FATE ACCELERATED PL EKRAN MG

ow,‘ ._M WYNIK RZUTU (STRONA 13)

e _ : , Wydawanie punktow
Wynik = rzut kostkami + prem!a z postawy. losu (strona 22):
+ premie za sztuczki

—4|—/ + premie za wywotane aspekty \;Vb};,?aj punkty losu,

ROZSTRZYGNIECIA (STRONA 11) « wywota¢ aspekt

Porownaj z wynikiem przeciwnika lub poziomem Y COECIONE Sl

DRABI NA trudnosci: °agggﬁﬁic' wymuszenie

e Porazka: twoj wynik jest nizszy * wptynac na opowiesc
+8 legendarny « Remis: twéj wynik jest taki sam za pomoca aspektu

e Sukces: twoj wynik jest wyzszy o 1 lub 2
+7 heroiczny e Imponujacy sukces: twoj wynik jest wyzszy o 3 lub wiecej

+6 fantastyczny USTALANIE POZIOMU TRUDNOSCI (STRONA 31

* Proste zadanie: staby (+0) lub sukces bez rzutu

+5 wybitny e Umiarkowanie trudne: niezty (+2) ids:b(ysv:;'::: :;:ktow
) ) e Ekstremalnie trudne: sSwietny (+4) Otrzymujesz punkty
'|'4 SW|etny e Niewiarygodnie trudne: ustal tak wysoki poziom trudnosci, losu, gdy:
jaki uwazasz za odpowiedni. BG bedg musieli wydac nieco * zgodzisz sie na
.|.3 dObI'y punktéw !osu i skorzystac z licznej pomocy, aby uzyskac wylelszenle aspe/k.tu
sukces - i o to chodzi. « kto$ wywota twdj
- aspekt przeciwko tobie
+2 niezly POSTAWY (STRONA 16) + poddasz konflikt
. e Podstepna: gdy stosujesz zmytke, dziatasz ukradkiem lub oszukujesz
+1 pI'ZECIQtny * Pomystowa: gdy wymagane jest szybkie myslenie, rozwigzywanie
} Probleméw lub branie pod uwage ztozonych zmiennych.
0 mlerl‘ly » Sitlowa: gdy uzywasz brutalnej sity.

» Szybka: gdy dziatasz szybko i zrecznie.

» Uwazna: poswiecasz czas, aby wykona¢ czynnosci prawidtowo,
przywigzujgc wage do szczegotow.

'2 fatalny * Widowiskowa: gdy dziatasz ze stylem i polotem.

-1 staby
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AKCJE (STRONA 12)
Uzyskanie przewagi, gdy tworzysz lub odkrywasz aspekty (strona 12):

e Porazka: nie tworzysz lub nie odkrywasz aspektu badz tez tworzysz lub odkrywasz aspekt,
lecz to przeciwnik (a nie ty) otrzymuje darmowe wywotanie.
* Remis: dostajesz okazje, jesli tworzytes aspekt; traktuj wynik jako sukces, jesli odkrywates istniejgcy aspekt.
* Sukces: tworzysz lub odkrywasz aspekt, mozesz go wywotac za darmo.
e Imponujacy sukces: tworzysz lub odkrywasz aspekt, mozesz go dwukrotnie wywotac za darmo.

Uzyskanie przewagi na znanym aspekcie (strona 12):
¢ Porazka: brak dodatkowych korzysci. Wsparcie (strona 15):
* Remis: dostajesz jedno darmowe wywotanie danego aspektu.
* Sukces: dostajesz jedno darmowe wywotanie danego aspektu.
* Imponujacy sukces: dostajesz dwa darmowe wywotania danego aspektu.

* Sprzymierzeniec
moze wesprzec cie
podczas twojej akcji.

Przezwyciezenie (strona 14): °.Jeé|i sprzymierzeniec
. . Cie wspiera, w zamian

¢ Porazka: porazka lub sukces za wysoka cene. rezygnuje z wykonania

* Remis: sukces matym kosztem. swojej akcji oraz

e Imponujacy sukces: 0siggasz cel i dostajesz okazje. ci pomaga.

e Otrzymujesz +1 za
\ Atak (strona 14): kazdego wspierajgcego
* Porazka: bez efektu. cie w ten sposdb

* Remis: atak nie rani celu, lecz dostajesz okazje. sojusznika.

* Sukces: atak trafia i zadaje obrazenia. » MG moze ograniczyé

e Imponujacy sukces: atak trafia i zadaje obrazenia. W zamian za zredukowanie liczbe pomagajacych
obrazen o 1 zyskujesz okazje. Ci sprzymierzefncéw.

Obrona (strona 15):

¢ Porazka: ponosisz konsekwencje sukcesu przeciwnika.

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

* Sukces: przeciwnik nie uzyskuje tego, co chciat.

e Imponujacy sukces: przeciwnik nie uzyskuje tego, co chciat, a ty dostajesz okazje.
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KOLEJNOSC DZIALAN (STRONA 19)

» Konflikt fizyczny: poréwnaj wartosci Szybkiej postawy -
osoba z lepszym refleksem dziata jako pierwsza.

* Konflikt psychiczny: poréwnaj wartosci Uwaznej postawy -
osoba przywigzujgca najwiekszg uwage do szczegétéw
wyczuwa niebezpieczenstwo.

* Pozostali dziataja w porzadku malejacym.

Remisy rozstrzyga sie w dowolny rozsadny sposéb, przy czym
MG ma ostatnie stowo.

* MG moze zdecydowaé, ze wszyscy BN dzialajq w turze

w tym samym momencie, co najlepszy z nich.

PRESJA | KONSEKWENCJE (STRONA 20)

e Dotkliwos¢ trafienia (w przebiciach) = rzut ataku - rzut obrony
e Pola presji: mozesz zaznaczyc¢ jedno pole presji, aby skierowac
tam czes¢ lub catos¢ trafienia - wolno ci przyjac liczbe przebic
réwng numerowi zaznaczonego pola. Zmniejsz obrazenia o wartos¢
zaznaczonego pola: o 1 dla Pola 1, o 2 dla Pola 2, o 3 dla Pola 3.
* Konsekwencje: mozesz wzig¢ jedng lub wiecej konsekwencji,
aby przyjac obrazenia. Odznacz jedno lub wiecej pdél konsekwencji
i wpisz nowy aspekt w kazdym z nich.
e Lagodna = 2 przebicia
* Umiarkowana = 4 przebicia
e Dotkliwa = 6 przebic

* Wychodzenie z Konsekwencji:
* Lagodna konsekwencja: usuh jg na koniec sceny.
* Umiarkowana konsekwencja: usun jg na koniec kolejnej sesiji.
* Dotkliwa konsekwencja: usunh jg na koniec scenariusza.

 Eliminacja: jesli nie mozesz (lub nie chcesz) przyjgc¢ catosci
otrzymanych obrazen, zostajesz wyeliminowany. Przeciwnik
decyduje, co sie z tobg stanie.

* Poddanie: poddaj sie przed rzutem przeciwnika, a zachowasz
kontrole nad tym, w jaki sposéb opuszczasz scene. Za poddanie
sie otrzymujesz jeden lub wiecej punktéw losu (strona 21).

ASPEKTY (STRONA 22)

* wywotanie (strona 23): wydaj punkt losu, aby
otrzymac premie +2, wykona¢ przerzut lub
zwiekszy¢ trudnos¢ przeciwnikowi o 2.

* wymuszenie (strona 24): otrzymujesz punkt losu,
gdy aspekt komplikuje ci zycie.

» ustanowienie faktu (strona 25): aspekty
odzwierciedlajg rzeczywistos¢. Uzyj ich do
potwierdzenia szczeg6tdw na temat postaci
lub Swiata.

RODZAJE ASPEKTOW

Aspekty postaci (strona 22)

» Zapisywane podczas tworzenia bohatera.

* Mozna je zmieni¢ dzieki osiggnieciom (strona 29).

Aspekty sytuacyjne (strona 22)

» Ustalane na poczatku sceny.

* Moga by¢ tworzone za pomoca akcji uzyskania
przewagi.

* Mogg zostac usuniete za pomocga akcji
przezwyciezania.

» Znikaja wraz z zakohczeniem sytuacji.

Okazje (strona 23)

* Moga zosta¢ wywotane jednokrotnie (za darmo),
potem znikaja.

* Moga zostac usuniete przez przeciwnika
za pomocg akcji przezwyciezania.

* Nieuzyte okazje znikajg na koniec sceny.

Konsekwencje (strona 23)

* Po uzyciu przyjmuja przebicia z udanego ataku.

* Mogg zosta¢ wywotane przez twoich przeciwnikéw
tak jakby byty aspektami sytuacyjnymi.
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