Fate pro SW v1.02
Skilly (17):
Athletics – veskere pohyby, akrobacie, behani, plavani, splhani, uhybani proti melee
Body – fyzicka sila, odolnost, vydrz, ovlivnuje pocet fyzickych stresu (zivotu)

Computers – ziskavani informaci na siti, programovani, hackovani, lodni senzory
Doctor – lekarske postupy, leceni fyzickych stresu, vyroba leku, anatomie, biologie
Empathy – vciteni se, odhaleni slabosti, lecba psychickych stresu, sociologie, psychologie, antropologie
Investigation – dedukce, zajistovani a analyza stop, ziskavani informaci, planovani
Knowledge – astronavigace, historie, falzifikace, odhalovani slabin, technicke vedy, vybusniny, vynalezani, znalosti

Melee – boj zblizka se zbranemi i bez nich, hazeni
Perception – vsimavost, iniciativa, nahodny postreh, nachazeni veci a pasti
Resources – pristup ke zdrojum, kontaktum a vyhodam pres ne ziskanym, obchodovani, uplaceni
Small Arms – strelba ze vsech pechotnich zbrani
Speech – diplomacie, lhani, presvedcovani, vyslychani
Stealth – plizeni se, kradeni veci, schovavani veci na sobe, ci v prostoru, prevleky
Survival – preziti v prirode, lov, liceni pasti, stopovani, primitivni technologie
Technology – opravovani, upravovani, ovladani, staveni a vyrabeni, otevirani zamku, zneskodnovani
Vehicles – ovladani speederu, letadel, dronu apod, stejne jako strelba z tezkych palubnich zbrani

Will – sila vule, vudcovstvi, vnitrni presvedceni, ovlivnuje pocet psychickych stresu (zivotu)

Priklad – chci mit noveho droida. Knowledge mi zajisti novy design, tvorbu programu Computers. Perception, ci Resources mi zajisti material. Technology pak stavbu takoveho robota a jeho udrzbu.
Priklad – snazim se dostat na druhy breh drave reky. Athletics potrebuji na dobre plavani. Survival mi pomohl si vybrat dobre misto na preplavani. Body potrebuji na vydrz a neonemocneni z ledove vody.
Priklad – potrebuji se dostat do nepratelskeho mesta. Stealth mi dovoli se prevleci za mistniho, Speech vyuziju pri ukecani straznych, ze jsem si papiry nechal doma a Resources pak pri jejich podplaceni, aby mi vystavili nove.

Priklad – chci ve meste ziskat podporu lidu pro muj plan. Investigation mi zajisti informace o dulezitych lidech ve meste. Empathy mi odhali, co na ne bude nejlepe pusobit. Jejich Will je chrani proti memu proslovu skrze Speech. Muj Will pak o to vic motivuje ty, jenz mne nasleduji.

Priklad – chci zaminovat severni cestu. Knowledge mi umozni si vyrobit vybusniny. Investigation mi pomuze najit vhodne misto, ktere se neda obejit. Survival kvalitne miny polozi pro maximalni efekt. Stealth miny zamaskuje. Technology vyrobi automaticky senzor na jejich odpaleni. 
Aspekty:

Hlavni aspekt, komplikace a tri vedlejsi aspekty.

Skilly:

3x skill na +2, ktere jsou unikatni (nikdo jiny je na +2 nesmi mit)
4x skill na +1.
Po diskuzi o postavach a skillech si rozebereme skilly na +2. Postupne vzdy po jednom skillu se hraci stridaji. Nakonec si sami dovyberou dva +1 skilly a zbyle dva +1 skilly doplni ostatni spoluhraci.
Postavy jsou na zacatku slabsi - +2 odpovida profesionalum, kteri se dane veci venuji a umi ji. Z pohledu galaxie vsak nejsou “vyjimecni”. +3 znamena nejlepsi v soustave a +4 pak nejlepsi v celem sektoru.

Stunty:

1 stunt na +2 skillu, ktery nedava prosty ciselny bonus.
Vyvoj postav:

Na zacatku maji postavy mene silne schopnosti, ktere vsak pomerne rychle porostou. Predpoklad je, ze co dve hrani ziskaji +1 do skillu. Zaroven na patem a desatem hrani ziskaji pokazde dalsi stunt. Toto vse reprezentuje postavy, ktere se hrdiny stanou, ale na zacatku jeste nejsou.
Iniciativa
Poradi v konfliktu urcuji skilly. Pokud maji stejne hodnoceni ve vsech trech, hazejte kostkami.

Pro fyzicky boj je to Perception, pri remize rozhoduje Athletics a pri dalsi remize Body.

Pro mentalni je to Empathy, pak Speech a pak Will.

Boj

Proti utokum Melee se brani Athletics, nebo Melee.
Proti Small Arms se da branit Athletics, nebo se lze branit i vytvorenym krytem skrze create advantage, viz nize.

	Kryt
	DC
	Poznamky

	Bez krytu
	2
	 

	Spatny kryt
	3
	Lezici bez krytu, krceni za bedynkou, 25% schovano

	Bezny kryt
	4
	Za kamenem do vysky pasu, 50% schovano

	Dobry kryt
	5
	Vyklani se za rohem, 75% schovano

	Skvely kryt
	6
	Strilna bunkru, ze zakopu, 90% schovano, z krytu nelze pouzivat Melee


Abys cover ziskal, hazis Athletics, Investigation, Perception, Survival, ci Technology (osobni stit) proti DC 2. Kdyz remiza, tak Spatny kryt. Kdyz jeden uspech, tak Bezny kryt. Kdyz dva, tak Dobry. Kdyz tri a vic (uspel jsi se stylem), vyberes si bud Skvely kryt, nebo Dobry kryt a jednu combat advantage k tomu.

Pokud ti chce nekdo kryt zrusit (obejit, rozstrilet, apod), hazi proti DC krytu -2. Plati i pro mireni.
Lze utocit az na dva cile najednou. Pote se hazi utok proti lepsi obrane z nich a poskozeni se mezi ne rovnomerne rozdeli.

Leceni
Stresy mizi samy po skonceni sceny. Daji se vsak lecit i v prubehu sceny. Nasledky pak pouze uzitim skillu Doctor, ci Empathy.
Lecba physical stresu (pohmozdeniny, skrabance, drobna zraneni):

Medpack vyleci jeden physical stres (jakekoliv hodnoty).

Kolto stim vyleci vsechny fyzicke stresy, avsak zpusobi nasledek (Vycerpani).

Pomoci skillu Doctor. Hazi se proti DC 2 (obtiznost podle situace -1 az +2) a vyleci jeden fyzicky stres.
Lecba mental stresu (stres, des, nervozita):

Drink/Zvykacka/Cigareta vyleci jeden mental stres (jakekoliv hodnoty).

Uklidnujici injekce vyleci vsechny mental stresy, avsak zpusobi nasledek (Vycerpani).

Pomoci skillu Empathy. Hazi se proti DC 2 (obtiznost podle situace -1 az +2) a vyleci jeden psychicky stres.
Lecba nasledku (zlomena ruka, prustrel stehna, deprese, zavislost):

Doctor, ci Empathy na leceni nasledku dle pravidel (DC je postih nasledku), vcetne zotavovani dle jejich obtiznosti.
Extras:

K dispozici je 1 Aspekt a 2 Stunty.

Aspektove slouzi k moznosti klasickeho vyvolani skrze spotrebovani FP, ci naopak jako komplikace a spise postavu popisuji.

Triky pak vyjadruji zvlastni vybaveni a jeho schopnosti. Pokud se jedna o spotrebni (medpack, ci drink) vybavu, pak to znamena jeden kus na scenu.
Za jeden Aspekt:

Clenstvi v organizaci; Vyznamna osoba; Rasa

Za jeden Stunt:

Rasa; Medpack; Drink; Armor (pridava Mirny nasledek navic, oprava po vyuziti nutna); Quality weapon (jednou za scenu neguje zniceni, vyrazeni, ci jiny negativni aspekt); Sonic weapon (nelze se ji branit lightsaberem); Piercing weapon (dvakrat za scenu dava +2 poskozeni proti protivnikum v brneni); Device (jednou za scenu pridava +2 k danemu specifickemu vyuziti Skillu, napr. Hydrospanner +2 k Technology na opravy)
Za dva Stunty:

Rasa; Lightsaber (obrana pri melee umoznuje pri uspechu se stylem znicit zbran protivnika; lze pouzit melee na obranu proti strelbe blastery a pri uspechu se stylem sam zautocit hodnotou +2); Mandalorian armor (snizuje zraneni, krome lightsaberem o 1 posun; trysky umoznuji letat, aktivace stoji FP, ridite hodem na atletiku ci vehicles proti +2); Area effect weapon (utok na vsechny cile v zone, vcetne pratel; pokud jste se v minule akci vyrazne nepohnuli tj. nebezeli, nebranili se Atletikou, atp., muzete zautocit na jeden cil s bonusem +2); Droid (stresy +1 a +2 a vyber si dve vlastnosti ze seznamu: +2 na jeden skill; +1 na dva skilly; stres +2 navic; prekladatel)
Sila:

Nutno mit zminenu v High Concept aby ji slo pouzivat aktivne.

Umoznuje provadet vsechny “klasicke” Force Powers dle filmu asociovane s Jedii, nebo Sithy. Vyjimecne neco navic.

Pouziti je v teto dobe rychle a prime, takze probiha formou prime akce.
Dane Force Powers maji k sobe asociovany skill, na ktery se hazi. Ten vychazi hlavne z alternativy skillu, ktery by se bezne pouzil. Je mozne si vzit Stunt, ktery pouziti skillu nahradi jinym. Sila tak “pouze” rozsiruje efekt a styl popisu.
Pokud pozadovany efekt je prilis silny, stoji pouziti navic 1 FP (Mindtrick, Surge napr).
Priklady Force Powers:

Battle Meditation – koncentrace na podporu ostatnich v boji (Create Advantage, Will)

Battle Strike – vyuziti Sily k presnejsimu zasahu (Create Advantage, Perception)

Dark Rage – skrze Silu a nenavistne emoce nicivejsi utoky zblizka (Create Advantage, Will)

Farseeing – diky Sile videt deni na jinem miste, ci v blizke budoucnosti (Overcome, ci Create Advantage, Perception)

Force Disarm – ozbrojeni skrze Silu (Create Advantage, Melee)

Force Grip – skrceni za ucelem poskozeni skrze Silu, ci znehybneni bez poskozeni (Create Advantage, ci Attack, Body)

Force Lightning – zranujici utok, zahrnuje i jine utoky “na dalku” s cilem zranit Silou (Attack, Small Arms)
Force Sense – vnimani Silou, za 1 FP videni ve tme, ultrazvuk apod (Create Advantage, Perception)

Force Stun – Silou pretizit smysly dotycneho a tak ho ochromit (Create Advantage, Attack na Mental Stress, Will)

Force Thrust – odhodit protivnika Silou, ci si ho pritahnout (Overcome, ci Create Advantage, Body)

Mind Trick – manipulace mysli pomoci Sily, za 1 FP zmena aspektu (Create Advantage, Attack na Mental Stress, Speech)
Move Object – pohyb predmety na dalku, za 1 FP superlidsky efekt, (Overcome, Create Advantage, Body)
Negate Energy – Silou absorbovat energeticky utok, (Defend, Will)

Rebuke – odvratit efekt Force Power pouzite jako Attack proti vam (Defend, Will)

Sense Feelings – vnimani pocitu skrze Silu, (Overcome, Create Advantage, Empathy)

Sever Force – ztizeni pouziti Sily protivnikem (Create Advantage, Speech)
Surge – vetsi skok, mitigace padu, ci rychly pohyb, za 1 FP superlidsky efekt, (Overcome, Create Advantage, Athletics)

Technometry – skrze Silu zjistovat minulost predmetu, (Overcome, Create Advantage, Investigation)

Vital Transfer – leceni Silou (Overcome, Doctor)
