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IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
ATRYBUTY
Cialo:
RYSUNEK / OPIS
Umysk:
Atuty:
CEL POSTACI
Co chcesz osiggnac?
WYPOSAZENIE
Co Cie powstrzymuje?
Co planujesz?
STAN EFEKT RZUTU
Glodny O | Przestraszony [J| Zatruty O] 6 Taki...

Oszotomiony [] | Ranny
Oslepiony [0 | Wsciekly

Wada:

O| Zmeczony [|| 4 Tak
OJ| Umierajacy O || 2 Tak, ale...

5 Nie, ale...
3 Nie

Bogaty oono Biedny Oo0d 1 Niei..
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ZASAD Fantasy ZASAD Fantasy
TWORZENIE POSTACI WYPOSAZENIE - PRZYKLADY
1. Koncepcja: Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp? Bron: celny / dalekosiezny tuk, dmuchawka na strzatki, niezawodna kusza,
2. Atrybuty: Wybierz okreSlenie na Cialo i Umyst oraz dwa Atuty. Kazde z nich okuta patka, ostry miecz, wywazony sztylet
powinno by¢ krétkie i zrozumiate dla wszystkich. Zbroje i ubrania: ciepty / maskujacy ptaszcz, ¢éwiekowane karwasze, doskonata zbroja,
Jako Atutu mozesz uzy¢ réwniez okreslen z Ciata i Umysthu. duza tarcza, ozdobny / pogiety hetm, poplamiony plaszcz,

skorzany kaftan, mocne buty
Magia i wiara: ksiega zakle¢, magiczna laska, magiczne komponenty, mistyczny /
religijny symbol, rézdzka z krysztalem, szata liturgiczna / rytualna,

3. Opisiimie: Opisz lub narysuj, jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja postac.
Wystarczy pare stéw. Nadaj jej imie.

4. Rasa: Jesli w Swiecie gry jest to istotne, wybierz rase swojej postaci. szpiczasty kapelusz, zioka lecznicze, ztocony pastoral
Dopisz ja do koncepcji. Przedmioty rozne: buteleczka z trucizng, kantowane kosci, krzywy kostur, lina z kotwiczka,
5. Funty: Przydziel Funty bohaterowi (domyslnie 2) miseczka zebracza, narzedzia rzemie$lnicze, nastrojona mandolina,
6. Wyposazenie: Wymysl lub wybierz dwa elementy Wyposazenia, ktére beda pek wytrychéw, rekwizyty iluzjonisty, stara torba, szczelny buktak,
przydatne dla Twojej postaci. Mozesz uzy¢ tego, ktore jest talia znaczonych kart, znak najemnikéw
przypisane do koncepcji.
7. Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Do czego dazy? AKCJE i TESTY

Co go powstrzymuje? Jak zamierza to osiagnac?

. . Can et Tald 5
Uzgodnijcie, jakie sa cele wspdlne podczas przygody. 1. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele?

Czy bedzie dzielona na tury?

8. Relacje: Jakie zwiazki taczq Twoja posta¢ z innymi? Kogo zna? T . . ) ) . L. .
9. Wada: Opcionalnie okreél iedna lub wiecei wad bohatera. 2. Dzialaj — odegraj dziatania postaci. Opisz co sie dzieje i co zamierzasz.
PC) jedngq €Ce) . AR, . , . .
3. Zadawaj pytania — jesli potrzebujesz rozegrac¢ sytuacje konfliktowa lub
CIALO - PRZYKEADY UMYSLE - PRZYKLADY dowiedzie¢ sie czego$ wiecej, formuhuj pytania. Nawet jesli przyjma forme
,Czy mi sie udato?”
atletyka, odpornosc, sita, sprawnosc, analityczny umyst, btyskotliwosc, 4. Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)
szybkos$¢, uroda, wytrzymatos¢ charyzma, czule zmysty, empatia, - Dodaj kostke utrudnienia za kazdy atrybut, wyposazenie,
fizyczna, zrecznosc inteligencja, magia, psionika, silna stan postaci (wade) lub szczegét sceny, ktéry dziata na jej niekorzysé.
wola, spryt, wiedza - Odejmij kostke utrudnienia lub dodaj kostke utatwienia za kazdy
atrybut, wyposazenie, stan postaci lub szczeg6t sceny dziatajacy
ATUT - PRZYKLADY WADA - PRZYKLADY na korzy$¢ Twojej postaci. Uzyj Funtow.
alchemia, cudowne modlitwy, brudny, brzydki, chciwy, gadatliwy, - Dodaj do puli kostke testowa.
dyscyplina, jezdziectwo, kradziez, kulawy, leniwy, milczacy, niewidomy, 5. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang
0szustwo, otwieranie zamkow, niewyksztatcony, niezdarny, obdarty, oraz kostka testowq. Jesli jest wiecej kostek ulatwienia rzucasz wszystkimi
plywanie, prowokacja, przetrwanie, opryskliwy, powolny, przesadny, i wybierasz najlepszy efekt. Jesli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz
rzemiosto, rzucanie zaklec, zarozumiaty wszystkimi i wybierasz najgorszy efekt.
strzelectwo, szermierka, taktyka, 6. Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania
tropienie, ukrywanie sie, walka sytuacji jaka po nim nastapita.
wrecz, walka [bron], znajomosci






