ZRYCHLENY FATE: RYCHLY PREHLED 1

SOUCTY HODU (sTrRANA 18)

Vysledek = Hod kostkami + bonus za PFistup

+ Bonus za Triky
+ Bonusy za vyvolané Aspekty

VYSLEDKY (STRANA 13)

Proti protivnikové souctu nebo hodnoté obtiznosti: +5

* Selhani: Vas vysledek je nizsi
¢ Remiza: Vas vysledek je stejny
« Uspéch: Vas vysledek je vyssi o 1 nebo 2

ZEBRICEK
+8 Legendarni
+7 Velkolepé
+6 Fantastické

« Uspéch se stylem: Va3 vysledek je vys$si o 3 a vice

URCOVANI OBTIiZNOSTI (STRANA 37)
* Jednoduchy ukol: Nevalna (+0) - nebo Uspéch bez hodu

Vynikajici
+4 Skvélé
+3 Dobré
+2 Slusné

+1 Primérné

* Narocnéjsi ukol: Slusna (+2) +0 Nevalné
¢ Velmi obtizny tkol: Skvéla (+4) . X
« Nemozné naroéné: jdéte tak vysoko, jak vam to dava smysl. —1 Mizerné

PH budou muset utratit néjaké body osudu a sehnat dostatek -2 Pf¥igerné

pomoci, aby uspély, ale to je v poradku.

AKCE (STRANA 14)

Vytvoreni vyhody pfFi tvorbé nebo

\J/ objevovani aspektu

(strana 14):

* Selhani: Nic nevytvofite ani neobjevite,
nebo ano, ale vas protivnik (nikoliv vy)
ziskd volné vyvolani

* Remiza: Pri tvorbé nového ziskate posi-
leni, jinak jakobyste uspéli

o Uspéch: Vytvorte nebo objevte aspekt a
vemte si na néj volné vyvolani

« Uspéch se stylem: Vytvoite nebo objevte
aspekt a vemte si na néj dvé volna vyvo-
lani

Vytvoreni vyhody z aspektu, ktery
\M/ jiz znate
(strana 15):
« Selhani: Zadné dodate&né vyhody
¢ Remiza: Ziskate na aspekt jedno volné
vyvolani
« Uspéch: Ziskate na aspekt jedno volné
vyvolani
« Uspéch se stylem: Ziskate na aspekt dvé
volna vyvolani

7\ Pfekonani

\/ (strana 16):

¢ Selhani: Neuspéjete, nebo uspéjete za
vyraznou cenu

* Remiza: Uspéjete za drobnou cenu

o Uspéch: Dosadhnete svého cile

« Uspéch se stylem: Dosahnete svého cile
a ziskate posileni

@ Utok

N2/ (strana17):

o Selhani: Zadny efekt

« Remiza: Utok cili neuskodi, ale ziskate
posileni

 Uspéch: Utok zasahne a zplsobi
poskozeni

« Uspéch se stylem: Utok zasdhne a
zpUsobi poskozeni. Mlzete snizit
poskozeni o jedna, abyste ziskali posileni

/&g, Obrana

\3) (strana 17):

¢ Selhani: Utrpite nasledky Uuspéchu vaseho
protivnika

¢ Remiza: Podivejte se na akci svého port-
ivnika, abyste zjistili, co se stalo

« Uspéch: Vas protivnik nedosdhne toho, o
co mu Slo

« Uspéch se stylem: Vas protivnik
nedosahne svého a vy ziskate posileni

Ziskani pomoci (strana 17):

» Jakykoliv spojenec vam s vasi akci mGze
pomoci

» Pokud vam spojenec pomuUze, vzda se
své akce ve vymeéneé a popise, jak vam
pomaha

* Za kazdého spojence, co vam takto
pomaha, dostanete +1

» Vypravé¢ maze omezit pocet lidi, ktefi
vam mohou pomahat



ZRYCHLENY FATE: RYCHLY PREHLED 2

PORADI JEDNANI (sTrRaNA 21

* Fyzicky konflikt: Porovnejte Rychly
pfistup - ten s nejrychlejsimi reflexy
jedna prvni.

¢ Dusevni konflikt: Porovnejte Peclivy
pristup - ten nejpozornéjsi k detailu si
vSimne ohrozeni.

¢ VSichni ostatni pokracuji v sestupném
poradi. Poruste poradi, kdykoliv to dava
smysl, DM v tom ma posledni slovo.

* Vypravéé se mize rozhodnout ne-
chat jednat vSechna sva PV podle své
nejvyhodnéjsi PV.

STRES
& NASLEDKY

(STRANA 22)

* Zavaznost zasahu (v posunech)
= Hod na Utok - hod na Obranu.

o Ctverecky stresu: Mlzete si proskrtnout
jeden Ctverecek stresu, abyste se
vyporadali s ¢asti nebo se v§emi posuny
jednoho zasahu. Mlzete pohltit tolik
posund, jaka je hodnota proskrtnutého
C¢tverecku: jeden pro prvni, dva pro
druhy, tfi pro treti.

* Nasledky: MUzZete pFijmout jeden nebo
vice nasledkd, abyste se vyporadali
se zasahem, tim, Zze jednu nebo
vice dostupnych kolonek nasledkl
proskrtnete a napisete do nich nové
aspekty.
¢ Drobny = 2 posuny
¢ Mirny = 4 posuny
* Vazny = 6 posunul

* Zotavovani se z nasledku:

* Drobny nasledek: Odstrante jej na
konci scény.

* Mirny nasledek: Odstrante jej na konci
dal$iho sezeni.

* VAazny nasledek: = Odstrante jej na
konci scénare.

¢ VyfFazeni: Pokud nemUzete zvladnout
cely zasah (nebo se rozhodnete tak
neucinit), jste vyrazeni a vas protivnik
rozhodne, co se s vami stane.

¢ Vzdani se: Vzdejte se dfive, nez vas
protivnik hodi kostkami a mUzete kon-
trolovat, jak scénu opustite. Za vzdani
se ziskate jeden nebo vice bodl osudu

(strana 24).

PRISTUPY (sTRANA 18)
¢ Peclivy: Kdyz vénujete plnou pozornost
detailu a davate si na ¢as, abyste praci
odvedli poradné.

¢ Chytry: Kdyz premyslite rychle, fesite
problémy, nebo berete v Uvahu mnoho
proménnych.

¢ Oslnivy: Kdyz jednate se stylem a el-
eganci.

¢ Razny: Kdyz pouzivate hrubou silu.

¢ Rychly: KdyzZ se pohybujete rychle a
obratné.

¢ Lstivy: Kdyz odvadite pozornost, jednate
kradmo nebo nékoho matete.

ASPEKTY (STRANA 25)

¢ Vyvolani (strana 27):
Utratte bod osudu, abyste pro sebe zis-
kali +2 nebo prehozeni, nebo abyste o 2
zvysili obtiznost nepfiteli.

¢ Vynuceni (strana 28):
Ziskejte bod osudu, kdyz vam aspekt
zkomplikuje zZivot.

¢ Ustanovovani skute¢nosti (strana 29):
Aspekty jsou skutecné. Uzijte je k pop-
sani detailll o sobé i o svété.

DRUHY ASPEKTU

Aspekty postavy (strana 25):

* Napiste je, kdyzZ si tvotite svou postavu.

¢ Mohou se zménit, kdyz dosdhnete milniku
(strana 33).

Situacni aspekty (strana 26):

e Jsou vyhlaSeny na zacatku scény.

* Mohou byt vytvoreny pomoci akce
vytvoreni vyhody.

* Mohou byt odstranény pomoci akce
prekonani.

* Zmizi, kdyz situace skonci.

Posileni (strana 26):

* Mohou byt vyvolany pravé jednou (pak
zmizi)

* Mohou byt eliminovany protivnikem po-
moci akce prekonani.

* Nevyuzitad posileni zmizi na konci scény.

Nasledky (strana 23):

» Pouzivaji se k pohlceni posunt z
Uspésného utoku.

* Mohou byt vyvolany vasimi protivniky,
jakoby slo o situa¢ni aspekty.
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