PREHLED

Zeb¥Ficek (str. 9

+8 Legendarni
+7 Velkolepé
+6 Fantastické
+5  Vynikajici
+4  Skvélé

+3 Dobré

+2  Slusné

+1  Primérné
+0 Nevalné

-1 Mizerné

-2  PriSerné

Herni €as (str. 194)

Vyména: cas, ve kterém
vsichni vykonajf svou akci
Scéna: ¢as k vyfeSen{ situace
Sezeni: jedno hernf sezeni.
Scéndi: jedna epizoda
Piibéhovy oblouk: jedna
sezdna

Kampani: celd hra v daném
hernim prostiedi

Hod na dovednost ¢tr.130)

Hodte ¢tyfmi Fate kostkami a pfi¢téte hodnoceni doved-
nosti. Porovnejte s opozici. Za kazdy stupen ktery proti ni
madte na zebficku navic ziskdvdte jeden posun.

Druhy opozice (str. 131
e Aktivni: jind postava si hdzi proti vdim

e Pasivni: neménnd hodnota na zebficku

CtyFi vysledky (str. 132

Selhani: V akci jste selhali nebo uspéli za vyraznou
cenu

* Remiza (posun 0): uspéli jste za drobnou cenu
o Uspéch (posun 1-2): uspéli jste zdarma

 Uspéch se stylem (posun 3+): uspéli jste s dodated-
nym benefitem

CtyFi akce (str. 134)
i‘/ Piekondni: piekondva prekdzku
@ Vytvoreni vyhody: zdarma vyvold aspekt
\/
@ Utok: ublizuje jiné postavé

4
15) Obrana: brdni vis pied dtoky nebo vyho-
\ dami

Zmirnovani poskozeni cstr. 160)

Proskrenéte jeden étverecek stresu véwsi nebo rovny hod-
noté ttoku, pfijméte jeden nebo vice ndsledka, nebo pro-
skrtnéte ¢tveredek stresu a ptijméte ndsledky — pokud nic z
toho nemiiZete udinit, jste vyfazeni.

Nasledky (str. 162)
* Drobné: -2 od hodnoty dtoku
* Mirné: -4 od hodnoty ttoku
® Vizné: -6 od hodnoty ttoku

e Extrémni: -8 od ttoku a trvaly aspekt postavy

Zotavovani se (str. 164)
* Drobné: Slusnd (+2) obtiZnost, jedna celd scéna
* Mirné: Skvéld (+4) obtiznost, jedno celé sezeni

® Viiné: Fantastickd (+6) obtiZnost, jeden cely scénaf



Typy aspektl ctr. 57)

* Aspekty hry: trvalé, vytvofené béhem
tvorby hry

* Aspekty postavy: trvalé, vytvofené bé-
hem tvorby postavy

* Situacni aspekty: trvaji jednu scénu,
dokud nejsou pfekondny, nebo pfresta-
nou mit vyznam

* Posileni: trvaji dokud nejsou vyvoldny

* Nisledky: trvaji do zotaven{

Vyvolavani aspektl cstr. 68)
Utratte bod osudu nebo volné vyvoldni. Vy-
berte si jedno:

¢ +2 k vaSemu hodu na dovednost
e Ptehozeni vSech hozenych kostek
* Tymovy spoluprice: +2 na hod jiné po-
stavy
o DPrekdzka: +2 na pasivni opozici
Volnd vyvoldni Ize vzdjemné sklddat nebo pfi-
ddvat k zaplacenému vyvoldni.

Vynucovani aspektu ctr. 71
Ptijméte komplikaci za bod osudu.
e Udélosti: M43 aspeke a jsi v
situaci, takze bohuzel ddv4 smysl, aby se
ti stalo . Ksakru, ty ma$ ale smalu.

¢ Rozhodnutim: Mis aspeke v
situaci, takze ddvd smysl, ze se rozhod-
nes$ k . Coz se obvykle zvrhne, kdyz

Obnova ctr. 80y

Na za¢dtku nového sezenf si obnovte své body
osudu na uroveri obnovy. Pokud jste pted-
chozi sezeni skondili s vice body osudu, tak
védm zistanou. Na konci scénéfe se vritite na
hodnotu své obnovy bez ohledu na okolnosti.

Utraceni bodl osudu str. 80)
Utrate bod osudu abyste:

*  Vyvolali aspeke
e Aktivovali trik
e Odmitli vynuceni

* Vywotili ptibéhovy detail

VYzZVy (str.147)
* Hodi se na piekondni za kazdou piekdz-
ku nebo cil, které vyzaduji hod na odlis-

nou dovednost.

* Selhdnf, cenu a tspéch kazdého hodu in-
terpretujte az po poslednim hodu.

Strety (str.150)

* DPostavy ve stfetu si hod{ patfi¢nymi do-
vednostmi.

o Ta, keerd ziskd lep$i vysledek, obdrzi vi-
tézstvi.

* Pokud jako jedini usp¢jete se stylem, zis-
kite dvé vitézstvi.

e Pokud dojde k remize nejvyssich vysled-
kd, nikdo neziskd vitézstvi a nastane ne-
¢ekand zména.

o Stfet vyhrdvd prvni Glastnik, ktery do-
sahne tff vitézstvi.
Konflikty (str. 154)

* Vykreslete scénu, popisté prostfedi, v
némz se konflikt odehrdvd, vytvoite si-
tua¢ni aspekty a zény a ujasnéte, kdo se
konfliktu Gastn{ a na jaké je strané.

* Urcete poradi jedndni.

* Zahajte prvni vyménu

° Ve svém tahu provedte akei a vy-
hodnotte ji.

© 'V tazich ostatnich se braiite, nebo
na jejich akee reagujte, jak je potfe-
ba.

© Po ukonceni jedndni vSech postav
zacnéte znovu s novou vymeénou

* Konflikt kondi, kdyzZ vSichni z jedné stra-
ny odstoupi nebo jsou vyfazeni.

Ziskavani bodl osudu str. 81
Ziskdte body osudu, kdyz:

e Pfijmete vynuceni
* Jsou vase aspekty vyvoldny proti vim

*  Odstoupite z konfliktu
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