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Umiejetnosci

Czujnosc¢
Specjalizacje: Inicjatywa fizyczna, Czytanie z ruchu warg, Trzymanie warty, Uwazne
nastuchiwanie, Wyczucie zagrozenia, Wykrycie trucizn

Empatia
Specjalizacje: Inicjatywa spoteczna, Wyczucie emocji, Wystepy muzyczne, Snucie
opowiesci, Uwodzenie

Hart

Specjalizacje: Odwaga (przeciwko zastraszaniu itp.), Odpornos¢ na tortury, Odpornos¢ na
uwodzenie i przekonywanie

Inzynieria
Specjalizacje: Mechanika pojazdoéw, Mechanika broni, Materiaty wybuchowe, Chemia,
Fizyka

Jezdziectwo
Specijalizacje: Powozenie, Opieka nad zwierzetami, Egzotyczne zwierzeta, Wyscigi

Krzepa
Specjalizacje: Odpornoé¢ na choroby, Odpornosé na trucizny, Podnoszenie ciezaréw

Magia

Patrz zasady specjalne

Medycyna

Specjalizacje: Biologia, Chirurgia, Choroby, Trucizny, Weterynaria, Koroner, Psychologia

Okultyzm

Specjalizacje: Szamanizm, Dziwna nauka, Mistycyzm Wschodu, Kantowanie, Potwory

Oszustwo
Specjalizacje: Hazard, Klamstwo, Sztuki iluzjonistyczne, Maskowanie mocy

Podstep

Specjalizacje: Przygotowanie zasadzki, Ukrywanie przedmiotéw, Skradanie, Krycie sie w
cieniu

Postuch

Specjalizacje: Dowodzenie, Targowanie sie, Przekonywanie

Przetrwanie
Specjalizacje: Miasta, Tropienie w dziczy, Odnajdywanie drogi, Plgdrowanie, Lowiectwo,
Bezpieczne obozowanie

Relacje
Specjalizacje: Wybrane miasto, Zawdd, Grupa spoteczna, Saloony i inne jamy nieprawosci



Sprawnosc¢
Specjalizacje: Unikanie strzatéw, Przechwycenie widczni, Wspinaczka, Skakanie, Bieganie,
Ptywanie

Sterowanie
Specjalizacje: Parochody, Statki, Sterowce, Zaglowce, Zyrokoptery

Strzelanie
Specjalizacje: Strzelanie z broni (wybierz), Rzucanie

Walka
Specjalizacje: Walka na gote piesci, Walka bronig (wybierz), Pojedynki

Wiedza
Specjalizacje: Etykieta, Historia, Jezyki

Wredota
Specjalizacje: Obsmiewanie, Prowokacja, Zastraszanie

Wyszukiwanie
Specjalizacje: Archiwa, Miejsca zbrodni, Szukanie putapek, Sekretne przejscia, Ukryte
przedmioty

Ztodziejstwo
Specjalizacje: Otwieranie zamkow, Kradziez, Charakteryzacja, Fatszowanie dokumentéw



Zasady specjalne

Inicjatywa

Na poczatku dowolnego konfliktu kazdy uczestnik dobiera X+1 kart z talii pokerowej. Dla
konfliktéw fizycznych X réwna sie Czujnosci, dla konfliktdw mentalnych X réwna sie Empatii.
Kazdy z graczy zatrzymuje jedng karte, a pozostate odrzuca. Gracz, ktéry zatrzymat Jokera
dobiera dodatkowego Sztona.

Gracze i przeciwnicy wykonujg akcje wedtug starszenstwa kart (A-K-Q-J-10...-2). Jezeli kilka
0sOb zatrzymato karte o identycznej wartosci, to gracze ustalajg kolejnos¢ wykonywania
akcji miedzy sobg, a przeciwnicy wykonujg akcje jako ostatni. Gracz, ktéry zatrzymat Jokera
moze wykonac pierwszg akcje w dowolnym momencie. Ustalony porzgdek obowigzuje do
konca sceny.

Punkty doswiadczenia i osiggniecia
Kazde 3 wydane Punkty Doswiadczenia pozwalajg zwiekszy¢ dowolng umiejetnosc o 1.
Kazde 5 PD pozwala zdoby¢ nowg Sztuczke.
Po Punkcie Doswiadczenia otrzymujesz na koniec sesji za kazde z ponizszych osiagniec:
e jeden z twoich Aspektow zostanie przynajmniej raz wymuszony w czasie sesji
e pokonasz znaczgcg przeszkode lub przeciwnika,
® przezyjesz,
Punkt Doswiadczenia otrzymujesz za kazdym razem, gdy:
e zrobisz cos$, co jest nie na reke Mscicielom (zazwyczaj obnizenie Poziomu Strachu)
e przytrafi ci sie kleska

Kleska

Porazka przy wyniku -4,-3 na kosciach oznacza kleske. Gracz otrzymuje 1PD, a postaci
przytrafia sie cos paskudnego.

Klamoty, drobiazgi, prowiant i kulki
Kazdy bohater zaczyna gre posiadajac nastepujgce Klamoty:
e ubranie podrézne
e konia, uprzgz, siodto i sakwy
e podstawowy ekwipunek podréozny (koc, néz, hubka i krzesiwo, manierka, menazka,
lina)
bron osobista
$50 (zachowaj je lub wydaj jak chcesz na Klamoty, Drobiazgi, Kulki)

Drobiazgi to wszelkie zuzywalne materiaty (olej do lamp, bandaze, gwozdzie) i drobne
przedmioty, ktére nie zostaly uwzglednione w Klamotach. Gracz zmniejsza poziom Drobiazgi
za kazdym razem, gdy korzysta z wyzej wymienionych przedmiotéw.

Kazdy poziom Prowiantu to zelazna racja, ktéra zapewnia wyzywienie na jeden dzien. Gracz
zmniejsza poziom Prowiantu za kazdym razem, gdy bohater przez dzien obywat sie bez
jedzenia z innych zrodet (np. obiad w saloonie), albo otrzymuje aspekt Gtodny z jednym
darmowym wywotaniem dla MG.



Kulki odzwierciedlajg ilos¢ amunicji posiadanej przez bohatera. Gracz zmniejsza poziom
Kulek za kazdym razem, gdy wykorzystuje aspekt typu Ogien Ciggty, Siekanie itp. lub
korzysta ze specjalnej broni/amunicji. Gracz moze zmniejszy¢ poziom Kulek, gdy uzyska
remis w ataku, zeby zada¢ obrazenia (nie otrzymuje wéwczas okazji)

Siekanie

Uzywajgc siekania, bohater moze zaatakowac wiele celéw w jednej akciji, jezeli posiada bron
z aspektem Siekanie. Gracz zmniejsza poziom Kulek o 1, deklaruje ile obiektow chce trafi¢ i
wykonuje rzut na Strzelanie z karg réwng liczbie wybranych celéw (np. 3 cele = -3 do rzutu).
Jezeli wybrane cele traktowane sg jako grupa, grupa otrzymuje tyle trafien ile
zadeklarowanych celéw znajdowato sie w niej (np. 3 cele w grupie = 3*poziom sukcesu). W
przypadku remisu nie mozesz wydaé¢ dodatkowej Kulki, by zadaé obrazenia.

Konsekwencje i leczenie

Zeby usunaé dang konsekwencje, gracz moze:
- wydac¢ odpowiedniego sztona (patrz Sztony)
- wykona¢ rzut na Krzepe/Hart (konsekwencja zniknie po czasie wskazanym w tabeli)
- poprosi¢ inng posta¢ o rzut na Medycyne

Zeby usunagé dang konsekwencje za pomocg Medycyny, gracz musi zmniejszy¢ poziom
Drobiazgéw o 1 i wykonac test Medycyny.

Konsekwencja | Trudnos¢ | Naturalna Krzepa/Hart | Medycyna Medycyna
regeneracja (imponujgcy
sukces)

tagodna 2 2 dni 1 dzien Kilka godzin | 1 godzina
Umiarkowana 4 2 tygodnie 1 tydzien 4 dni 2 dni
Dotkliwa 6 2 miesigce 1 miesigc 2 tygodnie 1 tydzien
Ekstremalna 8 1 rok
Magia

Zeby korzysta¢ z dobrodziejstw magii, postaé musi posiada¢ odpowiedni aspekt i sztuczke
okreslajgce go jako Kanciarza, Mistrza Sztuk Walki, Szalonego Naukowca, Szamana lub
Swigtobliwego.

Posta¢ moze posiadac tylko jedng zdolnos$¢ nadprzyrodzong. Postac posiadajgca zdolnosci
nadprzyrodzone moze uzywac¢ Magii do obrony przed skutkami wrogich mocy. Kazda nowa
moc musi by¢ wykupiona jako Sztuczka. Uzycie mocy wymaga wydania Punktu Mocy.
Punkty Mocy odnawiajg sie nastepnego dnia.

Wygrzebance

Jezeli twoja posta¢ zginie, gracz dobierz X kart z talii pokerowej, gdzie X to poziom najwyze;j
rozwinietej umiejetnosci. Jezeli wsréd dobranych kart znajduje sie joker, bohaterowi udato
sie wygrzebac.



Zmien koncept gtéwny, aby odzwierciedlat powr6t bohatera zza grobu. Bohater otrzymuje
naturalny pancerz:1. Pancerz nie chroni przed obrazeniami zadanymi poswiecong bronig lub
Swietymi mocami.

Bohatera moze ostatecznie zgingc tylko od strzatu w gtowe albo na skutek Egzorcyzmow.
Wszystkie konsekwencje, ktére przyjmie wygrzebaniec, znikajg jak przy imponujgcym
sukcesie w rzucie na Medycyne. Jednakze bohater musi spozy¢ wystarczajgcy ilosé
Swiezego miesa (2kg w przypadku tagodnej konsekwenciji, 4kg - umiarkowanej itd.)
Dodatkowo za kazdym razem, gdy bohater zostanie Wyeliminowany, musi wykonac rzut
przeciwstawny na Hart. Porazka oznacza przejecie wladzy nad ciatem bohatera przez
manitou i koniec gry.

W strone zachodzacego stonca

Bohater, ktéry zdobedzie 76 PD, rozgrywa ostatnig przygode, po zakonhczeniu ktorej
odjezdza w strone zachodzgcego stonca.



Sztuczki/Przewagi

Dobry doktor (Medycyna 2+): Gdy leczysz, mozesz wydaé¢ dodatkowy Drobiazg, by
zamieni¢ sukces w imponujgcy sukces udanego rzutu na Medycyne.

Houngan (Okultyzm 2+, Swigtobliwy): Kaptan voodo nie musi przejmowaé sie
wykroczeniami, ale musi sktadaé ofiary duchom loa (o warto$ci przynajmniej 2 dolaréw na
dzien). Otrzymuje za to dostep do wiekszej gamy mocy.

Kantujgcy rewolwerowiec (Strzelanie 3+, Kanciarz): Mozesz maskowac kanty jako triki
strzeleckie. Mozesz rowniez wydawacé Kulki zamiast Punktéw Mocy (1 do 1), zeby rzucaé
Kanty. Niestety takie zastosowanie wymaga specjalnej amunicji (od tej pory twoje Kulki
kosztujg 4 razy wiecej niz normalne).

Upioryt z odzysku (Inzynieria 3+, Naukowiec): Mozesz wyda¢ Drobiazgi zamiast Punktéw
Mocy (2 do 1). Mozesz uzywac¢ do tego celu takze Drobiazgdw innych bohateréw.

Scigga: http://evilhat.wikidot.com/fate-core-stunts


http://evilhat.wikidot.com/fate-core-stunts

Magia
Kanciarze

Korzystanie z Mocy
Kanciarze startowo posiadajg trzy moce. By rzuci¢ Kant testujg umiejetno$¢ Magia (Kanty).

Dostepne Moce

Aura bélu, Bariera, Dar jezykéw, Duperele, Manipulacja zywiotem (tylko powietrze i ogien),
Mowa zwierzat, Niewidzialno$¢, Ochrona przed zywiotem, Odbicie, Oplatanie, Oszotomienie,
Swiatlo/ciemnos$é¢, Pancerz, Pocisk, Przebranie, Przeczucie, Przerazenie, Przewidzenie,
Przyspieszenie, Rozproszenie, Rozprysk, Sowi wzrok, Szybkosé¢, Scianotaz, Telekineza,
Teleportacja, Ukrycie/Wykrycie mocy, Wedréwka w gtuszy, Wtadca marionetek, Zaktad

Punkty Mocy na dzien

Na poczatku kazdego dnia Kanciarz gra z Diabtem o dostep do mocy. Kanciarz bierze 5 kart
+ potowa Magii(Kanty) i stara sie utozy¢ najlepszg reke pokerowa. Moze uzy¢é mocy 1+X
razy, gdzie X to bonus z pokerowej reki.

Reka Bonus Reka Bonus

As 1 Strit 6

Para 2 Kolor 7

Para figur 3 Ful 8

Dwie pary 4 Kareta 9

Trojka 5 Poker/pigtka 10
Haczyk

Jezeli Kanciarz nie otrzyma chocby asa lub uzyje jokera, otrzymuje konsekwencje o wartosci
najnizszej posiadanej karty. Konsekwencja powinna odzwierciedla¢ pechowe rozdanie i
przewage manitou. MG otrzymuje jedno darmowe wywotanie.

Mistrzowie Sztuk Walki

Korzystanie z Mocy
Mistrz startowo posiada dwie moce. Kazda moc traktowana jest jako osobna umiejetnosc.

Dostepne Moce

Aura bélu, Grom, Kret, Latanie, Leczenie, Manipulacja zywiotem (tylko powietrze), Mowa
zwierzat, Ochrona przed zywiotem, Odbicie, Oplatanie, Pancerz, Pocisk, Przyspieszenie,
Rozprysk, Szybkos$¢, Wedréwka w gtuszy, Zaktad

Punkty Mocy na dzien
Nieograniczona

Haczyk



Moce traktowane sg jak umiejetnosci.

Szaleni Naukowcy

Korzystanie z Mocy

Naukowiec startowo posiadajg jedng moc, ktéra zakleta jest w odpowiednim wynalazku. By
uzy¢ wynalazku testujg umiejetno$¢ Magia (Dziwna nauka). Inne osoby uzywajgce
wynalazku testujg umiejetnosc najlepiej nawigzujgcg do dziatania wynalazku np. Strzelanie
w przypadku miotacza piorunéw albo Czujnos$¢ w przypadku noktowizora.

Dostepne Moce

Bariera, Czytanie w myslach, Dar jezykdéw, Grom, Kret, Latanie, Leczenie, Mowa zwierzat,
Manipulacja zywiotem, Niewidzialnos¢, Ochrona przed zywiotem, Odbicie,Oplatanie,
Oszotomienie, Swiatlo/ciemnos$é, Pancerz, Pocisk, Przebranie, Przerazenie, Przewidzenie,
Przyspieszenie, Rozproszenie, Rozprysk, Sokoli wzrok, Sowi wzrok, Szybko$¢, Scianotaz,
Telekineza, Teleportacja, Ukrycie/Wykrycie mocy (tylko wykrycie mocy), Uspienie,
Uzdrowienie, Wedréwka w gtuszy, Wiadca marionetek, Zombie

Punkty Mocy na dzien

Na poczatku kazdego dnia Naukowiec gra z Diabtem o dostep do mocy. Naukowiec bierze 5
kart + Magia (Dziwna nauka) i stara sie utozy¢ najlepszg reke pokerowg. Moze uzy¢ mocy
1+X razy, gdzie X to bonus z pokerowej reki.

Haczyk
Naukowiec nie moze uzywac¢ Magii (Dziwna nauka) do obrony przed innymi mocami.

Szamani i Swiatobliwi

Korzystanie z Mocy
Swigtobliwy i Szaman moga od razu korzysta¢ ze wszystkich mocy wyszczegélnionych na
ich listach. By uzy¢ mocy Swigtobliwy i Szaman testujg umiejetno$é Magia (Wiara/Rytuaty).

Dostepne Moce

;

Swiatobliwy

Bariera, Dar jezykéw, Egzorcyzm, Grom, Klgtwa (voodoo), Leczenie, Manipulacja zywiotem
(tylko powietrze i woda, kaptani voodoo mogg manipulowac réwniez ogniem), Mowa
zwierzat, Natchnienie, Ochrona, Ochrona przed zywiotem, Odbicie, Oszotomienie,
Swiatto/ciemnos¢ (tylko $wiatto), Pancerz, Podkrecenie/Przykrecenie, Przerazenie (voodoo),
Przewidzenie (voodoo), Przyspieszenie, Rozproszenie,Spowolnienie (voodoo), Uderzenie
mocy, Uspienie (voodoo), Uswiecenie, Uzdrowienie, Wizja przysztosc (voodoo), Wiadca
marionetek (voodoo), Wyssanie magii, Zaktad, Zombie (voodoo).

Szaman

Dar jezykoéw,Dematerializacja, Egzorcyzmy,Grom, Klgtwa, Kret, Leczenie, Manipulacja
zywiotem (tylko powietrze i ziemia), Mowa zwierzgt, Ochrona, Ochrona przed zywiotem,
Odbicie, Oplagtanie,Pancerz, Oszotomienie, Przebranie, Przerazenie, Przewidzenie,
Przyspieszenie, Rozproszenie, Sokoli wzrok, Sowi wzrok, Szybkos¢, Teleportacja,



Ukrycie/Wykrycie mocy, U$pienie, Uswiecenie, Uzdrowienie, Wedrowka w gtuszy, Wizja
przyszitosci, Zmiana ksztattu

Punkty Mocy na dzien

Swigtobliwy i Szaman moga uzyé dziennie dziennie tyle mocy ile wynosi ich Magia

(Wiara/Rytuaty).

Haczyk

Bazowa trudnos$é uzycia kazdej mocy jest wieksza o 2. Swigtobliwy i Szaman muszg takze
przestrzega¢ odpowiedniego kodeksu (patrz tabela)

odebranie zycia nie
W samoobronie,
bluznierstwo,
zaparcie sie wiary

przeprowadzenie
rytuatu caty miesigc

wynalazku,
podrozowanie kolejg

Wykroczenia Wykroczenia Wykroczenia Trudnosé
(Swigtobliwy) (Houngan) (Szaman)

wzywanie imienia nie spozywanie +1
Pana nadaremno, przeprowadzenie jedzenia

naduzycie alkoholu, [ rytuatu poprzedniej | niesporzadzonego
ktamstwo, odmowa | nocy wedtug dawnych

pomocy zwyczajow,
potrzebujgcemu, podrozowanie

pozadanie rzeczy, dylizansem

ktéra nalezy do

kogos innego

kradziez, nie uzycie narzedzia +2
nieudzielenie przeprowadzenie produkowanego

pomocy osobie w rytuatu przez caty fabrycznie, picie
powaznych tydzienh wody ognistej,
tarapatach, mieszkanie w
zignorowanie dnia nowoczesnym domu
Swietego

cudzotéstwo, nie uzycie dziwnego +3




Moce

Moce dziatajg natychmiast albo catg scene. Jezeli czas dziatania nie wynika jasno z opisu
mocy, MG decyduje. Uzycie mocy zawsze wymaga przezwyciezenia minimalnej trudnosci
(takze gdy dziatanie mocy opiera sie na tescie przeciwstawnym). Jezeli bohater chce
wykorzystac silniejszg wersje mocy (o wyzszym stopniu trudnosci) musi zadeklarowac to

przed rzutem.

Nazwa Trudnos¢ Opis
Aura bélu 4 Aura bolu zadaje 1 obrazenie kazdemu, kto zrani w Walce
bohatera korzystajgcego z mocy. Przy imponujgcym
sukcesie bohater zadaje takze 1 obrazenie przy remisie,
gdy uzywa Walki w ataku i w obronie.
Bariera 2 Bariera tworzy litg, nieruchomg sciane w wybranej strefie,
+2 za odgrodzenie chronigcg uzytkownika mocy przed atakami lub
kazdej kolejnej strefy odgradzajgca od przeciwnika. Bariera posiada X kratek
presji, gdzie X to potowa poziomu Magii (poziom Magii przy
imponujgcym sukcesie).
Przeciwnik moze probowaé pokonac bariere wykonujgc
rzut na Sprawnosc o trudnosci 3.
Kanciarz, Naukowiec: Bariera ognia zadaje 2 obrazenia
kazdemu, kto probuje sie przez nig przedrzed.
Czytanie w 4 Czytanie w myslach pozwala zajrze¢ do umystu celu, ktory
myslach rzut przeciwstawny broni sie przeciwstawnym rzutem na Hart. Sukces pozwala
Hart uzyskac jedng prawdziwg informacje. Przy imponujgcym
sukcesie, cel nie jest Swiadom mentalnej inwazji.
Dar jezykéw | 2 Dzieki Darowi jezykow posta¢ moze mowic, czytaé i pisac
+1-4 dla jezykow w zwykitym jezyku, ktérego normalnie nie zna. Moc
tajemnych, zapewnia wytgcznie znajomos¢ prawdziwych jezykéw, a
starozytnych albo nie sposobow komunikacji zwierzat.
martwych
Dematerializ | 6 Ciato celu staje sie niematerialne. W niematerialnej postaci

acja

nie mozna oddziatywac¢ na Swiat fizyczny i vice versa.
Niematerialna posta¢ jest nadal wrazliwa na ataki
magiczne.

Szaman: ciato zostanie przeniesione do Krainy Wiecznych
towow

Duperele

0 zapatka, cent

2 szalik, losowa karta
do gry, dziesigtak

4 derringer, noz,
potdolarowka

6 rewolwer, moneta
5%, konkretna karta do

ary

Dzieki Duperelom posta¢ moze zmaterializowaé pospolity
przedmiot. Przedmiot znika na koniec sceny.

Egzorcyzmy

4

Egzorcyzmy dajg sie we znaki demonom i duchom.




6 odestanie

Wszystkie takie istoty otrzymujg -1 do wybranej akciji (atak,
obrona, przezwyciezenie, uzyskanie przewagi)
Potezniejsza wersja mocy pozwala odestac istote w
zaswiaty. Istota musi wykonac¢ przeciwstawny rzut na Hart,
by sie broni¢ przed odestaniem.

Szaman: potezniejsza wersja mocy wymaga dodatkowo
udanego rzutu na Krzepe o trudnosci 4

Grom 3 Gromu uzywa sie na broni, takze dystansowej. Moc
+1 za kazdg kolejng zapewnia zakletej broni lub amunicji premie +1 do
bron zadawanych obrazen. Imponujgcy sukces daje bonus +1
do atakéw.
Klatwa 4 Ofiara Klgtwy wykonuje przeciwstawny rzut na Hart.
rzut przeciwstawny Sukces czarownika oznacza, ze ofiara otrzymuje aspekt
Hart Przekleta. Dopdki ofiara jest Przekleta, pierwsza kratka
toru presji jest zawsze zajeta. Imponujgcy sukces
powoduje, ze ofiara otrzymuje takze tagodng
konsekwencje Chordbsko.
Kret 4 Dzieki Kretowi mag moze dostownie zapasc sie pod
ziemie. Gdy zdolnos¢ dziata, posta¢ moze albo
pozostawaé pod powierzchnig, albo przekopac sie w
dowolne miejsce w zasiegu 2 stref.
Szaman: moze przemiescic sie tylko do sgsiedniej strefy,
szaman nie moze wykonywac innych akcji
Latanie 6 potowa umiejetnosci | Korzystajacy z tej mocy bohater moze lata¢. Latajgc mozna
wykonywac inne akcje, rzucajgc odpowiednio na potowe
lub petne umiejetnosci (imponujacy sukces).
Mistrz: szybowanie i potezne skoki
Leczenie 3 Leczenie pozwala bohaterowi oczy$ci¢ najnizszg, zajetg
kratke presiji. Imponujgcy sukces pozwala oczysci¢
dowolna kratke presiji.
Manipulacja | 2 Posiadacz tej mocy musi okresli¢, jaki zywiot potrafi
zywiotem +inne kontrolowac: ogien, wode, powietrze czy ziemie (mozna
wykupi¢ moc kilkukrotnie, dla réznych zywiotéw). Dzieki
temu potrafi uzyskiwac¢ drobne przewagi jak rozpalenie
ognia, oczyszczenie wody, wywotanie podmuchu
powietrza, stworzenie niewielkiej rozpadliny w ziemi itp.
Mowa 2 To zaklecie pozwala magowi porozumiewac sie ze
zwierzat + roznica skali zwierzetami i sktania¢ je do dziatania.
+2 r’na’ra grupa Moc dziata jedynie na stworzenia obdarzone zwierzecg
+4 srednia grupa inteligencjg i nie ma wptywu na stworzenia magiczne,
*6 duza grupa przyzwane za pomocg czaréw i inne istoty ,nienaturalne”.
Natchnienie |2 +2 do rzutow na Postuch/Empatie, gdy bohater prébuje




obnizy¢ Poziom Strachu

Niewidzialno | 6 Postac staje sie przezroczysta, choc¢ ciggle mozna
$¢ dostrzec nikty zarys sylwetki. Czujny obserwator moze
sprébowac wykry¢ niewidzialnego bohatera, o ile ma
przestanki by go wypatrywac — wykonuje rzut na Czujnosé
o trudnosci 4. Po odkryciu niewidzialnej osoby mozna jg
zaatakowac, atakowana postac¢ otrzymuje +2 do obrony.
Imponujacy sukces podnosi trudno$é wykrycia do 5 i
obrone do +3
Ochrona 4 Wszystkie nadnaturalne istoty muszg
przeciwstawny test wykonacprzeciwstawny rzut na Hart, zeby przebywaé w tej
Hartu samej strefie co uzytkownik moc.
Ochrona 2 trudne warunki Ochrona pozwala normalnie oddycha¢, méwic¢ i poruszac
przed 4 woda sie w danym Srodowisku.
naturalnymi | 6 lawa
zywiotami 8 préznia
Odbicie 4 Odbicie zmienia tor nadchodzgcego ciosu lub
nadlatujgcego w kierunku bohatera pocisku. Sukces w
teScie Magii oznacza +1 do obrony, imponujgcy sukces +2.
Mistrz:jezeli osiggnie imponujgcy sukces w obronie przed
pociskiem, mistrz moze wykonaé darmowy atak
dystansowy za pomocg Sprawnosci
Oplatanie 2 osoba Ofiara broni sie przed Oplataniem wykonujgc rzut
4 strefa przeciwstawny (Magia vs. Sprawnos¢). W przypadku
rzut przeciwstawny sukcesu bohatera, przeciwnik zostaje czesciowo opleciony
Sprawnosc¢ i otrzymuje kare -1 do wszelkich testow, imponujgcy sukces
daje kare -2. Ofiara nie moze opusci¢ strefy, w ktérej sie
znajduje dopdki nie wykona udanego rzutu na
Sprawnosc¢/Krzepe o trudnosci 3.
Oszotomieni | 2 osoba Kazda ofiara musi wykona¢ rzut przeciwstawny na Krzepe.
e 4 strefa W przypadku porazki ofiara otrzymuje aspekt Oszotomiony.
rzut przeciwstawny Do péki ofiara posiada aspekt Oszotomiony, za kazdym
Krzepa razem gdy otrzyma obrazenia musi wykona¢ rzut na
Krzepe o trudnosci rownej liczbie zajetych kratek presii.
Nieudany rzut oznacza Wyeliminowanie.
Pancerz 3 Pancerz tworzy wokét postaci magiczng lub fizyczng
ostone. Udany rzut na Magie zapewnia 1 punkt Pancerza.
Premie dolicza sie do ewentualnej zwyktej zbroi, ktéra
postac nosi. Imponujgcy sukces zapewnia takze
dodatkowg kratke presji o wartosci 2.
Pocisk 3 Pocisk pozwala na atak dystansowy, ktory zadaje 2
+1 kazdy dodatkowy obrazenia (3 w przypadku imponujgcego sukcesu)
pocisk (max. 3)
Przebranie 4 Przebranie pozwala przybra¢ dowolny wyglad. Nie mozna

+1 rdznica skali

wcieli¢ sie w istote o roznicy skali wiekszej niz .




Znajomi celu wykonujg przeciwstawny rzut na Czujnosc, by
zdemaskowac przebieranca — z karg -2 przy imponujgcym
sukcesie. Osoby nieznajgceosoby, ktorej posta¢ zostata
przyjeta, otrzymujg modyfikatory odpowiednio -2 i -4.

Przeczucie 6 Moc zapewnia wiedze o historii przedmiotu lub osoby.

Przerazenie | 2 osoba Posta¢ musi wykonac rzut na Hart o trudnosci 2 (4 -

4 strefa imponujacy sukces). Porazka oznacza otrzymanie 2
punktow presji mentalnej. Posta¢ musi powtarzaé rzut w
kazdej turze az odniesie sukces lub zostanie
wyeliminowana.

Przewidzenie | 4 Przewidzenie pozwala uzywa¢ zmystow innej osoby. Ofiara
wykonuje przeciwstawny rzut na Hart, przy imponujacym
sukcesie nie jest Swiadoma inwaz;ji.

Przyspieszen | 6 Przyspieszenie pozwala wykona¢ dwie rézne (imponujgcy

ie sukces - dowolne) akcje w jednej turze.

Rozproszeni | 2 osoba Rozproszenie moze przerwaé dziatanie dowolnej mocy.

e 4 strefa Moc nie moze rozproszy¢ wrodzonej zdolnosci, na przyktad

rzut przeciwstawny smoczego zioniecia ogniem, ale moze zostac uzyta do

Magia uzyskania przewagi utrudniajgcej uzycie naturalnej mocy.

Rozprysk 4 Wszyscy w wybranej strefie muszg wykonacé rzut na
Sprawnosc¢ o trudnosci 2 (4 - imponujgcy sukces). Porazka
oznacza 4 obrazenia.

Mistrz: porazka oznacza 2 obrazenia

Sokoli wzrok | 0 Sokoli wzrok pozwala atakowa¢ dystansowo przeciwnikéw
w strefie 0 1 (2 - imponujgcy sukces) dalej niz zasieg broni

Sowi wzrok 2 Sowi wzrok pozwala widzie¢ w ciemnosciach
Kanciarz: swiecgce oczy

Szybkosé/Sp | 2 Moc pozwala przesunac¢ posta¢ o jedno pole na torze

owolnienie rzut przeciwstawny inicjatyw. Przeciwnik moze siebroni¢ wykonujgc

Hart przeciwstawny rzut Hart vs. Magia

Scianotaz 2 Moc pozwala poruszacsie po $cianach bez potrzeby
wykonywania dodatkowych rzutéw.

Swiatto/Ciem | 2 Moc pozwal manipulowa¢ $wiattem, tworzy¢ nowe zrédto

nos¢ 4 Swiatta lub sprowadzaé magiczng ciemnos¢. Dzieki
mocymozna prébowac takze stworzy¢ przewagi
pozwalajgce oslepic przeciwnika

Telekineza 2 Telekineza pozwala manipulowac niewielkimi (do 10kg)

+1 za kazde przedmiotami na odlegto$¢. Ewentualne rzuty wykonywane

dodatkowe 10kg

sg za pomocg Magii.

Teleportacja

6

Teleportacja pozwala natychmiast przeniesc sie w wybrane
miejsce.




Kanciarz: tylko z cienia do cienia
Szaman: wedrowka po Krainie Wiecznych Ltowow

Uspienie 2 osoba Ofiary Uspienia wykonujg rzut na Hart o trudnosci 2 (4 -
4 strefa imponujacy sukces) albo zasypiaja. Obudzi¢ je moze hatas
(rzut na Czujnos¢ o trudnosci 2)
Uswiecenie |6 Zte istot, ktére wchodzg na uswiecong strefe muszg

wykona¢ w kazdej turze rzut na Hart o trudnosci 4 albo
otrzymujg 1 obrazenie, przed ktérym nie chroni zaden
pancerz.

Szaman: rysunek na ziemi

Uzdrowienie

2 lekka konsekwencja
4 umiarkowana

6 powazna

8 ekstremalna

Uzdrowienie pozwala bohaterowi zmniejszy¢
konsekwencje o jeden poziom (jezeli nizszy poziom nie jest
zajety).

Wezwanie 2 pospolite zwierze Moc sprowadza istote postuszng woli maga. Istota dziata w
sojusznika 4 weteran tej samej rundzie co mag.

6 zywiotak, golem

8 aniof, manitou

Wedrowkaw | O +2 do Podstepu w gtuszy

gtuszy

Widzenie 4 drobna sprawa Moc pozwala zapyta¢ duchy o najbardziej prawdopodobny

przysztosci 6 wazna sprawa przebieg wydazen

8 palacy problem

Wiadca 6 Wtadca marionetek przejmuje kontrole nad przeciwnikiem,

marionetek ktéremu nie powiedzie sie przeciwstawny rzut na Hart.
Ofiara moze nawet zaatakowac¢ swoich przyjaciét lub, w
skrajnym przypadku, popetni¢ samobéjstwo (wéwczas
otrzymuje ponowng szanse na wyrwanie sie spod uroku
(rzut na Hart przeciwko trudnosci 3).

Wrézenie 6 Wroézenie pozwala zasiegngc¢ rady istot z zaswiatow.
Sukces pozwala bohaterowi zadac¢ jedno pytanie, na ktore
odpowiedz brzmi ,tak”, ,nie” lub ,moze” (nawet duchy nie
wiedzg wszystkiego na pewno). W wypadku imponujgcego
sukcesu odpowiedz moze mie€ do pieciu stéw.

Wykrycie/ukr | 2 Wykrycie/ukrycie mocy pozwala bohaterowi rozpoznaé

ycie magii wszystkie nadnaturalne istoty, przedmioty lub efekty w
zasiegu (w niektérych wypadkach moze by¢é wymagany
przeciwstawny rzut na Magie). Dostrzeze zatem
niewidzialnych przeciwnikéw, rozpozna zaklete osoby,
przedmioty i twory niesamowitej nauki itp. Ta moc moze
réwniez dziata¢ na odwroét, ukrywajgc magiczng nature
pojedynczej osoby, przedmiotu, czy efektu.

Zaklad 4 Sukces oznacza otrzymanie dodatkowego Sztona, zas

porazka utrate Sztona. Nie mozna wydawac Sztonéw, by




poprawi¢ wynik rzutu na Magie.

Zmiana 4 Orzet, zajac, kot Bohater przemienia sie w wybrane zwierze. Bohater
ksztattu 5 Pies, wilk, jelen otrzymuje Krzepe, Sprawnosc¢ i Sztuczki zwierzecia.
6 Lew, tygrys
7 Niedzwiedz, rekin
8 Zartacz biaty
Zombie 4 pierwsze zwitoki Moc przywraca do “zycia” dowolne zwtoki. Sukces pozwala
+2 kazde kolejne zywic trupa na scene, imponujacy sukces - na caty dzieh.
zwioki
+skala
Skala:
0 mate gryzonie, roje owaddw
1 koty, psy
2 ludzie
3 wendigo, bydto
4 smok

Bestiariusz - scigga: http://inkwellideas.com/fate_creatures
http://fatesf.blogspot.co.uk/p/fate-bestiary.html



http://inkwellideas.com/fate_creatures
http://fatesf.blogspot.co.uk/p/fate-bestiary.html

Sztony

Biaty
v - wywotanie aspektu (+2 albo przerzut)
R -~un . .
’ N - negacja wymuszenia
0: ‘e - korzy$¢ fabularna

S ,’ - usuniecie tagodnej konsekwenciji

1 - R

A
Czerwony

- jak Biaty
- +1 do rzutu bez wywotania aspektu
- +3 przy wywotaniu aspektu
- usuniecie umiarkowanej konsekwencji
Gdy zagrasz czerwonego Sztona, Szeryf dobiera dodatkowego Sztona

Niebieski
- jak Czerwony, ale Szeryf nie dobiera Sztona
- usuniecie dotkliwej konsekwenc;ji

- jak Niebieski

- automatyczny imponujgcy sukces

- usuniecie ekstremalnej konsekwencji

- 2 PD, jesli nie zostat uzyty w czasie sesji

Czarny
- jak Czerwony
- gracz, ktéry dobrat Czarnego moze odrzuci¢ pozostate Sztony
- jezeli nie ma innych Sztondéw lub nie chce odrzucié¢ swoich
Sztonodw, pozostali gracze odrzucajg po jednym Sztonie
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