Dalsou uroviiou definovania postavy alebo objektu vo FATE st schopnosti. Su
akousi podmnozinou aspektov asuvisia snimi (vid tvorba postav). Su
univerzalnejSie a byvaju pre dané prostredie, pribeh alebo hru vytvorené ¢i uz
dohodou medzi hra¢mi alebo tvorcom pribehu. Na rozdiel od aspektov vyjadruju
porovnatelné kvality a schopnosti postav, teda to, ¢o mézu mat postavy spoloc¢né
a co mozu ovladat rovnako alebo podobne. Vsetky postavy sa napriklad mohli
naucit bojovat’ s mecom a niektoré z nich aj etikete. Preto budii. mat okrem svojich
Jedinecnych aspektov aj tieto vSeobecnejsie schopnosti — Boj s mecom a Etiketa.
Schopnosti st postavam priradované jednak pocas tvorby postavy a jednak pocas

rozvijania a zlepSovania postav (oboje vid' nizsie).

Stupnica a hodnotenie Hodnota | Popis Hodnota | Popis

+6 legendarny | O vsedny

slaby

vo FATE |*5 hrdinsky | -1
+4 nikajuci | -2

Hodnoty  a hodnotenia

chaby

nebyvaju zvycajne uvadzané v Ciselnej |3 vyborny 3
+2 dobry -4
+1 obstojny

biedny

podobe, ale v slovnej. Preto tu bezne mizerny

neexistuju veci ako Me¢ +2, Sila 5, ale
skor Dobry meé, Hrdinska sila. Tieto hodnotenia sa pouzivaju aj na urcenie trovni
aspektov a schopnosti, napriklad aspekt Vernyg az po hrob na trovni dobry (¢ize dve

zaskrtavacie policka), alebo schopnost Boj s mecom na urovni vgborny (Cize +3).

Tvorba postavy

Je vo FATE $pecificka. Neprebieha stanovenim jednotlivych Statistik a schopnosti
postav (ako je to pri vac¢Sine inych hier), pretoze tu v podstate ziadne Statistiky nie
su, ale je vykonavana vyvojom postavy v niekolkych obdobiach. Je to aj prva
prilezitost vzajomnej interakcie hracov a ich postav pred samotnou hrou, pretoze
im dava moznost spoznat svoju aj ostatné postavy pocas obdobia pred samotnym
hernym dejom. Dohodou alebo Panom hry je stanoveny pocet obdobi (napriklad
pét), pocas ktorych sa vystriedaju vsetci hraci a po kratkom suhrne udalosti

aktualneho obdobia Panom hry povedia kratky suhrn toho, ¢o ich postava v danom

case robila.

S tym je uzko spaty aj vyber aspektov a schopnosti postav. V kazdom obdobi totiz
hrac¢ oznami ostatnym (najma Panovi hry), aky jeden aspekt postave priradi. Tento
aspekt musi jednak suvisiet s opisanymi zazitkami postavy v danom obdobi
a jednak musi zapadat do celkovej atmosféry neskorsej hry. Asi by bolo zbytoéné
postave pridelit aspekt Pocitacovy odbornik, aj ked s pocitacmi prave pracuje, ale
Pan hry vie, zZe pribeh postavy zavedie na pust a do odlahlého hornatého kraja bez
elektriny. Aspekt by tak ostal pocas celej hry nevyuzity a hra¢ by bol oproti ostatnim
v nevghode. Hrac¢ si moze zvolit aj aspekt, ktory uz postava ma, a tym zvysi jeho

hodnotenie. je na urovni obstojny (Co znamena

jedno zaskrtavacie policko, vysvetlené neskor), dalsie investovanie do aspektu jeho
hodnotenie zvySuje podfa stupnice. Maximalna uroven aspektu je stanovena

Panom hry, zvycajne ako tretina alebo polovica po¢tu obdobi tvorby postavy.

V danom obdobi hraé¢ tiez pouzije 4 body schopnosti, ¢i uz na vyber novych
schopnosti pre svoju postavu, alebo na zlep$enie hodnotenia existujucich podfa
stupnice. Nové alebo zlepSené schopnosti musia nejako suvisiet so zvolenym
aspektom (teda s tym, Co postava v prave prebiehajucom obdobi robila). Nemalo by
sa teda stat, Ze postava, ktord pocas celého obdobia meditovala v klastore, si
vyberie ako novi schopnost Pilotovanie lietadla, alebo zlepsi svoj Serm. Nové
schopnosti zacinaju po investovani 1 bodu na urovni vSedny, s dalsimi bodmi sa

ich uroven moze zvysit. Za kazdé zlepSenie existujicej schopnosti o 1 stupen sa

plati 1 bodom schopnosti. Na konci kazdej fazy (obdobia) vyvoja postavy je dolezité

dodrzat nasledovné pravidlo tzv. Py ly

hodnotenim musi byt viac, ako i s vy$§im h

o 1). To znamend, ze ak mate jednu schopnost s hodnotenim dobry, musite mat
minimdlne dve schopnosti na urovni obstojny a dalej minimdlne tri schopnosti na

urovni véedny.

Sucastou tvorby postavy je tiez pridelenie bodov osudu. Body osudu sluzia ako

dramaticka pomocka pre hracov najma v situaciach, ktoré mozu byt pre ich
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postavy nepriaznivé, alebo vtedy, ak chce hrac¢ urcitym spoésobom ovplyvnit dej.
Pocet bodov osudu stanovuje Pan hry a je zvycajne na tirovni polovice po¢tu obdobi
tvorby postavy. Body osudu sa pocas hry spotrebovavaju a obnovuju sa az na

konci hry. Pouzitie bodov osudu je blizsie objasnené v Rieseni konfliktov.

Poslednou c¢astou tvorby postavy je stanovenie ciela postavy - to znamena
najblizsej oblasti, v ktorej sa chce postava rozvijat. Ak aj hra¢ nema presnu
predstavu, ¢o chce jeho postava dosiahnut, moéze byt tento ciel urceny pocas hry

a po dohode s Panom hry.

RieSenie konfliktov (a hiadzanie kockami)

FATE nie je primarne spété so svojimi neobvyklymi kockami 4kF (4 Fudge kocky -
ktoré maju namiesto ¢islic 2x ,plus®, 2x ,minus“ a 2x ,nula (alebo ni¢)“. Aj ked su
najvhodnej$im prostriedkom ziskania nahodnych vysledkov, rovnako je mozné
pouzit aj Standardné Sestkové kocky (k6) alebo iné (vid pravidla FATE).

Vo FATE sa mozete stretnut s nasledovnymi konfliktami — pevné a pohyblivé —
a s nasledovnou troviou konfliktov - skisky a alohy.

Skiasky su konflikty, ktorych sa tcastni jeden hrac, teda testuju jeho schopnosti
oproti urcitej obtaznosti, stanovenej Panom hry (alebo niekym inym). Prikladom
moze byt zasiahnutie terca $ipom, Co je zaroven aj pevna skaska. Hrac pri nej
vyriesi jeden konflikt jednym hodom. Pohyblivou skiiskou by bolo zistenie, ktory
z dvoch protivnikov zasiahne toho druhého skorej, ak sa rozozenu sucasne (znovu
len jeden hod od kazdého hraca).

Ulohy su konflikty, v ktorych proti sebe stoja dvaja hraci (alebo hra¢ proti Panovi
hry). Pevna uloha bude napriklad snaha hraca zasiahnut ter¢ viacerymi S§ipmi,
pricom kazdy nasledujtci $ip sa musi zabodnut do toho predchadzajticeho. Uloha
bude splnena len pri dodrzani tejto podmienky. Vtedy by muselo byt hodov na
vyrieSenie celého konfliktu viacej za sebou. A pohyblivou dlohou by bol sled
uderov a blokov dvoch hracov, pricom vitazom by bol ten, ktory vydrzi na nohach

(pouzitie viacerych hodov od kazdého hraca).
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Samotné riesenie konfliktov je nasledovné: hraé hodi kockami (predpokladajme

hodni sch t a musi d t alebo

pouzitie 4kF), pripoéita si k hodu

st t. Vysledok kociek 4kF je vrozmedzi -2 az +2,

stupnica slovnych hodnoteni ma tiez ¢iselné vyjadrenie a preto je jednoduché scitat
vysledok a porovnat podla stupnice s obtaznostou (alebo naopak podla vysledku
4kF akoby ,posunut‘ uroven schopnosti o vysledok hodu kocky). Peter ma
napriklad schopnost Strelba z pistole na urovni Vyborny (Gize +3) asnazi sa
zasiahnut vzdialeny ciel. Pan hry stanovi obtaznost na troven Vynikajuci (¢ize +4).
Peter hodi kockami a padne mu -1, +1, 0, +1, ¢o je celkovy vysledok +1. Hod mu teda
zvysi jeho schopnost strelby na troven Vynikajici (+4) a potom ju Peter porovna
s obtaznostou. Ciel, aj ked tesne, zasiahol.

i, ktora

Casto je dolezita aj miera (alebo ) obtaz

sa potom nazyva Mierou ispechu (MU) alebo Mierou neiispechu (MN). Vyjadruje
ykvalitu“ uspechu alebo neuspechu v danom konflikte. Moze sluzit napriklad pri
porovnani vysledkov dvoch postav v rovnakej ulohe — ta, ktora ma vacsiu mieru
uspechu, moéze mat nasledne uréit vyhodu. Inym sposobom pouzitia MU alebo
MN moze byt napriklad obsah zistenych informacii pri Spionazi, vacsia alebo
mensia rychlost pri prebehnuti voIného priestranstva alebo zanechanie lepsieho

alebo horsieho dojmu z javiskového predstavenia.

Nasleduju priklady uréenia obtaznosti ulohy:

Obtaznost | Lezenie Medicina Soférovanie Prezitie

obviazat

slaba vyliezt po rebriku . Soférovat auto zalozit ohen
porezanie

zastavit
krvacanie

vyliezt po lane
s uzlami

postavit ukryt

Soférovat v dazdi pred dazdom

vsedna

vyliezt po kamennej |zasit hlboké
stene s uchytmi porezanie

najst v lese

Soférovat v burke i
pitnt vodu

obstojna

vyliezt po kamennej |chirurgicky
stene s uchytmi pre |osetrit zavaznu
prsty bodnu ranu

Soférovat v burke |najst v pusti

dobra vysokou rychlostou |pitnt vodu
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