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Sinopse
MicroFATE é uma simplificacio das regras de Fate RPG cujo
propésito é proporcionar aos jogadores um jogo rapido e agil
sem, no entanto, abrir mao dos elementos caracteristicos do
sistema: os Aspectos e os Pontos de Destino.
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Criacao de Personagens

Para criar um personagem em MicroFATE, é preciso de-
finir trés Aspectos e uma Facanha. Além destes, um perso-
nagem tem também seus Recarga e Pontos de Destino e Es-
tresses e Condicoes.

Recarga e Pontos de Destino

A Recarga de um personagem diz com quantos Pontos
de Destino o personagem comecara a sessio, ndo impor-
tando com quantos Pontos de Destino o personagem tenha
terminado a sessdo anterior. O valor padrao de Recarga é 3.

Aspectos

Um Aspecto é uma frase sucinta que descreve algo
Unico ou notavel sobre o personagem. Aspectos sao sem-
pre verdadeiros, e essa verdade deve tanto poder ajudar
quanto atrapalhar o personagem. Um personagem é cons-
truido com trés Aspectos:

» Conceito: apresenta quem o personagem é. Exemplos: Ar-
quedlogo aventureiro, Chefe da mdfia italiana;

» Dificuldade: apresenta algo que complica a vida do persona-
gem. Exemplos: Medo paralisante de cobras, Irrestritamente
bondoso;

» Aspecto Livre: apresenta uma caracteristica adicional do per-
sonagem. Exemplos: Amigos na alta sociedade, Fard qual-
quer coisa para proteger sua esposa.

Além dos personagens, qualquer coisa em MicroFATE
que for importante para a narrativa tem pelo menos um As-
pecto associado a ela. Os personagens podem usar esses
Aspectos como se fossem os deles, desde que eles saibam
da existéncia do Aspecto em questao.

Em MicroFATE, os Aspectos servem para:

» Se o Aspecto puder contribuir positivamente em um teste,
adicione +1 ao resultado. Se o jogador gastar 1 Ponto de Des-
tino, adicione +3, e ndo apenas +1, ao resultado. Uma vez por
sessdo, o personagem pode usar seu Aspecto Conceito desta
forma sem gastar Pontos de Destino;

» Se o Aspecto puder contribuir positivamente em um teste, o
jogador pode gastar 1 Ponto de Destino para jogar novamente
os dados, devendo aceitar o novo resultado mesmo se ele for
pior que o anterior. Uma vez por sessio, o personagem pode

usar seu Aspecto Conceito desta forma sem gastar Pontos de

Destino;

» Se o Aspecto for contribuir negativamente em um teste, adi-
cione -1 ao resultado, ou -2 se for o Aspecto Conceito. Se um
Aspecto estiver contribuindo negativamente em um teste, o
jogador pode escolher falhar automaticamente no teste e re-
ceber 1 Ponto de Destino ao invés de rolar os dados.

O personagem s6 pode gastar 1 Ponto de Destino em
um dado Aspecto durante um teste. Ele pode gastar mais
Pontos de Destino em outros Aspectos naquele teste. Os
Pontos de Destino podem ser gastos depois da rolagem dos
dados.

Além desses usos, o jogador pode gastar 1 Ponto de
Destino para declarar um fato na cena em que esteja, como
a existéncia de um item ou pessoa em determinado lugar,
desde que ele consiga relacionar a declaracao a algum de
seus Aspectos.

Para avaliar se e como um Aspecto esta contribuindo
em um teste, adote como critério o bom senso narrativo.
Normalmente, se for muito dificil enxergar o Aspecto con-
tribuindo no teste em questao, é porque provavelmente ele
nao estara contribuindo.

Facanha

Uma Facanha é uma habilidade especial que o perso-
nagem pode usar em um tipo especifico de situacdo. Elas
podem ser oriundas de equipamentos especiais, super po-
deres, capacidades alienigenas, magia, psiquismo, etc. A
nao ser que a descricdo da Facanha diga o contrario, usar
uma Fagcanha nao requer o gasto de Pontos de Destino.

Cada personagem tem direito a uma Facanha, que de-
vera ser criada pelo jogador e aprovada pelo narrador. Caso
o jogador queira ter mais Facanhas, ele podera reduzir seu
valor de Recarga em 1 para adquirir uma Facanha adicional.
Todavia, o valor de Recarga nao podera ser reduzido para
menos que 1 desta forma.

Toda e qualquer Facanha devera seguir um dos dois
modelos abaixo:

» Nome da Faganha: O personagem adiciona +2 ao resultado
do teste em tipo de acdo quando situacdo especifica;

» Nome da Facanha: O personagem pode realizar uma acdo
que o personagem ndo poderia fazer normalmente.

Em que tipo de acdo deve ser substituido por uma das
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Quatro Acoes de Fate, e situacdo especifica indica a condi-
cdo na qual a Facanha podera ser usada. Realizar uma acéo
que o personagem ndo poderia fazer normalmente deve ser
entendido como uma acao que a légica narrativa determina
ser impossivel de ser realizada por aquele personagem. O
narrador podera adicionar elementos que clarifiquem me-
canicamente os beneficios advindos da Facanha.

Caso a Facanha pareca muito poderosa, o Narrador po-
dera atribuir a ela o custo de 1 ou mais Pontos de Destino por
uso. Uma Facanha muito poderosa, por definicao, faz mais
do que uma Facanha pode fazer, seja usar duas ou mais ve-
zes 0 mesmo modelo apresentado ou usar os dois modelos
a0 mesmo tempo.

Estresses e Condicoes

Cada personagem possui quatro caixas de Estresse.
Cada caixa pode mitigar um de dano, e o jogador pode mar-
car quantas quiser e achar apropriado, desde que elas este-
jam previamente desmarcadas. Além das caixas de Estresse,
possui trés Condicées: Afetado, com valor 2; Incapacitado,
com valor 4; e Desabilitado, com valor 6. Cada uma dessas
Condicées pode mitigar uma quantidade de dano igual ou
menor ao valor delas. O jogador pode marcar quantas Con-
dicées ele quiser e achar apropriado, desde que elas estejam
previamente desmarcadas.

Estresses e Condicdes sdao a medida do dano sofrido
pelo personagem. Estresses sao danos superficiais, e sdo au-
tomaticamente curadas ao final de um Conflito. Condicées
sdo Aspectos especiais que representam danos duradouros
e de dificil recuperacdo. No momento em que um persona-
gem gastar um Marco Menor, ele poderd iniciar o processo
de recuperacio, devendo escolher um entre: desmarcar a
Condicao Afetado; transformar a Condicao Incapacitado em
Afetado caso a Condicdo Afetado nio esteja marcada; ou
transformar a Condicao Desabilitado em Incapacitado caso
a Condicao Incapacitado nao esteja marcada.

Testes

Quando nao se ha certeza se um personagem conse-
guird ou nao realizar uma acdo, o Narrador pode pedir um
Teste. O jogador rolara 4dF e somara todos os modificado-
res advindos dos Aspectos e eventuais gastos de Pontos de

Destino do personagem. Se ndo houver ninguém se opondo
asua acao, o personagem rolara contra uma Dificuldade, um
namero alvo estabelecido pelo Narrador. Se houver alguém
se opondo a sua agio, o personagem rolara contra uma Opo-
sicdo, o resultado de uma rolagem feita por quem estiver se
opondo a sua acio.

As Quatro Acoes e suas Resolucoes

Em MicroFATE, é possivel realizar quatro tipos de
acoes, as chamadas Quatro Acoes:

> @ Superar: superar, resolver ou contornar uma dada situa-
cao;

> @ Criar Vantagem: criar ou descobrir algo que possa ser
usado como uma vantagem, introduzindo no jogo um As-
pecto descrevendo a vantagem criada com uma Invocagéo
gratuita, isto é, o direito de usar o Aspecto uma vez sem gas-
tar Pontos de Destino;

> %5} Ataque: provocar dano de qualquer tipo a outro perso-
nagem;

> '\U) Defesa: defender-se ou impedir a realizacdo de acdes
contra o personagem.

Ndo importa qual a acdo realizada, existem apenas
quatro resultados possiveis, as Quatro Resolucoes:

» Falha: seu resultado foi menor do que a Dificuldade ou Opo-
sicdo. Ou vocé ndo conseguiu 0 que queria, ou conseguiu a
um custo muito alto, determinado pelo Narrador;

» Empate seu resultado foi igual a Dificuldade ou Oposicdo.
Ou vocé obteve um Impulso, um Aspecto temporario que sé
pode ser usado uma vez e entdo desaparece, ou vocé conse-
guiu o que queria a um custo, determinado pelo Narrador;

» Sucesso: seu resultado superou a Dificuldade ou Oposicdo
em 1 ou 2. Vocé conseguiu o que queria, sem custos, sem
beneficios;

» Sucesso com Estilo: seu resultado superou a Dificuldade ou
Oposi¢do em 3 ou mais. Vocé conseguiu mais do que queria.
Além de seu objetivo, ganhe um Impulso relacionado a acao
realizada, ou uma Invocacdo gratuita adicional se vocé estava
tentando uma acao de @ Criar Vantagem.

Conflito

Em um Conflito, os personagens e seus opositores que-
rem causar dano um ao outro. Em MicroFATE, Conflitos
acontecem em turnos, e em cada turno cada um dos envol-
vidos no Conflito tem direito a uma acido. Determine usando

a narrativa quem sera o primeiro a agir no Conflito. Assim
que o primeiro a agir resolver sua acdo, ele determinara
quem agira depois dele, e assim sucessivamente até que to-
dos tenham agido no turno. O turno se encerrara, e o Gltimo
a agir no turno encerrado decidird quem iniciara o préximo
turno.

Caso um dos envolvidos no Conflito queira causar dano
em outro, o atacante realizara %2} Acao de Atacar oposta
por uma '\5) Acao de Defender do defensor. Caso o ata-
cante tenha Sucesso ou Sucesso com Estilo, ele causara ao
defensor um total de dano igual ao resultado de sua rola-
gem de ataque subtraido da rolagem de defesa do defensor,
e o defensor devera mitigar o dano sofrido com seus Estres-
ses e Condicoes. Se por alguma razio o defensor ndo puder
mitigar todo o dano sofrido, ele sera nocauteado.

Uma vez terminado o Conflito, cabe ao lado vencedor
decidir o que fazer com os personagens nocauteados.

Evolucao de personagem

Em MicroFATE, os personagens recebem Marcos para
representar seu aprendizado e crescimento. Marcos sé po-
dem ser gastos ao final da sessao de jogo.

Marco Menor

O personagem recebe um Marco Menor ao fim de uma
sessdo de jogo. Ao gastar um Marco Menor, inicie o pro-
cesso de recuperacao conforme descrito em Estresses e
Condicoes, e escolha um entre:

» Reescrever seus Aspecto Dificuldade ou Livre;
» Substituir uma de suas Facanhas por outra;
» Reduzir sua Recarga em 1 e adicionar uma nova Faganha,

desde que isso nado reduza sua Recarga para menos que 1;

Marco Maior

O personagem recebe um Marco Maior na conclusao
da aventura sendo narrada. Ao gastar um Marco Maior, um
personagem recebe todos os beneficios de um Marco Me-
nor, e deve escolher um beneficio dentre os abaixo listados:

» Reescrever seu Aspecto Conceito;
» Criar uma nova Facanha sem precisar reduzir sua Recarga;
» Aumentar sua Recarga em 1.
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