Dovednosti rcs

Dovednost

Atletika

Fyzicka zdatnost;

Pifekonani prekazky
®
Prekonani pfekazky;

Vytvofeni vyhody

\/
Ziskani naskoku; Skok

Boj, Stfelba, ostatni

Pohyblivost Pohyb mezi zénami; na vysoké misto. fyzické utoky
FCo8 Pronasledovani Akrobatické kousky.
Boj Boj z blizka (v ramci Sportovni bojové utkani | Odzbrojeni, Omraceni, |Fyzické utoky na Boj
jedné zony) se zbrani i | (box, karate) Zjisténi slabiny kratkou vzdalenost
FC110 beze zbrané. v bojovém stylu
Empatie Cteni nalady. Léceni duSevnich Zjisténi aspektu Klamani nebo proti
nasledk. postavy, Odhaleni vytvoreni socialni
FC108 mentalni slabiny vyhody.
Klamani Lhani a mystifikace. Blafovani, Pfevleky, FaleSny aspekt, Empatie nebo
Lhani o své minulosti, | Vytvofeni rozptyleni, VySetfovani
Fc104 Trik s rukami Finta se zbrani
Kondice Hruba sila a odolnost, | Rozbijeni pfedmétd, Chyceni/pfimacknuti Zabranéni nékomu v
Extra pole fyzického Ohybani mfizi, Zapas, |protivnika pohybu.
Fci1s stresu. Maraton
Kontakty Znalost lidi, vytvafeni | Hledani lidi. Znalost spravné osoby, Proti lidem, ktefi vytvafi
socialnich vazeb. hlasani néci povésti socialni vyhody.
FC100
Majetek Bohatstvi a schopnost | Utraceni za feSeni Podplaceni; Stanoveni,
s nim zachazet. problém(; Pfihazovani | Ze vlastni$ poZzadovany
FC122 v aukci. predmét.
Plizeni Skryvani nebo Plizeni skrz straze; Vyhodna pozice (napf. V8imavost nebo
pohybovani se Skryti pred Dobre skryt, Tézko VySetfovani.
Fc126 nevidén. pronasledovanim postfehnutelny)
Provokace |Vyvolavani negativnich | Zastraseni pro ziskani | Emocni stav Emocné ranit
emoci, zastraSovani. informace, Vydéseni rozhnévany, Sokovany, |protivnika.
FC120 k utéku. vahavy.
Remesla Mechanicka zruénost: | Postavit, rozbit nebo VylepSeni véci,
vyrabét, pouzivat, opravit véci. Sabotaz, MacGayvering
Fc102 opravovat véci
Rizenf Ovladani vozidel, Jizda | Pohyb pfes pfekazky Objeveni zkratky, Zabranéni poskozeni
na zvifatech (terén, zatacky, ...) Vyhodna pozice, vozidla.
FC106 Efektni manévry
Stielba Pouzivani zbrani pro Stfelecka soutéz Zakerny vystfel; Kryci | Fyzicky utok na dalku
boj na dalku stfelba
FC124
Ucenost Znalosti, védomosti Lusténi Sifry, Stanoveni aspektu
Identifikovani, na zakladé tvé
FC114 Porozuméni problému | védomosti.
VSimavost | Rychly postfeh. VSimnuti si detailu nebo Plizeni
vyhody.
FC116
Vile Sila mysli; Odhodlani; | Skladani puzzle; Aspekt hlubokého Mentalni atok (pouze Mentalni atoky:
Extra pole dusevniho Desifrovani; Strategické | soustfedéni. pomoci triku, ktery to Klamani, Vztahy,
Fc12r stresu hry; Du$evni soutéz umoZzruje) Provokace
VySetfovani | Aktivni odhalovani/ Hledani dukazu i Odhaleni aspektu
hledani véci predmétd, Vyhledavani
FC112 v knihach. Stopovani.
Vztahy Ovliviiovani a Presvédcit nékoho; Ziskat nékoho na svou Proti vyhodam z
okouzlovani lidi Lichotit nékomu, stranu, ziskat informace dovednosti Klamani
FC121 Uklidnit nékoho nebo Vztahy
Zlodéjina Kradez, vlamani a Odemknuti zamku nebo | Posouzeni
vniknuti vybirani kapes; zabezpeceni; Zkoumani
FC99 Zneskodnéni pasti; prace jiného zlodéje
Zametani stop
Profese
Profese Popis B \“ﬁ“, %5?) I\U)
Aristokrat Ovliviuje a Kontakty, Vyslechy, Zmeéna nalady, Ziskani Jen béhem socialniho Proti poskozeni reputace
socializuje Smlouvani dlvéry duelu nebo ovlivnéni nalady
JP34
Inzenyr Stavi a Stavéni, oprava a nic¢eni | VylepSovani zafizeni, Strelba z tézkych zbrani | Ochrana zafizeni pfed
sabotuje zafizeni. Odhalovani slabin a kanoénu poskozenim
JP35
Cestovatel |Unika a Pfekonani pfekazky, Pfesun do vyhodnéjsi Srazeni, Narazeni Vyhybani se utokim,
naviguje plavani, skok, zména pozice vozidlem (stejné Skody Unikani
JP36 kurzu obdrzi posadka)
Bojovnik Utoci a Duel, Veleni v bitvé Bojové techniky, Utok z blizka Ci z dalky. Proti bojovym technikam
taktizuje odzbrojeni, podrazeni a utokdm z blizka
JP36
Ucéenec Pfemysli a Lusténi texta, Odhalovani aspektd Proti zamérim Aristokrata
odhaluje Intelektualni duel, objektl a postav a Gaunera
JP37 Odkryvani
Gauner Plizi se a klame | Klamani strazi, Pfiprava na utok ze Dezinformace, Mareni
Odemykani zamka, zéalohy, Fales$na historka vySetfovani
JP38 Previeky




Atributy

Atribut Popis ® @ & 0
Sila Hruba sila Ohybani ty¢i, zvedani Pfimacknuti, Drzeni Fyzicky utok z blizka Vzdorovani hrubé sile
brany

FP13

Obratnost Rychlost, Béhani, skakani, lezeni, | Akrobaticky manéuvr, Fyzicky utok na dalku a Proti vSem fyzickym
Sikovnost a houpani na lané Zakefné podrazeni Serm Utoktm

FP13 elegance

Odolnost HouZevnatost a | Maraton, dlouhé plavani Odoléani jedu, mrazu,
vytrvalost horku

FP14

Inteligence |Pamét, logické | Rozlusténi textu, Planovani, Odhaleni Pomoci kouzel a Proti magickym dusevnim
schopnosti, slabiny nékterych trik( utokiim

FP14 znalosti

Moudrost Vile, VSimnuti si néceho, Odhaleni aspektu objektu Proti klamani a iluzim
vSimavost a Magicke léceni ¢i postavy

FP15 zdravy rozum

Charisma Sila osobnosti, | Presvédcovani, Klamani a manipulace Mentalni Gtok, dulezity je
schopnost ZastraSovani vztah k cili

FP15 ovliviiovat

Pfistupy

PFistupy vyjadfuji, jakym zptisobem plsobite na okolni svét. Va$ nejvyssi pfistup by mél nejvic uréovat, jaka vase postava je a jak jedna. Pfi-
stupy nevyjadruji, co umite, ale jak véci délate. To, co umite by mélo byt fe€eno pomoci vasich aspektd.

PECLIVE

Kdyz jednate Peclivé, mate rovnéz sklony vSimat si drobnych detaila.
KdyzZ budete prohliZzet zapradenou knihovnu, budete prvni, ne-li jedi-
ni, ktery si v§imne knihy s otfenym prachem. Jednate rozvazné. Kdyz
mluvite s nastvanym rvac¢em nebo vyhazovacem, jste schopni volit
slova tak, abyste je nenastvali.

Na druhou stranu, kdyz jste Peclivy, nejste €asto Rychly nebo Oslnivy
jako ostatni. Zabere vam trochu ¢asu zformulovat odpovéd na urazku

RAZNE

Razna postava Fesi situace silou. Takové postava neni pfili§ bojacna
a Casto pouziva svaly tam, kde by se hodil spi$ takt a je vzdy pfipra-
vena na boj. Razné postavy jsou ¢asto dominantni osobnosti, které
bezohledné prosazuji svou pfitomnost.

Jako Razna postava nejste schopni byt pfili§ Lstivy. Razna postava
na sebe pfirozené strhava pozornost, ¢asto ale na Skodu vecirku.

CHYTRE

Jako Chytra postava mate nejrychlejSi mysl, nejzajimavé;jsi a nej-
chytfejsi feSeni pro vSechny problémy. Pokud je pfed vami néjaky
rébus, jste prvni, kdo pfijde s néjakym napadem, jak ho fesit. Jste je-
diny, kdo zna utrzky prastarého jazyka.

Na druhou stranu, kdyz jste Chytry, jste ob&as pfilis vzdaleni sku-
te€nosti. Lidé si mysli, Ze jste arogantni, coZz vam muze zpUsobit
problémy pfi jednani s lidmi.

RYCHLE

Rychla postava je hbita a mrdtna, jak télesné tak v mysleni. Jste nej-
rychlej$i ve skupiné a ¢asto jednate dfiv nez véci peclivé zvazite.
Rychla postava radéji hned do akce misto, aby &ekala az nékdo vy-
mysli plan. Casto improvizujete pfimo na mist&. Hlavné&, aby byly véci
v pohybu.

Nevyhodou Rychlé postavy je, Ze jeji rychlost mize vést k naruseni
pokusu o plizeni. Rychla postava ma nékdy problém vrhat se bez-
hlavé do akce.

OSLNIVE

Jako Oslniva postava se zajimate hlavné sami o sebe. Jste vtipni a
vSechno délate s velkou pompou. KdyZ jdete ulici, pohybujete se
stylem. Jste hvézdou pfedstaveni, i kdyz tfeba jen ve vlastni mysli.
Na druhou stranu, kdyz jste Oslnivy, nejste obvykle Peclivy. Vas smy-
sl pro dramati¢nost mize vazné ovlivnit ostatni postavy a zpusobit
mezi nimi napéti.

Aspekty
Predstavuje dulezité vlastnosti nebo charakteristiky VP a CP. Popisuji
dudlezité charakteristiky mist, predmétll, scény nebo celé hry. Postavy
mohou svym jednanim na scéné, na sobé ¢i na jiné postavé vytvorit
novy aspekt a nebo existujici aspekt zrusit nebo zménit.
Aspekty popisuji skuteénost a vZdy plati, dokud nejsou zruSeny.
Dobré aspekty:

* by méli popisovat vZdy néco podstatného,

* byt jasné formulované, aby kazdy védél, co si ma predstavit,

*  mély vyjadfovat vic nez jednu charakteristiku,

* by mély pomahat a zaroven komplikovat Zivot.

Druhy aspektl Fcs7

Herni Problémy velkych rozmérd nebo hrozby. Jsou trvalé,
aspekt mohou se ménit, ale nezmizi. Definuji se pfi vytvareni hry.
Aspekt | Popisuji VP nebo CP. Vlastnosti, osobnost, minulost,
postavy |vztahy, vybaveni, problémy, cile, reputaci nebo povinnosti.
Nasledky | Popisuji zranéni. K odstranéni je potfeba zahgjit IéCeni a
musi uplynout néjaky ¢€as.
Situani | Popisuji okoli postav nebo vlastnosti urcité situace. Zmizi
aspekt na konci scény nebo kdyz se jich nékdo aktivné zbavi.
Posileni | Do¢asny aspekt. Pouzijete jednou zdarma a pak ihned
zmizi. Posileni zmizi i dfiv, kdyz pfestane davat smysl.

LSTIVE

Lstiva postava je mistrem v tom, byt nevidén. At uz se jedna o drobné
triky, vybirani kapes, lhani nebo provadéni ¢ehokoliv zaludného, v
tom v8em je Lstiva postava mistr. Lstiva postava ¢asto vyhledava da-
vod, pro€ byt Istivy, i kdyZ to neni nutné.

Kdyz je postava Lstiva, nebyva vétSinou pfili§ Razna. Pokud je kon-
frontovana v situaci, kde je Istivost k ni¢emu, zatuhne jako liSka chy-
cena v pasti.

Triky

VétSina trik(l je ve FATE Rozcesti vytvofena podle nize uvedenych
vzorud. Tyto vzory se daji snadno pouzit i pro FATE Core a dovednosti.
Inspirace Ize nalézt i v ¢asti tykajici se Aktiv.

1) Trik vam dava bonus +2 pfi pouziti urcitého pfistupu a typu akce v
konkrétni situaci."Protoze [popiste, co je na vas vyjimecneho],
dostanu bonus +2, kdyZ se snazim [vyberte pfistup] [vyberte akci]
pfi [popiste situacil."

2) Trik vam da moznost jednou za sezeni udélat néco uzasného nebo
obejit obvykla pravidla. Se zplsobem jeho pouZiti v§ak musi souhlasit
PH i ostatni hraci. "Protoze [popiste, co je na vas vyjimecného],
jednou za herni sezeni miiZu [popiste, co miZete provést]."

3) Trik vdm da moznost urcit pofadi v kole dle jiného pfistupu. "Pro-
toZe [popiste, co je na vas vyjimecného], mohou pouZzit k uréeni
pofadi v kole ve [fyzickém nebo dusevnim] konfliktu pfistup [vyber-
te pristup] misto [Rychle nebo Peclivé]."

4) Trik umoznuje pouzit v urcité situaci jeden pfistup misto jiného.
"Protoze [popiste, co je na vas vyjimecného], mohou pouzit [vyberte
pristup 1] misto [vyberte pfistup 2], kdyz se snazim [vyberte akci]
[vyberte pristup 2] pti [popiste situaci]."

5) Trik umoznuje ziskat pfi vytvareni vyhody jedno vyvolani zdarma
navic. "ProtoZe [popiste, co je na vas vyjimecného], kdyZ uspéji
nebo uspéji se stylem [vyberte pristup] pfi vytvareni vyhody pfi
[popiste situaci], ziskam navic jedno vyvolani zdarma."




Aktiva Pas HouZevnaty (Spojenec)

. I o . MdZe byt pouZitou pouze jednou.
Aktiva nahrazuji Triky a Speciality postav. Aktiva Ize vytvaret béhem Spojenec ziska dalsi pole Mirého dtisledku.

hry nebo pfi tvorbé postavy. Odolny (Spojenec, Zafizeni)
Typy aktiv MiZe byt pouZito dvakrat.
Spojenec Pfida dodatecny stres aktivu. MZete pouzit misto vlastniho stresu.

Spojence pomaha postavé. Spojenec, pokud nastane specificka situa- Pokud mate vice takovych zafizeni na sobe, pouZijte pouze jedno.
ce, poskytuje VP bonus za spolupraci. Za bod osudu maze Spojenec  Nadany (Spojenec) o N -
jednu scénu jednat zcela nezavisle. Kaidy Spojenec ma zdarma jednu SpOJeneC ziska V|aStnOSt, kterou normalné mit nemuze. POUZl]te dva-

Uroveri Profesionalni, HouZevnaty, Odolny. krat, pokud se vlastnost pocita za dvé vlastnosti. Musi byt rovnéz
Zafizeni splnény pozadavky na omezeni dané vlastnosti.

Predmét nebo zafizeni, které postava vlastni &i nosi. POPIS OMEZENI

Technika Spotiebni

Je pevné svazana s postavou pomoci Fidiciho aspektu. Technika ne-  Pocita se jako dvé omezeni.

smi mit jako omezeni Problémovy aspekt. Pczuiiﬁi elktiva stoji bod osudu.

Funk&ni/Ridici aspekt NaroCny

Nelze pouZit vic neZ dvakrat na jedno aktivum.
PouZziti aktiva vyZaduje €as na pfipravu nebo vynalozeni usili. Kdyz
jsou podminky splnény aktivum je funkéni, dokud to dava smysl.
Jedna aplikace - vyberte jednu z podminek pro aktivaci aktiva:
Cas: Jedna akce.
- Usili: Hod na ur&enou profesi proti Slusné +2 obtiznosti.

Spojenec a zafizeni musi mit funkéni aspekt, ktery popisuje ucel ak-
tiva — kdo nebo co je za¢, a jak funguje (dobfe informovany barman,
vérny hlidaci pes, kvalitni Savle, nejlepsi Sperhaky ve mésté).

S aspektem se zachazi stejné jako s kazdym jinym. Technika musi byt
spojena s jednim aspektem postavy.

Vlastnosti a omezeni Dvé aplikace - pouzijte obé pfedchozi nebo jednu z nasledujicich:
Vlastnosti popisuji, co aktivum poskytuje. Kazdy typ aktiva ma svou - Cas: Jedna scéna.
nabidku povolenych vlastnosti. Za kazdy utraceny bod Obnovy ziska - Usili: Hod na ur&enou profesi proti Skvélé +4 obtiZnosti.
aktivum 2 takovéto vlastnosti. Kazdé aktivum ma, ale i minimalné Omezené uziti
jedno omezeni. Jsou to podminky, limity nebo komplikace souvisejici s Nelze pouZit vic neZ dvakrét na jedno aktivum.
pouzivanim aktiva. Nékteré vlastnosti vyzaduji své specifické ome- Jedna aplikace — jednou za scénu. Dvé aplikace — jednou za sezeni.
zeni. Aktivu miZete pridat dalsi vlastnosti i pfidanim dodate¢ného Situaéni omezeni
omezeni, jedna vlastnost za jedno omezeni. Aktivum Ize pouziti pouze pokud nastane specificka situace.
POPIS VLASTNOSTI Priklady situacnich omezeni:
Aspekt (Spojenec, Zarizeni) - Pouze kdyz drZi zbrafi s Eepeli.
Pfida aktivu dal$i aspekt. - Pouze kdyz uspéje se stylem.
Vyjimedny (Zafizeni, Technika) - Pouze kdyz je precisleny.
Podita se jako dvé viastnosti. Aktivum ma dvé omezeni misto jednoho. - Pouze kdyz mluvi s nékym, kdo mu véfi.
Aktivum porusduje n&jakym zptisobem jedno pravidlo. - Pouze pfi akci pfekonani.
Navrhy poruseni pravidel: - Pouze kdyZ vyvolava aspekt zdarma.
- Utok zasédhne vSechny cile v jedné zéné, - Pouze kdyz ve Spatné Casti mésta.
- Utok, ktery zabrani obranci snizit zasah zaskrtnutim stresu, - Pouze se zelenym nefritem.
- Uspé8na obrana zrani uto¢nika o rozdil vaseho uspéchu, Trable
- okam#ité se objevi nebo zmizi ze scény, pokud existuje zpi- Pfidejte problémovy aspekt, ktery bude postavé komplikovat Zivot.
sob, jak se dostat nebo zmizet ze scény, Cena Obnovy

- kdyz vytvafite vyhodu, tak misto volného vyvolani aspektu,
muzete vytvofit dalSi aspekt

- vyberte aspekt/nasledek, ktery jste vytvofili vy nebo spojenec
pfi vyvolani tohoto aspektu budete mit bonus +3 misto +2.

Za bod Obnovy ziska nové aktivu dvé vlastnosti a jedno omezeni,
dal$i bod Obnovy pfida aktivu dal$i dvé viastnosti. Sména vlastnosti
» za omezeni nic nestoji. Aktivum stoji minimalné jeden bod Obnovy.

Flexibiln[ (Zafizeni, Technika) Ziskavani a zlepsovanl aktiv

Aktivum musi mit Situacni omezeni. Pocita se jako dvé viastnosti. Pfi dosazeni Vyznamného milniku, mazete ziskany bod Obnovy utratit
Vyberte dvé profese. Pokud nastane Situacnim omezeni, miZete pou- za nové aktivum nebo pfidat dvé vlastnosti existujicimu. Pokud PH

zit prvni profesi misto druheé profese. souhlasi a dava to smysl, miZete rovnéz odstranit z aktiva jeho ome-
Specializace (Zafizeni, Technika) zeni. Aktivu, ale musi zUstat potfebné minimum omezeni.

Aktivum musi mit situacni omezeni. Ziskani nebo zlep$eni aktiva musi souviset s odehranym pfib&hem.
Vyberte jednu profesi. Pokud nastane Situaénim omezenim ziskate v .

bonus +1 k dané profesi. VYtVéfenl aktlv béhem hry

Zranujici (ZaFizeni, Technika) Proces vytvareni aktiv béhem hry je stejny jako béhem vytvareni po-
Kazda aplikace zvysi zptsobené zranéni o 1, maximalné tolik, kolik stavy s jednim zasadnim rozdilem, misto ur€eni omezeni provedete
zpusobil samotny Utok (Zasah za 1 Ize takto zvysit maximalné o 1). hod na odpovidajici profesi. Vysledek rozhodne, jestli omezeni pro ak-
Nelze séitat z vice aktiv. B&hem duelu ovliviiuje miru Gspéchu. tivum urcite vy nebo PH.

Nezavisly (Spojenec) Vyberte vlastnosti aktiva. Vhodnou profesi provedte hod proti dvojna-

Spojenec mlze jednat samostatné, aniz byste platili Bod osudu. sobku vlastnosti, po¢et omezeni obtiZznost hodu neovliviiuji.
K udéleni pokynu ¢&i reagovani je nutna komunikace. Vysledek Efekt*

Poéetny (Spojenec, Zafizeni)

Kazda aplikace zdvojnasobi podet aktiva (2x, 4x, 8x, ...). V&echna ak- | Neuspéch | PH urdi, hrac pfida jedno dodatecné omezeni.
tiva jsou naprosto identicka. Remiza PH uréi omezeni.

Profesionalni (Spojenec) P . .

NemtiZe byt na aktivu pouZito vic neZ dvakrét. Uspéch Hrac urci omezent.

Kazdy Spojenec zacina s jednou Urovni této vlastnosti. Uspéch se Hrag uréi omezeni a navic pokud je aktivum dogasné
Aplikace Hodnoceni profesi stylem bude k dispozici extra scénu, pokud je trvalé bud

cena Obnovy o jedna niz8i (minimalné ale 1).

1 Jedna Prdmérna +1

— - — *Omezeni, ktere je vyZadovéno nékterou z viastnosti musi byt uréeno
2 Jedna Primérna +1 a jedna Slusna +2 jako prvni. At uZ omezeni vybira kdokoliv.
3 TH Pramémé +1 a jedna Slugna +2 Rozhodnéte, jak dlouho bude aktivum existovat. Pokud mé byt ak-

tivum trvalé, zaplatte body Obnovy, pokud je doCasné zaplatte jeden
Bod osudu za jednu scénu. Zivotnost aktiva Ize prodlouZit i do nasle-
dujici scény za jeden Bod osudu. Zaplacenim odpovidajicich bodU
Obnovy mlzete do€asné aktivum zménit na trvalé, pokud to dava
smysl.

Ochranny (Zafizeni, Technika)

Jako avé vlastnosti. U Zafizeni maximainé dvé aplikace. U Techniky
Jjsou vyZadovana dvé omezeni.

Kazda aplikace snizi zplsobené poskozeni o 1. Nelze scitat z vice ak-
tiv. Uplné snizeni $kod da protivnikovi Posileni.



Hody kostkou rciso

Hazi se 4 Sestisténné kostky FATE (4dF), které maji vzdy na dvou
sténach g g 2 [ Vysiedek je v rozmezi -4 az +4. Vhodna al-
ternativa je pouzit 2 riznobarevné Sestisténné kostky (1k6-1k6). Jed-
na hazi + a druha hazi gl . VVysledek je v rozmezi -5 az +5.

Rozdil % Zebfitek

Kumul.

Soucet

2 -5 2,78% 2,78% || Legendarni 8
3 -4 5,56% 8,33% || Velkolepy 7
4 -3 8,33% | 16,67% ||Fantasticky 6
5 -2 11,11% | 27,78%||Vynikajici 5
6 -1 13,89% | 41,67%|[Skvély 4
7 0 16,67% | 58,33%|(Dobry 3
8 1 13,89% | 72,22%|[Slusny 2
9 2 11,11% | 83,33%|Primérny 1
10 3 8,33% | 91,67%|Nevalny 0
11 4 5,56% | 97,22%|Mizerny -1
12 5 2,78% | 100,00%

25% (5 — 6), 33% (4 — 6), 50% (4 — 7), 75% (4 — 9)

Aktivni vs pasivni obrana rcia:
Pokud obrance o utoku vi a miize jednat, jedna se o aktivni obranu. V
opacném pfipadé utoénik zdolava pouze obtiznost stanovenou PH.

Vysledky hodu rciz2
Vysledek Hod Popis

Neuspéch mate méné akce neuspéla nebo uspéla
za velkou cenu

Remiza méate stejné akce neuspéla nebo uspéla
za malou cenu

Uspéch mate o 1 &i 2 vice |akce uspéla

Uspéch se stylem | mate vice o 3 a vic |akce uspéla s benefitem
navic

AKce rcias

1. Popiste, co chcete udélat. Je tu pfekazka? Hrozi komplikace?

2. Rozhodnéte se, o ktery typ akce pUjde.

3. Rozhodnéte se, jakou dovednost pouzijete.

4. Hodte kostkami. K vysledku pfi¢téte hodnotu zvolené dovednosti.
5. Rozhodnéte se, zdali chcete vyvolat aspekt, abyste ovlivnili hod.
6. Zjistéte, jak akce dopadla, a odvypravéjte vysledek.

@ Piekonani pfekazky - Mate urcity cil a néco stoji mezi nim a
vami. Potfebujete se pfes to dostat. Vypacit zamek, vyprostit se z
pout, pfeskodit propast, proletét s vesmirnou lodi skrz pole asteroid( a
podobné. Ménit nebo odstrariovat situaéni aspekt budete zfejmé po-
moci akce prekonani prekazky. Cil vasi snahy muze pouzit akci obra-
na, aby vas zastavil.

NEUSPECH

REMIzZA

@ Vytvofeni vyhody - Chcete pomoci sobé nebo svym prateliim.
Polepsit si nebo jen trochu usnadnit jinou akci. Soustfedite se, abyste
dobfe namifili na cil. Travite nékolik hodin v knihovné hledanim urcité
informace. Chcete podrazit nohy zlodéji, aby vam tak snadno
neutekl... Cil vasi snahy mGze pouzit akci obrana, aby vas zastavil.
Vyhoda, kterou vytvofite, vdam da jednu z téchto tfi moznosti: 1. Vytvo-
fit novy situaéni aspekt.; 2. Objevit existujici aspekt, o kterém jste
predtim nevédéli.; 3. Vyuzit ve svUj prospéch znamy existujici aspekt.
@ Utok - Chcete nékoho zranit, at uz télesné&, nebo dusevné. Mach-
nout mecem, vystfelit z pistole, vykfiknout hnusnou urazku s cilem po-
Skodit soupefi sebevédomi... Cil vaseho Utoku mlze pouzit akci obra-
na.

S J) Obrana - Snazite se zastavit nékoho jiného v provedeni kterékoli
z vySe uvedenych tfi akci. Uhybate medi, snazite se udrzet na nohou,
blokujete dvefe a podobné. Pokud se nachazite v konfliktu, ktery je
¢lenén na kola, budete pouzivat akci obrana pfedevsim v tahu nékoho
jiného. Akci obrana mlzete pouzit i proti nedto¢nym akcim. | na brané-
ni nékoho jiného, pokud to davéa aspori trochu smysl. Pokud branite
nékoho jiného a neuspéjete, nepfijemnosti schytate také vy.

PIna obrana (Fc1s9) - pokud chcete, mliZete vynechat svou akci a pIné
se soustfedit na obranu. Ziskate bonus +2 na vSechny akce Obrana.

V)’/zvy FC147

Série akci pfekonani prfekazky a vytvareni vyhod nutnych k pfekonani
prekazky nebo dosazeni cile. Dili vysledky utvareji, co se pfihodilo.
Vytvareni vyhody b&éhem vyzvy v pfipadé nelspéchu zplsobi
komplikace nebo Uspéch dalSiho kroku bude néco stat.

Stretnuti rciso

Dvé nebo vice postav soupefi proti sobé a nejde jim o to se zranit.
Probiha na kola. Zvolte vhodnou dovednost a soupefi si hodi. Postava
s nejvySSim vysledkem ziskava vitézstvi. Pokud uspéje se stylem zis-
ka dvé vitézstvi. Remiza znamena neocekavany zvrat (novy situaéni
aspekt), uréi PH. Kdo prvni ziska tfi vitézstvi, vyhrava Stfetnuti.

Pfed hodem muzete zkusit vytvofit vyhodu proti soupefi, pokud ale
neuspéjete, prohrali jste i toto kolo. Soupef se mlze aktivné branit.
Duel (p73) je formalini stietnuti dvou postavy. Kdyz vyhrajete kolo, zis-
kate jedno vitézstvi. Kdyz uspéjete se stylem, mlzete si zvolit, zda
chcete ziskat dvé vitézstvi nebo ziskat jedno vitézstvi a posileni. V
kole, kdy jste nevyhrali, mdzete sniZit soupefovo vitézstvi: o 1 bod za
drobny nasledek, nebo o 2 body za mirny nebo vazny nasledek. Zvité-
zi ten, kdo dosahne celkem ftfi vitézstvi. Protivnik je poté Vyrazen.

Konfllkty FC154

Postavy snazi navzajem zranit, fyzicky ¢i duSevné.

1) Urcete, o co v konfliktu stranam jde. Popiste scénu a prostredi,
vytvorte situacni aspekty (poc€asi, naladu, prekazky, povrch, apod.),
urCete zony (jak Ize mezi zénami prochazet) a strany konfliktu. Plati:
Stfetnout se mlzete s postavami ve stejné z6né nebo pokud
to dokazete zduvodnit, tak i s postavami v sousedni zoné.
Pfesun do sousedni zény, pokud neni pfitomna Zadné pfe-
kazka, je v ramci akce zdarma, jinak zabere cely tah.

2) Urdete poradi v kole — VSichni za¢astnéni mohou v kole jednat.
Fyzicky konflikt:VSimavost > Atletika > Kondice (nejvysSi jde prvni).
Dusevni konflikt Empatie > Vztahy > Vule. Pro CP m{ize PH urgit
jednoho reprezentanta, podle kterého se uré¢i poradi.

3) Kolo konfliktu — Zvolte akci a vyhodnotte ji. Pomoci akce Obrana
reagujte na akce soupefe. Branit se mlze vicekrat, pokud to dava
smysl. Pokud vzniknou dohady o tom, co je mozné stihnout naraz, PH
ma rozhodujici slovo. Konflikt kon¢i, kdyz se vSichni z jedné strany
vzdali a/nebo jsou vyfazeni.

USPECH USPECH se stylem

VYHODY - NOVY | aspekt vznikne, ale volné

Posileni. Pokud objevujete

PREKONANI Nepodafi se, nebo podafi Podafi se s drobnou Podafi se. Podafi se s posilenim
PREKAZKY za velkou cenu. komplikaci. navic.

FC134

VYTVORENI Zamér se nezdaii, nebo Novy aspekt vznikne jako Vytvofite nebo objevite Jako uspéch + druhé

aspekt a ziskate na négj vyvolani zdarma.

¢emu jste se branili. posileni.

NEBO OBJEVENI | vyvolani méa soupef. stavajici, tak jako uspéch. |jedno vyvolani zdarma.

FC136

VYTVOF'{ENi | Vyhodu neziskate. Stejny efekt jako uspéch. Ziskate jedno vyvolani Jako uspéch + druhé
VYHODY - ZNAMY zdarma. vyvolani zdarma.

FC138

UTOK Zadny efekt. Utok nezrani cil, ale ziskate | Utok zasahne a udéli se Jako Uspéch + Ize snizit
Fc140 posileni. zranéni. zranéni o 1 za Posileni.
OBRANA Utrpite ujmu podle toho, Souper neuspél, ale ziska | Souper ve své akci neuspél. | Soupef neuspél a navic
FC142

ziskate posileni.




Tymova spoluprace rcirs

Kombinovéani dovednosti

Urcete, kdo ma nejvysSi potfebnou dovednost. Kazdy, kdo ma
dovednost alespori Primérnou (+1), miize postavé pomoci a pfida bo-
nus +1. Postava s nejvySSi dovednosti hodi kostkami a pfida si bonus

za pomahajici postavy. PFi neuspéchu jsou negativa a komplikace apli-

kovana na vSechny spolupracujici postavy, v€etné ceny za uspéch.
Pocet pomahajicich postav musi byt rozumny k danému utkolu.
Kupeni vyhod

Kazda postava pouZzije akci vytvofeni vyhody jako obvykle a ziskana
volna vyvolani daji k dispozici jedné postavé. Pamatujte, Zze vicena-
sobné volné vyvolani stejného aspektu Ize kupit.

Utok na vice cill rczos

Novy situaéni aspekt

PouZijte akci Vytvoreni vyhody, ktera zméni podminky v dané z6né
nebo lokalité (Plynem zamofena mistnost, Inspirativni nalada).

Pro vyhnuti se vlivu je nutny hod na Pfekonani na vhodnou dovednost.
Postava ziska volné vyvolani tohoto aspektu proti vSem zasazenym.
Pokud jste v zasazené zoné i vy, hazite si také.

Déleni u€inku

Lze provést pouze, pokud to dava smysl. Hodte na utok, rozdélte vy-
sledek na nékolik slab$ich utokd (minimalné +1) a ur¢ete na koho, kte-
ry utok sméfuje, cile by méli byt v jedné zéné. Kazdy cil si poté hodi
na obranu proti svému utoku.

Nezivé hrozby FG208

Pokud je to nutné, jednejte s nezivymi hrozbami jako s postavami. Dej-

te jim aspekty, dovednosti a pokud to dava smysl tak i stres a na-
sledky. Postavy na takové hrozby mohou uto€it a hrozby na né (pasti,
automatizovany bezpecnostni systém apod.).

Magle - ZdeﬂOdUéené HOMERULE

Postava musi mit jeden aspekt, ktera popisuje jeji magické nadani.
PFi definici aspektu je nutné stanovit, na co je dana magie zamérena.
Kouzelnik muze, v kontextu svého aspektu, pouzit bézné dovednosti
magickym zpusobem k provadéni béznych akci. Pouzit dovednost
Stfelba k vrZzeni ohnivé strely, Remeslo k o¢arovani pfedmétu, apod.
K provadéni magickych ukond, které by narusovaly pravidla, musi mit
kouzelnik odpovidajici trik.

Nepratelé .

Neprecislujte VP, pokud vase CP nemaji vyrazné nizSi dovednosti.
Pokud se postavy rozhodnout spolupracovat proti velkému protivni-
kovi, ujisti se, Ze ma protivnik strop dovednosti 0 2 vyS$Si nez je nej-
lepsi dovednost kterékoliv z VP. Omezte se na jednu hlavni CP na
scénu. Pamatujte, Ze vyznamné CP mohou mit dovednosti vysoké
tak, jak potfebujete. Vétsina stfetdl VP budou proti bezejmennym CP s
1-2 vyznamnymi CP a s né&jakou hlavni CP v dohledu.
Nezapominejte, Ze i CP mohou vytvaret vyhody. Pokud se chystaji VP
napadnout CP v jejich domovském prostfedi, méli by CP mit par (2-3)
vyvolani aspektu scény zdarma.

Nezapominejte, Ze mentalni konflikt je stejné zajimavy jako fyzicky,
jen vyuziva jiné dovednosti. Vyuzivejte toho v konfliktu pro CP, aby
ziskali nejlepsi vyhodu.

Bezejmenné CP w21

Aspekty: 1-2.
J Dovednosti
Pramérné 1x-2x Prdmérné (+1) zadny
Slusné Slusna (+2) a 1x-2x Primérné 1 pole
(+1)
Dobré 1x Dobra (+3), 1x Slusna (+2), 2 pole
1x-2x Prdmérné (+1)

Poskoci Fc216

Jedna se skupinu bezejmennych CP. Velikost skupiny by méla davat
smysl, obvykle 2-5 dle typu CP. P¥i praci s poskoky se vyuziva pravidla
Tymovy spoluprace a Zasahy a jejich pretékani. Pocet poskok( se bé-
hem boje redukuje a tim i sila celé skupiny. Pokud je pocet ¢lenl sku-
piny v boji pfili§ zredukovan, mohou se poskoci preskupit nebo se dat
na uték.

Zasahy a jejich pretékani

Pokud poskok obdrzi zasah, ktery pfesahne zasah nutny k jeho vy-
fazeni, pouzijte zbyvajici zasahu na dalSiho poskoka.

Bezejmenné CP jako pfekazka

Nastavte obtiznost pfekazky a postavy zdolaji nepratele pomoci
jednoho hodu na pfekonani.

Bezejmenné CP jako komplexni vyzva HOMERULE

Nastavte obtiznost, proti které postavy hazi. Jedna se o pasivni pie-
kazku. Uspé&ch = snizeni obtiznosti o 1, Uspéch ve velkém stylu =
snizeni obtiznosti 0 2, nebo snizeni obtiznosti 0 1 a ziskani posileni.
Kdyz je uroven obtiznosti protivnika 0, jsou porazeni. Postavy by se
méli snazit vzdy uspét i za cenu menSich nebo vétSich komplikaci, v
opacném pfipadé by jim tento postup mél néjak zkomplikovat Zivot.

V)’lznam né CP rcas

Jsou CP, které néjakym zpusobem vy€nivaji z davu. Pfi vytvareni jim
dejte zakladni koncept, osobni problém a 1 a vice aspektl a jeden trik.
Budou mit standardni duSevni i fyzicky stres se dvé poli. Méli by mit
4-5 uzite€nych dovednosti, ty mohou ovlivnit i miru stresu. Maji jeden
drobny nasledek, pokud maji byt drsné&jSi mohou mit i jeden mirny na-
sledek. Dovednosti uspofadejte do jednoho sloupce (na kazdém
stupni jedna dovednost). Tyto CP by neméli bojovat az do konce, ale
radéji by se méli ustoupit a vratit se pozdéji.

Hlavni CP rc220

Takové CP ma kompletni denik postavy. Nemusi byt vytvofena hned
kompletné, mize byt dotvarena postupné. Maze mit vic aspekti nez 5
a jeji nejlepsi dovednosti by méli byt o 2 stupné vysSi nez u postav.
Misto pyramidy muze byt pouzit dvou-sloupec (na kazdé stupni dvé

dovednosti).

Zranéni, stres, nasledky a zotaveni

FC160

FAE a Jadepunk pouziva pouze jedno méfitko stresu se tfemi poli. FC
a Freeport pouziva fyzicky a dusevni stres a pocet poli se odviji od
stupné odpovidajici dovednosti nebo atributu. Pro fyzicky stres je to

Kondice/Odolnost, pro dusevni stres je to Vile/Moudrost.
Dovednost/Atribut Stres a nasledky

Chaby (0) 1,2
Pramérny (+1) nebo Slusny (+2) |1,2,3
Dobry (+3) nebo Skvély (+4) 1,2,3,4

Vynikajici (+5)

1, 2, 3, 4 + extra drobné nasledky

Fantasticky (+6)

1, 2, 3, 4 + extra drobné a mirné
nasledky

Velkolepy (+7) a lepSi

1, 2, 3, 4 + extra drobné, mirné a
vazné nasledky

Zranéni = Uspéchu akce utok. Pro pohlceni zranéni zaskrtnéte jedno
volné pole stresu libovolné vy3e dle typu zranéni a/nebo si vezméte je-
den nebo vice nasledkd. Nasledek je novy aspekt vasi postavy.
Utoénik, ktery zranéni zpUsobil, ziska jedno vyvolani zdarma. Na-
sledky se nerozliSuji na fyzické a dusevni a od kazdého stupné mate

k dispozici pouze jeden.

Pokud nemuzete nebo nechcete pohltit cely zasah, jste vyfazeni. Vas
soupef rozhodne, co se s vami stane. Pokud se vzdate pfed hodem
soupefe, muzZete se podilet na uréeni toho, jakym zplsobem odejdete
ze sceény, ale soupef vzdy ziska to, o co mu v konfliktu Slo. Pokud se

vzdate, dostanete jeden Bod Osudu + jeden za kazdy nasledek.
Stuperi  Skody Efekt Zotaveni

Drobny |2 Nepfijemné, bolestive Jedna scéna

Mirny 4 Celkem vazné poskozeni, Jedno sezeni
vyzaduje lékafskou pozornost.

Vazny 6 Velmi vazné poskozeni, které Jeden scénar
vyzaduje intenzivni péci.

Extrémni | 8 Velmi vazné poskozeni, které Zasadni milnik
nahradi jeden vas aspekt.

Stres zmizi, pokud mate moznost si chvilku vydechnout. Nasledky je

i

nutné osetfit. Pro fyzické nasledky je nutny Trik ,Lékar“ a dovednost
Ugenost nebo Remeslo; pro dusevni nasledky Trik ,Psycholog” a
dovednost Empatie nebo Vztahy. Nebo zavedte vhodné dovednosti.
Zakladni obtiznost odpovida Skodam, které dany nasledek pohltil, +2,
kdyz oSetfujete sebe, + postih za nevhodné podminky. OSetfeny na-
sledek pfejmenujte. Nasledek se bude hojit dle Zotaveni.

Extrémni nasledek nelze oSetfit a nahradi jeden z aspektli postavy

kromé Zakladniho konceptu.

Lektvary, kouzla a jiné okamzité 1é€eni rcies
Takové zplsoby lééeni mohou nahradit hod na o$etfeni nasledku
nebo snizit zavaznost nasledku 1 az 2 stupné a tak zkratit dobu zota-
veni. Nasledek by se mél i tak lé€it alespon jednu celou scénu.



Pfiprava hry

Prostfedi - rozhodnéte, v jakém svété nebo prostredi se pfibéh bude
odehravat.

Styl - rozhodnéte, jakého typu budou vase pribéhy: epické, akéni
nebo osobni a komorni.

Konflikt - rozhodnéte, jaké hrozby a vyzvy budou protagonisty mo-
tivovat k akci. Vymyslete jako skupina dva problémy (aspekty hry), kte-
ré budou odrazet rozsah vasi hry a to, ¢emu postavy budou celit.
Soucasné problémy - postavy se snazi o zménu.

Hrozici problémy - postavy se tomu snazi zabranit.

Tvére (CP) a mista - rozhodnéte, jaké dullezité nehracské postavy
(CP) budou v pfibéhu vystupovat, a jaké vyznamné lokality ve vasem
prostfedi budou. Je-li ve vaSem hernim prostfedi néco, co je zamys-
leno jako zahada, definujte je jen vagnimi terminy.

Pfistupy a triky - rozhodnéte, ¢eho budou hraéské postavy ve hie
schopny, a co budou umét. Ur€ete Urover schopnosti postav.

Tvorba postavy FC29

Za prve, tvorba postavy vypravi €ast pfibéhu postavy.

Za druhé, tvorba postavy vytvafi kulisy pro dal8i ¢ast pfib&hu.

Za tfeti, spole¢né vytvareni postav nabizi spoustu zplGsobd, jak propo-
jit postavy s hernim prostfedim a postavy navzajem.

Postava ma 5 aspektu, dovednosti/pfistupy/atributy/profese, zpravidla
3 triky a 3 body obnovy.

Pfed zac¢atkem hry musi mit postava minimalné dva aspekty a to Za-
kladni koncept (ten fika, kdo postava je) a problém (to, co postavé
komplikuje zivot). Ostatni aspekty Ize doplnit b&€hem hry. V zakladnim
nastaveni bude treti aspekt popisovat néco dulezitého z prvniho
dobrodruZstvi postavy. Ctvrty a paty aspekt by se mél tykat spole&né
minulosti s nékterou s hra€skych postav. Toto neni podminkou zalezi

na nastaveni vasi hry.
Uroven postav Vrchol pyramidy Pfistupy

Slabé 2x Dobry(+3) +0, +0, +1, +1, +2, +2
Standardni 1x Skvély(+4) +0, +1, +1, +2, +2, +3
Silné 2x Skvély(+4) +0, +1, 42, +3, +3, +4
Legendarni 1x Vynikajici(+5) |+0, +1, +3, +4, +4, +5

Finanéni prostfedky — zdroje rci2s

Kazda postava si miize vést stav svych financnich prostfedkd, potom
zruste dovednost Zdroje nebo dovednost Zdroje omezte. Omezeni:
docasné aspekty — uspéch bez stylu = do¢asny aspekt reflek-
tujici ,prazdnou penézenku“, vice Uspéchu bez stylu

= zhor$eni aspektu, aspekt zmizi na konci sezeni

docasny pokles dovednosti — kazdé Uspésné pouziti
dovednosti snizi jeji hodnotu do konce sezeni o 1

finanéni stres — zavedte novy stres pro sledovani financi a
propojte ho s dovednosti Zdroje, stres se obnovi na zaatku
nového sezeni

Vybaveni rcs

Pfedpoklada se, Ze pokud mate né&jakou dovednost tak, mate i za-
kladni vybaveni a nastroje potfebné k jejimu pouZiti.

Herni ¢as rcios

Vymeéna — €as, kdy vSichni u€astnici konfliktu provedou své akce bé-
hem kola

Scéna — Cas pro vyieSeni jedné situace &i konfliktu

Sezeni — jedno herni setkani hracu

Dobrodruzstvi — nékolik sezeni, které vyusti k vyfeSeni néjakého
problému

Tazeni — nékolik dobrodruzstvi, sezéna serialu

Kampaii — cela hra v daném prostfedi

ZlepSovani postav rczss

Pro zlepSovani postav jsou tu milniky: Maly, Vyznamny a Zasadni.
Kazda zména postavy musi byt podloZzena tim, co se v pfibéhu ode-
hralo.

Maly milnik Fc2se

Obvykle nastane na konci sezeni. MUzete provést jednu z véci:
Prohodit hodnoceni dvou sousednich dovednosti nebo vymé-
nit jednu Pramérnou (+1) dovednost za novou.

Vyménit jeden trik za jiny.

Zakoupit jeden trik za bod Obnovy (nesmi vam zbyt méné
nez 1).

Pfejmenovat jeden aspekt postavy, kromé Zakladniho kon-
ceptu.

Navic mdzete, pokud jste to jesté neudélali, pfejmenovat Mirny nasle-
dek tak, aby bylo zfejmé, ze se zotavujete.

Vyznamny milnik Fc2ss

Obvykle nastane na konci dobrodruzstvi. Muzete provést to, co béhem
Malého milniku a navic:

»  Ziskate jeden dovednostni bod, ktery mlzete pouzit k zakou-
peni nové Pramérné (+1) dovednosti nebo ke zvySeni hodno-
ceni jedné stavajici dovednosti o 1. Plati pravidlo, Ze nesmite
mit vic dovednosti na vyS$Sim stupni nez je na nizsi.

Rovnéz muzete, pokud jste to jesté neudélali, pfejmenovat
Vazny nasledek tak, aby bylo zfejmé, Ze se zotavujete.
Zasadni milnik Fcaeo

Obvykle na konci tazeni nebo pfi jiné zasadni udalosti v kampani. Zis-
kate vyhody Mirného i Vyznamného milniku a navic maze:

Pokud mate Extrémni nasledek, pfejmenujte ho tak, aby bylo
zfejmé, Ze jste z nejhorsiho venku.

Ziskate jeden bod Obnovy, ktery mize rovnou utratit za novy
Trik.

Zvysit dovednost nad dovednostni strop kampané. PH by mél
zvazit zlepSeni protivnikd nebo pfedstaveni nové hlavni CP.
Pfejmenovat Zakladni koncept postavy.

Ekonomika bodd osudu rcso
Ziskavani bodd osudu

*  Obnova - pokud na konci minulého sezeni byl stav nizsi
Vynuceni aspektu — souhlasite s komplikacemi
Vzdani se — 1 bod plus 1 za kazdy ziskany nasledek
Vyvolanim aspektu proti vam - pokud nékdo zaplati bod
osudu, aby vyvolal va$ aspekt, ziskate tento bod osudu na
konci scény; jak vytvofené vyhody, tak nasledky.
PH pro své CP — 1 bod osudu za kazdou VP na scéné; plus
body osudu za CP, pokud se v pfedchozi scéné vzdali.
Utracenf bodd osudu
Vyvolani aspektu — pokud neni zdarma, stoji 1 bod
Zdroj triku — platba za pfrili$ silné triky
Odmitnuti vynuceni — vysvétlete, jak jste se situaci vyhnuly
Detail v pfib&hu — pfidejte do pfib&hu detail, ktery souvisi s
nékterym z vasSich aspektl
Vyvolani aspektu Fceso
+2 k hodu - pouze jednou za aspekt a hod
Novy hod - opakujte hod; pouze jednou za aspekt a hod
Podpora spojence — +2 k hodu jiné postavy, pokud dava
smysl, Ze vyvolani postavé pomuze
Vytvofeni pfekazky — +2 k obtiZznosti pasivni pfekazky,
pokud to dava smysl nebo novou SluSnou (+2) pfekazku
Vynuceni aspektu Fc71
Udalosti — Mate ... aspekt a jste v ... situaci, takZe dava
smysl, aby se vam stalo .... Mate hold smalu.
Rozhodnuti — Mate ... aspekt v ... situaci, takZe ddava smysl,
Ze se rozhodnete k .... To se ovSem zvrhne, kdyZ ....




