PUNKTY FU

C FUPL

IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
ATRYBUTY OPIS

Ciato:

Umyst:

Atut:

Skaza:

WYPOSAZENIE CELE
Co chcesz osiagnac?
Co Cie powstrzymuje?
Co planujesz?
STAN RELACIJE

O Glodny O Oszotomiony

O Przestraszony O Oslepiony

O Wsciekty O Ranny

O Zmeczony O Umierajacy

EFEKT RZUTU NOTATKI

6 Taki... 6 Taki...

4 Tak 5 Tak

2 Tak, ale... 4 Tak, ale...

5 Nie, ale... 3 Nie, ale...

3 Nie 2 Nie

1 Niei... 1 Niei...




SKROT

[ ZASAD

FUPL @

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
blondyn, chudy, falszywa opalenizna, gruby, niski,
obureczny, ogromny, ostre pazury, pokryty futrem,
powolny, przystojny, silny, stabej kondycji, staby,
szybki, wstretny, wysoki, wytrzymaty, zwinny.

UMYSLE - PRZYKLADY
bujajacy w oblokach, blyskotliwy, empatyczny,
informatyk, kreatywny, matematyk, madry,
obserwator, oczytany, powolny, prosty (brak
wyksztalcenia), skoncentrowany, taktyk, tepy.

ATUT - PRZYKLADY
akrobatyka, bogactwo, bystry wzrok, dobra pamie¢,
lingwistyka, magia, medycyna, odwaga, ostre zeby,
polowanie, prowadzenie pojazdéw, szermierka,
wiedza tajemna, wrestler.

SKAZA - PRZYKLADY
biedny, kulawy, mtody, nieludzki wyglad,
niewidomy, niezdarny, obdarty, odwazny,
poszukiwany, prymitywny, stary, Smierdzacy.

WYPOSAZENIE - PRZYKLADY

Ubrania: brudne gacie, eleganckie ubranie, kosmiczny kombinezon, modne jeansy, stary ptaszcz, szary

prochowiec, wielka peruka, znoszona fedora.

Bron: ciezki topdr, eksperymentalny miotacz ognia, falszywy pistolet, gumowy milotek, niezawodny AK-47,
rdzewiejaca szabla, rewolwer mojego ojca, ukryty sztylet.

Pojazdy i Wierzchowce: babcina dwukétka, dziewczecy rower, kuloodporna limuzyna, niewiarygodny
powoz, powypadkowy samochdd, szybki motocykl, Swiecace wrotki, tuningowana wyscigowka, wierny kon.
Inne wyposazenie: ciezkie ksigzki do RPG, mata flaga, méj ulubiony kamien, ogromny plecak, starozytna
ksiega magii, wierny pies, zalany woda notes, zalutowana brytfanka.

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 ulatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci lub szczegét sceny dziatajacy

na korzys¢ Twojej postaci.

- Dodaj kostke utrudnienia lub odejmij kostke utatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci
lub szczegodt sceny, ktory dziata na jej niekorzysc.
5. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang oraz kostka podstawowa. 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.






