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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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* Bogactwo Punkty doswiadczenia *
Biezace
Zamozny @
Bogaty 6
Bardzo bogaty 9
Krezus 12
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o Arcnetyp X
& pik — odejrzani; poszlaki i okolicznoséci pozwalajace poznaé pochodzenie,
podej p p J p p
zawod, charakter i przeszlo$¢ osoby, przewidzie¢ jej dzialania, zrozumieé
B0, motywy itp.
o O OO ¥ Kier — renoma; poszlaki i okolicznosci pozwalajace przyku¢ uwage publiki,
38. O wyglosi¢ przemowe, z zimna krwia stawi¢ czola zagrozeniu, podkresli¢

o N i wykorzystaé opinie, ktora cieszy sie postac itp.

30, O 4 Karo — przedmioty; poszlaki i okolicznoéci pozwalajace poznaé¢ pochodzenie,
e, cechy, historic przedmiotu, znalezé narzedzie zbrodni, zrozumie¢ zasady
4. O dzialania, przewidzie¢ usterke itp.

0 = 0 o (3SR & Trefl — cpas i miejsce; poszlaki pozwalajace odtworzyé sekwendje wydatzedt
42. O ..................................................................... zrozumieé okolicznosci zbrodni, poznaé odpowiedzi na pytania; gdzie, dokad
A (O T i kiedy?

3 o Zaczynasz sesje z 3 kartami i 6 zetonami.
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46. O Karta ST 10 ST 15 ST 20 St 30 ST 50
A O e i ol o - o o T, 2 do 10 sukces +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 podbicie podbicie SukCCS +5 +5
50 OMY. ol A e a8 T e - =5
Joker* podbicie podbicie podbicie sukces +10

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



