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Co to za gra?

FU2d20 to system RPG taczacy zasady FU i 2d20. Kazda
posta¢ jest okreslana przez Nazwe (imie, pseudonim itp.),
Koncepcje, zestaw przypisanych Atrybutdéw, Specjalizacji
i Wyposazenia.

Gra jest forma rozmowy, podczas ktorej uczestniczace w niej
osoby wspoéttworza ciekawa historie. Jedna z nich bedzie
peli¢ funkcje Narratora, tworzacego wyzwania przed
postaciami, kierowanymi przez pozostalych. Jesli dzialania
postaci, opisywane przez grajacych, moga prowadzic¢
do réznych konsekwencji, ich efekt jest rozstrzygany
za pomoca odpowiednich testow kostkami.

Do gry potrzebne sa kostki dwudziestoscienne (d20), kilka
kartek papieru i co$ do pisania. Utatwi to prowadzenie kart
postaci.

Przyktady wykorzystania zasad, pisane sq kursywq.

Ta instrukcja zaktada, ze wiesz, co to sa gry fabularne i masz
przynajmniej podstawowa wiedze o Freeform Universal RPG.
Mozesz ja uzupelic¢, korzystajac z informacji na stronie
https://funtrpg.com




Swiat gry

Zanim zaczniecie tworzenie postaci, ustalcie wspdlnie,
w jakim $wiecie bedziecie tworzy¢ historie. Mozecie wybrac
ktorys z gotowych, znanych z filméw lub ksiazek albo
wymysli¢ wlasny. Podstawowe ramy swiata mozna zmiesci¢
w kilku prostych stowach.

Fantastyczny swiat peten magii i stworzen znanych z mitéw
roznych kultur, w ktorym postacie muszq pokonac¢ ztego
nekromante.

Przysztos¢. Kosmiczny statek przemierza przestrzen, a jego
zatoga przezywa rozne przygody.

Legendarne czasy odkry¢ geograficznych. Postacie uczes-
tniczqg w wyprawie poszukujgcej nieznanego lgdu.

20-lecie miedzywojenne petne wojen gangow, walki o wptywy,
okultystycznych teorii i tajnych stowarzyszen. Czy ezoterycy
mogq otworzy¢ bramy sSwiatéw, petne przedwiecznych
potworow? Czy gangsterzy sq w stanie je zamknqgc?




Tworzenie postaci

Po okresleniu swiata gry stworzcie swoje postacie. Postarajcie
sie, by mialy w nim swoje miejsce i cele, do ktérych daza.
Poza Koncepcja i Nazwa, sa one opisane przez atrybuty,
specjalizacje i wspomagajace je wyposazenie.

Nazwa i Koncepcja postaci

Grajacy okresla Nazwe i Koncepcje swojej postaci. Jesli macie
z tym problem, porozmawiajcie ze soba. Zastandwcie sie,
w jakich przygodach chcecie uczestniczy¢.

Nazwa to imie, pseudonim lub zestaw okreslen, pod jakimi
znana jest postac.

John Black w niektérych swiatach moze brzmie¢ tak samo
dobrze jak ,Ten maty, wredny brodacz” w innych.

Koncepcja powinna okresla¢ w jednym lub dwéch zdaniach,
jaki typ postaci reprezentujesz lub kim chcesz grac.

~Nieustraszony poszukiwacz przygéd”, ,Najemnik, ptatny
skrytobdjca”, ,Madry mag, poszukujgcy tajemniczych
artefaktow”, to tylko przyktady koncepcji.

Atrybuty

Kazda postac jest opisana przez pie¢ Atrybutéw o poczatkowej
wartosci 10 punktéw:

Cialo, Umyst, Duch, Emocje i Relacje.

Podczas jej tworzenia, otrzymujesz 10 punktéw, ktére mozesz
rozdzieli¢ miedzy Atrybuty, dodajac od 1 do 3 punktow
do ich podstawowej wartosci (10). Jesli jakies punkty
ci zostang, mozesz je wyda¢ do podniesienia specjalizacji,
w kolejnym kroku.

Na pozniejszym etapie gry, maksymalny poziom Atrybutu
moze osiagna¢ wyzsza warto$¢ niz 13. Kazde kolejne
podniesienie, to koszt o jeden punkt wyzszy niz poprzednie.
Podniesienie atrybutu Ciato, z 10 na 11 to jeden punkt.
Podniesienie atrybutu Umyst z 11 na 12 to dwa punkty.



Podniesienie atrybutu Duch z 10 na 13 to razem szesc
punktow - jeden za podniesienie z 10 na 11, dwa
za podniesienie z 11 na 12 i 3 za podniesienie z 12 na 13.

Poniewaz Atrybuty moga sie zmienia¢ podczas gry, zostawcie
miejsce réwniez na zapisanie ich tymczasowej wartosci.

Specjalizacje, sa przypisane do domyslnego Atrybutu, ale
mozna ich wuzy¢ podczas gry =z innym, jesli bedzie
to uzasadnione fabularnie. Ich zadaniem jest doprecyzowanie,
w czym postacé jest dobra. Wiekszos¢ sytuacji w grze mozna
rozwiazaé z uzyciem roznych Atrybutow i Specjalizacji. Mozna
tez tworzy¢ wlasne Specjalizacje bardziej adekwatne
do swiata, w ktérym toczy sie gra. Porozmawiajcie w grupie,
do ktérego z Atrybutéw domyslnie beda przypisane. Uprosci
to gre i przyspieszy testy.

Rozpaczliwy cios mieczem, przypartego do muru Olafa moze
by¢ przeprowadzony z uzyciem Emocji i Walki bezposredniej,
zamiast Ciata i Walki bezposredniej.

Do analizy magicznej ksiegi bardziej pasuje polqczenie
Umystu i magii, zamiast domysinego dla niej Atrybutu Emocji.

Lista specjalizacji, z podzialem na domyslne atrybuty

Umyst Emocje Relacje
Atletyka Analityka Medycyna Blyskotliwos¢ | Perswazja
Sita Czute zmysty | Odwaga Empatia Prezencja
Sprawnos¢ Kierowanie Psionika Instynkt Prowokacja
Szybkos¢ Strzelectwo | Przetrwanie Magia Spryt
Walka bezp. | Tropienie Wiara Sztuka Sledztwo
Zrecznosc Wiedza Wytrzymatos¢ |Zauroczenie Znajomosci

Podczas tworzenia postaci,

rowniez otrzymujesz 10

punktow do rozdzielenia miedzy wybrane Specjalizacje,
zgodnie z zasada, ze kazdy kolejny punkt kosztuje o jeden
wiecej niz poprzedni.



Taka sama obowigzywala przy Atrybutach. Wartos¢
poczatkowa kazdej specjalizacji wynosi 1 punkt.
Specjalizacje nie maja odgdérnego ograniczenia wysokosci
podczas tworzenia postaci ani na poZniejszym etapie gry.
Ze wzgledu na ograniczenia stosowanej mechaniki, nie
powinny przekraczac 19 punktow, ale nie jest to zakazane.

Podniesienie Empatii z 1 na drugi poziom kosztuje 2 punkty,
a z drugiego na trzeci 3 punkty. Jesli chcesz podnies¢
Empatie od razu z pierwszego na trzeci poziom, musisz wydac
5 punktow.

Wyposazenie

Kazda posta¢ wybiera dwa elementy Wyposazenia. Jesli jest
ono uzywane podczas jej dziatania, dodaje jeden punkt
do zwigzanej z nim specjalizacji. Zwré¢ uwage, by dobrane
Wyposazenie bylo adekwatne do koncepcji postaci i swiata,
w ktérym toczy sie gra. To powinien by¢ wazny przedmiot lub
istota, ktora podkresla wyjatkowos¢ twojej postaci.

Dobierajac Wyposazenie, to Ty okreslasz, z jaka Specjalizacja
chcesz je powiazac.

Edgar prowadzi sledztwo. Jego Relacje sq na poziomie 12.
Jako prywatny detektyw ma Sledztwo na poziomie 2. UZywa
swojego notesu detektywa (Sledztwo +1), co oznacza, Ze jego
poziom Sledztwa w tym tescie bedzie wynosit 3.

Moze zaistnie¢ sytuacja, gdy Wyposazenie (np. magiczne albo
doskonatej jakosci) dodaje wiecej niz jeden punkt do testu.
W takim wypadku zaznacz to na karcie postaci, przy
Wyposazeniu. Unikajcie tworzenia takiego Wyposazenia jako
dostepnego na poczatku gry, o ile nie wuzasadnia tego
liczebno$¢ grajacych lub zasady waszego swiata.

Cudowny naszyjnik, znaleziony w prastarym grobowcu dodaje
2 punkty do magii i jeden punkt do prezencji, uZywajqcej
go postaci. Na karcie postaci powinien zosta¢ oznaczony jako
,Cudowny naszyjnik (magia +2, prezencja +1)”. Jest
to przyktad wyposazenia na poziomie trzecim.



W analogiczny sposob mozna tworzy¢ Wyposazenie przeklete.
W niektérych konwencjach gry, postacie graczy nie musza
od poczatku zna¢ wszystkich wlasciwosci Wyposazenia. Moze
to dotyczy¢ réowniez tego, ktéore wybieraja na poczatku.
Odkrycie tych wtasciwosci moze by¢ ciekawa inspiracja
do rozegrania przygody.

Rodowa pamigtka w postaci tajemniczej maski, przywiezionej
z dalekiej wyprawy przez pradziadka, pono¢ przynosi
szczescie w interesach (Prezencja +1), ale czy jest to jedyna
jej wilasciwosé? Czy koniecznos¢ ofiarowywania jej odrobiny
krwi, to jedynie niegrozny przesqd?

Przyklady wyposazenia:

Bron: celna snajperka, dalekosiezny tuk, dtuga
widcznia, mocny Kkij, ostry miecz, poreczny toporek,
skorzana proca, stary rewolwer, wywazone sztylety.
Narzedzia: elektroniczny multi-tool, mata siekierka,
niezawodne krzesiwo, olejna lampa, pancerny laptop,
poobijany kociotek, skltadany néz, szklane fiolki,
taktyczna latarka.

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

Inne: dtuga lina, dwukotowy wozek, ktétliwy najemnik,
todz zaglowa, mata kuZnia, mqdra ksiega, milczgcy
ochroniarz, notes detektywa, szybka wiewidrka,
wierny pies.



Punkty Akcji

Grajacy postaciami otrzymuja na poczatku wspdlna pule
Punktow Akcji (PA), ktéra jest rowna ilosci postaci w grze.
Jest to minimalna ilo$¢ Punktow Akcji, z jakimi grajacy
rozpoczynaja sesje.

W wypadku gry kampanijnej, jesli poprzednia sesje zakonczyli
z mniejsza iloscia, powinna by¢ ona powiekszona
do minimalnej.

Punkty Akcji moga by¢ uzyte podczas testow do:

* Otrzymania dodatkowych kostek dwudziesto-
sciennych, ktérych wynik réwniez jest rozpatrywany.
Pierwsza dodatkowa kostka kosztuje jeden punkt.
Druga — dwa punkty itd. Kostki mozna dokupi¢
po rzucie, ale przed ostateczna interpretacja wyniku
i tylko raz na test.

*+ Zmiany wyniku testu ,Nie i...’
za 1 Punkt Akcji.

¢« Uzyskania dodatkowych pewnych sukcesow
zamiast rzutow. Tak uzyskane sukcesy nie sa
wymieniane na Punkty Akcji. Pierwszy dodatkowy
sukces, to koszt jednego Punktu Akcji, drugi to koszt
dwoéch Punktow akgji itd. Uzyskanie dwdch pewnych
sukcesow wymaga wydania w sumie 3 Punktow AKcji.

’

, na ,Nie” w zamian

Punkty Akcji mozna uzyskacé za:

 Dodatkowe sukcesy (powyzej dwoch) — w zamian
za ,0siggniecia”.

* Wyrzucone na kosciach wielokrotnosci tego
samego wyniku, nawet jesli oznaczaja efekty typu
»Nie...”. Bez wzgledu na ilo$¢ takich samych wynikdow,
w zamian za wielokrotnos¢ mozna otrzymac¢ tylko
jeden Punkt Akcji w kazdym tescie.

*  Wyrzucone na kosciach 1. Kazda z nich to jeden
Punkt Akcji.
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Punkty Utrudnien

Narrator na poczatku gry otrzymuje tyle Punktow
Utrudnien (PU), ile jest postaci pozostatych osob bioracych
udziat w grze.

Punkty Utrudnien moze wykorzystywac do:

*  Wzmacniania zagrozen. Wzmocnione zagrozenie
wymaga wiecej sukceséw (wynikow z jednym z efektow
,Tak, ale...”, ,Tak” lub ,Tak i...”), adekwatnie do jego
nowego poziomu. Wzmocnienie zagrozenia jest
przeliczane analogicznie jak dodatkowe kostki:

o Pierwsze wzmocnienie — jeden Punkt Utrudnien.
o Drugie wzmocnienie — dwa Punkty Utrudnien.
o Trzecie wzmocnienie — trzy Punkty Utrudnien itd.

+ Zmniejszania, przed testem, tymczasowych
Atrybutow postaci o 1 punkt na test, z zastrzezeniem,
Zze zmniejszany Atrybut nie moze osiagna¢ wartosci 5
lub nizszej. Jest to mechaniczne odwzorowanie
efektow klopotow, w ktore wpadaja postacie grajacych.
Atrybut, wartos¢ 5 moze osiagnac¢ tylko w wyniku
nieudanego testu.

Narrator nie musi zuzy¢ posiadanych Punktéw Utrudnien.

W wypadku gry kampanijnej Punkty Utrudnieh przechodza
na kolejne sesje.

Narrator uzyskuje Punkty Utrudnien w zamian za:

+ Kazdy efekt ,Nie i...” uzyskany przez graczy, ktory
nie zostanie zneutralizowany Punktami Akcji
(1 Punkt Utrudnien).

+ Kazda wyrzucona 20 na kostce, rowniez tej
dokupionej za Punkty Akcji (2 Punkty Utrudnien).
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Testy

Testy w FU2d20 wykonuja tylko osoby prowadzace swoje
postacie. Dzieki temu Narrator moze sie skoncentrowac
na tworzeniu interpretacji testéw i zwiazanych z nimi zmian
fabularnych. Oznacza to, ze niepowodzenie testu jest
sukcesem przeciwnikéw postaci lub dodatkowymi klopotami,
w ktére sie wpakowaty.

Podstawowy test w FU2d20 jest wykonywany za pomoca rzutu
dwoma kostkami dwudziestosciennymi (2d20) i poréwnanie
wyniku kazdej z nich z Atrybutem oraz (niezaleznie) suma
uzywanej Specjalizacji i zwigzanego z nia Wyposazenia. Jesli
wynik jest nizszy lub réwny (z wyjatkiem 20) —
osiagnieto sukces.

Wydajac Punkty Akcji, mozna dokupi¢ dodatkowe kostki.

Do 2zdania testu wyzwania zwyklego, wystarczy
osiagniecie jednego sukcesu. Pozostali grajacy moga
poswieci¢ akcje swoich postaci, by wykona¢ dzialanie
wspolne, ale musi by¢ to zadeklarowane przed rzutem.
Ustalcie wtedy, ktora posta¢ kieruje akcja. Prowadzaca
jaosoba rzuca 2d20 oraz ewentualnymi dodatkowymi
kostkami — jesli je dokupi za Punkty Akcji. Pozostali
deklaruja, w jaki sposob ich postacie wspomagaja dzialanie,
wykonujac rzut 1d20 za kazda posta¢ udzielajaca wsparcia.
Uzywane przez ich postacie Atrybuty i Specjalizacje moga by¢
rézne. Interpretacja wynikéw moze zosta¢ wykonana
indywidualnie, ale nie powinna sta¢ w ostrej sprzecznosci
z gtéwnym efektem testu.

Kazda wyrzucona 20 to dwa Punkty Utrudnien dla
Narratora.
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Interpretacja wynikéw rzutu:

*  Wynik rzutu moze by¢ pozbawiony sukcesow —
wtedy efekt jest rozpatrywany jako ,Nie i...” (efekt
negatywny i komplikacja sytuacji lub 1 Punkt
Utrudnien dla Narratora).

o Efekt ,Nie i...” moze by¢ w zamian za Punkt Akcji,
zamieniony, bez dodatkowych rzutéw, na wynik
»Nie”. Oznacza to efekt negatywny.

o Efekt ,Nie i...” moze by¢ w zamian za Punkt Akcji
zamieniony na tymczasowy efekt ,Nie, ale...”,
umozliwiajacy dokupienie jednej kostki (wydajac
wiecej Punktow Akcji, mozna wykupi¢ wiecej
kostek, zgodnie z ogdlna zasada) i wykonanie
rzutu. Brak sukcesu oznacza utrzymanie wyniku
»,Nie i...” oraz jego konsekwencji.

 TIlos¢ sukcesow réwna lub mniejsza Poziomowi
Wyzwania (domyslny PW = 1) oznacza wynik ,Tak,
ale...” — czyli sukces z komplikacja. Cel udaje sie
osiagnaé, ale pojawia sie dodatkowe zagrozenie, lub
jego osiagniecie wymaga poniesienia kosztu przez
postaé, lub druzyne. Wyzwania o wyzszych poziomach,
moga tworzy¢ wiecej komplikacji, w zaleznosci
od réznicy miedzy iloscig sukcesow a ich poziomem.

« Ilos¢ sukcesow o jeden wieksza niz Poziom
Wyzwania (domyslny PW = 1) oznacza wynik ,Tak” —
peten sukces.

+ Dodatkowe sukcesy, ponad ilos¢ wymagana
do uzyskania efektu ,Tak...” oznaczaja wynik ,Tak
i...” — peten sukces z Osiagnieciem. Kazdy dodatkowy
sukces to dodatkowe Osiagniecie. Kazde Osiagniecie
mozna zamieni¢ na Punkt Akcji i wykorzystac
natychmiast do lepszej realizacji dziatan.

Postacie  potrzebujq zdoby¢ troche  gotowki. Alina
(Emocje [12], Sztuka [2]) zamierza dac¢ koncert na rynku,
by swoim sSpiewem i muzykq zebra¢ troche datkéw. Nathan
(Relacje [12], Spryt [1]) deklaruje pomoc w zebraniu
pieniedzy, korzystajqc z nieuwagi przechodniow i obrabiajgc
im sakiewki. Alina rzuca 2d20 [8,10], a Nathan, jako
wspierajqcy 1d20 [20].

-13 -



Dwa sukcesy piesniarki zapewnity sukces catej akgji, ale 20,
wyrzucona przez zlodziejaszka, moze byc zinterpretowana
jako dodatkowa komplikacja. Narrator moze jg wykorzystac,
by wykreowac¢ dodatkowq sytuacje (np. wykrycia Nathana)
i otrzymuje 2 Punkty Utrudnien, ktore wykorzysta pozniej.

Sukcesy

Sukcesem jest wyrzucenie wartosci nizszej lub réwnej
(o ile nie jest to 20):

*  Wartosci uzywanego Atrybutu.

« Wartosci uzywanej Specjalizacji zmodyfikowanej
o0 uzywane Wyposazenie.

e Sukcesy mozna dokupi¢ réwniez za Punkty Akcji.
Pierwszy dokupiony sukces, za jeden Punkt Akcji,
drugi dokupiony sukces za dwa Punkty Akcji itd. Tak
dokupione sukcesy, pozwalaja na uzyskanie
Osiagnie¢, ale nie mozna takich Osiagnie¢
zamieni¢ z powrotem na Punkty AKcji.

Wynik na kazdej kostce jest rozpatrywany osobno. Kazda
kostka daje mozliwos¢ osiagniecia 2 sukceséw w jednym
rzucie.

Kazda wyrzucona 1 to dodatkowy Punkt AKcji.

Efektv Negatvywne

Jesli podczas testu uzyskanym efektem jest brak sukcesu,
wartos¢ Atrybutu, ktéry byt podczas niego uzywany, jest
zmniejszana tymczasowo o jeden punkt. Dopodki nie zostanie
ona przywrocona, bedzie miala wplyw na kolejne testy. Efekty
Negatywne maja wplyw na wszystkich graczy, ktorzy nie
zakonczyli swojego testu sukcesem.

Gdyby osoba grajgca Aling, wyrzucita na 2d20 [13,15], wystep
by sie nie powiddt. Bohaterka czutaby sie zdruzgotana
niepowodzeniem - jej Emocje spadajq o jeden punkt, co jest
efektem niepowodzenia testu. Nathan wyrzucit na 1d20 [20]
— traci punkt relacji, poniewaz test sie nie powiodt. By¢ moze
straznicy dostali jego rysopis albo obrobit niewtasciwg osobe.
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Osiagniecia

Jesli podczas testu zostanie zdobyte osiggniecie, warto je
przelozy¢ na warstwe fabularna. Ponadto kazde osiggniecie
dodaje jeden Punkt Akcji.

Komplikacje

Wyzwania, stawiane przed postaciami grajacych, powinny
mie¢ zaplanowane fabularne efekty, zwigzane 2z niepo-
wodzeniem w ich pokonaniu.

Komplikacja podczas testu powoduje, ze kolejny test jest
wykonywany z tymczasowa wartoscia uzytego wczesniej
Atrybutu zmniejszona o jeden dodatkowy punkt. Komplikacje
pojawiajace sie podczas wyzwania moga sie kumulowac.
Obnizenie w ten sposob Atrybutu do poziomu 5 punktéw,
rowniez ma wplyw na jego wysokos$¢ (patrz rozdzial
,Oslabienie i Smier¢ postaci”).

Jesli wyzwanie zostanie zakonczone (niezaleznie od wyniku),
tymczasowe komplikacje z nim zwiazane zeruja sie, bez
zadnych dodatkowych konsekwenc;ji.

Nathan (Ciato [11], Zrecznosc¢ [2]) otwiera zamek w drzwiach
za pomocq wytrychow. Wynik rzutu 2d20 [16,10], daje
mu efekt ,Tak, ale...”. Udato sie drzwi otworzyc¢, ale mamy
komplikacje. Za drzwiami jest straznik. Tymczasowa wartos¢
Atrybutu Ciato, postaci Nathan, bedzie wynosi¢ 10 az do
zakoniczenia wyzwania lub kolejnej komplikacji, ktora ten
Atrybut obnizy.
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Poziom Wyzwania

Narrator, stawiajac przed postaciami rézne przeciwnosci,
okresla ich Poziom Wyzwania (PW). Jest to ilos¢ sukcesow,
jakie trzeba osiagnaé¢, by je pokonaé¢ (uzyskujac minimalny
efekt ,Tak, ale...”). Lepsze efekty, wymagaja adekwatnie
wiekszej ilosci sukcesow.

* Zwykle wyzwanie ma Poziom Wyzwania 1.

+ Srednie wyzwanie ma Poziom Wyzwania 3.

 Powazne wyzwanie ma Poziom Wyzwania 6.

Uzyskanie efektu petnego sukcesu ,Tak”, dla wyzwania na
poziomie srednim wymaga 4 sukcesow, a sukcesu
z osiggnieciem ,Tak i...”, az 5 sukcesow. Sukcesy od 1 do 3,
tworzaq efekt ,Tak, ale...”, czyli sukces z Komplikacjami.

Kazde wyzwanie moze by¢ spotegowane przez Narratora
za pomoca Punktéw Utrudnien (PU), zgodnie z zasadg —
podniesienie PW o jeden poziom — jeden PU, o dwa poziomy
— trzy PU (jeden za pierwszy i dwa za drugi) itd.

Otworzenie standardowego zamka, kierowanie typowym
pojazdem, wystep ,do kotleta” w karczmie czy rozprawa
z typowymi rozbgjnikami, to zwykle wyzwania (pierwszy
poziom trudnosci), przy czym kazdy rozbdjnik jest osobnym
wyzwaniem.

Skomplikowany zamek dobrej jakosci, nietypowy pojazd,
koncert z bardziej wymagajqcq publicznosciq lub stawienie
oporu zorganizowanym najemnikom, to srednie wyzwania
(trzeci poziom trudnosci).

Otworzenie sejfu bankowego, pilotaz pojazdu obcej
cywilizacji, konkurs muzyczny lub starcie ze zorganizowanymi
jednostkami karnej armii, to wyzwanie wymagajgce szesciu
sukcesow.

Wyzwania mozna laczyé, tworzac z nich przygode. To gracze
podczas sesji decyduja, w jaki sposob sobie z nimi poradzic.
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Napad na bank mozna roztozy¢ na kilka krokow.

e Zdobycie informacji o zabezpieczeniach banku nie jest
sprawq trywialnqg. To moze by¢ wyzwanie srednie lub
powazne.

* Niepostrzezone wejscie do srodka i zajecie
odpowiednich pozycji to zwykte wyzwanie, ktéremu
muszq sprostac wszystkie postacie, jednak moze to by¢
wyzwanie zwykte.

* Neutralizacja alarmu to robota dla kasiarza /
elektronika (srednie wyzwanie). Jednoczesnie czes¢
postaci powinna sie zajq¢ obstugq i klientami (zwykte
wyzwanie) oraz ochrong banku (srednie wyzwanie).

e Przetamanie zabezpieczenn banku, by dotrzec
do skarbca (automatyczne karabinki, pola sitowe,
zamki etc.) to Srednie Iub powazne wyzwanie,
w zaleznosci od klasy banku.

* Otworzenie sejfu to powazne wyzwanie.

e Ucieczka z banku, z tupem to rowniez powazne
wyzwanie.

Grupy przeciwnikéow

Bywa, ze ilo$¢ przeciwnikow bedacych czescia wyzwania jest
niepoliczalna, lub nie ma znaczenia dla fikcji. W takim
przypadku najprosciej jest podnies¢ jego poziom i zarzadzic¢
testy grupowe.

Rojem owadow, atakujgcym postacie tatwiej jest zarzqdzac
jako wyzwaniem srednim niz setkq wyzwan tatwych. Walka
z kazdym owadem po kolei bytaby nudna dla wszystkich.
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Oslabienie i Smier¢ postaci

Jesli w wyniku efektéw negatywnych, wartos¢ atrybutu
postaci spadnie do 5 punktéw, Podstawa danego Atrybutu
jest na stale zmniejszana o jeden punkt, a jego aktualna
wartos¢ ponownie osigga maksymalna dostepna (Suma jest
rowna Podstawie, Modyfikator jest zerowany).

Atrybut Ciata Olafa to 12. W wyniku otrzymanych efektow
negatywnych jego tymczasowa wartos¢ Sumy to 5. Podstawa
Atrybutu Ciato, Olafa jest zmniejszana trwale do 11,
co obrazuje powazniejsze obrazenia. Jego tymczasowa
wartos¢ Sumy rowniez wynosi 11. Kolejny efekt negatywny
lub komplikacja spowoduje Modyfikator -1 i zmniejszy jego
tymczasowq wartos¢ Sumy do 10.

Jesli maksymalna wartos¢ dowolnego atrybutu spadnie
do poziomu 5 punktéw, posta¢ umiera.

Wartosci atrybutdéw mozna uzyskac¢ i odzyska¢ w zamian za
Punkty Rozwoju. Tymczasowe wartosci atrybutéw mozna
przywréci¢ do poziomu zwyklego, podejmujac wyzwania
o poziomie trudnosci adekwatnym do brakujacej ich wartosci
(wysokos$¢ Modyfikatora), przy czym moga w tym uczestniczy¢
pozostali cztonkowie druzyny.

Olaf zostat powaznie ranny. Jego Atrybut Cialo jest
tymczasowo zmniejszony o 3 punkty. W puli sq 3 Punkty Akcji.
Bandazuje rane, wydajqgc jeden z nich (uzywa Punktu Akcji
jako darmowego sukcesu). Alina chce wykorzysta¢ swojq
Medycyne (2) i Ducha (11), by mu pomoéc. To wyzwanie na
poziomie 2, wiec wymagane bedq dwa udane testy, by pomadc
Olafowi, ale z pewnymi komplikacjami lub trzy, aby uzyskac
peten efekt. Wykonuje test 2d20 [9,2]. To trzy sukcesy (dwa
za 2 i jeden za 9). Efekt testu: ,Tak”. Alinie udato sie oczysci¢
rany Olafa i go uleczyc.

Komplikacja mogtaby w tym wypadku oznacza¢ np.
Modyfikator na poziomie -1, podczas testow Ciata, do czasu
najblizszego petnego odpoczynku.
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Fabularne propozycje wytlumaczenia smierci postaci,
dla poszczegolnych atrybutow:

Cialo: posta¢ umiera z odniesionych ran i obrazen
wewnetrznych lub ogélnego stanu zdrowia.

Umyst: posta¢ pograza sie w szalenstwie. Staje sie
niepoczytalna, co uniemozliwia jej zachowanie wolnej
woli.

Duch: posta¢ zapada sie w swojej jazni. Wpada w stan
katatoniczny, z ktérego nikt nie moze jej wyrwac.
Emocje: postac¢ ,odlatuje” za daleko, nie panuje nad
swoimi instynktami, reagujac przesadnie nawet na nic
nieznaczace bodZce. Jej egzystencja w otaczajacym
ja swiecie staje sie niemozliwa.

Relacje: postac staje sie ,przezroczysta” dla otoczenia
lub pada jego ofiara. Jej préby nawigzania kontaktu
z innymi (w tym i postaciami graczy) sa nieskuteczne,
tak jakby pochodzita z innego swiata. Nie jest w stanie
odwrdci¢ tego procesu.
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Punkty Rozwoju postaci

Po zakonczeniu sesji, za pokonanie wyzwania z poziomu
powaznego, w ktérym brata udzial, kazda posta¢ otrzymuje
1 Punkt Rozwoju (PR). Punkty te moga by¢ wydane
na podniesienie  Atrybutu lub  Specjalizacji, zgodnie
z zasadami tworzenia postaci.

Uzyskane punkty nie przepadaja, jesli nie zostana wydane.
Zapisz je na karcie postaci.

Podczas sesji Olaf, Alina i Nathan pokonali 3 wyzwania
0 poziomie powaznym. Postac¢ Aliny podjeta sie dodatkowego
wyzwania na poziomie powaznym. Olaf i Nathan otrzymujqg
po trzy Punkty Rozwoju, a Alina cztery.

Jesli w wyniku wydarzen, Atrybut postaci spadnie ponizej 10,
mozna wykorzysta¢ Punkty Rozwoju, by podnies¢ jego
wartos¢. Im szybciej sie to stanie, tym lepiej dla postaci,
poniewaz im dalej od granicy 10 punktow, tym trudniej jest
taki atrybut odzyskac.

Jesli wartos¢ Atrybutu Ciato spadnie do 9, jego podniesienie
do poziomu 10, wymaga wydania 1 punktu rozwoju. Gdyby
spadt do wartosci 8, koszt podniesienia na poziom
9 wynositby 2 punkty, a odzyskanie poziomu 10 to razem
3 punkty.
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Zdobywanie wyposazenia

Wyposazenie moze obejmowacé naprawde szeroki zakres débr
materialnych, od drobiazgéw (magiczny medalion), poprzez
zwierzeta (wierny pies) a na nieruchomosciach (16dz zaglowa)
skonczywszy. Dodatkowe Wyposazenie mozna zdobywac
w zamian za Punkty Rozwoju. Sposob jego zdobycia wiaze
sie z testem o odpowiedniej trudnosci. Jesli druzyna decyduje
sie na zdobycie wyposazenia wspdlnego (np. kryjéowki albo
wspolnego pojazdu), kazdy ponosi jednostkowy koszt jego
zdobycia w Punktach Rozwoju, a potem wykonywany jest test
zgodnie z zasadami wspétdziatania.

 Niepowodzenie (dowolny efekt , Nie...”) oznacza,
ze Wyposazenia nie udalo sie zdoby¢ oraz strate
zainwestowanych Punktéw Rozwoju.

* Sukces z kosztem (,Tak, ale...”), oznacza zdobycie
Wyposazenia, ale wiekszym kosztem, lub nie w peini
nadajacego sie do uzytku.

* Sukces z osiagnieciami (,Tak, 1i...”), pozwala
na zdobycie odpowiednio lepszego Wyposazenia (jesli
ilo$¢ Osiagnie¢ na to pozwala), zdobycie dodatkowego
Wyposazenia (adekwatnie do ilosci Osiagnie¢) lub
zwrot ilosci Osiggnie¢ w postaci dodatkowych Punktéw
Akcji lub Punktow Rozwoju.

Jesli wyposazenie ma dawac¢ wyzsza premie w testach niz +1,
bedzie wymaga¢ wydania wiekszej ilosci Punktéw Rozwoju.
Premia +2 to koszt trzech Punktéw Rozwoju, a +3 to szes¢
Punktéw Rozwoju itd. Wiaze sie to réwniez z podwyzszonym
poziomem wyzwania, co moze wymaga¢ wiekszej ilosci
testéw. Niepowodzenie przed zdobyciem wyposazenia konczy
prébe.

UWAGA: Zdobycie wyposazenia mozna potraktowac jako cala
przygode. W takim wypadku zdobycie wyposazenia warto
uzalezni¢ od jej przebiegu, a nie jednego testu, jednak nawet
wtedy postacie powinny zaptaci¢ adekwatny koszt w Punktach
Rozwoju.
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Nathan (Relacje [12], Spryt [1]) chce ukras¢ magiczny
medalion. Wydaje Punkt Rozwoju i testuje czy udato mu sie
to zrobi¢. Rzut 2d20 [10,12] daje dwa sukcesy, wiec ,Tak...”
i to bez dodatkowych konsekwencji.

Alina, Nathan i Olaf chcieliby zdoby¢ siedzibe (poziomu 3) dla
swojej grupy. Mysla o malej chacie, ktéora moglaby byc
kryjowkaq (1), miejscem odpoczynku (1) i matym warsztatem
(1). Po zakoriczonej sesji kazde z nich decyduje sie wydac¢
po szes¢ Punktow Rozwoju. Poniewaz Nathan najlepiej sie
targuje, prowadzqgca go osoba bedzie rzucac¢ 2d20 na Relacje
i Spryt. Dla Aliny wazne jest, by widoki z okna byty
inspirujqgce, dlatego jej rzut 1d20 bedzie obejmowat Emocje
i Sztuke. Olaf potrzebuje wygodnego miejsca, w ktorym
mogtby dochodzi¢ do siebie po odniesionych ranach. Moze
wykona¢ test na Ducha i Wytrzymatos¢ albo Ciato
i Sprawnos¢. Przy dobrym uzasadnieniu, w jego wypadku jest
mozliwos¢  wykonania testu tqczqcego atrybut Sily
i specjalizacje Wytrzymatosci.

W uzasadnionych wypadkach, wyposazenie mozna réwniez
rozwija¢. Postacie moga zacza¢ od prostej kryjowki
na poziomie 1, a potem ja wzbogaca¢ o nowe elementy
w zamian za Punkty Rozwoju.
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Karta postaci FU2d20

Nazwa:

Punkty Rozwoju:

Koncepcija:

Akt.

Tymcz.

Wyposazenie

Cialo:

Umyst:

Duch:

Emocje:

Relacje:

Specjalnos¢

Specjalnos¢

Specjalnos¢

Atletyka (C)

Analityka (U)

Medycyna (D)

Sita (C)

Czute zmysty (U)

Odwaga (D)

Sprawnos¢ (C)

Kierowanie (U)

Psionika (D)

Szybkos¢ (C)

Strzelectwo (U)

Przetrwanie (D)

Walka bezp. (C)

Tropienie (U)

Wiara (D)

Zrecznos¢ (C)

Wiedza (U)

Wytrzymatos¢ (D)

Blyskotliwos¢ (E)

Perswazja (R)

Empatia (E)

Prezencja (R)

Instynkt (E)

Prowokacja (R)

Magia (E)

Spryt (R)

Sztuka (E)

Sledztwo (R)

Zauroczenie (E)

Znajomosci (R)
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Licencja i podziekowania

FU RPG by Nathan Russell is licensed under a Creative
Commons Attribution 3.0 Unported License.

Obrazek tytutowy jest wykonany z uzyciem ikon autorstwa
Delapouite, pochodzacych ze strony https://game-icons.net.

FU2d20 to modyfikacja Freeform Universal RPG, stworzona
przez Tomasza Misterke.

Gra jest udostepniona na licencji Uznanie autorstwa 3.0
Unported (CC BY 3.0)

(https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl).

Oznacza to, ze mozesz ja kopiowac, rozpowszechnia¢, zmie-
nia¢ i tworzy¢ na jej podstawie inne utwory - rowniez do
uzytku komercyjnego przy zachowaniu ponizszych warunkow:

Uznanie autorstwa - Utwoér nalezy odpowiednio oznaczyd,
podac link do licencji i wskaza¢, jesli zostaty dokonane w nim
zmiany. Mozesz to zrobi¢ w dowolny, rozsadny sposoéb, o ile
nie sugeruje to udzielania przez licencjodawce poparcia dla
Ciebie lub sposobu, w jaki wykorzystujesz ten utwor.

Brak dodatkowych ograniczen - Nie mozesz korzystac
ze srodkow prawnych lub technologicznych, ktére ograniczaja
innych w korzystaniu z utworu na warunkach okreslonych
w licencji.

Ta gra nie powstataby, gdyby nie wydarzenie Erpegowy Dzem
i grono 0s6b z nim zwigzanych. Szczegdlne podziekowania dla
Marii Piatkowskiej i Marka Golonki.
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