PUNKTY FU FUDD
IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
ATRYBUTY OPIS
Cialo: Umyst:
CEL POSTACI
Atuty: Skazy: Co chcesz osiagnac?
Co Cie powstrzymuje?
Co planujesz?
WYPOSAZENIE RELACJE
STAN ZAKLECIA / ZDOLNOSCI SPECJALNE
Glodny ooOog Oszolomiony []J
Ranny oOoo Oslepiony O
Zatruty aoOono Przestraszony [J
Zmeczony [OQOO Umierajacy O
Bogaty ooOoo Biedny oo
EFEKT RZUTU NOTATKI
6 Taki ...
4 Tak
2 Tak ale ...
5 Nie ale ...
3 Nie
1 Niei ...
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TWORZENIE POSTACI

1. Koncepcja: Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp, charakter, rasa?
2. Atrybuty: Okresl cztery glowne elementy Twojego bohatera. Cialo, Umyst, Atut i Skaze. Kazdy z nich powinien

by¢ krotki i zrozumiaty dla wszystkich graczy.

3. Wyposazenie: Wymysl dwa elementy wyposazenia (przedmioty, pojazdy, wierzchowce lub co$ innego), ktére beda

wzbogacac twoja postac.

4. Opis: Opisz jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja posta¢. Wystarczy pare stow.
5. Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Czego chce, co go powstrzymuje, jak zamierza to osiagnac¢?
6. Relacje: Jakie zwiazki tgcza Twoja postac z innymi i z otaczajacym ja Swiatem?

KONCEPCJA - PRZYKEADY ARCHETYPOW
Kaptanka / Kaptan, Lotrzyca / Lotrzyk,
Magini / Mag, Wojowniczka / Wojownik

KONCEPCJA - CHARAKTER
Altruista, Egoista, Neutralny

KONCEPCJA - RASA

Czlowiek (rowniny, uniwersalny),

Elf (lasy, magia i fotrostwo),
Krasnolud (gory, walka, chciwos¢),
Niziotek (wzgobrza, totrostwo),

Ork (pustkowia, walka, nie sg lubiani)

PRZYKEADY OKRESLEN ATRYBUTOW

Cialo: Atletyka, Odporno$¢, Sita Fizyczna, Walka [bron / sposéb], Uroda, Zrecznos¢

Umysk: Czute Zmysty, Dowodzenie, Moc [zywiot / domena / umiejetnos¢], Urok Osobisty, Wiara, Wiedza

Atut: Celne strzelanie, Chowaniec, Ciche poruszanie, Czarujacy Spiew, Czuly Shuch, Dobry Moéwca, Kradziez, f.aska
Boska, Moc [zZywiol / domena / umiejetnos¢], Odwaga, Oszukiwanie, Otwieranie Zamkow, Pisanie zwojow, Podstepny
Atak, Przetrwanie w dziczy, Rzemiosto [fach], Starozytne jezyki, Stosowanie Putapek, Szermierka, Sztuczki
[luzjonistyczne, Taktyka, Tworzenie magicznych przedmiotéw, Ukrywanie sie, Uzywanie magicznych przedmiotow,
Walka [bron / spos6b], Wiedza magiczna, Wiedza o truciznach, Wspinaczka, Znajomos¢ Ziot, Zwierzeca Przemiana.
Skaza: Biedny, Brudny, Bujajacy w Oblokach, Chciwy, Chorowity, Chudy, Dokuczliwe Rany, Gruby, Jednooki,
Kleptoman, Megaloman, Mtody, Napietnowany, Nieostrozny, Niezreczny, Obludny, Porywczy, Poszukiwany,
Rozrzutny, Stary, Szalony, W natogu [wybierz nat6g]

WYPOSAZENIE - PRZYKEADY

Kaplan: Kostur Wedrowca, Pastoral, Miseczka Zebracza, Swiqty Symbol, Szata Liturgiczna, Ziota Lecznicze, Dlugi
Miecz, Okuta patka, Niezawodna Kusza

Lotr: Wywazone Sztylety, Dmuchawka na strzatki, Mata kusza lub tuk, Lina z kotwiczka, Buteleczka z trucizna, Pek
Wytrychéw, Maskujacy Plaszcz, Narzedzia rzemie$lnicze, Instrument Muzyczny (do wyboru), Rekwizyty do sztuczek,
Znaczone Karty, Falszowane Ko$ci

Mag: Magiczna Laska, Magiczna Rézdzka, Ksiega Zakleé¢, Szpiczasty Kapelusz, Szata rytualna, Mistyczny symbol,
Magiczne komponenty

Wojownik: Wspanialy Miecz, Dalekosiezny Luk, Doskonata Zbroja, Ciepty Ptaszcz, Duza Tarcza, Ozdobny Hehm,
Znak Najemnikéw, Skorzany Kaftan, Cwiekowane Karwasze, Mocne Buty

AKCJE i TESTY

1. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele? Czy bedzie dzielona na tury?
2. Dzialaj — odegraj dzialania postaci. Opisz co sie dzieje. Popchnij do przodu swoje cele.
3. Zadawaj pytania — jesli potrzebujesz rozegra¢ sytuacje konfliktowa lub dowiedzie¢ sie czego$ wiecej, formuluj
pytania. Nawet jesli przyjma forme ,,Czy mi sie udato?”
4. Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)

- Dodaj kostke utrudnienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci lub szczegét sceny,

ktoéry dziata na jej niekorzysc.

- Odejmij kostke utrudnienia lub dodaj kostke ulatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci

lub szczeg6t sceny dzialajacy na korzys¢ Twojej postaci.

- Dodaj do puli kostke testowa.
5. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang oraz kostka testowa. Jesli jest wiecej
kostek utatwienia rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy efekt. Jesli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz
wszystkimi i wybierasz najgorszy efekt.
6. Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania sytuacji jaka po nim nastapita.






