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ZACINAME!

Mladicky ¢arodéj si vyfizuje Gcty s Pdnem zla. State¢nd kralovna odvraci zkdzu
galaxie. Agent s povolenim zabijet se zase dostal do prusvihu. Genidlni hacker-
ka pomdhi fesit zapeklité detektivni ptipady. Jsou vdm tyto piibéhy povédomé
z film?, kniZek nebo her?

No feknéte, nepfijdou vdm s#Zasné?

Ted mite i vy Sanci vyzkouset si roli hrdiny. ProZijete s nim dobrodruzstvi, na
kterd nezapomenete. Budou napinavd, jedine¢nd a hlavné vase!

FatE: RozcesTi je stolni vypravéci hra, nebo také hra na hrdiny. Vytvdfite v ni
vzrusujici piibéhy plné nebezpedi a akce. Moznd jste se setkali s podobnou hrou
na poéitali nebo patfite k tém, kdo rddi béhaji po mésté v kostymu — i to jsou
hry na hrdiny, i kdyzZ ne stolni. Potkdvéte se s hrou na hrdiny poprvé? Nemusite

se bd, tato knizka vds provede.

Ke hfe budete potiebovat:

Co

Dva az Sest ui¢astniki hry.

Kartu postavy, pro kazdého hrice jednu. Vzorovou najdete na konci této
knizky, odkud si ji muzete okopirovat. Ptipadné ji stdhnéte ze stranky
link.d20.cz/fate-rozcesti, nebo si jednoduse vytvorte vlastni.

Papiry na pozndmky a tuzku. Nebo méjte po ruce mobil ¢i tablet...

Fate kostky. Ob¢as ve hfe pfijde ke slovu ndho-
da. Tu budete fesit pomoci Fate kostek. Jsou to
specidln{ Sestisténné kostky, které maji na svych
strandch nésledujici symboly: na dvou strandch
symbol plus (§g), na dvou strandch minus ((gg)
a dvé strany jsou prazdné ([fi}). Fate kostky se-
zenete nejspis tam, kde jste pofidili tuto knizku.
Hledejte i pod piivodnim ndzvem Fudge kostky.
Pro hru budete potfebovat alespon &tyfi Fate
kostky. Minimum jsou ¢tyfi na celou skupinu,
idedlni pak ¢tyfi na osobu.

neni potieba, ale hru vdm zpfijemni:

Zetony, mince ¢i kaminky na zndzornén{ bodt
osudu (vice se o nich do¢tete ddle). Je to poho-
dIngjsi a hlavné zébavnéjsi, nez si je odskrtdvat
na papife. Doporuc¢ujeme zhruba 5 az 10 Zeto-
n na osobu.

NEMATE FATE KOSTKY?
Vezméte misto nich klasic-

ké Sestisténné kostky. Cisla

1 a 2 budou znamenat &g,
Cisla3 a 4 jsou | a cisla 5
€i 6 znamenayji §3.

Nejsou po ruce ani obycej-
né kostky? Na konci této
knizky najdete tabulku na-
hody. Do ni poslepu nahod-
né zapichnete prst a ziskate
vysledek.

Ted'si povime, jak pouzit FaTe: RozCEsTi pro spole¢né vypravéni piibéhu.

ZACINAME!
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Vice o roli
Pravodce:
strana 45

SPOLECNE VYPRAVENI

Dali jste se dohromady, nachystali pomiicky a jste pfipraveni hrat Fate: Rozcesti
(nadédle mu budeme fikat Rozcestf). Nastal ¢as na vyprévéni piibéha!

CO TIM MYSLITE, ,VYPRAVENi PRIBEHU“?

V Rozcesti si vymyslite postavy. Pak vyrazite na smyslené dobrodruzstvi, keeré
budete spole¢né vypravét.

Vybavte si sviij oblibeny film, seridl, knihu nebo pocitatovou hru. M4 svého
hrdinu a déj. A ted si predstavte, Ze u svého stolu tvofite podobny pribéh. Rozho-
dujete za postavy namisto scéndristd a vznikd jedine¢nd zdpletka.

Neékdy budete chtit provést akei, u které nenf jisté, jestli dopadne podle vasich
predstav. V takovém piipadé vim pomutizou kostky. Cim vy3if ¢islo vim padne,
tim je vét$i Sance na Gspéch dané akee.

JAK TO MAME UDELAT?

Nejdiiv se musite rozhodnout, jaky pfibéh chcete hrit. Co mdte rddi za zdnr?
Fantasy? Sci-fi? Pfibéhy ze soucasnosti? Chcete si zahrdt svij oblibeny svét z fil-
mu ¢i knizky nebo si vymyslite vlastni?

Pak si rozdélite dlohy. VSem tcastnikiim hry kromé Prvodce hrou budeme
fikat hrd¢i. Kazdy hrd¢ se ujme role jedné hrdéské postavy, za kterou bude roz-
hodovat. Pritvodce hrou bude jediny z vds, kdo nebude mit hrd¢skou postavu.
Ulohou Privodce hrou (nebo Pritvodkyné hrou; ddle mu budeme zkrécené fikat
Pravodce nebo pouzivat zkratku PH) je pfedklddat pied hrdc¢e piekdzky a vyzvy
a hrdt za vSechny ostatni postavy, které nepatii hri¢im — takzvané nehraéské
postavy.

Petr, Tomas a Lucie se dohodli, Ze se role Priivodce ujme Petr.
Laka je zahrat si drama pfipominajici zkazu lodi Titanic. Kromé
romantiky by ale radi i dobrodruznou akci. A tak je napadlo,
Ze by se v pribéhu mohl objevit zakerny padouch a honba za
predmétem nedozirné ceny. Jejich lod ponese jméno Olympia
a osudna plavba se odehraje v roce 1933. Postavy hract budou
predstavovat pasazéry na této lodi pfi plavbé z Velké Britanie
do New Yorku.

FATE: ROZCESTI



DRUZINKA

Zaldte¢nikim doporucujeme, aby se kazdy hrd¢ ujal
jedné postavy. Pokud je hré¢skych postav vice, vytvorte
z nich druzinku s diivodem pro spole¢né putovéni. Tak
zlistanou vsechny postavy a jejich hrdci vzdy v centru
déni.

CO JE CILEM HRY

Cilem hry je vytvofit zajimavé postavy a pod vedenim
Priivodce je provést iZasnym pifbéhem, ktery si budete
jesté dlouho pamatovat. Pro kazdého hrice muaze byt
tim nej ve hfe néco Gplné jiného.

Neékeery hrd¢ méd nejvécsi potéseni ze $tastného kon-
ce piibéhu své postavy. Snazi se, aby ptezila a pokud
mozno ziskala sldvu a bohatstvi nebo naplnila jinou
svoji tuzbu.

A naopak jiny hrd¢ spi$ vyuzivd svoji postavu jen
jako ndstroj k vyprdvéni dramatického piibéhu. Do-
konce moznd nebude mit problém ji ve vhodnou chvili
sdm obétovat, aby vytvofil emo¢né silnou scénu.

Konec hry nastane tehdy, kdy?z to hrac¢i cheéji. Plinu-
jete se sejit na hrani znovu? Pak mazete piibéh uzaviic
a rozjet novy s aplné jinymi postavami. Nebo hrdt na
pokracovdni po mnoho a mnoho sezeni.

Hlavni je, aby se vsichni u stolu bavili.

VEK HRACU
S dospélym Priivodcem

zvladnou ROZCESTi uz Sesti-
leté déti. Horni vékova
hranice neni omezena. Za-
hrajete si stejné dobre vy-
pravnou pohadku i komor-
ni drama.

DOBA HRANi

Délku hrani si nastavite
sami. Pokud je vas pribéh
na pokracovani, je jen na
vas, zdali si odehrajete vzdy
pred spanim desetiminuto-
vou scénku nebo se celé od-
poledne budete s kostkami
valet na zahradé na dece.

herni vyrazy.

Hra FATE vznikla v roce 2003 v USA. Brzy se stala velmi popularni a dnes k ni existuji
stovky dopliki a desitky plnohodnotnych odvozenych her. Ceské RozcEsTi vychazi
z verze FATE ACCELERATED™ z roku 2013. Mozna v ROzCESTI narazite na par trochu
zvlastnich vyrazl. Ty jsou tu pro pripad, Ze byste ho chtéli asem kombinovat s dal-
$imi pfiruckami a rozSifenimi k FATE. Na konci této knizky najdete i plivodni anglické

SPOLECNE VYPRAVENI




KYM CHCETE BYT?

Promysleli jste si prostiedi, ve kterém se piibéh bude odehrdvat. Ted rozhodnete,
co je vase postava za¢ — co umi, ¢emu véfi, jak vypada. ..

KOHO BUDEME HRAT?

Piedevsim se fidte tématem vasecho piibéhu. Bude
o skole pro mladé kouzelniky? Hrajte Zdka této sko-

ly! Mite zdpletku o pilotech vesmirnych lodi, ke
bojuji proti zIému impériu? Hrajte pilota nebo me-
chanika vesmirné lodi! Pokud si nejste jisti, poradte se
s Pritvodcem a ostatnimi hrédi, co by se podle nich
do pfibéhu hodilo a co ne.

Dile si ujasnéte, jaké divody md vase po-
stava pro spole¢né putovdni{ s postavami ostat-
nich hra¢a.

Lucie si vymyslela postavu Natasi,
krasné tanecnice ruského puvodu.
NatasSini rodice pracovali jako dél-
nici v tovarné na mydlo a kvali
hroznym pracovnim podmin-
kam téZzce onemocnéli. Na-
tasa obvinuje z nestésti své
rodiny bohaté lidi a chce se
pomstit majiteli oné tovarny
Edwardu Strattonovi. Do-
slechla se, Ze magnat bude
cestovat do Ameriky na pa-
lubé lodi Olympia. Bez vahani
utratila veskeré Uspory za listek.
Tomasova postava bude chu-
dy houslista Max, kamarad Na-
tasi. Ten se nedavno dozvédél,
Ze magnat Stratton bude do
Ameriky prevazet vzacnou nefri-
tovou sosku nezmérné hodnoty.
| kdyz by Max mél hlavné davat
pozor na Natasu, protoze ho o to
pozadali jeji rodiCe, sosku nemize
pustit z hlavy...

FATE: ROZCESTI




JAK VYTVORIM POSTAVU?

Vezmeéte si k ruce kopii karty postavy, keerou najdete na konci této knizky.
Nebo si kartu postavy stdhnéte z link.d20.cz/fate-rozcesti. Ted do ni zapiSete tdaje

o svém hrdinovi. Doporucujeme psit obycejnou tuzkou, protoze budete ¢asto
gumovat a piepisovat.

O ASPEKTECH

Aspekt je slovo, fréze nebo véta, kterd popisuje néco velmi dilezicého, co se
tykd postavy. Mize to byt motto, podle kterého postava Zije. Povoldni, které ji
zivi. Povahovd vlastnost. Dulezity mezilidsky vztah. Zdsadn{ kus vybavent, ktery
nosi u sebe. Srim z minulosti, jeho ndsledky se stdle vraci. V zdsadé cokoli, co
postavé piindsi vyhody ¢i nevyhody a md se to ve hie promitnout.

Aspekty vdim umozni spoluvytvatet piibéh. Budou se projevovat, jakmile po-
stava za¢ne sméfovat ke svym cilam. Také pomoci nich fikdte néco o prostiedi
hry. Tykd se aspekt opletacek s italskou mafif? Pak je zfejmé, ze ve svété, kde se
piibéh odehravd, se vyskytuje italskd mafie...

Kazd4 hra¢skd postava bude mit nékolik aspeket — obvykle tfi aZ pét. Mezi
nimi bude aspekt zvany zdkladni koncept a aspekt oznaceny jako problém.
O aspektech si povime bliZe v dalsich kapitoldch.

ASPEKT: ZAKLADNI KONCEPT

Je tim prvnim, co potiebujete vytvorit. Je to fraze ¢i véta shrnujici, co je vase po-
stava celkové zad. Pi vytvéfen{ zdkladniho konceptu se hlavné ptejte sami sebe,
jak by vam tento aspekt mohl v piibéhu pomoci. A naopak, jak by vim mohl
znepiijemnit Zivot. Dobry aspekt dokdze oboje.

Elfi kapitanka Lesni hlidRy; Pfivolavac slunce z Andalské pous-
té; Elitni agent britské tajné sluzby...

ASPEKT: PROBLEM

Ted si vymyslete néco, co vds ¢asto dostdvd do problémi. Muze to byt Spat-
nd vlastnost, neptitel ¢i dulezity zdvazek. Zkrdtka cokoli, co vim komplikuje
Zivot.

Ocelova stika mé chce zabit, NejdFiv kouzlim, pak se ptam; Mu-
sim davat pozor na brasku...

KYM CHCETE BYT?

Karta postavy:
strana 63

Jak vymyslet
dobré aspekty:
strana 22
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DALSI ASPEKT

Ted pridejte jesté jeden aspekt. Néco, co je na vadi postavé zajimavé nebo to ma
pridejte ) ) P J P )

pro ni velkou dulezitost. Je to nejvétsi sildk ve mésté? Nosi u sebe legenddrni

me¢? Je neskute¢né upovidand? Je pohddkové bohatd?

VOLITELNE: JEDEN NEBO DVA DALSI ASPEKTY
Pokud cheete, vymyslete si jesté jeden az dva dalsi aspekty. Mohou napiiklad

popisovat va$ vztah s jinou hrd¢skou ¢i nehra¢skou postavou.

Nebo si tyto aspekty nechte prézdné a doplice si je béhem hry.

JMENO A VZHLED

Popiste, jak postava vypadd, a dejte ji jméno.

Tomasiv Max je dvacetilety muzikant, ktery vystupuje spo-
lecné s NataSou. On hraje na housle, ona tanci. Max nosi
obleceni typicke pro britského délnického synka. Vypada ve-
skrze obycejné - nenapadnost uz mu mnohokrat zachranila
krk. Jako zakladni koncept si Tomas vybral Potulny umélec se
Sikovnymi prsty.

Jeho slabinou jsou vécicky a penize, které mu nepatti. | kdyz
vi, Ze by na né radsi nemél myslet a uz viibec ne sahat, stejné
mu nedaji spat. Jeho problémem je Slabost pro cenné véci.

Max ma vzdy po ruce svoje housle. Sam si je vylepsil, aby
v nich mohl ledasco schovat. Momentalné v nich ma ukryty
maly revolver. Aby to bylo zajimavéjsi, Natasa o zbrani zatim
nevi. Aspekt se bude jmenovat HouslicRy s prekvapenim.

Ctvrtym Maxovym aspektem bude Slibil jsem, Ze dam pozor
na Natasu. Paty aspekt si zatim Tomas nechal prazdny.

PREHLED TVORBY POSTAVY
. Napiste dva aspekty: zakladni koncept a problém.
. Napiste dalsi aspekt.
. Pojmenujte postavu a popiste jeji vzhled.

. Vyberte pfistupy (strana 30).
. Nastavte obnovu na 3.
. MuZete napsat je5té jeden aZ dva aspekty a jeden trik (strana 39)
nebo je dopliite béhem hry.

FATE: ROZCESTI




PRISTUPY

Piistupy rikaji, jak vase postava fe$i rtizné situace. ZEBRICEK
Vsechny postavy ve hie zvlddaji nésledujicich Sest pti- V RozCESTi pouZivame Zebfi-
stupt, jen se lis{ v tom, jak jsou v nich zdatné: cek cisel a pridavnych jmen
o Peclivé: jste opatrni, ddvdte pozor na detai- k ohodnoceni pfistupd, vy-
ly a radsi si ddvate na Cas, aby se vie povedlo sledkii hodi, obtiznosti dloh
bezchybné. a tak dale. Tady je:

e Chytie: predviddte, namghdte mozkové zdvi-

ty, fesite problémy, zvaZujete vSechna rizika. +8 Legendarni
*  Oslnivé: strhdvite na sebe pozornost, akce maji +7 Velkolepy
styl a $mrnc, jste okdzali a ndpadni. L
+6 Fantasticky
* Rézné: felite problémy silou a pfimo, zddnd
jemnost. +5 Vynikajici
* Rychle: jedndte pruzné a obratné. " Skvaly
e Lstivé: snazite se zmdst, podvést, byt nendpadni.
+3 Dobry
Kazdy pristup pfiddvd bonusy k ¢innostem. Vase y
postava bude mit jeden pfistup na trovni Dobry (+3), +2 Sluny
dva na trovni Slusny (+2), dva Pramérné (+1) a jeden
Nevalny (+0). Vyberte si které. Piistupy fikaji hodné +1 Primérny
o tom, co je vase postava za¢: kde jsou jeji silné stranky
a kde slabé, jakou md povahu. Pozdéji budete mit 0 Nevalny
moznost své piistupy vylepsit. . .
-1 Mizerny
Natasa je idealistka a snilek. Chce nastolit -2 Priserny

lepsi spolecnost a neboji se kvili tomu posta-
vit na barikadu. Ma umélecke vlohy, a kdyz se
da do tance, je neprehlédnutelna. Obcas je neopatrna a z pri-

o .l o e B IR - B Jak se pouzivaji
Svihu ji pak taha Max. Jeji pristupy budou: Oslnivé +3, Razné

. A ol fistupy:
a Rychle +2, Chytre a Lstivé +1, Peclivé +0. P Py
strana 30
Zakladni pravidla RozcesTi jsou uzplisobena pro hrdiny, ktefi jsou uz od VylepSovani
postav:
strana 43

a fesili méné ,zasadni“ problémy, je to mozné. Doporucujeme v tako-

vém pripadé nastavit niZsi pocatecni bonusy za pfistupy, napfiklad na
+2, +2, +1, +1, +0, +0.

KYM CHCETE BYT?




O pristupech:
strana 30

Akce vytvoreni
vyhody:
strana 25

Jak tvorit triky:
strana 39

Zkusenéjsi hraci se mohou

TRIKY A OBNOVA

Trik je specidlni schopnost nebo vlastnost, kterd vdm bude ddvat néco navic.
V nejjednodussim piipadé vam trik pfidd bonus +2 pii pouziti daného piistupu
pii specifické akei (strana 24) za urditych okolnosti.

Priklad triku: ProtoZe jsem nadana umélkynég, ziskam +2, pokud
se snazim Oslnivé vytvorit vyhodu pomoci uméleckého projevu.

Na zac¢dtku hry méte ndrok az na tfi triky. Protoze je$té nevite, jak hra fungu-
je, doporucujeme prozatim zddné triky nevybirat. Po kazdém hernim sezeni se
bude vase postava ménit nebo vylepsovat. Tehdy si postupné pridate triky. (Vice
se doctete v kapitole 77iky.)

Obnova je pocet bodit osudu, se kterymi zalindte herni sezeni. Body osudu
jsou specidlni zdroje, které budete moci pfi hrani utrdcet za rozliéné vyhody.
Vice se o nich doctete v ndsledujici kapitole. Kazd4 postava m4 jako zdklad ob-
novu 3, tim paddem zaéne prvni sezeni se tfemi body osudu.

Pii tvorbé postavy i pozdéji pii jejim vylepsovdni se muzete rozhodnout, ze
si vezmete vic trikil nez tfi za cenu snizeni obnovy. Kazdy trik nad pocet 3 stoji
jednu obnovu. Obnova nikdy nemiize klesnout pod 1, ¢imz je dany i maximdlni
pocet triki.

Max ma obnovu 3. Hraci se dohodli, Ze po-
stavy budou zacinat dobrodruzstvi s jednim

rovnou podivat na stranu 39 trikem. Max si tedy vezme jeden trik a tim
a vybrat si nékolik triku. padem ma stale obnovu 3. Pokud by si ca-
Prvni tfi triky mate zdar- sem pribral druhy a treti trik, stale bude mit

ma, dalsi dva si muzZete pfib-

rat za cenu 1 trik = 1 obnova.
Vzdy se rid'te nejméné zkuse-

obnovu 3. AZ pokud by si vzal ¢tvrty trik, snizi
se mu obnova na 2. Pokud by mél pét trikd,
bude mit obnovu 1.

nym hracem ve skupiné: po- Pokud budete se stejnou postavou hrat dal$i sezeni, budete
kud si on preje zacit bez tri- ho opét za¢inat nejméné s tolika body osudu, kolik je vase
kii, zacnéte bez nich vichni. hodnota obnovy. V ptipadé, Ze jste predchozi sezeni zakon-

Zvyseni obnovy
pfi zasadnim
milniku:

strana 44

¢ili s vice body osudu, nez je vase obnova, ponechdvéte si
pocet, s nimz jste skonili.

Natasa ma obnovu 3. Prvni herni sezeni skoncila s péti body osu-
du, takZe druhé hrani zacne s péti. V. ném ma ale vétsi spotrebu,
a tak jej zakonci s jednim bodem osudu. Tim padem na treti se-
zeni nastoupi se tfemi body osudu, protoZe jeji obnova je 3.

Pfi dlouhodobéjsim hrani se vlastnosti vasi postavy budou zlepsovat. Vice se
doctete v kapitole Vylepsovdni postav.

FATE: ROZCESTI



JAK HRAT

Kone¢né nastal ¢as vyrazit do akce. A tu pfichdzi ke slovu Privodce hrou. Odvy-
prévi kratky tivod do déje a predstavi urcity problém. Pak uZ je na hrdcich, aby
fikali, co jejich postavy chtgji udélat.

Ulohou PH je stavét pied postavy hré¢i tikoly a zajimavé volby. Predstavit
padoucha a jeho pldn, ktery musi byt zastaven. Popsat hofici vesnici a kfik pii-
buznych o pomoc. Uvést na scénu nehrdéskou postavu, kterd navstivi hrdiny
a nabidne jim dobfe placeny tkol. Pfehrdt podivny vzkaz ze zdznamniku. ..

Chvili vam trvalo, nez jste nasli svoji kajutu. Je to nejlevnéjsi
pokoj pro dva, ale soukromi potrebujete. Odemkli jste a chys-
tate se ubytovat, kdyz si vSimnete, Ze na jedné z posteli lezi
papir. Na ném je napsano: ,Vim, proc tu jste. Mozna se dohod-
neme. Prijdte dnes hodinu po setméni na prid.”
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KDYZ SE ZACNE NECO DIT...

Potiebujete pieskodit z jednoho vagénu jedouciho vlaku na druhy. Prohledat
celou knihovnu a najit spravny svitek. Proplizit se kolem strdznych do pevnosti.
Nebo néco jiného. Jak to dopadne? Uspéjete?
Nejdiiv popiste, co se vase postava snazi provést. Jeji aspekty vdm napovi, co
by mohla umét. M4 aspekt naznacujici, Ze je ¢aroddj? Seslete kouzlo. Je to Sermif?
Taste zbrati a seknéte. Kouzlo i chladnd zbrati jsou pfitom rovnocenné zptsoby.
Cim akci provedete, je na vds. Ziroveh mite moznost za cenu jednoho bodu
Vyvolani aspektu: osudu vyvolat urcity aspekt a ziskat bonus. O vyvoldni aspektu se vice doctete

strana19 v kapitole Aspekzy.

Byla ¢innost tispé&$nd? Velmi Casto se prosté povede — nebyla obtiZnd a nikdo se

vés pii tom nesnazil zastavit. Ale pokud by netspéch v akei znamenal zajimavou

CO JE AKCE?
Cinnosti, které pro postavu nenesou
rizika netspéchu a nebrani ve vyko-
navani néceho podstatnéjsiho, ne-
musite Fesit hazenim ani specialnimi

pravidly. Skrtnuti sirky, zakFiceni par

slov na nepfitele pfi boji, prebiti pis-
tole a podobné... mozna jste zvykli
z jinych her fikat jim ,volna akce®,
nebo jim vubec nefikejte ,,akce*.

Jak se postupné doctete dale,
»akce“ je dle pravidel hry néco, co
vam zabere cely tah v konfliktu
(strana 34), a obvykle si pfi jejim
reseni hodite kostkami.

VZDY JENOM CTYRI KOSTKY
Pamatujte: vzdy hazite naraz pres-
né ctyrmi Fate kostkami. Pocet
kostek pouzitych v jednom hodu
se vlivem okolnosti nezvysuje ani
nesnizuje.

FATE: ROZCESTI

komplikaci pro piibéh nebo se mohlo piihodit
néco neocekdvaného, prichdzi ke slovu ndhoda.

HAZENi KOSTKAMI

Jak uz bylo zminéno v prvni kapitole, ndhoda
v Rozcesti se dd fesit rGznymi zplisoby: Fate
kostkami, tabulkou ndhody v této knize apod.
Pro zjednoduseni budeme uvddét ,hod kostka-
mi“ jako oznaceni pro kterykoli vyse uvedeny
zplisob.

Hizeni Fate kostkami: pokud zvolite tuto
variantu, hodite vidy Ctyfmi Fate kostkami
nardz. Na kostkdch budou padat hodnoty §g,
& 2@ Scctéte tyto hodnoty a vyjde vdm &islo

mezi -4 a +4.

Priklad:

=+ Rl |

HH—ERrA—-] | | B
Tabulka ndhody na konci této knizky vdm

miize nahradit Fate kostky. Obsahuje ¢isla od
-4 do +4. Zakruzte nad nf prstem nebo tuzkou

a pak do tabulky bodnéte, aniz byste se divali.
Na které ¢islo ukazete, tolik vim padlo celkové
na vsech Ctyfech Fate kostkdch dohromady. Jedno
pouziti tabulky se tim pddem rovnd jednomu
,hodu kostkami®.



CELKOVY VYSLEDEK HODU

K hodnoté na kostkdch pfictete bonus za pfistup (o tom si povime za chvili)
a pfiddte bonusy z aspektt a trikd (jak na to, se dozvite ddle). Svij vysledek pak
porovndte s cilovym ¢islem obtiZnosti prekdzky.

Obtiznost piekdzky lze stanovit nékolika zptsoby. Nejéastéji ji uréi PH a sdéli
vém ji. Pokud by proti vdm stdla duileZitd soupefici postava, at uz hrdéskd nebo
nehrddskd, bude hdzet stejnym zpisobem jako vy. Obtiznost pfekdzky bude v ta-
kovém piipadé vysledek jejiho celkového hodu.

Po srovndni ¢isel vim vyjde jedna z téchto moznosti:

*  Vi§ vysledek je niZ7 nez soupeitv — neuspéli jste.
o Vi vysledek je stejny jako soupetiv — je to remiza.
o Vi§ vysledek je vyss7 nez soupetiv — uspéli jste.

* V4§ vysledek je o tfi a vice vys$7 nez soupetiiv — uspéli jste ve velkém

stylu.
TYP AKCE

Uz vite, jestli akce uspéla. Jaky to bude mit ve hre efeke? Padne pii dspésném
ttoku nepfitel hned k zemi, nebo je jen zranény?

RozliSujeme ¢tyfi typy akei: prekondni piekdzky, vytvofeni vyhody, titok
a obranu. Kazdou akci postavy zafadite k jednomu z téchro typt. Podle toho se
urdi, co se stane z hlediska pravidel. Co konkrétné znamena ,,aspéch ve velkém
stylu, ,uspéch®, ,remiza“, a ,netspéch® pro rizné typy akci, se dozvite v kapi-

tole Typy akdi.

Prekonani prekazky Vytvoreni vyhody

V

A"
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Utok Obrana

JAK HRAT

Jak nastavovat
obtiznosti:
strana 47

O typech
akci a jejich
vysledcich:
strana 24




JAK S VYSLEDKEM PRACOVAT?

Je Cas vrétit se zpét do piibéhu a vysledek si smysluplné popsat. Toho se chopi
PH, pfipadné¢ sami hrd¢i. Akce maze mit i vysledek v roviné pravidel: jejim
ndsledkem se mohou zménit aspekty na scéné, nebo se dokonce upravi karta
postavy. V nésledujici kapitole vim vysvétlime, jak se pracuje s aspekty.

PREHLED PROVEDENI AKCE
1. Popiste, co chce vase postava udélat. Je tam prekazka? Hrozi u toho

komplikace?

2. Rozhodnéte se, o ktery typ akce pujde: pfekonani prekazRry, vytvoreni
vyhody, Gtok nebo obrana.

3. Rozhodnéte se, ktery pristup pouzijete.

4. Hod'te kostkami. K vysledku pfic¢téte hodnotu zvoleného pfistupu.

5. Rozhodnéte se, zdali chcete vyvolat aspekt (viz strana 19), abyste
ovlivnili hod.

6. Zjistéte, jak akce dopadla, a odvypravéjte vysledek.

FATE: ROZCESTI



ASPEKTY A BODY OSUDU

Aspekt je slovo nebo fraze, kterd popisuje néco specidlniho. Zatim zndte aspekty,
které maji vase postavy ve svych kartdch. Ale i mista maji své aspekty: kdyz ptevrh-
nete lampu, bude mistnost Vplamenech. Ptedméty mohou mit aspekty: prsten se
Sedym drahokamem, ktery jste nasli, je Proklety. Zemépisné titvary maji aspekty:
Andalska poust je prosluld tim, Ze je v noci Plnd pisecnych skorpionii.

Aspekty mohou byt i velmi krdtkodobé. Cestovali jste ¢asem a zkiiZzil vim ces-
tu dinosaurus? Pak jste jist¢ Vydéseni jako krdlici. Zdolavite skdlu bez ndlini?
Pak budete pii tom Bez jisténi. Kdyz to shrneme, aspekt je cokoli dostate¢né
zajimavého pro piibé¢h. Cokoli, co mohou postavy vyuzit ve sviij prospéch, nebo
co se naopak miiZe obrdtit proti nim.

Abyste vyuzili sily aspektt, budete spotiebovévat body osudu. Jsou to zdro-
je, o jejichz poctu si vedete zdznam. Také je muzete mit pied sebou v podobé
zetont ¢i minci. Pokud vyvoldte aspeke, aby vdm pomohl, platite bod osudu.
Naopak, kdyz bude v4s$ aspekt pouzit proti vim a zpisobi vim nepiijemnost,
ziskéte bod osudu.

Kazd4 postava zalind hern{ sezeni s nejméné tolika body osudu, kolik je jeji
obnova. Nékdy zakondi sezeni s vice body osudu, nez jakou méd obnovu. V tom
ptipadé si je ponechdvd a bude s nimi za¢inat pristé.

JAKE ASPEKTY EXISTUJi?

Aspekttt vymyslite nepfeberné mnozstvi. Hlavni rozdil mezi nimi bude v tom,
vymy.
jak dlouho zastdvaji ve hfe.

ASPEKTY POSTAV

Tyto aspekty méte ve svych kartdch postav. Popisuji vlastnosti, osobnost, dile-
zité uddlosti z minulosti, vztahy s jinymi tvory, dualezité piedméty nebo tituly,
problémy, cile, reputaci nebo povinnosti.

Kapitan vzducholodi Nimbus; Na atéku pred rytifi Kruhu; Vni-
mavost k detailiim; Musim chranit svoje rodné mésto...

SITUACNI ASPEKTY

Situaéni aspekty popisuji okoli postav nebo vlastnosti urité situace. Obvykle
zmizi na konci scény, jejiz souldsti jsou, nebo kdyz se jich nékdo aktivné zbavi,
zkrdtka kdyz pominou divody k jejich existenci.

Hori tu; Cernocerna tma; Dav rozzurenych lidi; LeZici na zemi...

ASPEKTY A BODY OSUDU

Obnova:
strana 12

Zakladni koncept:
strana 9

Problém:
strana 9




Pokud se budete chtit zbavit situa¢niho aspektu, obvykle pro to postava pod-
nikne urcitou akci. Nékomu se to ale nemusi libit a miize vdm brdnit. O akci
Obrana: obrana si vice povime v kapitole Do akce!
strana 28

NASLEDKY

Nisledky jsou specidln{ aspekty, keeré popisuji zranén{ nebo jind déle trvajici
traumata. Mohou se objevit po netspé$né obrané. Zbavujete se jich pozvolna.
Vice o nich v kapitole Co jsou ndsledky?

Vyvrtnuty kotnik; Fobie z pavoukii; Otfes mozku; Niciva sebe-
nenavist...

POSILENI

Tento docasny aspekt pouzijete jednou zdarma (hned v dalsi kapitole si povime,
jak se aspekty pouzivaji) a pak ihned zmizi. Nevyuzitd posileni zmizi, pokud
pfestanou dédvat smysl, coz bude nejspi$ na konci scény, v niz byla vytvofena.
Posilen{ jsou kratické a pomijivé vyhody v konfliktu.
Vyvolani Oproti jinym aspekttim se posileni lisi v tom, Ze ho nelze vynutit proti nosi-
aspektu:  teli (viz kapitola Vymuceni aspektu) ani pouzit na dal$i bonus zaplacenim bodu
strana 19 osudu (kapitola Vywoldni aspektu).

Mam ho na musce; Kouka jinam; Nestabilni postoj; Ma v boté
kaminek...

CO JE SCENA?
Scénu si predstavte jako Usek déje, ktery
by ve filmu ¢i serialu byl nejspis ohranic¢eny
stfihem a zaroven zménou mista nebo casu.

Scéna byva uvozena novym problémem,

predchazel ji kratky oddych nebo nezaji-
mava cinnost. Bojova scéna obvykle skondi,
jakmile maji castnici aspon minutu na vy-
dechnuti.

Ujasnit si scénu je dulezZité proto, Ze né-
které efekty v RozcEsTi mohou mit trvani ,,do
konce scény“. Pokud vzniknou nejasnosti,

kdy zacina a konci scéna, rozhodne PH.

FATE: ROZCESTI




CO DELAT S ASPEKTY

Aspekty mtzete vyvoldvat v nédi prospéch, vynucovat pro navozeni komplikaci

a pouzivat je na vyjadieni skutec¢nosti.

VYVOLANI ASPEKTU

Aspekt muzete vyvolat proto, abyste ziskali bonus pro sebe nebo zkomplikovali
zivot soupefi. To za normalnich okolnosti stoji jeden bod osudu — pfedejte ho

Priivodci.

Muizete vyvolat pouze takovy aspekt, o némz vite a ktery skute¢né méd poten-

cidl ddt vdm vyhodu.

Pii vyvoldni aspektu nejdfiv popiste, jak vim md prospét v soucasné situaci.

« Uto¢im na zombii svym medem a vim, Ze zombie jsou

Pomalé. To by mi mélo v boji pomoci.

» Fakt chci toho chlapka zastrasit. Pry Se boji mysi, tak mu

jich par vypustim do pokoje.

e Ted, kdyz strazny Nedava pozor, proplizim se kolem néj

shaz.

» Potfebuji silné kouzlo. Jsem Mag Starobylého Fadu, takze

silna kouzla jsou mij denni chleba.

K ¢emu je vyvoldn{ aspekeu? Muzete si vybrat jeden
z nésledujicich efeket:

e Dfidejte si bonus +2 k vysledku hodu.

e Hodte vsemi étyfmi kostkami znovu a pouzijte
novy vysledek misto predchoziho. To se vypla-
tf hlavné pfi velmi $patném hodu (celkové -3
nebo -4).

e Zvyste soupefi cilové Cislo obtiznosti piekdzky
o 2 tim, ze ho konfrontujete s aspektem pro néj
nepriznivym.

BOJ MEZI HRACI
Pokud stoji v konfliktu dvé
hracské postavy proti sobé
a pouzijete proti soupefi

jeden z jeho aspektu, ode-
vzdate bod osudu nikoli PH,
ale soupefi. Ten ho vsak zis-
ka az na konci scény.

Agent nepfitele na vas vytahuje pistoli, ale pfitom Lezi
pod nanosem suti, takze pri snaze stfilet se mu obtiz-

nost zvysi o 2.

* Pomozte svému spojenci. Pokud by se vasemu kamarddovi hodila vypo-
moc a existujici aspekt by mu usnadnil Zivot, pfiddte mu +2 k hodu. Pii-

padny bod osudu vsak platite vy.

ASPEKTY A BODY OSUDU




Vytvoreni vyhody:
strana 25

Posileni:
strana 18

Co je dalezité: pro jeden hod kostkami smite vyvolat kazdy aspekt jen jed-
nou. Muzete ovSem pro jeden hod kostkami vyvolat vice rtiznych aspeked, klid-
né i vechny pro stejny mechanicky efekt, napiiklad pro bonus +2. V takovém
piipadé sectete bonusy dohromady.

Chci omracit strazného ranou do hlavy. Predtim ho néco Roz-
ptylilo a sam jsem cvi¢eny Polni agent. Hodim kostkami. Mam
3 body osudu. Jeden z nich pouziju, abych vyvolal aspekt Polni
agent na bonus +2. K tomu samému hodu jiz nem(zu za druhy
bod osudu dostat dals$i bonus +2 za Polniho agenta, ale m(iZu
bod osudu zaplatit za Rozptyleného strazného. Celkové tak do-
kazu ziskat k akci bonus +4 a bude mé to stat 2 body osudu.

Pokud vyvolavéte aspekt pro bonus nebo opakovdni hodu kostkami, muzete
se k tomu rozhodnout az po hodu. Nejdiiv si pockejte, jak jste hodili. AZ pak se
rozhodnéte, jestli potiebujete utratit bod osudu. Nespotfebovavejte ho zbytedné!

Pokud je to alespori trochu mozné, PH by mél hré¢i pravdivé zodpovédét
pfed zaplacenim bodu osudu, jakd je obtiznost piekdzky.

Vyvoldni zdarma: za normdlnich okolnosti stoji vyvoldni aspektu jeden bod
osudu. V urditych ptipadech ale dostanete moznost vyvolat aspekt zdarma. Ze-
jména to bude pomoci akce vytvoreni vjhody, pti zptsobeni ndsledku v boji nebo
pii zisku specidlniho jednordzového aspektu zvaného posileni. Vice se o tom
dozvite v ndsledujicich kapitoldch.

VYNUCENT ASPEKTU

V nékeerych chvilich by urdity aspekt — at uz patii postavé, nebo se nachdzi pobliz

ni — mohl vasemu hrdinovi p¢kné zkomplikovat Zivot. V takovém piipadé miize

kdokoli vynutit tento aspekt. Kdokoli znamend PH, spoluhri¢i nebo sim majitel

postavy. Vynuceni aspektu je nejcastéjsi zplisob, jak hra¢i ziskdvaji body osudu.
Jsou dva typy vynuceni aspektu:

* Vynuceni rozhodnuti. Postava se poticbuje rozhodnout a vy se snazi-
te vynutit, aby se rozhodla uréitym zptasobem. Trojsky princ by nejspis
cheél zistat a brénit sviij krdlovsky paldc, i kdyz ostatni navrhuji aeek.
Hrdina s aspektem Co na srdci, to na jazyku povi vysokému tfednikovi
pe¢kné od plic, co si 0 ném mysli.

*  Vynuceni uddlosti. Mélo by se pfihodit néco, co postavé zkomplikuje zi-
vot. Pohddkové bohaty hrdina se ocitne v hleddcku lupict. Dluzite sluz-

bu Donu Valdeonovi a cjhle: Don Valdeon se objevi a pozaduje, abyste
splnili slib. Vim se to pfitom zrovna nehodi.

Pro oba typy vynuceni plati stejnd pravidla. Pokud je aspekt vynucen proti
védm, pivodce vynuceni vim nabidne sviij bod osudu. Ziroven navrhne, jaky

FATE: ROZCESTI



KOLIK BODU OSUDU MA PH?

PH ma k dispozici dvé oddélené ,nadoby” bodu osudu, ze kterych plati
vyvolani a vynucovani aspektu:

Prvni z nich bude vyuZivat k vynucovani aspektu hraéskych postav.
V ném je vzdy k mani neomezené mnozstvi bodi osudu. Vynucovani tvofi
zajimave pfibéhové komplikace, takZe by byla Skoda jakkoli se omezovat.

Druha ,nadoba“ slouzi na vSechno ostatni a neni neomezena. Pocitat
kazde nehracské postavé zvlast body osudu by bylo pomérné narocné,
takZe jsme usetfili PH praci. Na zacatku kazdé scény ma PH tolik bodu
osudu, kolik se v ni vyskytuje hraéskych postav. Z téchto zdroju muZe vy-
volavat aspekty proti hracskym postavam, dokud mu zdroje nedojdou.

Pokud hraci vynuti aspekt nehracské postavé a ta ziska bod osudu, pfi-
dejte jej ke zdrojum PH do ,nadoby“ pro vyvolavani aspekti. Pokud by
toto vynuceni zpusobilo ukonéeni scény nebo vzdani se nehracské posta-

vy, muze si PH tento zdroj uschovat a pfidat si ho aZ v dalsi scéné.

efekt by vynucen{ mélo mit. MiZete se o tom chvilku dohadovat a nabizet
Upravy, ale PH md rozhodujici slovo. Pak se vy musite rozhodnout: pfijmete
vynuceni, nebo ne? Pokud ano, vaSe postava ziskd bod osudu a néco se podle
toho piihodi. Pokud odmitnete vynuceni, musite zaplatit jeden bod osudu ze
své zdsoby. Ano, pokud nemdte zddné body osudu, musite vynuceni pfijmout!

Muizete navrhnout vynuceni i viiéi své vlastni postavé. Pokud ho pfijmete,
dostanete bod osudu od PH, i kdyZ navrhovatelem jste sami.

Pfi pochybnostech o tom, jestli je navrhované vynuceni dostate¢nym problé-
mem pro postavu, aby si zaslouZila bod osudu, m4 rozhodujici slovo PH. Stejné
tak maze PH vetovat vynuceni navrhované jinymi hréci, pokud by bylo prilis
kruté pro vasi postavu nebo kazilo nékomu pozitek ze hry.

Obcas vyplyne pfirozené z piibéhu, Ze postavu dostane do problémii néco,
co méd v danou chvili podobu aspektu. PH si ani nemus{ uvédomit, ze doslo
v zdsadé k vynuceni aspektu. Nebojte se na to upozornit, klidné i zpétné. Treba
PH uzn4, ze si za to majitel postavy zaslouzi bod osudu.

ROZDIL MEZI VYVOLANIM A VYNUCENIM

Nepfitel vim mize a bude skodit pomoci aspekei. Uz vite, Ze aspekty postav jsou
mnohdy dvouse¢né a maji pasobit trable. Za timto G¢elem mutize nékdo vynutit
vés aspeke nebo ho vyvolat ve sviij prospéch. O tom jsme si poveédeéli v predchozich
kapitoldch. Ted si jen ujasnime rozdil mezi vyvoldnim a vynucenim:

ASPEKTY A BODY OSUDU

Rady pro
Pravodce:
strana 45




Pokud nékdo vynuti aspekt proti vdm, pfinese to rovnou vysledek v piibéhu.
Vynuceni se netykd hodu kostkami. Vase postava se dostane do problému a ziskd
hned bod osudu. Ridte se kapitolou Vynuceni aspekru.

Pokud se misto toho nepfitel rozhodne vyuzit vyvoldni aspektu, chee zis-
kat vyhodu pfi hodu kostkami. Vybere si jeden z aspektt a zd@ivodni, v ¢em by
mu vyvoldni mohlo pomoci. Ziskd jednu z vyhod popsanych v kapitole Vywvold-
ni aspektu. Pokud timto zptisobem vyvold aspekt uvedeny na vasi karté posta-
vy, tedy i ndsledek, a nejednd se o vyvoldni zdarma, pak za to ziskdte bod osudu.
Obdrzite ho vsak az na konci scény.

VYJADRENi SKUTECNOSTI

Posledni vyznam aspektll ve hfe je vyjddieni skute¢nosti. Na to nemusite spo-
tfebovévat 74dné body osudu, hdzet kostkami ani nic podobného. Cisté uZ jen
proto, ze mate aspekt Pilot Rudého Kacera,
je vase postava pilot a 1étd s letadlem jmé-
Jste v pokuSeni napsat své postavé as- nem Rudy Kader. Aspeke Nepiitel na zivot
pekty typu Supermocny arcimag a dou- a na smrt: Rud{ nindzové tiki, ze ve vasem
fat, ze diky tomu zvladnete vSechny svété operuje organizace nazvand Rudi nin-
pFekéiky levou zadni? Dejte pozor - as- ClviOVé a Jd€ po vas. Pokud si VytVOfl’tC aspekt
pekty umi vyjadrit skutecnosti! Pfitom- Carodéj Mystického krubu, pak nejen pfi-
zndvéte existenci skupiny Mysticky kruh,

nost Supermocného arcimaga rika, ze

ale i vibec 10, Ze ve vasem svété funguje magie

se ve vasem svété pohybuji supermoc- , , i
a umite s ni zachdzet.

ni arcimagové a z néjakého duvodu ho
jesté aplné neovladli. Abyste pak nebyli
prekvapeni, kdyz proti vam bude PH po-

Pii vytvafeni aspektil byste méli spolu-
pracovat s ostatnimi hrd¢i a PH. Pokud jste
se dohodli, Ze budete hrit ve svété bez ma-
silat taky samé Supermocné arcimagy... gie, nebylo by dobré pfivést do néj aspekt
tykajici se skute¢né magie.

JAK VYMYSLET DOBRE ASPEKTY
Pfi vytvdfen{ aspektd postavdm nebo situacim rozmyslejte:
e Jak by vdm aspekt mohl pomoci — kdy ho vyvoldte.
e Jak by vdm mohl ublizit — kdy ho nékdo proti vim vynuti.

Dostanu té, vévodo Braune!
* Vyvolejte tento aspekt pfi konfliktu s vévodou Braunem,
protoZe jste na néj dobre pripraveni.
« Ziskejte bod osudu, pokud kvili nenavisti k vévodovi Brau-
novi udélate néco zbrklého.

FATE: ROZCESTI




Nervak

» Vyvolejte, pokud vam pomdize, Ze jste Gzasné bdéli a opa-
trni.

» Ziskejte bod osudu, pokud vas zbytecné vydrazdi nebo roz-
ptyli hrozba, ktera ve skutecnosti hrozbou neni.

Blazen do poéitacii

e Vyvolejte, pokud potrebujete opravit ¢i hacknout pocitac.

 Ziskejte bod osudu, jestlize se pfed nékym dllezitym ztrap-
nite, protoze budete mluvit jen o pocitacich.

Je jasné, Ze aspeke z kolonky ,,problém® bude ponékud jednostranny — md vaim

zpusobovat problémy. Zbylé aspekty postavy ale zkuste vytvofit tak, aby byly
dvouse¢nou zbrani.
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DO AKCE!

Mite rozmysleno, co chce
Ted si zopakujeme, co se

postava podniknout za akci. Vite, Ze to ponese riziko.

bude dit z hlediska pravidel. Nez hodite kostkami,

bude potfeba udélat tii véci:

* urdit, o ktery typ akce se budete pokouset,

e vybrat jeden piistup a pridist si za n&j bonus,

 pridist piipadny bonus z trika.

V nisledujicich kapitoldch si blize povime o typech akci a jak presné funguji

bonusy za piistupy a triky.

TYPY AKCI

Jsou ¢yt typy akei: prekondni prekdzky, vytvofeni vyhody, sitok a obrana.
Vyberte si, které vase pldnovand ¢innost nejvice odpovidd.

PREKONANT PREKAZKY

~

Situacni aspekt: Miate uréity cil a néco stoji mezi nim a vdmi. Potiebujete se pres
strana 17 /RS dostat. Vypécit zdmek, vyprostit se z pout, pfeskodit propast,
Nastavovani proletét s vesmirnou lodi skrz pole asteroidit a podobné. Ménit
obtiznosti: nebo odstrafiovat sitcualni aspekt budete zfejmé pomoci akce

strana 47 prekondni prekdzky. Cil vasi snahy mlize pouzit akci obrana, aby vés zastavil.

Co se stane, kdyz...

Nebojte se vymyslet zajimave
komplikace, které vrhnou po-
stavy do dalsi akce. Nelispéch
patfi k napinavému pribéhu.

e Neuspéjete: jsou dvé moznosti. Bud se to pros-
¢ nepovedlo — dvefe jsou stdle zamdcené, hlida¢ stoji
mezi vdmi a vychodem, nepfitelskd lod je vdm std-
le v patdch... — nebo uspéjete, ale zaplatite vysokou
cenu. Napfiklad ztratite dilezity pfedmét nebo utrpi-
te zranéni. Jestli je tato varianta pfijatelnd a jakd cena

to bude, je na dohod¢ s PH.

* Remizujete: akce se podafila, ale s mirnou kom-

plikaci. Budete postaveni pfed tézkou volbu, jako napfiklad, ze dokdzete

zachrénit jen jedno
k jinému zddrhelu.

* Uspéjete: podatilo
béhli jste okolo strd

FATE: ROZCESTI

ho kamardda a musite si vybrat kterého, nebo dojde
Komplikaci navrhne PH, nebo ji vymyslete spole¢né.

se vdm to, o co jste usilovali. Zdmek se oteviel, pro-
zného k vychodu, setidsli jste prondsledovatele. ..



*  Uspéjete ve velkém stylu (tedy tspéch o 3 a vice): vysledek je stejny jako  Pposileni:
u normdlniho Uspéchu a navic k tomu ziskdte jedno posileni. Posileni je strana 18
specidlni aspeke, ktery miizete jednou vyvolat zdarma (tedy bez zaplaceni
bodu osudu) a poté je spotfebovan. Posileni musi byt smysluplné vzhle-
dem k akei, pii které vzniklo. Jakmile smysl ddvat pfestane, zmizi samo,

i kdyZ ho nestatite vyuzit.

VYTVORENT VYHODY

Chcete pomoci sobé nebo svym prételiim. Polepsit si Zivot nebo
jen trochu usnadnit jinou akci. Soustfedite se, abyste dobfe na-
mifili na cil. Trdvite nékolik hodin v knihovné hleddnim ur¢ité
informace. Chceete podrazit nohy zlodéji, aby vdm tak snadno neutekl...

Cil vasi snahy mize pouzit akci obrana, aby vés zastavil. Vyhoda, kterou vy-
tvofite, vdm d4 jednu z téchto tff moznosti:

*  Vytvofit novy situaéni aspeke.
*  Objevit existujici aspeke, o kterém jste predtim nevédéli.

*  Vyuzit ve sviij prospéch aspeke, keery existuje a vite o ném.

Pokud vytvéfite novy aspekt nebo objevujete jiz existujici a...

* Neuspéjete: jedna moznost je, Ze se nic vytvofit ani objevit nepodafilo.
Druhd moznost je, Ze se podafilo, ale soupef dostane jedno vyvoldni to-
hoto aspektu zdarma. Moznd bude potieba aspeke trochu piejmenovat.
Dulezité je, aby to ddvalo smysl. Aspekt pak stdle maZete vyvoldvat i vy,
ale stoji vés to bod osudu jako normélné.

Natasa se chce béhem plavby spratelit s Margaret, slu-
Zebnou ze Strattonova doprovodu. Svoji akci se snazi
vytvofit aspekt Margaret nam pomiiZe. Pokud by Nata3a
neuspéla, jsou dvé moznosti, co se bude dit. Prvni je,
Ze aspekt se viibec nepodafi vytvorit. Druha moznost,
0 néco zajimavéjsi, je, Ze se ji prece jen podafrilo na Mar-
garet zaplsobit, ale celé se to mdze zvrtnout. Aspekt
vznikne, ale bude se jmenovat Margaret fika, Ze nam
pomiiZe. Nepfatelé ho jednou budou moci vyvolat zdar-
ma. Napriklad se Margaret pokusi pomoci tak nesikov-
né, Ze nase hrdiny prozradi. Nebo je pfimo zradi...

Viichni hrd¢i se mohou zapojit do navrhovdni moznosti, co se stane pfi
netspésném hodu. Rozhodujici slovo méd PH.

DO AKCE!




* Remizujete: pokud jste objevovali existujici aspekt, dokdzali jste to. Tedy
jako byste uspéli. Pokud vytvéfite novy aspekt, ziskdte ho ve formé posi-
leni. Tedy je jen na jedno pouziti a pak mizi.

*  Uspéjete: vytvorili nebo objevili jste aspeke a k tomu ho vy
Ved'te si zaznam nebo v4$ spojenec muZete jednou vyvolat zdarma. Nezapo-
o vSech posilenich metite nékam poznamenat, Zze do scény piibyl novy aspeke.

a vyvolanich zdarma, *  Uspéjete ve velkém stylu: vytvofili nebo objevili jste aspeke,

navic vy nebo vds spojenec ho miiZete dvakrit vyvolat zdar-
KdyZz na né zapome- ma. Za normdlnich okolnosti nelze vyvolat jeden aspekt
nete, mate smulu! vickrdt pfi tom samém hodu. Vyvoldn{ zdarma je vyjimka!
Uspéch ve velkém stylu vam ddvd VELKOU vyhodu.

ktera vam zbyvaiji.

Pokud se snazite vyuzit aspekt, o kterém jiz vite, a...
* Neuspéjete: zddnou specidlni vyhodu z aspektu neziskdte. Stdle ho muze-

te vyvoldvat za jeden bod osudu.

* Remizujete nebo uspéjete: ziskdte jedno vyvoldni aspektu zdarma pro
sebe nebo svého spojence. Samozfejmé ho miiZete pouzit jen tehdy, pokud
to ddvd smysl. Pokud aspekt zmizi, o nevyuzité volné vyvoldni pfijdete.

*  Uspéjete ve velkém stylu: ziskdte dvé volnd vyvoldni aspektu pro sebe
nebo své spojence. Obé pak miiZete pouzit pfi tom samém hodu.

Max by si rad ,vypUjcil“ uniformu lodniho stevarda zamcenou
v mistnosti pro personal. Nahodou se po pridi poflakuje stevard,
ktery bude mit jisté v kapse kli¢. Max se mu ho pokusi ukrast.

Nejprve provedou s NataSou pfipravu na akci. Natasa bude
predvadét na pridi tanecni kreaci, jiz stevarda rozptyli. Bude
to akce vytvoreni vyhody. Natasa si hodila vyborng, uspéla ve
velkém stylu. Stevard ziskal aspekt Omameny piivabnou ta-
necnici a nasi hrdinové na néj maji dvé volna vyvolani.

Max se mezi tim pokusi zapovidat se s nim a pfiopit ho
koralkou. To bude také akce vytvoreni vyhody. PH varuje hra-
Ce, ze pokud by Max neuspél, stevardovi zacne byt podezrely.
Max si nastésti také hodi dobre a ma Gspéch, tedy jedno volné
vyvolani. Priopily stevard si sedne na lavicku a zira na Natasu.

Nastal cas na samotnou kradez - akci prekonani prekazky.
Za normalnich okolnosti by to byla pekelné obtizna a riskant-
ni akce. Nastésti hra¢ Maxe muze ve svij prospéch vyuZit:
 2xvolné vyvolani aspektu Omameny piivabnou tanechnici,

« 1x volné vyvolani aspektu Priopily,

« plus samoziejmé za zaplaceni bodd osudu vyvolat dalsi
své aspekty, které by mu v akci mohly pomoci. Napfiklad
to, Ze ma Sikovné prsty.

FATE: ROZCESTI




Kolik vyhod se d4 vytvofit pro snadnéjsi zdoldni jedné akce prekondni pre-

kdz

Rédi byste ziskali bonusy k hodu za vSemoznou vybavu a pfipravu? Pak méjte

na paméti par omezent:

zdkladni potfebnd vybava a znalosti jsou obsazeny v akci samotné. Umoz-
nuji ji viibec provést, dal$i bonusy z nich neziskdte. Lezete-li na skdlu, pak
se pfedpoklddd, Ze pouzijete horolezecké ndlini. Zkousite okouzlit obe-
censtvo tancem? M4 se za to, ze umite taneén{ kroky. Pd¢ite zdmek? Mdte
na to pacidla. Pokud byste nezvlddali ani tyto zdklady, projevi se to vyssi
obtiznosti tlohy nebo nepiijemnym aspektem (Bez jisténi; Bezradny;
Jak to mdm sakra drzet?...).

dal$i bonusy k akci muzete ziskat skrz vyrworeni vjhody. Tim vytvotite
novy aspekt nebo vyuzijete stdvajici. Nezapominejte ale, ze aspekty jsou
pouze véci specidlni, dualezité. Detaily pro danou akci nepodstatné se pfi
ni nechovaji jako aspekty a nemuizete je tak vyvolat pro zisk pravidlovych
bonust.
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Zranéni, stres
a nasledky:
strana 35

Kola konfliktu:
strana 34

UTOK

Chcete nékoho zranit, at uz télesné, nebo dusevné. Mdchnout
mecem, vystielit z pistole, vykfiknout hnusnou urdzku s cilem
poskodit soupefi sebevédomi... Cil vaseho Gtoku miZe pouzit
akci obrana, aby vés zastavil.

Vd
N

Co se stane, kdyz...

\5/

* Neuspéjete: vis Grok se nezdafil. Cil uhnul vasi rdné, vysttel minul, urdz-
ce se soupef jenom vysmdl...

* Remizujete: vis Gitok nezptsobil Zddné zranéni, ale ziskdte posileni.

* Uspéjete: vés ttok zaséhl a udélite zranéni. Jak pfesné funguje zranéni, se
dozvite v kapitole Au! Zranéni, stres a ndsledky.

*  Uspéjete ve velkém stylu: vas ok zasdhl a udélite protivnikovi zranéni.

Navic ziskdte moznost snizit udélené zranéni o 1 a ziskat posileni. Tuto
moznost muizete vyuzit jen jednou za akei.

.
l OBRANA
Snazite se zastavit nékoho jiného v proveden{ kterékoli z vyse
\' uvedenych tif akci. Uhybdte medi, snazite se udrzet na nohou,
blokujete dvefe a podobné. Pokud se nachdzite v konfliktu, keery

je ¢lenén na kola, budete pouzivat akei obrana piedevsim v tahu nékoho jiného.
Akci obrana mtzete pouzit i proti netito¢nym akeim. I na brdnéni nékoho
jiného, pokud to dév4 aspon trochu smysl. Pokud brénite né¢koho jiného a neu-
spéjete, neprijemnosti schytéte vy.
Co se stane, kdyz...
* Neuspéjete: co vim soupef zamyslel svoji akci provést, to se pfihodi.
* Remizujete: fidte se popisem soupefovy akee, abyste urdili, co se piihodi.
*  Uspéjete: soupef ve své akci neuspél.
*  Uspéjete ve velkém stylu: soupefovi se akce nepodafila a vy navic ziskdte po-
sileni. Takze pokud akci obrana provédi jind postava proti vim a ubrdni se o 3
a vice (tedy uspéje ve velkém stylu na obranu), bude mit posileni proti vim!

POMOC JINE POSTAVE

Spiételend postava vdm muze pomoci ve vasi akci. V takovém piipadé nebude
ve svém tahu jednat (viz kapitola Konflikty) a misto toho vdm pfidd bonus +1
k hodu. PH rozhodne, kolik lidi vim mutze pomdhat. Pokud jich bude moc
a zatnou se plést pod nohy, bonus piestane ddvat smysl. Obvykle budou moci
pomdhat jedna az dvé postavy.

FATE: ROZCESTI



PREHLED AKCI
PFekonani prekazky
Nedispéch: nepodafi se, nebo podafri za velkou cenu.
Remiza: podafi se s drobnou komplikaci.
Uspéch: podafi se.
Uspéch ve velkém stylu: podafi se s posilenim navic.

Vytvoieni vyhody z aspektu, o kterém uz vite
Nedspéch: vyhodu neziskate.
Remiza: stejny efekt jako tspéch.
Uspéch: ziskate jedno vyvolani zdarma.
Uspéch ve velkém stylu: totéZz co Gspéch, jen pfida druhé vyvolani
zdarma.

Vlytvoieni vyhody pomoci objeveni aspektu nebo tvorby nového
Nedspéch: zamér se nezdari. Nebo aspekt vznikne, ale volné vyvolani
ma souper.

Remiza: novy aspekt vznikne ve formé posileni. Pokud objevujete sta-
vajici, pak ma remiza stejny efekt jako tspéch.

Uspéch: vytvorite nebo objevite aspekt a ziskate na néj jedno vyvolani
FLET(OER

Uspéch ve velkém stylu: totéz co Uspéch, jen pfida druhé vyvolani
zdarma.

Utok
Nedspéch: zadny efekt.
Remiza: Gtok nezrani cil, ale ziskate posileni.
Uspéch: utok zasahne cil a udéli se zranéni.
Uspéch ve velkém stylu: Gitok zasahne cil a udéli se zranéni. Je mozné si
zvolit, Ze se zranéni sniZi o 1 a vytvori se posileni.

Obrana
Nelspéch: utrpite Gjmu podle toho, cemu jste se branili.
Remiza: vyhodnoceni se odviji podle akce, ktere jste se branili.
Uspéch: soupef ve své akci neuspéje.

Uspéch ve velkém stylu: souperF neuspéje a navic ziskate posileni.

DO AKCE!




Koho budete
hrat? strana 8

Co jsou triky:
strana 39

VYBERTE PRISTUP
Z kapitoly Jak vytvofim postavu? vite, ze na vybér je Sest raznych pkistupi. Ty
popisuji, jak provadite akei.
Ptiklady akef s rliznymi pfistupy:
* Peclivé: pfipravujete vystiel na velkou ddlku. Pozorné stojite na strdzi.
Vyfazujete v bance bezpe¢nostni systém...

e Chytfe: hleddte slabé misto v soupefové Sermifském uméni. Opravujete
pocital. Snazite se najit slabinu v opevnéni pevnosti...

*  Oslnivé: povzbuzujete armddu vzletnym proslovem. Ztrapnite soupete
v duelu. Pfedvedete magicky ohnostro;...

e Rézné: zdpasite s medvédem. Zastrasujete pouli¢niho grézla. Sesildte vel-
ké mocné kouzlo...

* Rychle: uhybdte letici Sipce. Snazite se udefit jako prvni. Deaktivujete
bombu, zatimco odtikdavd 3... 2... 1...

e Lstivé: vykecdte se z pri$vihu. Ukradnete néco z kapsy. Klamete télem pfi
souboji...

Kazd4 postava md téchto Sest piistuptt ohodnocenych bonusem od +0 do +3.
Pokud mite hdzet kostkami, vyberte si jeden ptistup a jeho bonus si k hodu pficeéte.

Muzete si zvolit jakykoli pfistup? Ne tak docela. Libilo by se vdm vybirat
pokazdé ten, na ktery mdte nejvétsi bonus, ze? Ve skute¢nosti musite vzit takovy,
ktery ddva aspon trochu smysl. PliZeni se temnou mistnosti bude tézko Rézné.
Odstratiovdni velkého kamene z cesty je nejspis Rdzné, a urcic¢ ne Rychlé.

Nékterym ¢innostem by odpovidalo vice ptistupt. Pldnovdni dvorské intriky
muize byt Lstivé, Peclivé a nejspis i Chytré. V takovém piipadé si mtzete vybrat.
Samoziejmé plati, ze bonus ziskdte jen z jednoho piistupu.

Jaky pristup zvolite vy, ma také vliv na to, ¢im odpovi soupet. Proti Rdzné pésti
bude nejlepsi Rychle uhnout. Rychlou dyku zase zastavi Rdzné nastavenf stitu.

Nejste si jisti, ktery pfistup je vhodné pouzit? Poslechnéte si ndzor spoluhrd-
&l Je ale zbyte¢né se kvali tomu hddat. Pfi rozporech rozhodne PH.

HODTE KOSTKAMI, PRICTETE BONUS

Mite rozmyslenou akci. Vybrali jste jeji typ. Zvolili jste pristup a mdte z néj
bonus. Ted si hodte ¢tyfmi Fate kostkami a vysledek hodu (¢islo od -4 do +4)
prictéte. Pokud mdte trik, ktery mazete uplatnit, pfidejte jesté bonus za néj. Do-
stali jste vysledek. Ten ted porovnejte s cilovym ¢islem nebo vysledkem soupete.
To vam PH sdéli, nebo si ho soupef nahdzi stejné jako vy.
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ROZHODNETE, ZDALI CHCETE ZMENIT HOD

Ted je ¢as na vyvoldni aspektii. Sviij hod muzete jesté zménit, pokud vyvoldte  Vyvolani

aspekt. At uz zdarma nebo za bod osudu. aspektu:
strana 19

PREVYPRAVEJTE, CO SE STALO

Uz je jasné, co se piihodilo. Tak nezapomerite celou akei i s jejim vysledkem

pekné popsat.

Stevard se predklonil a néco huhlal smérem k NataSe. Max se
trikrat nadechl. Ted, nebo nikdy. ,Pékna, vid, kamo?“ prohlasil
a poplacal stevarda po zadech. Ten se jen zahihfal a vibec
nepostrehl, Ze se néco letmo dotklo jeho kapsy...

DO AKCE!




Nastavovani
obtiZnosti:
strana 47

Situacni aspekty:
strana 17

VYZVY, SVARY, KONFLIKTY

Pfeplavdni rozboufené feky, hacknuti ciziho telefonu..., to jsou pfimocaré tlo-
hy. Stadi je pojmout jako jedinou akei prekondni prekdzky s jednim hodem kost-
kami proti cilové obtiZnosti stanovené PH.

Obéas ale cheete provést néco slozitéjsiho. Pak mtze PH rozhodnout, ze to
vyfesite jako vyzvu, svar nebo konflike.

.
VYZVY
Vyzva je série akci prekondni prekdzky a vytvoreni vyhody. Tou si projdete, abyste
vytesili slozitou dlohu. Kazdd akce prekondni prekdzky se vypotddévd s jednou
asti tkolu. Z jednotlivych dil¢ich vysledkii ddte dohromady, co se vlastné pfi-
hodilo.

Vyzvu vytvofite tak, ze rozdélite situaci do nékolika dkolt. Ty je potieba spl-
nit. Na kazdy tkol se bude hdzet zvldst.

Rozdéleni nemusite mit hotové hned na za¢dtku. Prosté zadejte prvni tkol.
Podle vyvoje situace prfiddvejte hréctm dalsi.

Jestli véechny hody provede jedna postava nebo se vSichni prostiidaji, zdvisi
na konkréeni situaci.

Postavy pluji na rozboufeném mofiv zachranném clunu plném
lidi, ktefi maji blizko k panice. Potrebuji doplout bezpecné na
pobfeZi. PH rozhodne, Ze to pojme jako vyzvu. Jednotlivé Gkoly
mohou spocivat napfiklad v uklidiiovani se navzajem, opravo-
vani ¢lunu, padlovani ¢i kormidlovani spravnym smérem.

SVARY

Svir je situace, kdy dvé nebo vice postav soupefi proti sobé a nejde jim o zpu-
soben{ zranéni. Napiiklad to mtize byt automobilovd honicka, politickd debata
nebo turnaj v lukostielbé.

Svér probihd na kola. V kazdém kole md kazdy tcastnik pravo udélat jednu
akci prekondni prekdzky. Srovnejte vysledky vSech Gcastnikii. Postava s nejvyssim
vysledkem vyhrdvéd kolo. Pokud uspéje ve velkém stylu, zapiSe si rovnou dvé
vitézstvi.

V ptipadé remizy nikdo neziskd vitézstvi a pfihodi se nepfedvidany zvrat. PH
vytvoii novy situaéni aspeke a vloZi jej do hry.

Kdo jako prvni ziskd tfi vitézstvi, vyhrdvd svér.

FATE: ROZCESTI



KONFLIKTY

Pokud se postavy chtéji navzdjem zranit, pouzijete pravidla pro konflikt. Zra-
néni muze ptitom byt fyzické (duel na mece, magicky souboj, prestielka lase-
rovymi puskami) i dusevni (souboj v piefvévdni, tvrdy vyslech, duel v men-
talni magii).

VYTVORTE SCENU

Urcete si, o co v konflikeu pajde. Kde se kterd postava nachdzi? Co je okolo?
Kdo jsou protivnici? PH by si mél rozmyslet nékolik situa¢nich aspektd, na-
psat je na papir a polozit na stil. Hrd¢i mohou také navrhovat situa¢ni aspekey.

Lod Olympia se potapi, ale Max s Natasou jsou odhodlani
sebrat vzacnou sosku. Od ni je déli osobni straZzce magnata
Strattona, mohutny muz tmavé pleti se zahnutou Savli. Max
s Natasou stoji v chodbicce, zatimco strazce jim blokuje ces-
tu do predpokoje magnatovy kajuty. Situacni aspekty na za-
¢atku souboje budou: Kyvajici se podlaha, Vseobecna panika
cestujicich, VypadRy elektFiny.

PH také uréi zény. Jsou to hrubé vymezené oblasti, které fikaji, kde se postavy
nachdzeji. Pti urcovani zén se fidte konkrétni situaci a ndsledujicimi pravidly:

L]

S postavami ve stejné z6né se miizete stietnout. Pokud to dokdzete zdu-
vodnit, pak i s postavami v sousedni z6né (napiiklad pokud mdte stfelnou
zbran).

Pohyb z jedné zény do vedlejsi je v rdmci kola konfliktu (viz dal$i ka-
pitola) zdarma, tedy nestoji akci. Pokud je pfitomna piekdzka, strévite
presunem do jiné z6ny cely svij tah (napfiklad se vds nékdo snazi zastavit,
jsou tam zamcené dvefte...).

VYZVY, SVARY, KONFLIKTY




CtyFi typy aki:
strana 24

1. Vytvorte scénu.
2.
3.

Milionaf na lodi prebyva v luxusnim apartma. To ma néko-
lik mistnosti, proto souboj rozdélime do vice zon. LozZnice je
jedna zona, salonek druha, predpokoj treti a chodba venku
¢tvrta. Osoby ve stejné zoné spolu mohou bojovat na blizko.
Z loznice mlZete hazet véci na lidi v predpokoji. Pokud neni
prichod mezi loZnici a salonkem zablokovany, zvladnete se
tam v jednom kole premistit a zaroven dat nékomu ranu. Do-
stat se z loZnice ven do chodby uz zabere celé kolo.

URCETE PORADI V KOLE

Konflikt se hraje na kola. V kazdém kole se dostanou na tah vechny postavy,
jen je potieba urdit, v jakém pofadi. Pro fyzicky konflike porovnejte hodnotu
svého pfistupu Rychle s ostatnimi postavami. Kdo ji md nejvyssi, je na fadé jako
prvni. Kdo druhou nejvyssi, ptijde jako druhy a tak ddle. V mentdlnim souboji
rozhoduje o pofadi misto toho piistup Peclivé.

Pfi rovnosti si sami vymyslete zpisob, jak uréit, kdo pajde diive. PH md
rozhodujicf slovo.

Aby mél PH jednodussi prici s nehré¢skymi postavami, miiZe si z nich vybrat
jednoho ,reprezentanta®. Jeho hodnota piistupu rozhodne o poradi. Viechny
ostatn{ nehrddské postavy budou hrét zdroven s nim.

KOLO KONFLIKTU

V kazdém kole souboje se dostanou vSechny postavy postupné na tah podle
uréeného poradi. Kdyz je postava na tahu, mtze provést jednu akei: prekondni
prekdzky, vytvoreni vjhody nebo dtok. Vyhodnotte akci. Konflikt skonéi tehdy,
kdyZ uz jen jedna ze stran md bojeschopné postavy.

Akce obrana je specifickd
PREHLED KONFLIKTO v tom, Ze s ni reagujete na sou-
pete v jeho tahu. MuzZete ji pou-
zit i vickrdt za kolo, pokud ddva

Urcete poradi v kole.

smysl, ze to postava zvlddne.

Zacnéte prvni kolo. Pohyb je budto zdarma k akci

* Ve svém kole provedte akci. nebo zabere cely tah (viz vyge).

+ V kolech soupefi se braiite nebo rea- Kolo nemé pevné dané trvéni
gujte na jejich akce, pokud je to nutné. v poctech vtetin. Pokud vznik-

+ jakmile vSichni provedou svoji akci, za- nou dohady o tom, co je mozné

¢néte nové kolo nebo ukoncete konflikt. stihnout nardz, PH md rozho-
dujicf slovo.

FATE: ROZCESTI



AU! ZRANENI, STRES A NASLEDKY

Dostali jste zdsah akci srok. Ted je potieba zjistit jeho zdvaznost. To je velmi
jednoduché: spoéitejte rozdil mezi soupefovym hodem na ttok a vasim hodem
na obranu. Napfiklad: jestlize soupetiv celkovy vysledek hodu na ttok byl +5
a va$ celkovy hod na obranu +3, pak vasi postavu zasdhl ttok za dva posuny,
nebo zjednodusené ,za dva“ (5 -3 = 2).

Pak nastane jedna ze dvou moznosti:
e Utrpite stres a/nebo ndsledky, ale zistdvéte v boji.

e Jste vyfazeni z boje. N¢jakou chvili se nebudete Gcastnit zddnych ake.

CO JE STRES?

Pokud vds zasdhnou a nechcete byt vyfazeni, miZete se rozhodnout pfijmout
stres. Stres je jakdkoli nepiijemnost, kterd po konflikcu rychle odezni: Gnava,
podrdzdéni, povrchové zranéni a podobné.

Vase postava md na své karté tfi étverecky reprezentujici stres.

e DPrvni ¢everedek (oznaceny jednickou) pohldi 1 posun ze zdsahu,
e druhy (oznaceny dvojkou) pohlt az 2 posuny ze zdsahu,

e tfeti (oznaceny trojkou) pohlti az 3 posuny ze zdsahu.

Pokud dostanete zdsah, muzete zacernit (zablokovat) jeden ¢tveredek a tim
ttok vykryt. Ceveredek musi mit alesponi takovou hodnotu, jako je zdvaznost
zdsahu, aby ho pohltil cely.

Pro kazdy dtok smite zalernit pouze jeden Ctverecek. Je jedno, ktery. Ale musi
byt jesté volny (tedy nezacernény).

V prvnim kole souboje jste dostali zasah za 2. Zaskrtnete tedy
prostfedni ctverecek s dvojkou, abyste zasah pohltili. V dalsSim
kole jste opét zasazeni za 2. Ctverelek s dvojkou je uZ spo-
tfebovany. Ctverecek s jednickou ma pfili§ nizkou hodnotu
a k vykryti nestaci. Zbyva Ctverecek s trojkou. Musite ho spo-
tfebovat cely naraz, i kdyz zasah byl pouze za 2.

Pii jednom zdsahu tedy nesmite zaskrtnout vice ¢tverecka stresu. Ale moznost,
jak se zbavit rdny vétsi nez kapacita vasich volnych ¢evereckd, tu prece jen je.
Ziroveil se stresem miizete totiz zaskrtnout jednu nebo vice kolonek nésledka.
O tom si povime ted.

AU! ZRANENI, STRES A NASLEDKY




CO JSOU NASLEDKY?
Nisledek je novy aspekt postavy. Vyjadiuje vdzné zranéni. Pfijmout ndsledek je
druhd moznost, jak zabrénit vyfazeni v boji.
Na kazdé karté postavy jsou tii kolonky pro nésledky. Kazd4 je oznadend ¢islem:
* Drobny nisledek (s ¢islem 2) vykryje 2 a méné posuntl.
*  Mirny ndsledek (s ¢islem 4) vykryje 4 a méné posunt.

* Viiny nésledek (s ¢islem 6) vykryje 6 a méné posuni.

Tentokrét, na rozdil od stresu, mizete pfi jednom ttoku pfijmout (zaskrt-
nout) i vice nésledki. Ale opét plati, ze jen takové, které jsou jesté volné.

Nevyhoda nésledku je, Ze se chovd jako klasicky aspekt. Soupefi ho mizou za
body osudu vyvoldvat proti vim. Navic ten, kdo vdim ndsledek zpusobil, na n¢j zis-
ké jedno vyvoldni zdarma. MtiZze toto vyvoldni pouzit sim nebo ho pfedat spojenci.
Je to podobné, jako kdyz proti vaim nékdo Gspésné pouzije akei vyrvorent vjhody.

Jakmile si vezmete nésledek, vymyslete si jeho ndzev. Napiste ho do pfislusné
kolonky.

Reknéme, Ze jste obdrZeli zasah se zavaznosti 4. Spotfebu-
jete na néj Ctverecek stresu s hodnotou 2. Tim odmaZete ze
zasahu 2 posuny, zavaznost klesne ze 4 na 2. To musite vykryt
také, abyste nebyli vyrazeni. Jedina moznost je doplnit to na-
sledkem. Vezmete tedy kolonku drobného nasledku (velikost
2) a s ni pokryjete zbyvajici zavaznost zasahu, ktera je ted 2.
Nasledek popisete jako Bolavy Rotnik. Mate tim padem spo-
tfebovany Ctverecek stresu o velikosti 2 a drobny nasledek.
Utok je nicméné pokryty a miZete bojovat dal!

Pokud nedokdZete nebo nechcete vykryt celou zdvaznost zdsahu, jste vyrazeni

z konfliktu.

CO SE STANE, KDYZ JSEM VYRAZENY?

Vyfazend postava nemiize v dané scéné uz nic délat. Ten, kdo vés vyfadil, fekne,
v ¢em vyfazen{ spocivalo. Musi to samozfejmé ddvat smysl vzhledem k situaci —
moznd utedete s hanbou z mistnosti nebo upadnete do bezvédomi.

VZDANI SE

Pokud pro vés vypad4 situace bledé¢, muzete se v prabéhu konfliktu rozhodnout,
ze se vzddte. To musite ale udélat pied tim, nez soupef hodi kostkami.

Pokud se vzddte, ziskdte uréité vyhody oproti tomu, kdyz vés soupef vyfadi:

FATE: ROZCESTI



*  Mizete trochu mluvit do toho, co se s vdmi stane. Napiiklad vés stdle
ztlu¢ou do bezvédomi, ale zapomenou vdm sebrat dilezitou vybavu...

e Zavzddni se navic ziskdte jeden bod osudu. Dile ziskdte jeden bod osudu
za kazdy nésledek, ktery jste v tomto konfliktu utrpéli. To je vase $ance na
to prohldsit: ,, Tentokrat jsi vyhral, piisté t¢ ale dostanu!*

Vzddt se mizete i pii konflikeu hré¢skych postav mezi sebou. V takovém pii-
padé ziskdte bod osudu jen tehdy, kdyz vdm prohrany konflike zptisobi skute¢-
nou a zajimavou Gjmu.

UZDRAVOVANI STRESU A NASLEDKU

Na konci kazdé scény si vycistite véechny étverecky stresu. Zotaveni se z nd-
sledkt je o néco slozit¢j$i. Musite vysvétlit, jak se vim podafilo se uzdravit.
Navstivite doktora, pofddné se projdete a vycistite si hlavu, vyspite se... Rozho-
dujici je, aby to ddvalo smysl. Navic musite pockat uréitou dobu, nez se kolonka
ndsledku uvolnf:
* Drobny nésledek: odstrarite ho na Co je scéna:
konci scény, jestlize jste méli ¢as na
kratky odpocinek.

strana 18

* Mirny ndsledek: odstrarite ho
na konci dal$iho herniho sezeni,
pokud to ddvéd v pfibéhu smysl.

* Viiny nésledek: odstrante ho
po vyfeseni scéndfe, pokud to
davd v ptibéhu smysl.

Pokud se v4s nésledek uz 18¢i,
ale stdle je pfitomen, bylo by
dobré ho piejmenovat. Z V-
vrtnutého kotniku se tak stane
tteba Chodidlo v sddie nebo
Kulbhdni o berlich...

Zkusenéjsi skupiny hrdca si
mohou stanovit vlastni zpuso-
by, jak uzdravovdni ndsledki
urychlit. Naptiklad pomoci triz st
ki nebo lécivych lektvard, keeré * -
méni viznéjsi ndsledky na méné
zavazné.

AU! ZRANENI, STRES A NASLEDKY




PREHLED STRESU A NASLEDKU
Kazda postava zacina se tfemi ¢tverecky stresu. Ctverecky maji kapa-
citu1,2a3.
Zavaznost zasahu: hod na Gtok minus hod na obranu.
Kdyz jste zasazeni, musite se vyporadat s celou hodnotou zavaznosti
zasahu, jinak jste vyrazeni. Jednou moznosti je vzit stres; na kazdy atok
mizZete zaskrtnout jeden ¢tverecek a tim vykryt tolik posunu (dilku)
zasahu, jaka je kapacita ctverecku.
Takeé si miZete vzit jeden nebo vice nasledku. Nasledek vam pohilti po-
suny z atoku: drobny 2, mirny 4, vazny 6.
Pokud nemizZete nebo nechcete pohltit cely zasah, jste vyfazeni. Va3
souper rozhodne, co se s vami stane.

Pokud se vzdate pfed hodem soupefe, muZete se podilet na urceni

toho, jakym zpluisobem odejdete ze scény. Navic za to dostanete jeden
nebo vice bodi osudu.

Stres a drobny nasledek zmizi na konci scény, pokud mate moznost si
odpocinout. Ostatni nasledky se léci déle.
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TRIKY

Trik je specidlni dovednost, manévr, technika nebo jind zvld$tni schopnost,
kterou md postava uvedenou ve své karté. Obvykle trik ddvd bonus pii pouziti
uréitého pristupu ve specifické situaci. Trik muze také zndzornovat specidlni, Pfistupy:
exoticky ¢i extra kvalitni kus vybavy, ktery poskytuje vyhodu proti soupefim. strana 30
Triky si muzete vybrat z ndsledujictho seznamu nebo si vymyslete vlastni. Pii
tvorbé vlastnich trika se mazete Fidit jednim z téchto postupt:
1. Trik vdm dévd bonus +2 pii pouziti ur¢itého piistupu a typu akce v kon-
kréen{ situaci. Vypadd ndsledovné:
Protoze
[popiste, co je na vds vjjimecnéhol,
dostanu bonus +2, kdyZ se snazim
[vyberte jednu moznost: Peclivé, Chytie, Oslnivé, Rizné, Rychle, Lstivé]
[vyberte jednu moznost: prekondni piekdzky, vytvoreni vjhody, vitok, obranal
pri
[popiste situaci].

Priklady trika:
e Protoze umim vemluvit lidem diru do hlavy, dostanu +2,
kdyZ se snaZim Lstive vytvorit vyhodu pfi konverzaci.

* ProtoZe jsem milovnik hadanek, dostanu +2, kdyZ se sna-
Zim Chytre prekonat prekazku, pokud ma podobu puzzle,
hlavolamu, Sifry nebo podobné hadanky.

e Protoze jsem proslaveny sermir, dostanu +2, kdyZ se sna-
Zim Oslnivé Gtocit pri souboji meci jeden na jednoho.

* Protoze mam tézRy stit, dostanu +2, kdyZ se Razné branim
a pouzivam pfitom svij Stit v boji na blizko.

Neékdy je trik pouzitelny v natolik specifické situaci, Ze ho mazete pov-

olit jak pfi akcich vytvofeni vyhody, tak pii pfekondni prekdzky.
2. Trik vdm d4 moznost jednou za sezeni udélat néco tzasného nebo obejit

obvykld pravidla. Se zptisobem jeho pouziti v§ak musi souhlasit Pravodce
i ostatni hraci. Tento typ triku vypadd ndsledovné:
Protoze

[popiste, co je na vds vjjimenéhol,
. ’ 7 oV
jednou za herni sezeni mizu

[popiste, co miiZete provést].

TRIKY




Piiklady trika:
* Protoze mam vyborné kontakty, jednou za herni sezeni na-
jdu uZitecného spojence.

e Protoze umim rychle tasit, jednou za herni sezeni se mizu
rozhodnout, Ze ve fyzickém souboji budu na tahu jako prvni.

e Protoze umim béhat rychleji nez leopard, jednou za herni
sezeni se mizu ukazat na libovolném misté, pokud se tam
da dobéhnout z mista, kde se nachazim.

Uvedené ndpady slouzi jako voditko, jak zhruba triky tvofit a jak silné by
mély byt. Pér dalsich vzorovych trika:

* Protoze jsem vyborny lovec, ziskam +2, kdyzZ se snazim Pec-
livé vytvorit vghodu pomoci ukryti se v porostu.

* Protoze mam vérného bojového psa, ziskam +2, kdyz Razné
Utocim na blizko a pes ma dost prostoru, aby mi v Gtoku
pomahal. Pokud se nékdo na psa zkusi zaméfit jako na cil
toku, pes se vzdali a trik nepijde poufzit.

* ProtoZe jsem zkuSeny vySetfovatel, ziskam +2, kdyz Chytre
prekonavam prekazku pfi hledani stop a vyslychani svédka.

e Protoze jsem mistr v uhybani, ziskam +2, kdyZ se Rychle
branim nepfiteli stfilejicimu z jiné zony.

* Protoze mam plnojizevzboje a vypadam nebezpecné, ziskam
+2, kdyZ Razné prekonavam prekazku pfi zastrasovani lidi.

» Protoze jsem vyborny recnik, ziskam +2, kdyz Oslnivé vytva-
fim vyhodu plsobenim na velkou skupinu lidi.

* ProtoZe umim (tocit ze stinQ, ziskam +2, kdyz Lstivé (tocim
v souboji na blizko na soupere, ktery o mné nevi.

* ProtoZe u sebe neustale nosim vynikajici korfalku, ziskam

+2, kdyz se Oslnivé snazim vytvorit vyhodu tim, Ze se néko-
ho snazim opit.

« Protoze ovladam rychlou stfelbu, jednou za sezeni muzu
v ramci jednoho kola provést dvé akce Gtok stfelnou zbrani.

« ProtoZe mam kontakty s podsvétim, jednou za sezeni mizu
uvést na scénu skupinku pouli¢nich rvacu, ktefi mé znaji.

» ProtoZe jsem milacek bulvarnich reportér(, jednou za se-
zeni mizu vypustit do celostatnich médii libovolny drb.

e Protoze umim vitézit selskym rozumem, jednou za sezeni
mUZu pouZit pFistup Chytfe pfi libovolném hodu.
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Postava ma ndrok na tfi triky zdarma. Kazdy trik navic si maze vzit na tkor
jednoho bodu obnovy. Obnova nikdy nemuze klesnout pod 1.
Pouziti triku nestoji bod osudu ani nic jiného, pokud text triku nefikd jinak.
Pokud jste zkusenéjsi hrd¢i, mazete vymyslet triky s efekey, keeré stoji body osu-
du, vycerpdvaji stres, daji se pouzit jednou za scéndi a podobné.
Situace v ptibéhu se mize zménit natolik, Ze postava ztrati urditou vlastnost,
kterd ji zdtvodnovala trik. V takovém ptipadé by méla mit moznost vzit si misto  Milniky:
toho jiny trik pfi nejblizsim malém milniku (viz kapitola Milniky). strana 43

TRIKY




MAGIE

Magie funguje stejné jako jiné dovednosti postav. D4 se vyjddiit pomoci aspektit
a trikd.

Kouzlici postava by méla mit vhodny aspekt. Pouze pokud jste se dohodli,
ze ve vasem svété bude umét kouzlic opravdu kazdy, neni tfeba popisovat to
aspektem.

Ctyfi typy akci: Jak uz bylo zminéno v kapitole jak hrit, kouzlo sesildte jako akci. Kouzlem lze
strana 24 provést keerykoli typ akce. Nezapomenite vybrat vhodny piistup. Ohnivd koule
bude nejspis Rdznd, lécivy dotek Peclivy, iluze Lstivd.

Jak pozndte, co muzete jen tak zakouzlit a co ne? Dulezité je, jaké md kouzlo
efekt. Pokud jste ho nevyjddtili zéroven trikem, pak zmuiZe jen to, co by i ne-
kouzlici postava zvlddla s trochou dobré vybavy.

Priklady:

+ Utok magickou Sipkou se chova stejné jako Gtok Sipem, jen
s jinym pristupem.

e Proména v tygra zafunguje, ale ve zvifeci formé nebudete
silnéjsi ani rychlejsi neZ ve sveé lidské podobé.

» Dokazete vytvorit stejné silné svétlo v mistnosti jako vas
kamarad za pouziti lucerny.

Pokud touzite po silnéj$im kouzlu, uz byste si na to méli vzit trik.

Pnklady maglckych triku:

ProtoZe jsem pilné studoval magu iluzi, ziskam +2, kdyz
Lstivé vytvarim vyhodu pomoci vycarované iluze.

e ProtoZe jsem Samanem klanu Medvéda, ziskavam +2, kdyz
se v medvédi podobé Razné snazim srazit soupere k zemi
nebo ho tam udrZet.

e ProtoZe umim kouzlo Ohnivé ruce, ziskavam +2, kdyz Rych-
le GtoCim holyma rukama, protoZe soupere popalim.

« Protoze jsem Carodéj |&Citel, jednou za sezeni mizu néko-
mu okamzité vylécit jeden drobny nebo mirny nasledek.

» Protoze jsem knéz Svétla, ziskavam +2, pokud Oslnivé Gto-
¢im magii na nemrtvého protivnika.

Zku$enéj$i hrici se mohou pustit do
V nékterych dalSich pfiruckach hry vymysleni kouzel, které stoji bod osudu,
FATE si autofi vyhrali s propracova- zpsobuji sesilateli ndsledky a podob-
nymi magickymi systémy. ROZCESTI né. Kouzla se také daji rozdélic do $kol.

vam nabizi nejjednodussi variantu. Aspekt vyjddti, kterou Skolu magie caro-
d¢j ovldda.

FATE: ROZCESTI




VYLEPSOVANI POSTAV

Lidé se méni. Dovednosti se cvikem pi-
luji. Zézitky ptibyvaji a nasbirané Zivot-
ni zkuSenosti tvaruji vd$ charakter. Po-
kud hrajete stejnou postavu del$i dobu,
muzete ji postupné ménit nebo pfiddvat
aspekty, triky nebo bonusy za pfistupy.
Ted si povime, jak na to.

MILNIKY

Piibéhy v televizi, knihdch i pocitaco-
vych hréch se ¢asto tdhnou dlouho. Od
jednoho dilu série k dal$imu. Od prv-
ni knihy po zdvére¢nou. I vy muzete
hrdt nékolik sezenf za sebou se stejnou
postavou. Takovému zptsobu hrani fi-
kime kampan. Soucdsti kampané jsou
pak krat$i piibéhové oblouky: epizod-
ni zdpletky, keeré se uzaviou napiiklad

v rdmci jednoho dilu televizniho seridlu.

Zakonéenim pfibéhu fkdme milniky. Mohou byt malé, pro epizodni zdpletky.
Ale i velké, pro pofddné rozuzleni mnoha hernich sezeni. V Rozcesti rozeznéva-
me tii typy milnikd. Kazdy umoznuje urcitym zptisobem posunout postavu.

MALY MILNIK

Maly milnik obvykle nastane na konci herntho sezeni, nebo kdyz se vyfesi diléf
epizoda piib¢hu. Pii tomto milniku postava neposili. SpiSe se zméni ¢i piizpa-
sobi ubé¢hlému déji. Nemusite vyuzit moznosti malého milniku, pokud to pro
vés neddvd smysl.

Pfi malém milniku mtzete provést jednu véc z nésledujicich:
* Prohodte hodnoty dvou pfistupt.

* Prejmenujte jeden aspeke kromé zdkladniho konceptu.

*  Vyméiite jeden ze svych triki za jiny.

*  Vyberte si novy trik (a pokud jich méte vic nez 3, snizte odpovidajicim
zpusobem obnovu).

A nezapomerite si zkontrolovat, jestli netrpite mirnym ndsledkem, ktery vim
m4 pravé odeznit.

VYLEPSOVANI POSTAV




VYZNAMNY MILNIK
Scénal:  Obvykle nastivd na konci vétstho dobrodruZstvi ¢i vytesent scéndre. Reknéme
strana 45  jednou za dvé az tfi sezeni. Pfi vyznamném milniku se postava uz néco nového
naudi. Soudasné s moznostmi malého milniku ziskdte navic 0b¢ tyto vyhody:

e Pokud mdte vdzny ndsledek, ktery pretrvdval alespori dvé herni sezeni,
muizete ho odstranit.

e Zvyste si bonus k jednomu pfistupu o 1. Zddny pfistup nemiize mit
bonus vyssi nez +5.

ZASADNI MILNIK

Nastane pfi uzavieni veliké zdpletky, pordzce hlavniho padoucha nebo nécem
podobné stéZejnim. Vase postava mifi k novym zittkiim. Veerejsi strasti uz pro
ni nejsou dostate¢nou vyzvou. Hrozby budoucnosti budou vyzadovat nové do-
vednosti. Moznd ji to, ¢im si prosla, od zdkladu zméni. ..

Obnova: Pfi zdsadnim milniku ziskdte vyhody malého i vyznamného milniku a navic
stranai2 s ndsledujici vyhody:

Zakladni

koncept: » Ziskdte jednu obnovu navic. Pokud chcete, rovnou ji sménte za novy trik.
strana 9 *  Muzete zménit zdkladni koncept postavy.
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JSEM PRUVODCE HROU

Pravodce hrou md nékolik dloh. Predklddd pted hrdce vyzvy, hraje za nehrdéské
postavy a fesi pouzivan{ pravidel.

Ted si o jeho roli povime vic.

PODIL NA PRIPRAVE KAMPANE

Kampaii je série dobrodruzstvi propojend hlavni déjovou linif. Do jeji ptipravy
je dobré zapojit vSechny Gcastniky hry. Pfed zacdtkem hrani byste se méli sejit
a spolecné si rozmyslet zéklady kampané. Jaky typ hrdind v ni chcete mie? V ja-
kém svété se md odehrdvar? Jaky typ protivnika by se tam mél objevovat?

Dulezité otazky, které s hréci proberte:

e Jak moc vdzné md byt hrani? Jsou néjakd témata, keerd ve hie vyslovené

nechcete?
* Kolik hodin asi maji trvat jednotlivd herni seze- JAK SE DOBRE ZHOSTIT
ni? Jak dlouhd bude zhruba celd kampaii? ROLE PRUVODCE HROU
* O ¢em by vase kampan mohla byt? Ze zacatku se to mize zdat
obtizné. Po par hrach se do
* Vzdusni pirati, napil lidé a nap0l kocky. toho ale dostanete, nebojte!
Neustale jsou na Utéku pred Kralovskym Sl of e FRE [
letectvem. . N
 Poustni lid, ktery ovlada magii. Brani se radit od zkusenéjsich nebo
proti invazi Ocelového impéria. ziskat hotove stripky dobro-
* Studenti na internaté pro magicky nada- druZstvi, navitivte napfiklad
glfc‘)lses' zahady a odkryvaji tajemstvi sve web [00000I000000000000000.

STAVBA SCENARU A VEDENi HRY

Scéndfem se v Rozcesti mysli kratsi zdpletka, kterd by se rozuzlila béhem jedné
az dvou epizod televizniho seridlu. Vy vétsinou vyfesite scéndf béhem jednoho
az tff celoveCernich hernich sezeni. Jak ho vytvofite?

SCENAR
Potfebuje dvé véci:
* padouchas planem,

e davod, pro¢ ho postavy nemiiZzou ignorovat.

JSEM PRUVODCE HROU
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Soska ve skutecnosti nebyla z nefritu. Meteorit, ktery pred lety
dopadl kamsi do Syrské pousté, obsahoval vzacny kov s jedi-
necnymi vlastnostmi. Nomadi, jimz sosku Edward Stratton vy-
rval z rukou, viibec netusili, co nosili u sebe. Odhalit tajemstvi
tohoto kovu znamena ziskat obrovskou vyhodu ve skrytém boji
o ovladnuti svéta. Mira nebude mit radost, Ze se Stratton vratil
do Ameriky s prazdnou. Vymluva na potopeni lodi tady prilis
nezabere...

Ne, ti dva zlodgjicci urcité nesli ke dnu i se soskou. Ja je
dostanu.

VEDENI HRY
Ted je potieba dostat postavy do zajimavé tivodn{ scény. At zjisti, co je potieba
udélat a pro¢ by se tim mély zaobirat prévé ony. Véfte tomu, ze pii dostatecné
motivaci postav méte o zdbavu vystardno.

Na pér véci budete stdle muset v prabéhu hry dohlizet:

*  Vedeni scén: dobrodruzstvi se bude sklddat z jednotlivych scén. Rozhod-

nete, kdy scéna za¢ne, kdo v ni bude a o0 co tam pujde. Jakmile probéhne
vSechno dulezité, scénu ukondite.

* Rozhodovini o pravidlech: pokud vzniknou dohady o pravidlech, mdte
rozhodujici slovo.

Nastavovani * Nastavovani obtiZnosti: vy rozhodujete o cilovych &islech obtiznosti pie-
obtiznosti: kazek, které budou postavy piekondvat.
strana 47

STAVTE NA NAPADECH HRACU
Velmi casto se vam bude stavat, Ze hraci vymysli pro své postavy akce,
které jste jako PH necekali. Napfiklad jste byli pFipraveni, Ze probéh-
ne boj se straznymi. Postavy se vsak rozhodly je svést nebo podplatit,
a pokud by to nevyslo, dostat se dovnitf jinudy. Respektujte to a netr-
vejte na tom, Ze souboj probéhne. Pokud dava plan hracu smysl, nechte
je ho provest. Zohlednéte pritom vsechny komplikace a vyhody, které

z néj vychazeji. €im vic budou mit hraéi pocit, Ze jejich volby ovliviuji

herni svét, tim vic se budou bavit.

FATE: ROZCESTI




* Ovlddédni nehrd¢skych postav: kazdy hri¢ m4 svoji postavu. Vy ovladdte
ty ostatni véetné padouchd.

* Posouvani déje: kdyz se hrd¢i zaseknou, méli byste je popostréit. Pre-
Slapovéni na misté, napfiklad protoze nevypécili dvefe a na jinou cestu
do jeskyné nepfisli, je nuda. Postavte je pfed novou uddlost, piedstavte
zménu.

* Sance zazifit pro vSechny: vadim cilem nemd byt pordzka hra¢a. Cheete
jim ddvat vyzvy, aby ukdzali své silné stranky. Kazda postava musi dostat
moznost ve spravnych okamzicich vyniknout — velky silny véle¢nik i maly
nendpadny zlodéjicek.

Nedspéch, remiza,
Uspéch a Gspéch
ve velkém stylu:

NASTAVOVANiI OBTIZNOSTI

Pokud hréc¢ova postava bojuje s nepfitelem, bude se snazit piekonat cilové ¢islo,

které hodi soupet. Jsou ovSem i situace, kdy proti ni nestoji klasicky , protivnik®.
Co tieba prelézdni kluzké zdi? Skok pres propast? Odoldvani Gcinkiim jedu?

strana 15

V takovém piipadé musite stanovit &islo obtiznosti piekdzky vy.

Podivejte se, jaké maji postavy hodnoty ptistupi. Trik mtze pridat +2 a vyvo-
lan{ jednoho aspektu dal$ich +2 k hodu. Ddle si uvédomte, Ze na kostkdch padd
pramérné nula. Z toho vdm celkové vychdzi:

L]

Pokud chcete ddt Sanci postavé ukdzat jeji silné
strdnky, nastavte nizkou obtiZnost.

Pokud chcete zafidit dramatickou situaci, ale ne
pfemozeni postav, dejte obtiznosti okolo jejich
hodnot piistupi.

Vysokd obtiZnost znamend, ze situace je kritickd
a postavy mus{ vydat vie ze svych rezerv.

Voditka:

Pokud je dkol jednoduchy, nastavte obtiznost Ne-
valnou (+0) — nebo povézte hrdcim, ze uspéli bez

hodu.

Vidite-li aspon jeden davod, pro¢ je tkol tézky,
dejte Slusnou (+2) obtiZnost.

Pekelné tézka tiloha ma Skvélou (+4) obtiznost.

Pokud je dkol neskute¢ny nebo nemozny, nastav-
te jakkoli vysoké cislo. Kdyz ze sebe postavy vydaji

vse, moznd tkol piece jen zvlddnou.

JSEM PRUVODCE HROU

VOLITELNE PRAVIDLO:
CiLOVA CiSLA PODLE
PRISTUPU
Nékdy je akol snadny, po-
kud ho provadite Peclivé.
Jindy vas naopak pec-

livost zdrZuje. PH miize

upravovat obtiZnosti po-
dle toho, jak moc vhodny
pfistup jste k reseni pro-
blému zvolili. Je to trochu
naroénéjsi zpusob, ale
nékterym skupinam miize
vyhovovat.




PADOUSI

Dulezitého rivala vytvofite stejné jako hrédskou postavu. Bude mit svoje pfistu-
py stres, aspekty a ndsledky. Takového uZijete ve scéndfi jednoho, moznd dva.
Ostatni neprételé jsou poskoci — bezejmenni grézlové, piisery a podobni. Maji
postavdm komplikovat zivot, ale ne napofad. Vytvotite je o néco jednodussim
zptisobem. Jak na to:
1. Vypiste, v ¢em je poskok sikovny. Dostane +2 k hodiim na tyto tkony.
2. Vymyslete, v éem md naopak slabiny. Na to bude dostdvat -2 k hodam.

3. Na viechno ostatni bude mit +0 k hod@im.

4. Dejte mu jeden az dva aspekty. Mtizou byt i bandlnéjsiho rdzu. Na co jsou
zranitelni, co nosf za zbran...

5. Poskoci maji nula, jeden nebo dva ¢tverecky stresu. Cim jsou drsnéjsi, tim
jich maji vic.

6. Poskoci nedostdvaji ndsledky. Pokud jim dojdou ctverecky stresu (nebo
zédné nemaji), ndsledujici zdsah je srazi k zemi.

SKOLNi TYRAN Z KOLEJE KYKLOP
Aspekty: Skolni tyran z koleje Kyklop; Bez podpory kdmosii je srab
Je dobry (+2) v: zastraSovéni ostatnich studenttl, vykecdvéni se z problé-
mil, rozbijen{ véci
Je s$patny (-2) v: plinovani, studovdni
Stres: z4dny (prvni zdsah ho vyfadi)

OCELOVY ZABIJAK

Aspekty: Ocelovy
zabijik; Noc je nase
Je dobry (+2) v: plizeni, pfepa-
ddvan{
Je $patny (-2) v: boji proti velmi
odhodlanému soupefi

Stres: O

FATE: ROZCESTI

LETAJiCi ZRALOK
Aspekty: Jsem Zralok;
Zranitelné bricho
Je dobry (+2) v: [écani, kousdni
Je spatny (-2) ve: vSem, co neni

létani nebo kousdn{

Stres: OO



Bojuji postavy proti vétsimu poctu bezejmennych nepidtel? Usnadnéte
si prdci. Nefeste kazdého poskoka zvldst. Misto toho je rozdélte do nékolika
skupinek. Kazd4 z nich se bude pravidlové chovat jako jeden nepfitel:

1. Vymyslete pdr véci, ve keerych jsou dobfi. Jednou z téchto véci maze byt
pravé fake, Ze jsou ve skupiné.

2. Vymyslete, v ¢em jsou slabi. Napiiklad v tom, Ze kdyz jich za¢ne prilis
ubyvat, dostanou strach.

3. Dejte jim aspekt.

4. Dejte jim jeden Ctverecek stresu za kazdé dva ¢leny skupiny.

GANG POULICNICH GRAZLU
Aspekty: Klacky a Zelezné tyce
Jsou dobfi (+2) v: spol¢ovdni se, Sikanovdni nevinnych lidi
Jsou $patni (-2) v: rozmysleni véci, boji proti presile

Stres: OO (4 grazlové)

POLARNI VLCI
Aspekty: Preddtori Arktidy; Ziji ve smeéce
Jsou dobfi (+2) v: lovu, pieziti

Jsou $patni (-2) v: porozuméni lidem

Stres: OODO (6 vlka)

POMOC!

Narazite pfi hfe na néco, co nepokryvaji pravidla? Nepanikarte! Nejdriv

si poloZte otazku: ,Je to duleZité pro pfibéh?*

Pokud ne, nereste to pravidly.
Pokud ano, zkuste se Fidit timto mottem: ,KdyZ nevis jak, vyjadfi to
aspektem.” Nabrala postava prilis tézké poklady? Dejte ji aspekt Velka

zatez na zadech. Prida se k vam kouzelné zviratko? Objevi se aspekt Koc-
ka, Rtera citi magii...

JSEM PRUVODCE HROU




DOMACI UPRAVY PRAVIDEL

Rozcesti je hra o nezapomenutelnych postavdch, mistech a pfibézich. Pravidla
maji pomoci tomu, aby vasi hrdinové meli Smrnc, jejich akce ddvaly smysl, d¢j
odsypal a nedorozuméni bylo u stolu co nejméné. Lidé jsou ale ruzni, a tak stej-
na pravidla nemuseji u vech hrd¢skych skupin vést ke stejné silnym zdzitkam
a zabavé pii hfe.

Proto je zcela v pofddku, pokud se rozhodnete upravit pravidla Rozcesti
sobé a svym spoluhrd¢im na miru.

Prikldddme nékolik ndpada sesbiranych od fanouskt hry Fate z celého
svéta. Muzete je zapracovat do hrani hned od za¢dtku kampané nebo se na
nich dohodnout az poté, co si nékolik prvnich sezeni vyzkousite zdkladni
pravidla hry.

PRUVODCOVSKE PRAVOMOCI V RUKOU HRACU

Hra je v zdkladu nastavend tak, Ze hréci ovlddaji své postavy a PH zbytek. Zaji-
mavou variantou je dovolit vSem hrd¢am, aby si ob¢as mohli pravomoc Privod-
ce prevzit, naptiklad za bod osudu. Chce vase postava
Napadla vas zajimava mit ve mésté¢ zndmého? Zaplatte bod osudu a je tam.
Utikdte a dostali jste se do auta? Zaplatte bod osudu
a auto md klicky v zapalovdni...

varianta pravidel? Podélte

se 0 ni s ostatnimi na

I0000OO0IOOIOO0O0n S disciplinovanymi a sehranymi spoluhrd¢i miiZete jit

o krok d4l a nechat je popisovat, co chtéji, bez platby
bodu osudu. Takovd hra sice poné¢kud ztratf na hrd¢ské
vyzvé a pocitu napéti z prizkumu nezndmého svéta, na druhou stranu za¢ne vice
ptipominat divadeln{ kus, kde hrd¢i jsou scéndristé a postavy herci.

DOVEDNOSTI A VLASTNOSTI

Ptistupy Rychle, Rdzné, Lstivé, Chytfe, Peclivé a Oslnivé a bonusy za né vyjad-
fujf, jak je postava schopnd. MiZete je zkusit nahradit dovednostmi, jako jsou
napfiklad Sttelba, Diplomacie, Remeslo, Uhybdni, Znalost ptirody a dalsi, nebo
vlastnostmi jako Sila, Obratnost, Odolnost, Inteligence, Charisma a Moudrost.
Nemusi jich byt presné Sest.

RUZNE RADY CTVERECKU

Moznid se vdm zdaji ¢tverecky stresu piilis obecné a rddi byste v nich zohlednili
razné typy konflikell. Pak si stres rozdélte! Vyrobte nékolik riznych fad ¢eve-
re¢kil pro rizné jevy, které si nazvéte tfeba fyzickd z4téz, dusevnf stres, silenstvi,
bohatstvi, magickd energie nebo cokoli jiného, co je pro vasi kampail podstatné.

FATE: ROZCESTI
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Uréete si, za jakych podminek se budou pouzivat — magickou energii bude po-
stava napiiklad spotfebovdvat sama na kouzleni — a za jakych okolnosti se vy¢is-
tf — po skonéeni scény, po vyspdni se, pfi vykondni dobrého skutku...

DRSNE)SI HRA

Chcete zazit opravdu silny strach o Zivot své postavy? Pak tplné vypustte tve-
recky stresu u hrdéskych postav. Veskerd zranéni ptjdou rovnou do ndsledki.
Pozor, tahle hra bude opravdu o preziti!

VETSI VLIV NAHODY

Zikladni pravidla RozcgsTi jsou uzpiisobena tak, aby hrd¢ mél vysokou kontro-
lu nad tim, co se s jeho postavou muze pfihodit. Proto je tu moznost opravného
hodu kostkami za vyvoldni aspektu a zdroven padaji na ¢tyfech Fate kostkdch
narédz jen zfidkakdy extrémni hodnoty. Prohlédnéte si tabulku ndhody na strané
64, abyste méli piedstavu, co na kostkdch jak ¢asto padd. Prejete si vys$$i nd-
hodnost hry? Pak zruste moznost opravnych hodt za vyvoldni aspektu.
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PAR RAD A TIPU NA ZAVER

PRO HRACE

*  Vsichni u stolu jste spole¢né zodpovédni za tvorbu piibéhu. Premyslejte
pii hie, co by mohlo prispét k jeho vétsi napinavosti, originalité, zkrdtka
zdbavnosti. Mohla by vase postava udélat néco, co by postavé jiného hréce
dalo $anci vyniknout? Néco, co vechny u stolu pobavi?

e Lidé nebyvaji dokonali, mohou chybovat. Nebojte se se svou postavou
délat obéas ,,nerozumna“ rozhodnuti. Hrdina tim ziskd na uvéfitelnosti
a sympatiich a hra bude zajimavéjsi.

* Co pripadd samoziejmé vdm, nemusi napadnout ostatni. Mluvte o tom,
co postava déld a pro¢ to déld. Pfemyslejte nahlas, ptejte se.

*  Nerozdélujte ptili$ druzinu. Jakkoli to mtze ddvat smysl v piibéhu, posta-
va odstavena dlouho mimo scénu znamend nudici se hrac.

* Respektujte to, Ze si PH dal préci s vymyslenim scéndfe. Jestli cheete, aby
va$e ndpady vklddal do pfibéhu s chuti, poddvejte je ohleduplné. Je lepsi
tici ,ted napadnou nasi lod pirdti“ nebo ,pry se v oblasti pohybuje piritskd
lod*?

e DPokud se vdm na hfe néco nelibi, radsi si o tom promluvte po skonéen{
sezeni. Je to lepsi nez se hddat pfi hrani.

PRO PRUVODCE HROU

* Neustdle pfedklddejte pfed hrdce volby. Pfidat se k éervenym nebo
k modrym? Prelézt pohoii nebo to vzit starymi tunely? Slitovat se nad
nepfitelem, ktery vds prosi o milost?

* Nebojte se zapracovat ndpady hrdc¢i do piibéhu. Mdte pocit, ze se nékteré
z nich nehod? Zkuste je spi$ upravit nez zcela zamitnout. Cheéji hraci
létajici koberec? Tieba ho opravdu najdou, ale jeho pouzivani bude mit
urcité zadrhele. ..

*  Midte pocit, Ze se hrd¢i zadinaji nudit? Ustfihnéte scénu a uvedte novou.

*  Vypiste si na papir aspekty vsech postav a méjte ho pii hie neustdle pred
sebou. Kdyz vim dojdou népady, podivejte se tam.

FATE: ROZCESTI




* Dopiejte kazdé postavé okamziky, kdy zazdfi. Také by bylo pekné, kdy-
by kazdy hrd¢ dostal béhem scéndfe aspon jeden bod osudu za vynuceni
aspektu.

* Nechdvejte hra¢am kontrolu nad jejich postavami. Nefikejte jim, co chré-
j7 udélat. Zkuste se obejit bez efeket typu hypndza.

*  Neztrdcejte ¢as feSenim véci nepodstatnych pro piibéh. Ve filmu také ne-
ukazuji, jak hrdina nakupuje jidlo a jestli si pfibalil do batohu spacdk.
Pokud se chcete prece jen takovymi vécmi zaobirat, méli by s tim souhla-
sit vSichni.

e Dokud to jde, neskryvejte své hody kostkami. Hrd¢i budou chtit zndt ob-
tiznosti piekdzek, aby se mohli rozhodovat, jestli pouzit body osudu.
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VZOROVE POSTAVY

Zdroj inspirace pro vase hry. Muzete je pouzit, jak se vdm zlibi. Jako hrd¢ské
i nehrdcské postavy, kladasy ¢i padouchy.

BENJAMIN STRATTON

Zhyc¢kany synd¢ek miliondte Edwarda Strattona si vidy uzival Zivot plnymi
dousky. Procestoval uz skoro cely svét a stdle touzi po dalsich dobrodruzstvich.
Umi pilotovat letadlo, mluvi péti jazyky a chlubf se trofejemi z divokych $elem,
které sdm ulovil. Je ale opravdu $tastny? Moznd ho d4l Zene snaha najit divku, se
kterou stravil nékolik dni v Istanbulu, ale pak se po ni slehla zemé. Nebo by vse
nejradsi vyménil za to, aby zjistil, co pfed nim otec skryva?

BENJAMIN STRATTON

Hlavni koncept:
Miliondisky synek dobrodruzné povahy
Problém:
Otcovy intriky
Dalsi aspekty:
Pilotni pritkaz; Opravdovd ldska mi stile unikd; Navstivil jsem exo-
tické kraje.
Pristupy:
Peclivé +0, Chytie +2, Oslnivé +2, Rdzné +1, Rychle +3, Lstivé +1
Triky:
Lovec divé zvéfe: protoze jsem uz nékolikrit stdl tvdii v tval divokému
zvifeti a je$té jsem nazivu, ziskdm +2, pokud se Chytfe brdnim jeho
utoku. (Mize si vzit jesté dva triky bez sniZeni obnovy!)
Stres: OO0
Nisledky:
Drobny (2), Mirny (4), Vazny (6)
Obnova: 3

FATE: ROZCESTI




ISABELA, PRVNi DAMA MORI

Isabela utekla pfed domluvenym stiatkem z domova na mofe. Brzy se vypraco-
vala na obdvanou pirdtku, kterd zatdpi mocnému Ocelovému impériu v jiznich
voddch. V kartdch se ji nikdo nemuize rovnat, piepije i ostfflené bukanyry a z4d-
né tajemstvi se pred ni neschovd. Pravda je ovéem takovd, ze za své Gspéchy vdéci
hlavné vychytralé cvi¢ené opici Frankymu.

ISABELA, PRVNi DAMA MORI

Hlavni koncept:

Pirdtskd kapitdnka Cerné gtiky
Problém:

Byvaly snoubenec
Dalsi aspekty:

Ve vilce s Ocelovym impériem;
Moje lod je cistd, na rozdil od ji-
nyjch; Opiédk Franky
Ptistupy:
Peclivé +2, Chytie +1, Oslnivé +2,
Rédzné +0, Rychle +1, Lstivé +3
Triky:
Dobrodruznid sermifka: protoze
jsem Sermujici hrdinka, ziskim +2
k Oslnivym drokam, pokud zkfi-
zim mece s jednim soupefem v du-
elu.
Cvicend opice: protoze mi pomahd
cvicend opicka, ziskdm +2, pokud
Lstivé vytvdiim vyhodu s jeji po-
moci.
(Miize si vzit jesté jeden trik bez sni-
Zeni obnovy!)
Stres: OO
Nasledky:
Drobny (2), Mirny (4), Vazny (6)
Obnova: 3

VZOROVE POSTAVY




T-8

T-8 je star$i model droida, ktery Korporace vyfadila z armddy pro vysokou chy-
bovost v kategorii ,spindni lidskych emoci®. Celd $arze robotti skoncila kvali
tomu ve Srotu, ale jemu se podafilo uniknout. Ted slouzi kazdému, kdo si jeho
sluzby zaplati. Nezdlezi mu v$ak na penézich: robota fascinuje lidsky humor,
a tak touz{ poslouchat a ucit se vtipy. Taky by rdd potkal nékoho, kdo mu vy-
mysli hezdi jméno.

T-8
Hlavni koncept:
Bojovy robot T-8 s lidskymi city
Problém:
Prece nebudu ublizovat hezkym
vécem!
Dalsi aspekty:

Chodici databdze vtipit a nesmys-
li; Podomdcku upraveny keviarovy
pancii; Nesndsim roboty typu T-9
Ptistupy:
Peclivé +3, Chytie +2, Oslnivé +1,
Rédzné +2, Rychle +1, Lstivé +0
Triky:
Samoopravovaci skfinika: protoze
mdm v sobé skifiiku s vybavou na
opravy, jednou za sezeni miizu pro-
hldsit, Ze jsem vytdhl pravé potfebny
kus ndfadi na odstranéni sicuaéniho
aspeketu.
(Miize si vzit jesté dva triky bez sni-
Zent obnovy!)
Stres: OO0
Nisledky:
Drobny (2), Mirny (4), Vézny (6)
Obnova: 3

FATE: ROZCESTI




SHAYRA, DRACI PRINCEZNA

Milokdo tusi, Ze kichkd princezna z Trojhradi md v sobé dradi krev. Dorozumi
se s draky, citi jejich voldni a ¢as od ¢asu dokonce dokdze nabyt dra¢i podoby.
O své dédicevi vsak piilis nestoji. Tusi totiz, ze mélo co do ¢inéni se zmizenim
jejich rodi¢u, kdyz byla jesté mald. Kralovstvi vSak ted ohrozuji agenti Mlzné
trojice, keeff podle vseho pronikli do paldce. Shayra se musi rozhodnout, jestli
d4 pfednost povinnostem, nebo touze vsemu uniknout.

SHAYRA, DRACI PRINCEZNA

Hlavni koncept:
Princezna s draci krvi

Problém:
MlIznd trojice chee zniéit mé krdlovstvi

Dalsi aspekty:
Strdzlkyné nebezpeiného védéni; Kouzelny mec mého otce; Ochrannd
draci magie

Ptistupy:
Peclivé +2, Chytie +1, Oslnivé +1, Rdzné +3, Rychle +0, Lstivé +2

Triky:
Proména v draka: za bod osudu a strdveni akce se mohu do konce scé-
ny proménit v draka. V dradi podobé¢ jsem étyfi metry vysokd a umim
létat. Budu mit ale zdroven aspekt Draéi instinkty, ktery mize byt
zdrojem komplikaci. O dracich se tik4, Ze dokdzi byt prételsti k lidem,
ale hlad je hlad...
Ohnivy dech: pokud jsem v draéi podobé¢, mohu plivat ohen jako Rédznou
Gto¢nou akei s bonusem +2.
Draéi Supiny: pokud jsem v drai podobé, mdm navic jeden Ctveredek
stresu o velikosti 4.
(Dalsi triky si miize vzit za cenu sniZeni obnovy.)

Stres: OO0

Nisledky:
Drobny (2), Mirny (4), Vazny (6)

Obnova: 3

VZOROVE POSTAVY




FATE: ROZCESTI - RYCHLY PREHLED PRAVIDEL

VYSLEDKY HODU (sTRANA 15)

Vysledek =

+ bonusy z trikd
+ bonusy z vyvolanych aspektl

JAK AKCE DOPADLA (STRANA 15)

Proti cilovému Cislu obtiZnosti nebo vysledku soupere:

Nelispéch: vas vysledek je nizsi.

Hod kostkami + bonus za pfistup

ZEBRICEK
+8 Legendarni
+7  Velkolepy
+6 Fantasticky

+5  Vynikajici

Remiza: vas vysledek je stejny. o
Uspéch: vas vysledek je vy33i 0 1 nebo 0 2. +h  Skvely
Uspéch ve velkém stylu: vas vysledek je vy3si o 3 a vice. +3 Dobry

STANOVENI OBTIZNOSTI (STRANA 47)

Lehka aloha: Nevalna (+0) nebo Gspéch bez hodu.

+2 Slusny

Stfedné t&zka: Slusna (+2). *1 Prumemy
Extrérgnié tié?k?: Skvéla (+f+). . o 0 Nevalny
Nemozné tézka: nastavte jakkoli vysoke Cislo. Postavy budou

muset zapojit pomocniky a body osudu a mozna to zvladnou. -1 Mizerny

AKCE (STRANA 24)

Pfekonani prekazky (strana 24):

Nelspéch: nepodafi se, nebo podafi za
velkou cenu.

Remiza: podafi se s drobnou komplikaci.
Uspéch: podafi se.

Uspéch ve velkém stylu: podafi se s posi-
lenim navic.

vofeni vyhody z aspektu, o kterém uz

vite (strana 26):

Neiispéch: vyhodu neziskate.

Remiza: stejny efekt jako Gspéch.
Uspéch: ziskate jedno vyvolani zdarma.
Uspéch ve velkém stylu: totéZ co Gspéch,
jen prida druhé vyvolani zdarma.

Vytvoreni vyhody pomoci objeveni aspektu
nebo tvorby nového (strana 25):

Nedspéch: zamér se nezdafi. Nebo aspekt
vznikne, ale volné vyvolani ma soupetr.
Remiza: novy aspekt vznikne ve formé
posileni. Pokud objevujete stavajici, pak
ma remiza stejny efekt jako Gspéch.
Uspéch: vytvofite nebo objevite aspekt

a ziskate na néj jedno vyvolani zdarma.
Uspéch ve velkém stylu: totéZ co Gspéch,
jen pfida druhé vyvolani zdarma.

=2 PriSerny

Utok (strana 28):

Nedspéch: zadny efekt.

Remiza: (tok nezrani cil, ale ziskate
posileni.

Uspéch: tok zasahne a udéli se zranéni.
Uspéch ve velkém stylu: Gtok zasahne

a udéli se zranéni. Je mozné si zvolit, ze
zranéni se sniZi o 1 a vytvori se posileni.

Obrana (strana 28):

Neaspéch: utrpite Gjmu podle toho,
cemu jste se branili.

Remiza: vyhodnoceni se odviji podle
akce, které jste se branili.

Uspéch: soupef ve své akci neuspél.
Uspéch ve velkém stylu: soupef neuspél
a navic ziskate posileni.

Ziskani pomoci (strana 28):

Spojenec vam miZe pomoci s vasi akci.
Pomahajici spojenec se vzda své akce

v kole a popiSe, jak vam pomaha.
Ziskate +1 za kazdého spojence, ktery
vam takto pomaha.

PH muze omezit, kolik pomocnikl se smi
zapojit.



PORADI V KOLE (STRANA 34)

o Fyzicky konflikt: porovnejte hodnoty pfi-
stupu Rychle. Nejrychlejsi jde jako prvni.

¢ Mentalni konflikt: porovnejte hodnoty
pristupu Peclivé. Nejpeclivejsi jde jako
prvni.

o Dalsi icastnici jdou postupné, od nej-
vy$si hodnoty srovnavaného pfistupu po
posledni slovo.

e PH miiZe dat vSem nehraéskym posta-
vam stejné poradi podle té nejrychlejsi.

STRES A NASLEDKY (STRANA 35)

e Zavaznost zasahu = hod na itok minus
hod na obranu. Vyjadreno v posunech.

o Ctverecky stresu: miiZete zaskrtnout
jeden Ctverecek stresu pro pohlceni vsech
nebo nékterych ¢asti zavaznosti zasahu.
Mizete pohltit az tolik posund, kolik je
uvedeno na ¢tverecku: 1, 2 nebo 3.

e Nasledky: mizete si vzit jeden nebo vice
nasledkl na pokryti Gtoku. Oznacite si
prislusny nasledek a napisete si ho jako
aspekt.

e Drobny = pohlti 2 posuny
e Mirny = pohlti 4 posuny
e Vazny = pohlti 6 posunt

¢ Uzdravovani nasledki:

e Drobny nasledek: odstrante ho na
konci scény.

e Mirny nasledek: odstrante ho na konci
dalSiho herniho sezeni.

e Vazny nasledek: odstrante ho po vyre-
Seni scénare.

e VyFazeni: pokud nemizete nebo ne-
chcete vykryt vSechny dilky zasahu, jste
vyfazeni. Souper rozhodne, co se s vami
stane.

e Vzdani se: pfed hodem soupefe se
miZzete vzdat (strana 36). Tim ziskate
kontrolu nad tim, jak odejdete ze scény.
Za vzdani se ziskate jeden nebo vice
bodl osudu (strana 17).

PRISTUPY (STRANA 30)

o Peclivé: davate pozor na detaily a radé-
ji si davate na cas, aby se vSe povedlo
bezchybné.

e Chytre: predvidate, namahate mozkoveé
zavity, reSite problémy, zvazujete vSech-
na rizika.

e Oslnivé: strhavate na sebe pozornost;
akce ma styl a Smrnc.

e Razné: pouzivate hrubou silu.

e Rychle: konate pruzné, rychle a obratné.

e Lstivé: vase akce ma za cil zmast, pod-
vést, byt nenapadna.

ASPEKTY (STRANA 17)

¢ Vyvolani (strana 19): odevzdate bod
osudu pro ziskani bonusu +2 nebo noveé-
ho hodu kostkami nebo zvyseni obtiz-
nosti nepfiteli o 2.

¢ Vynuceni (strana 20): ziskate bod osu-
du, pokud vam aspekt zkomplikuje Zivot.

o Vyjadieni skuteénosti (strana 22): as-
pekty jsou pravdivé. Poskytuji informace
0 postavé a o svété.

TYPY ASPEKTU

Aspekty postav (strana 17):

e NapiSete pfi vytvareni postavy.

e Mohou se zménit pfi milniku (strana 43).

Situaéni aspekty (strana 17):

e Urcené na zacatku scény.

e Mohou vzniknout pomoci akce vytvoreni
vyhody.

e Daji se odstranit pomoci akce prekonani
prekazky.

e Zmizi, kdyzZ situace pomine.

Posileni (strana 18):

e Mohou byt jednou vyvolana zdarma, pak
zmizi.

e Mohou byt odstranéna soupefem pomoci
akce prekonani prekazky.

e Nevyuzita posileni zmizi na konci scény.

Nasledky (strana 18):

e Slouzi ke snizeni zavaznosti Uspésného
Gtoku.

e Mohou byt vasimi soupefi vyvolany jako
situacni aspekty.
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Toto vydani ¢eskych pravidel hry FATE: RozcEsTi vzniklo za pfispéni mnoha lidi. Zde jsou ti,
kterym patfi veliké podékovani:

Autofi puvodni hry FATE - Leonard Balsera, Brian Engard, Jeremy Keller, Ryan Macklin, Mike
Olson, Clark Valentine, Amanda Valentine, Fred Hicks, Rob Donoghue a dalsi.

Miroslav ,Arten“ Beran, Karel Cernin, KryStof Ferenc, Jonas Ferenc, Leo$ Friml, Hana Frimlo-
va, Petr Hrdlicka, Jana Chvalova, Josef Janak, Martin Kucera, Barbora Lyckova, Karol Magda, Ja-
kub Marus, Petr Mazak, Tomas Muzik, Robert Novotny, Pavel Oplt, Jan Polak, Vojtéch Pribyl, Mi-
chal Svétly, Lucie Svitkova, Slavek Spicak, Zdenék Tesner, Tereza Tomaskova, Vlastimil Valluch,
Martin Varga, Zsolt Varga, Matéj Vlk, Matéj Zabsky a dalsi.

vove

VSichni, kdo budou podporovat a Sifit tuto hru v budoucnu.



PREKLADOVY KLIC

Action

Ally
Approach(es)
Aspect(s)
Attack
Average

Bad guy
Boost
Campaign
Careful action
Clever action
Compel
Concede
Conflict
Consequence
Contest

Create advantage

Akce
Spojenec
Pristup(y)
Aspekt(y)
Utok
Primérny
Padouch
Posileni
Kampafi
Pecliva akce
Chytra akce
Vynuceni
Vzdat se
Konflikt
Nasledek
Svar

Vytvoreni vyhody

Damage

Decision compel

Zranéni

Vynuceni rozhodnuti

Defend

Dice
Difficulty
Epic

Event compel

Obrana
Kostky
Obtiznost
Velkolepy

Vynuceni udalosti

Exchange

Vymeéna Ci kolo konfliktu

Fail

Fair
Fantastic
Fate dice
Fate point(s)
Flashy action

Forceful action
Free invocation

Neuspét
Slusny
Fantasticky
Fate kostRky

Bod(y) osudu
Oslniva akce

Razna akce

Vyvolani zdarma

Game master (GM)
Priivodce hrou

Give in Vzdat se
Good Dobry
Great Skvély

High concept

Zakladni koncept
High difficulties

Vysoké obtiznosti

Hit Zasah
Challenge Vyzva
Character Postava

Character sheet
Karta postavy

Invocation Vyvolani
Invoke Vyvolat
Ladder Zebficek
Legendary Legendarni
Low difficulties Nizke

obtiznosti

Major milestone
Zasadni milnik
Mediocre Nevalny
Mild consequence
Drobny nasledek
Milniky
Minor milestone _ Maly milnik

Milestones

Moderate consequence
Mirny nasledek
Mooks Poskoci
Non-player character (NPC)
Nehracska postava
Overcome
Prekonani prekazkry
Player character (PC)
Hracska postava
Poor Mizerny

Quick action Rychla akce

Refresh Obnova
Scenario Scénar
Scene Scéna

Self-compel
Vynuceni aspektu proti sobé
Severe consequence
Vazny nasledek
Severity of hit
Zavaznost zasahu
Shift
Significant milestone
Vyznamny milnik
Situation aspect
Situacni aspekt

Posun

Sneaky action Lstiva akce
Stress Stres
Stress box __ Ctverecek stresu
Stunt Trik
Succeed Uspét

Succeed with style
Uspét ve velkém stylu

Superb Vynikajici
Take out Vyradit
Target number _ Cilove cislo
Terrible Priserny
Tie Remiza
Token(s) Zeton(y)
Trouble Problem
Zones Zony



POSTAVA Obnova

Jméno

Popis
Body osudu

Rozcesti

PRISTUPY

Zakladni koncept PECLIVE

ASPEKTY

Problém CHYTRE
OSLNIVE
RAZNE
RYCHLE
LSTIVE

TRIKY

TstRes NASLEDKY 4
1 2 3 2 Drobny
4 Mirny

FateRPGI- Tuto karlu postavy si mizete 6 Vazny
bez obav vytisknout nebo okopirovat.




TABULKA NAHODY

1 -2 | -1 0 2 3 1 -1 | -2
2 0 1 -2 | -1 0 0 -3 1
1 3 0 0 -1 1 -1 0 2
-3 0 ol 2 0 -2 1 0 ol
0 1 0 -4 | 4 0 -1 | -2 1
2 2 | 1| -2 ] - 1 2 0 0
0 -1 0 1 0 -2 | - 1 -2
-1 1 0 2 al 1 -3 0 2
2 -1 | -2 1 3 0 2 1 -1




