WERSJA DEMO



Witaj w fascynujacym $wiecie niesamowitej
akcji, mrozacych krew w zytach opowiesci
i spektakularnych historii o epickich herosach!
Ponizszy poradnik prezentuje podstawy FATE
- systemu opracowanego przez Roberta
Donoghue i Freda Hicksa z wydawnictwa Evil
Hat Productions. FATE powstal w oparciu
o mechanike FUDGE autorstwa Stefana
O’Sullivana z Grey Ghost Press.
Znajdziesz tu podstawowe reguly FATE,
przyciete w taki sposdb by mogty petni¢ role
pelnoprawnego wprowadzenia w system.
Wystarcza w zupeinosci do gry, jesli jednak
przypadng ci do gustu, zachecamy do
zainteresowania si¢ jednym z systemow, ktore
oparto o ta znakomita mechanike:

e Bulldogs! (Galileo Games)

e Diaspora (VSCA Publishing)

e Legends of Anglerre (Cubicle 7)

e  Starblazer Adventures (Cubicle 7)

e Spirit of the Century (Evil Hat

Productions)
e The Dresden Files (Evil Hat Productions)

e WPROWADZENIE --—--

Wiecej informacji na temat FATE znajdziesz
na oficjalnej stronie gry: www.faterpg.com
oraz na polskiej, fanowskiej stronie (z ktorej
prawdopodobnie pobrales ten dokument)

poswieconej tej mechanice: www.faterpg.net.

Z CZYM TO SIE JE

FATE Quickstart jest podzielony na trzy
rozdzialy. Pierwszy, zatytulowany
,Podstawy” ma za zadanie wyjasnic
wszystkie  kluczowe terminy zwiazane

z mechanika oraz sposobem jej wykorzystania.
Znajdziesz tu rowniez bardzo obszerny opis
aspektéw — kluczowego narzedzia, bedacego
sercem  systemu. Drugi rozdzial to
~Mechanika”. Opisano w nim sposoby
wykonywania testOw oraz rozstrzygania
konfliktow  oraz  informacje  dotyczace
tworzenia postaci niezaleznych. W ostatnim,
czyli  ,Tworzeniu

postaci”  znajdziesz

informacje  potrzebne do wykreowania
wlasnego bohatera. Calo$¢ w zupelnosci
wystarczy do rozpoczecia pierwszej sesji

w FATE.

Tekst: FATE SRD autorstwa Roberta
Donoghue i Freda Hicksa oraz Free FATE
stworzonego przez R Granta Erswella.
Nieliczne fragmenty autorstwa Tomakona
i Enca.

Ttumaczenie: Tomakon i Enc.

Redakcja i Korekta: Gan, Paladyn, Tomakon
oraz Enc.

Ponizszy dokument zostat opublikowany
w oparciu o Open Game License version 1.0a
(tres¢ licencji znajdziesz na jego koricu). Zadna
jego czes¢ nie jest oznaczona jako Product
Identity (zgodnie z punktem 1(e) wyzej
wymienionej licencji).

Komentarz: Ponizej zaprezentowana wersja
FATE jest mocno uproszczona, przygotowana
z mysla o fanach gier fabularnych chcacych
sprobowania swoich sit na tej mechanice.
Pozbawiono ja kilku elementow wykorzy-
stywanych w ,pelnoprawnych wersjach”, jak
Sztuczki (a tym samym zmiana wartosci
reguly

Sojusznikdw czy rozrdznienia na nietrwate

Tempa odswiezania), Impetu,

ilepkie Aspekty.


http://www.faterpg.net/

Zanim  poznasz
mechaniki ~ FATE

zZrozumienie

szczegoly  dotyczace
bedzie

kluczowych

niezbedne
pewnych
terminéw zwiazanych z systemem oraz
elementow, z ktérych beda skladac sie
charakterystyki bohateréw graczy i postaci
tha.

Kosci

FATE stosuje cztery specjalne kosci FUDGE
(4kF). Sa to kosci szeScienne o dwodch
$cianach oznaczonych +1 (+), dwoch ozna-
czonych -1 (-) i dwoch z zerami (0).
Wynikiem rzutu ko$émi jest liczba
z przedziatu od -4 do +4.

Mozna stosowaé standardowe  kosci
sze$cienne i niskie wyniki (1, 2) traktowad
jak "-", srednie (3, 4) jak "0" a wysokie (5-6)
jako "+".

Przyktadowo wynik 2, 4, 6, 1 jest rowno-
wazny -, 0, +, - czyli ostatecznie -1.
Korzystajac z kosci FUDGE, po prostu rzuca
sie nimi czterema rdéwnoczesnie i zlicza
wyniki. Poniewaz - i + wzajemnie sie

rownowazg, mozna usunagc¢ taka pare ze

e PODSTAWY —--

stotu, wtedy odczytanie wyniku
z pozostatych dwdch kosci z pewnoscig nie
sprawi problemu. Jes$li nie ma zadnej
przeciwstawnej pary to usuwa sig
wyrzucone zera (0) i znéw otrzymuje sie

fatwy do odczytania wynik.

DRABINA PRZYMIOTNIKOW

FATE i FUDGE - w odréznieniu od wielu
innych systeméw RPG - wykorzystuja
stowa do opisu wszystkich rzeczy:
Pozioméw Trudnosci, cech czy efektow
dziatan postaci. Wykorzystuje si¢ do tego
celu odpowiednie przymiotniki, ktérych
cala sekwencje umieszczono na drabinie
waznosci  (staby-przecietny-niezty-dobry-
itd.). Samo postugiwanie sie opisami nie jest
obowiazkowe — mozna stosowac je lacznie z
wartosciami  liczbowymi lub w ogdle
pomija¢. Opisy maja pomaga¢ graczom a

nie utrudniac im zycie.

PunKkTY FATE (W SKROCIE PF LUB PUF)

Punkty FATE to potezne narzedzie

w rekach gracza. Zwykle stuza jako paliwo
dla Aspektéw - sa niezbedne do ich

wykorzystania. Ale to nie jest ich jedyne

zastosowanie.
Poszczegdlne wartosci i przypisane im
przymiotniki to odpowiednio:
+8 Legendarny
+7 Epicki
+6 Fantastyczny
+5 Wspaniaty
+4 Swietny
+3 Dobry
+2 Niezty
+1 Sredni
0 Przecietny
-1 Staby
-2 Tragiczny

Punkt FATE moze by¢ wydany ("na czysto"
- bez wskazywania Aspektu), w celu
uzyskania +1 do wyniku dowolnego rzutu
(niekoniecznie wtasnego). Gracz moze
podja¢ taka decyzje zaréwno przed, jak i po

wykonaniu rzutu.



Punkty Losu umozliwiaja  graczom
uzyskanie narracyjnej kontroli nad sytuacja.
Po wydaniu jednego punktu, postac
znajduje w wypalonym wraku samochodu
potrzebna mu cze$¢, zna przydatna osobe
w danym mieécie lub wkracza do akgcji
w najodpowiedniejszym momencie. Punkt
wydany w ten sposob, stawia gracza przez
chwile na miejscu prowadzacego. MG ma
jednak petne prawo odmoéwié graczowi
zastosowania Punktu Losu w taki sposéb.

Gracz moze wyda¢ Punkty Losu aby
anulowac¢ efekt wydania Punktu Losu przez

kogos innego (nawet jesli jest to MG).

TEMPO ODSWIEZENIA

Gracze zwykle odzyskuja Punkty FATE

pomiedzy sesjami, gdy ma miejsce
odswiezenie. Jesli MG zakonczy przygode
cliffhangerem, moze stwierdzié, ze odswie-
Zenie bedzie miato miejsce w pdzniejszym
czasie. Analogicznie, jesli w trakcie jednej
przygody bedzie mie¢ miejsce dluzsza
przerwa, MG moze odswiezy¢ Punkty FATE
w trakcie przygody.

Liczba PuFow, ktére gracz otrzyma
w trakcie odswiezenia jest zwana Tempem
odswiezenia i zwykle jest réowna liczbie

aspektow posiadanych przez bohatera.

W momencie, gdy MG zarzadzi odswiezenie,
liczba dostepnych Punktéw FATE wzrasta
do wartosci réwnej Tempu odswiezenia.
Osoby posiadajace wiecej PuFéw nie

zmniejszajg w takim wypadku ich liczby.

ASPEKTY

Dzieki Aspektom mozna zdefiniowac

postac i pokazac jej wyjatkowosc.

Aspektami moga by¢:

e Powigzania (“Ukochany synek mamusi”,
"Wybraniec Ztych Bogéw”),

e Przekonania (“Bég, Honor, Ojczyzna”,
“Interes musi sie krecic”),

e Cytaty (“To nie ja!”, "Zywy lub martwy,
pdjdziesz za mng”),

e  Opisy (“Wyrachowany oszust”, “Twardy jak
skata”),

e Przedmioty (“Merry - moja ukochana
bryka”, “Tatowy karabin”),

e Wszystko co oddaje obraz postaci (“Gniew
to moj wierny towarzysz”, “Gruba ryba”).

Aspekty wraz z Punktami Fate tworza
swoisty “krwioobieg” gry. W mechanice jest
to ujete prosta zasada - utrudnienia
i komplikacje dla postaci wynikajace
z Aspektoéw sg zrédtem nowych PF podczas
gdy wszystkie ulatwienia i ,bonusy”

z jakich mozna skorzysta¢, wymagaja

wydania PF i zmniejszenia puli gracza.

Aspekty s3a uzywane zaréwno do opisu
postaci jak i1 przeciwnikéw (“Wielki jak
ciezarowka, “Nocny towca”) czy elementow
scen ("Wsciekly thum", "Ciemnosci", "Burza

piaskowa" czy “Nie lubimy tu obcych”).

MECHANIKA ASPEKTOW

Aspekty mozna stosowa¢ mna kilka

sposobow:

Przywolanie
Gracz korzysta z Aspektu poprzez opisanie
w jaki sposob jest on pomocny jego
bohaterowi po czym wydaje Punkt Losu -
dopiero wtedy moze skorzystaé z jednej
Z opdji:

e  Moze powtdrzyc rzut,

e Moze doda¢ +2 do wyniku rzutu,

e Moze opisac korzysci fabularne.

Aspekty mozna wykorzystywac nie tylko
“mechanicznie” ale takze “fabularnie” -
przyktadowo Cwaniak moze wyda¢ PuF
i zdoby¢ nowy kontakt wsréod podobnych
sobie osobnikéw w obcym miescie, Szeryf
moze skrzykna¢ kilku praworzadnych
mieszczan aby ruszy¢ w pogon za
bandytami. MG musi wyrazi¢ zgode na

takie rozwigzanie.



Przyktad:  Postac rozerwac

krepujace go sznury. Testuje swoja Sile

probuje

(umiejetnos¢ na poziomie +3), MG ustalit
Poziom Trudnosci na Dobry (+3), niestety
kosci nie sprzyjaja - wypadto -,-,-,+ (-2).
Gracz: "Kawat Chiopa ze mnie i te
sznureczki mnie nie powstrzymaja!”,
wydaje 1 PuF i dodaje +2 do wyniku rzutu -
teraz rezultat jest réwny Stopniowi
Trudnosci. To oznacza, ze wiezy puszczaja -
postac¢ po krotkiej szarpaninie wyswobadza
sie samodzielnie.

UWAGA: Mozna uzy¢ dowolnej liczby
Aspektow do zmiany wyniku jednego rzutu
- pod warunkiem ze to uzycie ma sens,
zostato opisane a gracz wydat odpowiednia
ilos¢ PuFow. Nigdy nie mozna uzywad
Aspektu do

2 razy tego samego

poprawienia jednego rzutu.

Wymuszenie

W sytuacji gdy Aspekt moze powodowac
negatywne efekty lub ogranicza¢ mozliwos¢
wyboru postepowania gracz otrzymuje
Punkt FATE w zamian za te przyjecie tych
niedogodnosci. Jesli gracz chce unikna¢
ktopotéw (i nie zarobi¢ PuFa od MG) to
musi “ wykupi¢” wymuszenie oferujac MG
Punkt FATE z wiasnej puli.

Przyktad: Posta¢ prébuje ukry¢ sie przed
$cigajacymi go mutantami.

MG: "Taki Kawat Chtopa jak ty nie wcisnie
sie w jakas mysia dziure. Chyba nie uda ci
si¢ znalez¢ bezpiecznej kryjowki" podsuwa
PuF graczowi.

Gracz: "O, tam, za ta stertg smieci, tam sie

zmieszcze" 1 podsuwa MG swdj Punkt

FATE, tym samym neutralizujac
wymuszenie.
UWAGA: Gracz moze samodzielnie

wymusza¢ swoje Aspekty i przez to
zdobywa¢ Punkty FATE. Zwykle MG w
trakcie rozrywki ma duzo zaje¢ i niewiele
czasu by pamietac o wszystkich szczegoétach
postaci - wiec aby zapewni¢ sobie doptyw
Swiezych PF nalezy wskazywac Aspekty
i ich mozliwe wykorzystanie ("pan Carter
nie lubi bawidamkoéw (Kobieciarz), bedzie
si¢ trudniej z nim dogadac"; "Honor nie

pozwoli mi na strzelenie w plecy!” itp.).

Aktywacja
To stosowanie Aspektdw nie nalezacych do
postaci gracza.

Aspekty

niezaleznych badz miejsc moga byc¢:

nalezace do bohaterow

e zgadywane (Wykorzystuje sie je sugerujac
sie opisem danej sytuacji - to nagroda dla

uwaznych graczy),
e odkrywane (po doktadnym badaniu ujawnia

sie jeden (lub wiecej) ukrytych Aspektow -
wymagany  jest rzut na ktoras
z umiejetnosci),

e deklarowane (po udanym tescie Ilub
rywalizacji gracz moze wymysli¢ i powotaé
do zycia catkiem nowy Aspekt).

Przyktad zgadywania: MG: "Wewnatrz
bunkra jest ciemno. Panuje straszna wilgod,
betonowe $ciany pokrywaja potacie plesni.
Na podlodze walaja sie porozwalane
skrzynie z napisami "US Army" i plastikowe
beczki."

Gracz: "Przekradam sig, uzywajac beczek
jako ostony tak aby podkras¢ sie jak
najblizej przeciwnika."

Wydaje 1 PuF aby zwigkszy¢ szanse
podkradniecia sie a MG zgadza sie na takie

rozwigzanie.

Przyktad odkrywania: Posta¢ obserwuje
opuszczony obdz najemnikéw. Gracz rzuca
kos¢émi i zdaje test.

MG: '"Dostrzegasz tuz nad ziemia
rozciagnigte druciki. O rany, one sa
polaczone z zapalnikami. Ten teren jest
zaminowany!"

Gracz bedzie modgt teraz wykorzysta¢ te
wiedze - czy to przy przechodzeniu przez
“Pole minowe” czy tez zwabiajac na nie

nieswiadomych przeciwnikow.



Deklarowanie

Deklarowanie - w odréznieniu od pozo-
stalych metod polega na nadawaniu celowi
nowych,  wczesniej nie istniejacych
Aspektéw - wymaga udanego rzutu na
ktoras z umiejetnosci. Jesli Aspekt zostat
odkryty, zdeklarowany lub w inny sposob
byt wynikiem wykorzystania umiejetnosci
(np. manewru w walce) to posta¢, ktorej sie
to udato wuzyskuje sie jednorazowe,
darmowe przywotanie (nie trzeba placi¢
PuF). Taka darmdéwke mozna przekazac
komus innemu ale tylko pod warunkiem, ze

gracz to sensownie uzasadni.

Przyktad deklaracji: Postac jest Scigana przez
grupe wsciektych farmerow.

Gracz: méwi "Ci wiesniacy nie moga by¢
uzbrojeni jak regularna armia. Maja pewnie
kiepskie = giwery"

nastgpnie  testuje

umiejetnosc przeciwko zadanemu
Poziomowi Trudnosci. Udaje mu sie zdac.

MG: "Masz racje¢ - widzisz, ze farmerzy
targaja ze soba obrzyny, samordbki i jakis
sztucer. Gorujesz nad nimi pod wzgledem
uzbrojenia" i dodaje grupie poscigowej
Aspekt “Nedzne uzbrojenie”. Bedzie mozna
go wykorzysta¢ przy wymianie ognia aby
podkresli¢ swoja przewage lub zmniejszy¢
przewage

przeciwnikow  ("Prawdziwy

deszcz otowiu? Z takich pukawek to

najwyzej prawdziwa mzawka").

POTEGA ASPEKTOW

Wbrew pozorom Aspekty typu "Silny",
"Sprytny" czy  "SzczeSciarz" nie sa
najpotezniejsze.

Te Aspekty tak naprawde sa nudne, nie
generuja Punktéw FATE i niejako odcinajg
graczy od mozliwosci ksztattowania fabuty.
Pominmy problem nudy bo to kwestia
zalezna od osobistych preferengji. Jednak
wystarczy zestawi¢ "Szcze$ciarza" z kim$
kto ma "Slepe szczeécie" by zauwazy¢
réznice.

Slepe szczeécie mozna wykorzystaé na
korzys¢  postaci (tak  samo  jak
u Szczesciarza) ale mozna takze utrudnid jej
zycie. MG (lub inny gracz) moze fundowac
postaci przedziwne zbiegi okolicznosci,
niefortunne zdarzenia ale musi za nie ptaci¢
PuFami. Czyli daje duzo wiecej mozliwosci.
Ale to nie wszystko. Gdy MG planuje
scenariusz bierze pod uwage Aspekty
postaci. Co zainspiruje go bardziej - "Silny"
czy "Nie spoczng, dopdki nie zniszcze
gangu Diablos"? Aspekty pokazuja co gracz
chcialby zobaczy¢ na sesji wigc nie warto tej

mozliwosci marnotrawi¢. Tak naprawde

najpotezniejsze Aspekty to te, ktére sa
najciekawsze - czyli pojawiaja sie najczesciej

w grze.

DLACZEGO WARTO BRAC  “NIEKORZYSTNE”
ASPEKTY?

MG moze wymuszac niekorzystne dziatanie
ktéregos z Aspektéw - ale musi wtedy
zaplaci¢ Punktem FATE za niedogodnosci
jakie doswiadcza posta¢ gracza. Jesli
w takiej sytuacji gracz nie chce ponosic
skutkow wymuszenia musi zaptaci¢ PF
z wlasnej puli by je zneutralizowa¢. Gracz
moze sam przywolywac¢ swoj Aspekt
w niekorzystnym swietle aby zdoby¢ PF,

pod warunkiem, ze MG si¢ zgodzi na takie

rozwigzanie.

Punkty FATE maja duza plynnos¢
(przywolywanie = Aspektéw,  zdarzenia
losowe i co wazne - obrona przed

wymuszeniami MG), wiec naprawde warto
wyposazy¢ posta¢ w generator takich
punktéw - poczatkowa pula szybko sie
moze skonczy¢.

Ale uwaga — nie ma co liczy¢ na latwe
nagrody - Punkt FATE nalezy si¢ tylko gdy
powoduje jaka$ komplikacje w zyciu
postaci. Skoro posta¢ jest Alkoholikiem, to

nie dostanie PuFa po kazdym pijanstwie.



MG da taki punkt dopiero gdy spowoduje
to komplikacje - np. postaci beda drzec rece
podczas pojedynku z miejscowym zabijaka.

Wiele Aspektéw jest obosiecznych — mozna
uzywac je zaréwno aby uzyskac¢ korzysci
dla postaci jak i po to, by utrudnic jej zycie
i to sa wlasnie najlepsze rodzaje Aspektow.

Potezny Aspekt to taki, ktory jest ciekawy.
Interesujace Aspekty sa uzywane duzo
czeSciej i daja duzo wigksze szanse
uzyskania ponownego rzutu lub zdobycia
Punktéw FATE. Wezmy na przykiad
Aspekt "Byly wyznawca Ztego Boga". Nie
do$¢, ze moze dosta¢ punkty przy
spotkaniu z bylymi wspdétwyznawcami
(“Zdrajca, na stos z nim!”) lub bylymi

ofiarami (“Poznaje go, na stos

1

z wyznawcami Zlego!”), to mozna jeszcze

przywotad ten Aspekt podczas
bezposredniego starcia z wyzej wymie-
nionymi, badan okultystycznych lub

rozpoznawaniu stabosci stug Ztego Boga.

Obosiecznosc¢ daje powazne korzysci.

TROCHE KOLORYTU - NAZWY MAJA ZNACZENIE

Po wypisaniu nazwy Aspektu przyjrzyj si¢
jej dobrze i dobrze si¢ zastandw. Czy
odpowiada temu co chciale$ uzyskac, czy

pasuje do koncepcji postaci i czy nie jest on

przypadkiem nudny (bo nie ma nic
gorszego niz Aspekt, z ktérego nie
skorzysta sie podczas sesji ani raz).

Nazwa Aspektu jest wazna - w tej krotkiej
frazie musi zmiesci¢ jak najwigcej tresci.
Warto zadbac¢ takze o troche kolorytu -
Aspekt "Mysliwy" wyglada dos¢ ptasko w
porownaniu do "Urodzony w lesie",
“Tropiciel z pustyni Mojave” czy "Upolo-

walem monstrum z rozlewisk".

Ponizej kilka przykladow ulozonych od
najbledszego po najsmaczniejszy.

Gladiator -> Bohater wielu aren -> Walka na
arenie wykupitem swoja wolnos¢

Wrog -> Na czarnej liscie rodziny Sandrino -
> Uwiodtem cérke dona rodziny Sandrino
Nienawi$¢ (mutanci)->Wysle wszystkie
mutanty do piekta! ->Tylko ja ocalatem
z rzezi jaka urzadzily mutanty
Wyksztatcony -> Prawdziwy kujon ->

Absolwent MIT/Harvardu

UMIEJETNOSCI

Ponizej zamieszczono przykladowa liste.
Nie wyczerpuje ona wszystkich mozliwosci
— umiejetnosci mozna dodawac i usuwac

oraz modyfikowac ich zastosowania, tak

aby jak najlepiej odpowiadaty stylowi
i charakterowi gry. Nieznajomos¢ danej
dziedziny oznacza, ze podczas rzutow
korzystac sie bedzie z domyslnego poziomu
0.

Atletyka

Atletyka odzwierciedla ogdlna sprawnosc
postaci, za wyjatkiem jej sily fizycznej (co
okresla  Sita) oraz  dlugoterminowej
wytrwatosci  (czym jest Wytrzymatosé).
Testuj atletyke podczas biegania, skakania,
wspinaczki oraz ptywania.

Bron reczna

To umiejetnos¢ okreslajaca biegtos¢ boha-
tera w walce z wykorzystaniem wszelkiej
broni do walki bezposredniej — mieczy,
toporéw, nozy, czy widczni.

Charakter

To miara odwagi, sily woli i dyscypliny
bohatera. Okre$la opanowanie postaci
w stresujacych sytuacjach, to jak diugo
wytrzyma tortury lub jak skutecznie oprze
sie mrocznym mocom.

Czujnos¢

Czujnos¢ odpowiada za pasywna percepcje
postaci -  dostrzegania  szczegdtow
w sytuacji, gdy postac nie szuka ich celowo.
W walce fizycznej odpowiada réwniez za

inicjatywe.



Dowodzenie

Dowodzenie okresla zaréwno umiejetnosc
bezposredniego kierowania i inspirowania
ludzmi, jak réwniez wiedze potrzebna do
zarzadzania jaka$ organizacja.

Empatia

Empatia jest umiejetnoscia odzwiercie-
dlajaca zdolnos¢ pojmowania motywacji
innych ludzi — tego, co mysla i co czuja.
Korzystaj z niej ilekro¢ bohater chce sie
dowiedzie¢ czy kto$ ktamie lub gdy gracz
chce si¢ dowiedzie¢, co konkretnie chciatby
ustysze¢ jego rozmoéwca. To réwniez inicja-
tywa w konfliktach spotecznych.

Hazard

Hazard jest umiejetnoscia pozwalajaca na
znajomos$¢ rozmaitych gier oraz tego, jak w
nich wygrywaé. Uwzglednia réwniez
wiedze dotyczaca rozmaitych loterii
i zaktadow.

Inzynieria

Inzynieria odpowiada za wiedze na temat
sposobu dziatania oraz budowy maszyn.
Pozwala na rozbieranie i skfadanie
z powrotem rozmaitych urzadzen (a co za
tym idzie rowniez ich naprawe).

Kontakty

Kontakty to umiejetnos¢ wydobywania
informacji z ludzi. Niekoniecznie oznacza

same znajomosci — réwnie dobrze postac

moze zna¢ kogo$, kto zna kogos, kto
dysponuje potrzebna wiedza.

Krycie sie

Umiejetno$¢ stawania si¢ i pozostawiania
niewidzianym oraz niestyszanym.

Nauka

Umiejetno$¢ ta odpowiada za wszelkie
dziedziny nauki, wliczajac w to medycyne
oraz — w $wiatach gdzie jest to odpowiednie
— dzika, pulpowa nauke pozwalajaca
konstruowac szalone wynalazki.
Oszukiwanie

Jest to po prostu umiejetnos¢ klamania
- w wiarygodny, nie pozostawiajacy ztu-
dzen co do prawdomoéwnosci bohatera
sposob.

Perswazja

Umiejetnosc¢ okreslajaca kunszt bohatera do
przekonywania innych do swoich ragji,
robienia dobrego wrazenia i ogdlnie pojetej
przyjacielskiej rozmowy. Testuj ta umie-
jetnos¢ za kazdym razem, gdy posta¢ chce
wywrze¢ wplyw na inna osobe bez
odwolywania sie do grozby.

Pilotowanie
Umiejetnos¢ pilotowania pojazdow
powietrznych, niezaleznie od tego, czy sa to
stare dwuplatowce, nowoczesne

odrzutowce czy tez helikoptery.

Prowadzenie

Prowadzenie to umiejetnos¢ kierowania
wszelkimi pojazdami naziemnymi,
poczawszy od motocykli, na ciezarowkach
koniczac. W s$wiatach fantasy moze by¢
zastapiona Jezdziectwem i odpowiada¢ za
jazde konng oraz powozenie zaprzegiem.
Przetrwanie

Przetrwanie dotyczy wszelkich czynnosci
zwigzanych z zZyciem w dziczy, jak
tropienie, budowanie obozowiska,
polowanie, zakladanie sidet czy rozpalanie
ognisk.

Sekrety

Wiedza na temat istot i zjawisk
paranormalnych. Obejmuje wszystko, co
w jaki$ sposéb jest zwiazane ze Swiatem
magicznym, poczawszy od hipnozie, na
okultyzmie koniczac. Moze by¢ wyko-
rzystane do deklaracji aspektow, jak
rowniez w zastepstwie Czujnosci gdy
chodzi o zjawiska nadnaturalne (w roli
,,5z0stego zmystu”).

Sita

Miara czystej sily fizycznej bohatera,
zaroOwno jego muskulatury, jak réwniez
wiedzy jak korzysta¢ z posiadanej mocy.
Testuj ja, gdy posta¢ probuje podnies¢ lub
przesunac cos ciezkiego albo ztamac jakis

wytrzymaty przedmiot.



Strzelanie

Umiejetno$¢ wykorzystywana gdy bohater
korzysta z broni zasiegowej — zaréwno
starodawnej, jak tuki, czy muszkiety, jak
rowniez nowoczesne;j.

Sztuka

Okresla ogolnie pojety talent artystyczny,
poczawszy od palowania, na tanicu
i muzyce konczac. Wlicza si¢ w nig wiedza,
umiejetnos¢ komponowania oraz wystepy.
Sledztwo

Umiejetno$¢ ta stuzy do wyszukiwania
i odnajdywania interesujacych informacji —
wykorzystuj ja ilekro¢ posta¢ aktywnie
szuka czego$, np. podczas badania miejsca
zbrodni, lgczenia pozornie niezwigzanych
ze soba faktéw albo dostrzegania wzorcow
w juz posiadanych informacji, ale réwniez
wykrywania ukrytego nieprzyjaciela.

Walka wrecz

Moze odzwierciedla¢ tajne sztuki walki,
opanowane podczas wieloletniej wedréwki
po krajach Dalekiego Wschodu, ale réwnie
dobrze boks, czy tez brudna, uliczng walke.
Walka wrecz to po prostu bijatyka,
umiejetnos¢ walki bez uzycia broni.
Wyksztalcenie

Odzwierciedla wiedze , ksiazkowa” — caly
zasob informacji posiadanych przez postac,

za wyjatkiem Nauki, Sekretow i Sztuki.

Wytrzymalos¢

Wytrzymatos¢ odzwierciedla zdolnos¢ do
normalnego dzialania postaci pomimo jej
zmeczenia oraz otrzymanych obrazen,
odpornosc¢ organizmu na wysitek i szok, jak
rowniez tatwos$¢ przezwyciezania chordb
i trucizn.

Zasoby

Jest miarq majatku bohatera — w zaleznosci
od postaci moze by¢ to obszerny skarbiec,
rodzinna kopalnia srebra lub solidnie
zlozony pakiet inwestycji.

Zastraszanie

To sztuka wplywania na innych za
posrednictwem  otwartych grézb lub
bardziej subtelnych srodkow, wykorzysty-
wana m.in. podczas przestuchiwan (czy tez
podczas torturowania).

Zlodziejstwo

Wiedza dotyczaca rozmaitych systemow
zabezpieczen jak zamki, alarmy oraz
skomplikowane czujniki elektroniczne oraz
umiejetnosc¢ ich omijania.

Zwinne dlonie

Umiejetnos¢ odzwierciedla rozmaite rodzaje
sztuczek wykonywanych dzieki zwinnosci
dioni, poczawszy od iluzji, przez kradziez
kieszonkowgq na skomplikowanych

operacjach wymagajacych szybkosci

i precyzji, jak zonglowanie.

EKWIPUNEK

W FATE narzedzia, pojazdy, czy bron nie
zapewniaja bezposredniej premii do rzutu.
W niektédrych wypadkach (np. przepro-
wadzenie operacji na otwartym sercu) sa
niezbedne, by gracz miat w ogodle prawo do
rzutu kosémi. W innych (np. badanie
$ladow w miejscu zbrodni) sa potrzebne w
celu unikniecia kar do testu. W jeszcze
innych nie bedq mie¢ wiekszego znaczenia —
przynajmniej do momentu, kiedy uzyje sie
jednego z przypisanych do nich aspektow.

Kazdy przedmiot moze posiada¢ jeden lub
kilka aspektow, jakie bedzie mozna
przywolywaé, wymuszac¢ lub aktywowac
tak samo, jak kazdy inny element scenerii.
Przykladowo, wspanialy miecz moze mie¢
aspekt ,Swietnie wywazony” — gracz moze
go przywola¢ podczas pojedynku, by zadac
skuteczniejszy cios. Kiepsko wykonany,
prymitywny orez bedzie predzej miat
,Fatalna jakos$¢”. Broniac si¢ bedzie mozna
go aktywowa¢ by poprawi¢ skutecznosé
obrony, MG mdgltby réwniez zaoferowac

PuF i wymusi¢ ztamanie broni.

Bron i pancerze
Obrazenia zadane sztyletem raczej nie beda
tak powazne, jak rana od topora

dwurecznego. Bohater noszacy pancerz



plytowy moze nie otrzyma¢ chocby
drasniecia gdy zostanie trafiony mieczem,
podczas gdy nie chroniony zbroja kolega
moze zosta¢ przeszyty na wylot takim
FATE wyzsza

skutecznosé¢ broni oraz dziatanie ochronne

orezem. W mechanice

zbroi przeklada sie na zmniejszenie lub
zwigkszenie liczby utraconych punktéw
Zywotnoéci  po trafieniu.

Dodatkowo,

skutecznym
zbroje moga przyjmowac
konsekwencje tak, jak bohaterowie — gdy
jednak przyjma maksymalng przypisang im
liczbe, przestaja funkcjonowac (a co za tym
idzie chroni¢).

W tabeli Bron =znalazly sie informacje
dotyczace liczby dodatkowych punktow
presji traconych niezaleznie od uzyskanego
Przebicia oraz, w przypadku broni
zasieggowych, liczba Stref, jakie moga dzieli¢
strzelajacego od celu (szczegoly znajdziesz
w sekgcji ,,Opisywanie sceny”).

W tabeli Pancerze znajdziesz informacje na
temat tego, ile punktdw presji absorbuje
dana zbroja przy kazdym trafieniu. Wartosc¢
ta stanowi jednoczesnie ujemny
modyfikator do wszystkich testow Atletyki
i Krycia si¢ oraz innych umiejetnosci
w sytuacjach, gdy mobilnos¢ i ograniczenie
ruchow z powodu noszonej zbroi moga

miec¢ znaczenie (zalezy to od MG).
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Tabela: Bron

Tabela: Pancerze

Bron Dodatkowa Zasieg Rodzaj Absorbowanie | Konsekw.
presja (Strefy) pancerza presji

Pigéci +0 - Skérzany 0 1 lekka

Noéz +1 - Cwiekowany | 1 1lekka

Miecz +2 - Kolczuga 1 1 lekka,

Miecz dwureczny +3 - 1 érednia

Topor +2 - Luskowy 2 1 lekka,

Wrtécznia +2 - 1 $rednia

Laserowy miecz +4 - Plytowy 2 1 lekka,

Buk +1 2 1 $rednia,

Kusza +2 2 1 powazna

Shuriken +0 1

Rewolwer +2 2

Karabin +3 3

Strzelba +4 2

Blaster +5 3

Tarcze

W ponizszych tabelach nie uwzgledniono
tarcz. Wedlug ponizszych regut ich rola
ogranicza si¢ do posiadanych aspektéw (np.
,Zastona”, ,Stalowa bariera”), cho¢ MG
moze zdecydowad, ze duza, okuta zelazem
lub w calo$ci metalowa tarcza zastuguje na
skutecznos¢ rowna zbroi kolczej
(absorbowanie 1 punktu presji z kazdego
ataku) i/lub pochtoniecie jednej lekkiej

konsekwencji.
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W ponizszym rozdziale poznasz podstawy
mechaniki FATE - wykonywania testow,
rozgrywania konfliktéw oraz okreslania ich
nastepstw. Na koncu rozdziatu znajdziesz
kilka
charakterystyk nieprzyjaciét bohatera oraz

rowniez informacji  dotyczacych

rozwoju postaci graczy.

TEST

Ilekro¢ bohater (gracza lub MG) podejmie
jakie$ wyzwanie, ktérego nastepstw nie da
sie  bezstronnie  okresli¢,  zaistnieje
konieczno$¢ wykonania testu. Istniejg dwa
podstawowe rodzaje testow: prosty oraz
przeciwstawny. Pierwsze wykonuje sie, gdy
posta¢ stara si¢ pokonac jakas statyczna
przeszkode (np. przeskoczy¢ rozpadline).
Drugie dotycza

rywalizacji z innymi

istotami, gdzie ich umiejetnosci majaq

kluczowe znaczenie.

TEST PROSTY

Przeprowadzenie testu jest bardzo proste —

nalezy wybra¢ umiejetnos¢, ktéra bedzie

---- MECHANIKA -----

jego podstawa, nastepnie okresli¢ Poziom

Trudnosci (to zadania prowadzacego),
rzuci¢ kosémi i sprawdzi¢, jaki jest wynik
staran bohatera a potem wprowadzic
nastepstwa testu w  zycie. Mozna
to roztozy¢ na cztery podstawowe kroki:

1. Wybierz umiejetnosé

2. Okresl Poziom Trudnosci

3. Rzu¢ kosémi i zmodyfikuj poziom

umiejetnosci
4. Okresl sukces lub porazke oraz ich

nastepstwa

Wybér umiejetnosci

Pierwsza rzecza, ktdra trzeba zrobic¢ jest
wybdr kluczowej umiejetnosci. Gracz moze
podpowiedzie¢, z ktdrej chcialtby skorzystac,
jednak ostateczna decyzja w tym zakresie
nalezy do MG.

Okreélenie Poziomu Trudnoéci

Kolejnym krokiem po wybraniu testowanej
umiejetnosci jest ustalenie przez
prowadzacego trudnosci zadania. Poziom

Trudnosci to minimalny rezultat jaki nalezy

osiagna¢ by zrealizowa¢ zdeklarowany
zamiar. Okresla sie go w oparciu o drabine
umiejetnosci (np. otworzenie zloZonego
zamka moze mie¢ trudno$¢ na poziomie
dobrym (+3) a prosta naprawa to jedynie

staby (0) poziom).

Rzut ko$émi
Gracz rzuca czterema kos¢mi FUDGE, po
czym dodaje uzyskany wynik do poziomu

umiejetnosci.

Okreélanie nastepstw testu

Aby akcja zakonczyla sie sukcesem nalezy
osiagna¢ co najmniej ustalony Poziom
Trudnosci. Réznica pomiedzy trudnoscia
a uzyskanym rezultatem jest miara
powodzenia (lub niepowodzenia) i jest
nazywana Przebiciem. Im wiekszy sukces
tym czynnos¢ zostata wykonana z lepszym
skutkiem, szybciej lub bardziej efektownie.
W przypadku niepowodzenia okresla sig jak
bolesna jest porazka — moze to by¢ tylko
strata cennego czasu ale zdarzy¢ si¢ moga

i gorsze sytuacje.



TABELA UPLYWU CZASU

Niektore zadania wymagaja wiekszej ilosci
czasu do ukonczenia. W takich wypadkach
MG okresla ile nominalnie potrzeba go
bohaterowi do realizacji zadania. Po
wykonaniu testu kazdy punkt Przebicia
pozwala zredukowac¢ ten

Okres czasu
czas o jeden poziom wg

Natychmiast
ponizszej tabeli. Mozna ja Kilka chwil
wykorzystac rowniez Pét minuty
w innych celach, np. gdy Minuta
posta¢ dokonuje prowizo- Kilka Minut
rycznej naprawy silnika Kwadrans
prowadzacy  okresla, ze Pot godziny
maszyna przestanie dziata¢ Godzina
po 15 minutach — plus jeden  Kilka godzin
poziom na tabeli w doét za _ Popoludnie
kazdy Punkt Przebicia, jaki Dziett
uzyska w tescie. Kilka dni

Tydzien
[ . Kilka tygodni
Przyktad: Posta¢ zamierza s
; Miesiac
otworzy¢ zamek za pomocg
, . . Pora roku
wytrychow. Mechanizm jest
Pot roku
prosty, ale ze wzgledu na to, Rok
ze to ruchliwe miejsce Kilka lat
i naprawde trzeba sie Dekada
spieszy¢ - MG ustala, ze to Zycie
bedzie zadanie o PT dobrym  yjele pokoleri
(+3). Posta¢ jest wyszko- Wieki
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lonym wlamywaczem (Ztodziejstwo +2)
a na kosciach (4kF) wyrzucono +, -, +, + (+2)
— odczytujemy ostateczny rezultat jako +4.

Uzyskano 1 punkt Przebicia — wigc nie
tylko, ze wudato sie postaci otworzy¢
zabezpieczone drzwi ale zrobita to
wyjatkowo sprawnie. Na zamku nie zostaly

$lady wlamania.

TEST PRZECIWSTAWNY

Czasami MG musi rozstrzygnac sytuacje,
gdy w tej samej akcji bierze udziat kilku
uczestnikdw, ktorych wszelkie poczynania
dzieja sie praktycznie jednoczesnie -
dobrymi przyktadami beda: sifowanie sie
na reke, uwodzenie, targowanie albo
réznego rodzaju wyscigi. Taki test, zwany
przeciwstawnym, przeprowadza sie bardzo
podobnie do prostego. MG decyduje jakie
umiejetnosci beda wykorzystywane — moga
rywalizowaé¢ te same (np. Prowadzenie
w wyscigu samochodowym albo Sztuka
w konkursie recytacji) ale niekoniecznie -
np. Blef kontra Spryt, Zastraszanie kontra
Opanowanie itd. Réznica tkwi w ustaleniu
Poziomu Trudnosci - dla kazdego
z uczestnikdw testu jest réwny wynikowi
przeciwnika. W ten sposob osoba, ktdra
uzyska wyzszy wynik zakonczy rzut

sukcesem (z liczbg Punktéw Przebicia

rowng roznicy miedzy jej rezultatem
a rezultatem oponenta), zas przeciwnik
porazka.

Przyktad: Posta¢ probuje obrobi¢ kieszenie
wybranemu z tlumu cztowiekowi. Postac to
doswiadczony ztodziej (Zwinne dionie +3)
a MG ustala poziom Czujnosci ofiary na +1.
Po rzutach postac osiagneta rezultat (+4) za$s
przeciwnik zaledwie (+2). Oznacza to az
dwa punkty Przebicia postaci - MG
proponuje, by oznaczato to wiekszy tup.

Modyfikatory

W pewnych sytuacjach szanse nie beda
rowne, np. gdy w wyscigu
samochodowym jeden z bohateréw bedzie
miat starego, wystuzonego garbusa a drugi
nowoczesne auto wyscigowe. W takich
wypadkach MG moze da¢ jednej ze stron
modyfikator do umiejetnosci - w

powyzszym  przykladzie = prowadzacy
moéglby zmniejszy¢ Prowadzenie postaci

jadacej garbusem.

KONFLIKTY

Konflikty to bardziej ztozone sytuacje gdzie
wystepuja co najmniej dwie przeciwstawne

frakcje a jego przebiegu nie da si¢ szybko




i sprawnie odzwierciedli¢ za pomoca
pojedynczego rzutu.
Konflikt jest rozbity na drobniejsze czesci -
rundy - podczas ktérych kazda ze stron
stara sie osiagna¢ wyznaczone sobie cele.
Konflikt moze zakonczy¢ sie zwyciestwem
poprzez wylaczenie przeciwnika lub jego
kapitulacje.
Najczestsze Konflikty to: rézne rodzaje
walki, zmagania na arenie politycznej,
zaciete negocjacje, wymiana morderczych
spojrzen itp.
W momencie, gdy rozpocznie si¢ konflikt,
korzystaj z ponizszych regut jako wzorca.

1. Opisz scene.

2. Ustal inicjatywe.

3. Rozpocznij wymiane.

a) Podejmij akcje.

b) Rozstrzygnij akcje.

c) Rozpocznij nowa wymiane.

OPISYWANIE SCENY

W trakcie konfliktu elementy scenografii
moga mie¢ znaczacg role. Opisujac scene
MG deklaruje, czy sa w niej obecne jakies
aspekty — a jesli tak, oznajmia graczom
jakie.

Jesli scena ma miejsce na wiekszym
obszarze, MG opisuje dodatkowo strefy,
w jakich konflikt bedzie mie¢ miejsce.
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Kazda z nich to luzno opisana przestrzen,
w  ktdérej bohaterowie moga wchodzi¢
w bezposrednia interakcje (co pozwala na
rozpoczecie rozmowy albo cios w twarz).
Rozstawienie w danej strefie wplywa na
rézne rzeczy — to, czy postacie moga sie
bezposrednio atakowaé¢ czy tez musza
korzysta¢ z broni zasiegowej. Okreslanie
startowej pozycji powinno by¢ intuicyjne,
jesli jednak nie jest to jednoznaczne,
ostateczne zdanie nalezy do MG.

Zastanawiajac si¢ nad definiowaniem stref
warto pamietaé, ze postacie znajdujace sie
na tym samym obszarze moga ,dotknac”
si¢ nawzajem, w obrebie sasiednich stref sa
w stanie rzuca¢ w siebie réznymi
przedmiotami, za$ dwie (czasami trzy)
strefy wymuszaja walke bronig strzelajaca.
W kazdej walce nie powinno sie znalezé
wiecej, niz kilka stref. Biorac pod uwagg, ze
bron palnag mozna z tatwoscia uzy¢ przez
trzy obszary (czasem o kilka dalej)
wygodnie bytoby okresli¢c od trzech do
pieciu stref - nie czuj sie jednak
zobligowany do wciskania wiekszej liczby,

niz potrzeba.

USTALANIE GRUP

Gléwni przeciwnicy moga by¢ opisani tak
dokladnie, jak bohaterowie graczy, jednak
czesto pomagierzy, bandziory i inni pozba-
wieni twarzy oponenci beda wspierac
strone przeciwna. W mechanice gry
wszystkich nazywani beda pionkami i beda
opisani nieco inaczej, niz normalne postacie.
Pionkow dzieli sie grupy — najczesciej tyle,
ilu bohateréw uczestniczy w starciu. Jesli
jedna ze stron sklada sie z bohateréw
i pionkéw, ci pierwsi moga ,podczepiac
sig” do pomocnikow, kierujac nimi
i korzystajac w ten sposob z ich pomocy
(szczegoly na ten temat znajdziesz w sekgji

,Wrogowie”).

USTALANIE INICJATYWY

Kolejnos¢ dziatania uczestnikow starcia jest
okreslana na poczatku konfliktu. Kolejnos¢
dziatania jest uzalezniona przez Czujnosc¢
(dla fizycznych konfliktow) lub Empatie
(dla spolecznych star¢), od najwyzszej
wartosci do najnizszej. W zasadach okresla
sie to mianem porzadku inicatywy (tzn.
,kto ma inicjatywe by zadziata¢ w danym
momencie”).

Remisy sa przelamywane na korzys¢ postaci
z wyzszym Charakterem. Jes$li nie

przyniesie to rozwiazania, ostatecznym



kryterium jest to, ktéry z graczy siedzi blizej
z prawej strony MG.

Jesli bohater jest , podczepiony” pod grupe
pionkoéw, uzyj inicjatywy postaci. W innym
przypadku inicjatywa pomagierow jest
zalezna od jej jakosci (co zostalo wyjasnione
w sekgqji ,,Pionki”).

Kiedy porzadek dzialania zostat ustalony
popro$  kazdego  wedlug  kolejnosci
o zadeklarowanie swoich akcji w pierwszej
wymianie. Kiedy ostatnia osoba wykona
swoje dziatanie rozpoczyna si¢ nowa
wymiana i uczestnicy konfliktu przepro-
wadzaja swoje akcje zgodnie z ta sama

kolejnoscia.

Alternatywa wzgledem umiejetnosci

Dla niektérych druzyn idea uzywania
konkretnych umiejetnosci do okreslania
inicjatywy moze wydawac¢ si¢ nieodpo-
wiednia jako ,burzaca réwnowage” lub co
najmniej nieprzyjemna, jako ze promuje
wynoszenie niektdrych na wysokie miejsca
piramidy. Czes¢ MG rowniez nie bedzie
pasowato Sciste Sledzenie porzadku akgji.

Jedli twoja grupa nie przepada za inicjatywa

oparta na umiejetnosciach, mozesz
wykorzystac jedna z alternatyw:
e Na poczatku kazdej wymiany

pierwszenstwo bedzie przekazywane
z gracza na gracza zgodnie ze wska-
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zowkami zegara.

e Inicjatywa w trakcie danej wymianie
rowniez postepuje zgodnie ze wskazo-
wkami zegara (wliczajgc MG).

e Z tego powodu osoba, ktéra w jednej
wymianie byfa pierwsza, w kolejnej
zadziata jako ostatnia, reszta dziata
o jeden krok wczesniej.

Ta prosta metoda zapewnia, ze kazdy
bedzie miat szanse zadziata¢ jako pierwszy
w trakcie konfliktu i nie wymaga na
graczach wyboru konkretnych umiejetnosci

podczas budowania swoich bohateréw.

PODEJMOWANIE AKCJ1

Kiedy gracz deklaruje akcje, opisuje co
bedzie robil jego bohater i, jesli jest to
konieczne, rzuca ko$émi. Kazda akgja jest
rozstrzygana albo jako test prosty (gdy nikt
nie przeszkadza postaci) lub prze-
ciwstawny, ktdrego szczegoély zaleza od

specyfiki tego dziatania. Wigkszos$¢ akcji

Ataki
Atak to préba wymuszenia okreslonego
zranienie,

skutku na celu, poprzez

zastraszenie lub przy wuzyciu innych
$rodkéw. Atak jest rozstrzygany jako spor,
z atakujacym bohaterem (napastnikiem)
probujacym przebi¢ wynik bronigcego sie
(defensora) w tescie umiejetnosci.
Nie  wszystkie ataki sa zwiazane
z przemoca. Préba przekonania kogos lub
odwrdcenia uwagi réwniez jest forma
ataku. Kiedy rozstrzyga sig, czy jakas
czynno$¢ jest atakiem, wystarczy spojrzec
na bohateréw uczestniczacych w starciu,
okresli¢ skutek (lub ,rozkaz”) jaki chce
przeforsowac dziatajacy oraz cel lub bariere
przeszkadzajaca w zdobyciu tego celu,
broniaca (lub ,odpowiadajaca”) postac.
Umiejetnosci uzywane do ataku i obrony
zaleza od celu napastnika. Ponizej znajduje
sie kilka przyktadow.

Jesli napastnik wygra test, jego stopnie

w walce bedzie albo atakiem albo moga by¢ wydane by spowodowaé presje

manewrem. na defensorze (szczegdty w ,Rozstrzyganiu
Napastnik chce... Wiec uzywa Defensor moze uzy¢...
Fizycznie zranic¢ Piesci, Strzelanie, Bron Pigsci, Bron, Atletyka
Oszukaé Oszukiwanie Charakter, Empatia
Przestraszy¢ Zastraszanie Charakter, Oszukiwanie
Wymusi¢ ruch Sita Sita




Akcji”). Jesli defensor wygra, atak sie nie
udaje; gdy zas$ obronca znaczaco przebije
rzut atakujacego, moze zdoby¢ przebicie
(szczegoly w sekcji ,,Test”), ktdre moze

wykorzystac na swoja korzysc.

Manewry

Manewr to proba zmienienia sytuacji
w jaki§ sposob poprzez wplyw na
$rodowisko lub uczestnikéw walki, lecz bez
zadawania obrazen lub wymuszania
okreslonego zachowania u celu (jesli ktoras
z tych okolicznosci ma miejsce, bedzie to
atak). Kiedy posta¢ stara sie skoczy¢
i chwyci¢ line, rzuci¢ piachem w oczy
wroga, zgromadzi¢ na sobie uwage w sali
balowej lub skierowa¢ debate na inne tory —
bedzie to manewr.

Rozstrzyga sie go jako test prosty lub
przeciwstawny, gdzie trudnosc jest zalezna
od konkretnego przypadku. Manewr, ktory
nie wplywa na wroga jest prosta akgja.
Wiekszo$¢ takich czynnosci polega na
rzucie kosémi przeciw trudnosci ustalonej
przez MG i wykorzystaniu zdobytego
Przebicia w konkretnym celu. Manewr
moze byc¢ skierowany przeciw nieprzyja-
cielowi i, jesli zakonczy sie sukcesem,
owocowac nalozeniem na niego tymcza-

sowego Aspektu. Oba rodzaje da si¢ wyko-

15

rzysta¢ by natozy¢ tymczasowy Aspekt na
scene. Szczegdly znajduja sie w sekcji
,Rozstrzyganie manewréw” w dalszej

czesci tego rozdziatu.
Akcje specjalne

Darmowe akcje

Niektore dziatania sg ,,darmowe” — nie liczg
sie jako akcja bohatera w trakcie wymiany,
niezaleznie od tego czy wymagaja rzutu
ko$émi. Rzucanie na obrone przeciwko
atakowi jest akcja darmowa. Podobnie sa
nimi krotkie dziatania, jak rzut okiem gdy
posta¢c  wchodzi do  pomieszczenia,
wcidnigcie przycisku na $cianie obok
bohatera, czy wykrzyczenie krétkiego
ostrzezenia.

Zasadniczo nie ma limitu darmowych akcji
jakie bohater moze podja¢ podczas
wymiany; MG musi si¢ po prostu zgodzi¢
na to, ze dana czynnos¢ jest darmowa — nie
powinien opierac sie przed
wprowadzeniem limitow jesli uwaza,

Ze gracz nagina ta zasade na swojq korzys¢.

Pelna obrona
Bohater moze zdecydowac¢ nie robi¢ nic
procz bronienia sie w danej wymianie.
Opuszczajac  swoja  normalng  akcje

otrzymuje premie +2 do wszystkich reakcji

i obron na czas tej wymiany. Bohaterowie,
ktorzy koncentruja sie na obronie moga
zadeklarowa¢ to na poczatku wymiany
zamiast czeka¢ na swoja ture. Podobnie, jesli
nie podejmowali dziatan w wymianie
i zostana zaatakowani moga zdecydowac
si¢ na pelna obrone dopiero w tym
momencie, tracac tym samym swoja akcje

w tej wymianie.

Wstrzymanie akcji
Bohater moze zdecydowac sie nie dziatac
w chwili, kiedy obejmie inicjatywe.
Wstrzymujac akcje, moze zdecydowac na
podjecie dzialan w pdzniejszym czasie,
w ramach tej samej wymiany. Musi
wyraznie okresli¢, ze rozpoczyna dziatanie
gdy tylko kto$ inny skonczy swoja akgje,
lecz przed poczatkiem tury kolejnego
gracza. Nie moze poczekaé, az kto$
zadeklaruje swoje czynnosci i potem

przeszkodzi¢ mu swoja akgja.

Blokowanie akcji
Kiedy dziatanie bohatera ma prewencyjny
sens — probuje powstrzymac cos od zaistnie-
nia, zamiast samodzielnie probowac czegos
dokonaé¢ — podejmuje probe zablokowania
akcji. Deklaruje co stara sie osiagna¢ oraz
jaka umiejetnos¢ wykorzysta do tego.
Gracze moga probowac blokady dowolnego



rodzaju akgji i teoretycznie uzywac do tego
dowolnej umiejetnosci, jednak o ile blok nie
jest prosty i jasny, MG moze natozy¢ kary
na postawie oceny tego, jak ciezkie by to
byto. Gracze nigdy nie powinni by¢ w stanie
,pokry¢ wszystkich baz” jednym blokiem.
Blokujaca posta¢ moze zadeklarowac prébe
obrony innego bohatera. Robi to w ciagu
swojej tury i rzuca na umiejetnosc
wykorzystywana do bloku; rezultat okresla
site blokady. Pdzniej, w trakcie wymiany,
gdy kto§ sprobuje zaatakowaé chroniona
posta¢, moze skorzysta¢ ze swojej obrony
lub rzutu blokujacego bohatera (zaleznie od
tego, ktory jest wyzszy). Napastnik rzuca na
swdj atak normalnie, podobnie czyni
defensor. Jedli jego rezultat jest wyzszy od
sity blokady, uzywa swojego wyniku;
w innym wypadku korzysta z sily blokady.
Napastnik zyskuje stopnie normalnie.

W przypadku innych rodzajéow blokad,
blokujaca posta¢ deklaruje wykonanie tej
akcji w swojej turze i rzuca na wybrana
umiejetnos¢ uwzgledniajac ewentualne kary
natozone przez MG. Wynik to sita blokady.
Pozniej w trakcie tej wymiany, kazdym
razem gdy kto$ probuje dokona¢ dziatania,
ktore bylo blokowane, wchodzi w spér
z blokujacym. Posta¢ prébujaca obejs¢

blokade rzuca na swoja umiejetnos¢ (nie na
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umiejetnos¢ wykorzystang do zalozenia
bloku) i poréwnuje wynik z sita blokady.
Jesli atakujacy zdobedzie cho¢ jeden
stopien, skutecznie omija blokade.

Proba obejscia bloku zawsze wymaga
wykorzystania akcji, cho¢ MG moze
pozwoli¢ na pewna dowolno$¢ odnosnie
umiejetnosci wykorzystywanej w tym celu.
Nawet jesli akcja normalnie byla by
darmowa, préba przetamania blokady
wymusza wiele wysitki, dlatego MG moze
zadeklarowad, ze bedzie sie to wiagzato
z wykorzystaniem akcji w danej wymianie.
Rézne umiejetnosci moga by¢ uzyte by

oming¢ blok.

Akcje réwnoczesne

Czasami posta¢ chce zrobi¢ co$ bardziej
skomplikowanego niz zwykla, prosta akcja.
Niekiedy jest to tylko nieco bardziej
ztozone, jak wyjecie broni i atak; innym
razem o wiele bardziej skomplikowane, jak
komponowanie sonetu podczas pojedynku.

Kiedy bohater podejmuje prosta akcje robiac
co$ innego, jak wyjecie oreza i zadanie ciosu
lub  wystrzelenie flary sygnalizacyjnej
podczas zastraszania watahy wilkow
czajacych si¢ na granicy $wiatta ogniska,
beda to akcje rGwnoczesne, co przektada sie
po prostu na kare -1 do rzutu na gldwna

czynno$¢ (efektywnie powodujac wydanie
z gbry jednego stopnia). Kiedy sa watpli-
wosci ktéra z akcji bedzie gldwna, a ktoéra
uzupelniajaca, ta druga bedzie dziatanie
normalnie nie wymagajace rzutéw kos¢mi.

Czasem MG moze zdecydowad, ze akcja
uzupelniajgca jest bardziej skomplikowana
lub trudna do przeprowadzenia i natozy¢

wyzsza kare do testu.

Poruszanie

Ruch jest jedna z najpowszechniejszych
akcji rownoczesnych. Gdy przemieszczenie
sie z jednej strefy do drugiej jest proste,
bohaterowie moga uczyni¢ to w ramach
akcji rownoczesnych. Jesli chcg sie przemie-
$ci¢ dalej, musza zadeklarowa¢ normalna
(nie uzupelniajaca) akcje sprintu, co wiaze
si¢ z rzutem na Atletyke. Bohater moze
pokona¢ tyle stref, ile stopni sukcesu
wygeneruje.

Czasami przemieszczanie sie miedzy
strefami nie bedzie tak proste, jak
normalnie, np. w przypadku istnienia
jakiejs  bariery (jak ogrodzenie lub
gruzowisko) lub z innego powodu (jak
proba zejscia z dachu na ulice ponizej i vice
versa). Taka komplikacje poruszania sig
nazywa si¢ granicg. Warto$¢ liczbowa

znajdujaca sie przy niej okresla kare do



wszystkich akcji ruchu i zmniejsza liczbe

stopni generowanych w trakcie sprintu.

ROZSTRZYGANIE AKCJI

Rozstrzyganie Atakéw

Skuteczny atak powoduje presje na celu
rowna Przebiciu (réznicy miedzy wynikiem
napastnika a rezultatem uzyskanym przez
defensora). Presja reprezentuje
niespecyficzne problemy, z jakimi postac
moze si¢ zetkna¢ podczas konfliktu.

W walce sg to otarcia, lekkie skaleczenia,
zmeczenie i tego typu rzeczy. W konflikcie
spolecznym to frustracja lub nie nadazanie
za dyskutantem. W mentalnym starciu,
presja moze oznacza¢ utrate koncentracji
lub bieganie w kétko.

Presja zwykle moze by¢ zniesiona gdy tylko
bohater znajdzie chwile, by sie pozbiera¢, co
zwykle ma miejsce pomiedzy scenami.
Rodzaj presji odbieranej przez postac
w  konflikcie powinien odpowiada¢ jego
typowi. Kazdy bohater ma dwa tory presji.
Pierwszym jest tor Zywotnosci, uzywany do
odzwierciedlenia fizycznej presji, jak rany
i zmeczenie. Drugim jest Opanowanie,
reprezentujace zdolnos¢ do ,zachowywania
twarzy” w obliczu socjalnych i mentalnych

urazow.
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Posta¢ moze przyja¢ tylko tyle punktéw
presji, zanim zostanie pokonany, ile
pomiesci odpowiedni tor. Kazdy z nich
sktada sie domy$lnie z pieciu kratek, moze
jednak by¢ ich wiecej dzigki konkretnym
umiejetnosciom: ~ Wytrzymatos¢  moze
Charakter

zwigksza Opanowanie. By okresli¢ liczbe

podnies¢  Zywotnoéé,  za$
dodatkowych kratek, nalezy podzieli¢
poziom tych umiejetno$ci przez dwa
(zaokraglajac w gore).

Kiedy ilos¢ presji zostanie okreslona, na
karcie postaci trzeba zakresli¢ stosowna
liczbe kratek. Przykladowo, jesli postac
otrzyma w fizycznym konflikcie trafienie
warte trzy punkty, gracz powinien
zaznaczy¢ trzy kratki z lewej na torze
Zywotnodci.

Na koncu sceny, o ile MG nie zarzadzi
inaczej, tor stresu zostaje wyczyszczony;
pomniejsze zadrapania i otarcia, trywialne
gafy i zle dobrane stowa oraz chwilowy
strach mijaja. Powazniejsze problemy
bedace atakow,

wplywem zZwane

konsekwencjami, moga pozostac na dtuzej.

Konsekwencje
Presja jest nietrwata, czasem jednak
konflikty beda miaty

nastepstwa = —

dtugotrwate

obrazenia, zenujace

wspomnienia, fobie, itd. Zbiorczo nazywa
sie je konsekwencjami i sa Aspektami
specjalnego typu.

Gdy bohater otrzymuje punkty presji, moze
zdecydowa¢ si¢ nie zaznacza¢ kratek
i zamiast tego przyja¢ konsekwencje. Jesli
otrzyma trafienie, dla ktérego nie ma wolnej
kratki lub, ze wzgledu na to ze atak
powoduje wiecej presji, niz wynosi wartosc¢
odpowiedniego toru lub z powodu
niewystarczajacej liczby wolnych kratek,
bohater musi przyjac¢ konsekwencje.

To, czym konkretnie bedzie konsekwencja
zalezy od konfliktu — fizyczny uraz bedzie
odpowiedni dla walki, stan emocjonalny dla
spotecznej debaty. Niezaleznie od tego,
czym jest, konsekwencja jest zapisywana
pod torem presji. Kazdy bohater moze
posiada¢ tylko trzy w danej chwili. Jesli
posiada juz tyle, jedyna opcja jaka mu
pozostata po otrzymaniu presji jest
wyeliminowanie (patrz nizej). Pierwsza
otrzymana konsekwencja bedzie lekka,
druga srednia, za$ trzecia powaznego typu
(wiecej na ten temat znajdziesz w sekcji
,Usuwanie konsekwencji”).

Zwykle osoba przyjmujaca konsekwencje
opisuje, co konkretnie stalo sie jej
bohaterowi. MG pelni funkgcje arbitra przy

okreslaniu rodzaju otrzymanych obrazen,



mozliwe sa wigc negocjacje zanim zostanie
wpisana na karte. Prowadzacy jest wiadny
podjac
propozycji gracza — biorac pod uwage

decyzje  odnosnie  akceptacji
okolicznoséci i rodzaj otrzymanej konse-
kwenciji.

Specjalna cecha konsekwengji jest to, ze sa
normalnymi Aspektami: tak diugo, jak
pozostaja na karcie postaci, moga by¢
przywolywane, wymuszane oraz aktywo-
wane jak inne aspekty. Oznacza to, ze
przeciwnicy beda przywolywac je bardzo
fatwo, jako Ze nie jest dla nich sekretem to,

ze znalazly si¢ na karcie postaci!

Wyeliminowanie

Gdy bohater otrzyma cios, ktory przebije
powazna konsekwengje, zostaje
wyeliminowany. Zdecydowanie przegrat
konflikt i w odrdéznieniu od okreslania
konsekwencji, jego los jest teraz w rekach
przeciwnika. Wynik starcia musi pozostac
w granicach zdrowego rozsadku -
naprawde niewiele osob ginie ze wstydu,
dlatego $Smier¢ w wyniku debaty raczej sig
nie zdarzy, ale zrobienie z siebie glupca
i ucieczka z zawstydzenia moga miec juz
miejsce. Opcja okreslania sposobu prze-
granej jest bardzo potezna, posiada jednak

kilka ograniczen.
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Po pierwsze, efekt jest ograniczony do
wyeliminowanej postaci. Zwyciezca moze
zdecydowad, ze przegrany zrobil z siebie
glaba przed krélem, nie moze jednak
zdecydowa¢ jaka bedzie reakcja wiadcy
(oraz, czy krdéla w ogole bedzie obchodzita
ta debata).

Po drugie, sposéb wyeliminowania musi
by¢ zwigzany z zasiegiem konfliktu. Po
tym, jak wygrany zwyciezy w debacie, nie
moze zdecydowad, ze przegrany jest
postuszny do tego stopnia, ze daje mu
wszystkie posiadane pienigdze — kasa nigdy
nie byla czescia konfliktu, wiec to nie-
odpowiedni rodzaj rozstrzygniecia.

Po trzecie, efekt musi by¢ sensowny. Ludzie
(normalnie) nie eksploduja, gdy zostana
zabici, dlatego nie moze by¢ to czescia opisu
wyeliminowania. Podobnie, dyplomata nie
da zwyciezcy kluczy do swojego krolestwa
po przegranej debacie — przekroczyloby to
zapewne jego uprawnienia, a nawet jesli
nie, to nie jest cos, co posta¢ by zrobita
niezaleznie od okolicznosci. Mogltby co
najwyzej przyja¢ ugode, ktora bylaby
bardzo po mysli zwyciezcy i by¢ moze
jeszcze podziekowac za nia.

Gracze nie zawsze czuja si¢ w porzadku
bedac po biernej stronie, dlatego (jesli chca),
moga wyda¢ wszystkie posiadane Punkty

Losu (minimum jeden) i zazada¢ innego
rozstrzygniecia. MG (lub zwycieski bohater)
powinien zrobi¢ woéwczas wszystko, co
w ich mocy, by pozwoli¢ im przegrac
w stylu bardziej im odpowiadajacym. Jesli
liczy si¢ to dla kogos bardzo, przegrany
moze sprobowac dogadacd si¢ zanim sprawy
dotra do momentu wyeliminowania jego

postaci.

Ugody

Za kazdym razem, gdy posta¢ przyjmuje
konsekwencje ma réwniez mozliwos¢
zaoferowa¢ ugode. Jest to odpowiednik
poddania si¢ i to w zasadzie najlepszy
sposéb  zakonczenia  walki przed
wyeliminowaniem. Posta¢ zadajaca presje
zawsze moze sie nie zgodzi¢ na przyjecie
ugody, jest to jednak mocny do wdéd na to,
ze potyczka bedzie bardzo krwawa
(metaforycznie lub dostownie). Jesli MG
uzna, ze ugoda byla sensowna, posta¢ ktéra
ja zaoferowala otrzymuje jeden Punkt Losu
a odmawiajacy traci jeden ze swoich.

Ugoda to warunki zgodnie z ktdrymi postac
zostaje wyeliminowana. Jedli zostanie
zaakceptowana, poddajacy si¢ bohater
natychmiast zostaje wyeliminowany, jednak
zamiast pozwala¢ zwycigezcy okresli¢

sposob jego przegranej, ponosi porazke



zgodnie z wczesniej ustalonymi wa-
runkami.

Wiele konfliktow konczy sie gdy jedna ze
stron nie chce ryzykowa¢ sérednich lub
powaznych konsekwengji albo kiedy zaden
z uczestnikéw starcia nie bedzie chciat
zaryzykowa¢ wyeliminowania jako zbyt

wysokiej ceny.

Usuwanie konsekwencji

Konsekwencje z czasem beda blakna¢ —
postacie zostang wyleczone, plotki ucichna,
dystans zmieni perspektywe. To, jak dlugo
czasu zajmie usuniecie konsekwencji zalezy
od jej typu, co z kolei zalezy od okolicznosci
jej otrzymania.

Lagodne konsekwencje sa usuwane, gdy
tylko posta¢ ma chwile czasu by odetchnac.
Pozostaja do konca aktualnej sceny i zwykle
sa wymazywane po jej zakonczeniu.
Jedynym wyijatkiem jest przypadek, gdy nie
ma przerwy pomiedzy scenami - jesli
posta¢ nie ma czasu na pige¢ minut relaksu,
konsekwencja pozostanie.

Srednie konsekwencje potrzebuja nieco
czasu i przestrzeni. Catonocny odpoczynek
lub inna forma diuzszego relaksu jest
potrzebna by sie jej pozby¢. Dopiero, gdy
bohater ma okazje odetchnaé przez

minimum szes¢ godzin konsekwencja moze
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zosta¢ wymazana. Moze to oznacza¢ noc
w wygodnym t6zku, spedzenie wieczoru
z uroczym przedstawicielem przeciwnej
plci, czytanie przy kominku czy cokolwiek
innego w tym stylu, tak dtugo jak pasuje do
otrzymanej konsekwencji. Popoludnie na
skatkach moze pasowa¢ do Zlamanego
serca, ale nie bardzo jesli bohater chce sie
pozby¢ Zwichnietej kostki.

Powazne konsekwencje potrzebuja wigkszej
ilosci czasu, mierzonego zwykle w dniach
lub tygodniach. Oznacza to, ze taka
konsekwencja pozostanie do konca biezacej
przygody, ale zniknie zanim rozpocznie si¢
nastepna.

W przypadku, gdy bohater znajduje sie
w ,ciaglej” kampanii, gdzie pomiedzy
przygodami nie ma wiekszej ilosci wolnego
czasu (albo np. w trakcie wieloczesciowej
przygody), otrzymuje pewna korzys¢ -
wszystkie konsekwencje, z ktérymi rozpo-
czyna sesje sa traktowane o jeden poziom

nizej w kwestii tego, jak szybko znikna.

WROGOWIE

Na drodze bohateréw stana zapewne cate
dziesiatki postaci tla. Jedne beda pekni¢
jedynie role tta, inne beda mato znaczacymi
przeszkodami,  zas

jednostki  petno-

prawnymi oponentami o poréwnywalnych
(lub nawet wigkszych) mozliwosciach
i wyszkoleniu. W FATE wszystkie postacie
kontrolowane przez MG dzieli si¢ na trzy
kategorie: postacie nieznaczace, pionki oraz

przeciwnikéw.

POSTACIE NIEZNACZACE

To wszyscy bohaterowie niezalezni, ktorzy
nie wchodza w interakcje z postaciami
graczy. Sklepikarz, z ktérym gracz bedzie
sie targowat o ceng paliwa do druzynowego
jeepa, tancerka zainteresowana spedzeniem
z jedna z postaci popotudnia, czy tez siostra
jednej z bohaterek, namawiajgca jg na
kazdej sesji na wypad na zakupy to
przyktady takich wlasénie bohateréw. Zadna
z nich nie jest opisana w mechanice gry, zas
testy wykonywane przeciw nim najlepiej

rozstrzygac jako proste.
PIONKI

Kazdy mroczny wladca posiada horde
lojalnych, gtupawych stug czekajacych tylko
na to, by otrzymac rozkaz, ruszy¢ do walki
z bohaterem i wupas¢ po otrzymaniu
pojedynczego ciosu. Nimi wlasnie sq pionki
— to malo znaczace postacie, ktorych
zadaniem  jest

wspieranie  gldwnego

przeciwnika druzyny. Ich charakterystyka



sktada sie z dwdch elementéw:

Jakosé: okresla ile punktéw presji moze
przyja¢ kazdy pionek zanim zostanie
wyeliminowany (pionki nie  moga
przyjmowa¢ konsekwencji) oraz ogdlny
poziom jego umiejetnosci. Pionki moga
mie¢ jakos¢ na poziomie +1 (Przecietny),
+2 (Niezty) lub +3 (Dobry). Gdy ma to
znaczenie trzeba pamieta¢ o ograniczeniach
w umiejetnosciach pionkéw: grupa korsarzy
moze si¢ niezle bié, zeglowac i zastraszac,
ale nie bedzie si¢ znala na magii lub
dworskiej etykiecie. Pionki moga posiada¢
aspekty, jednak nie maja PuF, dlatego
wykorzystywa¢ je beda predzej ich
zwierzchnicy lub bohaterowie graczy.
Liczebno$¢: determinuje ile jednostek
wchodzi w skltad grupy pionkow. Im
wigeksza grupa, tym wieksza premie do
swoich umiejetnosci posiadaja  pionki
(szczegdly znajdziesz w tabeli ,Premie za

liczebnos¢”, ponizej).

Liczba pionkéw | Premia
21ub3 +1
Od4dob6 +2
Od7do9 +3
10 lub wiecej +4
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PRZECIWNICY

To znaczace postacie, ktdre moga stanowic
powazng przeszkode na drodze bohaterow.
Buduje sie je identycznie, jak postacie
graczy — z aspektami, umiejetnosciami,
Punktami FATE oraz torami presji. Moga
przyjmowac tyle samo konsekwengji, co
bohaterowie graczy, cho¢ MG moze
zdecydowac si¢ na zmniejszenie tej liczby
(np. gdy chodzi o posta¢ wspierajaca
glownego bossa) lub zwiekszenie (np.
w przypadku, gdy opisuje wspotczynniki
gigantycznego smoka). Zwykle jednak
przeciwnicy beda mogli przyjac jedna lekka,
jedng drednia oraz jedna powazna

konsekwengje.
MIESZANE GRUPY

Przeciwnik, ktéry ma do pomocy grupe
pionkéw moze zdecydowa¢ sie na
skorzystanie z ich pomocy. W takim
przypadku otrzymuje premie¢ do swoich
testow zalezna od liczebnosci grupy
pomagieréw (zgodnie z tabelg , Premie za
liczebnos¢”), z uwzglednieniem jego
samego. Ponadto moze decydowac si¢ na
,przyjmowanie” ciosow wiasnie na nich
zamiast na swdj tor presji.

Przyktad:

czarnoksieznik, jakiego przez kilka przygod

Haakon to krasnoludzki

poszukiwali bohaterowie graczy. Gdy
dochodzi do ostatecznego starcia, ma ze
soba swoja gwardie — szesciu lojalnych
straznikow o Niezlych (+2) umiejetnosciach.
Oznacza to, ze wszystkie testy w walce (za
wyjatkiem magii) bedzie wykonywac
z premia +3 (liczba ta bedzie sie zmniejszac
wraz z ubywaniem pionkéw). Ponadto
moze skorzysta¢ z ich ochrony - kazdy
gwardzista moze przyja¢ dwa punkty presji
przed wyeliminowaniem (co daje ijcznie
dwanascie punktéw buforu, zanim bedzie
musial przyjac¢ otrzymany cios na swdj tor

Zywotnosci).

PRZYKEADOWI WROGOWIE

Ponizej znajdziesz opis kilku przykta-
dowych wrogoéw, rozpisanych z uzyciem
powyzszych regul. Liczba dostepnych
przeciwnikom PuFow jest réwna liczbie
posiadanych aspektow (MG moze jednak
zdecydowaéd, ze maja ich wigcej — moga
dysponowa¢ taka sama liczba jak boha-

terowie graczy).

Gobliny
Mate, wredne, zielonoskdre stworzenia,
ktorych masa kryje sie po lasach, wzgdrzach

i innych, niezamieszkatych przez ludzi



obszarach. Sa niesamowicie tepe — potrafig
wykorzystywa¢ narzedzia i zdobyczna
bron, ale same niezdolne sa do jakiejkolwiek
kreatywnosci.

Jakos¢: Przecietna (+1) 1 Q040
Liczebnosc¢: 6 (+2)

Aspekty: Zaginione ogniwo teorii Darwina

Zwierzoludzie

Przerazajaca mieszanka cztowieka
i zwierzecia, dzikie bestie stworzona przy
uzyciu poteznej magii. Stuza druidom oraz
innym stworzeniom lasu. Nie sa zte, cho¢
ludzie majq o nich diametralnie inne zdanie.
Jakosé: Niezta (+2) Q0 QO QO
Liczebnos¢: 3 (+1)

Aspekty: Zwierzecy spryt, Bezlitosni

Orki

Potezne, owlosione niczym malpy istoty,
nienawidzace czlowieka i wytworzonej
przez niego cywilizacji. Mowi sie, ze to orki
rzadzity $wiatem przed ludzmi — patrzac na
te prymitywne istoty ciezko w to jednak
uwierzyc.

Jakosé: Niezta (+2) Q0 Q0 4QQ Qd Qd
Liczebnos¢: 5 (+2)

Aspekty: Krwiozerczy szat, Ludojady
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Ogr-wédz

Mierzacy niemal trzy metry stwodr o sile
byka i inteligencji doréwnujacej ludzkiej.
Szczesliwie dla ludzi rasa ta wymiera —
czeSciej mozna je spotka¢ w  roli
przywodcow plemion orkdw, czy goblinow,
niz w wiekszych grupach.

Umiejetnosci: Przecigtne (+1): Czujnosc,
Dowodzenie, Perswazja, Przetrwanie;
Niezle (+2): Atletyka, Walka wrecz,
Zastraszanie; Dobre (+3): Bron biala,
Wytrzymatoéé; Swietna (+4): Sita.

Aspekty: Diabelska inteligencja, Potwornie
umiesniony, Olbrzymi, ,,Na pal z nimi!”
Zywotnoéé 1OQOOQNO

Opanowanie QQQAQANQ

Punkty FATE: 4

Ekwipunek: Dwureczny miecz (Obrazenia

+3, aspekt: Dwumetrowe ostrze)

Skrytobéjca

Fachowiec w swojej dziedzinie, majacy za
soba tuzin udanych misji. Do tej pory zabijat
jednak  wylacznie kupcow, kaptanow
i politykdéw — jeszcze nigdy nie przyszio mu

stana¢ na drodze kogos réwnego sobie, jak

bohaterowie graczy.

Umiejetnosci: Przecietne (+1): Charakter,

Kontakty, Oszukiwanie,
Niezte  (+2):  Atletyka,

Strzelanie, Sledztwo, Zlodziejstwo; Dobre

Empatia,

Zastraszanie;

(+3): Czujnos¢, Bron biata, Zwinne dlonie;
Swietna (+4): Krycie sie.
Aspekty: Cichy niczym $mierd,
Bezszelestny krok, Jedno$¢ z cieniem, Mistrz
sztyletu

Zywotno$¢ DO0QONO

Opanowanie QQQQAQQ

Punkty FATE: 4

Ekwipunek: Sztylet (aspekt: Przebijajacy

pancerz), narzedzia zlodziejskie



== TWORZENIE POSTACI -~

Kreacja wtasnego bohatera w FATE jest
bardzo prostym procesem, opiera sie¢ na
czterech podstawowych krokach: okresleniu
koncepcji postaci, wyboru jej Aspektéw
oraz umiejetnosci. Na koncu trzeba jeszcze
ustali¢ wartos¢ kilku wspdtczynnikow
zaleznych od wyboréw podjetych we
wczesniejszych etapach. Jest to, jak sam
zobaczysz, bardzo proste - nie powinno to

zaja¢ wiecej, niz kwadrans.

OKRESLANIE KONCEPCJI

Pierwszym krokiem w procesie tworzenia
swojej postaci jest okreslenie jej koncepgiji.
Wystarczy kilka zdan, cech
charakterystycznych jakie chcesz podkresli¢
na sesjach. Przykladowo, mozesz zagrac
,nieustraszonym kowbojem o btyska-
wicznym  refleksie”, ,doswiadczonym
weteranem, ktory nie chce juz ogladac
wojny” albo ,spalong agentka wywiadu,
probujaca rozpocza¢ nowe zycie na jednej
z odleglych od centrum galaktyki planet”.
Na tym etapie nie trzeba dokladnie

opisywac¢ bohatera — istotne jest tylko, by
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wiedzie¢ jakie beda motywacje, mozliwosci

oraz zachowanie postaci.

WYBOR ASPEKTOW

Jak opisano w sekcji , Aspekty”, sa to

kluczowe  elementy  opisu  postaci,
pokazujace jej silne i stabe strony.
Reprezentujg zaréwno wrodzone talenty,
jak  roéwniez

powigzanie z  innymi

bohaterami,  organizacjami czy @ tez
czymkolwiek innym, na czym postaci
zalezy. Nie ma zamknietej listy Aspektéw -
tworzac posta¢ wymyslasz dla niej wilasne
(cho¢ mozesz skorzystac z listy znajdujacej
sie w ramce obok). Kazdy bohater

rozpoczyna gre z osmioma Aspektami.

WYBOR UMIEJETNOSCI

Kolejnym krokiem po wybraniu aspektow
jest okreslenie poziomdéw posiadanych
umiejetnosci. W tym wypadku obowiazuje
ustalona, zamknieta lista. Nazwy
poszczegdlnych umiejetnosci  znajdziesz

w ramce obok, zostaly opisane szerzej w

Przykladowe Aspekty

Silny jak byk

Potwornie umiesniony

Smocza krew

Stary a gtupi

Urodzona pod szczedliwg gwiazda
Glupota heroiczna

Rycerz zakonu Stalowej Rekawicy
Kobieta w kazdym porcie

,Senat to ja!”

Mol ksigzkowy

Wynalazca

Zabojca maszyn

,Spali¢ wszystkich heretykéw!”
Siodmy syn siddmego syna

Ninja

Urodzony kierowca

Opetany

Krolewski bekart

,Bez rodziny jesteSmy niczym”

,Oddam zycie za swdj klan”

sekcji ,Umiejetnosci”. Kazdy bohater

rozpoczyna gre z jedna umiejetnoscia na
dwoma na

poziomie +4 (éwietny),



+3 (Dobry), trzema na +2 (Niezly) oraz
czterema na +1 (Przecigtny). Przyjmuje sie,
ze pozostate przyjmuja domyslnie wartosc¢
0 (Staby).

OSTATNIE SZLIFY

Czwartym, finalnym etapem  kreacji

bohatera jest doprecyzowanie  kilku
istotnych szczegdtéow. Na poczatku trzeba
wyznaczy¢ wartos¢ tordw presji. Jak zostato
to opisane w sekqi ,Rozstrzyganie
Atakéw”, istnieja dwa tory: Zywotnoéé oraz
Opanowanie. Posta¢ posiada w kazdym
z nich tyle kratek, ile wynosi pie¢ plus
potowa

poziomu umiejetnosci

Wytrzymatoé¢  (dla  Zywotnosci)  lub
Charakteru (dla Opanowania), w obu
przypadkach zaokraglone w gore. Przykla-
dowo, jesli bohater ma Wytrzymatos¢ na
+2 i Charakter na +3, posiada szes¢ kratek
Zywotnoéci oraz siedem na torze
Opanowania. Po ustaleniu wartosci torow
presji nalezy wpisa¢ na karte Tempo
odswiezania Punktéw FATE - jest rowne
liczbie  posiadanych  aspektéw, czyli
8. Z taka sama aktualnych PuFoéw bohater
rozpocznie gre.

Doprecyzowanie tych detali w zasadzie
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Lista umiejetnoéci

Ponizej wymieniono ogodlng liste

umiejetnosci, bez  wyrdznienia  ze
wzgledu na specyfike $wiata gry. Nie
trzeba umieszcza¢ wszystkich — przykla-
dowo, w $wiecie fantasy pilotowanie

moze by¢ zupetnie nieprzydatne.

Atletyka Przetrwanie
Bron biata Prowadzenie
Charakter Sita

Czujnos¢ Sekrety
Dowodzenie Sztuka
Empatia Strzelanie
Hazard Sledztwo
Inzynieria Walka wrecz
Kontakty Wyksztatcenie
Krycie sig Wytrzymatos¢
Nauka Zasoby
Oszukiwanie Zastraszanie
Perswazja Ztodziejstwo
Pilotowanie Zwinne dlonie

koniczy proces kreacji bohatera. Jedyne, co
trzeba jeszcze zrobi¢ to wustalic z pro-
szczegoty,
ekwipunek, czy opisanie w kilku zdaniach

wadzacym jak  posiadany
celow bohatera (o ile nie okreslily tego jego
aspekty). Pozostaje teraz tylko nadac postaci

imie i mozna juz rozpoczynac gre!

ROZWO] BOHATERA

Po kazdej przygodzie kazdy z bohaterow,
ktéry w niej uczestniczyl otrzymuje jeden
Punkt Doswiadczenia (PD). Moze go wydac
by podnies¢ o jeden jedna ze swoich
umiejetnosci lub wybra¢ nowa na poziomie
Przecietnym (+1). Obowiazuje przy tym
pewne ograniczenie, zwane Piramida
umiejetnosci. Posta¢ musi mie¢ co najmniej
jedna umiejetnos¢ wiecej na poziomie X, niz
na X+1. Oznacza to przykltadowo, ze jesli
posta¢ posiada cztery umiejetnosci na
poziomie Przecietnym (+1), moze miec

maksymalnie trzy Niezte (+2).

Przyklad: Po

przygody
Doswiadczenia. Ma 4 Przecietne (+1)

zakoniczeniu  pierwszej

posta¢  otrzymata  Punkt
umiejetnosci, 3 Niezte (+2), 2 Dobre (+3)
oraz jedna Swietng (+4). Gracz chciatby
rozwina¢ jedna z Dobrych na poziom
Swietny, jednak w takim wypadku zostatby
z jedng na poziomie +3 i dwoma na +4 -
Piramida bylaby niezbalansowana. W tym
wypadku jedyna opcja jest wybranie nowej
umiejetnosci na poziomie Przecigtnym (+1).
Przyktad 2: Doswiadczony bohater, o o$miu
umiejetnosciach na poziomie Przecietnym
(+1), pieciu Nieztych (+2), dwdch Dobrych



(+3) oraz jednej Swietnej (+4) ma wiecej
mozliwosci. Moze  rozwina¢  jedna
z Przecietnych na poziom Niezly — zostanie
mu wowczas siedem Przecigtnych oraz
szes¢ Nieztych. Moze réwniez zwigkszy¢
jedna z +2 na +3 — bedzie miat cztery Niezte
oraz trzy Dobre. Wcigz jednak nie moze
podwyzszy¢ jednej z Dobrych na poziom
Swietny.

Précz PD gracz moze zdecydowacd sie na
podmiane jednego z posiadanych Aspektow
na inny, jesli uwaza, Ze nie pasuje do
koncepcji  bohatera lub  rozgrywanej
kampanii. W wyjatkowych przypadkach
MG moze pozwoli¢ na wymiane dwoéch lub
trzech aspektdw po jednej sesji, jednak nie
powinno by¢ to norma (przekonania
i zwiazki bohatera nie zmieniajg sie ot tak,

potrzeba do tego czasu).
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- LEGAL INFORMATION -

Permission to copy, modify and distribute this file is granted solely
through the use of the Open Gaming License, Version 1.0a. This
material is being released using the Open Gaming License Version
1.0a and you should read and understand the terms of that license
before using this material. More information on the Open Game
License can be found at www.opengamingfoundation.org or
www.wizards.com/d20.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material" means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute" means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game
Content" means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity,
and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
"Trademark" means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute,
copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the
licensee in terms of this agreement.
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2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only
be Used under and in terms of this License. You must affix such a
notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to
Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of
any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content
does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game
Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product
Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any version of this
License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with

every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any
of the terms of this License with respect to some or all of the Open
Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within
30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000,
Wizards of the Coast, Inc.

Fudge System 1995 version © 1992-1995 by Steffan O’Sullivan,
2005 by Grey Ghost Press, Inc.; Author Steffan O’Sullivan.

FATE (Fantastic Adventures in Tabletop Entertainment) © 2003 by
Evil Hat Productions LLC; Authors Robert Donoghue and Fred Hicks.
Spirit of the Century © 2006, Evil Hat Productions LLC. Authors
Robert Donoghue, Fred Hicks, and Leonard Balsera.

Starblazer Adventures © 2008, Cubicle 7 Entertainment Ltd.
Legends of Anglerre © 2010, Cubicle 7 Entertainment Ltd.

Free FATE © 2009 R Grant Erswell.

END OF LICENSE

Open Content
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“Open Game License version 1.0a” itself are not Open Game
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License itself. All of the rest of the text in this document prior to the
Legal Information, above, is Open Game Content as described in
Section 1(d) of the License.
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