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Wlasna siedziba

Kazda grupa awanturnikow moze zateskni¢ za stalym miejscem, w ktérym moze
odpoczac, zaleczy¢ rany i przygotowac sie na kolejne wyzwania. Ponizszy dodatek
do gry FUNT pozwala w prosty sposéb wygenerowac i zarzadza¢ rozwojem takiego
miejsca, bez wzgledu na to, czy bedzie ono powstawalo od prostego szatasu, czy tez
zostanie zaadaptowane z istniejacej wczesniej budowli.



Zasoby druzynowe

Rozbudowe i utrzymanie siedziby utatwia wprowadzenie do gry abstrakcyjnych stanéw
zasobéw druzynowych. Uzywa sie tak samo, jak stanow dotyczacych postaci grajacych.

» Zapasy: obejmuja pozywienie i wode / napoje.

 Narzedzia: ogélny zasd6b wyposazenia (w tym rowniez broni), stuzacy
do rozbudowy siedziby lub uzycia w inny sposob.

+ Materialy eksploatacyjne: kamien, drewno oraz inne surowce przeznaczone
do tworzenia siedziby i narzedzi.

« Przyshugi: zobowiazania, dlugi i oferty wsparcia okolicznych mieszkancow
i zleceniodawcow, wzgledem druzyny / posiadtosci.

Zdobycie kazdego poziomu materialow eksploatacyjnych lub zapaséw wymaga
poswiecenia jednego dnia dla jednej postaci. Jesli wiecej postaci poswieca swodj czas
na zdobycie tego samego zasobu, kazda z nich dodaje jedna kostke utatwienia.

Dodatkowy dzien poswiecony na zbieranie materialdéw eksploatacyjnych lub zapaséow
dodaje kostke utatwienia.

Kazdy kolejny poziom materialéw eksploatacyjnych lub zapaséw to dodatkowa kostka
utrudnienia.

W zamian za jeden poziom narzedzi mozna dodac¢ kostke ulatwienia do testow
zdobywania materialéw eksploatacyjnych lub zapasow.

W ciagu dnia grupa postaci zuzywa jeden poziom zapasow. Jesli go nie posiada, wszyscy
otrzymuja stan glodu. Kazdy kolejny dzien bez prowiantu, powieksza go, utrudniajac
wszelkie czynnosci.

Alternatywa dla samodzielnego zdobywania materiatow eksploatacyjnych lub zapaséw
jest ich zakup (o ile taka mozliwos¢ wystepuje fabularnie) w zamian za punkty
bogactwa. W takim wypadku nie mozna poswieci¢ poziomu narzedzi, by dodac¢ kostke
utatwienia. Zastosuj zasady zakupu wyposazenia.

Posta¢ Anny bedzie przez caly dzien zbierac¢ drewno, by podnies¢ poziom zasobow
na drugi poziom (2 kostki utrudnienia). Jesli bedzie robita to sama, sq duze szanse
na to, Zze nie zbierze odpowiedniej ilosci. Jan decyduje, Ze jego postac¢ bedzie jej
pomagac, co zmniejszy utrudnienie o jedng kos¢. Zuzywajq jeden poziom narzedzi,
by zwiekszy¢ swoje szanse. Po catym dniu, spedzonym na zbieraniu drewna, poziom
zapasow pozywienia spada o jeden punkt.

Przyshugi sa zdobywane jako nagrody za realizacje zadan, zlecen i misji przez postacie.
Moze by¢ to alternatywny sposéb nagrod wzgledem punktéw bogactwa.

Wytworzenie kazdego poziomu narzedzi wymaga poswiecenia jednego dnia dla jednej
postaci. Jesli wiecej postaci poswieca swdj czas na wytworzenie poziomu narzedzi,
kazda z nich dodaje kostke utatwienia.

W zamian za jeden poziom materialéw eksploatacyjnych mozna doda¢ kostke utatwienia
do testow tworzenia narzedzi.

Kazdy kolejny poziom narzedzi to dodatkowa kostka utrudnienia.
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Jesli jest to uzasadnione fabularnie, mozna zwiekszy¢ poziom stanu narzedzi, kupujac
je w zamian za punkty bogactwa. Zastosuj zasady zakupu wyposazenia.

Stany siedziby

Siedziba jest okreslana przez poziomy roéznych stanéw. Pozwdél graczom wybrac,
na czym im zalezy. Siedziba nie musi mie¢ wszystkich stanéw. Ich wysoko$¢ moze dodac
kosci utatwienia (lub utrudnienia), jesli podejmowane dziatania maja z nia zwiazek.
Domyslny poziom stanu wynosi 0. Sugerowane stany:

Kreatywnosc¢: aspekty artystyczne siedziby.

Obronnos¢: ostona przed atakami i probami ograbienia lub zniszczenia siedziby
siedzibe.

Powierzchnia magazynowa: umozliwia przechowywanie w siedzibie zasobdow
druzyny i postaci.

Renoma: stawa, ktéra owiana jest siedziba i zajmujaca ja druzyna.
Reprezentacyjnosc¢: wyglad siedziby.

Uszkodzenie: stan zniszczenia siedziby. Zwieksza koszt podnoszenia jej
pozostalych stanow.

Wygoda: komfort odpoczynku zapewniany przez siedzibe.

Wytworstwo: warsztaty i laboratoria.

Fabularnie mozna poziomy siedziby przedstawi¢ w nastepujacy sposéb (przyktad
obejmuje pierwsze 3 poziomy bazy tworzonej od zera, w dziczy):

Tymczasowe schronienie:

o Proste szatasy, prymitywne ogrodzenie z kolczastych roslin (Obronnos¢ 1).
Czas potrzebny na stworzenie: 1 godzina.

o Wydzielone miejsce na wspoélne rzeczy - np. osobna ziemianka (Przestrzen
magazynowa 1). Czas potrzebny na stworzenie: 1 godzina.

Stale schronienie:

o Prosta chata / ziemianka / zaadaptowana jaskinia, solidniejsze ogrodzenie
z cienkich pni lub plecionych gatezi (Obrona 2). Czas potrzebny
na stworzenie: 1 dzien.

o Wydzielona czes¢ gospodarczo warsztatowa, zawierajaca wspolne zasoby
(Magazyny 2). Czas potrzebny na stworzenie: 1 dzien.

Podstawowa Siedziba:

o Chata z solidniejszych materialéw lub zaadaptowana jaskinia, palisada
chroniaca teren (Obrona 3). Czas potrzebny na stworzenie: 1 tydzien.

o Male pola uprawne, zagrody hodowlane, niezalezne Zrédto wody (Magazyny
3). Czas potrzebny na stworzenie: 1 tydzien.



Wyzsze poziomy, podnosza jakos$¢ i bezpieczenstwo podstawowej siedziby, przy czym
ich osiagniecie samodzielne moze by¢ trudne bez zatrudnienia ekipy bohaterow
niezaleznych, co oczywiscie wiaze sie z odpowiednimi kosztami i czasem pracy.

Rozwdj Siedziby

Podniesienie wybranego stanu Siedziby o jeden punkt wymaga zdania testu o poziomie
trudnosci rownym sumie pozioméw standéw Siedziby oraz wspdlnej pracy wiekszosci
grupy (pamietaj tez o odpowiedniej ilosci czasu) lub najetych pracownikéw. Poziom
trudnosci mozna zmniejszy¢, zuzywajac zasoby. Sa one stracone, bez wzgledu
na osiagniety efekt (moze sie nie udac).

Orientacyjny czas wymagany na podniesienie poziomu jest zalezny od jego wysokosci:
* Poziom 1: 1 godzina
* Poziom 2: 1 dzien
* Poziom 3: 1 tydzien
* Poziom 4: 1 miesiac
* Poziom 5: 1 kwartat
* Poziom 6: 1 rok

Stworzenie w nowo zaktadanej Siedzibie magazynu na poziomie pierwszym to brak
kostek utrudnienia i jedna godzina.

Jesli Siedziba ma juz stan obrony na poziomie 1 i magazyn na poziomie 1, stworzenie
drugiego poziomu magazynu to 2 kostki utrudnienia i jeden dzien pracy,.

Jesli przejmowana Siedziba jest zniszczona, okresl poziom stanu uszkodzenia i dodaj
odpowiednig ilo$¢ kostek utrudnienia. Traktuj go (i inne stany negatywne) jako poziomy
dodajace kostki utrudnienia i podnoszace koszt utrzymania siedziby. Mozna takie stany
zniwelowa¢ w zwykly sposéb, poswiecajac czas i zasoby. Powodzenie testu oznacza
w wypadku takiego stanu zmniejszenie jego poziomu.



Utrzymanie siedziby

Kazda siedziba wymaga pewnych sSrodkéw na konserwacje, utrzymanie i aktualne
zaopatrzenie. Koszt utrzymania siedziby mozna sprawdza¢ co miesigc, okreslajac
trudnos¢ testu (liczbe kostek utrudnienia) poprzez zsumowanie poziomow jej
wszystkich stanéw. Kostki ulatwienia mozna uzyskaé¢, inwestujac zapasy, narzedzia,
przystugi i indywidualne stany bogactwa. Test sprawdza odpowiedZ na pytanie, czy
siedziba zachowala swoj status? Bez wzgledu na wynik, zainwestowane zasoby
Sq tracone.

Czy siedziba zachowala swdj status?

Interpretacja

il Nie, jeden ze standéw siedziby obniza sie o jeden punkt lub siedziba jest
uszkodzona i pojawiaja sie wzgledem niej jakie$ roszczenia, lub niezamkniete
sprawy z przeszlosci.

pAl Nie, jeden ze stanéw siedziby obniza sie o jeden punkt lub siedziba jest
uszkodzona.

K Nie, jeden ze stanow siedziby obniza sie o jeden punkt lub siedziba jest
uszkodzona, ale pojawia sie mozliwo$s¢ zdobycia zasobéw lub ,anonimowy
sponsor” z propozycja.

VM Tak, siedziba zachowala swoj status, ale pojawiaja sie wzgledem niej jakies
roszczenia lub niezamkniete sprawy z przesztosci.

Ml Tak, siedziba zachowata swoj status.

(Wl Tak, siedziba zachowata swdj status i pojawia sie mozliwos$¢ zdobycia zasobow lub
,anonimowy Sponsor” z propozycja.




Istniejaca siedziba

Zdarzy¢ sie moze, ze druzyna zdobywa podczas przygod mozliwos¢ osiedlenia sie w juz
istniejacym wczesniej budynku. Tworzac taka siedzibe, okresl jej stany,
z uwzglednieniem okolicy, w ktorej sie znajduje (pamietaj, ze operujesz na abstraktach).
Moze sie zdarzy¢ tak, ze stara kamienica w centrum miasta zapewnia ochrone podobna
lub mniejsza od drewnianej chaty, otoczonej palisada.

Jak druzyna zdobyla nieruchomosc¢?

Interpretacja

Odkryta podczas podrozy, jako opuszczong z niewiadomych przyczyn.

Wygrata w grze hazardowej lub zakladzie.

Kupita ,,za bezcen” od handlarza nieruchomosci.

Ktéres z jej cztonkow lub jako grupa otrzymata ja jako spadek.

Otrzymata ja jako ,zaptate” za wykonane zadanie.
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Postanowita osigs¢ w jednym miejscu i wybrata to miejsce.

Istniejaca nieruchomo$¢ ma zapewne jakieS pierwotne przeznaczenie. Mozecie
je ustali¢c wspodlnie lub wykorzysta¢ ponizsza tabele, do jego okreslenia. Pierwotne
przeznaczenie moze mie¢ wplyw na stany siedziby.

Jakie bylo podstawowe przeznaczenie nieruchomosci?

Interpretacja

Mieszkalne (Wygoda +1)

Gastronomia (Powierzchnia magazynowa +1)

Warsztat Rzemieslniczy (Wytworstwo +1)

Wojskowe (Obronnosé¢ +1)

Sakralne (Reprezentacyjnosc¢+1)

1
2
3
3 Badawcze (Renoma +1)
5
6

Szybki generator siedziby

Rzu¢ 1k6 na kazdy ze stanow (Kreatywnos$¢, Obronnos$¢, Powierzchnia magazynowa,
Renoma, Reprezentacyjnosé¢, Wygoda, Wytwoérstwo). Poréwnaj wynik z ponizsza tabela.

Jaki jest poziom stanu [...]?

Interpretacja




Stan aktualny siedziby

Stan siedziby podczas jej odnalezienia lub po powrocie, po dluzszej nieobecnosci,
mozna ustali¢ za pomoca ponizszej tabeli (wez pod uwage dodatkowe okolicznosci).

W jakim stanie jest siedziba?

Interpretacja

Straszliwie zrujnowana (Uszkodzenie = 2).

Bardzo zniszczona (Uszkodzenie = 1).

Jest zniszczona (Uszkodzenie = 1), ale sa w niej materialy lub zwigzana jest z nia
przystuga, ktéra wykonujac, mozna siedzibe naprawic.

Jest cata, ale wisi nad nig dlug, po ktéry predzej czy pézniej ktos sie zgtosi.

k6
1

[ 2]
3
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Jest cata. W normalnym stanie.

((J Jest cala i pojawilo sie zlecenie umozliwiajace jej rozbudowe.

Plotki zwiagzane z siedziba

Plotki o siedzibie, beda dotyczyly gtéwnie takich miejsc, ktére juz maja jakas$ historie,
ale w zaleznosci od reputacji druzyny (i jej siedziby) moga sie pojawi¢ réwniez
wzgledem nowo postawionych posiadtosci.

Co mowia ludzie?

Interpretacja

il Siedziba lub teren pod nia jest przeklety i dzieja sie na nim czasami dziwne rzeczy.

PA Siedziba lub teren pod nig jest niestabilny. Pekaja Sciany, osuwa sie ziemia etc.

K 7 siedziby okresowo znikaja pozostawione rzeczy: materiaty, meble, wyposazenie.

W siedzibie zmienia sie uklad korytarzy, pojawiaja sie tajemnicze pokoje
i otwieraja tajemne przejscia.

il Pono¢ w okolicy siedziby zostat zakopany skarb.

(M Siedziba stoi na terenie pradawnej posiadlosci okolicznego wtadcy. By¢ moze, pod
nia znalez¢ mozna nadal jakie$ znaleziska.




Licencja i podziekowania

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

The Powered By FU logo is (c) Nathan Russell and is used with permission.
FUNT RPG to modyfikacja Freeform Universal, stworzona przez Tomasza Misterke.

Jest udostepniony na licencji Uznanie autorstwa 3.0 Unported (CC BY 3.0)
(https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl).

Oznacza to, ze mozesz go kopiowaé, rozpowszechnia¢, zmienia¢ i tworzy¢ na jego
podstawie inne utwory - réwniez do uzytku komercyjnego przy zachowaniu ponizszych
warunkow:

« Uznanie autorstwa - Utwoér nalezy odpowiednio oznaczy¢, podac¢ link
do licencji i wskazaé, jesli zostaly dokonane w nim zmiany. Mozesz to zrobié
w dowolny, rozsadny sposob, o ile nie sugeruje to udzielania przez licencjodawce
poparcia dla Ciebie lub sposobu, w jaki wykorzystujesz ten utwor.

« Brak dodatkowych ograniczen - Nie mozesz korzysta¢ ze srodkéw prawnych
lub technologicznych, ktére ograniczaja innych w korzystaniu z utworu
na warunkach okreslonych w licencji.

Specjalne podziekowania, dla ekipy Erpegowego Dzemu, za pomoc w dopracowaniu
tego modutu.


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