—

Imie i nazwisko:
Narodowosé: Arenetyp: Ei=pLoearor

Rasa: Profesja:

&£ Atrybuty 10+ 9+ 8+ Rany % o

KRZEPA @ O O .. T 5 10 0108 0 0.0
VN .Y o Y @ S "
pmamos () (D) o
s @ O O T
o QOO
‘a!:b Aktualna &.!g. ......................................................................................................
e WpmasKe pze T
SHabOSE: o s
REPUTACJA Wyzsza 3 Op lub Cha
RO - 1042 x Kondycja Profesjonalne: ... i e
WYTRWALOSC SI0FZxKondycia e
PEWNOSC SIEBIE . 10 + 2 x Reputacja Raz na sesje odzyskuje @ 2T R 00 06 5 0,06
3 . . . 3 k] N A . s T
& Umiejetnosci X o Atuty, Gadzety i Sojusznicy X
ANALIZA (Prz) @ 6 O
......................................................... 9
@ T T T I 0306 050, 00 0 0@
......................................................... 9

.................................................. 9
B 6
......................................................... 9
@ P TR R T L PR T PR R PR R PRI G 5 0000 0 -
......................................................... 9
O s
......................................................... 9
() 6 M
......................................................... 9
@ G L TTTITITTIISesissiescsieeisiisnneeniiisen e R
......................................................... 9
QO ¢
......................................................... 0
O 6 O R
"""""""""""""""""""""""""""""" 9
QO ¢
......................................................... 9
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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* Bogactwo Punkty doswiadczenia *
Biezace
Zamozny @
Bogaty 6
Bardzo bogaty 9
Krezus 12
0 3
o Arcnetyp X
# Pik — doswiadczenie; elementy oraz okolicznosci, w ktorych doswiadezenie daje
przewage nad przeciwnikiem, wiedza o slabych stronach potworéw czy
BOIO ...ttt st en s ryerajach abcych keltur
o O 0 ¥ Kier — proetrwanie; elementy i okolicznosci pozwalajace uniknaé obtazes,
38. O ..................................................................... choroby i szkodliwego WP%Y\VU otoczenia albo przetrwaé W nieprzyiaznym
39, O $rodowisku.
0 (O OO ¢ Karo — odkrycia; elementy, ktére pozwalaja zdoby¢ i wykorzystaé rozglos —
41. O pamiatki z podrézy, wynalazki itp.
4. O % Trefl - orientacja; elementy, ktére pomagaja dotrze¢ do celu, wyznaczy¢ trase,
43. B smaleé droge, odnaleié raginione micisce itp.
ok 8 o S Zaczynasz sesje z 3 kartami i 6 Zetonamni.
O P =
Karty
3 O
46. O Karta ST 10 ST 15 ST 20 St 30 ST 50
VRO "o o . (o LI SO N R R 2do 10 sukees +3 +3 +3 +3
ZONEO) Tt o T e Y SO S . ety W, D, K podbicie  sukces +4 +4 +4
4’9. O ..................................................................... | AS pOdblClC pOdblCle SukCCS +5 +5
50« OMY. W I B . A e s o=
i Joker* podbicie podbicie podbicie sukces +10

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



