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Podstawa: brak umiejetnosci 3, umiejetnosc 6, specjalizacja 9.

Skrécony zapis: W — za zeton, S — do korica sceny, 1 — raz na scene.

ARCHETYP: ZDOLNOSCI Z KART; RASA: 1 ZALETA, SLABOSC; NARODOWOSC; PROFESJA: PRESTIZ, ZDOLNOSC, 1 GADZET; ATRYBUTY: 3 POZ., 5 UMIEJETNOSCI, 3 SPECJALIZACJE; BOGACTWO: 3; 1 OSIAGNIECIE;

20 PD NA GADZETY I ATUTY.
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Opis postaci "

a 3
# Bogactwo Punkty doswisdezenia

Biezace ...
Zamozny @
Bogaty 6

Bardzo bogaty 9
Krezus 12

->"':3J a IQc:"le:

- rcaetyp 3

# Pik — dywersja; element otoczenia, ktéry umozliwia zaskoczenie przeciwnika,
rozproszenie go, odwrécenie uwagi itp.

¥ Kier — ostona; sposéb na uniknigcie wykrycia, schowek, miejsce w ktorym
mozna ukry¢ przedmiot itp.

4 Karo — narzedzia; sposéb na pokonanie fizycznej przeszkody, putapki, zamka,
zabezpieczenia itp.

® Trefl — transport; elementy zwiazane z ruchem: pojazdy, zjezdzalnie,

alternatywna trasa, sposob opuszczenia sceny itp.

Zaczynasz sesj¢ z 3 kartami i 6 zetonami.

Karty
Karta ST 10 ST 15 ST 20 St 30 ST 50
2do 10 sukces 43 +3 +3 +3
W, D, K podbicie sukces +4 +4 +4
As podbicie podbicie sukces 45 45
Joker* podbicie podbicie podbicie sukces +10

*) Joker, oprécz innych efektow, zawsze zwicksza o jeden zakres przerzutu (zamiast 10+ przerzucane jest 9+ itd.).




