Comegar

Lembra daqueles livros onde bruxos adolescentes enfrentam o Sombrio Lorde
do Mal? Aquele filme onde andes lutam para reconquistar de um dragdo seu lar
na montanha? Aquela série de animagdo sobre cavaleiros misticos e seu exército
de clones corrigindo erros pela galaxia?

Eles ndo eram incriveis?

Esta ¢ sua chance de se colocar na pele dos herois em estorias como essas.
Fate' Acelerado é um RPG? de mesa onde vocé e seus amigos se relinem e
contam estorias cheias de perigo, emogio e aventura. Vocé pode ter jogado
alguns como este antes — Dungeons & Dragons ¢ muito popular — mas ndo se
preocupe se ndo tiver; este livro vai te orientar em seu decorrer.

Necessario para jogar:

+ De trés a cinco pessoas. Um de vocés sera o mestre de jogo, os outros
jogadores. Falaremos sobre o que significam posteriormente.

Dados Fate™, ao menos quatro, de preferéncia quatro por pessoa. Um
tipo especial de dados de seis lados que sio marcados em dois lados com
um sinal de mais [+], dois lados com um sinal de menos [-], e dois lados
vazios [ ]. Vocé consegue esses dados em muitas lojas de hobby e jogos,
geralmente sob seu nome original — dados Fudge®. Os chamamos neste
livro de Dados Fate, mas pode chama-los como quiser. A Evil Hat
colocara Dados Fate a venda em www.evilhat.com, no fim de 2013.

Se ndo quiser usar dados Fudge, ndo precisa - qualquer conjunto de

dados comuns funcionard. Nesse caso, leia 5 ou 6 como [+], 1 ou 2 como

[-],e30u4comol].

O Deck of Fate' ¢ uma opgio aos Dados Fate. E um mago de cartas que
imita a probabilidade dos dados fate, e foi projetado para funcionar da
mesma forma que eles. O Deck of Fate sera vendido pela Evil Hat em
2013 ou 2014,

Fichas de personagem, uma para cada jogador. Pode baixa-las acessando
www.evilhat.com.
Blocos de papel, notas adesivas ou pedagos de papel similares.
Marcadores para pontos de destino. Podem ser fichas de poquer,
botdes, moedas ou algo assim. Tenha um punhado, cerca de 30 ou 40.

A seguir, falaremos sobre como usar Fate Acelerado para contar estérias juntos.

N.T.:

1: Fate pode ser traduzido como Destino. 2: Role-Playing Game ou Jogo

de Interpretagdo de Papeis. 3: FUDGE é o sistema no qual se baseava a

primeira versdo de Fate. 4: “Baralho do Destino” em tradugao livre.
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Contando Estoérias Juntos

Entdo vocé reuniu seus amigos, seus dados e papéis, e esta pronto para jogar
Fate Acelerado (vamos chama-lo de FA a partir de agora). Hora de contar
algumas estorias!

O Que Significa “Contar Estorias”?

[FA é sobre contar estorias. Cria-se um grupo de personagens que segue através
de alguma aventura imaginaria onde todos se revezam contando pequenas
partes dela.

Pense num filme, videogame ou série de TV que vocé gosta, onde os
personagens se aventuram — algo como 4 lenda de Korra, Guerra nas Estrelas,
Os Vingadores, jogos de Zelda, Doctor Who ou O Senhor dos Anéis. Agora
imagine uma estoria parecida, onde vocé e seus amigos a mesa tomam as
decisdes pelos personagens conforme avangam na estéria, e ela muda de acordo
com essas decisdes.

As vezes alguém decide tentar algo e ndo se sabe ao certo o que ocorreré; ¢ ai
que se rola os dados para ver o que acontece em seguida. Quanto maior sua
jogada, melhor a chance de que as coisas saiam do jeito que se quer.

Como Fazemos Isso?

Bem, primeiro precisa descobrir que tipo de estoria contara. Qual género te
interessa? Fantasia? Fic¢do cientifica? Aventura na era atual? Vai jogar no
mundo de uma série de TV, revista em quadrinhos ou filme que adora ou criara
seu proprio mundo? Receba bons conselhos sobre como criar a estrutura de seu
jogo, lendo Game Creation em Fate Core, disponivel gratuitamente em
www.evilhat.com.

Continuando, ¢ hora de decidir quem seréo os jogadores e quem sera o mestre
de jogo. Todos ao redor da mesa, exceto um, sio chamados de jogadores. Cada
Jjogador atua no papel de um personagem de jogador ou PJ na estoria, e se
coloca na pele de seu personagem para tomar decisdes em seu lugar. A pessoa
restante ¢ chamada de mestre de jogo ou MJ. A tarefa do MJ ¢é apresentar
desafios para os jogadores e representar todos os personagens que nao sio
controlados pelos jogadores (personagens da estéria ou PEs).

Apos decidir quem sera 0 MJ, e o género e estrutura da estoria, ¢ hora dos
Jjogadores criarem seus personagens — veja no préximo capitulo.

Contar Estérias “Juntos”? Como Assim?

Todas as pessoas a mesa, MJ e jogad, 1 sdo responsaveis por

contar a estoria. Quando vocé toma uma decisdo pelo seu personagem (ou para
um dos PEs, no caso do MJ), pense em duas coisas.
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Primeiro, coloque-se no lugar de seu personagem e pense bem sobre o que ele
faria, mesmo se ndo for a melhor ideia. Se vocé esta interpretando um
personagem que as vezes toma decisoes ruins, nio tenha medo de fazer uma
escolha ruim de proposito.

Segundo — e isto é muito importante — pense na estoria que esta sendo contada.
Pense na escolha que a faria ainda melhor: mais interessante, mais emocionante,
mais engragada. Seria uma escolha certa dar a chance de ser incrivel ao
personagem de outro jogador? Considere fortemente essa escolha.

Assim se conta 0timas estorias juntos — sem temer que seu personagem cometa
erros, ¢ fazendo escolhas que tornam a estéria mais interessante para todos a
mesa, ndo apenas para vocé.

Quem Vocé Quer Ser

Tendo decidido que tipo de estoria sera contada em seu jogo, decida quem ¢ seu
personagem — como se parece, no que ¢ bom, e no que acredita.

Posso Interpretar quais Tipos de Personagem?

Pense na ambientagdo em que jogard e use como guia. Esta jogando numa
escola para jovens magos? Jogue com um jovem mago! Jogando algo como
pilotos espaciais combatendo um império do mal? Jogue com um piloto
espacial! Verifique se o seu personagem tem uma razio para interagir e
cooperar com os personagens dos outros jogadores.

Como Eu Crio o Personagem?

Agora é hora de comegar a anotar. Pegue um lapis e uma copia da ficha de
personagem. Algumas pessoas gostam de usar formulérios preenchiveis num
computador ou fablet. Qualquer meio serve, mas com certeza vai querer algo
que te deixe apagar e modificar.

Aspectos num Resumo

Um aspecto ¢ uma palavra, expressio ou frase que descreve algo central para
seu personagem. Pode ser um lema pelo qual vive, uma peculiaridade, a
descrigdo de um relacionamento com outro personagem, uma posse importante
ou pega de equipamento, ou qualquer outra parte de seu personagem que ¢ de
vital importancia.

Aspectos permitem mudar a estoria de acordo com as tendéncias, habilidades
ou problemas de seu personagem. Podem ser usados também para estabelecer
fatos sobre a ambientagiio, como a presenga de magia, a existéncia de um
aliado 1til, inimigo perigoso ou organizagao secreta.

Seu personagem terd um punhado de aspectos (de trés a cinco), incluindo um
conceito e um problema. Discutimos aspectos com detalhes em Aspectos e

Fate Acelerado DRS 4/32

TE/L S¥Q opessjpdy ajed

exed ounsap ap ojuod wn 1eyses 1od ado anb souaw e ‘epedsa no erew ens

9p snuQq wn eYUES 35 OBN "[RUOIOIPE 0OIURIAW 0jordull W) OBU BATJELIEU B
SOY[eIop SASSF 01N  ePedsd B OYUIBQUIOSIP ‘WIYoepPedS Wn OWOD WIAIOSIP
0 sojoadse snas o "ojueoud 0 21n[uod orud ‘erfewr 1ozey opod anb arafns

anb 010adse wn wo) 9§ “19zey 9p zpdpo 9 919 anb op vING op WIS WdFeuosIdd
N9s 0p 50102dsy 19ZeJ BIUd) WaFeuosiad nds anb 0 BLIRU JO0A OIAWILL]
(29311098 anb 0 111G0OSIP OWO)) "BZ3[LLIO] BU IRIIANTSD

as essod anb ered ep1ens 0 JBNSIP BSI0AI "BLIPSSI0AU dJUAW[BAI BIIFRW

efonbe 1od enajur voao1]qIq € Iesmbsad anb waj, ‘onno ered ojuswrsow wo
wox) 9p oeFeA wn op Iey[es es1oa1d 900 0F[e 19ze] © 18SIWO09 9p BIOY 9 BIOTY

suabepaoqy
9 So05Y ‘Sope}nsay :zej owo)

eloquis @ sieldiul sa.13 se tebad eyseq ‘sososapod siew suabeuostad
wod Jeniul waJlasinb @ sajuauadxa Walo) SOPO) 9S U9Ze) WIASP SOPO)
anb 0 @ “eSawod eied ezaoid ewn nobad 9s @ obol ou orou @ wanbje
3s ‘einb nas uas obol ap odnib nas ap ajualadXa SOUSW OJqWAW O IXIDP
‘wissy "ogSeAouad Jesnd ay| e JedSawod ap sajue seynjelb sezsold sguy
e 0)a41p wa) wabeuosiad nas ‘240D 9384 WS OWOD wWisse ‘anb Jqodsap
o Jedpajue as apod ‘aje4 ap ajusuadxa Jopebol wn 9 as ‘ope| 040 Jod
obol ap opssas esipwid ens sode no
2jueinp ezaodd ens Jinpul elseg ezaod eoq ewn 43s apod anb op eldp!
ewn J9) esed ‘oonod wn opebol 4] sode ezaoud espwd ens 1ayjodss
1984 siew Jeyoe euspod ‘sje4 opuebol zaAa elipwid ens 9 8s ‘Walod
4e5sWwod eled ezaoid ewn 1ay|0dss 249bns v4 ‘oelped owo)
£SYZ30¥d SYINVND
“wn 9p oxIeqe 11 9pod LoUNU OBIBAOUSI BNG ORSLAOUDI NS Igjuowne exed
saoueyd 1) ‘opiford woSeuosiod nas swiojuo)) jsneid oes sezooid sexowtid
$21) SENS ‘2)USWIEIISE] — SEPIY[09s seardwnid s sep wyp ezaoxd epeo ered
wn Wo BpIZNpal 9 9 S W BIAWOd 0pIeAOUI © ‘opIped 104 "ajusuLioLdiue
'yun anb apepnuenb e wWod LIEIIWOI 0SBO ISSAU ‘0BIBAOUI AP J0[BA
nas anb op IoL1R)uE 0pssas eu sojuod siew opeiqos eyud) anb sousw e — oFol ap
0BSSIS BPED BIOIUT 95 9nb W0d ounsop op sojuod 9p 0IOWNU 0 9 0BILAOUAL BNG
“senno 1ay[0osa exapod ‘nparsord waSeuosiad nes opuenb
“9uauLIONIdISO "0F0l 0 gueinp ewn 1ejad 5 1eradse opod no [erotur ezood
BUIN BY[OIS 'SEZA0IJ W SB[ 2IGOS SIew [e,] ‘seotjroadsa ser i
qos 1ejnonted wo ogde ewnu epesn opuenb wadepioqe ewn eied (7+
op a1dwds asenb) snugq wn ogp [e100) 1d nos ered p.
WM 9P OJUSWEUOIdUNY O epnu anb [erdadss eonsueloeIes Bwn 9 ezaoad ewin
ogdeAousy 9 sezaoid

0+ esopepind ‘T+

Pontos de Destino — por enquanto, isso deve ajuda-lo a ter uma ideia.
Conceito
Primeiro, decida o conceito de seu personagem. E uma expressdo ou frase que
o resume perfeitamente, dizendo quem ¢, o que faz, qual ¢ “a dele”. Quando
pensar no seu conceito, tente pensar em duas coisas: como esse aspecto poderia
ajuda-lo e como ele poderia tornar as coisas mais dificeis. Bons aspectos de
conceito fazem ambos.
Exemplos: Capitd Felina do Gaivota do Cirro; Invocador Solar do
Deserto de Andral; Agente de Campo Sénior do IAGEM
Problema
A seguir, decida sobre aquilo que sempre leva a problema. Pode ser uma
fraqueza pessoal, um inimigo recorrente, um dever importante — qualquer coisa
que complique a vida.
Exemplos: Assassinos de Aco Me Querem Morto; Conjure Agora,
Pergunte Depois; Preciso Cuidar de Meu Maninho
Outro Aspecto
Agora crie outro aspecto. Pense em algo realmente importante ou interessante
sobre seu personagem. Ele ¢ a pessoa mais forte em sua cidade natal? Carrega
uma espada poderosa conhecida ao longo da histéria? Fala demais? E podre de
rico?
Opcional: Um ou Dois Aspectos Adicionais
Se quiser, pode criar mais um ou dois aspectos. Eles podem descrever a relagao
de seu personagem com os de outros jogadores ou com um PE. Ou como o
terceiro aspecto criado anteriormente, pode descrever algo especialmente
i sobre seu pers X
Preferindo, pode deixar um ou dois desses aspectos em branco e cria-los mais
tarde, ap0s 0 jogo ter comegado.
Nome e Aparéncia
Descreva a aparéncia de seu personagem e lhe dé um nome.
CRIANDO PERSONAGENS: A VERSAO DE 30 SEGUNDOS
. Escreva dois aspectos: um conceito e um problema.
. Escreva outro aspecto.
. D& um nome a seu personagem e descreva sua aparéncia.
. Escolha as abordagens.
. Defina sua renovagdo para 3.
. Pode escrever até mais dois aspectos e escolher uma proeza, se quiser,
ou fazer isso durante o jogo.
Abordagens
Escolha suas abordagens.
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aliado pode invoca-lo duas vezes de graga. Normalmente ndo se pode
invocar um aspecto duas vezes na mesma jogada, mas esta ¢ uma
excegdo; sucesso com estilo da uma GRANDE vantagem!

Se estd tentando tirar proveito de um aspecto que ja conhece:

+ Se falhar: Nenhum beneficio adicional do aspecto. Ainda é possivel
invoca-lo futuramente se quiser, ao custo de um ponto de destino.

* Se empatar ou tiver sucesso: Ganha uma invocagdo livre do aspecto
para usar depois, para si ou um aliado. Talvez queira desenhar um circulo
ou uma caixa onde anotou o aspecto e marcar quando a invocagio for
usada.

« Se tiver sucesso com estilo: Ganha duas invocagdes livres do aspecto
que pode deixar um aliado usar, se desejar.

AGOES E RESULTADOS: A VERSAO DE 30 SEGUNDOS
Criar Vantagem ao criar ou descobrir aspectos:
« Falha: N&o cria ou descobre, ou consegue mas seu oponente (ndo
vocé) ganha uma invocagao livre.
Empate: Ganha um impulso se estiver criando novo, ou trate como
sucesso se procura um existente.
Sucesso: Cria ou descobre o aspecto, além de ganhar uma invocagdo
livre dele.
Sucesso com Estilo: Cria ou descobre o aspecto, além de ganhar
duas invocagdes livres dele.
Criar num ja
« Falha: Nenhum beneficio adicional.
+ Empate: Ganha uma invocag&o livre do aspecto.
+ Sucesso: Ganha uma invocagéo livre do aspecto.
Sucesso com Estilo: Ganha duas invocagdes livres do aspecto.
Superar:
« Falha: Falha, ou tem sucesso a um custo grande.
+ Empate: Tem sucesso a um custo pequeno.
+ Sucesso: Realiza seu objetivo.
+ Sucesso com Estilo: Realiza seu objetivo e ganha um impulso.
Atacar:
« Falha: Sem efeito.
« Empate: O ataque n&o prejudica o alvo mas vocé ganha um impulso.
+ Sucesso: O ataque acerta e causa dano.
+ Sucesso com Estilo: O ataque acerta e causa dano. Pode reduzir o
dano em um para ganhar um impulso.
Defender:
+ Falha: Sofre os efeitos do sucesso de seu oponente.
+ Empate: Observe a agdo de seu oponente para ver o que acontece.
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+ Sucesso: Seu oponente ndo consegue o0 que queria.
« Sucesso com Estilo: Seu oponente ndo consegue o que queria e vocé
ganha um impulso.

Superar
A agdo superar ¢ usada quando se necessita passar por algo que esta entre vocé
e um determinado objetivo — arrombar uma fechadura, escapar de algemas,
saltar sobre um precipicio, voar numa nave através de um campo de asteroides.
Tomar alguma medida para eliminar ou alterar um aspecto de situagdo
inconveniente é geralmente uma agdo superar; falaremos mais sobre isso em
Aspectos e Pontos de Destino. O alvo de sua agio pode ter a chance de usar a
agdo defender para deté-lo.

+ Se falhar: Ha uma escolha dificil a fazer. Pode simplesmente falhar —a
porta continua trancada, o bandido ainda esta entre vocé e a saida, a nave
inimiga continua Na Sua Cola. Ou pode ter sucesso, mas a um custo
grande — talvez perca algo vital que estava carregando, talvez se
machuque. O MJ ajudara a descobrir um custo adequado.

Se empatar: Atinge o objetivo mas com algum custo pequeno. O MJ
pode introduzir uma complicagdo ou confronta-lo com uma escolha dura
(pode salvar um de seus amigos mas ndo os outros), ou alguma outra
reviravolta. Veja “succeed at a Cost” em Running the Game em Fate
Core para mais ideias.

Se tiver sucesso: Realiza o que tentava fazer. A fechadura abre, esquiva
do bandido bl do a porta, despistar a nave ali

Se tiver sucesso com estilo: Feito sucesso (acima) mas também ganha
um impulso.
Atacar
Use um ataque quando tentar machucar alguém, seja fisica ou mentalmente —
golpear com uma espada, disparar um rifle explosivo ou berrar um insulto acido
com intengdo de ofender seu alvo. (Falaremos sobre isso em Ai! Dano, Estresse
e Consequéncias, mas o importante é: Se alguém se machucar feio, estara
nocauteado na cena.) O alvo de seu ataque tem a chance de usar a agdo defender
para deté-lo.
* Se falhar: Seu ataque ndo conecta. O alvo apara sua espada, erra seu tiro,
seu alvo gargalha sobre seu insulto.
Se empatar: Seu ataque ndo acerta com forga suficiente para causar dano
algum, mas ganha um impulso.
Se tiver sucesso: Seu ataque acerta e causa dano. Veja Ai! Dano, Estresse
e Consequéncias.
Se tiver sucesso com estilo: Seu ataque acerta e causa dano, e te dd a
opgdo de reduzir o dano de seu golpe em um para ganhar um impulso.

Fate Acelerado DRS 11/32

TE/9T Syq opessjpdy ajed
T :I0[BA WIN WO OPBOYIUIPL §JSd WN BPED) "SLIOUNbIsuod tejoue
ered sodedsa son mssod waSeuosiad ap eydly eng “euLIof eUNS[e op OpLIAY
Q)JUSWIBLIAS IB)S OPUBDIPUI 9G2221 3s anb sojoadse soaou oes serougnbasuoy)

¢selpuanbasuo) oes and O

jepeotew ef51so onb 0ssoxso 9p eXIEO BWIN JEdIEW dpod
o5 OBN "oduwa) owsaw ok Se1ougNbosu0d SIEW NO LWN JOIJOS 3 BXIED BUWN JEOIRW
apod sew ‘opLijos anbeje 1od 95591159 9p BXIED BOIUN BWN IedIeW dpod 0
‘¢ exie)) e eied son no g exie)
© ered stop ‘T exie)) e eied ossed wn :10[eA nas oe [en51 sossed op oownu
Wn 9AIOSqE BXIEO © “0SSA1IS 9P BXIEO BLUN BOIBW O OPISUNE 9 9S Opuen() 'sexied
$1) WOO BIIA[1] BWN ‘35$a.1)$3 eXTE) Bwn mssod woageuosiad op eyoyy eng
-gyuswepider rea 9s onb ogdrpuod
enno ewng[e no ‘feroyiadns epLIgY Bwn ‘opdeILLI ‘0desurd BIUasaIdal assansy
*9ssa159 1oyjos 1od eydo dpod ‘opeinar 1os Jasmb ogu 9 opi3une 10§ 0§
assans3y 3 anp O
*odwa) Siew weinp sepugNbasuod sesINQ UesULdSIP dp dueYd e eyus}
anb apsap ‘eusd ep wiy ou Wwaddsedesap SaA3| SeIUINbasU0D 3 assaIlST
joss! Jazey Jod ounsap ap sojuod Siew No Wn 9gadaJ WqWel "euad ap
1S OWOD 1e|0.3u0d d)iwIad 2jusuodo nas ap epebol ep sajue Japual as
*929)u00e 9] anb 0 apP8p dusuodo Nas
*opedijal @ 900A ‘ouep 0 opoj wod Jepl| (4asinb oeu no) uapnd ogu as
'sossed 9 = aAeJD elpugNbasuo) !sossed = epetapoly ePUINbasuod
‘sossed g = @97 epugnbasuo) ‘wn eped Jod opadse orou
wn 19A21959 @ eIPUINbasU0d ap so5edsa siew No wn opuedsew ‘ouep
0 wod Jep eled sepugnbasuo) siew no ewn Jebad spod waquel
'€ exieD e esed s9.) ‘z exied e eJed siop ‘T exied e eied wWn :NoUOP3AS
anb exied> ep Jojea oe |enb sossed 8p OJawnNU wn JaAIOSe SpOd
anbeje 0djuN wn ap 8ssaJ3se 0 0po} No ayed wod Jepy| eled 9ssalse
9p exied ewn Jedtew apod 9ssa1Isa JAJ0S 9 OURP O JIAIOSGR P BULIOY
ewn ouep esned> anbeje o owod Jejeja. espasd ‘opibuie 3 s opuend)
es9eQ
ap epebor - anbejy ap epebor = (sossed wa) ouep op dpepirelD
95591159 9p SexIed $9J) Wod e52wod wabeuossad eped
SOANND3S 0€ 3d OYSYUIA V :SYIDONINDISNOD I 3SS3M1S3
‘odwd) wn 1od opde ap ©10J BIs2 anb opueoyuSIs ‘opeINAI T o
‘eIn| eu 20ouewLIRd Sew ‘seruanbasuod no/o 3sSANSI OJOS o
1909)U0JE SBSI0D SENp dp BN ‘ORIU
(7 = € - §) sossed s1op ap ouep wn esned onbeje o
‘BSJOP BNS WO €+ 900A 3 anbeje nas Wd ¢+ anJasuod syuauodo nas 3s ‘ojdwaxs
J0g "sossed wo 0SsI sowIpaw ‘esajop op epedol ens o onbeje op epeSol
© 0)US BSUDIGNP B 9 OuBp op opepiAeis € ‘anbeje wn 1od ouep 2150s as opueng)

Defender

Use defender quando tentar ativamente impedir alguém de fazer qualquer uma
das outras trés agdes — aparando um golpe de espada, tentando ficar de pé,
bloqueando a entrada, e coisas assim. Normalmente esta agdo ¢ executada no
turno de alguém, reagindo a sua tentativa de atacar, superar ou criar vantagem.
Também pode tentar se opor a algumas agdes que ndo sdo atacar, ou para
defender um ataque a outra pessoa, se puder explicar como poderia. Esta tudo
bem se a maioria das pessoas & mesa concorda que ¢ algo razoavel, mas vocé
também pode indicar um aspecto de situagao relevante como justificativa.
Quando faz isso, se torna o alvo de quaisquer resultados ruins.

+ Se falhar: Seré vitima do que o sucesso de seu oponente permitir a ele.
Se empatar ou tiver sucesso: A coisa ndo fica tdo ruim; observe a
descrigdo da agdo de seu oponente para ver o que acontece.

Se tiver sucesso com estilo: Seu oponente ndo consegue o que queria ¢
vocé ganha um impulso.
Conseguindo Ajuda
Um aliado pode ajudar a executar sua agdo. Quando um aliado auxilia, abre
mio da propria agdo na rodada e descreve como ele esta ajudando; vocé ganha
um bonus de +1 em sua jogada para cada aliado que o ajudar. Normalmente
poucas pessoas (uma ou duas) conseguem ajudar antes de comegarem a
atrapalhar umas as outras; o MJ decide quantas pessoas podem ajudar por vez.

Escolha Sua abordagem

Como dito em Quem Vocé Quer Ser?, ha seis abordagens que descrevem como

se executa acgdes.

* Chamativa: Uma agdo Chamativa leva a atengdo para si; ¢ cheia de estilo

e elegancia. Emitir um discurso inspirador para seu exército. Envergonhar
seu adversario num duelo. Produzir fogos de artificio magicos.
Cuidadosa: Uma agdo é Cuidadosa quando se presta atengdo aos detalhes
e gasta tempo para fazer o trabalho corretamente. Mirar uma flechada de
longo alcance. Vigiar atenciosamente. Desarmar o alarme de um banco.
Esperta: Uma acio Esperta requer raciocinio rapido, solugdo de
probl ou p a0 de variaveis 1 Descobrir a fraqueza
no estilo de um espadachim inimigo. Encontrar o ponto fraco de uma
muralha. Consertar um computador.

Potente: Uma agdo Potente ndo ¢é sutil — ¢ for¢a bruta. Dominar um
grandalhdo no mano a mano. Amedrontar um bandido. Langar uma
mégica grande e poderosa.

Rapida: Uma agdo Rapida exige que se se mova rapidamente e com
destreza. Esquivar de uma flecha. Ser o primeiro a bater. Desarmar uma

Fate Acelerado DRS 12/32

TE/ST Sy opess|pdy ajed

sepugnNboasuo) @ 9s594)s3 ‘oueq Iy

“opueiny
epure susgeuosad 19A1) ope[ win seusade opuenb euIwLd) 0JI[JUOd () *OpeINSAI
0 JeuruIa)Rp vied 0gde B BA[0SIY "$905e onenb sep ewn 1ozey opod waSeuosiod
wn OWIN) NAS W "WoPIO W OWwIN) Wi wa) wageuosiad eped TmnJas v
sepepoy
“2JUDIJ WD BA ‘SFJ SNOS SO SOPO) BIed dJUSWENPIAIPUI BATRIOTUT Teuruiiolop ered
OAIOW WOQ WN W) IS SEJA] "0JUSWOU SSAU OBII ST SNIS SO SOPO} 3 “BAIRIOIL
ens Ieuiuop eied osofejuea siew g4 nas Jesn as saduis siew 9 ‘sey
‘Teuy
eise[ed B OPUd) [\ O WOD ‘OpHuUds BdE anb Loy 1onbrenb op sajedwo vA[0SIY
*9)UAISIIOOP WIAPIO W wangoes stewap so siodop o ‘omowid oFe woSepioqe
Jorew e nssod wong) ‘o31ad op BIBSIAR O SIY[RIOP SOB 0BIUA)Y — BSOPEPIND)
woSepioqe ens aredwod ‘[ejuswr 0}Juod wnN ‘sajue o3e sopider srew
sOXa[ja1 wod djanbe — sajuedronied sonno wod epidey wasepioqe ens aredwoo
“00ISIJ OJI[JUOO WNN] "SUIFEPIOQe SENS Wo OPeaseq 9 OJ[JUOD WNU BANRIOIUI BNg
eApeIolU| & sujuLe)eQ
‘|e3uinb 0 No epueJeA € 1R 1BIS3 9P eles ep Ji eled euRSSaAU P OBSE BWN
epeanbo|q efe3se epod e anb souaw e ‘aJAl OB5e BWN OWO0d BYUIZOD B
eJed Jepue no eyuizod eu seossad seu sesiod Jebol apod as ‘ueisa ap ejes
BQ "S0JINO WOD SOJ0S JJ0J) djudW|IDeR) dpod PUOZ PWSSW BU WN Janbjend)
‘euenb ewn [ejuinb 0 5 ‘Wquie) AUaL) B BPURIRA B ‘BIN0 P BYUIZOD B
‘BUOZ BWIN 9 JE)IS 9P BlES V¥ "BSeD ewnu susbeuosiad so wedeje sopipueg
‘SBUOZ Jensuowap e epnfe sajduwis
edew wn 1edSIQRI SOZOA SY "SBU0Z STew no senp 1od 1aAow 2s efasap os no
‘oj-1paduur opuejua) WYnS[E OO0 ‘OYUILIED OU O[NIFISGO WN JIANOY S JOAOUI
s ered BLIPSSI0IU 9 0BdE BUIN "dUdWER)NIRIS BUOZ BN J1L1001d dpod 9o0A
“(eo18ew pwin no aouESE 0FUO[ AP BuLIE Bwn Jnssod
‘odwoxa Jod) erougssip ewn e 13k teoynsnl opnd ds sewrxoid seuoz wo
no — euoZ Bwsow eu suoSeuosiad sonno wod nerdjur [aarssod 9 ‘OuswRIN
1$9ZLIAIIP
$2)uI3as Seu 9 BUID BU 0SEQ WOD SEPRUILLIAGP OBS "OBISd sudgeuosiad so
opuo wedtpur anb sepruryop sjuoWESeA SEAIE ‘SBUO0Z 902[0qRISd WIQUIE) [ O
“opden)is op sojoodse
11a8ns wapod waquue) saropeSol s “esaw € 21qos S0[-00[0d 3 [aded ap
sodepad wo opdenyis op $0109dse s0on0d SUN IIAIOSI BLIDAJD [N O (0edisodo e
9 WANQ) "AJUAIQUIE 0 9 OWIOI 3 ‘SOPO) OIS APUO “OPUIIAIUOIE Isd anb 0 U
eua) e opuenbyuod
‘oyu0d

bomba enquanto marca 3...2... 1...

* Sorrateira: Uma agio Sorrateira ¢ enfatizada em distragdo, furtividade
ou enganagdo. Enrolar para ndo ser preso. Bater carteira. Fintar numa luta
de espada.

Todo personagem tem cada abordagem graduada com um bénus de +0 a +3.
Adicione o0 bonus a sua jogada para saber quao bem seu PJ executa uma agdo.
Entdo provavelmente seu instinto inicial é escolher a agio que lhe d o maior
bonus, certo? Mas ndo funciona assim. E preciso basear sua escolha de
abordagem na descri¢do de sua agdo, e ndo pode descrever uma a¢io que nao
faz qualquer sentido. Quer rastejar Potentemente por uma sala escura, se
escondendo dos guardas? Nio, isso ¢ uma agdo Sorrateira. Quer empurrar
Rapidamente aquela pedra enorme fora do caminho da carroga? Nio, isso ¢ uma
agdo Potente. As circunstancias restringem qual abordagem funcionaria, assim,
as vezes ¢ preciso usar uma abordagem que pode ndo ser o seu forte.

Role os Dados, Adicione Seu Bénus

Hora de pegar e rolar dados. Adicione o bonus da abordagem escolhida a jogada
dos dados. Se possui uma proeza que se aplica, a inclua. Esse ¢ o seu total.
Compare-o com o0 que seu oponente (normalmente 0 MJ) conseguiu.

Decida se Quer Modificar a Jogada

Por fim, decida se quer alterar sua jogada invocando aspectos — falaremos um
bocado sobre isso em Aspectos e Pontos de Destino.

Desafios, Disputas e Conflitos

Falamos sobre as quatro agdes (criar vantagem, superar, atacar ¢ defender) e os
quatro resultados (falha, empate, sucesso e sucesso com estilo). Mas em que
contexto eles acontecem?

Normalmente quando se quer fazer algo direto — nadar em um rio caudaloso,
invadir o telefone celular de alguém — tudo que se precisa fazer ¢ uma agao
superar contra um nivel de dificuldade que o MJ define. Observe seu resultado
e siga em frente.

Mas as vezes as coisas s30 um pouco mais complexas.

Desafios

Um desafio ¢ uma série de agdes superar e criar vantagem usadas para resolver
uma situagio especialmente complicada. Cada agdo superar lida com uma tarefa

ou parte da situagdo, e se junta os resultados individuais para descobrir como a
situagdo se resolve.

Para configurar um desafio, decida quais tarefas ou objetivos individuais
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Consequéncia Leve: A remova no final da cena, desde que tenha a

chance de descansar.

Consequéncia Moderada: A remova no final da sessio seguinte, desde

que faga sentido na estoria.

Consequéncia Grave: A remova no final do cenario, desde que faga

sentido na historia.
RENOMEANDO CONSEQUENCIAS MODERADAS E GRAVES
Consequéncias moderadas e graves duram um certo tempo. Logo, em
algum momento pode querer mudar o nome do aspecto para representar
melhor o que acontece na estoria. Por exemplo, apds alguma ajuda
médica, Perna Quebrada e Dolorida poderia fazer mais sentido se
mudasse para Mancando com Muletas.

Aspectos e Pontos de Destino

Um aspecto ¢ uma palavra ou frase que descreve algo especial sobre uma
pessoa, lugar, objeto, situagdo ou grupo. Quase tudo pode ter aspectos. Alguém
pode ser A Maior Espadachim do Mar de Nuvens. Uma sala pode estar Em
Chamas apos vocé derrubar um lampido. Pode estar Apavorado apos um
encontro de viagem no tempo com um dinossauro. Aspectos permitem mudar a
estoria de acordo com as tendéncias, habilidades ou probl de seu
personagem.
Vocé gasta pontos de destino — contados com moedas, botdes, fichas de
poquer ou outro tipo de marcador — para liberar o poder dos aspectos a fim de
ajuda-lo. Vocé ganha pontos de destino deixando um aspecto de personagem
ser forgado para complicar a situagao ou tornar sua vida mais dificil. Certifique-
se de contar os pontos de destino que sobraram no final da sessdo — se tiver
mais do que sua renovagdo, comegara a proxima sessdo com os pontos de
destino que restaram da anterior.
Vocé ganhou um monte de pontos de destino durante sua sess&o de jogo,
terminando o dia com cinco pontos de destino. Sua renovagéo € 2, entéo
comegara com cinco pontos de destino na préxima vez em que jogar. Mas
outro jogador termina a mesma sessdo com apenas um ponto de destino.
Sua renovagdo é 3, entdo ele comegard a proxima sessdo com 3 pontos
destino, ndo apenas o Unico que lhe tinha sobrado.

Quais os Tipos de Aspectos?

Ha uma variedade sem fim de aspectos, mas ndo importa como sdo chamados,
todos funcionam praticamente da mesma forma. A principal diferenga é o tempo
que duram.

Aspectos de Personagem: Estdo em sua ficha de personagem, como seu
conceito e problema. D tragos de personalidade, detalhes importantes
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sobre seu passado, relacionamentos com outros, itens importantes ou titulos que
possui, problemas com os quais esta lidando ou metas em que esta trabalhando,
ou reputagdes e deveres que carrega. Esses aspectos s6 mudam em
circunstancias muito incomuns; a maioria nunca mudara.

Exemplos: Capltao do Navio Voador Nimbo; Fugindo dos Cavaleiros

do Circulo; cd0 aos Devo ger Meu Irméo
Aspectos de Situacido: Descrevem o ambiente em que a agdo esta ocorrendo.
Incluem aspectos criados ou descobertos usando a agdo criar vantagem. Um
aspecto de situagdo geralmente desaparece no fim da cena em que era parte, ou
quando alguém faz algo que possa altera-lo ou se llvrar dele. Basicamente,
duram apenas existir o el ional que rep

Exemplos: Em Chamas; Luz Solar Intensa; Multiddo Enfurecida;

Derrubado no Chdo
Para se livrar de um aspecto de situagdo, pode tentar uma agdo superar, desde
que pense numa forma em que seu personagem poderia realiza-la — despejar um
balde de agua sobre o Fogo Ardente, usar manobras evasivas para escapar do
caga inimigo que estd Na Sua Cola. Um oponente pode usar uma agio defender
para tentar manter o aspecto, se puder descrever como fazer isso.
Consequéncias: Representam lesdes ou outros traumas duradouros que surgem
quando se ¢ atingido por ataques. Elas se vdo lentamente, conforme descrito em
Ai! Dano, Estresse e Consequéncias.

Exemplos: Tornozelo Torcido; Medo de Aranhas; Concussao;

Inseguranca Debilitante
Impulso: Um aspecto temporario para se usar uma vez (veja “O Que Fazer
com Aspectos” a seguir), entdo ele desaparece. Impulsos ndo usados
desaparecem quando terminar a cena em que foram criados ou quando a
vantagem que representam ndo existe mais. Representam vantagens muito
breves e fugazes conseguidas em conflitos com outros.

Exemplos: Na Minha Mira; Distraido; Piso Instdvel;, Pedra no Seu

Sapato

PJ VERSUS PJ
O Unico momento em que pontos de destino ndo devem ir para o MJ é
quando se estd em conflito com outro jogador. Se estiver, e invocar um
dos aspectos do personagem de outro jogador para ajuda-lo contra ele,
ele receberd o ponto de destino em vez do MJ assim que a cena terminar.
O Que Fazer com Aspectos?
Ha trés grandes coisas que se pode fazer com aspectos: invocar, forcar, e usar
para estabelecer fatos.
Invocando Aspectos
Se invoca um aspecto para dar um bonus a si ou tornar as coisas um pouco mais
Fate Acelerado DRS 19/32
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dificeis para seu oponente. Pode invocar qualquer aspecto que vocé a) conhega
e b) puder explicar como usa-lo em seu favor — incluindo aspectos em outros
s ou situagdo. Normal invocar um aspecto custa um ponto de
deslmo dé um de seus pontos de destino para o MJ. Para invocar um aspecto,
¢ preciso descrever como ele o ajuda na situagdo atual.
« Eu ataco o zumbi com minha espada. Eu sei que todo zumbi é Lerdo,
isso deve me ajudar.
Eu quero mesmo assustar esse cara. Ouvi dizer que ele tem Pavor de
Ratos, entdo vou soltar um rato no quarto dele.
Agora que o guarda estd Distraido, devo ser capaz de me esgueirar.
Essa magica precisa ser mesmo poderosa - sou um Arquimago da
Ordem Ancid e méagicas poderosas sdo “a minha”.
O que invocar o aspecto lhe garante? Escolha um dos seguintes efeitos:
+ Adicionar um bonus de +2 para seu total. Isso custa um ponto de destino.
* Rolar novamente os dados. Melhor opgdo caso tenha uma jogada ruim
demais (geralmente um -3 ou -4 nos dados). Isso custa um ponto de
destino.
Confrontar um oponente com o aspecto. Use esta opgio quando seu
oponente tentar algo e vocé acha que um aspecto existente dificultaria a
vida dele. Por exemplo, um capanga alienigena quer sacar sua pistola
explosiva, mas ele esta Soterrado por Escombros; vocé gasta um ponto
de destino para invocar esse aspecto, e agora o nivel de dificuldade de seu
oponente aumenta em +2.
Ajudar um aliado com o aspecto. Use esta op¢ao quando um amigo puder
receber alguma ajuda e vocé acha que um aspecto existente facilitaria a
vida dele. Vocé gasta um ponto de destino para invocar o aspecto, e agora
seu amigo recebe um +2 na jogada.
Importante: S6 se pode invocar qualquer aspecto uma vez numa dada jogada;
vocé ndo pode gastar uma pilha de pontos de destino num aspecto e obter um
bonus enorme dele. Porém, pode invocar varios aspectos diferentes na mesma
Jjogada.
Ao invocar um aspecto para adicionar um bonus ou rerrolar seus dados, faga
depois de sua jogada. Nio faz sentido gastar um ponto de destino sem precisar!
Invocagdes livres: As vezes ¢ possivel invocar um aspecto de graga, sem pagar
um ponto de destino. Se criar ou descobrir um aspecto através da agdo criar
'vantagem, a primeira invocagao dele (por vocé ou um aliado) ¢ gratuita
(sucesso com estilo, rende duas de graga). Se causar uma consequéncia através
de um ataque, vocé ou um aliado podera invoca-la uma vez de graga. Um
impulso ¢ um tipo especial de aspecto que gera uma invocagio livre,
desaparecendo em seguida.

Forgando Aspectos
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Se estiver em uma situagdo onde ter ou estar em volta de um certo aspecto
significar que a vida de seu personagem fica mais dramatica ou complicada,
qualquer um pode forgar o aspecto. Vocé pode até mesmo forgi-lo em si — uma
autofor¢ada. Forgadas s3o a forma mais comum dos jogadores ganharem mais
pontos de destino.

Ha dois tipos de for¢adas.

Forg¢adas de decisdo: Sugerem a resposta para uma decisdo que seu
personagem tem de fazer. Se sua personagem ¢ a Princesa de Alaria, por
exemplo, pode ser preciso ficar para liderar a defesa do Castelo Real Alariano,
em vez de fugir em seguranga. Ou se tem uma Larga Tendéncia Rebelde,
talvez ndo possa ajudar, mas responderé grosseiramente ao Decano da
Disciplina quando ele questiona-lo.

Forcadas de evento: Algumas vezes a forgada reflete algo ocorrendo que torna
a vida mais complicada. Se tiver Sorte Estranha, ¢ claro que a magica em que
trabalha em sala de aula muda acidentalmente o cabelo do sisudo Mestre de
Pogdes para laranja. Se Deve um Favor a Dom Valdeon, entio Dom Valdeon
aparece e exige que faga um servigo para ele justo quando ¢ menos conveniente.

De qualquer modo, quando um aspecto ¢ forgado contra vocé, a pessoa o
forgando te oferece um ponto de destino e sugere que o aspecto tem um certo
efeito — tomara uma determinada decisdo ou um certo evento ocorrera. Vocé
pode discutir o assunto, propondo ajustes ou mudangas para a forgada sugerida.
Apo6s um momento ou dois, precisa decidir se aceita ou ndo a forgada. Se
concorda, pega o ponto de destino e seu personagem toma a decisdo sugerida ou
o evento acontece. Se recusar, deve pagar um ponto de destino de sua propria
reserva. Sim, isso significa que se ndo tiver algum ponto de destino, ndo podera
recusar a forgada!
QUANTOS PONTOS DE DESTINO O MJ POSSUI?
Como MJ, vocé ndo precisa contabilizar pontos de destino para cada PE,
mas ndo significa que tenha uma quantidade ilimitada. Comece cada cena
com uma reserva de um ponto de destino por PJ que estd na cena. Gaste
pontos de destino dessa reserva para invocar aspectos (e consequéncias)
contra os PJs. Quando estiver vazia, ndo podera invocar aspectos contra
eles.
Como aumentar o tamanho de sua reserva? Quando um jogador forga um
dos aspectos de um PE, adicione o ponto de destino a sua reserva. Se
essa forgada encerrar a cena, ou quando um PE se rende, adicione esses
pontos de destino a sua reserva no inicio da préxima cena.
Pontos de destino que premiam forcadas NAO vém dessa reserva. Vocé
nunca precisa se preocupar com a falta de pontos de destino para premiar
forgadas.
Estabelecendo Fatos
A ultima coisa que aspectos podem fazer ¢ estabelecer fatos no jogo. Nao
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essa ¢ uma conversa entre todos para decidir com que tipo de heroi cada um
quer jogar, em que tipo de mundo vivem e que tipos de caras maus ha. Fale
sobre o quao sério deseja o jogo e quanto tempo quer que dure.
Pessoas gato piratas do ar, em navios voadores, sempre escapando da
Marinha Real tentando pega-las.
Habitantes do deserto usudrios de magia, se opondo aos soldados
invasores do maligno Império de Ago.
Estudantes em um internato para jovens magos resolvem mistérios e
descobrem os segredos dessa antiga instituigdo.
APRENDENDO A SER UM MJ
Ser um MJ e conduzir jogos pode parecer intimidador e dificil no inicio. E
uma habilidade que requer alguma pratica para dominar, entdo ndo se
preocupe - ficard melhor quanto mais fizer isso. Se quiser ler mais sobre
a arte de narrar Fate, ha varios capitulos nas regras de Fate Core que
pode verificar: Running the Game, Scenes, Sessions and Scenarios e The
Long game sdo particularmente (teis. Fate Core estd disponivel
gratuitamente em www.evilhat.com.

Construir Cenarios e Conduzir Sessdes de Jogo

Um cendrio ¢ um arco de estoria curto, algo que se pode ver coberto em um ou
dois episodios de uma série de TV de aventura, mesmo que seja uma pequena
parte de uma estoria maior. Normalmente se pode cobrir um cenario em uma a
trés sessdes de jogo, assumindo que se joga por trés ou quatro horas por vez.
Mas o que ¢ um cendrio, € como criar um?

Cenarios

Um cenario precisa de duas coisas: um cara mau com um objetivo e uma razao
pela qual os PJs ndo podem ignora-lo.

Cara mau com um obj P ja deu. A principal oposi¢do
da campanha, ou um de seus aliados, provavelmente é seu cara mau.

Algo que os PJs niio podem ignorar: Agora dé aos PJs uma razdo para se
importarem. Certifique-se de que o objetivo do cara mau esta bem na cara dos
PJs, onde eles precisam fazer algo ou coisas ruins acontecerdo a eles, ou as
pessoas ou coisas que eles valorizam.

Conduzir Sessoes de Jogo
Agora que seu cara mau esta fazendo algo que os PJs prestardo atengéo, ¢ hora
de comegar. As vezes a melhor forma de fazer isso, especialmente na primeira
sessdo de um novo arco de estoria, é colocar os PJs direto na agdo. Uma vez que
eles saibam porque devem se preocupar com o que acontece, vocé apenas sai do
caminho e os deixa cuidar do assunto.
Quer dizer, ha um monte de tarefas que o MJ precisa executar para conduzir a
5€s530:

* Conduzir cenas: Uma sessdo é composta por cenas individuais. Decida
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onde a cena comega, quem esta 1a e o que acontece. Decida quando todas
as coisas interessantes tiverem sido feitas ¢ termine a cena.

Julgar as regras: Quando alguma questao surge sobre como aplicar as
regras, 0 MJ tem a palavra final.

Definir dificuldades: Vocé decide quao dificeis as tarefas devem ser.
Interpretar os PEs: Cada jogador controla seu proprio personagem, mas
vocé controla o resto, incluindo os caras maus.

Manter o ritmo: Se os jogadores ndo sabem o que fazer a seguir, ¢ seu
trabalho dar uma cutucada neles. Nunca deixe as coisas ficarem
arrastadas em indecisdo ou porque eles ndo possuem informagao
suficiente — faga algo para agitar as coisas.

Garantir que todos tenham uma chance de brilhar: Seu objetivo ndo ¢
derrotar os jogadores, mas desafia-los. Certifique-se de que cada PJ tem
uma chance de ser a estrela de vez em quando, do guerreiro durdo ao
pequeno ladrdo sorrateiro.

Definir Niveis de Dificuldade
Quando um personagem se opde a um PJ, suas jogadas fornecem a oposigao
num conflito, disputa ou desafio. Mas se ndo ha oposi¢ao ativa, tem se que
decidir quao dificil é a tarefa.
Dificuldades baixas sio melhores quando se quer dar aos PJs uma chance de se
mostrarem e serem incriveis. Dificuldades préximas de seus bonus de
abordagem sdo melhores quando se deseja gerar tensdo, mas ndo oprimi-
los. Dificuldades altas sdo melhores quando se quer enfatizar qudo terriveis ou
incomuns sdo as circunstdncias e fazé-los usarem todos os recursos disponiveis.
Guia Prético:
Se a tarefa ndo é muito dificil, use Razoavel (+0) — ou s6 diga ao jogador
que teve éxito sem precisar dos dados.
Se puder pensar em ao menos uma razao porque a tarefa ¢ dificil, escolha
Regular (+2).
Se a tarefa é extremamente dificil, escolha Otimo (+4).
Se a tarefa ¢ incrivelmente dificil, va tdo alto quanto achar melhor. O PJ
precisara gastar alguns pontos de destino e obter muita ajuda para ter
sucesso, mas tudo bem.
REGRA OPCIONAL: DIFICULDADES RELACIONADAS As
ABORDAGENS
As vezes ser Cuidadoso torna as coisas muito mais faceis; as vezes
apenas toma muito tempo. O MJ] pode querer ajustar a dificuldade para
cima ou para baixo em 1 ou 2, dependendo se escolher uma abordagem
compativel ou problematica. Isso torna as coisas um pouco mais
complexas, mas vale a pena para alguns grupos.
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Caras Maus
Quando inventa um cara mau, pode crid-lo exatamente como os PJs, com
abordagens, aspectos, estresse e consequéncias. Faga isso para caras maus
importantes ou recorrentes que se destinam a dar aos PJs algumas dificuldades
reais, mas ndo deve precisar de mais do que um ou dois desses num cenario.
Figurantes: Alguns caras maus sio figurantes — capangas anénimos, monstros
ou valentdes que estdo la para deixar o dia dos PJs um pouco mais dificil, mas
eles sdo projetados para serem vencidos facilmente, principalmente por PJs
poderosos. Defina suas estatisticas assim:
1. Liste no que o figurante ¢ habil. Ele ganha +2 em todas as jogadas que lidam
com essas coisas.

2. Liste no que o figurante ¢ ruim. Ele ganha -2 em todas as jogadas que lidam
com essas coisas.
3. O resto recebe +0 nas jogadas.
4. Dé um aspecto ou dois ao figurante para reforgar suas qualidades e defeitos,
ou se ele tem uma forga ou vulnerabilidade em particular. Tudo bem se os
aspectos de um figurante forem realmente simples.
5. Figurantes tém zero, uma ou duas caixas na faixa de estresse, dependendo de
quéo durdes se imagina que sejam.
6. Figurantes ndo podem sofrer consequéncias. Se ficarem sem caixas de
estresse (ou ndo tiverem), o proximo dano os retira.

VALENTAO DA CASA CICLOPE

Valent&o da Casa Ciclope, Covarde sem Reforgos

Habil (+2) em: Assustar outros alunos, escapar de encrenca, quebrar

coisas

Ruim (-2) em: Planejar, estudar

Estresse: Nenhum (primeiro dano o retira)

ASSASSINO DE ACO

Assassino de Ago, A Noite E Nossa

Habil (+2) em: Infiltragdo, emboscar

Ruim (-2) em: Enfrentar oposigdo determinada
Estresse: O

TUBARAO DO AR

Sou um Tubaréo, Panga Vulnerdvel

Habil (+2) em: Voar, morder

Ruim (-2) em: Qualquer coisa que ndo seja voar ou morder
Estresse: 0 O
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Grupos de Figurantes: Se tem um monte de caras maus de baixo nivel
enfrentando os PJs, pode deixar seu trabalho mais facil tratando-os como um
grupo — ou talvez alguns grupos. Em vez de controlar uma dizia de caras maus,
vocé controla trés grupos com quatro caras maus. Cada um desses grupos age
como um unico personagem e tem um conjunto de estatisticas como um tnico
figurante teria:
1. Escolha umas poucas coisas em que o grupo ¢ competente. Pode designar
“formar bando” como uma dessas coisas.
2. Escolha umas poucas coisas em que o grupo ndo ¢ tdo bom assim.
3. Dé um aspecto ao grupo.
4. Anote uma caixa de estresse para cada dois individuos no grupo.

GANGUE DE CRIMINOSOS

Cabos de Machados e Pés de Cabra

Habil (+2) em: Formar bando, assustar pessoas inocentes

Ruim (-2) em: Pensar a frente, lutar quando em menor nimero

Estresse: O O (quatro criminosos)

O Fate Core tem uma maneira para lidar com isso, chamada multidao (veja a
segdo “Creating the Opposition” do capitulo Running the Game em Fate Core).
Sinta-se livre para usar essa opgao se preferir. Note que pode levar a multiddes
muito fortes, a ndo ser que se comece com figurantes extremamente fracos — se
quer dar a seus PJs um sério desafio, essa pode ser uma alternativa.

Personagens de Exemplo

Seguem quatro personagens de exemplo que podem ser usados como estdo ou
como inspiragao para os seus proprios.

Reth da Resisténcia Andralina

Reth tem 14 anos de idade. Tem pele mulata e cabelo escuro que usa com
trangas grossas. Veste roupas leves e folgadas além de sandélias, e ¢ um artista
marcial talentoso. E o Invocador Solar mais poderoso a nascer em geragdes; ele
pode invocar magicamente o poder do fogo. Oriundo de uma cidade no vasto
Deserto de Andral, ele e seus amigos decidiram enfrentar o invasor Império de
Acgo e tém vivido fugindo desde entdo.

RETH

CONCEITO: Invocador Solar do Deserto de Andral

PROBLEMA: Assassinos de Ago Me Querem Morto

OUTROS ASPECTOS: Meu Kung Fu E o Mais Forte; Esmagar Avasa;
Posso Aprender com a Vivéncia de Serio
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