FUNT

RELACIJE

NOTATKI

Poczatk Aktual
Crwe: 0 FUNT Hraw: [

IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
ATRYBUTY
Cialo:
RYSUNEK / OPIS
Umysk:
Atuty:
CEL POSTACI
Co chcesz osiagnac?
WYPOSAZENIE
Co Cie powstrzymuje?
Co planujesz?
STAN EFEKT RZUTU
Gléd O| Rana [OOO | Wscieklos¢ || 6 Taki...
Oszotomienie [ | Strach O OO | Zmeczenie [J|| 4 Tak
Oslepienie [ | ZatrucieD [ [J | Agonia OI|| 2 Tak, ale...
Wada: 5 N?e, ale...
3 Nie
Bogactwo ogog Bieda minln 1 Niei...




[ SKROT

FUNT [@

ZASAD

1. Koncepcja:
archetyp?
2. Atrybuty:

5. Cele:

6. Relacje:
Swiatem?

7. Funty:

8. Wada:

9. Bogactwo:

TWORZENIE POSTACI

Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej

Wybierz okresSlenie na Ciato i Umyst oraz dwa Atuty. Kazde

z nich powinno by¢ krétkie i zrozumiate dla wszystkich.

3. Wyposazenie: Wymysl lub wybierz dwa elementy Wyposazenia, ktore beda
przydatne dla Twojej postaci.

4. Opisiimie: Opisz lub narysuj, jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja

posta¢. Wystarczy pare stow. Nadaj jej imie.

Wybierz cele swojego bohatera. Do czego dazy?

Co go powstrzymuje? Jak zamierza to osiagnac?

Uzgodnijcie, jakie cele wspdlne podczas przygody.

Jakie zwiazki tacza Twoja postac z innymi i z otaczajacym ja

Przydziel Funty bohaterowi (domyslnie 2).

Opcjonalnie okresl jedna lub wiecej wad charakteru.
Zaznacz odpowiedni poziom zamozno$ci na karcie postaci
(domyslnie 1 punkt Bogactwa).

CIALO - PRZYKLADY

atletyka, odpornos¢, sita, sprawnosg,
szybkos$¢, uroda, wytrzymatos¢
fizyczna, zrecznos¢

UMYSLE - PRZYKEADY

analityczny umyst, btyskotliwosg,
charyzma, czule zmysty, empatia,
silna wola, spryt, wiedza [wybierz
dziedzine]

ATUT - PRZYKEADY

jezdziectwo, kradziez, oszustwo,
ptywanie, prowadzenie pojazdow,
prowokacja, przetrwanie (survival),
rzemiosto [wybierz rodzajl,
strzelectwo, szermierka, sztuki walki,
tropienie, ukrywanie sie, walka
wrecz, walka [wybierz bron],
znajomosci, zegluga

WADA - PRZYKLADY

brudny, brzydki, chciwy, gadatliwy,
kulawy, leniwy, milczacy, niewidomy,
niewyksztatcony, niezdarny, obdarty,
opryskliwy, powolny, przesadny,
zarozumiaty
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WYPOSAZENIE - PRZYKLADY

Bron: celny karabin, dtugi bicz, mocny kij, ostry miecz,
poreczny toporek, skérzana proca, stary rewolwer,
wielostrzalowa kusza, wywazone sztylety.

Narzedzia: mala siekierka, niezawodne krzesiwo, olejna lampa,
poobijany kociotek, sktadany néz, szklane fiolki.

Ubrania: kolorowe spodnie, mocne buty, podniszczony kapelusz,
szary ptaszcz, tajemniczy medalion, urocza bransoletka.

Inne: dtuga lina, dwukotowy wozek, ktétliwy najemnik, t6dZ z zaglem,
milczacy ochroniarz, stara ksiega, szybka wiewiérka, wierny pies.

FUNTY
Uzywa ich gracz, by uzy¢ wiecej
kostek ulatwienia lub przerzuci¢
wynik. 1 Funt - 1 kostka. Zdobywa
za wielokrotnosci i ciekawe akcje.

PUNKTY WYZWAN

Uzywa ich Narrator, by podnies¢
Poziom Testu, o jeden punkt, za
kazdy. Podczas kazdej sceny
otrzymuje ich tyle, ilu jest graczy.

Czy bedzie dzielona na tury?

,Czy mi sie udato?”

na kostce testowej.

sytuacji jaka po nim nastapita.

AKCJE i TESTY
1. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele?

2. Dzialaj — odegraj dziatania postaci. Opisz co sie dzieje i co zamierzasz.
3. Zadawaj pytania — jesli potrzebujesz rozegra¢ sytuacje konfliktowa lub
dowiedzie¢ sie czegos wiecej, formutuj pytania. Nawet jesli przyjma forme

4. Stwérz pule testowa — dodaj kostke utatwienia za kazdy atrybut,
wyposazenie, stan dzialajacy na korzys¢ Twojej postaci lub tymczasowe
ulatwienie. Uzyj Funtow.Jeéli nie masz zadnej kostki ulatwienia, wez
dwie dodatkowe. Twéj rzut, bez wzgledu na wynik bedzie utrudniony.

5. Okresl Poziom Testu (PT) — dodaj do puli odrézniajaca sie kostke testowa
i okresl jej modyfikatory (negatywne stany na karcie postaci, tymczasowe
utrudnienia z poprzednich rzutéw, punkty wyzwan od Narratora).

6. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami.

- Jesli jest wiecej kostek utatwienia od PT, wybierasz najlepszy efekt.
- Jesli jest mniej kostek utatwienia od PT, Narrator wybiera najgorszy efekt.
- Jesli ilos¢ kostek ulatwienia jest rowna PT - efekt akcji okresla wynik

7. Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania






