™

ACCELERATED

r $,'
/) g
a4 .
r {‘;
.

’{;ﬂ i—;ﬁﬁ\{.

CLARK LEONARD FRED MIKE AMANDA
VALENTINE BALSERA HICKS OLSON VALENTINE




ACCELERATED

CLARK VALENTINE
TEKST « POPRAWKI

LEONARD BALSERA
OPRACOWANIE ZASAD FATE CORE

FRED HICKS
POMYSL  TEKST « PROJEKT GRAFICZNY

MIKE OLSON
REDAKCJA ZASAD

AMANDA VALENTINE
CZYTELNOSC TEKSTU « REDAKCJA

CLAUDIA CANGINI
ILUSTRACJE W WERS]I ANGIELSKIE]

TWORCY FATE
ROB DONOGHUE i FRED HICKS

TLUMACZENIE NA JEZYK POLSKI
SEAWOMIR WRZESIEN

REDAKTOR WYDANIA POLSKIEGO
MARCIN SEGIT

ILUSTRATORZY WYDANIA POLSKIEGO
DOMINIK KASPRZYCKI, KAROL SOLLICH,
JAKUB REDYS, JUSTYNA RUDA

SKLAD WYDANIA POLSKIEGO
GNIEWOMIR TROCKI

KONSULTANT WYDANIA POLSKIEGO
DANIEL KARPINSKI

<

EVIL HAT

PRODUCTIONS




Fate Accelerated Edition
Copyright © 2013 Evil Hat Producions, LLC
Wszelkie prawa zastrzezone.

Tekst Fate Accelerated Edition zostat udostepniony zgodnie z Open Gaming Licence oraz licencja Creative
Commons Uznanie autorstwa. Wiecej informacji o warunkach i wymaganiach tych licencji znajdziesz na
stronach www.evilhat.com lub www.faterpg.com.

Evil Hat Productions, a takze znaki graficzne Evil Hat i Fate Accelerated
sg znakami towarowymi nalezacymi do Evil Hat Productions, LLC.
Wszelkie prawa zastrzezone.

Informacja dla os6b pracujgcych w punkcie ksero, ktdre majg watpliwosci, czy mozna wykonywac kopie tego
dokumentu: tak mozecie to robi¢. To jest wyrazna zgoda. Smiato.

Tekst ttumaczenia dostepny jest na zasadach licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 3.0 Polska
(wymagane jest jedynie podanie autoréw ttumaczenia w utworze zaleznym).

Fate Accelerated to gra, w ktorej gracze wymyslajg historie o cudownych, okropnych, niemozliwych badz
wspaniatych rzeczach. Wszystkie postacie i wydarzenia przedstawione w niniejszym podreczniku sa fikcyjne.

Jakiekolwiek podobienstwo do prawdziwych os6b, magicznych wojownikéw, nastoletnich czarownic,
pulpowych naukowcéw badz kotoéw-piratéw jest czysto przypadkowe, aczkolwiek na swéj sposdb zabawne.

Wersja ttumaczenia z 26.08.2013 r.

Niniejsza publikacja zawiera ttumaczenie mechaniki Fate Accelerated Edition przygotowane przez
Stawomira Wrzes$nia i Marcina Segita,
opublikowane na zasadach licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 3.0 Polska
(http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/pl/).

This work is based on Fate Core System and Fate Accelerated Edition
(found at http://www.faterpg.com/),
products of Evil Hat Productions, LLC, developed, authored, and edited by Leonard Balsera, Brian Engard,
Jeremy Keller, Ryan Macklin, Mike Olson, Clark Valentine, Amanda Valentine, Fred Hicks, and Rob Donoghue,
and licensed for our use under the Creative Commons Attribution 3.0 Unported license
(http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/).

Fate™ is a trademark of Evil Hat Productions, LLC.
The Powered by Fate logo is © Evil Hat Productions, LLC and is used with permission.

The Fate Core font is © Evil Hat Productions, LLC and is used with permission.
The Four Actions icons were designed by Jeremy Keller.

RPOWERED BY/ V a




SPIS TRESCI

Zaczynamy! 6 Sztuczki 27
Wspdlne tworzenie opowiesci 7
Co to znaczy ,tworzy¢ opowiesci”? Robienie postepow: rozwoj postaci 29
Jak to zrobié? Osiagniecia
»Wspdlne” tworzenie opowiesci? Co masz na
mysli? Rola Mistrza Gry 31
Pomoc w budowaniu kampanii
Kim chcesz by¢? 8 Budowanie scenariuszy i prowadzenie gry
Jaka postacig moge zagrac¢? Scenariusze
Jak moge stworzy¢ postac? Prowadzenie gry
Aspekty w pigutce Ustalanie poziomu trudno$ci
Koncepcja ogélna Pi razy drzwi:
Utrapienie Ztoczyncy
Kolejny aspekt
Opcjonalnie: jeden lub dwa dodatkowe aspekty Przykladowe postacie 35
Imie i wyglad Reth z andralijskiego ruchu oporu
Postawy Voltaire
Sztuczki i od$wiezanie Abighail Zhao
Dr Bethesda Flushing
Jak to robi¢: rozstrzygniecia, akcje i postawy 11
Kosci lub karty Fate Accelerated: Sciagawkanr1 39
Rozstrzygniecia
Akcje Fate Accelerated: Sciagawkanr2 40
Uzyskanie przewagi
Przezwyciezanie Fate Acceleraded: $ciagawkanr3 41
Atak
Obrona

Wsparcie

Wybierz swoja postawe

Rzu¢ kostkami, dodaj swoja premie
Zdecyduj, czy zmodyfikowa¢ wynik rzutu

Wyzwania, rywalizacja i konflikty 17
Wyzwania
Rywalizacja
Konflikty
Przygotowanie sceny
Ustal kolejnos¢ dziatan
Zagrania

Au¢! Obrazenia, presja i konsekwencje 20
Czym jest presja?
Czym sa konsekwencje?
Co sie dzieje, gdy zostane wyeliminowany?

Poddanie sie
Zdrowienie - usuwanie presji i konsek-
wencji

Aspekty i punkty losu 22

Jakie sa rodzaje aspektéw?
Co robimy z aspektami?
Wywotanie aspektu TWOJA OPOWIESC JUZ NA CIEBIE CZEKA!
Wymuszenie aspektu

Ustanowienie faktu 3 2 1 GRAMYI

Tworzenie dobrych aspektéw



pran §

N O

.
o

v




ZACZYNAMY!

Czy pamietasz ksigzki, w ktorych nastoletni czarodziej staje do walki przeciwko
Mrocznemu Lordowi Zta? Film, w ktérym krasnoludy walcza o odzyskanie goérskiego domu
zagarnietego przez smoka? Serial animowany o mistycznych rycerzach i ich armii klonow
walczacych o dobro w galaktyce?

Czyz nie byty one wspaniate?

Teraz masz szanse, by stac¢ sie bohaterem podobnej historii.

Fate Accelerated Edition to gra fabularna, w ktérej ty i twoi przyjaciele wspdlnie
tworzycie opowieSci petne niebezpieczenstw, emocji i przygdéd. By¢ moze grates$ juz
wcze$niej w podobne gry - Dungeons & Dragons to jeden z bardziej popularnych tytutéw
- jednak nie martw sie, jesli nie miate$ okazji. Niniejsza broszura wszystko ci wyjasni.

Do gry potrzebujesz:

» Od trzech do pieciu 0séb. Jedna z nich bedzie Mistrzem
Gry, pozostate graczami. P6Zniej wyjasnimy, co to znaczy.

Jesli nie chcesz uzywac kostek Fudge,
mozesz je zastapic¢ zwyktymi kostka-
mi szescio$ciennymi.

Wyniki odczytuj nastepujaco: » Kosci Fate, przynajmniej ,cz.tery,/ a n?jllepiej po f:ztery
5i6tof, 1i2toM a3i4tofl. na osobe. To specjalne kosci szeScioScienne, ktore na

dwoch Sciankach majg symbol plusa §g, na dwoch
symbol minusa g, a pozostate dwie $cianki maja puste
@ - Takie kostki mozna naby¢ w sklepach branzowych pod ich oryginalng nazwa ,kosci
Fudge”. W podreczniku uzywamy nazwy ,kosci Fate”, lecz mozesz na nie méwi¢, jak
tylko chcesz. Wydawnictwo Evil Hat planuje wtaczenie ich do swojej oferty na
www.evilhat.com pod koniec 2013.

o Talie Fate, bedaca alternatywa dla koSci Fate. To talia kart odzwierciedlajgca
prawdopodobienstwo wynikéw uzyskiwanych na kosciach Fate, stworzona jako ich
zamiennik. Talie Fate bedzie mozna kupi¢ na stronie Wydawnictwa Evil Hat w 2013 lub
2014 roku.

e Karty postaci, po jednej dla gracza. Mozesz je $ciggnac¢ ze
strony www.evilhat.com.

e Kartki z notesu, samoprzylepne karteczki lub inne
skrawki papieru.

o Zetony punktéw losu. Moga to by¢ sztony

pokerowe, koraliki, monety lub co$ podobnego.
Przyda sie okoto 30 lub 40 sztuk.

Porozmawiajmy teraz, jak wykorzysta¢ Fate

Accelerated Edition do tworzenia opowiesci.




WSPOLNE TWORZENIE OPOWIESCI!

A zatem zebrate$ przyjaciot, kostki i karteczki i jeste$ gotowy do gry w Fate Accelerated
Edition (od tej pory bedziemy uzywali skrotu FAE). Nadszedt czas na tworzenie opowiesci!

Co to znaczy ,tworzyc¢ opowiesci”?
FAE stuzy do tworzenia opowiesci. Przygotowujecie grupe postaci, a nastepnie $ledzicie ich losy, gdy
przezywaja fantastyczne przygody. Kazdy z was opowiada cze$¢ tej wymyslonej historii.

Pomys$l o filmach, grach komputerowych badZ serialach, w ktoérych bohaterowie
przezywaja przygody, takich jak: Legenda Korry, Gwiezdne wojny, The Avengers, Zelda,
Doktor Who badz Wtadca Pierscieni. Teraz wyobraz sobie podobng opowies$¢, w ktérej ty
i twoi przyjaciele, zgromadzeni przy stole, wraz z rozwojem akcji podejmujecie decyzje
za swoich bohateréw, a opowiadania historia zmienia sie w zalezno$ci od waszych decyzji.

Czasem kto$ zdecyduje sie zrobi¢ co$, czego rezultatu nie bedziecie pewni. Wtedy
siegniecie po kostki, zeby sprawdzi¢, co sie wydarzyto. Im wyzszy bedzie wynik, tym
wieksza szansa, ze wszystko potoczyto sie zgodnie z zamierzeniami.

Jak to zrobic?

Na poczatku musicie ustali¢, jaki rodzaj historii chcecie opowiedzie¢. Jaki gatunek was
interesuje? Fantasy? Science-fiction? Przygody osadzone w $wiecie wspotczesnym?
Chcecie gra¢ w realiach znanych z ulubionego serialu telewizyjnego, komiksu badz filmu?
A moze chcecie stworzy¢ wlasny swiat? Materialy pomocne w przygotowaniu wtasnego
srodowiska gry znajdziecie w rozdziale Przygotowanie gry podrecznika Fate Core, ktory
jest dostepny za darmo na stronie www.evilhat.com.

Nastepnie ustalacie, kto bedzie prowadzacym, a komu przypadnie rola graczy. Wszyscy zgromadzeni
przy stole, oprocz jednej osoby, nazywani sg graczami. Kazdy z graczy wciela sie w opowiesci w role
jednego bohatera gracza (BG) i podejmuje za niego decyzje. Pozostata osobe nazywamy Mistrzem
Gry (MG). Zadaniem MG jest stawianie przed graczami wyzwan i odgrywanie wszystkich postaci,
ktore nie sa kontrolowane przez graczy - czyli bohateréw niezaleznych (BN).

Gdy juz zdecydujecie, kto bedzie MG, okreslicie gatunek i ramy opowiesci, przychodzi czas
na stworzenie postaci graczy - o tym bedzie kolejny rozdziat (str. 8).

»Wspolne” tworzenie opowiesci? Co masz na mysli?

Wszyscy uczestnicy gry, zarOwno gracze, jak i MG, s3 odpowiedzialni za tworzenie
opowiesci. Gdy podejmujesz decyzje za swoja posta¢ (lub jednego z bohateréow
niezaleznych, gdy jestes MG), pamietaj o dwdch rzeczach.

Po pierwsze, postaw sie w sytuacji swojej postaci i zastan6w sie, co by zrobita w danym momencie -
nawet jesli nie bytby to najlepszy pomyst. Jezeli grasz bohaterem, ktory czasem podejmuje zte decyzje,
nie powinienes sie ba¢ celowo postapic¢ wtasnie w ten sposob.

Po drugie - ijest to bardzo wazna kwestia—mysl o powstajacej wasnie opowiesci. Poszukuj takich wyboréw,
ktore uczynig historie ciekawsza: bardziej interesujaca, bardziej ekscytujaca, bardziej zabawna. Moze twoj
wybor pozwoli zabtysna¢ innej postaci? Taka decyzja z pewnoscig jest warta rozwazenia.

Wtasnie w ten sposéb wspdlnie tworzycie wspaniate opowiesci - nie bojac sie, ze twdj
bohater moze popetnic¢ btedy, a takze dokonujgc wybordéw, ktére uczynia fabute bardziej
interesujaca dla wszystkich uczestnikow gry, nie tylko dla ciebie.



KIM CHCESZ BY(?

Gdy juz ustalicie, jaki rodzaj opowiesci chcecie tworzy¢ podczas gry, musicie zdecydowac,
kim sg wasi bohaterowie - jak wygladaja, w czym sg dobrzy i jakie majg przekonania.

Jaka postacig moge zagrac?

Pomysl o realiach, w jakich zdecydowaliScie sie grac i potraktuj je jako wskazdwke. Gracie
w szkole dla mtodych czarodziejow? Zagraj mtodym czarodziejem! Gracie eskadra
kosmicznych pilotéw walczacych z imperium zta? Zagraj kosmicznym pilotem! Upewnij
sie, ze twoj bohater ma powdd do interakcji i wspdtpracy z postaciami pozostatych graczy.

Jak moge stworzy¢ postac?

Teraz przydadza sie przybory do pisania. WeZ otéwek i karte postaci. Mozesz tez
skorzystac na laptopie lub tablecie z edytowalnego formularza PDF. Nie ma znaczenia, co
zrobisz, bylebys$ tylko mogt dokonywa¢ zmian w zapiskach.

Aspekty w pigulce

TWORZENIE POSTACI W 30 SEKUND Aspekt to stowo, wyrazenie lub zdanie, ktére
opisuje cos istotnego dla twojej postaci. To moze
1. Zanotuj dwa aspekty: koncepcj¢ ogolng by¢ jej zyciowe motto, jakie$ dziwactwo, opis
iutrapienie. relacji z inng osobg, istotny element majatku
badz cos z ekwipunku bohatera lub tez dowolna
2.Zapisz jeszcze jeden aspekt. inna, bardzo istotna dla niego rzecz.

3. Nadaj imie swojej postaci i opisz jej wyglad. Aspekty pozwalaja wptywac na bieg opowiesci
w zaleznoSci od sktonno$ci, umiejetnosci lub
4. Wybierz postawy (str: 8). ktopotow twojego bohatera. Mozesz takze uzy¢
ich do wprowadzenia faktéw dotyczacych
5. Zapisz warto$¢ od$wiezania: 3. $wiata gry (str. 31), takich jak istnienie magii lub
obecno$¢ przydatnego sojusznika, niebez-
[ S G AR T AV AR (S VAR 2\ Ll (-l Piecznego wroga badz tajnej organizacji.
dodatkowe aspekty i wybra¢ sztuczke (str. 27 ),

lub zrobic¢ to dopiero podczas gry. Twoja posta¢ bedzie mie¢ kilka (od 3 do 5)
aspektow, w tym koncepcje ogdlng oraz
utrapienie.

Aspekty omawiamy szczeg6towo w rozdziale Aspekty i punkty losu (str. 22) - jednak
ponizsze informacje wystarczg, bys zatapat, o co chodzi.

Koncepcja ogélna

Na poczatku okresl koncepcje og6lng swojej postaci. To pojedyncza fraza lub zdanie, ktore
zgrabnie podsumowuje bohatera - opisuje, kim jest, czym sie zajmuje, jak sie zachowuje.
Myslac o koncepcji ogdlnej, sprobuj sobie wyobrazi¢, w jaki sposéb ten aspekt moze ci
pomoc oraz jak moze uprzykrzyc¢ ci zycie. Dobry aspekt koncepcji ogdlnej robi obie te
IZeczy.

PRZYKLADY: Kocia kapitan Pierzastego Scigacza; Zaklinacz Stofica z Pustyni
Andralijskiej; Zwierzchnik agentéw operacyjnych w ISZGE.




Utrapienie
Nastepnie okre$l, co zawsze pakuje cie w ktopoty. To moze by¢ jakas osobista stabos¢ lub powracajacy
wrog badz tez wazne zobowigzanie - wszystko to, co moze skomplikowac ci zycie.

PRZYKLADY: Stalowi Zabojcy chcg mojej Smierci; Najpierw czaruj, potem pytaj;
Musze opiekowad sie mtodszym bratem.

Kolejny aspekt

Pora na wymysSlenie jeszcze jednego aspektu. Pomy$l o czym$ naprawde waznym lub
interesujagcym w zwigzku z twojg postacig. Moze jest najsilniejsza osobg w swoim
rodzinnym mieScie? Nosi potezny miecz znany z kart historii? Za duzo gada? Jest
obrzydliwie bogata?

Opcjonalnie: jeden lub dwa dodatkowe aspekty

Jesli chcesz, mozesz stworzy¢ jeszcze jeden lub dwa dodatkowe aspekty. Moga one
opisywac relacje twojej postaci z innym bohaterem lub BN. Mozesz ich takze uzy¢ tak jak
aspektu opisanego powyzej, by okresli¢ kolejna szczegodlnie interesujaca ceche twojego
bohatera. Jesli chcesz, mozesz takze zostawic jedno lub dwa puste miejsca na aspekty i wypekic je
pdZniej, w trakcie gry.

W Fate uzywamy drabiny przymiotni-
kéw i liczb do stopniowania postaw
postaci, wynikéw rzutéw, poziomow

Imie i wyglad

Opisz wyglad swojej postaci i nadaj jej imie.
Postawy trudnosci zwyktych testow itp.
Okresl swoje postawy. Oto ona:
Postawy opisuja, w jaki sposob wykonujesz
zadania. Istnieje sze$S¢ typow postaw
identycznych dla wszystkich postaci:

legendarny

e Pomystowa :

« Podstepna +7 heroiczny

* Sitowa +6 fantastyczny

e Szybka

e Uwazna +5 wybitny

e Widowiskowa

+4 Swietny

Kazda postawa ma przypisang okreslong premie. Wybierz
jedng postawe na poziomie dobrym (+3), dwie na poziomie +3 dobry

nieztym (+2), dwie na poziomie przecietnym (+1) oraz jedna

na poziomie stabym (+0). PdZniej bedziesz mogt je niezty
zwiekszyc. R—
Wiecej o postawach i sposobach ich uzycia dowiesz sie z roz- staby

dziatu Jak to robi¢: rozstrzygniecia, akcje i postawy (str. 10);

opisy postaw: patrz str. 10.

fatalny




Wybrane postawy sporo zdradzajg na twdj temat. Oto kilka przyktadow:

/- Brutal:

» Kozak:

e Oszust:

e Straznik:

e Zawadiaka:

» Ztodziej:

Sitowa+3, Uwazna i Widowiskowa +2, Podstepna i Szybka +1, Pomystowa +0
Szybka +3, Sitowa i Widowiskowa +2, Pomystowa i Uwazna +1, Podstepna +0
Pomystowa +3, Podstepna i Widowiskowa +2, Sitowa i Szybka +1, Uwazna +0
Uwazna +3, Sitowa i Pomystowa +2, Podstepna i Szybka +1, Widowiskowa +0
Widowiskowa +3, Szybka i Pomystowa +2, Sitowa i Podstepna +1, Uwazna +0

\Podstqpna +3, Uwazna i Szybka +2, Pomystowa i Widowiskowa +1, Sitowa +0 /

~

SztuczkKi i od$wiezanie

Sztuczki to specjalne cechy, ktore zmieniajg sposéb dziatania postaw twojego bohatera.
Zazwyczaj sztuczka daje premie (prawie zawsze +2) do okres$lonej postawy, gdy zostanie
uzyta w specyficznych okolicznos$ciach wraz z konkretng akcjg. Wiecej o sztuczkach
piszemy w rozdziale Sztuczki (str. 23). Mozesz wybrac sobie jedng sztuczke teraz lub
poczekacidodac ja juz podczas gry. P6Zniej, gdy twoja postac bedzie sie rozwija¢, bedziesz

mogt wybrac ich wiece;.

ILE SZTUCZEK?

W FAE sugerujemy stworzenie postaci z jedng
sztuczka.

Jesli dopiero zaczynasz przygode z mechanikg Fate,
by¢ moze bedzie ci tatwiej wybra¢ pierwszg sztuczke
dopiero po tym, jak juz troche pograsz i bedziesz miat
wyobrazenie o tym, jak powinna ona wygladac.

Z drugiej strony; jesli jestes juz zaznajomiony z Fate,
mozeszzauwazyc, ze twdj bohater moze wzig¢ az trzy
darmowe sztuczki bez zmniejszenia od$wiezenia.

Tutaj najlepiej odnie$¢ sie do najmniej
doswiadczonego cztonka grupy - jesli nowicjusz
wezmie tylko jedng sztuczke, wy powinniscie uczyni¢
podobnie. Jesli wszyscy gracze sa doswiadczeniichcg
grac silniejszymi postaciami, po prostu na poczgtku
wezZcie od razu wszystkie trzy sztuczki.

Twoje od$wiezanie to liczba punktéw losu, z jaka
zaczynasz kazda sesje. DomysSlnie odSwiezanie
ma wartos¢ 3 i jest zmniejszane o 1 za kazda
sztuczke ponad trzy pierwsze, ktore wybrates$ -
tak, pierwsze trzy sztuczki sg za darmo! Wraz
Z rozwojem postaci zyskasz okazje do
zwiekszenia wartoSci tego wspotczynnika.
OdsSwiezanie nigdy nie moze spa$¢ ponizej
wartosci 1.

(2N
« !




JAK TO ZROBIC: ROZTRZYGNIECA, AKCJE I POSTAWY

Pora czego$ dokona¢. Musisz przeskoczy¢ z jednego wagonu na drugi. Chcesz odszukac
w bibliotece formute potrzebnego ci czaru. Potrzebujesz odwréci¢ uwage straznika, by
wslizgna¢ sie do twierdzy. Jak sprawdzi¢, co sie wydarzyto?

Na poczatku opisz, co twdj bohater prébuje zrobic. PODEJMOWANIE AKCJI W 30 SEKUND
Aspekty twojej postaci sg dobrym wyznacznikiem
tego, co mozesz zrobiC. Jesli masz aspekt, ktory .y
sugeruje znajomo$¢ magii, rzuc czar. Jesli aspekty
opisuja bohatera jako szermierza, siegnij po ostrze
i zréb z niego uzytek. Te szczegdly opowiesci nie
maja dodatkowego mechanicznego wptywu. Nie JSY
dostaniesz premii za uzycie magii lub miecza,
dopdki nie wydasz punktu losu, aby wywotaé
pasujacy aspekt (str. 20). Czesto sama mozliwos$¢
wykorzystania aspektu w opowiesci jest juz S
nagroda!

Opisz, co chce zrobi¢ twdj bohater.
Zwro6¢ uwage na to, kto lub co moze cie
powstrzymac.

Wybierz rodzaj akcji: uzyskanie
przewagi, przezwyciezanie, atak lub

obrone.

Okresl postawe.

4. Rzuckostkamiidodaj premie z postawy.

Skad wiesz, Ze ci sie powiodto? Zazwyczaj uda ci
sie, poniewaz akcja nie jest trudna i nikt nie [
prébuje cie powstrzymac. Jednak gdy porazka
moze mie¢ interesujacy wptyw na rozwoj fabuty
lub moze wydarzy¢ sie co$ nieprzewidywalnego,
musisz siegna¢ po kosci.

Zdecyduj, czy zmodyfikowa¢ wynik
za pomocg aspektow.

6. Poznaj rezultat swoich dziatan..

Kosci lub karty
CzesScig ustalania wyniku jest wylosowanie liczby na jeden z dwo6ch sposobéw: poprzez
rzut czterema ko$¢mi Fate lub przez pociggniecie karty z talii Fate.

Kosci Fate (czasem nazywane ,ko$¢mi Fudge” od nazwy gry, do ktorej pierwotnie je
wykonano) sg jednym ze sposobéw okreslania wyniku dziatan postaci. Zawsze rzucasz
czterema kostkami Fate. Na kazdej z ko$ci moze wypas¢ g, ) lub §g. Rezultaty sumujesz,
aby uzyska¢ wynik rzutu. Na przyktad:

—[H RS
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Talia Fate to talia kart, ktéra odtwarza statystyczny rozktad wynikéw rzutéw kostkami
Fate. Mozesz jej uzywac zamiast koSci - dziata tak samo dobrze.

Ponizsze reguly zostaty spisane z zatozeniem, ze uzywasz kostek, lecz r6wnie dobrze
mozesz korzystac z kart, jesli twoja grupa lubi jej bardziej. Zawsze, gdy piszemy o rzucaniu
kostkami, oznacza to, Ze zamiast nich mozesz skorzystac z talii Fate.

Rozstrzygnig¢cia

Po rzuceniu kostkami dodaj premie z postawy (porozmawiamy o tym za moment)
i wszelkie premie z aspektow i sztuczek. Poréwnaj uzyskang sume z wartos$cig ustalonego
poziomu trudnosci (str. 31) lub wynikiem osiggnietym przez MG w rzucie dla BN.



Uzyskates:

 porazke, gdy twoj wynik jest nizszy niz rezultat przeciwnika;

e remis, gdy twoj wynik jest rowny rezultatowi przeciwnika;

« sukces, gdy twoj wynik jest wyzszy od rezultatu przeciwnika;

e imponujacy sukces, gdy twoj wynik jest wyzszy o 3 od rezultatu przeciwnika.
Skoro omoéwiliSmy juz rozstrzygniecia, mozemy przej$¢ do akgji i ich zwigzku z wynikami rzutow.

Akcje

Opowiedziates juz, co twdj BG probuje zrobic i ustalite$, Ze moze mu sie to nie udac. Teraz
musisz zdecydowac, jaka akcja najlepiej opisuje to, co prébujesz zrobi¢. Sg cztery akcje,
ktére obejmujg wszystkie dziatania, ktore mozesz podja¢ w trakcie gry.

Uzyskanie przewagi

Uzyskanie przewagi to wszelkie dziatania, ktére moga pomac tobie lub

ktéremus z twoich przyjaciot. PoSwiecenie chwili na uwazne wymierzenie

z blastera protonowego, spedzenie kilku godzin na poszukiwaniu
\ I informacji w bibliotece badZ podstawienie nogi bandycie prébujacemu

cie okras¢ - wszystko to pozwala uzyska¢ przewage. Cel moze mie¢
sposobnos¢, by bronic sie przed twoim dzialaniem za pomoca swojej akcji obrony.

Uzyskanie przez ciebie przewagi pozwala ci na zrobienie jednej z ponizszych trzech rzeczy:
» stworzenie nowego aspektu sytuacyjnego;
« odkrycie istniejgcego aspektu sytuacyjnego, o ktorym do tej pory nie wiedziates;
e wykorzystanie istniejgcego aspektu (wiecej o aspektach na str. 22).

Gdy tworzysz nowy aspekt lub odkrywasz istniejacy:

« Jesli poniostes porazke: nie stworzytes$ lub nie odkrytes$ aspektu albo stworzytes$
lub odkrytes$ aspekt, lecz to przeciwnik moze go wywotac¢ za darmo. Tej drugiej opcji
uzywaj, jesli stworzony lub odkryty aspekt to co$, czego takze inni mogg uzy¢ do
uzyskania przewagi (jak np. Wyboisty teren). By¢ moze bedziesz musiat sformutowac
aspekt w taki sposob, aby pokazac korzysci, jakie odniesie inna postac - ustal to z gra-
czem, ktoéry skorzysta z darmowego wywotania. Jesli chcesz, nadal mozesz wywotac
aspekt, musisz jednak wydac punkt losu.

« Jesli uzyskates remis: tworzac nowy aspekt, zyskujesz okazje (patrz str. 22). Nazwij
aspekt i wywotaj go jednokrotnie za darmo - potem okazja znika. Jesli prébowates
odkry¢ istniejacy aspekt, traktuj wynik jako sukces (patrz nizej).

« Jesli uzyskate$ sukces: stworzytes lub odkrytes aspekt i mozesz (ty lub twoj
sprzymierzeniec) wywotac go jednokrotnie za darmo. Zapisz aspekt na karteczce i po-
167 jg na stole.




« Jesli uzyskates imponujacy sukces: stworzytes lub odkrytes aspekt i mozesz (ty lub
twodj sprzymierzeniec) wywota¢ go dwukrotnie za darmo. Zazwyczaj nie wolno
wywotac tego samego aspektu dwukrotnie w tym samym rzucie, lecz to jest wyjatek
od reguly: imponujacy sukces pozwala osiaggna¢ DUZA przewage!

Gdy probujesz uzyskac przewage dzieki aspektowi, o ktorym wiesz:

* Jesli ponioste$ porazke: nie odnosisz zadnych dodatkowych korzysci z istnienia
aspektu. Jesli chcesz, nadal mozesz go wywota¢, wydajac punkt losu.

« Jesli uzyskates remis lub sukces: ty lub twoj sprzymierzeniec mozecie jednokrotnie
wywotac aspekt za darmo, teraz lub pdzniej. Na karteczce z zapisanym aspektem
mozesz narysowac kotko i przekreslic je, gdy aspekt zostanie wywotany.

e Jesli uzyskates imponujacy sukces: ty lub twoj sojusznik mozecie dwukrotnie
wywotac aspekt za darmo.

AKCJETROZSTRZYGNIECIA W 30 SEKUND

Uzyskanie przewagi, gdy tworzysz lub odkrywasz aspekty:

» Porazka: nie tworzysz lub nie odkrywasz aspektu badz tez tworzysz lub odkrywasz aspekt, lecz to
przeciwnik (a nie ty) otrzymuje darmowe wywotanie.

* Remis: dostajesz okazje, jesli tworzyte$ aspekt; traktuj wynik jako sukces, jesli odkrywates istniejgcy
aspekt.

* Sukces: tworzysz lub odkrywasz aspekt, mozesz go wywota¢ za darmo.

 Imponujacy sukces: tworzysz lub odkrywasz aspekt, mozesz go dwukrotnie wywotac za darmo.

Uzyskanie przewagi na znanym aspekcie:

» Porazka: brak dodatkowych korzysci.

* Remiis: dostajesz jedno darmowe wywotanie danego aspektu.

* Sukces: dostajesz jedno darmowe wywotanie danego aspektu.
 Imponujacy sukces: dostajesz dwa darmowe wywotania danego aspektu.

Przezwyciezanie:

» Porazka: porazka lub sukces za wysoka cene.
 Remis: sukces matym Kosztem.

» Sukces: osiggasz cel.

» Imponujacy sukces: osiaggasz cel i dostajesz okazje.

Atak:

» Porazka: bez efektu.

 Remis: atak nie rani celu, lecz dostajesz okazje.

» Sukces: atak trafia i zadaje obrazenia.

 Imponujacy sukces: atak trafia i zadaje obrazenia. W zamian za zredukowanie obrazen o 1 zyskujesz
okazje.

Obrona:

» Porazka: ponosisz konsekwencje sukcesu przeciwnika.

 Remis: sprawdz opis akgji przeciwnika, zeby ustali¢, co sie stato.

* Sukces: przeciwnik nie uzyskuje tego, co chciat.

« Imponujacy sukces: przeciwnik nie uzyskuje tego, co chciat, a ty dostajesz okazje.




Przezwyciezanie
S Prébujesz przezwyciezania, gdy co$ stoi na drodze pomiedzy toba a obra-
nym celem: otwieranie zamka, uwalnianie sie z kajdanek, przeskakiwanie
‘/ nad przepascia badz przelot statkiem kosmicznym przez pole asteroid.

Podejmowanie dziatan w celu usuniecia lub zmiany niekorzystnego
aspektu sytuacyjnego to zazwyczaj akcja przezwyciezania. Wiecej piszemy o tym w roz-
dziale Aspekty i punkty losu (str. 22 ustalanie poziomu trudno$ci: str. 27; usuniecie aspektu
sytuacyjnego: str. 22)

Cel twoich dziatann ma mozliwo$¢ uzycia akcji obrony, by cie powstrzymac.

« Jesli ponioste$ porazke: przed toba trudny wybor. Mozesz uznac, ze po prostu ci sie
nie udato: drzwi pozostaly zamkniete, bandyta nadal odgradza cie od wyjscia, statek
kosmiczny nadal Siedzi na ogonie twojego mys$liwca. Mozesz tez uznac, ze dziatanie
powiodto sie, lecz musisz za to zaptaci¢ stong cene: by¢ moze stracisz co$ istotnego
z ekwipunku lub odniesiesz obrazenia. MG pomoze ci ustali¢ odpowiedni koszt akgcji.

e Jesli uzyskate$ remis: osiggasz swoj cel matym kosztem. MG moze dodac jakie$
komplikacje, postawic cie przed trudnym wyborem (np. bedziesz musiat zdecydowac,
ktorego z dwdch przyjaciot uratujesz) lub wprowadzi¢ naglty zwrot akcji. Wiecej
pomystéw znajdziesz w nastepujacych rozdziatach Fate Core: Cena sukcesu oraz
Prowadzenie gry.

« Jesli uzyskates$ sukces: udaje ci sie osiggnac cel. Otwierasz zamek, omijasz ositka
blokujgcego drzwi, udaje ci sie zgubic¢ statek obcych siedzacy ci na ogonie.

« Jesli uzyskates imponujacy sukces: osiggasz sukces (jak wyzej) i dodatkowo zyskujesz
okazje.

wymachujac mieczem, strzelajgc z blastera lub wykrzykujac zniewagi, by
urazi¢ przeciwnika. (Porozmawiamy o tym w Auc! Obrazenia, presja
\ i konsekwencje na stronie 16. Co istotne, jesli zranisz kogo$ bardzo
powaznie, to zostanie on wyeliminowany ze sceny). Cel twojego ataku ma
sposobnos¢ uzycia akcji obrony, by cie powstrzymac.

Atak
\ Uzyj ataku, gdy probujesz kogo$ zrani¢ fizycznie lub psychicznie:

« Jesli poniostes porazke: twoj atak nie siegnat celu. Cios mieczem zostal sparowany,
strzat nie trafit, przeciwnik wy$miat twoje obelgi.

« Jesli uzyskates$ remis: twdj atak nie byt wystarczajaco udany, by kogo$ zrani¢, lecz
zyskujesz okazje.

e Jesli uzyskate$ sukces: twdj atak siegnat celu i zadajesz obrazenia. Zobacz: Auc!
Obrazenia, presja i konsekwencje (str. 20).

e Jesli uzyskates imponujacy sukces: twdj atak siegnat celu i zadajesz obrazenia.
Mozesz tez zyskac okazje, jesli obnizysz zadane obrazenia o 1.




— Obrona

I Uzyj obrony, gdy aktywnie probujesz powstrzymac kogos wykonujacego
jedna z pozostatych trzech akcji: parujesz atak mieczem, probujesz
\' utrzymac rGwnowage, blokujesz przejscie itp. Zazwyczaj podejmujesz te
akcje w cudzej turze, reagujac na czyj$ atak, probe przezwyciezania lub

uzyskania przewagi. Mozesz takze uzy¢ obrony przeciwko akcjom, ktore
nie sg atakiem, lub by ochroni¢ kogo$ innego przed atakiem - jesli tylko potrafisz to
uzasadni¢. Zazwyczaj wystarczy, ze wiekszo$¢ graczy uzna takie dziatanie za sensowne,
lecz mozesz tez wykorzysta¢ odpowiedni aspekt sytuacyjny jako uzasadnienie. Kiedy
skorzystasz z tej opcji, staniesz sie celem wszystkich negatywnych rezultatéw akcji.

e Jesli ponioste$ porazke: spadaja na ciebie wszystkie konsekwencje sukcesu
przeciwnika.

« Jesli uzyskate$ remis lub sukces: rzeczy nie potoczyty sie szczegdlnie Zle; sprawdz
opis akcji przeciwnika, zeby ustali¢, co sie stato.

« Jesli uzyskate$ imponujacy sukces: twoj przeciwnik nie osiggnat celu, a ty dodatkowo
zyskate$ okazje.

Wsparcie
Sprzymierzeniec moze wesprzec cie podczas twojej akcji. Jesli zdecyduje sie to zrobic,
w zamian rezygnuje z wykonania swojej akcji oraz opisuje, w jaki sposob ci pomaga.
Otrzymujesz +1 za kazdego wspierajgcego cie w ten sposob sojusznika. Zazwyczaj naraz
moga pomagac¢ najwyzej jedna lub dwie osoby, wiecej bedzie sobie nawzajem
przeszkadzac. Ostatnie stowo co do liczby wspierajacych nalezy do MG.




Wybierz swoja postawe
Jak juz wspominaliSmy w Jaka postaciag moge zagrac? (str. 8), jest sze$¢ postaw, ktore
opisuja sposob dziatania bohateréw.

e Pomystowa: Pomystowa akcja wymaga od ciebie szybkiego myS$lenia, rozwigzywania
problemow lub wziecia pod uwage ztozonych zmiennych: odkrycie luki w stylu walki
wrogiego szermierza; znalezienie stabego punktu w murze twierdzy; naprawa komputera.

e Podstepna: Podstepna akcja ktadzie nacisk na zmytke, dziatanie ukradkiem lub oszustwo:
wykpienie sie podczas proby aresztowania; kradziez kieszonkowa; finta w szermierce.

« Silowa: akcje Sitowe nie sg subtelne - to pokaz brutalnej sity: zapasy z niedZwiedziem;
zgromienie wzrokiem bandyty; rzucenie rozlegtego, poteznego zaklecia.

e Szybka: Szybka akcja wymaga zrecznego i szybkiego dziatania: unikanie strzat; zadanie
ciosu jako pierwszy; rozbrojenie tykajacej bomby: 3... 2... 1...

e Uwazna: akcja jest przeprowadzana Uwaznie, jesSli poSwiecasz czas, aby wykona¢
czynno$ci prawidtowo, przywigzujac wage do szczeg6tow: zlozenie sie do strzatu na daleki
zasieg; czujne stanie na strazy; rozbrajanie alarmu w banku.

» Widowiskowa: Widowiskowa akcja zwraca na ciebie uwage, jest petna stylu i polotu:
wygtoszenie inspirujacej przemowy do oddziatu; oSmieszenie przeciwnika w pojedynku;
pokaz magicznych sztucznych ogni.

Postawy wszystkich postaci opisane sg premia wynoszaca od +0 do +3. Dodaj odpowiednia
premie do wyniku rzutu ko$¢mi, by ustali¢, jak dobrze powiodty sie dziatania bohatera.

W pierwszym odruchu zapewne chcesz wybrac akcje, ktora daje ci najwyzsza premie,
prawda? To nie dziata w ten sposob. Przy wyborze postawy opierasz sie na opisie
wykonywanej czynno$ci, jednak nie mozesz przedstawic jej w sposoéb, ktory nie ma sensu.

Czy mozna Sitowo przekradac sie przez ciemny pokoj, kryjac sie przed straznikami? Nie,
to jest Podstepne dziatanie.

Czy mozna Szybko zepchna¢ wielka skate z drogi pojazdu? Nie, to jest akcja Sitowa.

Okolicznosci ograniczajg to, ktdre postawy mozna uzy¢, zatem czasem trzeba korzystac z takich, ktore
nie wspotgraja z mocnymi stronami postaci.

Rzu¢ kostkami, dodaj swoja premie

Czas siegnac¢ po kostki i wykona¢ rzut. Do wyniku rzutu dodaj premie
powigzang z wybrang postawa. Dodaj tez premie z pasujacej sztuczki, jesli
masz takg. Suma to twoj catkowity wynik. Poréwnaj go z rezultatem
uzyskanym przez przeciwnika (najczesciej MG).

Zdecyduj, czy zmodyfikowa¢ wynik rzutu

Na koniec zdecyduj, czy chcesz zmodyfikowac¢ swoj rzut, wywotujac
aspekty - szerzej omowimy te kwestie w rozdziale Aspekty i punkty

losu (str. 22).




WYZWANIA, RYWALIZACJA I KONFLIKTY

WspomnieliSmy juz o czterech akcjach (uzyskanie przewagi, przezwyciezanie, atak i obrona) i czterech
rozstrzygnieciach (porazka, remis, sukces i imponujacy sukces). Kiedy sie je stosuje?

Zazwyczaj, gdy chcesz zrobi¢ co$ nieskomplikowanego - przeptynac rozszalatg rzeke,
wtamac sie do telefonu komdérkowego - wykonujesz akcje przezwyciezania przeciwko
poziomowi trudnoSci ustalonemu przez MG (str. 31). Nastepnie wprowadzasz w zycie
wtasciwe rozstrzygniecie - i to wszystko.

Czasem jednak sprawy sg nieco bardziej skomplikowane.




Wyzwania

Wyzwanie to seria akcji przezwyciezania i uzyskiwania przewagi, ktorych uzywasz do
rozstrzygania szczegOlnie skomplikowanych sytuacji. Kazda akcja przezwyciezania
powiazana jest z pojedynczym zadaniem lub fragmentem sytuacji - poszczegdlne wyniki
daja razem rozstrzygniecie catej sytuacji.

Aby przygotowac¢ wyzwanie, zdecyduj, jakie indywidualne zadania lub cele sktadajg sie na
sytuacje i traktuj je jako odrebne akcje przezwyciezania.

W zaleznoSci od sytuacji jeden bohater moze potrzebowac kilku rzutéow lub tez wielu
bohater6w bedzie uczestniczy¢ w danej sytuacji. MG nie jest zobowigzany do
poinformowania o wszystkich etapach z wyprzedzeniem - dopasowuj kolejne kroki w taki
sposob, zeby wyzwanie budzito emocje do samego konca.

PRZYKLAD: BG to zaloga statku ztapanego przez burze. Decyduja sie prze¢ do celu
pomimo pogody, co wedtug MG wyglada na wyzwanie. Etapami w rozstrzyganiu tego
wyzwania mogtyby by¢: uspokojenie spanikowanych pasazeréw, naprawa
uszkodzonego takielunku.

Rywalizacja

Jesli dwie lub wiecej postaci wspétzawodniczy ze sobg, chcac osiggnac ten sam cel, lecz
nie probujac sie nawzajem zrani¢, mamy do czynienia z rywalizacja. Przyktadem mogg by¢
wyscigi samochodowe, debata publiczna lub konkurs tuczniczy.

Rywalizacja przebiega w seriach zagran. Podczas zagrania kazdy z uczestnikow wykonuje
jedng akcje przezwyciezania, aby ustali¢, jak dobrze mu poszto na tym etapie rywalizacji.
Poréwnaj swoj wynik z pozostaltymi rezultatami.

Jesli uzyskate$ najwyzszy wynik, wygrate$ zagranie - zdobywasz zwyciestwo (ktore
mozesz oznaczy¢ zetonem lub zanotowac¢ na kartce papieru) i opisujesz, w jaki sposob
udato ci sie obja¢ prowadzenie. JesSli uzyskate§ znaczacy sukces, zaznaczasz dwa
zwyciestwa.

Jesli jest remis, nikt nie zdobywa zwyciestwa i nastepuje nieoczekiwany zwrot akcji. To
moze oznaczac wiele rzeczy w zaleznosci od sytuacji: teren lub Srodowisko zmienia sie w
jakis sposob; zmianie ulegaja reguty rywalizacji; ujawniajg sie nieprzewidziane czynniki
majace wplyw na wszystkich uczestnikdw. MG tworzy nowy aspekt sytuacyjny (str. 19)
odzwierciedlajacy te zmiane i wprowadza go do gry.

Rywalizacje wygrywa pierwszy uczestnik, ktory uzyska trzy
zwyciestwa.

| Konflikty
| Konflikty sa uzywane do rozstrzygania sytuacji, w ktérych postacie
prébuja zranic sie nawzajem. To moga by¢ obrazenia fizyczne (walka
¥ "% na miecze, pojedynek magiczny, bitwa z uzyciem broni laserowej) lub
\ rany psychiczne (przekrzykiwanie sie, ostre przestuchanie, magiczny

\ atak psychiczny).




Przygotowanie sceny
Ustal, co sie dzieje, gdzie sie kazdy znajduje i z jakim EENONIRNYRAVATUND WD)
srodowiskiem macie do czynienia. Kto jest

przeciwnikiem? MG na karteczkach powinien zanoto- . Przygotuj scene.
wackilka aspektow sytuacyjnych (str: 22) i potozy¢je na
stole. Gracze réwniez moga sugerowal aspekty . Ustal kolejnos¢ dziatan.
sytuacyjne.

Rozpocznij pierwsze zagranie.
MG ustala takze strefy, luzno zdefiniowane obszary,
ktore okreslaja, gdzie znajduja sie postacie. Okreslasz » W swojej turze podejmij akcje.
strefy zaleznie od sceny zgodnie z ponizszymi

wskazowkami. e W cudzych turach bron sie lub reaguj
na akcje innych, jesli to konieczne.
Ogolnie rzecz biorgc, mozesz wchodzi¢ w interakcje

z postaciami znajdujgcymi sie w tej samej strefie lub e Gdy wszyscy zakoncza swoje tury,
w sgsiedniej, jesli uzasadnisz, w jaki sposdb mozesz rozpocznij nowe zagranie lub zakoncz
dziata¢ na dystans (na przyktad, jesli masz bron konflikt.

zasiegowa lub postugujesz sie magia).

Mozesz przemiescic sie o jedng strefe za darmo. Potrzebujesz jednej akgji, jezeli na drodze znajduje
sie jaka$ przeszkoda, na przyktad, gdy kto$ prébujacy cie powstrzymac, a takze wtedy, gdy chcesz
przemiescic sie o dwie lub wiecej stref. Czasem pomocne moze by¢ szybkie naszkicowanie mapy, by
przedstawi¢ rozmieszczenie stref.

~

PRZYKLAD: zbiry atakujg postacie znajdujace sie w domu. Pokéj goscinny to jedna strefa,
kuchnia to kolejna, trzecia to ganek, a czwarta to podworze. Wszyscy znajdujacy sie w tej samej
strefie moga bez przeszkéd wymieniaé ciosy.

Jesli jeste$ w pokoju goscinnym, mozesz rzucaé przedmiotami w osoby znajdujgce sie w kuchni
lub przejs¢ do kuchni w ramach darmowej akgji, chyba Ze przejscie jest zablokowane. Z kolei
przedostanie sie z pokoju goscinnego na ganek lub podwdrze wymaga poswiecenia jednej akgji.

Ustal kolejnos¢ dziatan

Kolejno$¢ dziatan podczas konfliktu ustala sie na podstawie warto$ci postaw. W konflikcie fizycznym
poréwnaj swojg Szybka postawe z parametrami pozostatych uczestnikow - zaczyna ten o najlepszym
refleksie. W konflikcie psychicznym poréwnaj Uwazng postawe — zwracanie uwagi na szczegoty
ostrzeze cie przed niebezpieczenstwem. Ten, kto ma najwyzsza warto$¢ odpowiedniej postawy, dziata
pierwszy, a reszta w porzadku malejgcym. Remisy rozstrzyga sie w dowolny rozsadny sposob, przy
czym MG ma tutaj ostatnie stowo.

Mistrzowie Gry, najprosciej bedzie, aby to najsilniejszy BN wyznaczat wasza kolejnos¢ w turze, a wszy-
scy BN dziatali rownoczes$nie. Nie ma tez zadnych przeszkdd, by ustala¢ kolejnos¢ dziatan dla kazdego
BN z osobna, jesli tylko widzicie ku temu dobry powod.

Zagrania

Nastepnie kazda z postaci dziata zgodnie z ustalong kolejnoscig. W swojej turze bohater
moze wykonac jedna z czterech akgcji (str. 12). Rozegraj akcje, aby ustali¢ rozstrzygniecie.
Konflikt konczy sie, gdy na polu walki pozostanie tylko jedna strona starcia.




AUC! OBRAZENIA, PRESJA I KONSEKWENCJE

Jesli dosiegnat cie atak, to liczba odniesionych obrazen réwna jest r6znicy miedzy rzutem
atakujgcego a twoim rzutem obrony - liczymy je w przebiciach. Na przyktad, gdy
przeciwnik uzyskat wynik ataku +5, a ty masz +3 w obronie, atak zadaje obrazenia w wyso-

kosci 2 (5-3) przebic.

Nastepnie moze wydarzyc¢ sie jedna z ponizszych sytuacji:

» Zwiekszasz presje i/albo bierzesz konsekwencje, lecz zostajesz na placu boju.

» Zostajesz wyeliminowany, co oznacza, ze przez jaki$ czas nie mozesz dziatac.

PRESJA  KONSEKWENCJE W 30 SEKUND

 Kazda posta¢ rozpoczyna gre z trzema polami
presji.

e Zadane obrazenia (w przebiciach) = rzut ataku -
rzut obrony

« Kiedy otrzymujesz trafienie, musisz okresli¢, wjaki
Sposob zostate$ zraniony. Mozesz zaznaczy¢ jedno
pole presji, aby skierowac tam cze$¢ lub catosé
trafienia - wolno ci przyja¢ liczbe przebi¢ réwna
numerowi zaznaczonego pola. Zmniejsz obrazenia
0 warto$¢ zaznaczonego pola:
o1dlaPolal,o?2dlaPola2,o3dlaPola3.

e Mozesz takze wzig¢ jedng Ilub wiecej
konsekwencji, aby przyja¢ obrazenia. Odznacz jedno
lub wiecej pél konsekwengji i wpisz nowy aspekt w
kazdym z nich. tagodna konsekwencja = 2
przebicia; umiarkowana konsekwencja = 4
przebicia; dotkliwa konsekwencja = 6 przebic.

« Zostajesz wyeliminowany; jesli nie mozesz (lub nie
chcesz) przyja¢ cato$ci otrzymanych obrazen.
Przeciwnik decyduje, co sie z tobg stanie.

 Poddanie sie przed rzutem przeciwnika powala ci
kontrolowa¢, w jaki sposéb opuscisz scene.
W zamian mozesz otrzymac 1 lub wiecej punktow
losu!

e Presja i tagodna konsekwencja znikajg na koniec
sceny pod warunkiem, ze masz mozliVwos¢
odpoczynku. Inne konsekwencje trwaja dtuze;.

Czym jest presja?

Jesli zostale§ trafiony i nie chcesz zosta
wyeliminowany, mozesz wybra¢ zwiekszenie presji.
Presja reprezentuje twoje poirytowanie lub zmeczenie,
otrzymanie powierzchownej rany lub inny stan, ktéry
szybko mija.

Na swojej karcie postaci znajdziesz tor presji
skladajacy sie z trzech pdl. Gdy otrzymujesz trafienie
i zaznaczasz pole presji, przyjmuje ono taka liczbe
przebic, jaka jest zaznaczona przy polu: 1 dla Pola 1, 2
dla Pola 2 Iub 3 dla Pola 3.

Mozesz zaznaczy¢ tylko jedno pole presji dla jednego
trafienia, mozesz takze réwnocze$nie zaznaczy¢ pole
presji i wzig¢ jedng lub wiecej konsekwencji. Nie
mozesz zaznaczy¢ uprzednio zakreSlonego pola!

Czym sg konsekwencje?

Konsekwencje to nowe aspekty, ktére dobierasz, aby
odzwierciedli¢ otrzymanie powaznych obrazen. Na
karcie postaci znajdziesz trzy pola na opisanie
konsekwengji. Kazde z nich ma przypisang warto$¢: 2
(fagodna konsekwencja), 4 (umiarkowana konse-
kwencja) oraz 6 (dotkliwa konsekwencja). Wartosci
reprezentujg liczbe przebi¢ pochtanianych przez
konsekwencje. Mozesz odznaczy¢ dowolng liczbe
pustych pol konsekwengji dla pojedynczego trafienia.
Jezeli jednak masz juz np. zapisang umiarkowang
konsekwencije, nie wolno ci dobrac kolejnej, dopdki nie
zrobisz czego$, aby pozbyc sie juz istniejacej.

Najwieksza wada konsekwengji jest to, ze kazda z nich
to nowy aspekt, ktdry przeciwnik moze wywotac
przeciwko tobie. Im wiecej ich masz, tym bardziej
jeste$ podatny na atak. Podobnie jak w przypadku
aspektow sytuacyjnych, postac, ktdra stworzyta dany

aspekt (czyli ta postad, ktéra zadata obrazenia), moze jednorazowo wywota¢ te konsekwencje za
darmo lub przekazac te mozliwo$¢ jednemu ze swoich sojusznikéw.



/PRZYKLAD: powiedzmy, Ze otrzymate$ bardzo powazne trafienie, takie na 4\
przebicia. Zaznaczasz Pole 2 na torze presji, co oznacza, ze zostaty ci 2 przebicia,
ktére musisz przyjaé. Jesli tego nie zrobisz, zostaniesz wyeliminowany, zatem czas
na wybranie Konsekwencji. Mozesz zatem wpisa¢ nowy aspekt w rubryce
konsekwencji o wartosci 2 — np. Skrecona Kostka. Tak oto pozostate 2 przebicia

\zosta}y przyjete, a ty mozesz nadal walczy¢! /

Jezeli nie mozesz przyjac¢ wszystkich przebi¢ ani przez zaznaczenie pola toru presji, ani
przez wziecie konsekwencji, ani tez dzieki potaczeniu obu tych opcji - zostajesz
wyeliminowany.

Co sie dzieje, gdy zostane wyeliminowany?

Jesli zostate$s wyeliminowany, nie mozesz wiecej dziata¢ w danej scenie. Ktokolwiek do
tego doprowadzit, opisuje, co sie z tobg stato. Powinno miec¢ to sens w odniesieniu do tego,
w jaki sposob zostate$ wyeliminowany - np. wybiegtes zawstydzony z pokoju lub zostate$
ogtuszony.

Poddanie sie
Jesli twoja sytuacja wyglada bardzo Zle, zawsze mozesz poddac sie (lub ustgpic). Musisz to jednak
zadeklarowac przed rzutem przeciwnika.

Poddanie sie to zupehie co innego niz eliminacja, poniewaz w tym wypadku to ty decydujesz o swoim
losie. Przeciwnik uzyskuje od ciebie jakies spore ustepstwo (ktore musi mie¢ sens w danej sytuaciji),
lecz to i tak nic w poréwnaniu z eliminacjg, gdzie nie masz nic do powiedzenia.

Dodatkowo otrzymujesz 1 punkt losu za ustgpienie i 1 punkt losu za kazda konsekwencje wzieta
w tym konflikcie. To twoja szansa, by powiedzie¢: , Te runde wygrates, ale dopadne cie nastepnym
razem!” i otrzymac gars¢ punktow losu, zeby dotrzymac obietnicy.

Zdrowienie - usuwanie presji i konsekwencji

Na koniec kazdej sceny czyscisz swoj tor presji. Wychodzenie z konsekwencji jest nieco bardziej
skomplikowane. Musisz wyjasnic, jak sie to dzieje — niewazne, czy jest to wizyta na stacji pogotowia,
uspokajajacy spacer badz tez cokolwiek innego, majgcego fabularny sens dla danej konsekwencji.
Ponadto musisz troche poczekac.

 Lagodna konsekwencja: usun ja na koniec
sceny, pod warunkiem, ze masz okazje do PRZEMIANOWANIE UMIARKOWANYCH
odpoczynku. I DOTKLIWYCH KONSEKWENC]JI

« Umiarkowana konsekwencja: usuni ja na [ESIVEYE(QUETe NI W6 (18 40N/ (0 sR<) QW< Ty [
zakonczenie kolejnej sesji, pod warunkiem, [RAEIERANr:lakRitRob (VA AVAT () o)1 eloll}
ze ma to sens fabularny. w ktorym$ momencie mozesz zechcie¢

zmieni¢ nazwe reprezentujgcego je aspektu
« Dotkliwa konsekwencja: usun jg na koniec [JEBSERCERIESITENENIEICT{oNe VR YVAVJIVIE: ]Ity
scenariusza (str. 26), pod warunkiem, ze to [EENESEEJ¥AY < ¢:Te B ORI o VATS () V1V IR o10) 1 LeT6i'
ma sens fabularny. medycznej aspekt Ztamana noga bedzie miat
wiecej sensu, jesli zmienisz jego nazwe na
Kustykajacy o kulach.




ASPEKTY I PUNKTY LOSU

Aspekt to stowo lub zdanie, ktore opisuje ceche szczegdlng osoby, miejsca, obiektu lub grupy. Prawie
wszystko, 0 czym pomyslisz, moze mie¢ przypisane aspekty. Osoba moze by¢ Najlepszym szermierzem
Chmurnego Morza. Pokéj moze by¢ W ogniu po tym, jak przewrdcisz lampe olejowa. Po spotkaniu
dinozaura podczas podrozy w czasie mozesz by¢ Przerazony. Aspekty pozwalajg ci zmienia¢ fabute
zgodnie z preferencjami, umiejetnosciami lub problemami twojej postaci.

Aby odblokowa¢ moc aspektu i uzy¢ jej na swojg korzys¢, musisz wydac¢ punkt losu (punkty losy
zaznaczasz za pomocg monet, szklanych koralikéw, sztonéw pokerowych lub innych znacznikéw).
Otrzymujesz punkt losu, pozwalajac wykorzystac aspekt przeciwko sobie w celu skomplikowania
sytuagji lub uczynienia twojego Zycia trudniejszym. Zapisz na koniec sesjj, ile punktéw losu ci zostato
- jezeli masz ich wiecej, niz wynosi warto$¢ odSwiezania twojej postaci, kolejng gre zaczniesz wtasnie
z ta liczbg punktow.

PRZYKLAD: podczas sesji udato ci sie zdoby¢ wiele punktéw losu i pod koniec zabawy masz
ich 5. Twoje od$wieZanie wynosi 2, zatem kolejng sesje rozpoczniesz z 5 punktami losu. Inny
gracz te samg sesje zakonczyt z zaledwie 1 punktem losu. Jego od$wieZanie wynosi 3, zatem
kolejng gre rozpocznie z 3 punktami zamiast z 1.

Jakie sa rodzaje aspektow?

Réznorodno$¢ aspektéw jest nieograniczona. Niezaleznie od tego, jak sie nazywaja,
wszystkie dziatajg w ten sam sposob. Podstawowa réznica miedzy nimi to czas, jaki musi
uptyng¢, zanim znikna.

Aspekty postaci: te aspekty znajduja sie na twojej karcie postaci, np. koncepcja ogélna (str. 8)
i utrapienie (str. 8). Opisuja cechy osobowosci, istotne szczeg6ty z twojej przesztosci, relacje
z innymi; wazne przedmioty lub posiadane tytuty; problemy, z ktérymi sie mierzysz; cele, ktore
starasz sie osiggna¢; reputacje badz podjete zobowigzania. Te aspekty moga ulec zmianie jedynie
w bardzo szczegdlnej sytuacji, ktéra moze nigdy nie nastgpic.

PRZYKLADY: Kapitan gwiazdolotu Nimbus; Scigany przez Rycerzy Kregu; Pedant;
Musze chroni¢ mojego brata.

Aspekty sytuacyjne: te aspekty opisuja otoczenie, w ktérym rozgrywa sie akcja. Obejmuja
aspekty stworzone badZz odkryte przy uzyciu akcji stworzenia przewagi. Aspekty
sytuacyjne znikajg na koniec sceny, ktérej dotycza, lub gdy kto$ podejmie dziatanie, ktore
moze je zmieni¢ lub usuna¢. Zasadniczo trwajg one tak dtugo, jak dtugo istnieje sktadowa
sytuacji, ktorg reprezentuja.

PRZYKEADY: W ogniu; Swiatto stoneczne; Thum gniewnych ludzi; Powalony na ziemie.

Aby pozby¢ sie aspektu sytuacyjnego, nalezy podjac akcje przezwyciezania - o ile postac jest w stanie
ja wykonac¢: zala¢ Buzujacy ogien wiadrem wody, przeprowadzic serie unikow, by pozby¢ sie mysliwca
Siedzacego na ogonie samolotu gracza. Przeciwnik moze podjac¢ akcje obrony, by zachowa¢ dany
aspekt, o ile jest w stanie opisa¢, w jaki sposdb chce to zrobic.




Konsekwencje: te aspekty reprezentujg fizyczne obrazenia lub inne dtugotrwate urazy
bedace skutkiem udanego ataku. Ustepuja z czasem, tak jak zostato to opisane w rozdziale
Auc! Obrazenia, presja i konsekwencje (str. 20).

PRZYKLADY: Skrecona Kostka; Strach przed pajgkami; Wstrzgs; Ostabiajace zwatpienie.

Okazje: okazje to tymczasowe aspekty jednorazowego uzytku (zobacz dalej: Co robimy
z aspektami?). Niewykorzystane okazje znikaja po zakonczeniu sceny, w ktdrej zostaty
stworzone lub gdy zniknie przewaga, ktora reprezentujg. Oferujg krétkotrwate i ulotne
przewagi, ktore zdobywasz podczas konfliktu z innymi.

PRZYKLADY: Na muszce; Rozkojarzony; Niestabilne podtoze; Kamien w bucie.

Co robimy z aspektami?
Sa trzy wazne rzeczy, ktore mozesz zrobic¢ z aspektami: wywotac aspekt, wymusic aspekt
lub uzy¢ aspektu do ustanowienia faktu.

Wywolanie aspektu

Wywotlujesz  aspekt, aby
uzyska¢ premie lub utrudnic¢
zycie przeciwnikowi. Mozesz
wywotac aspekt, o ktorym a)
wiesz i b) potrafisz uzasadnic¢
jego uzycie w celu uzyskania
przewagi — dotyczy to takze
aspektoéw innych postaci lub
aspektow sytuacyjnych.

Zazwyczaj wywolanie aspektu
kosztuje cie punktlosu - oddaj
MG jeden ze swoich punktow.
Aby wywotac aspekt, musisz
opisa¢, w jaki sposob pomaga
ci on w danym momencie.

 Atakuje zombie mieczem. Wiem, Ze sg Powolne, wiec moge to wykorzystac.

e Bardzo chce przestraszy¢ tego goscia. Wiem, ze Boi sie myszy, wiec wpuszczam mu
jedna do sypialni.

 Powinienem przekras¢ sie bez trudu obok Rozkojarzonego straznika.

« Potrzebuje rzuci¢ bardzo potezny czar - jestem Arcymagiem Starozytnego Zakonu i potezne
czary to dla mnie butka z mastem.




Co daje wywotanie aspektu? Wybierz jeden z ponizszych efektow:
e Dodaj +2 do wyniku rzutu. To dziatanie kosztuje punkt losu.

e Powtorz rzut kos¢mi. To najlepsze wyjsScie przy bardzo stabym wyniku (zazwyczaj
wyrzucenie na kostkach -3 lub -4). To dziatanie kosztuje punkt losu.

e Skonfrontuj przeciwnika z aspektem. Uzyj tej opcji, gdy przeciwnik prébuje co$ zrobic,
a ty uwazasz, Ze istniejgcy aspekt moze mu to utrudnic. Na przykiad obcy opryszek
probuje doby¢ blastera, bedac Przysypanym gruzem; mozesz wydac¢ punkt losu, aby
wywotac ten aspekt, a poziom trudnosci dziatania przeciwnika wzros$nie o +2.

e Pomdz aspektem sprzymierzencowi. Uzyj tej opcji, gdy sojusznikowi przydataby sie
pomoc, a ty uwazasz, Ze istniejgcy aspekt moze mu utatwic dziatanie. Wydaj punkt losu,
aby wywotac aspekt - twoj przyjaciel otrzyma +2 do wyniku rzutu.

GRACZ KONTRA GRACZ WAZNE: wolno ci wywota¢ okreélon}f aspelft
tylko raz podczas danego rzutu koS$¢mi; nie
mozesz wydac garSci punktow losu na jeden
aspekt i uzyska¢ dzieki temu duzg premie.
Mozesz jednak wywota¢ kilka réznych
aspektow podczas jednego rzutu.

Jedyny przypadek, kiedy punkty losu nie
wedruja do MG, ma miejsce wtedy, gdy
konflikt rozgrywany jest miedzy graczami.
Jesli doszto do takiej sytuacji i wywotate$

aspekt innego gracza, aby pomédc sobie w
konflikcie, wtedy po zakonczeniu sceny punkt
losu przekazujesz temu wtiasnie graczowi
zamiast MG.

Jesli chcesz wywota¢ aspekt w celu uzyskania
premii lub powtdérzenia rzutu, zréb to po
rzuceniu kos$¢mi. Nie ma sensu wydawac
punkdw losu, jesli nie jest to konieczne!

Darmowe wywolania: czasami mozesz
wywota¢ aspekt za darmo, bez koniecznosci wydawania punktéw losu. Jesli tworzysz lub
odkrywasz aspekt za pomoca akcji stworzenia przewagi, pierwsze wywotanie danego
aspektu (przez ciebie lub sprzymierzenca) jest darmowe (jesli uzyskates znaczacy sukces,
masz dwa darmowe wywotania - patrz str. 10). Jesli twoj atak spowodowat konsekwencje,
ty lub twdj sprzymierzeniec mozecie wywotac jg za darmo. Okazje (str. 19) sg szczeg6lnymi
przypadkami darmowych, jednorazowych wywotan.

Wymuszenie aspektu

Jesli znalaztes sie w sytuacji, gdy posiadanie lub przebywanie w poblizu pewnego aspektu moze
uczynic zycie twojej postaci bardziej dramatycznym lub skomplikowanym, kazdy z grajacych moze
wymusic ten aspekt. Mozesz nawet wymusic ten aspekt na sobie. Wymuszenie to najpopularniejszy
sposdb na zdobywanie przez graczy punktow losu.

Istnieja dwa podstawowe typy wymuszen.

Wymuszenie decyzji: ten rodzaj wymuszenia polega na sugerowaniu decyzji, jaka
powinna podjac¢ postac. Jesli jest na przyktad Ksiezniczka Alarii, powinna raczej zosta¢
i broni¢ Alaryjskiego Zamku Kroélewskiego, niz ucieka¢ w bezpieczne miejsce. Podobnie,
gdy jesteS Wyszczekanym pyskaczem, nie mozesz sie powstrzymac, zeby podczas

przestuchania nie pyskowa¢ Dziekanowi do spraw dyscypliny.




Wymuszenie zdarzenia: czasami wymuszenie odzwierciedla wydarzenie sie czegos, co
komplikuje ci zycie. Jesli masz Parszywe szczeScie, to oczywiScie czar, nad ktérym
pracujesz na lekcji, przypadkiem zmieni kolor wtoséw srogiego Mistrza Eliksirow na
pomaranczowy. Jesli jestes Winny przystuge Don Valdeonowi, ten pojawia sie i zada twoich
ustug w najmniej odpowiednim momencie.

W kazdym przypadku, gdy aspekt jest wymuszany przeciwko tobie, osoba, ktéra go
wymusza, oferuje ci punkt losu i sugeruje, ze aspekt bedzie miat okreslony wptyw na twoja
decyzje lub ze nastgpito jakie$ zdarzenie. Mozesz przedyskutowac te propozycje, sugerujac
zmiany lub poprawki. Po krotkiej chwili musisz podja¢ decyzje, czy przystajesz na
wymuszenie. Jes$li sie zgadzasz, bierzesz punkt losu, a twoja posta¢ podejmuje sugerowang
decyzje lub nastepuje ustalone zdarzenie. Jesli odmawiasz, musisz zaptaci¢ punkt losu ze
swoich zasobow. Tak, to oznacza, Ze jesli nie masz punktow losu, to nie mozesz odmowic
wymuszenia.

ILE PUNKTOW LOSU MA MG?
Jak mozesz zwiekszy¢ wielkos$¢ swojej
puli? Gdy gracze wymusza jeden z aspektow
przeciwko BN, dodaj punkt losu do puli. Jesli
wymuszenie zakonczy scene lub BN podda sie,
dodaj punkty losu do puli w nastepnej scenie.

Jako MG nie musisz $ledzi¢ liczby punktéw
losu dla kazdego BN, lecz to nie oznacza, Ze nie
masz zadnych ograniczen. BN zaczynajg scene
z liczbg puntéw losu réwna liczbie BG

biorgcych udziat w danej scenie. Wydajesz
punkty losu z tej puli, aby wywolywac aspekty
(lub konsekwencje) przeciwko BG. Jesli pula
jest pusta, nie mozesz wywotywac aspektow
przeciwko postaciom.

Punkty losu, stuzace do nagradzania
wymuszen, NIE pochodza z tej puli. Nie musisz
sie martwic o to, Ze zabraknie ci punktéw losu
do nagradzania wymuszen.

Ustanowienie faktu
Ostatnia sprawa: aspekty mogg ustanawiac fakty w grze. Nie musisz w tym celu wydawac
punktéw losu, rzuca¢ kostkami ani robi¢ czegokolwiek innego - z samej tylko racji
posiadania aspektu Pilot Rumianej Kaczuszki wynika, Ze twoja postac jest pilotem i lata
samolotem o nazwie Rumiana Kaczuszka. Posiadanie aspektu Smiertelny wrég: Czerwoni
Ninja oznacza, ze w Swiecie gry istnieje organizacja Czerwonych Ninja, ktorym
najwyrazniej podpadtes. Jesli wzigte$ aspekt Czarodziej Tajemniczego Kregu, to nie tylko
oSwiadczytes, ze istnieje grupa czarodziejow nazywana Tajemniczym Kregiem, lecz takze,
ze w danym Swiecie gry istnieje magia, a ty umiesz sie nig postugiwac.

Jesli w ten sposéb ustanawiasz fakty dotyczace $wiata gry, upewnij sie, Ze robisz to w poro-
zumieniu z innymi graczami. Jesli wiekszo$¢ chce gra¢ w realiach niemagicznych, nie

powiniene$ jednostronnie wprowadza¢ magii za pomoca aspektu. Upewnij sie, ze fakty
ustanawiane przez twoje aspekty uczynia gre fajng dla kazdego.

Tworzenie dobrych aspektow
Kiedy potrzebujesz wymysli¢ dobry aspekt (mamy na mysli gtdwnie aspekty osobiste
i sytuacyjne), zastanow sie nad dwiema rzeczami:

e w jaki sposdb ten aspekt moze ci pomac, kiedy go wywotasz;

e w jaki sposdb ten aspekt moze cie zrani¢, gdy zostanie wymuszony przeciwko tobie.



Na przyktad:

4 -

Dopadne cie, von Stendahl!

» Wywolaj aspekt, gdy dziatasz przeciwko panu von Stendahl, aby zwiekszy¢ swoje
szanse.

» We7Z punkt losu, gdy przez swojg niecheé do pana von Stendahl zrobisz co$ glupiego,
probujac go dopasc.

Jak krélik pod miedza

» Wywotaj aspekt, gdy bycie czujnym i ostroznym moze ci pomdac.

» Wez punkt losu, gdy aspekt spowoduje, Ze staniesz sie nerwowy i rozproszony
przez wyszukiwanie urojonych zagrozen. /

Oczywiscie twoj aspekt utrapienia jest przeznaczony do tworzenia problemow - powoduje, Ze Zycie
postaci jest bardziej interesujace i daje ci punkty losu. Nie ma zadnego problemu w tym, Ze jest on
nieco bardziej jednowymiarowy, lecz inne aspekty osobiste i sytuacyjne powinny by¢ obosieczne.




SZTUCZKI

Sztuczki to triki, manewry lub techniki znane twojej postaci, ktére mogg zmieni¢ sposéb
dziatania postaw (str. 13). Ogolnie oznacza to, ze dostajesz premie w pewnych okreslonych
sytuacjach, a czasem mozesz tez otrzymac inng zdolnos$¢ lub ceche.

Sztuczka moze takze odzwierciedla¢ specjalizowany, Swietnie wykonany lub egzotyczny
ekwipunek, do ktérego twoja posta¢ ma dostep, co czesto daje jej przewage nad innymi.

Nie istnieje skonczona lista sztuczek, z ktérej mogtby$ wybiera¢; podobnie jak w przy-
padku aspektéw kazdy samodzielnie przygotowuje swoje sztuczki. S dwa podstawowe
szablony, ktére pomoga ci przygotowac sztuczki - skorzystaj z nich.

Pierwszy rodzaj sztuczki daje ci premie +2, gdy uzywasz okreslonej postawy w okreslonej
sytuacji. Skorzystaj z ponizszego szablonu:

Poniewaz [opisz, co jest w tobie szczego6lnego, jaki masz Swietny sprzet lub cokolwiek
innego, rownie niesamowitego], otrzymuje +2, kiedy uzywam [wybierz jedno: Sitowego,
Szybkiego, Pomystowego, Uwaznego, Podstepnego, Widowiskowego]| [wybierz jedno:
ataku, obrony, stworzenia przewagi, przezwyciezania] w sytuacji, gdy [opisz okolicznoSci].

Na przyktad:
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» Poniewaz jestem Wygadany, otrzymuje +2, kiedy uzywam Podstepnego stworzenia
przewagi w sytuacji, gdy z kim$ rozmawiam.

* Poniewaz jestem Mito$nikiem zagadek, otrzymuje +2, kiedy uzywam Pomystowego
przezwyciezania w sytuacji, gdy rozwiazuje tamigtéwke, zagadke lub podobne
zadanie.

o Poniewaz jestem Swiatowej stawy pojedynkowiczem, otrzymuje +2, kiedy uzywam
Szybkiego ataku w sytuacji, gdy walcze z kim$§ w pojedynku na miecze.

* Poniewaz posiadam Wielkg tarcze, otrzymuje +2, kiedy uzywam Sitowej obrony
w sytuacji, gdy korzystam z tarczy w walce wrecz.

N

Jesli okolicznosci zostaty okreslone wyjatkowo restrykcyjnie,
mozna uzy¢ sztuczki zaréwno podczas stworzenia przewagi, jak
i podczas akcji przezwyciezania.

Drugi rodzaj sztuczki pozwala ci wprowadzi¢ przyjete zatozenia
w zycie, zrobi¢ co$ niezwyktego lub zignorowac w jakis$ sposob
obowigzujace reguty. Skorzystaj z ponizszego szablonu:

Poniewaz [opisz, co jest w tobie szczegblnego, jaki masz Swietny

sprzet lub cokolwiek innego, rownie niesamowitego], raz na §§
sesje moge [opisz co$ niezwyktego, co mozesz zrobic].




Na przyklad:

4 R

e Poniewaz mam Szerokie znajomosci, raz na sesje moge znaleZ¢ pomocnego
sprzymierzenca tam, gdzie jest to akurat potrzebne.

» Poniewaz jestem Szybki jak btyskawica, raz na sesje moge zadziatac¢ jako pierwszy
w Konflikcie fizycznym.

» Poniewaz jestem Szybki niczym wiatr, raz na sesje moge pojawic¢ sie w dowolnym
miejscu, pod warunkiem, Ze moge tam dobiec, obojetne skad zaczynam. /

Powyzsze szablony stworzono, aby dac¢ ci przyktady, jak konstruowac sztuczki. Jednak nie
musisz ich kopiowa¢ stowo w stowo, jesli masz dobry pomyst. Jesli chcesz dowiedziec sie
wiecej o tworzeniu sztuczek, przeczytaj Rozdziat 5: Umiejetnosci i Sztuczki w podreczniku
Fate Core, dostepnym za darmo na http://www.evilhat.com.




ROBIENIE POSTEPOW: ROZWO] POSTACI

Ludzie sie zmieniajg. Twoje umiejetnosci rosng dzieki praktyce. Twoje zZyciowe
doswiadczenia tacza sie i ksztattuja twoja osobowos$¢. Fate Accelerated Edition
odzwierciedla to poprzez rozwdj postaci, dzieki ktdremu mozesz zmienia¢ swoje aspekty,
dodawac lub zmieniac¢ sztuczki oraz zwieksza¢ premie z postaw. Dzieje sie tak, gdy w zyciu
postaci pojawiajg sie nowe osiggniecia.

Osiagniecia

Historie z seriali, komikséw badZ nawet gier wideo zazwyczaj tocza sie z odcinka na
odcinek, z serii na serie. Frodo potrzebowat trzech grubych ksigzek, aby dostarczy¢
Pierscien do ognistej gory. Aang potrzebowat trzech serii odcinkéw, aby pokona¢ Ognistego
Lorda. I tak dalej, wiesz, o co chodzi. FAE umozliwia opowiadanie tego rodzaju historii.
Grasz wiele sesji tymi samymi bohaterami - co czesto nazywa sie kampanig — a poprzednie
wydarzenia s3 podstawa do dalszego rozwoju opowiesci. Jednakze w tych ditugich
historiach mozna wyrd6znic¢ krétsze fragmenty, przypominajace pojedyncze odcinki serialu
lub pojedynczy zeszyt komiksu, zawierajace krotsze opowiesci stanowigce pewna
zamknietg fabularng cato$¢. FAE umozliwia réwniez taka zabawe, nawet w ramach
dtuzszych kampanii.

W FAE takie zakonczenia zamknietych odcinkéw fabuly nazywamy osiggnieciami -
niezaleznie od tego, czy dotycza niewielkich historyjek, czy tez zamykaja opowie$¢
rozgrywang przez wiele sesji. W FAE wyrdézniamy trzy rodzaje osiggnie¢, z ktorych kazde
pozwala ci zmienia¢ swojg posta¢ w okreslony sposéb.

Skromne osiggniecie pojawia sie zazwyczaj na konicu sesji lub gdy pewien fragment historii
zostal zamkniety. Zamiast wzmacniac¢ twojg posta¢, pozwala jej zmienic sie, by lepiej
pasowata do rozwijajacej sie fabuty - jesli tego potrzebujesz. Czasami nie bedzie powodu,
by wykorzysta¢ mozliwosci skromnego osiggniecia, zawsze jednak masz taka sposobnos¢,
gdyby zaszta potrzeba.

Po uzyskaniu skromnego osiggniecia mozesz wybrac¢ jedna (i tylko jedna) z ponizszych
mozliwoSci:

e zamien ze sobg poziomy dwoch dowolnych postaw;
e zmien nazwe jednego z twoich aspektoéw, ktory nie jest Koncepcjg 0golna;
 zamien jedng sztuczke na inng;

e wybierz nowa sztuczke (oraz dostosuj odpowiednio swoje odSwiezZanie, jesli masz juz
trzy sztuczki).

Ponadto mozesz usung¢ umiarkowang konsekwencje, jesli masz jg od dwdch sesji.

Istotne osiggniecie wystepuje zazwyczaj na koncu scenariusza (str. 26) lub podczas zamkniecia
waznego watku fabularnego (lub, gdybys miat watpliwosci, co dwie lub trzy sesje). W przeciwienstwie
do skromnego osiagniecia, ktore przede wszystkim wprowadza zmiany; istotne osiggniecie pozwala
nauczy¢ sie nowych rzeczy - radzenie sobie z problemami i wyzwaniami powoduje, Ze twoja posta¢
staje sie bardziej skuteczna w tym, co robi.



Poza korzysSciami, jakie daje skromne osiggniecie, moze skorzystac takze z obu ponizszych
mozliwoSci:

e mozesz usung¢ dotkliwg konsekwencje, jesli masz jg od co najmniej dwoch sesji;
e zwieksz premie z jednej z postaw o 1.

ZWIEKSZANIE PREMII Przetomowe osiggniecie powinno pojawic¢ sie, gdy w kampanii
7 POSTAWY wydarzyto sie co$ niestychanie waznego: zakonczenie gtéwnego
watku fabularnego, ostateczna kleska naczelnego totra lub inne
Gdy zwiekszasz premie zmiany na wielka skale, ktdre dotycza catego Swiata gry.

Z postawy, musisz pamieta¢

tylko o jednej zasadzie: Przetomowe osiggniecia zwiekszajga twoje mozliwoSci. Wczorajsze
premia nigdy nie moze by¢ wyzwania dzi$ nie sg juz w stanie zagrozi¢ postaciom, a przyszte
wyzsza niz wybitna (+5). zagrozenia i przeciwnicy beda musieli wykaza¢ sie wieksza
biegtoscig, lepsza organizacja i mocniejszg determinacja, by sprostac
bohaterom.

Uzyskanie przetomowego osiggniecia oferuje jednoczesnie korzysci wynikajace ze
skromnego i istotnego osiggniecia. Dodatkowo mozesz wybra¢ wszystkie z ponizszych
mozliwoSci:

e wez dodatkowy punkt od$wiezania, ktory - jesli chcesz - mozesz od razu zamienic
na dodatkowg sztuczke;

e zmien nazwe swojego aspektu Koncepcji Ogolnej (opcjonalnie).




ROLA MISTRZA GRY

Mistrz Gry ma wiele obowigzkoéw, takich jak przedstawianie graczom konfliktow,
kontrolowanie Bohaterow Niezaleznych i pomaganie kazdemu w stosowaniu regut
podczas gry.

Pora powiedzie¢ wiecej o pracy MG.

Pomoc w budowaniu kampanii

Kampania to seria gier z udziatem tych samych postaci, z fabutg budowang na podstawie
wydarzen z rozegranych sesji. Wszyscy gracze powinni wspoétpracowac¢ z MG w zapla-
nowaniu przebiegu kampanii. Zazwyczaj osigga sie to poprzez rozmowe o postaciach,
jakimi planujecie zagra¢, w jakim Swiecie ma toczy¢ sie gra i jakich przeciwnikéw
oczekujecie. Warto porozmawiac takze o tym, jak powaznej gry chcecie i jak dtugo ma
trwac zabawa.

PRZYKLADY:

/ » Kotoludzie - podniebni piraci, ktérzy na swych latajgcych okretach uciekaja przed\
$cigajaca ich Krélewskg Marynarkg Wojenna.

» Wladajacy magia mieszkancy pustynnego miasteczka stawiajg op6r najezdZcom
ze ztowrogiego Stalowego Imperium.

¢ Uczniowie szkoty z internatem dla magicznie uzdolnionej mtodziezy rozwigzuja
\zagadki i odkrywajg tajemnice swojej starozytnej szkoty. /

Budowanie scenariuszy i prowadzenie gry
Scenariusz to krétka, zamknieta opowiesc. Cos, co mozna zawrze¢ w jednym lub dwdch odcinkach
serialu przygodowego, nawet jesli jest to cze$¢ wiekszej historii. Zazwyczaj scenariusz mozesz rozegrac
w czasie od jednej do trzech sesji, zaktadajac, Ze gracie za kazdym razem przez trzy do pieciu godzin.
A zatem, czym jest scenariusz i jak go przygotowac?

NABYWANIE DOSWIADCZENIA MG

Scenariusze
Scenariusz potrzebuje dwdch rzeczy: ztoczyncy, ktory ma swoj RolaMGiprowadzenie gry mozezpoczatku
cel, oraz powodu, dla ktérego BG nie mogg tego zignorowac. wydawad i sie trudne i onieémielajace. Te

umiejetnosci przychodza z czasem, wiec nie
Ztoczynca, ktory ma swoj cel: pewnie sie juz domyslacie. Glowny - |- sie czym martwié - im wiecej bedziesz
przeciwnik w k.ampar.lii lub,je.den vA jego sojusznikow bedzie prowadzih tym lepiej bedzie cito wychodzié.
prawdopodobnie tymze wtasnie ztoczynca. Jedli cheesz poczytaé wiecej o sztuce

) . . ) _ ) ) prowadzenia Fate, powinienes zapoznac sie
Cos, czego BG nie mogg zignorowac: teraz musisz daC BG powOd | | R T Erer J 2 T g

do zajecia sie sprawa. Upewnij sig, ze cele ztoczyncy BGmajg tuz [ -Sessussn gry, Sceny, sesje i scenariusze
przed nosem i muszg co$ z tym zrobic, inaczej co$ ztego spotka .S Dhugotrwata rozgrywka powinny
albo ich, albo osoby badz rzeczy dla nich wazne. okaza¢ sie pomocne. Fate Core znajdziesz za

darmo na http://wwwevilhat.com.
Prowadzenie gry

A zatem, gdy twdj ztoczymica robi co$, co zwraca uwage BG, pora ich
troche rozrusza¢. Niekiedy najlepszym na to sposobem, szczeg6lnie podczas pierwszej sesji otwierajacej
nowa opowies¢, jest wrzucic ich od razu w Srodek akgji. Gdy BG wiedza, dlaczego nie mogg zignorowac
tego, co sie dzieje, po prostu zejdZ im z drogi i pozwdl im wzig¢ sprawy we wiasne rece.




Oprocz tego jest kilka rzeczy, ktore MG musi robi¢ podczas sesji.

 Przygotowanie scen: sesja sklada sie z pojedynczych scen. Decydujesz, kiedy scena sie zaczyna,
kto w niej uczestniczy i co sie dzieje. Do ciebie nalezy tez decyzja o zakonczeniu sceny, kiedy
wszystkie interesujgce rzeczy zostaty juz rozegrane.

e Rozstrzyganie kwestii spornych: masz ostatnie stowo, gdy pojawiajg sie watpliwosci
dotyczace stosowania i interpretacji zasad gry.

e Okreslanie trudnosci: decydujesz o stopniach trudnosci zadan (str. 27).

e Odgrywanie BN: kazdy gracz kontroluje swojego bohatera, a ty kontrolujesz pozostate
postacie, w tym zloczyncow.

e Popychanie akcji do przodu: jesli gracze nie wiedza, co robi¢ dalej, daj im lekkiego
kuksanca. Nie dopus¢, zeby ich niezdecydowanie wstrzymato gre lub by utkneli gdzies
z braku informacji - zréb cos, co nimi wstrzgsnie.

 Dbanie o to, by kazdy miat szanse zabtysna¢: twoim celem nie jest pokonanie graczy,
lecz stawianie przed nimi wyzwan. Upewnij sie, ze kazdy BG od czasu do czasu ma
szanse by¢ gwiazda, niezaleznie od tego, czy jest wielkim ztym wojownikiem, czy tez
matym podstepnym ztodziejem.

Ustalanie poziomu trudnosci

Gdy inna postac jest przeciwnikiem BG, wynik jej rzutu wyznacza poziom trudnosci w konflikcie,
rywalizacji lub wyzwaniu. Jesli jednak nikt czynnie nie dziata przeciwko postaci, musisz samemu
ustali¢ trudnos¢ zdania.

Niskie poziomy trudnosci sg najlepsze, gdy chcesz, aby BG miat szanse popisac sie i za-
btysnac. Poziomy trudnosci zblizone do poziomo6éw postaw s3 najlepsze, gdy chcesz
wprowadzi¢ na sesji napiecie, a jednoczes$nie nie przyttoczy¢ graczy. Wysokie poziomy
trudnosci sa najlepsze, gdy chcesz podkreslic, jak ztowieszcze badz niezwykte okolicznosci
maja miejsce i wycisnac z graczy siddme poty.

ZASADA OPCJONALNA: Pirazy drzwi:

POZIOMY TRUDNOSCI
POWIAZANE Z POSTAWAMI « Jesli zadanie w ogdle nie jest skomplikowane, ustal staby (+0)

poziom trudnosci - lub po prostu powiedz graczowi, ze udato

O Al e c o [ sig bez rzutu.

wiele uflatwia, a czasem
sprawia, ze wszystko trwa za
dlugo. MG moze zmieni¢
stopien trudnosci o 1 lub 2 w
gore lub w dét w zaleznosci od
tego, czy wybrateS postawe
lepiej dopasowang do zadania,
czy tez taka, ktora komplikuje
sytuacje. Nieco rozbudowuje to
zasady, lecz dla niektdrych grup
graczy jest warte zachodu.

« Jesli potrafisz znalez¢ przynajmniej jeden powod, dla ktorego
jest to trudne zadanie, ustal niezty (+2) poziom trudnosci.

« Jesli zadanie jest bardzo trudne, ustal Swietny (+4) poziom
trudnosci.

« Jesli zadanie jest niewiarygodnie trudne, ustal tak wysoki

poziom trudnos$ci, jaki uwazasz za odpowiedni. BG beda
musieli wyda¢ nieco punktéw losu i skorzysta¢ z licznej

pomocy, aby uzyskac sukces - i o to chodzi.




Zloczyncy
Gdy przygotowujesz ztoczyncéw, mozesz ustali¢ ich charakterystyki doktadnie w ten sam
sposob, jak w przypadku BG, z postawami, aspektami, presja i konsekwencjami.
Powinienes tak robi¢ dla istotnych lub czesto pojawiajacych sie ztoczyncoéw, ktorzy maja
by¢ dla BG prawdziwym wyzwaniem - bedziesz potrzebowat co najwyzej jednego lub
dwoch na scenariusz.

Leszcze: pozostali ztoczyncy to leszcze, bezimienni bandyci, potwory lub zbiry, ktore
czynig dzien BG tylko nieco trudniejszym, lecz z zatozenia mozna ich w miare tatwo -
zwtlaszcza poteznym BG - usungC z drogi. Opracuj charakterystyki leszczy wedle
ponizszych zasad:

1. Przygotuj liste rzeczy, w ktorych leszcz jest mocny. Przy rzucie powigzanym z tymi
rzeczami leszcz dostaje modyfikator +2.

2. Przygotuj liste rzeczy, w ktorych leszcz jest kiepski. Przy rzucie powigzanym z tymi
rzeczami leszcz dostaje modyfikator -2.

3. W kazdej innej sytuacji leszcz dostaje modyfikator +0.

4. Przypisz leszczowi aspekt lub dwa, aby podkresli¢ jego mocne i stabe strony lub
wzmocni¢ umiejetnosci. Leszcz moze mie¢ bardzo proste aspekty.

5. Leszcz ma 0, 1 lub 2 kratki presji, w zalezno$ci od tego, jak wytrzymaty ma by¢.

6. Leszcze nie mogg bra¢ konsekwencji. Jesli zapetnia tor presji (lub go nie maja),

kolejne trafienie eliminuje ich.

-

Mies$niak z Domu Cyklopéw
Mieé$niak z Domu Cyklop6éw; Tchérzliwy bez wsparcia
Mocny (+2) w: zastraszaniu innych uczniéw, unikaniu ktopotéw, psuciu rzeczy
Staby (-2) w: planowaniu, nauce
Presja: brak (eliminuje go pierwsze trafienie)

~

-

Stalowy zabdjca
Stalowy zabéjca; Noc nalezy do nas
Mocny (+2) w: skradaniu sie, przygotowywaniu zasadzek
Staby (-2) w: dotrzymaniu pola nieustepliwym przeciwnikom
Presja: []

AN

-

Podniebny rekin
Jam jest rekin!; Miekkie podbrzusze
Mocny (+2) w: lataniu, gryzieniu
Staby (-2) w: wszystkim, co nie jest lataniem lub gryzieniem

Presja: [|[]

F AN




Grupy leszczy: jesli przeciwko BG staje grono niskopoziomowych leszczy, mozesz sobie
utatwic prace, traktujac ich jako grupe - lub kilka grup. Zamiast zajmowac sie tuzinem
ztoczyncow, skupiasz sie na trzech grupach po czterech zbirow w kazdej. Kazda z tych
grup traktujesz jak pojedyncza posta¢ majaca takie cechy, jakie powinien miec¢ leszcz:

1. Wybierz pare rzeczy, w ktdrych grupa jest mocna. Mozesz wpisac ,zbieranie sie do
kupy” jako mocnag strone.

2. Wybierz pare rzeczy, w ktorych grupa jest staba.
3. Dodaj grupie aspekt.

4. Dodaj jedna kratke presji za kazde dwie osoby w grupie.

7 4 ~

Banda zbirow

Patki i tomy

Mocni (+2) w: zbieraniu sie do kupy, straszeniu niewinnych ludzi

Stabi (-2) w: myS$leniu z wyprzedzeniem, walce z liczniejszym przeciwnikiem
Presja: [][] (4 zbiréw)

\ /

W Fate Core zasady dotyczace grup wygladaja inaczej (zobacz zgraja w sekcji Tworzenie
przeciwnikéw w rozdziale Prowadzenie gry w podreczniku Fate Core). Mozesz uzywac tej
opcji, jesli masz ochote. Zwro¢ uwage, ze w ten sposéb mozna stworzy¢ bardzo silne zgraje,
nawet jesli rozpoczyna sie z bardzo stabymi leszczami - jesli jednak chcesz postawic¢ przed
BG prawdziwe wyzwanie, to moze byc¢ to jedna z mozliwosci.




PRZYKEADOWE POSTACIE

Ponizej znajdujg sie cztery przyktadowe postacie, ktorych mozesz uzy¢ w gotowej formie
lub jako inspiracji podczas tworzenia wiasnych bohaterow.

Reth z andralijskiego ruchu oporu

Czternastoletni Reth ma ciemnobrazowa skdre i ciemne wtosy splecione w grube dredy.
Nosi lekkie, luZzne ubrania i sandatly. Jest specjalista sztuk walki. Reth jest takze
najpotezniejszy od pokolen Zaklinaczem Stonca, umiejacym przywotywac potege ognia.
Pochodzi z miasta lezgcego na rozlegtej Pustyni Andralijskiej. Wraz z przyjaciotmi stawit
opo6r najezdZcom ze Stalowego Imperium i od tego czasu wcigz umyka pogoni.

4 a

RETH

Koncepcja ogdlna: Zaklinacz Storica z Pustyni Andralijskiej

Utrapienie: Stalowi Zabdjcy chcg mojej $mierci

Inne aspekty: Moje kung-fu jest lepsze niZz twoje; Zakochany w Avasie; Moge
wyciggng¢ nauki z doSwiadczen Sergia

POSTAWY

Podstepna: przecietna (+1)
Pomystowa: przecietna (+1)
Sitowa: dobra (+3)

Szybka: niezta (+2)
Uwazna: niezta (+2)
Widowiskowa: staba (+0)

SZTUCZKI

Technika niepokornego Stonca: poniewaz opanowatem do perfekcji Technike
niepokornego Stonca, otrzymuje +2, gdy uzywam Sitowej obrony w walce wrecz.
(Moze wzig¢ dwie sztuczki bez zmniejszenia od§wiezanial)

PRESJA[] ][]
KONSEKWENC]E
Lagodna (2):
Umiarkowana (4):

Dotkliwa (6):

ODSWIEZANIE: 3

% _4




Voltaire
Voltaire jest kapitanem Pierzastego Scigacza, statku powietrznego przemierzajacego
rozlegte morze chmur. Jest kotocztekiem, jej ciato to potaczenie cech ludzkich i kocich.

Nosi rzucajacy sie w oczy piracki stréj, w tym dtugi bragzowy ptaszcz, buty wysokie do

kolan, kapelusz z piérem, i rapier koszowy. Jako kotocztek ma sktonno$¢ do zapadania
w drzemke w dziwnych momentach...

4 a

VOLTAIRE

Koncepcja ogélna: Kocia kapitan Pierzastego Scigacza

Utrapienie: Ziew

Inne aspekty: To? A, to tylko wabik; Martin to wielki oszust; Sanchez to najlepszy
pierwszy oficer, jakiego mozna mie¢

POSTAWY

Podstepna: niezta (+2)
Pomystowa: przecietna (+1)
Sitowa: staba (+0)

Szybka: niezia (+2)
Uwazna: przecietna (+1)
Widowiskowa: dobra (+3)

SZTUCZKI

Zawadiacki szermierz: Poniewaz jestem Zawadiackim szermierzem, dostaje +2, gdy
uzywam Widowiskowego ataku, krzyzujac ostrza z pojedynczym przeciwnikiem.
(Moze wzia¢ dwie sztuczki bez zmniejszenia od$wiezanial)

PRESJA[] ][]
KONSEKWENCJE
Lagodna (2):
Umiarkowana (4):

Dotkliwa (6):

ODSWIEZANIE: 3
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Abighail Zhao

Abighail jest uczniem Szkoty Magii, nalezy do Domu Hipogryféw. Ma jasng skore i dtugie
czarne wtosy z r6zowym kosmykiem. Testuje cierpliwos$¢ nauczycieli, chodzac w mun-
durku szkolnym ozdobionym bizuterig, pasach nabijanych ¢wiekami oraz farbujac we
wzorki przepisowg bluzke, spodnie i krawat. Jest szczegdlnie biegta w rzucaniu urokow.

Uwielbia uciera¢ nosa zbirom z Domu Cyklop6w, cho¢ zazwyczaj najpierw dziata, potem
mysli.

7 4 -
ABIGHAIL ZHAO

Koncepcja ogdlna: Specjalistka od urokéw z Domu Hipogryfa

Utrapienie: Najpierw czaruj, potem pytaj

Inne aspekty: Nienawidze tych gosci z Domu Cyklopow; Sara mnie kryje; Juz po tobie,
Dexterze Fitzwilliamie

POSTAWY

Podstepna: dobra (+3)
Pomystowa: niezta (+2)
Sitowa: niezta (+2)

Szybka: przecietna (+1)
Uwazna: staba (+0)
Widowiskowa: przecietna (+1)

SZTUCZKI

Ulubienica nauczycieli: poniewaz jestem Ulubienicg nauczycieli, raz na sesje moge
zadeklarowaé, ze pomocny nauczyciel pojawia sie w trakcie sceny.

(Moze wzia¢ dwie sztuczki bez zmniejszenia od$wiezanial)

PRESJA ][]

KONSEKWENC]E
Lagodna (2):
Umiarkowana (4):
Dotkliwa (6):

ODSWIEZANIE: 3

| 8 _




Dr Bethesda Flushing

Dr Flushing jest wyktadowca w Instytucie Studiéw Zaawansowanych nad Grawitacja i Ele-
ktromechanikg (ISZGE) i jednym 2z czolowych inzynieréw-testerow i agentow
operacyjnych Instytutu. ISZGE czesto pozostaje w konflikcie z agentami réznych
miedzynarodowych organizacji, prébujacymi wykras¢ opracowana przez Instytut
technologie, zapanowac¢ nad Swiatem lub zrobi¢ jedno i drugie.

Gustaf von Stendhal, przywddca tajemniczej agencji szpiegowskiej o nieokreslonych
powigzaniach, jest solg w oku Instytutu. Dr Flushing ma jasnorude wtosy i nigdzie nie
rusza sie bez kilku gadzetéw, w tym swojego $migtopaka.

4 ~

DR BETHESDA FLUSHING

Koncepcja ogdlna: Zwierzchnik agentéw operacyjnych w ISZGE

Utrapienie: Dopadne cie, von Stendahl!

Inne aspekty: Moje wynalazki prawie zawsze dziataja. Prawie.; Moi doktoranci daja
rade, lecz nie tak, jak tego oczekuje; Wierze w geniusz dr Alemiedy

POSTAWY

Podstepna: staba (+0)
Pomystowa: dobra (+3)
Sitowa: niezta (+2)

Szybka: przecietna (+1)
Uwazna: niezta (+2)
Widowiskowa: przecietna (+1)

SZTUCZKI

Eksperymentalny Smigtopak: kiedy uzywam mojego Eksperymentalnego
$migtopaka, otrzymuje +2 przy Szybkim stworzeniu przewagi lub przezwyciezaniu,
jesli latanie jest zar6wno mozliwe, jak i pomocne.

Gadzeciara: poniewaz jestem Gadzeciarg, raz na sesje moge zadeklarowa¢, ze
posiadam szczeg6lnie uzyteczne urzadzenie, ktore pozwala mi wyeliminowac jeden
aspekt sytuacyjny.

(Moze wziac jeszcze jedng sztuczke bez zmniejszenia odSwiezanial)

PRESJACI 1
KONSEKWENCJE
Lagodna (2):
Umiarkowana (4):

Dotkliwa (6):

ODSWIEZANIE: 3

\ 8 &




FATE ACCELERATED: SCIAGAWKA NR 1

WyniK rzutu (strona 11)

Wynik = rzut kostkami + premia z postawy
+ premie za sztuczki

+ premie za wywotane aspekty

Rozstrzygniecia (strona 11)

Poréwnaj z wynikiem przeciwnika lub poziomem
trudnosci:

» Porazka: twdj wynik jest nizszy

 Remis: twoj wynik jest taki sam

» Sukces: twdj wynik jest wyzszy o 1 lub 2

« Imponujgcy Sukces: twdj wynik jest wyzszy o 3
lub wiecej

Ustalanie poziomu trudnosci (strona 31)
« Proste zadanie: staby (+0) lub sukces bez rzutu.
e Umiarkowanie trudne: niezly (+2).

e Ekstremalnie trudne: $wietny (+4).

e Niewiarygodnie trudne: ustal tak wysoki
poziom trudnosci, jaki uwazasz za odpowiedni.
BG beda musieli wyda¢ nieco punktéw losu
i skorzystac z licznej pomocy, aby uzyskac sukces
-ioto chodzi.

Drabina +8 legendarny

7 heroicany

+6 fantastyczny

S by

+4 Swietny

S dobry

+2 niezty

_+1 [ przecictny |

0 staby

T mierny

-2 fatalny

AKcje (strona 11)

@ Uzyskanie przewagi, gdy tworzysz lub
odkrywasz aspekty (strona 10):

e Porazka: nie tworzysz lub nie odkrywasz
aspektu badz tez tworzyszlub odkrywasz aspekt,
lecz to przeciwnik (a nie ty) otrzymuje darmowe
wywolanie.

* Remis: dostajesz okazje, jesli tworzytes aspekt; traktuj
wynikjako sukces, jesli odkrywates istniejgcy aspekt.

» Sukces: tworzysz lub odkrywasz aspekt, mozesz go
wywota¢zadarmo.

 Imponujacy sukces: tworzysz lub odkrywasz
aspekt, mozesz go dwukrotnie wywota¢ za
darmo.

@ Uzyskanie przewagi
aspekcie (strona 11):

« Porazka: brak dodatkowych korzysci.

e Remis: dostajesz jedno darmowe wywotanie
danego aspektu.

« Sukces: dostajesz jedno darmowe wywotanie
danego aspektu.

e Imponujacy sukces: dostajesz dwa darmowe
wywotania danego aspektu.

na Zznanym

@® Przezwyciezanie (strona 11):

» Porazka: porazka lub sukces za wysoka cene.
 Remis: sukces matym kosztem.

» Sukces: osiggasz cel.

 Imponujacy sukces: osiggasz cel i dostajesz
okazje.

&) Atak (strona 11);
« Porazka: bez efektu.

 Remis: atak nie rani celu, lecz dostajesz okazje.
« Sukces: atak trafia i zadaje obrazenia.

e Imponujacy sukces: atak trafia i zadaje
obrazenia. W zamian za zredukowanie obrazen o

1 zyskujesz okazje.

&) Obrona (strona 11):

e Porazka: ponosisz konsekwencje sukcesu
przeciwnika.

 Remis: sprawdz opis akgji przeciwnika, Zeby
ustali¢, co sie stato.

« Sukces: przeciwnik nie uzyskuje tego, co chciat.
 Imponujacy sukces: przeciwnik nie uzyskuje
tego, co chcial, a ty dostajesz okazje.

Wsparecie (strona 11):

« Sprzymierzeniec moze wesprzec cie podczas
twojej akgji.

* Jesli sprzymierzeniec cie wspiera, w zamian
rezygnuje z wykonania swojej akcji oraz opisuje,
w jaki sposéb ci pomaga.

e Otrzymujesz +1 za kazdego wspierajacego cie
w ten sposob sojusznika.

* MG moze ograniczy¢ liczbe pomagajacych ci
Sprzymierzencow.



FATE ACCELERATED: SCIAGAWKA NR 2

Kolejnos¢ dziatan (strona 16)

e Konflikt fizyczny: poréwnaj wartoSci
Szybkiej postawy - osoba z lepszym
refleksem dziata jako pierwsza.

e Konflikt psychiczny: poréwnaj wartosci
Uwaznej postawy - osoba przywiazujaca
najwieksza uwage do szczegétow wyczuwa
niebezpieczenstwo.

 Pozostali dziataja w porzadku malejacym.
remisy rozstrzyga sie w dowolny rozsadny
sposob, przy czym MG ma ostatnie stowo.

e MG moze zdecydowad, ze wszyscy BN
dziatajg w turze w tym samym momencie,
co najlepszy z nich.

Presja i konsekwencje (strona 16)

e Dotkliwos¢ trafienia (w przebiciach) =
rzut ataku - rzut obrony

e Pola presji: mozesz zaznaczy¢ jedno pole
presji, aby skierowac tam cze$¢ lub catos¢
trafienia - wolno ci przyjac liczbe przebic
ré6wng numerowi zaznaczonego pola.
Zmniejsz obrazenia 0 wartos$¢
zaznaczonego pola: o 1 dla Pola 1, 0 2 dla
Pola 2, o0 3 dla Pola 3.

e Konsekwencje: mozesz wzig¢ jedng lub
wiecej konsekwencji, aby przyjac obrazenia.
Odznacz jedno lub wiecej pol konsekwencji
i wpisz nowy aspekt w kazdym z nich.
Lagodna = 2 przebicia

Umiarkowana = 4 przebicia

Dotkliwa = 6 przebic

e Wychodzenie z Konsekwengji:

Lagodna konsekwencja: usun jg na koniec
sceny.

Umiarkowana konsekwencja: usun jg na
koniec kolejnej sesji.

Dotkliwa konsekwencja: usun ja na koniec
scenariusza.

e Eliminacja: je$li nie mozesz (lub nie
chcesz) przyja¢ catoSci otrzymanych
obrazen, zostajesz wyeliminowany.
Przeciwnik decyduje, co sie z tobg stanie.

e Poddanie: poddaj sie przed rzutem
przeciwnika, a zachowasz kontrole nad tym,
w jaki sposdb opuszczasz scene. Za
poddanie sie otrzymujesz jeden lub wiecej
punktow losu (strona 18).

Postawy (strona 8)

e Podstepna: gdy stosujesz zmytke, dziatasz
ukradkiem lub oszukujesz.

e Pomystowa: gdy wymagane jest szybkie
myslenie, rozwigzywanie probleméw lub branie
pod uwage ztozonych zmiennych..

« Sitowa: gdy uzywasz brutalnej sity.

« Szybka: gdy dziatasz szybko i zrecznie.

e Uwazna: poswiecasz czas, aby wykonac
czynnosci prawidtowo, przywigzujac wage do
szczegotow.

» Widowiskowa: gdy dziatasz ze stylem i polotem.

Aspekty (strona 22)

e wywolanie:

wydaj punkt losu, aby otrzymac premie +2,
wykona¢ przerzut lub zwiekszy¢ trudnosc
przeciwnikowi o 2.

* wymuszenie :

otrzymujesz punkt losu, gdy aspekt komplikuje ci
zycie.

e ustanowienie faktu:

aspekty odzwierciedlajg rzeczywisto$¢. Uzyj ich
do potwierdzenia szczegdtow na temat postaci
lub Swiata.

Rodzaje Aspektow

Aspekty postaci (strona 22)

e Zapisywane podczas tworzenia bohatera.

» Mozna je zmienic, osiggajac dokonania (strona
24)

Aspekty sytuacyjne (strona 22)

« Ustalane na poczatku sceny.

» Moga by¢ tworzone za pomocg akgji uzyskania
przewagi.

e Moga zosta¢ usuniete za pomocag akdji
przezwyciezania.

» Znikajg wraz z zakonczeniem sytuacji.

Okazje (strona 22)

e Mogg zosta¢ wywotane jednokrotnie (za
darmo), potem znikaja.

» Moga zosta¢ usuniete przez przeciwnika za
pomocag akcji przezwyciezania.

« Nieuzyte okazje znikajg na koniec sceny.
Konsekwencje (strona 22)

* Po uzyciu przyjmuja przebicia z udanego ataku.
e Moga =zostat wywotane przez twoich
przeciwnikow tak jakby byly aspektami
sytuacyjnymi.
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Osiagniecia (strona 29)

Skromne osiggniecie (na koniec kazdej
ses;ji)

Wybierz jedng z ponizszych opcji:

e zamien ze soba poziomy dwodch
dowolnych postaw;

e zmien nazwe jednego z twoich aspektow,
ktéry nie jest Koncepcja Ogdlng;

e zamien jedng sztuczke na inng;

e wybierz nowa sztuczke (oraz dostosuj
odpowiednio swoje od$wiezanie, jesli masz
juz trzy sztuczki).

I[stotne osiggniecie (na koniec scenariusza
lub waznego watku fabularnego)

Poza korzySciami, jakie daje skromne
osiggniecie, moze skorzystac takze z obu
ponizszych opcji:

e mozesz usung¢ dotkliwg konsekwencje,
jesli masz ja od co najmniej dwoch sesji;
e zwieksz premie z jednej z postaw o 1.

Przetomowe osiggniecie (gdy w trakcie
kampanii zaszty zmiany wptywajace na caty
Swiat gry)

Otrzymujesz korzysci wynikajace ze
skromnego i istotnego osiaggniecia, a takze
mozesz skorzysta¢ ze  wszystkich
ponizszych mozliwosci:

e weZ dodatkowy punkt od$wiezania, ktory
- jesli chcesz - mozesz od razu zamienic¢ na
dodatkowa sztuczke;

e zmien nazwe swojego aspektu Koncepcji
Ogdlnej (opcjonalnie)
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TWOJA OPOWIESC JUZ NA CIEBIE CZEKA!

Zaledwie pare minut przygotowan wystarczy, bys wkroczyt do $wiata swoich ulubionych
bohateréw s.f., stawiat czota sitom zta wraz z parg gadajacych szympanséw lub tez
otwieral w wielkim mieScie czarodziejski sklep z mitosnymi eliksirami. Obojetne, czy
szukasz systemu idealnego do grania z marszu, czy tez jesteS poczatkujacym graczem,
ktéry ma ochote na zabawe w co$ nowego, a nie chce poswiecac na to wielu godzin.

Fate Accelerated Edition dostarczy wielu niezapomnianych wrazen.

Fate Accelerated (w skrdcie FAE) to skrécona wersja popularnej gry fabularnej Fate Core.
FAE oferuje wszystkie mozliwosci i elastyczno$¢ mechaniki Fate w przystepnej formie.
W Srodku znajdziesz szybkie reguty tworzenia fajnych bohateréw i nieskomplikowane
zasady pozwalajgce na rozegranie dowolnej wymyslanej na biezgco historii. Przy uzyciu
FAE przygotowanie gry zajmie tylko kilka minut.

3...2...1... GRAMY!



