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O OBJETIVO DO DRY FATE

Dry Fate (Fate Seco) é um hack que criei tentando desenvolver uma ver-
sdo minimalista do Fate que, ainda que minimalista, contenha o que eu consi-
dero os Pilares do Fate. Ele utiliza regras obtidas em diversos mdédulos, como
Ferramentas de Sistema, Uprising — The Dystopian Universe RPG, Boa Vizinhan-
ca (Good Neighbors) e assim por diante.

0 que Dry Fate NAO E?

Dry Fate nfio visa ser um substituto completa ao Fate Bésico ou ao
Fate Acelerado, e sim um jogo minimalista e que sirva de introducéo
as bases do Fate. E altamente recomentado que vocé leia o Fate Bdsico
e o Fate Acelerado (disponiveis na MeepleBR (Fisico) ou na Dungeo-
nist (Digital)) apds alguns jogos para sanar possiveis diividas e conhe-
cer ainda melhor o Fate.

O que Dry Fate nao abarca?

Algumas regras e dicas para criacdo de aventuras. De outra forma, Dry
Fate é um jogo completo e compativel com qualquer produto Movido
Pelo Fate

CRIAR PERSONAGEM

Criar o personagem em Dry Fate é bem simples:
1. Defina os Aspectos do Personagem
2. Escolha 1 ou 2 Faganhas
3. Marque a Recarga Inicial (normalmente 3)

ASPECTOS

Aspectos sdo frases que definem caracteristicas importantes e tinicas so-
bre o seu personagem ou qualquer outro elemento do cendrio, representando
Verdades no jogo enquanto os mesmos estdo presentes. Aspectos costumam
ser ambiguos (tendo pontos positivos e negativos), claros e descritivos.

Em Dry Fate, todos os Aspectos de personagem devem descrever também
algum tipo de Ocupacdo. Essa ocupacéo pode ser declarada de maneira direta,
como em Policial Indomadvel ou Fotdgrafo Investigativo, ou de maneira indi-
reta, como no fato de ele ser um Palha¢do que ndo suporta ver uma crianca
chorar.
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Defina Cinco Aspectos de Personagem. Desses, trés representam o Con-
ceito (o que o personagem fundamentalmente é), Dificuldade (o maior pro-
blema do personagem, que funciona como um freio para suas a¢des) e Motiva-
¢do (o que o personagem deseja fazer). Os dois dltimos sdo Livres e podem ser
usados a vontade

Ap6s isso, vocé vai definir o nivel de Competéncia do personagem em
cada um desses Aspectos (e em suas ocupacées). O Conceito sempre terda uma
Competéncia Boa (+3). Defina um dos demais como Razodvel (+2) e outros
dois como Regular (+1).

Caso o personagem nfo possua ideia para os dois Aspectos Livres,
pode-se deixar os mesmos em branco e serem preenchidos durante o
jogo. Entretanto o personagem deve ter ao menos uma Competéncia
Razodvel (+2) e uma Regular (+1) associada aos Aspectos

Usos Dos ASPECTOS

* Invocacdo: Aumenta as chances dos personagens serem bem-sucedidos,
devido aos pontos positivos do mesmo;
» Exige 1 Ponto de Destino, exceto quando o Aspecto tiver Usos Gratuitos
(veja abaixo);
¢ +2 em um rolamento, OU
* +2 na dificuldade da oposicio fazer algo, OU
e um novo rolamento, OU
* declarar automaticamente alguma situacfo vantajosa (a critério do nar-
rador)
¢ Um Aspecto ndo pode ser usado mais de uma vez em uma mesma acio,
mas em uma mesma acdo pode-se usar varios Aspectos, desde que o per-
sonagem tenha Pontos de Destino o bastante;
» Forc¢ada: Complica a vida do personagem, mudando os eventos da cena em
questao devido a pontos negativos do mesmo
» Caso seja aceito, ao fim da cena o personagem recebe um Ponto de Desti-
no;
* Pode ser negado ao custo de 1 Ponto de Destino;

Usos GRATUITOS E IMPULSOS

Algumas acdes dos Personagens podem fazer com que Aspectos apare-
cam em jogo, e esses Aspectos possuem Usos Gratuitos. Ao fazer uso de tais As-
pectos, o personagem ndo precisa usar Pontos de Destino, fazendo uso desses
Usos. O Aspecto ndo desaparece se acontecer de tais Usos serem exauridos.

Algumas ac6es também podem gerar Impulsos, que sdo Aspectos de cur-
ta duracfo e uso Unico que representam pequenas vantagens que os persona-
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gens obtiveram gracas a suas acdes. Ndo hd necessidade de pagar Pontos de
Destino para usar um Impulso, mas uma vez que o faca o mesmo desaparece

DURACAO DOS ASPECTOS

Em geral, Aspectos permanecem em jogo até que alguma outra acio tente
o remover de jogo (normalmente Superar: veja abaixo) ou que a mudanca de
cena leve a tornar os mesmos irrelevantes (um Prédio em Chama com certeza
terd virado cinzas quando os personagens voltarem para l4 algumas cenas de-
pois). As excecdes sdo os Aspectos do Personagem (que séo alterados em Mar-
cos: veja abaixo), e os Impulsos, que desaparecem téo logo sejam usados.

FACANHAS

Facanhas séo as coisas especiais que seu personagem pode fazer, seja por
ter treinamento especifico, equipamento de melhor qualidade, habilidades es-
peciais, ou qualquer outra justificativa plausivel. Todo personagem pode ter
até 2 Facanhas antes de comecar a pagar Recarga, e as Facanhas seguem o mo-
delo abaixo:

* Como sou/tenho [Descreve o que torna vocé especial], eu recebo +2 ao [Supe-
rar/Criar Vantagem/Atacar/Defender] usando [Competéncia] quando [Situa-
cdo especifica]; OU

* Como sou/tenho [Descreve o que torna vocé especial], uma vez por sessdo
posso [descreva a coisa especial que vocé pode fazer]

RECARGA E PONTOS DE DESTINO

Pontos de Destino representam o numero de vezes que vocé pode mudar
a narrativa por meio dos seus Aspectos, seja beneficiando rolamentos ou tra-
zendo Descricdes Narrativas ao jogo.

Recarga define o minimo de Pontos de Destino que todo personagem
tem ao iniciar uma sesséo de jogo: pode acontecer, gracas as Forcadas, de um
personagem comecar a sessio seguinte com mais Pontos de Destino que a Re-
carga, sendo que nesse caso ele mantem os Pontos de Destino que possui.

O Padrio de Recarga é 3, e pode aumentar com a Evolucdo do Persona-
gem, e cair conforme o personagem compra mais Facanhas que as Facanhas
Gratuitas (1 por Facanha Adicional). Exceto se autorizado pelo Narrador, ne-
nhum personagem pode ter Recarga abaixo de 1.
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ROLAMENTOS

Em Dry Fate usa-se 2 pares de dados de seis faces,que chamaremos de dP

(dados Positivos) e dN (dados Negativos) e véo indicar o sinal do resultado.
Nota: Se vocé for mais experiente em Fate ou tiver acesso aos da-
dos Fate, vocé pode usa-los normalmente, rolando-os e lendo de
maneira convencional.

Role ambos os pares e pegue os dados de menor valor de ambos. Se forem
iguais, o valor do rolamento sera +0. Caso contrario, considere o resultado
como sendo igual ao menor valor, com o sinal equivalendo o tipo de dado.

Exemplos:

e dP:4,4; dN: 4,1; menor dP: 4; menor dN: 1; resultado -1

e dP: 3,2; dN: 3,4; menor dP: 2; menor dN: 3; resultado +2

e dP: 2,5;dN: 2,4; menor dP: 2; menor dN: 2; resultado +0

Caso vocé possua dados Fate, vocé pode os utilizar normalmente.
Além disso, vocé pode usar a opcio do Baby's First Fudge Dice (marcar
dados dé6 de pontos com caneta permanente com os simbolos de §g,
& ¢ . segundo o molde abaixo) ou usar a emulac¢éo padrido (1-2 =
& 3-4=1 e 5-6 = §3). Em ambos os caso, cada §g adiciona 1 ao re-
sultado e cada @ reduz um no resultado de um rolamento, [§ néo
afetando o mesmo. Qualquer uma dessas formas de rolamento é igual-
mente funcional

«s | W K B B B
) B N AN [=] B3 [=]

o) R AN B [=] 3 [=]
o) N [m] AN B4 B [=]

NOTA: o rolamento em Dry Fate pode retornar valores de +/- 5 no ro-
lamento. Embora fora da escala padréo do Fate, a possibilidade de tal
rolamento acontecer é tdo pequena que pode ser descartada ou aceita
sem nenhuma mudanca especial no jogo, ficando a critério do grupo.
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Soma-se ao rolamento do dado o valor de qual-
quer Competéncia que seja aplicavel a situacdo, mais
qualquer Facanha aplicdvel, mais quaisquer usos de
Aspectos, e compara-se a uma dificuldade estabeleci-
da, segundo a Escala ao lado, de Terrivel (-2) até Len-
ddrio (+8) ou ainda maior se necessdrio (sugere-se
como dificuldade padrio Razodvel (+2)), para obter-
se uma das Resolucées abaixo:

* Resultado Menor que a dificuldade: Falha - Nio
conseguiu o que deseja-se, ou consegue-se com al-
guma complicacio séria (uma deciséo dificil, inimi-
gos percebem suas intencdes, etc...);

* Resultado Igual ao da dificuldade: Empate - Con-
segue-se 0 que deseja, mas com algum incémodo
(perde-se ferramentas, os inimigos notam coisas es-
tranhas...)

* Resultado Superior a dificuldade: Sucesso - Conse-
gue-se o que deseja sem consequéncias

* Resultado Superior a dificuldade + 2: Sucesso com
Estilo - Consegue-se o que deseja e ainda obtém-se

Lendéario |+8

Epico | +7

Fantéastico | +6

Excepcional |+5

Otimo | +4

Bom | +3

Razoavel |+2

Regular | +1

Mediocre |+0

Ruim |-1

1
N

Péssimo

algum beneficio adicional (inimigo passa para seu lado, obtem alguma in-

formacéo adicional...)
* Por meio de um Impulso

Trabalho em Equipe: se um personagem possuir uma Competéncia
igual ou similar a do personagem que esta realizando algum rolamen-
to, ele pode abdicar de sua acio naquele momento para oferecer um
bonus passivo de +1 ao personagem que realiza a acdo. O numero de
personagens que podem fazer isso fica a critério do Narrador.

ACOES SIMPLES

Tudo pode ser descrito em Dry Fate envolvendo um dos quatro tipos de

acio abaixo:

* (® Superar: Realizar a acéo prevista pela Competéncia (Um Fotdgrafo ti-

rar fotos, um Médico diagnosticar doencas, ...)

» Essa acio também costuma ser usada para Remover Aspectos, mas nio os

alterar;

* @ Criar Vantagens: Preparar ou obter algo que podera ser usado para ob-
ter uma vantagem futura como um Aspecto (Um Fotdgrafo conseguir e
equipar Lentes Teleobjetivas, um Médico solicitar exames adicionais...)

* Sempre gera Aspectos com Usos Gratuitos
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* Falha oferece o uso gratuito a Oposicéo

* Sucesso com Estilo coloca Duas Invocacgdes Gratuitas

* Pode ser usado também para tentar Mudar um Aspecto de jogo
* Guerreiros Hostis passam a ser Aliados Valorosos

* & Ataque: qualquer agdo que visa causar um Prejuizo a outrem (um Poli-
cial golpeia um Ladrdo, um Bully humilha uma crianca, um CEO realiza uma
aquisicao hostil na bolsa de valores)

* Normalmente é uma acdo que leva a ou é usada em Conflitos (veja abai-
X0)

* &) Defesa: qualquer tentativa ATIVA de impedir que qualquer das acdes
acima sejam realizadas (a Crian¢a chama a atencéo contra o Bully, o CEO da
empresa que sofre a tentativa de aquisicdo hostil ordena a realizacéo de lu-
cros, tirando as acdes da bolsa)

Avalie os resultados finais conforme os guias mostrados nas Resolucdes
anteriormente citados.

ACOES COMPLEXAS

Quando vocé precisa resolver situagdes complexas, vocé pode utilizar De-
safios, Disputas e Conflitos

DESAFIOS

Uma série de acdes de Superar (encadeadas ou nido) que vio resolver um
conjunto de a¢des para alcancar-se um objetivo:
Desemperrar uma porta para fugir da horda de zumbis ao mesmo
tempo em que se monta uma barreira que va conter os zumbis por
tempo o bastante

DISPUTAS

Uma sequéncia de rolamentos entre dois ou mais lados, visando um obje-
tivo onde apenas um lado pode ser bem sucedido mas os lados ndo desejam
provocar prejuizo direto entre si.

Vérios corredores de rally desejam vencer uma prova importante com
uma premiacio muito boa.
1. Defina os lados envolvidos e Aspectos do local
2. Defina se existe uma dificuldade minima (por exemplo: juizes ou o terreno)
ou se os personagens estdo disputando entre si sem nenhum outro elemen-
to envolvido.
3. Cada lado realiza um rolamento em uma Competéncia adequado e com-
para-se seus resultados
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0 lado com o melhor resultado obtem a vitdria aquela altercagdo: deve
ao menos empatar com qualquer dificuldade minima.

Se o lado vencedor passou por trés ou mais a dificuldade minima ou o
lado perdedor, ele recebe duas vitérias

Empates provocam Reviravoltas: condi¢des de vitéria o o ambiente
mudam, novos inimigos aparecem, etc...

4. 4.0 lado que obtiver trés vitérias primeiro vence a Disputa

CONFLITO

Quando ambos os lados querem provocar dano ou prejuizo direto de al-

gum tipo ao outro, acontece um conflito
* Determine os Aspectos as Zonas do local do conflito:

Regides onde as pessoas podem se confrontar

Personagens podem se deslocar livremente para qualquer Zona adjacen-
te, mas para zonas mais distantes pode-se demandar rolamentos de
Competéncias adequadas

* Determina-se quem age primeiro, baseado nas Competéncias
* Cada personagem tem direito a realizar uma acfio seja de Ataque ou ndo
(pode-se Criar Vantagens, por exemplo)

Caso tenha-se efetuado um Ataque, o alvo pode realizar um Rolamento

de Defesa

Caso a Defesa tenha sido menor que o Ataque, o alvo marca 1 Condi¢édo

Caso a Defesa tenha tido um Sucesso com Estilo no Ataque, pode forcar o

alvo a Marcar Duas Condi¢des ou_ marcar uma Condicéo e obter um Im-

pulso

Se o alvo n#o tiver ou nfio quiser marcar uma Condicdo que possa ser

marcada para aquele tipo de Conflito, ele foi Derrotado e tem o destino

nas méos do Atacante

Antes dos dados serem rolados, a oposicdo pode decidir Conceder, sain-

do do Conflito mas sem todos os prejuizos possiveis:

* Recebe 1 Ponto de Destino caso Conceda + 1 caso tenha marcado Con-
dicoes

* Quem agiu pode escolher qualquer personagem que néo tenha agido ainda
para ser o préximo a agir (incluindo os personagens do Narrador). Se todos
os personagens em cena tiverem agido, o ultimo a agir decide quem ser4 o
primeiro no proximo turno

* O Conflito encerra-se quando um dos lados é totalmente derrotado, conce-
de, ou caso os dois lados decidam de comum acordo;
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CONDICOES

Cada personagem tem trés Condi¢des. Condicdes sdo Aspectos que sao
Marcados em caso do personagem ser atingido e permanecem em jogo como
Aspectos até que haja tempo e circunstancias para realizar qualquer acio para
limpar essas Condic¢ées (enfaixar uma perna, retomar o fdlego, racionalizar as
visdes terriveis). O atacante que aplicou uma Condi¢éio no personagem recebe
um Uso Gratuito da Condicio marcada.

Como nomear as Condicoes:

Existem duas opcdes interessantes para se nomear suas Condi-

coes:

* Pré-Nomear: faca com que os personagens tenham suas con-
dicoes previamente nomeadas, coisas como Enfraquecido,
Perturbado, Id! Id! Cthulhu Fthaghn! ou qualquer outra coi-
sa condizente com o que vocé vai fazer. Ao receber a Condicédo
ele a Marca, indicando que ela esta ativa, Limpando-a quando
recuperar.

* Vantagens: Fica claro o tipo de dano que o personagem to-
mou, pode ser util para planejar o tipo de situacdes, pode
permitir ao Narrador formas de restringir abusos

* Desvantagens: perde-se flexibilidade, fica complicado man-
ter, pode colocar facilmente o jogo em situacdes onde todo o
grupo é derrotado em um momento inconveniente

* Pds-Nomear: o Aspecto que descreve a Condicéo é descrito no
momento em que a Condicéio deve ser marcada, e apagado tio
logo a Condicéo seja recuperada. Essa seria a forma padréo do
Fate
* Vantagens: Torna os personagens mais resistentes (ja que

as Condi¢des podem ser usadas conforme a necessidade),
permite maior flexibilidade

* Desvantagens: pode permitir que as pessoas “confundam
as coisas” conforme o estilo de jogo

* Regra Opcional: Golpes Fulminantes - caso o alvo receba um suces-
so com estilo ou ndo tenha mais condicdes adequadas, ele pode to-
mar um golpe tdo poderoso que pode reescrever um dos Aspectos
do personagem. Ndo marque CondicGes, mas renomeie um Aspecto
de maneira que indique sua nova situacgio (por exemplo: de Polici-
al Indomdvel para Policial Indomdvel Caolho). Isso ndo afeta de
imediato a Competéncia relacionado ao mesmo, mas o atacante
ainda recebe o Uso Gratuito nesse novo Aspecto
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NPCs

Em Dry Fate existem apenas dois tipos de NPCs: Extras e NPCs principais.
NPCs principais séo criados como personagens comuns, apenas mudando
sua escala de poder:
* Tenentes possuem apenas 1 Condicéo, 2 Facanhas e 2 Aspectos:
¢ Conceito em Bom (+3)
* Motivagdo em Regular (+1)
* Chefées possuem 3 Condicoes, 3 Facanhas e 3 Aspectos:
* Conceito em Otimo (+4)
* Dificuldade em Regular (+1)
* Motivacdo em Bom (+3)

EXTRAS

Sédo os ninjas que s6 servem para apanhar na méo dos herdis, os figuran-
tes, as pessoas-cenario. Nao possuem Condicdes e possuem apenas dois As-
pectos, um Aspecto Nominal (como Ninja do Cld do Pé) e um Ponto Fraco
(como Fraquejam quando estdo em menor niimero).

Normalmente o Aspecto Nominal serd Regular (+1) ou Razodvel (+2) e o
Ponto Fraco serd Terrivel (-2). Alguns Extras mais fortes podem ter Bom (+3)
ou mais no Aspecto Nominal, sendo que nesse caso o Ponto Fraco torna-se
apenas Ruim (-1).

HORDA DE EXTRAS

Se vocé quiser, ajunte varios Extras em uma Horda: adicione +1 ao Aspec-
to Nominal e coloque uma Condicio para cada dois Extras. Cada Condicdo so-
frida reduz a Horda o bastante para reduzir o bénus em +1.

MARCOS

Sdo os momentos onde o personagem melhora suas condicdes ap6s ser
bem-sucedido (ou ndo) em suas a¢des. Em Dry Fate sdo dois marcos:
* Marco Menor: representa pequenos aprendizados, e normalmente ocorre
ao final de uma sesséo. Pode-se fazer uma E APENAS UMA das coisas abaixo
* Limpar uma Condicéo
* Reescrever uma Facanha
* Comprar uma nova Facanha (caso ainda tenha Facanhas Gratuitas ou Re-
ceber +1 em recarga)
* Alternar os niveis de Competéncia entre dois Aspectos que nédo envolva
o Conceito
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* Reescrever 1 Aspecto que ndo seja o Conceito. Isso pode incluir modifi-
car a Ocupacgdo amarrada ao mesmo;

* Marco Maior: representa os momentos onde o personagem evolui de ma-
neira maior. Os perigos vencidos ja nfio sdo tio sérios, e as oposi¢cdes come-
cam a ficar cada vez maior. Ele pode recebe um ou mais dos beneficios abai-
X0S, quanto o personagem desejar:

* Recebe 1 Ponto de Recarga
* Pode ser usado para comprar imediatamente uma nova Facanha
* Recebe 2 Pontos para distribuir entre suas competéncias
* N&o pode-se elevar o nivel do Conceito, ao menos que pelo menos 1
outra Competéncia tenha sido elevada acima do Conceito;
* Pode-se renomear o Conceito, incluindo sua Ocupacgdo;
* Recebe-se um beneficio de um Marco Menor

FRACTAL DO FATE (OU REGRA DE BRONZE)

Tudo que vocé desejar, pode ter elementos de um personagem:
* Se muda a histéria, possuira Aspectos;
* Seimplica em novas formas de agir, terda Competéncias;
» Se faz coisas excepcionais, possuira Facanhas;
* Se pode ser consumida, possuird Condi¢ées;
Exemplos:

O Rifle da Corporacdo LionHeart (Aspecto) possui uma melho-
ria de Mira Telescdpica (Faganha) que oferece +2 ao Atacar al-
vos a longa distancia e cinco Condi¢ées de Muni¢do, marcadas
uma a uma;

Shivara, Deusa da Natureza (Aspecto), possui O Dominio da
Natureza (Aspecto) com Competéncia Excepcional (+5)
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EXEMPLO DE PERSONAGEM

THYRAR, O HALFLING LADINO

ASPECTOS
Tipo: | Aspecto Competéncia
Conceito | Um Ladino halfling esquivo Bom (+3)
Dificulda- | Os Comunais dos Montes Fair Mellows ja esta- | Regular (+1)
de | vam comecando a me importunar
Motivacdo | Um Halfling que quer conhecer o mundo Razodvel (+2)

Alyeda, Deusa da Sorte e do Destino, ilumina
seus Seguidores

Razodvel (+2)

Fezair precisa entender que Ilusées ndo me
afetam

FACANHAS [RECARGA: 3]

Regular (+1)

* Como ladino, sei usar Ataques Furtivos, entio uma vez por sess@o posso
golpear um alvo que nfo tenha me notado, como se ele tivesse apenas Me-
diocre (+0) ao se defender

* Tenho Contatos no submundo, entio recebo +2 ao Criar Vantagens en-
quanto tento obter informac¢des no meio do submundo;
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