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FATE (Fantastic Adventures on Tabletop
Entertainment) to darmowa gra fabularna
koncentrujaca si¢ na tworzeniu opowiesci.
Okresla mozliwosci bohateréw ze wzgledu na
ich znaczenie dla opowiesci, a nie punkty, czy
fajne moce. Jest systemem wybieranym przez
MG, ktérzy szukaja regul podrzednych
wzgledem tworzonej historii, jednak wy-
starczajaco skodyfikowanych by umozliwic
rozstrzyganie sporéw. Najnowsza edycja tych
zasad, FATE 3.0, zadebiutowata w pulpowym
RPG , Spirit of the Century” wydanym przez
Evil Hat, pojawiajac si¢ pdzniej w kilku innych
pozycjach, jak , Dresden Files RPG” (réwniez
z Evil Hat) oraz , Starblazer Adventures RPG”
opublikowanym naktadem Cubicle 7.

Mechanika d20  jest

systemem RPG na $wiecie, napedzajac takie

najpopularniejszym

gry, jak Dungeons & Dragons, d20 Modern

i wiele innych.

Aktualnie d20 cieszy si¢ znacznie wiekszym
wsparciem niz FATE. Niemniej, mito$nicy
FATE nie powinni by¢ odcinani od tej
olbrzymiej liczby uzytecznych podrecznikéw.
Z tego powodu zaprojektowaliémy ponizszy
przewodnik, zawierajacy sugestie dotyczace
przerabiania setek dostepnych na d20 przygod
do uzytku z grami opartymi na FATE.

KONWERTOWANIE SCEN

W FATE, MG okresla czy dana scena posiada
jakie$ Aspekty i opowiada o nich graczom. Ze
wzgledu na to, ze jest to element mechaniki
pozostajacy w gestii prowadzacego,
konwertowanie go jest banalne: wystarczy
przeczyta¢ opis sceny w tekScie przygody
i okresli¢, co konkretnie moglo by zostac
przetozone na Aspekt.

Przyktadowo, w tekscie scenariusza na d20

pojawit sie nastepujacy opis:

French Riviera Cafe to niewielki nocny klub. Przy
jego drzwiach stojg wykidajty. Gtéwna sala sktada
si¢ z baru, sceny i sporej liczby stolikow, wliczajgc
potprywatne loze. Na pietrze znajdujq sig pokoje
wykorzystywane przez dziewczyny La Renarda. On
sam lubi najbardziej loze w poblizu sceny — i tam
zwykle mozna go spotkaé w towarzystwie dwdch
pieknych kobiet.

Duwaj straznicy, jeden na dole i jeden na gorze,
pilnujg zawsze schodéw na drugie pietro. Kilku
facetéw patroluje tez gtéwny korytarz pilnujgc, by
nikt nie sprawiat ktopotéw. Wigkszos¢ drzwi jest
zaopatrzona w zamki (ST 25).

Patrzac na ten opis, MG mogtby wybrac¢ dla
sceny nastepujgce Aspekty:
¢ Dobrze zaopatrzony bar,

e Polprywatne loze,



e Zatloczony parkiet,
e Zamki w drzwiach,
e Lub wiecej, zaleznie od wlasnego

widzimisie.

Jesli scena rozgrywata by sie na wigkszym
obszarze, MG mdgtby dodatkowo podzieli¢ go
na strefy. Kazda z nich bytaby luzno okreslona
przestrzenia, na ktdérej bohaterowie mogliby
wchodzi¢ w bezposdrednia interakcje z innymi,
znajdujacymi sie w tej samej strefie. Przy
okreslaniu scen warto pamieta¢ o prostej
zasadzie: osoby w tej samej strefie moga sie
,dotknac”, postacie z sasiednich stref moga
rzuca¢ w siebie przedmiotami, za$ dwie strefy
to zasieg strzalu. W zadnej scenie nie powinno
by¢ wiecej, niz kilka stref. Biorac pod uwage, ze
bron palna z fatwoscia operuje przez trzy
strefy, a czasem nawet dalej, wygodnie bytoby
ustali¢c od 3 do 5 stref — nie trzeba jednak

wrzucac wigcej, niz wymaga sytuacja.

KONWERTOWANIE POSTACI

To gltéwna tre$¢ procesu konwersji. Na

mechanice ~ d20  charakterystyki  postaci
i potwordw sa najbardziej uszczegélowionym
elementem regul, dlatego potrzebuja najwiecej

uwagi.

Kluczowym konceptem jest w tym wypadku
Skala Wyzwania. SW wyraza si¢ liczba, ktdra
okred$la przecietny poziom w druzynie
poszukiwaczy przygod, dla jakiego dana istota
bylaby przecigtnie trudnym wyzwaniem.
Przyktadowo, SW 1 reprezentuje normalng
trudnos¢ dla grupy 1-poziomowych bohaterdw,
zas SW 10 bedzie réwnie skomplikowanym

spotkaniem dla druzyny na 10. poziomach, itd.

Konwertujac je na FATE, wykorzystamy SW
postaci lub potwora jako ogolny wskaznik
okreslajacy jest istotng role pelni w grze. W ten
sposob ustalimy, jakim typem NPC jest
mechaniki FATE

w  ujeciu (pionkiem,

sojusznikiem czy bohaterem), jak wiele posiada
Aspektow oraz ile kratek beda liczy¢ ich tory

presji.

Typ NPC powinien by¢ okreslony w kontekscie
tego, jaka role pelni w przygodzie. Powinno
by¢ oczywiste, komu jest przypisana rola
pionka lub sojusznika, kto za$ pelni role
gléwnego oponenta, czyli bohatera.

Postacie graczy w FATE powinny by¢
traktowane jakby mialy 10. poziom wedtug
mechaniki d20 w kwestii okreslania wyzwan.
Powyzsze zalozenie opiera si¢ na podstawie
liczby Aspektéw i Sztuczek, jakie posiadaja —
ich ogolny poziom kompetencji w ttumaczeniu
na zasady d20.

Z tego powodu kazdy przeciwnik o SW 10 lub
wyzszej powinien by¢ przeciwnikiem — bedzie
to istota o mocy rownej lub wiekszej od

zdolnosci bohateréw graczy.

Spotkania o SW od 5 do 10 beda traktowane
podobnie (lecz dysponowa¢ mniejsza liczbg
konsekwencji, Aspektéw i PuFoéw), podczas
gdy istoty o SW z przedzialu 1-4 beda
pionkami lub sojusznikami. W zaleznos$ci od
treSci przygody, konieczne bedzie naginanie
powyzszych definicji. W scenariuszu moga
pojawi¢ sie pionki o nieco wyzszej SW, co
przelozy sie na  wyzsze wartosci
wspotczynnikow. Moze w nim wystapic
rowniez potezny NPC, ktory nie jest mocno
zwigzany z fabula i pomimo posiadania
wysokiej SW nie bedzie mial pelnej statystyki

przeciwnika.

ASPEKTY

Podobnie jak w przypadku wybierania
Aspektéow dla scen, przypisywanie ich
postaciom w duzej mierze zalezy od woli MG,
ktéry powinien oprze¢ si¢ na tresci przygody.
Mozna przyja¢, ze posta¢ lub potwoér bedzie
mie¢ tyle Aspektow, ile wynosi jej SW,

z maksimum rownym 10.



MG prowadzacy FATE moga chcie¢ pozostawic
niektore z Aspektdw tych istot niezde-
finiowanymi, by zostawi¢ miejsce dla
deklarowania ich przez graczy oraz pdzniejsza

aktywagje.

PRESJA

Standardowe reguty FATE mowia, ze tory
Zywotnosci i Opanowania domy$lnie maja po
piec¢ kratek, co potem jest modyfikowane przez
Sztuczki oraz umiejetnosci. Dla potrzeb
szybkiej konwersji na d20 MG powinien
obdarzy¢ przeciwnikow torami presji dlugosci
rownej ich SW minus 5, zas pionki liczba kratek
réowng potowie ich SW.

Liczba ta moze by¢ modyfikowana normalnie
(co zostanie

omowione dalej, w sekqji

dotyczacej konwersji atutéw na Sztuczki).

UMIEJETNOSCI 1 DRABINA

Postaci na d20 posiadaja zwykle szeroki zaséb
dokladnie opisanych umiejetnosci. Bohaterowie
na FATE posiadaja pewna liczbe umiejetnosci
pozostajacych w zgodzie z Piramida, zas NPC
zwykle tylko te, ktore sa istotne dla fabuly.

Z tego powodu MG konwertujacy posta¢ na
FATE bedzie miat wigkszg liczbe umiejetnosci,
z ktérych wybierze tylko istotne dla fabuty
przygody. Ponizej znajduje sie lista wszystkich
umiejetnosci z d20 wraz z ich odpowiednikami
na FATE.

By okredli¢ poziom konkretnej umiejetnosci
(lub trudno$¢ podejmowanego wyzwania),
poréwnaj jej modyfikator lub ST zadania

Z ponizszymi warto$ciami:

MG moze réwniez wywindowaé w gore
warto$¢ umiejetnosci na FATE, ktéra posiada
kilka odpowiednikéw na d20 (np. trzy rézne
dziedziny Wiedzy jako Wyksztatcenie).

Ponizej znajduje sie = kompletna lista
umiejetnosci wg d20 (zaréwno fantasy, jak i d20

Modern) oraz ich ekwiwalentéw na FATE:

Blefowanie: Oszukiwanie

Ciche poruszanie sie: Krycie sie
Czarostwo: Sekrety

Czytanie i pisanie: Wyksztalcenie
Dochodzenie: Sledztwo lub Czujnosé
Dyplomacja: Charakter

Falszerstwo: Oszukiwanie

Hazard: Hazard

Jezdziectwo: Przetrwanie

Jezyk obcy: Wyksztalcenie

Kierowanie: Prowadzenie

Koncentracja: Czujnos¢

Leczenie: Nauka

Materialy wybuchowe: Inzynieria
Naprawianie: Inzynieria lub Nauka
Nastuchiwanie: Czujnos¢

Nawigacja: Prowadzenie, Pilotowanie Iub
Przetrwanie

Odcyfrowywanie zapiskéw: Sekrety
Otwieranie zamkoéw: Zlodziejstwo
Ptywanie: Atletyka

Postepowanie ze zwierzetami: Przetrwanie
Przebieranie: Oszukiwanie
Przeszukiwanie: Sledztwo

Rzemiosto: Sztuka, Inzynieria lub Nauka
Skakanie: Atletyka

Spostrzegawczosé: Sledztwo

Sztuka przetrwania: Przetrwanie

Modyfikator lub ST Drabina Modyfikator lub ST Drabina

0 Tragiczny (-2) 22-25 Swietny (+4)

1-4 | Mierny (-1) 26-29 | Wybitny (+5)

5-8 Staby (0) 30-33 Fantastyczny (+6)
9-13 Przecietny (+1) 34-37 Epicki (+7)

14-17 | Niezty (+2) 38+ | Legendarny (+8)
18-21 Dobry (+3)




Ukrywanie sie: Krycie sie

Unieszkodliwianie mechanizmdéw: Inzynieria
Uzywanie lin: Atletyka

Uzywanie magicznych urzadzen: Sekrety
Wiedza: Wyksztalcenie

Wspinaczka: Atletyka

Wyczucie pobudek: Charakter, Kontakty lub
Oszukiwanie

Wystepy: Sztuka

Wyzwalanie si¢: Atletyka

Zachowanie rownowagi: Atletyka
Zastraszanie: Sledztwo

Zawdd: Zaleznie od profesji

Zbieranie informacji: Kontakty, Sledztwo lub
Charakter

Zreczna dton: Zwinne dlonie

Zwinnos¢: Atletyka

AUTY D20 ORAZ ZDOLNOSCI BOJOWE

Latwo  zauwazy¢é, ze powyzsza lista

umiejetnosci  nie  zawiera ani  jednej
przekltadajacej sie na Bron biatg, Strzelanie czy
Walke wrecz. Jest to zwiazane ze specyfika d20,
gdzie zdolnosci bojowe nie przekladaja si¢ na
umiejetnosci, lecz na kombinacje Bazowej
premii do ataku oraz atutow.

MG konwertujacy charakterystyke jakiejs istoty
powinien wyszuka¢ w jej wspodlczynnikach
informacje dotyczace posiadanych Bieglosci
w broni oraz innych zwigzanych z walka (np.
Sztuki walki) i uzy¢ ich jako wskazéwek
dotyczacych poziomdédw umiejetnosci bojowych
na mechanice FATE. By wyznaczy¢ poziom
takiej umiejetnosci najlepiej wykorzystac
wartos¢ premii do ataku dla kazdego rodzaju
biegtosci. Jesli bohater ma atuty walki
rozpoczynajace sie od stowa ,, Doskonalsze” lub
,Potezniejsze”, przenies umiejetnos¢ o jeden
stopien w gére Drabiny, za$ dla ,Zaawanso-

wanej” o dwa stopnie.

Przyktadowo, jesli charakterystyka zawiera:
Bazowy atak +8; Zwarcie +10/+5; Atak +10/+5
wrecz (1k4+2 normalne lub sttuczenia, atak bez

broni); Petny atak +10/+5 wrecz (1k4+2 normalne
lub sttuczenia, atak bez broni) lub +10/+5 wrecz
(zaleznie od broni) lub +10/+5 dystansowo (zaleznie

od broni);

Zas lista atutow uwzglednia nastepujace
pozycje:

Biegtos¢ w broni dawnej, Biegtos¢ w indywidualnej
broni palnej , Defensywne sztuki walki, Doskonalsza
inicjatywa, Doskonalsze sztuki walki, Doskonalsze
wykorzystanie sity, Nieuchwytny cel, Sztuki walki,
Wykorzystanie sity.

Bohater na pewno bedzie posiada¢ Bron biata,
Strzelanie oraz Walke wrecz. Posta¢ posiada
dwa ataki na runde (co nie przeklada sie
bezposrednio na FATE, dlatego przy obliczaniu
poziomow umiejetnosci zsumujemy wartos¢
obu, co odzwierciedli wyzszy poziom
wyszkolenia).

Dla walki bez broni modyfikator do ataku
bedzie rowny (Bazowy atak +8, +10 oraz +5 za
dwa ataki) réwny +23, co przeklada sie
(zgodnie z zamieszczona wyzej tabela) na
Swietny (+4) poziom Walki wrecz. Postaé
posiada jednak atuty rozpoczynajace sie¢ od
stowa , Doskonalsza” zwigzane ze sztukami
walki, dlatego podniesiemy poziom tej
umiejetnosci do Wspaniatlego (+5). Walczac
bronia modyfikator bedzie réwniez wynosit
+23, co przelozy sie na Swietny (+4) poziom
Broni biatej. Identycznie bedzie w przypadku
Strzelania - suma +23 odpowiada rowniez

Swietnemu (+4) poziomowi na Drabinie.

Inne atuty moga rowniez przelozy¢ sie na
wzrost umiejetnosci, np. Blyskawiczny refleks
moze zwigkszy¢é wartos¢ Czujnosci. W tym
wypadku najlepiej postuzyé sie po prostu
zdrowym rozsadkiem i uwzgledni¢ wptyw

atutow tam, gdzie ma to sens.



SZTUCZKI1

Inne atuty, jak réwniez zdolnosci specjalne
i cechy klasowe moga sie przetozy¢ w FATE na
Sztuczki.

Zamiast bezposredniego ttumaczenia z d20 na
FATE MG powinien bazowa¢ na Sztuczkach
z FATE opierajac si¢ na gotowej liscie
umiejetnosci  postaci. Najlepiej wymyslacé
Sztuczki tak, jakby sie tworzylo nowego
bohatera na FATE, wykorzystujac nazwy
atutow, zdolnosci i klasowych cech w roli
wskazowek.

Nie zakoriczy sie to dokladnym przeniesieniem
wspodtczynnikow bohatera z d20 na FATE, jako
ze sa one bardziej dopasowane do specyfiki
d20, bedacego w zasadzie figurkowa gra

bitewna o niewielkiej skali. FATE jest systemem

ukierunkowanym na opowiesci, dlatego
wymaga bardziej abstrakcyjnej rozpiski
wspotczynnikow.

PRZYKEAD KONWERS]I

Ponizej znajduje si¢ pelna konwersja

wspodtczynnikow jednego z NPC z edycji d20
podrecznika ,Sensacja i Przygoda” wydanego

nakladem Adamant Entertainment:

Doktor Sin

Cwany Heros 6, Mistrz zbrodni 2, Mesmerysta
5 SW 13; Sredni humanoid; KW 6k6+12,
2k10+4, 5k6+10; pw 63; prg 14, Ini +1, Szyb 9 m;
Obrona 18, dotyk 13, nieprzygotowany 12 (+0
rozmiar, +1 Zr, +5 klasa); BPA +7; zwa +9; Atk
+9 wrecz (1k4+2, sztuki walki) lub +9
dystansowo (zaleznie o dbroni); BP 1,5 x 1,5 m;
Zasieg 1,5 m; SC Poplecznicy, sie¢ przestepcza,
hipnoza, hipnotyczny trans, sztuczka, stowo
rozkazu, diugi trans, zwyciezki u$miech; SA
brak; RO Wytr +5, Ref +10, Wol +13; PA 13; Rep
+8; S 14, Zr 13, Bd 14, Int 18, Rzt 18, Cha 17.
Profesja: Lekarz (Rzemiosto [farmaceutyka],
Wiedza [nauki stososowane])

Umiejetnosci: Blefowanie +10, Ciche poruszanie
sie +5, Czytanie I pisanie +4 (chinski, angielski,
tybetaniski),
+12, Falszerstwo +10, Jezyk obcy +4 (chinski,

niemiecki, Dyplomacja
angielski, niemiecki, tybetanski), Knowledge
(nauki stosowane) +18, Knowledge (taktyka) +9,
Knowledge, (potswiatek) +10, Koncentracja +14,
Materialy wybuchowe +9, Odcyfrowywanie
zapiskow +8, Przebieranie +12, Rzemiosto
(chemia) +13, Rzemiosto (elektronika) +13,
Rzemiosto (farmaceutyka) +15, Rzemiosto
(mechanika) +9, Skakanie +3, Sledztwo +7,
Ukrywanie sie +9, Unieszkodliwianie
mechanizmdéw +8, Wiedza (nauki tajemne) +12,
Wspinaczka +10, Wyzwalanie sie¢ +13,
Zachowanie réwnowagi +7, Zastraszanie +12,
Zbieranie informacji +8

Atuty: Biegtos¢ w indywidualnej broni palnej,
Btyskawiczny refleks, Defensywne sztuki
walki, Przerazajacy wyglad, Sztuki walki,
Wyksztalcenie (Wiedza [nauki tajemne]),
Wiedza [nauki stosowane]), Wyszkolenie
w walce, Zelazna wola

Talenty (Cwany Heros): Erudyta (Wiedza
[nauki stosowanel), Sztuczka,
Wykorzystywanie stabosci

Zasoby: +13

Doktor Tsung-Chi Sin jest znany jako Diabet
z Chinatown. Jest znany ze swoich umiejetnosci
jako mesmerysty, jak réwniez truciciela
i oprawcy. Rzadzi kryminalnym imperium
zlokalizowanym w dzielnicy Chinatown miasta
rodzinnego bohateréw. Jego wpltywy obejmuja
hazard, narkotyki oraz wymuszona prostytucje.
Doktor Sin to zimny, bezwzgledny morderca
o aksamitnym glosie jedwabnego sznura do
duszenia. Kiedy trzeba, potrafi by¢ czarujacy —
potrafi wykorzysta¢ klamstwa i wykrety do
realizacji swoich celéw. Osaczony, nie bedzie
sie  powstrzymywat przed narazeniem

niewinnych w celu utatwienia sobie ucieczki.



W FATE powyzsza postac bedzie opisana nastepujacymi cechami:

DOKTOR SIN [z oczywistych wzgledéw bedzie mie¢ charakterystyke przeciwnika]

Znaczace Aspekty:

Diabet z Chinatown, Mesmerysta, Kryminalne Imperium, Zimny, Bezwzgledny Mordercza, Glos
Niczym Jedwabny Sznur do Duszenia, Mistrz Zbrodni plus 4 dodatkowe [SW 13 oznacza, ze ma 10
Aspektow)

Umiejetnosci: [Te, ktore uznajemy za istotne]

Wyksztatcenie: Wybitne (+5) [Oparte na najwyzszym modyfikatorze umiejetnosci Wiedza (+18)
z bonusem ze wzgledu na inne jej dziedziny, w ktorych jest biegly]

Czujnos¢: Dobra (+3) [W oparciu o Koncentracje, z premia za Btyskawiczny refleks]

Atletyka: Przecietna (+1) [W oparciu o Wspinaczke +10]

Kontakty: Przecietne (+1) [W oparciu o Zbieranie informacji +8]

Oszukiwanie: Dobre (+3) [ W oparciu o Przebieranie +12, dodatkowe poziomy ze wzgledu na inne
umiejetnosci zwigzane z Oszukiwaniem oraz posiadanie talentu ,Sztuczka”]

Inzynieria: Niezta (+2) [W oparciu o najwyzsza umiejetnos¢ Rzemiosto]

Zastraszanie: Niezle (+2) [W oparciu o Zastraszanie, podwyzszone ze wzgledu na atut ,Przerazajacy
wyglad”]

Sekrety: Swietne (+4) [W oparciu o Wiedze (nauki tajemne) +12, podwyzszone dzieki atutowi
Wyksztalcenie oraz zdolnosci Mesmerysty]

Perswazja: Dobra (+3) [ W oparciu o Dyplomacje, zwiekszone dzigki innym umiejetnosciom]

Nauka: Dobra (+3) [W oparciu o najwyzsze Rzemiosto, zwiekszone ze wzgledu na inne zwiazane z nig
umiejetnosci]

Walka wrecz: Niezla (+2) [W oparciu o BPA, premie do ataku i atuty]

Strzelanie: Niezte (+2) [j.w.]

Sztuczki: [W oparciu o powyzsza rozpiske umiejetnosci, z wykorzystaniem atutow, talentow, itd. jako
wskazowek]

Czujnos¢: Na szczycie

Inzynieria: Materiaty wybuchowe

Kontakty: Sie¢ kontaktow, Wazniak

Nauka: Lekarz

Sekrety: Mesmerysta, Hipnotyzujaca przemowa, Cienn umystu, Ujarzmienie

Walka wrecz: Sztuki walki

Wyksztatcenie: Lingwista

Zastraszanie: Subtelna grozba

Tory presji: [W oparciu o SW minus 5]

Zywotnosé 8

Opanowanie 8

Punkty FATE: 10 [Réwne liczbie posiadanych Aspektow]

Jak wida¢, powyzszy dokument jest jedynie ogélna konwersja, na bazie ktdrego MG z pewnoscia
bedzie chcial wpasowac przeniesione charakterystyki do potrzeb kampanii. Najwazniejsza rzecza,
o ktorej trzeba pamieta¢ jest podporzadkowanie wszystkich elementdw przygody tworzonej

opowiesci.
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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.

3.0ffer 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

copyright 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 distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated
versions of this License. You may use any authorized 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 Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

Modern System Reference Document Copyright 2002-2003, Wizards of the Coast, Inc.;
Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman,Charles Ryan, Eric Cagle, David
Noonan, Stan!, based on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R. Cordell, John Tynes, Andy Collins, and JD
Wiker.

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.

FATE to d20 Conversion Guide, © 2007, Adamant Entertainment. Author: Gareth-

Michael Skarka

This Entire Document is 100% Open Content.



