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Veleknézka barbarskych hord, nemrtvy
pistolnik z Divokého zapadu a podporu-
cik Intergalaktickych bezpecnostnich sil
jsou asi tak rozdilni, jak jen to jde, ale maji . _
jednu véc spolecnou: potrebuiji silny mo- ‘ )‘
tor, ktery bude jejich pribehy pohanet.
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Zakladni pravidla Fate jsou poslednim ! v \

stadiem evoluce pravidel Fate, hry na Lo -
hrani roli od Evil Hat Productions, jenz
ziskala hned nékolik ocenéni. Pravidla
jsme ujasnili a zjednodusili, aniz by tim
utrpéla jejich vyhlasena prizpusobivost.
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O PREKLADU

Verze piekladu: 1.1.1 (navazuje na 1.0.0)
Formidt verze: Viznamné zmény . Drobné korekce obsahu . Drobné korekce grafiky

Posledni verzi prekladu naleznete vidy na www.d20.cz,
konkrétné na http://www.d20.cz/clanky/pravidla/preklad-fate-4e-core-system.html.
Pieklad: sirien (sirien.neiris@gmail.com)

Sazba PDF: sirien, za vydatné pomoci ShadoWWWa

Vénovano Dukolmovi, ktery mé do toho kdysi stréil.
Pielozeno pro komunitu Kostky: www.d20.cz, ur¢eno vdm vsem :)

- Hrdinové korekci a pomoci
UKAZTE SE NA

KOSTCE! Podékovani patif zejména Yorkovi za jeho epickou pomoc
s korekcemi a ShadoWWWovi za jeho ochotu mé naudit,

Pokud Fate hrajete nebo se . L v,
) jak se spravné tvot{ PDFka.

vam jen libi nebo pokud zde
najdete néjaké chyby, prosim Kromé téchto dvou s korekcemi pomdhali zejm. Du-
ukazte se aspoi letmo na Kost- kolm, Demonica a Alef0.

ce a dejte o tom védét. Jsme

Na prekladovém kli¢i a problematickych pasdzich se pak
radi, kdyz skutec¢né vidime, Ze

podileli zejména: Vojtéch, Sparkle, Quentin, Nerhinn,

vysledek nasf prace nékomu Me-dea, Jarik, Gurney, Geralt, Davus, Colombo a Ar-
slouzi k dobru - nakonec, pro ten CZ

nic jiného to nedélame, takze
podékovani pot&i ) Dil¢i pomoc s prekladem déle poskytli: Pepa, onge , Lis-
chai, Honza a Aljen.

Dalsi preklady, diskuse a materialy k
Fate

...naleznete na Kostce. Zejména jde o pieklady Zrychlené
edice a Systémovych néstroj, ale pielozeny jsou i mno-
hé dalsi materidly a autorské blogy a mdme i spoustu
vlastni tvorby v¢. kompletnich Fate Star Wars pra-
videl.

Ke v§emu se nejsndze dostanete pres centrdlni
Fate diskusi: http://www.d20.cz/diskuze/pra-
vidla-diskuze/51504.html. Online verzi pfe-
kladu najdete na FateSRD.d20.cz.

Licence

Na samotny preklad se vztahuje licence CC: BY-NC-SA 4.0.
Pokud neznite, TL;DR: délejte si s tim, co chcete, dokud pii zvefejiovdni
ddte védét, od koho a odkud to pochdzi (sirien, www.d20.cz) a dokud z toho vy, ani d,
kterym to preddte, nebudete mit Zddné penize.
Fate a vSe okolo patfi Evil Hat Productions. Licence Fate je CC:BY (jesté volnéjsi nez ta
moje), grafika ndlezi Evil Hat a autor@im, keef ji vytvofili a neni volné k dispozici. (vyjma
materidld typu karty postav atp., samoziejme).


http://www.d20.cz
http://http://www.d20.cz/clanky/pravidla/preklad-fate-4e-core-system.html
http://www.d20.cz
http://www.d20.cz/diskuze/pravidla-diskuze/51504.html
http://www.d20.cz/diskuze/pravidla-diskuze/51504.html
http://FateSRD.d20.cz
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' DALSIHO
VAS MUZE ZAJIMAT?

Preklady Dungeons & Dragons

DnD 5e: htp://www.d20.cz/clanky/pravidla/pre-
klad-dnd-5e.html

DnD 4e, 3¢ « ADnD 2e mdme - v mensim rozgsahu - také.
Stali se porozhlédnout nebo zeptat.

Dalsi preklady a ¢lanky
Kromé¢ zdkladntho DnD médme na Kostce i pfeklad DnD Dobrodruzstvi ve
Stfedozemi, rizné ptirucky k DnD (Mecové pobfiezi, Stradovu kletbu a
dalsi) stejné jako preklady riznych materidlt nejen k Forgotten Realms.
Kromé toho mdme i pteklady jinych systémii napt. Savage Worlds, nebo
recenze a TLDR systémovd shrnuti (napt. pro GUMSHOE nebo Vam-
A pire).

Kromé zminénych mdme i stovky ¢ldnka s tipy a radami pro vypra-
vade 1 hréde, o tvorbé svétt, povidky a dalsi. Stadi pfijit a podivat se,
popt. se zeptat - rddi pomizZeme.

Prostor pro vasi vlastni hru a mnohem vic!
Na Kostce nabizime uzivatelam jejich vlastni soukromy skupinovy prostor (ktery se do
budoucna bude ddle rozifovat a zlepSovat). Nabizi pohodlny zpiisob jak si hru organizovat,
odklddat pozndmky, sdilet materidly atd. Kromé toho si u nds mazete zalozit i vlastni blog o

RPG nebo vécech RPG blizkych.

GaMmecsn

Vzdy predposledni vikend ¢ervence! gamecon.cz

Pokud byste si cheéli uzit suprovou herné-socidlni akci, pak pfijedte na GameCon - ¢tyfd-
ennf festival nepocitacovych her potddany pravidelné piedposledni vikend ¢ervence, na némz
se potkdvd velkd ¢dst nasich tviirct, prekladateld, blogert, vydavateltl a zejména hrdct, ve.
mnoha fanouski Fate a nédvstévnikii Kostky.

Programem GameConu nejsou jen RPG, ale i mnoho dalsich her - mezi jinymi larpy, des-
kovky, akéni hry a samozfejmé GameCon nabizi i mnoho prostoru pro socializaci a hlavné
odpocinek, at uz s vasimi vlastnimi pfdteli nebo se zcela novymi lidmi.

Pokud vis bavi RPG, povazujte se za zvané - a ur¢ité za vitané :)
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VITEJTE VE FATE!

Pokud jste nikdy dfive nehrali hru na hranf roli, tak tady mdte jeji zékladni
princip: sejdete se s partou svych kamarddd, abyste vyprévéli spole¢ny pfi-
béh o skupiné postav, které si sami vytvorite. Bude na vds vymyslet, jakym

vyzvdm a ndstrahdm tyto postavy
¢eli, jak na né reaguji, co fikaji
a délajf a co se jim stane.

Nicméné neni to vsechno jen
poviddni — nékdy budete po-
uzivat kostky a pravidla v této
knize, abyste do pfibéhu vnesli
nejistotu a ucinili tak véci vice
vzrudujici.

Fate nemd z4dné vychozi her-
ni prostiedi, nejlépe ale pracuje
s pfedpokladem, Ze postavy jsou

e

PRO VETERANY

proaktivni, schopni lidé Zijici dra-
matické Zivoty. Vice rad o tom, jak
takovou pfichut do vasich her vnést

vam ddme v dalsi kapitole.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE

e

FATE NOVACCI

Mozn4a, Ze toto Ctete, protoze
jste seznameni s Fate z nasich
dalSich her, S pirit of the

Century a Dresden Files Role-
playing Game. Systém Fate po-
uziva také nékolik dalsich po-
pularnich RPG, jako Bulldogs!
od Galileo Games a Legend of

Angierre od Cubicle 7’s.

Toto je nova verze Fate, kte-
ra byla vyvinuta pro zjedno-
duseni a sjednoceni systému.
Mnohé véci uz budete znat, ale
nékterd pravidla a terminolo-
gii jsme zménili. Seznam vsech
zmén, které jsme udélali, mu-
Zete nalézt na konci knihy.

Pokud jste novy hrac, vse, co
skute¢né potrebujete znat, je
v této kapitole a na vasi karté
postavy. Vypravé& vdm pomdu-
Ze se zbytkem. Pokud budete
chtit vypravéci usetfit trochu
tak si prohlédnéte

namahy,
prehled na strané 292, , ale ji-
nak by vam to mélo stacit.

Pokud jste novy vypravéc,
toto je pro vas jen vrcholek
ledovce. Méli byste si precist
a seznamit se s celou knihou.




CO KE HRE POTREBUJETE

»

Zacit hrét Fate je velmi snadné. Potfebujete:

>
(a]
<
-
X
<
|

o Ti az pét lidi. Jeden z vés se stane vypravééem a vSichni ostatni se
stanou hrddi. Za okamzik vysvétlime, co to znamena.

* Jednu kartu postavy pro kazdého hrice a néjaké dalsi papiry na po-  Karta postavy
zndmky. O tom co je na karté postavy budeme mluvit nize. (Vypravéci: str. 301
viechny vase dilezité postavy by také mély mit svou kartu postavy.)

e Alespon ctyti Fate kostky, idedlné ¢tyfi na osobu. Fate kostky jsou
zvld$tni druh Sestisténnych kostek,

které maji na dvou strandch sym- Pokud nechcete pouzivat
bol plus @3), na dvou strandch Fate kostky, nemusite — jaka-
symbol minus (:) a na dvou stra- koliv sada normadlnich Sestis-
nich jsou prizdné (). Muzete ténnych kostek bude fungovat.
je sehnat v riiznych hernich a fan- Pokud budete pouzivat oby-
tasy obchodech, casto pod jejich cejné kostky, povazujte 5 a 6

ptivodnim ndzvem Fudge kostky. [ESI+HEFELI—EEEREL] P
(Pro potieby Fate je budeme dile
nazyvat Fate kostky, ale fikejte si jim, jak je libo!) Evil Hat nabizi Fate

kostky k prodeji na www.evilhat.com (u nis je jako Fudge kostky pro-
ddvé napf. www.fantasyobchod.cz nebo https://www.tomovyhry.cz).

Alternativou k Fate kostkdm je Bali¢ek Osudu od Evil Hat. Jedn4 se
o bali¢ek karet, které napodobuji pravdépodobnost Fate kostek a jsou
navrzené k pouzit{ stejnym zptisobem, jako Fate kostky.

e Zetony piedstavujici body osudu. Pokerové Zetony, sklenéné kordlky ~ Body osudu
nebo cokoliv podobného bude stacit. Abyste si byli jisti, ze jich budete  str. 12
mit dost na jakoukoliv hru, tak jich budete chtit mit k ruce asi tak
tficet nebo i vice. Namisto zetond miizete pouzivat i znacky tuzkou na
karté postavy, fyzické Zetony jsou ale o néco zdbavngjsi.

 Papirky. Ty jsou volitelné, ale uvidite, Ze jsou velmi uZitetné pro zazna-  Definice
mendvan{ aspektii béhem hry. aspektd
str. 56



http://www.evilhat.com 
http://www.fantasyobchod.cz 
https://www.tomovyhry.cz
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HRACI A VYPRAVECI

V jakékoliv hte Fate jste bud hrd¢em, nebo vypravécem.

Jste-li hrd¢em, vasim hlavnim tkolem je prevzit ve hfe odpovédnost za
vykresleni jednoho protagonisty, kterému budeme ffkat postava hrdce
(zkrdcené ,PH®). Za svou postavu budete ¢init rozhodnuti a popisovat vsem
ostatnim, co vase postava k4 a déld. Budete se také starat o mechanickou
strdnku své postavy — hdzet kostkami, kdyZ bude potieba, vybirat schop-
nosti, které v té které situaci pouzije a drzet si piehled o bodech osudu.

Jste-li vypravé¢em, vasi hlavni odpovédnosti je svét, ktery PH obyvaji.
Budete rozhodovat a hézet kostkami za kazdou postavu v hernim svété, jez
nenf vykreslovdna hré¢em — takové nazyvime postavy vypravéce (neboli
,PV®). Budete popisovat prostfedi a mista, kterymi budou PH béhem hry
prochdzet a vytvéfet scéndie a situace, s nimiz budou interagovat. Budete
mit také posledni slovo pfi rozhodovdni o pravidlech, o vysledcich rozhod-
nut{ PH a o tom, jak tyto vysledky ovlivn{ odvijejici se ptibéh.

Jak hrd¢i tak vypravédi maji i druhotny dkol: ¢init vSechno okolo tzas-
né. Fate je nejlepsi jako spole¢né Gsilf, kdyz vSichni sdileji své ndpady a hle-
daji prilezitosti, jak ucinit situace tak zdbavné, jak jen to je mozné.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



UKAZKOVA HRA
Vsechny priklady pravidel v této knize odkazuji na tu samou ukaz-
kovou hru a herni prostfedi. Jmenuje se Srdce z oceli a je to od-
lehéend, blazniva fantasy o ndjemné skupiné pro feseni problému.
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Postavy se toulaji krajem a dostavaji se do potizi z pfikazu riiznych

malych kralQl a pochybnych vladcu, ktefi je najimaji.

Hraci jsou Lenny, Lily, Ryan a Amanda. Amanda je vypravécka.
Lenny hraje nasilnického Sermife jménem Landon. Lily hraje hbi-
tou, elegantni a nebezpecnou Cynere, kterd shodou okolnosti také
miluje mece. Ryan hraje Tajemného Zirda, kouzelnika, ktery mece
naopak viubec nemiluje. Tvorba hry

Mrknéte na Tvorbu hry, pokud vas zajim3a, jak tato hra vznikla. str. 17

Karty postav z pfikladli jsme pro nazornost viozili na konec této
knihy. Ukazkové PH
str. 297
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KARTA POSTAVY

Hrddi, na kartdch svych postav mite vse, co o svych PH potfebujete vé-

dét — schopnosti, osobnost, diilezité véci z jejich minulosti a vSechny dalsf
zdroje, které postavy ve hie maji k dispozici. Zde mdme ukdzkovou kartu
postavy ve Fate, na keeré si mizeme ukdzat, z ¢eho se sklddd.

Aspekty str. 56)

Aspekty jsou frize, které o postavé fika-
ji néco dilezitého. Jsou diivodem, proé na
vasi postavé zdlezi, pro¢ chceme vasi postavu
vidét ve hfe. Aspekty mohou pokryvat $iro-
kou $kdlu véci, jako tfeba osobnost nebo jeji
popis, presvédceni, vztahy, problémy nebo
komplikace nebo cokoliv dal$tho, co ndm
pomiize vykreslit postavu jako osobnost
a ne jen jako soubor statistik.

Aspekty do hry vstupuji ve spojeni s body
osudu. Kdykoliv je pro vds aspeke vyhodou,
miizete utratit bod osudu k jeho vyvoldni
a ziskat bonus (str. 12). Kdyz aspekty vasi
postavé zivot komplikuji, ziskdvite bod
osudu zpét — tomu fikdme pfijmout vy-
nuceni (str. 14).

Liliina postava, Cynere, ma na své
karté aspekt ZboZnuju tFpytky,
ktery popisuje jeji obecny sklon
precenovat materidlni bohatstvi
kdyz
se na scénu dostanou drahoka-

a cinit Spatnd rozhodnuti,
my a mince. To postavé pridava
zajimavy a zabavny prvek, ktery
ji dostava do spousty problému
a casto vnasi jeji osobnost do hry.

Aspekty popisuji véci, které jsou zvyhod-
fiujici nebo $kodlivé — ve skutecnosti je
nejlepsi, kdyz popisuji obojf soucasné.

Aspekty nendlezi pouze postavdm; své as-
pekty md i herni prostfedi, v némz se vase
postavy nachdzeji.

FATE

IDENTITA
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DUSEVNI STRES (viile) 4

0 7 )

Stres (str. 160)

Stres je jedna ze dvou moznosti, jak se
ve hfe vyhnout prohfe v konfliktu —
predstavuje docasnou tnavu, vyéerpdni,
povrchovd zranéni a tak podobné. Midte
nékolik drovni stresu, které mizete pro-
palit, abyste se udrzeli v boji. Obnovuji
se na konci kazdého konfliktu, hned, co
si najdete chvilku na odpocinek a nabrd-
nif dechu.

Speciality (str. 269)
Speciality jsou schopnosti, vybaveni,

ZAKLADNI PRAVIDLA

dopravni prostiedky, organizace a mista,
pro kterd miZe vase skupina chtit mit
néjakd pravidla (kdyz je aspekty, doved-

nosti ani triky nepokryvaji samy o sob¢).



Obnova tr. 80)
Obnova je pocet bodi osudu, které
dostanete k utraceni za vasi postavu na
za¢dtku kazdého herntho sezeni. Pokud
jste jich na konci piedchoziho sezeni
neméli vice, pak se vdm jejich mnozstvi
obnovi na tuto hodnotu.

:

FATE

ZAKLADNI PRAVIDLA

STI

TRIKY
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Triky (str. 87)

Triky jsou specidlni vychytdvky, které
vaSe postava znd, a které vim umoznuji
ziskat u dovednosti zvld$tni vyhody nebo
zménit néjaké herni pravidlo ve sviij pro-
spéch. Triky jsou podobné specidlnim po-
hybtim ve videohfe, umoznuj{ vdm udé-
lat néco unikdtniho nebo odlisného od
toho, co mohou udélat ostatni postavy.
Dvé postavy mohou mit stejné hodnoce-
ni dovednosti, ale jejich triky jim mohou
ddt velice rozdilné vyhody.

Landon ma trik zvany ,Dalsi
rundu?”, ktery mu dava bonus
kdyz se snazi z nékoho vyma-
mit informace pomoci doved-
nosti Vztahy, za predpokladu,
ze s nim popiji v hospodé.

Dovednosti etr. 86)
Dovednosti jsou to, co béhem hry pouzi-
véte, kdyz hdzite kostkami pfi provddéni
komplikovanych nebo zajimavych akei. Ka-
zdd postava md nékolik dovednosti, keeré
reprezentuji jeji zakladn{ schopnosti, véetné
véci jako je pozornost, fyzickd zdatnost, pro-
fesiondln{ trénink, vzdéldni a dalsi.

Na za¢dtku hry m4 hrd¢skd postava do-
vednosti odstupfiované v drovnich od Pru-
mérnych (+1) po Skvélé (+4). Vyssi jsou
lepsi, coz znamend, Ze je postava schopnéjsi,
nebo Ze dokdze castéji uspét, kdyz doved-
nost pouziva.

Pokud z néjakého divodu potiebujete
provést hod na dovednost, kterou vase po-
stava nemd, miizete si na ni vzdy hodi, jako
kdyby byla Nevalnd (+0). K tomu existuje
par vyjimek, tfeba u magickych dovednost,
keeré vétsina lidi nemd viibec. Mnohem de-
tailnéji dovednosti popiSeme v jejich vlastni
kapitole.

Tajemny Zird ma dovednost Uce-
nost na Skvélé (+4) urovni, coz
dava predpoklady
k tomu znat prihodné, malo zna-
mé skutec¢nosti a provadét vy-
zkum. Nicméneé nema dovednost
Skryvani, takze kdyz ve hre dojde
na to se kolem nékoho proplizit
(a Amanda se uz postard, aby
k tomu doslo), bude si muset ha-
zet s Nevalnym (+0) bonusem. To
nejspis nedopadne moc dobre.

mu idealni

Nasledky (str. 162)

L. Nasledky jsou druhou moznosti, jak se vy-

hnout vyfazeni z konfliktu, maji ale mnohem
trvalej$i dopad. Kdykoliv, kdy pfijmete né-
ktery nésledek, napisete na svou kartu novy
aspekt popisujici vase zranéni. Na zotaveni se
z nésledkt musite na rozdil od stresu vénovat
¢as, béhem keerého ziistanou na vasi karté
postavy, coz vas$i postavu zanechd zranitelnou
okolnostmi, nebo témi, ktef{ budou chtit jeji
slabosti zneuzit.

1. KAPITOLA
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Hradi, abyste zjistili, zda vase
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postava uspéla nebo neuspéla Ve Fate budete kostky nej¢astéji
v nékterych akcich, které bu- pouzivat:

dete pfi hrani Fate délat, bude Abyste pfekonali pe-
potieba, abyste hodili kost- "‘ kazku (str. 134)

kami. Kostkami si budete s/

hézet vidy, kdyz budete bra- Abyste pro svou posta-
nit jiné postavé v jeji snaze, @ vu vytvorili nebo zpfi-
nebo kdyz bude v cesté va- \/ stupnili vyhodu v podo-
$emu snaZeni stit vyznam- bé vami pouzitelného
nd piekdzka. Jinak prosté aspektu (str. 136)

feknéte, co vase postava déld,

a pfedpoklédejte, Je se to tak ,\ Abyste v konfliktu na né-
stalo. koho zautocili (str. 140)
2/

Hazeni kostkami 15 Abyste se v konfliktu

Kdykoliv budete ve Fate po- \§ Al G 1)

tiebovat  hodit  kostkami,
vezméte a hodte ¢tyfmi Fate
kostkami. Ke zjisténi vysledku vyhodnotte kazdé §g jako +1, kazdé [} jako
0 a kazdé @@ jako —1. Viechny je se¢téte. Dostanete vysledek od —4 do +4,

nejcastéji mezi —2 a +2.

Zde jsou ukdzky nékeerych soulti:

=200 = +0
CHHERL
BODD = +3

==00 --2

Nicméné, vysledek hodu kostek neni vds koneény vysledek. Pokud m4
vase postava n&jakou dovednost, kterd se pro akci hodi, tak k vysledku vase-
ho hodu pfic¢téte hodnoceni této dovednosti vasi postavy.

Tak, jak ted, kdyz jste hodili kostkami, uréite, co néjaky konkrétn{ vysle-
dek znamend? Super, Ze se ptdte.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE
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Zebricek
K hodnoceni hodu kostek, dovednosti postavy a celkového vysledku snahy
pouzividme ve Fate zebficek piidavnych jmen a &isel.

Tento zebticek:

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

+3 Dobré

+2  Slusné

+1  Primérné
+0 Nevalné

-1 Mizerné

-2  PriSerné

Ve skute¢nosti nezdlezi na tom, kterou stranu zebficku budete pouzivat
— nékeef{ lidé si pamatuji lépe slova, jini &isla a néktefi pouzivaji oboji.
Takze miizete fict ,mam to Skvéle“ i ,,mdm +4° a znamen4 to totéz. Dokud
vsichni rozumi tomu, co sdélujete, je to v pohodé.

Vysledky mohou jit pod i nad Zebficek. Doporu¢ujeme vdm vymyslet si
vlastni oznaceni pro vysledky lepsi nez Legenddrni, jako ,Kulervouci® nebo
»2Hustodémonsky krutopiisné“. My to déldme.

1. KAPITOLA
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Cty¥i akce
str. 134

Cty¥i
vysledky
str. 132

Interpretovani vysledku

Pti hodu kostkami se snazite hodit takovy vysledek, abyste dorovnali nebo
ptehodili hodnoceni vasi opozice. Opozice se vyskytuje ve dvou forméch:
aktivni opozice, kdyz n¢kdo hdzi kostkami proti vim, a pasivni opozice,
kdyz jde jen o né&jakou prekdzku s hodnocenim na Zebficku, které musite
piekonat. (Vypravédi, pokud se vim za vade PV nechce hdzet kostkami,
muzete se rozhodnout, ze budou poskytovat pouze pasivni opozici.)

Obecné plati, Ze jste uspéli, pokud opozici na zebficku prekondte. Remiza
také néco pfinese, ale ne v rozsahu, jaky vase postava zamyslela. Pokud zvi-
tézite o hodné, tak ziskdte néco navic (naptiklad v boji svému oponentovi
uskodite jesté vice).

Pokud opozici nepiehodite, tak ve své akci bud neuspéjete, nebo uspéjete
za néjakou cenu, nebo se pfihodi néco jiného, co vysledek zkomplikuje.
Selhdni v nekeerych konkrétnich akcich md ve he specifické dusledky.

Pokud piehodite opozici nebo jeji dané hodnoceni, rozdilu mezi potteb-
nym a skute¢nym vysledkem fikime posuny. Hodite-li stejné jako opozi-
ce, méte nula posunii. Hodite-li o jedna vice nez vase opozice, mdte jeden
posun. O dva vice jsou dva posuny a tak ddle. Déle v této knize budeme
mluvit o riznych piipadech, v nichz vis ziskané posuny zvyhodiiuji.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Landon se pokousi dostat z prastaré smrtici mechanické pasti,
kterou omylem spustil béhem ,rutinniho” prdzkumu Antharij-
skych katakomb. Tucty malych (a par ne az tak malych) Sipek
vylétavaji ze stén chodby, na jejiz druhou stranu se Landon po-
trebuje dostat.

Amanda, vypravecka, rfika: ,Jde o pasivni opozici, protoze to je
jen past v cesté. Je to ale Skvéla (+4) opozice, protoze Antharij-
ci opravdu nechtéli, aby se k jejich chrdmovému pokladu nékdo
dostal.”

Lenny si povzdechne: ,Fajn, mam Dobrou (+3) Atletiku, tak se
pokusim uhybat a skrz tu chodbu jima proskakat.”

Hodi si kostkami a padne mu EaEsEsEs, coz dava vysledek +2.
To posune jeho vysledek na zebricku o dva, tedy z Dobrého (+3)
na Vynikajici (+5). Tim opozici o jeden posun prekonal a tedy
uspeél.

,Dobre," fikd Amanda, ,s trochou akrobacie a spoustou Sile-
ného uskakovani ses zvladl dostat na druhou stranu jen za cenu
trochu rozparané tuniky. Mechanismus nicmméné nevypada, ze by
se chtél zastavit — cestou zpatky se s nim budes muset vypo-
fadat znovu.

LProsté dalsi normalni den v mém zivoté" okomentuje to Len-

ny a Landon pokracuje ve své cesté katakombami.

»
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Definice
aspektu
str. 56

BODY OSUDU

Pocet bodi osudu, které mdte kdykoliv béhem hry k dispozici, zobrazujete
pomoci zetond. Body osudu jsou jednim z nejdtlezitgjsich zdroji ve Fate
— jsou méfitkem toho, kolik vlivu mdte ke stoceni ptibéhu ve prospéch
vasi postavy.

Body osudu muzete utrdcet, abyste vyvolali aspekt, vytvorili piibéhovy
detailu nebo abyste pouzili nékteré silné triky.

Body osudu ziskdvidte, kdyz pfijmete vynuceni nékterého ze svych aspek-
td.

A je$té varovdni: nepouzivejte jako Zetony pozivatelné véci, zejména po-
kud vdm jesté nedorazilo jidlo.

Vyvolani aspektu
Kdykoliv, kdy si hdzite na néjakou dovednost v situaci, ve které by vdm
aspekty mohly pomoci, miiZete utratit bod osudu k jejich vyvoldni a vysle-
dek hodu tak zménit. To vam umozni bud hodit vSechny kostky znovu
(»prehodit” je) nebo k vaSemu vysledku piidat +2, cokoliv je vyhodnéj-
$i. (Typicky je +2 dobrd volba, pokud jste hodili —2 a Iépe, ale nékdy budete
chtit riskovat, abyste hodili téch +4.) Toto ¢inite az poté, co jste kostkami
hodili, kdyZ nejste spokojeni s vysledkem.

Musite také vysvétlit nebo zdiivodnit, jakym zpiisobem vim je aspekt
k ziskdni bonusu ndpomocny — nékdy to je ocividné, jindy to ale bude
vyzadovat néjaké ndpadité popisy.

Na jeden hod miiZete utratit vice, nez jeden bod osudu, a ziskat tak dalsi
piehozeni nebo dal$i +2, ale pouze, pokud kazdym bodem vyvoldvédte po-
kazdé jiny aspekt.

Cynere se pokousi dotlacit obchodnika k popsani detailtl zabez-
peceni jeho osobniho trezoru tim, ze se u Né&j na navstéveé vydava
za hodnostarku. Obchodnik ji dava Dobrou (+3) pasivni opozici
a jeji dovednost Klamani je Slusna (+2).

Lilly si hodi. Padne vysledek O, coz nic nezméni. Jeji vysledek
zUstava Slusny, coz neni dost na to, aby potfebné informace zis-
kala.

Podiva se na svou kartu postavy, pak na Amandu a rika: ,Vis
co, vSechny ty roky, co ZboZhuju tFpytky mé naucily par veéci
o tom, co je cenné a co ne. Hodlam na toho obchodnika udélat
dojem povidanim o nejvzacnéjsich a nejcennéjsich kouscich jeho
sbirky.”

Amanda se usmegje a prikyvne. Lily odevzda bod osudu aby
vyvolala aspekt a pfida si ke svému hodu +2. To posune jeji vy-
sledek na Skveély (+4), coz opozici prekonava. Nalezité okouz-
leny obchodnik se zac¢ne chvastat svym trezorem a Cynere mu
pozorné nasloucha...

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Vytvoreni pfibéhového detailu

Neékdy budete chtit do piibéhu pfidat detail, ktery bude ve scéné praco-
vat ve prospéch vadi postavy. Mizete chtit popsat tieba vhodnou shodu
okolnosti, naptiklad retrospektivné odavodnit, Ze s sebou méte vhodné vy-
baveni k urcité ¢innosti (,Samoziejmé, Ze jsem to vzal s sebou!®), objevit
se v dramaticky vhodny moment, nebo naznadit, ze méte spole¢né klienty
s PV, kterou jste pravé potkali.

Abyste toho dosdhli, utratte bod osudu. Sviij ptibéhovy detail byste méli
zkusit vysvétlit jeho vztazenim k nékterému z vasich aspektll. Vypravédi,
midte prévo vetovat jakékoliv ndvrhy, keeré se zdaji byt pfilis rozsghlé, nebo
hréle pozddat o jejich Gpravu, zejména, pokud tyto nevyhovuji zbytku sku-
piny.

Tajemny Zird je se svymi prateli zajat prislusniky jednoho z kme-
nl ze Sagrothské divociny. Tri hrdinové jsou bez okolkl hozeni
pred nacelnika a Amanda popise, jak je nacelnik oslovi se zvIast-
nim, hrdelnim prizvukem.

Ryan se podiva na svou kartu a rika: ,Hele, j& mam na karté
Pokud jsem tam nebyl, éetl jsem o tom. M{zu prohlésit, ze jsem
ten jazyk kdysi studoval, takZze se s nim dok&zu bavit?”

Amandé to pfijde jako docela rozumna Uvaha. Ryan pres
stdl prehodi bod osudu a popise, jak Zird nacelnikovi odpovida
v jeho vilastnim jazyce, coz k nému pritdhne prekvapené pohledy
celé vesnice i jeho pratel.

Ryan popise, jak Zird na své pratele letmo pohlédne a prohlasi:
,Knihy. Nékdy byste je mohli i otevrit.”

1. KAPITOLA
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Vynu-
covani
aspektu
str. 71

Vynuceni

Neékdy (popravdé, nejspiSe velmi ¢asto) se octnete v situaci, ve které aspekt
komplikuje vasi postavé zivot a vytvat{ ne¢ekané drama. KdyzZ se to stane,
vypravé¢ vam nabidne komplikaci, kterd by mohla nastat. To se nazyv4 vy-
nuceni.

Vynuceni miiZe znamenat, Ze vase postava automaticky selze v néjakém
cili, nebo Ze bude mit omezené moznosti volby, nebo Ze cokoliv, o co se po-
stava pokousela, zastini néjaky nezamysleny diisledek. Miizete mezi sebou
trochu smlouvat ohledné detailt, abyste dosahli situace, kterd bude v danou
chvili nejvhodnéjsi a nejdramaticeéjsi.

Kdyz komplikaci pfijmete, dostanete za své problémy bod osudu. Pokud
cheete, muzete bod osudu zaplatit, abyste komplikaci zabranili, ale doporu-
¢ujeme vdm to moc nedélat — velmi pravdépodobné budete ten bod osudu
potiebovat pozdéji a pfijmout vynuceni pfindsi do piibéhu vasi hry drama
(a tedy zdbavu).

Hrddi, pokud se rozhodnuti, které jste pravé ulinili, bude vdzat k nékree-
rému z vaSich aspeked, tak si budete sami fikat o vynuceni, pokud budete
chtit, aby se v ném objevily néjaké komplikace. Vypravédi, vy budete vynu-
covat, kdyz budete chtit, aby na postavy svét reagoval néjakym komplikuji-
cim nebo dramatickym zptisobem.

Kdokoliv u stolu miiZze navrhnout, co by mohlo byt vhodné vynuceni
pro kteroukoliv postavu (v¢etné jejich vlastni). Vypravéci, mdte posledni
slovo v tom, zda je vynuceni platné nebo ne. A pokud uvidite, Ze vynuceni
nastalo samovolné jako dusledek hry, ale nebylo odménéno z4dnymi body
osudu, ozvéte se.

Landon mé aspekt Manyry Feznického psa a v Ictheryi se se
svymi prateli Ucastni vyro¢niho Velkého balu, vyznamné udalosti
kralovského dvora.

LJak se potloukate okolo,“ popisuje hracdm Amanda, ,stylo-
vé oble¢end mladd dama odchyti Landona a odvede jej stranou
ostatnich. Chvili si jej prohlizi a pak se s nim da do reci, oc¢ividné
zaujata tim, jak odlisné mezi vsi tou noblesou vypada.” Podiva se
na Lennyho. ,Co délas?"

Lenny ji odpovi: ,Eh.. no, nejspis ji pozadam o tanec, zkusim
s ni drzet krok a néco o ni zjistit.”

Amanda podrzi nad stolem bod osudu a rika: ,A nezvrtne se
to ndhodou trochu, vzhledem k tomu, jaky je Landon uzasny
prebornik v dvorni etiketé?*

Lenny se jizlivé usméje a odpovi: ,Jo, predpokladdm, ze ji Lan-
don velmi rychle urazi, coz bude mit své nasledky. Ten bod osu-
du si vezmu.”

Amanda s Lennym chvilku domlouvaji detaily toho, jakého
konkrétniho preslapu se Landon dopusti, a pak Amanda popise
prichod kralovskych gardistd. ,Mozna byste se mél naucit, jak se
spravné mluvi s Ictheryiskou velkovévodkyni, cizin¢e,” prohlasi
jeden z nich.

Lenny zvrati hlavu a Amanda se na néj dabelsky zasklebi.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




ZACNETE HRAT!

Tohle jsou zdkladni véci, které k hran{ Fate pottebujete zndt. N4-
sledujici kapitoly jdou u vieho, co jsme probrali vyse, do vétsiho
detailu a ukdzi vdm, jak ddt vasi hfe rozlet.
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KAM ODTUD
POKRACOVAT
» Kapitola Tvorba hry vas pro- Tvorba hry
vede procesem pfipravy vasi str. 17
hry, takze by to nejspise
méla byt vase dalsi zastavka.
Tvorba postavy vdm nasled- Tvorba
né ukaze, jak si vytvorit po- postavy
stavy, které budete hrat. str. 29
Hraci, vy si nejspise budete Akce a
chtit preéist Akce a diusledky disledky
a Dlouhou hru, abyste pro- str. 129
nikli do vSech moznosti toho,
co lze ve hre délat a jak svou Dlouha hra
postavu béhem hry rozvijet. str. 129
Vypravédi, vy se budete chtit
seznamit s celou knihou, ale
zejména jsou pro vas dulezi- Vedeni hry
té kapitoly Vedeni hry a Scé- str. 177

ny, sezeni a scénare.

1. KAPITOLA

Scény, sezeni
a scénare
str. 225
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CO DELA DOBROU HRU FATE?

Fate muizete pouzit k vypravéni piibéhti v mnoha riiznych zdnrech a s $iro-
kou paletou hernich pozadavka. Neni zde zddné zdkladn{ hern{ prostredi;
vy a vaSe skupina si jej vytvofite sami. Ty nejlepsi hry Fate maji nicméné
spole¢né nékteré véci, keeré, myslime, nejlépe ukazuji, k ¢emu je hra navr-
Zena.

Bez ohledu na to, zda mluvime o fantasy, science fiction, superhrdinech
nebo o seridlu o drsndckych policajtech, Fate nejlépe funguje k vyprévéni
ptibéht o lidech, kteti jsou proaktivni, kompetentni a dramatiéti.

Proaktivita

Postavy ve hréch Fate by mély byt proaktivni. Maji siroké pole schopnosti,
které jim umoziiujf fedit problémy aktivné, a nejsou nijak zdrzenlivé v jejich
uzivdni. Nesedi jen tak okolo, ¢ekajic, az k nim feSen{ krize dorazi samo —
jdou ven, uzivaji svou energii, pfijimajf riziko a prekondvaji ptekdzky, aby
dosdhly svych cila.

To neznamend, Ze nepldnuji, Ze nejednajf strategicky, nebo Ze jsou nete¢-
né k moznym chybdm. Znamen4 to prosté, Ze i ty nejtrpélivéjsi mezi nimi
se nakonec zvednou a vykonaji néjakou rdznou akei takovym zptisobem, ze
ji neptjde prehlédnout.

Jakakoliv hra Fate, kterou budete hrdt, by méla postavdm ddvat jasnou
ptilezitost byt proaktivni v feseni jejich problémii a méla by nabizet Sirokou
paletu moznosti, jak k vécem pfistoupit. Hra o knihovnicich, ktef{ trévi
veskery volny ¢as studiem véci ze zaprdsenych knih neni Fate. Hra o kni-
hovnicich, kter? uzivaji zapomenuté védomosti k zdchrané svéta, je Fate.

Kompetence

Postavy ve hte Fate by mély byt dobré v tom, co délaji. Nejsou to jen ne-
ohrabani hlupdci, ketefi, kdyz se snazi né¢eho dosdhnout, obvykle vypadaji
smé$né — jsou to velmi dovedni, talentovani a trénovani jedinci, ktef{ jsou
schopni dosdhnout viditelnych zmén ve svété, keery obyvaji. Jsou to spravni
lidé pro dany tkol a zapojuji se do feSeni krizi, protoZe maji dobrou $anci,
ze véci zméni k lepsimu.

To neznamend, Ze vzdy uspéji, ani ze vSechny jejich akce skondi bez ne-
zamyslenych ndsledkil. Znamend to pouze, ze pokud selzou, nenf to kvili
tomu, Ze by délaly hloupé chyby, nebo Ze by nebyly pfipraveny celit riziku.

Kazd4 hra Fate, kterou budete hrdt, by méla pracovat s postavami jako
s kompetentnimi lidmi hodnymi rizik a vyzev, které jim pfijdou do cesty.
Hra o popeldfich, ktefi jsou nuceni celit superzdpordkiim, co jim pokazdé
nakopou zadek, nenf Fate. Hra o popeldtich, kteis se stanou vizasnou proti-
-superzdpordckou zdsahovou jednotkou, je Fate.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE
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Drama

Postavy ve Fate vedou dramatické zivo-
ty. Sdzky jsou pro né vzdy vysoko, at uz
ve smyslu toho, s ¢im se musi ve svém
svété potykat, tak co do véci, keeré se
odehrévaji v dvaceti centimetrech mezi
jejich usima. Stejné jako my maji kom-
plikované vztahy a potykaji se se svymi
problémy a ackoliv vnéjsi okolnosti je-
jich zivotd mohou byt mnohem vétstho
rozméru, nez jsou ty kolem nds, muze-
me se s nimi stdle ztotozfiovat a sympa-
tizovat s nimi.

To neznamend, ze trdvi vSechen svij
¢as utdpénim se v utrpeni a bolest,
nebo Ze je vSe v jejich Zivotech svétem
otfdsajici krizi. Znamend to jen, Ze je
jejich zivot nuti ¢init tézkd rozhodnutl
azit s jejich ndsledky — jinymi slovy,
jsou v jédru lidské.

Jakdkoliv hra Fate, kterou bude-
te hrdt, by méla poskytovat potencidl
a piileZitosti pro dramatické situace jak
pro samotné postavy, tak pro jejich vzi-
jemné vztahy a méla by vdm ddt anci
s nimi soucitit jako s lidmi. Hra o dob-
rodruzich bezmyslenkovit¢ mldticich

KDYZ TVORITE
SVOU HRU

Herni prostfedi: Rozhodnéte,
jaky je svét, ktery protagoni-
sty obklopuje.

Rozsah: Rozhodnéte, jak vy-
pravny nebo osobni vas pfi-
béh bude.

Problémy: Rozhodnéte, jaké
hrozby a tlaky vlastni vase-
mu hernimu prostredi pfiméji
protagonisty k akci.

PV: Rozhodnéte, jaci lidé
a jaka mista jsou dulezita.
Dovednosti a Triky: Rozhod-
néte, jaké druhy cinnosti bu-
dou chtit postavy v daném
hernim prostredi nejspise
délat.

Tvorba postav: Vytvorte si
postavy.

zvysujici se podet neustdle vétsich a zlej$ich zdpordkd neni Fate. Hra o dob-
rodruzich snagicich se it normdini Zivot, ackoliv jsou preduréeni bojovat se

straslivym zlem, je Fate.

2. KAPITOLA

TVORBA HRY
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Tvorba
postavy
str. 29

VYTVORENI ZAKLADU VASIi HRY

Prvnim krokem pfi utvéfeni vasi hry Fate je rozhodnout, kym jeji prota-
gonisté jsou a jaky svét je obklopuje. Tato vase rozhodnuti vim feknou
v podstaté vse, co potiebujete védét, abyste to mohli rozjet: v ¢em jsou pro-
tagonisté dobfi, o co se mohou nebo nemusi zajimat, do jakych problé-
mi se nejspise dostanou, jaky dopad budou mit postavy na svét a tak ddle.
Nepotiebujete kompletni odpovédi (protoze jejich ziskdni je ¢dst podstaty
samotného hrani), ale méli byste mit dostate¢nou ptedstavu na to, abyste
misto odpovédi na danou otdzku nezirali do prézdna.

Za¢neme tim, Ze si popoviddme o hernim prostiedi. Detaily ohledné po-
stav probereme pozdéji v Tvorbé postavy.

JAK VE FATE TVORIT HERNi PROSTREDI

Rozhodnéte, jaky je svét, ktery protagonisty obklopuje.

Nejspie uz jste sezndmeni s tim, co to herni prostedi je, ale ve zkratce:
je to vie, s ¢im postavy interaguji, jako napiiklad lidé, organizace a institu-
ce, technologie, zvldstni Gkazy a zdhady (zlo¢iny, intriky, legendy o vesmiru
a historii). Jsou to ty véci, do nichZ se postavy chtéji zapojovat, jsou nuceny
se zapojovat, hledat u nich pomoc nebo jim uhybat z cesty.

Pokud vyuzivdte jiz existujici herni prostfedi, naptiklad z néjakého filmu,
knihy nebo jiné herni pfirucky, pak je pro vds uz mnoho takovych véci
ptipravenych. Samoziejmé, nejspiSe budete chtit nékteré véci upravit podle
svého: dodat jiné organizace nebo nové zdhady k odhaleni.

Pokud si vytvatite vlastni herni prostfedi, mdte pfed sebou vice price.
Popsat tvorbu celého herniho prostfedi je mimo rozsah této kapitoly; pred-
pokldddme, ze uz vite, jak to udélat, pokud jste se pro to rozhodli. (Kro-
mé toho, zijeme v rozsdhlém svété médii. Pokud ndm nevéfite, mrknéte na
tvtropes.org.) Nicméné pfece jen jedna radu mdme — nesnazte se vymyslet
ptili§ mnoho dopfedu. Jak uvidite v prabéhu této kapitoly, spousta ndpada
vznikne pii samotném procesu tvorby hry a postav, detaily se daji dodat

pozdéji.

Amanda, Lenny, Lily a Ryan se sesli, aby probrali herni prostre-
di. VSichni maji zdjem o umirnénou fantasy hru, protoze Lenny
a Lily nedavno ¢&etli pér pribehl s Fafhrdem a Sedym Mysilovem.
Daji dohromady koncept ,dvou typkl a holky s meci®. Svét bude
Lvzdalené stredoveky, takova prepsana realita.”

Ryan navrhne: ,typek a holka s meci a typek bez mece,” aby
byl mezi muzskymi postavami rozdil. Kromé toho chce hrat (pro
kontrast) nékoho sectélejsiho. To vsem vyhovuje a posunou se
dal.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE


http://tvtropes.org

MERITKO HRY

Rozhodnéte, jak vypravny nebo osobni vds piibéh bude.

Hern{ svét mize byt maly i ohromny, ale métitko vadi hry urdf to, kde se
budou vase piibéhy odehravat.

Ve hie s malym rozsahem se postavy budou potykat s problémy v rdm-
ci mésta nebo regionu, nebudou moc cestovat a problémy budou lokdlni.
Rozmdchld hra bude o potykdn{ se s hrozbami dopadajicimi na cely svét,
civilizaci nebo dokonce galaxii, pokud Zdnr, v némz hrajete, takové véci do-
kéze pojmout. (Nékdy se mald hra vyvine do rozsdhlé v pribéhu casu, jak
jste nejspise vidéli v delsich kniznich sériich nebo televiznich seridlech.)

Amandé se libf vyznéni ,typka a holky s meci“ a prijde ji, ze to
nejlépe vynikne ve hre s malym meéritkem, ve které budou po-
stavy cestovat od mésta k méstu a problémy, s nimiz se budou
potykat, budou lokalni — jako napriklad zlodéjska gilda nebo in-
triky zlého regenta.

TVORBA HRY



VELKE HROZBY HERNIHO PROSTREDI

Rozhodnéte, jaké hrozby a problémy vlastni vaSemu hernimu prostredi
dotla¢i protagonisty do akce.

V kazdém hernim prostfedi se musi dit néco, na ¢em postavdm zdlezi.
Casto jde o néjaké nebezpedi, s nimz chtéji bojovat nebo jej oslabit. To jsou
hrozby herntho prostiedi.
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Spole¢né si dvé takové hrozby vymyslete a sepiste je na papirové karticky
nebo do karty tvorby hry. Tyto hrozby jsou aspekty a budou dostupné k vy-
voldn{ nebo vynucen{ béhem celé hry.

Karta
tvorby hry
str 297

Hrozby by mély odrdZet rozsah vasi hry a to, ¢emu postavy celi. Jsou to
$ird{ principy; netykaji se jen vasich postav, ale mnoha lid{ ve svété. Vysky-
tuji se ve dvou formdch:

* Soucasné hrozby: Toto jsou problémy nebo

Tvorba hry a postav zahrnu- .. , VoY sy e ey .
yap rizika, které ve svété jiz existuji. Protagomste

je tvorbu aspektl. Pokud Fate
jesté neznate, prectéte si As-
pekty a body osudu (str. 55).

vypotdddvajici se s témito hrozbami se snazi
zménit svét a udélat z néj lep$i misto. Na-
ptiklad: zkorumpovany rezim, organizovany
zlodin, rozméhajici se chudoba a nemoci, ge-
nerace trvajici vélka.

ZMENA POCTU
HROZEB

Pokud nechcete, pak samo-
zfejmé nemusite vyuzit dvé
hrozby nabizené jako vychozi
pocet — jedna nebo tfi budou
fungovat také, ale trochu to
zméni vyznéni hry. Hra, ktera

Nadchdzejici hrozby: Toto jsou véci, které
jiz zacaly vystrkovat své osklivé riizky a hrozi
udélat ze svéta hor$i misto, pokud probeh-
nou nebo dosdhnou svych cilt. Protagonisté
vypordddvajici se s témito problémy se snazi
zadrzet svét pied pddem do chaosu a destruk-
ce. Naptiklad: invaze ze sousedniho stdtu,

bude mit pouze jednu hroz-
bu se bude neustale tocit jen
kolem ni — tfeba snaha zbavit
mésto zla nebo zabranit zlu
dfive, nez nastane. Hra se tfemi
problémy ukaze hekticky svét,
VvV némz jsou zdroje postav na-
pindny na nékolika frontach.
Pokud myslite, Ze potfebujete
hru zaostfit nebo jeji rozsah
rozsifit, promluvte si o tom se
skupinou a za¢néte vyladénim
poétu problému tak, aby lépe
sedély tomu, co vas zajima.

FATE

nahlé povstdni hord zombii, vyhldsen{ stan-
ného prava.

Vychozi pocet hrozeb pfi hrani Fate jsou

dvé: Bud dvé soucasné hrozby (pro hru, kterd

je Cisté o snaze zménit svét v lepsi misto), dvé

nadchézejici hrozby (pro hru o zachrafiovani
lidi pfed nebezpe¢im) nebo po jednom od kaz-
dého. Posledni moznost je obvykld v literatufe
i filmech: vybavte si odhodlané hrdiny bojujici
proti néjaké bliZici se zkdze, zatimco se musi
potykat s nedokonalosti okolniho svéta.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Hraci premysli o tom, s jakymi druhy problém( se chtéji ve svété
potykat. Ryan okamzité prohlasi ,organizovany zloc¢in“ a trochu
to rozvine. Spole¢né pak vykresli predstavu ,Zjizvenych triad”,
skupiny nasilnikl, ktefi se zabyvaji krddezemi, vydirdnim a dalsi-
mi osklivymi vécmi, bez nichz by se svét obesel. To je ocividne
soucasna hrozba.

Lily chce aby v pribéhu bylo také néco co bude hrozit ve vzda-
lengjsi budoucnosti, néco Skute¢né Spatného. Spole¢né s ostat-
nimi vymysli nadchazejici hrozbu: temny kult touzici privolat do
svéta néco désivého (coz zdroven znamena, ze jejich svét obsa-
huje hrozivé, Lovecraftem inspirované véci). Lenny to pojmenuje
LBlizici se zkdza" a Ryana ta myslenka nadchne, protoze to da
jeho sectélé postavé vazbu k udalosem, které se ve hernim svété
odehravaji.

Hrozery

|. ZmizvenE TRIADY

7z
2. BI-I/EIICII SE ZRAZA

2. KAPITOLA
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Pretvoreni hrozeb v aspekty
Jak jsme fekli dfive, hrozby jsou aspekty. Zformulujte své ndpady do aspek-
t, které si dokdzete pfedstavit pouzité v riznych momentech piibéhu

(obvykle jako vynuceni

ZMENY PROBLEMU VE
HRE

V kapitole D/ouha hra (str. 251)

to probereme detailné, nicmé-

né s tim, jak se bude hra vyvi-

jet, se hrozby mohou zménit.

Nékdy se vyvinou v néco nové-
ho. Nékdy se postavam podafi
hrozbam Uspésné celit a ony
zmizi. A nékdy se objevi nové.
Hrozby, které ted’ tvofite, jsou
prosté jen ty, s nimiz hra zac¢ne.

na protagonistech nebo jako vyvoldni od neptitel,
ale chytif hrdci pro aspekty vzdy najdou i dalsi
vyuziti). Sepiste je a pokud potfebujete néco
mélo dodat na pfipomenuti kontextu nebo de-
tailty, tak si vedle aspektil napiste pozndmku.

Amanda si napise Zjizvené triady a Bli-
Zici se zkaza jako dva herni aspekty. Ve-
dle Zjizvenych triad si poznamena ,Jsou
bezohledni a délaji rizné $patnosti“. Ved-

le BliZici se zkazy napise ,Privadéna Kul-
tem Pokojnosti.”

Pokud jste aspekty jesté nikdy netvofili, tak
to na chvili odlozte. Brzy ziskdte nemalo praxe
pii tvorbé aspektil pro vase postavy. Své ndpady

na hrozby pfetvofte v aspekty hned poté, co dokontite své postavy.

Tsov se22

LpaTNOST!
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IvADENA HKuLTEM PokornosTi.

ZAKLADNI PRAVIDLA

FATE



Prohlubovani

Problémy muzete vyuZit i k tomu, abyste vykreslili mensi, nicméné pod-
statné &sti vaseho herntho prostiedi. I dilezitd lokace (velké mésto nebo
ndrod, nebo jen pozornostihodnd mistni restaurace) nebo organizace (ry-
tifsky fdd, krdlovsky dvir nebo korporace) mohou mit své nadchdzejici a/
nebo soucasné problémy.

Doporuéujeme vadm zacit tim, Ze ddte kazdému hernimu prvku jen po
jednom problému, abyste se v tom nezacali topit, ale muzete vzdy priddvat
dalsi s tim, jak bude kampan pokracovat. Ani toto nemusite délat hned ted
— pokud zjistite az pozdéji béhem hry, Ze se néjaky prvek v hernim prostfe-
di stal dtlezitym, mtizete mu problémy pridélit az ndsledné.
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Kult Pokojnosti se pribézné objevuje v predhernich diskusich,
tak se skupina rozhodne, ze se k nému také hodi dat problém. Po
chvili rozhovoru se skupina rozhodne, Ze by bylo zajimaveé, kdy-
by uvnitf kultu panovala trocha napéti mezi jeho predstavenymi
a hraci vytvori soucasny problém pojmenovany ,Dvé rozporna
proroctvi.“ — rGzné ¢asti kultu maji rizné predstavy o tom, jak
bude ona zkaza vypadat.
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Typy PV
str. 213

Tajné nebo
skryté aspekty
str. 79

TVARE A MIiSTA

Rozhodnéte, jaci lidé a jakd mista jsou dilezitd.

V tuto chvili jste uz nejspiSe urcili vase problémy a moznd jste uvazova-
li i nad nékterymi organizacemi nebo skupinami, které budou ve vasi hte
dulezicé.

Ted musite témto problémiim a skupindm ddt n¢jaké tvéie, aby vase PH
mély s kym interagovat, az se s témito hernimi prvky budete vyporddévat.
Existuji néjaci konkrétni lidé, ktef{ je reprezentuji, nebo keeff slouzi jako
ptiklady toho, k ¢emu problém odkazuje? Midte-li uz v tuto chvili néjaké
ndpady, sepiste si je na papirové karticky: jméno a vztah k organizaci nebo
problému a aspeke, ktery vykresli jejich daleZitost pro ptibéh.

Totéz udélejte i pro vSechna vyznamnd mista ve vaSem hernim prostfedi.
Déje se néco na néjakych vyznamnych mistech, at uz to je dilezité pro svét,
problém nebo pro postavy? Pokud si piedstavujete, Ze se na néjakém misté
bude odehrdvat vice scén, promluvte si o ném. Na rozdil od PV, mista ne-
vyzaduji aspekty.

Vypravé¢ mize ztélesnit tyto postavy a mista pozdéji, v zdvislosti na jejich
roli v piibéhu. Nékteré z téchto mist maze poslouzit také jako inspirace
na protagonistu! A, samozfejmé, novd se budou vynofovat, jak bude hra
pokracovat

Je-li ve vasem hernim prostfedi néco, co je zamysleno jako zdhada pro
protagonisty, definujte je jen vdgnimi terminy. Detaily mutZete ujastiovat
s tim, jak budou béhem hry odhaloviny.

Po par minutach diskuse si skupina sepise:

e Dobrosrde¢ny Hugo, porucik Zjizvenych tridd. Jeho aspek-
tem je VSichni v Rivertonu se mé boji.

e Coz nas privadi k mistu, méstu Riverton. Protékaji jim dvé
reky, coz z néj déla obchodni uzel.

«  Amanda prijde se sympatickou postavou, Kate Westal, kterd
v Rivertonu vlastni obchod. Nenechava se zastrasit Hugo-
vym vydéracstvim a nejspise se brzy stane obéti ,nehody".
Jeji aspekt je Jsem tvrdohlava, protoZe mam pravdu.

*  Primarcha, vidce Kultu Pokojnosti, jehoZ totoznost neni zna-
ma. ProtozZe je tato ¢ast herniho prostredi tajemstvim, tak
mu neprideli zadny aspekt ani k nému nepridaji nic dalsiho
a nechaji detaily na Amandé, aby je vymyslela tajné.

Mohli by pokracovat, ale védi, ze budou mit dalsi ndpady az

si vytvori postavy a zacnou hrat. Tohle bohaté staci k vykresleni
toho o co pUjde na samém pocatku pribéhu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE
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VYTVORTE POSTAVY

Kaizdy hra¢ si vytvofi postavu.

Postavy hrd¢a si mizete vytvofit, az dokondite tvorbu hry, nebo je mizete
udé¢lat béhem tvorby hry — podle toho, jak vdm to bude vyhovovat. Pokud
se pfistihnete u toho, Ze se bavite vice o postavdch, nez o svété, pokracujte
tvorbou postav a pak se vratte zpét a dokondete ty ¢4sti tvorby hry, které jste
preskocili. Jinak pokracujte a dokondete nejprve celou tvorbu hry.

Stoji za zminku, ze protagonisté
by méli mit néjaky vztah k posta-
vdm a mistim, které jste vyjmenova-
li v pfedchozim kroku. Pokud je pro
provazani postav s hernim prostiedim
tézké, tak si moznd budete chtit své
protagonisty rozmyslet nebo pfehod-
notit svou hru, aby do ni nové postavy
lépe sedély.

Ziaroven s tim, jak budou lidé mluvit
o tom, koho jejich postavy znaji aco
délaji, odhalite pfi tvorbé postav i néco
o0 hernim prostiedi. Pokud z tvorby po-
stav vyplyne cokoliv, co by mélo byt pti-
ddno do pozndmek o tvorbé hry, udirite
tak pfedtim, nez se posunete k samot-
nému hrani.

VASE HVERN'I'
PROSTREDI
A DOVEDNOSTI

Vyznamnou soucasti vase-

ho herniho prostredi je to, co
v ném lidé mohou délat. Mno-
ho situaci je pokryto rtuznymi

dovednostmi v kapitole Do-
vednosti a triky (str. 85), ale
méli byste si zkontrolovat, zda
vam vsechny vyhovuji, nebo
zda neni potfeba néjaké pridat.

Pridani dovednosti je blize
popsano v kapitole Speciality
(str. 269).

2. KAPITOLA
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TVORBA POSTAVY JE HRA

V momenté, kdy si sednete k tvorbé hry a postav, hrajete Fate. Zde popsany
styl tvorby postavy vede ke tfem vécem, které to podporuji.

Za prvé, tvorba postavy vypravi
&ast pribéhu postavy, stejné jako
jakékoliv jiné herni sezeni. Maji-li
postavy skute¢né oZit, musi mit svou
vlastni i spole¢nou historii. Ta ukd-
ze kde byly, co délaly a pro¢ v tom
navzdory problémim, kterym celi,
spole¢né nebo v opozici pokracuji.
Vy ted vstoupite do probihajiciho
ptibéhu, v némz se ty nejzajimavejsi
véci jesté neodehraly.

Za druhé tak pfipravuje kulisy
pro dalsi &st piibéhu. Kazdy piibé-
hovy oblouk piedesild to dalsi, takze
mezi sebou plynule pfechdzeji v pfi-
rozeném vyvoji. Tvorba postavy musi
ptipravit prvni pfibéhovy oblouk.

Za tieti, tvorba postavy ve Fate je
o spoluprici. Stejné jako tvorba hry,
tvorba postavy se nejlépe déld jako
skupinovd aktivita. Tvofit vée spole¢-
né dév4 silny zdklad pro komunikaci
mezi hrédi a vypravééem a tento pro-
ces nabizi spoustu zplsobt, jak vy-
tvofit spojeni mezi postavami a her-
nim prostiedim.

Dohromady s tvorbou hry mize
tvorba postav zabrat celé sezeni — to
vSem umozni, aby se sezndmili se své-
tem a s postavami ostatnich. Budete

KDYZ TVORITE SVOU
POSTAVU

Aspekty: Vymyslete své po-
stavé aspekty zdakladniho
konceptu a problému.

Jméno: Dejte ji jméno.

Faze jedna: Popiste jeji prvni
dobrodruzstvi.

Faze dvé a tFi: Popiste, jak se
vase cesta zkfrizila s dalSimi

dvéma postavami.

Aspekty: Sepiste aspekty pro
vSechny tfi faze.

Dovednosti: Vyberte si do-
vednosti a jejich hodnoceni.

Triky: Vyberte si nebo si vy-
myslete tfi az pét triku.

Obnova: Urcete, s kolika
body osudu budete zacinat
hru.

Stres a nasledky: Urcete, ja-
kou nakladacku vase postava
snese.

si s ostatnimi hrd¢i povidat o vasich postavdch, ddvat si ndvrhy, diskutovat
o0 tom, co je spojuje a vice dotvofite herni prostfedi.

Je dobré si béhem tohoto procesu délat podrobné pozndmky. Muzete po-

uzit kartu postavy a kartu tvorby postavy, které najdete na konci této knihy,

nebo je mitZete stshnout na FateRPG.com.

Zaénéte tim, ze urcite zdkladni koncept a problém. Pak vytvofte osobni
historii vasi postavy, coz je proces, ktery prochdzi tfemi fizemi. AZ to bu-
dete mit, dotvoite svou postavu pomoci dovednosti a trika. V ten moment

muzete zacit hrat!

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE
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PREDSTAVA VASi POSTAVY

Vymyslete aspekty zdkladniho konceptu a problému vasi postavy.

Zakladni
koncept
str. 32

Tvorba postavy zacind vytvotenim jejitho konceptu. Mize byt vytvoteny
podle postavy z vasi oblibené knizky nebo filmu, nebo muize byt zalozen
na néjaké specifické véci, kterou chcete, aby postava uméla délat (jako na-
piiklad prordzet stény hlavou, ménit se ve vlka, vyhazovat véci do vzduchu
atp.) Stejné jako jste to difve udélali s problémy herniho prostiedi, vezmete
ted své ndpady a prepracujete je na dva centrdlni aspekty vasi postavy —
zékladni koncept a problém.

Problém
str. 34
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Postavy hrd¢t by mély byt vyjimecné a zajimavé. Mély by byt schopné
velmi snadno uspét v méné vzrusujicich situacich, nez jsou ty, které je cekaji
na jejich cesté hrou. Musite pfijit na to, proc se vase postava s témito nebez-
peénéjsimi zélezitostmi neustdle zaplétd.

DAL BUDUJTE SVE
HERNi PROSTREDI

Pokud to neudéldte, vypravé¢ nemd zdd-
nou povinnost snazit se vasi postavu za-

pojit, aby pro vds hra fungovala — bude
piilis zaméstnany ostatnimi hrddi, keeff si
vytvofili postavy majici divod se do véci
zapojovat.

Protoze vybér zdkladniho konceptu
a problému jsou propojené, jsou dané
dohromady. NejspiSe budete Gspésnéjsi
ve vymySleni pfedstavy své postavy, kdyz
o nich budete pfemyslet jako o jednom
velkém kroku, nez jako o dvou rozdil-
nych. Teprve az budete mit hotové toto
(spolu se jménem, samozfejme!), muzete
se posunout ke zbytku tvorby postavy.

Prilis se tim ale netrapte — pokud se
pfedstava vas$i postavy pozdéji vyvine, je
to super! Vzdycky se miiZete vrdtit zpét

a dfivgjsi rozhodnuti predélat.

Spolu s tim, jak vytvarite véci
pro svou postavu, vytvarite
i véci pro svét okolo ni. Nako-

nec budete probirat PV, orga-
nizace, mista a podobné véci.
A to je fantastické!

Muzete také pfijit s koncep-

tem postavy, ktery do svéta
pfida néco podstatného, tfeba
kdyz reknete ,,chci hrat caro-
déje”, i kdyz doted’ o magii ni-
kdo nemluvil. Pokud se to sta-
ne, proberte s ostatnimi, zda to
bude soucasti vaseho herniho
prostiedi a provedte viechny
potfebné Upravy.

VOLBY, VSUDE SAME VOLBY
Zakladni pravidla nejsou celym ani jedinym Fate. Jsou sadou vychozich
rozhodnuti, ktera budou fungovat, pokud je pouzijete tak, jak jsou.
AZ se se systémem blize seznamite, budete mit chut véci ménit, aby
o héco lépe vyhovovaly vasi individualni hfe nebo hernimu stylu. To je

zcela v poradku. Tato pravidla nejsou posvatna. Ocekavame, Ze je zméni-

te. Ve skutec¢nosti budeme nap¥i¢ knihou poukazovat na to, kde se takové

moznosti nabizi. Dalsi kniha, Fate Systémové nastroje, je o tom, jak zmé-

nit a nakonfigurovat systém Fate tak, aby vyhovoval vasim potfebam.
Takze pretvarejte. Nam to nevadi.

3. KAPITOLA
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Definice
aspektu
str. 56

Problém
str. 34

Zakladni koncept

Vis zdkladni koncept je frize, kterd shrnuje, co je vase postava za¢. Kdo to

je a co déld. Je to aspeke, jeden z prvnich a nejdilezitéjsich pro vasi postavu.

Ptemyslejte o tomto aspektu jako o své prici, vasi roli v Zivoté, vasem po-

sldni — to je to, v ¢em jste dobi, ale zdroverl to je vade povinnost, s niz se
musite vypoiddat a je neustdle naplnovdna svymi vlastnimi problémy. Jiny-
mi slovy, md svd pozitiva a svd negativa. Tady je nékolik moznych sméru,

jak to miZete pojmout.

+ Miete pfijmout ndpad ,jako vase préce* doslovné: Séfdetektiv, Rytir

Krubu, Pouliéni ndsilnik.

e Muzete k tomu ptihodit pfidavné jméno nebo jiny popis, ktery my-
Slenku dokresli: Opovrzenihodny regent z Rivertonu, Neochotny
Séfdetektiv, Ambiciézni poulicni ndsilnik.

*  Muzete smichat dohromady dvé zaméstnani nebo role, které by vétsina
lidi shledala zvldstni: Soukromy detektiv-kouzelnik, Zpivajici rytiy
Kulatého stolu, Ucetni — Lovec nestvir.

* Muzete si hrit svyznamnym
vztahem ke své rodiné nebo
k organizaci, do niz jste hlubo-
ce zapojeni (zejména pokud je
ta rodina nebo organizace velmi
vlivnd nebo velmi zndmd): Cer-
nd ovce Thompsonovy rodiny,
Poulicni ndsilnik Syndikdtu,
Figurka Zjizvenych Tridd v Ri-

vertonu.

Nejsou to jediné zplisoby, jak si se
zdkladnim konceptem hrét, ale ukdzi
vam, kde zalit. Nestresujte se — nej-
horsi, co muzete udélat, je, Ze to bu-
dete fesit prespiilis. Po tomto prvnim
aspektu budete vymyslet jesté Cryti
dal$i — nemusite zvlidnout vsechno
hned ted.

Zékladni koncept mtize piesahovat
mezi postavami, pokud mdte jak roz-
lisit, ¢im je vase postava od ostatnich
odlisnd. Pokud musi byt zdkladni
koncept stejny mezi vsemi postavami,
jako tfeba kdyz chce vypravée hru
pouze o $ermifich, pak je klicové, aby
se lisily problémy.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE

POKUD SE ZASEKNETE
NA ASPEKTECH
Zlaté pravidlo tvorby aspektt
pri tvorbé postavy: vZdycky
to maZete pozdéji zménit. Po-
kud s tvorbou aspektu zapasi-
te, sepiste si myslenky v tolika
slovech, v kolika potrebujete,
hlavné abyste to dostali na
papir. Pokud néjaka specific-
ka fraze pfi sepisovani vysko-
Ci, super! Pokud ne, mozna,

Ze vam s vymyslenim aspektu
muze pomoci nékdo jiny u sto-
lu. A pokud jste stale zaseknu-
ti, tak to zatim nechte — bude-
te mit spoustu ¢asu dotvofrit to
béhem hry.

Pokud skutec¢né potrebu-
jete nechat néco prazdné, je
to v pohodé. Podivejte se na
Rychlou tvorbu postavy (str.
52) na podrobnosti ohledné
vynechavani mist na karté po-
stavy.




Lenny a Lily si vzali ndpad na ,typka a holku s me¢em” a Ryan se roz-
hodl pro ,typka bez mece”. To jsou nicméné pouze pocatecni naméty.
Ted je Cas z nich udélat skutecné zakladni koncepty.

Lennymu se zalibil ndpad spojit svij koncept s organizaci, takze
zacal s ,Ucednik ..néceho". Predstavil si postavu, kterd je trénovana
v néjakém mystickém bojovém umeéni, coz zahrnuje konkurenéni sko-
lu a nepratele, kteri se budou chtit dozvédét jeho tajemstvi. Skupina
mu pomohla vymyslet vhodné mystické jméno: U¢ednik Slonovino-
vého rubase. (A tim jsme vytvorili i ¢ast herniho prostredi: Je tu Slo-
novinovy rubas, mystické bojové uméni, a vse, co z toho vyplyva.)

Lily, na druhou stranu, nema moc tuseni kam se od ,holky s me¢em*
odrazit dal. Nema zajem o zadnou organizaci, takze prfemysli o pfi-
davnych jménech. Nakonec vymysli Nechvalné proslula holka s me-
¢em. (Necha tam c¢ast s ,holkou s mecem®, protoze se ji ta fraze libi
a chce ji ve hre casto pouzivat.)

Ryanova predstava ,sectélého typka bez mece" by byla dost nud-
nym aspektem. Premysli, co bylo doposud ustanovené: zly kult, ktery
chce privolat Zlé Véci a skola mystického bojového uméni. Zepta se
ostatnich: ,Hele, co kdybych byl ¢arodéj?” Chvili probiraji, jak bude
magie fungovat, aby postava kouzelnika na jedné strané nezastinila
Sermire a na druhé strané aby to nebyl prilis slaby koncept. Nakonec
si Ryan napise Namezdni kouzelnik.

OLeBN” Sionovl

TVORBA
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Problém
Navic k zdkladnimu konceptu mé kazdd postava néjaky typ aspekcu problé-
mu, ktery je souddstf jejtho Zivota a ptibéhu. Pokud vés zdkladni koncept
fikd, ¢im nebo kym vase postava je, pak vds problém ddva odpovéd na jed-
noduchou otdzku: co vasi postavé komplikuje Zivot?

Problém pfindsf chaos do Zivota postavy a Zene ji do zajimavych situaci.
Aspekty problémi Ize rozdélit do dvou typii: osobni problémy a proble-
matické vztahy.

* Osobni problémy jsou o vasi temnéjsi strance nebo o impulzech,
které je té€zké kontrolovat. Pokud je problém néco, co je vase po-
stava neustdle nutkdna délat, nebo co podvédomé déld v téch nejhor-
$ich chvilich, je to tento typ problému. Naptiklad: Problémy zvlidat
vztek, Bldzen do kazdé krdsky, Flaska mé vold.

* Problematické vztahy jsou o lidech nebo organizacich, které ¢ini
vas zivot tézkym. Muze to byt skupina lidi, ktef{ vds z principu nend-
vid{ a chtéjf, abyste trpéli, typci, pro které pracujete a ktefi nedélaji vasi
préci snadnou, nebo ptipadné rodina ¢i prdtelé, ket se prilis casto do-
stavaji do problému. Naptiklad: Rodinny typ, Dlub mafii, Zjizvené
Triddy mé chtéji mrtvého.

Vase problémy by nemélo byt mozné vyfesit snadno. Pokud by to $lo,

vae postava by to uz dévno udélala a to by nebylo zajimavé. Stejné tak by
ale nemély postavu dplné zneschopnit. Pokud problém neustile vstupuje
do kazdodenntho Zivota postavy, tak jeho feSenim postava strdvi vSechen
svlij ¢as a nebude mit kdy se starat o ostatni véci. Neméli byste se snazit
fesit své trable na kazdém kroku — pokud to tedy neni sttedobod néjakého
konkrétniho dobrodruzstvi uvnitf vétstho pribéhu (a i tak se to bude dit jen
v tom jednom dobrodruzstvi).
‘ ] Problémy by zéroveni nemély byt pfimo vizané
na va$ zdkladni koncept — pokud méte Séfdetek-
tiva, tak fici, ze jeho problémem je Krimindlni
podsvéti mé nendvidi je nudny problém, protoze
to si uz odvodime z vaseho zdkladniho konceptu.
(Samozfejmé, muzete to udinit funkéni, kdyz to
vygradujete a udéldte to osobni, jako Don Giova-
nni osobné mé nendvidi.)

Nez se posunete ddl, promluvte si o svém pro-
blému s vypravécem. Ujistéte se, ze jste oba na
stejné viné ohledné toho, co to znamend. Muzete
oba zkusit najit n&jaky zplisob, jak tento aspekt
vyvolat nebo vynutit, abyste se ujistili, ze ho vidite
stejné — nebo abyste si vzdjemné dodali ndpady.
Vypravé by mél z tohoto rozhovoru vyjit s pred-
stavou toho, co od svych problémi ocekdvite.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Lenny chce néco kontrastnino k dojmu ,,ovladam mystické bojo-
vé umeni“. Nechce hrat asketického mnicha ani nic podobného,
takze se rozhodne, Ze chce néco, co ho bude privadeéet do spole-
¢enskych problémd, néco, co se tyka jeho a nema to nic spolec-
ného s jinymi lidmi ani organizacemi. Napise si Manyry Feznické-
ho psa. Jeho postava ze sebe bude bezdécné délat blbce.

Lily se libf predstava toho, ze jeji postava bude sama sobé nej-
horsim nepritelem, takze se také rozhodne pro osobni problém.
Uz néjakou chvili si chce zahrat nékoho, kdo si nemize pomoct
a prosteé Miluje tFpytky, tak si to rovnou napise.

Kdyz Ryan uvidél, ze si ostatni vzali osobni problémy, rozho-
dl se pridat dalsi trochu herniho prostredi pomoci problému se
vztahy. Chce néco, bude spojeno s jeho zadkladnim konceptem,
nékoho, s kym nemdze jen tak otevrené bojovat — chce v pribé-
hu vidét intriky, takze si napise Rivalové v Mystickém bratrstvu
(coz zaroven v hernim prostredi pojmenovava skupinu, které je
Ryanova postava ¢lenem).
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SVETLA STRANKA PROBLEMU
Protoze je vas problém aspektem, tak byste jej méli byt schopni
i vyvolat, Ze? ProtoZe jsme se soustfedili na to, jak vasi postavé Vyvolavani
zivot komplikuji, je snadné prehlédnout, Ze ji i pomahaiji. aspektl
Ve zkratce, vase zkusenosti s vasimi problémy vas v daném smé- str. 68
ru posiluji. Potykani se s osobni rozervanosti vas muze uéinit ote-
vienym ke svodiim nebo premlouvani, ale zaroveh vam to dava
pocit vnitfni sily, protoze vite, kym byste chtéli byt. Problematické
vztahy Casto tvofi potize, ale lidé se z tvrdych lekci, které jim jejich
potize zpusobuji, uéi. Zejména se nauéi vyporadavat se s mnoha
mensimi problémy, které jim jejich trable pfinasi.
Lennyho Manyry Feznického psa mohou byt uzity ku prospéchu
skupiny. Mozna, Ze se tak zachova naschval, aby odved| pozornost
od Lilyiny postavy plizici se okolo.
S Lilyinym Miluje tFpytky mizeme odivodnéné tvrdit, Ze je Li-
lyina postava dobfe obeznadmena s hodnotou riiznych blyskavych
véci (a je také dobfe obeznamena s tim byt chycena a zaviena ve
vézeni, takZze zna néjaké ty véci o utikani).
Ryanovy Rivalové v Mystickém bratrstvu mohou p¥Fijit vhod,
kdyz se bude potykat se znamymi rivaly — dobfre vi, jakou taktiku
od nich o&ekavat. Muze také vyuzit tento aspekt k ziskani pomoci
od lidi, ktefi jeho rivalstvi sdili.

3. KAPITOLA
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UVOD DO VYBERU ASPEKTU
Velka &ast tvorby postavy se soustfedi na vymysleni aspektt — né-
které jsou zvané zakladni koncept, jiné se nazyvaji problémy, ale

&ast vasi postavy, protoZe definuji, kym je, a dodavaji vdm zplso-
by, jak ziskavat body osudu a jak je utracet na ziskavani bonusu.
Pokud mate cas, skutecné byste si méli precist celou kapitolu vé-
novanou aspektim predtim, neZ projdete procesem tvorby posta-
vy.

Pokud vas tlaéi €as, tady je par rad k vybéru aspektu.

Aspekty, které vdm nepomuzou vypravét dobry pribéh (po-
skytovanim uUspéchu, kdyZ je potfebujete, a zatahovanim vas do
nebezpecdi a akce, kdyz to potrebuje pribéh) nedélaji svou praci.
Aspekty, které vas tlaci do konfliktu — a pomahaji vdm v ném ex-
celovat — budou mezi témi nejlepsimi a nejuzivanéjsimi.

Aspekty by mély byt zaroven uzite¢né i nebezpecné — umozni
vam to formovat pfibéh a generovat spoustu bodl osudu — a ni-
kdy by nemély byt nudné. Nejlepsi aspekty lze pouzit ke svému
prospéchu, ale mohou vam situaci i zkomplikovat. Aspekty, které
nemohou byt pouzity pro ani jedno z toho budou nejspise opravdu
nudné.

Struéné feéeno: Chcete-li maximalizovat silu svych aspektt, ma-
ximalizujte jejich zajimavost.

Kdyz vam nékdo fekne, Ze mate vymyslet aspekt, mize se vam

Aspekty a stat, Zze zamrznete. Pokud vam pripada, Zze zZadné slusné napady
body osudu na aspekty nemate, v Aspektech a bodech osudu je rozsahla sekce
str. 55 zamérujici se na nékolik metod vymysleni dobrych aspektu.
Pokud vase postava nema zadny vztah k jinym postavam, pro-
Faze dva: mluvte si se skupinou o aspektech, které mohou vasi postavu s po-
ZkFizeni cest stavami ostatnich sblizit. To je explicitni zamér druhé a treti faze
str. 42 — ale to neznamena, Ze byste to stejné tak nemohli udélat i jinde.
Pokud skuteéné nedokazete Zzaddnym zpusobem prorazit vas za-
Faze tfi: sek, nenutte se — nechte to zcela nevyplnéné. Vzdycky se muzete
Opétovné vratit a doplnit aspekt pozdéji, nebo ho nechat vyvinout béhem
zkFiZeni cest hry — tak jako s pravidly pro Rychlou tvorbu postavy.
str. 44 Nakonec, je mnohem lepsi nechat kolonku aspektu prazdnou,

Rychla tvorba
postavy
str. 52

nez zvolit aspekt, ktery neni inspirujici a zajimavy pro hru. Pokud
vyberete aspekty, které vas nezajimaji, tak budou fungovat jako
vyznamna brzda vasi zabavy.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Jméno

Pokud jste tak jesté neucinili, je ¢as ddt vasi postavé jméno!

Lenny pojmenuje svou postavu ,Landon”, jménem, které ma
v hlaveé uz roky. Pouzil jej uz pred lety v jiné hfe na hrani roli, ale
rozhodl se k nému z nostalgie vratit.

Lily pojmenuje svou postavy ,Cynere”, coz v rectiné znamena
Lbodlaci. Predstavuje si Cynere jako krasnou kvétinu, kterd vas
ale poboda, kdyz se k ni priblizite pfilis. Hezky to sedne.

Ryan pojmenuje svou postavu ,Zird", protoze ho to zrovna na-
padlo jako prihodné smésné kouzelnické jméno. Pak se na chuvili
zarazi a dodad , Tajemny”, protoze si Zirda predstavuje jako typ-
ka, ktery by touzil po tom byt znam jako , Tajemny Zird".

TVORBA
POSTAVY

PTRIKY

T

FYZICKY STRES (Kondice)
Du"sEVNi STRES (Vule)
a1
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Karta tvroby
postavy
str. 296

TRIO FAZI

Popiste prvni dobrodruzstvi své postavy. Popiste, jak jste zkfizili cesty
s dal$imi dvéma postavami. Sepiste jeden aspekt pro kazdy z téchto tii

zazitkd.

Dulezité: Nez pristoupite k tomuto kroku, potfebujete mit vyfeseny vds

zdkladni koncept, problém a jméno.

Tti zbyvajici aspekty vasi postavy jsou tvofeny ve fazich spole¢né zvanych
trio fazi. Prvni fze je o vasi neddvné minulosti: néco, co jste udélali, co bylo

zajimavé a dobrodruzné. Druhd a tfeti jsou o tom, jak se postavy jinych

hré¢a zapletly do tohoto dobro-
druzstvi a jak jste se vy zapletli do
toho jejich.

Toto je ptilezitost k vyprévéni
piibéhu o vasich postavich. Ka-
zd4 fize po vis vyzaduje, abyste
sepsali dvé véci. Pouzijte kartu
tvorby postavy (z konce této kni-
hy nebo z FateRPG.com) k se-
psani téchto detailt.

e Za prvé sepiSte shrnuti

,

PRO VETERANY

toho, co se ve fizi stalo. Pir
vét v odstavci by mélo stadic —
nechcete to s detaily prehnat,
protoze je moznd budete chtit
ptizptsobit v pozdéjsich fézich.

Za druhé si napiste aspekt,

Jste-li zvykli na jiné hry Fate,
v§imnete si, ze v této edici je
méné aspektl. Zjistili jsme, Ze
je snazsi vymyslet pét dobrych
aspektl nez sedm nebo deset.
A protoze tu jsou herni aspekty
a muzete vytvaret situaéni as-
pekty, neméli byste mit nedo-
statek véci k vyvolavani nebo
vynucovani!

Pokud vase hra vyuziva
hodné specialit, nebo mate ve
své hre specifické prvky, kte-
ré chcete pro kazdou postavu
popsat aspektem (jako rasovy
druh nebo narodnost), mlzete
zvysit pocet kolonek aspektd.

Nedoporucujeme jit vySe nez
na sedm aspektl postavy —
vs§imli jsme si, Zze pak mnohé
z nich do hry vyznamnéji ne-
vstupuiji.

ktery nékterou d4st této faze
reflektuje. Aspekt by mél po-
kryvat obecné vyznéni jejtho
shrnuti nebo se soustfedit na
néjaky jeji fragment, keery stdle
pretrvavd do dne$nich dna.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE
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Faze jedna: Vae dobrodruzstvi
Prvni féze je prvni skute¢né dobrodruzstvi vasi postavy, jeji prvni kniha,
epizoda, ptipad, film — cokoliv, kde se objevila.

Abyste fézi shrnuli, po-
tiebujete  vymyslet a se-
psat zdkladni detaily této
ptthody. Nemusi to byt
detailn{ pfibéh — poprav-
dé, bude stacit jen pdr vét
— protoze vasi spoluhrdci
budou chtit do této ¢dsti
dobrodruzstvi pfidat = své
vlastni detaily (stejné jako
vy do téch jejich).
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Pokud zjistite, Ze jste se zasekli, podivejte se na zdkladni koncept a pro-
blém vasi postavy. Najdéte dilema, které md nadéji vrhnout tyto myslen-
ky do centra pozornosti. Do jakého problému jste se navezli kvili svému
zdkladnimu konceptu nebo problému? Jak vdm ostatn{ aspekty pomohly
nebo zkomplikovaly Zivot?

Polozte si nésledujici ptibéhové otdzky. Mdte-li s nimi problém, feknéte

to ostatnim hrd¢im ¢ vypravédi, aby vdm pomohli.

Néco $patného se stalo. Co to bylo? Stalo se to vdim, n¢komu na kom
véam zdlezi, nebo nékomu, komu jste se snazili pomoct?

Co jste se rozhodli s problémem udélac? Jaky cil jste sledovali?

Kdo stdl proti vim? Oéekdvali jste opozici, na kterou jste narazili? Vy-
nofilo se néco z toho odnikud?

Zvitézili jste? Prohrili jste? Tak nebo tak, jaké disledky z toho vzesly?

Jakmile vytvofite dobrodruzstvi, napiste aspeke, ktery se vaze k néjaké
sti toho, co se stalo.

Pozndmka k ¢asovani: Protoze dvé dal$i postavy budou zapleteny do
nasledujicich fézi, toto dobrodruzstvi by mélo byt né¢im, co se nestalo tak
brzy v Zivoté vasi postavy, Ze ostatni protagonisty jesté nepotkala. Pokud se
jeden z vds rozhodl, Ze se v ptibéhu objevil teprve neddvno, pak se dobro-
druzstvi, které jej zahrnuje, muselo odehrdt neddvno. Pokud néktefi z vds
byli pftelé (nebo ddvni rivalové!) po dlouhou dobu, pak se tato dobrodruz-
stvi mohla odehrévat hloubéji v minulosti. Nejjistéjsi je nezasazovat tato
dobrodruzstvi do konkrétniho ¢asu; mizete to vytesit, az budete védét, kdo
byl do vaseho ptibéhu zapojen.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Lenny resi prvni fazi. Zkouma pri-
béhové otazky, aby mu pomohly
vymyslet udalosti této faze a roz-
hodl se pro nasledujict:

Spatné bylo, ze se Landon ne-
ustale fladkal v mistni taverné. Vy-
rostl bez smyslu pro disciplinu
nebo dobré chovani a neustale se
dostaval do rvacek s lidmi, ktefi
byli vétsi nebo silnéjsi nez on sam.

Jeden nasilnik, kterého Landon
v taverné urazil, byl napojeny na
Zjizvené ftriddy, takze se zved-
lo par jeho kamaradl a malem
z Landona vytloukli dusi.

Jeho zkrvavené télo pozdéji na-
lezl veteran jménem Finn, ktery
se postaral o zranéného Landona
postaral a dovedl jej az ke vstupu
do méstské gardy, v niz se mohl
naucit discipliné a ¢estnému boji.

Ted si Lenny potrebuje sepsat
aspekt, ktery se k tomuto pribéhu
vaze. Rozhodne se pro Za vsech-
no vdécim Starému Finnovi, pro-
toze chce byt ve svém pribéhu
s Finnem stéle v kontaktu a chce
dat Amandé do hry stylovou PV.

FAZE A PAPIROVE
KARTICKY

V prvni fazi jste vsichni pfisli
se svymi vlastnimi dobrodruz-
stvimi. Ve fazich dva a t¥i si je
budete napsané na kartickach
predavat dokola, aby se jich
mohly ucastnit také postavy
ostatnich hraéu. Mize byt téz-
ké vymyslet, jak vase postava
zapada do pfibéhu nékoho ji-
ného, kdyz jste predali svou
kartu tvorby postavy s fazemi
jinému hraci, takze vam dopo-
rucujeme, abyste pouzivali pa-
pirové karticky (nebo jakékoliv
jiné bloky nebo papiry, které
mate po ruce).

Béhem prvni faze — kdyz se-
pisujete své dobrodruzstvi na
vasi kartu tvorby postavy — si
vezméte karticku a napiste na
ni jméno své postavy a popis
vaseho dobrodruzstvi. Pak,
béhem druhé a treti faze, pre-
date karticku dal, takze ostatni
budou moci do vaseho p¥Fibéhu
pfispét. Takto vam stale zlsta-
ne vase karta tvorby postavy,
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Stejné jako u zdkladniho konceptu
a problému, tato (a nésledujici) féze je
dal$i prilezitosti k vykreslovdni herniho
prostiedi.

zatimco sepisujete své pfi-
spévky a aspekty, a ostatni bu-
dou védét, do jakého pribéhu
maji vkrodgit.

3. KAPITOLA




Faze dva: ZkfiZeni cest
V dalsich dvou fézich provézete skupinu dohromady tim, Ze nechdte ostatni
postavy pfispét malou, pomocnou rolf ve vadem dobrodruzstvi a naopak.
Jakmile maji vSichni sepsdno své dobrodruzstvi (coz je okamzik, kdy nds
ndvrh na papirové karticky pfijde opravdu vhod), jste pfipraveni na fizi dvé.
Muzete si karticky predat doleva nebo doprava nebo je zamichat a rozdat
nihodné (vyménujte s osobou napravo, dokud kazdy nemdte tu, kterd neni
vase). Jakkoliv se to rozhodnete udélat, kazdy hrd¢ by ted mél drzet dobro-
druzstvi nékoho jiného.
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V ptibéhu, ktery drzite, m4 vase postava pomocnou roli, kterou pravé ted
potfebujete vymyslet. Krdtce to prodiskutujte s hrd¢em, o jehoz dobrodruz-
stvi jde, a pfidejte vétu nebo frézi do shrnuti, abyste vyjddfili pomocnou roli
své postavy. Pomocné role mohou mit nékolik podob: komplikuji dobro-

druzstvi, fesi situaci nebo oboji.

* Komplikace dobrodruzstvi: Vase postava ucinila nékterou ¢4st dob-
rodruzstvi nejistou (moznd kvili aspektu problému postavy nebo her-
niho prostiedi). Samozfejmé, protoze se to stalo v minulosti, vime, Ze
to dopadlo dobte (nebo z vétsiny dobfe, podle aspektu, ktery si zvoli-
te). Kdyz to budete popisovat, nefeste, jak se situace vyfesila — nechte
to na nékom jiném nebo to nechte oteviené. Popisy jako ,Landon zacal
hddku, kdyz Cynere potiebovala, aby byl zticha“ nebo ,,Zird byl zajat
zdhadnymi lupici® jsou dostate¢né k tomu, aby ndpady proudily.

* Reseni situace: Vase postava néjak vytesila komplikaci, kterou hlay-
ni postava v dobrodruzstvi méla nebo se s ni potykala, nebo pomohla
hlavni postavé v jejim tstfednim konfliktu (coz je ptilezitost zapojit v4s
zdkladn{ koncept). Kdyz toto popisujete, nemusite zminovat, jak situ-
ace vznikla, jen jak se o ni vase postava postarala. Popisy jako ,,Cynere

zadrzela neptdtele, aby Landonovi poskytla

Zakladni trio fazi protézuje
propojovani postav dohroma-
dy pomoci spole¢né historie.
Mame to radi, protoze to je
kooperativni a mluvite pritom
jeden s druhym. Nicméné neni
to jediny mozny zpusob. Do

tria fazi mGzete vybrat jakou-
koliv vyznamnou trojici detaild
z pozadi pribéhu. Vase minu-
lost, soucasnost a nadéje do
budoucnosti je dalsi sada tFi
prvkl. Fate Systémové nastro-
Jje obsahuji dalsi pfiklady prace
s fazemi.

¢as na utek” nebo ,Zird pouzil své mystické
znalosti, aby se zeptal duchii na informace®
jsou dostate¢né, aby ndm daly pfedstavu
o tom, co se stalo.

Komplikace a feSeni: Tady vase postava bud
rozies{ problematickou situaci, ale zdroven
vytvoif jinou, nebo vytvoii problematickou
situaci, ale pozdéji jinou vyfe$i. Spojte dva
ndpady pomoci slova ,pozdéji®, jako tfeba:
yLandon zacal rvacku se Zjizvenymi tridda-
mi, zatimco se Zird snazil byt nendpadny.
Pozd¢ji Zirdovi pomohl, kdyz bojoval s ne-
mrtvymi, zatimco Zird sesilal kouzlo.*

ZAKLADNI PRAVIDLA

FATE



Mpyslenka v pozadi je pomoci trochu sobé sama. Chcete dét vasi postavé
trochu pozornosti, abyste z toho pro ni vytézili dobry aspekt: néco, pro co
jste zndmi, néco, co muzete udélat, néco, co vlastnite nebo mdte a nékoho,
s kym jste ve vztahu (dobrém ¢i Spatném).

Nakonec sepiste shrnuti vaseho dobrodruzstvi a pfinos vasi postavy do
kolonek fizi na kart¢ tvorby postavy. To je dilezité, protoze vaSe postava

dostane aspekt za pomocnou roli, kterou sehréla. Osoba, jejiz dobrodruzstvi

to bylo, by si méla piispévek vasi postavy také napsat, pokud m4 na své karté
jesté misto.
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Lily m& Landonovo Uvodni dobrodruzstvi a potrebuje vymyslet,
jak do néj zapadne.

Rozhodne se, ze Cynere pomohla situaci vyresit. Poté, co Lan-
don skoncil v gardé, stale choval nevrazivost ke ¢lenm Triad,
ktefi jej drive zvalchovali. Co vic, pri oné bitce ho okradli o me¢,
ktery je jeho rodinnym dedictvim. Kdyz si Cynere jeho pribéh
vyslechla, rozhodla se pomoci mu ziskat jeho mec¢ zpét.

Jako aspekt si vezme Neodolam smutnému prFibéhu, aby tim
vystihla ddvod, kvUli kterému se do véci zapojila.
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MENE NEZ TRI HRACI?
Trio fazi predpoklada, ze bude-
te mit alespon tfi hrace. Pokud
mate jen dva, zvazte nasleduji-
ci moznosti:

¢ Preskocte fazi tfi a prosté si
vymyslete dalsi aspekt, bud
ted, nebo p¥i hfe.

1

* Vymyslete si tfeti, spolecny
pfibéh, a napiste, jak se na
ném kazdy z vas podilel.

« Nechte vypravéce, at také
vytvofi postavu. Vypravéc
nicméné nebude postavu
skutecné hrat vedle PH, bude
to PV. Jako PV bude vybor-
nym ndastrojem pro nastar-
tovani kampané — pokud
kamarad, s nimz jste se sva-
zali béhem tvorby postav,
zahadné zmizi nebo dokonce
zemre, je to instantni palivo
dramatu.

Mate-li jen jednoho hrace,
preskocte faze dvé a tfi a ne-
chte aspekty prazdné, aby se
doplnily pozdéji béhem hry.

Faze tfi:

Opétovné krizeni cest

Jakmile jsou vSichni hotovi s druhou fdzi, zno-
vu si dobrodruzstvi vyménite pomoci jakéko-
liv metody, kterou jste pouzili dfive, tolikrdt,
aby méli vsichni dobrodruzstvi nékoho jiného,
k némuz jesté nepfispéli. V tu chvili jste pfi-
praveni pro fdzi tfi, kdy pfispéjete do tohoto
druhého dobrodruzstvi a uréite si vas dalsi
aspekt. Ndsledujte instrukee k fizi dvé.

Lily dostane Zirdovo Uvodni dobrodruz-
stvi, dosti prfimocarou taskafrici, v niz Zird
soupefi se svymi rivaly z Bratrstva aby
ziskal magicky artefakt a vratil jej tam,
kam patri.

Rozhodne se, zZe situaci zkomplikuje,
kdyz se pokusi ziskat blyskavy artefakt pro
sebe. Ryan uz urcil, ze Zird artefakt nako-
nec na jeho spravné misto vratil, takze ho
Cynere ziska jen docasné.

Rozhodne se vzit si Kreju Zirdovi zada,
aby tim vyjadfila svou ochotu riskovat
pro Zirda krk — skupina nevi, ¢im si Zird
takovou loajalitu zaslouzil, ale to uz do-
mysli nékdy pozdéji.

Nyni mdte pét aspeket a slusny kus pozadi
k ptibé¢hu své postavy!
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DOVEDNOSTI TRIKY A OBNOVA

¢ Jedna Skvéld (+4) e Tti triky = Obnova 3
e Dvé& Dobré (+3)  Ctyfi triky = Obnova 2
e Tti Slusné (+2) e Pét trikti = Obnova 1

. Ctyfi Primérné (+1)

STRES A NASLEDKY

¢ Primérnd nebo Slusnd Kondice vim d4 3-bodovy &tveredek fyzického stresu
¢ Dobré nebo Skvéld Kondice vdm d4 3- a 4-bodové ¢tverecky fyzického stresu
¢ Vynikajici Kondice vdim d4 3- a 4- bodové ¢tverecky fyzického stresu a dodate¢nou kolonku drobného ndsledku.
¢ Primérnd nebo Slu$nd Vile vdm d4 3-bodovy ¢tverecek dusevniho stresu

¢ Dobré nebo Skvéld Vile vim d4 3- a 4-bodové ¢tverecky dusevniho stresu

* Vynikajici Ville vim d4 3- a 4- bodové ¢tverecky dusevniho stresu a dodateénou kolonku drobného nisledku.




DOVEDNOSTI

Vyberte si dovednosti a jejich hodnoceni.
Jakmile mdte zmapovény féze vasi postavy a mdte vybrané aspekty, je cas

Zakladni vybrat si dovednosti. Popisy a detaily pro kazdou dovednost najdete v ka-
pPEEN seznam  pitole Dovednosti a triky.
8| é doved- Vase dovednosti tvof{ pyra- PROC PYRAMIDA?
> g nostni  midu, sjedinou dov,ednostl na Dt Aee AL Brassian s
< > str.96  vrcholu shodnocenim Skveld | RPG, pak vite, e vyuZiva do-
< (+4) — coz obvykle odkazuje na

vednostni sloupce namisto py-
ramidy. V této verzi Fate jsme
chtéli, aby byla tvorba postavy
tak rychla a pristupng, jak jen
je mozné, takze jsme Sli ces-

$pickovou dovednost — a vice
dovednosti na kazdém dalsim
nizsim hodnoceni zebficku az po
Primérné (+1):

PRO VETERANY

* Jedna Skvéld (+4) dovednost tou pyramidy jako standardu.

Pokud chcete namisto toho

¢ Dvé Dobré (+3) dovednosti pouzivat sloupce, v klidu a do

o Tii Slu$né (+2) dovednosti toho — mate 20 dovednostnich
bodu.

Dovednostni sloupce zcela

nezmizely. Jsou jen vyhrazené
pro zlepsSovani (str. 258).

*  Ctyti Priaimérné (+1) dovednosti

Nevalnd (+0) je zdklad pro jakou-
koliv dovednost, kterou si nevezme-
te. Nékdy je u dovednosti uvedeno,
ze neni dostupnd, pokud si ji postava

nevezme; v takovych pfipadech nenf ani Nevalnd.

DOVEDNOSTNIi STROP

V zakladu davame Skvélé (+4) jako nejlepsi hodnoceni dovednosti,
s nimz PH zacinaji. Jak se postavy vyviji, mohou se zlepSit nad tento
limit, ale je to tézsi, nez si zlepsit dovednosti s hodnocenim pod timto
limitem (viz zasadni milniky na str. 260).

Pokud tvofite hru o superhrdinech, pandimenzionalnich tvorech,
mytickych bozich nebo jinych nadlidskych postavach, nevahejte a na-
stavte vrchol dovednostni pyramidy — a tedy i strop — na Vynikajici
(+5) nebo Fantastické (+6).

Pocet dovednosti, které dostanete, by mél byt relativni velikosti
seznamu dovednosti. Nas zakladni seznam ma 18 dovednosti a Velka
pyramida vdm da hodnoceni v 10 z nich, coz znamena, Zze kazda po-
stava ma moznosti ve vice nez poloviné celkového poctu véci, které
muzete délat, a je tu prostor pro Sest PH vynikat (tzn. vybrat si své
tfi nejlepsi dovednosti), aniz by se prekryvaly. To muzete ve své hie
zménit, zejména pokud jste zménili dovednostni strop. Jen méjte na

paméti, Ze vétsi pyramida znamena vétsi prekryv mezi postavami, po-
kud tedy vase hra nema rozsahlejsi seznam dovednosti.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Ryan vi, ze Zird neni co do dovednosti jako ostatni PH, takze se
od nich snazi Zirda co nejvice odlisit. Skupina se rozhodla, ze
Zirdova magie bude fungovat skrze jeho dovednost Uc¢enost,
takze se na ni bude prirozené soustredit.

Vezme si tedy Ucenost jako Zirdovu nejlepsi dovednost, na-
sledovanou Remesly a Vztahy — na ¢arodéje se Zird povazuje
za velmi spolec¢enského. Ryan si vezme i Atletiku, VUli a VysSet-
fovani, protoze mu dojde, ze je Zird pri svém pristupu k praci
bude potrebovat, a smés dalsich dovednosti protoze je nikdo
7 jeho pratel nema, nebo protoze u nich chce mit kladné hod-
nocenfi i v pfipade, ze se skupina rozdeli. Skonci tak s Bojem,
Majetkem, Kontakty a Pozornosti.

TVORBA
POSTAVY

Pozndmka: Pir dovednosti md zvldstni vyhody, jmenovité ty, které

ovliviuji pocet étverecka stresu a ndsledka, které mdte k dispozici. Pokud Stres a
vite, ze chcete mit urcity pocet Ctverecki stresu, vlozte tyto dovednosti do nasledky
pyramidy jako prvni. str. 50

3. KAPITOLA
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Definice trik(
str. 87

DoplAovani
triki béhem
hry

str. 53

Cynerina
karta postavy
str. 299

TRIKY A OBNOVA

Vyberte si nebo si vymyslete tfi az pét triki. Urcete, s kolika body osu-
du budete zaéinat hru.

Triky méni zptsob, kterym pro vasi postavu dovednosti funguji. Vybér
a vymyslent trikd jsou vysvétleny v kapitole Dovednosti a Triky.

Tti triky dostanete zdarma a muzZete si vzit az dva dal$i za cenu sniZen{
své obnovy o jedna za kazdy z nich. (Podstata je v tomto: ¢im vic cool trika
miiZete udélat, tim vice potfebujete pfijimat vynuceni, abyste dostali body
osudu.) Vymyslet si triky mtze chvili trvat, takze si pro ted miizete chtit vzit
jen jeden a zbytek si uréit az béhem hry.

Lily se rozhodne vzit si jako jeden ze svych tfi volnych trik( Mistr
boje: +2 na Boj pri tvorbé vyhody proti protivnikovi, za pred-
pokladu, Zze protivnik ma bojovy styl nebo slabinu, kterou ona
dokaze vyuzit.

Jako své zbyvajicin volné triky si vezme Holka z lacinyho pfi-
beéhu a Sesty smysl. Jejich popisy najdete na jeji karté postavy.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Urceni obnovy

Ve Fate zac¢ind postava hrice s obnovou 3. To znamend, Ze na za¢dtku kazdé Definice bod
hry za¢ne s nejméné 3 body osudu. osudu
Pokud si vezmete ¢tyfi triky, vase obnova je 2. Pokud si vezmete pét trikii, ~ str. 56

vase obnova je 1.
Pozndmka: Nékteré hry Fate toto rozlozeni méni. Bez ohledu na to, jak
triky ve vasi hfe funguji, nikdy nesmite mit obnovu mensi nez 1.

TVORBA
POSTAVY

Pokud chcete, aby PH mély spoustu cool vychytavek a specialnich
bonustll, mizZete tyto zadkladni hodnoty upravit a dat trik(i zdarma
vice. Mlzete také zménit zakladni uroven obnovy — vys$si obnova
znamena, ze PH nebudou potfebovat tolik vynuceni jako obvykle
(predstavte si superhrdinsky komiks) a nizSi obnova znamena, ze
budou potfebovat nékolik hned z kraje kazdého sezeni, aby do-
staly dostatec¢nou zasobu (pfedstavte si Smrtonosnou past). Také

plati, ze ¢im vyssi obnova, tim vice si budou hraci kupovat triky.




Konflikty
str. 154
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Stres
str. 160

Nasledky
str. 162

Dovednosti
a triky
str. 85

STRES A NASLEDKY

Urcete, jakou naklddacku vase postava snese.

Kdyz se postavy ve Fate dostanou do situace, v niz Celi zranéni — velmi
obvykld zdlezitost, kdyz jste vysoce schopny, proaktivni a éelite dramatu na
kazdém kroku — maji dva zpisoby, jak si udrzet pozici a zlistat stdt na
nohou: stres a nésledky.

Sekce Konflikty v kapitole Vyizvy, strety a konflikty plné vysvétluje, co tyto
pojmy znamenaji a jak se pouzivaji. Ve zkratce, stres reprezentuje pomijivy
poplatek za Géast v konfliktu, zatimco nésledky jsou pretrvdvajici efekey pfi-
jaté ijmy, nékdy dosti traumatické.

Kazd4 PH m4 dvé rtiznd méFitka stresu. Fyzické méfitko stresu se zaby-
vé fyzickym zranénim a dusevni méfitko stresu se vypofdddvd s dusevnimi
Gjmami. Cim vice ¢tveredki stresu na méfitku, tim odolnéjéi postava v da-
ném sméru je. V zdkladu m4 postava dvé policka stresu na kazdém métitku.

Kazd4 postava m4 tfi kolonky ndsledki. Jedna je drobnd, jedna je mirnd
a ta posledni je vdZnd. Nasledky, na rozdil od stresu, nejsou fyzické nebo
dusevni — keteroukoliv kolonku lze pouzit pro jakykoliv typ Gjmy. Jak bylo
zminéno vyse, ndsledky jsou zranéni a traumata, které nemuizete jen tak
setfdst, az se usadi prach.

Neékteré dovednosti a nékteré triky mohou tyto zdklady navysit. Podivejte
se na kapitolu Dovednosti a triky pro vice informaci. Pro potteby rychlého
shrnuti, toto jsou dovednosti ze Srdef z oceli, které upravujf stres a nésledky.

Kondice poméh4 zvlddat fyzicky stres a Viile pomdhd s duSevnim stre-
sem. Ob¢ dovednosti ddvaji jedno dalf policko stresu daného typu (fyzic-
kého nebo dusevniho) pokud jsou hodnocené jako Pramérné (+1) nebo
Slusné (+2), nebo dvé dal$i policka stresu pokud jsou hodnocené jako

Dobré (+3) & lepsi. Na Vynikajict
(+5) avys$i ddvaji také jednu dalsi
kolonku mirného nésledku. Oproti
béZnym tfem, tato kolonka ndsledku
je vyhrazena pouze pro fyzické po-
$kozeni (Kondice) nebo pro dusevni
Wmu (Vale).

Pozndmka: Pokud hrajete v her-
nim prostiedi s odlisnymi doved-
nostmi, tak to, které z nich ovliviuji
kolonky stresu a ndsledkd se muze
zménit. Poznamenejte si benefity
téchto dovednosti, kdyZ si tvofite po-
stavu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE

MuzZete si pridat méfitko stre-
su, pokud postavy ve vasi hre
trpi zvlastni formou ujmy, jako
napfiklad majetkovy stres

(str. 285) v silné politické hre.

Zména policek stresu zpomali
a prodlouzi konflikty, coz mUze
byt vhodnéjsi pro vysokookta-
nové pulpové Zanry, kde se
od postav ocekavd, ze snesou
spoustu ran.




Landon ma Dobrou (+3) Kondici, coz mu pridava dalsi dva ctve-
recky fyzického stresu. Jeho Vile je sice pouze Primérnd (+1),
ale i tak mu prida jeden dalsi ¢tverecek dusevniho stresu.

FYZICKY STRES (Kondice)
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Cynere ma Slusnou (+2) Kondici, takze dostane treti ctverecek
fyzického stresu. Jeji méritko dusevniho stresu zlstane na dvou
Ctvereccich, protoze mé jen Nevalnou (+0) Vdli.

FYZICKY STRES (Kondice)

DUSEVNI STRES (Viile)

m|2Im|
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Tajemny Zird je spis knihomol a ma Nevalnou (+0) Kondici,
takze ma jen zakladni méritko fyzického stresu se dvéma ctve-
recky. Ma nicméné Slusnou (+2) VUli, coz mu prinese jeden bo-
nusovy Ctverecek dusevniho stresu.

FYZICKY STRES (Kondice)

DUSEVNI STRES (viile)

g O
M ™
4

Protoze zadna z postav nema Vynikajici (+5) nebo lepsi Kon-
dici ani VUi, maji véechny zakladni pocet nasledkd: jeden drobny,
jeden mirny a jeden vazny.

3. KAPITOLA




VHdOAL

O
o
(7))
-
>
<
<

Scény, sezeni
a scénare
str. 225

Akce a
vysledky
str. 129

JSTE HOTOVI!

Na konci tohoto procesu byste méli mit postavu s:
* Jménem
o Péti aspekty, spole¢né s kusem osobni minulosti
* Jednou Skvélou, dvéma Dobrymi, tfemi Slusnymi a ¢tyfmi Primérny-
mi dovednostmi
* Tiemi az péti triky
* Dusevnim a fyzickym méfitkem stresu o 2 — 4 Ceveredeich

* Obnovou ve vysi 1 — 3 bodt osudu

Ted jste ptipraveni hrdt!

Vypravédi, v kapitole Scény, sezent a seéndre najdete rady o tom, jak vzit aspekey
z karet PH a tvorby hry a udélat z nich vzrusujici scénéfe pro hré¢sky prozitek.

Hrddi, kouknéte na nésledujici kapitolu pro vice informaci o tom, jak po-
uzit vase aspekty, nebo preskocte rovnou na Akce a vysledky, abyste se naudili
vice o tom, jak pouzivat dovednosti k provddéni akef a ¢innosti.

RYCHLA TVORBA POSTAVY

Pokud chcete preskodit detailni tvorbu postavy a chcete rovnou zaéit hrét,
muzete nechat vétSinu postavy nevyfeSenou a vyplnit ji béhem hry.
Nez zatnete, méli byste vyplnit alesponi nésledujici:

 Aspekt zdkladniho konceptu
* Nejlepsi dovednost
* Jméno

Kdyz ptijde na vds zdkladni koncept, miiZete zacit né¢im vdgnim a vypi-
lovat to pozd¢ji. Tiipek s meéem je dostate¢ny zdkladni koncept pro tento
piistup. Pozdéji miZete objevit o své postavé néco nového a vylepsit to. Po-
kud se to stane, pfepiste aspeke tak, aby tu zménu vystihoval.

Meéli byste zndt svou nejlepsi dovednost — to vam dod4 dalsi inspiraci
pro vasi postavu. Mdte-li néjaké dalsi ndpady na dovednosti, at uz na do-
vednosti, ve kterych jste dobfi, nebo dovednosti, v nichZ jste Spatni, sepiste
si je. (Protoze si normdlné nezapisujete z4dné dovednosti, které mdte horsf
nez Pramérné (+1), udélejte si na vasi kartu jen pozndmku o tom, ze tyhle
dovednosti zimérné nemaite.)

A, samoziejmé, potiebujete jméno! Zatim vdm muze stacit pouze kiestni
jméno, nebo jen prezdivka. (Také existuje trik s tim, Ze si ddte jméno, jen
abyste pozdéji odhalili, ze jste se skryvali, byli v utajeni, nebo méli ztrdru
paméti a pak misto toho napisete své skute¢né jméno.)

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



ZacCnéte hru

S touto metodou zac¢indte s obnovou 3, a tedy za¢indte hru se 3 body osudu.
Az skondi prvni sezeni, pokud plénujete hrat svou postavu ddl, méli byste

si najit ¢as na doplnéni zbytku aspeketi, dovednosti a triki.

Doplihovani aspektlt béhem hry
Pokud vés aspekt vaseho problému nenapadne hned, doplnite jej pozdéji.
Obhledné tff zbylych aspektll; protoze jste preskocili Trio fazi, prosté si vy-
myslite jakékoliv aspekty, které se budou zddt v danou chvili vhodné. Ty-
picky to udéldte ve chvili, kdy bude vase postava potfebovat aspekt, aby
nééeho dosdhla, nebo kdyZ budete chtit zménit probihajici situaci v néco,
co je hodné vynuceni.

Stejné jako se zdkladnim konceptem, nestresujte se tim, Ze byste tyto as-
pekty zkazili. AZ sezeni skonci, projdéte si je a vylepSete to, co jste vytvofili
za b¢hu.

Doplhovani dovednosti béhem hry

Kdykoliv, kdy pouzivite dovednost, kterou nemdte na karté postavy, nasta-
ne jedna ze dvou moznosti: bud budete piedpoklddat, ze je ona dovednost
Nevalnd (+0), nebo si ji napisete do nékteré ze svych volnych kolonek do-
vednost{ a hodite si s ni na dané drovni. Tato volba existuje, dokud nejsou
vSechny kolonky dovednosti zaplnény.

Pokud si hodite na dovednost, kterou nemdte na karté, a rozhodnete se
spokojit se radéji s Nevalnou, nez abyste si ji napsali, muzete si ji doplnit
pozdéji s vy$$im hodnocenim. Naptiklad mutzete byt vyzvani hodit si na
Ucenost a rozhodnete se hodit si ji jako Nevalnou. Pozdéji muzete byt vy-
zvani na to hodit si ji znovu a tentokrit se rozhodnete si dovednost vyplnit
jako Slusnou (+2).

Podobné, pokud si hodite dobfe na dovednost, kterou jste si rozhodli
nechat jako Nevalnou, moznd vds to inspiruje k tomu vzit si ji pozdéji.

Vzhledem k tomu, Ze nékteré dovednosti maji dodate¢né vyhody, zejmé-
na zlepSovdni vaseho méfitka stresu, muzete si je vyplnit ve chvili, kdy bu-
dete chtit své postavé pridélit takovouto vyhodu. Do té doby tyto benefity
nemite, jelikoz jste uvazovali, Ze mdte danou dovednost jako Nevalnou.

Dopliovani triki béhem hry

Mate zdarma tfi triky, které si muazete vyplnit kdykoliv. MiiZete si kdykoliv
vyplnit i dals triky, ale kvili obnové k tomu musite za kazdy z nich zaplatit
bod osudu. To je kvili tomu, Ze obnova tk4, s kolika body osudu hru zadi-
ndte, takze s trikem navic byste hru za¢inali s mensim pocétem.

Pokud jste bez bodii osudu, ale cheete si poznamenat, ze méte trik, pro-
toze vds to zrovna napadlo, udélejte tak. Vase postava trik nicméné skute¢né
nemd, dokud nedostanete bod osudu a neutratite jej.

Do dalsiho sezeni také musite sniZit vasi obnovu o jedna za kazdy trik,
ktery si vezmete navic.

3. KAPITOLA
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DEFINICE ASPEKTU

Aspekt je frize, keerd popisuje néco jedine¢ného nebo zaznamendni hodné-
ho o ¢emkoliv, k ¢emu je pfipojena. Jsou tim hlavnim za co utricite a skrze
co ziskdvate body osudu. Ovliviiuji ptibéh tim, Ze postavdm poskytuji prile-
zitosti ziskat bonus, komplikuji jejich Zivoty nebo jinym postavdm vstupuji
do hodu ¢i jim poskytuji pasivai opozici.

DEFINICE BODU OSUDU

Body  Jak jako vypravédi, tak jako hrd¢i mdte k dispozici bank bodt zvanych body
osudu  osudu, které mutZete pouzivat k ovliviiovdni hry. Reprezentujete je pomoci
str.12  Zetond, jak jsme zminili v Zdkladech. Hradi, kazdy scéndt zatindte s urditym

poctem bodu, ktery je rovny vasi obnové. Pokazdé kdyz skoncite sezeni v
pulce scéndfe s méné body osudu, nez je vase hodnoceni obnovy, si je dopl-
nite na jeji droveri. Vypravédi, vy dostanete rozpocet bodi osudu k utrdcent

Ekonomika  na kazdou scénu.
bodl osudu Kdyz do hry vstoupi vase aspekty, obvykle budete utrdcet nebo ziskdvat
str.80  body osudu.
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TYPY ASPEKTU

Kazd4 hra Fate md nékolik raznych druht aspektii: aspekty hry, aspekty
postavy, aspekty situace, ndsledky a posileni. Od sebe se lisi hlavné v tom, k
¢emu se vztahuji a jak dlouho pretrvévaji.

Aspekty hry
Aspekty hry jsou na stdlo pridélené ke hte, odtud ten ndzev. Ackoliv se mo-
hou po ¢ase zménit, nikdy nezmizi. Pokud jste uz prosli tvorbou hry, tak uz
je mdte uréené — vadmi dfive vytvofené soucasné nebo nadchdzejici hrozby.
Popisuji ve svété jiz existujici hrozby nebo problémy, které budou zékladem
piibéhu vasi hry.

Kdokoliv muze kdykoliv vyvolat, vynutit nebo vytvofit vyhodu z hernich
aspektd; jsou vzdy komukoliv k dispozici pro vyuziti.

Aspekty postavy

Aspekty postavy jsou stejné tak trvalé, ale v mensim méfitku — vztahuji se k
jednotlivym PH nebo PV. Popisuji takika nekone¢né mnozstvi véci, které
postavy odlisuji, jako tfeba:

* Vyznamné osobnostni rysy nebo presvédéeni (1dhne se za kazdou
krdskou, Nikdy nikoho neopoustim, Jediny dobry Tsyntavian je
mrtvy Tsyntavian).

* Pozadi nebo profesi postavy (Vyucen na Akademii cepeli, Zrozen ves-
mitanem, Kyberizovany pouliéni zlodé)).

e Dulezity majetek nebo zajimavy rys (Krvi zbroceny mec mého otce,
Vyparddénd, Pozorny veterdn).

* Vztah k lidem a organizacim (Clen Ligy Prevracejici ruky, V krdlové
pFizni, Hrdy élen Spoleénosti lordii).

* Problémy, cile nebo nesndze, s nimiz se postava potykd (Odména na
mou hlavu, Krdl musi zemiit, Strach z vysek).

* Tituly, reputace nebo zdvazky, které mize postava mit (Domyslivy mi-
str Cechu obchodnikii, Viimluvny mizera, Zapiisihly pomstit svého
bratra).

MiiZete vyvoldvat nebo vynucovat keerykoliv z aspektt své postavy kdy-
koliv jsou relevantni. Vypravédi, vidy muiZzete nabidnout vynuceni které-
koliv PH. Hrd¢i, vy miZete navrhovat vynuceni pro postavu kteréhokoliv
hréde, ale vypravé¢ bude mit vzdy posledni slovo v tom, zda to je nebo nenf
platny ndvrh.

4. KAPITOLA
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Vytvoreni
vyhody
str. 136

Pfekonani
str. 134

Konflikty
str. 154

Situacni aspekty
Situaéni aspekty jsou docasné, zamyslené k tomu, aby pretrvaly pouze jednu
scénu nebo dokud nepfestanou dévat smysl (nicméné ne déle, nez jedno
sezeni). Situacni aspekty mohou byt vztazeny k prostiedi, ve kterém se scéna
odehrdva — coz ovliviiuje kohokoliv ve scéné — ale miizete je také pripojit ke
konkrétnim postavdm, kdyz se na né zaméfite pfi tvorbé vyhody.

Situa¢ni aspekty popisujf dileZité vlastnosti okolnosti, s nimiz se postavy
ve scéné potykaji. To zahrnuje:

* Fyzické vlastnosti prostiedi (Husty podrost, Zahalujici snéhové zdvé-
je, Nizkogravitaini planeta).

e Pozici nebo umisténi (Odstielovacskd pozice, Ve stromech, Dvorek).

o Okamzité ptekdzky (Horct stodola, Zapeklity zdmek, Rozlebld pro-
past).

* Kontextové detaily, keeré pravdépodobné vstoupi do hry (Nespokojeni
méstané, Bezpeinostni kamery, Hlasité stroje).

* Nahlé zmény ve stavu postavy (Pisek v otich, Odzbrojeny, Zahnand
do kouta, Pokrytd slizem).

Kdo muze situaéniho aspekeu vyuzit zélezi hodné na kontextu vyprévéni
— né¢kdy to bude velmi o¢ividné a jindy budete muset pouziti aspektu vy-
svétlit, aby to ddvalo smysl v kontextu toho, co se ve scéné déje. Vypravédi,
vzdy jste kone¢nym soudcem toho, jaké ndvrhy jsou vidi aspektu platné.

Neékdy se situacni aspekty stanou prekdzkami, které musi postavy preko-
nat. Jindy vdm daji ospravedlnéni, abyste vytvofili aktivni opozici pro akci
nékoho jiného.

Nasledky

Nisledky jsou trvalejsi, nez situa¢ni aspekty, ale ne tak trvalé, jako aspekty
postavy. Jsou zvld$tnim druhem aspektu, keery si berete, abyste nebyli vyfa-
zeni z konfliktu, a popisuji trvald zranéni nebo problémy, které si z konflik-
tu odnescte (Vykloubené rameno, Krvdcejici nos, Spolecensky vyvrhel).
Nésledky pretrvdvaji riizné dlouhou dobu podle své zévaznosti, od néko-
lika scén pres jeden nebo dva scéndre. Protoze majf negativni formulaci, tak
dokud je budete mit, budou nejspiSe hodné vynucovédny, a kdokoliv, kdo z
nich mtze oprévnéné tézit, je mize vyvolat nebo z nich vytvofit vyhodu.

Posileni
Posilen{ jsou velmi krdtkodobym druhem aspektu. Ziskdte je, kdyZ se sna-
zite vytvofit vyhodu, ale nehodite si dost dobfe, nebo jako benefit navic,
pokud pfi néjaké akei uspéjete velice dobfe. MiZete je vyvolat zdarma, ale
zmiz{ hned poté, co to udéldte.

Pokud chcete, muizete také dovolit jiné postavé vyvolat vase posileni, po-
kud to je relevantni a mtze ji to pomoci.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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CO ASPEKTY DELAJI

Aspekty ve Fate délaji dvé hlavni véci: Fikaji vdm, co je ve vasi hie dilezité
a poméhaji vam urdit, kdy pouzit mechaniky.

Dulezitost
Sbirka vasich aspektd hry a aspektd postav vam fikd, na co se potiebujete
béhem své hry soustfedit. Pfemyslejte o nich jako o pozndmkdch pro sebe
sama nebo jako o sadé prapork(l smétujicich vds na nejzdbavnéjsi cestu.

Vypravédi, kdyz budete tvofit scéndfe pro Fate, budete vyuZivat tyto as-
pekty a vztahy mezi nimi k vytvoteni problému k feSeni pro vase PH. Hrddi,
vase aspekty jsou diivod, pro¢ vase PH vy¢nivaji nad ostatni postavy, které
mohou mit podobné dovednosti — mnoho postav ve Fate mize mit vysokou
dovednost Boj, ale pouze Landon je Ulednikem Slonovinového rubdse.
Kdy? jeho cesta jakozto ucednika pfijde do hry, nebo kdyz Slonovinovy
rubds vstoupi do akce, ddvé to hie osobni dotyk, ktery by tam jinak nebyl.

Herni aspekty délaji néco podobného ve vétsim méftitku — fikaji ndm,
pro¢ pfedevsim se o hrani této konkrétni hry zajimdme, co ji ¢inf jedine¢-
nou a nepfekonatelnou. Vsichni miizeme fict ,,Jo, mdme rddi hry ve stylu
space opery“, ale dokud neujasnime detaily vesmiru, kde lidé Udélaji pro
preziti cokoliv a kde Impérium je vSudypritomné, neméme k éemu vztdh-
nout nasi pozornost.

Situaéni aspekty  déla-
ji hru zajimavou z vtefiny —
na vtefinu, pfiddvaji chut -‘__‘_I\.,,_‘.“_G"'."? &)\
a hloubku do toho, co by "
jinak bylo nudnou scénou.
Rvacka v hospodé je z pod-
staty zaménitelnd — miZe to
byt jakakoliv hospoda, kde-
koliv. Ale pokud pfiddme
do scény aspeke Obrovskd
bronzovi socha Dibla a
hrddi jej vyuziji ve hfe, sta-
ne se z toho ,ta rvacka u
Bronzového dibla, kde jsem
tomu chldpkovi rozttisknul
hlavu o tu sochu.” Jedine¢-
né detaily priddvaji zdjem a
zapojenl.
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Rozhodovani o tom kdy vyuzit mechaniky

Protoze ndm aspekty fikaji, co je dilezité, tak ndm také fikaji, kdy je k vyfe-
$enf situace nejvhodnéjsi vyuzit mechaniky, namisto toho, abychom o tom,
co se stane, rozhodli prosté tim, Ze to popiseme.

Vypravédi, vds se to nej-
vice tykd, kdyz se pokousite
urcit, zda po hrd¢i chtit, aby
si hodil kostkami. Pokud
hré¢ fekne ,,Vylezu po tom
zebifiku a seberu tu sosku®,
a na zebfiku ani na socce
neni nic zvldstniho, tak tu
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nen{ ani diivod vyzadovat k
jejimu sebrdni akei pfekond-

w
(o]
O A
< 3
o i
(7] J
c /
o {
= LY

ni. Pokud ndm ale situa¢ni
aspekty tikaji, ze zebiik je
Hnijici provazovy Zebiik a
ze soska je Chrdnéna hné-
vem Bobhi, pak najednou
méte prvky tlaku a rizika,
které stoji za sihnut po
kostkdch.

Hrddi, vés se to tykd nej-
vice, kdyz vyvolavéte aspeke
nebo zvazujete jeho vynuce-
ni. Vase aspekty zdiiraznuji,
co déld vasi postavu jedine¢-
nou a to si chcete odehri,
ze? Takze kdyz pfijde pfilezi-
tost ucinit vasi postavu uzas-
néj$i vyvoldnim, do toho!
Kdyz uvidite prilezitost
ovlivnit pfibéh navrzenim
vynuceni pro svou postavu,
do toho! Hra jako celek po-
tom bude mnohem bohatsi.
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TVORBA DOBREHO ASPEKTU

Protoze jsou aspekty pro hru tak podstatné, je dillezité vytvofit je nejlepsi,
jaké dokdzete. Jak tedy pozndte, co je dobry aspekt?

Ty nejlepsi aspekty jsou dvousecné, fikaji vice nez jednu véc a jsou jasné
zformulované.

Dvousecnost

Hradi, dobré aspekty nabizeji va$im postavdm jasnou vyhodu, zatimco z4-
roven poskytuji piilezitosti zkomplikovat jejich Zivot nebo byt vyuzity k
jejich skodé.

Dvouseény aspeke bude do hry pfichdzet vice, nez prosty pozitivni nebo
negativn{ aspekt. MZete je Castéji pouzivat k tomu, abyste se blysknuli, a
budete schopni pfijmout vice vynuceni a ziskat vice bodii osudu.

Jako lakmusovy papirek zkuste vyjmenovat dva zptsoby, kterymi mizete
aspekt vyvolat, a dva zpiisoby, kterymi je lze vynutit nebo kterymi jej mtze
vyvolat nékdo jiny. Pokud vdm piiklady pfijdou lehce na mysl, super! Po-
kud ne, dodejte k aspektu vice kontextu, abyste jej priméli fungovat, nebo
tu my$lenku odloZte stranou a vymyslete novy aspekt.

Podivejme se na aspekt jako je treba Pocitacovy génius. Jeho
pfinos je ocividny - kdykoliv budete hackovat nebo pracovat s
technologii, mate ddvod jej vyvolat. Nezda se ale, Ze by nabizel
mnoho prilezitosti jak ho obratit ve vas neprospéch. Zamysleme
se tedy nad tim, jak jej trochu okorenit.

Co kdybychom jej zménili na Nerd v$§ech nerdud? To stale nese
vazby, které vam umozni ziskat vyhodu pfi praci s pocitaci, ale
ma to i své stinné stranky - ve spolec¢nosti pUsobite podivné.
Milzete diky tomu prijmout vynuceni a zvorat néjakou socialni
interakci, nebo ho proti vém mize nékdo vyvolat, aby odved|
vasi pozornost néjakou fascinujici technickou hra¢kou.

Vypravédi, tohle plati stejné pro vaSe herni a situa¢ni aspekty. Jakdko-
liv vlastnost scény, kterou vyhldsite, by méla byt néco, co PH nebo jejich
nepfitelé budou moci vyuzit dramatickym zptisobem. Vase herni aspekty
tvof{ pribézné problémy, ale také by mély pro PH nabizet zptsoby, jak z
nich t&Zit pfi patové situaci.
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Rikaji vice nez jednu véc
Aspekty  Dtfive jsme uvedli nékolik véci, které aspekty postavy mohou popisovat:
postavy  osobnostni rysy, pozadi, vztahy, problémy, majetek a tak ddle. Nejlepsi as-
str. 57 pekty pokryvaji nékolik téchto kategorii, protoze to znamend, Ze je vice
zplsobd, jak je vnést do hry.

Podivejme se na jednoduchy aspekt, ktery mize mit postava vo-
jdka: Musim si dokazat, Ze za néco stojim. Tento aspekt mizete
vyvolat kdykoliv se snazite udélat néco pro ostatni nebo kdyz se
snazite ukazat své schopnosti. Nékdo ho na vas mUze vynutit,
aby vas primél dostat se do rvacky, které se chcete vyhnout,
nebo abyste se kvdli své reputaci dostali do nesnazi. Vime tedy,
ze aspekt je dvousecny, takze v tom nam vyhovuje.

To bude chvili fungovat, ale ¢asem tomu dojde stava. Rika to
totiz o vasi postavé pouze jednu véc. Kdyz se nesnazite ukazat,
Z7e za néco stojite, tak je tento aspekt mimo hru.

Spojme tento spekt se vztahem k organizaci: Legie vyZaduje,
abych dokazal, Ze za néco stojim. \/ase moznosti se tim znacné
rozsifuji. Nejen, ze dostanete vSechen obsah, ktery v aspektu byl
uz drive, ale navic jste tim predstavili Legii, ktard po vas mize
néco vyzadovat, mize vas dostat do problémd vécmi, za které
mUzete byt obvihovéni nebo maze poslat nadrizené PV a vas
zivot tim ztizit. Mdzete takovy aspekt také vyvolat, kdyz se s Le-
gil potykate, nebo kdyz potkate nékoho, kdo bere povest Legie
vazné. Takovy aspekt toho do hry prinasi mnohem vice.
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Vypravédi, pro vade situa¢n{ aspekty si s tim nemusite moc ldmat hlavu,
protoze ty jsou urcené k tomu, aby zistdvaly ve hfe jen v rdmci dané scény.
Nabizet vice zptisobti vyuziti je mnohem dulezitgj$i pro aspekty postav a
hry.

v
W

'd

STt

A2
X | _geiE vrEADUTE) ABYSH DOKAZAL)

7/
éE 2 Néco sToTIM

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Jasna formulace
Protoze aspekty jsou frdze, potykaji se se vSemi nejednoznacnostmi jazyka.
Pokud nikdo nevi, co v4§ aspekt znamend, nebude moc k uzitku.

To neznamend, Ze byste se museli vyhybat poetickym nebo pestrym vy-
jadfenim. Jen obycejny kluk z vesnice neni ani zdaleka tak kouzelné jako
Dité pastevecké blazenosti. Pokud to je t6n, k némuz vase hra tihne, neni
divod brénit se vyZivani ve vasich lingvistickych choutkdch.

Nicméné, nedélejte to na tkor jasnosti. Vyhybejte se metafordm a impli-
kacim, kdyz mutzete prosté fict, co mdte na mysli. Tak se ostatni nebudou
muset zastavovat béhem hry a ptdt se vés, zda je mozné néjaky aspekt pou-
zit, nebo se zasekdvat v diskusich o tom, co to znamend.

Podivejme se na Vzpominky, pFani a vycitky. Na té frazi je cosi
podnécujiciho. Naznacuje urcitou melancholii k minulosti. Jenze
pokud je tato fraze aspektem, tak nevite, co ma délat. Jak vém
pomuze? Vzpominky na co? Prani ceho? Bez néjaké konkrétni
predtavy, k ¢emu takovy aspekt odkazuje, bude jeho vyvolavani
a vynucovani takfrka nemozné.
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Reknéme, ze to po chvili rozhovoru ujasnime a fekneme, ze
vase postava byla poznamenana léty stravenymi v posledni vel-
keé valce. Zabijeli jste lidi které jste nechtéli zabijet, vidéli jste véci,
které jste nechtéli vidét, a v podstaté vsechny vase nadéje vratit
se k normalnimu zivotu jsou pryc.

To je védechno suprové, ale bude lepsi nazvat to Valeéné jizvy.
Je to moznd méné poetické, ale primo to odkazuje k vécem o
kterych je rfe¢ a déva to mnohem vic napadd ohledné lidi z vasi
minulosti, ktefi by se treba mohli do vaseho Zivota navratit.

Pokud véhdte, zda vds aspekt je nebo nenf jasny, zeptejte se lidi u stolu,
co si mysli, ze znamend.
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Trio fazi
str. 38

KDYZ SE ZASEKNETE

Ted vite, co tvoii dobry aspekt, ale to nijak nezuzuje vase moznosti — stale
mite takika nekonedné mnozstvi témat a pfedstav, z nichz si vybirat.

Pokud pofdd nejste rozhodnuti, co si zvolit, tady je pdr tipd, které vim to
mohou trochu zjednodusit.

Nékdy je lepSi si nevybirat

Pokud nemuZete vymyslet aspekt, ktery vdm a ostatnim vdzné sedne, je
lepsi nechat jeho misto prézdné, nebo si jakykoliv ndpad, ktery jste méli,
naskrabat na okraj. Nékdy je mnohem snaz$i pockat, nez se vaSe postava
zahraje, nez domyslite, co chcete jako konkréeni aspekt.

Takze, pokud vdhdte, nevypliiujte. Mozn4 Ze jste méli néjaky obecny né-
pad na aspekt, ale nevédéli jste, jak ho zformulovat, nebo jste moznd neméli
z4dny ndpad. Netrapte se tim. Vzdycky tu je prostor vymyslet to za pocho-
du béhem hry.

Totéz plati, pokud mdte vice $tavnaté vypadajicich népada, které vdm ale
nefunguji dohromady a vy nevite, ktery si vybrat. Sepiste si je vSechny na
kraj a pockejte si, ktery z nich ve hie skute¢né vyzni. Mezery pak vypliite
pozdéji tim, ktery bude nejvyzivnéjsi.

Vzdy se ptejte, na ¢em zalezi a proc

Drfive jsme fekli, Ze vdm aspekty fikaji, pro¢ na nécem ve hte zdlezi a pro¢
se o to zajimdme. To je v4$ hlavni kompas a privodce vybérem nejlepsich
moznych aspektil. Pokud vihdte, vidy se ptejte: Na ¢em ndm tu nejvice
zdlezi, a pro&?

Udalosti fizi by vim méli pomoci pfijit na to, co by mélo byt vasim
aspektem. Nesnazte se shrnout uddlosti fdze nebo cokoliv podobného do
vaseho aspektu — pamatujte si, podstata je odhalit na postavé néco dilezité-
ho. Opét, ptejte se sami sebe, na ¢em v oné fizi opravdu zdleZi.

e Co byl vysledek? Je dtlezity?

* Vytvorila si postava néjaké dulezité vztahy nebo napojeni béhem této
faze?

e Pomohla féze ukdzat néco dulezitého o osobnosti nebo presvédcéenich
postavy?
* Dala fize postavé néjakou reputaci?

* Vytvotila fize pro postavu v hernim svété néjaky problém?
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Piedpoklddejme ze kazdd otdzka konéi ,,v dobrém nebo $patném* — nako-
nec tyto vlastnosti, vztahy a reputace nemusi byt nutné pozitivni. Vytvéfeni
vztahll s nemesis je stejné Stavnaté jako vytvdfeni vztaht s vasim nejleps$im
ptitelem.

Pokud tu je vice nez jedna moznost, nechte hlasovat ostatni hrice a vy-
pravéle, abyste zjistili, co zajim4 je. Pamatujte, Ze byste si méli vichni na-
vzdjem poméhat — hra funguje nejlépe, pokud je kazdy fanouskem toho, co
délaji vSichni ostatni.

Béhem Cyneriny tFeti faze se Lily rozhodla zkomplikovat ZirdGv
pribéh, kdyz do néj vstoupila v nestrezené chvili, aby ukradla ar-
tefakt, ktery Zird sebral svym rivaldm. Nakonec artefakt Zirdovi
vratila.

Snazi se vymyslet, jaky aspekt by k tomu byl nejvhodnéjsi, ale
nema dost informaci s nimiz by $lo pracovat. Projde si tedy vyse
uvedené otazky a hned se ji nabidne nékolik moznosti - ukazala
svou zruc¢nost, urcité naznacila néjaky vztah k Zirdovi a jeho ri-
valové ted mohou mit pifku i na ni samotnou.

Lilly se zeptd zbytku skupiny a po chvili, co to probiraji, se
véem zda nejzajimavéjsi, aby méla Cynere aspekt, ktery by ji né-
jak spojil se Zirdem - nakonec vSsichni vyrostli v té samé vesnici.
Rozhodne se pro Kreju Zirdovi zada, protoze to je dostatecné
specifické, aby to slo vyvolat i vynutit, ale nechava to dostatek
prostoru pro pozdé&jsi vyvoj detaild pfi samotné hre.

4. KAPITOLA
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Rozliste je

Nechcete, aby vSechny vase aspekty popisovaly stejny typ véci. Pét vztaht
znamend, ze nemiizete své aspekty pouzit, pokud néktery z nich nenf ve
hfe, ale pét osobnostnich rystt znamen4, Ze nemdte zddné vztahy k hernimu
svétu. Pokud jste se zasekli na tom, co si jako aspekt vybrat, podivejte se jaké
druhy véci popisujf vase ostatni aspekty. To vdm muize vytesit, kterou cestou
se v dané fizi vydat.

Lenny si vzal Ucednik Slonovinového rubase a Manyry Feznic-
kého psa jako Landon(v zékladni koncept a problém. Takhle
Landon vyzniva jako velmi pfimocara postava - nasilnicky typek
s chovanim a vyjadrovanim, které ho vzdycky dostane do pro-

blému.
Faze Lenny projde svou prvni fazi a vysvétluje, Zze byl Landon ni-
jedna ¢ema a pouli¢ni fldkac, co vyrostl v podstaté jako sirotek - jeho
str. 40 rodice byli pobliz, ale nikdy se o néj skutec¢né nezajimali. Nako-

nec se rozhodl pfidat k méstské strazi, kdyz ho nékdo zachranil
ze zlé bitky a presvédcil ho, ze by mél se svym Zivotem udélat
néco smysluplného.

Amanda se ho zeptd, co na této fazi povazuje za skutec¢né di-
lezité a Lenny to trochu rozvede. Landonovy prvni dva aspekty
jsou velmi osobni - nedavaji mu prilis vztaht s okolim. Lenny se
proto chce soustredit pravé na né a rozhodne se, Ze chce usta-
novit vztah k ¢lovéku, ktery ho doved! ke sluzbé v gardé.

Nakonec ho pojmenuji Stary Finn a Landon dostane aspekt
Za vse vdécim Starému Finnovi, coz dadvd Amandé novou PV, s
nimz maze ve hre déle pracovat.
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Nechte rozhodnout vase pratele

Dtfive jsme mluvili o skute¢nosti, Ze hra funguje nejlépe, pokud jsou vsichni
zainteresovani do toho, co délaji vSichni ostatni — spoluprice je srdcem hry
a pfed koncem této knihy to pravdépodobné jest¢ mnohokrét zopakujeme.

Vidycky mdte moznost, zejména s aspekty, se prosté zeptat vypravéce
nebo ostatnich hrdca, zda by vAm néco nevymysleli. Pfiblizte jim uddlosti
dané féze a zeptejte se jich na ty samé otdzky, na keeré se oni budou ptdt vés.
Na ¢em zdlezi jim? Co jim pfijde zajimavé? Maji néjaké ndvrhy, jak uddlosti
dané féze udélat dramatic¢téjsi nebo intenzivnéjsi? Jaké aspekty si mysli, ze
by byly nejzajimavéjsi nebo nejvhodnéjsi?

Vy mite kone¢né rozhodnuti ohledné toho, co budou aspekty va$f posta-
vy, takZe se na to nedivejte jako na vzddni se kontroly. Divejte se na to jako
na ptani se svého vzdy dilezitého fanklubu a divdkd na to, co chtgji vidée,
a vyuzijte jejich ndvrhy jako odrazovy mustek pro fetéz vasich vlastnich
myslenck. Pokud kazdy trochu ptispéje do postav ostatnich, hra bude tézit
z pocitu vzdjemného zdjmu.
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VYVOLAVANI ASPEKTU

Hlavnim zptisobem, kterym budete aspekty ve hfe Fate vyuzivat, je jejich
vyvoldvani. Pokud jste v situaci, ve které je aspekt pro vasi postavu vyhod-
ny, mizete jej vyvolat.

Abyste vyvolali aspekt, vysvétlete, jakym zptsobem je relevantni, zaplatte
bod osudu a zvolte jednu z ndsledujicich moznosti:

 Pridejte si +2 na aktudlni hod k
dovednosti poté, co jste hodili

PREHOZENI VS. +2

kostkami. Pfehazovani kostek je tro-
chu riskantnéjsi, nez vzit si +2
bonus, ale je potencidlné vy-

e Prehodte vechny své kostky.

* Diedejte bonus +2 k hodu jiné hodnéjsi. DoporuCujeme vam
postavy, pokud je smysluplné, ponechat si tuto moznost pro
aby ji vdmi vyvoldvany aspekt pfipady, kdy hodite -3 nebo

pomohl. -4 na kostkach, abyste ma-
ximalizovali svou Sanci, ze z
pfehozeni dostanete vyhodny
vysledek. Sance je v takovém
pripadé na vasi strané.

o Pridejte +2 jakémukoliv zdroji
pasivni opozice, pokus je smys-
luplné, Ze aspeke, keery vyvoldvé-
te, miize prispét ke ztiZen{ véci.
Muizete to také pouzit k vytvote-

nf Slu$né (+2) pasivni opozice, pokud tu jesté zddnd nebyla.

Nezélezi na tom, kdy aspekt vyvoldte, ale obvykle je nejlepsi pockat si,
dokud nehodite kostkami, abyste vidéli, zda to budete viibec potiebovat.
Miizete k jednomu hodu vyvolat nékolik aspekttl, ale nemiizete na jeden hod
vyvolat nékolikrdt ten samy aspekt. Takze pokud vdm piehozeni nepomoh-
lo dostate¢né, musite si vybrat jiny aspekt (a utratit dal$f bod osudu) pro
dalsf pfehozen{ nebo pro +2.

Ostatni musi souhlasit s relevanci konkrétniho aspektu, kdyz ho vyvold-
véte; vypravéd mé v tomhle posledni slovo. Vyuzitl aspekeu by mélo ddvat
smysl, nebo byste to méli byt schopni tvofivé popsat tak, aby to smysl d4-
valo.

Jak presné tohle udéldte je na vds. Nékdy dédvd smysl pouzit konkréeni
aspekt jen tak, ze ddte bod osudu a feknete, Ze ho vyvoldvéte. Jindy muzete
pottebovat trochu vice vykreslit akci va$i postavy, aby vSichni pochopili, z
¢eho vychdzite. (Proto vaim doporucujeme ujistit se, Ze vsichni chdpou stej-
né, co ktery aspekt znamend — je pak jednodusi vndset je do hry.)

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Landon se snazi v hostinci zvitézit nad svym protivnikem ve stre-
tu dlvtipu. Dovednost, kterou pouzivaji, jsou Vztahy a stret je
popsan jako ,pokus zostudit druhou stranu nejvybranéjsim moz-
nym zpUsobem®.

Lennymu to pfi jedné z vymén ve stretu padne Spatné a chce
vyvolat Manyry Feznického psa. Amanda se na néj zakouka dost
skepticky a rekne: ,A kam se podél ten ,nejvybranéjsi mozny
zpUsob?*

Lenny odovi: ,No, mél jsem namysli prohodit néjaky explictni
stér na téma jeho vychovy, ale ne primo vulgarni urazku, jen
néco, co lidi na baru pobavi na jeho ucet, mozna trochu i na
jejich vlastni. Razné lascivni prapovidky jsou myslim presné Lan-
dontv styl”.

Amanda to zvazi a prikyvne: , Ok, to by slo.”

Lenny zaplati bod osudu.
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BODY OSUDU

Pokud chcete vice piikladd na vyvoldvéni aspektd, rozhdzeli jsme je na-
pti¢ knihou — jsou natolik nedilnou soucsti toho, jak Fate funguje, Ze pfi-
rozené skondily v mnoha pfikladech ze hry. Mrknéte na stranu 135, stranu
149 a stranu 152.

Pokud jsou aspekty, které vyvoldvdte, na kart¢ postavy nékoho jiného,
véetné situa¢nich aspektll, které jsou k ni ptidéleny, a pokud tyto aspek-
ty vyvoldvite v neprospéch dané postavy, tak ddvdte utraceny bod osudu
jejimu hraci. Ten je vSak nemiZe nijak vyuzit, dokud scéna neskondi. (Vy-
voldvani aspektl tietich stran se provadi stejné jako vyvoldvani k nikomu
nepfilepenych situa¢nich aspektii.)

TRIK S VYPUSTKOU
Pokud chcete jednoduchy zpusob, jak si zajistit prostor pro zapo-
jeni aspektu do hodu, zkuste odvypravét svou akci s vypustkou
na konci (,,...“) a pak dokoncit akci s aspektem, ktery vyvolavate.
Néjak takhle:
Lily Fika ,,0k, takZe zvednu svlj meé& nahoru a...“ (hodi kostkami,

nelibi se ji vysledek) ,,...a vypada to, Ze na poprvé minu, ale ukaze
se to byt rychly ndznak-a-sek, klasicky manévr od Nechvalné pro-
slulé divky s mec¢em (zaplati bod osudu).

Ryan fika ,,TakZze se snazim rozlustit runy v té knize a...“ (hodi
kostkami, nelibi se mu vysledek) ,,...a pokud jsem tam nebyl, ¢etl
Jjsem o tom...“ (zaplati bod osudu) ,,...a snadno za¢nu dohledavat
jejich ptvod.*

4. KAPITOLA
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V ALM3IdSV

Vytvoreni
vyhody
str. 136

Utok
str. 140

Volna vyvolani

Za vyvolani aspektu nemusite vzdy platit bodem osudu. Nékdy to je zdar-
ma.

Pokud uspéjete v tvorbé vyhody, ,zbyde* vim na onen aspekt volné vy-
voldni. Pokud uspéjete se stylem, dostanete dvé vyvoldni. Nékeeré dalsi akee
vam také ddvaji posileni zdarma.

Stejné tak ziskdte volné vyvoldni na jakykoliv ndsledek, ktery zpusobite
v konflikeu.

Volné vyvoldni funguje jako to normalni, az na dvé véci: nepfesouvaji se
z4dné body osudu a miZete je zkombinovat s normalnim vyvoldnim kvili
lepsimu bonusu. Muzete tedy pouzit volné vyvoldni a zaplatit bod osudu
na stejny aspekt a ziskat +4 na dal$i hod postavy nebo navysit o +4 pasivni
opozici. Nebo miiZete rozdélit benefity a dostat piehozeni a +2 bonus. Mii-
zete také spojit nékolik volnych vyvoldni dohromady.

Poté, co své volné vyvoldni vyuzijete, miiZete aspekt déle vyvoldvat zapla-
cenim bodt osudu, pokud je stdle ve hfe.

Cynere uspéje v Utoku a pfiméje protivnika vzit si nasledek Sek-
nuti pFes bricho. V pristi vyméné na néj zautoc¢i znovu a protoze
tento aspekt plvodné zplsobila, mize jej vyvolat zdarma a do-
stat tak +2 nebo prehozeni vsech kostek.

Pokud chcete, muzete predat
V jinych Fate hrach se volna
vyvolani nazyvala ,tagging“
(,,znackovani“). Prislo nam,
Ze to je zbytecny slang navic.

své volné vyvoldni jiné postavé.
Tim muzete docilit Zivé tymové
spoluprdce mezi prateli. Je to vel-
mi wzite¢né v konfliktech, kdyz
chcete nékomu umoznit fake

e

PRO VETERANY

Stale tomu tak muzete fikat,
pokud chcete - hlavné kdyz
to vdm a viem u stolu pomuze
pravidlo pochopit.

velkou rdnu — nechte vSechny, at
vytvofi vyhodu, a pak predejte
jejich volnd vyvoldni jednomu

¢lovéku, aby je vSechna sesklddal
dohromady v jeden ohromny
bonus.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



VYNUCOVANI ASPEKTU

Druhy zptisob, kterym budete ve hie aspekty pouzivat, se nazyvd vynuco-
vani. Pokud jste v situaci, ve které vdm néjaky aspekt vasi postavy mize
vyrazné zdramatizovat nebo zkomplikovat zivot, nékdo muize tento aspekt
vynutit. Aspekt miZe byt na vasi postavé, na scéné, misté, hfe nebo na
¢embkoliv jiném, co je momentdlné vyznamné. Zacneme aspekty postavy a
pak si trochu popoviddme o situa¢nich aspektech.

Abyste vynutili aspekt, vysvétlete, pro¢ je relevantni a udinte nabidku
komplikace, o kterou se jednd. Muzete trochu smlouvat podminky oné
komplikace, dokud nenajdete rozumnou shodu. Kdokoliv, na kom je vynu-
covéno, méd potom dvé moznosti:

 Prijmout komplikaci a ziskat bod osudu
e Zaplatit bod osudu a ptedejit tak tomu, aby komplikace nastala

Komplikace z vynuceni nastane bez ohledu na ¢ikoliv snahu — jakmile jste
si pldcli a ptijali bod osudu, nemuzete vyuzit své dovednosti ani nic jiného,
abyste situaci zmirnili. Musite se popasovat s novym vyvojem pfibéhu, ktery
z komplikace vzejde.

Pokud jste komplikaci zabrdnili v tom, aby nastala, pak s ostatnimi po-
piste, jak jste se ji vyhnuli. Nékdy se staéi shodnout na tom, Ze se to prosté
viibec nestalo a nékdy to znamend pospat, jak vase postava udélala néco
proaktivniho. Cokoliv potiebujete udélat, aby to ddvalo smysl, je v pohodé,
dokud to vyhovuje zbytku skupiny.

Vypravédi, jako vidy tu jste koneénymi soudci — nejen v tom, jak je vy-
sledek vynuceni zahrdn, ale i v tom, zda je vynuceni viibec platné. VyuZijte
stejny usudek, ktery aplikujete na vyvoldni — mélo by dédvat instinktivni
smysl, nebo by mélo vyzadovat jen malo vysvétlovani, ze komplikace muize
z aspektu vyvstat.

Nakonec, a tohle je velmi diilezi-
té: pokud chce hri¢ vynucovat na
jiném hradi, stoji jej bod osudu
komplikaci navrhnout. Vypravée

V jinych Fate hrach jste mohli
vidét hraci iniciovana vynuceni
jako ,,vyvolani efektu®“. Prislo
nam, zZe je prehlednéjsi nazyvat

”

PRO VETERANY

miize vidy vynucovat zdarma a

kterykoliv hrd¢ mize navrhnout to prosté vynuceni, bez ohledu

zdarma vynuceni na své postavé. na to, od koho vzeslo.

4. KAPITOLA

Vynucovani

situacnimi
aspekty
str. 74

ASPEKTY A
BODY OSUDU
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Typy vynuceni

Existuji dvé hlavni kategorie toho, jak vynuceni vypadaji ve hie: uddlosti
a rozhodnuti. Zde mdte néstroje, které vds podpoti ve vymyslen{ toho, jak
by mélo vynuceni vypadat, a pomohou vdm, kdyz vds nebude nic napadat.

Udalosti

Vynuceni uddlosti nastane bez ohledu na postavu samotnou, kdyz se svét
kolem ni rozhodne néjakym zpiisobem zareagovat na néktery aspeke a vy-
tvotit komplikované okolnosti. Vypad4 to asi takhle:

o M4 aspekt a jsi v situaci, takze bohuzel ddvd smysl, aby se
ti stalo . Zatracend smila.
Tady jich par méte:

Cynere méa Nechvalné proslulé holka s me¢em a potaji se Ucast-
ni gladiatorského utkani, takze bohuzel pro ni dava smysl, aby ji
néjaky ctitel poznal a stropil povyk, ktery k ni pritahne pozornost
celé arény. Zatracena smla.

Landon ma Za v§e vdécim Starému Finnovi a vraci se do své
domovské vesnice poté, co se doslechl, ze ji vyplenili barbafi,
takze bohuzel dava smysl, ze jimi byl Stary Finn zajat a odvlecen
do hor. Zatracena smdla.

Zird ma Rivaly v Mystickém bratrstvu a pokousi se ziskat au-
dienci u Vnitrni rady, takze bohuzel dava smysl, Zze jeho rivalové
pfiméji Radu, aby po ném za ucelem obnoveni vztah( s orga-
nizaci vyzadovala predlozeni detaill jeho peclivé utajovaného
vyzkumu. Zatracend smula.

Jak uvidite u vynuceni rozhodnutimi, skute¢nd podstata je v komplikaci
samotné. Bez ni nemdte nic, na co by se stdlo za to zaméfit — skute¢nost,
ze se PH neustéle déji néjaké komplikované a dramatické véci je tak néjak
pfesné to, co z nich v prvé fadé PH déld.

Vypravédi, vynuceni uddlostmi jsou vase pfileZitost to rozjet. Od vés se
ocekdvd, ze budete kontrolovat svét kolem PH, takZe nechat svét kolem nich
reagovat neo¢ekdvanym zpiisobem je presné to, co je v popisu vasi price.

Hr4¢i, vynuceni uddlostmi jsou pro vds skvéld. Jste odméfiovéni jen za
to, Ze tam jste — co Gzasnéjsiho byste jesté mohli dostat? Pro vds samotné
miiZe byt trochu tézké vysvétlovat vynuceni uddlosti, protoze to od vds vy-
zaduje pfevzit kontrolu nad prvkem hry, ktery normdlné nefidite. Nebojte
se navrhnout vynuceni uddlosti, ale pamatujte, Ze vypravé¢ md posledni
slovo ohledné kontroly herniho svéta a smi vés vetovat, pokud zamysli néco
jiného.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Rozhodnutim
Vynuceni rozhodnutim je druh vynuceni, ktery jde zevniti postavy. Nastd-
vé na zdklad¢ rozhodnuti, které udinila, odtud to jméno. Vypadd to néjak

takhle:
° M aspeke v situaci, takze ddvd smysl, Ze se rozhodnes k
. Coz se obvykle zvrhne, kdyz .
Tady jich par mdte:

Landon ma& Manyry Feznického psa a snazi se béhem kralov-
ského balu zapUsobit na Slechti¢nu, takze davé smysl, Zze se
rozhodne podelit se s ni 0 néjaké hrubé a nevhodné vtipky ¢i
komentare. Coz se zvrhne, kdyz vyjde najevo, ze jde o princeznu
onoho kralovstvi a svou urazlivosti tak spachal zlocCin (tento pri-
klad jsme uz pouzili na strané 14.)

Cynere ma ZboZnuju tFpytky a prochdzi se starym muzeem,
takze dava smysl, ze se rozhodne, ehm, osvobodit par cetek pro
jeji osobni sbirku. To se zvrtne, kdyz zjisti, ze jde o prokleté arte-
fakty a ona se ted musi zavazat Strazcm muzea, pokud se chce
kletby zbavit.

Zird ma Do tvaFe ne! a je v baru vyzvan k souboji, takze dava
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BODY OSUDU

smysl, ze se rozhodne z vyzvy vycouvat. To se zvrhne, kdyz pfri-
hlizejici usoudi, ze je zbabélec a bez okolkl jej vykopnou ven na
ulici.

Jak vidite, skute¢ny dramaticky dopad téchto vynuceni neni v tom, jaké
rozhodnuti postava vétsinou udéld, ale v tom, jak se to zvrtne. Pfed tim, nez
se néco pokazi, by prvni véta mohla byt pfedehrou k hodu na dovednost
nebo k prostému odehrdni. Komplikace, kterou rozhodnuti vytvof, je to,
co z toho skute¢né déld vynucen.
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Céstzahrnujicirozhodnutibyméla Vypravéci, pamatujte, ze

byt velmi o¢ividnd a mélo by to byt hlavni odpovédnost za to, co
néco, co by hrd¢ stejné zamyslel udé- postava fika a déla, ma hrac.
lat. Totéz plati pro hrd¢e vynucujici Miizete nabidnout vynuceni
na PV nebo vzdjemné na PH — ujisté- rozhodnutim, ale pokud hrac
te se, ze si dobfe rozumite v tom, co neciti, Ze to je néco, co by jeho
by PV nebo jind postava mohly udé- postava udélala, nevynucujte

si za to bod osudu. Namisto
toho vyjednavejte podminky
vynuceni, dokud nenajdete né-
jaké rozhodnuti, které hrac je
ochotny udélat s komplikaci,
ktera na to navazuje. Pokud se
na nicem neshodnete, nechte
to byt.

lat, nez navrhnete vynuceni.

Hrd¢i, pokud potiebujete bod
osudu, tohle je skute¢né dobry zpu-
sob, jak jej ziskat. Pokud vypravéci
navrhnete pro svou postavu vynu-
cen{ rozhodnutim, tak si v podstaté
fikite o to, aby se néco, co udéldte,
néjak zvrtlo. Nemusite mit ani z4d-

nou komplikaci pfimo namysli — jen
signdl vypravédi by mél byt dostate¢ny na zahdjeni konverzace. Vypravédi,
dokud vynuceni nejsou slabd (mysleno pokud tu jsou néjaké dobré, $tavnaté
komplikace), méli byste na né pfistoupit. Pokud je vynuceni slabé, ptejte
se ostatnich ve skupiné na ndpady, dokud nevysko¢i néco hmatatelnéjsiho.

Pokud nabidnete vynuceni rozhodnutim, ale nikdo se neshodne na
tom, co by to rozhodnuti mélo byt, nemélo by stat bod osudu jej

odmitnout - prosté ho nechte byt. Odmitnout vynuceni zalozeného
na rozhodnuti by mélo znamenat, ze ¢ast ,,toho co se zvrhlo“ se ne-
odehrala.

Zpétna vynuceni

Neékdy si béhem hry vSimnete, Ze jste naplnili kritéria pro vynuceni bez
toho, aby bylo odménéno bodem osudu. Odehrili jste vase aspekty z patra
a dostali jste se do riiznorodych potizi, nebo jste odvypravéli silené a dra-
matické véci, keeré se postavé ptihodily ve vztahu k jejim aspektim prosté
ze zvyku.

Pokud si to béhem hry kdokoliv uvédomi, mizZe to zminit, a bod osudu
by mél byt udélen retrospektivng, jakoby $lo o skuteéné vynuceni. Vypra-
védi, vy mdte konecné slovo. Pokud se néco takového stane, mélo by to byt
velmi ocividné — prosté se podivejte na ndvod pro vynuceni udélostmi a
rozhodnutimi vy$e a zamyslete se, zda lze to, co se ve hie odehrélo, shrnout
do téchto mantinelil. Pokud ano, udélte bod osudu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Vynucovani situacnimi
aspekty

Stejné jako vechny ostatni typy aspek-
tl, mizete i situani aspekty vyuZit
pro vynuceni. ProtoZe situaéni aspekty
jsou v okoli postav, budete se takika -
vzdy divat po vynuceni uddlosti spi§
nez po vynucen{ rozhodnutim. Posta-
va nebo postavy, kterych se to tykd,

-
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Doty |

dostanou bod osudu za vynuceni.

Tady je par piiklada:

Protoze je skladisté V plame-
nech a postavy hracd jsou v ném
uvéznény, dava bohuzel smysl,
aby zlocinec, kterého pronéasle-
duji, ve vzniklém zmatku unikl.
Zatracena smula.

Protoze je panské sidlo, které
Cynere prohledadva, Zavalené
sutinami, bohuzel dava smysl, |
aby méstska garda dorazila driv, | / ”J M .l

|l

ASPEKTY A
BODY OSUDU

1

nez Cynere najde to, co tam hle-
da, takze bude mit hodné co vy-

svétlovat. Zatracend smdla. m

Protoze je prastara knihovna,
Vv niz Zird zrovna ted pracuje, celd Pokryta prachem, tak bo-
huzel davéa smysl, ze ackoliv mize najit informaci, kterou hleda,
tak lovec odmén, ktery jej pronasleduje, bude védét, ze tu byl.

Zatracena smula.

X ZavaLENE SUTINAMI
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VYUZIiVANi ASPEKTU PRO HRANI
POSTAVY

Nakonec, aspekty maji pasivni pouziti, které lze béhem hry vyuzit takika
kdykoliv. Hrd¢i, vy je muzete vyuzit jako pomiicky pro hranf role vasi po-
stavy. To se mize zddt ocividné, ale fekli jsme si, Ze to stejné zdiraznime
— aspekty na vasi karté postavy o vasi postavé plati kdykoliv, nejen, kdyz je
zrovna vyvoldvéte nebo vynucujete.

Premyslejte o své sbirce aspekti jako véstci — jakoby to byl rozloZeny tarot
nebo listky ¢aje. Dédvaji vadm $ir$f obrdzek toho, co je vase postava za¢ a mo-
hou odhalit zajimavé dusledky, pokud ¢tete mezi fadky. Pokud vés zajimd,
co by vase postava mohla udélat v néjak situaci, podivejte se na vase aspekty.
Co tikaji o osobnosti vasi postavy, jejich cilech a touhdch? Jsou v tom, co
vase aspekty fikaji, néjaké stopy, které by vim mohly napovédét smér akcee?
Jakmile najdéte ndpovédu, jdéte po ni.

Hrani vasich aspektt md dal$i vyhodu: krmite vypravéée ndpady na vy-
nuceni. Vy sami uz vnésite své aspekty do hry, takze v§e co musi udélat je
nabidnout vdm komplikace a miiZete to rozjet.

Vypravédi, vy vyuzijete aspekty svych PV stejnym zplisobem, ale dosta-
nete navic je$té jeden zptsob jak ,¢ist ¢ajové listky — mizete je také pouzit
k vymysleni toho, jak svét reaguje na postavy. Ma nekdo aspekt Nejsilnéjsi
muz svéta? To je povést, kterd tu postavu predchdzi, néco, co ostatni lidé
mohou zndt a reagovat na to. Lidé se kolem ni mohou shlukovat, jen aby ji
videéli, kdyz prochdzi okolo.

Také to k4 néco o tom, jak je postava velkd a stavénd. Vite, Ze vétSina lid{
si od takové postavy bude i v zalidnéném mist¢ udrzovat odstup, mohou
byt pfirozené zastra$eni nebo mohou byt pfehnané agresivni i strozi, aby
si vynahradili své obavy.

Nikdo ale nebude postavu ignorovat. Vlozeni takovych detailt k aspek-
tim do vyprdvéni mize pomoci ucinit vasi hru zivéjsi a konzistentnéjsi, i
kdyZ nepfesouvéte body osudu.

v v/ 4
X NexsiNETSI MUE

v
SVETA

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



ASPEKTY A
BODY OSUDU

Pri hfe Srdci z oceli se Landon vrati domu do vesnice Vinfeld, jen
aby zjistil, ze byla vyplenéna barbary a ze jeho opatrovnik, Stary
Finn, byl pfi pfepadu unesen.

Amanda mu rekne, Ze ostatni vesni¢ané jsou z jeho ndvratu
nadseni a ve scéngé, v niz potka vesnické staresiny mu oznami, ze
chtéji aby zUstal a pomohl s obnovou.

Lenny se podiva na nékteré z asepektl na Landonové karté:
Uc¢ednik Slonovinového rubase, Za vse vdééim Starému Fin-
novi, Manyry Feznického psa a VZdy lze pouZit nasili. Jak to
on chape, Landon je podle vseho velmi prfimocary (az hruby),
agresivni, ma tendence resit problémy nasilim a je velmi loajalni
ke svym blizkym.

Landonovy aspekty nedavaji ani tu nejmensi sanci, ze by z0-
stal a pomohl vesnici, kdyz Finn m{ze byt porad nazivu. A to
neni vse: nejspise také rekne staresinim obce, co si presné mysli
o tom, ze za Finnem sami nevyslali zdchranou vypravu. Nejspise
pouzije slova jako ,bezpaterni” a ,bezcenni”. Chapete, takové ty
véci které lidi opravdu primeéji mit vas v oblibé.

Amanda prohlasi, ze starsi roz<&ilil tak moc, Zze uvazuji, ze jej za
jeho prostorekost vyobcuji. Nabidne mu bod osudu a podbizivé
se usmeéje, naznacujic vynuceni - jeho zpUsoby jej mohou dovést
k vyhnanstvi z Vynfeldu. Lenny si jej vezme a vynuceni prijme.
JKcertu s nima.” Prohlasi. ,Pri zachrané Finna by stejné byli jen
na obtiz.”

4. KAPITOLA
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Vytvoreni
vyhody
str. 136

ODSTRANOVANI A MENENI ASPEKTU

Hern{ aspekty a aspekty postav se méni napti¢ dobrodruzstvim. Podivejte se
na to v sekci o milnicich v Dloubé hre.

Pokud se chcete zbavit situa¢nich aspektll, mizete to udélat jednim ze
dvou zplisobti: Hodit si na akci ptekondni specidlné za delem zbaveni se
aspektu, nebo udélat n¢jakou jinou akei, keerd, pokud uspéje, zptsobi, ze
uz aspekt nebude dévat smysl. (Napiiklad kdyZ jste Chyceni, mizete se
pokusit utéct pry¢. Pokud uspéjete, nebude dévat smysl, abyste byli naddle
Chyceni, takie ten aspekt miiZete zahodit.)

Pokud néjakd postava miize zasahovat do vasi akce, hdzi si proti vdm
aktivni opozici jako obvykle. Jinak, vypravédi, je vase price urcit pasivni
opozici nebo prosté nechat hrdée zbavit se aspektu bez hodu, pokud v cesté
nestojf nic riskantniho nebo zajimavého.

Nakonec, pokud v néjaké chvili prosté pfestane mit smysl, aby situa¢ni
aspekt ziistdval ve hfe, zbavte se ho.

TVORBA A OBJEVOVANI NOVYCH
ASPEKTU VE HRE

Navic k aspektim va3i postavy, hernim aspektiim a situaénim aspektiim,
které vdm vypravé¢ piedstavi, mdte pfi hfe moznost vytvofit, objevit nebo
ziskat pfistup k dal$im aspekttim.

Ve véasiné piipadi vyuzijete akei vytvofeni vyhody, abyste vytvofili novy
aspekt. Kdyz popisete akci, kterd vdm ddvd vyhodu, kontext by vdm mél
fici, zda to vyzaduje novy aspeke, nebo zda se odvozuje od néjakého stéva-
jiciho. Pokud vnasite do hry nové okolnosti — jako vhozeni pisku do nécich
odf — naznadujete, ze potfebujete novy situaéni aspekt.

U nékterych  dovednostmi

bude dévat vétsi smysl spojit vy- w EXTREUNE N!OCNV
hodu s néjakym aspektem, ktery :Eu) VYPRAVECSKY NINJA
jiz je na né¢i karté postavy. V ta- |[S TRIK
kovém piipadé PH nebo PV, kte- é Pokud nemaéte pro scénu nebo
rd je cilem, ddv4 aktivni opozici, | O EELAVAFEIHEREHIINAAR CT ST WIS
aby vdm zabrdnila dany aspekt ; sté zeptejte hracul, jaké aspek-
pouzit. o) ty cht&ji vytvofit, aZ si budou
Pokud nechcete volné vyvoldni g hazet na vytvofeni vyhody.
a pouze si myslite, ze by dévalo Pokud hodi nerozhodné nebo
smysl, aby néjaky aspeke byl ve uspéji, napiste si néco podob-
hfe, nemusite na vytvofem' nov)'rch ného tomu, co chtéli, a feknéte,
aspektii hdzet kostkami — prosté je ze méli pravdu. Pokud selzou,
navrhnéte, a kdyz si i ostatni bu- napiste si to stejné, nebo na-
dou myslet, Ze to je zajimavé, vloz- piSte néjaky jiny aspekt, ktery

te je do hry. jim nedava vyhodu v kontrastu
k jejich ocekavanim.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Tajné nebo Skryté aspekty

Neékteré dovednosti vdim umoznuji vyuzit akci vytvoreni vyhody také k
tomu, abyste odhalili aspekty, které jsou skryté, at uz u PV nebo v prostie-
di. Pokud v takovém ptipadé hodite alespon remizu, vypravé vdm prosté
fekne, co za aspekt to je. To muZete vyuzit i pro ,rybafeni aspeked, kdyz si
nejste plné jisti, co hledat — dobry vysledek v hodu je dostate¢nym ospra-
vedlnénim pro moznost najit néco hodného vyhody.

Obecné feceno predpokldddme, Ze vétSina aspeket ve hie je pro hrdce ve-
fejné zndmd. Karty PH lez{ na stole a karty hlavnich a dopliikovych PV
nejspis stejné tak. To vidy neznamend, ze by postavy o téchto aspektech
védély, ale to je jeden z diivodd, proc¢ akce vytvoreni vyhody existuje — aby
vam pomohla odtvodnit, jak se postava o ostatnich néco dozvédéla.

Také si pamatujte, Ze aspekty vdm pomdhaji prohloubit ptibé¢h pouze,
pokud je pouzivdte — aspekty, které nikdy neobjevite, ve hie ani vibec ne-
musely byt. Takze ve vétsiné piipadt by hrdc¢i meli vidy védét, jaké aspekty
jsou jim k dispozici, a pokud nenf jasné, zda néco postavy védi nebo ne,
pouzijte kostky, aby vim pomohly to rozhodnout.

Nakonec, vypravédi, jsme si védomi toho, ze nékdy chcete udrzet aspek-
ty PV v tajnosti, nebo neodhalovat nékteré situacn{ aspekty hned zkraje,
protoZe se snazite ve hie vytvofit napéti. Pokud se PH snazi vySetfovat sérii
vrazd, tak dplné nechcete, aby mél vinik hned na za¢dtku dobrodruzstvi
napsino Sociopaticky sériovy vrah na papirové karticce vSem hri¢im na
ocich.

V takovych pfipadech vim doporucujeme nedélat aspekt ptimo z jakého-
koliv faktu, ktery chcete udrzet v tajnosti. Misto toho udélejte aspekt z de-
tailu, keery bude ddvat smysl v kontextu poté, co bude tajemstvi odhaleno.

Amanda vytvari PV, kterd je ve skutecnosti upirem a hlavnim
zaporakem scénare, ktery pfipravuje. Kromeé toho je také kon-
stablem mésta, do néjz PH mifi, takze jim jeho pravou identitu
rozhodné nechce jen tak vyklopit.

Namisto vytvoreni aspektu Utajeny upir se rozhodne vytvorit
par osobnich detaill: Noéni sidva, Drsnéjsi, neZ se zda a Skryté
zaméry. Pokud PH nékteré z téchto aspektl objevi nebo je uvidi
vylozené na stole, mohou zacit tuto PV podezirat, ale neznic¢i to

hned z kraje tajemstvi v pozadi celého scénare.

4. KAPITOLA
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Triky a
obnova
str. 48

Zasadni
milniky
str. 260

Triky
aktivované
bodem osudu
str. 92

EKONOMIE BODU OSUDU

Pouzivéni aspektt se vétsinou tykd bodt osudu. Svou zdsobu bodii osudu
vyjadfujete uzivdnim Zetont, jako jsou pokerové zetony, sklenéné kordlky
nebo jiné drobnosti.

Idedlné chcete, aby body osudu béhem sezen{ prochdzely plynulym od-
livem a piilivem. Hrédi je utrdci, aby byli v klicovych momentech Gzasni,
a dostdvaji je zpét, kdyz se jejich Zivoty stdvaji dramatické a komplikované.
Kdyz budou vase body osudu proudit tak, jak je zamysleno, skondite s témi-
to cykly triumft a padu, které tvoti zdbavu a zajimavy piibéh.

Tady je, jak to funguje.

Obnova

ﬁa,zf  hrd¢ dostane do zacittu ka- TRIKY A OBNOVA
zdého sezeni urcité mnozstvi bodl

osudu. Jejich pocet je nazyvin mira « T#i triky = Obnova 3
obnovy. V zdkladu je mira obnovy
zalinajici postavy tfi body osudu, ale

« Ctyfi triky = Obnova 2

miiZete se rozhodnout utratit az dva « P&t trikii = Obnova 1
body vasi obnovy na ndkup dodatec-
nych trika.

Vase obnova se navysi, kdyz vase postava dosdhne zésadniho milniku (coz
probereme v Dlouhé hre) a miizete ji utratit na ziskdni dalsich trika nebo si ji
ponechat, abyste navysili vd$ poddtecni pocet bodi osudu. Nikdy nemuzete
mit obnovu nizZ${ nez jedna.

Muzete skonit hernf sezeni s vice body osudu nez je vase souc¢asnd obno-
va. Pokud se tak stane, o své dodate¢né body na za¢dtku dalsi hry nepfijdete,
ale ani nedostanete zddné dalsi. Na za¢dtku nového scénéte vzdy bez vyjim-
ky vrétite své body osudu na droveri vasi obnovy.

Utrdceni bodl osudu
Své body osudu miiZete utratit na cokoliv z ndsledujiciho:

* Vyvolat aspekt: Vyvoldni aspektu vds stoji jeden bod osudu, pokud to
neni volné vyvoldni.

e Aktivovat trik: Nékteré triky jsou velmi silné, a proto jejich akeivovani
stoji bod osudu.

* Odmitnout vynuceni: Jakmile je vynucen{ nabidnuto, mizZete zaplatit
bod osudu, abyste se vyhnuli souvisejicim komplikacim.

* Vytvoreni pfibéhového detailu: Abyste pfidali néco narativniho zalo-
zeného na né¢kterém z vasich aspeked, utratte bod osudu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Ziskavani bodu osudu

Body osudu muzZete ziskat ndsledujicimi zptsoby:

* Pfijetim vynuceni: Dostanete bod osudu, kdyZ ptijmete komplikace
souvisejici s vynucenim. Jak jsme uvedli diive, to se miiZze nékdy stdt
zpétné, pokud to okolnosti odtivodni.

* Kdyz jsou vase aspekty vyvoldny proti vdm: Pokud nékdo zaplati

v konfliktu obdrzeli. (To mimochodem neni to samé, jako kdy?z jste z konfliktu
konflikcu vyfazeni, ale k tomu se dostaneme pozdéji.) str. 167

bod osudu a vyvold aspekt ptipojeny k vasi postavé, ziskdte jeho bod -

T R . - <A

osudu na konci scény. To zahrnuje i vyhody vytvotené proti va$i posta- > D

vé, stejné jako ndsledky. (T

X O

* Odstoupenim z konfliktu: Dostanete jeden bod osudu za odstoupeni Odstou- ITTHNS

z konfliktu, stejné jako daldf bod osudu za kazdy nésledek, ktery jste ~ peniz e‘, 8
<

(1]

Vyfazeni
str. 168




Vypravéec a body

osudu

Vypravédi, i vy dostanete na
pouzivdni body osudu, ale
pravidla jsou trosku jing,
nez ta pro hrace.

Pokud odménite hréce
bodem osudu za vynuceni
nebo odstoupeni, tak jej
berete z neomezeného ban-
ku, ktery je k tomu urcen
— nemusite se obdvat, Ze by
vam dosly body osudu na
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odménovdni a vzidy muzete
vynucovat zdarma.

PV pod vasi kontrolou
takové $tésti nemaji. Dosta-
nete pro né omezeny bank
bodit osudu. Kdykoliv za-
¢ne scéna, ziskite jeden
bod osudu za kazdé PH
v dané scéné. Muzete tyto
body osudu pouzit ve pro-
spéch PV, pokud cheete, a
miizete ziskat dal$i, pokud
za né pfijmete vynuceni,
tak, jako je ziskdvaji PH.

Obnovite si své zdkladni mnoZstvi, jeden za kazdé PH, na zatitku
kazdé scény.

To m4 dvé vyjimky:
e Prijali jste vynuceni, které fakticky ukoncilo predeslou scénu a zacalo
novou. Pokud se tak stane, vezméte si bod osudu navic v dal${ scéné.

eV predeslé scéné jste odstoupili z konfliktu ve prospéch PH. Pokud
se tak stane, vezméte si do dalsi scény body osudu za odstoupeni jako
normélné a pfidejte si je k tém zdkladnim.

Pokud dalsi scéna nezahrnuje vyznamnou interakci s PV, tak si tyto body
navic schovejte do scény, kterd ji zahrnovat bude.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Amanda vede vyhroceny konflikt, v némz PH bojuji se svym uh-
lavnim protivnikem, jehoz se snazi dostat uz nékolik scénard. Ve
scéneé jsou tyto postavy:

« Barathar, krdlovna paserak( Sindralského toku, hlavni PV Typy PV

- ! . ] e o str. 213
* Silny Og, jeden z jejich hlavnich vymahacut, podplrnad PV

e Mrstny Teran, davny uhlavni protivnik PH najmuty Barathar

na rozli¢nou $pinavou praci, podpdrna PV < Fat
* Dva bezejmenné PV serzantl t (:l,)
* Landon ﬁ o
>

o
+ Cynere wn 2
<O
m

e Tajemny Zird

Amanda ma k dispozici bank 3 bodd osudu - po jednom za
Landona, Cyne re a Zirda. Pokud by byl Zird nékde jinde (rfek-
néme treba, ze by pracoval na néjakém tajemném vyzkumu),
Amanda by dostala jen dva body osudu, jeden za Landona a
jeden za Cynere.

Pozdéji béhem konfliktu je Barathar donucena odstoupit, aby
si zachranila kGzi. Béhem konfliktu obdrzela dva nasledky, coz
znamena, ze za odstoupeni obdrzi tfi body osudu, které si mize
prenést do své dalsi scény.

4. KAPITOLA
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Cty¥i akce
str. 134

Stres
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DEFINICE DOVEDNOSTI

Dovednost je slovo, které shrnuje rozsahlou paletu riznorodych schopnos-
ti — jako Atletika, Boj nebo Klamdni — které vasi postavé mohou byt ddny
vrozenym talentem, tréninkem nebo roky pokusti a omyl. Dovednost je
v zdkladu cokoliv, co vase postava ve hte skute¢né déld a zahrnuje to néjaké
vyzvy a ndhodu (a kostky).

Dovednosti jsou hodnocené ebii¢kem piidavnych jmen. Cim vyssi hod-
noceni, tim lep${ vase postava v dovednosti je. Shrnuto, seznam dovednosti
vasi postavy vdm ddvd obrdzek o potencidlu postavy v okamzité akci — v ¢em
jste nejlepsi, v ¢em jste v pohodé a v ¢em moc dobii nejste.

Dovednosti ve Fate definujeme dvéma zptsoby — v terminech hernich
akei to je to, co s nimi muZete délat a v kontextu, v némz je mizete pouZit.
Je tu jen pdr zdkladnich hernich akei, ale mnoZzstvi moznych kontextl je
nekonecné.

Zakladni herni akce
Tohle rozebirdme do detailu v Akcich a diisledcich, ale tady mite kratké shr-
nuti, abyste tam nemuseli hned ted listovat.

- Piekondni: Presné jak slovo k4, pokousite se vypofddat s néjakou
“./ vyzvou, podilet se na n¢jakém tkolu nebo problému souvisejicim
s vasi dovednosti.

AN Vytvoreni vyhody: At uz odhalujete o oponentovi néco, co uz exi-
\%/ stuje, nebo vytvafite situaci, kterd vim pomuze uspét, vytvdfeni
vyhody vdm umoziiuje objevovat a vytvafet aspekty a umozni vdm
na né ziskat volnd vyvoldni.

/\: Utok: Snazite se nékomu ublizit v konfliktu. Zranéni mize byt
g/

fyzické, dusevni, emociondlni nebo socidlni.

(g, Obrana: Snazite se nékomu zabrdnit, aby vdm ublizil, dostal se
\w pfes vds nebo proti vdim vytvofil vyhodu.

Neékteré dovednosti také maji zvldstni efekty, jako napiiklad ze dévaji do-
date¢né ceverecky stresu pro konflike. Podivejte se na Kondici a Vili jako
ptiklady ze zdkladniho seznamu dovednosti nize.

Ackoliv tu jsou pouze ¢yt akee, s nimiz se véechny dovednosti poji, do-
vednosti jsou zdvislé na kontextu akce. Naptiklad jak Zlodéjna tak Remesla
vdm umozni vytvotit vyhodu, ale kazdy ve velmi odli$ném kontextu — Zlo-
d¢jna vdm to umozni, kdy?Z si obhlizite misto, do néjz se chcete vloupat, a
Remesla vém to umozni, kdy? zkoumdte né&jaky ndstroj. Riizné dovednosti
vdm umoznuji od sebe rozlisit schopnosti riznych PH, tak, aby mél kazdy
hré¢ ke hie svij jedine¢ny piispévek.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



DEFINICE TRIKU

Trik je zvl4stni vlastnost, kterou m4 vase postava a kterd ménf zptisob toho,
jak pro vds dovednost funguje. Triky oznaluji néco zvld$tniho, privilego-
vany zpusob, kterym postava dovednost pouzivd a ktery je unikdeni pro
kazdého, kdo onen trik m4, coZ je velmi ¢asty prvek v mnoha hernich pro-
stfedich — specidln{ nebo $pickovy trénink, neobycejny talent, poznamendni
osudem, genetické zmény, vrozend tchvatnost a miridda jinych davoda k
vysvétleni, pro¢ néktefi lidé dokdzi ze svych dovednosti dostat vice, nez jini.

Zatimco dovednosti jsou takové ty véci, které muze udélat v kampani
kdokoliv, triky jsou o jednotlivych postavich. Z toho divodu je nékolik
dalsich stran vénovdno tvorbé vasich vlastnich trikd, ale také tu najdete né-
jaké triky na ukdzku uvedené pod kazdou dovednosti v zékladnim seznamu.

Triky vdm ve vasi hfe umoznuji odlisit od sebe postavy, které maji stejné
dovednosti.

Landon i Cynere maji vysokou dovednost Boj, ale Cynere ma
navic trik Mistr boje, ktery ji s touto dovednosti umoznhuje snaze
vytvaret vyhody. To tyto dvé postavy velmi odlisuje - Cynere ma
jedine¢nou schopnost analyzovat a chapat protivnikovy slabiny,
kterou Landon nema.

MOzeme si predstavit Cynere jak zacina boj zkousenim protiv-
nikovych pohybl a vypady, postupné jej tlacic az na hranici jeho
moznosti, aby jej pak nahle porazila jedinym rychlym, preciznim
Uderem. Landon si oproti tomu vystaci s tim se na protivnika
vrhnout a odsekat ho z cesty.

Triky také muzete pouzit k odlideni nékterych skupin schopnosti, které
ndlezi jen pér vyvolenym, pokud to je néco, co vase hernf prostfedi potie-
buje. Naptiklad v modernim hernim prostfedi miiZete citit, ze by z4dnd
dovednost neméla jen tak nékomu umoznit mit lékafskou prapravu. (Po-
kud, samozfejmé, nehrajete hru o doktorech.) Na druhou stranu s trikem
pro jinou, obecnéjsi doved-
nost (tfeba Ucenost), mi-
zete mit jednu postavu,
kterd bude ,doktor®,
pokud o to hréci bu-
dou sté.

Triky a obnova
Kazdy trik, ktery si vez-
mete nad prvnf tfi, snizi
hodnoceni obnovy vasi
postavy o jedna.

5. KAPITOLA
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Doplhovani
trik b&éhem
hry

str. 53

Ukazkové
postavy
str. 298

TVORBA TRIKU

Ve Fate si hrd¢i mohou vzit triky béhem tvorby postavy, nebo si ponechat
otevienou moznost vzit si je béhem hry. Pod kazdou niZe uvedenou doved-

nosti je vyjmenovdno pdr trikd, nenf
to vSak pevny a vycerpdvajici seznam;
spiSe tam jsou na ukdzku, aby vdm
pomohly ve vlastni tvorbé (ackoliv,
pokud chcete, urdité si mizete vzit ty
uvedené).

Mdme také seznam véci, které do-
vednosti mohou délat, aby vdm po-
mohl, az je budete vymyslet pro vasi
hru. Pokud si nejste jistf, podivejte se
na triky v seznamu, nebo na ty, keeré
maji ukdzkové postavy.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE

Vypravéci, pokud mate néja-
kou konkrétni sadu schopnosti,
které chcete ve hfe zdiraznit
jako dulezité, mlzete si udélat
seznam trikl, na které se hraci
mohou p¥i tvorbé postavy od-
kazovat. Obvykle tak budete
Cinit béhem tvorby specialit;
pro vice detaill se podivejte na
kapitolu Speciality zacinajici na
strané 269.



Pridani nové akce k dovednosti

Nejjednodussi moznost pro trik je umoznit dovednosti udélat néco, co nor-
mélné nedokdze. To pak v néjaké situaci pfiddvd do zdkladni dovednosti
novou akci pro ty, keefi tento trik maji. Tato novd akce mtize byt néco, co
umoziiuji jiné dovednosti (umozni to v urcité situaci jedné dovednosti za-

stoupit jinou) nebo néco, co neumoznuje zddnd dovednost.

Tady jsou néjaké nové trikové akee:

TRIKY

Utok ze zdlohy. Muzete pouzit
Skryvdni, abyste ulinili fyzicky
ttok, za predpokladu, ze si cil neni
védom vasi pfitomnosti.

Rvit se jak pes. MuzZete pouzit
Provokaci ve stfetech, na které bys-
te normélné potiebovali Kondici,
kdykoliv je mozné brit v potaz
schopnost vytodit vaseho oponenta
pouhou silou vasi osobnosti.

Nikdy nejste v bezpe¢i. Muzete
pouzit Zlodéjnu k provedeni du-
$evnich ttokl a vytvdfeni vyhod
proti cili, kdykoliv zrezirujete lou-
pez zptsobem, ktery narusi jeho
divéru ve vlastni bezpe¢nost.

To, ze trik mate, jesté ne-
znamena, ze ho musite pouzit
vzdy, kdy to je relevantni. Pou-
zivani trikd je vzdy vase volba
a pokud si myslite, Ze by to ne-
bylo vhodné, nebo kdyz prosté
nechcete, mlzete se rozhod-
nout trik nepouzit.

Napfiklad muzete mit trik,
ktery vam dovoli pouzit Boj
namisto Atletiky, kdyz se bra-
nite proti $ipdm a jinym strel-
nym Utokim. Kdykoliv jste na-
padeni luéistnikem, muzete se
rozhodnout pouzit Boj - nebo
prosté pouzit Atletiku jako
kdokoliv jiny. Je to jen na vas.

PrEeEPADENT 2E 2ALot~y. MIZETE Poudl T SkrIVANT K PROVEDENT Fy—

z - v M v - s v v
BleckEHo 0ToKky, 24 PREDPOKLADUY, ZE S| VAS <lL NENI VEDOM VASI

Vv 7
PRI TOMNOSTI.
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Uspéch se
stylem
str. 132

Pohyb
str. 169

Pfidani bonusu k akci
Dals{ pouziti triku je ddt dovednosti automaticky bonus na néjaké konkrét-
ni, velmi jasné vymezené uziti, v podstaté nechat postavu se na néco spe-
cializovat. Uziti by mélo byt omezenéjsi, nez jsou ta, kterd akce normdlné
umoziiuje, a pouzitelné jen v jedné nebo dvou konkrétnich akeich.

Obvyklé je pridat +2 k hodnoceni dovednosti. Nicméné pokud chcete
a ddvd to smysl, muzete bonus také vyjddtit jako dva dodate¢né posuny
efektu po ispé$ném hodu. Pamatujte, vice posunt v hodu vdm v nékeerych
akcich umozni byt urditym zpusobem efektivnéjsi.

Toto mizete pouzit k utvoteni jakéhokoliv efektu odpovidajictho dvéma
posuntim dodate¢né pievahy pii tspéSném hodu. Mize to byt Slusnd (+2)
pasivni opozice, obdoba 2 bodového zdsahu, drobny nésledek nebo vyhoda,
jejiz odstranéni vyzaduje piekondn{ Slusné (+2) opozice.

Tady je pdr ptiklada pfiddvan{ bonust k akcim:

* Okultni expert. Ziskdte +2 na

vywvofeni vyhody Ucenosti v
jakékoliv situaci, kterd md co

Hraci, kdyz tvofrite trik, kte-
ry dava akci bonus, vyvarujte

doé¢inéni s nadpfirozenem ¢i se okolnosti, které se ve hre

okultnem.

Olovo ve vzduchu. Opravdu
radi vyprazdnujete zdsobniky.
Kdykoliv pouzijete plné automa-
tickou zbran a uspéjete na trok
Stielbou, automaticky tvofite
Slusnou (+2) oporzici proti pohy-
bu v dané zéné az do své dalsi
akce, kvili véemu tomu olovu
ve vzduchu. (Normdlné byste na
vytvofen{ podobné ptekdzky po-
tfebovali samostatnou akci, ale s
timto trikem to je zdarma.)

Dité dvora. Ziskdvite bonus +2
na jakykoliv pokus o pfekondn{
piekdzky pomoci Vztahii kdyko-

liv se nachdzite u néjaké slechtic-

objevuji malo. Napfiklad vyse
zminény trik Okultni expert je
nevhodny, pokud se vase hra
nezabyva hodné okultnem, a
Dité dvora je k nicemu v kam-
pani, kterd pomérné bézné ne-
obsahuje Slechtice. Pokud my-
slite, Ze svuj trik nepouzijete
alespon dvakrat za herni seze-
ni, zménte podminky, s nimiz je
bonus spojen.

Vypravédci, je na vas pomoci
hraélim v tom, aby jejich triky
byly k uzitku. Podivejte se na
podminky, které si zvolili, jako
na nakupni seznam véci, které
chcete do sezeni zahrnout.

ké uddlosti, jako je tfeba krélovsky ples.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Vytvoreni vyjimky z pravidel

A konecné, triky mohou byt pouzity k tomu, aby daly dovednosti v jasné
uréenych piipadech unikden{ vyjimku pro jakékoliv jiné hern{ pravidlo, kte-
1é se n¢jak nehodi k danému typu akce. Kapitola Vjizvy, stiery a konflikry je
plnd riznych malych pravidel o podminkach, pfi kterych muze byt doved-
nost pouzita, a co se stane, kdy? ji tak pouzijete. Triky je mohou prolomit a
umoznit vasi postavé piekonat hranice mozného.

Jediné omezeni k tomuto je, Ze trik nemtze zménit Zddné zdkladni pravi-
dlo pro aspekty ve smyslu vyvoldni, vynuceni a ekonomie bodt osudu. Ty
z0stavaji vidy stejné.

Tady je pdr trika vytvétejicich vyjimky z pravidel:

* Ritualista. Pouzijte Udenost namisto jakékoliv jiné dovednosti ve vy-
zvé, coz vdm umozni vyuzit Uenost dvakrdt béhem té samé vyzvy.

e Svazovaé. Kdyz na nékom za pomoci Remesel vytvotite vyhodu Svd-
zany (nebo podobnou), mizete vidy provddér aktivni opozici pro
hody pokousejici se ji prekonat (také za pouziti Remesel), i kdy? nejste
ptitomni. (Normdlné, nejste-li pfitomni, by si unikajici postava hdzela
pouze proti pasivn{ opozici, coz by ji inik dost zjednodusilo)

* Riposta. Pokud uspéjete se stylem na obranu Bojem, miiZete zptisobit
2 posunovy zdsah namisto toho, abyste dostali posileni.

e
e
—

"

Vyzvy, stfety
a konflikty
str. 145

Aspekty a

Vyzvy
str. 147

DOVEDNOSTI
A TRIKY
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Vyvazovani uzite¢nosti trikl

Pokud se podivdte na vétSinu ukdzkovych trikd, vSimnete si, Ze podminky,
pfi nichZ je mtZete pouzit, jsou velmi omezené v porovndni se zdkladni
dovednosti, kterou upravuji. To je vyhoda, o kterou pfi tvorbé vlastnich
trikd1 usilujete — vy je chcete mit hodné omezené co do jejich zébéru, aby to

pusobilo specidlng, kdyz je pouzijete.

Pokud vas trik fakticky prevezme zékladni akci dovednosti, neni dosta-
te¢né omezeny. Nechcete trik, ktery nahradi dovednost, kterou upravuje.

Dva hlavni zptsoby jak omezit
trik, aby si udrzel sviij efeke, je vztdh-
nout jej jen na konkréeni akci nebo
dvojici akei (pouze akce vytvofeni vy-
hody nebo pouze pro hody na ttok
a obranu) nebo omezenim situaci,
ve kterych jej mizete pouzit (pouze
mezi $lechtou, pouze pii stfetu s nad-
pfirozenem atp.).

Pro nejlepsi vysledek pouzijte obo-
ji — mé&jte trik omezeny na konkrétn{
akci, v jejimZz rdmci miiZe byt pouzit
pouze ve velmi specifické hern{ situ-
aci. Pokud se obdvite, Ze jsou pod-
minky pfili§ azké, vratte se zpét a
zamyslete se, jakymi zpusoby muze
byt dovednost ve hfe pouzita. Pokud
vidite, jak by mohl byt trik pro né-
ktery z nich uziteny, jste nejspi§ na
spravné cesté. Pokud ne, miZete chit
trik trochu vyladit, abyste si byli jist{,
ze pfijde vhod.

Muizete trik také omezit tim, Ze jej
dovolite pouzit pouze v konkrétni

TRIKY AKTIVOVANE
BODEM OSUDU
Daldim zpUsobem jak omezit
prilisné pouzivani trikl ve hre
je chtit bod osudu za jejich po-
uziti. To je dobra moznost, po-
kud chcete trik s velmi silnym
efektem, nebo pokud se vam
nezd3a, Zze by Slo néjak pozmé-
nit jeho znéni tak, aby do hry

prichazel méné casto.

Nase nejlepsi rada pro roz-
hodovani o tom, co velmi silny
znamena, je: pokud nedodrzu-
je konkrétni omezeni uvedena
vysSe (tedy, kdyz pridava k do-
vednosti novou akci a bonus)
nebo pokud vyrazné ovliviuje
konflikty. Zejména jakykoliv
trik, ktery vdm umozni v kon-
fliktu zpUsobit stres navic, by
mél stat bod osudu.

herni period¢, jako tieba jednou za konflikt, jednou za scénu nebo jednou

za sezeni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Lenny zvazuje dat Landonovi trik jménem ,Smrtici ostri“. Chce,
aby pridaval dva posuny ke kazdému uspésnému hodu na utok,
pokud je proveden jeho osobnim, na miru vyrobenym rodinnym
mecem.

Amanda se nad tim zamysli. Naplhuje to vSechna kritéria pro
omezeni, je tu ale jeden problém - ani Amanda ani Lenny si ne-
dokazi pfedstavit moc situaci, v nichz by Landon nepouzival svij
zdédény mec. To by tudiz znamenalo, ze by tento trik pouZzil pri
kazdém Utoku, coz by fakticky nahradilo bézné uziti dovednosti
Boj. Amanda se rozhodne, Ze to je pfilis, a pozada Lennyho, aby
trik upravil.

Lenny se nad tim zamysli a pak rekne: ,Dobre, co kdyby to
fungovalo jen kdyz bojuji s prislusnikem znepratelené rodiny?"

Na to se Amanda zepta: ,Kde se v nasi hfe vezmou znepra-
telené rodiny? Méla sem za to, Ze podstata hry je, ze budete
cestovat od mista k mistu a budete se tak néjak toulat svétem.”
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Lenny souhlasi, ze takto by trik nepfrisel do hry prilis ¢asto, a
premysli o tom dal.

Nakonec prijde s timhle: ,Co tohle: KdyzZ bude nékdo chtit pou-
7it 2 bodovy ¢tverecek stresu, aby prijal LandonGv utok mecem,
tak ho mGzu primét, aby misto toho pouzil drobny nasledek?”

To se Amandeé libi, protoze to prijde do hry v témér kazdém
konfliktu, do néjz se Landon zapoji, ale nebude to néco, co by
mu davalo vyhodu v kazdé vyméné. Navrhne jesté omezeni, aby
Slo trik pouzit béhem kazdého konfliktu jen jednou, s ¢imz to
prohlasi za hotové.

Na Landonovu kartu Lenny napise:

e Smrtici ostFi. Pri Uspésném utoku svym rodinnym mecem
mohu soupere jednou béhem kazdého konfliktu donutit, aby
pouzil drobny nasledek misto dvoubodového ¢tverecku stre-
Su.

5. KAPITOLA
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Rodiny triku

Chcete-li jit u néjakého typu tréninku nebo talentu do detailu, muzete k
tomu vytvofit rodiny trikdi. To je skupina trikd, které jsou k sobé vztazené
a n¢jak svdzané.

To vdm ve va$em hernim prostfedi umozni vytvofit véci jako bojovd umé-
ni nebo elitni skoly a zobrazit vyhody, které takové véci prindsi. Také vdm
to pomdhd urcit, jaké typy specidlnich schopnosti jsou k dispozici, pokud
cheete hru s dojmem rozdilnych ,povoldni® postav — muzete mit rodiny
trikt1 jako tieba ,,Spiékovy pilot* nebo , Kocici lupic®.

Vytvoteni rodiny trikl1 je snadné. Vytvotite jeden trik, keery slouzi jako
ptedpoklad pro vSechny ostatni v rodiné a kvalifikuje vds k tomu vzit si dals{
v posloupnosti. Pak potfebujete vytvofit pdr trikd, keeré vsechny néjak sou-
visi s timto pfedpokladem, at uz skldddnim efektl nebo jejich rozvétvenim
do sady jinych efektt.

4 7 7
Sklddini efekti
Mozni nejjednodussi zptisob vypordddni se se souvisejicimi triky je prosté
ucinit ptvodni trik efekeivnéj$im v té samé situaci:

* Dokud trik pfiddval akei, prohlubte jej a dejte akei bonus. Drite se
pravidel pro udélovdni bonust — okolnosti, v nichz se bonus uplatni,
by mély byt uz$i nez u zdkladni akce.

e Pokud trik d4val bonus k akci, dejte mu dal$f bonus +2 k té samé akei
nebo dodate¢ny dvou posunovy efeke k akei.

* DPokud trik tvofil vyjimku z pravidel, uditite jej jesté vyjimecngjsi. (To
miize byt obtizné vzhledem k podstaté¢ pivodni vyjimky. Nebojte se,
mite jiné moznosti.)

Pamatujte si, ze zlepseny trik efektivné nahrazuje ten ptvodni. Mizete
na n¢j pohlizet jako na jeden super-trik, ktery zabird dvé kolonky (a dvé
obnoveni), coZ je cena za to, Ze méte trik silnéjsi nez jiné.

e DPokrodily vile¢nik. (vyzaduje Vile¢nika, str. 299) Pokud bojujete s
nékym, kdo je ozbrojen mecem, dostanete dal$i bonus +2 na vytvofen{
vyhody pomoci Véle¢nika.

* Dvorni ratolest. (vyZzaduje Dité¢ dvora, str. 90) Pokud prekondte pre-
kizku pomoci Ditéte dvora, mizete k tomu vytvofit sicuacni aspekt,
ktery popiSe obecnou zménu nélady ve vas prospéch. Pokud se tohoto
aspektu chce nékdo zbavit, musi pfekonat Slusnou (+2) opozici.

* DPokrodily ritualista. (vyzaduje Ritualistu, str. 91) Ziskdvdte bonus +2,
pokud pouzivite Ucenost namisto jiné dovednosti béhem vyzvy. To
vdm umoznuje pouzit Uenost dvakrdt béhem té samé vyzvy.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Vétveni efektii

Pokud vétvite, tvofite novy trik na zdkladé pavodniho ve smyslu jeho téma-
tu nebo subjektu, kterého se tykd, nicméné poskytuje k nému zcela novy
efekt. Pokud se podivéte na skldddni efekti jako na rozvijeni dovednosti ¢i
triku vertikdlné, mizete se divat na vétveni efeket jako na jejich rozvijeni
horizontalné.

Pokud v4$ ptavodni trik pfiddvd dovednosti akci, vétvici trik maze pridd-
vat dovednosti jinou akci, nebo muze pfiddvat bonus na jinou akei, kterou
dovednost jiz obsahuje, nebo tvofit vyjimku z pravidel atd. Mechanicky
efekt neni spojeny s ptivodnim trikem, ale poskytuje souvisejici druh tzas-
nosti.

To vaim umoziiuje nabidnout vice cest, jak byt vyjime¢ny na zdkladé jed-
noho triku. MiiZzete to pouzit k zdiiraznéni raznych faktor néjaké doved-
nosti a pomoci postavam, které se v dovednosti specializuji se od sebe odlisit
tim, Ze budou sbirat rtizné rodiny trika.

Jako ptiklad, jak to funguje, se podivejme na dovednost Klamdni. Podiva-
te-li se na popis dovednosti, najdete tam nékolik véci, které je mozné triky
zlepSovat: lhani, kejkle a mateni, pfetvatovdni, vymysleni zdstérek a socidlni
konflikt.

TakZze nds prvni trik si vytvofme tfeba néjak takeo:

* DPohotovost. Ziskdte +2 na piekondni ptekdzek Klamdnim, za predpo-
kladu, ze k pfekondn{ klamané osoby s ni nemusite mluvit vice nez jen
v par vétdch.

Tady jsou potencidlni moznosti k vétven{ takového triku:

* Rychld pretvérka. (vyzaduje Pohotovost.) Jste schopni ddt dohromady
rychly pfevlek béhem pdr dderi srdce za pouziti véci ve vasem okoli.
Muizete si hodit Klamdnim na vytvofeni pfevleku bez ¢asu na pipravu
v takrka jakékoli situaci.

* Okamzitd zistérka. (vyzaduje Pohotovost.) Jste schopni vypdlit z4-
stérku jen tak z patra, i kdyZ jste se pfedtim nijak nesnazili si ji pfed-
piipravit. Kdykoliv piekondvdte piekdzku béhem vefejného proslovu
pomoci Klamdni, automaticky pfidejte situa¢ni aspekt reprezentujici
vasi zdstérku a vezméte si na ni volné vyvoldni.

* Hej, co to bylo? (vyzaduje Pohotovost.) Ziskdvdte bonus +2 kdykoliv
pouzivite Klamdni na né¢f momentdlni rozptyleni, pokud vase snaha
zahrnuje néjaké mluveni.

Kazdy z téchto trika se tematicky vztahuje k tomu byt velmi pohotovy,
k spontdnnimu uzivdni Klamdni, ale kazdy z nich m4 jinou ptichut vyji-
mecnosti.

5. KAPITOLA
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ZAKLADNIi SEZNAM DOVEDNOSTI

Zde mite zakladni seznam ukdzkovych dovednosti pro pouziti ve vasi hte
Fate spolu s ukdzkovymi triky ke kazdé z nich. Jsou to ty, které pouzivime
pro vSechny piiklady v této knize a mély by vdm ddt dobry zdklad, z néhoz
odvodite vlastni seznamy, pfidavdnim a odebirdnim dovednosti tak, jak vdim
to nejvice vyhovuje pro vase hern{ prostfedi. Pro vice informaci o tvofeni
Speciality  vlastnich dovednosti se podivejte na kapitolu Speciality.
str. 269 Kazdy popis dovednosti obsahuje seznam hernich akei, k nimz muzete
dovednost pouzit. Tento seznam neni nutné vycerpdvajici — podivejte se na
nade rady pro feSen{ krajnich ptipada na strané 202.

TVORBA HERNiIiHO PROSTREDi DOVEDNOSTMI
Dovednosti jsou jedna ze zakladnich mechanickych cest k posileni
herniho prostredi, které pro vasi hru pouzivate. Dovednosti poskyt-
nuté v tomto seznamu jsou zadmérné nespecifické, aby mohly byt
pouzity v Siroké skdle hernich prostredi, a uvedené triky navazuji
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na tento trend tim, Ze nejsou na Zzadné herni prostfedi navazany.

Kdyz tvorite své vlastni herni prostredi pro Fate, méli byste si
také vytvofrit vlastni seznam dovednosti. Zakladni seznam, ktery
vam nabizime, je dobry vychozi bod, ale vytvoreni specifickych
dovednosti pro vas svét vdm pomuze jej obohatit posilenim pfi-
béhu mechanikami. Triky by také mély odrazet druhy schopnosti
dostupné ve vasem svété.

DOVEDNOSTI A VYBAVENI
Nékteré dovednosti, jako Stfelba nebo Remesla, naznaduji potfebu
mit vybaveni. V zdkladu predpokladame, ze pokud mate doved-
nost, mate také nastroje, které k jejimu uziti potfebujete, a efek-
tivnost téchto nastrojl je zahrnuta ve vysledné dovednosti. Pokud
chcete ucinit vybaveni zajimavym, podivejte se na kapitolu Speci-
ality.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Seznam dovednosti

Atletika

Empatie

Kondice

Majetek

Provokace

Rizeni

Strelba

Vile

Vztahy

5. KAPITOLA
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Athletics  Atletika

orig. p. 98 . . . ey w
o-p Dovednost Atletika reprezentuje obecnou trover fyzické formy vasi posta-
oriap.os P at uz natrénované, vrozené nebo dané Zdnrovymi prvky (jako tfeba magif
9p o8 nebo genetickymi zménami). Ukazuje, jak dobif jste v hybdni svym télem.
str.

Jako takovd je oblibenou volbou jakychkoliv akénich postav.
Adetika je ale vSudypfitomnd napfi¢ vSemi zdnry hodicimi se k Fate —
nepotfebnd by byla pouze ve hfe zaméfujici se vyhradné na mezilidskou

interakei bez jakéhokoliv fyzického konflikeu.

- Piekondni: Atletika vAm umoziiuje prekonat jakékoliv prekdzky

“/ vyzadujici fyzicky pohyb — skdkdni, béhdni, lezeni, plavdni atd. Po-
kud se to néjak podobd né¢emu, co byste délali v desetiboji, hodte
si Atletiku. Akci pfekondn{ pouzivéte k pohybu mezi z6nami kon-
fliktu, pokud vdm v cesté stoji situa¢ni aspekty nebo jiné piekdzky.
Na Atletiku si hdzite také pfi prondsledovéni nebo v jakémkoliv
stfetu nebo vyzvé, keerd se odviji z podobného typu ¢innosti.
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AN Vytvoteni vyhody: Pokud vytvéiite vyhodu pomoci Atletiky, tak
% skdcete na vy$si pozice, béhdte rychleji, nez aby s vdmi mohli opo-
nenti drzet krok, nebo pfedvéddite oslnivé akrobatické manévry na
zmaten{ svych nepidtel.

N

Utok: Atletika neni zamyslena jako dto¢nd dovednost.

23\
e MlzZete se rozhodnout, Ze je
’5) Obrana: Atletika je ve fy- Atletika nevhodnd k obrané
\ zickém konfliktu vSestranna proti stfelnym zbranim nebo
obrannd dovednost pii boji jingm high-tech zbranim pro
zblizka i na ddlku. Mizete utok na dalku ve vasi hie. Neni
také brénit postavim, které tu viak zadna jind dovednost,
se snazi projit kolem vis, kterd by proti nim obranu po-
pokud jste v pozici, abyste skytovala. Pokud se tak roz-
jim v tom mohli fyzicky za- hodnete, uéini to takové zbra-
brénit. né velmi, velmi nebezpe&nymi.
Nebo si na obranu proti nim

Atletické triky vyberte jinou dovednost.

e Sprinter. Aniz byste si hdzeli,
muzete se béhem konfliktu pohnout zdarma o dvé zény namisto jedné,
za predpokladu, Ze vdm v tom nebrdn{ z4dné sicuacni aspekty.

* Tvrdy parkour. +2 na akce pfekondvani s Atletikou pokud jste v ho-
nicce po stfechdch nebo v jiném riskantnim terénu

* Omradujici protinder. KdyZ uspéjete stylové pfi obrané proti protiv-
nikovu hodu na Boj, automaticky mu vracite omracujici rinu nebo né-
jaky typ nervového tderu. Pridélte oponentovi situaéni aspekt Omrd-
éeny s volnym vyvoldnim namisto oby¢ejného posileni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Boj

Dovednost Boje pokryvéd vSechny formy boje zblizka (tedy v rdmci stejné
zény), jak beze zbrani, tak se zbranémi. Pro dovednost se zbranémi na délku
se podivejte na Stelbu

A

@
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Piekondni: Vzhledem k tomu, Ze Boj mimo konflikt v podstaté
nepouzivéte, tak ani neni bézné pouzivdn k prekondvdni prekd-
zek. Mizete jej vyuzit k demonstrovdni vasich bojovych kvalit na
ptehlidce nebo k t¢asti v néjakém typu regulovaného zdpasu nebo
sportovnitho boje, coz by vdm umoznilo uZit tuto dovednost ve
stietu.

Vytvoteni vyhody: Boj nejspiSe pouZijete k tvorbé vétsiny vyhod
ve fyzickém konfliktu. Libovolné mnozstvi zvldstnich manévrii
miize byt pokryto vyhodami: cileny Gder na omréceni, ,$pinavé
triky, odzbrojeni atd. Mtizete dokonce pouzit Boj k odhadu sty-
lu jiného bojovnika, vSimnut{ si vyuZitelnych nedostatkd v jeho
nebo jeji bojové formé.

Utok: Tohle je vietikajici. Provedete fyzicky dtok Bojem. Pama-
tujte, jde o dtok z blizka, takZe musite byt ve stejné z6né jako vds
oponent.

Obrana: Pouzijte Boj, abyste se brénili proti jakémukoliv titoku
nebo pokusu o vytvofeni vyhody provddéné pomoci Boje, stejné
jako proti veelku libovolné akei, kterou by mohla zastavit ndsilnd
intervence. NemiiZete pouzit tuto dovednost proti tto-

_ kam Stfelbou, pokud herni prostfedi neni natolik
fantastické, aby vdm umoznilo chyrtat stfely, srdzet

je ze vzduchu nebo pouzivat laserové mede k od-
klénéni blastera.

Fight

orig. p. 110

Orig p. 99
str. 127

Strelba
str. 119

Zony
str. 157
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Strana100  Bojové triky

z orig. p. 111 )
* Ranaf. Pokud uspéjete se stylem na ttok Bojem a rozhodnete se snizit
Orig p. 100 vysledek o jedna, abyste ziskali posileni, dostanete namisto toho plny
str. 107 situa¢ni aspekt s volnym vyvoldnim.

e Zaloini zbran. Kdykoliv vds nékdo zasdhne se situatnim aspektem
Odzbrojeny nebo nécim podobnym, utratte bod osudu a prohlaste,
ze mite dal3{ zbran. Namisto situa¢niho aspektu dostane v4$ protivnik
posileni reprezentujici chvilkové rozptyleni, které jste utrpéli nutnym
ptezbrojenim.

* Zabijak. Jednou za scénu, kdyZz donutite oponenta pfijmout nésledek,
muzete utratit bod osudu a navysit zdvaznost jeho ndsledku (takze
drobny se stane mirnym, mirny se stane vdznym). Pokud by v4$ pro-
tivnik beztak piijimal vdzny ndsledek, musi pfijmout vdzny ndsledek a
jeden dalsf ndsledek nebo se nechat vytadit.
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UMENIi BOJE
Je dané, ze vétsina her, které budete ve Fate hrat, bude obsahovat
slusnou davku akce a fyzického konfliktu. Je to dalsi oblast pro
zdliraznéni, podobné jako dovednost Remesla, v niz dovednosti,
které se rozhodnete mit, fikaji, o cem vase hra je.

V prikladech mame Boj a Stfelbu jako samostatné dovednosti,
coz nam dava zakladni rozdéleni bez toho, abychom chodili do
priliSnych detaili. To nicméné& naznaduje, Ze boj se zbrani a boj
holyma rukama je viceméné totéz - jedno neni o nic vyhodnéjsi nez
druhé. Je obvyklou volbou déle rozdélit neozbrojeny a ozbrojeny
souboj - na Pésti a Zbrané, napriklad.

Mlzete se specializovat jesté vic, pokud chcete rizné typy zbra-
ni (Mece, TyCové zbrané, Sekyry, Plasmové pistole, Automatické
brokovnice atp.), ale opét, doporucujeme vdm moc na tom neu-
létavat, pokud to pro vase herni prostfedi neni skuteéné dulezité.
Zvlastni zbrané Ize vzdy vykreslit pouzitim Specialit (str. 227).

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Empatie Empathy

Empatie je o znalosti ndlad a motivi ostatnich a o schopnosti viimnoutsi ~ ©fig- P-108
jejich zmén. V podstaté to je emotivni obdoba dovednosti Pozornost.
Orig p. 101
Piekondni: Ve skute¢nosti Empatii nepouzivite k pfekondvini gt 108
piekazek piimo — obvykle s ni jen zjistite informace a pak pouzi-
jete jinou dovednost k jedndni. Nicméné v nékeerych ptipadech ~ Pozornost
miizete pouzit Empatii jako Pozornost, abyste objevili zménu v str. 1M

né¢im pristupu nebo zdméru.

AN Vytvoieni vyhody: Muzete pouzit Empatii, abyste precetli néci

% emotivn{ stav a dostali obecnou pfedstavu toho, co je za¢, za pted-
pokladu, Ze jste s nim navdzali né&jaky osobni kontakt. Nejcastéji
to pouzijete k odhaleni aspektu na karté jiné postavy, ale ne¢kdy
tak budete schopni vytvofit nové aspekty, zejména na PV. Pokud
md cil n¢jaky divod myslet si, ze se ho snazite precist, muze se
brénit svym Klamdnim nebo Vztahy.
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Také muzete pouzit Empatii na odhaleni okolnosti, které vim
umozni na nékoho vést dusevni dtok odhalenim jeho slabych
mist.

ZR\ Utok: Empatie nemiize byt k tomuto téelu nijak poufita.
\/E

(g, Obrana: Tohle je dovednost, po které séhnout pti obrané pred
\w akcemi Klamdni, protoze vim umoznuje proniknout skrze lZi a
uvidét né¢f skute¢né zdméry. Muzete ji také pouzit k obrané pred
témi, kdo se nad vdmi snazi ziskat obecnou socidlni vyhodu.

Specidlni: Empatie je zékladni dovednost, kterou pouzivdte, kdyZ pom4- Zotavovani
hdte ostatnim zbavit se ndsledkd, které jsou v z podstaty dusevni. se z nasledkd
str. 164

5. KAPITOLA
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Strana102  Empatické triky

z orig. p. 109
* Odhalovani lzi. +2 na vSechny hody na Empatii, které jsou ¢inény za

Orig p. 102 tcelem odhaleni 171, at uz jsou cileny na vds nebo na nékoho jiného.

str. 114  Cit pro potize. MiZete pouzit svou Empatii namisto Pozornosti, abys-
te uréili pofadi jedndni v konflikcu, pokud mdte béhem scény dostatek
ptilezitosti sledovat nebo mluvit se zainteresovanymi alespont pdr mi-
nut predem.

* DPsycholog. Jednou za sezeni miiZete snizit nékomu jinému ndsledky o
jednu droveri zdvaznosti (vézné na mirné, mirné na drobné, dobrné na
viibec 74dné) Gspédnym hodem na Empatii se Slusnou (+2) obtiZnosti
pro drobné ndsledky, Dobrou (+3) obtiznost{ pro mirné a Skvélou (+4)
pro vazné. Abyste mohli ziskat benefity tohoto triku, musite s osobou,
které pomdhdte, mluvit alespori pil hodiny a nemtzZete jej pouzit sami
na sebe. (Normdlné by tento hod pouze zapocal ozdravny proces na-
misto zmény trovné nésledku.)

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Klamani
Klamdni je dovednost o lhan{ a mateni lidi.
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Piekondni: Pouzijte klamdni, kdyz chcete né¢koho oblafnout, k
tomu, abyste nékoho pfesvédcili o IZi, nebo k tomu, abyste z né-
koho néco dostali, protoze nékteré z vasich 1z{ véi. Pro bezejmen-
né PV jde pouze o hod na pfekondni, ale proti PH nebo pojmeno-
vanym PV to vyzaduje stfet, v némz cil oponuje Empatif. Pokud
vdm vade lez miZe jeSté pozdéji ve scéné pomoci, pak vitézstvi v
tomto stfetu umoznuje umistit na cil situa¢ni aspeket.

Klamdn{ je dovednost, kterou ovéfujete funkénost svych ¢i cizi
ch prevleka. K dosazeni pozadovaného efektu pottebujete cas a
vybaveni. (Pozn.: Tohle je hodné vztazené k Srdcim z oceli. V ji-
nych hrich se to ke Klamdn{ v zdkladu nemus{ hodit a mize to
vyzadovat trik.)

Klamdn{ miizete vyuzit i k riiznym kousktim spocivajicim v od-
vedeni pozornosti a v rychlosti prsta.

Vytvofeni vyhody: Pouzijte klamdni k chvilkovému odvedeni po-
zornosti nebo k vytvofeni zdstérek ¢i chybnych dojma. Muzete
provadét finty pfi Sermu, dévat na oponenty Vywveden z rovno-
vdhy a pripravovat si tim Gtok. MaZete udélat zndmy trik ,,Co to
je tdmhle? a ziskat tak Ndskok pfi utikdni. MuzZete si vybdsnit
Zdstérku bobatého slechtice, kdyz jdete na krdlovsky bdl. Miize-
te z nékoho vymdmit odhaleni nékterého jeho aspektu nebo jiné
informace.

Utok: Klamén{ je neptimé dovednost vytvatejici mnoho pfile-
zitosti, z nichz muzete tézit, ale nezpusobuje jedinci konkréeni
jmu.

Obrana: Muzete pouzit Klamdni ke svedeni pokusii o Vysetfo-
vén{ ze stopy a zabrdnén{ pokusiim rozeznat vase skute¢né motivy
pomoci dovednosti Empatie.

Klamaci triky

* Lez za lZi. +2 na vytvofeni vyhody Klamanim proti nékomu, kdo uz

béhem tohoto sezeni nékteré z vasich 1z{ uvéfil.

* Myslenkové hry. Mizete pouzit Klamdni namisto Provokace k prove-
deni dusevniho ttoku.

* Muz mnoha tvafi. Kdykoliv potkdte nékoho nového, miiZete utratit
bod osudu a prohldsit, Ze jste tu postavu uz potkali, ale pod jinou iden-

titou. Vytvorte si situaéni aspekt reprezentujici vasi zdstérku a miizete
pouzit Klamdn{ namisto Vztaht kdykoliv s danou osobou interagujete.

5. KAPITOLA

Deceive

orig. p. 104

Orig p. 103

str. 115
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Strana 104
2 orig. p. 105 SOCIALNi DOVEDNOSTI A OSTATNIi POSTAVY
Mnoho socialnich dovednosti umoznuje akce, které vam dovoluji
Orig p. 104 zménit emocni stav jiné postavy, nebo ji pfiméji prijmout néjakou
str. 103 skutecnost v pribéhu (jako napfiklad uvérit jedné z vasich 1Zi).
Uspésny hod na socidlni dovednost neudéluje autoritu pfinutit
jinou postavu jednat proti jeji povaze nebo proti tomu, jak na ni jeji
hra¢ nahlizi. Pokud je néjaka PH ovlivhéna nékterou z vasich do-
vednosti, jeji hrdé rozhoduje, jak jeho postava zareaguje. Nemuze
vase vitézstvi znegovat, ale mize rozhodnout, jak bude vypadat.
Muzete tedy Uspésné Provokovat tim, Ze postavé kriéite do obli-
Ceje se zamérem ji zastrasit do vahavosti a vytvofit si tim vyhodu.
Pokud si ale druhy hra¢ nepredstavuje, Ze by jeho postava reago-
vala timto zplsobem, mlzZe zapracovat na alternativach. Mozna,
Ze ho to tak nastve, ze za¢ne byt ze vzteku rozhozeny, nebo ho
ztrapnite tim, Ze mu udélate scénu na verejnosti.
Dokud plati, Ze ziskate svou vyhodu, mate, co mit mate. Pouzijte
to jako prilezitost k tvorbé pribéhu spolu s ostatnimi a ne k jejich
srazeni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Kondice
Kondice je dovednost, kterd dopliiuje Atletiku, reprezentuje ptirozené fy-
zické schopnosti postavy, jako je hrubd sila a vydrz. V nasi ukdzkové hte
jsme tuto dovednost oddélili stranou jako néco zvld$tniho, abychom vytvo-
fili dva odli$né typy fyzicky orientovanych postav — mr$tného typka (repre-
zentovaného Atletikou) a sildka (reprezentovaného Kondic).

Ve vasi hfe toto rozdéleni nemusite shledat natolik potfebnym, abyste
méli dvé samostatné dovednosti — namisto toho muzete nechat hréce, at se
o rozdéleni postaraji pomoci trikii a aspeked.

~ Piekondni: Mizete pouzit Kondici k ptekondni jakékoliv prekdz-

ﬁ/ ky, kterd vyzaduje hrubou silu — vétSinou ptekondvdte situacni
aspekt v z6né — nebo jakékoliv fyzické zdbrany, jako jsou vézenské
mifze nebo zamdcené brdny. Samoziejmé, Kondice je klasickd do-
vednost pro zdpaseni a jiné silu vyzadujici soutéZeni, stejné jako
pro maraton nebo dalsi vyzvy zalozené na vydrzi.

/ \ Vytvoreni vyhody: Kondice nabizi mnoho pfileZitosti pro tvorbu
% vyhod ve fyzickém konfliktu, obvykle pfi chytdni nebo snaze né-
koho udrzet na mist¢, coz je u¢ini Uzeméné nebo V klinéi. Muze-
te ji pouzit i k odhalen{ fyzickych slabin cile - chycen{ starého zol-
ddka vdm muze fici, ze md Popdlenou nohu nebo néco takového.

ZR\ Utok: Kondice se nepouzivd k piimému ublizovini lidem — k
/E

~ tomu slouz{ Boj.

(g, Obrana: Ackoliv obecné nepouzivite Kondici k obrané pred tro-
\3) kem, mazete ji pouzit k poskytnuti aktivni opozice cizimu po-
hybu, za predpokladu Ze jste v prostofe dost malé, abyste ji svym
télem zablokovali. MiZete pfevrhnout néco tézkého, abyste néko-
mu zabrdnili v prachodu.

Specidlni: Dovednost kondice vim dévd dodate¢né kolonky fyzického
stresu a ndsledk. Priimérnd (+1) nebo Slusnd (+2) vam d4 na méfitko stre-
su 3-bodovy ctvereéek. Dobrd (+3) nebo Skvéld (+4) vdm dd na méfitko
stresu 3 a 4-bodovy ¢étveredek. Vynikajici (+5) a lepsi vam vedle dodatec-
nych ¢overecki stresu dd i dodate¢nou kolonku drobného nésledku. Tato
kolonka mizZe byt pouzita pouze pro fyzickou Gjmu.

5. KAPITOLA

Physique

orig. p. 118

Orig p. 105

str. 104

Zény
str. 157

Strety
str. 150

Vyzvy
str. 147

Stres a
nasledky
str. 50
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Strana106  Kondi¢ni triky

z orig. p. 119
o Zipasnik. +2 na Kondi¢ni hody
Orig p. 106 pro ziskdn{ vyhody nad nepfi- o R
str. 116 telem pomoci zaklesnuti "= \

se nebo jeho chyceni.

* Drstidk. Muzete po-
uzit Kondici k obrané
proti Bojovym dtokam
péstmi nebo tupymi né-
stroji, ale v pfipadé remizy
dostanete 1 posun stresu.

* Nezdolny. Jednou za se-
zen{ mizete za bod osudu
snizit zdvaznost ndsledku ¥
fyzické podstaty z mirného
na drobny (je-li vase kolonka
mirného ndsledku volnd) nebo
Uplné odmazat drobny né-

sledek.
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Konta kty Contacts

Kontakty jsou dovednost vyjadfujici zndmosti a jejich vytvédfeni. Pfedpokld- orig. p- 100

d4 odbornost ve viech zptsobech seznamovidni se a tvorby kontaked, keeré _

jsou v hernim prosttedi dostupné. Orig. p. 107
str. 117

Piekondni: Kontakty pouzivdte k piekondni jakékoliv prekdzky,
kterd se vaze k tomu najit nékoho, koho najit potfebujete. At uz to
je staromddnf styl prdce ,na ulici“, dotazovéni se va$i informaéni
sité nebo vyhleddvani v archivech a pocita¢ovych databdzich, jste
schopni dohledat lidi nebo k nim néjak ziskat pfistup.

AN Vytvofeni vyhody: Kontakty vim umoznuji védét, kdo je ta

% sprdvnd osoba, se kterou si popovidat, kdyZ néco potiebujete,
nebo rozhodnout, ze tu sprdvnou osobu uz zndte. Je pravdépo-
dobné, Ze touto dovednosti vytvotite néjaky pribéhovy detail re-
prezentovany aspektem. (,Hej, lidi, m{ zndm{ mi fekli, ze Honza
Zelezét je Nejlepsi mechanik tisic kildkii okolo — méli bysme s
nim promluvit.)
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Muzete také vytvorit vyhodu, kterd reprezentuje, co se fikd o
néjakém ¢loveku, véci nebo misté na zdkladé toho, co vdm vase
kontakty feknou. Tyto aspekty téméf vzdy pracuji s reputaci vice
nez s fakty, jako tteba Zndmy jako podly tjpek nebo Notoricky
podvodnik. Jestli osoba podle své reputace skutecné Zije, si mize
kdokoliv tipnout, nicméné to aspekt nijak neznehodnocuje — lidé
Casto maji zavddéjici povést, kterd komplikuje jejich Zivoty.

Kontakty mohou byt vyuzité také k vytvofeni aspektu, ktery
reprezentuje vyuziti va$i informaéni sité k rozesldn{ nebo ziskdn{
informace.

Utok: Kontakty nejsou pouzitelné pro ttok; je tézké nékomu
ubliZit jen tim, ze né¢koho znite.

Ve
N

\°/

g, Obrana: Kontakty mohou byt pouzity k obrané proti lidem, keii
\w si proti vdm tvoi{ socidlni vyhody, za pfedpokladu, Ze vds vase
informaéni sit maze do situace zasvétit. Miizete je také vyuzit k
tomu, abyste nékomu zabrdnili vyuzit Klamdni nebo Kontakey k
dezinterpretacim nebo muzete zasdhnout, kdyZ proti vdim nékdo
zkou$f vyuzit VySetfovdni.

5. KAPITOLA
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z orig. p. 101

Orig p. 108
str. 101
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Triky Kontakti

* Ucho v pozoru. Kdykoliv proti vim nékdo zahdji konflikt v prostfe-
di, v némz miéte vybudovanou svou sit kontaktd, pouzijete Kontakty
namisto Pozornosti, abyste urcili pofadi jedndni, protoze jste byli va-
rovani vcas.

* Drbna. +2 na vytvofeni vyhody, kdyz o nékom rozsifujete zlomyslné
pomluvy.

e Sila reputace. Muzete vyuzit Kontakty namisto Provokace, abyste vy-
tvotili vyhodu na zdkladé strachu vychdzejiciho ze zlovéstné reputace,
kterou jste si vytvofili pro sebe a své pochybné konexe. Méli byste mit
vhodny aspekt spojeny s timto trikem.

i PRAVIDLA



Majetek

Majetek popisuje obecnou trovert materidlniho bohatstvi vasi postavy v
hernim svét¢ a jeji schopnost je vyuzit. Lisi se podle toho, jak v konkrétnim
hernim prostiedi bohatstvi reprezentujete a nemusi to nutné znamenat ho-
tovost — ve stfedoveké hfe to mize byt vdzdno k ptidé nebo vazalim stejné
jako k zlatu; v moderni dobé to mtize znamenat nékolik kvalitnich kreditek.

Tato dovednost je v zdkladnim seznamu, aby vdm dala vychozi, snadny
zplsob, jak zachdzet s bohatstvim jako s abstrakci bez toho, abyste zabtedli
do podrobnosti nebo tltatiny. Nékeerym lidem se bude zddt divné pouzi-
vat statickou dovednost pro hodnoceni né¢eho, co jsme zvykli vidét jako
kone¢né zdroje. Pokud vés to trdpi, podivejte se na postrani sloupecek na
strané 123 na zpusoby, jak Majetek omezit.

- Piekondni: Mizete pouzit Majetek, abyste se dostali z jakékoliv
Y situace, s niz miize pomoci vyhozeni dostate¢ného mnozstvi pe-
néz, jako napiiklad provddéni tplatkit nebo potizovéni vzdcnych a
ndkladnych véci. Vyzvy nebo stiety mohou zahrnovat aukce nebo

ptihazovaci hddky.
@ Vytvofeni vyhody: Muzete pouzit Majetek k promazéni kolecek,

abyste udélali lidi prétel$t¢jsimi, at to znamend skute¢ny tplatek
(Ruka ruku myje) nebo prost¢ kupovéni drinkd ostatnim (In
vino veritas). Mizete také pouzit Majetek k prohldSeni, Ze mdte
néco po ruce nebo si to muzete rychle pofidit, coz vdim dd aspeke,
ktery dany objekt reprezentuje.

y Utok: Majetek nemize byt pouit k troku.

N

\°/

/NN ) Obrana: Majetek nemuize byt pouzit k obrané.
J

5. KAPITOLA
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Strana110  Majetkové triky

z orig. p. 123 A i . .
* Penize rozvazuji jazyk. MiZete pouzit Majetek namisto Vztahtl v ja-
Orig p. 110 kékoliv situaci, ve které vim materidln{ bohatstvi mtze pomoci.
str. 99 * Setrny investor. Dostanete dali volné vyvoldni, pokud vytvofite vy-

hodu pomoci Majetku, za ptedpokladu, Ze to popisuje ndvrat néjaké
investice, kterou jste udélali béhem predchoziho sezeni. (Jinymi slovy,
nemiizete zpétné prohldsit, Ze jste to udélali, ale pokud se to ve hte
skute¢né stalo, tak z toho ziskdte vice.)

* Investi¢ni fond, bejby. Dvakrit za sezeni muZete pfijmout posileni
reprezentované ndhlym pifisunem penéz.

OMEZOVANIi MAJETKU
Pokud nékdo pouziva dovednost Majetek trochu pf¥ilis, nebo kdyz
chcete ukazat, Ze neustalé sahani do zdroju vaseho bohatstvi zpu-
sobuje sniZujici se vynosy, mluzete zkusit jeden z nasledujicich na-
padu:
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¢ Kdykoliv postava uspéje v hodu na Majetek, ale neuspéje se sty-
lem, dejte ji situacni aspekt reprezentujici doc¢asnou ztratu bo-
hatstvi, jako Prazdna penéZenka nebo Hluboko do kapsy. Pokud
se to stane znovu, prosté prejmenujte aspekt na néco horsiho.
Prazdna penéZenka se stane Prazdnym kontem, Prazdné konto
se stane DIuhem véFitelim. Tento aspekt neni nasledek, ale mél
by poskytovat dobry zdroj vynuceni pro postavy, které nakupuiji,
dokud nezkrachuji. Zmizi poté, co si postava da pohov od utra-
ceni penéz, nebo na konci sezeni.

Pokazdé kdyz postava uspéje v hodu na Majetek, snizte ji doved-
nost o jedna jako upominku pro dané sezeni. Pokud uspéji v hodu
na Nevalny (+0) Majetek, nemize az do konce sezeni provést
zadny dalsi hod na Majetek.

Pokud s tim chcete fakt blbnout, mizete udélat z financi katego-
rii konfliktu a dat kazdé postavé méritko majetkového stresu a dat

jim policka stresu navic za vysoky Majetek, ale nedoporucujeme
vam zachazet tak daleko, pokud z materidlniho bohatstvi neplanu-
jete udélat velké téma hry.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Pozornost

Dovednost Pozornost zahrnuje presné to, co ftkd — v§imdni si véci. Do-
pliuje Vysetfovédni, reprezentuje vnimdni veobecné, schopnost ihned si
viimnout detailu a dalsi vyhody ostrazitosti. Obvykle je pouZiti Pozornosti
v porovndni s VySetfovdnim velmi rychlé, takze do toho nemusite vklddat
tolik silf, ale zaznamendte povrchngjsi detaily.

- Piekondni: Pozornost obvykle k pfekondni piekdzek moc nepou-

ﬂ/ zivdte, leda Ze byste ji pouzivali reaktivné: k v§imnuti si nééeho ve
scéné, zaslechnuti vytricejictho se zvuku nebo vSimnuti si schova-
né zbrané za chldpkovym opaskem.

Vsimnéte si, ze neni zdleZitosti vypravéce fikat si o hody na
Pozornost a sledovat, jak jsou postavy hrdct obecné véimavé; to
je nudné. Namisto toho si ftkejte 0 hody na Pozornost, kdyz by
uspéch mohl vést k néjakému zajimavému dénf a selhdni by skon-
¢ilo né¢im stejné tak zajimavym.

/\ Vytvofeni vyhody: Vyuzijte Pozornost k vytvofeni aspektu za-

% lozeného na pfmém pozorovdni — rozhlédnuti se pokojem po
detailu, ktery vy¢nivd, nalezeni tinikové cesty z budovy zaplnéné
troskami, v§imnut{ si nékoho kdo vy¢nivd z davu atp. Pokud sle-
dujete lidi, Pozornost vim muize fict, co se s nimi déje navenek;
pro vnitini zmény kouknéte na Empatii. Muizete pouzit Pozornost
také k prohldseni, Ze si postava v§imla né¢eho, co mizete v dané
situaci vyuZit pro svou vyhodu, jako naptiklad vhodnd Unikovd
cesta, kdy? se snazite utéct z budovy nebo Nendpadnd slabina v
neptitelské linii obrany. Napfiklad, pokud jste v hospodské rvac-
ce, miizete si hodit na Pozornost, abyste mohli fici, ze jste si vSimli
kaluZe na podlaze, hned vedle nohy vaseho oponenta, kterd mtize
zplsobit jeho uklouznuti.

) Utok: Pozornost nemiize byt pouzita k titoku.

N

\°/

/N Obrana: MuiZete pouzit Pozornost, abyste se branili proti pouziti
\3) Skryvani vedoucich k vademu pifepadeni nebo abyste zjistili, ze
jste sledovdni.

5. KAPITOLA
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Strana 112
z orig. p. 117

Orig p. 112
str. 124

Triky Pozornosti

Cit pro ohrozeni. Mdte téméf nadpfirozenou schopnost vycitit nebez-
peéi. Vase dovednost Pozorovédni funguje bez omezeni podminkami,
jako jsou dokonalé maskovani, temnota nebo jiné omezeni smysli v
situacich, v nichZ se vim nékdo nebo néco pokousi ubliZit.

IY. Y Ve

Ctendf fedi téla. Mizete pouzit Pozornost namisto Empatie, abyste se
dozvédéli aspekty cile pozorovdnim.

Stfelba od boku. Muzete pouzit Pozorovéni namisto Stfelby, abyste
udélali rychly, reflexivni vystfel bez mifeni. Nicméné protoze jedndte
bezmyslenkovité, nemuizete fici pfesné, na koho stiilite, pfedtim, nez
tento trik pouzijete. Takze, naptiklad, mizete byt schopni timto trikem
stfelit nékoho, koho se vidite hybat v kiovi, ale uz nedokdzete fici, zda
to je pfitel nebo nepfitel predtim, nez stisknete spoust. Volte rozvézné!

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Provokace Provoke

Provokace je dovednost o roz¢ilovani lidi a vyvoldvdni negativnich emotiv- orig. p- 120
nich reakef — strachu, hnévu, studu, atp. Je to dovednost ,,byt $mejd*. _
Abyste pouzili Provokovdni, potfebujete néjaky druh ospravedInéni. Or|g1.2p. ns
str. 125

Muize vyplynout ¢isté ze situace, nebo protoze mdte vhodny aspekt, nebo
protoze jste si vytvofili vihodu néjakou jinou dovednosti (jako Vztahy nebo
Klamdnim), nebo protoze jste odhadli aspekty svého cile (viz Empatie).

Tato dovednost vyzaduje, aby cil mohl citit emoce — roboti a zombie
zpravidla nemohou byt provokovani.

Piekondni: Mizete nékoho Provokovat, aby v névalu vzteku udé-

lal néco, co chcete. MitZete ho zastraSovat kviili informacim, $tvét

nékoho tak moc, az se piestane ovlddat nebo ho vydésit, aby ute-

kl. To se obvykle stene, kdyZ stojite proti bezejmennym PV nebo ~ Beze-
kdyZ nestoji za to odehrdvat detaily. Proti PH a dudlezitym PV~ jmenné
musite zvitézit ve stietu oponovaném pomoci Vile. PV

str. 214
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AN Vytvofeni vyhody: MiiZete vytvofit vyhodu reprezentujici mo-
% mentdln{ emo¢ni rozpoloZeni, jako Rozzureny, Sokovany nebo
Vihajici. Vase cile oponuji Vili.

N Utok: Miizete pomoci Provokace provést dusevni titok, abys-
27 te svému oponentu zpusobili dusevni Gjmu. V4§ vztah s cilem a
okolnosti, v nichz jste, hraji velkou roli v tom, zda miZete pouzit
tuto akci.

(g, Obrana: Byt dobry v provokovéni ostatnich vim nepomize ne-
\w nechat se sim vyprovokovat. K tomu potiebujete Vili.

Provokacni triky

* Zbroj strachu. Muzete pouzit Provokaci k obrané proti Bojovym tto-
kéim, ale pouze dokud v konfliktu poprvé neobdrzite stres. Dokdzete
vase protivniky donutit védhat v ttoku, ale jakmile jim nékdo ukdze, ze
jste pouze Clovék, vase vyhoda zmizi.

* Vyprovokovani ndsili. KdyZ vytvorite vyhodu na protivnikovi pomoci
Provokace, muzete pouzit své volné vyvoldni k tomu, abyste se stali ci-
lem pisti souvisejici akce této postavy a strhnout tak na sebe pozornost
od jiného cile.

* Ok, v pohodé&! MuzZete pouzit Provokaci namisto Empatie, abyste zjis-
tili protivnikovy aspekty tim, Ze ho provokujete, dokud je neodhali.
Cil se vdm brdni Vali. (Pokud si vypravé¢ mysli, Ze je aspekt znacné
zranitelny va$im agresivnim pfistupem, dostanete bonus +2.)

5. KAPITOLA




Crafts  Remesla . S
TAKOVE MNOZSTVi

orig.p-102 Remesla jsou dovednost préce se stro- REMESEL
_ ji, k dobrému nebo $patnému. _ -
Orig. p. 114 Zakladni dovednost je nazyveina Pokud je prace s ruznymi dru-
str. 121 hy technologii dlilezita pro vasi

Remesla kviili tomu, co pouzivime v
ptikladech, nicméné tato dovednost
se mize hodné lisit podle herniho
prostied{ a druhu dostupné technolo-
gie. V modernim nebo sci-fi hernim
prostiedi to mize byt spide Inzenyr-
stvi nebo Mechanika.

hru, mizZete mit ve svém sezna-
mu nékolik téchto dovednosti.
Ve futuristické hfe tak mlzete
mit InZenyrstvi, Kybernetiku
a Biotechnologii, vSechny s v
podstaté témi samymi dostup-
nymi moznostmi vuéi techno-
logiim, které pokryvaji. V tako-

3 Piekondni: Remesla vim
)

/ s L

vé hfe nebude moci mit jedna

S umoziiuji stavét, poskozo-
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Vyzvy
str. 147

vat nebo opravovat stroje,
za ptedpokladu Ze méte cas
a néstroje, které potiebuje-
te. Akce s femesly se casto
odehrévaji jako jedna sou-
cast komplexnéjsi situace,
coz z nich déld populdrni
dovednost pro vyzvy. Na-
piiklad, pokud pouze opra-
vujete poskozené dvefe, ani
Uspéch ani selhdni nejsou

postava odbornost ve vsech
bez toho, aby utratila spoustu
kolonek dovednosti.

Pokud to tak chcete, ujistéte
se, ze k tomu mate jiny divod
nez pedantstvi - pokud jediné
co rozdéleni dovednosti pfine-
se, jsou tytéz efekty s riznymi
jmény, méli byste to nechat
obecnéjsi a k vyporadani se se
specializacemi vyuzit triky.

zajimavé; méli byste uspét
a pokracovat. Ale pokud se

pokousite pfimét své auto nastartovat, zatimco jste prondsledovédni

smeckou vlkodlaka. ..
@ Vytvofeni vyhody: Miizete vyuzit Remesla k vytvoteni aspektu

vystihujictho vlastnost néjakého stroje, zdiiraznénim néjakého
uzitetného rysu nebo vlastnosti, kterych lze vyuzit k vasi vyhodé
(Pancéfované, Robustni konstrukce) nebo slabiny, jiz lze vyuzit
(Vada v nosniku, Uspéchand prdce).

Vytviteni Remeslnych vyhod mize slouzit také jako zpisob
rychlé sabotdZe nebo provizorniho zaldtdn{ technickych pfedméta
ve scéné. Napiiklad mizete vywotit Provizorni kladku, aby vim
pomohla dostat se na plosinu nad vdmi, nebo hodit néco do ba-
listy, kterd na vés stiili, abyste j{ zptsobili Zasekly otoény kloub a
ztizili ji tak mifen.

Pokud je budovani konstruktl a tvofeni véci dllezitou &asti vasi

hry, mrknéte na Speciality (str. 269) na diskusi o tom, co muze
vzniknout pouzivanim Remesel.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Utok: Nejspide nebudete pouzivat Remesla k troku v konfliku,
pokud ten konflikt neni vyslovené o pouzivani stroju, jako napii-
klad obléhacich zbrani. Pokud m4 nékdo skute¢né zdjem si tuto
dovednost vzit, promluvte si se véemi okolo o pravdépodobnosti,

e

ze se néco podobného ve vasi hie stane. Normalné se zbrané, které
vyrobite, uzivaji spiSe s jinymi dtoénymi dovednostmi — chldpek,
ktery vytvoti me¢, pofdd potfebuje Boj, aby s nim umél dobfte
madvat!

15) Obrana: Stejné jako u ttoku, femesla vds nebrdni, pokud je né&jak

\¥ nepouzivite jako dovednost kontrolujici stroje, kterymi se brani-
te.
Remeslné triky

* Vidy vyrdbim uZite¢né véci. Nikdy nemusite utrdcet bod osudu,
abyste ustanovili, 7e mdte sprdvné nistroje na né&jakou Remeslnou pré-
ci, ani v extrémnich situacich (jako kdyZ jste uvéznéni a oddéleni od
vasich véci). Takovy typ opozice je prosté shozen ze stolu.

* Lepsi nez nové! Kdykoliv uspgjete se stylem na akei prekondni pfi
opravovani néjakého stroje, mizZete mu namisto posileni ihned ddt
novy situacni aspekt (s volnym vyvoldnim), odrdZzejici zlepseni, které
jste udélali.

e Chirurgické zésahy. Kdy? uzivite Remesla v konfliktu zahrnujicim
stroje, miiZete odstranit nechténé cile v celé z4né ttoku bez toho, abys-

te museli rozdélovat posuny (normalné byste museli rozdélit sviyj

\ | hod mezi vice cili).
s i \\".

g

Strana 115
z orig. p. 103

Orig p. 115
str. 122
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vicecetnych
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str. 205



Rizeni |v:\)|’zen|’

(mrknéte na Tvorbu trikl na
strané 88).

orig. p. 106 Dovednost Rizen{ je celd o ovlddani vozidel a rychle se pohybujicich véci.
) Stejné jako Remesla, to, jak Rizeni vypad4 ve vasich hrich, zévisi hodné
Orig.p. 16 ) tom, kolik akce zamyslite mit uvnitf vozidel nebo jinych transportnich
str. 1 prostiedkd, a jaké technologie jsou ve vasem hernim prostfedi k dispozici.
Napfiiklad low-tech herni pro- R i
Remesla sttedi (jako Srdce z oceli) mohou ORUZ'NA VOZIDLA,
str. 114 mit Jizdu namisto Rizenf, protoze RUZNE DOVEDNOSTI
jejich hlavni doprava je zaloZena Rada je stejna jako pro Remes-
na zvifatech. Futuristickd herni la - nevysilujte s pfedélavanim
O prostiedi, kterd se to¢{ kolem mi- téhle dovednosti, pokud to
> 2 litanEnich lidi ve space opefe muize nema néjaky skuteény, citelny
- m mit Rizeni (pro auta), Pilotovdni dopad na vadi hru. Zejména
A o (pro hvézdné lod¢) a Ovldddni zvazte moznost mit jednu do-
A g (pro tanky a vojenskd vozidla). vednost modifikovanou triky
< (2]
-

ﬂ Pieckondni: Rizen{ je
Atletika ckvivalentem  Atletiky
str. 98 pro vade vozidlo — uzi-

véte ho k dspé$nému dokonceni pohybu bez ohledu na obtizné

4

okolnosti, jako je tézky terén, maly vyhled nebo kaskadérské kous-
ky. O¢ividné, Rizenf je také super do stfetd, zejména do honicek
a zdvodu.

AN Vytvoteni vyhody: Miizete pouzit Rizeni k uréeni nejlepsi cesty
% k ptepravé vozidlem a dostate¢né dobry hod vdm muiize umoznit
naucdit se néjaké vlastnosti cesty, keeré lze vyjadrit aspektem nebo
prohldsit, Ze zndte Vhodnou zkratku nebo podobné véci.
Muzete si také piecist popis Atletiky a pak udélat podobné véci
s vozidlem. Vyhody vytvoteni pomoci Rizeni se ¢asto toci ko-
lem dobré pozice, déléni $ilenych manévrl (uz jste né¢kdo Vileli
sudy?) nebo posouvdni vasich oponentt na $patnd mista.

Utok: Rizenf se b&zné nepouzivd k troceni (ackoliv triky to mo-
hou snadno zménit). Pokud chcete vozidlem do né¢eho tmyslné
nabourat, tak miizete provést tGtok Rizenim, ale dostanete stejné
posuny poskozeni, jaké zpusobite.

&

N, Obrana: Vyhybini se poskozeni vozidla ve fyzickém konfliktu

\3) je jedno z nejvice typickych uziti Rizeni. Miizete se také branit
tomu, aby proti vdm byly vytvofeny vyhody tim, Ze se vds nékdo
pokusi pfedjet.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Ridic¢ské triky Strana 117

. z orig. p. 107
o Jako klisté. +2 na Rizeni kdykoliv ve scéné honicky prondsledujete
Jlﬂé VOZile. Orig p. 117
e Plyn na podlaze. MiiZete ze svého vozu vyzdimat vétsi rychlost, nezse  Str. 112

zdd mozné. Kdykoliv jste zapojeni do stfetu, v némz je rychlost hlavni
faktor (jako je honicka nebo néjaky druh zévodu) a remizujete ve svém
hodu na Rizeni, je to povazovdno za Gspéch.

* Napalte je! KdyZ Gmyslné¢ nardzite do jiného vozidla, ignorujete dva
posuny poskozen{. Pokud tedy nardzite do vozidla a zasihnete jej za
Ctyfi posuny, sami dostanete jen dva.
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Stealth
orig. p. 126

Orig. p. 118
str. 105

Skryvani

Dovednost Skryvdni vim umoziuje vyhnout se zpozorovani, at uz se scho-

Zlodéjna vévdte na misté, nebo se pokousite pohybovat nepozorované. Dobfe se hodi
str.127 ke Zlod¢jné.

- Piekondni: Miizete pouzit Skryvéni, abyste se dostali skrze jakou-

“./ koliv situaci, v niz je hlavni nenechat se spatfit. PliZen{ se kolem
hlidek a strdznych, ukryvani se pfed prondsledovateli, prochdzeni
mistem bez zanechdni dikazd a viechna dal$i podobnd vyuziti
jsou zastfesena Skryvanim.
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AN Vytvoieni vyhody: Skryvini budete pouzivat hlavné k vytvofeni

%/ aspeket na sobé samych, kdyz si budete chystat dobrou pozici na
ttok nebo na pfepadeni v konflikeu. Tak mizete byt Dobre scho-
vany), kdyz kolem vds prochdzi strize a téZit z toho, nebo Tézko k
nalezent, kdyz bojujete ve tmé.

ZR\ Utok: Skryvan{ se nepouzivé k ttokim.
Y/

g, Obrana: Mizete ho pouzit k zmaten{ pokusti vyhledat vis Pozor-
\3) nosti, stejné jako k likvidovan{ dikazt, kdyz se vds nékdo pokousi
najit pfi Vysetfovani.

Skryvaci triky
e Tvéf v davu. +2 k hodim na Skryvéni pro zapadnuti v davu. Co zna-

mend ,dav” zdlez{ hlavné na prostfedi — ndstupni stanice metra bude
muset byt zalidnénéj$i nez maly bar.

* Ninja zmizeni. Jednou za scénu miiZete zaplatit bod osudu a zmizet
pt{mo z odi za pouziti koufovych patron nebo jiné mystické techniky.
To vidm d4 posileni Zmizely. Dokud jste skryti, nikdo na vds nemuze
ttocit nebo viidi vdm tvofit vyhodu, dokud neuspéje na prekondni v
hodu na Pozornost, aby si v§iml, kde jste (v podstaté to znamend, ze
musi obétovat vyménu, aby to zkusil.) Tento aspekt zmiz{ hned, co jej
vyvoldte, nebo v okamziku, kdy nékdo uspéje v jeho prekondni.

* Nejasny cil. Za predpokladu, Ze jste ve tmé nebo stinu, mizete pouzit
Zony Skryvdni na obranu pfed tdtoky Stfelbou proti nepfitelim, kteff jsou
str. 157 alespoti dvé zény daleko.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Strelba

Protéjsek Boje, Strelba, je dovednost pouzivand pro zbrané na ddlku, jak v
konfliktu, tak na cile, které vasi snaze je odstelit aktivné neodporuji (jako
stfed terde nebo $irokd strana stodoly).

Opét, stejné jako u Boje, pokud je ve vaSem hernim prostredi dulezité
rozliSovat mezi riiznymi typy zbrani na délku, muazete to rozdélit na doved-
nosti jako Luky, Pistole, Energetické zbrané atd. Nevysilujte s tim, pokud
to pro vasi hru nenf klicové.
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Piekondni: Pokud z néjakého duvodu nepotiebujete predvddét
své Stielecké schopnosti v nekonfliken{ situaci, tak nejspise nebu-
dete tuto dovednost pouzivat proti normdlnim prekdzkdm. Jak
je ocividné, konflikty zahrnujici Stfelbu jsou populdrni soucdsti
dobrodruzné fikce a pokud mdte postavu, kterd se na to speciali-
zuje, doporu¢ujeme vdm najit si pfilezitost, abyste je do své hry
vlozili.

Vytvofeni vyhody: Stfelba muze byt ve fyzickych konfliktech po-
uzita k Siroké skdle manévra, od obtiznych vystfeld po vytvafeni
kryct palby. V cinematické hfe s ni mizete lidi i odzbrojovat nebo
jim pfistfelovat rukdvy ke sténdm — v podstaté muzete cokoliv, co
jste vidéli v akénim filmu. MuzZete ji pouzit i jako diivod pro vy-
tvofeni aspektil zalozenych na va$i znalosti zbrani (napfiklad ddt
aspekt Ndchylnd k zaseknuti ke zbrani vaseho oponenta).

Utok: Tato dovednost slouzi k fyzickému troku. Oproti boji je
miizete provddét od druhé zény ddl. (Nekdy se vzddlenost méni
podle zbrané.)

Obrana: Stfelba je zvldstn{ tim, ze neni moc obrannd — k tomu
pouzivite Adetiku. Mohli byste ji pouzit k tomu, abyste vytvofi-
li kryci palbu — coz muze slouzit jako obrana va$im spojenciim
nebo tvofit opozici pro nééi pohyb — nicméné to miize byt snadno
vyjddieno vytvofenim vyhody (naptiklad Kryc? palba nebo Kru-
pobiti stiel).

5. KAPITOLA

Shoot
orig. p. 124

Orig. p. 119
str. 106

Boj
str. 99
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Strana120  Stielecké triky

z orig. p. 125 ,
* Cileny vystfel. Béhem ttoku Sttelbou zaplatte bod osudu za vyhldseni
Orig p. 120 zvlé§tm'hv(.) stavu, kter)f cheete cili zptsobit, jako StFeleny do ruky. Po-
str. 113 kud uspéjete, tak navic ke zptsobenému stresu na cil umistite situa¢ni

aspeke.

Rychlé taseni. MiZete pouzit Stielbu namisto Pozornosti, abyste uréili
potadi jedndni ve fyzickém konfliktu, v némz by rychld stfelba mohla
byt uzite¢nd.

Neskute¢nd piesnost. Jednou za konflike muzZete pfidat volné vyvoldni
navic k vyhodé, keerou jste vytvotili, abyste vyjadrili ¢as strdveny mife-
nim nebo systemati¢nosti palby (tteba V hleddcku).
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Ucenost

Dovednost Ucenost je o védomostech a vzdéldni. Jako s nékterymi jinymi
dovednostmi, nazyvdme to Ucenost, protoze to sedi stylu nasich konkrét-
nich ptikladd — jiné hry ji mohou nazyvat Znalosti, Vzd¢lanost nebo jakko-
liv v podobném stylu.

Pokud m4 vase hra dtivod rozlisit od sebe riizné oblasti védomosti, mtize-
te mit nékolik dovednosti, které sleduji tu samou zdkladn{ $ablonu. Napti-
klad muzZete mit dovednost Ulenost, kterd je rezervovdna pro nadptirozené
a mystické védomosti, a dovednost Vzdélanost pro vice tradi¢n{ vzdélni.

®
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Piekondni: Mizete pouzit Ucenost k prekondni jakékoliv prekdz-
ky, kterd od vasi postavy vyzaduje uplatnéni védomosti k dosazeni
cile. Naptiklad miiZete hdzet U¢enost na rozsifrovdni starého jazy-
ka na sténé kobky, za pfedpokladu, Ze vase postava méla uz nékdy
difv prilezitost véc nastudovat.

Upfimné, muzete pouzivat Uéenost jako referenéni dovednost
kdykoliv, kdy potiebujete védét, zda postava miize zodpovédét
néjakou obtiZznou otdzku, u niZ existuje urcitd napinavost v ne-
védomosti.

Vytvofeni vyhody: Stejné¢ jako Vysetfovdni, Ulenost poskytuje
spoustu velmi pfizptsobivych moznosti k tvorbé vyhod za pted-
pokladu, Ze muzete néjak zkoumat pfedmét zdjmu. Nejcastéji
budete pouzivat Ucenost, abyste ziskali néjaky ptibé¢hovy detail,
podivny kus informace, ktery odkryjete nebo o ném chcete pro-
sté védée, ale pokud vdm takovd informace dodd rozjezd do dalsi
scény, muze ziskat podobu aspektu. Samozfejmé miiZete pouzit
Ucenost k vytvdfeni vyhod pouze na zdlezitosti, které vase postava
mohla nékdy studovat, coz vdm piiddva zdbavny zpusob, jak pfi-
ddvat detaily do herniho prostredi.

Utok: Utenost se v konfliktech nepouzivi.

(Magie, kterou Mysticky Zird pouzivd v nasich piikladech je
zaloZena na Ucenosti, ale to je ojedinéld vyjimka — ptthodné mohl
pouzivat Ulenost pro magické ttoky a obrany. Podivejte se na
kapitolu Speciality pro vice detaill o zptasobech, jak fesit kouzla a
zvl4$tni schopnosti.)

Obrana: Ucenost se nepouzivd k obrané.
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Strana122  Triky Ucenosti

z orig. p. 115 . . . .
* O tom jsem Cetl! Cetli jste stovky, ne-li tisice knih o $irokém mnozstvi
Orig p. 122 temevl.t.. Mtlzete utratlf bo.d o,sud%1, abyste na !edenvhod nebo V)Vlmennu
str. 109 pouzili U¢enost namisto jakékoliv dovednosti za predpokladu, Ze mu-
zete ospravedlnit, Ze jste Cetli o akci, kterou se chystdte provést.
o Stit rozumu. Miizete pouzit Uéenost jako obranu proti pokusiim o
Provokaci, za ptedpokladu, Ze miZete ospravedlnit svou schopnost pre-
konat strach pomoci racionality a rozumu.
* Specialista. Zvolte si obor specializace, jako bylinky, kriminologie
8 nebo zoologie. Dostanete +2 na vSechny Znalostni hody vztazené k
> < oboru vasi specializace.
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Viile wil

Dovednost Ville reprezentuje obecnou troven vasi postavy co do dusevni orig. p. 127
odolnosti, stejné, jako Kondicka reprezentuje vasi fyzickou odolnost.
Orig. p. 123
- Ptekondni: Muzete pouzit Vili k tomu, abyste se zatvrdili pro- ¢, 110
“.’ ti prekdzkdm, keeré vyzaduji dusevni dsili. Hiddanky a hlavolamy
mohou spadat do této kategorie, stejné jako dusevné unavujici Kondice
¢innosti jako deifrovéni kédu. Pouzijte Vili, pokud je pfekondni  str. 105
intelektudlniho problému jen otdzkou ¢asu, a U¢enost, pokud ob-
stat vyzaduje vice, nez jen brutdlni duevni silu. Mnoho ptekdzek, U&enost
proti kterym budete uZzivat Vili, maZe byt souddsti vyzev k reflek-  str.121 (§ill
tovan{ vlozeného usili. (|7)
Stfety Vili mohou odrézet konkréen{ herni vyzvy, jako Sachy, (o) ;
nebo snahu obstdt v slozité sadé zkousek. V hernim prostiedi, kde Zz =
jsou obvyklé magické nebo duchovni schopnosti jsou stfety Vili a E
oblibenou zdlezitosti. S <
/\ Vytvofeni vyhody: Miizete pouzit Vili k umisténi aspektu na (a]
% sebe sama, abyste reprezentovali hlubokou koncentraci nebo sou-
stfedéni.
ZR\ Utok: Viile se k ttoku moc nepouzivd. Kazdopadné, v prostie-
2/ dich, v nichi mizete mit okultni schopnosti, mize byt plny du-
$evni konflikt né¢im, k ¢emu lze pouzit tuto dovednost. Je to ten  PFidani
druh védi, které se do Viile daji ptidat trikem nebo specialitou. nové akce k
(g, Obrana: Vile reprezentuje vasi kontrolu nad vasimi reakcemi, dovednosti
\w takze je hlavni dovednosti k obrané proti dusevnim Gtokam Pro- str. 89
vokaci.
Specidlni: Dovednost ville vim d4vd dodate¢né ¢everecky dusevniho stre-  Stres a
su a kolonky nésledkd. Pramérnd (+1) nebo Slusnd (+2) Vile vdm dd 3 nasledky

bodovy ¢tverecek stresu. Dobrd (+3) nebo Skvéld (+4) vdm d4 3 a 4-bodovy str. 50
everedek stresu. Vynikajic (+5) a lep$f vdm spolu s dodate¢nymi étverecky

stresu d4 dodate¢nou kolonku drobného nésledku. Tato kolonka mize byt

pouzita jen pro dusevni 4jmu.

Triky Viile
* Sila z odhodldni. Pouzijte Viili namisto Kondice na ptekondni preks-
zek zalozenych na pouzit sily.

e Zatvrzelost. Muzete se rozhodnout ve scéné ignorovat drobny nebo
mirny nésledek. NemiZe byt vynucen ani vyvoldn va$imi nepfdteli. Na
konci scény se vSak vréti hrosi — pokud byl drobny, stane se mirnym, a
byl-li mirny, stane se vdznym.

* Neovlddnutelny. +2 k obrané pfed ttoky Provokaci zaméfenymi na
strach nebo zastrasovdni.
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Investigate Vysetrovani

orig. p. 112 VySetfovdni je dovednost, kterou pouzivdte k zjistovdn{ véci. Je to protéj-

$ek Pozornosti — zatimco Pozornost se to¢f kolem obycejného vsimdni si a

Orig. p. 124 povrchniho pozorovani, Vysetfovdni se toli kolem koncentrovaného usili a
str. 119 pedantské peclivosti.

Pozornost - Piekondni: Vysetfovdni piekdzek je celé o zjistovani informaci,

str. 1M1 (\/ které je z néjakého diivodu tézké odhalit. Analyzovdn{ mista ¢inu,

hleddni stop, pdtrdni po tom, co hleddte v pfeplnéném pokoiji,
dokonce i zirdni do plesnivého starého tlustopisu ve snaze najit
pasdz, kterd pfiméje vSe ddvat smysl.

AN Vytvoreni vyhody: Vysetiovini je pravdépodobné jedna z nej-
a viestrannéj$ich dovednosti, které muzete pouzit pro vytvofeni
vyhody. Dokud jste ochotni tomu ddt ¢as, tak miiZete najit prak-

8 Zavodit s ¢asem pii sbirdni dikazt pred pfijezdem policie nebo
> < ptichodem katastrofy jsou klasické zptsoby, jak pouzit Vysetfovd-
5' g Vyzvy ni ve vyzvé.
=l 4 str. 147
20
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ticky cokoliv na kohokoliv, objevit téméf libovolny detail o misté
nebo objektu nebo jinak vymyslet aspekt témét o cemkoliv v her-
nim svété, co by postava mohla smysluplné odhalit.

Pokud to znf nudné, zamyslete se nad nésledujicimi moznostmi
jako jednémi z mnoha pro pouzit{ Vysetfovani: odposlouchdvani
rozhovoru, poohliZeni se po stopdch na misté ¢inu, zkoumdni z4-
znamd, ovéfovan{ pravdivosti kusu informace, priibézné sledovan{
a rozplétdni zdstérek.

y Utok: Vysetiovdni nelze pouzit k troku.

N

\"/

15 Obrana: Taktéz nic.
)/
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Vysetfovaci triky

* Pozornost k detailu. MiZete vyuzit VySetfovdni namisto Empatie k
obrané proti Klamdni. Co ostatni odhalf pomoci pocitll a intuice, vy
zjistujete peclivym pozorovanim mikrovyrazi.

* Fizlovani. Pii Gspé$ném hodu na Vydetfovani k vytvofen{ vyhody od-
poslouchdvdnim konverzace mtizete odhalit nebo vytvofit jeden dalsi
aspekt (nedd vdm to ale zddné dalsi volné vyvoldni)

¢ Sila dsudku. Jednou za scénu muizete utratit bod osudu (a ztratit par
minut pozorovanim) a provést specidlni hod na Vysetfovéni reprezen-
tujici vase mocné dedukéni schopnosti. Za kazdy posun, ktery v hodu
ziskdte, odhalite nebo vytvofite aspekt, at uz na scéné nebo na cili vase-
ho pozorovani. Moznost volného vyvoldni ale stdle ziskdte
pouze na jeden z nich.

Strana 125
z orig. p. 113

Orig p. 125
str. 120

DOVEDNOSTI

A TRIKY



Rapport  Vztahy

orig. p-121 v pahy jsou dovednost o vytvd-

_ fen{ dobrych vztahii s lidmia o

Orig. p. 126 vyvoldvani pozitivnich emoci.
str. 118

Je to schopnost byt oblibeny a
ziskat si davéru.
Piekondni: Pouzijte
= v
“./ Vztahy kdyz se sna-
zite nékoho okouzlit
nebo ho inspirovat
k néfemu, co sami

chcete, nebo pros-
t¢ k navidzdni dob-

rych vztaht s lidmi. Ziskejte si je svym osobnim kouzlem, pte-
svédéte je, aby vdm dali svou divéru nebo se stanite sttedobodem
zdbavy v lokdln{ taverné. Pro bezejmenné PV jde pouze o akei
ptekondni, ale miZete byt nuceni vstoupit do stfetu, abyste se za-
vdécili pojmenovanym PV nebo PH.
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AN Vytvoreni vyhody: Pouzijte Vztahy k nastoleni pozitivni ndlady u

a/ cile nebo ve scéné, nebo abyste nékoho vyvolali pocit skuteéné dii-
véry. Mazete u nékoho ziskat Zvysenou ditvéryhodnost, strhnout
dav do Nadseného zdpalu, nebo prosté nékoho uclinit Komuni-
kativnim ¢ Ndpomocnym.

ZR\ Utok: Vztahy nezpisobuji Gjmu, takie je nemiete pouzit k tito-

@ »/ ku

,5) Obrana: Vztahy vds bréni pfed jakoukoliv dovednosti, kterd by

\§ poskozovala vasi reputaci, kazila ndladu, kterou jste vytvofili,
nebo vés stavéla pred jinymi lidmi do $patného svétla. Nicméné
Vile nebrén{ vds pfed duSevnimi dtoky. To vyzaduje Villi.
str. 123
Vztahové triky

* Piti pro v§echny! Dvakrdt za sezeni muzete zlep$it posilent, které jste
ziskali pomoci Vztahti, na plny situaéni aspekt s volnym vyvoldnim.

* Demagog. +2 na Vztahy, pokud prondsite inspirujici fe¢ pfed davem.

Zasahovani (Jsou-li na scéné néjaké pojmenované PV nebo PH, miiZete je zasdh-
vice€etnych nout jednim hodem namisto toho, abyste rozdélovali své posuny)
cilt

* Populdrni. Pokud jste v misté, kde jste populdrni a oblibeny, mizete
pouzit Vztahy namisto Kontaktt. MaZete uréit svou popularitu utra-
cenim bodu osudu na vytvofeni pfibéhového detailu, nebo pomoci
ospravedlnéni z dfivéjska.

str. 205

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Zlodéjna

Dovednost Zlod¢jna pokryvd schopnost
vasi postavy krést véci nebo se dostdvat na
zakdzand mista.

V zénrech, které stoji na spousté tech-
nologie, tato dovednost zahrnuje také
odbornost v pouzivdni ptislusné techniky
a dovoluje postavé nabourdvat se do bez-
pecnostnich systéma, vyfazovat poplasné
systémy a podobné.

= Piekondni: Jak je uvedeno vyse,

ﬁ/ Zlod¢jna vim dovoluje piekonat
jakoukoliv pfekdzku spojenou s
kradenim nebo infiltracf. Ob-
chdzen{ zdmka a pasti, kapsdfstvi
a kradeni, maskovdni vlastnich
stop a dal$i podobné ¢innosti
viechny spadaji do rozsahu této
dovednosti.

7\ Vytvofeni vyhody: Zlod¢jnou miiZete obhlédnout misto a zjis-

% tit, jak tézké bude se do néj dostat a s jakymi druhy zabezpedeni
se potykdte, stejné jako odhalit jeho mozné slabiny. Muzete také
prozkoumat préci jiného zlodéje a urdit, jak byl néjaky zlo¢in pro-
veden a vytvofit aspekt jakéhokoliv dikazu, ktery mohl byt na
misté ponechdn.

ZN\ Utok: Zlod¢jnu nelze pouzit k droku.
\/E

,5) Obrana: Stejné tak. Tohle nenf Gplné konfliktn{ dovednost, takze

\§ neni moc moznosti pouzit ji k obrané.

Zlodéjské triky

* Vidy mdm zadni vrdtka. +2 k hodim na Zlodéjnu pro hody na vytvo-
fen{ vyhody, kdykoliv se snazite uniknout z lokace.

* Bezpecnostni odbornik. Nepotiebujete byt pfitomni, abyste posky-
tovali aktivni opozici nékomu, kdo piekondvd bezpe¢nostni opatfen,
které jste umistili nebo na nich pracovali. (Normélné by postava hizela
proti pasivni opozici.)

* Co se $eptd. Mizete pouzit Zlodéjnu namisto Kontaktl kdykoliv jed-
ndte s jinymi zlodéji a zlocinci.

5. KAPITOLA

DOVEDNOSTI

Burglary
orig. p. 99

Orig. p. 127
str. 123
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Konflikty
str. 154

JE CAS NA AKCI!

Kostkami hdzite, kdyZ vim néjaky druh zajimavé opozice brdni v dosa-
zeni vasich cilti. Pokud nemdte zajimavou opozici, prosté udélejte, cokoliv
fikdte, ze se udélat pokousite.

Jak jsme fekli v pfedchozich kapitoldch, postavy ve hie Fate fesf své pro-
blémy proaktivné. Béhem scén toho jako hra¢i budete délat hodné — budete
se vloupdvat do zdpordkovy pevnosti, pilotovat vesmirné lodé minovymi
poli, shromazdovat lidi k protestim nebo se ptdt v sitich informdtor(i po
poslednich novinkdch z ulice.

Kdykoliv budete jednat, je velkd Sance, Ze vdm néco nebo nékdo bude
stdt v cesté. Nebyl by to zajimavy piibéh, kdyby to padouch prosté zabalil
a pfedal vdm vitézstvi na sttibrném podnose — je jasné, ze md néjakd bez-
pecnostni opatieni, aby si vds drzel od téla. Nebo jsou miny nestabilni a uz
kolem vis vybuchuji. Nebo jsou protestujici skute¢né vystraseni z policie.
Nebo nékdo podplatil informétory, aby mlceli.

Tehdy je ¢as vytdhnout kostky.

* Vyberte dovednost postavy, kterd je k akci vhodn4.
e Hodte si ¢tyfmi Fate kostkami.

e Symboly, které na kostkdch padnou, se¢téte dohromady. g znamend
+1, @@ znamend -1 a [ je 0.

e K hodu pfi¢téte hodnoceni dovednosti. Soucet je v4$ vysledek na zeb-

vV

ficku.

e Pokud vyvoldte aspekt, pridejte si k vysledku +2 nebo kostky piehodte.

Cynere potrebuje podplatit straze u brany, aby se dostala do
mésta Thaalar. Protoze jsou strdze bezejmené PV které nestoji
za konflikt, rozhodne Amanda Ze k tomu staci prostd akce pre-
konani.

Lily si prohlédne Cynerin seznam dovednosti a rozhodne se
pouzit dovednost Majetek, s nadéji, ze po kapsach vyhrabe dost
minci aby straze obmékcila. Jeji dovednost Majetek je Primérna
(+1), takze si prida jedna k jakémukoliv vysledku, ktery ji padne
na kostkach.

Hodi si a kostky ukazi:

=14+

Jeji celkovy vysledek je +2 (+1 za jeji hod a +1 za jeji Primérnou
dovednost), coz na zebricku odpovida Slusnému vysledku.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Opozice

Jak jsme fekli v Zakladech, kdyko-
liv hodite kostkami, porovndvéte
svlij vysledek s opozici. Opozice je
bud aktivni, coz znamen4, ze né¢kdo
jiny hdz{ kostkami proti vdm, nebo
pasivni, coz znamend, Ze to je jen
dané hodnoceni na zebticku, keeré
reprezentuje vliv prostfedi nebo si-
tuace, v niz se nachdzite. Vypravédi,
je to vaSe prace rozhodnout, jaky
typ opozice ddvd smysl nejvice.

Amanda se rozhodne, ze stra-
ze budou Lily davat aktivni
opozici. Prijde ji, ze nejlepsi
dovednost k tomu bude Vile
- ostatné se budou pokouset
odolat pokuseni uplatku.

Straze jsou bezejmenné PV,
které nemaji zadny zvlastni
ddvod mit silnou vUli, takze
jim da Nevalné (+0) hodnoce-
ni. Hodi si a padne ji:

-+

..coz je velice stastny hod,
+3!

To ji dava Dobry (+3) vy-
sledek, coz znamena, ze Lily o
jedna prehodila.

v v

PRO VYPRAVECE

AKTIVNI NEBO
PASIVNI?

Pokud ma PH nebo pojmenova-
né PV moznost do néjaké akce
rozumné zasahnout, pak bys-
te jim méli dat moznost hodit
si na aktivni opozici. To se pro
zasahujici postavu nepodita
Jjako akce; je to jen zakladni na-
stroj Feseni akci. Jinymi slovy,
dokud je jeho postava pFritom-
na a muze zasahnout, hraé¢ ne-
musi délat nic zvlastniho, aby
si zaslouzil pravo akci aktivné
oponovat. Pokud jsou néjaké
pochybnosti, vhodny situacni
aspekt muze pomoci osprave-
dlnit, pro¢ postava mohla né-
komu aktivhé oponovat.

Nestoji-li zadna postava v
cesté, tak se podivejte na si-
tuacni aspekty ve scéné, jestli
tam nenajdete néjaké, které by
ospravedlnily néjaky druh pre-
kazky, nebo zvazte okolnosti
(jako tézky terén, slozity za-
mek, dobihajici ¢as, kompliku-
jici se situace atp.) Pokud néco
zni zajimavé, zvolte pasivni
opozici a nastavte hodnoceni
na zebfFicku.

Nékdy se dostanete do kraj-
nich pfipadl, kdy se néco ne-
zosobnéného bude zdat, Ze by
mélo poskytovat aktivni opozi-
ci (jako automatizovana zbran)
nebo kdy PV nebude moci po-
skytnout proaktivni protiakci
(tfeba kdyz si nebude védoma,
co PH dé&la). Duvéfujte instink-
tu - pouzijte typ opozice, kte-
ry odpovida okolnostem nebo
¢ini scénu zajimavéjsi.
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PRO VYPRAVECE

CTYRI VYSLEDKY

Pokud hodite kostkami, tak bud’ selZete, remizujete, uspéjete nebo
uspéjete se stylem.

Obecné feceno, kazdy hod ve Fate skonéi jednim z téchto ¢yt zptsobi.
Detaily se mohou trochu zménit v zdvislosti na vdmi provddéné akci, ale
vSechny herni akce odpovidaji tomuto vzoru.

Selhani

Hodite-li méné, nez vase opozice, selzete.

To znamen4 jednu z nékolika véci: nedostanete, co jste chtéli, dostanete,
co jste chteli za vyraznou cenu, nebo utrpite negativni mechanické ndsledky.
Neékdy to znamend vic, nez jedno ze zminéného. Je praci vypravéde urdit
odpovidajici cenu. (Podivejte se do rdmecku na této strané.)

Remiza
Pokud hodite stejné jako vase opozice, remizujete.

To znamend, ze dostanete, co jste chtéli, ale za drobnou cenu, nebo Ze
dostanete slabsi verzi toho, co jste cheéli.

Uspéch
Pokud hodite o 1 nebo 2 posuny lépe, nez vase opozice, uspéjete.
Znamend to, ze dostanete, co jste chtéli.

Uspéch se stylem
Pokud hodite o 3 a vice posunii lépe, nez vase opozice, uspéjete se sty-
lem.

Coz znamend, Ze dostanete, co jste chtéli, a jesté k tomu dostanete doda-
te¢ny benefit k dobru.

VYRAZNA NEBO DROBNA CENA?
Kdyz premyslite o cené, pfemyslejte zaroven o pfibéhu ve hfe i o her-
nich mechanikach, aby vam pomohly vyresit, co bude nejvhodnéjsi.
Vyrazna cena by méla sou¢asnou situaci néjak zhorsit, at uz vytvo-
fenim nového problému nebo posilenim jiz existujiciho. Vneste do

této nebo dalsi scény dalsi zdroj opozice (jako tfeba nové oponujici
PV nebo prekazku k prekonani), nebo feknéte hraéi, at pfijme nejnizsi
volny nasledek, nebo dejte nékomu, kdo PH oponuje, vyhodu s vol-

nym vyvolanim.

Drobna cena by méla pridat néjaky pribéhovy detail, ktery je pro-
blematicky nebo Spatny pro PH, ale necini nutné situaci nebezpecnéj-
3i. MUZete také fici hraéi, aby pfijal stres, nebo pfedal posileni néko-
mu, kdo PH oponuje.

Je v pohodé, pokud bude drobna cena hlavné detail ve vypravéni,
ukazujici, Ze postava sotva vyvazla. Vice rad o vyporadavani se s ce-
nami davame na str. 189 ve Vedeni hry.




v

PRO VYPRAVECE

JAK TEZKE BY MELY BYT HODY NA
DOVEDNOST?
U aktivni opozice si s tim, jak tézky hod je, nemusite délat sta-
rosti - prosté pouzijte uroven dovednosti postavy a hodte si
kostkami tak jako hragi, at to padne, jak to padne. Rady pro
urovné dovednosti PV mame ve Vedeni hry na str. 215.

U pasivni opozice musite rozhodnout, jakou Uroven na Zeb-
ricku musi hra¢ prekonat. Je to vic uméni, nez véda, ale mame
pro vas néjaké rady.

Cokoliv, co je o dva a vice stupitl vy$ nez dovednost postavy
- Slusna (+2) dovednost a Skvéla (+4) opozice, napriklad - zna-
men3a, Ze hra¢ pravdépodobné selze, pokud nevyvold aspekt,
aby uspél. Cokoliv co je o dva a vice stuphl mensi neZz doved-
nost postavy - Slusna (+2) dovednost a Nevalna (+0) opozice,
napfiklad - znamena, Ze hrac pravdépodobné nebude potrebo-
vat vyvolat aspekt a ma dobrou Sanci uspét se stylem.

Mezi témito hodnotami je zhruba stejnd Sance, Zze remizuji
nebo uspéji, a zhruba stejna Sance, Ze budou a nebudou potre-
bovat vyvolat aspekt, aby toho dosahli.

Tudiz, malé obtiZznosti je nejlepsi davat, kdyz chcete dat PH
Sanci se predvadét a byt uchvatné, dovednosti blizké urov-
ni dovednosti jsou nejlepsi, kdyz chcete do hry vnést napéti,
ale ne je prevalcovat, a vysoké dovednosti jsou nejlepsi, kdyz
chcete zduraznit, jak vyzyvavé nebo neobvyklé jsou okolnosti
a chcete je pfimét zahodit zabrany.

Nakonec, par rychlych axiomu.

Je dlvod, pro¢ se Primérné nazyva Primérné - pokud neni
na opozici nic pozoruhodného, obtiZznost nemusi byt vice nez
+1.

Pokud dokazete pfijit alespon na jeden duvod, pro& by opo-
zice méla byt vyraznéjsi, nebo pokud se jen nedokazete roz-
hodnout, jaka by méla byt obtiznost, zvolte Slusnou (+2). Je to
stfed rozsahu dovednosti postav, takze to poskytuje slusnou
vyzvu pro kazdou uroven dovednosti vyjma Skvélé (+4), a vy
stejné postavam chcete dat sanci se s jejich spickovou doved-
nosti predvadeét.
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Zakladni
seznam

dovednosti

str. 96

Posileni
str. 58

CTYRI AKCE

Pokud si hdzite na dovednost, ¢inite jednu ze étyf akei: prekondni, vy-
tvofeni vyhody, ttok nebo obranu.

Ve hte Fate miiZete ¢init Ctyfi typy akei. Pokud si hdzite na dovednost,
musite zvolit, o kterou z nich se budete pokouset. Popis dovednosti vim
fekne, kterd akce je za danych okolnosti pro dovednost vhodnd. Obvykle
budou provddéné akce ocividné z popisu dovednosti, vaseho zdméru a ze si-
tuace ve hfe, ale nékdy si mizZete chtit promluvit se skupinou, abyste ur¢ili,
kterd je nejvhodnéjsi.

Cryti akce jsou: piekondni, vytvoreni vyhody, dtok a obrana.

Prekonani
Pouzijte akci piekondni, kdyz se snazite dosdhnout
riznych cilii odpovidajicich vasi dovednosti.

~

Kazdd dovednost m4 alespon najékd vyuziti, kterd
spadaji do této kategorie, urdité situace, v nichz je ide-
4lni volbou. Postava se Zlodéjnou muize zkouset vypdcit
okno, postava s Empatii miize uklidfiovat dav a postava s
Remesly po zoufalé honidce opravovat zni¢enou népravu na svém voze.

Pokud je vase postava v jedné z téchto situaci a néco stoji mezi nf a jejim
cilem, pouzijte akci pfekondni, abyste se s tim vyporddali. Povazujte to za
zéchytnou akci kazdé dovednosti — pokud to nespadd do zddné jiné katego-
rie, je to pravdépodobné akce piekondni.

Opozice, kterou musite pfemoci, maze byt aktivni nebo pasivni, v zdvis-
losti na situaci.

* Pokud selzete na akci preko-
nani, mite dvé moznosti. Bud
prosté selzete, takze nedosdhnete

Nékdy se muzete dostat do
situaci, v nichz se zda vhodné
dat vysledku akce benefit nebo
penalizaci odlisSné od téch,
které jsou vyjmenovany. Neni
problém vratit se k zadkladnimu

svych cilt, nebo dosdhnete toho,
co jste chtéli, ale uspéjete za vy-
raznou cenu.

Pokud remizujete na akci pfe-
kondni, dosihli jste svych cila
a dostali, po ¢em jste $li, ale za
drobnou cenu.

Pokud uspéjete na akci pieko-
ndni, dosdhnete svych cilt bez-
platné.

Pokud uspéjete se stylem na
akci pfekondni, dostanete navic
k dosaZeni vaseho cile jesté po-
sileni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE

popisu &étyF vysledkt a nahradit
je né¢im, co dava smysl.

Napriklad akce prekonani
fika, Ze dostanete posileni na-
vic k Uuspéchu, pokud uspéjete
se stylem. Pokud ale onen hod
na prekonani délate na konci
scény, nebo nemizete vymy-
slet dobré posileni, mtzete se
rozhodnout nabidnout namisto
toho pribéhovy detail.




Landon se plizi kolem pevnostni véze v sidle Rudého cisare, pro-
toze chce sabotovat balisty. Pokud uspéje, armada, kterd ho na-
jala, bude mit mnohem lepsi Sance v bitve, az zitra rdno zautodi.

Amanda prohlasi: ,Ok, dostal ses na vrcholek véze a zacal jsi
svoji praci. Jenze najednou slysis ozvény krokd dole pod vézi -
jakoby se pristi hlidka dostala na misto ponékud drive.

,Sakra.” Zakleje Lenny. ,Koho by napadlo ze tu zrovna ted
bude hlidkovat jednotka s trochou discipliny. Potfebuju to dodé-
lat @ zmizet - pokud mé objevi, general Ephon mi uz predeslal,
co by se mnou s chuti proved|.”

Amanda pokréirameny a rekne: ,Chces to udélat rychle? Je to
pasivni opozice, dochazi ti ¢as a pracujes s ponékud zaludnym
mechanismem, fekla bych, Zze si to rika o Skvely (+4) vysledek.

Landonova dovednost Remesla je Pramérnd (+1). Lenny se
zamraci a prohodi: ,Mél sem na tohle prekecat Zirda" Hodi si a
dostane +2, coz mu dava Dobry (+3) vysledek.

Lenny zaplati bod osudu a s odkazem na jeden ze svych
aspektl prohlasi: ,No, vis co obvykle rikém: VZdy Ize pouZit na-
sili.” Amanda se pousméje a prikyvne. S vyvolanim to da Vynika-
jici (+5) vysledek. To na Uspéch staci, ale neni to dost na Uspéch
se stylem, takze Landon bez dalsich potizi Uspésné dokonci svij
zamer.

Popise, jak v rychlosti hrubou silou rozbiji balistu, nacez se
pred prichazejicimi strazemi ztrati ve stinech...
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Posileni
str. 58

Situacni
aspekty
str. 58

Vytvoreni vyhody
Pouzijte akci vytvofeni vyhody, abyste vytvofili si-
tuacni aspekt, ktery vdm pfindsi prospéch, nebo
ziskali prospéch z aspektu, k némuz mdte piistup.
Akce vytvoteni vyhody pokryvd Sirokou $kdlu dsilf,
které sjednocuje téma pouziti dovednosti k ziskdni vy-
hody (odtud ten ndzev) z prostfedi nebo situace, v niz se
nachdzite.

Neékdy to znamend, ze déldte néco, abyste aktivné zménili okolnosti (jako
hdzen{ pisku do oponentovych oli nebo néjaké to podpalovdni véci okolo),
ale muZe to také znamenat, ze odhalujete nové informace, které vim pomo-
hou (jako zjistovdn{ slabiny ptiery skrze vyzkum) nebo vyuzivdte néceho
difve odpozorovaného (jako sklon vaseho oponenta ke $patnym niladdm).

Kdyz si hdzite na vytvofeni vyhody, musite urcit, zda vytvéfite novy si-
tua¢ni aspeke, nebo zda vyuzivdte aspekt jiz existujici. Pokud to prvni, pfi-
ddvdte situacni aspekt na postavu nebo k prostiedi?

Opozice mtze byt aktivni nebo pasivni, zélezi na okolnostech. Pokud je
va$im cilem jind postava, jeji hod se vzdy pocitd jako obrannd akee.

Pokud vytvatite vyhodu, abyste vytvofili novy aspeke. ..

* DPokud selzete, tak bud nevytvofite aspekt, nebo jej vytvotite, ale né-
kdo jiny dostane vyvoldni. At uz jste nakonec udélali cokoliv, vyhodu z
toho ziskd nékdo jiny. To miiZe byt oponent v konfliktu, nebo jakdko-
liv postava, kterd by hmatatelné tézila z vasich problém. Muzete pfe-
formulovat aspekt, abyste ukdzali, Ze z néj tézi jind postava — vymyslete
s ptfjemcem cokoliv, co ddvd nejvési smysl.

* DPokud remizujete, dostanete namisto situa¢niho aspektu, ktery jste
cheéli, pouze posileni. To muZe znamenat, ze budete muset aspekt tro-
chu piejmenovat, aby odpovidal své docasné povaze (Tézky terén se
stane Kameny na cesté).

* DPokud uspéjete, vytvotite situacni aspekt s volnym vyvoldnim.

* Pokud uspéjete se stylem, dostanete situa¢ni aspekt se dvéma volnymi
vyvoldnimi namisto jednoho.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Hluboko v Yarzuruckych jeskynich je Cynere prinucena bojovat
s par ozivlymi chrdmovymi golemy a dostala se pfi tom do v
nezavidénihodné pozice.

Prvnich par vymeén pro ni nebylo Uplné stastnych a obdrzela Vyména
bé&hem nich nékolik osklivych zasaht. Lily prohodi: ,Amando, fi- str. 159
kala jsi, ze tam je spousta ritualnich pomucek a rizného nabytku
a kramu valejicich se oklo?

Amanda prikyvne a Lily se zepta: ,Mdzu jim néco z toho shodit
do cesty? Prijde mi, ze takhle velci, neohrabani golemové nejsou
zdaleka tak obratni jako ja."

Amanda soulasi: , To mi prijde fér. Zni to jako pokus o vytvo-
feni vyhody Atletikou. Jeden z nich si proti tobé hodi na obranu,
protoze je dost blizko, aby Ti to mohl prekazit.”

Cynere ma Atletiku na Skvélé (+4) urovni. Lily si hodi a dosta-
ne +1, coz ji da Vynikajici (+5) vysledek. Nejblizsi golem si hodi
na obranu a dostane pouze Slusny (+2) vysledek. Cynere uspéje
se stylem! Lily na scénu umisti aspekt Harampdadi na podlaze a
poznamena si, ze jej maze dvakrat vyvolat zdarma.

Amanda popise, jak se harampadi plete golemim pod nohy a
davé tak Cynere malou vyhodu do pfristi vymeény...
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Pokud tvofite vyhodu na jiz existujici aspeke. ..

* DPokud selzete, tak namisto sobé ddte volné vyvoldni na dany aspekt
nékomu jinému. MiiZze to byt vd§ oponent v konfliktu, nebo jakdkoliv
postava, kterd by mohla citelné téZit z vasich problémd.

* Pokud remizujete nebo uspéjete, dostanete na dany aspekt volné vy-
vol4ni.

* Pokud uspéjete se stylem, ziskdte na aspeke dvé volnd vyvoldni.
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Zird dostal zaplaceno od sultdna Waniru, aby se sblizil s mistnim
obchodnikem (tj. aby ho Spehoval) na vyhlaseném trzisti Wanir-
ského hlavniho mésta a ted s nim zkousi navazat kontakt.

Ryan prohlasi: ,,Pouziju dovednost Vztahy k vytvoreni vyhody,
abych si ziskal jeho dGvéru. Popravdé nevim, jaky aspekt bych
vlastné chtél vytvorit - nejspi$ odpozorovat néco vyzivného co
bych mohl pozdéji pouzit nebo predat Cynere.” Protoze ma trik
Pratelsky Ihar, tak se o tuto akci, kterd zahrnuje lhani a skryvani
pravych umysld, mdze pokusit i bez Klamani.

Amanda rfekne: ,To neni problém. Je to obchodnik, takze méa
dost vysoké Klamani. Nicméné reknéme, Ze to je pasivni opozice,
protoze té vlastné z niceho nepodezira, takze prehazujes dejme
tomu Skveélou (+4) naroc¢nost.

Ryan si hodi. Jeho dovednost Vztahy je Dobra (+3) a na kost-
kach mu padne +1, takze dosahne remizy.

Amanda se podiva do svych poznamek a rika: ,Dobry, né¢eho
sis vSiml. Obchodnik je ocividné velmi pratelskd osoba, bez za-
bran oslovujici ostatni majitele obchodd a mozné zdkazniky pro-
chazejici trzistém. V tomhle duchu se zda byt jesté pratelstéjsi,
kdyz se bavi s mladymi muzi, mozna s nimi i flirtuje - zda se, ze
si nemudze pomoci.”

S tim Ryanovi preda karti¢cku s aspektem Slabost pro hezké
muZe, ¢imz aspekt zverejni. Ryan si k aspektu poznamena voné
vyvolani.

.Pro hezké muze, jo?" Prohlasi Ryan. ,Pripaddm mu ja hezky?"

Amanda se usklibne. ,Rozhodné mu pripadas pratelsky..”

Ryan protoc¢i oc¢i do stropu. ,,Co vSechno ja pro kseft neude-
[adm...”
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Utok
Pouzijte akci dtok k tomu, abyste nékomu ublizili v
konfliktu nebo jej vyradili ze scény.

Vd

Utok je nejpHmé;jsi ze &yt akei — kdy? cheete néko-
mu ublizit v konfliktu, je to tGtok. Utok neni vidy fy- \
zické podstaty; nékteré dovednosti vim mohou umoznit
né¢komu ublizit i dusevné.

Ve vésiné piipadt bude cil vasemu ttoku aktivné oponovat. Pasivni opo-
zice na ttok znamend, Ze jste sviyj cil prekvapili, nebo jej zastihli v jiné situ-
aci, kterd mu neumoznuje vim odporovat, nebo ze PV neni dost dilezita,
abyste se obtézovali s kostkami.

Navic, pasivni nebo ne, opozice se vidycky pocitd jako obrand akee, takze
se na tyto akce mutizete divat jako na od zdkladii propojené.

* DPokud v ttoku selzete, nezptisobite svému cili zddnou Gjmu. (To také
znamend, ze v4$ cil uspél na obranou akci, coZ vds mize usadit jinymi

efekry.)

* DPokud v utoku remizujete, nezptsobite Zddnou Gjmu, ale ziskdte po-
sileni.

* DPokud v ttoku uspéjete, zptsobite svému cili zdsah odpovidajici po-
¢tu posund, keery jste ziskali. To cil donuti vyvinout usil{ a ,,vyplatit®
hodnotu vaseho zdsahu pfijetim stresu nebo ndsledku; pokud to neni
mozné, vé§ cil je z konfliktu vyfazen.

* Pokud v dtoku uspéjete se stylem, funguje to jako normdlni aspéch,
ale méte také moznost snizit hodnotu zdsahu o jedna a ziskat k tomu
posileni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Cynere je uprostred souboje s Drisbanem, jednim ze slavné Sar-
latové dvacitky, Antharusské elitni gardy a svym jedine¢nym
zplUsobem se pokousi narusit jeho obranny postoj.

Cynerina dovednost Boj je Dobra (+3). Drisban se brani svym
Skvélym (+4) Bojem. Lily hodi a dostane +2, takze provede Vy-
nikajici (+5) utok.

Amanda si hodi za Drisbana a dostane -1, coz znamena Dob-
rou (+3) obranu. Lily tim o dva zvitézi a zpUsobi tak 2 posunovy
zasah.

Toji ale nestaci a prohlasi: ,Vyvolavam k tomu Nechvalné pro-
slula holka s mec¢em, protoze zatracené tohle je presné to, co
délam, a tomuhle typovi to rozhodné nedam lacino.”

Lily odhodi jeden ze svych bod{ osudu, ¢imz zméni svij vy-
sledek na Velkolepy (+7). Dostane 4 posuny a Uspéch se stylem,
takze protivnikovi zasadi nechutné silny uder. Rozhodne se zpU-
sobit 4 posunovy zasah, ale stejné tak by mohla, kdyby chtéla,
zpUsobit jen 3 posunovy zasah a vzit si posileni.

Aby mohl Drisban v boji pokracovat, musi ted prijmout stres
nebo nasledky!

”

AKCE A
VYSLEDKY
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Obrana

Pouzijte akci obrana k tomu, abyste se vyhnuli dtoku
nebo nékomu zabr4nili vytvofit na vis vyhodu.

/

Vidy, kdyz na vds nékdo v konfliktu Gtoci nebo se
snaz{ proti vdm vytvofit vyhodu, dostanete $anci se bré-
nit. Stejné jako ttok to neni vzdy o vyhybdni se fyzické
mu nebezpedi — nékeeré dovednosti vim umozni se brdnit

| 4

proti pokusim ubliZit vdm dusevné nebo narusit vase odhodldni.

Protoze hod na obranu je reakci, vase opozice je taktka vzdy aktivni. Po-
kud hézite na obranou akci proti pasivni opozici, je to kvili néjakym zpiso-
bem nepfdtelskému prosttedi (jako je okoli pohlcujici ohert), nebo protoze
ttocici PV neni pro vypravéce dost dillezitd, aby se obtézoval s kostkami.

* DPokud v obrané selzete, utrpi-
te nésledky ¢ehokoliv, cemu jste
se snazili predejit. Mizete do-

ZADNE SKLADANE
EFEKTY!

stat zdsah nebo mit proti sobé
vytvofenou vyhodu.

* Pokud v obrané remizujete,

VsSimnéte si, Ze akce obrany ma
dusledky, které zrcadli dusled-
ky akci Utoku a vytvoreni vyho-
dy. Napriklad fika, Zze pokud v

va$ oponent dostane posileni. B A . ,
p p obrané remizujete, davate tim

oponentovi posileni. Pod uto-
kem se fika, ze kdyz remizujete,
ziskate posileni.

To neznamend, ze utocnik
dostane dvé posileni - je to
ten samy vysledek, jen ze dvou
ruznych stran pohledu. Napsali
jsme to tak, jen aby byly dasled-
ky konzistentni, kdyz si vyhle-
davate pravidla, bez ohledu na
to, na jakou akci se podivate.

* Pokud v obrané uspéjete,
Usp&né se vyhnete ttoku nebo
pokusu ziskat nad vdmi vyho-

du.

* Pokud v obrané uspéjete se
stylem, funguje to jako nor-
mélni dspéch, ale také ziskdte
posileni, protoze jste zvratili
momentdln{ situaci.

MUZU SE BRANIT PROTI AKCI PREKONAN:I?
Technicky, ne. Obrana akce tu je aby vdm zabranila obdrzet stres,
nasledky nebo situacni aspekty - v podstaté vas brani pfed vsim Spat-
nym, co reprezentujeme mechanikami.

Ale! MliZete si hodit aktivni opozici, pokud stojite v cesté jakékoliv

akci, tak jak je uvedeno na strané 131. Takze kdyz nékdo déla akci pre-
konani, kterd mulze selhat, protoze prekazite, méli byste se ozvat a
rict ,,Hej, ja pfekazim!“ a hodit si na opozici. Neziskate zadné vyhody,
které by vam dala akce obrany, ale zase se nemusite obavat zadnych
Spatnych véci uvedenych pro pripad, Ze prohrajete.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Zird obhajuje svou magickou studii pred radou Bratrstva. Bohu-
zel, jednim z ¢lenl rady je jeho stary rival jménem Vokus Skortch
a ten se cely trese na to Zirda setrit. Nechce jen, aby Zird ve
své argumentaci selhal - chce navic podrazit jeho sebevédomi a
donutit jej o sobé pochybovat. Skupna se shodne, Zze se Vokus a
Zird znaji dost dobre na to, aby Vokus dokazal Zirda zasédhnout
takovymto zplsobem, coz otevira konflikt.

Amanda popise, jak se Skortch odrazi od Zirdova zavérecné-
ho argumentu jeho Uvodni obhajoby a pouzije Provokaci, aby
zdUraznil nedostatky v Zirdové teorii a pfimél ho uvedené teze
prehodnotit. Skortch ma Provokaci na Dobré (+3) Urovni.

Zird se brani Vuli, kterou méa na Slusné (+2) Urovni. Amanda
si za Skortche hodi a dostane +1, coz je celkem Skvély (+4) vy-
sledek. Ryan si za zirda také hodf a dostane +2, coz mu da rov-
néz Skvely (+4) vysledek. Zird se nemusi vyrovnat s obdrzenym
zdsahem, nicméné vysledek dava Skrotchovi posileni, které se
Amanda rozhodne nazvat Do€asné zmateny.
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ZAOSTROVANI DO AKCE

Ve vétsiné piipadi by mél stadit jeden hod, abyste rozhodli, jak n¢jakd situ-
ace ve hie dopadne. Pti pouzivdn{ dovednosti nejste povinni popisovat akci
v konkrétnim ¢asovém rdmci nebo drovni detailu. Muzete tudiz pouzit je-
diny hod na Atletiku, abyste zjistili, zda se tispésné dostanete skrz kamenité
tbodi, jehoz zdoldni trvd dny, nebo miZete pouzit ten samy jeden hod na
to, abyste zjistili, zda se bezpe¢né vyhnete ndhle padajicimu stromu, ktery
vés hroz{ zavalit.

Nicméné, nékdy se dostanete do situace, v niz se déje néco skute¢né dra-
matického a zajimavého, podobného stéZejnim pasdzim filmu nebo knihy.
Kdy?z se tak stane, je dobry ndpad zaosttit do akce a vytesit ji vice hody na
dovednost, protoze rizné vysledky na kostkdch ucini véci dynamickymi a
piekvapivymi. Vétsina bojovych scén spadd do této kategorie, ale mizete
zaostiit na cokoliv, co shleddte dostate¢né dilezitym — honicky v autech,
soudni procesy, hry pokeru o vysoké sizky atd.

Ve Fate mdme tfi zptisoby, kterymi mutizete na akce zaostfovat:

* Vyzvy, pokud se jedna nebo vice postav snazi dosdhnout né¢eho dyna-
mického ¢i komplikovaného

e Stiety, pokud se dvé nebo vice postav snazi o tentyz cil

* Konflikty, pokud se dvé nebo vice postav snazi jedna druhé pfimo
ublizit

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



VYZVY

Jedna akce na piekondni je dostate¢nd na vypordddni se s pfimocarym cilem
nebo piekdzkou — hrdina pottebuje nékde oteviit zdmek, zajistit néjakou
bombu, vyslidit dulezitou informaci atd. Je to také uzitetné, kdyz detaily
toho, jak se néco stalo, nejsou dilezité, nebo nestoji za ztriceni velkého
mnozstvi ¢asu, nebo kdyz potfebujete védét, jestli postava néco udélala bez
dal$ich nédsledkd nebo ndkladu.

Nicméné, nékdy se véci zkomplikuji. Nenf to jen o vypdcen{ zdmku, pro-
toze musite zdroven zadrzovat hordy ttoéicich zombif a pfipravit magickou
bariéru, kterd vds zbavi prondsledovatelil. Neni to jen o zneskodnéni bom-
by, protoze musite zdroven dostat na zem padajici letadlo a uchrénit bez-
védomého védce, kterého béhem onoho pfistdni chrénite pfed zranénim.

Vyzva je série hodii na akce piekondni pozivand k rozieSeni znané
komplikovanych nebo dynamickych situaci. Kazd4 akce piekondni pou-
ziv4 jinou dovednost, aby se vyporddala s jednou ¢dsti situace, a vy shrnete
viechny jednotlivé vysledky jako celek, abyste zjistili, jak situace dopadla.

Vypravédi, pokud se snazite pfijit na to, zda je vhodné pouzit vyzvu, po-
lozte si nésledujici otdzky:

* Je kazdy jednotlivy tkol, ktery mize generovat napéti a drama, nezdvis-
ly na ostatnich tkolech? Pokud jsou tyto tkoly ve skute¢nosti soucdsti
toho samého cile, jako ,odpojeni detondtoru®, ,zastaveni odpoltu® a
»zbaveni se explozivniho materidlu® pfi zneskodnovani bomby, pak by
se to mélo vyfidit jednou akci prekondni. Zminéné detaily miiZete po-
uzit k vysvétleni toho, co piesné se vlastné stalo, kdyz se to nepovede.

* Vyzaduje situace ke svému rozieseni rtizné dovednosti? Zadrzeni zom-
bii (Boj) zatimco strhdvite barikddu (Kondice) a opravujete rozbity
viiz (Remesla), abyste se mohli dostat pry¢, je dobra chvile pro vyzvu.

Na vytvotfen{ vyzvy prosté urcete jednotlivé tikoly nebo cile, které utvaii
situaci, a zachdzejte s kazdym z nich jako s jednotlivym hodem na prekond-
ni. (Nékdy vdm bude ddvat smysl pouze urcité poradi hodii - to je taky ok.)
V zdvislosti na situaci mtize byt vyzadovdno nékolik hodii od jedné postavy,
nebo se do véci miZe zapojit nékolik postav dohromady.
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Tajemny Zird se pokousi dokoncit Quiricky zasveécovaci ritual,
aby posvétil pddu zajezdniho hostince a dodal mu tak ochranu
Quirickych bozstev. Normalné by to nebylo moc zajimavé, je-
nomze se to pokousi dokoncit dfive, nez do hostince vtrhne hor-
da bezduchych, masa-chtivych zombii, které omylem osvobodil
v drivéjsi ¢asti pribéhu.

Amanda ve scéné vidi nékolik riznych prvkd. Zaprvé tu je sa-
motny ritudl, zadruhé potreba udrzet hostinec zabarikddovany
a nakonec tu je potreba udrzet v klidu panikafici navstévniky
lokdlu. To vyzaduje U&enost, Remesla a nékterou ze socidlnich
dovednosti - Ryan se okamzité rozhodne pro Vztahy.

TudiZ si Ryan musi hodit zvlast na tfi rizné dovednosti, jednou
pro kazdy prvek, ktery Amanda ve scéné zdUlraznila. Pro kazdou
z nich mu da Dobrou (+3) opozici - chce mu dat fér sanci, ale
zaroven chce nechat prostor pro rdzné mozné vysledky.

S tim jsou pripraveni zacit.

4

Pii vedeni vyzvy si o kazdou akci prekondni feknéte v jakémkoliv pofadj,
v némz se vim to bude zddt nejzajimavejsi, ale nerozhodujte nijak o tom,
jak se situace vyvinula, dokud nesesbirdte vSechny vysledky — miiZete chtit
volnost v sefazeni uddlosti kazdého hodu v poradi, které bude ddvat nejvétsi
smysl a je nejzabavnéjsi. Hrd¢i, pokud ze svého hodu ziskdte posileni, tak, za
podminky, ze to dokdzete vysvétlit, jej ve vyzvé miiZete pouzit na jiny hod.
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Vypravédi, poté co bude dohdzeno, tak s tim, jak budete popisovat pra-
béh scény, zvdzite Gspéchy, netispéchy a cenu vsech akci. Miize to vést k
dal$i vyzve, stfetu nebo dokonce konfliktu.

Ryan se z hluboka nadechne a prohlasi: Ok, tak do toho.”, s ¢imz
vezme kostky do ruky.

Nejprve se rozhodne zajistit bezpecnost lokalu, takze si hodi
na sva Dobra (+3) Remesla a na kostkdch mu padne 0. To zna-
mena remizu, coz mu umozni uspéet za drobnou cenu. Amanda
na to fekne: ,Tak reknéme, ze proti tobé dostanu posileni Zbrkla
prace, pokud budu potfebovat. Nakonec pracujes dost ve spé-
chu.

Ryan si povzdechne a pfikyvne a pak se pusti do druhé c¢asti
vyzvy, coz je uklidnéni hostl v lokale svymi Dobrymi (+3) vzta-
hy. Hodi si a padne mu prisernych -3! Ted ma moznost selhat
nebo uspét za vyraznou cenu. Rozhodne se uspét a necha na
Amandé, aby néjakou dobrou vyraznou cenu vymyslela.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Amanda o tom chvili premysli. Jakou cenu chtit za uklidhovani
vesni¢anl? Pak se usklibne. ,Takze, je to sice vic o pribéhu nez o
mechanikach, ale vis co... pouzivas Vztahy, takZze nejspis vsechny
dost inspirujes a motivujes. Myslim, Ze jsi omylem presvédcil par
farmard a pasakl, ze zombie ve skutec¢nosti nejsou hrozba a ze
muzou klidné jit ven a bojovat s nimi bez vétsich disledkd. Pro-
toze tva magie je samozrejmeé ochrani, ze?"

JAle aby to fungovalo, tak musi zUstat v hostincil“ odvéti Ryan.
Amanda se jen usklibne a Ryan si znovu povzdechne. , Ok, fajn.
Par lidi asi dostane naprosto zcestny napad a nejspis se pUjdou
nechat zabit. Uz ted to slysim... Zirde, proc¢ jsi nechal mého man-
zela zemfit? Ach jo.”

Amanda se usklibne jesté o néco vic.

Ryan se pusti do posledni ¢asti vyzvy - samotného ritualu,
ktery bude sesilat svou Skvélou (+4) Ucenosti. Amanda vyvola
posileni, které ziskala drive, a prohlasi ,Jo, rozhodné té docela
rozptyluji ty zombie co se prolamuji tou barikddou, kterou jsi jim
predtim postavil do cesty. Hodné rozptyluji.” To posune obtiz-
nost zaveérecného hodu na Vynikajici (+5).

Ryan hodi +2 a dostane Fantasticky (+6) vysledek, coz mu
staci na to, aby uspél bez ceny.

Amanda prikyvne a spole¢né dokonci popis scény - Zird do-
koncuje rituadl jen tak tak na ¢as a svata moc Qiriku sestoupi na
hostinec. Zombie které se zrovna sapaly prdlomem jsou zasa-
zeny svatou aurou a Zird si v tu chvili velmi oddechne... dokud
nezaslechne panicky krik vesni¢anl pred hostincem.

To ale bude az dalsi scéna.

Mdte-li néjakd posileni, kterd nebyla ve vyzvé pouzita, miZete si je nechat
po zbytek scény, nebo do jakékoliv scény, do niz se pienesete, pokud se dalsi
scéna poji pfimo k uddlosti vyzvy.

Vyhody ve vyzvach

Muizete také zkouset vytvafet vyhody béhem vyzev, jak pro sebe, tak abyste
pomohli nékomu jinému. Vytvoreni vyhody se nepoditd do splnéni jednoho
z cilt vyzvy, ale selhdni v hodu vytvofi cenu nebo problém, ktery negativné
ovlivni néktery jiny cil. Budte opatrni pfi vyuzivdn{ této taktiky; vyhody
mohou pomoci dokondit tkoly efektivnéji a dodat hybnost, ale pokusy je
vytvofit nejsou bez rizika.

Utoky ve vyzvach

Protoze ve vyzvé vzdy stojite proti pasivn{ opozici, nebudete nikdy pouzivat
Gto¢né akee. Pokud jste v situaci, v niZ se vdim zdd smysluplné hdzet na ttok,
méli byste zahdjit pfipravu pro konflikt.
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Tymova
prace
str. 174
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STRETY

Kdykoliv maji dvé nebo vice postavy vzdjemné se vylucujici cile, ale

nesnazi se jedna druhé pfimo ubliZit, nachdzi se ve stietu. Pdka, zdvody,

nebo sportovni soutézeni a vefejné debaty jsou dobrymi ptiklady streti.
Vypravédi, polozte si ndsledujici otdzky, kdyz vytvétite vyzvu:

o Jaké jsou ,strany“? Je kazdd postava v konfliktu za sebe, nebo tam sku-
piny lidi soupefi s jinymi skupinami? Pokud mdte nékolik postav na
jedné strané, hdzi dohromady podle pravidel pro Tymovou préci.

* V jakém prostiedi se bude stiet odehrdvat? Jsou tam néjaké dulezité
nebo zaznamenatelné prvky prostiedi, které byste chtéli definovat si-
tua¢nimi aspekty?

* Jak si protivnici oponuji? Hdzi si pfimo proti sobé (jako v krdtkém
sprintu nebo pokerovém turnaji), nebo se snazi prekonat néco v pro-

stfedi (jako piekdzkovou dréhu nebo porotu sudich)?

* Jaké dovednosti jsou pro stiet potieba? Hézi vSichni na tytéZ, nebo se
jich pouzivd nékolik?

Tajemny Zird byl porazen v bitvé se zaludnou skupinou vrah(,
kterd jeho a Cynere prepadla kousicek pred meéstem! Cynere
ukonci konflikt tim, Ze zarizne posledniho z nich a vrhne se ke
svému padlému priteli.

Zrovna v ten moment se ale vidce zabijdkl, chmatédk Mrstny
Teran, kterého velmi dobre zna, za pomoci teleportacni magie
zjevi primo vedle Zirdova bezvédomého téla. Ihned zacne sesilat
dalsi teleporta¢ni kouzlo, oc¢ividné s umyslem zmizet i se Zirdem.
Cynere se rozebéhne. Zvlddne se k nim dostat dfiv, nez Teran
dokonci své kouzlo?

Amanda si projde otdzky k vytvoreni vyzvy.

Predchozi scéna konfliktu méla situacni aspekt Blativy terén,
ktery se rozhodne ve hre ponechat.

Je zrejmé, Zze Teran a Cynere jednaji proti sobé navzajem, tak-
ze si budou navzajem poskytovat aktivni opozici.

Teran si bude ve stretu hazet svou dovednosti Uc¢enost, pro-
toze sesild kouzlo. Protoze se z pohledu Cynere jedna o situaci
vyzadujici pouze rychly pohyb, Amanda a Lily se shodnou, ze
nejvhodnéjsi dovednost k hodu pro ni bude Atletika.

Ted muiZete zadit.

Stiet se sestdvd ze sérif vymén. V kazdé vyméné si kazdy déastnik jednou
hodi na dovednost, aby ur¢il, jak dobfe se mu v daném kole stietu dafilo.
To jsou v podstaté akce piekondni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Hra¢i, kdyz provadite hod ve stfetu, porovnejte vysledky jeden s druhym.

YY/ 2

* Pokud maite nejvyssi vysledek, vyhravite vyménu. Pokud jste hdzeli
pfimo proti jinému Ucastnikovi, tak to znamend, Ze jste ze viech do-

sahli nejlepsi pricky zebficku. Pokud hdzite proti né¢emu v prostiedi,
znamend to, Ze jste ze viech ziskali nejvice posunt.

Vyhra vymény znamend, Ze jste zaznamenali vitézstvi (coz muizete
zaznamenat ¢drkami nebo fajf¢ickami na kusu papiru) a popisete, jak

jste prevzali vedeni.

* DPokud jste jako jedini uspéli se stylem, zaznamenejte si dvé vitézstvi.

objevi se néco ne¢ekaného. To miiZe znamenat nékolik véci v zdvis-

losti na situaci — terén prostfedi se néjak zméni, zmén{ se parametry
stfetu nebo se objevi nepredvidatelné proménné, keeré ovlivni véechny
tcastniky. Vypravéci, méli byste vytvofit novy situaéni aspeke odrdzejici

tuto zménu.

* Prvni Gcastnik, ktery dosdhne tfi vitézstvi, stfet vyhrava.

7. KAPITOLA
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Cynere ma Skvélou (+4) Atletiku. Teran ma Dobrou (+3) Uce-
nost.

V prvni vyméneé to Lily za Cynere padne spatné a skoncijen na
Prameéru (+1). Amandé na kostkach padne O a zUstane na Dob-
rem (+3) vysledku. Amanda ma vic, takze Teran vyhrava vyménu
a ziskava 1 vitézstvi. Amanda popise, jak Teran dokoncuje prvni
vyznamnou runu ritudlu a ve vzduchu se objevuje plapolava ze-
lena zare.

C_YNERE

1 ERAN \

V druhé vymeéneé se pro Lily véci obrati, hodi si velmi dobre a
ziska Vynikajici (+5) vysledek, zatimco Amanda se za Terana do-
stane jen na Slusny (+2). To je pro Lily Uspéch se stykem, takze
si zapise dvé vitézstvi a prevezme tak vedeni. Lily popise, jak se

<

> 5, naplno rozebéhla Teranovi vstric.
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Ve treti vyméné dojde k remize na Dobrém (+3) vysledku!
Amanda ted musi ve stretu predstavit néjaky necekany zvrat.
Kratce se nad tim zamysli a pak prohlasi: ,Fajn, takze to vypada,
ze néjaké magickée ingredience z vacku na Zirdové opasku néjak
podivné zareagovaly s Teranovym kouzlem, coz okoli zaplnilo
Magickymi vyboji.“© Tento situacni aspekt napise na karticku a
polozi na stdl.

Ve ¢tvrté vymeéné dojde k dalsi remize, tentokrat na Skvélém
(+4) vysledku. Lily ale prohlasi: ,Zapomen na to. Chci vyvolat
dva aspekty. Zaprvé Kreju Zirdovi zadda z moji karty a zadruhé
Magické vyboje, protoze si jsem jistd Ze ty interaguji mnohem
vic se sesilanim kouzla nez s béhanim.” S tim Amandé preda dva
body osudu.

cvnees ||
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To posune jeji celkovy vysledek na Legendarni (+8), coz je dal-
S Uspéch se stylem a dalsi dvé vitézstvi. To ji dava Ctyri vitézstvi
na jedno Teranovo, ¢imz vyhrdva vymeénu i cely stret!

Amanda a Lily popisi, jak chyti Zirda tésné pred tim, nez Teran
dokonci své kouzlo a odteleportuje se prycC bez své vytouzené
koristi.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Vytvareni vyhod ve stretu
Béhem jakékoliv vymeény se muzete pokusit vytvofit vyhody pfedtim, neZ si
hodite na stfet. Pokud cilite na jiného ¢astnika, mize se normdlné brénit.
Pokud do vaseho pokusu muze nékdo vstoupit, poskytuje aktivni opozici
jako normdlné.

M4 to ale jedno dodate¢né riziko - pokud selZete ve snaze vytvofit vyho-
du, ztratite hod na stfet, coz znamend, ze v dané vyméné nemdte Zddnou
moznost pokrodit. Pokud alespon remizujete, mizete si hodit normélné.

Pokud poskytujete bonus skrze pravidla pro Tymovou prici, selhdni ve  Tymova
snaze o vytvofen{ vyhody znamend, Ze vedouci postava nedostane béhem  prace
této vymény vyhodu z vasi pomoci. str. 174

Béhem svého béhu za zachranou Zirda se Cynere pokusi hodit
Mrstnému Teranovi do oli blato. Lily prohlasi, ze tim chce vytvo-
fit vyhodu a dat tak Teranovi novy aspekt Bldto v o€ich. (Napa-
dité, my vime.)

Hodi si Atletikou na vytvoreni vyhody a dostane Skvély (+4)
vysledek. Teran si hodi Atletikou na obranu a dostane Dobry
(+3) vysledek.

Teranovi skonc¢i blato v ocich, jak Cynere zamyslel,a a Lily si
poznamena, ze ma k aspektu jedno volné vyvolani.

Protoze Lily neselhala, tak maze dal provést i svdj hod na stret.
Amanda se rozhodne, Ze fakt, Ze je napul oslepeny, Teranovi ne-
zabrani pokracovat v sesilani, takze si mize také hodit normalné.

Utoky ve stfetu

Pokud se nékdo pokusi ve stfetu zadtodit, tak zptsobuje pfimou Gjmu a  Konflikty
stfet tim ukoncuje. Méli byste ihned pfestat s tim, co déldte a namisto toho str. 154
zahdjit konflike.

7. KAPITOLA

~

”

>
-
w
o
-
(2]
>
>
N
>
>

A KONFLIKTY




~

AIAITANON V
ALIULS ‘AAZAA

Urceni stran
str. 158

Poradi jednani
str. 158

Vyména
str. 159

Ukonceni
konfliktu
str. 173

KONFLIKTY

V konfliktu se postavy aktivné snazi jedna druhé ublizitc. MaZe to byt pést-
ni souboj, piestfelka nebo Sermifsky duel. Muze to byt také tvrdy vyslech,
dusevni dtok nebo zufivd mileneckd hddka. Dokud maji zapojené postavy
jak zdmér, tak moznost jedna druhé ublizit, tak hrajete scénu konfliktu.

Konflikty jsou jak fyzické, tak dusevni podstaty, rozlisené podle druhu
Ujmy, keerd vdm hrozi. Ve fyzickych konfliktech ziskdvdte modriny, skrd-
bance, fezné rdny a dal$i zranéni. V dusevnich konfliktech trpite ztrdtou
sebedtivéry a sebetcty, ztrdtou vyrovnanosti a jinymi psychickymi traumaty.

Vytvoteni konfliktu je trochu sloZitéjsi, nez vytvotent stfetu &i vyzvy. Tady
je postup:

* Vykreslen{ scény, popis prostfedi, v némz se konflikt odehrdvd, vytvo-
fen{ situa¢nich aspektd a zén a urceni, kdo je Gcastnikem a na které
je strané.

* Uréeni pofadi jedndni.
* Zahdjeni prvn{ vymény:
© Ve svém tahu udélejte akei a pak ji vyhodnotte.

© 'V tazich ostatnich se bratite, nebo na jejich akce reagujte, jak je
potteba.

© Po ukonceni jedndni viech postav zalnéte znovu s novou vymé-
nou

Konflikt skonéi v okamziku, kdy vSichni na jedné ze stran odstoupili
nebo byli vyfazeni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE
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Vykresleni scény

Vypravédi a hrdci, nez za¢nete konflikt, méli byste si spolu krétce promluvit
o okolnostech dané scény. To zahrnuje hlavné rychlé zodpovézeni téchto
eyt otdzek:

* Kdo je v konfliktu?

* Jak jsou rozestaveni relativné jeden vii¢i druhému?
¢ Kde se bude konflikt odehravat? Je to dtlezité?

o Jaké to je prostiedi?

Nemusite tu zachdzet do vycerpdvajicich detaild, jako jsou presné jednot-
ky vzdalenosti nebo cokoliv podobného. Jen si to ujasnéte natolik, aby bylo
viem jasné, co se déje.

Vypravédi, vy tyhle informace vezmete a vytvotite situacni aspekty, aby
vam ddle pomohly definovat arénu pro konflike.

Landon, Zird a Cynere se vioupavaji do skladisté v docich, aby
pro svého posledniho zaméstnavatele nasli pasované zbozi. Bo-
huzel, paserdka nékdo odstranil a misto néj tam ted na né ceka
Qg, jeden z pohlavard nasilnické bandy. Samozfejmé necekd
sam a prived! si s sebou své ctyfi kamarady.

Ué&astnici konfliktu jsou docela zfejmi - PH, Og a ¢&tyfi beze-
jmenni vymahaci. Za vSechna PV hraje Amanda. Skladisté je
prostredim konfliktu a skupina o tom prohodi par slov - vsude
jsou bedny a prepravky, velké a otevrené, je tam nejspis i druhé
poschodi a Amanda zmini, Zze vrata pro nakladanf jsou otevrena,
protoze se Ceka na pripluti lodi.

7. KAPITOLA
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Situacni aspekty
Vypravédi, kdyz plipravujete scénu, vénujte pozornost zdbavné znéjicim
Situaéni prvkiim prostredi a vytvofte z nich situaéni aspekty, zejména pokud si mys-
aspekty lite, Ze by na nich nékdo mohl byt v konfliktu schopny stavét vyhody néja-
str.58  kym zajimavym zptisobem. Nepiehdnéjte to — najdéte tii aZ pét inspirativ-
nich véci na misté vaseho konfliktu a udélejte z nich aspekty.
Dobré moznosti pro situaéni aspekty zahrnuji:

e Cokoliv vztahujici se k obecné ndladé¢, pocasi nebo osvétleni — temny
nebo matné osvétleny, boutlivy, désivy, rozpadajici se, oslnivé jasny atp.

e Cokoliv, co miiZe ovlivnit nebo omezit pohyb — $pinavy, vSudyptitom-
né bldro, kluzky, nerovny atp.

o Vi, za které se lze schovat — vo- S|T'UA6N|' AS'PEKT'Y
zidla, prekdzky, velky ndbytek A ZONY V DUSEVNIM
atp. KONFLIKTU

y . . . s V duSevnim konfliktu nemusi
o Véci, které lze srazit, prevrdtit

nebo pouzit jako improvizované
zbrané — knihovny, sochy atp.

4

situaéni aspekty a zény vzdy
davat smysl ve fyzickém vy-
znamu. Budou davat smysl
napriklad pfi vyslechu, kde
fyzické vlastnosti prostoru vy-

o Ve, které jsou hotlavé
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Amanda si znovu predstavi celé
skladisté a premysli, co by moh-
ly byt dobré situa¢ni aspekty.
Rozhodne se, Ze tam je dost
prepravek na to, aby moh-
ly znesnadnit volny pohyb po
okoli, takze wvytvori aspekty
TéZké prepravky a Stisnény
prostor. Vrata pro nakladani
jsou otevrena, coz znamena, ze
tam je velky prostor zaplnény
vodou, takze k tomu pfrida jes-
té situacni aspekt OtevFené k
vodé, protoze ji prijde, ze by se

volavaji strach, ale ne zrovna
v prudké hadce s milovanou
osobou. Kdyz se lidé snazi vza-
jemné ublizit emocné, obvykle
se snazi obratit proti druhym
jejich vlastni slabosti - jinymi
slovy, jejich vlastni aspekty.
Takze pro mnoho dusevnich
konfliktl ani nemusite situaéni

aspekty nebo zény potrebovat.
Neméli byste se citit povinni je
vyuzivat.

tam nékdo mohl pokusit nékoho shodit.

Jak se scéna rozviji, hrd¢i mohou navrhovat vlastnosti prosttedi, které jsou
perfekeni jako aspekty. Pokud vypravéc popise scénu jako slabé osvétlenou,
hré¢ by mél byt schopny vyvolat Stény, aby mu pomohly v hodu na Skry-
véni, i kdyz dfive nebyly ustanoveny jako aspekt. Pokud by prvek vyzadoval

Vytvofeni  néjaky zdsah ve scéné ze strany postavy, aby se stal hodny aspektu, pak je na
vyhody  dosah akce vytvoreni vyhody. Obvykle se stodola neoctne V plamenech!,
str.136  aniz by nékdo neskopl lucernu. Obvykle.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Zény
Vypravédi, pokud se vas konflikt odehrdvd na vétsim prostoru, muzete jej
chtit pro jednoduchost rozdélit na zény.

Zény jsou abstraktni reprezentaci fyzického prostoru. Nejlepsi definice
z0ny je, ze je tak mald, abyste v ni byli schopni s nékym interagovat pfimo
(jinymi slovy, pfijit k nému a prastit ho do obliceje).

Obecné feceno, konflikt by obvykle nemél obsahovat vice nez jen pér
zén. Dvé az éuyti jsou obvykle dostate¢né, vice si nechte pro opravdu vel-
ké konflikty. Tohle neni deskovd hra s miniaturami — zény by mély ddvat
takticky dojem prostiedi, ale v okamziku, kdy potfebujete néco vic, nez
koktejlovy ubrousek k jejich nakreslent, tak to ptekombinovévite.

* Pokud popisujete prostor vétsi nez je dim, miZete jej nejspise rozdélit
do dvou nebo vice zon — predstavte si katedrdlu nebo parkovisté né-

kupniho centra.

* Pokud to je rozdéleno schodistém, Zebfikem, plotem nebo zdi, miize to
byt rozdéleno do zdn, jako jsou dvé poschodi domu.

~

e ,Nad X“ a ,pod X“ mohou byt rtizné zény, zejména pokud piechod
mezi nimi zahrnuje néjakou aktivitu — pfedstavte si vzdus$ny prostor
kolem nééeho velkého, jako je tieba balén protiletecké obrany.

Kdyz rozvrhujete své z6ny, poznamenejte si situacni aspekty, které mohou
pohyb mezi nimi zkomplikovat. To bude duleZité pozdéji, az se lidé zatnou
pohybovat ze zény do zény. Pokud to znamend, ze budete potiebovat vice ~ Pohyb
situacnich aspeked, pridejte je ted. str. 169
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Amanda se rozhodne, ze skladisté potrebuje rozdélit na nékolik
zon. Hlavni podlazi je v jeji predstavé dost velké na dvé zony a
TéZké pFepravky zminéné drive ztézuji volny pohyb mezi nimi.

Kromé toho tam je také druhé podlazi, které se tahne podél
vnitfnich stén, coz bude dalsi zona. Pripise ke scéné Dostupné
jen po ZebFiku.

Napadne ji, ze pokud by se nékdo z néjakého divodu rozhodl
vybéhnout ven, tak by to asi byla ¢tvrta zona, ale nepfijde ji, Ze by
pro ni potrebovala néjaky aspekt.

Na list papiru jesté nacrtne hru-
bou mapku, aby vsichni vidéli, jak L
si to predstavuje.
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Ur&eni stran
Nez zaénete, je dulezité zndt cile vSech v konfliktu. Lidé bojuji z néjakého
divodu a kdyz jsou ochotni ubliZovat, tak je to obvykle dilezity davod.

Bézny predpoklad je, Ze na jedné strané jsou postavy hrd¢a a bojuji proti
postavdm vypravéce na strané opozice. Nicméné nemusi to tak byt vidy —
PH mohou bojovat mezi sebou a spojovat se s PV proti sobé navzdjem.

Ujistéte se, ze vsichni souhlasi s obecnymi cili kazdé strany, s tim, kdo je
na jaké strané a kde se kazdy ve scéné nachdzi (tedy kdo je ve které z6né),
kdyz konflikt za¢ind.

Vypravédi, rozhodnout se, jak se tyto skupiny rozdéli, aby jedna druhé
Celily, vdm také mize pomoci — sesypou se poskoci zdporaka na jednu po-
stavu, nebo se protistrana rozdéli rovnomérné mezi PH? MuzZete zménit
ndzor hned, co akce za¢ne, ale kdyZz budete mit zékladn{ ptedstavu, dd vdim
to dobry vychozi bod k préci s nimi.

V pokracovani naseho prikladu s bitkou ve skladisti jsou strany
ocividné - Og a jeho kdmosi to chtéji nandat PH a PH to nechtéji
dopustit.

Ryan se Amandy zeptd, zda stihne nalézt pasované zbozi a
Amanda odpovi: ,Pokud myslis, ze se zvlddnes z boje na chvili
odplizit, abys ho hledal, tak do toho. Uvidime, co se stane.”

Konflikt zacne se vsemi na hlavnim podlazi skladisté. Amanda
se rozhodne, ze Og a jeden z jeho kamaradl pljdou po Lando-
novi, dva dalsi rvaci skoc¢i po Cynere a ten posledni pljde po
Zirdovi.

Poradi jednani
Pofad{ vaseho jedndni v konflikcu se odvozuje od vasich dovednosti. Ve
fyzickém konfliktu porovnejte vasi Pozornost s ostatnimi téastniky. V du-
$evnim konflikeu porovnejte vasi dovednost Empatie. Ten, kdo m4 nejvyssi
hodnocenf{ jednd prvn{ a pak vsichni ostatn{ v sestupném potadi.
Nastane-li remiza, porovnejte druhotné nebo tfetifadé dovednosti. Pro
fyzické konflikty to je Atletika a pak Kondice. Pro dusevni konflikty Vztahy
a pak Viile.
Vypravédi, pro jednoduchost vezméte vasi nejvyhodnéjsi PV, abyste uréili
potadi jedndni, a pak nechte vsechny své PV jednat ve stejnou chvili.

Cynere ma Dobrou (+3) Pozornost, vysi nez vsichni ostatni, tak-
ze zacne.

Zird mé Prdmérnou (+1) Pozornost, takze jde jako druhy.

Ani Landon ani Og dovednost Pozornost nemaji. Landon ma
Dobrou (+3) Atletiku, zatimco Og ji ma jen Slusnou (+2), takze
Landon bude treti a Og bude jednat az jako posledni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Vymeéna
Vymény v konfliktu jsou trochu komplikovanéjsi nez ve stfetu. Ve vyméné
kazd4 postava dostane tah, aby udélala akci. Vypravédi, vy jedndte jednou za
kazdou PV v konfliktu pod vasf kontrolou.

Vétsinou budete ve svém tahu ttocit
na jiné postavy nebo tvofit vyhody, pro-
toze to je podstata konflikcu — vytadit
vaseho oponenta, nebo upravit situaci
tak, aby vdm usnadnila ho vyfadit.

Vypravécdi, pokud mate ve
scéné hodné bezejmennych
PV, klidné u nich uzivejte pa-
sivni opozici, abyste za né ne-

museli hazet. Ke zjednoduseni
muzete také zvazit pouziti sku-
pin (str. 216) namisto jednotli-

Nicméné, mate-li v konfliktni scéné
druhotny cil, miiZete potfebovat namis-
to toho provddét akce prekondni. Nej-

Castéji se s tim setkdte, kdyZ se budete vych PV.
chtit pohybovat mezi zénami a bude Pohyb
véam to komplikovat néjaky sicuaéni aspekt. str. 169

Ve svém tahu nicméné miiZete udélat jen jeden hod na dovednost béhem
vymény, az na piipady, kdy budete branit akci nékoho jiného — to muze-
te udélat kolikrdt budete chtit. Mizete provést obranou akei ve prospéch
ostatnich, pokud spliujete dvé podminky: musi ddvat smysl, abyste se po-
stavili mezi ttok a jeho cil, a musite pfijmout ndsledky jakéhokoliv selhdni.

~

Plni obrana

Pokud chcete, mutizete vynechat svou akci ve vyméné, abyste se soustfedili
na obranu. Neudéldte nic proaktivniho, ale dostanete ve vyméné bonus +2
na vsechny obrané akce.
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V prvni vymeéné v nasi bitce ve skladisti zacinad Cynere. Lily se
rozhodne zautocit na rvace, ktery se na ni zaméril. To je jeji akce
ve vyméné - porad si mize hodit na obranu kdykoliv bude po-
trebovat, ale cokoliv proaktivnino uz udélat (az do svého dalsiho
tahu) nemdze.

Ryan se ve svém tahu rozhodne, ze Zird zvoli plnou obranu -
normalné by se mohl v této vymeéné branit i jednat, ale namisto
toho dostane na vsechny hody na obranu az do svého dalsiho
tahu +2.

Lenny se ve svém tahu rozhodne, Zze Landon umisti na Oga
aspekt SevFeny pomoci akce vytvoreni vyhody. Doufd, ze jej za-
tla¢i do kouta mezi néjaké prepravky. To je jeho akce pro tuto
vymenu.

Amanda jedna posledni a prosté necha vsechny své PV zauto-
¢it na jejich vybrané cile.

7. KAPITOLA




Vyhodnoceni utoku Pokud se, z jakéhokoliv di-

Usp&ny trok zptisobi cili zdsah odpo- vodu, chcete zfici své obrany
vidajici po¢tu posund. Takze pokud zis- a dostat zasah (napfiklad, fek-
kdte pfi ttoku tfi posuny, zpisobite cili néme, abyste skocili do cesty
tfiposunovy zdsah. Sipu, ktery by prospikoval va-
Pokud jste Gtokem zasaZeni, stane se Seho kamaréada), mizete.
jedna ze dvou véci. Bud zdsah pfijmete, ProtoZe se nebranite, tak

nebo jste vyi"azeni. utocnik hazi proti Nevalné (+0)
opozici, coZ znamena, Ze nej-

Nastésti méte dvé moznosti jak zdsah
spiSe dostanete zly zasah.

pfijmout a zlstat v boji — muzete pfi-
jmout stres a/nebo nésledky. Muzete se

Odstoupeni  také rozhodnout z boje odstoupit dfiv, nez jste vyfazeni, abyste si udrzeli
z konfliktu  néjakou kontrolu nad tim, co se vasi postavé stane.
str. 167
Stres

Jedna z moznosti ,jak efekt zdsahu zmirnit, je pfijmout stres.

Nejlepsi zplisob, jak stres chdpat, je, Ze reprezentuje rozli¢né divody, pro¢
jste se jen tak tak vyhnuli plné sile Gtoku. Moznd jste sotva uhnuli rdné,
nebo to vypadd zle, ale je to jen povrchové zranéni, nebo jste se vycerpali
thybem v posledni vtefiné.

ZAA

Dusevni stres miize znamenat, ze jste sotva zvlddli ignorovat urdzku nebo
potlacit instinktivn{ emotivni reakei, nebo néco takového.
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Ctverecky stresu také reprezentuji ztrétu dynamiky — mdte v sobé jen pré-
vé tolik zdchran v posledni vtefiné, nez vim nezbude, neZ zatdhnout Géet.

ALTYLS ¢

Na vasi karté postavy mdte nékolik ¢evereck stresu, kazdy s riznou hod-
notou posunu. V zékladu maji vSechny postavy 1bodovy a 2bodovy étvere-
Cek. Muzete ziskat dalsi ¢everecky stresu s vy$$imi hodnotami v zévislosti na
Kondice vasich dovednostech (obvykle Kondice a Vile).
str. 105 Kdyz obdrzite stres, odskrtnete ¢tveretek stresu s hodnotou odpovida-
jici hodnoté posunu zdsahu. Pokud

Vile je tento ¢tverecek uz proskrenuty, za- FYZICKY STRES (Kondice)

str.123  skrtnéte CovereCek s vys$ hodnotou. D E

Pokud uz nemdte z4dny vyssi dostup-
ny, a nechcete pfijmout Zddné nésled- = - .
ky, jste z konfliktu vytazeni.
Muzete proskrtnout pouze jeden D E
Cevereek stresu na jeden zdsah.
Pamatujte si, ze méte dvé sady (tverelkii stresu! Jedna z nich je pro fyzicky
stres, ta druhd pro dusevni; budete zalinat s 1-posunovym a 2-posunovym
¢evereckem na kazdém z nich. Pokud dostanete stres z fyzického zdroje, pro-
Skrnete si fyzicky everedek stresu. Pokud to je dusevni zdsah, proskrenete
si étverecek dusevniho stresu.

Po konfliktu, aZ budete mit minutu na rozdychdni, se véechny proskrenu-
té Ctverecky stresu obnovi pro dalsi pouziti.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Og Landona v této vymeéne triskne a ustédri mu osklivy 3-posu-
novy zasah svym ohromnym, bodcemi posetym kyjem.

Lenny mrkne na svou kartu postavy a zjisti, Ze mu zbyvaji uz
jen dva ctverecky stresu - 2 bodovy a 4 bodovy.

X 3§ Y

Protoze uz ma 3 bodovy c¢tverecek proskrtnuty, zdsah musi
prijmout do ¢ctverecku s vyssi hodnotou a tak neochotné pro-
skrtne svlj 4 bodovy Ctverecek.

' FYZICKY STRES (Kondice)

PRI 3k

Amanda s Lennym popisi vysledek - Landon pozvedne svij
mec¢ na posledni chvili, aby odrazil Uder, ktery misto néj rozdrti
prilehlou bednu a do jeho tvare se zasekne nékolik trisek. Jen o
par centimetrd blize a Og by mu znac¢né upravil vizaz.

Landonovi na jeho karté zbyva posledni ¢tverecek stresu s
hodnotou 2 posunl. To znamena, Ze jsou jeho rezervy takrka
vycerpané a dalsi velky zasah ho bude oskliveé bolet.
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Vyfazeni
str. 162

Nasledky
Druhou moznosti, kterou mdte pro zmirnéni zdsahu, je ptijeti ndsledka.
Nisledky jsou zdvaznéj$i nez stres — reprezentuji néjaky druh pretrvdvajici-
ho zranén{ nebo ptekdzky, keerou jste si z konfliktu odnesli, néco, co bude
pro vasi postavu problém, az konflikt skondi.

Nésledky maji tfi Grovné zévaznosti — drobnou, mirnou a vdznou. Kazd4
z nich m4 riznou hodnotu posunu: konkrétné dvou, ¢tyf a Sesti. Na vasi
karté postavy mdte nékolik dostupnych policek nésledkt v této sekci:

|

Kdyz pouzijete policko nésledk, snizite hodnotu posunu ttoku o hod-
notu posunu ndsledku. Mazete pouzit vice nez jeden nésledek najednou,
pokud jsou dostupné. Vechny zbyvajici posuny musi byt pokryty étverecky
stresu, abyste se vyhnuli vyfazeni.

) - N

Nicméné, nen{ to zadarmo. Nésledky vepsané v policku jsou aspekty,
které reprezentuji pretrvdvajici efekt ttoku, jenz nebyl vylécen. Oponent,
ktery vds donutil nésledek pfijmout, ziskd volné vyvoldni a aspeke zistane
na karté vasi postavy, dokud si policko nésledktl nezotavite. Zatimco je na
vasi karté, zachdzi se s ndsledkem jako s jakymkoliv aspektem, jen kvili jeho
negativnimu vyznén{ je mnohem pravdépodobnéjsi, ze bude vyuzivin ke
$kodé vasi postavy.

Na rozdil od stresu, politka ndsledkii potiebuji deli ¢as k obnoveni poté,
co konflikt skonéi. Také, na rozdil od stresu, mdte pouze jednu sadu ndsled-
k. To znamend, Ze pokud pfijmete drobny ndsledek, abyste sniZili dusevni
zdsah, a vade politko mirného nésledku je uz zaplnéno fyzickym ndsledkem,
mdte smilu! Budete si muset vzit mirny nebo vdzny ndsledek, abyste zd-
sah ustdli (pokud vdm jesté néjaky zbyvd). Vyjimkou jsou policka ndsledki,
které muzete ziskat navic za Vynikajici (+5) Kondici nebo Vili a kterd jsou
vyhrazena pro fyzickou, respektive dusevni Gjmu.

Pofdd to je ale lepsi, nez nechat se vyfadit, ne?

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Na Cynere se béhem této vymény sesypou tfi rvaci nardz a za
pomoci vyborného hodu a néjakych situa¢nich aspektl se jim
proti ni podafi dosdhnout Sestiposunového zdsahu. Az doted
se ji darilo vyhybat se zranéni, takze ma vSechny své ctverecky
stresu a kolonky nasledk stale prazdné.

Zasah muze pohltit dvéma zpUsoby. Mdze si vzit vazny na-
sledek, ktery vyrusi 6 bodd stresu. Nebo si mize vzit mirny na-
sledek (4 body stresu) a pouzit svdj 2 bodovy ¢tverecek stresu.

Rozhodne se, Ze je nepravdépodobné, Ze by znovu dostala tak
silny zdsah a rozhodne se vzit si vazny nasledek, aby udrzela své
meéritko stresu volné pro mensi zdsahy.

Amanda a Lily se shodnou, Ze vazny nasledek nazvou TéméF
vykuchanda. Cynere obdrzi osklivé seknuti mec¢em od jednoho z
rvacl, coz ji priméje zaskucet bolesti.

|

£ vv 7z
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Pojmenovéni Nésledku
Tady jsou néjaké rady k rozhodnuti, jak ndsledek pojmenovat:

Drobné nésledky nevyzaduji okamzitou lékatskou pozornost. Boli a mo-
hou byt obtézujici, ale nenuti vés ke spousté odpocinku v posteli. V ptipadé
dusevnich zdsahii vyjadfuji drobné ndsledky véci jako mald spolecenskd faux
pas nebo bezprostfedni emoéni zmény. Piiklady: Monokl, Sediend ruka,
Znaveny, Zneklidnény, Mrzuty, Doclasné oslepeny.

Mirné nésledky reprezentuji mnohem véznéj$i oslabeni, kterd vyzaduji
cilenou snahu k zotaven{ (v¢etné zdravotni péce). V piipadé dusevnich zésa-
hit vyjadtuji véci jako poskozeni reputace nebo pocitové zmény, které nejde
setfdst omluvou a noci dobrého spanku. Piiklady: Hlubokd rdna, Popdle-
niny proniho stupné, Vyéerpany, Zlity do némoty, Vydéseny.

S vdznymi ndsledky vds poslou rovnou na pohotovost (nebo na néjakou
jeji obdobu ve vasi hie) — jsou extrémné osklivé a zabrariuji vaim délat spous-
tu véci a na néjakou dobu vés slozi. V ptipadé dusevnich zdsaht vyjadiuji
véci jako tézk4 traumata nebo Gjmu ze zmény vztaht. Piiklady: Popdleniny
drubého stupné, Nékolikandsobnd zlomenina, Vyhiezlé vnitinosti, Zni-
Cujici hanba, Traumatizujici fobie.

7. KAPITOLA
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str. 134

Zotavovini se z nasledku

Abyste mohli poli¢ko ndsledkt ob-
novit k dal$imu vyuzit], musite se z
ndsledki zotavit. To vyzaduje dvé
véci — aspét v akei, keerd vdm dovoli
uzdraven{ ospravedlnit, a pak pockat
odpovidajici dobu herntho ¢asu, aby
uzdraven{ probéhlo.

Akce, o které mluvime, je akce pte-
kondni; ptekdzkou je ndsledek, ktery
jste pifijali. Jde-li o fyzické zranéni,
pak je akce néjaky druh lékatské péce
nebo prvni pomoci. Pro dusevni nd-
sledky muze akce zahrnovat terapii,
poradenstvi nebo prosté noc s prételi.

Néro¢nost pro tuto piekdzku je
zalozena na hodnoté posunu daného
ndsledku. Pro Drobny je Slusnd (+2),
pro Mirny je Skvéld (+4) a pro Vdziny
je Fantastickd (+6). Pokud se snazite
provést zotavovaci akei sami, zvyste
obtiZnost na zebficku o dva stupné.

Pamatujte si, Ze abyste tento hod
mohli viibec provést, okolnosti musi
byt dostate¢né prosté vyruseni a na-
péti — nebudete si distit a obvazovat
o$klivé seknuti, zatimco se skieti tou-

KTEROU DOVEDNOSTI
SE ZOTAVUJI?

V Srdcich z oceli se fyzické zo-
taveni mohlo dit pouze uzitim
triku Ucenosti, ktery si vzal
Mysticky Zird. To cCinilo fyzické
boje nebezpecnymi a naznaco-
valo to, Zze skutecny lékarsky
vycvik je vzacny. Pro dusevni
zotavovani pouzivame doved-
nost Empatie.

Pokud chcete, aby bylo snaz-
i lidem fyzicky pomoci, mize-
te to pridat do zakladnich akci
dovednosti. Ucenost je dobra
zdakladni volba, ale jako funkéni
vidime i Remesla. Ve vasi hre
to mGze byt i natolik dualezité,
abyste pridali dovednost Lé-
karstvi nebo Preziti.

Podobné pokud chcete ome-
zit dostupnost dusevniho zo-
tavovani, ucinte z néj trik Em-
patie nebo Vztahl, radé&ji nez
abyste tvorili novou doved-
nost.

laji jeskynémi a hledaji vds. Vypravéci, vy mdte koneéné rozhodnuti.

Pokud uspégjete v akci na zotaveni, nebo pokud nékdo jiny uspéje na

zotavovaci akci za vds, pfejmenujete aspekt ndsledku, abyste ukdzali, Ze se
uzdravuje. Takze, naptiklad, Zlomend noha sec mive stét Zalitou v sddre,
Skandalizovany se muze zménit ve Pomlouvany a tak ddle. To vdm neu-

volni poli¢ko nésledku, ale slouzi to jako ukazatel toho, ze se zotavujete, a
mén{ to zpisoby, kterym je aspekt uzivdn, nez zmizi zcela.

At uz ndzev nésledku zménite nebo ne — a nékdy nemusi ddvat smysl to
udélat — oznacte si ho hvézdickou, at si vsichni pamatujf, Ze zotavovani uz

zapocalo.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Pak uz vdm nezbyv4, nez jen éekat.

* U mirného nésledku musite ¢ekat pouze jednu dal$i scénu po akei Scény,

zotaven{ a pak muzZete aspekt odstranit a uvolnit si policko. sezeni a

. , , M . , scénare

* U mirného ndsledku musite pockat jedno celé sezeni po zotavovaci tr. 295
str.

akci (coz znamend, ze pokud provedete akci zotaveni uprostred sezenf,
méli byste se zotavit nékdy uprostted piistiho sezeni).

* U vdzného nédsledku musite po zotavovaci akei pockat jeden cely scé-
o
nar.

Cynere po boji skoncila s vaznym nasledkem TéméF vykuchana.

Poté, co se vrati do hostince, se ji Zird pokusi ranu obvazat. Ma
trik zvany ,Ucenec, Lécitel”, ktery mu umoznuje pouzit jeho do-
vednost Ucenost pro prekonani nutné ke zotaveni. Hodi si svou
dovednosti Ucenost proti Fantastické (+6) narocnosti a uspéje.

To umozni Cynere prejmenovat si aspekt TémérF vykuchana
na Zafa€ovana a zacit tak proces svého zotavovani. Na konci
dalsiho celého scénare si bude moci aspekt vymazat ze své karty
a bude moci pouzit svij vazny nasledek znovu v néjakém dalsim
souboji.

~

”

LEKTVARY A JINA OKAMZITA LECENI
Mnoho Zanri ma né&jaky mechanismus, ktery postavdm umoziuje
rychlé zotaveni se ze zranéni. Fantasy herni prostfedi maji vSudy-
pritomné lécivé lektvary nebo kouzla. Sci-fi ma supervédecké koz-
ni regeneratory nebo biogely. Obvykle tyto mechanismy existuiji,
protoze mnoho her vyjadfuje zranéni v pojmech konstantnich ¢i-
selnych postih(, které drasticky ovliviiuji efektivitu postavy.

Ve Fate jsou nicméné nasledky z velké ¢asti jako jakykoliv jiny

>
-
w
o
-
(2]
>
>
N
>
>

A KONFLIKTY

aspekt. Vstoupi do hry pouze, pokud nékdo zaplati bod osudu, aby
je vyvolal (kromé prvotniho volného vyvolani, samozfejmé), nebo

kdyz jsou vynuceny.

PfinejlepSim by mocné uzdravovani mélo prosté odstranit po-
tfebu hodu na zotavovaci akci, nebo by mélo snizit zadvaznost na-
sledku o jednu nebo vice Urovni. Takze léCivy lektvar by tfeba mohl
zmeénit vazny nasledek na mirny a tak vyrazné zkratit ¢as na zota-
veni. PFedtim, nez ho nechéate zmizet, by s nim postavy hraét méli
projit alespon jednou scénou, v niz by Nasledek mohl néco ovlivnit.

7. KAPITOLA




Extrémni ndsledky
Navic k normdln{ sadé drobnych, mirnych a viznych ndsledkt dostdva ka-
zd4 PH také jednu moznost posledniho soudu, aby mohla zistat v boji —
Definice  extrémni ndsledek. Mezi zdsadnimi milniky miZete tuto moznost pouzit
milnikd  jen jednou.
str. 256 Extrémni nésledek pohltf aZ 8-posunovy zdsah, ale za velmi zdvaznou cenu
— musite nahradit jeden z vasich aspektii (vyjma zdkladniho konceptu,
ten takto zménit nelze) extrémnim ndsledkem. Piesné tak, extrémni na-
sledek je tak zdvazny, Ze doslova zméni, kym jste.
Na rozdil od jinych ndsledki, nemuzete provést akci na zotaveni, abys-

Zasadni te umensili extrémni ndsledek — zlistane s vimi az do dalstho zdsadniho
milniky milniku. Poté muZete extrémni ndsledek pfejmenovat, abyste ukdzali, ze uz
str. 260 naddle nejste zraniteln{ tim nejhor$im z né¢j, dokud ho prosté nezaménite za

cokoliv, co bylo vasim ptivodnim aspektem. Pfijmout extrémni nésledek je
permanentni{ zména postavy, tak ho tak berte.

<

> 3
ok
z X
P

<

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Odstoupeni z konfliktu

Kdyz selze vie ostatni, muzete se také prosté vzddt. Moznd se obdvite, ze
byste nemuseli ustdt dalsi zdsah, nebo se rozhodnete, Ze pokracovat v boji
nestoji za to. Pied tim, nez se hodi kostkami, mtzete bez ohledu na davod
kdykoliv prerusit jakoukoliv akci, abyste prohldsili, Ze z konflikeu odstu-
pujete. Tohle je velice dilezité — jakmile kostky dopadnou na stil, cokoliv
ukdzi se prosté stane, a vy bud dostanete dalsi stres, utrpite vice ndsledka,
nebo budete vytazeni.

Odstoupeni dévé protivnikovi to, co od vasi postavy chtél, nebo v piipa-
dé vice nez dvou protivnikii vds odstrani ze z4jmu protistrany. Jste pry¢ z
konfliktu, tecka.

Ale nenf to tplné $patné. Pfedevsim za rozhodnuti odstoupit obdrzite
bod osudu. Navic k tomu, pokud jste v tomto konfliktu obdrzeli néjaké nd-
sledky, dostanete dalsi bod osudu za kazdy z nich. Tyto body osudu mohou
byt pouzity poté, co konflikt skonéi.

Zadruhé, vyhnete se tomu nejhorsimu z vaseho osudu. Ano, prohrili
jste a vyprdvéni{ to mus{ odrdZet. A nemuZete toto privilegium vyuZit ani k
tomu, abyste podkopali protivnikovo vitézstvi — to co feknete, Ze se stalo,
musi projit pfes zbytek skupiny.

MiiZe to ale naptiklad znamenat, Ze vds nepfdtelé bez z4jmu nechaji omy-
lem lezet mezi mrtvymi, namisto toho, abyste skoncili ve jejich spdrech,
spoutdni okovy a pfipraveni o vSechno své vybaveni — nebo néco jiného
podobného, co by se jinak mohlo stdt. To uz néco znamend.

Landon béhem konfliktu ve skladisti zjisti, ze Og je pro néj tro-
chu moc tvrdym ofriskem a zaplati za to nékolika devastujicimi
zasahy.

Predtim, nez Amanda zac¢ne svdj dalsi tah, Lenny prohlasi:
,Odstupuju. Nechci riskovat zadné dalsi nasledky.”

Landon obdrzel jak drobny, tak mirny nasledek. Dostane bod
osudu za odstoupeni, stejné jako dalsi dva body osudu za dva
nasledky, které prijal, coz dohromady dava tri body osudu.

Amanda na to rikd: ,Takze, c¢emu presne se to tu chces vy-
hnout?*

Lenny na to odpovi: ,Tak, prozacatek se nechci nechat zabit
nebo zajmout.”

Amanda prikyvne a fika: ,To zni fér. Tak reknéme, ze té Og
srazi a odkopne do kouta, kde se o tebe dal nezajima, protoze se
porad jesté musi vyporadat s Cynere a Zirdem. Mozna si i mysili,
ze jsi mrtvy. Ale prijde mi, ze by ta prohra méla bolet trochu vic.
Hm...”

Ryan tise prohodi: ,Co kdyby si jako trofej vzal jeho mec?”

Amanda prikyvne. ,Jo, to zni dobre. Srazi té, plivne na tebe a
sebere ti mec.”

Lenny prohlasi: ,Bastard! Tohodle bude jesté kruté litovat.”

7. KAPITOLA
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Vyfazeni
Pokud vdm uZ nezbyvd Zzddny stres ani ndsledky, abyste vyplatili posuny
z4sahu, znamend to, Ze jste vyfazeni.

Byt vyfazen je $patné — znamend to nejen, Ze uz nemuzete ddl bojovat,
ale také, Ze ten, kdo vés dostal, rozhodne, jak vase prohra vypadd a co se s
vami po konfliktu stane. O¢ividné nemiize odvypravét cokoliv, co je mimo
rozsah konfliktu (jako tfeba nechat véds zemtit hanbou), ale stdle to nékomu
d4vé nad va$i postavou spoustu moci a vy to nemdte jak ovlivnit.

Smrt postavy

Takze, kdyZ se nad tim zamyslite, v zdsadé nic nebrdni tomu, kdo vds vyta-
dil, fici, ze vase postava zemiela. Mluvime-li o fyzickém konfliktu, kde lidé
pouzivaji osklivé ostré zbrané, smrt se rozhodné zd4 byt jednim z moznych
a smysluplnych disledkii pordzky.

V praxi nicméné muze byt toto rozhodnuti dost kontroverzni v z4vislos-
ti na tom, v jaké skupiné hrajete. Nékeefi lidé se domnivaji, Ze pokud to
pravidla dovoluji, pak by smrt postavy méla byt vzdy otevienou moznosti
— pokud tak kostky padnou, budiz.

Jini jsou vice obezfetni a povazuji za velmi skodlivé jejich zdbave, pokud
ptijdou o postavu, do které vlozili hodiny a hodiny herniho ¢asu, jen proto-
ze nékdo zaplatil spoustu bodii osudu nebo kostky padaly velmi ne$tastné.

Doporuéujeme druhy pfistup, zejména z ndsledujicich davoda: ndhld
smrt je obvykle dost nudny vysledek, kdyZ ho porovndte s protazenim po-
stavy skrz peklo. Navic, vSechny linie pfibéhu, do nichz byla postava zapo-
jena, zlistanou nedokoncené a vy budete muset vynalozit spoustu snahy a
Casu, abyste vymysleli, jak vlozit novou postavu do rozebéhnuté hry.

To nicméné neznamend, ze ve hfe neni prostor pro smrt postavy. Jen
doporucujeme Setfit si tuto moznost pro konflikty, které jsou velice stézejni,
dramatické a pro postavy smysluplné — jinymi slovy konflikty, v nichz po-
stavy védomé a ochotné riskuji Zivot, aby zvitézily. Hrédi a vypravédi, pokud
mdte pocit, Ze jste v takovém typu konfliktu, proberte to, kdyz pfipravujete
scénu a zjistéte, jak to citi ostatni.

Nakonec, i kdyz jste tvrdd skupina, kterd vitd potencidl ke smrti postavy
na zdkladé¢ jakéhokoliv vysledku, ujistéte se, Ze jste oponentlv smrtici zimér
ptedeslali. To je mysleno zejména pro vés, vypravédi, aby hraci védeli, kdy
si majf zachrdnit Zivot a radéji odstoupit, kdyz to nékterd PV mysli opravdu
vazné.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Pohyb

V konfliktu je potieba sledovat, kde se kdo viici komu nachdzi, coz je davod
k rozdélovéni prostfedi, v némz se konflikt odehrdvd, do zén. Kde mdte
z6ny, mite lidi, ktefi se v nich snazi pohybovat, aby se dostali jeden na dru-
hého, nebo aby néco udélali.

Normdlné neni zddny problém pifesunout se z jedné zény do jiné — po-
kud tam neni nic, co by vdm v tom brdnilo, miiZete se pohnout ze z6ny
do zdny navic ke své akci ve vyméné.

Pokud se chcete pohnout o vice nez jednu zénu (kamkoliv jinam na
mapé), kdyz néjaky situa¢ni aspekt naznacuje, ze by mohlo byt ndro¢né se
pohybovat dle libosti, nebo pokud vdm jind postava stoji v cesté, musite k
pohybu provést akci pomoci Atletiky. To se ve vyméné poéitd jako vase akee.

Vypravéd, stejné jako u jinych hodd na pfekondni, ndro¢nost uréujete vy.
Muizete pouzit pocet z6n, o néZ se postava pohybuje, nebo situa¢ni aspeke
ve hfe jako zdklad pro urdeni ndro¢nosti pasivni opozice. Pokud do cesty
vstupuje jind postava, hodte si aktivni opozici a klidné¢ vyvolejte ztézujici
situa¢ni aspekty na pomoc v jeji obrané.

Pokud v tomto hodu selzete, cokoliv vds obtézovalo, vdm zabrdnilo v po-
hybu. Pokud remizujete, tak sice sviij pohyb uskute¢nite, ale vd$ oponent
ziskd néjaky typ docasné vyhody. Pokud uspéjete, pohnete se bez nésledkil.
Pokud uspéjete se stylem, muzete si navic k vasemu pohybu ndrokovat po-
sileni.

V nasem probihajicim konfliktu se Cynere chce dostat k jednomu
z Ogovych nasilnikd, ktery zacal z druhého patra strilet Sipy. To
znamena, ze musi prejit mezi zénami, aby se dostala k Zzebriku
do druhého patra, a pak po ném musi vylézt do zény druhého
patra. To znamena, ze se jeji protivnik nachazi dveé zény daleko.

V danou chvili si to navic vyrikadva s dalsim nasilnikem, ktery
ma Slusny (+2) Boj.

Lily rekne Amandé, o co ji jde, a Amanda rika: ,,Ok. Nasilnik, se
kterym bojujes, ti bude branit v tom, abys od néj utekla, takze ti
bude davat aktivni opozici.

Cynere ma Skvélou (+4) Atletiku. Hodi si a dostane +0, coz je
Skvély vysledek. Nasilnik si hodi na svou opozici a padne mu -1,
coz mu davé pouze Pramérny (+1) vysledek. Tim Cynere ziskava
tfi posuny a tedy Uspéch se stylem.

Lily a Amanda popisi, jak se Cynere prosmykne kolem nasilni-
ka, preskoci po prepravkach a vysvihne se po Zzebriku do druhé-
ho patra. Tim ziska posileni, které nazvou Rozbéh.

Nasilnik v druhém patre tézko polkne a s namahou za¢ne zno-
vu natahovat kusi...

7. KAPITOLA
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Situaéni
aspekty
str. 58
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Vyhody v konfliktu

Pamatujte, Ze se aspekty, které vytvd-
fite jako vyhody, fidi pravidly pro si-
tuaéni aspekty — vypravéc je mize vy-
uzit k opodstatnén{ akei pfekondni,
z0stdvaji dokud se nestanou bezpted-
métnymi nebo dokud scéna neskondi
a v nékterych pi{padech znamenaji
stejné ohrozeni, jako v4$ protivnik.
Kdyz v konfliktu tvofite vyhodu,
zamyslete se, jak dlouho chcete, aby
aspekt ziistéval ve hfe, a kdo chce-
te, aby jej mohl vyuzit. Je tézké pro
kohokoliv mimo vis a vaSe prétele
ospravedlnit vyuziti vyhody, kterou
jste umistili na postavu, ale je také
snazsi se takové zbavit — odstranit ji
zvlddne jedna akce prekondni. Je téz-
§f odtvodnit odstranén{ aspektu na
prostiedi (vdzné, kdo asi bude odsou-
vat tu Obromnou knihovnu, kterou
jste zrovna prevrétili?), ale kdokoliv
ve scéné muze teoreticky najit davod
k tomu jej vyuzit ve sviij prospéch.

KRYCi PALBA A JINA

PREKAZENI
Kdyz se snazite nékoho ochra-
nit pred Gutokem, nejobvyklejsi
zpusob, jak to udélat, je vy-
tvofit vyhodu. MlzZete svému
kamaradovi predat volné vy-
volani a ztizit tak moznost jej
zasahnout.

MuzZete také postavit sebe
sama pfimo mezi utok a za-
mysleny cil, takze se zaporak
musi dostat k vaSemu kama-
radovi pres vas. Pak se branite
jako normalné a prebirate stres
a nasledky sami.

Pokud chcete branit ostat-
ni bez toho, abyste se stavéli
mezi né a utok, potrebujete
trik.



Moznosti k tvorbé vyhod je tolik, ze seznam kondi az za obzorem. V
podstaté jakdkoliv zména situace, kterou si dokdzete vymyslet, mize byt

vyjddiena jako vyhoda. Pokud vds nic nenapad4, tady jsou néjaké piiklady:

Docasné oslepeni: Hozeni pisku nebo soli do protivnikovych oéf je
klasickd varianta akce. Umisti na cil aspekt Oslepeny), ktery od néj vy-
zaduje zbavit se ho pomoci akce piekondni, aby mohl délat cokoliv, co
souvisi se zrakem. Oslepeny mize byt také pfilezitost pro vynuceni,
takZe méjte na paméti, ze vd$ oponent toho mize vyuzit k doplnéni
bodi osudu.

Odzbrojeni: Odkopnete protivnikovu zbran pry¢, abyste jej odzbro-
jili, dokud ji znovu neziskd. Cil potfebuje akei pfekondni, aby ziskal
svou zbrari zpét.

Umisténi: Existuje spousta zpusobu, jak vyuzit vyhody reprezentované
umisténim, jako Vywysend pozice nebo Zahnany do kouta, které ma-
zete vyvolat, abyste ziskali vyhodu takové pozice podle potteb situace.

Znaveny nebo jiné malé djmy: Nékteré ddery v boji jsou vysilujici,
protoze jsou bolestivé, spiSe ne ze by zptisobovaly zranéni. Udery na
citlivd mista, Gtoky do slabin a dal$f kousky ,$pinavého boje® spadaji
do této kategorie. Muzete pouzit vyhody k jejich reprezentaci, zadr-
zet vaseho oponenta Oslepujici bolesti nebo Omrdéenim nebo né¢im
takovym, co po ¢em ndsleduje ttok, keery aspekt rozvine a zpusobi
trvalejsi gjmu.

Kryti se: Miizete pouzit vyhody k reprezentaci pfemisténi se do krytu
a jeho vyvoldni ke své obrané. To muze byt obecné jako V néjakém

krytu nebo konkréni jako Za velkym dubovym barem.

Zména prostiedi: Mizete pouzit vyhody, abyste zménili prostfedi ke
svému prospéchu, vytvifet bariéry pro pohyb rozhazovinim Rizného
haraburdi viude okolo, nebo tim, Ze véci v okoli podpélite a nechdte
je V plamenech. Tahle posledni moznost je ve Fate oblibend.

X/ PL.A-MENEGH'
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Dalsi akce v konfliktech
Jak je uvedeno vyse, miizete v néjaké
situaci zjistit, Ze zatimco vasi prételé
bojuji, vy chcete délat néco jiného.
Muizete zajiStovat smrtelnou past,
hledat informace nebo se divat po
skrytych dro¢nicich.

VOLNE AKCE
Nékdy prosté dava smysl, aby
vase postava délala néco dalsi-
ho ve spojeni s vyménou, nebo
jako dalsi krok ke své akci. MG-
zete tasit zbran, nez ji pouzi-
jete nebo vykriknout varovani,
nez rozkopnete dvere nebo si
rychle premérit mistnost, nez
zautocite. Nez cimkoliv jinym
jsou tyto malé kousky akci bar-

Za timto Uclelem, vypravédi, pfi-
pravte pro hri¢e modifikovanou for-
mu vyzvy. Jeden z tkolt nejspis§ bude
yubrdnit se“ — v kazdé vyméné, kdy
na vds nékdo zatitoli nebo se na vis
pokusi vytvofit vyhodu, se musite

Uspésné ubrdnit, abyste mohli udélat vitym popisem, ktery scéné

dodava atmosféru.

Vypravéci, nenechte se stah-
nout do pasti snahy dohliZzet na
kazdy detail hracova popisu.
Pamatujte si, Zze pokud nema-
te vyznamnou nebo zajimavou
opozici, neméli byste ani po-
Zzadovat hod - prosté nechte
hrace udélat, co Fikaji, ze délaji.
Prebiti zbrané nebo tahani véci
z batohu je cast provadéné
akce. Neméli byste k vyfizo-
vani takovych véci vyzadovat
zadné mechaniky.

néjakou jinou akei z vyzvy. Dokud na
vds nikdo dspéné nezattodi nebo si
nad vdmi nevytvoii vyhodu, mizete
pouzit svou akci na néktery z cill vy-
zvy.

4

Cynere se pokousi otevrit dve-
fe, aby mohla se svymi priteli
zapadnout do starého trezoru,
misto toho, aby museli bojovat
s nekonecnym privalem chra-
movych strazi.

Amanda prohlasi: ,No, rek-
néme, ze to chce Slusnou (+2)
akci na Remesla abys ty dvere
otevrela a Slusny (+2) hod na Kondici, abys je odtlacila, protoze
to jsou tézké trezorové dvere. Dalsi akce je, Ze se budes branit.”

V dané vyméné se Cynere Uspésné ubrdni utoku a pouzije
svou akci na otevreni zamku. Selze a rozhodne se uspét za cenu.
Amandu napadne, ze nejjednodussi je vnutit ji nasledek, protoze
je precejen uprostred boje. Takze otevre dvere, ale ne dfiv, nez
kvuli jednomu z chrémovych strazcl prijde k Probodené noze.

V pristi vymeéné selze v obrané proti Utoku, takze si ani nemdze
hodit na svou vyzvu.

Ve treti vyméné se ubrani a uspéje se stylem na svij hod na
Kondici na otevreni dveri. Mavne na své kamarady a jako posileni
si vezme Naskok, protoze ocividné je na radé honicka.
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Ukonceni konfliktu
Ve vétdiné ptipadu je konflikt ukoncen, kdyz vsichni ¢lenové jedné strany z
konflikcu odstoupi, nebo jsou z néj vytazeni.

Vypravédi, jakmile vidite, ze je konflikt definitivné ukonéen, mutizete pre-
dat vSechny zaslouzené body osudu za odstoupeni. Hrd¢i, vezméte si body
osudu za aspekty vyvolané proti vdm, poznamenejte si jakékoliv ndsledky,
které jste v boji utrpéli a smazte v§echna proskrenuti z ¢tverecka stresu.

Po spousté bojovani a silenosti je konflikt ve skladisti kone¢né
u konce. Amanda za Oga a zbyvajiciho nasilnika z konfliktu od-
stoupi, takze PH zUstanou nazivu a mohou pokracovat v hledani
pasovaného zbozi, o které se plvodné zajimali.

Protoze slo o odstoupeni, Og unikl, aby mohl bojovat nékdy
jindy. Protoze Lenny odstoupil Amandé v drivejsim prikladu, tak
Og unikl mimo jiné s Landonovym mecem jako svou osobni tro-
feji.

Protoze Lenny odstoupil, dostane body osudu. Jeden za od-
stoupeni a dalsi dva za drobny a mirny nasledek, které v konflik-

~

tu pfijal. VSechna vyvolani, kterd proti nému nékdo pouzil, byla
volnad, takze tyto tfi body osudu jsou vsechno, co dostane.

Ryan dostane dva body osudu, protoze Amanda nechala jed-
noho z nasilnikd vyvolat dvakrat béhem souboje jeho Do tvare
ne!

Lily nedostane zaddné body osudu, protoze vSechna vyvolani
proti ni byla volna, z vyhod a posileni. Protoze zvitézila, tak ne-
dostane zadnou odménu za nasledky, které prijala.
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Piechod do stietu nebo vyzvy

Muizete se octnout ve scéné konfliktu, v niz uz Gcastnici naddle nemaji z4-
jem nebo chut ostatnim ubliZovat kvuli néjaké zméné okolnosti. Pokud se
tak stane, a stdle zbyvd néco k vyfeseni, mizete podle potteby piejit pfimo
do stfetu nebo vyzvy. V takovém ptipadé pozdrzte odménéni body osudu a
dalsich véci z konce konfliktu, dokud nerozfesite stfet nebo vyzvu.

V driveéjsim prikladu (s. 172) se Cynere podarilo otevrit dvere tre-
zoru, aby tfi PH mohly uniknout nekone¢nému zastupu chrdmo-
vych strazi. Vsichni se rozhodnou bézet a pokusit se jim zmizet.

Ted maji straze a PH vzajemné protikladné cile, ale nesnazi se
jedni druhym ublizit, takze jde o stret. Namisto pripravy na dalsi
vymeénu zacne Amanda pripravovat honic¢ku.

| kdyz PH prijaly néjaké nasledky a maji narok na néjaké body
osudu, nedostanou je, dokud nezjistime, zda se jim opravdu po-
darilo utéct, nebo zda byly chyceny.

7. KAPITOLA




TYMOVA PRACE

Postavy si s akcemi mohou vzdjemné pomdhat. Ve Fate existuji dvé vari-
anty pomoci — kombinovéni dovednosti pro ptipady, kdy do akce vSichni
vklddajf stejny typ asili (tfeba vyuzivini Kondice, aby dohromady prorazili
rozpadajici se sténu) a skldddni vyhod, kdyz se skupina snazi podpofit sna-
hu jednoho ¢lovéka (jako zptsobovani riznych vyrusent, aby jedna postava
mohla pouzit Skryvani a dostat se do pevnosti).

Pokud kombinujete dovednosti, zjistéte, kdo z Gcastnikit md nejvyssi
hodnoceni. Kazdy dalsi dcastnik, ktery m4 alespori Pramér (+1) v té samé
dovednosti pfidd +1 k drovni dovednosti nejlepsi postavy, ndsledné hdzi
pouze vid¢i postava. Takze, pokud jste nejlepsi a méte tfi pomocniky, hdzite
si svou uroven dovednosti s bonusem +3.

Pokud selZete v hodu na kombinovanou dovednost, vSichni tcastnici sdi-
li potencidlni cenu — jakdkoliv komplikace stihne jednu postavu, stihne i

viechny ostatni, nebo musi vSichni pfijmout ndsledky. Alternativné, mizete
vytvofit cenu, kterd zasdhne viechny postavy stejné.

~
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Kdyz se vratime k nasemu prikladu chramové honicky: protoze
jde o situaci skupiny proti skupiné, vsichni se shodli, ze bude jed-
nodussi prosté zkombinovat dovednosti.

Z PH ma Cynere nejlepsi Atletiku (na Skvélé (+4) urovni). Lan-
don ma Dobrou (+3) Atletiku a Zird Pramérnou (+1). Cynere si
tak na stret bude za PH hazet s Fantastickym (+6) bonusem.

Amandiny chrémovi strazci maji pouze Pramérnou (+1) Atle-
tiku, ale je jich pét, takze si budou pro potreby stretu hazet s
Vynikajicim (+5) zakladem.

Pokud skldddte vyhody, vsichni provedou akci vytvoteni vyhody jako ob-
vykle a volnd vyvoldni, kterd ziskaji, ptedaji jedné postavé. Pamatujte, Ze lze
sklddat mnohondsobnd volnd vyvoldni na ten samy aspekt.

Zird a Cynere chtéji podpofit Landona v jeho snaze zasadit zdr-
cujici uder Tremendorovi, obavanému obrovi Severniho Waste-
su.

Jak Cynere tak Zird si ve svych tazich hodi na vytvoreni vyho-
dy, coz skonci tremi volnymi vyvolanimi na Oslnéni a rozptyleni
vytvorené Zirdovym magickym ohnostrojem (ktery vzesel z jeho
Uspéchu na vytvoreni vyhody) a Cynefinou snahou odvést jeho
pozornost ndhodnymi Udery ze stran (a kterd uspéla se stylem a
pridala tak dalsi dvé volna vyvolani).

Oba predaji tato volnd vyvolani Landonovi, ktery je ve svém
tahu vsechny pouzije na ohromny utok s bonusem +6.

~
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ENi HRY




Scény,
sezeni a
scénare
str. 225

CO JE VASE PRACE

Jste-li vypravé¢, pak je vase dloha trochu odlisnd od tlohy ostatnich. Tato
kapitola vdm poskytne sadu ndstroji, které vdm vasi prici béhem hry
usnadni.

O préci vypravéée jsme uz trochu mluvili v Zdkladech, ale podivejme se
bliZe na vae specifické odpovédnosti.

Zahajovani a ukon€ovani scén

Jedna z vasich hlavnich odpovédnosti béhem hry je jednozna¢né rozhodo-
vat, kdy scény zaéinajf a konéi. To se nemusi zddt jako tak zdvaznd zéleZitost,
ale je, protoze to znamend, Ze jste hlavni osoba odpovidajici za tempo viech
sezen{. Pokud scény zaénete moc brzy, potrvd dlouho, nez se dostanete k
hlavni akci. Pokud je neukondite véas, tak se potdhnou a potrvd vim dlouho
udélat néco skute¢né vyznamného.

Hr4¢i vdm s tim nékdy pomohou, pokud budou dychtivi dostat se k dal-
$imu déni, ale nékdy budou pfirozené inklinovat k tréveni pfili§ mnoha
¢asu zertovdnim v roli nebo soustfedénim se na drobnosti. Pokud na to
dojde, je vasi praci zasdhnout jako dobry filmovy editor a fici ,Myslim, ze
jsme uz tuhle scénu vystavili. Co chceme délat 412

Vice rad ohledné zahajovdni a

ukoncovani scén ddvime v dalsi ka- DRAMA JE LEPSi. NEZ
pitole, Scény, sezeni a scéndre. REALISMUS ’

Neutapéjte se ve Fate v priliSné
snaze udrzet absolutni konzis-
tenci svéta nebo drakonickym
citem pro realismus. Hra fun-
guje podle pravidel dramatu
a fikce; vyuzijte to ke svému
prospéchu. Ve hfe by mélo byt
velmi malo momentu, kdy jsou
postavy bez konfliktl nebo
probléma k feSeni, i kdyz by
pro né bylo ,realisti¢téjsi“ do-
stat dlouhy oddech.

Kdyz se snazite rozhodnout,
co se stane, a odpovéd’ dava-
jici nejvice smyslu je zaroven
tak trochu nudnd, pokracujte
radéji s nécim vice vzrusujicim,
nez smysluplnym! Vzdy mu-
Zete pozdé&ji najit zplUsob, jak
ospravedInit néco, co nedavalo
hned smysl.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Hrajte svét a PV

Je vasi praci jako vypravéce rozhodnout, jak vsichni a v§echno ostatni ve
svété reaguje na to, co PH délaji a jaké prosttedi PH obklopuje. Pokud PH
zkazi hod, je na vds, abyste rozhodli o ndsledcich. Pokud se PV pokusi za-
vrazdit kamardda PH, je na vds rozhodnout, jak na to ptijdou. Pokud se PH
dotould k prodejci jidla na trhu, je na vds rozhodnout, jaky den prodejce

md, jakou md osobnost, co je ten den na prodej. Vy uréujete pocasi, kdyz se
PH vyhrabou z temné jeskyné.

Nastésti to nemusite délat ve vakuu — méte spoustu néstroji, aby vdim po-
mohly rozhodnout, co je vhodné. Proces, ktery jsme nacrtli v Tvorbé hry, by
vam mél poskytnout dostatek kontextu o hfe, kterou vedete, at uz ve formé
aspektd, jako jsou soucasné a nadchdzejici problémy, specifickd mista, kterd
miiZete navstivit nebo PV se silnymi zdjmy, které mizZete vyuzit.

Aspekty PH vdm také mohou pomoci se rozhodnout, jak na né svét za-
reaguje. Jak bylo uvedeno v kapitole Aspekty a body osudu, nejlepsi aspekty
jsou ty dvouse¢né. Mdte dostatek moci k tomu rozvinout tuto dvouse¢nost
skrze vynuceni uddlostmi. Touto cestou zabijete dvé mouchy jednou ranou
— doddte detail a pfekvapeni do vaseho herntho svéta a zdroveri udrzite PH
v centru piibéhu, ktery vypravite.

Tato strdnka va$i price také znamend, ze kdyz mdte ve scéné PV, mluvite
a déldte za ni rozhodnuti stejné, jako je hrédi délaji za své PH — rozhodnete,
kdy udélaji akci, kterd vyzaduje kostky a uzivdte stejnd pravidla jako hraci,
abyste urcili, jak to dopadlo. Vase PV ale nicméné budou od PH trochu
odli$né, v zdvislosti na tom, jak dilezité pro ptibéh jsou.

8. KAPITOLA
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VEDENI HRY

Tvorba hry
str. 17

Dvousecnost
aspektt
str. 61

Vynuceni
udalostmi
str. 72

Tvorba
opozice
str. 213




NECHTE HRACE, AT VAM POMOHOU
Nemusite nést celé bfimé tvorby detaili svéta sami. Pamatujte, Zze
¢im vice budete na hfe spolupracovat, tim vétsi citovou investici
budou hraci k vysledku mit, protoze se na tvorbé podileli.

Pokud ma postava aspekt, ktery ji spojuje s nécim ve svété, udé-
lejte hrace hlavnim expertem na cokoliv, k ¢emu aspekt odkazuje.
Takze pokud ma nékdo Jizvy z Velké valky, ptejte se hrace na in-
formace, kdykoliv Velka valka prijde do diskuse. ,,VSimli jste si, ze
tenhle serzant nosi veteransky symbol, coz je vzacna dekorace z
valky. Jak hroznou brutalitu musis provést, abys to dostal? Mas ho
také?“ Nékteri hraci vam to vrati nazpatek, coz neni problém, je
ale dulezité, abyste takové nabidky davali a atmosféru spoluprace
tim rozvijeli.

Jednim z hlavnich uziti akce vytvoreni vyhody (str. 136) je pravé
dat hraém zpulsob, jak do hry pFidavat detaily svéta skrze jejich
postavy. Vyuzijte to ve svij prospéch, kdyz vas nic nenapada nebo
kdyZ prosté chcete hrdéim predat vice kontroly. Dobry zpuUsob,
jak to udélat, je zodpovédét hracské otazky otazkou, kdyz se ptaji
po informacich:

Ryan: Je né&jaky zpusob jak narusit magicky konstrukt bez zabiti
subjektu, ktery je v ném uvéznény?

v

Amanda: ,,No, vi$, Ze ke svému napajeni uzivaji jejich zivotni silu.
Pokud je n&jaky zpusob, jak to udélat, jak mysli$, Ze by mél
vypadat? Nakonec, na slovo vzaty ¢arodéj tu jsi ty.”

<
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Ryan: ,Hm... myslim, Ze by tu mél byt néjaky druh proti-zafikani,
jako bezpecnostni mechanismus, kdyby se véci hrozné zvrhly.*

Amanda: ,,Jo, to zni dobfe. Hod’ si na U&enost, jestli tu n&jaky je.“
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Posuzujte uziti pravidel
Vaii praci je také délat vétSinu okamzi-
tych rozhodnuti o tom, co ohledné pra-
videl pfipustné je a co neni. Nejéastéji
budete rozhodovat o tom, kdy néco ve
hte zaslouzi hod, jaky typ akce to je
(ptekondni, utok atd.) a jak ndro¢ny
tento hod je. V konfliktech to miiZe byt
trochu komplikovanéjsi, jako urcit, zda
by situa¢ni aspekt mél nékoho nutit k
akci piekondni nebo rozhodnout, zda
hré¢ mize ospravedlnit konkrétni vy-
hodu, kterou se snazi vytvofit, nebo ne.

Také rozhodujete o vhodnosti ja-
kychkoliv vyvoldni nebo vynuceni,
kterd béhem hry vyvstanou, jak jsme o
tom mluvili v kapitole Aspekty a body
osudu a stardte se, aby vsichni kolem
stolu chdpali, co se dé¢je. S vyvoldnimi
to je dost snadné — dokud hrd¢ dokd-
ze vysvétlit, pro¢ je aspeke relevantni,
miiZete pokracovat. S vynucenimi se
to miize trochu zkomplikovat, protoze
musite presné vyjadrit, s jakou kompli-
kaci hrd¢ souhlasi.

Neéjaké dalsi tipy na posuzovani téch-
to pravidel poskytujeme nize.

JSTE PREDSEDA, NE
BUH

Pristupujte ke své pozici roz-
hodc¢iho pravidel s predstavou
sebe sama jako ,,prvniho mezi
sobé rovnymi“ v komisi, radéji
nez jako absolutni autority. Po-
kud neni shoda na pouziti pra-
videl, zkuste podnitit kratkou
diskusi a nechte kazdého krat-
ce vyjadrit, radéji nez abyste
ucinili jednostranné rozhodnu-
ti. Castokrat zjistite, Zze skupina
ma sebekontrolu - pokud né-
kdo zkusi vytahnout vynuceni,
které je opravdu pretazené, je
dost dobre pravdépodobné, Zze
na to jiny hrac poukaze drive,
nez vy.

Vase prace je ve skutecnosti
hlavné mit ,posledni slovo“ k
jakymkoliv zdlezitostem vzta-
hujicim se k pravidliim, neZ dik-
tatura z vasi pozice. Pamatujte
na to.

Tvorte scénare (a skoro vsechno ostatni)
Konecné, jste odpovédni za tvorbu véech véci, s nimiz se PH stfetnou a na

néz ve hie reaguji. To nezahrnuje jen PV s dovednostmi a aspekty, ale také
aspekty scén, prostiedi a véci, stejné jako dilemata a vyzvy, které tvofi scé-
néfe Fate. Poskytujete vyzvy, které ddvaji vasi skupiné dtivod vasi hru vibec

hrét — jakym problémum celi, jaké zdlezitosti musi vyfesit, proti komu stoji
a ¢im budou muset projit, aby triumfovaly.

v

Tato price mé celou kapitulu jen sama pro sebe. Podivejte se na Scény,

sezeni a scéndre.
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Tvorba hry

AdH IN3d3A

.

str. 17

CO DELAT BEHEM TVORBY HRY

Jak bylo nacrtnuto v Tvorbé hry, tvorba nebo rozhodovdni o hernim pro-
stfedi je ¢asto o spoluprdci vds a hrd¢d. V tomto smyslu to nejlepsi, co
muzete jako vypravé¢ béhem procesu tvorby hry udélat, je byt otevieny no-
vym ndpadiim a mit spoustu vlastnich, tak jako vsichni ostatni. Rozvijejte
ndvrhy, které ostatni predloZi a hrajte si s nimi. Vasi hréci budou pro hru
vice zaujati, kdyZz budou mit pocit, Ze se podileli na jeji tvorbé.

Samozfejmé, pokud jsou tomu vsichni svolni, nic vim nebrdn{ predlozit
jasnou predstavu toho, co pfesné chcete vést. ,,Ok, tohle bude hra o stude-
né vélce v 60. letech, az na to, Zze bude vSechno steampunkové a s mechy.
Jedem!“ Pokud se rozhodnete jit touto cestou, tak se jen ujistéte, ze to viem
vyhovuje. I jediny hra¢, kterému to nesedne a nebude mit tendenci se do
toho opravdu vcitit, mize hru vézné ovlivnit.

Jiné vs. Znamé

Kdy?Z uz mluvime o steampunkovych mecha-robotech v éte Sovétského sva-
zu 60. let, je dobry ndpad zvdzit, jak moc ,,jiné“ chcete véci mit. Vymysleni
zdkladnich konceptd je spousta zdbavy, ale pokud je piili§ obtizné se do
nich vpravit, va$i hrd¢i mohou mit problém uchopit hru, kterou predkld-
ddte. Kudy prfesné hranice povede se bude lisit skupinu od skupiny (a hrd¢
od hrédde), takZe na to tady nemdme kone¢nou odpovéd. Jen ddvejte pozor
na to, ze kazdy odklon od zndmého — at uz to je skute¢ny svét nebo dobte
zazité Zinrové konvence — m4 potencidl stét se pfekdzkou pro predstavivost
vasich hrd¢a. Dostatite vSechny na stejnou vlnu a ujistéte se, ze jste se se
vSemi otdzkami vyporddali pfedem.

Opacny pfistup je zalit hru tady, ve skute¢ném svété, s moznd jen jednim
nebo dvéma odklony a s vétsim rdmcem, ktery mutzete prozkoumdvat za
béhu. Nejjednodussi zpisob, jak herni prostiedi pfedat timto zpisobem, je
ukdzat na dobu a misto, s nimz jste vSichni sezndmeni, a pak urcit vyjimky.
Napiiklad ,Je to jako moderni Londyn, ale roboti jsou bézni.“ Nebo ,Je
to jako Los Angeles po Druhé svétové vélce, jen vracejici se veterdni maji
nadpfirozené schopnosti.”




Shora doll vs. Zdola nahoru

Také tu je otdzka, jak Siroky zdbér bude hra mit. Néktet{ rddi zac¢inaji od
Siroké predstavy a pak se propracovdvaji k detailtim, zatimco dal$i preferuji
zalit ted a tady a pak rozvijet vétsi obraz za bé¢hu. To je casto nazyvino
»Shora dola“ a ,Zdola nahoru®. Ani jedno nenf lepsi nez to druhé a obé
maji sv4 pro a proti.

Pii ptistupu shora dolii vytvotite vétsinu herniho prostiedi pfedem — véci
jako kdo jsou hybatelé a narusitelé véci, mista v dilezitych méstech, charak-
ter duleZitych organizaci atd. M4 to tu vyhodu, Ze vim to poskytne jasnou
pfedstavu, jak svét jako celek funguje. Naptiklad pokud se rozhodnete, ze
Krélovstvi Talua je v neustdlém konfliktu péti Dom soupeticich o kont-
rolu, pak hned vite, Ze kdokoliv vyznamny v krélovstvi nejspi$ pochdzi z
jednoho z téchto Domu — a pokud ne, bude k tomu velmi dobry diivod.

Stinnd strdnka samoziejmé je, Ze pokud nepracujete s uz existujicim her-
nim prostfedim z filmu, seridlu, knihy, videohry nebo podobné, znamend
to obvykle spoustu pocdte¢ni price. Také to od hrdct vyZaduje, aby se s tim
v$im dtikladné sezndmili, coz mtize byt odrazujici. Pokud vsak vSichni udrzi
krok, miiZe to vést k velmi z4Zivné a hodnotné hfe.

Jdete-li zdola nahoru, pak budete zacinat s ¢imkoliv, co je okamzité di-
lezité pro PH. To muze byt cokoliv od nékolika vyznamnych PV v jejich
domovském mésté po jméno chldpka, co pracuje ve vedlejsi kukani. Pak
dohromady vymyslite detaily, jak bude pfibéh pokrac¢ovat. Nemusite mit
pfedstavu toho, jak véci zapadaji do svéta, protoZe to si vsichni vymygsli za
pochodu. Svét se spirdlove odviji od ¢ehokoliv, s ¢im jste zacali.

Moznou stinnou strénkou takového ptistupu je, Ze vyzaduje dost impro-
vizace a pfemysleni za béhu. To se tykd viech u stolu, stejné tak vypravéce
jako hrdéu. Pro vds, vypravéce, to nemusi byt takovy problém — vedeni hry
takika vZdy zahrnuje mnozZstvi véci tvofenych z patra — ale ne vSichni hréci
budou pfipraveni na takovy druh odpovédnosti. Navic, pokud se vasi hraci
rddi nofi do svych postav a vidi svét jejich o¢ima, miize jim obéasné vytrzeni
z takové perspektivy aby, feknéme, z fleku vymysleli jméno pro magickou
sekeru, kterou pravé nasli, nebo co se stalo poslednimu stinovému fediteli
CIA, skiipat.

Fate zvlid4 oboji, ale systém podporujici hrdéské vklady do vyprévéni v
podobé aspektts a ptibéhovych detailt bézi zvlasee hladce s piistupem zdola
nahoru. Pokud to je beztak v4$ oblibeny zpiisob hrani, super! Pokud ne, nic
se nedéje — ale nékdy to tieba zkuste.

8. KAPITOLA
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afitko hry
str. 21

Speciality
str. 21

Malé vs. velké méfitko
O méfitku hry se uz trochu mluvilo v 7vorbé hry, ale stoji zato probrat to
trochu vic.

Jak bylo v oné kapitole uvedeno, pfibéhy v malém méfitku se podrob-
néji zabyvaji uddlostmi blizce vztazenymi k PH a nejspiSe se odehrévaji v
rdmci velmi omezené oblasti. Hry ve velkém méfitku jsou opacné: epické
ptibéhy pieklenujici ndrody, planety, nebo galaxie s ndsledky, které otf4saji
svétem(ty). Oba typy pfibéhti mohou byt velmi zébavné — ziskdni titulu
Velkého Cisate Galaktického Obzoru muize byt stejné uspokojujici, jako
ziskat ruku nekrdsnéjsi divky vesnice.

Nicméné, nenechte se zmdst predstavou, Ze by se tyto pfistupy vzdjemné
vylucovaly. Tady je pdr zptsobt, jak je zkombinovat:

e Zatit v malém a rist: Toto je klasicky ptibéh ,z ni¢eho hrdinou® v
némz je nékdo bez jakychkoliv ndrokii na sldvu, od néhoz by jinak
nikdo nic necekal, ndhle smeten uddlostmi presahujicimi jeho zkuse-
nosti. Vezméte si Luka Skywalkera ve Star Wars: A New Hope. Za¢ind
jako nikdo na vlhkostni farmé, ¥idi T-16 a vyrtstd v tak trochu uli¢nika
na stanici Tosche. Pak se v jeho Zivoté objevi dva droidi a pfinesou
trochu tajemstvi: Kdo je ten Obi-Wan Kenobi? Nez to zjisti, spol¢uje
se s paserdky, zachranuje princeznu a bojuje za hnuti odporu. Jde o
klasicky ptipad za¢dtku v malém a ndsledného rozvoje do pribéhu s
Sirokym zdbérem.

* Vrcholy a tidoli: Zde stfiddte velké méfitko s malym, pficemz to druhé
pouzivdte takika jako urity oddech. Typicky se velké pribéhové linie
zabyvaji zdlezitostmi stdtu, dobyvani planet, vyhdnéni predstavivost
ptesahujicich Stvofeni zpoza Okraje a tak podobné, zatimco malé pii-
béhové linie jsou mnohem osobnéjsi, s jen pdr, pokud viibec néjakymi,
vztahy k planetou otidsajicim uddlostem prostupujicim zivoty postav.
Napiiklad muizete strdvit sezeni nebo dvé uddlostmi spojenymi s Vel-
kym Cisafem, pak pfesunete pozornost na postavu obnovujici vztah s
otcem nebo poméhajici pfiteli v problémech. Sezeni s malym méfit-
kem slouzi jako takové oddechnuti mezi v§im tim epickym dénim a
ddvaji hrd¢im moznost ponofit se do neprobddanych zdkouti jejich
postav. Plus, pokud cheete spojit piibéhy s velkym a malym méfitkem
dohromady, mizZete — a vysledek bude pro hréce jesté vétsim zadosti-
ucinénim.

Speciality: potrebujete je?

Potiebuje vase herni prostredi véci jako superzbrané, magii, high-tech vyba-
veni nebo néco jiného, co piekracuje hranice obycejného? At je to cokoliv,
budete to chtit vyfesit ted, nez hra za¢ne. Podivejte se na kapitolu Spreiality
pro vice informaci o tom, co speciality jsou a jak je miZete pro svou hru
vytvofit.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



CO DELAT BEHEM HRY

Ted, kdy?z jste s hrci prosli procesem tvorby hry, se podivejme detailnéji na
pistupy k rliznym ¢innostem béhem herniho sezeni.

Zlaté pravidlo
Nez se dostaneme k detailtim, tady je nase obecné Zlaté pravidlo Fate:

* Nejprve se rozhodnéte, ¢eho chcete dosdhnout, pak vezméte k ruce
pravidla, aby vim s tim pomohla.

Miize to vypadat jako jasnd zédlezitost, ale vypichujeme to, protoze to je
dulezité. Jinymi slovy, nehledte na pravidla jako na svéraci kazajku nebo na
tvrdd omezen{ akcf. Namisto toho je pouzivejte jako sadu moznych néstroji
k modelovani ¢ehokoliv, co zkousite délat. Vis zdmér, jakykoliv je, m4 vzdy
pfednost pfed mechanikami.

Ve vésiné piipadid vdm to usnadni samotnd definice akce — kdykoliv za-
myslite nékomu ublizit, vite, Ze to je ttok. Kdykoliv se snaZite vyhnout
zranéni, vite, Ze to je obrana.

Neékdy se ale dostanete do situaci, v nichZ nenf zcela jasné, jaky typ akce
je nejvhodnéjsi. Nezkousejte na takové situace jako vypravédi reagovat zdka-
zem akce. Namisto toho se pokuste upfesnit konkréeni zdmér, abyste si ujas-
nili, kterd zékladni herni akce (nebo jejich kombinace) jej nejlépe vystihuje.
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STRIBRNE PRAVIDLO

Dusledek Zlatého pravidla je nasledujici: Nikdy nenechte pravidla stat v
cesté tomu, co dava smysl ve vypravéni. Pokud vasi hraci ve hre odvy-
pravi néco, kde dava smysl pouzit néjaké pravidlo mimo bézné podmin-
ky, v nichz byste ho normalné vyuzili, udélejte to.

Nejobvyklejsi pripad tohoto jsou nasledky (str. 162). Pravidla v zakla-
du Fikaji, Ze nasledek je néco, co si hrac¢ zvoli pfijmout poté, co dostane
zasah v konfliktu.

Reknéme ale, Ze jste ve scéné, kde se hraé v rdmci své snahy nékoho

zastradit rozhodne, Ze jeho postava ranou rozbije sklenény stal holou
pésti.

Vsem se ta myslenka libi a souhlasi, Ze to je cool, takZze nikoho neza-
jima, co se stane, pokud PH selZe v hodu. Na druhou stranu, vsichni se
shoduji, Ze také dava smysl, aby si pfi tom PH ruku zranila (coz je sou-
cast toho, co véc déla zastrasujici).

V takovém pfripadé je naprosto v poradku prifadit postavé drobny
nasledek StFepy v ruce, protoze to odpovida vypravéni, i kdyz nemate
zadny konflikt a technicky na PH nic nezautocilo.

Stejné jako se zlatym pravidlem, ujistéte se, Ze jsou v podobnych pfFi-
padech vsichni na stejné viné.

8. KAPITOLA




Kvdli selhdni v predchozim hodu Cynere pri své honbé za Ido-
lem Karlon-Kara, prastarého boha nic¢eni, omylem spustila smr-
tici magickou past. Amanda popise, jak se sin, na jejimz druhém
konci je podstavec s Idolem, nadhle zacné zaplhovat nahodilymi
smrticimi ohnivymi vyboji.
,To mé rozhodné nezastavi,” rika Lily. ,Pomalu se rozejdu skr-
ze sin k idolu a davam si pozor na ty plamenné vyboje.”
Amandé je jasné, Ze dojde na kostky, tak se nad tim dobre za-
mysli. Pokud by se Cynere pohybovala halou, byl by to nejspise
Pfekonani hod na prekonani kvali pohybu. Jenze s témi ohnivymi vyboji v
str. 134 mistnosti to vypada, Zze by si Lily méla hdzet na obranu. Také zde
jsou dvé moznosti, jak se vyporadat s pasti - technicky jde jen
0 pasivni opozici proti Lilyiné snaze projit bezpecné skrze mist-
nost, ale zaroven to dokaze zpUsobit zranéni, takze to vypada
spis jako utok.

Protoze si Amanda neni jistd, tak se zepta: ,Lily, potrebujeme
si na to hodit, ale ¢eho presné ted chces dosahnout? Snazis se
hlavné vyhnout zdsahu, nebo tu halu probéhnes, aby ses dostala
k tomu idolu?*

Lilly vibec nezavéha: ,Du si pro ten idol, samozrejmé.”

Amanda se ujisti: , Takze jsi ochotna po cesté dostat néjaké to
zranéni?"

Lily prikyvne: ,Jasné. Jako obvykle se vrhdm nebezpedi vstric.”

Amanda odpovi: ,Dobre, tak to mazeme vyresit jednim ho-
dem, udélame to takhle: Hodis si Atletikou proti Fantastické (+6)
opozici. Pokud to zvladnes, tak probéhnes pasti a nic se ti nesta-
ne. Pokud to nezvlddnes, tak se zaseknes$ nékde v pllce cesty a
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budes to muset zkusit znovu. Pripadné selhani rovnou vezmeme
i jako selhani v hodu na obranu, takze spolu s tim také dostanes
zasah. Kvali véem tém plamennym vybojim a tak.”

Lily zamrka, ale prikyvne a sebere kostky.

V tomto piikladu Amanda zkombinovala efekty akei piekondni a obrana,
aby zjistila, co se s Cynere stalo. To je naprosto v pofddku, protoze jeji zdmér
ddval vzhledem k popsané situaci smysl. Mohla se také rozhodnout provést
oba hody zvl4$t a to by bylo také v porddku — ona to ale chtéla vyfesit jen
jednim hodem.

Kdykoliv budete béhem hry na pochybéch, vratte se ke Zlatému pravidlu
a vzpomerite si, Ze mdte volnost udélat véci podobné, pokud to budete po-
tiebovat. Jen se pfitom ujistéte, Ze to hrédi chdpou stejné.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Kdy hazet kostkami

Hodte kostkami, kdyz jak wspéch,
tak selhdni v akci mohou pfispét do
hry nééim zajimavym.

Tohle je snadné vymyslet, pokud
jde o aspéch — PH piekond vyznam-
nou piekdzku, zvitézi v konflikeu nebo
uspéje ve svém cili, coz vytvori palivo
dal$tho déni. Se selhdnim to je nicmé-
né o néco téz8i, protoze je snadné se na
selhdn{ divat striktné negativnim zpu-
sobem — selhali jste, prohréli jste, ne-
dostali jste, co jste chtéli. Pokud to nenf
nic, na ¢em by $lo po selhdni stavér,
tempo hry se muZe zarazit.

Nejhorst, nejhorsi véc, kterou miizete
udélat je Fici, ze selhdni v hodu zname-
nd, ze se nic nestalo — z&dnd nové védo-
most, zddny novy smér, keery by udé-
losti nabraly a Zddnd zména situace. To
je naprosto nudné a odrazuje to hrdce
od ochoty riskovat — nééeho, co od nich
rozhodné chcete, aby délali, vezmeme-
-li v 4vahu, jak dilezité jsou mechaniky
vynucen{ a odstoupeni. Nedélejte to.

SITUACNI ASPEKTY
JSOU VASI PRATELE
Pokud se snazite vymyslet, zda
mate dobry duvod vyzadat si
od PH hod na prekonani, po-
divejte se na aspekty ve vasi
scéné. Pokud existuje aspekt
naznacujici néjaké trable nebo
problém pro PH, feknéte si o
hod na prekonani. Pokud ne a

vy nedokazete vymyslet zaji-

mavé dusledky selhani, nena-
mahejte se.

Nap¥iklad, pokud se postava
shazi rychle prebéhnout napfic
pokojem, a vy mate situacni
aspekt jako Bordel na pod-
laze, dava smysl Fici si o hod,
aby se mohla pohnout. Pokud
tam zadny takovy aspekt neni,
prosté ji nechte provést pohyb
a pokracujte néc¢im zajimavéj-
Sim.

Pokud nedokdzete vymyslet zddny zajimavy dasledek pro oba vysledky,
pak hod viibec nezddejte. Pokud selhdni neni zajimavd moznost, prosté dej-
te PH, co chtéji, a feknéte si o hod pozdéji, az budete schopni vymyslet
zajimavé selhdni. Pokud je nudnou moznosti tispéch, zkuste svou piedstavu

selhdni zménit namisto toho ve vynuceni a vyuzijte takovy moment jako

piilezitost k nasypdni bodii osudu hrd¢im.

<
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Tvorba UZasného neuspéchu
Pokud PH pfi hte selzou v hodu a vy si nejste jisti, jak to udélat zajimavym,
zkuste ndsledujici ndpady.

Obvinujte okolnosti

PH jsou extrémné kompetentni lidé (pamatujte, je to jedna z véci, o kterych
Fate je). Neocekdvd se od nich, ze budou vypadat jako hlupéci v béznych
nebo obycejnych situacich. Viechno, co je nékdy potteba, je spravny popis,
ktery dod4 selhdni dynamiku — namisto odvypravéni toho, ze PH véci pros-
t¢ zkopala, hodte vinu na néco, ¢emu PH nemohla pfedejit. Na tom zdmku,
ktery vypadal jednoduse, byl dodate¢ny mechanismus (Zlodéjna), nebo je
stary svazek pfili§ seschly, nez aby Sel pre¢ist (U¢enost) nebo vds pfi béhu
srazil nahly otfes (Atletika).

Timto zplisobem budou PH stdle ptsobit kompetentné a Gzasné, i kdyz
ptilezitost navrhnout jiny pfistup k véci, coz umoznuje, aby selhdni dalo
vasemu pifbéhu dal$f hybnost. Kontakt nedorazil na schiizku? Kde je? Kdo
ho na schiizku sledoval? Prastary svazek je vyschly? Moznd ho nékdo muze
zrestaurovat. Timto zpisobem nestrdvite ptili§ mnoho ¢asu feSenim selhdni

a miizete prejit k nééemu dal$imu.




Uspéch za cenu
Muzete také nabidnout, ze PH déte, co chtéji, ale za néjakou cenu — v tomto
ptipadé selhdni v hodu znamend, ze nebyly schopné doséhnout svych cila
bez nésledk.

Drobni cena by méla zkomplikovat PH Zivot. Jak je navrzeno vyse, toto
se soustfedi na pouziti selhdn{ jako prostfedku k uréité zméné situace, spise
nez na odmitnuti toho, co PH chtély. Néjaké ndvrhy:

* Nastifite néjaké okamzité riziko. ,Zdmek se oteviel s jemnym cvaknutim,
coz se ale nedd fict o dverich do krypty. Pokud predtim nevédéli, Ze tu jste,
ted uz to urcité véds.

* Predstavte novy zddrhel. ,,Ano, cechovni mistr vim miiZe zprostiedkovat
kontakt s mdgem, kteryj umi prelogir ten seschly svazek — tjpek jménem
Berthold. Viastné ho znds, ale naposledy jsi ho vidél roky zpditky, kdyz té
nachytal se svou Zenou.

 PredloZte hrdci te¢zkou volbu. , Podepres hroutici se strop na dost dlouho,

aby bezpecné probéhli dva dalsi. Kdo to bude?”

* Umistéte na PH aspeke do konce scény. ,Néjak jsi zvldd] pristat na
nohou, ale odnes! sis z toho Narazeny kotnik.

* Dejte PV posileni. ,,Nikolai t¢ trochu prekvapil soublasem s tvou nabid-
kou, ale udélal to s kiivym dismévem, ktery ti neni ptijemny. Je ocividné,
Ze Nikolai md plin. “

o Zaskrtnéte PH jeden &tverecek stresu. S tim opatrné — to je skute¢nd
cena pouze, pokud postava v oné scéné nejspise obdrzi néjaké dalsi
zésahy. Pokud myslite, Ze se to nestane, zvolte jinou moznost.

Vyraznd cena déld vic, nez ze PH jen komplikuje zivot nebo dévd prislib
néceho horsiho do budoucna — znamend vdznou a moznd neodvolatelnou
cenu, hned ted.

Jeden zpusob, jak to udélat, je posunout drobnou cenu na dal3i droveri.
Namisto toho, aby je straZe slySely oteviit kryptu, pdr strdzi virhne do mist-
nosti s tasenymi zbranémi. Namisto pouhého odiiznuti od spojenctt spad-
lym stropem, jeden nebo vice téchto spojenci zistane uvéznéno sutinami.
Berthold nebude ze setkdni jen trapné rozpadity, ale stdle naStvany a krve-
lacny.
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Dalsi moznosti zahrnuji:

 Posileni opozice. Mlizete odstranit jeden ze ¢tverecki stresu PV, zlep-
$it jim po dobu scény dovednost o jednu troven, nebo jim ddt novy
aspekt s volnym vyvoldnim.

* Pfivedeni nové opozice nebo vlozeni nové piekazky, jako jsou dal3i ne-
prételé nebo situa¢ni aspeke, ktery situaci jesté zhorsi.

e Odlozeni tspéchu. Splnit soucasny tkol potrvd mnohem déle, nez se
Cekalo.

* Dejte PH nésledek, ktery logicky vyplyvé z okolnosti — drobny, pokud
je dostupny, mirny, pokud neni.

Pokud véhdte, jak zdvaznd md vyraznd cena byt, muzete chtit pouZit miru
selhdn{ jako métitko. Treba v piikladu s otevirdnim krypty vys$e — v tom, kde
strze sly$si PH vtrhnout do mistnosti — pokud hra¢ selze v hodu na Zlodéj-
nu o 1 nebo 2, PH piecisli strdze. Nebude to tvrdy boj, ale potdd to bude
boj. Pokud selhal o 3 az 5, bude to vyrovnany boj, takovy, ktery nejspise
vyzidd pouziti zdroju, jako jsou body osudu nebo nésledky. Pokud ale selhal
0 6 ¢&i vice, budou preéisleni a ve skute¢ném nebezpedi.

Nechte prici na hricich

Muizete otdzku také hodit zpdtky na hrice a nechat je rozhodnout, jakou
podobu jejich selhdni bude mit. Je to velky krok k posilen{ ducha spolupra-
ce a nékteff hrd¢i budou piekvapivé dychtivi své postavy v zdjmu piibéhu
spréskat, zejména pokud to znamend udrzet si kontrolu nad jejich vykres-
lenim.

Je to také skvéld véc kdyz vés prosté nic nenapadd. ,,Ok, v hodu na Zlod¢j-
nu jsi selhal o 2. Takze dél43 na tom zdmku a néco se pokazilo. Co to bylo?*
»Nedal jsi hod na Postteh. Ceho sis nevsiml, kdyz ses plizil kralovninymi
komnatami?“ Je lepsi, pokud je otdzka konkrétni, jako v téchto ptipadech.
»Ok, fekni mi, jak jsi selhal?“ muze véci snadno zbyte¢né zadrhnout trap-
nym znejisténim hrdce. Chcete hrdce nechat odvést prici, ne je nutir.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Nastavovani obtiZnosti

Kdyz do akce vkldddte pasivni opozici, pamatujte na ,,zlomové body* néro¢-
nosti, které jsme zminili v Akcich a diisledcich — cokoliv co je dva nebo vice
krokti nad dovednosti PH je nejspi$ bude stdt body osudu a cokoliv, co je
dva nebo vice krokii pod dovednosti PH, bude lehdrko.

Radéji nez ,modelovanim svéta® nebo snahou o ,realismus® zkuste nasta-
vovat obtiznosti podle dramatické potieby — véci by obecné mély byt ndroc-
néjst, kdyz jsou sdzky vysoko a méné ndroiné, kdyz nejsou.

(Funkéné to je stejné jako nastaveni pevné obtiZnosti a stanovenim pena-
lizace k hodu za okolnosti, abyste reflektovali naléhavost tkolu nebo néjaké
jiné nepiiznivé okolnosti. Psychologicky je ale velky rozdil mezi vysokou
obtiznosti a nizkou obtiznosti s penalizaci a nemél by byt podcenovén. Hrd¢
Celici vysoké obtiznosti bude mit mnohdy dojem, Ze Celi odpovidajici vyzve,
zatimco hré¢, kterému ddte penalizaci, nejspise danou vypravé¢ovym odha-
dem, bude takovym pfistupem ¢asto odrazovin.)

Uréeni nizké obtiznosti je hlavné o predvddéni tzasnosti PH, ddva jim
moznost se v danou chvili blysknout a pfipomenout, pro¢ je tato postava v
z4fi reflektord. MiZete také sniZit obtiznosti v dobé¢, kdy PH nemaji moc
bodii osudu a dét jim Sanci pfijmout vynucent, aby jich dostali vice. Také
byste méli nastavit niz$f obtiZnosti na cokoliv, co postavdm brén{ dostat se
ve scéné k hlavni akci — nechcete je nechat tréet na zdpordkové zvedacim
mosté, kdyz pointou scény je stietnout se s krutovlddcem!

Nakonec, nékteré akce by mély mit niz$i obtiZnosti v zdkladu, zejmé-
na kdyz jim nikdo nebrdni ani je neztéZuje. Snaha na vytvofeni vyhody
v konfliktu, kdyz postavé nikdo aktivné nebrdni, by neméla byt téZs{ nez
Pramérnd (+1) nebo Slusnd (+2) a stejné tak by nemély byt téz$f ani pokusy
umistit aspekt na véc nebo misto. Pamatujte, ze opozice nemusi mit vzdy
nutné podobu PV stojici v cesté — pokud sileny génius skryl dikazy o své
centrale vSem na ocich, mtzete to povazovat za formu opozice, i kdyz onen
génius nenf zrovna fyzicky pfitomen.

Pokud PH pietékaji body osudu, nebo jde o klicovy moment piibéhu,
kdy je néci Zivot v sdzce, nebo jsou v sdzce osudy mnohych, nebo kdyz jde
o stiet s nepfdteli, ktery byl pfipravovén celé jedno nebo dvé sezeni, klidné
obtiznosti zvednéte. Obtiznosti byste méli zvysit, také kdyz chcete ukdzat,
ze je né&jaky protivnik na postavy velmi dobfe pfipraveny, nebo abyste re-
flektovali, ze situace nenf idedlni — pokud PH nejsou ptipravené, nebo po-
kud nemaji spravné néstroje k prici, nebo kdyz jsou v ¢asovém presu atp.

Uréovéni obtiznosti na tirovni dovednosti PH je, jak si miazete ptedstavit,
takovy mezistupeni téchto dvou extrémii. Udélejte to, kdyz chcete néjaké
napéti, aniz byste véci vyhrocovali, nebo kdy? jsou okolnosti lehce ve pro-
spéch postav, ale chcete mit néjaky citelny prvek rizika.
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DULEZITE: ODUVODNUJTE SVA ROZHODNUTI
Jedina dalsi véc, které potrebujete pfi urcovani obtiznosti vénovat
pozornost, je vySe uvedené ,,Stribrné pravidlo® - musite se ujistit,
Ze vase rozhodnuti davaji smysl v kontextu vypraveéni, které vytva-
fite. Zatimco po vas nechceme, abyste blaznili s pFiliSnou snahou o
modelovani svéta a tak sebe sami uvrhavali do zbyte¢nych omeze-
ni (,,Zdmky ve vesnici Glenwood jsou obecné Dobré kvality, kvuli
jejich blizkosti k bohatym Zeleznym dolim*), nekoukejte na to ani
jako na hru ktera je €isté o &islech. Pokud je vasim jedinym duvo-
dem k nastaveni Vyjimecné (+5) obtiZznosti to, Ze to je o dveé vyssi,
nez uroven dovednosti postavy a vy ji chcete vystavit na bodech
osudu, ztracite divéryhodnost.

V tomhle smyslu se mizete divat na nastavovani obtiZnosti jako
na hodné podobné vyvolavani aspekti - musite mit dobry davod,
ktery vase rozhodnuti v pfibéhu podpofi. Je naprosto v pohodé,
pokud si ten diivod namisté vymyslite, misto toho abyste jej znali
predem. Situacni aspekty jsou k tomu vyborny nastroj - pokud uz

hraéi védi, Ze v jeskyni kde se nachazi je Cernoéernd tma a je Uzka
jak svin, je snadné vysvétlit, pro¢ je tak tézké zustat potichu, za-
timco se plizi jejimi tunely. Nikdo ani nemrkne, kdyZ se podivate na

souvisejici situacni aspekty a pridate opozici +2 za kazdy, protoze
to odrazi vyvolavaci bonus, ktery davaji.
Tak nebo onak, nepfeskakujte ospravedinéni - bud’ dejte hra-

v

&um védét, o co jde, kdyz jim oznamujete obtiznost, nebo tajemné
pokrcte rameny a dejte jim to védét v zapéti (zhruba za takovou
chvili, kterou potfebuji, aby jim to doslo).

Mlzete také zkusit pouzivat ,nemistné“ obtiznosti k naznaée-
ni prfitomnosti néjaké nezodpovézené otazky ve hrfe - z néjakého
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podivného diivodu, stdje, do nichZ se snazite vloupat, maji na dve-
fich Velkolepy (+7) zdmek. Co na nich muize byt tak dulezitého, co
nevite?

Nebo se mozna snazite dokoncit plamenny iniciacni test uc¢ené-
ho Ametystového Fadu a test je pouze Slusny (+2) hod na Ucenost
- 0 co jde? Ulehcuji vam to? Je vase p¥ijeti politicka nutnost? Kdo
v tom tahal za nitky? Nebo je reputace uéeného Radu jen vymysl|?
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Vyrovnani se s neobycejnym uspéchem
Nékdy PH hodi daleko za hranici obtiznosti a ziskaji v hodu spoustu posu-
ni. Nékteré zdkladni akce uz v sobé maji zabudovany efekt pro ptipad velmi
dobrého hodu, jako tfeba tvrdsi zdsah pfi hodu na Grok.

Pro jiné to neni tak jasné. Co se stane, kdyZ ziskdte spoustu posunti v
hodu na Remesla nebo Vysetfovani? Urtité chcete, aby takové vysledky
mély néjaky vyznam a ukazovaly, jak schopné PH jsou.

* Rozmidchnéte se s popisy: To se mize zddt naprosto zfejmé, ale je du-
lezité oslavit vyborny hod odpovidajicim popisem navrch k tspéchu.
Je to skvéld chvile na to vzit doporudeni vyse pro Tvorbu Gzasného
nedspéchu a jejich uplatnéni zde. Nechte tspéch ovlivnit néco dal-
$tho, navic k tomu, o co PH usilovala, a zapojte hrd¢e do vymysleni
pobidkami k doplnovdni stylovych detailt. ,, Tfi posuny navic v hodu
na Zlod¢jnu — fekni mi, bude jest¢ nékdy nékdo schopny tu kryptu
uzamknout? , TakZe md§ pét posunt v hodu na Kontakty. Rekni mi,
kam Ze to Zrddny Nicky normdlné chodi, kdyZ uz mu hrabe z jeho
manzelky a co feknes, az ho tam najdes?”

* Dridejte aspekt: Vidycky miZete vyjddiit dodatecné efekty dobrého
hodu umisténim aspektu na PH nebo na scénu, v podstaté je nechat
vytvofit vyhodu zdarma. , Takze Tvij hod na Zdroje pfi podpldceni
strdzi uspél se ¢tyfmi posuny. Bez problému t¢ pusti branou a bude se
také chovat jako Destupnd posila, kdybys potteboval pozdéji néjak
pomoct.

o Zkratte cas: Pokud je duleZité néco dodélat rychle, mizete pouzit po-
suny navic ke zkrdcen{ ¢asu, ktery akce zabere.
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Zachazeni s ¢asem
Ve Fate rozezndvdme dva druhy ¢asu: herni ¢as a pfibéhovy cas.

Herni cas

Herni ¢as je, jak organizujeme hru v terminech skute¢nych hrac¢a sedicich
u stolu. Kazd4 jednotka herntho ¢asu odpovidd nékteré jednotce redlného
Casu. Jsou to:

* Vyména: Cas, ktery potiebujf vSichni tcastnici konflikeu k tomu, aby
provedli tah, coz zahrnuje provedeni akce a reakci na jakoukoliv akci
proti nim. Obvykle to nezabere vice, nez pdr minut.

e Scéna: Cas, krery je potieba na rozieseni konfliktu, vypotaddnt se s jed-
nou konkrétni situaci nebo k dokondeni zdméru. Scény se lisi v délce,
od minuty nebo dvou v piipadé, Ze jde o rychlé popisy nebo dialogy,
az po pilhodinu nebo vice v piipadé velkych ucelenych bitev proti

Hlavni PV hlavnim PV.

str. 220 , M , , . M . ,
* Sezeni: Souhrn viech scén, které odehrajete béhem jednoho setkdni.

Sezeni kondi, kdyz se vy a vasi pfételé na noc sbalite a jdete domda.
Vétsinou sezeni trvd 2 az 4 hodiny, ale neni tu Zddny teoreticky limit

< Malé — pokud méte mélo zdvazkil, pak je vasim jedinym redlnym limitem
Ul milniky potieba jist a spdt. Za sezenf se obvykle odehraje maly milnik.
il str-256 * Scénii: Jedno nebo vice hernich sezeni, ale obvykle ne vice, nez Ceyfi.
Zq Definice Sezeni, kterd tvoif scéndf, obvykle definitivné vyfe$i néjaky problém
ol scénaih nebo dilema piedlozené vypravééem, nebo uzaviou piibéhovou linii
>y str. 226 (pro vice informaci o scéndtich se podivejte na Scény, sezent a scéndre).
Na konci scéndfe se obvykle odehraje vyznamny milnik. Mizete se na
yznamné to divat jako na epizodu televizniho seridlu — pocet sezeni, kterd jsou
milniky potieba k odvypravéni piibé¢hu.
str. 258
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e Piibéhovy oblouk: Nékolik scéndfd, vétsinou mezi dvéma a Ctyfmi.
Ptibéhovy oblouk obvykle vrcholf v udalosti, kterd pfinese velkou zmé-
nu v hernim svéeg, keerd vychdzi z rozfeseni scéndtti. Na piibéhovy ob-
louk se muzete divat jako na sezénu televizniho seridlu, v niZ jednotlivé
epizody vedou k bouflivému vyvrcholeni. Neni zaruéeno, ze budete
mit ptibéhovy oblouk vzdy rozliitelny, stejné jako ne vechny televizni
seridly majf zdpletku, kterd prochdzi celou sezénou — je mozné skdkat
od situace k situaci bez ur¢ené piibéhové struktury. Na konci piibého-
vého oblouku se obvykle odehraje zdsadni milnik.

e Kampan: Souhrn vseho, co se stalo u herniho stolu béhem konkréeni
hry Fate — kazdé sezeni, kazdy scéndt, kazdy pribéhovy oblouk atd.
Technicky neexistuje hornf limit toho, jak dlouhd mize kampan byt.
Neékteré skupiny hraji roky; jiné se dostanou na konec piibéhového
oblouku a pak pfestanou. Budeme predpoklddat, ze typickd skupina
bude hrdt nékolik piibéhovych obloukd (nebo zhruba deset scéndti)
nez dosihne velkého findle a pfesune se k dalsi hie (doufejme dalsf hte
Fate!). Muzete kampan postavit jako ,super-piibéhovy oblouk®, kde
bude jeden masivni konflikt, jeho? je vSe ostatni mensf soucdsti, nebo
se mize prosté¢ sklddat z mensich jednotlivych ptibéhi, keeré odvypri-
vite béhem vasich scéndra.

Piibéhovy ¢as

Piibéhovy ¢as je to, jak nazyvdme cas, ktery vnimaji postavy, z pohledu
toho Ze ,jsou v piibéhu — mnozstvi ¢asu, keery jim zabere dokoncit jakou-
koliv véc, kterou hrd¢i béhem hry feknou, ze délaji. Vétsinu ¢asu to budete
délat dodate¢né a zmirlovat to zpémé (, Ok, takze vdm zabralo hodinu do-
stat se taxikem na leti$§t€) nebo jej zminite jako soucdst hodu na dovednost
(,Cool, takze po 20 minutdch prohleddvéni pokoje jste nasli tohle... ).

Ve vét$iné piipadi nemd piibéhovy ¢as z4ddny vztah k redlnému casu. Na-
piiklad vyména v souboji miiZe zabrat nékolik minut na odehrdn{ v redlném
Case, ale pokryje jen to, co se stalo v pdr vtefindch konfliktu. Podobné miZe-
te pokryt dlouhd obdobi ¢asu prosté tim, ze feknete, co se stalo (,Kontaktu
zabralo dva tydny, neZ se ozval — dél4§ néco, zatimco ¢ekds, nebo preskodi-
me k setkdni?“) Kdyz je uzivin timto zplisobem, je pouze zvyklosti, vyprd-
vécim ndstrojem k doddnf{ uvéfitelnosti a konzistence do vaseho ptibéhu.

V nékeerych piipadech nicméné muzete pouzit ptibéhovy cas kreativnimi
zplsoby, abyste vytvofili napéti a piekvapeni béhem hry. Tady mdte pér rad,
jak to udélat.
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Vyzvy
str. 147

Strety
str. 150

Casovy tlak

Nic nedodd napéti tak, jako dobrd lhtta. Hrdinové maji jen nékolik malo
minut na zneskodnén{ smrtici pasti nebo jen urcité mnozstvi ¢asu, aby se
dostali pfes mésto dffv, nez néco vybuchne, nebo jen uréité mnozstvi casu
na dorudeni vykupného, nez bude milovand osoba posldna zdpordkem k
ledu atd.

Nékeeré zékladn{ herni akee, jako tieba vyzvy a stiety, jsou navrzené tak,
aby tZily z vyhod ¢asového tlaku — obé maji omezeny pocet hodu, které
miize hrd¢ udélat, nez se néco stane, k dobrému nebo zlému.

Nemusite se ale omezovat jen na tyto dvé. Pokud nastavite pevny termin
pro néco $patného v nékterém z vasich scéndid, mizete zalit odpocitdvat,
kolik ¢asu co stdlo a pouzit to k udrzeni tlaku. (,Oh, takze ty chces prohle-
ddvat méstské historické archivy? Dobrd, mas tfi dny do ritudlu, mazu Ti
ddt hod na Uéenost, ale jen ten pokus nejspis ukousne jeden ten den.”) Pa-
matujte si, takika vSe stojf ¢as. I zdkladni pokus o vytvorfeni vyhody pomoci
Empatie vyzaduje, abyste si s cilem na chvili sedli a pokud kazd4 akce PH
bude néjaky ten Cas stdt, muze to byt Cas, ktery nebudou mit.

Samoziejmé, nebyla by to zdbava, kdyby nebylo nic, co by mohlo ¢asové
omezenou situaci zlep$it a nebyla by to zdbava, kdyby propracovdvini se ke
lhaeé slo predvidatelné.

Pouzivini ptibéhového casu pfi dspéchu a nedspéchu

Tudiz, kdyz pouzivdte ptibéhovy ¢as k vytvoteni tlaku, klidné zapojte ne-
predvidatelné skoky v case, kdyz se postavdim v hodech dafi velmi dobfe
nebo velmi $patné.

Pipravit postavy o ¢as navic je vyborny zptsob, jak udélat selhdni zdbav-
né, jak bylo uvedeno v raddch vyse, zejména pti pouziti moznosti ,,dspéchu
za cenu” — dejte hrd¢lim pfesné to, co chtgji, ale za cenu toho, ze tim strévi
vice ¢asu, nez pfedpoklddali, a tedy s rizikem, Ze vysledky jejich snahy pfi-
jdou pozdé. Nebo to mohou byt véci, které budou lhiicu protahovat pres
limit — moznd, Ze véci nejsou zcela beznadéjné, ale ted tu je problém navic,
s nimzZ je nutno se vyporddat.

Podobné odméiite tspéch zkricenim potfebného ¢asu k vykondni néce-
ho, zatimco jsou PH pod tlakem. Historicky vyzkum (Ucenost), ktery mél
trvat den, byl zvlddnut za pdr hodin. Zatimco jste se divali po dobrém ob-
chodnikovi (Kontakty) aby vdm dodal zdsoby, zvlddli jste najit jiného, keery
dokdze dodat vasi objedndvku za den namisto za tyden.

Pokud je ¢as faktor, mélo byste byt schopni pouzivat i vyvoldni a vynu-
ceni k manipulaci s ¢asem, abyste véci udélali snazsi nebo naopak slozitéjsi.
(,Hej, j4 Ziju motorama, takze spraveni auta by mi nemélo trvat tak dlou-
ho, ne?* ,,Oh, vi§ co? Tvoje karta tikd, Nemiizu se nabazit zdbavy a ber. ..
neddvd smysl, Ze kdyzZ se divd$ po chldpkovi v kasinu, ze se nechds rozptylit
a odldkat? Viechny ty automaty a tak... )

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



JAKEMU CASU BY MEL ODPOVIDAT JEDEN
POSUN?
Stejné jako v pfipadé jinych hodu, poéet posunu, které dostane-
te (nebo mnozstvi, o které selzete) by mélo slouzit jako barometr
toho, jak zasadni skoky v ¢ase budou. Takze jak se rozhodnete, jak
moc odménite nebo penalizujete?

Zalezi hlavné na tom, kolik ¢asu se rozhodnete, Zze by méla za-
kladni akce zabrat. Obvykle to vyjadfujeme dvéma castmi: speci-
fické nebo abstraktni jednotky mnozstvi a pak jednotky casu, jako
tfeba ,,par dnu,” ,dvacet sekund,” ,tfi tydny,”“ a tak dale.

Doporucujeme vam abstrahovat a vyjadrovat vSechny herni akce
jako polovinu, jednu, par nebo nékolik s danou jednotkou casu.
Takze kdyz si predstavite néco, co zabere Sest hodin, premyslejte
o tom jako o ,,nékolika hodinach®. Pokud si pfedstavite néco, co
zabere dvacet minut®, mizZete to nazvat jako ,,nékolik minut“ nebo
to zaokrouhlit nahoru na ,,ptil hodiny*, cokoliv vam pFijde pFesnéjsi.

To vam da startovni pozici pro pohyb nahoru a dold. Kazdy po-
sun ma hodnotu jednoho skoku z ¢ehokoliv, co byla vase startovni
pozice. Takze pokud zacinate na ,nékolika hodinach“ a PH se po-
dafi véci urychlit, pak to funguje takhle: jeden posun skoéi s casem
doll na ,,par hodin“, dva posuny na ,jednu hodinu®“ a tfi posuny
dold na ,,pul hodiny*.

Prekroenim kterékoliv €asti $kaly se posunete dolii na hodnotu
nékolika dalsich mensich jednotek ¢asu nebo nahoru na polovinu
dalsi vétsi jednotky Casu, v zavislosti na sméru, kterym se pohybu-
jete. Takze Ctyfi posuny na vyse zminéném hodu vas mohou hodit
z ,,nékolika hodin“ do ,,nékolika minut®“. Selhani o jedna vas hodi z
,nékolika hodin“ na ,,pul dne*.

To vdm umoznuje se rychle vyporadat s casovymi skoky bez
ohledu na to, kde zaéinate, at uz akce, které mate namysli, trvaji
par chvil nebo generaci.
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Ptibéhovy ¢as a rozsah akce

Premyslet o akcich v méfitku ,¢lovék na clovéka®, kdy jsou PH ve svém
jedndni omezeny jen na to, co mohou pfimo ovlivnit, byv4 vétsinou snadné.
A ve vét$iné piipadi to bude pfesné ten pifipad — nakonec, Fate je hra o in-
dividudlnich schopnostech zdticich tvdti v tvaf dramatické nepfizni osudu.

Nicméné, zvazte na moment, co by PH mohla udélat se svymi schopnost-
mi, kdyby k provedeni své akce méla viechen cas svéra. Piedstavte si mésice
trvajici hod na Vztahy kviili vyjedndvdni, na némz PH miZe mluvit detailné
se véemi delegdty, spiSe nez se jen soustfedit na jednu konferenci. Pedstavte
si tydny trvajici VySetfovdni, prozkoumdvajici kazdy detail osobnich zvyka
cile.

Tim, ze umoznite, aby kazdy hod reprezentoval dlouhé ¢asové obdobi,
odddlite pohled, abyste zahrnuli uddlosti, které sahaji mimo jednotlivé po-
stavy hrdca, keeré akci provddi, a dotykaji se herniho prostfedi ve velkém.
Onen hod na Vztahy reprezentujici dlouhé mésice muze skonéit vykresle-
nim nového politického sméfovani zemé, za niz PH vyjedndvd. Zminény
hod na Vysetfovdni muze byt za¢dtkem sesazeni jednoho z nejvétsich zlocin-
ct v hernim prostfedi, ktery PH prondsledoval celou kampani.

Toto je suprovy zplsob, jak udélat dlouhé prodlevy v ptibéhu interak-
tivnéjsi, oproti prostému preskoceni hry dlouhym popisem nebo snahou
retrospektivné domyslet, co se béhem té doby délo. Pokud PH maji néjaké
dlouhodobé cile, kterych chtéji doséhnout, podivejte se, zda je mozné z
nich udélat stfety, vyzvy nebo konflikty, které pokryji celou pauzu, nebo z
nich udélejte jen jeden hod, abyste vidéli, co ne¢ekaného se stane. Pokud v
hodu selzou, cokoliv, co vymyslite jako ndsledek, bude dobrym materidlem
pro pokracovdn{ hry.

Pamatujte, ze pokud se to rozhodnete provést s konfliktem nebo stfetem,
musite rozsah vymén upravit odpovidajicim zptsobem — pokud se kon-
flikt odehrdvd v pribéhu celého roku, pak mize kazd4 vyména zabrat mésic
nebo dva a kazdy Gcastnik by mél popsat své akce a dasledky svych akef v
tomto kontextu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Pri zdsadnim milniku kampané si Landon zmeénil sv(j Zakladni

Zasadni
koncept na Byvaly uéednik Slonovinového rubase, protoze zjis- milniky
til, Ze se jeho dalsi ¢lenové pokusili o prevrat a prevzeti jednoho str. 260

malého kralovstvi.

Amanda chtéla v kampani poskocit o Sest mésicl a navrhla, ze
pokud jim bude Landon nadale odporovat, tak po ném pdjdou.
Protoze v tom vidi prilezitost pro tvorbu herniho obsahu v dal-
Si ¢asti hry tak nadhodi: ,Myslim, Zze bychom méli vyjasnit, jestli
Landon zac¢ne dalsi scénar jako jejich ¢len nebo ne.

Rozhodnou se to vyresit konfliktem, v némz bude kazda vy-
meéna reprezentovat jedno stretnuti mezi Landonem a jeho pro-
nasledovateli z Rubase. Konflikt se pro Landona vyviji spatné,
takZe odstoupfi a prijme do zac¢atku dalsiho scénare mirny nasle-
dek. Amanda naznadi, ze jeho protivnikim jde spise o to jej pri-
ldkat zpét, nez Zze by mu chtéli ublizit nebo ho snad i zabit, takze
se Landon rozhodne pro UZ nevim, co je spravné, aby vyjadrit
pochybnosti, které mu zaseli do hlavy.

Kdyz Landona znovu potkame, bude ve sparech Slonovinoveé-
ho rubase bojovat s viastni vérnosti.
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Priblizovini a oddalovani

Nenf{ 7z4dné pravidlo, které by fikalo, ze jste povinni drzet své hody konzis-
tentn{ v terminech ptibéhového casu. Jeden cool trik, ktery mizete vyuzit,
je pouzit vysledky jednoho hodu na pfechod k jinému hodu, ktery se bude
odehrdvat v mnohem men$im ¢asovém méfitku, nebo naopak. To je skvély
zplsob, jak otevfit novou scénu, stfet nebo konflike, nebo jen uvést zménu
tempa.

Béhem vysSe zminéné sestimési¢ni pauzy Cynere patrd po démo-
nickych krajanech straslivého Arc’yetha, ktery na konci posledni-
ho pribéhového oblouku kampané popalil jeji dusi. Rozhodne se
do toho jit sama, ackoliv ji Zird nabidl pomoc, a skonci s Pramér-
nym (+1) hodem na prekonani na svou nové nabytou dovednost
Ucenost.

Vyzkum se ji podafi a Amanda popise, jak se do néj Cynere na
nékolik mésic zahrabala a pak doda: ,Uzasné. Vrati§ se doma,
zaspinéna, silené utahana a s rukama potrisnényma inkoustem,
nicméné tvé patrani odhalilo tajnou skrys Arc’yethovy pravé
ruky z Kruhu Trinacti, nizsiho démona jménem Tan’shael (at Ziji
apostrofy!). Padnes do postele, odhodland rano pokracovat ve
svém patréni... ale v pllce noci té probudi zvuky uder( z tvé
studovny.”

LAle co, sakra,” zareaguje Lily, ,vstanu a vpadnu tam, po cesté
si vezmu mec.”

,Skvélé!l” prohlasi Amanda. ,VsSimnes si, ze tvé poznamky z vy-
zkumu zmizely a nékdo vylomil okno. Zvenku slysis doznivajici
ozvéenu néeciho utéku.”

ZAKLADNI PRAVIDLA
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.No tak to teda ne.” rekne Lily. ,Jdu po ném. Ni. Tom, nich, to

je jedno.”

LSuper!“ odpovi Amanda. , To je Atletika a pojdme z toho udé-
lat stret, abysme zjistili, jestli je dobéhnes.” (VSimnéte si, vypra-
veci, ze se to ted odehrava v konkrétnim okamziku - presli jsme
rovnou z hazeni na véci, které trvaji mésice, do hodd, které re-
prezentuji vteriny, v nichz se odehrava scéna pronasledovani.)

Stret skonci pro Cynere Spatné a pronasledovana osoba unik-
ne. Lily ihned rika: ,Kcertu s tim. Nékdo ve mésté musi néco vé-
dét. Nebo po sobé musel néco nechat. Nebo cokoliv podobného.
Jdu si hodit na Vysetrovani.”

Lily si hodi, uspéje se stylem a Amanda fika: ,O tyden pozdéji
jsi ve vesnici Sunloft pred hospodou Bosy kin, kde by pry méla
(ona, mimochodem) pobyvat. Ou, a mas docela dost posund,
takze ti rovnou reknu, ze se jmenuje Corathia - profrekla se pred
nékym z tvého domovského mésta, kdyz se té snazila najit. To
stoji za aspekt, Zndm tvé jméno, ktery muizes pouzit k nalomeni
jeji sebeddvéry.”

(Vypravéci, vsimli jste si, co se stalo? Jeden hod preskocil ty-
den, ale Amanda s Lily to u stolu odehravaji jako navazujici déni.)

Lily fika: ,Rozrazim dvere a zarvu jeji jméno.”

Amanda fika: ,VsSichni se najednou odtahli od pruzné vypada-
jici zeny u baru, ta je opovrzlivé prehlédne, natahne se pro svdj
mec, odsune zidli a Svihne mecem primo na tvou tvar.”

,Jdem na to!” prohlasi Lily a natdhne se pro kostky, aby si ho-
dila na obranu. (Ted jsme v konfliktu a vse se odehrava v super
priblizeném case.)
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Rozhodovani o pouziti dovednosti a trikd

Ted uz byste méli mit v podstaté vSechny rady, které potfebujete k prici s
dovednostmi a triky — jednotlivé popisy v Dovednostech a tricich, popisy akei
a ptiklady ve Vyzvdch, Stietech a Konfliktech a rady o problémech s hernim
prostfedim a o tom, jak si poradit s ispéchem i selhdnim, které jste docetli
pfed pdr vtefinami.

Jediny dal${ velky problém, se kterym si budete muset délat starosti, na-
stane, kdyZ s dovednostmi narazite na ,hrani¢ni ptipady“ — kdyz bude hrd¢
chtit pouzit dovednost pro akci, u niz se to zdd byt trochu pfehnané, nebo
vyvstane situace, kde ddvd smysl pouzit dovednost k né¢emu, co bézné neni
souddst! jejtho popisu.

Kdyz se to stane, promluvte si o tom ve skupiné, abyste zjistili, co si kdo
mysli. To skondi jednou ze tff moznosti:

* Je to prili§ pfehnané. Zvazte vytvoteni nové dovednosti.

e Neni to pfehnané a kdokoliv od ted muze za danych okolnosti pouzit
dovednost timto zpiisobem.

e Nebylo by to piehnané, kdyby postava méla trik, ktery by to dovoloval.

Hodné kritérii, na kterd pfi tom budete v diskusi spoléhat, vzejde z prace,
kterou jste s hré¢i odvedli na seznamu dovednosti pfi tvorbé hry. Podivejte
se na Dovednosti a triky pro rady na feSeni limit pro dovednosti a pro urce-
nf hranice mezi tim, co je dovednost a co uz je trik.

Pokud se rozhodnete, ze néjaké uziti dovednosti vyzaduje trik, umozné-
te hrddi, kterého se to zrovna tykd, zaplatit bod osudu, aby si dany trik v
danou chvili do¢asné ,,vypijcil®, pokud chce. Bude-li mit zdjem si takovou
vyhodu zachovat do budoucna, musi zaplatit bod obnovy, aby si ji koupil
(za ptedpokladu, ze ji m4 dostupnou) nebo pockat na zdsadni milnik, aby

si ho dobral.
Aspekty a detaily: Objeveni vs. Tvorba

Hrd¢i ze svého pohledu nemaji takika Zddnou Sanci poznat, co jste si pfi-
pravili dopfedu a co jste si vymysleli v danou chvili, zejména jste-li ten typ
vypravéce, ktery pfedem nefikd nebo nekonzultuje z4dné své pozndmky a
pldny. Tudiz kdyz se hrd¢ pokousi objevit néco, co jste si jesté nepfipravili,
muzete na to koukat, jakoby tvorfil néjaky novy aspekt nebo ptibe¢hovy de-
tail. Pokud uspéje, objevi to, co chtél. Pokud selze, miizete pouzit to, na co
se ptal, jako inspiraci pro vymysleni toho, jak véci opravdu jsou.

Pokud vdm je improvizovdni opravdu pohodIné, znamend to, ze miZete
prijit ke stolu jen s minimdlni pfedchozi pfipravou a nechat reakce a otdzky
hréca, aby vdm vée vybudovaly. Moznd budete potfebovat nejprve predeslat
par vhodnych otdzek, abyste vyznadili druh informaci, o keeré se hrd¢i maji
zajimat, ale pak to miZete rozjet naplno.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Tajemny Zird obhlizi prastaré riualni misto, protoze hleda, odkud
by mohl nejlépe sejmout kletbu, ktera byla uvrzena na blizkou
vesnici Belwitch, jejiz starosta mu za tuto snahu zaplatil slusné
penize.

Ryan fika: ,Stravim néjaky ¢as v mistni knihovné studiem his-
torie toho mista. Rad bych pouzil Ucenost k vytvoreni vyhody.”

Amanda si to kratce promysli. PGvodné neplanovala, ze by na
onom misté bylo néco zajimavého, soustredila se na vymysleni
povahy oné kletby a toho, co je potreba k jejimu sejmuti, protoze
je udrzovana silami mnohem mocnéjsimi, nez PH momentainé
tusi.

LJaky druh informaci té zajima?" Zepta se. ,Jen néjaké zapisy
v kronice, nebo..?"

Ryan odpovi: ,No, co bych skute¢né chtél zjistit, je, zda to mis-
to nékdo vyuzival k temné nebo pokfivené magii... nebo jestli ma
vesnice néjaky mistni prizrak nebo strasidelnou historku, ktera
by se okolo toho mista tocila.”

LJAha, super,” rekne Amanda. ,,Jasné, hod si na Ucenost, opo-
zice je Slusnd (+2)." Ryan nec¢ekané hodi -4 a skon¢&fi jen Nevalné
(+0), coz znamena, ze selhal. Rozhodne se na tento hod neutra-
cet bod osudu.

Aby Amanda proménila selhani v néco Uzasného, tak rekne:
,No, nedostanes k tomu zadny aspekt, ale zjistil jsi pravy opak
toho, co jsi hledal - to misto ma ve skutec¢nosti neposkvrnénou
poveést posvatné lokality a nasel jsi zaznamy, které se zminuji o
lécivych ritudlech a ritudlech plodnosti, které prinesly okoli mno-
ho dobrého.”

,Pokud je to misto tak mocné, jak je teda mozné, Ze ta vesnice
skoncila prokleta?” zepta se Ryan.

Amanda pokrcirameny: ,,Pokud to chces zjistit, tak nejspis bu-
des muset patrat vic do hloubky.”
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Do svych poznamek si v rychlosti napise, ze misto je nyni po-
znamenané magii a ze mistni knéz o ném taji néco dulezitého,
¢imz Ryanlv napad ponékud pozméni a pridd k nému néjaké
dalsi véci, pokud by se rozhodl v patrani pokracovat.
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str. 96

Dovednosti a specifické jednotky

Kdyz se podivdte na popisy dovednosti, muzete si vsimnout, ze jsme na par
mistech abstraktni tam, kde se ve skutetném Zivoté pouzivaji pfesné hod-
noty. Kondice a Majetek jsou dobré ptiklady — mnoho lidi, ktef{ praktikuji
silové tréninky, maji pfedstavu o tom, kolik dokdzi zdvihnout, a kdyz si lidé
kupuji véci, tak utrdci konkrétni ¢istky penéz z kone¢ného rozpoctu.

Takze kolik muaze vzepiit postava se Skvélou (+4) Kondici? Kolik muze
utratit postava se Slusnym (+2) Majetkem, nez zbankrotuje?

Pravda je, ze nemdme tuseni a ani se ndm nechce ddvat konkréeni odpo-
véd.

Ackoliv se to muze zddt neintuitivni, zjistili jsme, Ze tvorba takovych
detailti odvddi pozornost od autenti¢nosti béhem hry. Jakmile ustanovite
detail jako ,,Se Skvélou fyzi¢kou lze zvednout auto na dobu péti sekund*,
zaseknete tim spoustu variability, kterou nabizi skute¢ny zivot. Adrenalin a
dalsf faktory umoznuji lidem dosdhnout za jejich normaln{ fyzické limity
nebo jich naopak nedoséhnout — nemizete reflektovat vechny takové véci,
aniz byste tim u stolu nestdhli spoustu pozornosti. Stanou se pfedmétem,
o kterém budou lidé diskutovat nebo se dokonce hddat, namisto toho, aby
pomdhali tvofit iZasnou scénu.

Také je to nuda. Kdyz se rozhodnete, Ze za Slusny (+2) Majetek Ize po-
fidit cokoliv za 200 a méné zlatdku, pfipravujete hru o spoustu potencidlu
pro napéti a drama. Najednou kdykoliv, kdy nastane problém souvisejici s
Majetkem, se vSe smrsti na otdzku, zda to stoji nebo nestoji 200 zlatdkil, na-
misto toho, o ¢em meéla scéna byt. Zirover se vSe obrdti do pozice Gspéch/
neuspéch, coz také znamend, Ze v podstaté nemdte dobry diivod na doved-
nost viibec hdzet. A znovu to ani nenf realistické — kdyz lidé utrdci penize,
neni to o hrubé édstce jako spis o tom, zda si to zrovna mohou dovolit.

Pamatujte, Zze hod na dovednost je narativni ndstroj, ktery zodpovidd né-
sledujici otdzku: ,Mohu privé ted vyfesit problém X pomoci prostiedku
Y?“ Pokud dostanete ne¢ekany vysledek, pouzijte svij cit pro realismus a
drama, abyste jej vysvétlili a ospravedlnili za pomoci nasich dfivéjsich rad.
»Ah, selhal jsi v hodu na Majetek pfi upldceni strdzi? Nejspis jsi véera v hos-
podé utratil o trochu vic, nez sis myslel... pockat, pro¢ je tiij vacek pry¢
z opasku? A kdo je ta nendpadnd osoba co prochdzi trochu moc rychle za
strdzemi? Nemrknul na tebe ndhodou? Ten bastard... co s tim ted udelds?“
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Reseni konfliktd a dalsich divnych véci
Nejkomplikovanéjsi situace, s nimiz se jako vypravédi stietnete, budou, na-
rovinu, konflikty. Konflikty uzivaji vétSinu pravidel ve hie a v porovnédn{
se v8im ostatnim v systému je sklddaji do krdtkého casu. Vyzaduji, abyste
sledovali spoustu véci nardz — relativni pozice viech okolo, kdo jednd proti
komu, kolik stresu a ndsledkd vase PV pfijaly a tak déle.

Je to také misto, kdy doptedu vystoupi vis filmy sledujici mozek, zejména
pokud vase hra obsahuje mnoho vysokooktanového fyzického konfliktu.
Akéni sekvence, které vidite v médiich, mnohdy nepasuji do strukturova-
ného porddku akef, ktery m4d Fate, takZze muze byt tézké vidét, jak s nimi
koresponduji, kdyz se snazite predstavit si, co se déje. Nékdy také budete
chtit udélat bldznivé akce, na které jste nepamatovali, kdyz jste konflike
pfipravovali, a ziistanete tak bez vychodiska, jak s nimi pracovat.

Zde mite néjaké ndstroje, které by vim mély pomoci podobné véci zvld-
dat s rychlosti a eleganci.

Zasahovani vicecetnych cila

Pokud budete hrit Fate dostatetné dlouho, pak nevyhnutelné dojde k
tomu, ze se né¢kdo pokusi ovlivnit v konflikeu vice lidi nardz. Vybusniny
jsou bézné ve fyzickém konfliktu, ale nejsou zdaleka jedinym moznym pii-
kladem — zvazte slzny plyn nebo néjaky druh high-tech omracovace. Mii-
zete to rozifit i na dusevni konflikc. MiiZete napiiklad pouzit Provokaci k
vytvofeni pfevahy nad celou mistnosti, nebo Vztahy k proneseni inspirativ-
niho proslovu, ktery nadchne kazdého, kdo jej uslysi.

Nejjednodussi zpusob, jak to udélat, je vytvorfeni vyhody nad celou scé-
nou, spise nez nad konkrétnim cilem. Mistnost zaplnénd plynem mi po-
tencidl zasdhnout kohokoliv v ni, a nenf ani moc na hrané navrhnout, ze
Inspirativni ndlada v mistnosti miize byt nakazlivd. V takovém kontex-
tu ddvd4 aspeke diivod pro hod na dovednost (pomoci akce prekondni) pro
kohokoliv ve scéné, kdo se pokusi jit proti jeho vyznéni. Obecné feceno,
nezpuisobi to poskozent, ale pro vechny zasazené se véci stanou obtiznéjsimi.
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Landon krizuje bojistém ve snaze najit Uctyhodného protivnika.

LKterej z téch typkd je tam nejvetsi a nejvyhruznéjsi? zepta se
Lenny Amandy.

,Toje snadny.” Odveéti Amanda. ,Okamzité si vsimnes pres dva
metry vysokého valecnika vycnivajiciho nad ostatni, oCividné ne
Uplné lidského, ozbrojeného zbytec¢né prezdobenou sekyrou a
obklopeného tremi poskoky. Ifal'kaj\' mu Gorlock plldémon.”

,Jo, to zni dobre.” Prohlasi Lenny. ,Jdu ho zabit.”

,To zni zajimavé. Jeho tfi pobocnici ti vyjdou vstfic, aby ti v
tom zabranili. Sice nejsou polodémonicti a nemaji pres dva met-
ry, ale vypadaji, Ze se vyznaji.”

Lenny si povzdechne. ,Na tyhle nicky nemam ¢as. Chci jim dat
jasné najevo, ze tohle je mimo jejich ligu. Rozumis, vyhruzné za-
mavam mecem a zatvarim se jesté vic tvrdacky. Chciaby pocho-
pili, Ze tenhle boj je mezi mnou a Gorlockem.”

. To zni, jakobys chtél umistit aspekt na zénu. Hod si na Pro-
vokaci.”

Lenny hodi -3, pridd svou Slusnou (+2) Provokaci a dostane
tak Mizerny (-1) vysledek. Potreboval Nevalny (+0), takze selhal.
Amandé se nicméné zamlouva predstava Gorlocka a Landona
stojicich proti sobé, aniz by se jim do toho pletl nékdo dalsi, tak-
ze se rozhodne dat mu uspéch za cenu.

,Dobra," prohlasi. ,,Co to bude?"

Lenny nevaha a napise si drobny dusevni nasledek: Ten typek
Jje vétsi, nez jsem myslel...

,Super. Podivaji se na tebe a pak na Gorlocka. Ten odmitavé
zamava rukou a zavrci: ,Najdéte si na zabiti nékoho jinyho. Ten-
hle je m{j.”
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Véci se vice zkomplikuji, pokud budete chtit vyfiltrovat specifické cile,
spiSe nez zasdhnout celou zénu nebo scénu. Pokud k tomu dojde, rozdélte
svjj vysledek proti jednotlivym ciléim, které se budou brénit jednotlivé jako
normdlné. Kdokoliv, kdo selze, piijme stres nebo ziskd aspekt, v zdvislosti
na tom, o co jste se snazili. (Pozn.: Pokud vytvofite vyhodu, abyste polozili
aspekt na vice cilfi, tak ziskdte volné vyvoldni proti kazdému jednomu z

nich.)

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Tajemny Zird, jak je pro néj typicke, sesila na své nepratele smrti-
ci magické plameny. Zrovna se na nej skrze bojiste tfi takovi ne-
pratelé vrhaji. Dojde mu, ze za tuhle nepfijemnou situaci nejspis
vdeci Landonovi.

Ke kouzleni pouziva svou dovednost Ucenost a zadari se mu
extra dobre, takze dosahne Velkolepého (+7) vysledku.

Vi, ze jednoho z uto¢nikl potrebuje zasdhnout velmi tvrdé,
takze se rozhodne svij vysledek rozdélit na Vynikajici (+5), Pra-
mérny (+1) a Pramérny (+1). To déva dohromady +7, které pu-
vodné hodil, takze to vychazi vporddku. Amanda se ted musi
branit za vSechny tri.

Prvni obrance si hodi Nevalné (+0) a obdrzi 5 bod( stresu. Jde
o Bezejmenou PV (viz nize), takze se Amanda rozhodne ho z
boje vyradit a popise, jak se rozkfici, zatimco umirad v plamenech.

Druhy obrance si hodi Slusné (+2), ¢imz Zirdlv Utok prekond a
neohrozené pokracuje ve svém utoku.

Treti obrance si také hodi Nevalné (+0), takze dostane jen jedi-
ny bod stresu. Amanda proskrtne jeho jediny ¢tverecek a popise,
jak obétoval svij stit, aby plamenny Uder odvratil.

Utok na celou zénu nebo na kohoko-
liv ve scéné je néco, co byste stejné jako
jakékoliv jiné krajni pouziti dovednosti
méli rozhodovat podle okolnosti, (viz

) VYNUCEN!’ A
VICENASOBNE CiLE

Jen rychld poznamka: Hradi,

A

str. 202 vyse). V zdvislosti na kontextu
vaseho herniho prostfedi to mutze byt
naprosto normdlni zdlezitost (napii-
klad protoze vSichni pouzivaji grandty
a vybu$niny), mize to byt nemozné,
nebo to mize vyzadovat trik. Dokud to
dokdzete ospravedlnit, nemusite pouzi-
vat zddnd specidlni pravidla — hodite si
na ttok a vSichni v zéné se bréni jako
obvykle. V zdvislosti na okolnostech
se moznd budete muset brinit svému
vlastnimu hodu, pokud jste ve stejné
z6né, do niz Gtok vedete!

ktefi si chtéji vynutit svou cestu
ven z konfliktu, nedostanou za
zasahovani vicenasobnych cild
zadné volnasky, bez ohledu na

to, zda vynuceni oduvodiuje
jeden aspekt nebo hned néko-
lik. Hra¢ musi utratit jeden bod
osudu za kazdy cil, na némz
chce vynucovat. Jeden bod
osudu vynucuje na jednom cili,
tecka.

8. KAPITOLA
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Rizika prostfedi
Ne kazdy tcastnik konfliktu je jind PH nebo PV. Spousta véci bez vlastniho
védom{ md potencidl ohrozit PH, nebo jim branit v dosazenf jejich cilg, at
uz jde o piirodni pohromy, zdludné pasti nebo high-tech automatizované
zabezpecovaci prostredky.
Takze, co délat, kdyz se PH stfetnou s né¢im, co neni postava?
Jednoduse: zachdzejte s tim jako s postavou. (Toto je Bronzové pravidlo
Speciality  Fate: S &imkoliv miiete zachdzet jako s postavou. V kapitole Speciality se
str.269  dostaneme se ke spousté riiznych zptsobu, jak s tim pracovat, ale ted se
drzme tématu.)

* Jeriziko né¢im, co muize PH zranit? Dejte tomu dovednost a nechte to
ttodit, jakoby to byl protivnik.

* Je to spiSe rozptylujici nebo obtézujici, nez ptimo ohrozujici? Nechte
to tvofit vyhody.

e M4 to senzory, které mohou objevit aspekty PC? Dejte tomu specidlni
dovednost.

A na opldtku nechte PH
pouzivat jejich dovednosti
proti riziku, jakoby to byl
oponent. Automatizovany
bezpe¢nostni systém muze
byt zranitelny ,titoky do-
vednosti  Zlodéjna, nebo
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miize jit utéet pasti vyhrou
Strety v Atletickém stfetu. Davi-
str. 150 -li to pro dané riziko smysl,

aby vydrzelo vétsi snahu o
své odstranéni, dejte mu
méfitko stresu nebo mu
umoznéte pfijmout drob-
ny ndsledek nebo dva. Ji-
nymi slovy, rozseknéte to
jakkoliv to ddvd smysl ve
vyprévéni — pokud je ohen
piilis velky, nez aby jej PH
odstranila, scéna by se méla
soustfedit na vyhnut se
Vyzvy nebo na dt¢k a fungovat
str.147  jako vyzva.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Béhem pronasledovani jednoho z démonickych protivnikd, o néz
se Cynere nedavno tak zajimala, prozkoumavaji Cynere, Landon
a Zird jeskyné Kazak-Thornu. Zminéna démonickad knézna sa-
mozrejmé neni zrovna nadsend z toho, ze ji pronasleduje banda
otravnych dobrodruht, takze povolé sily temnot, aby je postavi-
la mezi sebe a nase hrdiny.

Kdyz nasi hrdinové dorazi az na nejnizsi Uroven jeskynniho
systému, tak zjisti, Ze je plny chomacl inkoustové temnoty, kte-
ré se plizivé svijejici okolo a pohlcuji svétlo odkudkoliv, kam se
dostanou. Zird si hodi na Uc¢enost a Amanda mu fekne, Ze to jsou
magické prizraky hladu - nejde ani tak o jednotlivé entity, jako
spis o ¢istou manifestaci hladu, pripravenou pohltit cokoliv, ¢eho
se dotkne. Zird hodi do chodby kamen a pozoruje, jak se nahle
zménil v prach.

,Myslim, Zze promluvim za vsechny, kdyz prohlasim ,hups'”
rekne Ryan.

Zepta se, jestli by ta monstra neslo vymytit. Amanda zakrouti
hlavou: ,Jste v Asahandfiné palaci, centru jeji moci, a celé mis-
to je témi vécmi zaplaveno - trvalo by dny prolomit tak mocné
kouzlo. Nicméné bys mohl zkusit pouzit magii, abys je udrzel v
uctivé vzdalenosti, zatimco budete patrat po samotné Asahan-
dre.”

Lily prohlasi: ,, Ok, to mi vyhovuje.”

Amanda se rozhodne, ze i kdyz by mohla vyhlasit primy
konflikt, bude jednodussi a rychlejsi se s tim vyporadat jako s
vyzvou. Rekne jim, ze aby proéli skrze vyvolané stiny, musi si
vsichni hodit na Vuli, aby odolali mocné magické aufe stind a
na Skryvani, aby se dokazali pohybovat dost rychle. Dale si Zird
mUze hodit U¢enost a pokusit se svou magii zaplavu stind v okoli
trochu procistit. K tomu navic doda, ze prizraky budou davat ak-
tivni opozici proti véem hodim a ze selhani v hodu na VUli bude
mit stejné nasledky, jako by Slo o Utok. Vsichni tfi zaskfipou zuby
a vydaji se na cestu skrze jeskyné...
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Vyporadani se s aspekty

Stejné jako v ptipadé dovednosti a trika, celd kapitola Aspekty a body osudu
je navrzena, aby vdm pomohla posoudit uZiti aspektt ve hie. Jako vypra-
vé¢ méte velmi dilezity tkol kontrolovat plynuti bodt osudu k hré¢am a
od nich, dédvat jim piilezitosti je volné utrdcet, aby mohli uspét a pusobit
Uzasné, a pfindset potencidlni komplikace, aby zistali body osudu dobfe
zdsobeni.

Vyvoldni
Kvuli tomu doporuéujeme nekldst ptilis vysoké pozadavky, kdyz hréci chegji
vyvolat aspekt — aby hra béZzela hladce, tak chcete, aby své body osudu utré-
celi a kdyZ budete ve svych pozadavcich piili§ piisni, od volného utrdceni
je odradite.

Na druhou stranu muizete bez zdbran Zddat vice upfesnéni, pokud nepo-
birdte, o co se hrd¢i pokousi, ve smyslu toho, jak se aspekt vztahuje k tomu,
co se ve hie déje. Nékdy to, co je pro nékoho zfejmé, pro nékoho jiného
nenf a vy byste neméli dopustit, aby vds touha ptehazovat body osudu vedla
k prehlizeni herniho vyprdvéni. Pokud m4 hrd¢ problém vyvoldni vysvétlit,
feknéte mu, at svou akci popiSe podrobnégji, nebo at své myslenky zkusi
vyjédiit néjak jinak.

Muzete mit také problém s hradi, keefi se ztrati v neurcité povaze aspekttt
opozice — nevyvoldvaji je, protoze si nejsou jisti, zda by uz pouziti aspekeu
nebylo néjakym zptisobem pfilis prehnané. Cim vice ¢asu vénujete predem
tomu, abyste se ujistili, Ze vSichni chdpou, co dany aspekt znamend, tim
méné se s timto setkdte. Abyste hrdde pfiméli mluvit o vyvoldni aspektti,
vzdy se ptejte, zda jsou spokojeni s vysledkem hodu (,Takze to je Skvélé.
Chces to tak nechat? Nebo chees byt jesté lepsi?®). Dejte najevo, ze vyvo-
l4van{ aspektil je moznost u téméf jakéhokoliv hodu, abyste je pfiméli se
snazit a mluvit o moznostech. Jakmile nastartujete prabézny dialog, véci by
uz mély probihat hladce.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Vynuceni
Béhem hry byste méli hledat pfileZitosti vynucovat na PH jejich aspekty v
ndsledujicich okamZicich:

e Kdykoliv je prosty tspéch v hodu na dovednost nezdzivny
* Kdykoliv néjaky hrd¢ m4 jen jeden nebo zddny bod osudu

* Kdykoliv se nékdo o néco snazi a vds okamzité napadne néjakd s aspek-
tem spjatd véc, kterd to miize zkazit

Pamatujte, Ze jsou ve hfe v podstaté dva typy vynuceni: ta vychdzejici z ~ Rozhodnutim
rozhodnuti, kdy se objevi néjakd komplikace jako diisledek toho, co néjakd  str. 73
postava udéld, a ta vychdzejici z uddlosti, kde se objevi komplikace prosté
jako duisledek toho, ze je postava ve $patny ¢as na $patném misté. Udalosti

Z téchto dvou typti jsou pro vds nejrentabilngjsi ta zalozend na uddlostech ~ str. 72
— beztak uZ je vasi tlohou rozhodovat, jak svét na PH reaguje, od ¢ehoz
neni moc daleko k tomu ptinést do jejich Zivotd néjaké nestastné shody
okolnosti. Ze to délate hradi ve vétiné piipada ptijmou bez problémi a jen
s minimdlnim vyjedndvdnim.

Vynuceni rozhodnutimi jsou trochu zrddngjsi. Zkuste se drzet toho, ze
je hri¢cm nabidnete a soustfedte se na reakci na jejich rozhodnuti ohledné
moznych komplikaci. Je daleZité, aby si hrd¢i udrzeli svij pocit svrchova-
nosti nad tim, co jejich PH fikaji a délaji, takze jim to nechcete urcovat.

Pokud hré¢i hraji své postavy podle jejich aspektll, nemélo by byt tézké
spojit s nékeerou z nich komplikace, které navrhujete.
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Béhem hry budete také potfebovat ujastiovat, kdy je néjaké vynuceni
dané, ve smyslu, Ze se z Zddného neptjde dét vycouvat bez zaplaceni bodu
osudu. To nebude dulezité, kdyz hra¢i navrhnou svd vlastni vynuceni, pro-
toze v takovém pripadé ptijdou prévé po uloveni néjakého toho bodu. Kdyz
ale vy navrhnete vynuceni jim, potiebujete ddt hrd¢im prostor pro to s vimi

vyjedndvat o tom, o jakou komplikaci jde, nez ucinite kone¢né rozhodnuti.
Budte v tom prithledni — dejte jasné védét, kdy vyjedndvaci féze skonila.

8. KAPITOLA
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Vynuceni bez $tivy

Aby byla mechanika pro vynuceni efektivni, musite si ddt prdci s nabizenim
komplikaci, které maji dostate¢nou dramatickou silu. Zdrzte se povrchnich
komplikaci, které se postavy skute¢né nedotykaji, kromé toho, ze ddvaji
scéné povrchni ndtér. Pokud nemizete ihned pfijit na zajimavy zpiisob, kte-
rym by komplikace zménila to, co se ve hfe déje, potfebujete nejspis tro-
chu pfitopit. Pokud nékdo nefekne ,a zatracené” nebo nedodd obdobnou
prociténou reakei, nejspise jste nepfitopili dostate¢né. Nestadi, kdyz bude
na PH nékdo nastvany — must se skutecné rozzurit a byt ochotny s tim néco
udélat prede viemi. Nestali, kdyz je obchodni partner odtizne — o je odfizne
a Tekne viem ostatnim, aby je dali na cernou listinu.

Také méjte na paméti, ze néktef{ hrd¢i mohou tthnout k nabizeni sla-
bych vynuceni, kdyz chtéji ulovit néjaké body osudu, protoze nechtéji svym
postavdm tak moc zavafit. Bez obav je pfitlaéte nééim zdvaznéj$im, nez co
pavodné nabizeli, pokud jejich pavodni ndvrh neudin{ situaci dostate¢né
dramaticedjsi.

Podporovéni hrac¢i k vynucenim

S péti aspekty na kazdou PH je nepfiméfené tézké, abyste u stolu sami nesli
plnou odpovédnost za vynuceni, protoze to je piili§ véci k pamatovdni a
drzeni pozornosti. Potfebujete, aby hrd¢i méli zdjem hledat pfilezitosti k
vynuceni na svych vlastnich postavéch.

Otevfené ndvrhy mohou hodné pomoci k vytvoteni zvyku u hréca. Po-
kud vidite pfilezitost k moznému vynuceni, namisto pfimého nabidnuti
radéji polozte otdzku. , TakZe jdes na krdlovsky bal a mas Manyry feznické-
ho psa. Lenny, myslis, Ze tohle tvoji postavé v klidu projde? Nechte hrice
odvést svoji prici s vymysleni komplikaci a pak jim predejte bod osudu.

Také pfipominejte hrd¢im, ze mohou vynucovat vase PV, pokud zrovna
znaji jejich aspekey. Délejte stejné oteviené ndvrhy, kdyz PV délaji néjaké
rozhodnuti, a ptejte se hrd¢a, zda nechtéji doplnit prézdnd mista. , Takze
vite, ze vévoda Orsin je Neskutecné sebevédomy... myslite, ze odejde z
rytifského kldni bez skrdbnuti? Jak by se to mohlo pokazit? Jste ochotni za
to zaplatit bod osudu?“

Vasim hlavnim cilem by mélo byt vedhnout hrdde jako partnery ve vndse-
ni dramatu, spie, nez abyste byli jeho osamélym poskytovatelem.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



TVORBA OPOZICE

vevs

Jedna z nejduleZitéjsich praci vypravéce je tvorba PV, kterd budou PH od-
porovat a v pribéhu scéndft se budou snazit zmatfit jejich snahu. Skute¢ny
ptibéh vychdzi z toho, co se stane, kdyz se mezi PH a jejich cile postavi
tctyhodni protivnici — jak daleko budou ochotné zajit, jakou cenou budou
ochotné zaplatit a jak se v dasledku takové zkusenosti zméni.

Jako vypravée se budete chtit s PV trefit do rovnovdzného stavu — cheete,
aby hrddi zazivali napéti a nejistotu, ale nechcete, aby jejich pordzka byla
neodvratnd. Chcete, aby museli bojovat, ale nechcete, aby ztrdceli nadéji.

Zde zjistite, jak to udélat.

Tvorte jen to, co potrebujete k preziti

Zaprvé, méjte na paméti, ze nikdy nejste povinni tvofit pro jakoukoliv PV
kompletn{ kartu, jako maji PH. Obvykle nebudete potiebovat zndt tolik
informaci, protoze PV nebudou v centru pozornosti tak, jako jsou PH. Je

lepsi se zaméfit na sepsdni presné téch véci, keeré potiebujete pro setkdni  Rychla tvorba
PV s PH a zbyld mista dopliiovat za béhu (stejné, jako to Ize udélat s PH), postavy
pokud se PV stanou pro kampati diilezitéj$imi. str. 52
Typy PV

U postav vypravéce rozezndvame tii razné druhy: bezejmenné PV, pod- .
pirné PV a hlavni PV.

VEDENI HRY

8. KAPITOLA
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Bezejmenné PV

Veétsina PV ve svét¢ vasi kampané je bezejmennd — lidé, keefi jsou pro pii-
béh tak nediileziti, ze si PH, které s nimi interaguji, ani nepotiebujf zjis-
tovat jejich jména. Ndhodny prodava¢, kterého potkaji na ulici, archivéf v
knihovné, tfeti typek nalevo na baru, strdZe u brdny. Jejich role v piibéhu
je docasnd a prchavd — PH se s nimi nejspiSe stfetnou jednou a uz o nich
nikdy neuslysi. Popravdé¢, vétSinu Casu je budete tvofit jen tak reflexivng,
kdyz budete popisovat prostiedi. , Trzisté je v poledne nddherné, plné pro-
chdzejicich obchodnikd. Je tam méstsky vyvolavad s extrémné pronikavym,
vysokym hlasem vykiikujici mistni novinky.“

Samy o sobé obvykle bezejmenné PV nejsou urdeny k tomu byt pro PH
skute¢nou vyzvou. Pouzivdte je na hody s niz§i obtiznosti, obvykle jako
ptilezitost PH blysknout se svymi schopnostmi. V konfliktech slouzi k od-
veden{ pozornosti nebo zdrzenim a nuti PH snazit se trochu vice, aby do-
staly, co chtéji. Akéni dobrodruzné ptibéhy casto zahrnuji hlavni zéporaky
s armddami poskokii. Tohle jsou ti poskoci.

Ve, co potiebujete pro bezejmenné PV, jsou obvykle dvé nebo tfi do-
vednosti odvozené z jejich role ve scéné. Primérny strdzce mize mit Boj a
Stelbu, zatimco pramérny tfednik mtize mit pouze Uéenost. Nikdy nedo-
stanou vice, nez jeden nebo dva aspekty, protoze nejsou dost duleZité. Maji
jen jeden nebo dva ¢tverecky stresu, pokud viibec, aby piijaly jak fyzické,
tak mentdln{ zdsahy. Jinymi slovy, nejsou pro PH rovnymi soupefi.

Bezejmenné PV mdme ve tfech variantdch: Priomérné, Slusné a Dobré.




Primérné

Zpisobilost: P&ici ptijimajici rozkazy, mistni branci a podobné. Jste-
-li na pochybdch, bezejmennd PV je Pramérnd.

Ukel: Vétsinou k tomu, aby PH ukdzaly svou tzasnost.
Aspekty: Jeden nebo dva.
Dovednosti: Jedna nebo dvé Primérné (+1).

Stres: Z4dné ¢tverecky stresu — zdsah za jeden posun je dostateény, aby
je vytadil.

Slusné

Zpisobilost: Trénovani profesiondlové, jako vojici nebo elitni gardy
nebo jini, jejichZ role ve scéné vychdzi z jejich zkusenosti, jako vymluv-
ny makléf nebo talentovany zlodéj.

Ukel: Odsit hra¢am trochu zdrojit (jeden nebo dva body osudu, ¢tve-
recky stresu, moznd drobny nésledek).

Aspekty: Jeden nebo dva.
Dovednosti: Jedna Slusnd (+2) a jedna nebo dvé Pramérné (+1).

Stres: Jeden ctverecek stresu — zdsah za dvojkovy posun stadi, aby je
vyfadil.

Dobré

Zpisobilost: TéZci protivnici, zejména, je-li jich vice.

Ucel: Odsdt hri¢im zdroje — stejné jako Slu$né, ale vice. Poskytnout

vvvvvv

Aspekty: Jeden nebo dva.

Dovednosti: Jedna Dobra (+3), jedna Slusnd (+2) a jedna nebo dvé
Pramérné (+1).

Stres: Dva ¢tverecky stresu — zdsah s trojkovym posunem stadi, aby je
vyfadil.

8. KAPITOLA
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Tymova
prace
str. 174

Skupiny
Kdykoliv je to mozné, shodné bezejmenné PV rddy tvoii davy nebo skupi-
ny. Nejen, Ze to je lepsi pro jejich preziti, ale sniZuje to z4téz pro vypravéce.
Pro vSechny ucely miiZete se skupinou zachdzet jako s jednou jednotkou —
namisto hdzen{ kostkami zvl4st za kazdého ze tff rvd¢i si hodte jen jednou
za celou skupinu.

Podivejte se na sekei o tymové spoluprici v predeslé kapitole, abyste zjisti-
li, jak mohou skupiny koncentrovat svou snahu, aby byly efektivnéjsi.

Zésahy a presahy
Kdyz dostane skupina zdsah, posuny navic nad pocet nutny k vyfazeni jed-
né PV se presunou na dal$i PV v dané skupiné, tolikrat, kolikrdt bude téeba.
Timto zptsobem je pro PH mozné v klidu vyfadit skupinu étyt nebo péti
bezejmennych PV (nebo i vice!) v jediné vyméné.

Pokud skupina obdrzi dostatek stresu, aby ji to zredukovalo na jedinou
PV, pokuste se tuto osifelou PV pfipojit k jiné skupiné ve scéné, déva-li to
smysl. (Kdyz ne, nechte ji utéct. Bezejmenné PV jsou v tom dobré.)

PUl tuctu nedostate¢né informovanych pouli¢nich gangstert
prepadne Landona s Cynere, jen protoze se zrovna vydali Spat-
nou ulic.

Nasilnici jsou bezejmena PV s Primérnymi (+1) dovednostmi
Pozornost a Boj.

Cynerina Dobra (+3) Pozornost by ji normalné umoznila jednat
prvni, ale Amanda usoudi, ze schopnost nasilnikd postavy obkli-
Cit jim prida na rychlosti. Jde o velkou Sesticlenou skupinu, takze
jejich Primérna (+1) Pozornost se zvedne o +5 na Fantastickou
(+6).

Amanda je na zacaku boje rozdéli na dvé skupiny po trech:
jednu pro Landona a jednu pro Cynere. Obé zautoci s Dobrym
(+3) hodnocenim (Primérna dovednost Boj s bonusem +2 za
pomahace), ale ani jedna nezasahne.

Jako dalsi jedna Cynere. Lily prohlasi, ze "Béhem okamziku méa
Cynere mec v ruce a tyhle nicky s nim porcuje!” Na Boj dostane
Skvély (+4) vysledek. Amandina prvni skupina nasilnikd se brani
s Dobre (+3) (+0 na kostkach, Primérna (+1) dovednost a +2 za
pomahace), takze Cynere skupinu zasahne za jeden posun - dost
na to, aby jednoho z nich vyradila. Ve skupiné zbyvaji uz jen dva,
takze na dalsi Utok uz budou mit za pomahace jen +1.

V Lennyho tahu udéli Landon své skupiné dva posuny, coz
staci na vyrazeni dvou nasilnikl a zredukovani triclené skupiny
na jednu bezejmennou PV.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Bezejmenné PV jako piekdzky
Jesté jednodussi zplisob, jak si s bezejmennymi PV poradit, je brét je prosté
jako prekdzky. Dejte jim obtiznost pro PH k piekondni jakéhokoliv rizika,
které PV reprezentuji, a vyfidte to v jediném hodu. Nemusite ani nic sepi-
sovat, prosté jen nastavte obtiznost podle rad v této kapitole a v Akcich a
diisledcich a predpoklddejte, Ze je PH pfi tspésném hodu prekonaji.

Pokud se situace stane komplikovanéjsi, pfejdéte namisto toho do vyzvy.
Tenhle trik je uzite¢ny, kdyz chcete skupinu bezejmennych PV spise jako
vlastnost scény nez jako jednotlivee.

Zird chce presvédcit skupinu magul, ze pokracovani v jejich vy-
zkumu Temné Prazdnoty uvrhne zkdzu na né a mozna i na cely
svét. Amanda nechce resit presvédcovani kazdého maga zvlast,
takze z toho udéld vyzvu.

Kroky vyzvy jsou: Predlozeni problému (Ucenost), rozhada-
ni maglt (Klamani) a jejich zastraseni skrze kazani o zkaze a
destrukci (Provokace), které je ucini svolnéjsimi Zirda poslech-
nout. Rozhodne se, ze pljde o Skvélou (+4) pasivni opozici.

Nejdfive PV, potom jména

Bezejmenné PV nemusi zistat bezejmenné. Rozhodnou-li se hrédi poznat
barmana nebo méstského vyvolavace nebo $éfa bezpeénosti nebo kohokoliv,
jdéte do toho a udélejte z nich skute¢né osoby — to ale neznamend, Ze je
musite uéinit jakkoliv mechanicky propracovanéjsimi. Pokud cheete, tak je
samoziejmé klidné povyste na pomocné PV. Ale jinak to, Ze jste tomu vy-
volavali dali jméno a motivaci, neznamend, Ze ho neptjde odrovnat jednou
ranou.

Hostinsky (Pramérny)
Aspekty: Nestojim tu o Zdidné problémy

Dovednosti: Primérné (+1) Kontakty

Trénovany nasilnik (Slusny)
Aspekty: Poulicni manyry, Ndsilny krimindinik

Dovednosti: Slusny (+2) Boj, Praimérnd (+1) Atletika a Kondice

Mag soudu Mystického bratrstva (Dobry)
Aspekty: Namyslené chovdni, Oddany Tajnym uménim
Dovednosti: Dobri (+3) Ulenost, Slusné (+2) Klamdni,

Pramérnd (+1) Vile a Empatie

8. KAPITOLA
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Tvare a
mista
str. 26

Doved-
nostni
sloupce
str.258

Pomocné PV

Pomocné PV maji svd jména a trochu vice detaild, nez bezejmenné PV.
Hraji pomocnou roli ve vasich scénéfich (odtud jejich oznadeni). Casto maji
néjaky druh vyrazné odlisného znaku, ktery je oddéluje od davu diky jejich
vztahu k PH nebo PV, vyraznym kompetencim nebo zvldstnim schopnos-
tem, nebo kvili prosté skute¢nosti, ze ve hfe maji néjakou dulezitou tlo-
hu. Mnoho akénich dobrodruznych piibéhii obsahuje postavy ,,poru¢ikii®,
které jsou pravou rukou hlavniho zdpordka; to jsou v hernich terminech
pomocné PV. Tvére, které ddte vyznaénym mistim béhem tvorby hry, jsou
pomocné PV, stejné jako ty, které jsou jmenoviny v aspektech PH.

Pomocné PH jsou duleZitym zdrojem osobniho dramatu, protoze to jsou
obvykle lidé, s nimiz maji PH vztah, jako prételé, pomocnici, rodina, kon-
takty a vyznamngj$i protivnici. A¢koliv nikdy nejsou zdkladem pro rozie-
$en{ hlavniho dilematu scénéfe, jsou dilezitou souddsti cesty, at uz protoze
poskytuji pomoc, predstavuji problém, nebo jsou soucdsti vedlejsi zdpletky.

Pomocné PV jsou tvofeny velmi podobné, jako bezejmenné PV, az na to,
ze maji trochu typictéjsi vlastnosti postav. To zahrnuje zdkladni koncept,
problém, jeden nebo vice dodate¢nych aspekti, jeden trik a béznd dvé meé-
fitka stresu po dvou ¢&tvereéeich kazdé. Mély by mit par vhodnych doved-
nosti (feknéme Ctyfi nebo pét). Pokud maji dovednost, kterd je opraviiuje k
bonusovym ¢evereckiim stresu, dejte jim i ty. Majf jeden drobny nésledek a,
cheete-li, aby byly hodné tvrdé, i jeden mirny.

Dovednosti pro pomocné PV by mély dodrzovat rozdéleni sloupcu. Pro-
toze jim budete ddvat jen ¢tyfi nebo pét dovednosti, zachdzejte s nimi jako
s jednim sloupcem. Pokud m4 vase PV Skvélou dovednost, dopliite ji jednu
dovednost na kazdou kladnou pficku niZe — tzn. Jednu Dobrou, jednu Slus-
nou a jednu Pramérnou.

e Urovné dovednosti:
Nejlep$i dovednost po-
mocnych PV muze pfe-
konat nejlep$i dovednost
vasich PH o jednu nebo
dvé drovné, ale pouze, pokud
je jejich roli v ptibéhu poskyt-
nout zdvaznou opozici — po-
mocnd PV, kterd jsou spojenci
PH, by s nimi méla byt zhruba na
rovinu co do trovné dovednosti.
(Dalsi kligé¢ akénich dobrodruzstvi
je postava ,porucika“, keerd je lep-
$im bojovnikem nez hlavni zdpordk, v
kontrastu k jeho mazanosti a intelektu.)

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



* Odstoupeni: Pomocné PV by nemély bojovat do svého horkého kon-
ce, pokud nemusi. Namisto toho by mély z konfliktt ¢asto odstupo-
vat, zejména na za¢dtku piibéhu a zejména, pokud je jejich odstoupeni
néco jako ,utecou pryc“. Takovd odstoupeni slouzi nékolika tceltam.
Zaprvé piedesilaji budouci, dulezitéjsi stfet s PV. Protoze odstoupeni
zahrnuje odménu jednoho nebo vice bodt osudu, tak je také ¢inf ne-
bezpe¢néj$imi pii jejich dalsim vystoupeni. Navic je takika zaruceno,
ze se to vrati v uspokojeni hrdca, az se PV objevi pristé. , Takze, Lan-
done, se znovu setkdvdme! Tentokrdt to pro tebe nebude tak snadné.”

Nakonec to hrd¢im piimo ukazuje, Ze v zoufalé situaci je odstoupeni
z konflikeu pfijatelny smér vyvoje véci. Obcasnd odstoupeni PH zvy-
$ujf sdzky a predstavuji nové zivelné vznikajici komplikace, coz oboje
napomédhd worbé dramatického a podmanivého piibéhu.

Stary Finn, Landontv uéitel
Aspekty: Kapitin Vinfeldské gardy ve vysluzbé,
Prilis stary na tyble kraviny, Landonitv uéitel
Dovednosti: Skvéld (+4) Stielba, Dobry (+3) Boj,
Sludnd (+2) Viile, Primérna (+1) Atletika

Triky: Bitevni velitel. MiiZe pouzit Boj k vytvoteni taktické vy-
hody v rozséhlych bojich.
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Mrstny Teran, uchvatny zlodéj

Aspekty: Kapsdr a zmetek, Prosté si nemiizu pomoct

Dovednosti: Vynikajici (+5) Zlodéjna, Skvélé (+4) Skryvéni,
Dobri (+3) Uéenost, Slusny (+2) Boj,
Pramérnd (+1) Kondice [pozn.: 3 ceverecky fyzického
stresu]

Triky: Jsem uvniti. +2 na Skryvani{ kdyz je uvnitf budov v mést-
ské zdstavbé
Og, Silak
Aspekty: Ogu znié!, Og ne moc chytry

Dovednosti: Fantasticky (+6) Boj,
Vynikajici (+5) Kondice [pozn.: 4 ¢cwverecky fyzického
stresu, 1 dal$f drobny nésledek pro fyzické konflikty],
Skvéld (+4) Atletika

Triky: #idné

8. KAPITOLA
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Hlavni PV

Hrani hlavnich PV je nejblize k hrani PH, k ¢emu se ve své tloze vypravéce
dostanete. Stejné jako PH majf i hlavni PV kompletni{ karty postav, s péti
aspekty, plnym rozsahem dovednosti a vybérem trikii. Jsou nejdtlezitéjsimi
postavami v Zivoté PH, protoze piedstavuji stéZejni sily opozice nebo spo-
jence nejvysstho vyznamu. Protoze maji cely rozsah aspekttl, tak také nabizi
nejdetailnéj$i moznosti interakce a maji nejvice moznosti vyvoldvat nebo
byt cilem vynuceni. Vasi hlavni zdporici ve scéndfich nebo ptibéhovych ob-
loucich by mély byt vzdy hlavni PV, stejné, jako jakékoliv PV, které patif k
nejdtlezitéj$im soucdstem vasich pribéhu.
Protoze majf na svych kartdch stejné
Samoziejmé, pokud chcete, véci jako PH, hlavni PV budou vyza-
mizete touto metodou také dovat mnohem vice vaseho ¢asu a po-
povysit nékteré z vasich po- zornosti nez ostatni postavy. Jak néjaké
mocnych PV na hlavni. Je to vytvoiite, zdlez{ zejména na tom, ko-
super v piipadech, kdy se po- lik méte ¢asu — pokud chcete, miiZete
mocna PV nahle nebo postup- projit celym procesem tvorby postavy
né stane - obvykle diky hrac¢iim a propracovat se k jejich osobnim pfi-
- vyznamnou sougasti pFibéhu, béhim napfi¢ fizemi, vynechdvajic pti-
bez ohledu na ptvodni plany, tom jen policka pro ,hostujici hvézdné

76

které jste s nim méli. obsazeni*.
Muzete také délat véci vice za béhu,

pokud potfebujete, a vytvdfet si &ds-
te¢né karty s aspekty, které vite najisto, dovednostmi, které u nich uréité
potfebujete, a triky, které chcete. Pak vyplnite zbytek tak, jak se bude obje-
vovat. To je takika jako tvorba podpiirnych PV, az na to, ze miiZete na kartu
béhem hry dopisovat.

Hlavni PV budou bojovat az do hotkého konce, bude-li to tieba, a budou
tak PH nutit k vybojovdni kazdého kracku.

V zévislosti na trovni dovednosti, vase hlavni PV budou spadat do dvou
kategorii — ptesné protiklady PH, které v prabéhu kampané rostou spolu s
nimi, nebo PV, jenz jsou PH nadfazend, kterd zlistdvaji statickd, zatimco PH
rostou do potiebné sily, aby se jim postavila. Pokud jde o ty prvni, prosté
jim dejte stejné rozdélent, jako zrovna maji PH. Pokud jde o ty druhé, dejte
jim dostatek dovednosti s alespon o dvé pficky vy$sim hodnocenim, nez je
soucasny strop vas hry.

Takze pokud PH maji aktudlni strop na Skvélé (+4), véds zlosyn jako hlav-
ni PV by si mél byt schopny potidit pdr Fantastickych (+6) policek nebo
pyramidu s vrcholem na Fantastické.

Obdobné, zna¢né vyznamnd PV muze mit vice nez pét aspektd, aby se
zvyraznila jeji dtlezitost v ptibéhu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Barathar,
krdlovna paserakl Sindralského toku

Aspekty: Krdlovna paserdki Sindralského toku
Z vétsiny loajdlni posddka
Svédomi je pro slabochy
»Zirde, pro¢ uz ksakru neumes?*
M lod, Dodavatel smrti
Harém ndsilniki

Zdkon mdm pod pantoflem

Dovednosti: Fantastické (+6) Klamdni a Boj
Vynikajici (+5) Strelba a Zlodéjna
Skvély (+4) Majetek a Vile
Dobré (+3) Kontakty a Pozornost
Slusnd (+2) Remesla a Skryvani
Primérnd (+1) Ucenost a
Kondice

Stres: 3 fyzické ctverecky, 4 dusevni
Ceverecky

Triky: Kazdy je naivni. K vytvofen{
vyhody v socidlnich situacich
pouzijte Klamdni namisto Em-
patie.

Mistriné fint. +2 na Klamdn{
k vytvofeni vyhody ve fyzickém
konflikeu

Riposta. Pokud uspéjete se sty-
lem na obranu Bojem, muZete
zplsobit 2 posunovy zdsah na-
misto toho, abyste dostali posi-
leni.
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HRANI PROTIVNIKU

Tady mdte né&jaké tipy pro pouzivani protivnika, keeré ve hie vytvorite.

Vyvazovani
Pamatujte, Ze chcete najit rovnovdhu mezi smetenim PH a tim, abyste je

nechali projit opozici jako niZ méslem (pokud to neni horda poskoku, v
kterémzto piipadé to je pfesné to, k ¢emu jsou uréeni). Je dilezité pama-
tovat nejen na trovné dovednosti PV ve vasich scéndch, ale také na jejich
pocet a dtlezitost.

Vyvazovdn{ opozice je vice uménim nez védou, ale tady je pdr strategif,

které by mély pomoci.

Neptecislujte PH, pokud vase PV nemaji relativné niz$i dovednosti.

Pokud se hodlaji spojit proti jednomu velkému protivnikovi, ujistéte
se, ze oponent md nejvyssi dovednost dvé tirovné nad tim nejlepsim, co
mohou PH do konfliktu vnést.

Omezte se na jedno hlavni PV ve scéné, pokud to neni velky klimatic-
ky konflikt na konci ptibéhového oblouku. Pamatujte, pomocné PV
mohou mit dovednosti tak vysoké, jak chcete.

Veétsina protivnikd, s nimiz se PH pfi sezené stfetnou, by méla byt
bezejmennd, s jednim nebo dvéma pomocnymi PV a hlavni PV nékde

po cesté.

Bezejmenné a pomocné PV znamenaji krat$i konflikty, protoze to
vzdaji nebo prohraji dfive; hlavni PV znamenaji delsi konflikty.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Vytvareni vyhod pro PV

Je snadné upadnout do zdkladniho zptsobu uzivdni opozice jako pfimého
prostiedku k odstranéni PH a utdpét je v sérii konflikenich scén, dokud
né¢kdo neskondi porazen.

Nicméné pamatujte, Zze PV mohou vytvéfet vyhody stejné, jako PH. Mu-
zete vyuzivat postavy protivnika k vytvafeni scén, které nejsou nutné o za-
staveni PH v dosaZeni jejich cilg, ale o zjistovani informaci o nich a shdnén{
volnych vyvoldni. Nechte své zdporaky, at si s PH dajf $dlek ¢aje a vytdhnéte
na n¢ hody na Empatii. Nebo namisto toho, abyste méli tu bojovou scénu v
temné uli¢ce, nechte své PV se ukdzat, posoudit schopnosti PH a pak utéct.

Podobné pamatujte, Ze vase PV maji v konfliktech vyhodu domdci ptidy,
pokud PH jdou za nimi néco vyridit. Takze kdyz tvofite situacni aspekty,
miizete PV ptedzdsobit néjakymi volnymi vyvoldnimi, je-li smysluplné, ze
mély ¢as na umisténi téchto aspektil. Tento trik ale uzivejte poctivé — dva
nebo tfi takové aspekty uz jsou nejspi§ dost na hrané.

Zmeéna déjisté konfliktu

Vasi protivnici budou mnohem zajimavéjsi, pokud se pokusi PH dostat na
vice frontdch, nez kdyz budou postupovat tou nejptiméjsi cestou. Pama-
tujte, ze je mnoho zpusobu, jak se k nékomu dostat, a Ze dusevni konflike
je co do efektivity prostiedka stejné Gcinny, jako ten fyzicky. Pokud maji
vasi protivnici velmi rozdilné dovednosti, nez jedna nebo vice vasich PH,
zndsobte jejich silu a rozhodnéte se pro strategii konflikeu, kterd jim ddvd
tu nejvétsi vyhodu.

Napfiiklad, nékdo jdouci po Landonovi jej nejspise nebude chtit konfron-
tovat fyzicky, protoze Boj a Atletika jsou jeho nejvyssi dovednosti. Nicméné
uz neni tak dobfe pfipraveny k tomu prohlédnout chytry podvod nebo
vydrzet magicky tder proti své mysli. Zird, na druhou stranu, je nejsndze
ohrozitelny nejvétsim a nejodpornéjsim moznym rvi¢em, nékym, kdo ho
dokdZze sejmout dfve, nez bude mit Sanci na néj vytdhnout svou magii.

8. KAPITOLA
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milniky
str. 258

TAK. A TED CO?

Se svou skupinou jste uz vytvofili PH, vykreslili jste svét, ktery obyvaji, a
ujasnili jste si vychozi pfedpoklady o hte, kterou se chystdte hrdt. Mdte hro-
madu aspektd a PV pretékajicich dramatickym potencidlem a ¢ekajicich, az
procitnou k Zivotu.

Co s nimi udéldte?

Je nadase dostat se ke skute¢nému jddru hry: tvorbé scéndit a jejich hrani.

DEFINICE SCENARU

Jak bylo zminéno ve Vedeni hry, scénidt je jednotkou herntho ¢asu obvykle
trvajici od jednoho do ¢yt sezeni. Je tvofeny mnozstvim oddélenych scén.
Konec scéndfe by mél zahrnovat vyznamny milnik a tim umoziiovat vasim
PH, aby se zlepsily v tom, co délaji.

Ve scénafi budou PH celit néjakému velkému, naléhavému a otevienému
problému (nebo problémtim) a budou se jej snazit vyfesit. Vypravéd scéndf
obvykle zah4ji pfedstavenim tohoto problému hri¢am. Ndsledné scény se
vét§inou todi kolem toho, ¢emu budou PH ¢elit, at uz to je zjistovéni infor-
maci, shdnéni zdroju, nebo pfimy tder na zdroj problému.

V priibéhu se také objevi né&jaké PV, které budou PH brénit v dosazeni
jejich cilt nebo se plést do jejich snah problém fesit. Tyto PV mohou byt
tieba ve stylu Raymond Chandlerovych ,dvou chlépki s bouchackama“
rozrdzejicich dvefe, aby je zabili, nebo prosté nékdo s odlisnymi zdjmy, kdo
chece s PH vyjedndvat, aby je presvédéil problém vyfesit odlisnym zptiso-
bem.

Nejlepsi scéndfe nemaji jen jeden konkrétni ,spravny” konec. Mozn4 ze
PH problém nevyfesi, nebo jej vyfesi zptisobem, ktery bude mit nezddou-
ci dtsledky. Moznd, ze ohromujicim

zplisobem uspéji. Moznd problém TVORBA SCENARE
ob'ej'dou,. nc?!)(? zméni situaci tak, Ze KROK ZA KROKEM
minimalizuji jeho dopad. Nebudete

to védét, dokud to neodehrajete. Najdéte problémy

Jakmile je problém jednou vyfesen
(nebo uz nemuze byt vyfesen), scé-
nat kondi. Nasledujici sezeni zaénete Utvofte opozici

Polozte pribéhové otazky

novy scéndf, ktery se miize vztaho-

v v 1 v, Pripravte prvni scénu
vat pfimo k tomu pfedeslému, nebo

predstavovat problém zcela novy.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



NAJDETE PROBLEMY

Tvorba scéndfe za¢ind nalezenim problémi, s nimiz se budou PH potykat.
Dobry problém je vyznamny pro PH, nemiize byt vyfesen bez jejich za-
pojeni a nemiize byt ignorovan bez straslivych nésledki.

To se mize zd4t jako vysoky pozadavek. Nastésti mdte vyborné vypra-
védské ndstroje, aby vim pomohly vymyslet vhodné problémy pro vasi hru:
aspekty.

Aspekty vasich PH v sobé maji zabudovdnu velkou ¢4st piibéhu — jsou
ukazatelem toho, co je na kazdé postavé (a pro ni) dilezité, ukazuji, s jaky-
mi vécmi v hernim svété je PH spojena a popisuji jedineéné rysy identity
kazdé jedné postavy.

Mite také aspekty, které jsou pridéleny vasi hie — viechny vase soucasné a
nadchdzejici problémy, aspekty mist a jakékoliv aspekty, které jste dali PV,
které je ve vasi kampani symbolizuji. Opakovéni téchto motivii pomdhd
posilovat dojem konzistentniho, dynamického svéta a udrzuje dstfedni pre-
misu vasi hry v popfedi.

Diky aspektim uz méte tunu pfibéhového potencidlu ¢ekajici ptimo pred
vami — ted uz po ni musite jen séhnout.

MiiZete se podivat na problém vztazeny k aspektu jako na typ vynuceni
zalozeného na uddlosti ve velmi velkém méfitku. Postup je trochu ndro¢néj-
81, ale struktura je stejnd — mdte aspeke, ktery vdm naznadi nebo urci néjaky
problém pro jednu nebo nékolik PH, jen na rozdil od vynuceni to je néco,
co nemohou jednoduse vyfesit nebo si s tim obratem poradit.

NEMUSITE VZDY NICIT SVET

Jak uvidite z pfiklad(, ne kazdy z nasich urgentnich, navazujicich
probléml nutné zahrnuje osud svéta nebo jen velké &asti herni-
ho prostfedi. Mezilidské problémy mohou mit Uplné stejny dopad
na skupinu PH jako zastaveni zaporaka tydne - ziskat néci respekt
nebo vyresit dlouhodoby spor mezi dvéma postavami maze ziskat
pozornost ve vasem scénafri stejné, jako jakykoliv velky plan, ktery
je zrovna pfipravovan vasim nahusténym padouchem.

Chcete-li klasickou akéné dobrodruznou pribéhovou strukturu,
podivejte se, zda nemuzete pfijit se dvéma hlavnimi problémy pro
vas scénar - jednim, ktery se zaméruje na néco pro postavy vnéjsi-
ho (jako je zaporakav plan) a jednim ktery se zabyva mezilidskymi

problémy. Ten druhy poslouzi jako vedlejsi zapletka ve scénafi a
poskytne postavam néjaky vyvoj, zatimco se budou zabyvat rFese-
nim jinych problémd.
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Problémy a aspekty postav
Kdyz se snazite vytvofit problém z aspektu postavy, snazte se strefit do této
vety:

*  Mite aspekt , COZ znamend, ze (mimochodem, muze jit o

vice véci). Proto pro tebe bude velky problém, kdyz .

Druhé volné policko je to, co to ¢&inf trochu slozitéj$im, nez vynuceni
uddlosti — musite vzit v Gvahu vice moznych dusledka aspektu. Tady jsou
n&jaké otdzky, které vim s tim pomohou.

* Kdo muZe mit s postavou problém kviili tomuto aspektu?

* Ukazuje aspekt na néjaké potencidlni ohroZené postavy?

* Dopisuje aspekt néjakou spojitost nebo vztah, ktery miize postavé zpa-
sobit problém?

e Mluvi aspekt o n&jakém prvku z pozadi postavy, ktery se miize vrétit,
aby postavu prondsledoval?

* Popisuje aspekt néco nebo nékoho dulezitého pro postavu, co muizete
ohrozit?

Pokud to, co déte do tietiho volného polic¢ka, odpovidd kritériim na za-
&atku téro sekee, miZete s tim pokracovat.

v

Cenere méa aspekt Nechvalné proslula holka s me¢em, coz zna-
mena, ze ji jeji reputace znacné predchazi. Proto pro ni bude
velky problém, kdyz v dalsim mésteé, které navstivi, budou oby-
vatelé vrazedné rozzureni imitdtorem pachajicim zloc¢iny pod
jejim jménem.

Landon ma aspekt Za vSechno dluZim Sarému Finnovi, coz
znamena, ze se bude citit zavazan Finnovi pomahat s jeho osob-
nimi problémy. Proto pro néj bude velky problém dosat Finnova
syna z hraéskych dluhd, které si vyrobil u pér opravdu osklivych
lidi.

Zird ma aspekt Rivalové v Mystickém bratrstvu, coz zname-
na, ze proti nému bude mnoho z nich neustale pleticharit. Pro-
to pro néj bude velky problém, kdyz se ho opakované pokusi
zavrazdi nékdo (nebo i nékolik lidi) kdo vi, jak se dostat pres
vsechny jeho magické ochrany.
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Problémy a herni aspekty

Problémy, které vytvdfite ze soucas-

nych a nadchézejicich hernich problé- DEJTE TOMU TVAR
m, budou trochu $irstho méfitka, nez Ackoliv ne v3echny problémy
problémy vychdzejici z postav. Budou vasich scénarl musi byt pfimo
zasahovat vSechny va$e PH a moznd zpusobeny PV, ktera z pohledu
i vyznamné mnozstvi PV. Jsou méné PH pfedstavuje ,hlavnio zlo-
osobni, ale to neznamend, Ze by se méné syna k zneSkodnéni®, je Casto
v(y)nucovaly (odpustte tu hiicku). snazsi, pokud jsou. Pfinejmen-
. , i Sim byste méli byt schopni
* Protoze mdme problém , tak X . L,
L A ukazat prfimo na PV, jenz vy-
to znamend, ze . To znamen4, ) . .
. LT , ! razné profituje na tom, ze se
ze nejspis zptsobi PH velké . X -
bl scénar problému ubira jinam,
problemy. nez kam by PH chtély.
Prtejte se:

e Jakou hrozbu pro PH problém ptedstavuje?

* Kdo je hybatelem v pozadi problému a jaké $ilené véci mutize byt ochot-
ny udélat, aby svou agendu prosadil?

* Kdo dal$i md zdjem na vypofddani se s problémem a ¢im muze byt
jejich ,feSeni® pro PH $patné?

»

* Co je dalsi dobry krok k vyfeseni problému a co vykondni tohoto kro-
ku ztézuje?

~

»

To, ze jsou Zjizvené triady problémem, znamenad, ze hraji mo-
censkou hru napfi¢ celou zemi. To znamena, ze pokud Triady
kompletné prevezmou viadu v dalsim mésté, do kterého se po-
stavy v ramci své posledni zakazky vydavaji, tak jim to nejspis
zpUsobi velké problémy.

Protoze je problémem BliZici se zkdza, znamend to, Ze se
agenti Kultu Pokojnosti neustale snazi naplnit ¢asti starého pro-
roctvi, které zkdzu predpovida. To znamena, ze série ritualnich
vrazd, kterd probudi prastarého démona spiciho pod dalsim
méstem, které postavy navstivi, postavam nejspise zpUsobi vel-
ké problémy.

Protoze jsou pro Kult Pokojnosti problémem Dvé rozporna
proroctvi, znamend to, uvnitf kultu existuje spor o to, které z
nich je tim pravym. To znamena, ze v dalsim mésté mize dojit
k otevirenému boji soupericich frakci, ktery uvrhne nevinné oby-
vatele do krizové palby, coz bude pro postavy nejspise velky
problém.
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Parovani problému s aspekty

Tohle je chvile, kdy skute¢né pfitladite na pilu. Mizete vytvéiet problémy

ze vztahu mezi dvéma aspekty, namisto spoléhdni se jen na jeden. To vdm

umozni udrzet véci osobni a zdroven rozsifit métitko vaseho problému, aby

zasdhlo nékolik postav, nebo zatdhlo ptibéh konkrétni PH do piibéhu hry.
Jsou zde dvé zdkladni formy pdrovani aspektd: spojovdni aspeket dvou

postav a spojovéni aspektu postavy s problémem.

Dva aspekty postav
* Protoze m4 aspekt a m4 aspekt , mlze se stit,
ze . Coz znamenj, Ze by pro né nejspis byl velky problém.
Ptejte se:

e Stavi tyto dva aspekty tyto dvé postavy proti sobé nebo naznauji né-
jaké pnuti mezi nimi?

* Je tu n¢jaky konkrétni druh problému nebo nesndzi, do nichz se kviili
témto aspektim mohou ob¢ dostat?

* M4 jedna postava vztah nebo je spojena s né¢im, co by mohlo byt pro-
blémem pro tu druhou?

o Ukazuji aspekty na néjaky prvek historie, ktery mize prosakovat do
soucasnosti?

e Je tu moznost, aby se kvili témto aspektim $tésti jedné PH stalo ne-
$téstim té druhé?

Protoze je Landon U¢ednikem Slonovinového rubadse a Zird ma
Rivaly v Mystickém bratrstvu, mize se obcas stat, ze tyto skupi-
ny skrizi své cesty s konfliktnimi zajmy. Coz znamena, ze pokud
mnisi mistniho klastera Rubéase nafidi zajmuti nebo zabiti ¢lend
mistni kapituly Bratrstva kvdli mensi urdzce, tak to nejspis bude
pro postavy velky problém.

Protoze Cynere ZboZnuje tFpytky a Landon ma Manyry Fez-
nického psa, znamena to, ze jsou nejspis nejhorsi moznou dvo-
jici pro decentné provedenou kradez. Coz znamena, ze zakazka
zahrnujici vmiseni se na Ictheryjsky Kralovsky bal bez jakékoliv
pomoci a ukradeni korunovacnich klenotd pro sousedni kralov-
stvi pro né tedy nejspis bude velky problém.

Protoze Pokud Zird jesté nékde nebyl, tak o tom cetl a Cy-
nere je Barathafina utajena sestra, mize se stat, ze dikaz Cy-
nerina skute¢ného dédictvi by jednoho dne mohl skoncit Zirdovi
v rukou. Coz znamena, ze pokud k postavdm necekané dorazi
zasifrovany heraldicky dokument ktery Barathar a jeho poskoci
touzi ziskat zpét za kazdou cenu, bude to pro postavy nejspise
velky problém.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Aspekty postavy a problému

* Protoze mé$ aspekt a je KOLIK PROBLEMU
problém, znamend to, Ze .Tu- POTREBUJI?
diz, ____ pro tebe miize byt velky Pro jeden scénaF staéi jeden
problém. nebo dva, véfte ndm. NiZe uvi-

dite, Ze i jeden problém muze

Ptejte se: .. ..
) vytvorit dostatek materidlu pro
* Naznacuje problém néjaké ohroze- dvé nebo tfi sezeni. Nepropa-
ni pro Vztahy postavy? dejte predstavé, Ze musite v

kazdém scénafi zapojit kazdou
PH - protacejte svétla reflek-
tort trochu dokola, aby kazdy
dostal svych pét minut slavy,

e Je dal$i krok pii feeni problému
néco, co se osobné dotkne néja-
ké konkrétni postavy kvili jejim

aspektum? a pak nahodte scéndf spjaty
* M4 nékdo, kdo je s problémem s problémem, kdyz se budete

spojeny, néjaky konkrétni divod chtit zaméfit na vétsi herni za-

se na PH kvili jejim aspektim za- pletku.

mérit?

Protoze je Cynere Barathafinou utajenou sestrou a Zjizvené
triady jsou problémem, znamena to, ze by Triddy mohly mit
na Cynere néjakou paku k jejimu vydirani. Tudiz kdyz ji Triady
najmou na extrémné nebezpecnou a moralné pochybnou pra-
ci pod hrozbou, Ze svétu odhali jeji tajemstvi a tim z ni udélaji
verejného nepfritele napric celou zemi, bude to pro ni nejspise
znacny problém.

Protoze Pokud Zird nékde jesté nebyl, ¢etl o tom a Kult Po-
kojnosti ma jako problém Dvé rozporna proroctvi, znamena to,
ze by Zird mohl byt klicem k rozreseni toho, které proroctvi je
to pravé. Tudiz pokud jej kontaktuje Primarch se zadosti, aby
nastudoval Ritualy Pokojnosti a rozhodl, které proroctvi je prav-
divé, tak se Zird stane cilem manipulace obou zminénych frakci,
coz by mu mohlo zpUsobit velké problémy.

ProtoZze ma Landon aspekt Oko za oko, a protoze je problé-
mem BliZici se zkdaza, znamena to, ze cokoliv, co Kult udeéld Lan-
donovym blizkym, v ném vyvold touhu po odplaté. Z toho vy-
plyva, Ze Utok agentl Kultu na jeho rodné mésto ve snaze ziskat
vice indoktrinovanych sluzebnikd v rdmci pfiprav na Konec Casu
pro néj nejspise bude velky problém.
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POLOZTE PRIBEHOVE OTAZKY

Ted, kdyz mdte skute¢né chytlavy problém, muizete situaci trochu vykreslit
a pfijit na to, co pfesné se mé ve vaem scéndfi vyfesit — jinymi slovy, co jsou
ty skuteéné zdsadni otdzky v srdci tohoto problému?

To je to, co udéléte v tomto kroku: vytvofite sérii otdzek, které budete
chtit ve scénéfi zodpovédét. Budeme je nazyvat piibéhové otdzky, protoze
ptibeh se pfirozené rozvine z procesu jejich zodpovidani.

Cim vice piibéhovych otizek méte, tim delsi va$ scéndt bude. Jedna a7 tfi
piibéhové otdzky se nejspise odbudou béhem jednoho sezeni. Ctyfi a2 osm
mohou zabrat dvé nebo i tfi sezeni. Polozte jich vice nez osm nebo devét a
moznd si budete muset nékeeré z nich odlozit na dalsi scéndf, coz ale neni
nic $patného.

Doporuéujeme poklddat pribéhové otdzky jako ano/ne otdzky, v obec-
ném formdtu: ,dokdze/chce (postava) dosdhnout (cile)? Nemusite se to-
hoto znén{ drzet pfesné a mizete si tuto zdkladni otdzku rozvést mnoha
zpusoby, které za moment ukdzeme.

Kazdy problém, s nimz pfijdete, bude mit jednu velmi oéividnou piibé-
hovou otdzku: ,Dokdze postava vyfesit tento problém?“ To nakonec muizete
potiebovat zjistit, ale nechcete na to skocit rovnou — nakonec je to findle
vaseho scéndfe. PoloZte jiné otdzky diive nez tuto, abyste do scéndfe pridali
jemnost a komplexitu a k oné findln{ otdzce se propracujte. Zjistéte, co ¢ini
problém obtiZnym k vyfeeni.

Abyste vymysleli pribéhové otdzky, budete nejspise
muset trochu rozvinout problém, s nimz jste pfi-
8li, a vyfesit n¢jaké piislovecné
(kdo, co, kdy, kde, proc,
jak) detaily. To je také v

pohodé a je to souddst

/

T’;%'“l\\‘ N‘\\ 2
)

ucelu celého tohoto
procesu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Mysticka konspirace: Problém a pfibéhové otazky

Protoze Cynere Miluje tFpytky a Zird ma Rivaly v Mystickém
bratrstvu, m(ze se stat, ze bohatstvi Bratrstva pritdhne Cynerinu
pozornost v pro Zirda nejméné vhodnou chvili. Coz znamena, ze
pokud Cynere dostane vyhodnou zakazku na kradez jednoho z
cenénych pokladl Bratrstva ve stejnou chvili, kdy se Zirdovi ri-
valové pokousi dostat jej pred soud za zlociny proti véemu tvor-
stvu, by pro né pro oba mohlo byt velky problémem.

Dvé ocividné pribéhové otazky prijdou ihned na mysl: Ziska
Cynere onen poklad? Uspéje Zird pred soudem? Amanda si ale
chce tyto otazky ponechat az na konec, takze se snazi prijit na
néjaké dalsi.

Pro zacatek ani nevi, zda budou Cynere se Zirdem vibec
ochotni do této situace vstoupit, takze zacne s: Prijme Cynere
takovou zakazku? Necha se Zird zajmout Bratrstvem, nebo bude
odporovat?

Dale potrebuje vyresit, pro¢ nemohou problém vyresit rovnou.
Rozhodne se tedy, Ze Cynere bude mit v honbé za pokladem (fi-
kejme mu Klenot Aetherie, zni to hezky) neznamého konkurenta
a jeji tajemny zaméstanvatel bude ve/mi rozladén, pokud ji tento
konkurent vyskoli jak malé décko.

Mezitim Zird potrebuje najit obhajce, ktery neni soucasti spik-
nuti proti jeho osobé, a bude nejspise chtit zjistit, kdo presné ze
to proti nému tentokrat stoji.

Tyto véci Amanda zformuluje do tri dalSich otazek: Objevi Cy-
nere totoznost svého hlavniho konkurenta pri ziskavani Klenotu
drive, nez jeji konkurent objevi tu jeji? Dokaze Zird najit spojen-
ce, ktery by jej obhajoval pred predstavenymi Bratrstva? Dokaze
Zird odhalit architekty onoho spiknuti, aniz by si tim privodil dalsi
neprijemné nasledky?

Poté, protoze chce pridat i trochu napéti mezi nimi samot-
nymi, prida jesté jednu, kterd se tyka jejich vzdjemného vztahu:
Obréti se Cynere k Zirdovi zady, aby doséhla svych viastnich cilG?
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Viimnéte si, ze kazda z téchto oti-
zek mé potencidl vyznamné ovlivnit
zépletku scéndie. Pro zaddtek, pokud
se Zird rozhodne nejit spofddané,
méte velmi rozdilnou situaci, nez
kdyZ se rozhodne vazbé se podridit.
Pokud vysetfovan{ skondi Zirdovym
zatéenim, pak proces mize skoncit
jako misto stfetu. Pokud se Cynere
rozhodne Zirdovi pomoci, namisto
toho, aby usilovala o Klenot, pak zis-
kite dal$i zdroj problému v podobé
Cenerina zaméstnavatele.

Vsimnéte si také, ze nékolik piibé-
hovych otdzek md néco, co upravuje
zakladni strukturu ,Mize X dosih-
nout Y?“. Divod, pro¢ to tak chcete,
je stejny, jako duvod, pro¢ se nekdy

Pokud skoncite s opravdu vel-
kym mnozstvim pribéhovych
otazek (jako s osmi a vice),
pamatujte, Ze nemusite nutné
zodpovédét vSechny béhem
jednoho scénare - otazky, kte-
ré nezodpovite, mlzZete vy-
tahnout jako predzvést nebo
pripravu véci, které chcete re-
Sit v nasledujicim scénari. Ve
skuteénosti to je pravé zpusob,
kterym vytvarite silné pfribé-
hové oblouky (str. 252) - mate
hromadu souvisejicich pfFibé-
hovych otazek a pouzijete dva
nebo tfi scénare k jejich zodpo-
vézeni.

chcete vyhnout hidzeni kostek — ¢ernobily tspéch/netspéch neni vzdy zaji-
vy y usp p Yy 23]

mavy, zejména pfi netspéchu.



Podivejte se na jednu z otdzek pro Cynere: ,,Objevi Cynere totoznost
svého hlavniho konkurenta pfi ziskdvdn{ Klenotu diive, nez jeji konkurent
objevi tu jeji? Bez oné zvyraznéné ¢sti to je trochu nudné — pokud selze
v odhalovéni totoznosti svého protivnika, tak jsme v podstaté zahodili onu
piibéhovou linii a &st hry vyhasne. Nic dobrého.

Nicméné tak, jak jsme to zformulovali, stdle mdme kam pokracovat, po-
kud se ji nebude v této &dsti scéndfe dafit — ona nemusi védét, kdo je jejim
rivalem, ale jeji rival ted znd ji. At se s Klenotem stane cokoliv, tento rival
se ji mlze vrdtit a prondsledovat ji v piistich scéndfich. Nebo vezmeme
jako dané, Ze Cynere nakonec odhal{ totoznost svého rivala, ale stdle mdme
dané napéti v konfliktech nebo sttetech, keeré vyplynou z toho, jak budou
vzdjemné poméfovat své schopnosti.

Také ndm zastdvd néjaky prostor k rozsifeni obsahu tohoto scéndfe do
budoucna. Mozn4, Ze totoznost Cyneriného protivnika nebude zodpovéze-
na viibec béhem tohoto sezeni — to je v pohodé, protoze to je detail, keery
Amanda mizZe vidy pfivést zpét v dal$im sezeni.
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VYTVORTE OPOZICI

Moznd ze uz jste PV nebo skupinu PV, kterd je odpovédnd za to, co se déje,
vymysleli spolu s va$im problémem. Pokud ne, tak potfebujete zalit tvofit
obsazeni postav, které budou pro zodpovézeni piibéhovych otdzek klicové.
Musite vytvofit také jejich cile a motivaci k tomu, aby stdly v opozici k
cilam PH a ur¢it, na ¢em véem maji zdjem.

Pro kazdou pojmenovanou PV ve scéndfi byste méli byt pfinejmensim
schopni zodpovédét ndslednujici tfi otdzky:

* Co PV potiebuje? Jak ji mohou PH pomoci to ziskat, nebo jak ji PH

stoji v cesteé?

* Pro¢ PV nemize ziskat to, co potiebuje, legitimnimi prosttedky? (Jiny-
mi slovy, pro¢ tato potieba pfispivd problému?)

e Pro¢ji nelze prehlizet?

Kdekoliv muzZete, snazte se role PV spojovat, abyste si nemuseli drzet
piehled o pfili§ mnoha postavdch. Pokud nékterd z PV v opozici slouzi ve
scéndfi jen jedinému Ucelu, zvazte, Ze byste se ji zbavili a predali jeji roli jiné
PV. To vdm nejen ueti{ préci, ale také vdim to umozni{ o néco vice rozvinout
osobnost kazdé PV, ddt ji vice stranek spolu s tim, jak budete sklddat celou
paletu jejich motivi.

Pro kazdou PV, kterou mite, se rozhodnéte, zda ji potiebujete jako po-
mocnou nebo hlavni. Rozepiste si je podle ndvodu daného ve Vedent hry.

Mystické spiknuti: Opozice

Amanda si prohlizi pribéhové otadzky a premysli o PV, které
bude potrebovat, aby je mohla zodpovédét. Sepise si k tomu
seznam ocividnych kandidatd:

* Cynefin tajemny zaméstnavatel (v pozadf)

«  Predsedajici karné rady Mystického bratrstva (podptrna)
*  Cynerin konkurent v honbé za Klenotem (podptrna)

« Advokat, ktery neni soucasti konspirace (podptrna)

e Zkorumpovany advokat, kterého mu chtéji Zirdovi rivalové
podstrcit (podplrnd)

¢ Kouzelnik bratrstva, ktery celou konspiraci za ucelem zbave-
ni se Zirda naplanoval (hlavni)

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



To je Sest PV: ¢tyri podplrné, jedna hlavni a jedna, ktera do
scénare primo nevstoupi - Amanda zatim vlastné nechce tvorit
zadné detaily k tomu, kdo Cynere opravdu najal. Zaroven nechce
sledovat pét rlznych postav, takze zacne premyslet o tom, jak
jejich pocet umensit.

Jedno spojeni, které ji okamzité prijde na mysl, je udélat z
Cynerina konkurenta a neutralniho obhdjce jednu a tu samou
osobu, kterou pojmenuje Anna. Anna nemusi byt soucasti této
konspirace, nicméné ocividné ma ke své cinnosti néjakou slozi-
téjsi motivaci. O co ji jde? Amanda se nakonec rozhodne, ze jeji
motivy budou dobrociné; snazi se udrzet Klenot v bezpeci pred
jinymi, zkorumpovanéjsimi jedinci z kruh( Bratrstva. O Cynere
nic nevi a dopusti se té chyby, Ze ji az do objasnéni véci bude
povazovat za agenta jednoho ze zkorumpovanych jedinc( Bra-
trstva.

Déle se rozhodne ze predsedajici karné rady a tvirce celé kon-
spirace jsou jedna a tataz osoba - ve snaze vrazit posledni hre-
bicek do Zirdovy rakve nemél ddvéru v nikoho jiného, takze se
postaral o to, aby byl sdm jmenovan do c¢ela tribunalu. Amandé
se to libi, protoze to z néj udéla hrozivého protivnika. Jeho po-
liticky vliv ztizi jakékoliv patrani a navic mu doda silného poslu-
hovace v podobé zkorumpovaného obhajce. Co ale proti Zirdovi
vibec ma?

Posléze se rozhodne, ze jeho motivy nejsou osobni, ale Ze se
pfipravuje provést néco, co otrfese samotnymi zaklady Bratrstva
a ze Zird jako rebel Bratrstva bude s nejvétsi pravdépodobnosti
patfit k tém, kdo mu v tom budou chtit zabranit. V podstaté to je
od né&j preventivni uder.

U zkorumpovaného obhdjce ji ihned napadne, ze pujde o
ubohého, uknuceného patolizala, kterého ma predsedajici zce-
la pod kont rolou. Amanda by mu

ale chtéla pridat trochu hloubku, VY'HODY VAM MOHOU
takze se rozhodne, ze predseda- UgETﬁIT PRACI

jici bude mit néjakou paku, kte-
rou ho vydira, aby si jeho loajalitu
pojistil. Zatim nevi, o co presné
pljde, ale spoléhd na to, ze ji to
pozdéji pomUze vyresit zvéda-
vost PH skrze pribéhové detaily.

Predsedajiciho arbitra pojme-
nuje Lanthus a zkorumpovaného
obhdjce Pight. Ted ma sva PV a
mUze se pustit do vytvoreni jejich
karet.
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Kdyz utvéfite PV pro svij scé-
naf, nemusite mit vSe tesané
do kamene, kdyz s tim pricha-
zite ke stolu - kdykoliv nevi-

te, muzete vzdy tvofit tim, Ze
nechate vyhody tvorené hraci,
aby se staly aspekty PV. Podi-
vejte se také nize na stranu 239
pro rady ohledné doplhovani
béhem hry.
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PRIPRAVTE PRVNIi SCENU

Zaénéte véci tak ocividné, jak jen je mozné — vezméte jednu svou piibého-
vou otdzku, vymyslete néco, co ji jasné vykresli, a prastéte s tim své hréce
po hlavé tak silné, jak jen zvlddnete. Nemusite ji zodpovédét hned zkraje
(ackoliv na tom také neni nic $patného), ale méli byste hricim ukdzat, ze
ona otdzka vyzaduje zodpovézen.

Timto zptsobem tvofite priklad pro zbytek sezeni a ddvdte vécem hyb-
nost, aby hrddi nepostdvali vdhavé okolo. Pamatujte, ocekdvd se od nich,
ze budou proaktivnimi, kompetentnimi lidmi — dejte jim néco, k ¢emu
mohou byt proaktivni a v ¢em mohou byt kompetentni hned od za¢dtku.

Pokud jste v dlouhodobé kampani, muzete potiebovat, aby prvni scé-
na sezeni vyfesila nedokonéené zdleZitosti, které zbyly z ptedeslého sezeni.
Strdvit tim ¢as nen{ problém, protoze to poméhd utvéfet dojem ndvaznosti
z jednoho sezeni do dalsiho. Kazdopddné, jakmile se hybnost véci zpomali,
rychle a silné napalte svou novou oteviraci scénu.

Mysticka konspirace: Uvodni scéna

Amanda zvazuje své pribéhové otazky a premysli o tom, co
by chtéla mit jako Uvodni scénu. Na mysl ji prijde par nabizejicich
se napadd:

* Vymahaci Bratrstva zaklepou na Zirdovy dvere a predaji mu
dokumenty vyzadujici, aby je nasledoval.

¢ Cynere ziskd od tajemného zaméstanavatele zadani své za-
kazky a musi se rozhodnout, zda jej prijme.

Rozhodne se zacit s druhou jmenovanou scénou, protoze ma
dojem, ze pokud Cynere zakazku smete ze stolu a pak zjisti, ze
Zird beztak do Bratrstva mifi, mlze to vytvorit zdbavnou scénu,
Vv Nniz se bude snazit vypatrat onoho tajemného zaméstnavatele
a presvédcit jej, ze zménila nazor. A i kdyby si zUstala stat za
svym, alespon to pfinese néjaké drama diky poskokidm onoho
tajemného zaméstnavatele, kteri je budou po cesté otravovat.

To neznamena, ze by se rozhodla scénu se Zirdem zcela za-
hodit - jen si ji nechd na pozdéji a pouzije ji az v navaznosti na
tu uvodni.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Silny vypravécsky ninja trik pro zahajeni sezeni
Pozédat hréle, aby né¢im pfispéli do otevieni prvni scény, je vyborny zplisob,
jak hned z kraje ziskat jejich zdjem o to, co se déje. Pokud je ve vasem Gvodu
cokoliv proménlivého, pozddejte své hrdce o doplnéni nejasnych mist, az scénu
zatnete. Chyti{ hrd¢i to mohou pouzit jako pfilezitost k protladeni vynuceni
a ziskdn{ bonusovych bodt osudu hned na za¢dtku. Takovy styl hry radi nazy-
vdme ,Gzasnym®.

Podivejme se na priklady scén vyse. Pripraveny materidl nerika nic o
tom, kde PH jsou, kdyz dojde na konfrontaci s jejich prvnim rozhod-
nutim. Amanda se tak mdze rozhodnout zahdjit sezeni tim, ze se
Ryana zepta: ,Kde presné Zird je, kdyz si pro néj prijde vymahacska
parta Bratrstva?”

Timto pristupem, i kdyby Ryan odpovédél pouze ,ve svém Uto-
Cisti”, si zajistila jeho spolulicast a scénu tak utvorili spole¢né. Ryan
je nicméné Uzasny hrac, takze misto toho rekne: ,Em... nejspis ve
verejnych l&dznich, relaxuje po dlouhém dni straveném vyzkumem.”

LPerfektnil” prohlasi Amanda a nabidne mu bod osudu. ,Takze
dava smysl, ze se tvi Rivalové v Mystickém bratrstvu zjevili presné
na cas, aby té pristihli bez tvych magickych pfisad a nastrojd, ze?"

Ryan se usméje a bod osudu si vezme. ,Jo, presné tak.”

Samozfejmé miiZete otevieni svého scéndie také pojmout jako pfedem nabi-
té vynucenimi a pfedat néjaké body osudu na zacdtku sezeni. PH tak rovnou
zpozorujf problémy, s nimiz si budou muset ihned poradit. Pom4hd to hrd¢tim
s malou obnovou a mtZe to hned z kraje nakopnout utrdceni bodt osudu.
Ujistéte se ale, ze hrdc¢i nemaji problém ddt vdm prdvo je do takové situace
vmanévrovat — pro nékteré hrice je podobnd ztrdta kontroly nepfijemnd.
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Amanda chce, aby hraci zacali hru s hromadou bod{ osudu v zdso-
bé, takze na zacatku sezeni hraclim rekne:

LZirde, uz tak je $patné, Ze ti Rivalové v Mystickém bratrstvu dé-
laji problémy, ale kdyz se ted jesté navic v mistnim pajzlu vydavali
za obycejné rolniky aby té opili a mohli zacit rvacku, v niz té& odtahli
nékam bokem, je to jesté horsi. Proberes se s hroznou kocovinou a
monoklem - nékdo té prastil do obliceje!” (2 body osudu, za Rivaly
a za Do tvéFe ne!)

,Landone, vim, ze VZdy Ize pouZit nasili, nicméné jak vysveétlis, co
se stalo, kdyz ses pokousel opravit ten viz, kdyz okolo nebyl nikdo
jiny?" (1 bod osudu za Nasilr)

,Cynere, kdokoliv, kdo se rozhodl ti tuhle préaci nabidnout, o tobé
ocividné vi hodné. K nabidce pridali i nékolik velkych drahokamd.
Problém je, Ze Vvis, kterému vznesenému rodu byly ukradeny, takze
pokud nepodepises, tak ti jejich lidi urcité pljdou po krku - a jsi
dostatecné nechvalné proslula na to, aby ti nikdo neveéril, jak jsi k
nim prisla.” (2 bodu osudu za Nechvalné proslulou divku s meéem
a ZbozZnuju tFpytky)
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DEFINICE SCEN

Scéna je jednotka herniho ¢asu s trvdnim kdekoliv mezi pdr minutami a ptil
hodinou ¢i vice, béhem kterého se hrédi snazi dosdhnout cile nebo dokon-
¢it néco diilezitého ve scéndfi. Vsechny scény, keeré odehrajete, se nakonec
sklddaji do celého herniho sezeni a $ifeji pak do scéndft, piibéhovych ob-
loukd a kampani.

MiiZete se na né tedy divat jako na zdkladni jednotku herntho ¢asu a
nejspiSe uz méte dobrou pfedstavu, jak néjakd scéna vypadd. Neni to moc
odli$né od scény ve filmu, seridlu nebo v knize — hlavni postava déld néjaké
véci v navazujicim Case, obvykle na stejném misté. Jakmile se akce obrdti k
novému cili, pfesune na jiné misto souvisejici s timto cilem nebo preskoci
v Case, jste v nové scéné.

Jednim z vaSich nejdilezitéjsich dkolt jakozto vypravéde je kontrolovat,
kde scény zacinaji a kondi. Nejlepsi zptsob, jak uddvat tempo tomu, co se
na sezeni d&je, je pevné drzet otéZe toho, kdy scény zadinaji a kondi — nechte
véci pokracovat tak dlouho, jak dlouho o né hrd¢i maji zdjem a uzivajf si
je, ale hned, jak za¢ne hybnost polevovat, se pfesunte k né¢emu dal$imu. Z
tohoto pohledu se na to miiZete divat jako na totéz, co déld dobry filmovy
editor — ,stfihdte” scény a zacindte nové, abyste se ujistili, ze pfibéh bude
plynule pokracovat.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Zahajovani scén
Kdyz zahajujete scénu, tak co nejlépe ujasnéte nédsledujici dvé véci:

e Co je ti¢elem scény?
* Jaké zajimavé véci se stanou?

Zodpovézeni prvni otdzky je super dilezité, protoze ¢im jasnéjdi je ucel
scény, tim jednodussi je poznat, ze skondila. Dobrd scéna se to¢i kolem kon-
krétniho konfliktu nebo dosahovini konkrétniho cile — jakmile PH uspély
nebo selhaly v déldn{ ¢ehokoliv, co se snazily udélat, scéna skonila. Pokud
vae scéna nemd jasny ucel, riskujete, Ze ji nechdte tdhnout se déle, nez jste
zamySleli, a vase sezenf ztrati dynamiku.

Obvykle vim hra¢i feknou, jaky je lel scény, protoze vdim samoziejmé
budou fikat, co dal$tho se chystaji udélat. Takze pokud feknou ,Dobrd,
vyddme se do doupéte toho zlodéje, abychom zjistili, zda na néj miizeme
vyhrabat néjakou $pinu®, tak zndte Gcel scény — je ukonéena, kdyz PH bud
vyhrabou néjakou $pinu, nebo se dostanou do situace, kdy vyhrabdni $piny
neni mozné.

Neékdy v tom ale budou dost nejasni. Pokud intuitivné nechdpete jejich
cile v daném kontextu, poklddejte otdzky, dokud nezformuluji véci ptimo.
Pokud hrd¢ fekne tieba ,,Okey, jdu do hospody setkat se s mym kontak-
tem,“ miZe to byt ponékud neurdité — vite, Ze tam bude schiizka, ale nevite
o ¢em. Muzete se zeptat ,,Co se bude$ pokouset zjistit? Vyjednal jsi uz cenu
za informace?” nebo na cokoliv jiného, co vdm pomtize pochopit, o co hrici
jde.

Neékdy také budete muset vymyslet Gcel scény sami, jako tieba na zacdtku
nového scéndfe nebo v dalsi scéné po napinavém zakonceni ptedchoziho
sezeni. Kdykoliv to budete muset udélat, zkuste se vratit zpét k piibéhovym
otdzkdm, které jste vytvofili dfive, a pfedstavte situaci, kterd pfimo pfispéje
k jejich zodpovézeni. Timto zptisobem kdykoliv bude na vis, abyste zahdjili
scénu, budete vzdy posouvat piibéh vpfed.

9. KAPITOLA
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Amanda ukoncila predchozi sezenf jejich skupiny otevrené: od-
halenim, ze Cynerin tajemny zaméstnavatel je agentem Kultu
Pokojnosti a ze Klenot je dllezitou soucasti magického ritualu.
su jeho zivota a Bratrstvo odhalilo, ze Klenot zmizel.

Ted se Amanda rozmysli, ¢im zahajit pristi sezneni. Zda se,
ze celd situace hrace poradné vynervovala, z ¢ehoz chce urcité
vytézit co nejvic. Rozhodne se, ze by se Anna méla vratit, zprvu
zmatena Cynerinou roli v kradezi a pfipravena bojovat. Scéna
bude o tom stretnout se s Annou a ujasnit si, ze vlastné stoji na
stejné strané.

Druhd otdzka je stejné tak dulezitd — chcete zahdjit scénu tésné predtim,
nez se za¢ne dit néco zajimavého. Seridly a filmy jsou v tom obzvldste¢ dobré
— obvykle nesledujete jednu scénu déle, nez tficet vtefin, nez se stane néco,
co situaci zméni nebo vécmi otfese.

,Vstiihnout" pravé pred okamzik, nez se zaéne odehrdvat novd akce, vim
pomuze drzet zivé tempo vaseho sezeni a pomuze vdm drzet pozornost hrd-
¢t Nemusite zaznamendvat kazdy okamzik PH opoustéjici jejich pokoj
v hostinci, aby si daly dvacetiminutovou prochdzku méstem ke zlodé&jovée
doupéti — to je spousta herniho ¢asu, kdy se nic zajimavého nedéje. Namis-
to toho chcete zadit scénu, kdyz k jeho doupéti dorazi a hlasit¢ naddvaji,
zatimco ziraji na straslivé slozitou sadu zdmka, kterymi své dvefe zabezpedil.

Pokud u této otdzky znejistite, zamyslete se nad tim, co muze zkompli-
kovat Géel, at uz je jakykoliv, nebo zpisobit néjaké problémy. Muzete také
pouzit dffve zminény ninja trik a polozit hri¢im ndvodné otdzky, aby vdim
pomohli vymyslet, co zajimavého se m4 stét.




Amanda zahaji scénu v okamziku, kdy se Cynere s Landonem
vraceji na noc zpatky domU, ponoreni do rozhovoru o posled-
nich udalostech. Lenny navrhne, ze uz nebydli v hostinci - ne po
provedené loupezi. Domyslel si, ze vsichni od ¢arodéjd z Bratr-
stva az po ¢leny Kultu Pokojnosti budou Cynere hledat, takze se
uchylili do bezpecnéjsich mist.

Jsou tedy pochopitelné prekvapeni, kdyz je hned, co projdou
dvermi prepadnou tfi ozbrojeni cizinci.

LVaul” Prohlasi Lily. ,Jak mohli védét, ze budeme pravé tady?"”

. Tézko rict.” Odpovi Amanda a poda jim obéma bod osudu.
LAle tohle nakonec je Centrum obchodu, Doupé zlo¢inu.*

,No dobra.” Prohlasi Lenny a oba vynuceni prijmou.

,Cynere, hned, jak vstoupis do vasi skryse, ti néjaky zakapénec
prilozi na krk cepel mece. Kape ji zklouzne z hlavy - je to Annal A
je pekné dopalena. ,Kde je Klenot, ty kultistickej povile?™

Mite-li jasny tcel, o ktery v kazdé scéné jde, a za¢nete-li tésné predtim,
nez se stane néco vyznamného, d4 se to jen tézko pokazit.

Ukoncovani scén

Muizete scény ukoncovat tak, jak je zaéindte, ale opa¢né: hned jak jste do-
sahli ¢ehokoliv, co byl el vasi scény, posunite se ddl a utnéte scénu ihned,
co se ona zajimavd akce rozfesi.

Je to efektivni pristup hlavné kvili tomu, Ze pomdhd udrZzet zdjem pro
dal$i scénu. Opét, viddte to neustdle v dobrych filmech — scéna obvykle
skonéf vyfesenim néjaké akce, ale také s naznacenim toho, co zistalo neroz-
hodnuto, co? je chvile, kdy se stfihne do té dalsi.

Spousta vasich scén skonéi stejnym zptisobem. PH mohou zvitézit v kon-
fliktu nebo dosdhnout cile, ale nejspiSe tu je néco dalstho, co chegji délat
poté — promluvte si o tom, jak véci dopadly, co se chystaji délat ddl atp.

Nicméné namisto toho, abyste nechdvali doznivat piivodni scénu, nazna-
Cte, ze byste se mohli presunout do nové, kterd pomuze zodpovédét nevyte-
$ené otdzky z té soucasné. Snazte se je pfimét, at urdi, co cheéji délac dél, a
pak se vratte ke dvéma otdzkdm pro zatdtky scén vyse - co je ticelem scény a
co dalstho zajimavého se md stdt? Pak se do toho obratem ponofte.

Jedind chvile, kdy byste méli ukdzat zdrZenlivost, je, kdyZ je ocividné,
ze si hrici skute¢né, ale opravdu uzZivaji své hrani. Nékdy lidé prosté chreéji
tlachat a jednat v roli a to je v pohodé, dokud je to skute¢né bavi. Kdyz si
ale vSimnete, Ze zdjem pohasind, chopte se piilezitosti vlozit se do situace a
zeptat se na dalsi scénu.
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Uzivani pilifd (Kompetence, Proaktivita, Drama)
Kdykoliv se snazite pfijit na n¢jaké ndpady ohledné toho, co by se mélo ve
scéné dit, méli byste pfemyslet o zdkladni myslence Fate, o niz jsme mluvili
v Zdkladech — kompetence, proaktivita a drama.
Jinymi slovy ptejte se, zda vase scéna déld alespon jednu z ndsledujicich
vécl:
* Dévd vasim PH $anci ukdzat, v ¢em jsou dobré, at uz tim, ze budou stdt
proti lidem, které ptevysuji, nebo tim, Ze se sami postavi dctyhodnym
protivnikam.

e Déva vasim PH $anci udélat néco, co miizete popsat jednoduchym
akénim slovesem. ,,Snazi se ziskat informace® je naptiklad pfili§ suché.
»Vloupdvaji se do starostovy kanceldfe® je akéni a specifické. Ne, Ze by
to muselo byt fyzické — ,presvédcit préskace, aby mluvil® je také jasnd
akee.

* Tvoii néjakou sloZitou volbu nebo komplikaci pro PH. V4§ nejlepsi

ndstroj, jak to udélat, je vynuceni, ale pokud je situace dostate¢né pro-
blematickd, ani ho nemusite potfebovat.

Cynefina prvni reakce je zkusit pfijit na to, o ¢em to Anna sakra
mluvi - ale Amanda vi, Ze Landonovy impulzy jsou... 0 néco na-
silnéjsi.

,Dost zvaneénil” Vykrfikne Lenny.

LAle.. my mluvit sotva zacali,” prohlasi Lily.

LI tak! Pro¢ mluvit, kdyz Lze vZdy pouZit nasili?“ Lenny natah-
ne ruku a Amanda mu poda bod osudu za vynuceni jeho aspektu.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Nastrelujte jejich aspekty

Dalsi dobry zpiisob, jak vymyslet zajimavou akci do scény, je obrétit se na
aspekty PH a vytvotit podle nich komplikaci nebo na nich zalozené vynu-
ceni uddlosti. To je zejména vhodné pro ty PH, jejichz aspekty se nedostaly
do hry, kdyz jste tvofili problém scéndfe, protoze jim to umozni dostat tro-
chu pozornosti bez ohledu na skute¢nost, Ze celkovy pfibéh se na né prilis
nesoustiedi.

Scéna zapoc¢ne béhem hlavniho preliceni. Zird stoji pred komisf
Carodéjd ve Velkém Séle Bratrstva. Zatimco jej dusi otazkami,
kouzelnici na galerii sem tam néco dodaji nebo prohodi urdz-
ku nebo podvratnou poznamku. Celé to trochu pfipoming zivé
zasedani Britského parlamentu. Cynere a Landon stoji na galerii
a snazi se chapat, co se pfi procesu déje, tak dobre, jak jen to
zvladaji.

Amanda se oto¢i k Lily: ,To je nechas, aby s tvym pritelem
zachézeli timhle zplsobem?”

,Mas pravdu! Tohle uz dal nesnesu!” prohlasi Lily. ,Kreju Zir-
dovi zada!"

Cynere se postavi a vykrikne na predsedajiciho: ,Hej, chces
nékoho soudit za zloc¢iny proti svétu? Co takhle zacit s tvou mati,
hnusaku?”

Amanda preda Lily bod osudu. ,Hezké.”

»
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SCENAR VE HRE

Takze, ted byste méli byt pfipraveni zacit: mdte problém, ktery nelze igno-
rovat, paletu pfibéhovych otdzek, kterd povede k vyfeseni onoho problému
tou nebo onou cestou, zédkladni skupinu PV a jejich motivace a skute¢né
dynamickou prvnf scénu, keerd véci odpdli.

Odtud by v$e méla byt klidnd plavba, ne? Pfedstavite otdzky, hrd¢i na né
budou postupné odpovidat a va$ ptibéh se rozvine k hezkému, elegantnimu
rozuzleni.

Miio... véfte ndm, takhle se to nikdy neodehraje.

Nejdualezitjsi véc na zapamatovdni, kdyZ se snazite svij scéndf rozebéh-
nout, je: cokoliv se stane, bude vidy odli$né od toho, co ocekdvéte. PH bu-
dou nendvidét PV, keerd jste zamysleli jako jejich pfdtele, nahdz{ ohromné
Uspéchy, které odhali zdpordkova tajemstvi velmi brzy, utrpi neocekdvané
nezdary, které zméni dalsi vyvoj, nebo se kterdkoliv jind ze stovek dalsich
véci nestane tak, jak jste zamysleli.

Povsimnéte si, Ze nedoporucujeme predurcovat, jaké scény a mista budou
ve scéndii zahrnuta — to je kvili tomu, Ze jsme zjistili, Ze ve vét$iné ptipadd
vét§inu takového materidlu stejné zahodite tvdfi v tvaf dynamice skupiny
hréca a jejich voleb.

Nicméné ne ve je ztraceno — vdmi pfipravené véci by vdim mély ohromné
pomoci, kdyz hréci udélaji néco neocekdvaného. Vase ptibéhové otdzky jsou
dostate¢né vdgni, aby bylo mozné kazdou z nich zodpovédét mnoha rizny-
mi zpusoby, a ty, které nebudou vyznamné muzete velmi rychle odseknout
a nahradit ji né¢im jinym, co vymyslite za béhu, aniz byste museli zbytek
své préce zahodit.

Amanda predpokladala, ze scéna s Landonem, Cynere a Annou
skon¢i diky Landonovi kratkou nasilnou vymeénou nasledovanou
PH vysvétlujicimi, ze nepracuji pro Kult Pokojnosti, ¢imz se vse
vysvetli a vsichni si uvédomi, Ze jsou na stejné strané.

Stalo se? Ne.

Prvni machnuti Landonova mec¢e Annu na misté sejmulo a
zabilo tak to, co mohlo byt prvnim setkanim postav se Spole-
¢enstvim Slunce a Mésice, dulezitou tajnou organizaci bojujici s
Kultem. Navic si Annini spolec¢nici ted mysli, ze on a Cynere sku-
tec¢né jsou kultisté.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Takze krok zpatky. Amanda vidi nékolik moznosti, kam se od-
tud vydat:

*  Bojovnici odhodi zabrany, zarvou ,odplatal” a budou bojovat
na zivot a na smrt.

»  Jeden z bojovnikl pfevezme Anninu roli ve scéné a bude po-
kracovat v konverzaci.

* Bojovnici uniknou (odstoupi ze scény) a ohlasi zabiti své
nadrizené Spolecenstvu, ponechavajic Annino télo osudu.

Rozhodne se pokracovat s treti moznosti. Ti dva mohou byt
dobri chlapi, ale nejsou to hrdinové a ani jeden si po tomto Uvo-
du na Landona netroufd. A Sance, Zze by si chtéli popovidat s
Anninym télem lezicim jim u nohou jsou prinejlepsim dost slabé.

Navic Amanda usoudi, Ze Lily a Lenny budou chtit télo ohle-
dat, coz mize prinést dobrou prilezitost pfedat jim informace o
Spole¢enstvi Slunce a Mésice. Kromé toho to je také zplsob, jak
vtahnout do déni Zirda - mozna, ze uz o Spolecenstvi Slunce a
Mésice vi a dokaze jej kontaktovat.

Zdroven to, ze zndte motivace a cile svych PV, vdm umozni sndze pfizpa-
sobit jejich chovdni, nez kdybyste je prosté hodili do statické scény, kde by
ekaly, az se PH ukdzi. KdyZ vdm hrddi zahraji fale$ny micek, nechte své PV

»

jednat dynamicky a reaktivné tak, jak jsou, tim, Ze je nechdte uéinit nahlé,
piekvapivé akce k dosazeni jejich zdmért.

,

»

Amanda se zasekne na Anniné neocekavaném umrti. Planovala
z ni ucinit vstupni bod pro cely pribéhovy oblouk - mozna, ze
neslo o mocnou PV, ale urcité byla dllezitd. Bez Anny v pribéhu
chce Amanda néco vytézit alespon z jeji smrti.

Rozhodne se, ze zatimco umrti ¢lena Spolecenstvi Slunce a
Mésice zUstane nepovsimnuto vétsinou Rivertonu, nékdo jako
Dobrosrdec¢ny Hugo se o ném urcité doslechne. Uz tak si stinhl
vsimnout Landona poté, co unikl nékolika poskokim Tridd, a ted
tohle. Nové prichozi jsou ocividné nebezpecni a jsou moznou
hrozbou. Co hir, zda se, Ze ani pro nikoho nepracuiji.

Vzhledem k Hugovu zakladnimu konceptu VSichni v Riverto-
nu se mé boji spatfi Hugo v Landonovi vhodného kandidata na
najmuti Triddami. Kdyz je nemuizes porazit, kup si je.

»
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ROZRESENI SCENARE

Scéndr skonéi, kdyz odehrajete dostatek scén, abyste definitivné zodpovédé-
li véesinu piibéhovych otdzek, s nimiz jste pfisli, kdyzZ jste scéndf pfipravo-
vali. Nékdy to zvlddnete v jediném sezeni, pokud na néj mdte dostatek ¢asu
nebo mite jen pdr otdzek. Mdte-li hodné otdzek, potrvd to nejspise dvé nebo
tii sezeni, nez se skrze né propracujete.

Nenutte se zodpoveédét viechny pribéhové otdzky, kdyz jste jich uz uspo-
kojivé vyfteili dostatek — nerozie$ené pribéhové otdzky miizete bud pouzit v
budoucich scéndfich, nebo je nechat lezet, pokud hréce dostate¢né nevtahly.

Konec scéndfe obvykle zahrnuje vy-
znamny milnik. KdyZz se tak stane,
méli byste zkontrolovat, zda by se
nehodilo posunout i hernf svét.

ZAKLADNI
FATE
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DEFINICE PRIBEHOVYCH OBLOUKU

Kdyz se sejdete, abyste si zahrdli Fate, miZete odehrdt jen jediné sezeni. To
je plnohodnotnd moznost, jak ke he pfistoupit, ale pfedpoklddejme, Ze bu-
dete chtit hrdt o néco déle. To, co k tomu budete potiebovat, je pfibéhovy
oblouk.

Ptibéhovy oblouk je kompletni ptibéhovd linie s vlastnimi tématy, situa-
cemi, protivniky, nevinnymi okolojdoucimi a zakonéenim, odvyprdvénd v
rozpéti nékolika scéndit (obvykle nékde mezi dvéma a péti). Nepotiebujete
mit vSe napldnované (popravd¢, nejspiSe byste ani mit neméli, kdyZ vez-
meme v Gvahu, Ze z4dny peclivé napldnovany pribéh jesté nikdy nepfezil
kontake s hrdci), ale potfebujete mit pfedstavu o tom, kde véci za¢nou a
skondi, a co se mize stat mezi tim.

Abychom to k néemu pfirovnali, ptibéhovy oblouk se hodné podobd
knize. Odvypravi vdm svij ptib¢h a skonéi spolu s nim. To samé plati pro
ptibéhovy oblouk: néjakym zptsobem jej zakonéite a posunete se ddl. Né-
kdy se posunute k dal$imu pfibéhu a jindy je kniha jen prvni z celé knizni
série. V ten okamzik ziskdte kampan.

DEFINICE KAMPANI

Kdyz mdte nékolik piibéhovych oblouku, které jsou spojeny a odvypravény
v posloupnosti a které maji presahujici ptibéh, nebo skrze které prochdzi né-
jaké spole¢né téma, pak mite kampan. Kampané jsou dlouhé a trvd mésice
nebo i roky, nez skondi (pokud nékdy skonéi).

Samozfejmé, nemusi to byt tak désivé, jak to moznd zni. Ano, kampa-
né jsou dlouhé, rozsdhlé a komplexni. Nicméné nemusite je vymyslet celé
nardz. Stejné u piibéhového oblouku muZete mit predstavu, kde kampan
zacne a skondi (a muze to byt ndpomocné), ale pro danou chvili vim stad
napldnovat si ptibéhovy oblouk.

Uvédomte si, Ze hrddi jsou tak ndchylni k tomu vécmi otfdsat a ménit
vdm je, ze pldnovat vice nez jeden ptib¢hovy oblouk nardz je ¢asto znaéné
frustrujici a marné. Na druhou stranu, pldnovéni druhého ptibéhového ob-
louku kampané na zdkladé uddlosti oblouku prvniho, toho jak se vyvinul a
co v ném hrdci udélali... no, to muze vést k velmi uspokojivé hie.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



BUDOVANI PRIBEHOVEHO OBLOUKU

Nejsnazsi zptisob, jak ptibéhovy oblouk budovat, je nebudovat ho — na stra-
né 234 naznalujeme, ze pokud mdte dostatek pi{béhovych otdzek v jednom
z vaSich scéndit, mizete si nekeeré odlozit pro scéndf dalsi. V ném pozdéji k
témto nezodpovézenym otdzkdm pfidejte par novych. Opakujte stdle doko-
la a s minimem dal3{ prdce tak ziskdte dostatek materidlu pro tfi nebo Ctyfi
scéndfe. Navic vdm to umozni organicky zapracovat zmény v aspektech po-
stav spiSe, nez kdyz si udéldee pldn, keery se vdm rozpadne.

Nutno fici, ze vime o nékterych vypravécich, kteif chtéji mit dojem sil-
néj$i dlouhodobé struktury. Doporu¢ujeme jim tvofit piibéhové stejnéymi
metodami, jako jsou ty pro tvorbu scéndit v predeslé kapitole, jen zménit
rozsah piibé¢hovych otdzek, které si vytvoii. Namisto soustfedéni se na oka-
mzité problémy k feSeni pro PH vytvoite obecnéjsi problémy tak, aby PH
musely fesit nejdiive mensi problémy, aby dostaly sanci vytesit ty velké.

Nejlep$i misto, kam se podivat po problémech o velikosti piibéhovych
obloukd, jsou soucasné nebo nadchdzejici problémy mist nebo organizaci,
které jste vymysleli béhem tvorby hry. Pokud jste je pro konkrétni misto
nebo skupinu jesté nevymysleli, ted je spravnd chvile to udélat, abyste méli
materidl pro piibéhovy oblouk.

Amanda se rozhodne pro jeden velky oblouk pro kazdou PH.

Pro Zirda to je diky Rivalim v Mystickém bratrstvu dost snad-
né - rozhodne se, 7ze se za jeho rivaly mozna skryva néjaké pro-
hnilejsi pozadi, mUze jit tfreba o temny kult snazici se provést
prevrat uvnitr Bratrstva a zménit jej v nastroj pro své zvrhlé za-
mery.

Potrebuje si ujasnit pribéhoveé otazky, které budou vice obec-
né, aby jejich rozreseni zabralo néjaky Cas. Po trose premysleni
se rozhodne pro:

«  Zvladdne Zird odhalit identitu vidce kultistd dfive, nez pro-
béhne prevrat? (Toto ji umozni vytvorit diléi scénare okolo
pokusu o prevrat.)

e Sprahnou se Zirdovi rivalové s kultem? (Tohle ji umozni vy-
tvorit scénére pro kazdého ze Zirdovych klicovych rivald.)

e Dokéaze se Zird se svymi rivaly casem usmifit?

* Uspeje kult v pretvoreni Bratrstva navzdy? (Zodpovézeni
této otazky uzavre cely oblouk.)

Niésledné projdéte stejnym procesem vybéru oponujicich PV. Pamatujte,
ze jejich vliv by mél mit v piibéhovém oblouku vétsi dosah, nez v jediném
scénari.

10. KAPITOLA
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BUDOVANiI KAMPANE

Opét, nejjednodussi zpiisob, jak to udélat, je neobtézovat se tim — prosté
nechte scéndfe a pfibéhové oblouky at se rozvinou a vytvoii ptibéhy pro
kampan. Lidé jsou vzory tvofici tvorové a je velmi pravdépodobné, ze na
to, co by mély byt dlouhodobé zdpletky pro vasi kampan, pfirozené ptijdete
tim, Ze rozvinete nezodpovézené otdzky z ptibéhovych oblouk a scéndfu.

Nicméné pokud si cheete udélat trochu dlouhodobého plénovini, rada je
stejnd jako pro pfibéhové oblouky, az na to, Ze budete zobectiovat jesté vice.
Vyberte jednu ptibéhovou otdzku, na jejiz odpovédi budou PH pracovat ve
svych scéndfich a pribéhovych obloucich. Pak si poznamenejte par bodt o
tom, jaké kroky povedou k zodpovézeni otdzky, abyste méli materidl pro
piibéhové oblouky a scéndfe.

Nejlepsimi aspekty, mezi nimiz hledat problémy na tdroveri kampané,
jsou diky svému rozsahu soucasné a nadchdzejici problémy vaseho herniho
prostiedi.

Amanda vi, ze se jeji kampan bude opirat o vyreseni BliZici se
zkazy. Pribéhové otazky z toho vyplyvajici budou dost ocividné.
.Mohou PH zkazu odvratit, predejit ji nebo alespon umensit jeji
predpovézeny dopad?”

Vi, Ze aby toho postavy mohly dosdhnout, musi nejprve odha-
lit, kterd z frakci Kultu Pokojnosti ma pravdivou verzi proroctvi
(pokud ji mé alespon jedna z nich). Budou se také muset ujistit,
ze nikdo z jejich osobnich nepratel nebo ze Zjizvenych triad jim
nebude branit v ¢emkoliv, co bude potreba k zastaveni zkazy
ucinit. To ji d& dobrou predstavu, jakymi pribéhovymi oblouky
bude kampan tvorena.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



VYVOJ A ZMENA

Vase postavy nezlistanou statické napti¢ celou kampani. Jak se bude pribé¢h
odehrévat, budou mit $anci rist a ménit se v reakci na uddlosti, které se ve
hte stanou. Konflikty, kterym budou ¢elit, a komplikace, které piekonaji,
zméni v4§ dojem z toho, kdo jsou, a posunou je vstiic novym vyzvam.

Navic k vasim postavdm se bude ménit i herni svét. V prabéhu hry se
vypordddte s hrozbami, nebo zménite tvdf mista, nebo budete mit takovy
dopad na svét, Ze mtze byt potfeba zménit jeden z jeho problému. K vyvoji
svéta se dostaneme pozdéji.

Vyvoj postav ve Fate md dvé formy: bud miiZete zaménit néco na své
karté za néco adekvdtniho, nebo muizete na svou kartu pfidat néco nového.
Ptilezitosti k tomu jsou souhrnné nazyviny milniky.

HABUIN
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DEFINICE MILNIKU

Milnik je moment béhem hry, v némz mdte moznost zménit nebo zlepsit
svou postavu. Rikime jim milniky, protoze obvykle nastévaji v dilezitych
Scény, yzZlomovych bodech® béhem herntho déni — na konci sezeni a scéndfe, re-
scéndfea  spektive piibéhového oblouku.

sezeni Obvykle tyto zlomové body nastdvaji ihned po néjaké dulezité uddlosti
str. 255 v pfibéhu, kterd ospravedliiuje zménu vasi postavy v odpovédi na uddlosti.
Na konci sezeni muzete odhalit n&jaky vyznamny detail zdpletky nebo ho
zakondit napinavym zdvérem. Na konci scéndfe muzete porazit hlavniho
zpordka, nebo vyfesit pfibéhovou linii. Na konci piibéhového oblouku

miiZete vyfesit velkou ptibéhovou linii, kterd otfese kampani.

Obvykle se ale véci nevyvinou tak hezky, takze, vypravédi, mdte urcitou
volnost v rozhodnuti, kdy se milnik uréité trovné objevi. Zd4-li se uspo-
kojivé vyhldsit milnik v ptilce sezeni, udélejte to, ale drzte se ndsledujicich
pravidel, abyste piilezitosti ke zlepseni neddvali pfili§ mnoho a neudini je
tak pfilis ¢astymi.

Milniky mdme ve tfech drovnich dilezitosti: malé, vyznamné a zdsadni.

Malé milniky
Malé milniky se obvykle odehraji na konci herniho sezeni, nebo kdyz byla
jedna &dst pribéhu vyfesena. Tento druh milnik je vice o zméndch vasi po-
stavy, a o tom, jak se pfizpiisobi v reakei na cokoliv, co se ve vasem piibéhu
déje, nez o tom udinit ji silnéjsi,

Béhem malych milniktt mazete udélat jednu (a pravé jednu) z ndsledu-
jicich véci:

* Prohodit hodnoty jakychkoliv dvou dovednosti, nebo zaménit jednu

Pramérnou (+1) dovednost za jinou, kterd nen{ na vasi karté.

e Zménit jeden libovolny trik za néjaky jiny trik.

 Pofidit si novy trik, za pfedpokladu, Ze jesté mdte obnovu, abyste tak
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ucinili. (Pamatujte, nemizete jit pod obnovu 1.)

* DPfejmenovat jeden aspekt postavy, ktery neni jejim zdkladnim kon-

ceptem.
Zotavovani Navic k tomu muizete také piejmenovat jakékoliv mirné ndsledky, které
se z nasledku mite, takze miZete zahdjit cestu k zotaveni, za pfedpokladu, Ze jste tak do-

str.164  posud neucinili.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Toto je dobry zpiisob jak udélat drobné Gpravy postavy, pokud se zd4, Ze
na nf néco nenf Gplné sprévné — kdyz nakonec nepouzivdte néktery trik tak
Casto, jak jste mysleli, nebo kdyz koneéné vytesite va$ Krvavy svdr s Edmu-
ndem, a tudiz uz neni naddle akeudlni, nebo kterdkoliv jind z téch zmén,
které vasi postavu udrzuji konzistentni s uddlostmi hry.

Ve skute¢nosti byste méli byt témét vidy schopni ospravedlnit zmény,
které déldte, v pojmech herniho piibéhu. Naptiklad byste neméli moci zmé-
nit Horkokrevny na Neochvéjny pacifista, aniz by se v pfibéhu nestalo
néco, co by inspirovalo takovou zdsadni zménu postoje — setkali jste se se
svatym muzem nebo jste méli traumaticky zdzicek, ktery vds pfimél chtit se
vzddt mece nebo cokoliv podobného. Vypravédi, jste v tomto kone¢nymi
soudci, ale nebudte piilisnymi puntickdrfi, ktef{ obétuji hrdéskou zdbavu
kvali konzistenci.

Cynere dojde k malému milniku. Lily se podiva do své karty po-
stavy, aby si zkontrolovala, jestli tam nechce néco zménit. Jedna
véc, kterou si uvédomi, je, ze béhem sezeni Zird hodné konspiro-
val za jejimi zady a stavél ji tak do Spatné pozice.

Podiva se na Ryana a rika: ,Vis co? Mam tu aspekt Kreju Zir-
dovi zada. Myslim, Zze ho ve svétle poslednich udalosti zménim a
prejmenuju ho na Vém, ge Zird néco chystd."

L, Vazné?" Prohlasi Ryan. ,, Prece to neni tak, Zze by to provadeél
porad.”

Lily se usklibne. ,No, tak az s tim prestane, mizu to zase zmé-
nit zpatky.”

Amanda zmeénu schvali a Lily si prepise jeden z Cynerfinych
aspektu.

Mezitim se k malému milniku dostane i Landon. Lenny se po-
diva na svou kartu a vSimne si, ze stravil mnohem vic Casu tim,
ze lidem lhal, nez tim, Ze by se s nimi zkousel zpratelit. Zepta
se Amandy, jestli si mdze prohodit hodnoty svych dovednosti
Klamani a Vztahy a mit tak Dobré (+3) Klamani a Slusné (+2)
Vztahy. Amanda souhlasi a Lenny si tak poznamena nové hod-
noty svych dovednosti.

10. KAPITOLA

DLOUHA HRA




o)
-
o)
c
I
>
I
0
>

Vyznamné milniky

Vyznamné milniky se obvykle objevuji na konci scénéfe, nebo jako vysledek

velké pfibéhové udélosti (nebo, jste-li na pochybdch, na konci kazdého dru-

hého nebo tfetiho sezeni). Oproti malym milnikam, keeré jsou pfedev$im o

zméné, vyznamné milniky jsou o ucenf se novych véci — vypofdddvani se s

problémy a vyzvami udinilo vasi postavu celkové schopnéjsi v tom, co dél4.
Navic k moznostem malého milniku ziskdte obé ndsledujici véci:

e Jeden dal$i bod dovednosti, ktery miiZete utratit za ndkup nové Pri-
mérné (+1) dovednosti nebo zvysit existujici dovednost o jeden stupen.

e Mite-li néjaké vdzné nédsledky, mizZete je pfejmenovat, abyste zahdjili
proces ndpravy, pokud jste tak jiz neu¢inili.

KdyzZ utratite sviij bod dovednosti, md to hodnotu jednoho kroku na
zebficku. Miizete jej pouzit k ndkupu nové dovednosti na Pramérné (+1)
trovni nebo jej miizete pouzit ke zlepseni existujici dovednosti o jeden krok
na zebii¢ku — feknéme z Dobré (+3) na Skvélou (+4).

Sloupce dovednosti.
Béhem tvorby postavy jste si své dovednosti zorganizovali do pyramidy. Pti
zlep$ovdni postavy se ji drzet nemusite.

Nicméné, stdle zde je omezeni, jehoZ se drzet musite: sloupce dovednos-
ti. Ty znamenaji, Ze nemiiZzete mit na urcité wirovni vice dovednosti, nez
kolik jich mdte o droven nize. Takze pokud mite tfi sloupce koncici Dob-
rou dovednosti, musite mit nejméné tfi Pramérné (+1) dovednosti a ales-
pon tfi Slusné (+2) dovednosti, aby podeptely vase Dobré (+3) dovednosti.

Pyramida jiz toto pravidlo dodrzuje, ale kdyZ pfiddvite dovednosti, po-
tiebujete se ujistit, Ze tento limit neporusujete. Je snadné zapomenout, ze
kdyz sviij bod dovednosti pouzijete na zlep$eni jedné dovednosti, muzete
nahle nemit dostatek dovednosti k jejimu ,,podpofeni® na nové trovni.

Reknéme tieba, 7e méte jednu Dobrou (+3), dvé Slusné (+2) a jednu Pru-
mérnou (+1) dovednost. Rozdélen{ vasich dovednosti vypadd zhruba takto:

|\/8|_E | | |

|PgovoKA-CE| |\/£TA-H-Y | | |

|I'<|_A-MK-N|’ | koNTA-K‘I’Yl |MA-:rE-rE|< | | |

Béhem milniku si cheete zlepsit svou Slusnou (+2) dovednost na Dobrou
(+3). To by vdm dalo dvé Dobré (+3), jednu Slusnou (+2) a tfi Praimérné (+1).

|\/ﬁLE | |\/£'I'A-H—Y |
[Provorac| | |

[<iamini | KonTtakTv|[MazeTex ||
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Vidite, jak to nefunguje? Najednou postrdddte druhou Slusnou doved-
nost, kterou potiebujete, abyste byli s pravidly zadobte.

Pokud se to stane, mdte jednu ze dvou moznosti. MizZete si pofidit novou
dovednost na nejniz$i mozné Grovni — v tomto piipadé Primérné (+1) — a
pak si ji pfi ndsledujicich milnicich zlepSovat, dokud ji nedostanete na pozi-
ci k podpoteni dovednosti, kterou chcete na patfi¢né drovni. Nebo muzete
dovednostni bod ,schranovat®, neutratit jej hned a pockat, dokud jich ne-
nastidddte dostatek, abyste si pofidili dovednost na jakékoliv drovni, kterou
ke svému posunu potiebujete.

Takze ve vyse uvedeném piipadé mizete koupit Pramérnou (+1) doved-
nost, povysit jednu vasi Primérnou (+1) dovednost na Slusnou (+2) a pak
nahodit pavodni dovednost na Dobrou (+3). Udélat to by zabralo tii vy-
znamné nebo zdsadni milniky. Nebo miiZete pockat, nahromadit si az tfi
dovednostni body, koupit si novou dovednost na Slusné (+2) a pak vytdh-
nout ptvodni dovednost na Dobrou (+3). Zilezi jen na tom, zda chcete v
mezicase ddvat nové véci na kartu nebo ne.

Zird se na konci sezeni dostane k vyznamnému milniku a ziska
tak dalsi bod dovednosti.

Ryan si prohlédne svou kartu postavy a rozhodne se, ze si
chce zvysit Pozornost ze Slusné (+2) na Dobrou (+3). Vidf ale, ze
by se tim rozesel s pravidly, takze si misto toho vezme Primérny
(+1) Majetek - posledni dobou postavy prosly nékolika vynos-
nymi dobrodruzstvimi, takze usoudi, ze dava smysl, aby se Zird
dostal k néjakym stabilnéjsim zdrojam.

Kdyz si pockd dalsi dva milniky, bude moci zvednout jednu
svou Priimérnou dovednost na Slusnou (+2) a pak nahodit svou
Pozornost na Dobrou (+3) tak, jak pdvodné zamyslel.

Zaroven dostane moznost vyuzit jednu z vyhod malého milni-
ku. Posledni dobou prosel ve hre
spoustou bojl a ma dojem, Zze Do
tvare ne! uz néjak neni, co byvalo,
vzhledem k tomu, kolikrat uz jeho
postavu nékdo pres obli¢ej prastil.

Vypravéci, striktné vymahat
pravidla o fungovani doved-
nosti muze byt nékdy pékné
otravné. Pokud hrac¢ skutecné

DLOUHA HRA

Aby vyjadril zménu postoje své
postavy k nasilnym stretnutim,
tak aspekt nahradi za Prast’ mé a

chce zlepsit néjakou doved-
nost zpusobem, ktery pravidla
v dany moment porusuje, a vy

v tom nevidite velky problém,
prosté mu Freknéte, at body
dovednosti v nasledujicich par
milnicich vénuje ,,napravovani*
svého dovednostniho rozsahu,
spise, nez abyste ho nechavali
éekat. Je to v pohodé. Nepu-
jdeme po vas.

ucitis nasledky.

Muzete si vS§imnout, Ze to znamend,
ze ¢im déle se na zebii¢ku dostanete,
tim téz8i je rychle zlepsit vase doved-
nosti. To je zdmérné — nikdo nebude
schopny dostat se do bodu, kde je GZzas-

ny ve véem a vzdy. To je nudné.
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Zasadni milniky

Zésadni milniky by se mély odehrdt, jen kdyZ se v kampani stane néco, co s
nf zatfese opravdu hodné — konec ptibéhového piibéhového oblouku (nebo
okolo tff scéndft), smrt PV, jez byla hlavnim zdpordkem, nebo néjaka jind
Sirokoplo$nd zména, kterd zarezonuje va$im hernim svétem.

Tyto milniky jsou o ziskdvadni vétsi moci. Verejsi vyzvy uz prosté nejsou
dostate¢né k tomu, aby tyto postavy jesté ohrozovaly, a zitfejsi vyzvy budou
muset byt lepsi, organizovanéjsi a odhodlanéjsi, aby se proti nim mohly
postavit.

Dosazeni zdsadniho milniku udéluje vyhody vyznamného milniku a ma-
lého milniku a vSechny z ndsledujicich dodate¢nych moznosti:

e Mite-li extrémni ndsledek, pfejmenujte ho, aby reflektoval, Ze jste se uz
prenesli pfes jeho nejvice vysilujici efekty. To vAm umozni vzit si jiny
extrémni ndsledek v budoucnu, budete-li po tom touzit.

e Vezméte si dodate¢ny bod obnovy. To vdim umozni si okamzité koupit
novy trik, nebo si jej miZete ponechat, abyste pro sebe ziskali vice bodt
osudu na zacdtcich sezeni.

e Zlepsete dovednost pies soucasny dovednostni strop kampané, pokud
miizete, a tim dovednostni strop zvyste.

e Pokud chcete, piejmenujte zékladni koncept vasi postavy.

Dosazen{ zdsadniho milniku je hodné velkd zdleZitost. Postavy s vice triky
roz${i{ rozsah svych bonust, ¢imz udini své dovednosti v zdkladu mnohem
efektivnéjsi. Postavy s vys$i obnovou ziskaji do zaddtku sezeni mnohem véesf
zésobu bodu osudu, coz znamend, ze budou na né&jakou dobu méné zdvislé
na vynucenich.

Vypravédi, pokud postavy hra¢a prekro¢i dovednostni strop, tak to nutné
zméni zpisob, kterym budete tvofit oponujici PV, protoze budete potiebo-
vat nepritele, kteff budou pro PH adekvdtnimi soupefi ve smyslu zdklad-
nich schopnosti a budou tak poskytovat odpovidajici vyzvu. Nestane se to
nardz, takze budete moci pfedstavit mocnéjsi neprdtele postupné, ale pokud
budete hrit dost dlouho, nakonec budete mit PH s Velkolepym nebo Le-
genddrnim hodnocenim dovednosti — to samo o sobé by vim mélo ddt
pfedstavu toho, jaky druh nepfdtel budete potfebovat vytdhnout, aby jim
stdli v cesté.

VétSinou by zdsadni milniky mély signalizovat, Ze se spousta véci ve svété
vas$i hry zménila. Néco z toho se nejspise bude odrdzet ve vyvoji svéta, ale
vzhledem k poc¢tu moznosti, které mély PH na piehodnoceni svych aspektt
v ndvaznosti na ptibéh, se ted miizete divat na skupinu postav, kterd m4
vyrazné odliSnou sadou priorit a starosti, nez jaké mély, kdyz za¢inaly.

ZAKLADNI PRAVIDLA
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Cynere dosahne konce dlouhého pribéhového oblouku a je od-
ménéna zasadnim milnikem. Ve hre se postavam zrovna podarilo
svrhnout Barathar, kralovnu paserak( Sindarského toku, coz v
hernim svété vytvorilo ohromné mocenské vakuum.

Lily si prohlédne svou kartu postavy. V minulém pribéhovém
oblouku prijmula extrémni nasledek a nechala jeden ze svych
aspektd zmizet na Ukor Démon Arc’yeth popdalil mou Dusi. Ted
ma prilezitost aspekt znovu prejmenovat a rozhodne se jej na-
zvat Musim zabit vsechny z Arc’yethova druhu - jesté se Uplné
nesrovnala s jizvami, které ji jeji zkusenost prinesla, ale uz je na
tom o dost Iépe nez byla a jeji postoj je ted proaktivni.

Déle dostane dalsi bod obnovy. Zeptd se Amandy, zda mize
ze své zkusSenosti s Arc’'yethem vytézit néco, co by ji v budoucnu
umoznilo bojovat s démony. Amanda nevidi ddvod, pro¢ ne, a
Lily se rozhodne koupit si za tim ucelem trik.

,Zabijdk démonu: +2 k uziti triku Mistr boje, pokud trik vyuzije
proti jakémukoliv démonovi nebo démonickému prisluhovaci.”

Lily si novy trik poznamena na Cynerfinu kartu postavy a pre-
pise si zminény aspekt.

Tajemny Zird se také dostane k zasadnimu milniku. Ryan si
prohlédne kartu postavy a uvédomi si, ze ma moznost posunout
pozici své nejlepsi dovednosti, Ucenosti, na Vynikajici (+5). U&ini
tak a Amanda si poznamena, ze musi ucinit vsechny carodéjné
nepratele, které Zird maze potkat, o néco silngjsi, aby si zaslouzili
jeho pozornost.

A nakonec i Landon dosahl zasadniho milniku. V poslednim
pribéhu objevil, Ze Slonovinovy rubas je mnohem vic, nez jen
spolek bojovych uméni - jde o politické manipulatory, ktefi jiz
dlouhou dobu otrasaji mocenskou scénou, a nedavno podporo-
vali Barathar v jeji snaze ovladnout Sindarsky tok.

V reakci na tyto udalosti se Lenny rozhodne trochu pozménit
svlj zékladni koncept na Byvaly u¢ednik Slonovinového rubase,
aby tak ukazal svou touhu se od radu vice distancovat. Amanda
mu fekne, ze ho Rubas rozhodné nenechéa jen tak odejit.

Takze tu médme Cynere s nové objevenou chuti zabijet démo-
ny, Zirda sahajiciho po dosud nevidané moci a Landona zpo-
chybnujiciho svou loajalitu k jedinému skute¢nému zdroji jeho
umeéni. Amanda si udéld spoustu poznamek o tom, co to bude
znamenat pro par nadchéazejicich scénara.

DLOUHA HRA
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ZPET K TVORBE POSTAVY
Jeden zpUsob, jak se na zasadni milnik divat, je, Ze jde o ekvivalent
findle série televizniho serialu. Jakmile zacnete dalsi sezeni, mnoho
véci ve vasi hie ziska potencial byt zasadné odliShymi - muzete se
soustfedit na nové problémy, nékolik postav bude mit zménéné
aspekty, v hernim prostredi se objevi nové hrozby a tak dale.

KdyzZ se to stane, mlzZete se rozhodnout, Ze stoji za to usili ne-
chat jedno sezeni k tomu si sednout, jako jste to udélali pfi tvorbé
postav, zrevidovat znovu vSechna PH a zménit nebo upravit co-
koliv, co se vam zda, Ze revizi potfebuje - nové slozeni dovednos-
ti, nové sady trikl, vice zmén v aspektech atd. Mizete také chtit
prozkoumat problémy ve vasi hre a ujistit se, Ze jsou stadle vhodné,
prehodnotit aspekty mist, nebo cokoliv jiného, co se zda potreba,
abyste svou hru posunuli vpred.

Dokud budete drzet PH na stejné urovni obnovy a dovednost-
nich bodu, které maji, muze byt takova rekonstrukce pfesné tim, co
potrebujete, abyste se ujistili, Ze jsou ohledné hry vSichni na stejné
viné. A vypravéci, pamatujte - &im vice date hra€im moznost ak-
tivné investovat do herniho svéta, tim vice se vam to vrati, kdyz

hru povedete.
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VYVOJ SVETA

Postavy nejsou jediné, kdo se méni v reakci na uddlosti hry. Jak postavy
hré¢t prochdzi svétem, zanechdvaji své stopy na jeho mistech (a s nimi
spojenych postavdch). Véci, které byly na zacdtku hry krizemi a zdsadnimi
problémy jsou feseny, vyfeseny nebo zménény. Véci, které dfive nebyly zd-
sadnimi problémy, rozkvétaji s novym zivotem a zdvaznosti. Staf{ neprételé
odpadnou a novi vyvstanou.

Vypravédi, jak hrd¢i méni své postavy napfi¢ milniky, méli byste si hlidat,
zda aspekty, které jste ptivodné vlozili do hry béhem jeji tvorby, nepotiebuji
zménit, at uz v reakci na to, co bylo ucinéno, nebo prosté kvili nedostatku
vyuziti.

Zde jsou néjaké rady ke kazdému druhu milniku.

Pro malé milniky

* Potfebujete do hry pfidat nové misto, v zdvislosti na tom, co PH udé-
laly? Pokud ano, vytvorte né&jaké PV, aby vim pomohly lokaci vice zo-
sobnit, a pfidejte k mistu jeho problém.

* Vyfesily PH problém v néjakém misté? Zbavte se jeho aspektu, nebo jej
moznd jen zméiite, aby odrézel, jak byl problém vyfeSen (Napiiklad Ve
stinu nekromanta se zméni na Vzpominky na tyranii)

Skupina dosdhne malého milniku, protoze zachrani syna lorda
z Varendepu od jakychsi poskok( paserédcké krélovny Barathar.
Bylo to malé vitézstvi, které by mohlo postavdm prinést néjaké
hezké vynosy, protoze Lord Bornhold z Varendepu se nyni stal
jejich spojencem.

Amanda se zamysli nad tim, co by se mohlo zménit v nadvaz-
nosti na vitézstvi skupiny. Nemusi pridavat zadnou novou lokaci,
ale mozna, ze by Barathar mohla dostat na lorda z Varendepu
dopal, protoze zachranou syna se mu podarilo vyklouznout z je-
jiho podruci. Rozhodne se zménit Varendeplv problém z Tajny
sluZebnik paseracké kralovny na Ve valce s Barathar, aby vy-
stihla jak posun v mocenské dynamice, tak vUli lorda Barnholda
se ji ted postavit.
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Pro vyznamné milni
vyzZ

e Vyfesily PH néjaky problém, ktery se tykal celého herniho svéta? Po-
kud ano, odstrante (nebo zmérite) jeho aspekt.

Zpusobily PH néjakou trvalou zménu v uréitém misté? Pokud ano,
vytvofte novy problém, ktery to bude k lep$imu ¢i horsimu odrdzet.

Pozdéji skupina vytla¢i Baratharina porucika, Hollistera, pryc¢
ze Sindarského toku. Barathar je stale hrozbou, ale jeji moc je
vyrazné oslabena, coz je pro skupinu znac¢né vitézstvi. Cynere
Hollistera porazila v duelu, takze on sam jiz nadale neni hrozbou,
coz vyresilo sirsi problém svéta VSichni se boji Hollistera, tudiz
jej Amanda muze zcela skrtnout. Zatim si neni Uplné jistd, ¢im jej
nahradit, takze se nad tim pozdéji zamysli trochu vic.

Kromé zminéného skupina také dosahla dlouhodobé zmény
na Sindarském toku, protoze celou oblast oprostili od Barathari-
na vlivu. Vétsina lidi jim je vdécna, ale péar Baratharinych poskokt
zUstdva pro skupinu problémem. Aby vykreslila zménu, ke které
doslo, Amanda nahradi problém Centrum BarathafFina viivu za
jiny, S usmévy pres den, s dykami v noci.

VdH YHNO1d
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Pro zdsadni milniky

e Zpusobily PH trvalou zménu v hernim svété&? Pokud ano, vytvorte
novy problém, ktery to bude odrézet, k lep$imu ¢i horsimu.

Nakonec se hrdinové stretnou prfimo s Barathar a porazi ji v epic-
kém souboji. Barathar méla velky vliv v podsveéti napfi¢ svétem a
jeji porazka nezlstane bez reakci. Nékdo bude chtit nastoupit na
jeji misto (a rozhodné nebude sdm). Aby to Amanda vykreslila,
vytvori aspekt Mocenské vakuum v podsvéti.

Nemusite tyto zmény délat tak presné a pravidelné, tak, jako hrdci — ale
méli byste tomu vénovat trochu pozornosti alespon jednou za ¢as. Jinymi
slovy, soustfedte se na zmény téch aspektd, s nimiz postavy hrdca ptimo
interagovaly a zpusobily u nich nejvice zmén.

Pokud mite aspekty, které jste jesté nevyuzili, nechte si je po ruce, pokud
myslite, Ze na né jesté dojde. Jinak je ale také mlizete zménit, abyste je udr-
zeli aktudlngj$i k tomu, co se zrovna déje, nebo prosté abyste dali PH lepsi
dojem Zivota ve vyvijejicim se svété.

Barathar nebyla jedinou hrackou mocenské partie. Kral lebek
stale vyckava na severu a lord Wyntherp pfipravuje valku na vy-
chodé. Amandé se libi predstava PH v budoucnu ¢elicich mocné-
mu nekromantovi, takze se rozhodne nechat problém Temnota
se pliZi ze severu, jak je.

Druhy problém, Vychodni nepokoje, je také zajimavy, ale zda
se ji, ze celd ta konfrontace s Paserackou kralovnou nejspise po-
skytla lordu Wyntherpovi prilezitost, na niz cekal, aby mohl véci
posunout déle. Aspekt Vychodni nepokoje tak zméni na Vychod
ve valce! To by mélo pred PH polozit néjaka zajimava rozhod-
nuti.

Mg¢jte také na paméti, ze kdyz PH odstrani nadchdzejici problém, jiny
musi vyvstat, aby zaujal jeho misto. Nemusite to fesit okamzité — potfebu-
jete ddt hrd¢im dojem utvdfen{ trvalych zmén v hernim svété. Po néjaké
dobé, kdyz si vSimnete, ze vim dochdzi nadchdzejici problémy, bude ale
nejspiSe vhodny ¢as predstavit nové, at uz pro cely hernf svét nebo pro spe-
cifické misto.
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Vyporadani se s PV

Vypravédi, pamatujte si, ze kdyZz pfiddte do herniho svéta nové misto, tak
spolu s nim chcete pfidat alespon jednu novou PV. Nékdy to mize zname-
nat, ze pfesunete osobu z mista, které uz nebudete dél potfebovat.

Kdyz se objevi vyznamnd zména v problému néjakého mista nebo her-
niho svéta, budete také potfebovat vyhodnotit, zda soucasnd PV je dosta-
te¢nd k vyjddieni této zmény. Pokud ne, miZete potfebovat pfidat dalsi,
nebo vyraznym zptsobem zménit tu stdvajici — pfidejte vice aspektll nebo
piehodnotte existujici aspekty, abyste udrzeli vyznam postav k aktudlnim
problémim.

Vétsinou by mélo byt dost ziejmé, zda pro dané misto potfebujete novou
tvaf — kdy? ta stard zemfe nebo je néjak trvale odstranéna ze hry, nebo je uz
nudnd, je nejspie na ¢ase véci pozménit.

Kdyz hrdinové zachranili Carrise, syna lorda Bornholda, z rukou
Paseracké kralovny, Lord Bronhold jim zUstal dluzen. Aby to vy-
stihla, tak Amanda zménila par jeho aspektl aby jej ucinila pra-
telstéjsim k PH a méné podrizenym Barathar.

Kdyz byla Barathar porazena, Amandeé prislo, Ze potrebuje né-
koho kdo vstoupi na jeji misto a prevezme moc v podsvéti. Bé-
hem Carrisova zajeti se Carris a Barathar stali milenci a jeji smrt
jej moc nepotésila. Popravdeé jej nastvala tak moc, ze se rozhodl
prevzit jeji misto a stat se Paserackym kralem Sindarského toku.
Protoze se zaprisahl prevzit podsvéti na Baratharinu pocest (a
protoze Amanda neméla ke Carrisovi pfipravené zadné pravi-
dlové hodnoty), Amanda pro Carrise na-
pise celou novou kartu postavy a ucini
z né&j nového zaporadka, s nimz se PH
stfetnout. A tenhle se mize stat velice
dotérnym!

ZAKLADNI PRAVIDLA §
FATE £



Vracejici se PV

Jsou v zdsadé dva zpusoby, jak PV vyuzit znovu. Mizete je vyuzit bud k
tomu, abyste ukdzali, jak postavy vyrostly od doby, kdy zalinaly, nebo je mi-
zete pouzit, abyste ukdzali, jak svér reaguje na jejich riist.

Ty prvni PV neméiite, protoze to je pointa véci — piisté, az se s nimi PH
setkaji, je budou prekondvat, nebo budou mit nové problémy, nebo néjak
pterostou PV, které ztstdvaji stejné. Miizete moznd zménit i kategorii, v niz
se nachdzeji — ta, kterd byla dfive hlavnimi PV, jsou ted pomocnymi PV,
kvali tomu, jak moc PH pokrocily.

Tém druhym umoznéte, aby se zlepSovaly tak, jako PH — pfiddvejte jim
nové dovednosti, méite jim aspekty nebo jim prihodte trik nebo dva a vii-
bec délejte vie potiebné, abyste je udrzeli akcudlni k dsili PH. Tento druh
PV miize zGstdvat ve hie jako nemesis po nékolik piibéhovych oblouka,
nebo alespon poskytovat uréity dojem kontinuity s tim, jak se PH stdvaji
silnéj$imi a vlivnéj$imi.

Barathar rostla spolu s PH. Byla hlavnim zdpordkem a Aman-
da se ji az do jeji pordzky snazila udrzet vyznamnou a dost sil-
nou, aby poskytovala dostate¢nou vyzvu, takze pokazdé, kdyz
PH dosahly milniku, vztahla jeho efekty i na Barathar. Sem tam
také udélala néjaké drobné zmény (Upravy aspektd, prohozeni
dovednosti) v reakci na to, co PH udélaly ve svété pri svych vy-
pravach.

Sir Hanley, rytif, ktery se snazil postatvédm zabranit ve vstupu
do Varendepu, kdyzZ jej poprvé navstivili, byl velmi obtiznym pro-
tivnikem, kdyz se s nim stretli poprvé. Byl hlavni PV a boj s nim
byl zamyslen jako vyvrcholeni celého sezeni. Hrdinové jej preko-
nali, kdyz jej pfemluvili, aby je nechal projit, coz jej uc¢inilo méne
vyznamnym. Byl to dost nevrly ¢lovék a jesté nékolikrat hrdinGm
vstoupil do cesty, ale nerostl tak jako oni, takze jej brzy prerostli.
Naposledy, kdyZ se se sirem Hanleym stretli, jej dost zle srovnali
a donutili jej utéct pryc.

10. KAPITOLA
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DEFINICE SPECIALIT

Specialita je ve Fate velmi $iroky pojem. Pouzivime ji k popisu ¢ehokoliv,
co je technicky souddsti postavy, nebo pod jeji kontrolou, a ¢emu ddvdme
v rdmci pravidel specidlni zachdzeni. Pokud by vase hra Fate byla filmem,
prévé sem by Sel rozpocet na zvld$tni efekty.

Nékeeré piiklady specialit zahrnuji:

* Magické a nadpfirozené sily

*  Specidlni néstroje a vybaveni, jako o¢arované zbrané a zbroje ve fantasy
hte nebo super technologie ve sci-fi hie

e Dopravni prostredky, které postavy vlastni

* Organizace nebo mista, kterd postavy ovlddaji, nebo v nich maji zna¢-
ny vliv

Nistroje, které zde naleznete, vdm umozni vystfihnout si speciality na
miru vasi hie, nebo vdm poskytnou materidl k vykradeni pfimo ze stranek.
To je v pohodé. Ndm to nevadi.

Speciality povazujeme za rozsifeni karty postavy, takze kdokoliv, kdo kon-
troluje postavu, které speciality nélezi, kontroluje také tyto speciality. Vétsi-
nu ¢asu to budou hrddi, ale speciality mohou mit také PV, které kontroluje
Vypravec.

Vlastnicevi specialit vyzaduje svoleni nebo cenu.

BRONZOVE PRAVIDLO, NEBOLI
FATEOVY FRAKTAL

Nez se vyddte ddl, je tu néco dilezitého:

Ve Fate miizete s ¢imkoliv v hernim svété zachdzet, jakoby to byla po-
stava. Pokud to potiebujete, pak cokoliv miize mit aspekty, dovednosti,
triky, méfitka stresu a ndsledky.

Nazyvdme to Bronzové pravidlo, ale pokud sledujete internet, mohli jste
o tom slySet také jako o Fateovém frakedlu. Uz dfive v této knize jsme k
tomu vidéli néjaké priklady; ddvdte své hie jeji vlastni aspekty béhem jeji
tvorby, dédvdte situacni aspekty prostiedi stejné jako postavdm a vypravéé
miize nechat rizika prostfedi provddét ttoky, jakoby mély dovednosti.

V této kapitole tuto pfedstavu roz$ifime jesté vice.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



VYTVARENI SPECIALIT

Tvorba specialit za¢ind rozhovorem. Ten by se mél odehrdt béhem tvorby
hry nebo tvorby postav.
Vase skupina musi rozhodnout o nésledujicim:

o Jaké prvky vaseho herntho prostiedi jsou vhodné pro speciality?

* Co chcete, aby speciality délaly?

 Jaké prvky postavy potiebujete plné vyjddfit jako specidlni schopnosti?
* Jakd je cena nebo svoleni k tomu mit speciality?

Jakmile to vie vyfesite, podivejte se na ptiklady v této knize, abyste si
ujasnili o co jde a mohli si vytvofit soupis podobny tomu nasemu. Nic vic
v tom neni!

Prvky herniho prostredi

Na pér ndpadii ohledné specialit jste uz nejspiSe prisli béhem vasi price na
tvorbé hry. V podstaté kazdd fantasy hra md v sobé néjaky druh magického
systému, zatimco hra o superhrdinech potfebuje superschopnosti. Pokud
se déni obtddi kolem néjakého dulezitého mista — jako je hvézdnd lod po-
stav, jejich zdkladna nebo oblibeny hostinec — zvazte, Ze je definujete jako
specialitu.

Ze své podstaty speciality tthnou k tomu pfivlastnit si mnoho pozornosti,
kdyz jsou piedstaveny — hrd¢i jsou pfirozené pfitahovani ke vsem blystivym,
kiiklavym a specidlnim moZznostem, takze byste od nich méli vzdy oéekdvat,
ze specialitdm budou vénovat mnoho pozornosti. Kdyz se bavite o moz-
nostech pro speciality, ujistéte se, Ze jste pfipraveni vyporfddat se s vécmi,
kterym jste se rozhodli dét ve hfe mnoho prostoru.

Amanda se se skupinou bavi o specialitdch pro Srdce z ocell.

Zirdova magie (a magie Mystického bratrstva) je zminéna
hned z kraje jako ocividny kandidat, stejné jako Landonova bojo-
va uméni. Jak Lenny tak Ryan prohlasi, ze nemaji zdjem o dlouhé
seznamy kouzel nebo bojovych manévrd. Protoze je to fantazy
hra v niz existuje magie, shodnou se, ze by méli zvazit ocarované
predméty.

Kdyz si prochazi herni problémy, hrozby a lokace, tak se roz-
hodnou, ze se nebudou namahat délat z niceho zminéného spe-
cialitu - stejné maji v planu cestovat z mista na misto a postavy
nemaji zadnou vyznamnou investici v zadné organizaci, aby to
stalo za pozornost.

11. KAPITOLA
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Co speciality délaji
V principu: naértnéte si, co chcete, aby speciality dokdzaly délat v porovnd-
ni s tim, co uz v zdkladu délaji vase dovednosti, triky a aspekty. Také zvazte,
jak speciality vypadaji ,na kamete®. Co lidé vidi, kdyZ je pouzijete? Jak
vypadaji a jaké pocity vyvoldvaji?
Zejména zvazte tyto body:
e Ovliviiuje specialita ptibéh a pokud ano, jakym zptisobem?
e Umozni{ vdm specialita délat véci, které neumozni nékterd dovednost?
o Délaji speciality néjakou vasi existujici dovednost uzite¢néjsi ¢i silnéjsi?
*  Jak byste popsali pouziti speciality?

Toto je dulezity krok, protoze muze odhalit, Ze navrzend specialita ve
skute¢nosti nepfiddvd tolik, kolik jste mysleli, coz vim umozni bud pridat
ji vice moznosti, nebo ji prosté do hry nezahrnout.

U Zirdovy magie se hraci rozhodnou, ze chtéji, aby véci zlstaly
jednoduché a absraktni - je to jen dalsi prostredek pro reseni
problémd, stejné jako Landonova bojovéd uméni nebo Cynerina
mecozlodéjna (u ¢ehoz Lily trva na tom, Zze jde o skutec¢ny ter-
min) - velmi schopny kouzelnik by mél byt obavan stejné, jako
velmi dobre trénovany Sermir, ale ne vic.

Shodnou se, ze to pribéh ovlivni hned z nékolika ddvodud. Pred-
stavuji si spoustu tajemnych magickych efektd a zapletek, do
nichz bude Zird moci stourat, stejné jako majetnické sklony Bra-
trstva ohledné znalosti.

Rozhodnou se, Ze Zirdova magie bude umoznovat interakci s
nadprirozenem, kterd pro jiné lidi prosté neni mozna, a ze bude
moci lidi ovlivhovat nebo jim ublizovat, ale opét zdlrazni, ze
by neméla byt o nic mocnéjsi nez jiné dovednosti. Jednoducha
kouzla budou prosté pouzivat zakladni ¢tyfi akce a ritudly budou
uzivat vyzev, stfetd nebo konfliktd, podle toho, co se bude hodit.

Jmenovité vylouci pritomnost svét ménici ,vysoké” magie kte-
ra by tvofila véci z ni¢eho, nic¢ila mésta a tak podobné. Pokud
by se podobné véci objevi, pljde o namét pro cely scénar a o
vysledek snahy nékolika lidi, ktefi tomu pfinesou znacné obéti.

Nikomu ve skupiné se nezda, ze by magie néjak vic ovlivhovala
ostatni dovednosti, coz pomUze udrzet jeji zvlastni povahu.

Pouzivani Zirdovy magie je predevsim o podivnostech. Ryan si
predstavuje vytvareni seznamu podivnych pozadavk( a pfisad,
které nejsou nijak zvlast konzistentni - nékteré véci lze udélat

ALITVIO3AdS

rychle, jiné ne a rozhodnout které jsou které je jen o dramatic-
kém momentu. Zbytku skupiny tato neurcitost vyhovuje, takze
to odklepnou.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Pfrifazeni k prvkim postavy
Jakmile mdte hotovou zdkladni predstavu, vyfeste, které prvky postavy po-
tiebujete pro specialitu zpracovat.

o Pokud specialita ovliviiuje ptibéh, pak by méla vyuzivat aspekty.
* Pokud specialita ddvd akcim novy obsah, méla by vyuzivat dovednosti.
* Pokud specialita dél4 dovednosti GZasnégjsi, pak by méla vyuzivat triky.

* Pokud specialita mtize utrpét poskozeni nebo byt né¢jak vycerpdna, pak
by méla pfijimat stres a ndsledky.

Specialita mlize pouzivat aspekt jako svoleni — vyzadovat uréity aspekt
postavy k tomu, aby $lo vyuzit jiné moznosti onoho aspektu. Mozn4 se vase
postava musela s néjakou vlastnosti uz narodit, nebo ziskat néjakou troven
statutu, aby mohla aspekt vyuzivat. Nebo muize specialita poskytovat novy
aspekt, k némuz postava ziskd ptistup, je-li to specialita sama, co je pro
piibéh dulezité.

Existuje nékolik zptisobu, jak miize specialita vyuzivat dovednosti. Miize
to byt pfimo novd dovednost, kterd neni soudst zdkladntho seznamu do-
vednosti. MiiZe piepisovat existujici dovednost a pfiddvat nové funkce k je-
jim ¢ryfem akcim. Muze stdt kolonku dovednosti béhem tvorby nebo zlep-
$ovédni postavy, aby mohla byt ziskdna. Je mozné, ze po dobu kdy ji postava
kontroluje ji specialita ddvd postavé pfistup k jedné nebo vice existujicim
dovednostem.

Napsani speciality jako triku funguje stejné, jako vytvofeni nového triku.
Jedna specialita k sobé mize mit pfipojenych nékolik trikit — mtize dokonce
zahrnovat i dovednosti, které dany trik upravuje. Specialita, kterd zahrnuje
triky, stoji ¢asto body obnovy, stejné jako je stoji triky.

Specialita, kterd popisuje néjakou zdkladni schopnost postavy, muze
ddvat nové méfitko stresu — mimo fyzicky a dusevni stres — ptimo dané
postavé. Specialita, kterd je od postavy oddélenym objektem — jako misto
nebo dopravni prostfedek — maze mit své vlastni méfitko fyzického stresu.
Muizete také uréit dovednost, kterd dané métitko stresu ovliviiuje — tak jako
Kondice poskytuje dodate¢né étverecky stresu a kolonky ndsledka pro fy-
zicky stres.

Az budete mit jasné uréeno, co specialita dél4, zvolte, které prvky postavy
tuto pfedstavu ve hfe nejlépe posili a jak je k tomu vyuzijete.

Skupina se rozhodne, ze Zirdova magie by urcité méla pouzivat
aspekty a dovednosti - je tu jasny vliv na pribéh a magie vytva-
fi nové zpUsoby reseni problémU. Nechtéji, aby posilovala jiné
dovednosti, spi§ chtéji, aby k nim stala stranou, takze nebude
vyuzivat trikG. Nechtéji ani zddnou ,zdsobu many“ nebo jiného
zdroje, ktery by se s magii pojil, takZze to nevyzaduje ani vyuziti
stresu ¢i nasledkd.
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Svoleni a cena

Svoleni je narativni ospravedlnéni, které vdm umoziiuje si specialitu viibec
vzit. PovétSinou ddte svoleni vzit si specialitu na zdkladé nékeerého z aspektt
postavy, ktery popisuje, ¢im se vase postava kvalifikuje nebo co ji umoziiuje
danou specialitu mit. Mizete se také prosté shodnout na tom, ze pro néko-
ho d4vd smysl, aby specialitu mél, a dél to nefesit.

Cena je to, jak za specialitu zaplatite, a vychdzi ze zdroju, které jsou do-
stupné na karté postavy, at uz to je bod dovednosti, bod obnovy, kolonka
triku nebo kolonka aspektu.

Vypotddat se s cenou je nastésti dost jednoduché, protoze speciality vyu-
zivaji prvky postavy, které jsou vdm jiz zndmé — prosté zaplatite to, co byste
zaplatili za normélni véci z kolonek dostupnych béhem tvorby postavy. Po-
kud je specialita novou dovednosti, prosté ji umistite do pyramidy jako ob-
vykle. Pokud to je trik, zaplatite bod obnovy (nebo nékolik) abyste ji ziskali.

Vypravédi, pokud nechcete, aby si hrédi vybirali mezi tim mit specialitu a
mit normdlni moZnosti dostupné za¢inajicim postavdm, muzete bez problé-
mi zvysit pocet kolonek, které véechny PH pfi tvorbé postavy obdrzi, aby
si za né pofidily speciality — jen se ujistéte, ze vSechny PH dostanou stejné
mnozstvi dodate¢nych kolonek.

Amanda prohlasi, ze by Zird mél mit jako povoleni aspekt, ktery
by vyjadril, Ze byl vytrénovan v magii Bratrstva. Ten uz Zird ma,
takze to neni problém.

Ohledné ceny se rozhodne, Ze postaci vzit si dovednost na
uzivani magie a umistit si ji do pyramidy, protoze jde o magii,
kterd je zalozena predevsim na dovednostech. Navic k tomu,
aby si uSetrila préaci, se rozhodne, Ze pljde o béznou dovenost
Ucenost, a naznaci, ze kdokoliv s adekvatnim tréninkem a dosta-
te¢nou dovednosti Uc¢enost mize pouzivat magii, spis nez ze by
Slo o néjakou genetiku nebo jinou dédi¢nost. Ryanovi se to libf,
protoze to je jednoduché a prizemni, takze s tim souhlasi.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Sepsani
Jakmile mdte vSechny prvky pohromadé¢, mizete je pro svou specialitu po-
drobné sepsat. Gratulujeme!

Specialita: Magie Mystického bratrstva
Svoleni: Jeden aspeke vyjadiujici ze jsi byl vyucen Bratrstvem

Cena: Urovné dovednosti, konkrétné ty, které jsou dané dovednosti
Ucenost. (Normdlné byste k tomu asi méli pfidat i body
Obnovy, protoze k dovednosti pfiddvdte nové akee, jenze
Amandina skupina je lind a odmédvnou to ve jménu skupi-
nové shody.)

Lidé, ktefi jsou vyuceni Mystickym bratrstvem, jsou schopni vyuzZivat
své znalosti k provadéni nadpfirozenych efektil, coz k dovednosti Uée-
nost pfiddva ndsledujici akce:

2 Piekondni: Pouzijte Udenost k piipravé a ispésnému prove-
[\ magickych ritudlt nebo ke zodpovézeni otdzek ohledné
mystickych zdleZitosti.

@ Vytvoieni vyhody: Pouzijte dovednost Utenost ke zméné
\W/  prostfedi za pomoci magie nebo k umisténi dusevnich a fy-
zickych efektl na cil, jako tieba Zpomaleny nebo Zamlze-
né védomi. Postavy se proti tomu mohou brénit Vali.

Utok: Pouzijte Uenost k tomu, abyste nékomu pimo
ubliZili magii, at uz ovlddnutim elementd nebo mentdlnim
ttokem. Cile se proti tomu mohou dle povahy titoku branit
Adletikou nebo Vuli, pfipadné Uéenosti, pokud sami maji
magicky trénink.

Y

15) Obrana: Pouzijte dovednost Ucenost k obrané pred nepf-

\ telskou magif nebo jinymi nadpfirozenymi efekty.
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SPECIALITY A ZLEPSOVANI

Definice  Speciality se vyvijeji velmi podobné svym zdkladni prvkam, v zdvislosti na
milnikd  milnicich z Dlouhé hry. To ndm déva zékladni voditka:
str. 256

e Specidlni aspekt se mtze zménit pii kazdém malém milniku, nebo pfi
zdsadnim milniku, pokud je navdzdn na v4$ zékladni koncept.

* Specidlni dovednost se mize zlepsit na kazdém vyznamném nebo z4-
sadnim milniku, za pfedpokladu, Ze jde o povolenou zménu, a stejné
tak muZete ziskat i nové specidlni dovednosti. Mizete také prohazovat
trovné dovednosti mezi jinou dovednosti a svou specidlni dovednosti
pfi malém milniku, jako u jakékoliv jiné dovednosti.

Specidlni trik mtZete nabyt pfi zdsadnim milniku, kdyz dostanete bod
obnovy. To miiZe znamenat, ze si ptiddte novy trikovy efekt k jiz existu-
jici specialité, nebo Ze si potidite novou od trikt odvozenou specialitu.
Také miiZete zménit speciality odvozené od trikd pfi malém milniku,
tak jako jakykoliv jiny trik.

Samozfejmé, mnoho specialit pouzivd vice nez jeden prvek. Doporudu-
jeme, abyste hrd¢tim ve vasi hfe umoznili rozvijet jednotlivé ¢4sti takovych
specialit zvl4st pfi riznych milnicich, abyste ve hfe minimalizovali zmate-
nost.

wn
U
m
0
>
C
-
<

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




ViCE PRIKLADU SPECIALIT

Zde mite néjaké dalsi predptipravené speciality na rtizné trovni detailu,
které vystihuji nékeeré z nejbéznéjsich RPG kligé.

Hodnoceni zbrani a zbroji

Neékolikrdt byla v této sekci zminéna hodnocen{ zbran{ a zbroji. V drsnéj-
$ich hrich je muzete pouzit jako vychozi predpoklad, spiSe nez abyste s nimi
zachdzeli jako se specialitou, je-li to vhodné — dostat zdsah zbran{ vds vice
poskodi a mit zbroj vds ochrdni pfed tim, aby se to stalo.

Hodnota zbrané se pfiddvd k mnozstvi posund po dspé$ném zdsahu. Tu-
diz, mate-li Zbran:2, znamend to, ze jakykoliv zdsah md o 2 posuny vétsi
hodnotu, nez by mél normdlné. To plati i pro remizy, takze kdyz pouzivite
zbran, udélujete stres i pfi remize namisto toho, abyste ziskali posileni. To
¢ini zbrané velmi nebezpeénymi.

Hodnoceni zbroji odebird posuny z Gspésného zdsahu. Tudiz, Zbroj:2
udini jakykoliv zdsah o 2 slabsi, nez by byl normdlné. Pokud zasdhnete, ale
zbroj cile sniZi mnozstvi posunii na 0 a méné, dostanete posileni viici
svému cili, ale nezpisobite mu Zddnou skodu.

Doporuéujeme nastavit si $kdly pro zranén{ zbrani od 1 do 4 a pamatovat
na to, ze pii remize Zbraii:4 vyradi Ceyfi Primérné bezejmenné PV. Pak
nastavte hodnoceni zbroji na zdkladé toho, co myslite, Ze byste potifebovali
k plné ochrané proti zbranim kazdé drovné.

Amanda si se skupinou promluvi o pridani hodnoceni Zbrani a
Zbroji. Ostatni souhlasi, takze potrebuje vytvorit priklady zbrani
a jejich hodnoceni. Jde o fantasy svét a navic dost drsny, takze
kdyz se zamysli nad vyse zminénym voditkem o Zbran:4, roz-
hodne se, Ze jakykoliv velkd, obouruc¢ni zbran (jako je halapartna
nebo ohromny mec) snese zkdzu na skupiny bezejmennych PV,
a to i pri neohrabaném zasahu.

Kdyz vezme tohle jako z&klad, skon&i s nasledujicim:

Zbran:1 odpovida predmétdm jako jsou mosazné naloketniky
a podobné zbrané, pripadné vétsina improvizovanych zbrani.
Zbroj:1jsou vycpané Saty.

Zbran:2 odpovida kratkym cepelim nebo holim, jako je dyka
nebo obusek. Zbroj:2 je tvrzena klze a draténa kosile.

Zbran:3 zahrnuje vétsinu mecd, palic a véci, které se uzivaji
jednou rukou. Zbroj:3 je draténa kosile a platy.

Zbran:4 je vyhrazena pro velké, obourucni zbrané. Zbroj:4 je
kompletni celoplatové brnéni.
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NULOVY SOUCET JE NUDNY
Nez propadnete Silenstvi v tvorbé tabulek zbrani a zbroji pro svou
kampan, méli byste se zastavit a zamyslet se nad tim, zda jejich
zahrnuti skuteéné zpusobi takovy rozdil ve vasich konfliktnich scé-
nach.

Dulvod, pro¢ to fikdme, je ten, Ze prvni véc, kterou hraéi budou
chtit udélat, je vyrusit efektivitu ¢ehokoliv, co jejich protivnici maji,
tim, Ze se obrni. A pokud nechcete své PV nechat zmasakrovat,
pak i vy udélate to samé. Pokud vsichni budou tihnout k tomu byt
na rovinu se vsemi ostatnimi co do zbrani a zbroji, mate hru s nulo-
vym souctem, a stejné tak byste se mohli prosté vratit k tomu, Ze si
vSichni hodi na svou zakladni dovednost.

Jeden ze zpUsobu, jak s tim pracovat, je vytvofit zamérnou ne-
rovnost mezi hodnocenimi zbrani a zbroji a umoznit jedném pre-
vysit ty druhé. Historie je v tomhle na vasi strané - vétsina zbroji
nedokazala kompletné ochranit proti zbranim, proti kterym staly.
KrouzZkovka mohla zabranit seknuti ¢epeli, ale to vds moc neochra-
nilo pred hrubou silou a Sokem ze zasahu palici. Podobné sada pla-
td mohla odrazit palici, ale kopi nhebo bodnuti meéem, které pro-
klouzlo mezi platy, vam zkazilo den.

Dalsi zptlisob je u€init skuteéné& dobré zbroje neobvykle vzacné,
dostupné pouze privilegovanym, extrémné bohatym, nebo jiné
elité. TakZe zatimco muze byt opravdu snadné najit Zbran:3 meg,
pouze Carmelionska Kralovska garda ma mistra kovare schopného
vyrobit odpovidajici zbroje. Hraci mohou investovat spoustu c¢asu
do pokust koupit, vymamit, dobyt nebo ukrast takovy kus zbroje,
ale alespon z takového pokusu vyzdimate néjaké drama.

Prosté pamatujte na to, Ze kdyz budete drzet zbrané a zbroje
zcela srovnatelné, budete stat pred rizikem promarnéné snahy, po-
kud na jejich pritomnosti nebude skutecné zalezet.

ALITVIO3AdS
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Superschopnosti

Vésina hernich prostfedi se superschopnostmi, md spole¢né ndsledujici:
Duvodem existence superschopnosti je uéinit véci, keeré déldte (vase doved-
nosti), izasnéjs{ a skute¢nost, Ze vSichni maji superschopnosti, je pfijimdna
jako zdklad dané hry.

To ¢inf tvorbu pfedlohy vhodné pro mnoho hernich prostredi vskutku
jednoduchou. Nepotiebujete svoleni, protoze je maji vSichni (nebo postali
jeden aspekt ,,pfibéhu o ptvodu®). Vezméte jakoukoliv schopnost chcete a
udélejte z ni trik. Pokud pottebujete pfeséhnout béznd omezeni triki, abys-
te schopnost opravdu shrnuli, zdrazte ji o jeden dalsi bod obnovy za kazdé
dva posuny (nebo jednu dodate¢nou akei nebo jednu vyjimku z pravidel)
pfidaného efektu. Chcete-li nékolik ,tirovni“ schopnosti, prohlaste podet
bodii obnovy, které na ni spotiebujete, za volitelny.

Pak dejte kazdé PH nékolik dodate¢nych bodd obnovy na ndkup schop-
nosti.

Tad4, mdte pdr superschopnosti! (Tohle funguje, i kdyz chcete herni pro-
stiedi s magii, kde kazdy znd par béZnych kouzel, nebo pro velmi jednodu-
chd kybernetickd vylep$eni.)

Tohle viechno pochdzi ze hry jménem Chrome City, domova Simona — ky-
bernetické opice. Je to v podstaté superhrdinskd hra s kyberpunkovou stylizaci
a hrdina pochdzi ze spolecenstvi inteligentnich, kyberneticky vylepsenych opic
praktikujicich kung-fu.

Specialita: Energeticky uder
Cena: 2 body obnovy

Muizete pouzit Stfelbu abyste nékoho zashli energetickym tiderem, aniz
byste k tomu potfebovali zbran nebo jiné ndstroje. MiZete se rozhod-
nout pro libovolny typ tderu, at uz to md byt dder Zivelny nebo tieba
jen neurdity vyboj svétla. (Toto nestoji dal$i bod obnovy, protoze Stielbu
muzete pouzit k dtoku i v zdkladu.)

Dostanete +2, kdyZz pouzivdte své energetické tdery k ttoku nebo k
vytvofeni vyhody. PouZivdte je jako by $lo o Zbrai:2. Pokud md vase
prostiedi bézné zbrané, tato schopnost md hodnoceni zbrané o 2 vyssi,
nez nejsilnéjsi dostupnd béznd zbran.

Spacialita: Supersila
Cena: 2-6 bodi obnovy

Vase ttoky Bojem jsou hodnocené jako Zbran:2 a viechny vase uzidi
Kondice na ,hrubou silu® maji +2. Kazdé dal$i 2 body obnovy které
zaplatite vdim dajf dal3{ +2 bonus.
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Specialita: Superrychlost
Cena: 3 body obnovy

Vzdy jedndte v konflikeu jako prvni. Pokud md Superrychlost jesté né-
kdo dalsi, porovnejte dovednosti jako obvykle.

Ziskdte +2 na vSechny obranné hody na Adetiku, stejné jako na stiety
zdvisejici pouze na rychlosti.

Vyjma neprichodnych prekdzek, jako jsou pevné zdi ignorujete viech-
ny situacni aspekty, které omezuji pohyb, a muzete se na zacdtku kazdé
vymény v konfliktu umistit do kteréhkoliv zény chcete, protoze jste méli
dost ¢asu se tam dostat.

Spacialita: Superodolnost
Cena: 1-3 body obnovy

Mite Zbroj:2 na vSechny obranné hody proti fyzickému poskozeni. Ka-
zdy dal$i bod obnovy vdm ptidd dal$f +2.

Specialita: Rentgenové vidéni
Cena: 2 body obnovyv

Pokud je pfedmét, keery hleddte skryt za néjakym prosvititelnym objek-
tem, nemusite si hdzet na Pozornost nebo Vysetfovani, abyste jej nalezli
— prosté v hleddn{ automaticky uspé&jete.

Také dokdzete sndze zustat ukryti, protoze se muzete divat, kde se
nachdzi lidé keef{ vds hledaji. Mdte +2 na Skryvdni{ abyste se vyhli zpo-
zorovani.

ODSTUPNOVANIi SCHOPNOSTI
Jak muzete vidét, vybalancovani schopnosti je ve Fate vice zéle-
zitost uméni, nez védy. Mame tu néjaka hruba srovnani, o ktera se
muzete opt¥it, jako Ze jeden bod osudu odpovida jednomu vyvolani
nebo jednomu triku, ale kdyz se dostanete k psani vyjimek z pravi-
del, jako je ta u rentgenového vidéni, nejsou zde zadna tvrda nebo

rychld pravidla na to, co je pfrilis silné. Vse je relativni podle vasi
chuti a Fate je tézké rozbit.

Takze kdyz tohle vymyslite, tak se u toho moc nezapotte - udé-
lejte to tak, jak to zni cool, a kdyZ néco rozbijete, tak to pak zmén-
te. Hradi, nebud’te hysterky ohledné toho, kdyZ se néktera z vasich
schopnosti trochu oslabi.

Presnéjsi rady jsou ve Fate System Toolkit.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Specidlni vybava

Stejné jako u schopnosti, vybava ob-
vykle zesiluje to, co vade postava déld,
takZe se zdd byt na prvni pohled smys-
luplné zpracovat ji pomoci trika. (Vete-
rani Spirit of the Century si vzpomenou
na trik Osobniho vybaveni.)

Vybaveni ale maZze mit i zna¢nou
piibéhovou hodnotu. Ocarovany meé
miiZe mit svou vlastni legendu a osob-
nost a prokleté dédictvi mize odrdzet
osobnost rodiny, kterd byla nucena jej
po staleti drzet. K popsdni takovychto
véci pouzijte aspekty a pamatujte, Ze by
mély poskytovat piileZitosti pro vyvo-
l4ni i vynuceni. Pokud chcete, miizete
samotnym vyvoldnim dodat néjakou
zvld$tni piichut, pfidat jim néjaky jed-
nordzovy bonus podobné jako u triki.

Aspekt na vybaveni muze také pou-
kazovat na nejlepsi situaci k jeho vyu-
ziti, nebo naznacit, co jej ¢inf odlisnym
od dalsich podobnych (napf. odsttelo-
vaci puska je nejvhodnéjsi Pro prdci z
dilky, nebo néjaky konkrétni model,
ktery Se viibec nikdy nezasekne.

Doporu¢ujeme tak nepostupovat
bézné a neddvar kazdému predméru,
keery PH vlastni, aspekt nebo trik.
Tohle je hra o vasi postavé, ne o jejim
vybaveni. Ve vétsin¢ ptipada byste meli
predpoklddat, ze pokud md vase posta-
va né¢jakou konkrétni dovednost, zahr-
nuje to také vlastnictvi potfebného vy-
baveni k jejimu efektivnimu vyuzivéni.
Settete si speciality pro pfedméty, které
maji jedine¢nou nebo osobni hodnotu,
pro néco, co nebudete permanentné
ménit napfi¢ vas${ kampani.

RYCHLE A HRUBE
VYBAVENi PODLE
PRIBEHU
Pokud nechcete fesit speciali-
ty, je tu zpUsob, jak se s vyba-
venim vyporadat bez zbytec-
ného okecavani: Pfemyslejte o
ném jako o automaticky vytvo-
fenych vyhodach, které vnese-
te do scény. Vypravéci, vy uz
beztak vkladate véci jako Uzké
ulicky a TéZky terén - mulzete
to vyuzit i k popisu situacnich
vyhod, které postavy diky vy-

baveni dostanou.

Tudiz pokud ma PH pIné au-
tomatickou pusku a jde po né-
kom s pistoli, pridejte postaveé
na zacatku scény aspekt Veétsi
palebna sila s volnym vyvola-
nim, stejné jako byste takovou
vyhodu vytvofili pomoci hodu
kostek. Timto zpusobem mu-
Zzete vyvazovat vyhody podle
pribéhovych okolnosti - kdyz
bojujete v uzké ulicce, vas mec
muze byt horsi nastroj nez pro-
tivnikiv n0z, takZze dostane
volné vyvolani na vdm priraze-
ny aspekt Spatna volba zbrané.

V téch vzacnych situacich,
kde budete mit naprosto ide-
alni nastroj pro danou praci,
mulzete takto ziskany aspekt,
pocitat, jako by byl ,se sty-
lem*, a dostat na néj dvé volna
vyvolani.
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Specialita: Démonobij, O¢arovany mec
Svoleni: Nalézt me¢ béhem hry
Cena: Z4dn4

Me¢ Démonobij md apsket zvany Niéitel démonit. Pokud jste nositelem
mece, muzete tento aspekt vyvolat pii stietu s démony, at uz v boji,
nebo kdyz jim poskytujete opozici. Mizete se kviili magii mede stdt také
cilem vynuceni; me¢ neustdle tlaéi svého nositele k ni¢eni démont, bez
ohledu na cokoliv dalstho. To mtize vést az k naprostému odvricen{ se
od jakychkoliv jinych cilii, nechténému pfilakdni démonovy pozornosti
nebo jinym komplikacim.

Navic k tomu m4 vyvoldni aspektu mece pdr dalsich zvldstnich efeket:
miize zahnat jakoukoliv bezejmenou démonickou PV bez nutnosti kon-
fliktu nebo stfetu a vzdy bez ohledu na dalsi okolnosti dokdze odhalit
ptitomnost skrytého démona.

Specialita: Soubojova pistole Brace Jovanni-
che

Svoleni: Aspeke Braciv odkaz
Cena: Jedna kolonka aspektu (pro svoleni) a jeden bod obnovy

Brace Jovannich byl tim nejobdvanéjsim a nejuzndvanéj$im pistolnikem,
kterého svét Aedeannu kdy poznal. Jeho pistol, Siroce zndmd jako nd-
stroj, jenz zabil a srazil stovky lidi, je ted vase. Jen vy sami vite, pro¢ jste
ji radéji nezahodili do kandlu a neusetfili si trdpeni, které se s jeji povésti
pojl.

Pfipravte se na vynuceni svého aspektu, kdyz lidé pistol poznaji a bu-
dou vyzadovat prokdzdni, ze ji jste hodni, odplaty za kiivdy, jichz se
Ucastnila nebo jiné podobné nevitané pozornosti. Na druhou stranu,
kromé oéividnych bojovych vyhod, muzete aspekt vyvolat, abyste Bra-
covu obdvanou povést vyuzili ke svému prospéchu.

Pistol vdm dév4 +2 na vSechny ttoky Stielbou v duelu jeden na jed-
noho. Tim mdme namysli skute¢né formaln{ duely, nikoliv pouhou pfte-
stfelku jeden na jednoho — tedy situaci, kdy n¢koho vyzvete nebo jim
jste vyzvéni, souboj je nékym zahdjen atd. Pokud ve své hie pouzivdte
hodnocen{ Zbrani, pak pistol ddvd bézné bonusy jako jakdkoliv jind pis-
tole.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Kybertechnologie a superdovednosti

PovétSinou muizete s kybernetickymi implantdty zachdzet hodné podobné
jako se superschopnostmi v ptikladech vyse: ,megatriky” s vicendsobnou
hodnotou obnovy podle toho, jak moc cool véci délaji.

V nékeerych hernich prostfedich m4 ale kybertechnologie dal$i tlohu,
hranicici s magii: umozuje lidem délat véci v kyberprostoru a vytvdfi tak
novy kontext pro akee, které jsou k ni vztazené.

Pro takové piipady potfebujete specifickou dovednost popisujici novou
sféru moznych ¢innosti a to, co se s ni dél4.

Dalsi potencidlni pouziti specidlnich dovednosti je vyty¢it pro postavy ve
hte velmi specificky prostor, do néhoz maji pfistup pouze nékeeti, takze v
urcité konkréen{ situaci budete mit jen jednu postavu, na niz se budete spo-
léhat. Napfiklad namisto toho, abyste méli dovednost Boj, kterou si mtze
vzit kdokoliv, mtizete mit dovednost Vale¢nictvi, a tu budou mit pouze PH
Vile¢nikt. Dobfe to sedi naptiklad pro Caperovy ptibéhy, protoze hranice v
jejich fikei jsou jiz definované (pldnovad, fidi¢ a podvodnik). Jen se ujistéte,
ze vichni chdpou, Ze pokud bude v takovém nastaveni né¢kdo zkouset jed-
nat mimo zdnrové hranice, tak se vim véci nejspise velmi osklivé zvrhnou.

Specialita: Rozhrani

Svoleni: Ziskdn{ vybavy k rozhranni (pfedpokldd4 se automaticky, po-
kud si dovednost vezmete pted hrou)

Cena: Urovné dovednosti

Dovednost Rozhrani vdm umozniuje interagovat s pocitadi a technolo-
gickymi objekty zptisobem, kterého vétsina lidi neni dostupny. Mizete
se dostat piistroji ,az do hlavy“, promlouvat k nému tak, jak ostatni lidé
mluvi ke svym pfdtelam a bojovat s nim, jako byste byli v hospodské
rvalce. Samoziejmé to znamend, Ze stroje vim mohou délat totéz.

Piekondni: Pouzijte Rozhrani, abyste opravili porouchany
pocitatovy systém, obesli zabezpeceni, prohackovali se jiny-
mi podobnymi piekdzkami nebo abyste néjaky kus techniky
donutili aktivovat nékterou z jeho funkei nebo mu v jejim
spusténi naopak zabrénili.

@ Vytvorfeni vyhody: Pouzijte Rozhrani abyste ziskali infor-

mace o urcitém kusu technologie (napt. zjistili jeho aspek-

ty), odhalili poruchy v pocita¢ovém systému nebo do systé-
mu vyslali fale$né signdly ¢i zmate¢né informace a zptsobili
tak chaos.
Vd
N

Utok: Pouzijte Rozhrani k pfimému zniéeni pocitatového
systému.

\°/

/&, Obrana: Pouzijte Rozhrani k obrané proti dtokim z podi-
\3) tacovych systémi. Selhdni v hodu na obranu vdm zpisobi
fyzicky stres a ndsledky — kybernetické rozhran{ zptsobuje,
ze ddvéte sviyj skutecny fyzicky mozek v sdzku.
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Specialita: Média

Svoleni: Zarazeni ,medidlniho“ archetypu pfi tvorbé postavy

Cena: Urovné dovednosti a obnova pro souvisejici triky

Vv

Ostatni mohou pomlouvat a $ifit zvésti, ale vy drzite prst na tepu mas-
médii. Ve vaSem svété se uddlosti dne stdvaji zprdvami, at uz v televizi,
rddiu nebo na internetu.

,.‘ Piekondni: Pouzijte Média, abyste vefejnosti podstréili infor-

B s jakymkoliv vyznénim, o které stojite. Podivnéjsi nebo
mistné omezené zalezitosti bude téz§i rozifit a bude také nd-
roénéjéi upravit piibéhy, které uz roziitila jind média. Uspéch
obecné znamend, Ze vefejnost o uddlosti uvéfila tomu, ¢emu
jste chtéli, ackoliv pojmenované PV mohou mit na véc slozi-
t&j81 ndzory.

@ Vytvofeni vyhody: Pouzijte Média, abyste umistili aspekt na

\B/  uddlost nebo jedince a vystihli tak povést, kterou jste svym pti-
béhem vytvorili.

@ Utok: Pokud mite dostate¢nou paku na to nékomu psychicky

NE/  ublizit skrze pomlouvaénou kampaii nebo medialni sikanu, vy-
uzijte tuto dovednost k troku.

ALITVIOAdS

15 Obrana: Pouzijte Média k tomu, abyste pfedesli poskozeni své

A\ ) vlastni povésti, kdyZ proti vdm tuto dovednost pouzije nékdo
jiny.

Triky: Reklamni kampan. Abyste ziskali potfebné sluzby, tak

miizete pouzit Média k akei Prekondni a skrze inzerci do-
sdhnout stejného efektu, jaky by mélo pouziti Kontaked.

Davovi spravedlnost. Miizete pomoci Médii pfimét vefej-
nost k fyzickému ndsil{ a ziskat tak na jednu scénu k ruce
dvé Primérné (+1) bezejmenné PV, které zattoci na vymi
zvoleny cil.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Bohatstvi

V nékeerych hrich je dualeZité sledovat, kolik majetku vase postava ma —
feuddlni vlddci soupetici o moc, prezidenti korporaci vyuZivajici své penize
k ddertim na své nepritele nebo i gamblefi v Gangsterlandu. Fate je hodné
laxni co do ¢isel obecné a proto moc nedoporudujeme snazit si drzet presny
piehled v tom, kolik zlatdka je v kapse vasf postavy.

Pokud chcete, aby zdroje vasi postavy byly kone¢né, podobné jako bohat-
stvi, dobrd varianta je vyuzit zvld$tni méfitko stresu k reprezentaci vycerpdni
takového zdroje. Pokud tak uéinite, vytvofite tim novy kontext pro kon-
flikt, ktery umozni na takové méfitko stresu zattocit a uskodit mu stejné,
jako tomu je u fyzického a dusevniho stresu.

MiiZete pouzit také néco podobného k vykresleni cti a reputace v hernim
prostiedi, kde na tom zdlezi, jako je napfiklad feuddlni Japonsko.

Specialita: Majetek, prepracovany
Svoleni: Z4dné, tuto dovednost si mitZe vzit kdokoliv
Cena: Urovné dovednosti

Vsechny postavy ziskaji pfi své tvorbé specidlni drobny (Visim kama-
rddovi pdr stovek), mirny (Spldtkovy kalenddr) a viiny (Chtéji mi
rozdrtit koleni éésky) nisledek, kery mohou pfijmout ve vztahu k ma-
jektovym konflikeiim.

K dovednosti Majetek pfidejte ndsledujici akee:

@ Utok: Muete provést neprdtelské finanéni transakce abyste

NEZ  napadli cizi majetek, nebo abyste jej dostali do pozice, v niz s
vémi bude muset jednat, a tedy mu zptisobili majetkovy stres
nebo nésledky. Pokud na nékoho takto udefite, znamend to, ze
zplsobite néjakou dlouhodobou zménu jeho finanéni situace
k hor$imu.

I?) Obrana: Pouzijte Majetek k udrzeni vlastniho spole¢enského

\§ postaven{ tvaf{ v tvdf pokustim zruinovat vds kapitdl.

Specidlni: Dovednost Majetek nyni pfiddvd nové méfitko stresu na
va$i kartu: majetkovy stres. Mizete

byt donuceni pfijmout majetkovy Jako zajimavou moznost vy-
stres kdykoliv kdy selzete v hodu vyu- voje muiZete zvazit povoleni
zivajicim Majetek — v podstaté kdyko- trvalého zhorseni dovednos-
liv, kdy vyuzZijete své penize, provddite ti Zdroje jako cenu za ziskani
ttok. Majetkovy stres se neobnovuje nékterych specialit, pokud jde
tak rychle jako dusevni nebo fyzicky o véci, které Ize pofridit za pe-
stres — méfitko se misto na zacdtku nize.

kazdé scény vydisti na zacdtku kazdé-
ho herntho sezeni.
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ALITVIOAdS

Dopravni prostfedky, mista a organizace

Tohle vie je shrnuté do jedné kategorie, protoze pokud chcete, aby to
bylo dulezité, pak to m4 obvykle dostate¢né vyrazny dopad, aby ospravedl-
nil, Ze tomu ddte vlastni kartu postavy.

Nemusi to byt vidy tak komplikované, zejména pokud potfebujete néco
umirnénéjsiho — napiiklad kdyz chcete ptifadit néjaky cool trik k dopravni-
mu prostfedku a pouzivat dfive uvedend pravidla pro specidlni schopnosti a
vybaveni, tak to je bez problému. Tohle je pro ptipady, kdy chcete, aby mél
dopravni prostfedek skute¢nou osobnost a byl zdkladnim stavebnim kame-
nem vasi hry, ikonickym jako Enterprise nebo Millennium Falcon.

Pokud specialit¢ pifidélite jeji vlastni dovednosti, naznacujete tim, Ze
m4 schopnost jednat nezdvisle na vds a potiebujete proto vysvétlit, pro¢
tomu tak je. V zdvislosti na specialité¢ muzete také potfebovat zménit kon-
text toho, co dovednosti znamenaji, nebo vytvofit novy seznam dovednosti
vhodny pro to, jak se specialita chovd.

V téro hie dostaly postavy dostatek bonusové obnovy, dovednostnich virovni a
kolonek aspektil, aby je investovaly do plachetnic. Skupina se rozhodla investo-
vat spolecné do jedné tizasné lodé.

Specialita: Galadriel
Svoleni: Z4dné; je bréna jako souddst herniho konceptu

Cena: Urovné dovednosti, obnovy a kolonek aspektt investovanych né-
kolika postavami

Aspekty: Nejrychlejsi lod’ Flotily, Skryse pro kontraband, Lord
Tamarin ji chee poslat ke dnu

Dovednosti: (reprezentuji posddku lodi; PH mohou pouzit své doved-
nosti, pokud je maji vyssi)
Dobr4 (+3) Pozornost
Slu$nd (+2) Stielba, Mofeplavba (obdoba Rizeni)

Triky: S vétrem o zdvod. Pii
jakémkoliv  rychlostnim
stietu ddvd Galadriel +2 k
hodim na Mofeplavbu.
Pasti. Za bod osudu muize
kterdkoliv PH v rdmci své
akce spustit nékterou z
osklivych pasti rozmisté-
nych napfi¢ lodi a ziskat
tak k Gtoku Zbran:2 nebo
pfidat +2 k hodnoté Zbra-
né pii jakémkoliv Gtoku
Bojem, ktery se odehraje
na palubé.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE




Toto je pro hru, v niz je kazdd PH vlddcem samostatného stdtu svého ndroda
ve fantasy svété a déj se hodné zabyvd mezindrodni politikow. PH ziskdvaji
samostatnou kartu postavy pro vytvorent jejich stdtu a ndroda.

Specialita: Ghiraulska Federace
Svoleni: Z4dné; je brdna jako soucdst herniho konceptu
Cena: Vlastni ptidél aspekti, drovn{ dovednosti a trik1

Ghirualskd federace je maly stdt zndmy svou rozsdhlou $piondzn{ sitf
a zékony chrénicimi bohaté a mocné, obvykle na tkor rolnictva. Ty mu
vlddnes, gratulujeme. Pfi jedndni proti jinym ndroddim pouzij doved-
nosti uvedené zde namisto téch, které m4ds na karté své postavy. V tom-
to ptipadé tyto dovednosti reprezentuji snahu tvych $piont, $lechtict,
umélct a samoziejmé armddy.

Aspekty: Sledujeme vis; Chudina at jde z cesty; Bystré hlavy,
tupd osti'i

Dovednosti: Skvélé (+4) VySetfovdni
Dobry (+3) Majetek
Slugn4 (+2) Remesla

Pramérny (+1) Boj
Triky: Kontrarozvédka. Federace

muze pouzit Vysetfovdni
k obrané proti pokusim
jinych ndrodt o zjiSténi
svych aspeket.  Uspéch
se stylem pfi této obrané
umozni Federaci podstréit
namisto skute¢ného aspek-
tu aspekt obsahujici mylné
informace.
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ALITVIOAdS

Magie

KdyzZ tvotite magicky systém, je extrémné dulezité prodiskutovat jej pre-
dem, protoZe potfebujete ustanovit néjakd zdkladni ocekdvani k tomu, co je
a nenf mozné a jak dalekosihlé mohou jeho efekty byt. Zddné dva fantasy
svéty v popkultufe nemaji stejné vlastnosti své magie a definice tajemného
casto definuje i kli¢ové elementy fungovéni samotného svéta. Tyto pitklady
jsou tudiz dost detailn{ a vyuzivaji celou $kdlu prvka postav.

Lucas, kouzelnicky polda, je PH ve Fate hie Dédicné problémy inspirova-
né Hong Kongskymi stiileckami, postavy v ni jsou specidlni zdsahovd jednotka
resici nadpfirozené pripady ve smysleném mésté San Jian, Kalifornie. V tomto
hernim prostiedi musite usmériiovar magické sily z prastarjch, polobozskych
duchii. Schopnosti jsou specifické a zalozené na vjbéru z portfolia, tudiz duch
vody bude udélovat odlisné vihody, nez duch Stéstény. Lidé maji také karmické
méfitko stresu odrdzejici nezdolnost jejich duse.

ZAKLADNI PRAVIDLA
FATE



Specialita: Lukasovo Uméni
Svoleni: Z4dné; kdokoliv se miize spojit s duchy aby ziskal moc
Cena: Kolonky aspekt1, trovné dovednosti, stres/nésledky

Pti tvorbé postav ziskdte tii dal$i kolonky pro aspekty, které mizete vy-
uzit k popsdni svého vztahu s prastarym duchem. Aspekt by mél za-
hrnovat kontext, naptiklad néco jako Swujan to pro mé zaiidi nebo S
Damarem se vzdjemné respektujeme.

Abyste mohli pouzivat prastaré sily, musite si vzit novou dovednost zva-
nou Dorozuméni.

Dorozuméni

Toto je dovednost ke sladéni se s prastarymi duchy a vyuzivdni jejich
energie.

) Piekondni: Pouzijte Dorozumeéni k vyruSeni energie nezfor-

[ \g movanych, niz$ich ducht (¢téte: bezejmennych PV) nebo k
vynucen{ své viile na prastarych entitdch, s nimiz zrovna nejste
spjati. Selhdni v téchto hodech obvykle zptsobuje karmicky
stres nebo nésledky.

@ Vytvofeni vyhody: Pouzijte Dorozuméni k nahromadéni vol-
\M/ nych vyvoldni na aspekty svého prastarého ducha nebo k vyla-
déni spiritudlnich energii mista ve sviij prospéch.

@ Utok: Pouzijte Dorozuméni k docasnému zapuzeni neptitel-
N&/  skych duchti a démont. (Pozndmka: Touto akef nemiizete pii-
mo zattocit na lidi ani jiné hmotné entity.)

/&y, Obrana: Pouzijte Dorozuméni k obrané proti nepfitelskym
\w nadpfirozenym vlivim. Selhdn{ v obrané pfed témito ttoky
zpusobuje karmicky stres. (Pozndmka: Touto akef se nemuzete
ptimo brénit proti magicky zesilenym tGtoktm lid{ ani jinych
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hmotnych entit.)

Specidlni: Dorozuméni pfiddvd étverecky stresu a kolonky ndsled-
ki vasemu métitku karmického stresu, pouzijte stejnd pravidla jako u
Kondice a Vile. Nésledky z karmického ttoku doslova pfeladi vesmir
okolo postavy, takze se nabizi véci typu Hroznd smiila nebo Obklopen
smutkem.
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Kazdy z praddvnych duchii dostane také svou kartu, kterd popisuje jeho
portfolio, obecnou filosofii a vyhody, které miize nabidnout. Abyste mohli
tyto vyhody ziskat a vyuZit, musite vyuzit volnych vyvoldni ziskanych akef
vytvofeni vyhody za pomoci dovednosti Dorozuméni (jinou dovednost k
tomu vyuzit nelze) nebo utracenim dvou bodt osudu. Tato vyhoda vdm
umozni bez hdzen{ fici, Ze se v piibéhu prosté néco stalo.

Sujan, duch ochrany
Portfolio: Obrana a ochrana

Filozofie: Vsechen Zivot je hoden ochrany a zachovéni, bez ohledu na
nepfizen osudu.

Benefity:

* Jednou za scénu mizete zabrdnit jakékoliv pfirozené katastrofé zpu-
sobené béZnym nestéstim, zachrdnit nékoho kdo obrazné balancuje
na hrané ttesu, nebo nékoho dostat tésné z dosahu vybuchu. Nenf
k tomu potieba zddny hod: prosté se to stane. Nelze tim zabrdnit
akci, pouze zménit jeji vysledek.

*  Muzete vyvolat Skvély (+4) energeticky Stit, abyste ochrdnili sebe a
kohokoliv dal$iho, na koho ukdzete. Tato hodnota se s¢itd s jakou-
koliv aktivn{ opozici, kterou vy nebo kdokoliv dal$i, kdo je chrané-
ny, dokdzete pfidat. V okamziku, kdy jej nékdo prorazi, $tit zmiz{ a
je potieba jej povolat znovu. (Ano, mizZete za timto Géelem nastid-
dat svd volnd vyvoldni a vytvorit tak giganticky stit. Nedivte se ale,

kdyZ narazite na jiného ducha, jehoz moc umozni v4§ $tit prorazit
y:
jak papirovou sténu.)

ALITVIOAdS



Tady je varianta pro fantasy hru s pevné vymezenymi skolami magie.

Specialita: Skoly moci
Svoleni: Jeden asepke ktery uréi, ke které skupiné ndlezite

Cena: Kolonka aspektu (pro svoleni), tirovné dovednosti (de facto), ob-
nova

Vase aspekty vaim dovoluji byt ¢lenem jednoho z nékolika spolecenstvi
zabyvajicich se mystickymi znalostmi. Tyto fddy maji své vlastni malé
karty s aspekty, dovednostmi a triky. Clenstvi v fddu vdm umozuje si
»piivlastnit® ¢4sti téchto karet postav, jako by byly vase vlastni.

V jeden moment muzete ndlezet jen k jednomu fidu a opustit tento
fad a piejit k jinému by bylo bezprecedentni (¢téte: je to zajimavd moz-
nost, k niz maze PH dospét v priibéhu kampané).

Cerna liga
Aspekty: Klam je jedinou pravdou, Mrtvi nad ndmi bdi, Zab ty
co té prevysuji nez oni zabiji tebe
Dovednosti: Skvélé (+4) Poznani
Dobré (+3) Tvoreni
Slusné (+2) Niceni

Primérné (+1) Ménéni

Triky: Nekromancie. +2 k jakémukoliv pouziti dovednosti Cer-
né ligy vici mretvym télim
Hrobové ticho. Jednou za scénu miiZete piehodit jakyko-
liv hod na dovednost Klamdni a pouzit lepsi z obou hoda.
Hra stinii. Pfi pouzivini dovednosti Tvofeni muzete pii-
dat jedno dodate¢né volné vyvoldni na jakykoliv situa¢ni
aspekt, keery md néco spole¢ného s temnotou.
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Magické dovednosti jsou Tvoteni, Ni¢eni, Pozndni a Ménéni. Kazdy rdd
je sefazuje od Skvélé po Priimérnou. Pouzijte nizsi z dovednosti fddu nebo
vlastni dovednosti U¢enost, kdyZ provédite magickou akei.

Ziskite jeden trik zdarma z téch, které ndlez{ vaSemu fddu, a miiZete zis-
kat dal$i za utraceni obnovy. MitZete vyvolat nebo byt vynuceni aspekty
fadu, jako by byly vase vlastni.

Své magické dovednosti vyuzivite, kdyz néco ucini pouziti vasich svét-
skych dovednosti nemoznym. Naptiklad pokud nemiizete nadéle vyslychat
podezielého, protoze ho mudeni zabilo, provedete hod na piekondni po-
moci Pozndni, abyste to, co potfebujete védét, zjistili pomoci magie. Pokud
nékdo trpi hlubokou, temnou depresi, s niZ si béznd péce nedokdze poradit,
vytvofite vyhodu za pomoci Ménéni, abyste jeho ndladu zménili.
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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



PRIRUCKA VETERANA

Toto je nova verze Fate, kterou jsme vytvotili, abychom systém akcualizovali a ujasnili. Tady
mite privvodce hlavnimi zménami v systému oproti jeho pfedchozim verzim napiiklad ze Spi-
rit of the Century a Dresden Files Roleplaying Game.

Tvorba hry a postavy

Tvorba hry je obdobou tvorby mésta z Dresden Files, jen hodné zredukovanou. K defino-
véni své hry tvofite pfinejmensim dva aspekty zvané problémy. Pokud chcete, muzete jit
do hloubky a pfidat aspekty mistiim a postavdm.

V této edici je méné aspektii nez v ostatnich hréch Fate. SniZili jsme pocet fdzi na tfi — vy-
znamné dobrodruZstvi a dvé hostujici role. Zjistili jsme, Ze je snazsi vymyslet pét dobrych
aspektl, nez sedm nebo deset. A protoze jsou zde aspekty hry a miZete tvofit situacnf
aspekty, méli byste mit vzdy dostatek véci k vyvoldni ¢ vynucent!

Pokud bude vase hra vyuzivat hodné Specialit, nebo pokud bude obsahovat hodné prvka,
které cheete u postav vystihnout pomoci aspeketit (jako je tieba rasa nebo ndrodnost), ma-
zete zvysit pocet kolonek aspektti. Nedoporucujeme jit vice nez na sedm aspektd postavy
— v8imli jsme si, Ze mnoho z nich pak do hry nijak vyrazné nevstoupi.

Pokud jste hrdli 7he Dresden Files RPG, tak vite, Ze jsme v ném namisto pyramidy pouzi-
vali dovednostni sloupce. V této verzi Fate jsme chtéli mit tvorbu postavy tak rychlou a
jednoduchou, jak jen to bylo mozné, takz jsme vzali Skvélou (+4) pyramidu jako zdklad.
Pokud chcete pouzit sloupce, klidné — mdte k tomu 20 bodii dovednosti. Dovednostni
sloupce nezmizely zcela, jen jsme je vyhradili pouze pro vyvoj postavy (s. 258).

3 body obnovy a 3 triky. Ctvereeky stresu funguji stejné jako v The Dresden Files RPG.

Aspekty

V jinych Fate hrich jsme volnd vyvoldni nazivali znac¢kovdni (,tagging®). Pfislo ndm, Ze to
je zbyte¢ny slang navic. Pofdd tomu tak muzete fikat, pokud chcete — hlavné, kdyz vdm
to usnadni si u stolu porozumét.

Hri¢em iniciovand vynuceni moznd zndte pod ndzven ,vyvoldni pro efekt”. P¥isli ndm
piehlednéjsi nazyvat to prosté vynuceni, bez ohledu na to, kdo jej inicioval.

Volnd vyvoldni je ted mozné pfiddvat k béznym nebo je naéitat dohromady spolecné s
dal$imi volnymi vyvoldnimi na ten samy aspekt. Navic Ize mit na aspektu vice, nez jen

jedno volné vyvoldni nardz.

Vyvoldni aspektu ktery je pfidélen na néjakou postavu d4 této postavé na konci scény bod
osudu.

Vynucen{ jsou rozdélena na dva specifické typy: rozhodnuti a uddlost. To neméni zpiisob,
kterym vynuceni funguji, jde jen o upfesnéni, nicméné stoji za to to zminit.

Scénické aspekty byly pfejmenovdny na situa¢ni aspekty, aby se zamezilo nejasnostem
ohledné toho, jak pruzné mohou byt vyuzity.



Akce a souvisejici

Seznam akci byl oproti dfivéjsim hrdm Fate zna¢né zredukovdn na pouhé étyfi: pieko-
ndni, vytvofeni vyhody, Gtok a obranu. Pohyb je ted funkei akce ptekondni, vytvofeni
vyhody shrnulo odhad/vyhld$eni/manévr z predchozich her pod jednu zdstitu a blokov4ni
miize byt provedeno mnoha riiznymi zptsoby.

Hra jiz nenf zaloZena na bindrnim systému Uspéch/selhdni. Ted mdme ¢tyfi mozné vy-
sledky: selhdni nebo tspéch za cenu, remizu (Gspéch za drobnou cenu), spéch a uspéch
se stylem. Kazdy vysledek ma i sviij mechanicky nebo ptibé¢hovy efekt, podle toho, u jaké
akce nastane. Uspéch se stylem je v podstaté spin z ptedchozich verzi Fate zobecnény
napti¢ systémem.

Vyzvy a stiety byly zna¢né zjednoduseny a pfetvoreny.

K rozhodnuti zda stoji za to hdzet na pohyb byly hranice z6n nahrazeny situa¢nimi aspek-
ty. Pokud nic nestoji v cesté, pak je pohyb o jednu zénu vidy zdarma.

K tomu patii i to, Ze ze systému byly zcela odstranény nadpfirozené akce a dovednostni
modifikdtory. Bud néco je dostate¢né zajimavé, aby se na to hdzelo, nebo prosté neni.
Tymové spoluprice je oproti difvéjsim hrdm zna¢né zjednodusend. Kdokoliv kdo je v
dané dovednosti alespori Praimérny (+1) pfidédvd +1 tomu, kdo je v ni nejlepsi.

Tvorba scénaru

Rady jsou o hodné lepsi.

Speciality

Existuji. Zatimco kazd4 dfivéjsi hra Fate méla specificky zptsob feseni schopnosti a vyba-
veni a dal$ich véci, ted vdm nabizime paletu moznosti, z nichz si mtzete vybrat (coz vice
odpovida variabilni podstaté systému)



-FATE Karta tvorby postavy

ZAKLADNI PRAVIDLA

PREDSTAVA POSTAVY

TRIO FAZIi

DOVEDNOSTI TRIKY A OBNOVA

¢ Jedna Skvéld (+4) e Tii triky = Obnova 3
* Dv¢ Dobré (+3) * Cuyti triky = Obnova 2
e Tti Slusné (+2) e Pét trikt = Obnova 1

. Ctyfi Primérné (+1)

STRES A NASLEDKY

* Pramérnd nebo Slusnd Kondice vdim déd 3-bodovy ¢tverecek fyzického stresu

* Dobrd nebo Skvéld Kondice vim dd 3- a 4-bodové ¢everecky fyzického stresu

* Vynikajici Kondice vim dd 3- a 4- bodové étverecky fyzického stresu a dodate¢nou kolonku drobného nésledku.
* Pramérnd nebo Slusnd Ville vim d4 3-bodovy ¢tvere¢ek dusevniho stresu

* Dobrd nebo Skvéld Vile vim d4 3- a 4-bodové ¢tverecky dusevniho stresu

* Vynikajici Vile vdim dé 3- a 4- bodové ¢tverecky dusevniho stresu a dodateénou kolonku drobného ndsledku.



-FATE Karta tvorby hry

ZAKLADNI PRAVIDLA

I |
I |

TVARE A MiSTA

VOLBY DOVEDNOSTI

Pocet aspektt

Pocer fazi

Dovednostni limit

Dovednostni pyramida ¢i sloupce

Pocet sloupctt

Mira obnovy

Pocéte¢ni pocet triki

Druhy méfitek stresu |

Vychozi pocet étverecki stresu

Vychozi kolonky nésledki |

TRIKY A SPECIALITY
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SPECIALITY

TRIKY

DALY runbud +2 ke VaTande, kovd s NEKFM porl T v hospobE.

ZALo¥NT 28raN. T EDNoU BEREM KoNFLIKTU, Kbrd SE vAS NEKDo Pokusi 2ASARNOUT SITUASNT M ASPEKTEM ¥OD—
28R OTENY) MOETE PROHLASIT, 38 MATE 2ALoiNT 28RAN A ASPEKT TaAK 2RUSIT. VAS pROTIVNTK NAMI sTo
Toho i sKA PoUZE PosTLENT 208RAZUTI cl VASE DolasNE ROZFPTILENT VrNUCENTM TASENT M.

DrsNAK. J EpNou 2a se2eNi MOFETE sNTEIT 2AvadNosT FraickElo NASLEDKU 2 MiRNERS NA DROBNY) NEBo TET

2A CENU BobU osUDU ZRUSIT EcELA-.

NASLEDKY

FYZICKY STRES (Kondice)

0331 4

DUSEVNI STRES (Vviile)
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IDENTITA

MaTeEMmny ZIRD

v b v 7 Id
OSTRILENY UCENEC S TMAVOU TRoOTIHELNI Kovou BRADKOU.

ZAKLADNI PRAVIDLA

ASPEKTY DOVEDNOSTI

v 7 7
_Z).-(_mm_uz_ KoOUZELNI K

_N~<>.r0(_\m v MyrsTickEm BRATRSTVY

I

_UO TVARE NE.

V7

_vOKCU u.hm-(_._.>.KZMmJ\r~an_.ru.hm.(_040.S _
v v P
SPATNE SNASI M HLUPAKY

SPECIALITY

UZenost |

_/\m._.}:/\ _ _sz_mhr? _

_\TJ.rmJ._.A} _ _/\wrm _ _/\,_\mm.ﬂm,o,\mz_\_

_WO.._. _ T)Hm._.mr _ __‘AOZ._.}.A._.:\_ _UDmOPZOmJ_

TRIKY

Maale M~rsTickERo BRATRSTVA

Uenee, LEZimer. Mite pomoc rrviickémy 2oTaveavani pomoci UZenosT.

PRATELSKY LAR. KK vrTvoken vkopy 2aLodenE Na LiaNT M3EE NamisTo KiamiAnT poudiT VaTat~.

Sfia pEpukes. TEoNoy 2a scEnu MOSETE UTRATIT 8ob csuby (A STRAVIT PAR MINUT POZORAVANTM) A 8 SKAT TAK SPECIALNT Ha #ob N \/~FEThan
VAN REPREZENTUTT ol vatE MooNE DEDUKENT SohaPNasTI. MOSETE SETEVIT NEBS v TvakiT ASPEKT 2 KaDY TEDEN PosuN, KTERS v TomTa
Bonu & sATE, A¥ uE N ScENE; NEBS NA STLl) KTERY PoZORUTETE. \/SuNE vervalAni NemENE & SKATE TEN NA TEDEN & TEGHTS ASPEKTO.

O Tom wsEm Lol EeTii ToTE sTovKer — PoKuD NE RovNo TISTSE — KNl & SRoKE PALETE TEMAT. MOFETE UTRATIT B csUbY, ABYSTE PeudiLi
UZeNosT NamisTo TakEKoLIv TINE DOVEDNOSTI v TEDNOM HobU NEBS VFMENE, 24 PREDPOKLADY, ¥E DOKAFETE oSPRAVEDLNIT, #E TSTE NEKDE

Zemii o Tom co 58 Poroud(TE ubkiaT.

FYZICKY STRES (Kondice) NASLEDKY

DUSEVNI STRES (Viile)
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REJSTRIK

akee 86, 134, 174

aktivni opozice 10, 131, 133

aspects 3, 6, 12, 32, 34, 36, 40, 43, 44, 53,
56, 68, 76, 202, 210, 273

aspekty hry 2482, 297, 57, 229

aspekty postavy 57, 228, 245, 256

bezejmenné PV 214

body osudu 3, 12, 48, 53, 56, 68, 71, 80,
82,167

bronzové pravidlo 270

cena 274

dovednosti 7, 46, 53, 86, 96, 130, 202,
256, 258, 273, 283

dovednostni strop 46, 260

dovednostni pyramida 46

fate kostky 3, 8, 130, 187

faze 38, 40, 42, 44

herni ¢as 194

herni prostredi 20, 182

hlavni PV 220

hodnoceni zbrani 277

hodnoceni zbroji 277

hradi 3, 4

kampané 195, 252, 298

karta postavy 3, 292, 293, 294, 295

kolonky dovednosti 258

konflikty 154, 205, 223

méfitko 21, 184

milniky 248, 255, 256, 263, 276

mista 26

nasledky 7, 47, 50 58, 162, 258, 260, 273

obnova 7, 49,53, 56, 80, 87, 260

obrana 142, 159

odstoupeni 81, 167, 299

pasivni opozice 10, 131, 133, 191

plnd obrana 159

pohyb 169

pomocné PV 218

poradi jednani 158

posileni 58

postavy vypravéce (PD) 4, 26, 82, 179,
213,222, 236, 260, 66

postavy hraci (PH) 4, 27, 30

posuny 10, 132, 140, 193

problém (aspekt postavy) 34, 53

problémy 22, 57, 229

problémy 227

prekonani 134, 147, 169

FATE

ZAKLADNI PRAVIDLA

ptibéhové oblouky 195, 252, 298

ptibéhové otazky 232

pribéhovy ¢as 194, 200

remiza 132

rizika prostfedi 208

scénare 181, 194, 226, 246, 298

scény 155, 178, 194, 127, 240, 298

selhani 132, 188

sezeni 194, 298

situa¢ni aspekty 58, 75, 136, 156, 170,
187

skupiny 216

smrt 168

speciality 6, 184, 270

stres 4, 47, 50, 86, 160, 273

strety 150, 173, 196

sttibrné pravidlo 185

svoleni 274

triky 7, 48, 53, 80, 87, 202, 256, 273, 299

tvafe 26, 229

tvorba hry 17,

tvorba postavy 29, 262, 296

tymova prace 174

uspéch 132

uspéch se stylem 132

uspéch za cenu 132, 189

utok 140, 149, 153, 160

vicenasobné cile 205

volna vyvolani 70

vymény 150, 159, 194

vynuceni 6, 12, 14, 71, 75, 81, 207, 211

vynuceni rozhodnutim?73

vynuceni udalostmi 72

vypravéc 3, 4, 82

vyfazeni 168

vytvoreni vyhody 70, 78, 136, 149, 153,
170, 175, 205, 223

vyvolani 6, 12, 68, 80, 210, 299

vyzvy 147, 172, 173, 196

zékladni koncept 32, 52

zasah 140, 216

zlaté pravidlo 185

zény 157, 169

zotavovani 164

zebricek 9, 46, 86
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