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C SKROT ZASAD
-

TWORZENIE POSTACI
1. Imie - Wymysl imie swojej postaci lub jej pseudonim.
2. Koncepcja - Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp?
3. Motyw dziatania - Wybierz cel swojej postaci. Do czego dazy? Co jg powstrzymuje? Jak
zamierza to osiggngc¢? Uzgodnijcie, jakie cele wspdlne ma druzyna podczas przygody.
4. Atrybuty - Wybierz trzy atrybuty swojej postaci. Rozwaz schemat, w ktérym
dwa z nich odpowiadaja za cechy psychofizyczne, a trzeci jest specjalizacja.
5. Wyposazenie - Wymysl lub wybierz jeden element Wyposazenia, ktére bedzie przydatne dla
Twojej postaci.
6. Punkty Stawy - Przydziel Punkty Stawy postaci (domysinie 1).
7. Relacje - Okresl z innymi osobami grajacymi, jakie relacje tacza wasze postacie. Jaki jest wasz

Gtatus w Swiecie, w ktérym gracie?
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( PRZEBIEG GRY
1. Zdefiniuj scene - gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele?
2. Dziataj - odegraj dziatania postaci. Opisz co sie dzieje i co zamierzasz.
3. Zadawaj pytania - jesli potrzebujesz rozegrac sytuacje konfliktowa lub dowiedzie¢ sie czegos
wiecej, formutuj pytania. Nawet jesli przyjma forme ,Czy mi sie udato?”. Jesli odpowiedzig nie jest
"Tak" / "Tak, ale..." wykonaj test.
4. Okresl pule kostek do testu - Dodaj kostke utrudnienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan
postaci lub szczegét sceny, ktéry dziata na jej niekorzys¢.

- Odejmij kostke utrudnienia lub dodaj kostke utatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan
postaci lub szczegét sceny dziatajacy na korzys¢ Twojej postaci.

- Dodaj do puli kostke testowa.
5. Rzucaj - wykonaj test, rzucajgc wszystkimi kostkami jakie Ci zostang w puli. Jesli jest wiecej
kostek utatwienia wybierasz kostke z najlepszym efektem. Jesli jest wiecej kostek utrudnienia,
wybierasz kostke z najgorszym efektem. Mozesz uzy¢ Punktu Stawy, by powtdrzy¢ rzut.
8. Opisz wynik - zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania zmian na scenie.
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( PRZYKLADY ATRYBUTOW (0 PRZYKLADY WYPOSAZENIA
Cechy psychofizyczne Bron
celna snajperka, dalekosiezny tuk, dtuga
analityczny umyst, atletyka,btyskotliwosé, wtdcznia, mocny kij, ostry miecz, poreczny
brawura, charyzmatycznos¢, czute zmysty, toporek, skérzana proca, stary rewolwer,
empatia, magia, odpornos$¢, precyzja, psionika, wywazone sztylety, zwinieta garota.
silna wola, sita fizyczna, sprawnos¢, spryt, Narzedzia
szybkos$¢, uroda, wytrzymatos¢ fizyczna, wiedza elektroniczny multitool, mata siekierka,
[wybierz dziedzine], zrecznos¢ niezawodne krzesiwo, olejna lampa, pancerny
laptop, poobijany kociotek, sktadany néz,
Specjalizacje szklane fiolki, taktyczna latarka, zestaw
medyczny.
elektronika, jezdziectwo, kradziez, oszustwo, Ubrania
ptywanie, prowadzenie pojazddw, prowokacja, kolorowe spodnie, magiczny medalion, mocne
przetrwanie (survival), rzemiosto [wybierz buty, podniszczony kapelusz, szary ptaszcz,
rodzajl, strzelectwo, szermierka, sztuki walki, urocza bransoletka.
tropienie, ukrywanie sie, walka wrecz, walka Inne
[wybierz bron], znajomosci, zegluga dtuga lina, dwukotowy wozek, ktétliwy
najemnik, ksiega wiedzy tajemnej, t6dz z
zaglem, mata kuznia, milczacy ochroniarz,
Y ) Gzybka wiewidrka, wierny pies.
C Wiecej gier na: https://funtrpg.com
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