PUNKTY FU

Bogaty oogd

Biedny OoOono

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

EFEKT RZUTU

6 Taki...
4 Tak
2 Tak, ale...

5 Nie, ale...
3 Nie
1 Niei...

NOTATKI




i S PANGEA FUPL o

TWORZENIE POSTACI
1. Koncepcja: Kim jest Twoja postac? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp?
2. Atrybuty: Okresl cztery glowne elementy Twojego bohatera. Ciato, Umyst, Atut i Skaze. Kazdy z nich
powinien byc¢ krotki i zrozumialy dla wszystkich graczy.
3. Wyposazenie: Wymysl dwa elementy wyposazenia (przedmioty, pojazdy, wierzchowce lub co$ innego),
ktore bedq wzbogacac twojq postac.
4. Opis: Opisz jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja postac. Wystarczy pare stow.
5. Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Czego chce, co go powstrzymuje, jak zamierza to osiagnac?
6. Relacje: Jakie zwigzki tgcza Twojq postac z innymi i z otaczajacym jq Swiatem?

CIALO - PRZYKLADY UMYSLE - PRZYKLADY
atletyka, odpornos¢, sita fizyczna, uroda, walka czule zmysty, empatia, dowodzenie, dyscyplina,
bronig biata, walka dystansowa, walka wrecz, intelekt, lingwistyka, magia, oczytanie, perswazja,
zwinnos¢ taktyka, wiara, wiedza

ATUT - PRZYKELADY SKAZA - PRZYKLADY
alchemia, celno$¢, czute zmysty, infiltracja, obycie, brak oglady, chciwos$¢, chorowitos¢, kleptomania,
postepowanie ze zwierzetami, rzemiosto, surwiwal, lekliwos¢, niezdarnos¢, powolnosc¢, prymitywizm,
uzdrawianie, zreczne palce, zegluga przesadnos$¢, pycha, stabe cialo, wybuchowos¢, zez

WYPOSAZENIE - PRZYKEADY

Ubrania: brudne tachmany, eleganckie ubranie, skdrzana kurta, stary plaszcz, szary kapelusz, zardzewiaty
polpancerz, ozdobna szata, ozdobny helm, mocne buty, ¢wiekowane karwasze.

Bron: ciezki topdr, dluga widcznia, niezawodny tuk, rdzewiejaca szabla, ozdobny miecz, ukryty sztylet,
okuta patka, magiczna laska.

Pojazdy i Wierzchowce: dwukolowy wdzek, wierny kon, woz kupiecki, maty okret.

Inne wyposazenie: kolorowy kamien, ogromny plecak, starozytna ksiega magii, wierny pies, zalany woda
notes, tajemnicze pudetko, miseczka zebracza, magiczny amulet, Swiety symbol, lina z kotwiczka, talia kart,
ksiega zaklec.

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,
formutuj 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 szczeg6t sceny,

ktory dziata na jej niekorzysc.

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

lub szczegdét sceny dziatajacy 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.






