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O FATE é um sistema de RPG (http://pt.wikipedia.org/wiki/Role-playing_game) de mesa criado por Robert Donoghue, Fred Hicks e Leonard Balsera. Este texto é baseado na sua versão 3.0 e representa a visão específica do seu autor, Michael Moceri, de como o tornar ainda mais acessível e elegante do que uma primeira versão chamada FATE Light (http://www.abreojogo.com/files/FATELightPT.doc). Espero que o apreciem e que este seja um ponto de partida para que possam criar várias variações.

ASPETOS

É através dos Aspetos que o sistema FATE determina a possibilidade das personagens dos jogadores afetarem a narrativa que protagonizam e o mundo que os rodeia.

Um Aspeto é uma frase curta que descreve uma verdade narrativa sobre qualquer coisa. Os Aspetos são usados para caraterizar pessoas, locais ou objetos descrevendo-os de forma positiva e/ou negativa.

Os Aspetos funcionam a partir dos chamados Pontos de Destino, ou PDs. Cada jogador começa cada sessão com 5 PDs.

Exemplos de Aspetos:

* Forte com um touro

* Uma mulher em cada porto

* Pago sempre as minhas dívidas

* Melhor espadachim em toda a França

CATEGORIAS

Os personagens são definidos por uma lista de 10 Aspetos, divididos em 4 categorias

As Categorias são um modo de se dividir os Aspetos. Estas definem a relação entre o personagem e os seus Aspetos. Categorias são:

Papel – Este é o conceito central do personagem e representa a sua conexão à história e ao grupo dos restantes personagens. (1 Aspeto)
Exemplos:

* Líder não tão corajoso quanto isso

* Esta nave de um raio é minha!

Motivações – Estes Aspetos representam as coisas que o personagem quer ter ou pretende evitar. Podem também ser desejos ou sonhos. (3 Aspetos)
Exemplos:

* Eles não podem descobrir que sou um extra-terrestre!

* Estou apaixonada pelo Max

Atributos – Estes traços são intrínsecos ao personagem. (3 Aspetos)
Exemplos:

* O maior homem que alguma já viste

* Melhor espadachim em toda a França

Talentos – Sendo uma mistura de traços do personagem estes podem ser habilidades sobrenaturais, afiliações a um dado grupo ou um qualquer outro estatuto que não se encaixe nas Categorias acima. (3 Aspetos)
Exemplos:

* Herdeiro do trono

* Membro da guilda

* Mestre dos Mistérios

Consequências – Estas resultam de Conflitos (ver abaixo) e representam um qualquer tipo de dano.
Exemplos:

* Claramente aterrou de cabeça

* Enervado e confuso

FAZER COISAS

Quando um personagem precisa de fazer algo é preciso determinar a sua Competência numa dada tarefa. Repare nos seus Aspectos. Por cada Categoria em que um personagem tenha um ou mais Aspectos aplicáveis, adicione +1 a um valor inicial de 0. Deste modo cada Categoria adicionará sempre apenas +1, não sendo realmente importante se um, dois, ou três Aspetos sejam aplicáveis dentro de uma mesma Categoria.

Para testar uma Competência são necessários quatro dados de seis faces. Lance os dados. Cada dado que sair 1 ou 2 é considerado como sendo “–“, qualquer dado que sair 5 ou 6 é considerado como sendo “+”. Dado que cada “–“ anula um “+”, um número igual de “–“ e “+” resultarão num valor de “0”.

Em alternativa poderão ser usados dados Fudge, dados específicos de seis faces que possuem duas faces “–“, duas faces “+” e duas faces em branco. Estes dados podem ser adquiridos em lojas da especialidade ou pintados pelos próprios jogadores.

Adicione este total à sua Competência e compare-o a um determinado valor de dificuldade ou ao resultado de um teste que se lhe oponha. Se o jogador que lançou os dados conseguir alcançar ou exceder este número alvo, a ação testada é bem sucedida. De outro modo, a ação falha.

Quando uma ação é contrariada por outro personagem o lançamento é considerado disputado. O valor da dificuldade da ação é o da Perícia do personagem defensor.

ASPETOS E FAZER COISAS

Os Aspetos podem alterar o modo como os personagens agem. Os jogadores podem interagir com os Aspetos do seu personagem, outros personagens, objetos, localizações e cenas em geral. Interagir com Aspetos deste modo envolve ganhar ou gastar Pontos de Destino, ou PDs. Cada jogador inicia a sessão com 5 PDs à sua disposição.

Invocações – Gaste um PD para Invocar um Aspeto. O Aspeto pode pertencer ao personagem ativo, ao personagem defensor, à cena, ou ao objeto envolvido na ação.
As Invocações potenciam um de dois resultados: ou o jogador ativo ganha +2 no lançamento ou volta a lançar os dados obtendo um novo resultado. Os PDs são gastos depois de o lançamento ser feito e cada Aspeto só pode invocado uma vez por ação.

Em ações sem lançamentos, as Invocações simplesmente adicionam +2 à classificação ao valor da Competência.

Quando se Invoca um Aspeto pertencente a outro personagem, cada PD gasto é atribuído ao seu jogador assim que a ação for resolvida.

Declarações – O jogador gasta um PD para criar um detalhe narrativo que relacione o Aspeto com uma determinada verdade ou facto. O Mestre de Jogo, o jogador que cria a adversidade e controla todos os outros personagens, tem a última palavra no que diz respeito ao que é ou não permissível, mas os jogadores devem sempre ter o poder de, por este meio, alterarem razoavelmente a história.
O uso de Declarações não envolve qualquer espécie de lançamento.

Compulsões – Outro pormenor acerca do Aspetos é que estes também se podem revelar desvantajosos para o Personagem do Jogador. Tal acontece por intermédio de uma Compulsão. Compelir um aspeto dita um certo constrangimento ao comportamento do personagem. Quando um Aspeto é compelido, o MJ oferece um PD ao jogador do personagem que o controla. Se este aceitar a oferta terá que ceder a esta coação. Se não o aceitar, deve recusar a atribuição do PD e além disso gastar um dos seus próprios Pontos de Destino.
CONFLITOS

O Conflitos ocorrem quando um personagem tenta realizar uma ação que envolve outro personagem, e este tenta impedi-lo. Esta ação pode envolver uma luta, uma sedução, uma campanha política ou até outra qualquer ação que seja conceptualmente semelhante.

Primeiro determine o âmbito do conflito. É uma tentativa de sedução? Uma luta até à morte? O âmbito irá determinar quais os Aspetos e a pontuação de desgaste a usar e quais as Consequências adequadas advindas da ação (ver abaixo).

Assim que a escala do conflito tiver sido determinada, é necessário decidir a ordem de quem vai agir. Determine a Competência de cada personagem no que diz respeito a agir rapidamente num dado conflito. Proceda por ordem de Competência. Resolva empates através da contagem do número total de Aspetos aplicáveis de cada jogador. Os empates que ainda restarem depois da primeira tentativa de desempate resultarão em ações simultâneas.

Os jogadores decidem que tipos de ação irão realizar quando for a sua vez de jogar. Podem escolher de entre as seguintes opções:

Atacar – Esta ação é uma tentativa de tentar danificar outro personagem de alguma maneira, dependendo da natureza do conflito.
Os ataques são lançados usando uma Competência apropriada. Os defensores disputam este lançamento e se o ataque for bem sucedido o defensor sofre Desgaste igual à diferença entre os dois valores de Competência.

Os personagens que sofrem Desgaste marcam um número de caixas da pontuação de Desgaste apropriada. Lesões físicas, doenças e fadiga danificam a pontuação de Saúde.

Trauma emocional, choque psicológico, e esforço mental danificam a pontuação de Compostura. As pontuações serão eliminadas assim que o conflito se der por acabado.

Se uma pontuação de Desgaste encher por completo, o personagem é “derrotado”. 

Personagens nesta situação serão removidos do conflito de uma maneira que seja adequada ao âmbito decidido inicialmente. Os jogadores podem prevenir que tal ocorra sofrendo Consequências e assim reduzirem o Desgaste.

Consequências são Aspetos especiais (definidos pelo jogador do personagem que os recebe) que são usados para reduzir Desgaste recebido durante um Conflito. Estas têm uma classificação, um número de pontos pelos quais reduzem Desgaste e uma indicação de quanto tempo demoram a curar.

Consequências:

* Menores (2/cena)

* Moderadas (4/sessão)

* Significativas (6/história)

O jogador da personagem que inflige uma Consequência pode invocá-la sem custo, pelo menos uma vez.

Os personagens começam com um total de 8 caixas de pontuação de Desgaste que deverão ser distribuídas entre as pontuações de Saúde e Compostura. Nenhuma das pontuações deverá começar com menos de 2 caixas ou mais de 6.

Bloquear – Ao bloquear um personagem age de modo a prevenir outro personagem de realizar uma ação específica. Exemplos de ações de bloqueio são por exemplo a fuga apressada para fora de uma dada divisão, o bloquear o ataque de outro personagem ou a criação de palavra-chave que impeça alguém de aceder a um computador.
O jogador inicial lança a sua Competência nessa ação. A partir desse momento alguém que tente realizar essa ação específica usa o resultado desse lançamento como o valor de dificuldade, desde que este seja superior à dificuldade habitual da ação.

 PROGRESSO
Os jogadores podem alterar um Aspeto dos seus personagens por sessão. Esta alteração deve refletir alguma mudança que tenha ocorrido ao personagem durante o jogo.
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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.

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. Offer 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 copy- right 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 distrib- uting are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any autho- rized 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 © 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.

Tri-fold FATE © 2010, Michael Moceri

For purposes of this license, nothing in this pamphlet is considered to be Product Identity.

