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 I I N N T TR R  O O D D U U Ç  Ç  Ã Ã
 I I N N T T R R O O D D U U Ç ÇÃÃ O O

BB
ooaass--vviinnddaass  aa  

OORRDDEEMM  PPAARRAANNOO
RRMMAALL  RRPPGG,,  uumm

  jjooggoo  ddee  

iinnvveessttiiggaaççããoo  
aammbbiieennttaaddoo  nnoo  uu

nniivveerrssoo  ccrriiaaddoo
  ppoorr  

RRaaffaaeell  LLaannggee,,
  oo  CCeellllbbiitt..  NNeesstt

ee  jjooggoo,,  vvooccêê  ee  
sseeuuss  aammiiggooss  

sseerrããoo  aaggeenntteess
  ddaa  OOrrddeemm  ddaa  RReeaalliiddaaddee

  ccoomm  oo  ddeevveerr  ddee  

pprrootteeggeerr  oo  nnoo
ssssoo  mmuunnddoo  ddaass  ffoorrçç

aass  ddoo  OOuuttrroo  LLaaddoo..

SSee   v vooccêê  eess t táá   l leennddoo  eessssee   l lii v vrroo,,  pprroo v vaa v vee l lmmeenn t tee   j jáá  aassssiiss t tii u u  aass   l lii v veess  ddee   R R P PGG  

ddoo  CCee l l l l b bii t t,,  ccoommoo  OO  SSee g  g rreeddoo  nnaa   F  F lloorree s sttaa  ee  CCaallaammiiddaaddee..   N Neessssee  ccaassoo,,  

ssaa b bee  q q  u uee  oocc u u l l t tiiss t taass   b b u u
ssccaamm  eenn f  f rraaq q  u ueecceerr  aa  MMeemm b brraannaa  q q  u uee  pprroo t teeggee  aa  

 R Reeaa l liiddaaddee,,  ee  q q  u uee  aa  OOrrddoo   R Reeaa l lii t taass  éé  aa  nnoossssaa   ú únniiccaa  ddee f  f eessaa  ccoonn t trraa  ee l leess..

SSee   v vooccêê  aaiinnddaa  nnããoo  ccoonn h heeccee  oo   u unnii v veerrssoo  ddee  OORRDDEEMM  PPAARRAANN
OORRMMAALL,,  eess t táá  

pprreess t teess  aa  eenn t trraarr  ee
mm   u umm  mm u unnddoo  ddee  mmiiss t téérriiooss,,  iinnssaanniiddaaddee  ee  mmeeddoo..  MMaass  

 t taamm b béémm   u umm  mm u unnddoo  ddee  iinn v v
eess t tiiggaaddoorreess   v vaa l l

eenn t teess,,  mmeemm b brrooss  ddee   u ummaa  

oorrggaanniizzaaççããoo  ccrrii
aaddaa  ppaarraa  pprroo t teegg

eerr  iinnoocceenn t teess  ddee  
mmoonnss t trrooss  ppaarraannoorr

mmaaiiss..

SSee j jaa  ccoommoo   f  f oorr,,  cc h heeggoo u u  aa   h hoorraa  ddee   v vooccêê  ssee   t toorrnnaarr   u umm  aaggeenn t tee  ddaa  oorrddeemm  

ee  eenn t trraarr  nnaa   l l u u t taa  ccoonn t trraa  oo  OO u u t trroo   L Laaddoo..   N Naass  pprróó x xiimmaass  ppáággiinnaass,,   v vooccêê  

eennccoonn t trraarráá   t toodd
aass  aass  iinn f  f oorrmmaaççõõeess  ppaarraa  ccrriiaa

rr  ssee u u  ppeerrssoonnaagg
eemm,,  

iinn v veess t tiiggaarr  mmiiss t téérriiooss  ee  eenn f  f rree
nn t taarr  ccrriiaa t t u urraass..  

 E Emm   b brree v vee,,  iirráá  

eemm b baarrccaarr  eemm  ss u uaa
  pprriimmeeiirraa  mmiissssããoo..   V Vaammooss   t toorrcceerr  ppaarraa  

q q  u uee  ee l laa  nnããoo  ssee j jaa  aa   ú ú l l t tiimmaa..
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OO  PPAARRAANNOO
RRMMAALL

OO  PPaarraannoorr m maall  
éé  tt u uddoo  qq u uee  

ssee   m maanniiffeessttaa  
nnaa   R Reeaalliiddaaddee  

aattrraa v vééss  ddaass  ff
oorrççaass  ddoo  OO u uttrroo

  

 L Laaddoo..   E Exxiissttee m m  
ddooiiss   p pllaannooss  ddee

  

eexxiissttêênncciiaa  ——  
aa   R Reeaalliiddaaddee  ee

  

oo  OO u uttrroo   L Laaddoo  ——
  ssee p paarraaddooss   p poo

rr  

 u u m maa   M Mee m m b brraannaa,,  qq u uee  aaggee  ccoo
 m moo  

ssee  ffoossssee   u u m maa   p p
aarreeddee..   E Essssaa  

 M Mee m m b brraannaa   p pooddee
  sseerr   m maaiiss  ffiinnaa

  ee m m  

aallgg u unnss  ll u uggaarree
ss  ee  aass   E Ennttiiddaadd

eess  

 p pooddee m m  ssee  aa p prroo
 v veeiittaarr  ddiissssoo   p p

aarraa  

 m maanniiffeessttaarr  ss u uaa
ss  CCrriiaatt u urraass  ddoo

  

llaaddoo  ddee  ccáá..

 E Exxiissttee m m  cciinnccoo  
 E Ellee m meennttooss  nnoo  

OO u uttrroo   L Laaddoo,,  ddoo
ss  qq u uaaiiss  qq u uaattrroo

  

ssee   m maanniiffeessttaa m m
  ccoo m m   m maaiiss  

ffrreeqq u uêênncciiaa::  CC
oonn h heeccii m meennttoo,,  

 E Enneerrggiiaa,,   M Moorrtt
ee  ee  SSaanngg u uee..  

OO  qq u uiinnttoo  eellee m mee
nnttoo,,  oo   M Meeddoo,,  

rraarraa m meennttee  ssee   m m
aanniiffeessttaa  

ssoozziinn h hoo..  AA p peessaarr  ddiissssoo,,  éé  

 u u m maa  ffoorrççaa   p pooddee
rroossííssssii m maa  ddoo  

OO u uttrroo   L Laaddoo..   D Dee
  ffaattoo,,  oo  qq u uee  

aaccoonntteeccee  éé  qq u u
ee  oo   M Meeddoo  aatt u uaa  

ccoo m moo  ccoo m m b b u ussttíí
 v veell   p paarraa  qq u uee  

oo u uttrraass   E Ennttiiddaa
ddeess   p poossssaa m m  rroo m m

 p peerr  

aa   M Mee m m b brraannaa  ee   m m
aanniiffeessttaarr  ss u uaass

  

CCrriiaatt u urraass..

AA  ttaarreeffaa  ddaa  OOrr
ddee m m  ddaa   R Reeaalliiddaa

ddee  

éé   p prrootteeggeerr  nnooss
ssoo   m m u unnddoo  ddoo  

PPaarraannoorr m maall..   É É
  ff u unnddaa m meennttaall  qq

 u uee  

 v vooccêê  eenntteennddaa  
aa  ff u unnççããoo  ddeessssaa

  

oorrggaanniizzaaççããoo,,  
jjáá  qq u uee  eessssee  jjoo

ggoo  

éé  ssoo b brree  aaggeenntt
eess  ddeessssaa  OOrrddee m m

  ee  

oo  ttrraa b baall h hoo  qq u uee  ffaazzee m m..

O QUE É RPG?O QUE É RPG?
RPG é a sigla em inglês paraRPG é a sigla em inglês para roleplaying gameroleplaying game, ou jogo de, ou jogo de

interpretação. Surgiu nos Estados Unidos, nos anos 1970,interpretação. Surgiu nos Estados Unidos, nos anos 1970,

e desde então se espalhou pelo mundo. Hoje, o RPe desde então se espalhou pelo mundo. Hoje, o RPG estáG está

em todos os lugares, em todas as mídias — vem todos os lugares, em todas as mídias — videogames,ideogames,

séries de V e streams, séries de V e streams, como as realizadas pelo Cellbit.como as realizadas pelo Cellbit.

No RPG, um grupo de amigos se reúne para criar umaNo RPG, um grupo de amigos se reúne para criar uma

história em conjunto. Um dos participantes será o história em conjunto. Um dos participantes será o mestre.mestre.

Ele começa a narrativa, estabelecendo um Ele começa a narrativa, estabelecendo um cenário e umacenário e uma

situação. Por exemplo, ele pode dizer:situação. Por exemplo, ele pode dizer:

   Vocês receberam a missão de recuperar um itemVocês receberam a missão de recuperar um item

amaldiçoado, que foi roubado de um museu eamaldiçoado, que foi roubado de um museu e

pode ser usado para realizar rituais para-pode ser usado para realizar rituais para-

normais. No momento, ele está em um galpãonormais. No momento, ele está em um galpão

no porto, esperando para ser vendido em umno porto, esperando para ser vendido em um

leilão ilegal. É noite e vocês estão na frenteleilão ilegal. É noite e vocês estão na frente

do galpão. O que vocês fazem?do galpão. O que vocês fazem?

Os outros participantes serão os jogadores. Eles Os outros participantes serão os jogadores. Eles interpretaminterpretam

um personagem cada um e, um de cada vez, reagem às situa-um personagem cada um e, um de cada vez, reagem às situa-
ções apresentadas pelo mestre. Se um dos jogadores estiverções apresentadas pelo mestre. Se um dos jogadores estiver
interpretandinterpretando um Especialistao um Especialista, pode dizer:, pode dizer:

   [falando pelo seu personagem] “Considerando[falando pelo seu personagem] “Considerando

que esse item é muito valioso, deve haverque esse item é muito valioso, deve haver

guardas dentro.”guardas dentro.”

[falando normalmente] Mestre, esse galpão[falando normalmente] Mestre, esse galpão

tem janelas?tem janelas?

Já outro jogador, cujo personagem é um Combatente,Já outro jogador, cujo personagem é um Combatente,
talvez diga:talvez diga:

   [falando pelo seu [falando pelo seu personagem] “Certamen-personagem] “Certamen-

te haverá guardas, e não serão vigias dote haverá guardas, e não serão vigias do

porto, mas mercenários bem armados”.porto, mas mercenários bem armados”.
[falando normalmente] Mestre, eu saco meu[falando normalmente] Mestre, eu saco meu

fuzil e deixo ele engatilhado.fuzil e deixo ele engatilhado.

O mestre então descreve o resultado das ações de cadaO mestre então descreve o resultado das ações de cada
 jogador jogador. Para o Especialista, pode dizer:. Para o Especialista, pode dizer:

   O galpão tem janelas, mas elas ficamO galpão tem janelas, mas elas ficam

no alto. Para conseguir chegar a aténo alto. Para conseguir chegar a até

elas, você vai precisar escalar aelas, você vai precisar escalar a

parede do galpão. Faça um teste deparede do galpão. Faça um teste de

Atletismo.Atletismo.

E assim por E assim por diante, sempre seguindo esse fluxo:diante, sempre seguindo esse fluxo:
o mestre apresenta a cena e diz o que está acon-o mestre apresenta a cena e diz o que está acon-

tecendo, então os jogadores dizem como seustecendo, então os jogadores dizem como seus
personagens se comportam e o que fazem.personagens se comportam e o que fazem.
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Quando um jogador tenta fazer algo difícil, cujo re-Quando um jogador tenta fazer algo difícil, cujo re-
sultado é incerto, o mestre pode pedir umsultado é incerto, o mestre pode pedir um testeteste. O. O
 jogador  jogador então rentão rola um ola um ou mais ou mais dados, de dados, de acordo acordo comcom
as características de seu personagem e escolhe o maioras características de seu personagem e escolhe o maior
resultado. Se esse resultado for igual ou maior queresultado. Se esse resultado for igual ou maior que
a dificuldade do teste (determinada pelas regras doa dificuldade do teste (determinada pelas regras do
livro ou pelo julgamento do mestre), a ação será umlivro ou pelo julgamento do mestre), a ação será um
sucesso. Caso contrário, será uma falha, e o jogadorsucesso. Caso contrário, será uma falha, e o jogador

terá que lidar com as consequências dela. Sterá que lidar com as consequências dela. Seja comoeja comofor, a história avança.for, a história avança.

Este livro traz as instruções para os jogadores cria-Este livro traz as instruções para os jogadores cria-
rem seus personagens e para o mestre criar a rem seus personagens e para o mestre criar a base dabase da
história. Explica também quais ações exigem testeshistória. Explica também quais ações exigem testes
e como resolvê-las.e como resolvê-las.

COMEÇANDOCOMEÇANDO
Para jogarPara jogar OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG, você precisará, você precisará
do seguinte:do seguinte:

  II U   .U   . É possível jogar com ape- É possível jogar com ape-

nas duas pessoas (o mestre e um jogador), masnas duas pessoas (o mestre e um jogador), mas
para um jogo mais divertido sugerimos de três apara um jogo mais divertido sugerimos de três a
seis pessoas (o mestre mais dois a cinco jogadores).seis pessoas (o mestre mais dois a cinco jogadores).

  II P.P. Cada jogador deve criar um per- Cada jogador deve criar um per-
sonagem, o agente da Ordem que irá interpretarsonagem, o agente da Ordem que irá interpretar
durante o jogo.durante o jogo.

  II U .U . O mestre deve criar o caso que O mestre deve criar o caso que
irá narrar. Note que uma missão de RPG não éirá narrar. Note que uma missão de RPG não é
como um romance ou roteiro — o mestre nãocomo um romance ou roteiro — o mestre não
deve escrever cada cena ou diálogo em detalhes,deve escrever cada cena ou diálogo em detalhes,
apenas estabelecer o básico da história. O desen-apenas estabelecer o básico da história. O desen-
rolar dela se dará ao longo do jogo, em conjuntorolar dela se dará ao longo do jogo, em conjunto
com os jogadores.com os jogadores.

  II D.D. Um conjunto de dados de RPG  Um conjunto de dados de RPG para cadapara cada

 jogador jogador, com , com dados de dados de quatro, quatro, seis, oito, seis, oito, dez, dozedez, doze
e vinte faces. Os dados são abreviados como d4, d6,e vinte faces. Os dados são abreviados como d4, d6,
d8, d10, d12 e d20. Também existem as abrevia-d8, d10, d12 e d20. Também existem as abrevia-
ções d2 (role qualquer dado; um resultado ímparções d2 (role qualquer dado; um resultado ímpar
equivale a 1 e um resultado par equivale a 2) e d3equivale a 1 e um resultado par equivale a 2) e d3
(role 1d6, divida o resultado por 2 e (role 1d6, divida o resultado por 2 e arredonde paraarredonde para
cima). Os dados podem ser encontrados no site dacima). Os dados podem ser encontrados no site da
Jambô, em jamboeditora.com.br. Na falta deles,Jambô, em jamboeditora.com.br. Na falta deles,
existem aplicativos gratuitos que emulam rolagens.existem aplicativos gratuitos que emulam rolagens.

  II P  ,   .P  ,   . É É
fundamental que cada jogador tenha onde fazerfundamental que cada jogador tenha onde fazer
suas anotações do caso.suas anotações do caso.

A partir daqui, leia oA partir daqui, leia o C : C C : C PP, para fazer sua primeira ficha. , para fazer sua primeira ficha. Para aPara a
descrição de termos, consulte o Glossário no fim dodescrição de termos, consulte o Glossário no fim do
livro. Pronto para sua primeira milivro. Pronto para sua primeira missão?ssão?
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CRIAÇÃOCRIAÇÃO  DDEEPERSONAGEMPERSONAGEM

CAPÍTULO 1CAPÍTULO 1

Cada jogador deCada jogador de OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG irá criar e  irá criar e interpretar um perso-interpretar um perso-
nagem. Esses personagens serão agentes da Ordem da nagem. Esses personagens serão agentes da Ordem da Realidade, queRealidade, que
luta contra os perigos do Outro Lado e protege a vida como conhecemos.luta contra os perigos do Outro Lado e protege a vida como conhecemos.

Este capítulo apresenta todas as regras para criação de seu personagem, incluindo um passo a passoEste capítulo apresenta todas as regras para criação de seu personagem, incluindo um passo a passo
para facilitar esse processo. Criar um para facilitar esse processo. Criar um personagem é o momento em que você dará vida a uma personagem é o momento em que você dará vida a uma ideia, e éideia, e é
uma das partes mais uma das partes mais interessaninteressantes do jogo. Para fazer isso, tes do jogo. Para fazer isso, siga os passos siga os passos abaixo.abaixo.

 P PAASSSSOO  AA   P PAASSSSOO   P PAARRAA  CCRRIIAARR  SSEE U U  AA
GGEENN T TEE

CCrriiee  uumm  ccoonncceeiittoo..  CCoommoo  éé  sseeuu  ppeerrssoonnaa
ggeemm??  PPeennssee  oo  qquuee  vvooccêê  ggoossttaarriiaa  qquuee  

eellee  ffiizzeessssee,,  

ccoommoo  ffooii  ssuuaa  hhiissttóórriiaa  aanntteess  ddee  eennttrr
aarr  nnaa  OOrrddeemm  ee  qquuaall  ffooii  oo  sseeuu  eennvvoollvv

iimmeennttoo  ccoomm  

oo  PPaarraannoorrmmaall..  TTeennttee  rreessuummiirr  iissssoo  eemm
  uummaa  ppeeqquueennaa  ffrraassee..  EEssssee  éé  oo  ccoonncceeii

ttoo  ddoo  sseeuu  

ppeerrssoonnaaggeemm..

EEssccoollhhaa  sseeuuss  aattrrii b buuttooss..  SSeeuu  aaggeennttee  
ppoossssuuii  cciinnccoo  aattrrii b buuttooss::  AAggiilliiddaaddee,,  

FFoorrççaa,,  

IInntteelleeccttoo,,  PPrreesseennççaa  ee  VViiggoorr..  VVooccêê  cc
oommeeççaa  ccoomm  ccaaddaa  aattrrii b buuttoo  eemm  00  ee  tteemm  

44  ppoonnttooss  ppaarraa  

ddiissttrrii b buuiirr  eennttrree  eelleess  ccoommoo  qquuiisseerr..  
VVooccêê  ppooddee  rreedduuzziirr  uumm  ddee  sseeuuss  aattrrii b buu

ttooss  eemm  ––11  ppaarraa  

rreeccee b beerr  11  ppoonnttoo  aaddiicciioonnaall..  EEnnttrreettaann
ttoo,,  oo  vvaalloorr  mmááxxiimmoo  iinniicciiaall  ddee  ccaaddaa  

aattrrii b buuttoo  éé  33..

EEssccoollhhaa  ssuuaa  oorriiggeemm..  SSuuaa  oorriiggeemm  vvaaii  
ttee  ddaarr  ddooiiss   b beenneeffíícciiooss::  ttrreeiinnaammeennttoo  eemm  dduuaass  

ppeerríícciiaass,,  oouu  ttrreeiinnaammeennttoo  eemm  uummaa  ppeerr
íícciiaa  ee  uumm  ppooddeerr  eexxcclluussiivvoo  ddee  oorriiggeemm..

EEssccoollhhaa  ssuuaa  ccllaassssee..  AAqquuii  vvooccêê  ddeevvee  ee
ssccoollhheerr  uummaa  ddaass  ttrrêêss  ccllaasssseess  ddiissppoonníí

vveeiiss::  

ccoomm b baatteennttee,,  eessppeecciiaalliissttaa  oouu  ooccuullttiiss
ttaa..  AAnnoottee  aa  qquuaannttiiddaaddee  ddee  ppoonnttooss  ddee  

vviiddaa,,  ppoonnttooss  ddee  

eessffoorrççoo  ee  SSaanniiddaaddee  ee  aass  hhaa b biilliiddaaddeess
  iinniicciiaaiiss  ddee  sseeuu  ppeerrssoonnaaggeemm..

EEssccoollhhaa  ssuuaass  ppeerríícciiaass..  AAss  hhaa b biilliiddaadd
eess  mmuunnddaannaass  qquuee  sseeuu  ppeerrssoonnaaggeemm  aapprree

nnddeeuu  ccoomm  

ttrreeiinnaammeennttoo,,  iimmppoorrttaanntteess  ppaarraa  rreessooll
vveerr  ddeessaaffiiooss  ffííssiiccooss  ee  mmeennttaaiiss..  PPeerr

íícciiaass  ssããoo  

ddeeffiinniiddaass  ppoorr  ssuuaa  oorriiggeemm,,  ccllaassssee  ee  
IInntteelleeccttoo..  VVeejjaa  oo  CCAAPPÍÍTT U ULLOO  22::  PPEERRÍÍCC

IIAASS..

RReevviissee  ssuuaa  ffiicchhaa..  AAggoorraa  vvooccêê  ddeevvee  rr
eevviissaarr  ssuuaa  ffiicchhaa  ppaarraa  ggaarraannttiirr  qquuee  

ttooddooss  ooss  

ppooddeerreess  ee  hhaa b biilliiddaaddeess  eessttããoo  lliissttaaddoo
ss..  VVeerriiffiiqquuee  ttaamm b béémm  ooss  vvaalloorreess  ddee  aa

ttrrii b buuttoo  

ee  ssuuaass  ppeerríícciiaass..  NNããoo  ssee  pprreeooccuuppee  ccoo
mm  eeqquuiippaammeennttoo..  VVooccêê  rreeccee b beerráá  oo  qquuee  

éé  

nneecceessssáárriioo  eemm  ssuuaa  pprriimmeeiirraa  mmiissssããoo..
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CONCECONCEITITO O DEDE
PERSONAGEMPERSONAGEM

EEXXEEMMPPLLOO  DDEE  

CCRRIIAAÇÇÃÃOO  DDEE  

PPEERRSSOONNAAGGEEMM  --  

CCOONNCCEEIITTOO
LLuuííssaa  eessttáá  ssee   p prree

 p paarraannddoo   p paarraa  

ccrriiaarr  ssuuaa   p peerrssoo
nnaaggeemm  ddee  OORRDDEEMM  

PPAARRAANNOORRMMAALL  RRPPGG
..  OO   p prriimmeeiirroo  

 p paassssoo,,  aanntteess  ddee
  qquuaallqquueerr  ccooiissaa

,,  

éé  ccrriiaarr  uumm  ccoonncc
eeiittoo..  LLuuííssaa  uussaa

  

aass   p peerrgguunnttaass  aa p p
rreesseennttaaddaass  nneesstt

ee  

ccaa p pííttuulloo  ee  cc h heegg
aa  eemm  aallgguummaass  ccoo

nn--

cclluussõõeess..   E Ellaa  ssaa
 b bee  qquuee  oo  nnoommee  dd

ee  

ssuuaa   p peerrssoonnaaggeemm  
éé  BBiiaannccaa  ee  eessttáá

  

ccoomm  mmuuiittaa  vvoonnttaa
ddee  ddee  jjooggaarr  ccoomm

  

uummaa  cciieennttiissttaa  ff
oorreennssee..  PPaarraa  LLuu

íí--

ssaa,,  BBiiaannccaa  éé  uumm
aa   p peessssooaa  qquuee  aaii

nn--

ddaa  nnããoo  tteevvee  ccoonn
ttaattoo  ddiirreettoo  ccoomm

  

oo  PPaarraannoorrmmaall,,  mm
aass  aaccrreeddiittaa  qquuee

  

eexxiissttee  aallggoo  aa  mm
aaiiss  nneessssee  mmuunnddoo

!!  

BBiiaannccaa  éé  uummaa   p pee
rrssoonnaaggeemm  ccuurriioossaa  

ee  ccoorraajjoossaa,,  mmeess
mmoo  nnããoo  ssaa b beennddoo  

uussaarr  aarrmmaass..  LLuuíí
ssaa  qquueerr  qquuee  oo  cc

éé--

rree b brroo  ee  oo  ccoonn h hee
cciimmeennttoo  ddee  BBiiaann

ccaa  

sseejjaamm  ssuuaass  vveerrdd
aaddeeiirraass  aarrmmaass..

ATRIBUTOSATRIBUTOS
Seu personagem deSeu personagem deOORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG é defi- é defi-
nido, em jogo, por seus atributos. Os valores em nido, em jogo, por seus atributos. Os valores em cadacada
atributo dizem o atributo dizem o quão forte, inteligente, perspicaz equão forte, inteligente, perspicaz e
carismático ele é. Isso acontece porque os carismático ele é. Isso acontece porque os atributosatributos
servem para determinar a quantidade de dados servem para determinar a quantidade de dados queque
 você  você vai rvai rolar olar quando quando fizer fizer um tum teste, este, e sãe são fundao fundamen-men-
tais para medir o quão bem seu personagem sabetais para medir o quão bem seu personagem sabe
fazer determinadas tarefasfazer determinadas tarefas. T. Testes são explicados emestes são explicados em
detalhes nodetalhes no Capítulo 4: Regras do JogoCapítulo 4: Regras do Jogo..

Cada atributo é representado por um número, queCada atributo é representado por um número, que
significa a quantidade adicional de dados de vinte facessignifica a quantidade adicional de dados de vinte faces
(d20) que você deve rolar quando (d20) que você deve rolar quando fizer um teste envol-fizer um teste envol-
 vend vendo o aqueaquele le atriatributbuto o — — por por exeexemplmplo, o, um um perspersonagonagemem
com Força +2 irá rolar 3d20 em seu teste. Quantocom Força +2 irá rolar 3d20 em seu teste. Quanto
mais alto o valor do atributo, melhor seu mais alto o valor do atributo, melhor seu personagempersonagem
é naquele aspecto, recebendo vantagem nas rolagens.é naquele aspecto, recebendo vantagem nas rolagens.

GERAÇÃO DEGERAÇÃO DE
ATRIBUTOSATRIBUTOS
Quando cria um novo personagem, todos os seusQuando cria um novo personagem, todos os seus
atributos se iniciam em 0 e você tem 4 pontosatributos se iniciam em 0 e você tem 4 pontos
para distribuir entre os atributos como quiser.para distribuir entre os atributos como quiser.
Você também pode reduzir um atributo para –1:Você também pode reduzir um atributo para –1:
se fizer isso, você pode se fizer isso, você pode colocar 1 ponto adicionalcolocar 1 ponto adicional
em outro atributo. O valor máximo inicial queem outro atributo. O valor máximo inicial que
 você pode ter em cada atributo é  você pode ter em cada atributo é +3.+3.

O primeiro passo é ter uma O primeiro passo é ter uma ideia básica sobre quemideia básica sobre quem

 você vai interpreta você vai interpretar — um concer — um conceito de personageito de personagem.m.

Uma ideia, ainda sem muito corpo definido, de quemUma ideia, ainda sem muito corpo definido, de quem
será seu agente. Busque referências de será seu agente. Busque referências de personagenspersonagens

interessantes para tramas de investigação paranormalinteressantes para tramas de investigação paranormal

e tente descrever o conceito em uma frase cure tente descrever o conceito em uma frase curta.ta.

Algumas perguntas podem te ajudar nesse processo:Algumas perguntas podem te ajudar nesse processo:

  bb Qual o nomeQual o nome do seu personagem?do seu personagem?

  bb Qual era a sua ocupaçãoQual era a sua ocupação antes de encontrar o antes de encontrar o

Paranormal?Paranormal?

  bb Que evento desencadeouQue evento desencadeou o primeiro o primeiro contato?contato?

  bb O quanto conheceO quanto conhece do Outro Lado?do Outro Lado?

  bb Já faz parteJá faz parte da Ordem?da Ordem?

  bb Como se comportaComo se comporta em cenas de investigação?em cenas de investigação?

  bb Como se comportaComo se comporta em cenas de ação?em cenas de ação?
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EEXXEEMMPPLLOO  DDEE  CCRRIIAAÇÇÃÃOO  DDEE  PPEE
RRSSOONNAAGGEEMM  

--  AATTRRIIBBUUTTOOSS
AAggoorraa  cchheeggoouu  aa  hhoorraa  ddee  LLuuííssaa

  eessccoollhheerr  ooss  aattrrii b buuttooss  iinniiccii
aaiiss  ddee  BBiiaannccaa..  

EEllaa  jjáá  ddeetteerrmmiinnoouu  qquuee  BBiiaannccaa
  éé  eexxttrreemmaammeennttee  iinntteelliiggeennttee  

ee  ssaa b bee  lleerr   b beemm  

aass  ppeessssooaass,,  eennttããoo  eellaa  ccoollooccaa
  33  eemm  IInntteelleeccttoo  ee  11  eemm  PPrreessee

nnççaa..  BBiiaannccaa  nnããoo  

ppoossssuuii  uumm  ppoorrttee  ffííssiiccoo  ffoorrttee
,,  eennttããoo  LLuuííssaa  ddeecciiddee  ttiirraarr  uumm

  ppoonnttoo  ddee  FFoorrççaa,,  

ffiiccaannddoo  ccoomm  ––11  nneessssee  aattrrii b buuttoo
,,  ee  ccoollooccaannddoo  eessssee  ppoonnttoo  eexxtt

rraa  eemm  VViiggoorr,,  

ppaarraa  rreepprreesseennttaarr  sseeuu  eessffoorrççoo
  ddiiáárriioo  nnaa  aaccaaddeemmiiaa..  OOss  aattrrii

 b buuttooss  iinniicciiaaiiss  ddee  

BBiiaannccaa  ssããoo  AAggiilliiddaaddee  00,,  FFoorrççaa  ––11
,,  IInntteelleeccttoo  33,,  PPrreesseennççaa  11  ee  

VViiggoorr  11..

AgilidadeAgilidade
Agilidade é o atributo que define o equilíbrio, preci-Agilidade é o atributo que define o equilíbrio, preci-
são, coordenação motora e velocidade de reação dosão, coordenação motora e velocidade de reação do
seu personagem.seu personagem.

Agilidade é o atributo-base das perícias Acrobacia,Agilidade é o atributo-base das perícias Acrobacia,
Furtividade, Iniciativa, Crime, Pilotagem, PontariaFurtividade, Iniciativa, Crime, Pilotagem, Pontaria
e Reflexos.e Reflexos.

ForçaForça
A Força determina sua potência muscular e A Força determina sua potência muscular e habilidadehabilidade
atlética geral do seu agente. Um personagem comatlética geral do seu agente. Um personagem com
Força alta tem grande capacidade física, seja porForça alta tem grande capacidade física, seja por
treinamentreinamento constante, modificação to constante, modificação paranormal ouparanormal ou
predisposição genética.predisposição genética.

A Força influencia testes relacionados com sua proezaA Força influencia testes relacionados com sua proeza
ff ísica e é o atributo-base de Atletismísica e é o atributo-base de Atletismo e Luta, além deo e Luta, além de
ser aplicada em suas rolagens de dano corpo a corposer aplicada em suas rolagens de dano corpo a corpo

e com armas de arremesso.e com armas de arremesso.

IntelectoIntelecto
O Intelecto mede raciocínio, memória, capacidadeO Intelecto mede raciocínio, memória, capacidade
de resolução de problemas e de resolução de problemas e conhecimento geral deconhecimento geral de
um personagem — por isso, um personagem — por isso, determina a quantidadedetermina a quantidade
de Perícias em que o personagem é treinado (vejade Perícias em que o personagem é treinado (veja
“Classes”“Classes”, à frente). Uma , à frente). Uma pessoa com Intelecpessoa com Intelecto elevadoto elevado
tem raciocínio rápido e tem raciocínio rápido e afiado, conhecimento amploafiado, conhecimento amplo
sobre diversos assuntos e habilidades que sobre diversos assuntos e habilidades que envolvemenvolvem
estudo, como conhecimento científico.estudo, como conhecimento científico.

Intelecto é o atributo-base de Atualidades, Ciências,Intelecto é o atributo-base de Atualidades, Ciências,
InvestigaçãInvestigação, Medicina, Oo, Medicina, Ocultismo, Profissão, So-cultismo, Profissão, So-
brevivência, Tática e Tecnologia. Além disso, vocêbrevivência, Tática e Tecnologia. Além disso, você
recebe treinamento em perícias adicionais igual ao seurecebe treinamento em perícias adicionais igual ao seu
Intelecto. Caso seu Intelecto. Caso seu Intelecto aumente, você aprendeIntelecto aumente, você aprende
uma perícia adicional para cada uma perícia adicional para cada ponto.ponto.

O Intelecto também afeta sua compreensão do OutroO Intelecto também afeta sua compreensão do Outro
Lado e sua Lado e sua capacidade de racionalizar o paranormal,capacidade de racionalizar o paranormal,
definindo o número de rituais que você pode aprender.definindo o número de rituais que você pode aprender.

PresençaPresença
A Presença mede suas habilidades sociais e resiliênciaA Presença mede suas habilidades sociais e resiliência
mental-emocional. Um personagem com valor alto demental-emocional. Um personagem com valor alto de
Presença sabe como usar bem as palavras para con-Presença sabe como usar bem as palavras para con-
duzir a conversa a seu fduzir a conversa a seu favor usando de uma excelenteavor usando de uma excelente
lábia, e também é lábia, e também é perspicaz e difperspicaz e dif ícil de enganarícil de enganar. Pode. Pode
ser mais descolado e brincalhão, ou sser mais descolado e brincalhão, ou sério e resoluto.ério e resoluto.

Presença é o atributo-base de Diplomacia, Enganação,Presença é o atributo-base de Diplomacia, Enganação,
Intimidação, Intuição, Percepção, Religião e Intimidação, Intuição, Percepção, Religião e VVontadeontade
e concede pontos de esforço adicionais por Nível e concede pontos de esforço adicionais por Nível dede
Exposição (NEX).Exposição (NEX).

VigorVigor
Este atributo mede sua resiliência física, afetandoEste atributo mede sua resiliência física, afetando
seus pontos de vida (PV) e sua Fortitude. Quantoseus pontos de vida (PV) e sua Fortitude. Quanto
mais alto seu Vigormais alto seu Vigor, mais resistente e duro você , mais resistente e duro você será,será,
sendo capaz de aguentar mais ferimentos antes desendo capaz de aguentar mais ferimentos antes de
cair inconsciente.cair inconsciente.
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ORIGEMORIGEM
O que seu personagem fazia antes de seu envolvimento com a Ordem Rea-O que seu personagem fazia antes de seu envolvimento com a Ordem Rea-

litas e o paranormal? A litas e o paranormal? A origem representa como a vida “civil” pregressaorigem representa como a vida “civil” pregressa

influencia sua carreira de influencia sua carreira de investigador paranormal.investigador paranormal.

Ao escolher uma origem, você recebe duas perícias treinadas eAo escolher uma origem, você recebe duas perícias treinadas e

um poder exclusivo da origem. Procure esum poder exclusivo da origem. Procure escolher uma origem que secolher uma origem que se

encaixa com o conceito de seu encaixa com o conceito de seu personagem.personagem.

Cada origem apresentada a seguir é intencionalmente vaga e breve, ape-Cada origem apresentada a seguir é intencionalmente vaga e breve, ape-

nas uma ideia por onde começar. Você pode usá-la como está, para jogarnas uma ideia por onde começar. Você pode usá-la como está, para jogar

rapidamente, ou então colorir com quantos detalhes quiser, conforme orapidamente, ou então colorir com quantos detalhes quiser, conforme o

conceito de seu agente.conceito de seu agente.

AbastadoAbastado
VVocê é dono de bens ou recursos que te faocê é dono de bens ou recursos que te fazem ter muito dinheiro dispo-zem ter muito dinheiro dispo-

nível, podendo ser o herdeiro de alguma família com laços nível, podendo ser o herdeiro de alguma família com laços importantesimportantes

com a Ordem ou mesmo um milionário excêntrico cujo interesse emcom a Ordem ou mesmo um milionário excêntrico cujo interesse em

coisas esquisitas acabou fazendo seu destino crucoisas esquisitas acabou fazendo seu destino cruzar com o da Ordo Realitas.zar com o da Ordo Realitas.

P .P . Atualidades e Diplomacia. Atualidades e Diplomacia.

PP    O.O. Seu  Seu limite de crédito é sempre consideradolimite de crédito é sempre considerado

um acima do atual.um acima do atual.

AcadêmicoAcadêmico
VVocê é ocê é um estudioso de algum um estudioso de algum campo do conhecimento, campo do conhecimento, provavelmente umprovavelmente um

professor ou pesquisador universitário, com professor ou pesquisador universitário, com conhecimento apurado em áreasconhecimento apurado em áreas

específicas que geralmente tangem assuntos misteriosos. Sua pesquisa deespecíficas que geralmente tangem assuntos misteriosos. Sua pesquisa de

alguma forma chamou a atenção da Ordo Realitas.alguma forma chamou a atenção da Ordo Realitas.

P .P . Ciências e Investigação. Ciências e Investigação.

S  P.S  P. Uma vez por cena, quando fizer um teste usando Intelecto, Uma vez por cena, quando fizer um teste usando Intelecto,

 você pode gastar 2 PE para receber +5 nesse t você pode gastar 2 PE para receber +5 nesse teste.este.

AgentAgente de e de SaúdeSaúde
VVocê é um ocê é um profissional da saúde como profissional da saúde como um enfermeiro, médico ouum enfermeiro, médico ou

socorrista, treinado no atendimento e cuidado de pessoas.socorrista, treinado no atendimento e cuidado de pessoas.

VVocê pode ter sido ocê pode ter sido surpreendido por um evento paranormalsurpreendido por um evento paranormal
durante o trabalho ou mesmo cuidado de um agente da Ordemdurante o trabalho ou mesmo cuidado de um agente da Ordem

em uma emergência, que ficou surpreso com o quão em uma emergência, que ficou surpreso com o quão bem vocêbem você

lidou com a situação.lidou com a situação.

P .P . Ciências, Diplomacia e Medicina. Ciências, Diplomacia e Medicina.

T M.T M. Sempre que cura um personagem, você Sempre que cura um personagem, você

adiciona seu Intelecto no total de PV curados.adiciona seu Intelecto no total de PV curados.
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ArtistaArtista
Você é um profissional de artes, uma categoria que abrangeVocê é um profissional de artes, uma categoria que abrange

pintores, escritores, músicos, atores ou mesmo youtubers!pintores, escritores, músicos, atores ou mesmo youtubers!

Seu trabalho pode ser fortemente influenciado por algumaSeu trabalho pode ser fortemente influenciado por alguma

experiência paranormal do passado e o que a maioria achaexperiência paranormal do passado e o que a maioria acha

que é apenas criatividade a Ordem sabe que tem um fundoque é apenas criatividade a Ordem sabe que tem um fundo

de verdade.de verdade.

P T.P T. Diplomacia e Profissão (artes). Diplomacia e Profissão (artes).

M O.M O. Você tem renome por conta de uma obra ou Você tem renome por conta de uma obra ou

série que te fez famoso. Uma vez por missão, você pode deter-série que te fez famoso. Uma vez por missão, você pode deter-

minar que um pminar que um personagem envolvido em uma cena de Interaçãoersonagem envolvido em uma cena de Interação

te reconheça pelo seu trabalho. Você recebe +5 em testes dete reconheça pelo seu trabalho. Você recebe +5 em testes de

Diplomacia, Enganação, Intuição e Diplomacia, Enganação, Intuição e Intimidação com aquele per-Intimidação com aquele per-

sonagem. A critério do Mestre, você pode receber esses sonagem. A critério do Mestre, você pode receber esses bônus embônus em

situações em que você seria situações em que você seria claramente reconhclaramente reconhecido.ecido.

AtletaAtleta
Você é um atleta profissional de um time ou federação esportiva, comoVocê é um atleta profissional de um time ou federação esportiva, como

 jogadores de futebol ou nadadores olímpicos. Seu alto desempenho jogadores de futebol ou nadadores olímpicos. Seu alto desempenho

pode ser fruto de alguma influência paranormal que nem mesmopode ser fruto de alguma influência paranormal que nem mesmo

 você  você conhecconhecia, ia, ou ou você você podpode te ter er se se envolvido envolvido em em algum algum eventoevento

paranormal em uma de suas competições.paranormal em uma de suas competições.

P T.P T. Atletismo e Fortitude. Atletismo e Fortitude.

.. Uma vez por cena, quando fizer um teste de perícia usando Uma vez por cena, quando fizer um teste de perícia usando

Força ou Agilidade (exceto testes de ataque) você pode gastar 2Força ou Agilidade (exceto testes de ataque) você pode gastar 2

PE para receber +5 nesse teste.PE para receber +5 nesse teste.

CamponêsCamponês
VVocê vive no ocê vive no campo, seja em uma fazenda, campo, seja em uma fazenda, uma re-uma re-

sidência em uma área rural isolada ou uma peque-sidência em uma área rural isolada ou uma peque-

na comunidade agrícola. Você se acostumou comna comunidade agrícola. Você se acostumou com

o convívio com a natureza e os animais e talvezo convívio com a natureza e os animais e talvez

tenha ouvido uma ou outra história de fantasmastenha ouvido uma ou outra história de fantasmas

ao redor da fogueira. Em algum momento da suaao redor da fogueira. Em algum momento da sua

 vida, entretanto, vo vida, entretanto, você descobriu cê descobriu que muitas que muitas dessasdessas

histórias são verdadeiras.histórias são verdadeiras.

P T.P T. Adestramento e S Adestramento e Sobrevivência.obrevivência.

T  R.T  R. Você não sofre penalidade em des- Você não sofre penalidade em des-

locamento e Sobrevivência por clima ruim e por terrenolocamento e Sobrevivência por clima ruim e por terreno

difícil natural.difícil natural.
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CriminosoCriminoso
VVocê vivia uma ocê vivia uma vida fora da lei, seja vida fora da lei, seja como um merocomo um mero
batedor de carteiras, um membro do crime organi-batedor de carteiras, um membro do crime organi-
zado ou até mesmo a mente por trás do crime lo-zado ou até mesmo a mente por trás do crime lo-
cal. Converse com o Mestre para entender melhorcal. Converse com o Mestre para entender melhor
seu grau de influência criminosa. De alguma formaseu grau de influência criminosa. De alguma forma
 você se envolveu  você se envolveu em assuntos da Orem assuntos da Ordem, que achdem, que achouou
melhor recrutar seus talentos do que ter você comomelhor recrutar seus talentos do que ter você como
um estorvo.um estorvo.

P T.P T. Crime e Furtividade. Crime e Furtividade.

O C C.O C C. No final de uma missão, esco- No final de uma missão, esco-
lha um item encontrado na missão. Em sulha um item encontrado na missão. Em sua próximaa próxima
missão, você pode incluir esse item em seu inventáriomissão, você pode incluir esse item em seu inventário
sem que ele conte em seu limite de itens por Prestígio.sem que ele conte em seu limite de itens por Prestígio.

DetetiveDetetive
Você é um investigador, seja parte de uma força po-Você é um investigador, seja parte de uma força po-
licial ou um licial ou um detetive particulardetetive particular..

P T.P T. Investigação e Percepção. Investigação e Percepção.

F  P.F  P. Uma vez por cena, quando falha Uma vez por cena, quando falha
em um teste de procurar pistas, você pode gastar 2em um teste de procurar pistas, você pode gastar 2

PE para refazer esse teste.PE para refazer esse teste.

ExorcistaExorcista
VVocê é um socê é um sacerdote ou devoto religioso dedicado aacerdote ou devoto religioso dedicado a
confrontar e econfrontar e expulsar forças sobrenaxpulsar forças sobrenaturais turais que pre-que pre-
 judicam as pessoas, independent judicam as pessoas, independentemente emente da religiãoda religião
que pratique. Seu conque pratique. Seu contato tato com o paranormal já eracom o paranormal já era
constante, mas tornou-se um trabalho em tempoconstante, mas tornou-se um trabalho em tempo
integral quando foi convocado pela integral quando foi convocado pela Ordem.Ordem.

P T.P T. Intuição e Religião. Intuição e Religião.

E.E. Seu contato com o Outro Lado faz com Seu contato com o Outro Lado faz com
que você saiba lidar com traumas na alma. Você podeque você saiba lidar com traumas na alma. Você pode

usar Religião ao invés de Diplomacia para fazer umausar Religião ao invés de Diplomacia para fazer uma
ação de “erapia”.ação de “erapia”.
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EXEMPLO DE CRIAÇÃO DE PERSONAGEM -EXEMPLO DE CRIAÇÃO DE PERSONAGEM - ORIGEMORIGEM
Luísa deve escolher uma origem para Bianca. O plano original era fazer dela uma cientista forenseLuísa deve escolher uma origem para Bianca. O plano original era fazer dela uma cientista forense

e para tanto, as origens Acadêmico, Detetive e Inventor parecem fazer sentido. Luísa pensa sobree para tanto, as origens Acadêmico, Detetive e Inventor parecem fazer sentido. Luísa pensa sobre

como ela quer jogar com Bianca e percebe que ela como ela quer jogar com Bianca e percebe que ela é essencialmente uma investigadora, entãoé essencialmente uma investigadora, então

Detetive se encaixa melhor no seu conceito. Ela anota os benefícios de sua origem: treina-Detetive se encaixa melhor no seu conceito. Ela anota os benefícios de sua origem: treina-

mento em Investigação e Percepção e mento em Investigação e Percepção e seu poder exclusivo, Olhos Aguçados.seu poder exclusivo, Olhos Aguçados.

InventorInventor
Enquanto os acadêmicos estão preocupados comEnquanto os acadêmicos estão preocupados com
fórmulas e teorias, você é responsável por colocar afórmulas e teorias, você é responsável por colocar a
mão na massa, seja como um cientistamão na massa, seja como um cientista, engenheiro ou, engenheiro ou
inventor de garagem. Provavelmente você inventor de garagem. Provavelmente você encontrouencontrou
ou criou alguma traquitana paranormal que chamouou criou alguma traquitana paranormal que chamou
a atenção da Ordem.a atenção da Ordem.

P T.P T.  ProfissãoProfissão e ecnologia. e ecnologia.
F F.F F.   VVocê sempre ocê sempre tem suastem suas
ferramentas de estimação por perto. Seu inventário temferramentas de estimação por perto. Seu inventário tem
1 espaço adicional para um kit de perícia a sua 1 espaço adicional para um kit de perícia a sua escolha.escolha.

MercenárioMercenário
VVocê é um ocê é um soldado de aluguel, que soldado de aluguel, que trabalha sozinhotrabalha sozinho
ou como parte de alguma organização que vende ser-ou como parte de alguma organização que vende ser-
 viços  viços militarmilitares pes personalizaersonalizados. dos. Escoltas Escoltas e ase assassinatsassinatosos
fizeram parte de sua rotina por tempo o suficientefizeram parte de sua rotina por tempo o suficiente
para você se envolver em alguma situação estranhapara você se envolver em alguma situação estranha
com o com o Paranormal.Paranormal.

P T.P T. Tática e uma a sua escolha Tática e uma a sua escolhaentre Luta ou Pontaria.entre Luta ou Pontaria.

P  P  CC.. No primeiro turno de c No primeiro turno de cadaada
cena de ação, você pode gcena de ação, você pode gastar 2 PE para astar 2 PE para receber umareceber uma
ação de movimento adicional.ação de movimento adicional.

OperárioOperário
Marceneiro, pedreiro, operador de máquinas em umaMarceneiro, pedreiro, operador de máquinas em uma
fábrica… Você passou uma parte de sua vida em umfábrica… Você passou uma parte de sua vida em um
emprego braçal, desempenhando atividades práticasemprego braçal, desempenhando atividades práticas
que lhe deram uma visão pragmática do mundo. Suaque lhe deram uma visão pragmática do mundo. Sua
rotina mundana, entretanto, foi confrontada de rotina mundana, entretanto, foi confrontada de algu-algu-
ma forma pelo paranormal, e você não consegue maisma forma pelo paranormal, e você não consegue mais

esquecer tudo que viu sobre os esquecer tudo que viu sobre os mistérios do mundo.mistérios do mundo.

P P TT.. Fortitude e Profissão (uma Fortitude e Profissão (uma
qualquerqualquer, relacionada a , relacionada a trabalhos braçais).trabalhos braçais).

F  P.F  P. Escolha uma arma Escolha uma arma
simples ou tática que, a critério do mestre, poderiasimples ou tática que, a critério do mestre, poderia
ser usada como uma ferramenta em sua profissãoser usada como uma ferramenta em sua profissão
(como uma marreta para um pedreiro). Você sabe(como uma marreta para um pedreiro). Você sabe
usar a arma escolhida e recebe +1 nas rolagens deusar a arma escolhida e recebe +1 nas rolagens de
dano com ela.dano com ela.

PolicialPolicial
VVocê faz parte de uma força de ocê faz parte de uma força de segurança pública, civilsegurança pública, civil
ou militarou militar. Em alguma patrulha ou . Em alguma patrulha ou chamado você sechamado você se
deparou com um caso paranodeparou com um caso paranormal e sobreviveu rmal e sobreviveu parapara
contar a história.contar a história.

P T.P T. Atletismo e Pontaria. Atletismo e Pontaria.

P.P. Você recebe +5 em testes de Percepção Você recebe +5 em testes de Percepção
contra Furtividade.contra Furtividade.

T.I.T.I.
Programador, engenheiro de software ou simples-Programador, engenheiro de software ou simples-
mente “o cara mente “o cara da .I.da .I.””, vo, você tem cê tem treinamento treinamento e expe-e expe-
riência riência profissional profissional para para lidar lidar com com computadorescomputadores
e seu talento (ou curiosidade exagerada) chamou ae seu talento (ou curiosidade exagerada) chamou a
atenção da Ordem.atenção da Ordem.

P T.P T. Investigação e ecnologia Investigação e ecnologia

M  B.M  B. A critério do Mestre, sempre que A critério do Mestre, sempre que
tiver acesso a internet você pode gastar 2 PE parativer acesso a internet você pode gastar 2 PE para
substituir qualquer teste de perícia por um teste desubstituir qualquer teste de perícia por um teste de
ecnologia.ecnologia.
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CLASSESCLASSES
Sua classe representa a forma que você Sua classe representa a forma que você escolheu paraescolheu para
enfrentar os perigos do Outro Lado e perseguir seusenfrentar os perigos do Outro Lado e perseguir seus
objetivos — ela traduz em regras que tipo de perso-objetivos — ela traduz em regras que tipo de perso-
nagem você contronagem você controla. A classe la. A classe é a característica maisé a característica mais

importante de um personagem e define que papelimportante de um personagem e define que papel você terá no grupo de investiga você terá no grupo de investigadores.dores.

OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG contém três classes, que contém três classes, que
representam os principais arquétipos de heróis derepresentam os principais arquétipos de heróis de
terror e suspense.terror e suspense.

II C.C. É o personagem treinado para É o personagem treinado para
lutarlutar, capacitado para usar armas , capacitado para usar armas brancas e armasbrancas e armas
de fogo, com habilidade e coragem para encararde fogo, com habilidade e coragem para encarar
os perigos de frente. É o tipo de investigadoros perigos de frente. É o tipo de investigador
que prefere abordagens mais diretas, e costumaque prefere abordagens mais diretas, e costuma
atirar primeiro e perguntar depois.atirar primeiro e perguntar depois.

  II E.E. Um agente que confia mais em Um agente que confia mais em

suas capacidades técnicas e intelectuais do quesuas capacidades técnicas e intelectuais do que
na força bruta. Um especialista prefere se valerna força bruta. Um especialista prefere se valer
de conhecimento, raciocínio rápido, astúcia ede conhecimento, raciocínio rápido, astúcia e
até um pouco de lábia para resolver mistériosaté um pouco de lábia para resolver mistérios
e enfrentar o paranormal.e enfrentar o paranormal.

  II O.O. Um estudioso do Outro Lado, Um estudioso do Outro Lado,
que busca compreender e dominar os mis-que busca compreender e dominar os mis-
térios paranormais para usá-los a seu favor.térios paranormais para usá-los a seu favor.
Esse tipo de personagem não apenas é umEsse tipo de personagem não apenas é um
grande conhecedor do oculto, como tambémgrande conhecedor do oculto, como também
apresenta um grande talento para se conectarapresenta um grande talento para se conectar
com as Entidades.com as Entidades.

CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS
DAS CLASSESDAS CLASSES
N  E P.N  E P. odo odo

personagem começa com um pouco de exposi-personagem começa com um pouco de exposi-

ção ao Paranormal, que simboliza experiênciasção ao Paranormal, que simboliza experiências

estranhas pelas quais ele pestranhas pelas quais ele passou. Tassou. Todos osodos os

personagens começam com NEX (Nível depersonagens começam com NEX (Nível de

Exposição Paranormal) 5%. Conforme inves-Exposição Paranormal) 5%. Conforme inves-

tigam acontecimentotigam acontecimentos e s e enfrentam criaturasenfrentam criaturas

do Outro Lado, os personagens recebem PEXdo Outro Lado, os personagens recebem PEX

(Pon(Pontos de Expotos de Exposição). Quando acumulamsição). Quando acumulam
PEX o suficiente, aumentam seu NEX em 5%.PEX o suficiente, aumentam seu NEX em 5%.

PPOORR  QQUUEE  OO  NNEEXX  
ÉÉ  CCAALLCCUULLAADDOO  
EEMM  %%??
OO  N N EEX X ,,  oo

uu  N N íívveell  ddee  EExxppoossii--ççããoo  PPaarraannoorrmmaall,,  rreepprreesseennttaa  
oo  qquuaannttoo  ddoo  ppeerrssoonnaaggeemm  jjáá  
f f ooii  eexxppoossttoo  aaoo  OOuuttrroo  LLaaddoo,,  
ee  ppoorr  iissssoo,,  ttaammbbéémm  iinnddiiccaa  oo  
qquuaannttoo  ddee  ssuuaa  mmeennttee  jjáá  f f ooii  
““ttoommaaddaa””  ppoorr  eellee..  OOuu  sseejjaa,,  
qquuaannttoo  mmaaiioorr  oo  N N EEX X   ddee  uumm  
ppeerrssoonnaaggeemm,,  mmaaiioorr  aa  ppaarrttee  
ddee  ssuuaa  mmeennttee  qquuee  éé  hhaabbiittaaddaa  
ppoorr  mmeemmóórriiaass  iimmppoossssíívveeiiss  ddoo  
PPaarraannoorrmmaall..  PPoorr  eexxeemmpplloo,,  uumm  
ppeerrssoonnaaggeemm  ccoomm  N N EEX X   5500%%  jjáá  
tteevvee  mmeettaaddee  ddee  ssuuaa  mmeennttee  
ttoommaaddaa  ppeelloo  OOuuttrroo  LLaaddoo,,  
eennqquuaannttoo  uumm  ppeerrssoonnaaggeemm  ccoomm  
9999%%  éé  mmaannttiiddoo  ddeennttrroo  ddaa  
R R eeaalliiddaaddee  ppoorr  aappeennaass  uumm  
f f rraaggmmeennttoo  mmiinnúússccuulloo  ddee  ssuuaa  
pprróópprriiaa  mmeennttee..

U U mmaa  ppeessssooaa  ccoomm  110000%%  ddee  
N N EEX X   eeqquuiivvaallee  aa  aallgguuéémm  qquuee  
eenntteennddee  ccoommpplleettaammeennttee  oo  
OOuuttrroo  LLaaddoo..  EExxiisstteemm  ppoouu--
ccooss  rreellaattooss  ddee  ppeessssooaass  qquuee  
tteerriiaamm  ssuuppoossttaammeennttee  aattiinnggii--
ddoo  eessssee  nníívveell,,  ee  eemm  ttooddooss  
eelleess  aass  ccoonnsseeqquuêênncciiaass  f f oorraamm  
tteerrrríívveeiiss  ee  ddeevvaassttaaddoorraass

..  QQuuaallqquueerr  ccooiissaa  ppooddee  aaccoonnttee--
cceerr  ccoomm  aallgguuéémm  qquuee  aattiinnggee  
N N EEX X   110000%%,,  ddeessddee  iinnssaanniiddaaddee  
iirrrreevveerrssíívveell  aattéé  ssee  ttrraannss--
f f oorrmmaarr  ccoommpplleettaammeennttee  eemm  
uummaa  CCrriiaattuurraa  ddoo  OOuuttrroo  LLaaddoo..  
SSaabbeerr  ttuuddoo  éé  ppeerrddeerr  ttuuddoo..

EEnnttrreettaannttoo,,  aattiinnggiirr  110000%%  
ddee  N N EEX X   ddee  f f oorrmmaa  ““eessppoonnttââ--
nneeaa””  aappeennaass  sseennddoo  eexxppoossttoo  
aaoo  PPaarraannoorrmmaall  éé  iimmppoossssíívveell,,  
oo  lliimmiittee  ppaarraa  iissssoo  éé  9999%%..  
AAttiinnggiirr  110000%%  ddee  EExxppoossiiççããoo  
PPaarraannoorrmmaall  eexxiiggee  uumm  pp

rroo--cceessssoo  eessppeeccííf f iiccoo  ccoonnhheecciiddoo  
ccoommoo  DDeessccoonnjjuurraaççããoo..
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P  ,    P  ,    

S.S. Sua classe define s Sua classe define seus PV, PE e SANeus PV, PE e SAN

iniciais e quanto eles aumentam a cada NEX.iniciais e quanto eles aumentam a cada NEX.

P .P . Sua classe define suas Sua classe define suas

perícias treinadas. Saiba mais noperícias treinadas. Saiba mais no Capítulo 2Capítulo 2..

P.P. Os tipos de equipamento que Os tipos de equipamento que

 você sabe usar você sabe usar. V. Veja mais noeja mais no Capítulo 3Capítulo 3..

TRILHASTRILHAS
Uma trilha representa um Uma trilha representa um conjunconjunto de to de habilidadeshabilidades

especializadaespecializadas dentro do campo de conhecimentos dentro do campo de conhecimento

de sua classe. Você escolhe sua trilha ao atingirde sua classe. Você escolhe sua trilha ao atingir

Nível de Exposição Paranormal (NEX) 10%, eNível de Exposição Paranormal (NEX) 10%, e

recebe novas habilidades desta trilha conformerecebe novas habilidades desta trilha conforme

aumenta seu NEX. Cada classe apresenta 5 tri-aumenta seu NEX. Cada classe apresenta 5 tri-

lhas diferentes com habilidades distintas e que lhas diferentes com habilidades distintas e que tete

ajudam a criar um modo único de jogarajudam a criar um modo único de jogar OORDEMRDEM  

PPARANORMALARANORMAL RPG RPG..

HABILIDADESHABILIDADES
DE CLASSEDE CLASSE
Você começa o jogo com todas as habilidades deVocê começa o jogo com todas as habilidades de

NEX 5% da sua classe. Toda vez que seu agenteNEX 5% da sua classe. Toda vez que seu agente

sobe de nível, ganha todas as habilidades do nívelsobe de nível, ganha todas as habilidades do nível

de exposição alcançado.de exposição alcançado.

Seguem as regras para uso de Seguem as regras para uso de habilidades e poderes.habilidades e poderes.

AçãAção o NeNecessárcessáriiaa
A descrição da habilidade determina a ação neces-A descrição da habilidade determina a ação neces-

sária para usá-la. Caso nada esteja descrito, usar asária para usá-la. Caso nada esteja descrito, usar a

habilidade é uma ação livre.habilidade é uma ação livre.

CoCondndiiçãção o NeNecessácessárriiaa
No caso de habilidades ativadas por decorrência deNo caso de habilidades ativadas por decorrência de

outro evento (como fazer um ataque), a habilidadeoutro evento (como fazer um ataque), a habilidade

só pode ser ativada uma vez só pode ser ativada uma vez por instância do evento.por instância do evento.

  GastGasto o de de pontos pontos de de esesforforçoço
Quando usa uma habilidade que custa pontos deQuando usa uma habilidade que custa pontos de

esforço, você gasta os PE mesmo em caso de falha.esforço, você gasta os PE mesmo em caso de falha.

Por exemplo, se um combatente usa Ataque EspecialPor exemplo, se um combatente usa Ataque Especiale falha no teste de ataque, ainda assim gasta os pontose falha no teste de ataque, ainda assim gasta os pontos

de esforço.de esforço.

No caso de habilidades com custo variável, o máximoNo caso de habilidades com custo variável, o máximo

de PE que você pode gastar por uso é determinadode PE que você pode gastar por uso é determinado

por seu NEX. A Tabela 1.2 define a quantidade de PEpor seu NEX. A Tabela 1.2 define a quantidade de PE

que seu personagem pode que seu personagem pode usar em cada rodadausar em cada rodada. Vej. Vejaa

mais detalhes nomais detalhes no Capítulo 4Capítulo 4..

Reduções no custo de PE não Reduções no custo de PE não são cumulativas. Umasão cumulativas. Uma

habilidade nunca pode ter seu custo reduzido parahabilidade nunca pode ter seu custo reduzido para

menos de 1 PE.menos de 1 PE.

HaHabbiilliidadadedes s ququee
AfAfetaetam Testesm Testes
Habilidades que fornecem um bônus a um teste, ouHabilidades que fornecem um bônus a um teste, ou

que fornecem dados adicionais (+1d, por exemplo)que fornecem dados adicionais (+1d, por exemplo)

devem ser usadas antes de rolar o dado. Habilidadesdevem ser usadas antes de rolar o dado. Habilidades

que permitem que você role novamente os dados de-que permitem que você role novamente os dados de-

 vem  vem ser ser usadas usadas anteantes s de de você você declardeclarar ar o o resuresultado ltado finalfinal..

LLimiimites tes dde e HHaabbiilliidadaddeses
Algumas habilidades têm um limite próprio de pontosAlgumas habilidades têm um limite próprio de pontos

de esforço. Isso de esforço. Isso significa que, independentementesignifica que, independentemente

do total de PE que você pode gastar na rodada, ado total de PE que você pode gastar na rodada, ahabilidade é limitada por seu NEX.habilidade é limitada por seu NEX.
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TABTABELA ELA 11.2.2::  
PROGRESSÃOPROGRESSÃO
DE PERSONAGEMDE PERSONAGEM
Nível deNível de
ExposiçãoExposição
ParanormalParanormal
(NEX)(NEX)

Pontos dePontos de
ExposiçãoExposição

Pontos dePontos de
esforço (PE)esforço (PE)
por rodadapor rodada

55%% 00 11
1100%% 11000000 22

1155%% 33000000 33

2200%% 66000000 44

2255%% 1100000000 55

3300%% 1155000000 66

3355%% 2211000000 77

 40% 40% 2800028000 88

 45% 45% 3600036000 99

5500%% 4455000000 1100

5555%% 5555000000 1111

6600%% 6666000000 1122

6655%% 7788000000 1133

7700%% 9911000000 1144

7755%% 110055000000 1155

8800%% 112200000000 1166

8855%% 113366000000 1177

9900%% 115533000000 1188

9955%% 117711000000 1199

9999%% 119900000000 2200

PoderesPoderes
Todas as classes possuem uma habilidade “Poder”Todas as classes possuem uma habilidade “Poder”

(Poder de Combatente, Poder de Especialista e (Poder de Combatente, Poder de Especialista e PoderPoder

do Ocultista) que permite que você escolha um poderdo Ocultista) que permite que você escolha um poder

de uma lista. Alguns poderes têm pré-requisitos. Parade uma lista. Alguns poderes têm pré-requisitos. Para

escolhê-los e usá-los, você deve cumprir todas as exi-escolhê-los e usá-los, você deve cumprir todas as exi-

gências mencionadas. Você pode escolher um podergências mencionadas. Você pode escolher um poder

no mesmo nível em que atinge seus pré-requisitos. Ano mesmo nível em que atinge seus pré-requisitos. A
menos que especificado o contrário, você não podemenos que especificado o contrário, você não pode

escolher um mesmo poder mais de uma vezescolher um mesmo poder mais de uma vez. Para ou-. Para ou-

tros propósitos, poderes funcionam como habilidades.tros propósitos, poderes funcionam como habilidades.

ExposExposiiçãção o ParanorParanormalmal
O nível de um personagem é definido por sua ex-O nível de um personagem é definido por sua ex-
posição ao paranormal — quanto mais alta, maisposição ao paranormal — quanto mais alta, mais
poderoso o personagem é. Conforme fazem missõespoderoso o personagem é. Conforme fazem missões
e confrontam o Outro Lado, personagens ganhame confrontam o Outro Lado, personagens ganham
PontPontos de os de Exposição (PEX).Exposição (PEX).

Acumulando certo número de pontos, você Acumulando certo número de pontos, você aumentaaumenta

seu Nível de Exposição seu Nível de Exposição Paranormal (NEX). A tabelaParanormal (NEX). A tabela1.2 indica quantos pontos de exposição você deve1.2 indica quantos pontos de exposição você deve
acumular para chegar a acumular para chegar a cada nível. Personagens co-cada nível. Personagens co-
meçam com NEX em 5%.meçam com NEX em 5%.

Personagens só recebem os benefícios de um novoPersonagens só recebem os benefícios de um novo
nível de exposição durante um nível de exposição durante um Interlúdio.Interlúdio.

BBenenefefííccios ios popor r NíNívelvel
Quando atinge um novo nível de exposição, seu agenteQuando atinge um novo nível de exposição, seu agente
recebe os seguintes benefícios.recebe os seguintes benefícios.

P   (PV).P   (PV). Seus pontos de vida máximos Seus pontos de vida máximos
aumentam em um total igual a seu valor de Vigoraumentam em um total igual a seu valor de Vigor
mais o bônus de sua classe.mais o bônus de sua classe.

P   (PE).P   (PE). Seus pontos de esforço Seus pontos de esforço
máximos aumentam em um total igual a seu valor demáximos aumentam em um total igual a seu valor de
Presença mais o bônus de sua classe.Presença mais o bônus de sua classe.

S (SAN).S (SAN). Seu valor de Sanidade máxima Seu valor de Sanidade máxima
aumenta em um total definido pela sua classe.aumenta em um total definido pela sua classe.

H  C.H  C. Consulte a tabela da sua Consulte a tabela da sua
classe para saber quais habilidades você ganha.classe para saber quais habilidades você ganha.
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COMBATENTECOMBATENTE
Treinado especialmente para lutar, capa-Treinado especialmente para lutar, capa-

citado para usar todo tipo de citado para usar todo tipo de armas, comarmas, comhabilidade e coragem para encarar os pe-habilidade e coragem para encarar os pe-
rigos de frente, o combatente é o rigos de frente, o combatente é o tipotipo
de agente que prefere abordagensde agente que prefere abordagens
mais diretas, e costuma atirar pri-mais diretas, e costuma atirar pri-
meiro e perguntar depois.meiro e perguntar depois.
Do mercenário especialista em armas de fogo atéDo mercenário especialista em armas de fogo até
o perito o perito em espadas, em espadas, combatencombatentes apresentamtes apresentam
uma gama enorme de habilidades e técnicas es-uma gama enorme de habilidades e técnicas es-
peciais que aprimoram sua eficiência no campopeciais que aprimoram sua eficiência no campo
de batalha, tornando-os membros essenciaisde batalha, tornando-os membros essenciais
em qualquer missão de em qualquer missão de extermínio.extermínio.

Além de treinar seu corpo, o Além de treinar seu corpo, o combatente tam-combatente tam-bém é perito em liderar seus aliados bém é perito em liderar seus aliados em bata-em bata-
lha e cuidar de seu equipamento de combate,lha e cuidar de seu equipamento de combate,
sempre preparado para assumir a linha de frentesempre preparado para assumir a linha de frente
quando a coisa fica feia.quando a coisa fica feia.

C F:C F: Senhor Veríssimo, Joui Senhor Veríssimo, Joui
Jouki, Gal, Antônio “Balu” Jouki, Gal, Antônio “Balu” Pontevedra, Tristan Mon-Pontevedra, Tristan Mon-
teiro e Ryder Staten.teiro e Ryder Staten.

A E.A E. Quando faz um ata- Quando faz um ata-
que, você pode gastar 2 PE para receberque, você pode gastar 2 PE para receber
+5 no teste de ataque ou na rolagem de+5 no teste de ataque ou na rolagem de
dano. Conforme avandano. Conforme avança de NEX, você poça de NEX, você pode gastarde gastar
+2 PE para receber +5 em uma no ataque ou no dano+2 PE para receber +5 em uma no ataque ou no dano
(veja a tabela 1.3). Você pode aplicar cada bônus de(veja a tabela 1.3). Você pode aplicar cada bônus de
+5 em ataque ou dano, como quiser. Por exemplo,+5 em ataque ou dano, como quiser. Por exemplo,
em NEX 55%, você pode gastar 6 PE para receberem NEX 55%, você pode gastar 6 PE para receber
+5 no teste de ataque e +10 +5 no teste de ataque e +10 na rolagem de dano.na rolagem de dano.

H  T.H  T. Em NEX 10% você escolhe uma das trilhas de combatente disponíveis e recebe o Em NEX 10% você escolhe uma das trilhas de combatente disponíveis e recebe o
primeiro poder da trilha escolhida. Você recebe um novo poder da trilha escolhida respecprimeiro poder da trilha escolhida. Você recebe um novo poder da trilha escolhida respectivamente em NEXtivamente em NEX
40%, 65% e 99%.40%, 65% e 99%.

P  C.P  C. Em NEX 15%, você recebe um poder de combatente à sua escolha. Você recebe Em NEX 15%, você recebe um poder de combatente à sua escolha. Você recebe
um novo poder de combatente em NEX 30% e a cada 15 um novo poder de combatente em NEX 30% e a cada 15 pontos de NEX subsequentes, conforme indicado napontos de NEX subsequentes, conforme indicado na
tabela. Veja a lista de poderes a tabela. Veja a lista de poderes a seguirseguir..

HABILIDADESHABILIDADES
DE COMBATENTEDE COMBATENTE
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PONTOS DE VIDA INICIAISPONTOS DE VIDA INICIAIS
 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 5 PV (+Vig)5 PV (+Vig)

PONTOS DEPONTOS DE
ESFORÇO INICIAISESFORÇO INICIAIS

 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 1 PE (+Pre)1 PE (+Pre)

SANIDADE INICIALSANIDADE INICIAL
 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 3 SAN3 SAN

PERÍCIAS TREINADASPERÍCIAS TREINADAS
Luta ou Pontaria (uma das duas) e Fortitude ouLuta ou Pontaria (uma das duas) e Fortitude ou

Reflexos (uma das duas), mais uma quantidadeReflexos (uma das duas), mais uma quantidade

de perícias à sua escolha igual a de perícias à sua escolha igual a 2 + Intelecto.2 + Intelecto.

PROFICIÊNCIASPROFICIÊNCIAS
 Armas simples, armas  Armas simples, armas de fogo curtas, de fogo curtas, armas dearmas de

fogo longas, armas táticas e proteções leves.fogo longas, armas táticas e proteções leves.

TABELA 1.3:TABELA 1.3: O OCOMBATENTECOMBATENTE
NEX NEX HabHabililidaidadesdes

5%5% AtAtaqaquue e eespspececiaial l (+(+5)5)

1010%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

1515%% PPododer er de de cocombmbatatenentete

2020%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

2525%% AtAtaqaque ue esespepecicial al (+(+1010))

3030%% PPododer er de de cocombmbatatenentete

3535%% GrGrau dau de tree treininamamenento (cto (comompepetententete))

 40% 40% Habilidade de trilhaHabilidade de trilha

 45% 45% Poder de combatenPoder de combatentete
50%50% AumAumentento o de de atratribuibuto, to, veversarsatilitilidaddadee

5555%% AtAtaqaque ue esespepecicial al (+(+1515))

6060%% PPododer er de de cocombmbatatenentete

6565%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

7070%% GrGrau au de de trtreieinanamementnto (o (exexpepert)rt)

7575%% PPododer er de de cocombmbatatenentete

8080%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

8585%% AtAtaqaque ue esespepecicial al (+(+2020))

9090%% PPododer er de de cocombmbatatenentete

9595%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

9999%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

2020+VIGOR+VIGOR

33+PRESENÇA+PRESENÇA

1212

CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS
BB Acuida Acuidade cde com om Arma.Arma. Quando usa uma arma leve Quando usa uma arma leve

de corpo a corpo ou uma arma de arremesso, vocêde corpo a corpo ou uma arma de arremesso, você
pode usar sua Agilidade em vez de Força nos testespode usar sua Agilidade em vez de Força nos testes
de ataque e rolagens de dano.de ataque e rolagens de dano. Pré-requis Pré-requisito:ito: Agi +1. Agi +1.

  BB Ataque  Ataque de Oportude Oportunidade.nidade. Sempre que um inimi- Sempre que um inimi-
go sair voluntariamente de um go sair voluntariamente de um espaço adjacenteespaço adjacente
ao seu, você pode ao seu, você pode gastar uma reação e 1 PE paragastar uma reação e 1 PE para
realizar um ataque contra ele.realizar um ataque contra ele.

  BB Combater com Duas Armas.Combater com Duas Armas. Se estiver usando Se estiver usandoduas armas (e pelo menos uma for leve) e fizerduas armas (e pelo menos uma for leve) e fizer
a ação agredir, você pode gastar 2 PE para fazera ação agredir, você pode gastar 2 PE para fazer
dois ataques, um com cada arma. Se fizer isso,dois ataques, um com cada arma. Se fizer isso,
sofre –1d em todos os testes de ataque até o seusofre –1d em todos os testes de ataque até o seu
próximo turno.próximo turno. Pré-requisitos: Pré-requisitos: Agi +2, treinadoAgi +2, treinado
em Luta ou Pontaria.em Luta ou Pontaria.

  BB Combate Defensivo.Combate Defensivo. Quando usa  Quando usa a ação agredir,a ação agredir,
 você pode gastar  você pode gastar 1 PE para combater defensiva-1 PE para combater defensiva-
mente. Se fizer isso, mente. Se fizer isso, até seu próximo turno, sofreaté seu próximo turno, sofre
–1d em todos os –1d em todos os testes de ataque, mas recebe +5testes de ataque, mas recebe +5
na Defesa.na Defesa. Pré-requisito: Pré-requisito: Int +1. Int +1.

  BB Competência em Perícia.Competência em Perícia. Escolha uma de suas Escolha uma de suas
perícias treinadaperícias treinadas. Você se torna coms. Você se torna competente nela.petente nela.

VVocê pode escolher este poocê pode escolher este poder outras vezes parader outras vezes paraperícias diferentes.perícias diferentes. Pré-requisito: Pré-requisito: NEX 35%. NEX 35%.

  BB Determinaç Determinação Fão Físicaísica.. Uma vez por cena, você Uma vez por cena, você
pode gastar 2 PE pode gastar 2 PE para fazer uma ação de investi-para fazer uma ação de investi-
gação adicional, mas deve usar Força ou Agilidadegação adicional, mas deve usar Força ou Agilidade
como atributo-base do teste.como atributo-base do teste.

  BB Expert em P Expert em Perícia.erícia. Escolha uma de suas perícias Escolha uma de suas perícias
competentes. Vcompetentes. Você se ocê se torna expert nela. torna expert nela. VVocê podeocê pode
escolher este poder outras vezes para períciasescolher este poder outras vezes para perícias
diferentes.diferentes. Pré-requisito: Pré-requisito: NEX 70%. NEX 70%.

  BB Golpe Demolidor.Golpe Demolidor. Quando usa a manobra quebrar Quando usa a manobra quebrar
ou ataca um objeto, você pode gastar 1 PE paraou ataca um objeto, você pode gastar 1 PE para
causar dois dados de dano extra do mescausar dois dados de dano extra do mesmo tipo demo tipo de
sua arma.sua arma. Pré-requisito Pré-requisitos:s: For +2, treinado em Luta. For +2, treinado em Luta.

  BB Golpe Pesado.Golpe Pesado. O dano de suas armas corpo a O dano de suas armas corpo a
corpo aumenta em um passo.corpo aumenta em um passo.

  BB Presteza Atlética. Presteza Atlética. Quando faz um teste de Faci- Quando faz um teste de Faci-
litar a Investigação, você pode gastar 1 PE paralitar a Investigação, você pode gastar 1 PE para
usar Força ou Agilidade no lugar usar Força ou Agilidade no lugar do atributo-basedo atributo-base
da perícia. Se passar no teste, o próximo aliadoda perícia. Se passar no teste, o próximo aliado
que usar seu bônus também recebe +1d no teste.que usar seu bônus também recebe +1d no teste.

  BB Proteção Pesada. Proteção Pesada. Você recebe proficiência com Você recebe proficiência com
Proteções Pesadas.Proteções Pesadas. Pré-requisito: Pré-requisito: NEX 30%. NEX 30%.

  BB Saque Rápido.Saque Rápido. Você pode sacar ou gu Você pode sacar ou guardar itensardar itens
como uma ação livre (em vez de ação de movi-como uma ação livre (em vez de ação de movi-
mento). Além disso, a ação que você gasta paramento). Além disso, a ação que você gasta para
recarregar uma arma de disparo diminui em umarecarregar uma arma de disparo diminui em uma

categoria (ação completa para padrão, padrão paracategoria (ação completa para padrão, padrão paramovimento, movimento para livre).movimento, movimento para livre). Pré-requisito: Pré-requisito:  
treinado em Iniciativa.treinado em Iniciativa.
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  BB Segurar o Gatilho.Segurar o Gatilho. Ao acertar um ataque com Ao acertar um ataque com
uma arma de fogo, você pode fazer outro contra ouma arma de fogo, você pode fazer outro contra o
mesmo alvo, pagando uma quantidade de PE igualmesmo alvo, pagando uma quantidade de PE igual
à quantidade de ataques que você já realizou noà quantidade de ataques que você já realizou no
turno. Ou seja, turno. Ou seja, pode fazer o primeiro ataque extrapode fazer o primeiro ataque extra
gastando 1 PE e, se acergastando 1 PE e, se acertartar, pode fazer um seg, pode fazer um segundoundo
ataque extra gastando mais 2 PE e ataque extra gastando mais 2 PE e assim por diante,assim por diante,
até o limite de seus PE por rodada ou até atingir oaté o limite de seus PE por rodada ou até atingir o

máximo de ataques com a arma antes de precisarmáximo de ataques com a arma antes de precisar
recarregá-la.recarregá-la. Pré-requ Pré-requisito:isito: NEX 60%. NEX 60%.

  BB TTanque de Gueranque de Guerra.ra. Seu equipamento de proteção Seu equipamento de proteção
ocupa 1 espaço a menos e não impõe penalida-ocupa 1 espaço a menos e não impõe penalida-
de em testes de perícias baseadas em Agilidade.de em testes de perícias baseadas em Agilidade.
 Pré-requisito: Pré-requisito: Proteção Pesada. Proteção Pesada.

  BB Tiro Certeiro.Tiro Certeiro. Se estiver usando uma arma de Se estiver usando uma arma de
disparo, você soma sua Agilidade nas rolagens dedisparo, você soma sua Agilidade nas rolagens de
dano e ignora a penalidade contra alvos envolvidosdano e ignora a penalidade contra alvos envolvidos
em combate corpo a corpo (mesmo se não em combate corpo a corpo (mesmo se não usar ausar a
ação mirar).ação mirar). Pré-requisito: Pré-requisito: treinado em Pontaria. treinado em Pontaria.

  BB Tiro de Cobertura.Tiro de Cobertura. Você pode gastar uma ação Você pode gastar uma ação
padrão e 1 PE para disparar uma arma de fogo napadrão e 1 PE para disparar uma arma de fogo na

direção de um personagem no alcance da armadireção de um personagem no alcance da armaapenas para forçá-lo apenas para forçá-lo a se proteger. Faça um teste dea se proteger. Faça um teste de
Pontaria contra a Pontaria contra a VVontade do alvo. ontade do alvo. Se vencer, até oSe vencer, até o
início do seu próximo turno o alvo não pode sairinício do seu próximo turno o alvo não pode sair
do lugar onde está e sofre –5 do lugar onde está e sofre –5 em testes de ataque.em testes de ataque.
A critério do mestre, o alvo recebe +5 no A critério do mestre, o alvo recebe +5 no teste deteste de
Vontade se estiver em um lugar extremamenteVontade se estiver em um lugar extremamente
perigoso, como uma casa em chamas ou um barcoperigoso, como uma casa em chamas ou um barco
afundando. Este é um efeito de medo.afundando. Este é um efeito de medo.

  BB Transcender.Transcender. Escolha um po Escolha um poder paranormal. Vocêder paranormal. Você
recebe o poder escolhido, perdendo Sanidaderecebe o poder escolhido, perdendo Sanidade
como normal. Vcomo normal. Você pode escolher este ocê pode escolher este poder vá-poder vá-
rias vezes.rias vezes.

  BB TreiTreinamento em Perícinamento em Perícia.a. Você se torna treinado Você se torna treinado

em duas perícias à sua em duas perícias à sua escolha. Você pode escolherescolha. Você pode escolher
este poder outras vezes para perícias diferentes.este poder outras vezes para perícias diferentes.

A  A.A  A. Em NEX 20%, você au- Em NEX 20%, você au-
menta um atributo a sua escolha em +1. Você podementa um atributo a sua escolha em +1. Você pode
aumentar um atributo em +1 novamente respecti-aumentar um atributo em +1 novamente respecti-
 vamente em  vamente em NEX NEX 50%, 850%, 80% e 0% e 95%. Você não 95%. Você não podepode
aumentar nenhum atributo além de 5 desta aumentar nenhum atributo além de 5 desta forma.forma.

G  T.G  T. Em NEX 35%, escolha um Em NEX 35%, escolha um
número de perícias treinadas igual a 2 + Int. número de perícias treinadas igual a 2 + Int. VVocê seocê se
torna competenttorna competente nas perícias e nas perícias escolhidas.escolhidas.

Em NEX 70%, escolha um número de perícias trei-Em NEX 70%, escolha um número de perícias trei-
nadas ou competentes igual a nadas ou competentes igual a 2 + Int. Você aume2 + Int. Você aumentanta

seu grau de treinamento nas perícias escolhidas emseu grau de treinamento nas perícias escolhidas emum (de treinado para competente ou de competenteum (de treinado para competente ou de competente
para expert).para expert).

V.V. Em NEX 50%, escolha entre receber Em NEX 50%, escolha entre receber
o primeiro poder de outra trilha de combatente, ouo primeiro poder de outra trilha de combatente, ou
um poder de combatente ou um poder um poder de combatente ou um poder paranormal.paranormal.

TRILHTRILHAS DEAS DE
COMBATENTECOMBATENTE

AniquiladorAniquilador
Você é treinado para abater alvos com eficiência eVocê é treinado para abater alvos com eficiência e
 velocidade. Suas armas  velocidade. Suas armas são suas são suas melhores amigas emelhores amigas e
 você cui você cuida tão da tão bem debem delas quanto las quanto de seus de seus companhei-companhei-
ros de equipe. alvez até melhor.ros de equipe. alvez até melhor.

NEX  NEX  - A F- A F.. Escolha uma de suas armas Escolha uma de suas armas
para ser sua arma favorita. A para ser sua arma favorita. A categoria da arma esco-categoria da arma esco-
lhida é reduzida em I e ela ocupa 1 espaço a menos emlhida é reduzida em I e ela ocupa 1 espaço a menos em
seu inventário (mínimo de 0 espaço). Em NEX 40%,seu inventário (mínimo de 0 espaço). Em NEX 40%,
a categoria é reduzida em II, em 65% reduzida em IIIa categoria é reduzida em II, em 65% reduzida em III
e em 99% reduzida em IV (mínimo de 0).e em 99% reduzida em IV (mínimo de 0).

NEX  - T S.NEX  - T S. Quando faz um ata- Quando faz um ata-

que com sua arma favorita, você pode gastar 2 PEque com sua arma favorita, você pode gastar 2 PEpara executar um dos efeitos abaixo como parte dopara executar um dos efeitos abaixo como parte do
ataque. Você pode adicionar mais efeitos gastandoataque. Você pode adicionar mais efeitos gastando
+2 PE por efeito adicional.+2 PE por efeito adicional.

  BB Amplo. Amplo. O ataque pode  O ataque pode atingir um alvo adicionalatingir um alvo adicional
em seu alcance e adjacente ao original (use o mes-em seu alcance e adjacente ao original (use o mes-
mo teste de ataque para ambos).mo teste de ataque para ambos).

  BB Destruidor Destruidor.. Aumenta o multiplicador de crítico Aumenta o multiplicador de crítico
da arma em +1.da arma em +1.

NEX  - T S.NEX  - T S. Você adiciona os Você adiciona os
seguintes efeitos à lista de sua seguintes efeitos à lista de sua écnica Secreta:écnica Secreta:

  BB Letal. Letal. Aumenta a margem de ameaça  Aumenta a margem de ameaça em +2. Vocêem +2. Você
pode escolher este efeito até duas vezes para au-pode escolher este efeito até duas vezes para au-
mentar a margem de ameaça em +5.mentar a margem de ameaça em +5.

  BB Perfurante. Perfurante.  Ignora até 5 pontos de redução de Ignora até 5 pontos de redução de
dano de qualquer tipo do alvo.dano de qualquer tipo do alvo.

NEX  - M  MNEX  - M  M.. Sua arma favorita Sua arma favorita
recebe +2 na margem de ameaça e seu dano aumentarecebe +2 na margem de ameaça e seu dano aumenta
em um passo.em um passo.

ComComandandanantte e de Cade Campompo
Sem um oficial comandante uma batalha não passaSem um oficial comandante uma batalha não passa
de uma briga de bar. Você é treinado para coordenarde uma briga de bar. Você é treinado para coordenar
e auxiliar seus e auxiliar seus companheiros em combate, tomandocompanheiros em combate, tomando
decisões rápidas e decisões rápidas e tirando melhor proveito da situaçãotirando melhor proveito da situação

e do talento de seus aliados.e do talento de seus aliados.
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NEX  - I C.NEX  - I C. Sua liderança Sua liderança
inspira seus aliados a darem o minspira seus aliados a darem o melhor de si. Velhor de si. Você podeocê pode
gastar uma reação e 2 PE para fazer um aliado em al-gastar uma reação e 2 PE para fazer um aliado em al-
cance curto rolar novamente um teste recém realizado.cance curto rolar novamente um teste recém realizado.

NEX  - E.NEX  - E. Você pode direcionar Você pode direcionar
aliados em alcance curto. Gaste uma ação padrão ealiados em alcance curto. Gaste uma ação padrão e
1 PE por aliado que quiser direcionar (limitado pelo1 PE por aliado que quiser direcionar (limitado pelo
seu Intelecto, mínimo de 1). No próximo turno doseu Intelecto, mínimo de 1). No próximo turno do

aliado, ele ganha uma ação aliado, ele ganha uma ação de movimento.de movimento.
NEX  - B  G.NEX  - B  G. Uma vez por ro- Uma vez por ro-
dada, quando um aliado causar dada, quando um aliado causar dano em um inimigodano em um inimigo
que esteja em seu alcance curto, você pode gastarque esteja em seu alcance curto, você pode gastar
uma reação e 2 PE para que você ou outro aliadouma reação e 2 PE para que você ou outro aliado
em alcance curto faça um ataque adicional contra oem alcance curto faça um ataque adicional contra o
mesmo inimigo.mesmo inimigo.

NEX  - O C.NEX  - O C. V Você pode gaocê pode gas-s-
tar uma ação completa e 5 PE para que cada aliadotar uma ação completa e 5 PE para que cada aliado
que você possa ver em alcance médio receba uma açãoque você possa ver em alcance médio receba uma ação
padrão adicional no próximo turno padrão adicional no próximo turno dele.dele.

GuerreiroGuerreiroVVocê transformou seu corpo em ocê transformou seu corpo em uma verdadeira arma,uma verdadeira arma,
treinando sua musculatura e potência física. Seustreinando sua musculatura e potência física. Seus
golpes corpo a corpo são tão poderosos quanto umagolpes corpo a corpo são tão poderosos quanto uma
bala e você prefere encarar os perigos bala e você prefere encarar os perigos de frente.de frente.

NEX  - R.NEX  - R. Sempre que bloquear com Sempre que bloquear com
sucesso um ataque, você pode gastar uma reação esucesso um ataque, você pode gastar uma reação e
2 PE para fazer um ataque corpo a corpo no inimigo2 PE para fazer um ataque corpo a corpo no inimigo
que o atacou.que o atacou.

NEX  - G P.NEX  - G P. Quando usa seu Quando usa seu
Ataque Especial com uma arma corpo a corpo, voAtaque Especial com uma arma corpo a corpo, vocêcê
pode trocar um de seus bpode trocar um de seus bônus de +5 por um aumentoônus de +5 por um aumento
de +2 na margem de ameaça da arma para este ataque.de +2 na margem de ameaça da arma para este ataque.

NEX  - F O.NEX  - F O. Quando acerta um Quando acerta um
ataque corpo a corpo, você pode gastar 1 PE paraataque corpo a corpo, você pode gastar 1 PE para
realizar uma manobra derrubar ou empurrar contra orealizar uma manobra derrubar ou empurrar contra o
alvo do ataque como ação livalvo do ataque como ação livre. Se escolher empurrar,re. Se escolher empurrar,
recebe um bônus de +5 para cada 10 pontos de danorecebe um bônus de +5 para cada 10 pontos de dano
que causou no alvo. Se escolher derrubar e que causou no alvo. Se escolher derrubar e vencer novencer no
teste oposto, você pode gastar 1 PE para fazer umteste oposto, você pode gastar 1 PE para fazer um
ataque adicional contra o alvo caído.ataque adicional contra o alvo caído.

NEX  - P M.NEX  - P M. Quando usa seu Quando usa seu
Ataque Especial com armas corpo a corpo, todos osAtaque Especial com armas corpo a corpo, todos os
bônus numéricos são dobrados. Por exemplo, se usarbônus numéricos são dobrados. Por exemplo, se usar
8 PE para receber +10 no 8 PE para receber +10 no ataque, +5 no dano e +2 naataque, +5 no dano e +2 na

margem de ameaça, você recebe +20 no ataque, +10margem de ameaça, você recebe +20 no ataque, +10no dano e +4 na margem de ameaça. Dobre os bônusno dano e +4 na margem de ameaça. Dobre os bônus
depois de definir a distribuição.depois de definir a distribuição.

OpOperaçeraçõões es EspeciEspeciaaiiss
VVocê é um combatente eficaz, e suaocê é um combatente eficaz, e suas ações são calcu-s ações são calcu-
ladas e otimizadas, sempre antevendo os movimentosladas e otimizadas, sempre antevendo os movimentos
inimigos e se posicionando da maneira mais inteli-inimigos e se posicionando da maneira mais inteli-
gente no campo de batalha.gente no campo de batalha.

NEX  NEX  - I- I A. A. Você recebe Você recebe
+5 em Iniciativa.+5 em Iniciativa.

NEX  - S  A.NEX  - S  A. Uma vez por Uma vez por
rodada, você pode gastar 5 PE para realizar uma açãorodada, você pode gastar 5 PE para realizar uma ação
padrão ou de padrão ou de movimento adicional.movimento adicional.

NEX  - A E.NEX  - A E. Uma vez por rodada, Uma vez por rodada,
quando faz um ataque, você pode gastar 2 PE paraquando faz um ataque, você pode gastar 2 PE para
fazer um ataque adicional.fazer um ataque adicional.

NEX  - SNEX  - S A A.. Você recebe uma ação Você recebe uma ação
padrão adicional no início de cada padrão adicional no início de cada cena de combate.cena de combate.

TTropa de ropa de ChoqueChoque
Você é duro na queda. Treinou seu corpo para re-Você é duro na queda. Treinou seu corpo para re-

sistir a traumas físicos, tornando-o praticamentesistir a traumas físicos, tornando-o praticamenteinquebráinquebrável, e por isso vel, e por isso não teme se não teme se colocar entre seuscolocar entre seus
aliados e o perigo.aliados e o perigo.

NEX  - C G.NEX  - C G. V Você recebe +1 PV paraocê recebe +1 PV para
cada 5% de NEX e, quando faz um bloqueio, somacada 5% de NEX e, quando faz um bloqueio, soma
seu Vigor no total de dano reduzido.seu Vigor no total de dano reduzido.

NEX  - C D.NEX  - C D. Sempre que um oponen- Sempre que um oponen-
te em alcance curto ataca um de seus aliados, vocête em alcance curto ataca um de seus aliados, você
pode gastar uma reação e 1 PE para fazer com quepode gastar uma reação e 1 PE para fazer com que
esse oponente faça um teste de Vontade (DT Vig).esse oponente faça um teste de Vontade (DT Vig).
Se falharSe falhar, o oponente deve atacar vo, o oponente deve atacar você em vez de seucê em vez de seu
aliado. Este poder só funcionará se você puder seraliado. Este poder só funcionará se você puder ser

efetivamenefetivamente atacado e estiver te atacado e estiver no alcance do ataqueno alcance do ataque(por exemplo, adjacente a um oponente atacando em(por exemplo, adjacente a um oponente atacando em
corpo a corpo ou dentro do alcance de uma arma decorpo a corpo ou dentro do alcance de uma arma de
ataque à distância). Um oponente que passe no testeataque à distância). Um oponente que passe no teste
de Vontade não pode ser afetado por seu poder Caide Vontade não pode ser afetado por seu poder Cai
Dentro até o final da cena.Dentro até o final da cena.

NEX  - D  M.NEX  - D  M.   Ao sofreAo sofrer dano r dano nãonão
mágico, você pode gastar uma reação e 2 mágico, você pode gastar uma reação e 2 PE para redu-PE para redu-
zir esse dano à metade. Em NEX 99%, você pode usarzir esse dano à metade. Em NEX 99%, você pode usar
esta habilidade para reduzir dano mágico também.esta habilidade para reduzir dano mágico também.

NEX  - I.NEX  - I. Enquanto estiver machu- Enquanto estiver machu-
cado, você recebe +10 na Defesa e redução de danocado, você recebe +10 na Defesa e redução de dano

5. Enquanto estiver morrendo, ao invés do normal,5. Enquanto estiver morrendo, ao invés do normal, você não  você não fica indefeso fica indefeso e ainda e ainda pode pode realizar açõesrealizar ações..
VVocê ainda segue ocê ainda segue as regras as regras de morte normalmente.de morte normalmente.
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HABILIDADESHABILIDADES
DE ESPECIALISTADE ESPECIALISTA

ESPECIALISTAESPECIALISTA
Agentes desta categoria confiAgentes desta categoria confi

    

amam
mais em suas capacidades técni-mais em suas capacidades técni-
cas e intelectuais do que na forçacas e intelectuais do que na força
bruta e preferem usar de conhe-bruta e preferem usar de conhe-
cimento, raciocínio rápido, as-cimento, raciocínio rápido, as-
túcia e até um pouco de lábiatúcia e até um pouco de lábia
para resolver mistérios e en-para resolver mistérios e en-
frentar o Outro Lado.frentar o Outro Lado.
Cientistas, inventores, pesquisadores eCientistas, inventores, pesquisadores e
técnicos de vários tipos são exemplos detécnicos de vários tipos são exemplos de
especialistas, que são tão variados quantoespecialistas, que são tão variados quanto
as áreas do conhecimento e da tecnologia.as áreas do conhecimento e da tecnologia.
Alguns ainda preferem estudar engenha-Alguns ainda preferem estudar engenha-

ria social e se tornam excelentes espiõesria social e se tornam excelentes espiões
infiltrados, ou mesmo estudam técnicasinfiltrados, ou mesmo estudam técnicas
especiais de combate como artes marciais eespeciais de combate como artes marciais e
tiro a distância, aliando tiro a distância, aliando conhecimento técnicoconhecimento técnico
e habilidade.e habilidade.

O que une todos os especialistas é sua incrívelO que une todos os especialistas é sua incrível
capacidade de aprender e capacidade de aprender e improvisar usandoimprovisar usando
seu intelecto e seu intelecto e conhecimento avançado, queconhecimento avançado, que
pode tirar o grupo todo dos mais diversospode tirar o grupo todo dos mais diversos
tipos de enrascadas.tipos de enrascadas.

E F:E F: Aaron, Arthur Aaron, Arthur
Cervero, Rubens Naluti, Cervero, Rubens Naluti, Elizabeth WebberElizabeth Webber, Sa-, Sa-
muel Norte, Chizue Akechi.muel Norte, Chizue Akechi.

H  T.H  T. Em NEX 10% você escolhe Em NEX 10% você escolhe
uma das trilhas de especialista disponíveis e recebe ouma das trilhas de especialista disponíveis e recebe o
primeiro poder da trilha primeiro poder da trilha escolhida. Você recebe umescolhida. Você recebe um

novo poder da trilha escolhida respectivamente emnovo poder da trilha escolhida respectivamente em
NEX 40%, 65% e 99%.NEX 40%, 65% e 99%.

P.P. Escolha duas perícias em que Escolha duas perícias em que
 você é treinado (exc você é treinado (exceto Luta e eto Luta e PontariaPontaria).).
Quando faz um teste das perícias escolhidas,Quando faz um teste das perícias escolhidas,
 você pode gastar 2 PE para rola você pode gastar 2 PE para rolar novamenr novamente umte um
dos dados e substituí-lo pelo novo resultado. À medidados dados e substituí-lo pelo novo resultado. À medida
que seu NEX aumenta, você escolhe perícias adicionaisque seu NEX aumenta, você escolhe perícias adicionais
para essa habilidade, conforme indicado na tabela.para essa habilidade, conforme indicado na tabela.

E.E. Quando faz um teste de uma perícia, você Quando faz um teste de uma perícia, você
pode gastar 2 PE para receber os benefícios de serpode gastar 2 PE para receber os benefícios de ser
treinado nesta perícia.treinado nesta perícia.
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P  E.P  E. Em NEX 15%, você recebe Em NEX 15%, você recebe
um poder de especialista um poder de especialista à sua escolha. Você recebeà sua escolha. Você recebe
um novo poder de especialista em NEum novo poder de especialista em NEX 30% e a cadaX 30% e a cada
15 pontos de NEX subsequentes, conforme indicado15 pontos de NEX subsequentes, conforme indicado
na tabela. Veja a lista de poderes a na tabela. Veja a lista de poderes a seguir.seguir.

  BB Acuida Acuidade cde com om Arma.Arma. Quando usa uma arma leve Quando usa uma arma leve
de corpo a corpo ou uma arma de arremesso, vocêde corpo a corpo ou uma arma de arremesso, você
pode usar sua Agilidade em vez de Força nos testespode usar sua Agilidade em vez de Força nos testes

de ataque e rolagens de dano.de ataque e rolagens de dano. Pré-requis Pré-requisito:ito: Agi +1. Agi +1.
  BB Balíst Balística ica Avançada.Avançada. Você recebe proficiência Você recebe proficiência
com armas de fogo longas.com armas de fogo longas.

  BB Competência em Perícia.Competência em Perícia. Escolha uma de suas Escolha uma de suas
perícias treinadas. perícias treinadas. VVocê se ocê se torna competente natorna competente na
perícia escolhida. Você pode escolher este poderperícia escolhida. Você pode escolher este poder
outras vezes para perícias diferentes.outras vezes para perícias diferentes. Pré-requisi Pré-requisito:to:  
NEX 35%.NEX 35%.

  BB Conhecimento Aplicado.Conhecimento Aplicado. Escolha duas perícias Escolha duas perícias
em que você em que você é treinado. Você recebe +1d em testesé treinado. Você recebe +1d em testes
com as perícias escolhida em cenas de investiga-com as perícias escolhida em cenas de investiga-
ção. Além disso, sempre que descobrir uma ção. Além disso, sempre que descobrir uma pistapista
usando uma dessas perícias, você pode gastar 2usando uma dessas perícias, você pode gastar 2
PE para receber +5 no próximo teste que fizerPE para receber +5 no próximo teste que fizer

para descobrir outra pista. Você pode escolherpara descobrir outra pista. Você pode escolher
esse poder diversas vezes, escolhendo períciasesse poder diversas vezes, escolhendo perícias
diferentdiferentes a cada es a cada vez.vez.

  BB Expedito  Expedito em Explem Explosivos.osivos. Você soma seu Intelecto Você soma seu Intelecto
na DT para resistir aos seus explosivos e podena DT para resistir aos seus explosivos e pode
excluir dos efeitos da explosão um número deexcluir dos efeitos da explosão um número de
alvos igual ao seu valvos igual ao seu valor de Intelecto.alor de Intelecto.

  BB Expert em P Expert em Perícia.erícia. Escolha uma de suas perícias Escolha uma de suas perícias
competentes. Vcompetentes. Você se ocê se torna expert nela. torna expert nela. VVocê podeocê pode
escolher este poder outras vezes para períciasescolher este poder outras vezes para perícias
diferentes.diferentes. Pré-requisito: Pré-requisito: NEX 70%.NEX 70%.

  BB Hacker Hacker.. Você recebe +5 em testes de ecnologia Você recebe +5 em testes de ecnologia
para invadir sistemas e diminui o tempo neces-para invadir sistemas e diminui o tempo neces-

sário para hackear qualquer sistema para umasário para hackear qualquer sistema para umaação completa, ação completa, independente da DT.independente da DT. Pré-requisito Pré-requisito::

treinado em ecnologia.treinado em ecnologia.

  BB Kit  Kit Aprimorado.Aprimorado. Para você, a categoria de kits  Para você, a categoria de kits dede
perícia é reduzida em I.perícia é reduzida em I.

  BB Movimento T Movimento Tático.ático. Você pode gastar 1 PE para Você pode gastar 1 PE para
ignorar a penalidade em deslocamento por ter-ignorar a penalidade em deslocamento por ter-
reno difícil e receber deslocamento de escaladareno difícil e receber deslocamento de escalada
igual ao seu deslocamento até o final do turno.igual ao seu deslocamento até o final do turno.
 Pré-requisito: Pré-requisito: treinado em Atletismo.treinado em Atletismo.

  BB Na Trilha C Na Trilha Certa.erta. Sempre que tiver sucesso em Sempre que tiver sucesso em
um teste para procurar pistum teste para procurar pistas durante uma cenaas durante uma cena
de interação, você pode gastar 1 PE para receberde interação, você pode gastar 1 PE para receber
+1d no próximo teste. Os custos e os bônus são+1d no próximo teste. Os custos e os bônus são

cumulativos (se passar num segundo teste, podecumulativos (se passar num segundo teste, pode
pagar 2 PE para receber um total de +2d pagar 2 PE para receber um total de +2d no pró-no pró-
ximo teste, e assim por ximo teste, e assim por diante).diante).

PONTOS DE VIDA INICIAISPONTOS DE VIDA INICIAIS
 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 4 PV (+Vig)4 PV (+Vig)

PONTOS DEPONTOS DE
ESFORÇO INICIAISESFORÇO INICIAIS

 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 2 PE (+Pre)2 PE (+Pre)

SANIDADE INICIALSANIDADE INICIAL
 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 4 SAN4 SAN

PERÍCIAS TREINADASPERÍCIAS TREINADAS
Uma quantidade de perícias à sua escolha igualUma quantidade de perícias à sua escolha igual

a 8 + Intelecto.a 8 + Intelecto.

PROFICIÊNCIASPROFICIÊNCIAS
 Armas  Armas simples, simples, armas armas de fde fogo ogo curtcurtas as e pre prote-ote-

ções leves.ções leves.

TABELA 1.4:TABELA 1.4: O O
ESPECIALISTAESPECIALISTA
NEX NEX HabHabililidaidadesdes

5%5% EcEclélétiticoco, p, pereritito (o (2 p2 pererícíciaias)s)

1010%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

1515%% PPododer er de de esespepecicialalisistata

2020%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

2525%% PPereritito o (4 (4 peperíríciciasas))

3030%% PPododer er de de esespepecicialalisistata

3535%% GrGrau dau de tree treininamamenento (cto (comompepetententete))

 40% 40% Engenhosidade (competente),Engenhosidade (competente),

habilidade de trilhahabilidade de trilha

 45% 45% Poder de especialistaPoder de especialista

50%50% AumAumentento o de de atratribuibuto, to, veversarsatilitilidaddadee

5555%% PPereritito o (6 (6 peperíríciciasas))

6060%% PPododer er de de esespepecicialalisistata

6565%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

7070%% GrGrau au de de trtreieinanamementnto (o (exexpepert)rt)

7575%% EnEngegenhnhososididadade e (e(expxpertert),),

poder de especialistapoder de especialista

8080%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

8585%% PPereritito o (8 (8 peperíríciciasas))

9090%% PPododer er de de esespepecicialalisistata

9595%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

9999%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

1616+VIGOR+VIGOR

44+PRESENÇA+PRESENÇA

1616

CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS
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  BB Ninja U Ninja Urbano.rbano. Você recebe proficiência com ar- Você recebe proficiência com ar-
mas táticas.mas táticas.

  BB Pensamento Ágil. Pensamento Ágil. Uma vez por rodada, durante Uma vez por rodada, durante
uma cena de investigação, você pode gastar uma cena de investigação, você pode gastar 2 PE2 PE
para fazer uma ação de procurar pistas adicional.para fazer uma ação de procurar pistas adicional.

  BB Primeira  Primeira ImpressImpressão.ão. Você recebe +2d no primeiro Você recebe +2d no primeiro
teste de Diplomacia, Enganação, Intimidação outeste de Diplomacia, Enganação, Intimidação ou
Intuição que fizer em uma cena.Intuição que fizer em uma cena.

  BB Transcender.Transcender. Escolha um poder  Escolha um poder paranormal. Vocparanormal. Vocêê
recebe o poder escolhido, perdendo Sanidaderecebe o poder escolhido, perdendo Sanidade
como normal. Você pode escolher este poder como normal. Você pode escolher este poder vá-vá-
rias vezes.rias vezes.

  BB Treinamento em Perícia.Treinamento em Perícia. Você se torna treinado Você se torna treinado
em duas perícias à sua esem duas perícias à sua escolha. Vcolha. Você pode escolherocê pode escolher
este poder outras vezes para perícias diferentes.este poder outras vezes para perícias diferentes.

A  A.A  A. Em NEX 20%, você au- Em NEX 20%, você au-
menta um atributo a sua escolha em +1. Você podementa um atributo a sua escolha em +1. Você pode
aumentar um atributo em +1 novamente respecti-aumentar um atributo em +1 novamente respecti-
 vamente em  vamente em NEX NEX 50%, 8050%, 80% e % e 95%. Você não 95%. Você não podepode
aumentar nenhaumentar nenhum atributo além de um atributo além de 5 desta 5 desta forma.forma.

G  T.G  T. Em NEX 35%, escolha um Em NEX 35%, escolha umnúmero de perícias treinadas igual a número de perícias treinadas igual a 2 + Int. 2 + Int. VVocê seocê se
torna competenttorna competente nas perícias e nas perícias escolhidas.escolhidas.

Em NEX 70%, escolha um número de perícias trei-Em NEX 70%, escolha um número de perícias trei-
nadas ou competentnadas ou competentes igual a es igual a 2 + Int. Você aum2 + Int. Você aumentaenta
seu grau de treinamento nas perícias esseu grau de treinamento nas perícias escolhidas emcolhidas em
um (de treinado para competente ou de competenteum (de treinado para competente ou de competente
para expert).para expert).

E.E. Em NEX 40%, quando usa sua ha- Em NEX 40%, quando usa sua ha-
bilidade Peritbilidade Perito, você pode gastar 2 o, você pode gastar 2 PE adicionais paraPE adicionais para
receber os benefícios de ser competente na perícia.receber os benefícios de ser competente na perícia.

Em NEX 75%, Quando usa sua habilidade Perito, vocêEm NEX 75%, Quando usa sua habilidade Perito, você
pode gastar 4 PE adicionais para rpode gastar 4 PE adicionais para receber os benefeceber os benefíciosícios

de ser expert na perícia.de ser expert na perícia.
V.V. Em NEX 50%, escolha entre receber Em NEX 50%, escolha entre receber
o primeiro poder de outra trilha de especialista, ouo primeiro poder de outra trilha de especialista, ou
um poder de especialista ou uum poder de especialista ou um poder paranormal.m poder paranormal.

TRILHTRILHAS DEAS DE
ESPECIALISTAESPECIALISTA
AtAtiradiradoor r dde e EElliitete
Um tiro, uma morte. Um tiro, uma morte. Ao contrário dos combatentes,Ao contrário dos combatentes,
 você  você é peré perito ito em em neutralizar neutralizar ameaças ameaças de de longe, longe, termi-termi-
nando uma briga antes mesmo que ela comece. Vocênando uma briga antes mesmo que ela comece. Você
trata sua arma como uma ferramenta de precisão,trata sua arma como uma ferramenta de precisão,
sendo capaz de executar façanhas incríveis.sendo capaz de executar façanhas incríveis.

NEX  - M  E.NEX  - M  E. V Você recebe proficiênciaocê recebe proficiência
com armas de fogo longas e soma seu Intelecto nocom armas de fogo longas e soma seu Intelecto no
dano de ataques à distância.dano de ataques à distância.

NEX  - D L.NEX  - D L. Quando faz a ação Quando faz a ação
mirar você pode gastar 1 PE para aumentar em +2 amirar você pode gastar 1 PE para aumentar em +2 a
margem de ameaça do próximo ataque que fizer atémargem de ameaça do próximo ataque que fizer até
o final de seu o final de seu próximo turno.próximo turno.

NEX  NEX  - D I.- D I. Se estiver usando Se estiver usando

uma arma de fogo com calibre médio ou grosso vocêuma arma de fogo com calibre médio ou grosso você
pode fazer pode fazer as manobras as manobras derrubarderrubar, desarmar, empurrar, desarmar, empurrar
e quebrar usando um ataque a distância. e quebrar usando um ataque a distância. Fazer umaFazer uma
manobra desta forma exige o gasto de 2 PEmanobra desta forma exige o gasto de 2 PE..

NEX  - A  M.NEX  - A  M. Quando faz um Quando faz um
acerto crítico com uma arma de fogo, você causa o vacerto crítico com uma arma de fogo, você causa o valoralor
máximo possível de dano, sem precisar rolar dados.máximo possível de dano, sem precisar rolar dados.

LadinoLadino
Você é um perito em infiltração e sabe neutralizarVocê é um perito em infiltração e sabe neutralizar
alvos desprevenidos sem causar alvos desprevenidos sem causar alarde. Combinandoalarde. Combinando
talento acrobático, destreza manual e talento acrobático, destreza manual e conhecimentconhecimentoo
técnico você é capaz de superar qualquer barreira detécnico você é capaz de superar qualquer barreira de
defesa, mesmo quando a missão parece impossível.defesa, mesmo quando a missão parece impossível.

NEX  - A F.NEX  - A F. Você sabe atingir os Você sabe atingir os
pontos vitais de um pontos vitais de um inimigo distraído. Uma vez porinimigo distraído. Uma vez por
rodada, quando atinge um alvo desprevenido comrodada, quando atinge um alvo desprevenido com
um ataque corpo a corpo ou em alcance curto, ou umum ataque corpo a corpo ou em alcance curto, ou um
alvo que você esteja flanqueando, você pode gastaralvo que você esteja flanqueando, você pode gastar
1 PE para causar 1d6 pontos de dano adicional do1 PE para causar 1d6 pontos de dano adicional do
mesmo tipo da arma. Você pode causar +1d6 mesmo tipo da arma. Você pode causar +1d6 pontospontos
de dano com seu ataque furtivo respectivamentede dano com seu ataque furtivo respectivamente
em NEX 40%, 65% e 99%, gastando +1 PE por dadoem NEX 40%, 65% e 99%, gastando +1 PE por dado
adicional de dano.adicional de dano.

NEX  - G.NEX  - G. Você recebe +5 em Atletismo Você recebe +5 em Atletismo
e Prestidigitação e pode percorrer seu deslocamentoe Prestidigitação e pode percorrer seu deslocamento

normal quando se move furtivamente (veja a perícianormal quando se move furtivamente (veja a períciaFurtividade).Furtividade).

NEX  - NEX  - FF A. A. Você pode fintar Você pode fintar
como uma ação de movimento ao invés de como uma ação de movimento ao invés de uma açãouma ação
padrão (veja a perícia Enganação). Sempre que atacarpadrão (veja a perícia Enganação). Sempre que atacar
um oponente desprevenido ou que você esteja flan-um oponente desprevenido ou que você esteja flan-
queado, você pode gastar 2 PE para impedir esquivasqueado, você pode gastar 2 PE para impedir esquivas
e contra-ataques deste e contra-ataques deste oponente.oponente.

NEX  - A.NEX  - A. Você pode gastar uma Você pode gastar uma
ação de movimento e 3 PE para analisar um alvo emação de movimento e 3 PE para analisar um alvo em
alcance curto. Até o fim de seu próximo turno, seualcance curto. Até o fim de seu próximo turno, seu
primeiro Ataque Furtivo que causar dano a ele temprimeiro Ataque Furtivo que causar dano a ele tem
seus dados de dano extras dessa habilidade dobrados.seus dados de dano extras dessa habilidade dobrados.

Além disso, se sofrer dano de seu ataque, o alvo ficaAlém disso, se sofrer dano de seu ataque, o alvo ficainconsciente ou morrendo, à sua inconsciente ou morrendo, à sua escolha (Fortitudeescolha (Fortitude
D Agi evita).D Agi evita).
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NegociadorNegociador
Sua intuição e sagacidade são as Sua intuição e sagacidade são as ferramenferramentas de stas de seueu
ofício. Você é um diplomata habilidoso e consegueofício. Você é um diplomata habilidoso e consegue
extrair informações com facilidade, seja por lábia,extrair informações com facilidade, seja por lábia,
manipulação ou intimidação. Sua capacidade de ava-manipulação ou intimidação. Sua capacidade de ava-
liar situações com rapidez e eficiência pode tirar oliar situações com rapidez e eficiência pode tirar o
grupo de apuros que nem a mais poderosa das armasgrupo de apuros que nem a mais poderosa das armas
poderia poderia resolverresolver..

NEX  - E.NEX  - E. Você pode usar uma ação Você pode usar uma ação
completa e 1 PE por alvo em alcance curto para paracompleta e 1 PE por alvo em alcance curto para para
afetar outros personagens com sua falaafetar outros personagens com sua fala. Faça um teste. Faça um teste
de Diplomacia, Enganação ou de Diplomacia, Enganação ou Intimidação contraIntimidação contra
a Vontade dos alvos. Um alvo hostil ou que estejaa Vontade dos alvos. Um alvo hostil ou que esteja
envolvido em combate recebe +5 em seu teste deenvolvido em combate recebe +5 em seu teste de
Vontade. Se você vencer, os alvos ficam fascinadosVontade. Se você vencer, os alvos ficam fascinados
enquanto você se concentrar (uma ação padrão porenquanto você se concentrar (uma ação padrão por
rodada). Um personagem que passar no teste ficarodada). Um personagem que passar no teste fica
imune a este efeito por um dia.imune a este efeito por um dia.

NEX  - D M.NEX  - D M. V Você pode gaocê pode gas-s-
tar uma ação padrão e 4 tar uma ação padrão e 4 PE para inspirar seus aliadosPE para inspirar seus aliados
com suas palavras. Você e todos os seus aliados emcom suas palavras. Você e todos os seus aliados em

alcance curto ganham +1d em testes de perícia alcance curto ganham +1d em testes de perícia até oaté ofim da cena. A partir de NEX 65%, você pode gastarfim da cena. A partir de NEX 65%, você pode gastar
8 PE para fornecer um bônus total de +2d.8 PE para fornecer um bônus total de +2d.

NEX  - E C  C.NEX  - E C  C. Uma vez por Uma vez por
missão, você pode ativar sua rede de contatos para pedirmissão, você pode ativar sua rede de contatos para pedir
um favor, como por exemplo trocar todo o equipamentoum favor, como por exemplo trocar todo o equipamento
do seu grupo (como se tivesse uma segunda fase dedo seu grupo (como se tivesse uma segunda fase de
preparação de missão), conseguir um local de descansopreparação de missão), conseguir um local de descanso
ou mesmo ser resgatado de uma cena. O ou mesmo ser resgatado de uma cena. O mestre tem amestre tem a
palavra final de quando é possível upalavra final de quando é possível usar essa habilidadesar essa habilidade
e quais favores podem ser obtidos.e quais favores podem ser obtidos.

NEX  - NEX  - TT  M.  M. Acostumado a uma Acostumado a uma
 vida de fingimen vida de fingimento e manipto e manipulação, você pode gastarulação, você pode gastar
5 PE para simular o efeito de qualquer 5 PE para simular o efeito de qualquer habilidade quehabilidade que

 você tenha visto  você tenha visto um de um de seus aliados seus aliados usar durante ausar durante a
cena. Você ignora os pré-requisitos da habilidade, mascena. Você ignora os pré-requisitos da habilidade, mas
ainda precisa pagar todos os seus custos, incluindoainda precisa pagar todos os seus custos, incluindo
ações, PE e materiais, e ela usa os seus parâmetrosações, PE e materiais, e ela usa os seus parâmetros
de jogo, como se você estivesse usando a habilidadede jogo, como se você estivesse usando a habilidade
em questão.em questão.

SocorristaSocorrista
Você é treinado em técnicas de primeiros socorrosVocê é treinado em técnicas de primeiros socorros
e tratamento de emergência, o que torna você ume tratamento de emergência, o que torna você um
membro valioso para qualquer grupo membro valioso para qualquer grupo de agentes. Aode agentes. Ao
contrário dos profissionais de contrário dos profissionais de saúde convencionais,saúde convencionais,
 você  você está acestá acostumado ostumado com com o camo campo de po de batalha batalha e sabee sabe

tomar decisões rápidas no meio do caos.tomar decisões rápidas no meio do caos.
E:E: para escolher esta trilha, você precisa ser para escolher esta trilha, você precisa ser
treinado em Medicina.treinado em Medicina.

NEX  - NEX  - PP.. Voc Você pode usar uma ê pode usar uma açãoação
padrão e 2 PE para curar 2d10 pontos de vida padrão e 2 PE para curar 2d10 pontos de vida de umde um
aliado adjacente. Valiado adjacente. Você pode ocê pode curar +1d10 PV curar +1d10 PV respec-respec-
tivamente em NEX 40%, 65% e 99%, gastando +1 PEtivamente em NEX 40%, 65% e 99%, gastando +1 PE
por dado adicional de cura.por dado adicional de cura.

NEX  - E  T.NEX  - E  T. Você pode usar Você pode usar
uma ação padrão e 2 PE para remover uma condiçãouma ação padrão e 2 PE para remover uma condição
negativa (exceto morrendo) de um aliado adjacente.negativa (exceto morrendo) de um aliado adjacente.

NEX  - R.NEX  - R. Uma vez por rodada, se  Uma vez por rodada, se estiverestiverem alcance curto de um aliado machucado ou mor-em alcance curto de um aliado machucado ou mor-
rendo, você pode se aproximar do aliado com umarendo, você pode se aproximar do aliado com uma
ação livre (desde que seja capaz de fazê-lo usando seuação livre (desde que seja capaz de fazê-lo usando seu
deslocamento normal). Além disso, sempre que curardeslocamento normal). Além disso, sempre que curar
PV ou remover condições do aliado, você e PV ou remover condições do aliado, você e o aliadoo aliado
recebem +5 na Defesa até o início de seu próximorecebem +5 na Defesa até o início de seu próximo
turno. Por fim, para você, o tturno. Por fim, para você, o total de espaços ocupadosotal de espaços ocupados
por carregar um personagem é reduzido pela metade.por carregar um personagem é reduzido pela metade.

NEX  - R.NEX  - R. Uma vez por cena, você Uma vez por cena, você
pode gastar uma ação completa e 10 PE para trazerpode gastar uma ação completa e 10 PE para trazer
de volta a vida um personagem que tenha morridode volta a vida um personagem que tenha morrido
na mesma cena (exceto morte por dano na mesma cena (exceto morte por dano massivo).massivo).

TécnicoTécnico
Sua principal habilidade é a Sua principal habilidade é a manutenção e reparo domanutenção e reparo do
 valioso equipamento que seu  valioso equipamento que seu time carrega em mis-time carrega em mis-
são. Seu conhecimento técnico também permite quesão. Seu conhecimento técnico também permite que
improvise ferramenimprovise ferramentas com o tas com o que tiver à disposiçãoque tiver à disposição
e sabote os itens usados por seus inimigos.e sabote os itens usados por seus inimigos.

NEX  - I O.NEX  - I O. Você soma Você soma
seu Intelecto à sua Força para calcular seu valor deseu Intelecto à sua Força para calcular seu valor de
inventário. Por exemplo, se você tem Força +1 e In-inventário. Por exemplo, se você tem Força +1 e In-
telecto +3, seu inventário tem 25 espaços.telecto +3, seu inventário tem 25 espaços.

NEX  - R.NEX  - R. Você pode gastar uma ação Você pode gastar uma ação
completa e 1 PE completa e 1 PE para remover a condição quebradopara remover a condição quebrado
de um equipamento adjacente até o final da cena.de um equipamento adjacente até o final da cena.
Além disso, qualquer equipamento de investigaçãoAlém disso, qualquer equipamento de investigação
tem sua categoria reduzida em I para você.tem sua categoria reduzida em I para você.

NEX  - I.NEX  - I. Você pode improvisar Você pode improvisar
equipamentos com materiais ao seu redor. Escolhaequipamentos com materiais ao seu redor. Escolha
um equipamento de investigação e gaste uma açãoum equipamento de investigação e gaste uma ação
completa e 2 PE, mais 2 PE por categoria do itemcompleta e 2 PE, mais 2 PE por categoria do item
escolhido. Você cria uma versão funcional do equi-escolhido. Você cria uma versão funcional do equi-
pamento, que segue suas regras de espaço e pamento, que segue suas regras de espaço e categoriacategoria
como normal. Ao final da cena, seu equipamentocomo normal. Ao final da cena, seu equipamento
improvisado se torna inútil.improvisado se torna inútil.

NEX  - P  T.NEX  - P  T. Você sempre Você sempre
tem o que precisa para qualquer situação. Quan-tem o que precisa para qualquer situação. Quan-
do precisar de um equipamento de investigação oudo precisar de um equipamento de investigação ou
combate (não incluindo armas) que não está combate (não incluindo armas) que não está em seuem seu
inventário, você pode gastar 3 PE por categoria doinventário, você pode gastar 3 PE por categoria do

item para lembrar que colocou ele no fundo item para lembrar que colocou ele no fundo da bolsa!da bolsa!Depois de encontrado, o item segue normalmente asDepois de encontrado, o item segue normalmente as
regras de inventário.regras de inventário.
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EE  O   O L.L. Você teve uma Você teve uma
experiência paranormal e foi marcado pelo Outroexperiência paranormal e foi marcado pelo Outro
Lado, absorvendo o conhecimento e poder neces-Lado, absorvendo o conhecimento e poder neces-
sários para realizar rituaissários para realizar rituais. Você pode lançar rituais. Você pode lançar rituais
de 1º círculo. À de 1º círculo. À medida que aumenta seu NEX, podemedida que aumenta seu NEX, pode
conjurar rituais de um círculo maior (2º círculo emconjurar rituais de um círculo maior (2º círculo em

O Outro Lado é misterioso, perigosoO Outro Lado é misterioso, perigoso
e, de certa forma, cativante. Muitose, de certa forma, cativante. Muitos
estudiosos das Entidades seestudiosos das Entidades se
perdem em seus reinos obs-perdem em seus reinos obs-
curos em busca de poder, mascuros em busca de poder, mas
existem aqueles que visam com-existem aqueles que visam com-
preender e dominar os mistériospreender e dominar os mistérios
paranormais para usá-los paraparanormais para usá-los para
combater o próprio Outro Lado.combater o próprio Outro Lado.
Esse tipo de agente não Esse tipo de agente não apenas éapenas é
um grande conhecedor do um grande conhecedor do oculto,oculto,
como também apresenta um gran-como também apresenta um gran-

de talento para se conectar comde talento para se conectar comElementos paranormais.Elementos paranormais.

Ao contrário da crendice popular, ocultistas não sãoAo contrário da crendice popular, ocultistas não são
intrinsecamente maldosos. Seria como dizer que ointrinsecamente maldosos. Seria como dizer que o
pesquisador que inventou a pólvora é culpado pelopesquisador que inventou a pólvora é culpado pelo
assassino que disparou o revólver. Para a Ordem, oassassino que disparou o revólver. Para a Ordem, o
Paranormal é uma força que pode ser usada para osParanormal é uma força que pode ser usada para os
mais diversos propósitos, de acordo com a intençãomais diversos propósitos, de acordo com a intenção
de seu usuário.de seu usuário.

Agentes ocultistas aplicam seu Agentes ocultistas aplicam seu conhecimento acadêmicconhecimento acadêmicoo
e suas capacidades de conjuração de rituais em e suas capacidades de conjuração de rituais em missõesmissões
para investigar, coibir e combater o Paranormal empara investigar, coibir e combater o Paranormal em

todas as sutodas as suas formas, principalmente quando muniçãoas formas, principalmente quando muniçãoconvencionaconvencional não é o l não é o suficiente para lidar com a tarefa.suficiente para lidar com a tarefa.

O F:O F: Agatha Volkomenn, Arnaldo Agatha Volkomenn, Arnaldo
Fritz, Dante, Marc Menet, Kian.Fritz, Dante, Marc Menet, Kian.

 O OCCUU LL TT II SS TTA A 

HABILIDADESHABILIDADES

    

DE OCULTISTADE OCULTISTA
NEX 25%, 3º círculo em NEX 55% e 4º círculo emNEX 25%, 3º círculo em NEX 55% e 4º círculo em
NEX 85%). Você começa com três rituais de 1º círculo.NEX 85%). Você começa com três rituais de 1º círculo.
Sempre que avança de NEX, você aprende um ritualSempre que avança de NEX, você aprende um ritual
de qualquer círculo que possa lançar. Esses rituaisde qualquer círculo que possa lançar. Esses rituais
não contam no seu limite de rituais conhecidos. Vejanão contam no seu limite de rituais conhecidos. Veja
o Capítulo 4 para as regras de rituais.o Capítulo 4 para as regras de rituais.
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H  T.H  T. Em NEX 10% você escolhe Em NEX 10% você escolhe
uma das trilhas de especialista disponíveis e recebe ouma das trilhas de especialista disponíveis e recebe o
primeiro poder da trilha primeiro poder da trilha escolhida. Você recebe umescolhida. Você recebe um
novo poder da trilha escolhida respectivamente emnovo poder da trilha escolhida respectivamente em
NEX 40%, 65% e 99%.NEX 40%, 65% e 99%.

P  P  OO.. Em NEX 15%, você recebe Em NEX 15%, você recebe
um poder de ocultista à sua escolha. Você recebeum poder de ocultista à sua escolha. Você recebe
um novo poder de ocultista em NEX 30% e a cadaum novo poder de ocultista em NEX 30% e a cada

15 pontos de NEX subsequentes, conforme indicado15 pontos de NEX subsequentes, conforme indicado
na tabela. Veja a lista de poderes a na tabela. Veja a lista de poderes a seguir.seguir.

  BB Camuflar Ocultismo.Camuflar Ocultismo. V Você pode gastaocê pode gastar uma açãor uma ação
livre para esconder símbolos e sigilos que livre para esconder símbolos e sigilos que estejamestejam
desenhados ou gravados em objetos ou em suadesenhados ou gravados em objetos ou em sua
pele, tornando-os essencialmente invisíveis parapele, tornando-os essencialmente invisíveis para
outras pessoas além de você mesmo. Além disso,outras pessoas além de você mesmo. Além disso,
quando lança um ritual, você pode gastar +2 PEquando lança um ritual, você pode gastar +2 PE
para lançá-lo sem gesticulapara lançá-lo sem gesticular e falar, r e falar, usando apenasusando apenas
concentração. Isso permite conjurar um ritual concentração. Isso permite conjurar um ritual comcom
as mãos presas, amordaçado etc. Outros perso-as mãos presas, amordaçado etc. Outros perso-
nagens só perceberão que você lançou uma ritualnagens só perceberão que você lançou uma ritual
se passarem num teste de Ocultismo se passarem num teste de Ocultismo (D 20).(D 20).

  BB Competência em Perícia.Competência em Perícia. Escolha uma de suas Escolha uma de suas
perícias treinadas. perícias treinadas. VVocê se ocê se torna competente natorna competente na
perícia escolhida. Você pode escolher este poderperícia escolhida. Você pode escolher este poder
outras vezes para perícias diferentes.outras vezes para perícias diferentes. Pré-requisi Pré-requisito:to:  
NEX 35%.NEX 35%.

  BB Expert em P Expert em Perícia.erícia. Escolha uma de suas perícias Escolha uma de suas perícias
competentes. Vcompetentes. Você se torna expert na ocê se torna expert na perícia esco-perícia esco-
lhida. Você pode escolher este poder outras vezeslhida. Você pode escolher este poder outras vezes
para perícias diferentes.para perícias diferentes. Pré-requisito: Pré-requisito: NEX 70%. NEX 70%.

  BB Envolto  Envolto em Miem Mistério.stério. Sua aparência e postura Sua aparência e postura
assombrosas o permitem manipular e assustarassombrosas o permitem manipular e assustar
pessoas ignorantes ou supersticiosas. O mestrepessoas ignorantes ou supersticiosas. O mestre
define o que exatamente você pode fazer define o que exatamente você pode fazer e queme quem
se encaixa nessa descrse encaixa nessa descrição. Como regra geral, vocêição. Como regra geral, você
recebe +5 em Enganação e Intimidação contrarecebe +5 em Enganação e Intimidação contra
pessoas não treinadas em Ocultismo.pessoas não treinadas em Ocultismo.

  BB Especialista  Especialista em em ElementoElemento.. Escolha um Elemento. Escolha um Elemento.
A DT para resistir aos A DT para resistir aos seus rituais desse Elementoseus rituais desse Elemento
aumenta em +2.aumenta em +2.

  BB Ferramentas  Ferramentas Paranormais.Paranormais. Uma vez por cena Uma vez por cena
 você  você pode pode ativar ativar um um equipamento equipamento paranormaparanormall
sem custo. Você ainda precisa pagar qualquersem custo. Você ainda precisa pagar qualquer
custo por rodada.custo por rodada.

  BB Fluxo de  Fluxo de PoderPoder.. Você pode manter dois efeitos Você pode manter dois efeitos
sustentados de rituais ativos sustentados de rituais ativos simultaneamente comsimultaneamente com

apenas uma ação livre, pagando o custo de cadaapenas uma ação livre, pagando o custo de cadaefeito separadamente.efeito separadamente. Pré-requisito: Pré-requisito: NEX 60%. NEX 60%.

PONTOS DE VIDA INICIAISPONTOS DE VIDA INICIAIS
 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 3 PV (+Vig)3 PV (+Vig)

PONTOS DEPONTOS DE
ESFORÇO INICIAISESFORÇO INICIAIS

 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 4 PE (+Pre)4 PE (+Pre)

SANIDADE INICIALSANIDADE INICIAL
 A cada novo nível de  A cada novo nível de exposição exposição 5 SAN5 SAN

PERÍCIAS TREINADASPERÍCIAS TREINADAS
Ocultismo e Vontade, mais uma quantidade Ocultismo e Vontade, mais uma quantidade dede

perícias a sua escolha igual a 4 + Intelecto.perícias a sua escolha igual a 4 + Intelecto.

PROFICIÊNCIASPROFICIÊNCIAS
 Armas simples e armas de fogo curtas. Armas simples e armas de fogo curtas.

TABELA 1.5:TABELA 1.5: O OCULTISTA O OCULTISTA
NEX NEX HabHabililidaidadesdes

5%5% EsEscocolhlhidido po pelelo Oo Oututro ro LaLado do (1(1ºº

círculo)círculo)

1010%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

1515%% PPoodeder de or de ocucultltisistata

2020%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

2525%% EsEscocolhlhidido peo pelo Olo Oututro Lro Ladado (2o (2ºº

círculo)círculo)

3030%% PPoodeder de or de ocucultltisistata

3535%% GrGrau dau de tree treininamamenento (cto (comompepetententete))

 40% 40% Habilidade de trilhaHabilidade de trilha

 45% 45% Poder de ocultistaPoder de ocultista
50%50% AumAumentento o de de atratribuibuto, to, veversarsatilitilidaddadee

5555%% EsEscocolhlhidido peo pelo Olo Oututro Lro Ladado (3o (3ºº

círculo)círculo)

6060%% PPoodeder de or de ocucultltisistata

6565%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

7070%% GrGrau au de de trtreieinanamementnto (o (ExExpepert)rt)

7575%% PPoodeder de or de ocucultltisistata

8080%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto

8585%% EsEscocolhlhidido peo pelo Olo Oututro Lro Ladado (4o (4ºº

círculo)círculo)

9090%% PPoodeder de or de ocucultltisistata

9595%% AuAumementnto o de de atatriribubutoto
9999%% HaHabibililidadade de de de trtrililhaha

1212+VIGOR+VIGOR

66+PRESENÇA+PRESENÇA

2020

CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS
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  BB Guiado pelo Paranormal.Guiado pelo Paranormal. Uma vez por cena, Uma vez por cena,

 você  você podpode ge gastar astar 2 2 PE PE para para fazer fazer uma uma ação ação dede

investigação adicional.investigação adicional.

  BB Identificação P Identificação Paranormal.aranormal. Você recebe +10 em Você recebe +10 em

testes de Ocultismo para identificar uma criatura,testes de Ocultismo para identificar uma criatura,

objeto ou ritual.objeto ou ritual.

BB Intuição  Intuição Paranormal.Paranormal. Sempre que usa a ação Sempre que usa a ação

facilitar investigação, você soma seu Intelecto oufacilitar investigação, você soma seu Intelecto ou
Presença no teste (à sua escolha).Presença no teste (à sua escolha).

  BB Mestre em  Mestre em Elemento.Elemento. Escolha um Elemento. O Escolha um Elemento. O

custo para lançar rituais custo para lançar rituais desse Elemento desse Elemento diminuidiminui

em –1 PM.em –1 PM. Pré-requ Pré-requisitos:isitos: Especialista em Elemen- Especialista em Elemen-

to no Elemento escolhido, NEX 45%.to no Elemento escolhido, NEX 45%.

  BB Ritual  Ritual Potente.Potente. V Você soma seu Intelocê soma seu Intelecto nas rola-ecto nas rola-

gens de dano ou nos efeitos de cura de seus rituaisgens de dano ou nos efeitos de cura de seus rituais..

 Pré-requisito: Pré-requisito: Int +1. Int +1.

  BB Ritual Predile Ritual Predileto.to. Escolha um ritual que você co- Escolha um ritual que você co-

nhece. Você reduz em –1 PE o custo do ritual.nhece. Você reduz em –1 PE o custo do ritual.

Essa redução se acumula com reduções fornecidasEssa redução se acumula com reduções fornecidas

por outras fontes.por outras fontes.

  BB Tatuagem Ritualística.Tatuagem Ritualística. Símbolos marcados em Símbolos marcados em

sua pele reduzem em –1 PE o sua pele reduzem em –1 PE o custo de rituais decusto de rituais de

alcance pessoal que têm você como alvo.alcance pessoal que têm você como alvo.

  BB Transcender.Transcender. Escolha um poder  Escolha um poder paranormal. Vocparanormal. Vocêê

recebe o poder escolhido, perdendo Sanidaderecebe o poder escolhido, perdendo Sanidade

como normal. Você pode escolher este poder como normal. Você pode escolher este poder vá-vá-

rias vezes.rias vezes.

  BB TreiTreinamento em namento em Perícia.Perícia.Você se torna treinadoVocê se torna treinado

em duas perícias à sua esem duas perícias à sua escolha. Vcolha. Você pode escolherocê pode escolher

este poder outras vezes para perícias diferentes.este poder outras vezes para perícias diferentes.

A  A.A  A. Em NEX 20%, você au- Em NEX 20%, você au-
menta um atributo a sua escolha em +1. Você podementa um atributo a sua escolha em +1. Você pode

aumentar um atributo em +1 novamente respecti-aumentar um atributo em +1 novamente respecti-

 vamente em  vamente em NEX NEX 50%, 8050%, 80% e % e 95%. Você não 95%. Você não podepode

aumentar nenhaumentar nenhum atributo além de um atributo além de 5 desta 5 desta forma.forma.

G  T.G  T. Escolha um número de Escolha um número de

perícias treinadas iguperícias treinadas igual a 2 + Int. Você aumal a 2 + Int. Você aumenta o grauenta o grau

de treinamento delas para Competente. Em 70% NEXde treinamento delas para Competente. Em 70% NEX

 você pode novament você pode novamente escolher mais 2 e escolher mais 2 + Int perícias+ Int perícias

para aumentar o grau de treinamento de treinado parapara aumentar o grau de treinamento de treinado para

competentcompetente ou e ou de competente para expert.de competente para expert.

V.V. Em NEX 50%, escolha entre receber Em NEX 50%, escolha entre recebero primeiro poder de outra trilha de ocultista, ou umo primeiro poder de outra trilha de ocultista, ou um

poder de ocultista ou um poder de ocultista ou um poder paranormal.poder paranormal.

TRILHTRILHAS DEAS DE
OCULTISTAOCULTISTA
ConduíteConduíte
VVocê domina os aspeocê domina os aspectos fundamentais da conjuraçãoctos fundamentais da conjuração
de rituais e é capaz de de rituais e é capaz de aumentar o alcance e velocidadeaumentar o alcance e velocidade

de suas conjurações. Conforme sua conexão com asde suas conjurações. Conforme sua conexão com asEntidades paranormaEntidades paranormais aumenta você se is aumenta você se torna capaztorna capaz
de interferir com os rituais de outros ocultistas.de interferir com os rituais de outros ocultistas.

NEX  - A R.NEX  - A R. Quando lança um Quando lança um
ritual, você pode gastar +2 PE para aumentar seuritual, você pode gastar +2 PE para aumentar seu
alcance em um passo (de curto para médio e de médioalcance em um passo (de curto para médio e de médio
para longo) ou dobrar sua área de para longo) ou dobrar sua área de efeito.efeito.

NEX  - A R.NEX  - A R. Uma vez por roda- Uma vez por roda-
da, você pode gastar +4 PE para conjurar um ritualda, você pode gastar +4 PE para conjurar um ritual
como ação livre.como ação livre.

NEX  - A R.NEX  - A R. Quando for alvo de Quando for alvo de
um ritual, você pode gastar uma quantidade de PEum ritual, você pode gastar uma quantidade de PE
igual ao custo pago por esse ritual e fazer um testeigual ao custo pago por esse ritual e fazer um teste

oposto de Ocultismo contra o conjurador. Se vencer,oposto de Ocultismo contra o conjurador. Se vencer,
 você anula o  você anula o ritual, efetivamente cancelando todosritual, efetivamente cancelando todos
os seus efeitos.os seus efeitos.

NEX  - C  M.NEX  - C  M. Você aprende o Você aprende o
ritualritual Canalizar o MedoCanalizar o Medo..

FlageladorFlagelador
Dor é um poderoso catalisador Paranormal e vocêDor é um poderoso catalisador Paranormal e você
aprendeu a transformá-la em poder para seus aprendeu a transformá-la em poder para seus rituais.rituais.
Em níveis mais altos, você consegue usar a dor e oEm níveis mais altos, você consegue usar a dor e o
sofrimento de seus inimigos como instrumento desofrimento de seus inimigos como instrumento de
seus rituais ocultistas.seus rituais ocultistas.

NEX  - P  F.NEX  - P  F. Ao conjurar um Ao conjurar um
ritual, você pode gastar seus ritual, você pode gastar seus próprios pontos de vidapróprios pontos de vida
para pagar o custo em pontos de esforço, à taxa de 2para pagar o custo em pontos de esforço, à taxa de 2
PV por PE pago. Pontos de vida gastos dessa formaPV por PE pago. Pontos de vida gastos dessa forma
só podem ser recuperados com descanso.só podem ser recuperados com descanso.

NEX  - A  D.NEX  - A  D. Sempre que sofrer Sempre que sofrer
dano não mágico, você pode gastar uma reação e 2dano não mágico, você pode gastar uma reação e 2
PE para reduzir esse dano pela metade.PE para reduzir esse dano pela metade.

NEX  - A A.NEX  - A A. Sempre que reduz Sempre que reduz
um ou mais inimigos a 0 PV ou menos com um ritual,um ou mais inimigos a 0 PV ou menos com um ritual,
 você  você recebe recebe uma quanuma quantidade tidade de PE de PE temporários temporários igualigual
ao círculo do ao círculo do ritual utilizado. Por exemplo, se ativarritual utilizado. Por exemplo, se ativar
esse poder com um ritual de esse poder com um ritual de 2º círculo, você receberá2º círculo, você receberá

2 PE temporários.2 PE temporários.
NEX  - NEX  - M T.M T. V Você aprende o rituocê aprende o ritualal
 Medo T Medo Tangível angível ..
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GraduadoGraduado
Você foca seus estudos em se tornar umVocê foca seus estudos em se tornar um
conjurador versátil e poderoso, conhecen-conjurador versátil e poderoso, conhecen-
do mais rituais que os outros Ocultistas edo mais rituais que os outros Ocultistas e
sendo capaz de torná-los mais difíceis desendo capaz de torná-los mais difíceis de
serem resistidos. Seu objetivo é desvendar eserem resistidos. Seu objetivo é desvendar e
dominar os segredos do Outro Lado a fundo,dominar os segredos do Outro Lado a fundo,
custe o que custar.custe o que custar.

NEX  - S A.NEX  - S A. V Você aprenocê apren--
de um ritual adicional de 1º círculo. Todade um ritual adicional de 1º círculo. Toda
 vez  vez que que ganhar ganhar acessacesso o a a um um novo novo círculcírculoo
de rituais, você aprende um ritual adicionalde rituais, você aprende um ritual adicional
daquele círculo. Esses rituais não contam nodaquele círculo. Esses rituais não contam no
seu limite de rituais.seu limite de rituais.

NEX  - G R.NEX  - G R.  
Você cria um grimório especial, que arma-Você cria um grimório especial, que arma-
zena rituais que sua mente não seria capazzena rituais que sua mente não seria capaz
de guardar. Você aprende uma quantidadede guardar. Você aprende uma quantidade
de rituais igual ao seu Intelecto, distribuí-de rituais igual ao seu Intelecto, distribuí-
dos entre os círculos a dos entre os círculos a que você tem acesso.que você tem acesso.

Quando ganha acesso a um novo círculo,Quando ganha acesso a um novo círculo,
 você pode incluir  você pode incluir um novo ritual dessum novo ritual desse cír-e cír-
culo em seu grimório. Você pode lançar essesculo em seu grimório. Você pode lançar esses
rituais normalmente e eles não contam emrituais normalmente e eles não contam em
seu limite de rituais conhecidos. Entretanto,seu limite de rituais conhecidos. Entretanto,
para lançar um ritual armazenado em seupara lançar um ritual armazenado em seu
grimório, você precisa grimório, você precisa primeiramenprimeiramente gastarte gastar
uma ação completa folheando o grimório uma ação completa folheando o grimório ee
relembranrelembrando o do o ritual.ritual.

NEX  - R E.NEX  - R E. A DT para A DT para
resistir a todos os seus rituais aumenta em +5.resistir a todos os seus rituais aumenta em +5.

NEX  - C  M.NEX  - C  M. Você Você

aprende o ritualaprende o ritual Conhecendo o Medo.Conhecendo o Medo.

IntuitivoIntuitivo
Enquanto combateEnquanto combatentes treinam seus ntes treinam seus corposcorpos
para resistir a traumas físicos, você desen-para resistir a traumas físicos, você desen-
 volveu  volveu sua sua mente mente para para resisresistir tir aos aos efeitosefeitos
do Outro Lado. Seu foco e força de vontadedo Outro Lado. Seu foco e força de vontade
fazem com que você expanda os limites defazem com que você expanda os limites de
suas capacidades paranormais.suas capacidades paranormais.

NEX  - M S.NEX  - M S. Você compreende Você compreende
melhor as entidades do Outro Lado, e passamelhor as entidades do Outro Lado, e passa
a ser menos abalado por seus efeitos. Vocêa ser menos abalado por seus efeitos. Você
recebe resistência paranormal +5.recebe resistência paranormal +5.

NEX  - P P.NEX  - P P.  Sua  Sua
resiliência mental faz com que você possaresiliência mental faz com que você possa

extrair mais do Outro Lado. Você adicionaextrair mais do Outro Lado. Você adiciona
sua Presença no seu limite de PE que vocêsua Presença no seu limite de PE que você
pode gastar a cada rodada, mas apenas parapode gastar a cada rodada, mas apenas para
conjurar rituais.conjurar rituais.

NEX  - I.NEX  - I. V Você recebe redocê recebe redu-u-
ção de dano mental e paranormal igual a suação de dano mental e paranormal igual a sua
Presença. Além disso, quando é alvo de umPresença. Além disso, quando é alvo de um
efeito paranormal que permite um teste deefeito paranormal que permite um teste de
VVontade para reduzir o ontade para reduzir o dano à metade, vocêdano à metade, você
não sofre dano algum se não sofre dano algum se passarpassar..

NEX  - P  M.NEX  - P  M. Você Você
aprende o ritualaprende o ritual Presença do Medo Presença do Medo..

LâmiLâmina na ParanorParanormalmal
Alguns ocultistas preferem ficar fechados emAlguns ocultistas preferem ficar fechados em
suas bibliotecas estudando livros e rituais.suas bibliotecas estudando livros e rituais.
Outros preferem investigar fenômenos para-Outros preferem investigar fenômenos para-
normais em sua fonte. Já você, prefere usar onormais em sua fonte. Já você, prefere usar o
paranormal como uma armaparanormal como uma arma. V. Você aprendeuocê aprendeu
e dominou técnicas de luta mesclando suase dominou técnicas de luta mesclando suas

habilidades de conjuração com suas chabilidades de conjuração com suas capaci-apaci-
dades de combate. Apesar do nome, mem-dades de combate. Apesar do nome, mem-
bros dessa trilha utilizam todo tipo de armasbros dessa trilha utilizam todo tipo de armas
simples, seja corpo a corpo ou simples, seja corpo a corpo ou de disparo.de disparo.

NEX  - LNEX  - L M. M. Você aprende Você aprende
o ritualo ritual Amaldiçoar A Amaldiçoar Armarma. Se você já conhe-. Se você já conhe-
ce esse ritual, seu custo é reduzido em –1ce esse ritual, seu custo é reduzido em –1
PE. Além disso, esse ritual PE. Além disso, esse ritual recebe o seguinterecebe o seguinte
aprimoramento:aprimoramento:

  BB +0 PE.+0 PE. Você pode usar Ocultismo, ao Você pode usar Ocultismo, ao
invés de Luta ou Pontaria, para testes deinvés de Luta ou Pontaria, para testes de
ataque com a arma amaldiçoada.ataque com a arma amaldiçoada.

NEX  - G P.NEX  - G P.  
Sempre que acerta um ataque corpo a corpoSempre que acerta um ataque corpo a corpo
em um inimigo, você recebe 2 PE temporá-em um inimigo, você recebe 2 PE temporá-
rios. Você pode ganhar um máximo de PErios. Você pode ganhar um máximo de PE
temporários por cena igual ao seu limite detemporários por cena igual ao seu limite de
PE por rodada. PE temporários desaparecemPE por rodada. PE temporários desaparecem
no final da cena.no final da cena.

NEX  - C M.NEX  - C M. Uma Uma
 vez por  vez por rodada, quando rodada, quando você lança você lança um ritum ritualual
com execução de uma ação padrão, podecom execução de uma ação padrão, pode
gastar 2 PE para fazer um ataque corpo agastar 2 PE para fazer um ataque corpo a
corpo como uma ação livre.corpo como uma ação livre.

NEX  - L  M.NEX  - L  M. Você apren- Você apren-
de o ritualde o ritual Lâmina do Medo Lâmina do Medo..
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TOQUES FINAISTOQUES FINAIS
CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS
DERIVADASDERIVADAS
Pontos dPontos de Ve Viida da • • PVPV
Pontos de vida são uma medida de seu vigor físico,Pontos de vida são uma medida de seu vigor físico,
tolerância a dor e experiência em combate. Eles indicamtolerância a dor e experiência em combate. Eles indicam

a quantidade de dano que você pode sofrer antes de caira quantidade de dano que você pode sofrer antes de cair
inconsciente. Assim, o mesmo ferimento que matariainconsciente. Assim, o mesmo ferimento que mataria
uma pessoa comum será “apenas um arranhão” para umuma pessoa comum será “apenas um arranhão” para um

combatente ecombatente embrutecido ou um especialimbrutecido ou um especialista esquivo.sta esquivo.

Enquanto tiver pelo menos 1 PV, você pode agir eEnquanto tiver pelo menos 1 PV, você pode agir e

lutar normalmente. Se ficar com 0 ou menos pontoslutar normalmente. Se ficar com 0 ou menos pontos
de vida, você cai inconsciente e sangrando (veja maisde vida, você cai inconsciente e sangrando (veja mais
sobre isso na página xxx).sobre isso na página xxx).

PontPontos os de de EsEsforforço ço • • PEPE
Pontos de esforço são uma medida de sua energia, ca-Pontos de esforço são uma medida de sua energia, ca-
pacidade de ação e pacidade de ação e força interiorforça interior. Eles indicam quantas. Eles indicam quantas

habilidades você conseguhabilidades você consegue usar.e usar.

Você não sofre penalidades por ficar com 0 ponVocê não sofre penalidades por ficar com 0 ponto deto de
esforço, mas não pode ativar habilidades com custo emesforço, mas não pode ativar habilidades com custo em

PE. Não é possível ficar com PE negativos.PE. Não é possível ficar com PE negativos.

SanSaniidade dade • • SANSAN

Pontos de sanidade são uma medida de sua saúde ePontos de sanidade são uma medida de sua saúde e
resiliência mental. Eles indicam a quantidade de ex-resiliência mental. Eles indicam a quantidade de ex-
posição ao paranormal e ao absurdo que sua menteposição ao paranormal e ao absurdo que sua mente
consegue suportar consegue suportar antes de enlouquecer.antes de enlouquecer.

Recuperando PV, PE e SANRecuperando PV, PE e SAN
Durante uma ação de interlúdio (veja oDurante uma ação de interlúdio (veja o Capítulo 4Capítulo 4),),
 voc você ê pode pode usar usar as as açõações es dordormir mir e e relrelaxar axar para para recurecuperaperarr
pontos de vida, pontos de esforço e Sanidade.pontos de vida, pontos de esforço e Sanidade.

Certas habilidades, rituais e itens também reCertas habilidades, rituais e itens também recuperamcuperam
PV, PE ou SAN. Você nunca pode recuperar mais pon-PV, PE ou SAN. Você nunca pode recuperar mais pon-
tos do que perdeu — ou seja, não pode ultrapassartos do que perdeu — ou seja, não pode ultrapassar
seu máximo.seu máximo.

P T.P T. Certos efeitos forne Certos efeitos fornecemcem
pontos temporários. Eles são somados a seus pontospontos temporários. Eles são somados a seus pontos
atuais, mesmo que ultrapassem o máximo. Pontosatuais, mesmo que ultrapassem o máximo. Pontos
temporários são sempre os primeiros a serem gas-temporários são sempre os primeiros a serem gas-

tos. Caso não seja especificado o contrário, pontos. Caso não seja especificado o contrário, pontostos
temporários desaparecem no fim do dia.temporários desaparecem no fim do dia.

DefesaDefesa
A Defesa representa o quão difA Defesa representa o quão difícil é acertá-lo em com-ícil é acertá-lo em com-
bate. Sua Defesa é igual a 10 + sua Agilidade + bônus oubate. Sua Defesa é igual a 10 + sua Agilidade + bônus ou
penalidades por equipamento, habilidades e condições.penalidades por equipamento, habilidades e condições.

Quando você ataca um inimigo, a D do seu teste deQuando você ataca um inimigo, a D do seu teste de
ataque é igual à Defesa dele (veja mais sobre isso noataque é igual à Defesa dele (veja mais sobre isso no
Capítulo 4: Regras do JogoCapítulo 4: Regras do Jogo).).

TamanhoTamanho

EEXXEEMMPPLLOO  DDEE  CCRRIAIAÇÇÃÃOO  DDEE  PPEERRSSOONNAAGGEEMM - -  CCLLAASSSSEESS
AAgogorara L Luíuísasa  ddeeveve e escscololheherr aa  cclalassssee dede B Biaiannccaa.. OlOlhahandndoo asas  ooppçõçõeses,, fificaca b beemm  eevvididenentete q queue  aa  cciienentitiststaa
ffoorrenensese é é u umama e essppeecicialalisistata..

LuLuííssaa  aanonotata o oss PVPV,, PPEE  ee SaSaninidadadede d dee  BBiaiancncaa ee agagororaa  ddevevee esescocolhlherer  ssuuasas p pererícíciaias.s.  EEllaa dedeveve e escscololhheerr  
88 peperírícciiaass,, a alélémm dede s seeuu  vvaalolorr dede I Intnteleleeccttoo (3(3)) ee dadass dduuaass peperíríciciasas r reecceebibidadass poporr susuaa  ooririgegemm (I(Invnveses--
titigagaçãçãoo ee PPeerrcceepçpçãoão).). E Elala  eessccoolhlhee AtAtuaualiliddaaddeess,, CiCiênênciciasas,, DDiipplolomamacicia,a, I Intntuuiiççãoão,, MeMedidicicinana,,  PPerercecepçpçãoão,,
PPiilolotatagegem,m, P Pononttaarriaia,, ReReliligigiãoão,,  TTeeccnonolologigiaa ee VVoonnttaadede..

LLuíuíssaa  ananototaa asas p proroffiicciêiêncnciaiass dede B Biiaanncaca c comom a armrmasas  ssiimmppleless ee prprototeeççõõeess l leveveses e e a agogorraa  prprececisisaa fafazezerr  
uumama e escscoollhha.a.

 A A h hababililididaaddee “ “PePeriritoto”” pepeddee  ququee LuLuísísaa esesccoollhaha d duauass peperírícciiaass  nanass ququaiaiss sseerráá  peperiritata.. ElElaaeescscololhehe a ass pprriincncipipaiaiss peperírícciiaass paparara B Biaiancncaa,,  ququee sãsãoo CiCiênêncciiaass ee InInveveststigigaaççããoo..
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O tamanho de uma criatura é classificado em O tamanho de uma criatura é classificado em seis cate-seis cate-
gorias: Minúsculo, Pequeno, Médio, Grande, Enorme egorias: Minúsculo, Pequeno, Médio, Grande, Enorme e
Colossal. Criaturas Médias não recebem modificadoresColossal. Criaturas Médias não recebem modificadores
por tamanho. Criaturas menores recepor tamanho. Criaturas menores recebem um bônusbem um bônus

em Furtividade e uma penalidade em manobras deem Furtividade e uma penalidade em manobras decombate. Para criaturas maiores, esses bônus e pena-combate. Para criaturas maiores, esses bônus e pena-
lidades são invertidos.lidades são invertidos.

Sendo um humano, seu personagem é Médio. En-Sendo um humano, seu personagem é Médio. En-
tretanto, certos rituais e poderes podem alterar seutretanto, certos rituais e poderes podem alterar seu
tamanho temporariamente.tamanho temporariamente.

DeslocamentoDeslocamento
Sua velocidade, medida em quantos metros você andaSua velocidade, medida em quantos metros você anda
com uma ação de movimento. O deslocamento padrãocom uma ação de movimento. O deslocamento padrão
é 9 metros, mas algumas habilidades podem mudaré 9 metros, mas algumas habilidades podem mudar
esse valor.esse valor.

DESCRIÇÃODESCRIÇÃO
Atributos, classe, origem, perícias, equipaAtributos, classe, origem, perícias, equipamento, ri-mento, ri-

tuais. O tuais. O que você tem até aqui é que você tem até aqui é suficiente para jogar.suficiente para jogar.

Mas não é tudo que você pode ter.Mas não é tudo que você pode ter.

Um personagem pode ser mais que estatísticas me-Um personagem pode ser mais que estatísticas me-

cânicas. O mundo de Ordem Paranormal é rico emcânicas. O mundo de Ordem Paranormal é rico em

histórias e personagens diversos, como os vistos nashistórias e personagens diversos, como os vistos nas

temporadas da série. Você até pode reconhecer astemporadas da série. Você até pode reconhecer as

classes e habilidades dos heróis dessas histórias, masclasses e habilidades dos heróis dessas histórias, mas

grande parte de suas caracgrande parte de suas características não existe emterísticas não existe em

termos de jogo. São criações de seus autores. Aquitermos de jogo. São criações de seus autores. Aqui

 você ta você também é mbém é livre palivre para criara criarr..

“Não quero, não tenho talento, não tenho dom!”, você“Não quero, não tenho talento, não tenho dom!”, você
pode pensar. Primeiro, sem pressão. Você pode jogarpode pensar. Primeiro, sem pressão. Você pode jogar

como quiser, sem inventar nada. Use a ficha, use oscomo quiser, sem inventar nada. Use a ficha, use os

números e poderes. Não é feio, não é pecado, é apenasnúmeros e poderes. Não é feio, não é pecado, é apenas

mais um estilo. Milhares de jogadores pelo mundomais um estilo. Milhares de jogadores pelo mundo

fazem o mesmo.fazem o mesmo.

Segundo, você pode criar — qualquer ser humano pode.Segundo, você pode criar — qualquer ser humano pode.
Somos a única espécie no planeta capaz de imaginarSomos a única espécie no planeta capaz de imaginar
coisas como elas não são, capaz de coisas como elas não são, capaz de conceconceber coisas queber coisas que
não existem. Você não precisa ser um gênio inventivo,não existem. Você não precisa ser um gênio inventivo,
não precisa se igualar a um escritor ou roteirista pro-não precisa se igualar a um escritor ou roteirista pro-
fissional. Este jogo não é um concurfissional. Este jogo não é um concurso de criativida-so de criativida-

de, nem uma entrevista de emprego. Apenas inventede, nem uma entrevista de emprego. Apenas invente
algo que o deixe satisfeito. Não há necessidade de seralgo que o deixe satisfeito. Não há necessidade de ser
totalmente original, você pode se inspirar em outrostotalmente original, você pode se inspirar em outros
personagens. Usar a ideia de personagens. Usar a ideia de ou ou tra pessoa não é plátra pessoa não é plágiogio
(exceto quando você mente sobre ser o verdadeiro(exceto quando você mente sobre ser o verdadeiro
autor e ainda ganha dinheiro ou prestígio, mas isso éautor e ainda ganha dinheiro ou prestígio, mas isso é
outra história).outra história).

Para deixar seu personagem mais rico e colorido, procu-Para deixar seu personagem mais rico e colorido, procu-
re escrever pelo menos re escrever pelo menos um parágrafo sobre o histórico,um parágrafo sobre o histórico,
a aparência e a personalidade dele.a aparência e a personalidade dele.

11Espaço ocupado pela criatura. “3m”, por exemplo,Espaço ocupado pela criatura. “3m”, por exemplo,
significa que a criatura ocupa um espaço de 3m x 3m,significa que a criatura ocupa um espaço de 3m x 3m,

ou seja, 2x2 quadrados num mapa.ou seja, 2x2 quadrados num mapa.
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Ainda que sua origem digam algo sobre o passado deAinda que sua origem digam algo sobre o passado de
seu personagem, são apenas uma base, um ponto deseu personagem, são apenas uma base, um ponto de
partida. Você é livre para acrescentar todo tipo de deta-partida. Você é livre para acrescentar todo tipo de deta-
lhe — onde nasceu e cresceu, as lhe — onde nasceu e cresceu, as pessoas que conheceu,pessoas que conheceu,
as lembranças e eventos que o marcaram. Da mesmaas lembranças e eventos que o marcaram. Da mesma
forma, sua classe diz o que você consegue fazer, masforma, sua classe diz o que você consegue fazer, mas
 você  você ainda ainda pode pode ser ser criaticriativo e vo e acrescacrescentaentar ser seu pu próprioróprio
estilo, seu jeito único de resolver as estilo, seu jeito único de resolver as coisas. Você é umcoisas. Você é um

mercenário clássico de carreira militar, ou será quemercenário clássico de carreira militar, ou será que
foi treinado por uma antiga tradição de caçadores defoi treinado por uma antiga tradição de caçadores de
monstros da Europa do leste? Você é um hacker supermonstros da Europa do leste? Você é um hacker super
nerd com problemas de timidez, ou um palestrante denerd com problemas de timidez, ou um palestrante de
tecnologia que adora os palcos e tecnologia que adora os palcos e holofotholofotes? Seus rituaises? Seus rituais
estão anotados em um livro ou num baralho de cartas?estão anotados em um livro ou num baralho de cartas?

Seus atributos também podem dar pistas sobre apa-Seus atributos também podem dar pistas sobre apa-
rência — Força elevada indica alguém musculoso,rência — Força elevada indica alguém musculoso,
enquanto alta Presença indicaria grande beleza ouenquanto alta Presença indicaria grande beleza ou
estilo. Você também é livre para escolher o estilo. Você também é livre para escolher o gênero dogênero do
seu personagem, mesmo que seja diferente daqueleseu personagem, mesmo que seja diferente daquele
com o qual você se com o qual você se identifica. Acrescente traços parti-identifica. Acrescente traços parti-

culares, como cor dos olhos, cabelo, barba, cicatrizes,culares, como cor dos olhos, cabelo, barba, cicatrizes,acessórios...acessórios...

Sinta-se livre para definir sua personalidade comoSinta-se livre para definir sua personalidade como
quiser, sem se prender à sua classe ou atributos. Umquiser, sem se prender à sua classe ou atributos. Um
combatente fortão amoroso e atencioso com seuscombatente fortão amoroso e atencioso com seus
colegas que adora piadas de tiozão será muito maiscolegas que adora piadas de tiozão será muito mais
lembrado do que o soldado mal encarado que gostalembrado do que o soldado mal encarado que gosta
mais de lutar do que de falar.mais de lutar do que de falar.

Não exagere nNão exagere nos detalhes ou será difos detalhes ou será dif ícil mostrar tudoícil mostrar tudo
na mesa de jogo (isto é, sem atrapana mesa de jogo (isto é, sem atrapalhar o anlhar o andamento dadamento da
aventura). Muitos bons personagens de séries, filmes eaventura). Muitos bons personagens de séries, filmes e
quadrinhos têm históricos curtos e uns poucos traçosquadrinhos têm históricos curtos e uns poucos traços

marcantes. Claro, se quiser você pode escrever diários,marcantes. Claro, se quiser você pode escrever diários,contos, até um romance inteiro sobre seu personagemcontos, até um romance inteiro sobre seu personagem
— muitos jogadores acham divertido fazer isso! Apenas— muitos jogadores acham divertido fazer isso! Apenas
mantenha-se moderado ao jmantenha-se moderado ao jogarogar..

OO Capítulo 4: Regras do JogoCapítulo 4: Regras do Jogo traz mais informa traz mais informaçõesções
sobre como lidar com os aspectos descritivos de seusobre como lidar com os aspectos descritivos de seu
personagem durante uma aventura.personagem durante uma aventura.

NOMENOME
“E qual é o “E qual é o nome do personagem?”nome do personagem?”, pergunta o me, pergunta o mestre,stre,
trazendo sustos, engasgos e suor frio à mesa de jogo!trazendo sustos, engasgos e suor frio à mesa de jogo!

Depois de tantas decisões sobre atributos, origem, clas-Depois de tantas decisões sobre atributos, origem, clas-
se, equipamento e rituais, se, equipamento e rituais, muitos jogadores costumammuitos jogadores costumam
deixar isto por último. Dedicam pouco tempo e esforçodeixar isto por último. Dedicam pouco tempo e esforço
a esta escolha, justamente uma das mais importantes.a esta escolha, justamente uma das mais importantes.

Muitas vezes, em muitos grupos, esse nome mal seráMuitas vezes, em muitos grupos, esse nome mal será
usado — os jogausado — os jogadores tratam-se por seus nomes reaisdores tratam-se por seus nomes reais
ou apenas suas classes. Você pode jogar assim, não éou apenas suas classes. Você pode jogar assim, não é
proibido. Como já foi dito,proibido. Como já foi dito,OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL R RPGPG é é
 jog jogado ado comcomo o vocvocê ê achachar ar que que devedeve. . No No ententantanto, o, se se desedesejaja
um personagem marcante e memorável, um agenteum personagem marcante e memorável, um agente
lendário que será lembrado nos lendário que será lembrado nos corredores da Ordem,corredores da Ordem,
então vai precisar de um nome. E um que seja bom!então vai precisar de um nome. E um que seja bom!

Não há regras aqui, mas deve haver bom senso. EscolhaNão há regras aqui, mas deve haver bom senso. Escolha
um nome ridículo, constrangedor, e ninum nome ridículo, constrangedor, e ninguém vai quererguém vai querer
dizê-lo em voz alta. Escoldizê-lo em voz alta. Escolha um nome complicado, deha um nome complicado, de
difícil pronúncia, e ninguém vai lembrar. Um nomedifícil pronúncia, e ninguém vai lembrar. Um nome
muito famoso como “Shermuito famoso como “Sherlock” ou “Rambo” levarálock” ou “Rambo” levará
todos a criar uma imagem errada sobre o personagem,todos a criar uma imagem errada sobre o personagem,
a menos que seja essa sua intenção.a menos que seja essa sua intenção.

Está sem ideias? Abra um site com nomes de bEstá sem ideias? Abra um site com nomes de bebês —ebês —
alguns nomes da vida real são diferentes e marcantesalguns nomes da vida real são diferentes e marcantes
o bastante para combinar com histórias de fantasia.o bastante para combinar com histórias de fantasia.
Lembre-se que a Ordo Realitas atua no Brasil, entãoLembre-se que a Ordo Realitas atua no Brasil, então
evite os “John” e “Jack” para manter a imersão.evite os “John” e “Jack” para manter a imersão.

Uma técnica de escritores é escolher um adjetivo queUma técnica de escritores é escolher um adjetivo que
descreva seu personagem e mudá-lo para que pareçadescreva seu personagem e mudá-lo para que pareça
um nome; o público, inconscientemente, vai associarum nome; o público, inconscientemente, vai associar
essa qualidade (ou defeito) ao essa qualidade (ou defeito) ao personagem. Por exem-personagem. Por exem-
plo, se você decidir que seplo, se você decidir que seu combatente é muito agres-u combatente é muito agres-
sivo, poderia chamá-lo Roberto “Agravh” ou “Agrevir”.sivo, poderia chamá-lo Roberto “Agravh” ou “Agrevir”.
Uma ocultista elegante poderia ser Bárbara “EleUma ocultista elegante poderia ser Bárbara “Eleannt”annt”
ou “Elgania”, e assim por diante.ou “Elgania”, e assim por diante.

IDADEIDADE
Muitos recrutas são jovens, mas nem todos preMuitos recrutas são jovens, mas nem todos precisamcisam
serser. Não há idade certa para ser recr. Não há idade certa para ser recrutado pela ordemutado pela ordem
para combater o paranormal.para combater o paranormal.
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IIddaadde e InIniciciaiall
VVocê pode escolher a idade inicial de seu pocê pode escolher a idade inicial de seu perersonagemsonagem
ou determiná-la aleatoriamente, com uma rolagem queou determiná-la aleatoriamente, com uma rolagem que
 varia c varia confoonforme sua rme sua classe.classe.

C.C. 1d6+16 anos (para um resultado  1d6+16 anos (para um resultado entreentre
17 e 22 anos).17 e 22 anos).

E.E. 2d6+15 anos  2d6+15 anos (para um resulta d(para um resulta do entreo entre
17 e 27 anos).17 e 27 anos).

O.O. 2d4+15 anos  2d4+15 anos (para um resultado entre(para um resultado entre
17 e 23 anos).17 e 23 anos).

EnvelhecimentoEnvelhecimento
Conforme envelhecem, os personagens recebem osConforme envelhecem, os personagens recebem os
seguintes modificadores cumulativos.seguintes modificadores cumulativos.

M ( A).M ( A). Agi –1 ou For –1; Int +1 ou Agi –1 ou For –1; Int +1 ou
Pre +1.Pre +1.

V ( A).V ( A). Vig –1; Int +1 ou Pre +1. Vig –1; Int +1 ou Pre +1.

A ( A).A ( A). Agi –1 e For –1; Int +1 e Pre +1. Agi –1 e For –1; Int +1 e Pre +1.

L M.L M. 70 + 2d20 anos. 70 + 2d20 anos.
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SSeemmpprree  qquuee  t t eennt t aa  f f aazzeerr u ummaa  aaççããoo c cuu jo jo r reessuullt t aaddoo  
éé  inincceerrt t oo,, v v ooccêê f  f aazz u umm  tetesst t ee.. TTeesst t eess u ussaamm  aa  mmee--
ccâânnicicaa b báássiiccaa d doo   jo jog g oo,,  aapprreesseennt t aaddaa r raappididaammeennt t ee  
nnaa  IInnt t rroodduuççããoo e e c coomm m maaiiss  ddeetatalhlheess n noo  CCaappí í t t uulloo  
44::  RReeg g r r aass  ddoo  JJoog g oo..  EEmm  rreessuummoo,, s seemmpprree  qquuee f  f oorr  
rreeaalilizzaarr  uumm  t t eesst t ee  v v ooccêê  ddeev v ee  eexxeeccuut t aarr a a  sseeqquuêênncciaia  
aabbaaiixxoo::
..  OO    ddiizz  oo  qquuee  sseeuu a ag g eennt t ee v  v aaii f  f aazzeerr..

PPoorr e exxeemmpplolo,, ““eeuu  v v oouu  tetennt t aarr  eessccaalalarr o o  mmuurroo””..

..  OO    aannuunncciiaa  qquuaall  ppeerrí í cciiaa  ddeev v ee  sseerr  
eennv v oollv v iiddaa  nnoo t  t eesst t ee..  PPoorr e exxeemmpplolo,, eessccaalalarr u umm  
mmuurroo  sseerriiaa  uumm  t t eesst t ee  ddee  AAtltleet t iissmmoo.. EEmm  sseeg g uuii--
ddaa,,  eessccoollhhee u ummaa  DDTT  ((DDiifificcuullddaaddee  ddee  TTeesst t ee))  
aapprroopprriiaaddaa  ppaarraa  oo  t t eesst t ee  ((mmaass  mmaannt t éémm  eemm  
sseeg g rreeddoo))..  

..  OO    ppeeg g aa  uumm  ddaaddoo  ddee  v v iinnt t ee  f f aacceess  
((dd2200)),, m maaiiss  11dd2200  ppaarraa c caaddaa  ppoonnt t oo  ddee  aat t rriibbuut t oo  
uussaaddoo  nnoo  t t eesst t ee ( (eellee  sseemmpprree  v v aaii  rroollaarr  aaoo  mmeennooss  

11dd2200,, m meessmmoo  qquuee o o a at t rriibbuut t oo s see ja ja  nneeg g aat t iiv v oo))..  
N N eessssee  mmoommeennt t oo,,  ddeev v ee  aannuunncciiaarr s see p poossssuuii
ddaaddooss  eexxt t rraass p poorr  hhaabbiililiddaaddeess e e   j juunnt t aarr  aaooss  
dd2200 q quuee  eesst t áá  pprreesst t eess  aa   j joog g aarr..

.. OO    aannuunncciiaa  qquuaall  sseeuu  mmooddiifificcaa--
ddoorr  ddaa  ppeerrí í cciiaa  uussaaddaa  nnoo t  t eesst t ee.. ÉÉ  aaqquuii  qquuee  
eellee  ddeev v ee  aannuunncciiaarr  qquuaallqquueerr  aauummeennt t oo  oouu  
rreedduuççããoo e emm  sseeuu  mmooddiifificcaaddoorr..

..  OO    rroollaa  ooss  dd2200  ee a annuunncciiaa  oo  v v aalloorr  
ddoo  rreessuullt t aaddoo  mmaaiiss  aalltoto e ennt t rree  ooss  ddaaddooss  ssee  oo  
sseeuu  aat t rribibuut t oo f  f oorr p poossiit t iiv v oo,, o ouu  oo  mmaaisis  bbaaixixoo  
ssee  f f oorr  nneeg g aat t iv iv oo.. A A  eesst t ee  nnúúmmeerroo,,  ssoommaa s seeuuss  
mmooddiifificcaaddoorreess..

..  OO    ccoommppaarraa  oo  rreessuullt t aaddoo fi finnaall a annuunn--
cciiaaddoo  ccoomm a a  DDTT..  SSee  oo  rreessuullt t aaddoo d daa  rroollaag g eemm  
f f ooii  iig g uuaall  oouu  mmaaiioorr à à D DTT,,  oo p peerrssoonnaag g eemm  éé  
bbeemm--ssuucceeddididoo  nnoo t  t eesst t ee.. CCaassoo  ccoonnt t rráárriioo,, éé  

uummaa  fafalhlhaa..

U U SSAANNDDOO  P P EERRÍÍCCIIAASS

Perícias são as habilidades mundanas do personagem, importantes para solucionarPerícias são as habilidades mundanas do personagem, importantes para solucionar

desafios físicos, mentais e sociais.desafios físicos, mentais e sociais.

Ao criar seu personagem, você recebe um número de perícias treinadas (ou seja, nas quais éAo criar seu personagem, você recebe um número de perícias treinadas (ou seja, nas quais é
mais habilidoso) determinado por sua classe e Intelecto. Além disso, você recebe duas perí-mais habilidoso) determinado por sua classe e Intelecto. Além disso, você recebe duas perí-
cias treinadas adicionais, definidas por sua origem.cias treinadas adicionais, definidas por sua origem.

Você pode ganhar novas perícias treinadas com o poder reinamento em Perícia ou aumen-Você pode ganhar novas perícias treinadas com o poder reinamento em Perícia ou aumen-

tando seu Intelecto tando seu Intelecto (exc(exceto aumentos temporários).eto aumentos temporários).

PERÍCIASPERÍCIAS

CAPÍTULO 2CAPÍTULO 2
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 T T E E S S T T
 E E   D D E E  

 P P E E R R Í Í
 C C I IAA

11 D D 2 2 0 0
  ++11 D D 2 2

 0 0   P P O O R R
   P P O O N N

 T T O O   D D E E
  AA T T R R I I

 B B U U T T O O
-- B BAA S S

 E E   D DAA  
 P P E E R R Í Í C C

 I IAA  ++  

 M M O O D D I I
 F F I I C CAA D D

 O O R R   D D
AA   P P E E R R

 Í Í C C I IAA   V V
 S S..   D D T T

Os agentes precisam passar por umOs agentes precisam passar por um

portão de três metros de altura queportão de três metros de altura que

bloqueia o caminho para a mansãobloqueia o caminho para a mansão

amaldiçoada. Mauro decide escalar,amaldiçoada. Mauro decide escalar,

segurando as barras do portão esegurando as barras do portão e

passando por cima dele.passando por cima dele.

O mestre determina que o desafio éO mestre determina que o desafio é

erguer o próprio peso, então Mauroerguer o próprio peso, então Mauro

precisa escalar usando a períciaprecisa escalar usando a perícia

Atletismo, que tem como atributo-baseAtletismo, que tem como atributo-base

Força. Força. Como Como o o portão portão é é relativamenterelativamente

alto, o mestre determina a DT como 20,alto, o mestre determina a DT como 20,

mas não anuncia o número aos jogadores.mas não anuncia o número aos jogadores.

Por ter Força +2, Mauro adiciona doisPor ter Força +2, Mauro adiciona dois

dados à sua rolagem, jogando um totaldados à sua rolagem, jogando um total

de 3d20.de 3d20.

O resultado do d20 mais alto (escolhidoO resultado do d20 mais alto (escolhido

porque o atributo de Mauro é positivo)porque o atributo de Mauro é positivo)

é 16. Mauro é treinado em Atletismo,é 16. Mauro é treinado em Atletismo,

então adiciona +5, somando um totalentão adiciona +5, somando um total

de 21. O número ultrapassa a DT 20 dode 21. O número ultrapassa a DT 20 do

teste, portanto obtém um sucesso. Oteste, portanto obtém um sucesso. O

Mestre narra o sucesso e como MauroMestre narra o sucesso e como Mauro

consegue escalar o portão e chegar aoconsegue escalar o portão e chegar ao

outro lado.outro lado.

EXEMPLOEXEMPLO

A-.A-.  Cada perícia possui um  Cada perícia possui um atributo-atributo-
-base. Este é o atributo mais comumente usado em-base. Este é o atributo mais comumente usado em
testes com aquela perícia (em outras palavras, é otestes com aquela perícia (em outras palavras, é o
atributo padrão para a perícia). Quando uma regraatributo padrão para a perícia). Quando uma regra
menciona um teste de uma perícia, assume-se menciona um teste de uma perícia, assume-se que oque o
atributo-base será utilizado.atributo-base será utilizado.

E  M.E  M. A critério do mestre, testes A critério do mestre, testes
específicos de perícias podem usar outros atributosespecíficos de perícias podem usar outros atributos
que não o atributo-base. Por exemplo, o mestre que não o atributo-base. Por exemplo, o mestre podepode
definir que um determinado teste de Diplomaciadefinir que um determinado teste de Diplomacia
depende mais do conhecimento do personagem adepende mais do conhecimento do personagem a
respeito da situação em questão, determinando assimrespeito da situação em questão, determinando assim
que o atributo usado neste teste sque o atributo usado neste teste será Intelecto, e nãoerá Intelecto, e não
Personalidade (o atributo-base de Diplomacia). APersonalidade (o atributo-base de Diplomacia). A

escolha do mestre sempre prevalece sobre as regrasescolha do mestre sempre prevalece sobre as regras,,mesmo no caso de habilidades que permitam que omesmo no caso de habilidades que permitam que o
 jogador troque o atributo de  jogador troque o atributo de um determinado teum determinado teste.ste.

G  T.G  T. É a indicação de quão bom É a indicação de quão bom
 você  você é é usandusando o aquelaquela pa perícierícia, e a, e aumeaumenta nta gradugradualmenalmentete
de Destreinado para de Destreinado para TrTreinado, depois Competente e,einado, depois Competente e,
então, Expert. Você recebe um bônus em testes daentão, Expert. Você recebe um bônus em testes da
perícia conforme seu perícia conforme seu grau de treinamento.grau de treinamento.

K  P.K  P. Algumas perícias ou usos específicos Algumas perícias ou usos específicos
exigem que o você tenha um kit de perícia correspon-exigem que o você tenha um kit de perícia correspon-
dente em seu inventário. Um kit é dente em seu inventário. Um kit é sempre vinculadosempre vinculado

a uma única perícia, definida quando é adquiridoa uma única perícia, definida quando é adquirido
ou encontrado. Vou encontrado. Veja mais sobre eja mais sobre kits nokits no Capítulo 3Capítulo 3..

TESTES ETESTES E
TREINAMENTOTREINAMENTO
Algumas perícias só podem ser usadas Algumas perícias só podem ser usadas quando vocêquando você
é treinado. Outras pé treinado. Outras perícias não exigem treinamento,erícias não exigem treinamento,
mas possuem usos especmas possuem usos específicos apenas para persona-íficos apenas para persona-
gens treinados. Por fim, algumas perícias possuemgens treinados. Por fim, algumas perícias possuem
usos que exigem graus adicionais de treinamento. Porusos que exigem graus adicionais de treinamento. Por
exemplo, se você não é treinado em Pilotagem, nãoexemplo, se você não é treinado em Pilotagem, não

tem o conhecimento necessário para conduzir umtem o conhecimento necessário para conduzir um
 veíc veículo, ulo, indepindependeendentemntementente e de de seu seu NEX NEX ou ou AgiliAgilidadedade..
Quando a palavra “treinada” aparece após o nome daQuando a palavra “treinada” aparece após o nome da
perícia, você só pperícia, você só poderá usá-la se for treinado nela.oderá usá-la se for treinado nela.

PENALIDADE DEPENALIDADE DE
CARGACARGA
Algumas perícias exigem liberdade de movimento.Algumas perícias exigem liberdade de movimento.
Quando a palavra “carga” aparece após o nome da pe-Quando a palavra “carga” aparece após o nome da pe-
rícia, você aplica sua penalidade de carga total ao testerícia, você aplica sua penalidade de carga total ao teste
da perícia. Consulte oda perícia. Consulte o Capítulo 3Capítulo 3 para mais detalhes.para mais detalhes.
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DESCRIÇÃO DAS PERÍCIASDESCRIÇÃO DAS PERÍCIAS
ACACROROBABACCIIA (AGIA (AGI)) CARGACARGA
VVocê consegue fazer ocê consegue fazer proezas acrobáticas.proezas acrobáticas.

A Q (, DT ).A Q (, DT ). Quan- Quan-

do cai, você pode fazer um teste de Acrobacia parado cai, você pode fazer um teste de Acrobacia parareduzir o dano como uma reação. Se passar, reduz oreduzir o dano como uma reação. Se passar, reduz o
dano da queda em 1d6 + 1d6 para cadano da queda em 1d6 + 1d6 para cada 5 pontos pelosda 5 pontos pelos
quais o resultado quais o resultado do teste exceder a D. Se reduzir odo teste exceder a D. Se reduzir o
dano a zero, você cai de pé.dano a zero, você cai de pé.

E.E. Se estiver andando por superf Se estiver andando por superf ícies pre-ícies pre-
cárias, você precisa fazer testes de Acrobacia paracárias, você precisa fazer testes de Acrobacia para
não cair. Cada ação de movimento exige um teste.não cair. Cada ação de movimento exige um teste.
Se passar, você avança metade do seu Se passar, você avança metade do seu deslocamento.deslocamento.
Se falharSe falhar, não avança. Se , não avança. Se falhar por 5 ou falhar por 5 ou mais, cai.mais, cai.

A DT é 10 para piso escorregA DT é 10 para piso escorregadio, 15 para uma super-adio, 15 para uma super-
ff ície estreita (como o topo de um muroície estreita (como o topo de um muro) e 20 para uma) e 20 para uma
superfsuperf ície muito estreita (comície muito estreita (como uma corda esticada).o uma corda esticada).

Você pode sofrer –5 em seu teste para avançar seuVocê pode sofrer –5 em seu teste para avançar seu
deslocamento total. Quando está se equilibrandodeslocamento total. Quando está se equilibrando
 você fica desprevenido  você fica desprevenido e, se se, se sofrer dano, deve fazerofrer dano, deve fazer
um novo teste de Acrobacia; se um novo teste de Acrobacia; se falharfalhar, cai., cai.

E.E. Você pode escapar de amarras. A  Você pode escapar de amarras. A dificul-dificul-
dade varia: cordas (D igual dade varia: cordas (D igual ao resultado do teste deao resultado do teste de
Agilidade de quem o amarrou +10), redes (DT 20),Agilidade de quem o amarrou +10), redes (DT 20),
algemas (D 30). Este uso gasta uma ação completa.algemas (D 30). Este uso gasta uma ação completa.

L- R (, DT ).L- R (, DT ).  
Se estiver caído, você pode Se estiver caído, você pode fazer um teste de fazer um teste de AcrobaciaAcrobacia
como uma ação livre para ficar de pé. Você só podecomo uma ação livre para ficar de pé. Você só pode
tentar isso uma vez por rodada.tentar isso uma vez por rodada.

P  E A (, DTP  E A (, DT
).). Você pode se espremer por espaços estreitos, Você pode se espremer por espaços estreitos,
suficientes para criaturas uma categoria de suficientes para criaturas uma categoria de tamanhotamanho
menor. Você gasta uma ação completa e avança me-menor. Você gasta uma ação completa e avança me-
tade do deslocamento.tade do deslocamento.

P  I.P  I. Você pode atravessar um Você pode atravessar um
espaço ocupado por um inimigo como parte de seuespaço ocupado por um inimigo como parte de seu
movimento. Faça um teste de Acrobacia oposto aomovimento. Faça um teste de Acrobacia oposto ao
teste de Acrobacia, Iniciativa ou teste de Acrobacia, Iniciativa ou Luta do oponente (oLuta do oponente (o
que for melhor). Se você passar, atravessa o espaço;que for melhor). Se você passar, atravessa o espaço;
se falhar, não atravessa e sua ação de movimentose falhar, não atravessa e sua ação de movimento
termina. Um espaço ocupado por um inimigo contatermina. Um espaço ocupado por um inimigo conta
como terreno difícil.como terreno difícil.

ADESADESTRATRAMENTO MENTO ((PREPRE)) TREINADATREINADA
VVocê sabe lidar ocê sabe lidar com animais.com animais.

A A (DT ).A A (DT ). Você acalma um animal Você acalma um animal

nervoso ou agressivo. Isso permite a você controlarnervoso ou agressivo. Isso permite a você controlarum cavalo em pânico ou um cavalo em pânico ou convencer um lobo famintoconvencer um lobo faminto
a não devorá-lo. Este uso gasta uma ação completa.a não devorá-lo. Este uso gasta uma ação completa.

C.C. Você sabe conduzir animais de montaria, Você sabe conduzir animais de montaria,
como cavalos e ccomo cavalos e camelos. Ações simples não exigemamelos. Ações simples não exigem
testes — você pode encilhar, montar, cavalgar emtestes — você pode encilhar, montar, cavalgar em
terreno plano e desmontar automaticamente. Açõesterreno plano e desmontar automaticamente. Ações
perigosas, entretanto, exigem testes da perícia.perigosas, entretanto, exigem testes da perícia.

C.C. Cavalgar através de obstáculos exige Cavalgar através de obstáculos exige
testes de Adestramento. A DT é 15 para terreno ruimtestes de Adestramento. A DT é 15 para terreno ruim
e obstáculos pequenos (planície pedregosa, lamae obstáculos pequenos (planície pedregosa, lama
escorregadia, vala estreita) e 20 para terreno perigo-escorregadia, vala estreita) e 20 para terreno perigo-
so ou obstáculos grandes (encosta nevada, pântanoso ou obstáculos grandes (encosta nevada, pântano
traiçoeiro). Se você falhar, cai da montaria e sofre 1d6traiçoeiro). Se você falhar, cai da montaria e sofre 1d6
pontos de dano. Conduzir é parte de pontos de dano. Conduzir é parte de seu movimentoseu movimento
e não exige uma ação.e não exige uma ação.

G.G. Gaste uma ação completa e  Gaste uma ação completa e faça um testefaça um teste
de Adestramento. Você avança um número de qua-de Adestramento. Você avança um número de qua-
drados igual ao seu deslocamento (modificado peladrados igual ao seu deslocamento (modificado pela
montaria) mais o resultado do teste.montaria) mais o resultado do teste.

M  D R (-M  D R (-
, DT )., DT ). Você pode montar ou desmontar Você pode montar ou desmontar
como uma ação livre (o normal é gastar uma ação como uma ação livre (o normal é gastar uma ação dede
movimento). Se falhar por 5 ou mais, você cai no chão.movimento). Se falhar por 5 ou mais, você cai no chão.

Animais não adequados como montaria impõem –5Animais não adequados como montaria impõem –5
em testes de Adestramento para cavalgar.em testes de Adestramento para cavalgar.

C A (DT ).C A (DT ). Como uma ação de Como uma ação de
movimento, você transfere um animal aliado quemovimento, você transfere um animal aliado que
esteja fornecendo seu bônus para você para outroesteja fornecendo seu bônus para você para outro
personagem em alcance curto. O outro persona-personagem em alcance curto. O outro persona-
gem recebe o bônus nesta rodada (normalmente,gem recebe o bônus nesta rodada (normalmente,
um aliado não fornece seu bônus na rodada em queum aliado não fornece seu bônus na rodada em que
é transferido).é transferido).

M A (DT ).M A (DT ). Você faz um animal rea- Você faz um animal rea-
lizar uma tarefa para a lizar uma tarefa para a qual foi treinado. Isso permitequal foi treinado. Isso permite
usar Adestramento como Pilotagem para veículosusar Adestramento como Pilotagem para veículos
com tração animal, como carroças. Este uso com tração animal, como carroças. Este uso gastagasta

uma ação de movimento.uma ação de movimento.
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AATLETITLETISMSMO O ((FOFOR)R) CARGACARGA
Esta perícia é Esta perícia é utilizada para realizar façanhasutilizada para realizar façanhas
atléticas, como escalar montanhas, cruzar riosatléticas, como escalar montanhas, cruzar rios
e saltar sobre desfiladeiros.e saltar sobre desfiladeiros.

C.C. Gaste uma ação completa e faça um Gaste uma ação completa e faça um
teste de Atletismo. Você avança o resultado doteste de Atletismo. Você avança o resultado do
teste x 1,5m. Assim, se somar 20 no teste, avançteste x 1,5m. Assim, se somar 20 no teste, avançaa

30m (20 x 1,5m). Para facilitar as contas, você30m (20 x 1,5m). Para facilitar as contas, vocêpode penspode pensar em “quadrados de ar em “quadrados de 1,5m”1,5m”, avançando, avançando
um número de quadrados igual ao resultado doum número de quadrados igual ao resultado do
teste. Você recebe um modificador de +/–5 parateste. Você recebe um modificador de +/–5 para
cada 3m de deslocamento acima ou abaixo decada 3m de deslocamento acima ou abaixo de
9m que possua.9m que possua.

Você só pode correr em linha reta e não podeVocê só pode correr em linha reta e não pode
correr através de terreno difíccorrer através de terreno difícil. Vil. Você pode man-ocê pode man-
ter a corrida por um número de rodadas igual ater a corrida por um número de rodadas igual a
1 + seu 1 + seu VigorVigor. Após isso, deve . Após isso, deve fazer um teste defazer um teste de
Fortitude por rodada (D 5 + 5 por teste ante-Fortitude por rodada (D 5 + 5 por teste ante-
rior). Se falhar, fica fatigado.rior). Se falhar, fica fatigado.

E.E. Você pode subir superfícies inclina- Você pode subir superfícies inclina-

das ou verticais. das ou verticais. Gaste uma ação de movimentoGaste uma ação de movimento
e faça um teste de Atletismo. Se passar, vocêe faça um teste de Atletismo. Se passar, você
avança metade do savança metade do seu deslocamento. Se eu deslocamento. Se falharfalhar,,
não avança. Se falhar por 5 ou maisnão avança. Se falhar por 5 ou mais, você cai. A, você cai. A
DT é 10 para superfícies com apoios para os pésDT é 10 para superfícies com apoios para os pés
e mãos (como o cordame de um navio), 15 e mãos (como o cordame de um navio), 15 parapara
uma árvore, 20 para um muro com reentrânciasuma árvore, 20 para um muro com reentrâncias
(como o de uma ruína) e 25 (como o de uma ruína) e 25 para um muro lisopara um muro liso
(como a lateral de um prédio). Você pode sofrer(como a lateral de um prédio). Você pode sofrer
–5 em seu teste para avançar seu deslocamento–5 em seu teste para avançar seu deslocamento
total. Quando está escalando você fica despreve-total. Quando está escalando você fica despreve-
nido e, se sofrer dano, deve fazer nido e, se sofrer dano, deve fazer um novo testeum novo teste
de Atletismo; se falhar, você cai.de Atletismo; se falhar, você cai.

Se um personagem adjacente a você estiver es-Se um personagem adjacente a você estiver es-
calando e cair, você pode tentar pegá-lo. Façacalando e cair, você pode tentar pegá-lo. Faça
um teste de Atletismo coum teste de Atletismo contra a DT da superfntra a DT da superf ícieície
+10. Se passar, segura o personagem. Se falhar+10. Se passar, segura o personagem. Se falhar
por 5 ou mais, você também cai!por 5 ou mais, você também cai!

N.N. Se estiver na água, você precisa gas- Se estiver na água, você precisa gas-
tar uma ação de movimento e fazer um teste detar uma ação de movimento e fazer um teste de
Atletismo por rodada para não afundar. A D éAtletismo por rodada para não afundar. A D é
10 para água calma, 15 para agitada e 20 ou mais10 para água calma, 15 para agitada e 20 ou mais
para tempestuosa. Se passar, você pode avançarpara tempestuosa. Se passar, você pode avançar
metade de seu deslocamento. Se falhar, conse-metade de seu deslocamento. Se falhar, conse-
gue boiar, mas não avançar. Se falhar por 5 ougue boiar, mas não avançar. Se falhar por 5 ou
mais, você afunda. Se mais, você afunda. Se quiser avançar mais, vocêquiser avançar mais, você
pode gastar uma segunda ação de movimentopode gastar uma segunda ação de movimento
na mesma rodada para na mesma rodada para outro teste de Atletismo.outro teste de Atletismo.

TABTABELELA A 2.2.11:: PERÍCIAS PERÍCIAS

PeríciaPerícia
Atributo-Atributo-

basebase
SomenteSomente
Treinada?Treinada?

PenalidadePenalidade

de carga?de carga?

AcrobaciaAcrobacia AAggii —— SSiimm

AdestramentoAdestramento PPrree SSiimm ——

AtletismoAtletismo FFoorr —— SSiimm

AtualidadesAtualidades IInntt —— ——

CiênciasCiências IInntt SSiimm ——

CrimeCrime AAggii SSiimm SSiimm

DiplomaciaDiplomacia PPeerr —— ——

EnganaçãoEnganação PPeerr —— ——

FortitudeFortitude VViigg —— ——

FurtividadeFurtividade AAggii —— SSiimm

IniciativaIniciativa AAggii —— SSiimm

IntimidaçãoIntimidação PPeerr —— ——

IntuiçãoIntuição IInntt —— ——

InvestigaçãoInvestigação IInntt —— ——

LutaLuta FFoorr —— ——

MedicinaMedicina IInntt SSiimm ——

OcultismoOcultismo IInntt SSiimm ——

PercepçãoPercepção PPeerr —— ——

PilotagemPilotagem AAggii SSiimm ——

PontariaPontaria AAggii —— ——

ProfissãoProfissão IInntt SSiimm ——

ReflexosReflexos AAggii —— ——

ReligiãoReligião PPeerr SSiimm ——

SobrevivênciaSobrevivência IInntt —— ——

TáticaTática IInntt SSiimm ——

TecnologiaTecnologia IInntt —— ——

VontadeVontade PPeerr —— ——



4242

Anderson Arruda andersonarruda13@yahoo.com.brAnderson Arruda andersonarruda13@yahoo.com.br

    

4343

Você tem habilidades manuais para lidar com dis-Você tem habilidades manuais para lidar com dis-
positivos mecânicos ou para simplesmente limparpositivos mecânicos ou para simplesmente limpar
os bolsos de alguém.os bolsos de alguém.

A.A. Você pode abrir uma fechadura Você pode abrir uma fechadura
trancada. A D é 20 para fechaduras strancada. A D é 20 para fechaduras simples (portaimples (porta
de loja), 25 para fechaduras médias (porta de loja), 25 para fechaduras médias (porta de prisão)de prisão)
e 30 para fechaduras superiores (cofre). Este uso gastae 30 para fechaduras superiores (cofre). Este uso gasta
uma ação completa e não funciona em fechadurasuma ação completa e não funciona em fechaduras

eletrônicas (mas veja a eletrônicas (mas veja a perícia ecnologia).perícia ecnologia).
O I.O I. Você esconde um objeto em seu Você esconde um objeto em seu
corpo. Como uma ação padrão, faça um teste de Crimecorpo. Como uma ação padrão, faça um teste de Crime
oposto pelo teste de Percepção de qualquer um queoposto pelo teste de Percepção de qualquer um que
possa vê-lo. Objetos discretos ou pequenos possa vê-lo. Objetos discretos ou pequenos fornecemfornecem
+5 no teste; objetos desajeitados ou grandes impõem+5 no teste; objetos desajeitados ou grandes impõem
–5. Se uma pessoa rev–5. Se uma pessoa revistar você, recebe +10 no testeistar você, recebe +10 no teste
de Percepção.de Percepção.

P (DT ).P (DT ). Você pode surrupiar objetos de Você pode surrupiar objetos de
outras pessoas (ou plantar objetos nas posses delas).outras pessoas (ou plantar objetos nas posses delas).
Como uma ação padrão, faça um teste de Crime. SeComo uma ação padrão, faça um teste de Crime. Se
passarpassar, você pega (ou coloca) , você pega (ou coloca) o que queria. A vo que queria. A vítimaítima
tem direito a um teste de tem direito a um teste de Percepção (D igual ao re-Percepção (D igual ao re-

sultado de seu teste de Crime). Se passar, ela percebesultado de seu teste de Crime). Se passar, ela percebe
sua tentativa, tenha você conseguido ou não.sua tentativa, tenha você conseguido ou não.

S ().S ().  
Você pode desabilitarVocê pode desabilitar

Se você estiver submerso (seja pSe você estiver submerso (seja por ter falhado no testeor ter falhado no teste
de Atletismo, seja por ter mergulhado intencional-de Atletismo, seja por ter mergulhado intencional-
mente), deve prender a respiração. Você pode prendermente), deve prender a respiração. Você pode prender
a respiração por um número de rodadas igual a 1 +a respiração por um número de rodadas igual a 1 +
seu Vigor. Após isso, deve fazer um teste de Fortitudeseu Vigor. Após isso, deve fazer um teste de Fortitude
por rodada (DT 5 + 5 por teste anterior). Se falhar,por rodada (DT 5 + 5 por teste anterior). Se falhar,
se afoga (é reduzido a 0 se afoga (é reduzido a 0 ponto de vida). Se continuarponto de vida). Se continuar
submerso, perde 3d6 pontos de vida por rodada atésubmerso, perde 3d6 pontos de vida por rodada até

ser tirado da água ou morrer.ser tirado da água ou morrer.
S.S. Você pode pular sobre buracos ou obstáculos Você pode pular sobre buracos ou obstáculos
ou alcançar algo elevado. Para um salto longo, a ou alcançar algo elevado. Para um salto longo, a DD
é 5 por quadrado de 1,5m (D 10 para 3m, 15 paraé 5 por quadrado de 1,5m (D 10 para 3m, 15 para
4,5m, 20 para 6m e assim 4,5m, 20 para 6m e assim por diante). Para um saltopor diante). Para um salto
em altura, a D 15 é por quadrado de 1,5m (30 paraem altura, a D 15 é por quadrado de 1,5m (30 para
3m, 45 para 4,5m e 3m, 45 para 4,5m e assim por diante). Você deve terassim por diante). Você deve ter
pelo menos 6m para correr e pegar impulso (sem essepelo menos 6m para correr e pegar impulso (sem esse
espaço, a D aumenta em +10). Saltar é espaço, a D aumenta em +10). Saltar é parte de seuparte de seu
movimento e não exige uma ação.movimento e não exige uma ação.

ATUATUALIALIDADADDES (ES (INT)INT)
VVocê é um ocê é um estudioso de assuntos gerais, como política,estudioso de assuntos gerais, como política,

artes, lartes, literatura e entretenimento.iteratura e entretenimento.

C G.C G. Você pode responder Você pode responder
dúvidas relativas a assuntos gerais. A DT é 10 paradúvidas relativas a assuntos gerais. A DT é 10 para
questões simples, como lembrar o nome de um questões simples, como lembrar o nome de um autorautor
de um livro, 20 para questões complexas, como saberde um livro, 20 para questões complexas, como saber
a história de fundação de uma companhia, e 30 paraa história de fundação de uma companhia, e 30 para
informações mais específicas, como lembrar umainformações mais específicas, como lembrar uma
determinada lei de um país.determinada lei de um país.

CICIÊNÊNCICIAS AS ((INT)INT) TREINADATREINADA
Você possui um grande conhecimento científico,Você possui um grande conhecimento científico,
tendo estudado biologia, física, matemática e todastendo estudado biologia, física, matemática e todas

as demais ciências da vida e da natureza.as demais ciências da vida e da natureza.
A.A. Você pode analisar um objeto ou criatura Você pode analisar um objeto ou criatura
que seja relacionado a um campo científico. A DTque seja relacionado a um campo científico. A DT
é 10 para informações de conhecimento público (aé 10 para informações de conhecimento público (a
composição química de uma substância composição química de uma substância conhecida),conhecida),
20 para informações muito precisas (detalhes de fun-20 para informações muito precisas (detalhes de fun-
cionamentcionamento de uo de um equipamento de radar) ou m equipamento de radar) ou D 30D 30
para informações de teor secreto (avaliar a capacidadepara informações de teor secreto (avaliar a capacidade
de proteção de uma nova liga metálica recém-criada).de proteção de uma nova liga metálica recém-criada).

I.I. Você pode responder dúvidas relativas Você pode responder dúvidas relativas
a assuntos gerais. A D é 10 para questões simples,a assuntos gerais. A D é 10 para questões simples,
20 para questões mais elaboradas e 20 para questões mais elaboradas e 30 para mistérios30 para mistérios
e enigmas complexos.e enigmas complexos.

CCRRIME IME (AGI(AGI)) TREINADA|CARGATREINADA|CARGA

IINNTTEERRPPRREETTAANNDDOO  AA  
PPEERRÍÍCCIIAA  CCIIÊÊNNCCIIAASS
QQuuaanndodo v vococêê esescocollhhee s serer t trereininadadoo  eemm  
CCiêiênncciiaass,, enentetendnde-e-sese  qquuee vovocêcê t temem  

ccononhehecicimmeennttoo a acacadêdêmimicoco d dee  ddiviverersasass

áárereasas d doo coconnhheecciimementntoo cicienenttííffii--

ccoo.. E Entntreretatantnto,o,  vvooccêê p pododee esescocollhheerr  

teterr uummaa e espspececiaialilidadaddee,, u umama á árereaa dede  

coconcncenentrtraaççããoo enentrtree totododoss  ooss raramomoss dada  

ciciênêncicia.a. A Apepessaarr d dee isissoso n nãoão  ffaazezerr

ddiiffeererençnçaa memecâcâniniccaa  nana s suaua f ficichaha,,  eelala  

ttee ajajuuddaa a a i intntererprpretetaarr  oo pepersrsononagagemem  

ddee mamaneneiirraa  mmaiaiss esespepecícífificcaa.. S See vovocêcê  

éé u umm mamatetemámáttiiccoo,, t talalvevezz ananaalliissee u umama  

cceennaa dodo c cririmeme p peellaa  óótiticaca d dee alalgguuéémm  

ququee eessttududaa papadrdrõeõess ddee  rerepepetitiçãçãoo ee

eqequauaçõçõeses  nnuumémériricaca
s.s. U Usese  eellememenentotoss dede  susuaa esespepecicialaliizzaaçãçãoo cicienentítífificcaa  aa seseuu

ffaavvoorr paparara c cririarar  uumm a agegentntee únúnicicoo!!
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dispositivos mecânicos, como fechaduras, veículosdispositivos mecânicos, como fechaduras, veículos
e armadilhas. Uma ação simples (emperrar uma fe-e armadilhas. Uma ação simples (emperrar uma fe-
chadura, sabotar um pneu de carro para que esvaziechadura, sabotar um pneu de carro para que esvazie
1d4 rodadas após o uso) tem DT 20. U1d4 rodadas após o uso) tem DT 20. Uma ação difma ação dif ícilícil
(desativar uma armadilha) tem D 25. Por fim, uma(desativar uma armadilha) tem D 25. Por fim, uma
ação complexa (desativar uma armadilha avança-ação complexa (desativar uma armadilha avança-
da, sabotar uma arma de fogo para explodir quandoda, sabotar uma arma de fogo para explodir quando
disparada) tem D 30. Se você falhar por 5 ou disparada) tem D 30. Se você falhar por 5 ou mais,mais,

alguma coisa sai errada — uma armadilha se ativa;alguma coisa sai errada — uma armadilha se ativa;
 você ach você acha que a que um mecanismum mecanismo está o está desabilitado, desabilitado, masmas
na verdade ele ainda funciona. Usar esta perícia levana verdade ele ainda funciona. Usar esta perícia leva
1d4 rodadas. Você pode sofrer –5 em seu teste para1d4 rodadas. Você pode sofrer –5 em seu teste para
fazê-lo como uma ação completa.fazê-lo como uma ação completa.

Os usos abrir fechaduras e Os usos abrir fechaduras e sabotar exigem um kit desabotar exigem um kit de
ladrão. Sem ele, você sofre –5 ladrão. Sem ele, você sofre –5 no teste.no teste.

DDIPLOIPLOMMACIACIA (PEA (PER)R)
VVocê usa ocê usa argumentaçargumentação e ão e persuasão para persuasão para convencerconvencer
outras pessoas.outras pessoas.

A (, DT ).A (, DT ). Você pode, como Você pode, como
uma ação padrão, tentar estabilizar um puma ação padrão, tentar estabilizar um personagemersonagem
adjacente que esteja enlouquecendo, fazendo comadjacente que esteja enlouquecendo, fazendo com
que ele volte à Sanidade 1. A DT aumenta em +5 paraque ele volte à Sanidade 1. A DT aumenta em +5 para
cada teste realizado no cada teste realizado no mesmo personagem durantemesmo personagem durante
a mesma cena.a mesma cena.

M A.M A. Você pode mudar a atitude Você pode mudar a atitude

de alguém em relação a você ou a outra pessoa umade alguém em relação a você ou a outra pessoa uma
 vez  vez por por dia dia (veja (veja o qo quadro uadro a seguia seguir). r). Seu tSeu teste este é oé opostoposto
pelo teste de Vontade do alvo. Se passar, você mudapelo teste de Vontade do alvo. Se passar, você muda
a atitude do alvo em uma categoria, para melhor oua atitude do alvo em uma categoria, para melhor ou
pior. Se passar por 10 ou mais, muda a atitude empior. Se passar por 10 ou mais, muda a atitude em
até duas categorias. Se falhar paté duas categorias. Se falhar por 5 ou mais, a atitudeor 5 ou mais, a atitude
do alvo muda uma categoria na direção contrária. Odo alvo muda uma categoria na direção contrária. O
teste leva um minuto. Você pode fazê-lo como umateste leva um minuto. Você pode fazê-lo como uma

ação completa (para evitar uma ação completa (para evitar uma briga, por briga, por exemplo),exemplo),mas sofre uma penalidade de –10.mas sofre uma penalidade de –10.

Categorias de AtitudeCategorias de Atitude
  II P.P. Está disposto a ajudar Está disposto a ajudar, , mesmo cor-mesmo cor-

rendo perigo. Pode acompanhar o personagem erendo perigo. Pode acompanhar o personagem e
lutar ao lado dele.lutar ao lado dele.

II A.A. Deseja bem ao agente, mas não se Deseja bem ao agente, mas não se
arriscará para ajudá-lo. Pode dar conselhos arriscará para ajudá-lo. Pode dar conselhos e for-e for-
necer ajuda limitada.necer ajuda limitada.

  II I.I. Não se importa com o personagem, Não se importa com o personagem,
 vai tratá-lo normalm vai tratá-lo normalmente.ente.

  II I.I. Deseja mal ao investigaor, mas não Deseja mal ao investigaor, mas não
a ponto de se arriscar para a ponto de se arriscar para prejudicá-lo. Pode en-prejudicá-lo. Pode en-
ganá-lo, criar intrigas sobre ele...ganá-lo, criar intrigas sobre ele...

  II H.H. Quer prejudicar o personagem, mesmo Quer prejudicar o personagem, mesmo
que precise se arriscar para isso. Pode atacar ouque precise se arriscar para isso. Pode atacar ou

sabotar o agente.sabotar o agente.

P F.P F. Você pode pedir um Você pode pedir um
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favor a um alvo de atitude indiferente ou melhor. Afavor a um alvo de atitude indiferente ou melhor. A
D é 20 para D é 20 para um alvo indiferente, 15 para amistosoum alvo indiferente, 15 para amistoso
e 10 para prestativo. Pedidos simples (“Onde ficae 10 para prestativo. Pedidos simples (“Onde fica
a loja mais próxima?”) não exigem teste. Pedidosa loja mais próxima?”) não exigem teste. Pedidos
custosos (como fornecer um veículo) têm DT +5.custosos (como fornecer um veículo) têm DT +5.
Pedidos perigosos (como ajudar numa luta) Pedidos perigosos (como ajudar numa luta) têm Dtêm D
+10 ou falham automaticamente. Pedir um favor leva+10 ou falham automaticamente. Pedir um favor leva
pelo menos uma ação completa, mas pode levar maispelo menos uma ação completa, mas pode levar mais

tempo, de acordo com o mestre.tempo, de acordo com o mestre.
ENGENGANAÇÃANAÇÃO (O (PERPER))
VVocê tem facilidade para enganar pessoas ocê tem facilidade para enganar pessoas com men-com men-
tiras, falsificações e disfarces.tiras, falsificações e disfarces.

B.B. Você faz uma pessoa acreditar em algo que Você faz uma pessoa acreditar em algo que
não é verdade. Seu teste é oposto pelo teste de In-não é verdade. Seu teste é oposto pelo teste de In-
tuição da vítima. Mentiras nas quais a pessoa desejatuição da vítima. Mentiras nas quais a pessoa deseja
acreditar (“Tenhacreditar (“Tenho certeza de que você deio certeza de que você deixou cair essexou cair esse
dinheiro. Não é mesmo seu?”) fornecem +5 no teste dedinheiro. Não é mesmo seu?”) fornecem +5 no teste de
Enganação. Já mentiras muito implausíveis impõemEnganação. Já mentiras muito implausíveis impõem
uma penalidade de –10 (“Por que estou com o cracháuma penalidade de –10 (“Por que estou com o crachá
do chefe de segurança? Ora, porque ele deixou cair edo chefe de segurança? Ora, porque ele deixou cair e
estou indo devolver!”).estou indo devolver!”).

D ().D (). Com maquiagem e tru- Com maquiagem e tru-
ques, você consegue mudar sua aparência ou a deques, você consegue mudar sua aparência ou a de
outra pessoa. Faça um teste de Enganação opostooutra pessoa. Faça um teste de Enganação oposto
pelo teste de Percepção de quem prestar atençãopelo teste de Percepção de quem prestar atenção
no disfarçado. Se você passar, a pessoa acredita nono disfarçado. Se você passar, a pessoa acredita no
disfarce; caso contrário, percebe que há algo errado.disfarce; caso contrário, percebe que há algo errado.
Disfarces complexos ou com características mui-Disfarces complexos ou com características mui-
to diferentes da pessoa sendo disfarçada impõemto diferentes da pessoa sendo disfarçada impõem
uma penalidade de –5. Como é mais difícil fingiruma penalidade de –5. Como é mais difícil fingir
ser alguém conhecido, aqueles que conhecem essaser alguém conhecido, aqueles que conhecem essa
pessoa recebem bônus em spessoa recebem bônus em seus testes de Percepção:eus testes de Percepção:
+5 para amigo, +10 para íntimo. Um disfarce exige+5 para amigo, +10 para íntimo. Um disfarce exige
pelo menos dez minutos e um kit de disfarces. Sempelo menos dez minutos e um kit de disfarces. Sem
o kit, você sofre uma po kit, você sofre uma penalidade de –5 nos testes deenalidade de –5 nos testes de
Enganação para disfarce.Enganação para disfarce.

FF  ().(). Você pode forjar Você pode forjar
documentos. Faça um teste de Enganação oposto pelodocumentos. Faça um teste de Enganação oposto pelo
teste de Percepção de quem examina a falsificação. Seteste de Percepção de quem examina a falsificação. Se
 você p você passarassar, o , o examinador examinador acredita que acredita que o documo documentoento
é válido; caso contrário, ele percebe que é falso. é válido; caso contrário, ele percebe que é falso. Usa-Usa-
da em conjunto com Profissão, você pode falsificarda em conjunto com Profissão, você pode falsificar
outros objetos (como joias e armas). Use Profissãooutros objetos (como joias e armas). Use Profissão
para fabricar a peça e então um teste de Enganaçãopara fabricar a peça e então um teste de Enganação
para que ela pareça genuína.para que ela pareça genuína.

F ().F (). Você pode gastar uma ação Você pode gastar uma ação
padrão e fazer um teste de Enganação oposto a umpadrão e fazer um teste de Enganação oposto a um
teste de Reflexos de uma criatura em alcance curto. Seteste de Reflexos de uma criatura em alcance curto. Se

 você  você passarpassar, e, ela fica la fica desprevenida desprevenida contra contra seu prseu próximoóximo
ataque, mas apenas até o fim de seu ataque, mas apenas até o fim de seu próximo turno.próximo turno.

I (DT ).I (DT ). Você pode falar alguma coisa Você pode falar alguma coisa
para uma pessoa sem que outras pessoas no mesmopara uma pessoa sem que outras pessoas no mesmo
ambiente entendam do que você está falando. Se vocêambiente entendam do que você está falando. Se você
passar, o receptor entende sua mensagem. Se falharpassar, o receptor entende sua mensagem. Se falhar
por 5 ou mais, você dá a entender algo diferente dopor 5 ou mais, você dá a entender algo diferente do
que queria. Outros personagens podem fazer umque queria. Outros personagens podem fazer um
teste de Intuição oposto ao seu teste de Enganação.teste de Intuição oposto ao seu teste de Enganação.
Se passarem, entendem o que você está dizendo.Se passarem, entendem o que você está dizendo.

I.I. Você pode plantar informações. A D  Você pode plantar informações. A D va-va-ria de acordo com o quão difícil é acreditar em suaria de acordo com o quão difícil é acreditar em sua
intriga: 20 para intrigas prováveis, 25 para intrigasintriga: 20 para intrigas prováveis, 25 para intrigas
improváimprováveis, e 30 veis, e 30 para intrigas quase impossíveis.para intrigas quase impossíveis.
Este uso exige pelo menos um dia, mas pode levarEste uso exige pelo menos um dia, mas pode levar
mais tempo, de acmais tempo, de acordo com o mestre. ordo com o mestre. Se você falharSe você falhar
por 5 ou mais, o alvo de sua intriga depor 5 ou mais, o alvo de sua intriga descobre que vocêscobre que você
está tentando plantar informações a respeito dele.está tentando plantar informações a respeito dele.
Mesmo que você passe, uma pessoa Mesmo que você passe, uma pessoa pode investigarpode investigar
a fonte da intriga e chegar até você. Isso exige uma fonte da intriga e chegar até você. Isso exige um
teste de Investigação por parte dela, com DT igualteste de Investigação por parte dela, com DT igual
ao resultado do seu teste para a intriga.ao resultado do seu teste para a intriga.

FOFORTIRTITUTUDDE E ((VVIGIG))
Esta perícia mede seu vigor e resistência física.Esta perícia mede seu vigor e resistência física.
F (DT  +   ).F (DT  +   ). Você usa Você usa
Fortitude para manter seu fôlego quando está corren-Fortitude para manter seu fôlego quando está corren-
do ou sem respirar. Veja os usos corrida e natação dado ou sem respirar. Veja os usos corrida e natação da
perícia Atletismo para mais detalhes.perícia Atletismo para mais detalhes.

R.R. V Você usa Fortitude paocê usa Fortitude para resistir a efera resistir a efei-i-
tos que afetam sua saúde ou vitalidade, como venenostos que afetam sua saúde ou vitalidade, como venenos
e doenças. A D e doenças. A D é determinada pelo efeito.é determinada pelo efeito.

FUFURTIRTIVVIDAIDADDE (AE (AGIGI)) CARGACARGA
VVocê pode se esocê pode se esconder nas sombras, andar sem fconder nas sombras, andar sem fazerazer
barulho, seguir alguém sem ser notado etc.barulho, seguir alguém sem ser notado etc.

E-.E-. Faça um teste de Furtividade oposto Faça um teste de Furtividade oposto

aos testes de Percepção de qualquer um que pos-aos testes de Percepção de qualquer um que pos-sa notá-lo. Criaturas que falharem não conseguemsa notá-lo. Criaturas que falharem não conseguem
percebê-lo (você tem camuflagem total contra elas).percebê-lo (você tem camuflagem total contra elas).

Esconder-se é uma ação de Esconder-se é uma ação de movimento, mas vocêmovimento, mas você
precisa terminar seu turno com cobertura ou camu-precisa terminar seu turno com cobertura ou camu-
flagem — escuridão, folhagens, outras pessoas comflagem — escuridão, folhagens, outras pessoas com
as quais consiga se misturar etc. Se for expert emas quais consiga se misturar etc. Se for expert em
Furtividade, pode esconder-se usando uma ação livre.Furtividade, pode esconder-se usando uma ação livre.

VVocê pode socê pode se mover à metade de e mover à metade de seu deslocamentoseu deslocamento
sem penalidades ou ao seu deslocamento normalsem penalidades ou ao seu deslocamento normal
sofrendo –5 no teste (se estiver se escondendo emsofrendo –5 no teste (se estiver se escondendo em
uma multidão, pode se mover ao deslocamento delauma multidão, pode se mover ao deslocamento dela
sem sofrer penalidade). Se atacar, lançar um ritualsem sofrer penalidade). Se atacar, lançar um ritual
ou fizer outra ação ou fizer outra ação chamativa, sofre uma penalidadechamativa, sofre uma penalidade
de –20 pela rodada (e, se já estava escondido, devede –20 pela rodada (e, se já estava escondido, deve
refazer o teste com esta refazer o teste com esta penalidade).penalidade).
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S.S. Faça um teste de Furtividade oposto ao tes Faça um teste de Furtividade oposto ao testete
de Percepção da pessoa sendo seguida. Você sofrede Percepção da pessoa sendo seguida. Você sofre
uma penalidade de –5 se estiver em um lugar semuma penalidade de –5 se estiver em um lugar sem
movimento ou sem esconderijos, como um descam-movimento ou sem esconderijos, como um descam-
pado, uma rua deserta etc. A vítima recebe +5 em seupado, uma rua deserta etc. A vítima recebe +5 em seu
teste de Percepção se tiver motivo para achar que estáteste de Percepção se tiver motivo para achar que está
sendo seguida e estiver tomando precauções (comosendo seguida e estiver tomando precauções (como
olhar para trás de vez em quando). Se você passar,olhar para trás de vez em quando). Se você passar,

segue a pessoa até ela chegar ao seu destino. Se falhar,segue a pessoa até ela chegar ao seu destino. Se falhar,
a pessoa percebe-o na metade do ca pessoa percebe-o na metade do caminho.aminho.

INICIINICIATIATIVA VA (A(AGIGI)) CARGACARGA
Esta perícia determina sua Esta perícia determina sua velocidade de reação emvelocidade de reação em
situações de perigo.situações de perigo.

A.A. Quando uma cena de ação começa, cada per- Quando uma cena de ação começa, cada per-
sonagem envolvido faz um teste de Iniciativa. Elessonagem envolvido faz um teste de Iniciativa. Eles
agem em ordem decrescente dos resultados. Em cagem em ordem decrescente dos resultados. Em casoaso
de empate, o personagem com o maior bônus dede empate, o personagem com o maior bônus de
Iniciativa age primeiro. Se Iniciativa age primeiro. Se o empate persistir, outrao empate persistir, outra
rolagem deve ser feita entre os empatados.rolagem deve ser feita entre os empatados.

INTINTIMIMIDAÇIDAÇÃÃO (PEO (PER)R)Você pode assustar ou coagir outras pessoas.Você pode assustar ou coagir outras pessoas.

A ().A (). Como uma ação padrão, faça Como uma ação padrão, faça
um teste de Intimidação oposto pelum teste de Intimidação oposto pelo teste de Vontadeo teste de Vontade
de uma criatura em alcance curto. Se você passar, elade uma criatura em alcance curto. Se você passar, ela
fica abalada pelo resto da cena (não cumulativo). Sefica abalada pelo resto da cena (não cumulativo). Se
 você passar  você passar por por 10 ou 10 ou mais, mais, ela fica ela fica apavorada porapavorada por
uma rodada e então abalada pelo resto da uma rodada e então abalada pelo resto da cena.cena.

C.C. Você obriga uma pessoa a fazer algo. Faça Você obriga uma pessoa a fazer algo. Faça
um teste de Intimidação oposto pelum teste de Intimidação oposto pelo teste de Vontadeo teste de Vontade
da vítima. Se da vítima. Se você passar, ela colabora por uma cena.você passar, ela colabora por uma cena.
Depois desse tempo, torna-se hostil. Se você falharDepois desse tempo, torna-se hostil. Se você falhar
por 5 ou mais, ela não obedece ou faz o oposto dopor 5 ou mais, ela não obedece ou faz o oposto do

ordenado. Se você mandar a pessoa fazer algo peri-ordenado. Se você mandar a pessoa fazer algo peri-
goso ou que vá contra a natureza dela, ela recebe +5goso ou que vá contra a natureza dela, ela recebe +5
no teste ou passa automaticamente. Este uso leva umno teste ou passa automaticamente. Este uso leva um
minuto. Você pode coagir como uma ação completa,minuto. Você pode coagir como uma ação completa,
mas sofre uma penalidade de –10 mas sofre uma penalidade de –10 no teste.no teste.

odos os uodos os usos de Intimidação são efeitos de medo.sos de Intimidação são efeitos de medo.

IINTNTUUIIÇÃÇÃO O ((PER)PER)
Esta perícia mede sua capacidade de perceber as in-Esta perícia mede sua capacidade de perceber as in-
tenções dos outros, seu “sexto sentido”.tenções dos outros, seu “sexto sentido”.

P B.P B. Você descobre se alguém está Você descobre se alguém está
mentindo (veja a perícia Enganação).mentindo (veja a perícia Enganação).

P (, DT ).P (, DT ). Você ana- Você ana-

lisa uma pessoa, para ter uma ideia de sua índole, oulisa uma pessoa, para ter uma ideia de sua índole, ou
caráter, ou uma situação, para perceber qualquercaráter, ou uma situação, para perceber qualquer

comportamencomportamento estranho que to estranho que esteja acontecendo (poresteja acontecendo (por
exempexemplo, se os lo, se os frequentadores de um bar estão frequentadores de um bar estão muitomuito
silenciosos, por estarem sob ameaça). Este uso apenassilenciosos, por estarem sob ameaça). Este uso apenas
indica o comportamento estranho; para descobrir oindica o comportamento estranho; para descobrir o
que está acontecendo, veja a que está acontecendo, veja a perícia Investigação.perícia Investigação.

INVESTINVESTIGAIGAÇÇÃÃO O ((INT)INT)
VVocê sabe como descobrir pistas ocê sabe como descobrir pistas e informações.e informações.

O I.O I. Você pode descobrir infor- Você pode descobrir infor-
mações interroganmações interrogando pessoas ou do pessoas ou indo para um lugarindo para um lugar
movimentado e mantendo os ouvidos atentos. Este usomovimentado e mantendo os ouvidos atentos. Este uso
pode exigir desde algumas horas pode exigir desde algumas horas até um dia inteiro, aaté um dia inteiro, a
critério do mestre. Informações gerais (“Qual o nomecritério do mestre. Informações gerais (“Qual o nome
do dono desse restaurante?”) têm DT 10. Informaçõesdo dono desse restaurante?”) têm DT 10. Informações
específicas (“Quem é o delegado encarregado desteespecíficas (“Quem é o delegado encarregado deste
caso?”) têm DT 20. Informações restritas, que poucascaso?”) têm DT 20. Informações restritas, que poucas
pessoas conhecem, têm DT 25. pessoas conhecem, têm DT 25. Por fim, informaçõesPor fim, informações
protegidas, que podem colocar em risco quem res-protegidas, que podem colocar em risco quem res-
ponder à pergunta, têm D 30.ponder à pergunta, têm D 30.

P.P. Você pode examinar um local para per- Você pode examinar um local para per-
ceber detalhes úteis. Examinar uma área de 1,5mceber detalhes úteis. Examinar uma área de 1,5m

gasta uma ação completa. A gasta uma ação completa. A DT depende do que vocêDT depende do que vocêestá procurando: um item específico dentro de umestá procurando: um item específico dentro de um
baú cheio (D 10), uma porta secreta baú cheio (D 10), uma porta secreta (D 20), uma(D 20), uma
porta secreta muito bem escondida (DT 30). Vocêporta secreta muito bem escondida (DT 30). Você
também pode encontrar armadilhas; a DT varia detambém pode encontrar armadilhas; a DT varia de
acordo com a armadilha.acordo com a armadilha.

LUTA LUTA ((FOFOR)R)
Esta perícia mede sua capacidade de luta corpo aEsta perícia mede sua capacidade de luta corpo a
corpo, seja com armas brancas, seja desarmado.corpo, seja com armas brancas, seja desarmado.

A C  C.A C  C. Para fazer um ataque Para fazer um ataque
corpo a corpo você faz um teste de Luta. A DT é acorpo a corpo você faz um teste de Luta. A DT é a
Defesa do alvo. Se você Defesa do alvo. Se você acertaracertar, causa dano de acordo, causa dano de acordo

com a arma utilizada.com a arma utilizada.B ().B (). Uma vez por rodada, quan- Uma vez por rodada, quan-
do for alvo de um ataque corpo a corpo, você podedo for alvo de um ataque corpo a corpo, você pode
gastar uma reação para gastar uma reação para bloquearbloquear..

Para mais detalhes sobre usos da perícia Luta, vejaPara mais detalhes sobre usos da perícia Luta, veja
oo Capítulo 4Capítulo 4..

MMEDICEDICINA INA ((INT)INT) TREINADATREINADA
VVocê sabe tratar ferimentos, doenças ocê sabe tratar ferimentos, doenças e venenos.e venenos.

P S (DT ).P S (DT ). Você pode gastar Você pode gastar
uma ação padrão para tentar estabilizar um perso-uma ação padrão para tentar estabilizar um perso-
nagem que esteja morrendo, fazendo com que elenagem que esteja morrendo, fazendo com que ele
 volte a  volte a 1 Ponto 1 Ponto de Vida. de Vida. A DT A DT aumenta em aumenta em 5 para5 para

cada teste realizado no cada teste realizado no mesmo personagem durantemesmo personagem durantea mesma cena.a mesma cena.
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C P (, DT ).C P (, DT ).  
VVocê trata uma pessoa para que ocê trata uma pessoa para que ela se recupere maisela se recupere mais
rapidamenrapidamente. Se passar, ela recupera o te. Se passar, ela recupera o dobro dos PVdobro dos PV
por descanso nesse dia. Este uso leva uma hora e opor descanso nesse dia. Este uso leva uma hora e o
número máximo de pessoas que você pode cuidar énúmero máximo de pessoas que você pode cuidar é
igual ao seu igual ao seu Intelecto.Intelecto.

N N (().). Você examina um ca- Você examina um ca-
dáver para determinar a causa e o momento aproxi-dáver para determinar a causa e o momento aproxi-

mado da morte. A DT é 15 para morte por fermado da morte. A DT é 15 para morte por ferimentosimentos
evidentes, 20 para ferimentos discretos, veneno ouevidentes, 20 para ferimentos discretos, veneno ou
doença e 30 para venenos ou doenças raros, maldiçãodoença e 30 para venenos ou doenças raros, maldição
ou outras situações extraordinárias. Este uso levaou outras situações extraordinárias. Este uso leva
dez minutos.dez minutos.

T ().T (). Você ajuda a vítima de Você ajuda a vítima de
uma doença ou veneno com efeito contínuo. Gasteuma doença ou veneno com efeito contínuo. Gaste
uma ação completa e faça um uma ação completa e faça um teste de Cura contra ateste de Cura contra a
D da doença ou veneno. Se vD da doença ou veneno. Se você passar, o pacienteocê passar, o paciente
recebe +5 em seu recebe +5 em seu próximo teste de Fortitude contrapróximo teste de Fortitude contra
esse efeito.esse efeito.

Esta perícia exige um kit de medicina. Sem ele, vocêEsta perícia exige um kit de medicina. Sem ele, você
sofre –5 no teste. Você pode usar a perícia Medicinasofre –5 no teste. Você pode usar a perícia Medicina
em si mesmo, mas sofre –5 em si mesmo, mas sofre –5 no teste.no teste.

OOCUCULLTTIISSMMO O ((INT)INT) TREINADATREINADA
Esta perícia envolve o conhecimento sobre o outroEsta perícia envolve o conhecimento sobre o outro
lado, o ocultismo lado, o ocultismo e fenômenos sobrenate fenômenos sobrenaturais.urais.

D A D A PP  ((,,

DT ).DT ). Como uma ação completa, você detecta a Como uma ação completa, você detecta a
presença e intensidade de auras sobrenaturais (rituaispresença e intensidade de auras sobrenaturais (rituais
ativos e itens amaldiçoados) em alcance curto. ativos e itens amaldiçoados) em alcance curto. A in-A in-
tensidade de uma aura depende do círculo do ritualtensidade de uma aura depende do círculo do ritual
ou categoria do item mágico. Rituais de 1º ou categoria do item mágico. Rituais de 1º e 2º círculose 2º círculos
e itens menores geram uma aura tênue, rituais de e itens menores geram uma aura tênue, rituais de 3º3º

e 4º círculos e itens mágicos médios geram uma aurae 4º círculos e itens mágicos médios geram uma aura
moderada e rituais de 5º círculo e itens maiores gerammoderada e rituais de 5º círculo e itens maiores geram
uma aura poderosa. Rituais feitos por uma aura poderosa. Rituais feitos por uma entidade euma entidade e
artefatos geram uma aura avassaladora. Caso a auraartefatos geram uma aura avassaladora. Caso a aura
sobrenatsobrenatural esteja atrás de uma barreira físicural esteja atrás de uma barreira física, vocêa, você
sofre uma penalidade em seu teste (–5 para madeirasofre uma penalidade em seu teste (–5 para madeira
ou pedra, –10 para ferro ou chumbo).ou pedra, –10 para ferro ou chumbo).

I CI C ( (DT ).DT ). Com uma ação Com uma ação
completa, você pode identificar uma criatura sobre-completa, você pode identificar uma criatura sobre-
natural que está presente, assim como seus poderes natural que está presente, assim como seus poderes ee
fraquezas. Se fraquezas. Se passar, compassar, compreende uma característicapreende uma característica
da criatura, como da criatura, como um poder um poder ou vulnerabilidade. ou vulnerabilidade. ParaPara

cada 5 pontos pelos quais o resultado do cada 5 pontos pelos quais o resultado do teste supe-teste supe-
rar a DT, você compreende outra característica. Serar a DT, você compreende outra característica. Se
falhar por 5 ou mais, tira uma conclusão errada (porfalhar por 5 ou mais, tira uma conclusão errada (por

exemplo, acreditar que uma criatura é vulnerável àexemplo, acreditar que uma criatura é vulnerável à

Morte, quando na verdade é Morte, quando na verdade é vulnerável a Energia).vulnerável a Energia).

I O P.I O P. Você pode Você pode

gastar uma hora para gastar uma hora para estudar um item amaldiçoadoestudar um item amaldiçoado
e identificar seus poderes, incluindo como ativá-loe identificar seus poderes, incluindo como ativá-lo

e quantos PE restam (se for o caso), e quantos PE restam (se for o caso), ou qual ritual oou qual ritual o
objeto contém. A DT é 20 para itens menores, 25 paraobjeto contém. A DT é 20 para itens menores, 25 para

médios e 30 para itens maiores. Você pode sofrer umamédios e 30 para itens maiores. Você pode sofrer uma
penalidade de –10 no teste para diminuir o tempopenalidade de –10 no teste para diminuir o tempo

para uma ação completa.para uma ação completa.

I R (DT  +   I R (DT  +   

).). Quando alguém lança um ritual, você pode Quando alguém lança um ritual, você pode

descobrir qual é observando seus gestos, palavras edescobrir qual é observando seus gestos, palavras e
componentcomponentes. Este ues. Este uso é uma reação.so é uma reação.

I.I. Você pode responder dúvidas relativas Você pode responder dúvidas relativas

ao Outro Lado, ao Outro Lado, objetos amaldiçoados, fenômenosobjetos amaldiçoados, fenômenos
sobrenaturais, runas, profecias,etc. A DT é 10 parasobrenaturais, runas, profecias,etc. A DT é 10 para

questões simples, 20 para questões complexas e 30questões simples, 20 para questões complexas e 30

para mistérios e enigmas.para mistérios e enigmas.

PERCEPPERCEPÇÃO ÇÃO ((PERPER))
VVocê nota coisas usando oocê nota coisas usando os sentidos.s sentidos.

O.O. Você pode notar coisas escondidas. O Você pode notar coisas escondidas. O
teste é oposto à teste é oposto à FurtividadFurtividade do pe do personagem tentandoersonagem tentando

não ser visto. Às vezes o alvo não está snão ser visto. Às vezes o alvo não está se escondendoe escondendo
intencionalmenintencionalmente, mas ainda assim te, mas ainda assim exige um teste deexige um teste de

Percepção para ser notado. Nesses casos a dificuldadePercepção para ser notado. Nesses casos a dificuldade

 varia  varia de 5 de 5 (uma (uma pessopessoa em a em uma uma praça praça com com poucopouco

movimento) até 20 (um soldado específico movimento) até 20 (um soldado específico em meioem meio
a um batalhão uniformizado). Você também podea um batalhão uniformizado). Você também pode

perceber disfarces e falsificações (veja a perícia En-perceber disfarces e falsificações (veja a perícia En-

ganação) e ler lábios (D 20).ganação) e ler lábios (D 20).

O.O. Você pode escutar barulhos sutis Você pode escutar barulhos sutis. Uma con-. Uma con-

 vers versa a casual casual própróxima xima tem tem DT DT 0 0 — — ou ou seja, seja, a a menos menos queque

exista alguma penalidade, você passa automaticamen-exista alguma penalidade, você passa automaticamen-

te. Ouvir pessoas sussurrando tem D 15. Ouvir dote. Ouvir pessoas sussurrando tem D 15. Ouvir do
outro lado de uma porta outro lado de uma porta aumenta a D em +5. Vocêaumenta a D em +5. Você
pode fazer testes de Percepção para ouvir mesmo quepode fazer testes de Percepção para ouvir mesmo que

esteja dormindo, mas sofre uma pesteja dormindo, mas sofre uma penalidade de –10;enalidade de –10;
um sucesso um sucesso faz você faz você acordaracordar. Perceber criaturas que. Perceber criaturas que
não possam ser vistas tem D 20, não possam ser vistas tem D 20, ou +10 no teste deou +10 no teste de
Furtividade da criatura, o Furtividade da criatura, o que for maior. Mesmo queque for maior. Mesmo que
 você passe  você passe no testno teste, aine, ainda sofre da sofre penalidades penalidades normaisnormais

por lutar sem ver o inimigo.por lutar sem ver o inimigo.

PPILILOTAGOTAGEM EM (AGI(AGI)) TREINADATREINADA
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VVocê sabe operar veículoocê sabe operar veículos terrestres e aquáticos co-s terrestres e aquáticos co-
muns, como motocicletas, carros e lanchas.muns, como motocicletas, carros e lanchas.

C.C. Conduzir um veículo exige uma ação  Conduzir um veículo exige uma ação dede
movimento e um teste de Pilotagem movimento e um teste de Pilotagem por turno. A DTpor turno. A DT
é 10 para condições boas (uma estrada, para veículosé 10 para condições boas (uma estrada, para veículos
terrestres; clima tranquilo, para veículos aquáticos outerrestres; clima tranquilo, para veículos aquáticos ou
aéreos), 15 para condições ruins (terreno liso, chuvaaéreos), 15 para condições ruins (terreno liso, chuva
ou ventania) e 20 para condições terríveis (terrenoou ventania) e 20 para condições terríveis (terreno

com obstáculos, tempestade), podendo aumentar acom obstáculos, tempestade), podendo aumentar a
dificuldade em casos extremos.dificuldade em casos extremos.

V ().V (). Você sabe pilotar  Você sabe pilotar aeronaves.aeronaves.

PPOONNTARITARIA (AA (AGIGI))
Esta perícia mede sua cEsta perícia mede sua capacidade de mira, seja comapacidade de mira, seja com
armas de arremesso ou com armas armas de arremesso ou com armas de fogo.de fogo.

A  D.A  D. Para fazer um ataque à dis- Para fazer um ataque à dis-
tância você faz um teste de Pontaria. A DT é a Defesatância você faz um teste de Pontaria. A DT é a Defesa
do alvo. Se você acertar, causa dano de acordo comdo alvo. Se você acertar, causa dano de acordo com
a arma utilizada.a arma utilizada.

M M (().). Você usa uma ação de movi- Você usa uma ação de movi-
mento para mirar em um alvo que possa ver, dentromento para mirar em um alvo que possa ver, dentro

do alcance de sua arma. Ao fazer essa ação, vocêdo alcance de sua arma. Ao fazer essa ação, você
anula a penalidade de –5 em testes de Pontaria con-anula a penalidade de –5 em testes de Pontaria con-
tra aquele alvo caso tra aquele alvo caso ele esteja engajado em combateele esteja engajado em combate
corpo a corpo.corpo a corpo.

Para mais detalhes sobre usos da perícia Pontaria,Para mais detalhes sobre usos da perícia Pontaria,
 veja o veja o Capítulo 4Capítulo 4..

PRPROOFFIISSÃSSÃO O ((INT)INT) TREINADATREINADA
VVocê possui ocê possui conhecimento profissional a respeitoconhecimento profissional a respeito
de um ofício técnico, como mecânico, eletricistade um ofício técnico, como mecânico, eletricista
ou armeiro. Defina com o mestre os detalhes de sou armeiro. Defina com o mestre os detalhes de suaua
profissão e a que tipos de itens e equipamentos elaprofissão e a que tipos de itens e equipamentos ela
se aplica.se aplica.

C.C. Você pode consertar itens quebrados Você pode consertar itens quebradosrelacionados à sua profissão. A DT deprelacionados à sua profissão. A DT depende da com-ende da com-
plexidade do item; objetos simples (como um marteloplexidade do item; objetos simples (como um martelo
ou uma arma simples) têm D 15, itens complexosou uma arma simples) têm D 15, itens complexos
(como uma arma de fogo) têm D 20 e itens de alta(como uma arma de fogo) têm D 20 e itens de alta
tecnologia e complexidade (como um tecnologia e complexidade (como um computador)computador)
têm DT 25. Cada tentativa consome uma hora detêm DT 25. Cada tentativa consome uma hora de
trabalho. Em caso de falha, o tempo é perdido (mastrabalho. Em caso de falha, o tempo é perdido (mas
 você  você pode pode tentar tentar novamente)novamente). Co. Consertar nsertar exige exige um um kitkit
de profissão; sem ele, você sofre –5 de profissão; sem ele, você sofre –5 no teste.no teste.

I.I. Você pode identificar um item ligado Você pode identificar um item ligado
a sua profissão. A DT é 10 para itens comuns e 20a sua profissão. A DT é 10 para itens comuns e 20
para itens raros ou exóticos. Se para itens raros ou exóticos. Se passarpassar, você descobre, você descobre
as propriedades do item e seu preço.as propriedades do item e seu preço.

REFLEXOS REFLEXOS (AG(AGII))
Esta perícia mede sua capacidade de evitar Esta perícia mede sua capacidade de evitar ameaçasameaças

que exigem reação rápida.que exigem reação rápida.

E ().E (). Uma vez por rodada, quando Uma vez por rodada, quando
for alvo de um ataque, você pode gastar uma reaçãofor alvo de um ataque, você pode gastar uma reação
para esquivar. Veja opara esquivar. Veja o Capítulo 4Capítulo 4..

E F.E F. Quando um oponente finta em com- Quando um oponente finta em com-
bate, você faz um teste de bate, você faz um teste de Reflexos oposto pelo testeReflexos oposto pelo teste
de Enganação dele. Se você passar, a finta falha.de Enganação dele. Se você passar, a finta falha.

R.R. Você usa Reflexos para resistir a efeitos Você usa Reflexos para resistir a efeitos
súbitos e de área. A D súbitos e de área. A D é determinada pelo efeito aoé determinada pelo efeito ao
qual você está resistindo.qual você está resistindo.

RELIRELIGIGIÃO ÃO (PER)(PER) TREINADATREINADA
VVocê possui conhecimento sobre teologia e ocê possui conhecimento sobre teologia e as diversasas diversas
religiões do mundo.religiões do mundo.

A (DT ).A (DT ). Você pode usar Religião como Você pode usar Religião como
Diplomacia para acalmar um personagem que estejaDiplomacia para acalmar um personagem que esteja
enlouquecendo.enlouquecendo.

I.I. Você pode responder dúvidas relativas Você pode responder dúvidas relativas
a deuses, profecias, planos de existência etc. A D éa deuses, profecias, planos de existência etc. A D é
10 para questões simples, 20 para questõe10 para questões simples, 20 para questões complexass complexas

e 30 para mistérios e enigmas.e 30 para mistérios e enigmas.
R (, DT ).R (, DT ). Você realiza uma ce- Você realiza uma ce-
rimônia religiosa (batizado, casamento, funeral, etc).rimônia religiosa (batizado, casamento, funeral, etc).

SOSOBBRREVEVIIVÊNVÊNCICIA (A (INT)INT)
VVocê pode se ocê pode se guiar nos ermos e guiar nos ermos e reconhecer e evitarreconhecer e evitar
perigos da natureza.perigos da natureza.

A.A. Você pode conseguir abrigo e Você pode conseguir abrigo e
alimento nos ermos, caçando, pescando, colhendoalimento nos ermos, caçando, pescando, colhendo
frutos etc. A D depende do tipo frutos etc. A D depende do tipo de terreno: 15 parade terreno: 15 para
planícies e colinas, 20 para planícies e colinas, 20 para florestas e pântanos e 25florestas e pântanos e 25
para desertos ou montanhas. para desertos ou montanhas. Regiões especialmenteRegiões especialmente
áridas ou estéreis e clima ruim (neve, tempestadeáridas ou estéreis e clima ruim (neve, tempestade

etc.) impõem uma penalidade de –5 (cumulativa).etc.) impõem uma penalidade de –5 (cumulativa).
Se passar, você garante recuperação normal paraSe passar, você garante recuperação normal para
 você e seu grupo. você e seu grupo.

I C (DT  + ND  C)I C (DT  + ND  C)..  
Com uma ação completa, você pode identificar umCom uma ação completa, você pode identificar um
animal. Vanimal. Veja a perícia eja a perícia Ocultismo.Ocultismo.

O-.O-. Um personagem viajando pelos er- Um personagem viajando pelos er-
mos precisa fazer um teste de Sobrevivência por diamos precisa fazer um teste de Sobrevivência por dia
para avançar. A D depende do tipo de terreno (vejapara avançar. A D depende do tipo de terreno (veja
acima). Se passar, você avança seu deslocamentoacima). Se passar, você avança seu deslocamento
normal. Se falhar, avança apenas metade. Se falharnormal. Se falhar, avança apenas metade. Se falhar
por 5 ou mais, por 5 ou mais, se perde e não avança pelo dia inteiro.se perde e não avança pelo dia inteiro.
Num grupo, um personagem deve ser escolhido comoNum grupo, um personagem deve ser escolhido como

guia. Personagens treinados em Sobrevivência podemguia. Personagens treinados em Sobrevivência podem
fazer testes para ajudá-lo. Entretanto, se mais fazer testes para ajudá-lo. Entretanto, se mais de umde um
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personagem quiser fazer o teste por si só, todos de-personagem quiser fazer o teste por si só, todos de-
 verão  verão rolar rolar os daos dados dos em em segredo. segredo. Os Os jogadores jogadores devemdevem
decidir qual guia seguir antes de verem o resultado!decidir qual guia seguir antes de verem o resultado!
O teste é exigido apenas em jornadas perigosas (deO teste é exigido apenas em jornadas perigosas (de
acordo com o mestre).acordo com o mestre).

R ().R (). Você pode identificar e se- Você pode identificar e se-
guir rastros. A DT varia de aguir rastros. A DT varia de acordo com o solo: 10 paracordo com o solo: 10 para
solo macio (neve, lama), 15 para solo solo macio (neve, lama), 15 para solo padrão (grama,padrão (grama,

terra), 20 para solo duro (rocha ou piso de interioreterra), 20 para solo duro (rocha ou piso de interiores).s).
A D diminui em –5 se as criaturas são A D diminui em –5 se as criaturas são Grandes ouGrandes ou
Enormes e em –10 se Enormes e em –10 se são Colossais. ambém dimi-são Colossais. ambém dimi-
nui em –5 para cada dez criaturas no grupo sendonui em –5 para cada dez criaturas no grupo sendo
seguido. Por outro lado, aumenseguido. Por outro lado, aumenta em +5 se as ta em +5 se as criaturascriaturas
são Pequenas ou Minúsculassão Pequenas ou Minúsculas. am. ambém aumenta embém aumenta em
+5 em visibilidade precária (noite, chuva, neblina).+5 em visibilidade precária (noite, chuva, neblina).
VVocê precisa fazer ocê precisa fazer um teste para encontrar os rastrosum teste para encontrar os rastros
e mais um para cada dia de perseguição. Enquantoe mais um para cada dia de perseguição. Enquanto
rastreia, seu deslocamento é reduzido à metade. Serastreia, seu deslocamento é reduzido à metade. Se
falhar, você pode tentar novamente gastando mais umfalhar, você pode tentar novamente gastando mais um
dia. Porém, a cada dia desde a criação dos rastrosdia. Porém, a cada dia desde a criação dos rastros, a, a
D aumenta em +1.D aumenta em +1.

TÁTÁTITICCA A ((INT)INT) TREINADATREINADA
VVocê foi educado em tática, ocê foi educado em tática, estratégia e logística.estratégia e logística.

A T (DT ).A T (DT ). Como uma ação de Como uma ação de
movimento, você pode observar o campo de batalhamovimento, você pode observar o campo de batalha..
Se passar, descobre uma vantagem, como cobertura,Se passar, descobre uma vantagem, como cobertura,
camuflagem ou terreno elevado, se camuflagem ou terreno elevado, se houverhouver..

P  A (, DT ).P  A (, DT ). Como Como
uma ação padrão, você orienta um aliado em alcanceuma ação padrão, você orienta um aliado em alcance
médio. Se passar, fornece +5 na Iniciativa dele. Se issomédio. Se passar, fornece +5 na Iniciativa dele. Se isso
fizer com que um aliado que ainda não tenha agidofizer com que um aliado que ainda não tenha agido
nesta rodada fique com uma Iniciativa maior do quenesta rodada fique com uma Iniciativa maior do que
a sua, ele age imediataa sua, ele age imediatamente após seu turno. Nas pró-mente após seu turno. Nas pró-

ximas rodadas,ele age de acordo com a nova ordem.ximas rodadas,ele age de acordo com a nova ordem.

P M ().P M (). Como uma ação Como uma ação
padrão, faça um teste oposto à Iniciativa de upadrão, faça um teste oposto à Iniciativa de um opo-m opo-
nente em alcance médio. Se vencer, você conseguenente em alcance médio. Se vencer, você consegue
prever os próximos movimentos dele, recebendo +5prever os próximos movimentos dele, recebendo +5
na Defesa e em testes de resistência contra os ataquesna Defesa e em testes de resistência contra os ataques
e habilidades dele até o início do seu e habilidades dele até o início do seu próximo turno.próximo turno.

TECTECNNOOLOLOGIGIA A ((INT)INT)
VVocê sabe operar e invadir objetos ocê sabe operar e invadir objetos e sistemas tecno-e sistemas tecno-
lógicos. Se você não tiver acesso flógicos. Se você não tiver acesso f ísico à interface deísico à interface de
usuário de um usuário de um sistema de computadorsistema de computador, deve , deve usar umusar um
kit de hacking para acessar e manipular o kit de hacking para acessar e manipular o sistema.sistema.

Os computadores são configurados para dar Os computadores são configurados para dar “acesso”“acesso”
a um ou mais usuários autorizados, permitindo quea um ou mais usuários autorizados, permitindo que

eles acessem qualquer informaçãeles acessem qualquer informação ou função do com-o ou função do com-

putador como uma ação padrão, sem a necessidade deputador como uma ação padrão, sem a necessidade de

uma verificação do computador. Os firewalls puma verificação do computador. Os firewalls podemodem

bloquear seções específicas de um computador ebloquear seções específicas de um computador e

conceder acesso a diferentes usuários a essas seções.conceder acesso a diferentes usuários a essas seções.

A    (DT ).A    (DT ).  

Você pode usar uma ação completa para acessar asVocê pode usar uma ação completa para acessar as

funções mais básicas de funções mais básicas de um sistema de computadorum sistema de computador
não seguro, como um computador público sem defesasnão seguro, como um computador público sem defesas

ou firewalls. Se falhar, você não pode tentar acessarou firewalls. Se falhar, você não pode tentar acessar

o mesmo sistema o mesmo sistema novamente até que obtenha algumnovamente até que obtenha algum

tipo de informação adicional sobre ele (a ctipo de informação adicional sobre ele (a critério doritério do

mestre).mestre).

C  C  (().). Você pode Você pode

usar tecnologia para falsificar documentos digitais.usar tecnologia para falsificar documentos digitais.

Faça um teste de Tecnologia oposto pelo teste deFaça um teste de Tecnologia oposto pelo teste de

Investigação ou ecnologia de quem examina a fal-Investigação ou ecnologia de quem examina a fal-

sificação. Se você passsificação. Se você passarar, o examinador acredita que, o examinador acredita que

o documento é válido; caso contrário, ele percebeo documento é válido; caso contrário, ele percebe

que é falso.que é falso.
H ().H (). Você pode invadir um siste- Você pode invadir um siste-

ma seguro para roubar informações ou usar as ma seguro para roubar informações ou usar as funçõesfunções

do sistema como se fosse um usuário autorizado. Ado sistema como se fosse um usuário autorizado. A

DT é 15 para aparelhos comuns, 20 para equipamentoDT é 15 para aparelhos comuns, 20 para equipamento

profissional e 25 para sistemas protegidos. A crité-profissional e 25 para sistemas protegidos. A crité-

rio do mestre, defesas adicionais no sistema podemrio do mestre, defesas adicionais no sistema podem

aumentar a DT em +5. Serve também para arrom-aumentar a DT em +5. Serve também para arrom-

bar fechaduras eletrônicas. O tempo necessário parabar fechaduras eletrônicas. O tempo necessário para

hackear um sistema é uma ação completa para cada 5hackear um sistema é uma ação completa para cada 5

pontos na Dpontos na D. Este us. Este uso exige um kit o exige um kit de informática.de informática.

Sem ele, você sofre –5 Sem ele, você sofre –5 nos testes de hackear.nos testes de hackear.

M  ().M  (). V Você pode usocê pode usarar

TTecnologiecnologia para danificar um sistema de computadora para danificar um sistema de computador

ou reparar um sistema ou dispositivo que foi danifica-ou reparar um sistema ou dispositivo que foi danifica-

do. A D é 10 para aparelhos comuns, 15 para equi-do. A D é 10 para aparelhos comuns, 15 para equi-

pamento profissional e 20 para sistemas protegidos.pamento profissional e 20 para sistemas protegidos.

VONVONTTADADE (PERE (PER))
Esta perícia envolve sua Esta perícia envolve sua concentração e determinação.concentração e determinação.

C.C. Quando sofre dano enquanto exe- Quando sofre dano enquanto exe-

cuta uma ação cuta uma ação que requer concentração, você precisaque requer concentração, você precisa

fazer um teste de Vontade.fazer um teste de Vontade.

R.R. Você usa Von Você usa Vontade para resistir tade para resistir a efeitosa efeitos
mentais, desde exposição paranormal até rituais quementais, desde exposição paranormal até rituais que

atacam a mente. A D é determinada pelo efeito.atacam a mente. A D é determinada pelo efeito.
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Armas, dispositivos tecnológicos e itens amaldiçoados são parte do inventárioArmas, dispositivos tecnológicos e itens amaldiçoados são parte do inventário

de todo agente da Ordem que pretende enfrentar o Paranormal e seus asseclas.de todo agente da Ordem que pretende enfrentar o Paranormal e seus asseclas.

A Ordem é capaz de suprir seus agentes com uma série de recursos e equipamentos, masA Ordem é capaz de suprir seus agentes com uma série de recursos e equipamentos, mas
existem regras e normas sobre utilização desses itens em missões. Os agentes têm seu de-existem regras e normas sobre utilização desses itens em missões. Os agentes têm seu de-
sempenho avaliado a cada missão e recebem níveis de Prestígio, que determina seu acesso aossempenho avaliado a cada missão e recebem níveis de Prestígio, que determina seu acesso aos
equipamentos mais raros e poderosos.equipamentos mais raros e poderosos.

EQUIPAMENTOEQUIPAMENTO

CAPÍTULO 3CAPÍTULO 3

INVENTÁRIOINVENTÁRIOO equipamento é extremameO equipamento é extremamente útil, mas há um nte útil, mas há um limite de quantos itens você pode limite de quantos itens você pode ter disponíveis parater disponíveis para
levar para a missão, e quantos pode carregar e usar ao mesmo tempo.levar para a missão, e quantos pode carregar e usar ao mesmo tempo.

LIMITES DE CARGALIMITES DE CARGA
A quantidade de equipamento que você pode carregar é medida em espaços de itens. A maioria dosA quantidade de equipamento que você pode carregar é medida em espaços de itens. A maioria dos
itens, por padrão, ocupa itens, por padrão, ocupa 1 espaço. Porém, há exceções:1 espaço. Porém, há exceções:

  II Itens de volume e peso desprezível, como Itens de volume e peso desprezível, como uma caneta ou bloco uma caneta ou bloco de anotação, não ocupam espaço. Ade anotação, não ocupam espaço. A
critério do mestre, uma grande quantidacritério do mestre, uma grande quantidade destes itens pode ocupar 1 ou de destes itens pode ocupar 1 ou mais espaços.mais espaços.

  II Armas de duas mãos, proteções leves, criaturas Minúsculas e outros itens igualmente pesados ouArmas de duas mãos, proteções leves, criaturas Minúsculas e outros itens igualmente pesados ou
 volumosos ocupam 2 espaços. volumosos ocupam 2 espaços.

  II Proteções pesadas, criaturas Pequenas Proteções pesadas, criaturas Pequenas e outros itens igualmente muito pesados ou muito volumosos,e outros itens igualmente muito pesados ou muito volumosos,
como um barril, ocupam 5 espaços.como um barril, ocupam 5 espaços.

  II Itens extremamente pesados ou volumosos, como uma criatura Média (por exemplo, um aliadoItens extremamente pesados ou volumosos, como uma criatura Média (por exemplo, um aliado
inconsciente), ocupam 10 espaços. Itens ainda maiores podem ocupar mais espaços ou serem im-inconsciente), ocupam 10 espaços. Itens ainda maiores podem ocupar mais espaços ou serem im-
possíveis de carregar, a critério do mestre.possíveis de carregar, a critério do mestre.

VVocê pode carregar um número de espaços de ocê pode carregar um número de espaços de itens igual a 10, mais 5 para itens igual a 10, mais 5 para cada ponto positivo em Força.cada ponto positivo em Força.
Se ultrapassar esse limite, fica sobrecarregado; você sofre –5 em testes de perícia e seu deslocamento éSe ultrapassar esse limite, fica sobrecarregado; você sofre –5 em testes de perícia e seu deslocamento é
reduzido em –3m. Se reduzido em –3m. Se ultrapassar o dobro deste limite, você não consegue ultrapassar o dobro deste limite, você não consegue se locomover.se locomover.

Assim, um personagem com Força +2 pode carregar até 20 espaços sem penalidade e até 40 espaçosAssim, um personagem com Força +2 pode carregar até 20 espaços sem penalidade e até 40 espaços
sobrecarregado. Ele não pode carregar mais de 40 espaços de itens.sobrecarregado. Ele não pode carregar mais de 40 espaços de itens.

A regra considera que você possui uma mochila ou qualquer outro tipo de objeto onde carregar seuA regra considera que você possui uma mochila ou qualquer outro tipo de objeto onde carregar seu
equipamento, e a própria mochila não ocupa equipamento, e a própria mochila não ocupa um espaço. De forma similar, recipientes cuja única fun-um espaço. De forma similar, recipientes cuja única fun-
ção seja carregar outro item não ocção seja carregar outro item não ocupam um espaço. Por exemplo, o coldre para carregar uma pistolaupam um espaço. Por exemplo, o coldre para carregar uma pistola
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está incluso no espaço ocupado da pistola. Porém,está incluso no espaço ocupado da pistola. Porém,
recipientes que fornrecipientes que forneçam benefeçam benefícios próprios, comoícios próprios, como
uma bandoleira, ocupam espaços conforme seu ta-uma bandoleira, ocupam espaços conforme seu ta-
manho e peso.manho e peso.

LIMITES DE USOLIMITES DE USO
Alguns itens precisam ser empunhados para seremAlguns itens precisam ser empunhados para serem

usados. Isso inclui armas e equipamento tático, comousados. Isso inclui armas e equipamento tático, como
lanternas. Você pode empunhar apenas um item emlanternas. Você pode empunhar apenas um item em
cada mão, ou seja, pocada mão, ou seja, pode empunhar no máximo doisde empunhar no máximo dois
itens ao mesmo tempo (supondo que você tenha duasitens ao mesmo tempo (supondo que você tenha duas
mãos...). Você pode guardar um mãos...). Você pode guardar um item empunhado comitem empunhado com
uma ação de movimento e largá-lo no chão com umauma ação de movimento e largá-lo no chão com uma
ação livre. Itens que não são ação livre. Itens que não são empunhados precisamempunhados precisam
ser vestidos.ser vestidos.

VVocê pode receber os benefocê pode receber os benef ícios de no máximo quatroícios de no máximo quatro
itens vestidos simultaneamentitens vestidos simultaneamente — há um e — há um limite paralimite para
a quantidade de objetos com os quais um personagema quantidade de objetos com os quais um personagem
consegue lidar ao mesmo tempo. Se você vestir umconsegue lidar ao mesmo tempo. Se você vestir um
quinto equipamento, ele não fornecerá nenhum bquinto equipamento, ele não fornecerá nenhum be-e-
nefício até que você guarde ou largue outro de seusnefício até que você guarde ou largue outro de seus
equipamentos vestidos. Você pode vestir um itemequipamentos vestidos. Você pode vestir um item
com uma ação padrão e guardar ou largar um itemcom uma ação padrão e guardar ou largar um item
 vestido  vestido com uma com uma ação de ação de movimento. Proteçõmovimento. Proteções ees e
itens específicos podem exigir mais tempo para seremitens específicos podem exigir mais tempo para serem
 vestidos ou removidos. vestidos ou removidos.

PRESTÍGIOPRESTÍGIO
Ser um agente da Ordem é um trabalho perigoso eSer um agente da Ordem é um trabalho perigoso e

difdif ícil, mas tem suas regalias. Mesmo agentes recémícil, mas tem suas regalias. Mesmo agentes recém

recrutados têm seu custo de vida essencial — comorecrutados têm seu custo de vida essencial — como

abrigo, alimentação e equipamento de trabalho —abrigo, alimentação e equipamento de trabalho —

totalmentotalmente cobertos por te cobertos por recursos da Ordem, pararecursos da Ordem, para

que possam se dedicar com exclusividade às missões.que possam se dedicar com exclusividade às missões.

Mesmo os membros que vivem disfarçados em vidasMesmo os membros que vivem disfarçados em vidas

duplas ou infiltrados em trabalhos comuns usam seuduplas ou infiltrados em trabalhos comuns usam seu

emprego apenas como fachada, e geralmente seuemprego apenas como fachada, e geralmente seu

disfarce faz parte de algum plano maior.disfarce faz parte de algum plano maior.

Apesar de vastos, esses recursos não são infinitos. PorApesar de vastos, esses recursos não são infinitos. Por

isso, nem todos os agentes podem desfrutar deles daisso, nem todos os agentes podem desfrutar deles da

mesma maneira: equipamento de ponta e grandesmesma maneira: equipamento de ponta e grandes

gastos como viagens gastos como viagens internaciointernacionais estão nais estão disponíveisdisponíveis

apenas para agentes mais graduados, com o regimentoapenas para agentes mais graduados, com o regimentointerno regulando o acesso de um interno regulando o acesso de um agente a tais recur-agente a tais recur-

sos por meio de sos por meio de um sistema chamado de Prestígio.um sistema chamado de Prestígio.

EmEmOORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL R RPGPG, o Prestígio define quais, o Prestígio define quais

equipamentos estão disponíveis para seu personagem,equipamentos estão disponíveis para seu personagem,

e quantos itens ele pode ter em seu inventário durantee quantos itens ele pode ter em seu inventário durante

uma missão. O Prestígio também define o limite deuma missão. O Prestígio também define o limite de

crédito que cada crédito que cada agente pode gastar.agente pode gastar.

Diferente do NEX, que mede o nível de poder in-Diferente do NEX, que mede o nível de poder in-

dividual do personagem, o Prestígio representa seudividual do personagem, o Prestígio representa seu

respeito e importância como um agente dentro darespeito e importância como um agente dentro da
Ordem, e aumenta conforme você resolve casos eOrdem, e aumenta conforme você resolve casos e

coleta pistas. Cada graduação de Prestígio é repre-coleta pistas. Cada graduação de Prestígio é repre-

sentada por uma patente.sentada por uma patente.

A A abela 3.1: Graduações de Prestígio mostra abela 3.1: Graduações de Prestígio mostra o totalo total

de pontos de prestígio (PP) para atingir cada de pontos de prestígio (PP) para atingir cada gradua-gradua-

ção de Prestígio, bem ção de Prestígio, bem como a patente correspondente,como a patente correspondente,

o limite de crédito e as categorias de categoria de itenso limite de crédito e as categorias de categoria de itens

disponíveis para cada uma.disponíveis para cada uma.

PONTOS DEPONTOS DE

PRESTÍGIOPRESTÍGIOSempre que termina uma missão e retorna para aSempre que termina uma missão e retorna para a

sede da Ordem, o grupo é avaliado por sua eficiênciasede da Ordem, o grupo é avaliado por sua eficiência

em solucionar o caso e em solucionar o caso e recolherecolher pistas, r pistas, recebendorecebendo

(ou perdendo) pontos de prestígio de acordo com a(ou perdendo) pontos de prestígio de acordo com a

abela 3.2: Pontos de Prestígio por Missão.abela 3.2: Pontos de Prestígio por Missão.

O mestre é livre para conceder (ou retirar) pontos deO mestre é livre para conceder (ou retirar) pontos de

prestígio adicionais se achar que o grupprestígio adicionais se achar que o grupo merece poro merece por

algum motivo, mas isso deve ser feito com cautela.algum motivo, mas isso deve ser feito com cautela.

Conforme acumula PP e alcança o valor mínimoConforme acumula PP e alcança o valor mínimo

requerido para a próxima graduação (indicada narequerido para a próxima graduação (indicada na

abela 3.1) o agente sobe de patente. Benefícios deabela 3.1) o agente sobe de patente. Benefícios de
uma nova patente são aplicados a partir da uma nova patente são aplicados a partir da próximapróxima

missão. Por exemplo, um agente com 44 PP recebe 14missão. Por exemplo, um agente com 44 PP recebe 14

PP ao terminar uma missão, totalizando 58 PP. SuaPP ao terminar uma missão, totalizando 58 PP. Sua

patente sobe de operador para analista, o que significapatente sobe de operador para analista, o que significa

que, em sua próxima missão, ele poderá que, em sua próxima missão, ele poderá receber umreceber um

item de categoria III e até três itens de categoria II,item de categoria III e até três itens de categoria II,

mas seu limite de cmas seu limite de crédito continuará o mesmo.rédito continuará o mesmo.

Caso você perca pontos de prestígio suficientes paraCaso você perca pontos de prestígio suficientes para

ficar abaixo do mínimo requerido para sua patenteficar abaixo do mínimo requerido para sua patente

atual, você será rebaixado, e sua nova patente inferioratual, você será rebaixado, e sua nova patente inferior

será aplicada em será aplicada em sua próxima missão. Você precisarásua próxima missão. Você precisará

devolver qualquer item para o qual devolver qualquer item para o qual sua nova patentesua nova patente
não tenha acesso, mas poderá recuperá-lo caso sejanão tenha acesso, mas poderá recuperá-lo caso seja

promovido promovido novamentenovamente..
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CATEGORIAS ACIMA DE IVCATEGORIAS ACIMA DE IV
Alguns poderes e habilidades podem diminuir a categoria efetiva de um equipamento.Alguns poderes e habilidades podem diminuir a categoria efetiva de um equipamento.

Isso significa que um personagem com essas habilidades pode efetivamente criar umIsso significa que um personagem com essas habilidades pode efetivamente criar um

item de categoria acima de IV e reduzir seu valor final para IV ou menos.item de categoria acima de IV e reduzir seu valor final para IV ou menos.

PatentePatente
Membros da ordem são classificados em patentesMembros da ordem são classificados em patentes
diferendiferentes que correspondem ao tes que correspondem ao seu Nível de seu Nível de Prestí-Prestí-
gio dentro da instituição. A maioria dos personagensgio dentro da instituição. A maioria dos personagens
inicia o jogo com a patente de recruta, e avança deinicia o jogo com a patente de recruta, e avança de
patente conforme recebe pontos de prestígio ao con-patente conforme recebe pontos de prestígio ao con-
cluir missões, seguindo a Tabela 3.2. No entanto, ocluir missões, seguindo a Tabela 3.2. No entanto, o
mestre é livre para atribuir qualquer patente inicialmestre é livre para atribuir qualquer patente inicial
aos personagens de uma nova série, concedendo pon-aos personagens de uma nova série, concedendo pon-
tos de prestígio suficientes para a tos de prestígio suficientes para a patente escolhida.patente escolhida.

R.R. Recém recrutado pela ordem, ainda sem Recém recrutado pela ordem, ainda sem
experiência em missões.experiência em missões.

O.O. Já possui alguma experiência e  Já possui alguma experiência e resolveuresolveu
alguns casos paranormais. Patente da maioria dosalguns casos paranormais. Patente da maioria dos
membros da Ordem.membros da Ordem.

A.A. Agente experiente chamado para resolver Agente experiente chamado para resolver
casos mais difíceis e complexos, que normalmentecasos mais difíceis e complexos, que normalmente

exigem grande conhecimento e capacidade. Um exigem grande conhecimento e capacidade. Um ana-ana-

lista já pode indicar novos recrutas lista já pode indicar novos recrutas para a Ordem.para a Ordem.

V.V. Com dezenas de casos resolvidos, esses Com dezenas de casos resolvidos, esses

agentes são acionados para missões de alta importân-agentes são acionados para missões de alta importân-

cia e perigo. cia e perigo. Agentes veteranos têm acesso à maioriaAgentes veteranos têm acesso à maioria

dos arquivos confidenciais, além de prisioneiros edos arquivos confidenciais, além de prisioneiros e

objetos amaldiçoados mantidos dentro da Ordem.objetos amaldiçoados mantidos dentro da Ordem.

E.E. As grandes lendas  As grandes lendas da Ordem, os raros agentesda Ordem, os raros agentes

que sobreviveram à guerra contra o Outro Lado porque sobreviveram à guerra contra o Outro Lado por

muitos anos. Os melhores entre os melhores, chama-muitos anos. Os melhores entre os melhores, chama-

dos pela Ordem para resolver casos que envolvemdos pela Ordem para resolver casos que envolvem

perigos de escala global.perigos de escala global.

LLimiimite te de de CréCréddiitoto
Membros da Ordem não precisam se preocupar comMembros da Ordem não precisam se preocupar com

dinheiro para suprir suas necessidades básicas, dinheiro para suprir suas necessidades básicas, comocomo

moradia, vestimenta ou refeições. Muitos inclusivemoradia, vestimenta ou refeições. Muitos inclusive

preferem nepreferem nem se preocupar m se preocupar com esse tipo de com esse tipo de coisa, ecoisa, e

fazem da própria sede da Ordem seu lar fazem da própria sede da Ordem seu lar permanente.permanente.

No entanto, muitas vezes é necessário fazer comprasNo entanto, muitas vezes é necessário fazer compras

de suprimentos ou contratação de serviços durantede suprimentos ou contratação de serviços durante

uma missão. Para isso, a Ordem provê um sistemauma missão. Para isso, a Ordem provê um sistema

de crédito, que pode ser usado por qualquer membrode crédito, que pode ser usado por qualquer membro

para fazer compras em qualquer moeda, em qualquerpara fazer compras em qualquer moeda, em qualquer
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lugar do mundo. Como esse sistema funciona é umlugar do mundo. Como esse sistema funciona é um
segredo bem guardado da Ordem, disponível apenassegredo bem guardado da Ordem, disponível apenas
para os poucos agentes que compõem a “Administra-para os poucos agentes que compõem a “Administra-
ção”ção”, o mesmo grupo respons, o mesmo grupo responsável por avaliar os ageável por avaliar os agentesntes
de campo e controlar as atribuições de de campo e controlar as atribuições de Prestígio.Prestígio.

O tipo e a categoria dos bens e serviços a que umO tipo e a categoria dos bens e serviços a que um
agente pode ter acesso em missão variam com seuagente pode ter acesso em missão variam com seu
Prestígio, e qualquer tentativa de ultrapassar essePrestígio, e qualquer tentativa de ultrapassar esse
limite é bloqueada imediatamente. A Ordem tambémlimite é bloqueada imediatamente. A Ordem também
tem controle total sobre tudo que está sendo tem controle total sobre tudo que está sendo adqui-adqui-
rido através do crédito, e faz os agentes prestaremrido através do crédito, e faz os agentes prestarem
contas por tentar adquirir produtos ou equipamentoscontas por tentar adquirir produtos ou equipamentos
não autorizados.não autorizados.

Em termos de jogo, o siEm termos de jogo, o sistema de crédito permite questema de crédito permite que
os jogadores não se preocupem em gerenciar dinheiro,os jogadores não se preocupem em gerenciar dinheiro,
moeda ou recursos básicos em detalhes, focando amoeda ou recursos básicos em detalhes, focando a
sessão de jogo na missão. O mestre sempre tem a pa-sessão de jogo na missão. O mestre sempre tem a pa-
lavra final sobre onde um bem ou serviço se enquadralavra final sobre onde um bem ou serviço se enquadra
em relação aos limites em relação aos limites de compra por patente.de compra por patente.

B.B.  Você tem aprovação para comprar manti-Você tem aprovação para comprar manti-
mentos básicos como alimentos, vestimentas e remé-mentos básicos como alimentos, vestimentas e remé-
dios caso dios caso seja necessário durante a missão. ambémseja necessário durante a missão. ambém
pode comprar passagens de transporte público, comopode comprar passagens de transporte público, como
ônibus, metrô ou trem, alugar veículos comuns eônibus, metrô ou trem, alugar veículos comuns e
usar serviços particulares de transporte, como táxi.usar serviços particulares de transporte, como táxi.
Pode se hospedar em acomodações simples (descansoPode se hospedar em acomodações simples (descanso
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ARMASARMAS
Armas são classificadas de acordo com suArmas são classificadas de acordo com sua facilida-a facilida-
de de uso (simples, táticas, de fogo curtas e de fogode de uso (simples, táticas, de fogo curtas e de fogo
longas), seu propósito (ataque corpo a corpo ou àlongas), seu propósito (ataque corpo a corpo ou à
distância) e sua empunhadura (leve, uma mão oudistância) e sua empunhadura (leve, uma mão ou
duas mãos).duas mãos).

A S.A S. Armas de manejo simples, como Armas de manejo simples, como
adagas e porretes. adagas e porretes. TTodos os odos os personagens sabem usarpersonagens sabem usar
armas simples.armas simples.

A T.A T. Arcos, machados e outras armas Arcos, machados e outras armas
de uso específico de combatentes. Alguns objetosde uso específico de combatentes. Alguns objetos
cotidianos que não são originalmente criados comocotidianos que não são originalmente criados como
armas, mas que podem ser empregados como tal nasarmas, mas que podem ser empregados como tal nas
mãos de alguém treinado, como uma corrente ou umamãos de alguém treinado, como uma corrente ou uma
picareta, entram nessa categoria.picareta, entram nessa categoria.

A  F C.A  F C. Revólveres, pistolas e Revólveres, pistolas e
outras armas de fogo pequenas. Armas de fogo curtasoutras armas de fogo pequenas. Armas de fogo curtas
são sempre armas de uma mão.são sempre armas de uma mão.

A  F L.A  F L. Espingardas, carabinas e Espingardas, carabinas e
outras armas de fogo de cano longo. odas as armasoutras armas de fogo de cano longo. odas as armas
deste grupo são armas de duas mãos.deste grupo são armas de duas mãos.

P  N P.P  N P. Se você Se você
atacar com uma arma com a qual não seja proficiente,atacar com uma arma com a qual não seja proficiente,
sofre –2d nos testes de sofre –2d nos testes de ataque.ataque.

C  C.C  C. Armas de combate corpo a corpo Armas de combate corpo a corpo

podem ser usadas podem ser usadas para atacar alvos adjacentes. Parapara atacar alvos adjacentes. Para

atacar com uma arma de combate corpo a corpo, façaatacar com uma arma de combate corpo a corpo, faça

um teste de Luta. Quando você ataca com uma armaum teste de Luta. Quando você ataca com uma arma

corpo a corpo, aplica seu valor de Força às rolagenscorpo a corpo, aplica seu valor de Força às rolagens

de dano.de dano.

AA  D  D.. Armas de ataque à distância Armas de ataque à distância

podem ser usadas para atacar alvos adjacentes ou nãopodem ser usadas para atacar alvos adjacentes ou não

e são subdivididas em de arremesso ou de disparo.e são subdivididas em de arremesso ou de disparo.
Para atacar com uma arma de combate à distância,Para atacar com uma arma de combate à distância,

faça um teste de Pontaria. Quando você ataca comfaça um teste de Pontaria. Quando você ataca com

uma arma de arremesso, aplica seu valor de Forçauma arma de arremesso, aplica seu valor de Força

às rolagens de dano. Quando ataca com uma armaàs rolagens de dano. Quando ataca com uma arma

de disparo, não aplica nenhum valor de atributo àsde disparo, não aplica nenhum valor de atributo às

rolagens de dano.rolagens de dano.

  II A.A. A própria arma é atirada, como uma A própria arma é atirada, como uma

adaga. Sacar uma arma de arremesso é uma açãoadaga. Sacar uma arma de arremesso é uma ação

de movimento.de movimento.

  II D.D. A arma dispara um projétil, como um A arma dispara um projétil, como um

arco atira flechas e uma pistola atira balasarco atira flechas e uma pistola atira balas. Recar-. Recar-
regar uma arma de disparo exige as duas mãos.regar uma arma de disparo exige as duas mãos.

odas as odas as armas de fogo são armas de armas de fogo são armas de disparo.disparo.

normal), como pensões e hotéis com três estrelas ounormal), como pensões e hotéis com três estrelas ou
menos. Por fim, pode utilizar menos. Por fim, pode utilizar serviços emergenciaisserviços emergenciais
como mecânico ou socorro médico.como mecânico ou socorro médico.

M.M. Você tem acesso a passagens aéreas, aco- Você tem acesso a passagens aéreas, aco-
modações de boa modações de boa qualidade (descanso confortável) equalidade (descanso confortável) e
pode pagar por qualquer produto ou serviço comumpode pagar por qualquer produto ou serviço comum
que precisar.que precisar.

A.A. Esse limite pode cobrir qualquer despesa ne- Esse limite pode cobrir qualquer despesa ne-cessária, contanto que não seja absurda ou luxuosacessária, contanto que não seja absurda ou luxuosa
demais, a critério do demais, a critério do mestre.mestre.

I.I. imes de elite têm acesso praticamente imes de elite têm acesso praticamente
ilimitado aos recursos da Ordem, pois costumam serilimitado aos recursos da Ordem, pois costumam ser
enviados em missões de extrema importância. Noenviados em missões de extrema importância. No
entanto, entanto, ainda ainda estão limitados estão limitados a a disponidisponiiliddaddeiliddadde
dos proddutos ee serviços necessários, e não podemdos proddutos ee serviços necessários, e não podem
comprar nada ilegal usando crédito.comprar nada ilegal usando crédito.

LLimimiite te de de IItenstens
odos os itens e equipamentos da Ordem tem umaodos os itens e equipamentos da Ordem tem uma
categoria. Isso significa que, para levar aquele itemcategoria. Isso significa que, para levar aquele item

em missão, você precisa ter o Prestígio suficiente paraem missão, você precisa ter o Prestígio suficiente para
itens daquela categoria.itens daquela categoria.

Existe um limite de itens da mesma categoria que vocêExiste um limite de itens da mesma categoria que você
pode levar em pode levar em missão. Por exemplo, um personagemmissão. Por exemplo, um personagem
de patente operador pode ter de patente operador pode ter em seu inventário atéem seu inventário até
três itens de categoria I e até um item de restrição II,três itens de categoria I e até um item de restrição II,
independentindependente do espaço que e do espaço que eles ocupam no eles ocupam no inven-inven-
tário. Não existe um limite para itens sem tário. Não existe um limite para itens sem categoria.categoria.

EQUIPAMENTOEQUIPAMENTO
INICIALINICIAL
Todo personagem inicia suas missões na Ordem comTodo personagem inicia suas missões na Ordem com
acesso a todos os itens de sua acesso a todos os itens de sua patente, e pode montarpatente, e pode montar
seu primeiro inventário para a missão seguindo osseu primeiro inventário para a missão seguindo os
limites de carga.limites de carga.

Pode parecer tentador encher seu inventário antes dePode parecer tentador encher seu inventário antes de
sair para uma missão, mas lembre-se que adicionarsair para uma missão, mas lembre-se que adicionar
qualquer item encontrado durante a missão poderáqualquer item encontrado durante a missão poderá
deixar você sobrecarregado!deixar você sobrecarregado!
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L.L. Esta arma é usada com uma mão e  Esta arma é usada com uma mão e se beneficiase beneficia
do poder do poder Acuidade com Arma. Ataques desarmadosAcuidade com Arma. Ataques desarmados
e armas naturais sempre são armas leves.e armas naturais sempre são armas leves.

U M.U M. Esta arma é usada com uma mão, dei- Esta arma é usada com uma mão, dei-
xando a outra mão livre para outros fins.xando a outra mão livre para outros fins.

D M.D M. Esta arma é usada com as duas mãos. Esta arma é usada com as duas mãos.
Apoiá-la no chão para livrar uma mão é uma açãoApoiá-la no chão para livrar uma mão é uma ação

livre. Reempunhá-la é uma ação livre. Reempunhá-la é uma ação de movimento.de movimento.
P  D.P  D. Alguns efeitos po Alguns efeitos podem aumentardem aumentar
ou diminuir o dano da arma em um ou mais “passos”.ou diminuir o dano da arma em um ou mais “passos”.
Por exempPor exemplo, armas aumentadas, usadalo, armas aumentadas, usadas por criaturass por criaturas
Grandes (veja a página XX) causam um passo a maisGrandes (veja a página XX) causam um passo a mais
de dano, assim como armas empunhadas por perso-de dano, assim como armas empunhadas por perso-
nagens com certas habilidades. Sempre que precisarnagens com certas habilidades. Sempre que precisar
aumentar ou diminuir o dano de uma arma em um ouaumentar ou diminuir o dano de uma arma em um ou
mais passos, mais passos, consulte a consulte a abela 3.3: Dano de Armas.abela 3.3: Dano de Armas.

CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS

DAS ARMASDAS ARMASC.C. Indica a c Indica a categoria do item para efeitos deategoria do item para efeitos de
quais equipamentos seu quais equipamentos seu Prestígio permite requisitar.Prestígio permite requisitar.

D.D. Quando você acerta um ataque, rola o dano Quando você acerta um ataque, rola o dano
indicado (acrescente modificadores, se houver). Oindicado (acrescente modificadores, se houver). O
resultado é subtraído dos pontos de vida do alvo. Oresultado é subtraído dos pontos de vida do alvo. O
dano na tabela se refere a armas normais, para dano na tabela se refere a armas normais, para cria-cria-

turas Pequenas e Médias. Veja a abela 3.3: Dano deturas Pequenas e Médias. Veja a abela 3.3: Dano de
Armas para armas menores ou maiores.Armas para armas menores ou maiores.

C.C. Quando você acerta um ataque rolando Quando você acerta um ataque rolando
um 20 natural (ou seja, o dado mostra um 20), fazum 20 natural (ou seja, o dado mostra um 20), faz
um acerto crítico. Neste caso, multiplique os dadosum acerto crítico. Neste caso, multiplique os dados
de dano por 2. Bônus numéricos de dano por 2. Bônus numéricos e dados extras (comoe dados extras (como
pela habilidade Ataque Furtivo) não são multiplicados.pela habilidade Ataque Furtivo) não são multiplicados.
Por exemplo, um dano de 1d8+3 torna-se 2d8+3 comPor exemplo, um dano de 1d8+3 torna-se 2d8+3 com
um acerto crítico.um acerto crítico.

Algumas armas fazem críticos em margem maiorAlgumas armas fazem críticos em margem maior
que 20 ou multiplicam o dano por um valor maiorque 20 ou multiplicam o dano por um valor maior
que 2. De modo geral, armas mais precisas (adagas,que 2. De modo geral, armas mais precisas (adagas,
bestas, espadas...) têm maiores chances de atingirbestas, espadas...) têm maiores chances de atingir
pontos vulneráveis, enquanto armas mais penetrantespontos vulneráveis, enquanto armas mais penetrantes
(arcos, foices, machados, picaretas...) causam maior(arcos, foices, machados, picaretas...) causam maior
estrago ao fazê-lo.estrago ao fazê-lo.

Efeitos que aumentam a margem de ameaça diminuemEfeitos que aumentam a margem de ameaça diminuem
o número necessário para conseguir um crítico. Jáo número necessário para conseguir um crítico. Já
efeitos que aumentam o multiplicador de crítico sãoefeitos que aumentam o multiplicador de crítico são
acrescentados ao número do acrescentados ao número do multiplicadormultiplicador..

19.19. A arma tem margem de ameaça 19 ou 20. A arma tem margem de ameaça 19 ou 20.

18.18. A arma tem margem de ameaça 18, 19 ou 20. A arma tem margem de ameaça 18, 19 ou 20.

 x2, x x2, x3, x4.3, x4. A arma causa dano  A arma causa dano dobrado, triplicado oudobrado, triplicado ou
quadruplicado em caso de acerto crítico.quadruplicado em caso de acerto crítico.

19/x3.19/x3. A arma tem margem de ameaça 19 ou 20 e A arma tem margem de ameaça 19 ou 20 e
causa dano triplicado em caso de acerto crítico.causa dano triplicado em caso de acerto crítico.

11Jogue um dado de 4 faces (d4) e divida o resultado por 2 (1-2 contam como 1 e 3-4 contam como 2).Jogue um dado de 4 faces (d4) e divida o resultado por 2 (1-2 contam como 1 e 3-4 contam como 2).

22Jogue um dado de 6 faces (d6) e Jogue um dado de 6 faces (d6) e divida o resultado por 2 (1-2 contam como 1, 3-4 contam comodivida o resultado por 2 (1-2 contam como 1, 3-4 contam como

2 e 5-6 contam como 3).2 e 5-6 contam como 3).
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A.A. Armas com alcance podem ser usadas  Armas com alcance podem ser usadas parapara
ataques à distância. As categorias de alcataques à distância. As categorias de alcance são curtoance são curto
(9m, ou 6 quadrados em um mapa), médio (30m ou(9m, ou 6 quadrados em um mapa), médio (30m ou
20 quadrados) e longo (90m ou 20 quadrados) e longo (90m ou 60 quadrados). Você60 quadrados). Você
pode atacar dentro do alcance sem sofrer penalidades.pode atacar dentro do alcance sem sofrer penalidades.
Você pode atacar até o dobro do alcance, mas sofreVocê pode atacar até o dobro do alcance, mas sofre
–5 no teste de ataque. Armas sem valor de alcance–5 no teste de ataque. Armas sem valor de alcance
podem ser arremessadas em alcance curto com –5podem ser arremessadas em alcance curto com –5

no teste de ataque.no teste de ataque.

T.T. Indica o tipo de dano causado pela arma.  Indica o tipo de dano causado pela arma. ArmasArmas
tipicamente causam dano por corte (C), tipicamente causam dano por corte (C), impacto (I),impacto (I),
perfuração (P) ou balístico (B). Certas criaturas sãoperfuração (P) ou balístico (B). Certas criaturas são
resistentes ou imunes a certos tipos de resistentes ou imunes a certos tipos de dano.dano.

E.E. A quantidade de espaços que a  A quantidade de espaços que a arma ocupaarma ocupa
em seu inventário. Inclui acessórios básicos da arma,em seu inventário. Inclui acessórios básicos da arma,
como coldres para pistolas e bainhas para adagas,como coldres para pistolas e bainhas para adagas,
mas não munição.mas não munição.

DESCRIÇÃODESCRIÇÃO

DAS ARMASDAS ARMAS
A.A. Um machado grande e pesado, usado em  Um machado grande e pesado, usado em de-de-
molições e no corte de árvores largas, esta ferramentamolições e no corte de árvores largas, esta ferramenta
pode ser empunhada como uma arma de duas mãospode ser empunhada como uma arma de duas mãos
destruidora.destruidora.

A.A. Esta lâmina é valorizada por ser versátil Esta lâmina é valorizada por ser versátil
e fácil de esconder (é uma arma discreta). Quandoe fácil de esconder (é uma arma discreta). Quando
ataca com uma adaga, você pode usar sataca com uma adaga, você pode usar sua Agilidadeua Agilidade
em vez de Força no teste de ataque. Uma adaga podeem vez de Força no teste de ataque. Uma adaga pode
ser arremessada.ser arremessada.

A C.A C. Este arco moderno usa uma  Este arco moderno usa uma com-com-
binação de roldanas e materiais de alta tensão parabinação de roldanas e materiais de alta tensão para
gerar uma pressão elevada. Seu gerar uma pressão elevada. Seu sistema mecânicosistema mecânico
é muito complexo para ser usado sem treinamentoé muito complexo para ser usado sem treinamento
especial; um personagem que não seja ao menos com-especial; um personagem que não seja ao menos com-
petente em Pontaria sofre –1d em testes de ataquepetente em Pontaria sofre –1d em testes de ataque
com esta arma. Não pode ser usado se vocom esta arma. Não pode ser usado se você estiver emcê estiver em
uma montaria mas, ao contrário de outras uma montaria mas, ao contrário de outras armas dearmas de
disparo, permite que você aplique seu disparo, permite que você aplique seu valor de Forçavalor de Força
às rolagens de dano. Usa flechas como munição, eàs rolagens de dano. Usa flechas como munição, e
recarregá-lo é uma ação livre.recarregá-lo é uma ação livre.

A C.A C. Este arco bastante comum é próprio Este arco bastante comum é próprio
para tiro ao alvo, mas pode ser empregado comopara tiro ao alvo, mas pode ser empregado como
uma arma em caso de uma arma em caso de necessidade. Usa flechas comonecessidade. Usa flechas como

munição, e recarregá-lo é uma ação livre.munição, e recarregá-lo é uma ação livre.
A R.A R. Os braços deste arco longo possuem Os braços deste arco longo possuem
uma curvatura dupla, que aumenta sua potência euma curvatura dupla, que aumenta sua potência e

permitem que você aplique seu valor de Força àspermitem que você aplique seu valor de Força às
rolagens de dano (ao contrário de outras armas derolagens de dano (ao contrário de outras armas de
disparo). Não pode ser usado se disparo). Não pode ser usado se você estiver em umavocê estiver em uma
montaria. Usa flechas como munição, e montaria. Usa flechas como munição, e recarregá-lorecarregá-lo
é uma ação livre.é uma ação livre.

B.B. Com um sistema de roldanas e alavancas Com um sistema de roldanas e alavancas
semelhante ao de um arco composto, esta besta ésemelhante ao de um arco composto, esta besta é
bastante pesada, mas é capaz de disparos poderosos.bastante pesada, mas é capaz de disparos poderosos.
Usa flechas como munição, e recarregá-la é uma açãoUsa flechas como munição, e recarregá-la é uma ação
de movimento.de movimento.

B.B. Diversos equipamentos esportivos, como Diversos equipamentos esportivos, como
bastões de beisebol e tacos de críquete ou pbastões de beisebol e tacos de críquete ou polo, podemolo, podem
ser empunhados como armas simples mas ser empunhados como armas simples mas eficientes.eficientes.
Um bastão é uUm bastão é uma arma adaptável.ma arma adaptável.

B  C.B  C. Usadas por caçadores esportivos, Usadas por caçadores esportivos,
esta arma se mostrou bastante eficiente para esta arma se mostrou bastante eficiente para enfrentarenfrentar
outros tipos de criaturas. Usa flechas como munição,outros tipos de criaturas. Usa flechas como munição,
e recarregá-la é uma ação de movimento.e recarregá-la é uma ação de movimento.

B.B. Um cajado, usado como arma por prati- Um cajado, usado como arma por prati-
cantes de diversas artes marciais. Em campo, podecantes de diversas artes marciais. Em campo, pode

ser improvisado a partir de um galho longo ou umaser improvisado a partir de um galho longo ou uma
barra de ferro. É uma arma dupla.barra de ferro. É uma arma dupla.

C.C. Um pequeno bastão de madeira usado para Um pequeno bastão de madeira usado para
treinamentreinamento, também pode to, também pode ser improvisado a partirser improvisado a partir
de um pedaço de madeira ou outro material duro ode um pedaço de madeira ou outro material duro o
suficiente.suficiente.

C.C. Um pedaço de corrente grossa com um Um pedaço de corrente grossa com um
peso em uma dapeso em uma das extremidades pode ser usado comos extremidades pode ser usado como
uma arma bastante efetiva. É uma arma bastante efetiva. É uma arma versátil, for-uma arma versátil, for-
necendo +2 em testes necendo +2 em testes para desarmar e derrubpara desarmar e derrubarar..

C.C. Uma faca de lâmina larga, ideal para cortar Uma faca de lâmina larga, ideal para cortar
carnes e ossos, o cutelo não é tão versátil quanto acarnes e ossos, o cutelo não é tão versátil quanto a

adaga, mas seu corte é mais profundo.adaga, mas seu corte é mais profundo.
D  D.D  D. Esta arma, semelhante Esta arma, semelhante
a uma pistola, dispara a uma pistola, dispara dardos carregados com umdardos carregados com um
poderoso sonífero. Uma criatura atingida por umpoderoso sonífero. Uma criatura atingida por um
disparo desta arma fica inconsciente até o final dadisparo desta arma fica inconsciente até o final da
cena (Fortitudcena (Fortitude DT 10 e DT 10 reduz para desprevenido e lentoreduz para desprevenido e lento
por uma rodada). Cada disparador armazena cincopor uma rodada). Cada disparador armazena cinco
dardos e recarregá-lo é uma açdardos e recarregá-lo é uma ação de movimento. Umaão de movimento. Uma
caixa adicional de 5 dardos é um item de categoria 0caixa adicional de 5 dardos é um item de categoria 0
que ocupa 1 espaço.que ocupa 1 espaço.

E.E. Esta arma dispara cartuchos  Esta arma dispara cartuchos carregadoscarregados
com esferas de chumbo que cobrem um pequenocom esferas de chumbo que cobrem um pequeno
cone, mas se dispersam rapidamente. Quando disparacone, mas se dispersam rapidamente. Quando dispara

uma escopeta em alcance curto, você recebe +1d emuma escopeta em alcance curto, você recebe +1d em
ataque. Entretantataque. Entretanto, uma escopeta o, uma escopeta causa apenas me-causa apenas me-
tade do dano em alvos em alcance médio ou maior.tade do dano em alvos em alcance médio ou maior.
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F  C.F  C. Uma arma longa utilizada tanto Uma arma longa utilizada tanto
por caçadores amadores quanto profissionais, essepor caçadores amadores quanto profissionais, esse
fuzil é uma arma bastante popular em países onde afuzil é uma arma bastante popular em países onde a
caça é liberada.caça é liberada.

F  P.F  P. Ver Versão militar do fuzil de csão militar do fuzil de caça,aça,
esta arma é projetada para disparos longos e precisos.esta arma é projetada para disparos longos e precisos.
Se for competente em Pontaria e mirar com um fuzilSe for competente em Pontaria e mirar com um fuzil
de precisão (veja a perícia Pontaria), você recebe +5de precisão (veja a perícia Pontaria), você recebe +5
na margem de ameaça de seu ataque.na margem de ameaça de seu ataque.

K.K. Uma lâmina longa, leve e elegante, esta Uma lâmina longa, leve e elegante, esta
espada transcendeu os séculos e espada transcendeu os séculos e ganhou o mundo. Aganhou o mundo. A
katana é uma arma ágil katana é uma arma ágil e adaptável. É muito grandee adaptável. É muito grande
para ser empunhada com uma só para ser empunhada com uma só mão sem treinamen-mão sem treinamen-
to especial; um personagem que não seja ao menosto especial; um personagem que não seja ao menos
competente em Luta só consegue usá-la como umacompetente em Luta só consegue usá-la como uma
arma de duas mãos.arma de duas mãos.

L.L. Outra arma oriunda das artes marciais, a Outra arma oriunda das artes marciais, a
lança é uma haste lança é uma haste de madeira com uma ponta metálicade madeira com uma ponta metálica
afiada. Pode ser arremessada.afiada. Pode ser arremessada.

L- M.L- M. Equipamento de uso militar Equipamento de uso militar
que esguicha líquido inflamável incandescente pres-que esguicha líquido inflamável incandescente pres-

surizado. Um lança-chamas atinge todas as criaturassurizado. Um lança-chamas atinge todas as criaturas
em uma linha de 1,5m de em uma linha de 1,5m de largura com alcance curto,largura com alcance curto,
mas não alcança além disso. mas não alcança além disso. Faça um único teste deFaça um único teste de

E.E. Embora sejam armas arcaicas, espadas ainda Embora sejam armas arcaicas, espadas ainda
podem ser encontradas nos depósitos da Ordem,podem ser encontradas nos depósitos da Ordem,
remanescentes de uma época anterior às armas deremanescentes de uma época anterior às armas de
fogo. Ainda assim, nas fogo. Ainda assim, nas mãos de um mãos de um agente treinado,agente treinado,
essas lâminas continuam sendo letais.essas lâminas continuam sendo letais.

E.E. Formada por dois canos paralelos com Formada por dois canos paralelos com
gatilhos independengatilhos independentes, esta tes, esta arma dispara cartuchosarma dispara cartuchos
carregados de esferas que cobrem um carregados de esferas que cobrem um pequeno conepequeno cone

(veja escopeta). Quando faz a ação agredir com uma(veja escopeta). Quando faz a ação agredir com umaespingarda, você pode acionar os espingarda, você pode acionar os dois gatilhos rapi-dois gatilhos rapi-
damente. Se fizer isso, pode fazer dois ataques comdamente. Se fizer isso, pode fazer dois ataques com
a arma, mas sofre –2 em ambos a arma, mas sofre –2 em ambos os testes de ataque.os testes de ataque.
Após ser disparada duas vezes, a espingarda precisaApós ser disparada duas vezes, a espingarda precisa
ser recarregada, o que exige uma ação de movimento.ser recarregada, o que exige uma ação de movimento.

F.F. Esta lâmina costuma ter entre 40 e 50 cm Esta lâmina costuma ter entre 40 e 50 cm
de comprimento. É muito usada como ferramentade comprimento. É muito usada como ferramenta
para abrir trilhas, mas serve como uma boa armapara abrir trilhas, mas serve como uma boa arma

secundária.secundária.

F.F. Originalmente um instrumento agrícola, con- Originalmente um instrumento agrícola, con-
siste em uma lâmina curva presa a um cabo de madeira.siste em uma lâmina curva presa a um cabo de madeira.

F  A.F  A. A arma de fogo padrão da maioria A arma de fogo padrão da maioriados exércitos modernos, fuzis de assados exércitos modernos, fuzis de assalto existem em vá-lto existem em vá-
rios modelos e configurações. É uma arma automática.rios modelos e configurações. É uma arma automática.
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ataque e compare o resultado com a Defesa de todasataque e compare o resultado com a Defesa de todas
as criaturas na área. Além de sofrer dano normal,as criaturas na área. Além de sofrer dano normal,
as criaturas atingidas ficam em chamas. Um lança-as criaturas atingidas ficam em chamas. Um lança-
-chamas armazena combustível suficiente para cinco-chamas armazena combustível suficiente para cinco
disparos e recarregá-lo é uma ação completa. Umdisparos e recarregá-lo é uma ação completa. Um
tanque adicional com combustível para 5 disparos étanque adicional com combustível para 5 disparos é
um item de categoria I que ocupa 1 espaço.um item de categoria I que ocupa 1 espaço.

L-.L-.  Esta arma pode ser  Esta arma pode ser empunhadaempunhadade forma independente, ou acoplada a uma arma dede forma independente, ou acoplada a uma arma de
fogo longa, permitindo que ambas sejam empunhadasfogo longa, permitindo que ambas sejam empunhadas
ao mesmo tempo. Um lança-granadas dispara grana-ao mesmo tempo. Um lança-granadas dispara grana-
das convencionais, mas aumenta o alcance delas das convencionais, mas aumenta o alcance delas parapara
médio. Um lança-granadas armazena uma granadamédio. Um lança-granadas armazena uma granada
por vez, e por vez, e recarregá-lo é uma ação de movimento.recarregá-lo é uma ação de movimento.

M.M. Ferramenta útil para cortar madeira Ferramenta útil para cortar madeira
e inimigos. Pode ser arremessada.e inimigos. Pode ser arremessada.

M.M. Uma ferramenta importante para lenha- Uma ferramenta importante para lenha-
dores, construtores e bombeiros, um machado podedores, construtores e bombeiros, um machado pode
ser empunhado como uma arma capaz de causarser empunhado como uma arma capaz de causar

ferimentferimentos os terríveis.terríveis.
M.M. Martelos pesados, como aqueles usados Martelos pesados, como aqueles usados
em demolições, podem ser usados como armas ca-em demolições, podem ser usados como armas ca-
pazes de esfarelar ossos e proteções.pazes de esfarelar ossos e proteções.

M.M. Uma arma de fogo pesada, proje- Uma arma de fogo pesada, proje-
tada para disparar em modo automático por longostada para disparar em modo automático por longos
períodos. Para atacar com uma metralhadora, vocêperíodos. Para atacar com uma metralhadora, você
precisa usar uma ação de movimento para apoiá-laprecisa usar uma ação de movimento para apoiá-la
(em seu tripé ou em um suporte apropriado). Se não(em seu tripé ou em um suporte apropriado). Se não
puder apoiá-la, sofre –2 em seus ataques, a menospuder apoiá-la, sofre –2 em seus ataques, a menos
que tenha Força +3 ou maior. Uma metralhadora éque tenha Força +3 ou maior. Uma metralhadora é
uma arma automática.uma arma automática.

M.M. Enorme e muito pesada, esta espada Enorme e muito pesada, esta espada
de 1,5m de comprimento foi uma das armas maisde 1,5m de comprimento foi uma das armas mais
poderosas em seu tempo.poderosas em seu tempo.

P.P. Usada por mineradores, esta  Usada por mineradores, esta ferramentaferramenta
quebra pedras com facilidade. Imagine o que podequebra pedras com facilidade. Imagine o que pode
fazer com carne e osso?fazer com carne e osso?

P.P. Uma pistola comporta mais munição e Uma pistola comporta mais munição e
é mais rápida para recarregar do que um revólver,é mais rápida para recarregar do que um revólver,
o que a torna a arma de fogo auxiliar de escolha dao que a torna a arma de fogo auxiliar de escolha da
maioria dos agentes.maioria dos agentes.

P.P. Essencialmente uma clava com a extre- Essencialmente uma clava com a extre-
midade coberta por pregos, arame farpado ou outromidade coberta por pregos, arame farpado ou outro
tipo de reforço, o porrete é uma arma tipo de reforço, o porrete é uma arma fácil de fabricarfácil de fabricar
e empunhar.e empunhar.

R.R. Esta arma se tornou popular por ser Esta arma se tornou popular por ser
simples e confiável. Um revolver é uma arma discreta.simples e confiável. Um revolver é uma arma discreta.

S.S. Usadas por soldados de cavalaria do passado, Usadas por soldados de cavalaria do passado,
muitas dessas lâminas curvas sobreviveram até os diasmuitas dessas lâminas curvas sobreviveram até os dias
de hoje, seja como armas cerimoniais ou em uso porde hoje, seja como armas cerimoniais ou em uso por
algumas forças policiais. O sabre é uma arma ágil.algumas forças policiais. O sabre é uma arma ágil.

S.S. Uma peça de metal usada  Uma peça de metal usada entre os dedosentre os dedos

que permite socos mais perigosos — seu dano desar-que permite socos mais perigosos — seu dano desar-
mado aumenmado aumenta em um passo. ta em um passo. Soqueiras modificadasSoqueiras modificadas
aplicam os efeitos de suas modificações em golpesaplicam os efeitos de suas modificações em golpes
desarmados. Uma soqueira não pode ser desarmada.desarmados. Uma soqueira não pode ser desarmada.

S.S.  Uma arma de fogo automática Uma arma de fogo automática
que pode ser empunhada com apenas uma mão.que pode ser empunhada com apenas uma mão.

HHAABBIILLIIDDAADDEESS  DDEE  

AARRMMAASS
AAddaappttáávveell..  UUmmaa  aarrmmaa  ddee  uummaa  mmããoo  ccoomm  

eessttaa  hhaa b biilliiddaaddee  ppooddee  sseerr  uussaaddaa  ccoomm  aass  

dduuaass  mmããooss  ppaarraa  aauummeennttaarr  sseeuu  ddaannoo  eemm  uumm  

ppaassssoo..

ÁÁggiill..  PPooddee  sseerr  uussaaddaa  ccoomm  AAccuuiiddaaddee  ccoomm  

AArrmmaa,,  mmeessmmoo  nnããoo  sseennddoo  uummaa  aarrmmaa  lleevvee..

AAlloonnggaaddaa..  DDoo b brraa  oo  aallccaannccee  nnaattuurraall  ddoo  

aattaaccaannttee,,  mmaass  nnããoo  ppeerrmmiittee  aattaaccaarr  uumm  

aaddvveerrssáárriioo  aaddjjaacceennttee..

AAuuttoommááttiiccaa..  PPooddee  eeffeettuuaarr  ddiissppaarrooss  eemm  

rraajjaaddaa..  QQuuaannddoo  ffaazz  uumm  aattaaqquuee  ddee  rraajjaaddaa,,  

vv
ooccêê  ssooffrree  ––11dd  nnoo  tteessttee  ddee  aattaaqquuee,,  

mmaass  rreeccee b bee  ++55  nnaa  rroollaaggeemm  ddee  ddaannoo,,  ssee  

aacceerrttaarr..  EEssssaa  hhaa b biilliiddaaddee  ssóó  ppooddee  sseerr  

uussaaddaa  ppoorr  ppeerrssoonnaaggeennss  ttrreeiinnaaddooss  eemm  

PPoonnttaarriiaa..

DDiissccrreettaa..  AA  aarrmmaa  éé  ppeeqquueennaa  ee  ffáácciill  

ddee  eessccoonnddeerr  ssoo b b  rroouuppaass  ppeessaaddaass,,  

ffoorrnneecceennddoo  ++22  eemm  tteesstteess  ddee  CCrriimmee  ppaarraa  

eessccoonnddêê--llaa..  

DDuuppllaa..  PPooddee  sseerr  uussaaddaa  ccoomm  CCoomm b baatteerr  

ccoomm  DDuuaass  AArrmmaass  ((ee  ppooddeerreess  ssiimmiillaarreess))  

ppaarraa  ffaazzeerr  aattaaqquueess  aaddiicciioonnaaiiss,,  ccoommoo  ssee  

ffoossssee  uummaa  aarrmmaa  ddee  uummaa  mmããoo  ee  uummaa  aarrmmaa  

lleevvee..

VVeerrssááttiill..  FFoorrnneeccee   b bôônnuuss  eemm  uummaa  oouu  mmaaiiss  

mmaannoo b brraass  ((ccuummuullaattiivvoo  ccoomm  oouuttrrooss   b bôônnuuss  

ddee  iitteennss)),,  ccoonnffoorrmmee  aa  aarrmmaa..
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MUNIÇÕESMUNIÇÕES
TTodas as armaodas as armas de disparo utilizam algum tipo de mu-s de disparo utilizam algum tipo de mu-
nição. Munição é nição. Munição é obtida em “pacotes”obtida em “pacotes”, que representam, que representam
de forma abstrata uma quantidade suficiente daquelade forma abstrata uma quantidade suficiente daquela
munição para uma cena de combate (isso pode ser umamunição para uma cena de combate (isso pode ser uma
aljava de flechas, uma caixa de balas etc.).aljava de flechas, uma caixa de balas etc.).

C M.C M. Para manter o foco na Para manter o foco na
ação e eliminar a necessidade de controlar o consumoação e eliminar a necessidade de controlar o consumo
de munição em cada disparo,de munição em cada disparo, OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL  

RPGRPG usa regras abstratas para munição. Assim, a usa regras abstratas para munição. Assim, a
munição é representada por “pacotes” de cada tipo demunição é representada por “pacotes” de cada tipo de
munição, como uma aljava de flechas, uma caixa demunição, como uma aljava de flechas, uma caixa de
balas etc. Um pacote de munição é o suficiente parabalas etc. Um pacote de munição é o suficiente para
uma determinada quantidade de cenas de uma determinada quantidade de cenas de combate,combate,
independentemente de quantos disparos (ataques)independentemente de quantos disparos (ataques)
 você  você faça em faça em cada ccada cena. Assimena. Assim, ao , ao final final do do número número dede
cenas de combate em que usar uma arma de disparo,cenas de combate em que usar uma arma de disparo,
 você gasta  você gasta um pacote da um pacote da munição correspondente.munição correspondente.
Isso é uma abstração, e representa o fato de que noIsso é uma abstração, e representa o fato de que no

caos de um combate serão efetuados vários disparos,caos de um combate serão efetuados vários disparos,parte da munição pode apresentar problemas ou separte da munição pode apresentar problemas ou se
perder etc. Agentes experientes aprendem a levarperder etc. Agentes experientes aprendem a levar
munição extra ou armas diferentes para não ficar àmunição extra ou armas diferentes para não ficar à
mercê da sorte. Observe que algumas armas espe-mercê da sorte. Observe que algumas armas espe-
cíficas, como o cíficas, como o lança-clança-chamas m9, possuem regrashamas m9, possuem regras
próprias para munição.próprias para munição.

DescrDescriiçãção o das das MuniMuniçõçõeses
B C.B C. Estas balas  Estas balas representam a muniçãorepresentam a munição
mais básica e de menor calibre para armas de fogomais básica e de menor calibre para armas de fogo
curtas. Pode ser ucurtas. Pode ser usada em qualquer tipo de arma desada em qualquer tipo de arma de
fogo curta, desde fogo curta, desde que seja do calibre correspondenteque seja do calibre correspondente
(veja Armas de Fogo e Calibre). Um pacote de bala(veja Armas de Fogo e Calibre). Um pacote de balass
curtas dura três cenas.curtas dura três cenas.

B L.B L. Maiores e mais potentes, estas balas Maiores e mais potentes, estas balas
podem ser usadas em qualquer tipo podem ser usadas em qualquer tipo de arma de fogode arma de fogo
longa, desde que do calibre correspondente (vejalonga, desde que do calibre correspondente (veja
Armas de Fogo e Calibre). Um pacote de balas Armas de Fogo e Calibre). Um pacote de balas longaslongas
dura uma cena.dura uma cena.

F.F. Hastes de madeira com ponta metálica e Hastes de madeira com ponta metálica e
penas para estabilizar o voo, disparadas por arcos epenas para estabilizar o voo, disparadas por arcos e
bestas. Podem ser recuperadas após um combate, obestas. Podem ser recuperadas após um combate, o
que permite reaproveitar a munição. Ao que permite reaproveitar a munição. Ao contrário decontrário de
outras munições, um pacote de flechas é suficienteoutras munições, um pacote de flechas é suficiente
para uma missão inteira.para uma missão inteira.

ARMAS DEARMAS DE
FOGO E CALIBREFOGO E CALIBRE
As armas de fogo descritas na Tabela 3.4 represen-As armas de fogo descritas na Tabela 3.4 represen-
tam armas de baixo calibre; aquelas tam armas de baixo calibre; aquelas às quais agentesàs quais agentes
iniciantes têm mais acesso. Conforme aumentaminiciantes têm mais acesso. Conforme aumentam
seu Prestígio, os personagens conquistam o direitoseu Prestígio, os personagens conquistam o direito
de solicitar armas mais poderosas, de calibres médiode solicitar armas mais poderosas, de calibres médio
e pesado. Cada aumento de ce pesado. Cada aumento de calibre aumenta o danoalibre aumenta o dano
da arma em um passo da arma em um passo e sua categoria em +I. Assim,e sua categoria em +I. Assim,

um fuzil de assum fuzil de assalto pesado causa 4d8 pontos de danoalto pesado causa 4d8 pontos de dano
e tem categoria IV.e tem categoria IV.

Uma arma de fogo só pode usar Uma arma de fogo só pode usar munições do calibremunições do calibre
correspondentcorrespondente. Assim, ao requisitar e. Assim, ao requisitar armas de fogo armas de fogo dede
maior calibre, lembre-se que você precisará maior calibre, lembre-se que você precisará tambémtambém
de pacotes de munição do tipo e calibre adequado,de pacotes de munição do tipo e calibre adequado,
que são considerados itens diferentes da muniçãoque são considerados itens diferentes da munição
“comum” e também ocupam 1 espaço de inventário.“comum” e também ocupam 1 espaço de inventário.
Cada aumento no calibre de Cada aumento no calibre de uma munição aumentauma munição aumenta
sua categoria em +I. Assim, o fuzil sua categoria em +I. Assim, o fuzil de assalto pesadode assalto pesado
acima exigirá balas longas pesadas, que têm cate-acima exigirá balas longas pesadas, que têm cate-
goria III.goria III.

AARRMMAASS  
IIMMPPRROOVVIISSAADDAASS
AAttaaccaarr  ccoomm  uumm  oobbjjeettoo  qquuee  nnããoo  tteennhhaa  ssiiddoo  
f f eeiittoo  ppaarraa  lluuttaarr  ((ccaaddeeiirraass,,  ggaarrrraaf f aass  
qquueebbrraaddaass......))  pprroovvooccaa  ppeennaalliiddaaddee  ddee  ––11dd  
nnoo  tteessttee  ddee  aattaaqquuee..  VViiaa  ddee  rreeggrraa,,  aarrmmaass  
iimmpprroovviissaaddaass  ccaauussaamm  11dd66  pp’’oonnttooss  ddee  
ddaannoo,,  ccoomm  ccrrííttiiccoo  xx22,,  mmaass  eesssseess  vvaalloo--
rreess  ppooddeemm  mmuuddaarr  ddee  aaccoorrddoo  ccoomm  oo  mmeess--
ttrree..  OO  ttiippoo  ddee  ddaannoo  éé  ddeetteerrmmiinnaaddoo  ppeelloo  

mmeessttrree  ((iimmppaaccttoo  ppaarraa  ccaaddeeiirraa,,  ccoorrttee  
ppaarraa  ggaarrrraaf f aa  qquueebbrraaddaa......))..
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MODIFICAÇÕES PARA ARMAS DE FOGOMODIFICAÇÕES PARA ARMAS DE FOGO
E E MUNIÇÕEMUNIÇÕESS

F.F. Esse tipo de c Esse tipo de cano é fixado diretamenteano é fixado diretamente
na caixa da culatra, reduzindo drasticamente a vi-na caixa da culatra, reduzindo drasticamente a vi-
bração do disparo. Fornece +2d em testes de bração do disparo. Fornece +2d em testes de ataque.ataque.

M L.M L. Um pequeno lazer interno cria um Um pequeno lazer interno cria um
reflexo vermelho num retículo luminoso, que é vis-reflexo vermelho num retículo luminoso, que é vis-
to pelo atirador. Por não ter ampliação, é indicadato pelo atirador. Por não ter ampliação, é indicada
para disparos mais curtos, tornando-os mais letais.para disparos mais curtos, tornando-os mais letais.
AumenAumenta o multiplicador de acerto crta o multiplicador de acerto crítico em +1.ítico em +1.

M.M. Possui um sistema modular de encaixe Possui um sistema modular de encaixe
que permite carregar a arma com munições de calibreque permite carregar a arma com munições de calibre
menor do que seu próprio calibre. O dano da armamenor do que seu próprio calibre. O dano da arma
muda conforme o calibre da munição utilizada.muda conforme o calibre da munição utilizada.

S.S. Um silenciador reduz em –5 as pena- Um silenciador reduz em –5 as pena-
lidades em Furtividade por atacar com uma arma delidades em Furtividade por atacar com uma arma de
fogo (incluindo a penalidade por atacar escondido).fogo (incluindo a penalidade por atacar escondido).

T.T. A arma  A arma possui cabo texturizado, bandoleirapossui cabo texturizado, bandoleira
e outros e outros acessórios que facilitaacessórios que facilitam seu m seu manuseio. Vocêmanuseio. Você
pode sacar a arma como uma ação livre.pode sacar a arma como uma ação livre.

T.T. Um tipo de luneta ajustável com ma Um tipo de luneta ajustável com mar-r-
cações de medidas, ideais para disparos precisos decações de medidas, ideais para disparos precisos de
longa distância. Aumenta o alcance da arma em umalonga distância. Aumenta o alcance da arma em uma
categoria (de curto para médio, de categoria (de curto para médio, de médio para longo)médio para longo)
e o alcance da e o alcance da habilidade Ataque Furtivo para médio.habilidade Ataque Furtivo para médio.

U.U. A coronha da arma é feita de um ma- A coronha da arma é feita de um ma-
terial super leve, o que reduz seu peso e tamanho.terial super leve, o que reduz seu peso e tamanho.
O espaço ocupado pela arma é reduzido em –1, atéO espaço ocupado pela arma é reduzido em –1, até
um mínimo de 1.um mínimo de 1.

VV  C  C.. A mira tem um sistema eletrônico A mira tem um sistema eletrônico
que sobrepõe imagens visíveis e imagens em infra-que sobrepõe imagens visíveis e imagens em infra-
 vermelho,  vermelho, criando criando um um contrascontraste ete entre ntre zonas zonas friafriass
e quentes. Ao disparar com a arma, você reduz eme quentes. Ao disparar com a arma, você reduz em
um passo qualquer camuflagem do alvo (de camu-um passo qualquer camuflagem do alvo (de camu-
flagem total para parcial, e de camuflagem parcialflagem total para parcial, e de camuflagem parcial
para nenhuma).para nenhuma).

Ao escolher seu equipamento no início de uma missão,Ao escolher seu equipamento no início de uma missão,
 você  você pode pode requisitrequisitar ar armas armas de de fogo fogo modificadmodificadas. Uas. Umama
arma de fogo modificada tem uma de suas partes –arma de fogo modificada tem uma de suas partes –

cano, carregador, coronha e mira – substituída porcano, carregador, coronha e mira – substituída por
uma peça que fornece um benefuma peça que fornece um benefício adicional. Vocêício adicional. Você
pode modificar qualquer quantidade de partes, maspode modificar qualquer quantidade de partes, mas
cada parte só pode receber uma modificação, e cadacada parte só pode receber uma modificação, e cada
modificação aumenta a categoria da arma em I oumodificação aumenta a categoria da arma em I ou
mais. Assim, uma pistola (categoria 0) com alongamais. Assim, uma pistola (categoria 0) com alongadordor
e ultraleve se torna um item de categoria II. Algumase ultraleve se torna um item de categoria II. Algumas
modificações alteram também o espaço que a armamodificações alteram também o espaço que a arma
ocupa no inventário. As modificações disponíveis paraocupa no inventário. As modificações disponíveis para
agentes são apresentadas na Tabela 3.6: Modificaçõesagentes são apresentadas na Tabela 3.6: Modificações
para Armas de Fogo.para Armas de Fogo.

DesDescrcriiçãção o das das MModiodiffiicaçcaçõõeses
ACOG.ACOG. A arma possui uma Mira Óptica Avançada A arma possui uma Mira Óptica Avançada
de Combate, constituída por uma série de pequenasde Combate, constituída por uma série de pequenas
miras telescópicas, ideais para disparos precisos demiras telescópicas, ideais para disparos precisos de
média distância por sua capacidade de ampliação.média distância por sua capacidade de ampliação.
Aumenta a margem de ameaça da arma em +1.Aumenta a margem de ameaça da arma em +1.

A.A. A arma tem um cano mais longo para A arma tem um cano mais longo para
melhor aproveitar a pressão dos gases no dispa-melhor aproveitar a pressão dos gases no dispa-
ro, aumentando o dano da arma em um dado doro, aumentando o dano da arma em um dado do
mesmo tipo.mesmo tipo.

A.A. Esse carregador tem capacidade de mu- Esse carregador tem capacidade de mu-
nição ampliada, aumentando em uma cena a nição ampliada, aumentando em uma cena a duraçãoduração
dos pacotes de munição da arma.dos pacotes de munição da arma.

C.C. Um sistema de amortecimento re- Um sistema de amortecimento re-
duz o coice da arma, fornecendo +1d em testes deduz o coice da arma, fornecendo +1d em testes de
ataque.ataque.

D.D. A coronha da arma pode ser dobrada, o A coronha da arma pode ser dobrada, o
que a torna mais fácil de ser escondidaque a torna mais fácil de ser escondida. A arma recebe. A arma recebe
a qualidade discreta.a qualidade discreta.

F A.F A. O mecanismo de ação O mecanismo de ação
da arma é modificado para disparar várias vezes emda arma é modificado para disparar várias vezes em
sequência. A arma recebe a propriedade especialsequência. A arma recebe a propriedade especial
automática; se já a tiver, ela recebe um bônus adi-automática; se já a tiver, ela recebe um bônus adi-
cional de +2 nas rolagens de dano ao ser usada emcional de +2 nas rolagens de dano ao ser usada em
modo automático.modo automático.
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PROTEÇÕESPROTEÇÕES
Proteções representam trajes e vestimentas reforçadosProteções representam trajes e vestimentas reforçados

ou blindados, que protegem agentes de ataques fou blindados, que protegem agentes de ataques físi-ísi-
cos. Existem dois tipos de proteções: leve e pesada. Acos. Existem dois tipos de proteções: leve e pesada. A
maioria dos civis maioria dos civis e personagens sem treinamento dee personagens sem treinamento de
combate vestem roupas comuns, combate vestem roupas comuns, que não oferecemque não oferecem
nenhum tipo de proteção contra armas ou nenhum tipo de proteção contra armas ou acidentes.acidentes.
As estatísticas de proteção estão As estatísticas de proteção estão na tabela a seguir.na tabela a seguir.

CARACTERÍSTICASCARACTERÍSTICAS
DAS PROTEÇÕESDAS PROTEÇÕES
D.D. O valor de Defesa fornecido pela proteção. O valor de Defesa fornecido pela proteção.

C.C. A categoria da proteção para efeitos de A categoria da proteção para efeitos de
limites de item no limites de item no inventário.inventário.

E.E. O total de espaços o O total de espaços ocupados pela proteçãocupados pela proteção
no inventário.no inventário.

P L.P L. Coletes balísticos leves, normal- Coletes balísticos leves, normal-
mente utilizados por seguranças particulares e forçasmente utilizados por seguranças particulares e forças
policiais, costumam ser revestidos policiais, costumam ser revestidos de kevlar, um po-de kevlar, um po-
límero flexível mais resistente do que límero flexível mais resistente do que o aço.o aço.

P P.P P. Equipamento tático ou militar Equipamento tático ou militar
de uso restrito para forças especiais da polícia e dode uso restrito para forças especiais da polícia e do
exército. Costuma acompanhar capacete, ombreiras,exército. Costuma acompanhar capacete, ombreiras,
 joelheir joelheiras e as e caneleiras, caneleiras, além além de de um cum colete olete pesado pesado comcom

 várias camadas de  várias camadas de kevlar e kevlar e reforçadas reforçadas com placas decom placas deaço e cerâmica em seu interior. Além do bônus naaço e cerâmica em seu interior. Além do bônus na
Defesa, a proteção pesada fornece resistência a Defesa, a proteção pesada fornece resistência a danodano
2. No entanto, por ser desconfortável e volumosa,2. No entanto, por ser desconfortável e volumosa,
impõe –5 em testes de perícias baseadas em Agilidade.impõe –5 em testes de perícias baseadas em Agilidade.

MODIFICAÇÕESMODIFICAÇÕESPARA PROTEÇÃOPARA PROTEÇÃO
Ao escolher seu equipamento no início de cada mis-Ao escolher seu equipamento no início de cada mis-
são, você pode melhorar sua proteção adicionandosão, você pode melhorar sua proteção adicionando
modificações a ela. Cada modificação aumenta amodificações a ela. Cada modificação aumenta a
categoria da proteção em I e concede certos benefcategoria da proteção em I e concede certos benefí-í-
cios. Por exemplo, uma proteção pesada (categoriacios. Por exemplo, uma proteção pesada (categoria
I) blindada se torna um I) blindada se torna um item de categoria III. Excetoitem de categoria III. Exceto
quando indicado em contrário em sua descrição, cadaquando indicado em contrário em sua descrição, cada
modificação específica só pode ser aplicada à mesmamodificação específica só pode ser aplicada à mesma
proteção uma vez.proteção uma vez.

Algumas modificações alteram o espaço que o Algumas modificações alteram o espaço que o itemitemocupa no inventário, ocupa no inventário, enquanto outras só podem enquanto outras só podem serser
aplicadas em proteções de um tipo específico.aplicadas em proteções de um tipo específico.

DesDescrcriiçãção o das das MModiodiffiicaçcaçõõeses
A.A. Equipamento quimicamente tratado Equipamento quimicamente tratado
para resistir ao calor para resistir ao calor e revestido de preenchimentose revestido de preenchimentos
feitos para amortecer estilhaços. Gfeitos para amortecer estilhaços. Geralmente acom-eralmente acom-
panha um capacete com viseira escura ppanha um capacete com viseira escura para protegerara proteger
da luz e barulho de explosões. O usuário recebe +5da luz e barulho de explosões. O usuário recebe +5
em testes de resistência contra explosivos. em testes de resistência contra explosivos. A critérioA critério
do mestre, este bônus pode ser aplicado contra outrosdo mestre, este bônus pode ser aplicado contra outros
efeitos semelhantes.efeitos semelhantes.

B.B. Reforçada com placas de aço e cerâmica. Reforçada com placas de aço e cerâmica.
Aumenta a resistência a dano da proteção para 5, masAumenta a resistência a dano da proteção para 5, mas
aumenta o espaço ocupado pelo item em +1. Só aumenta o espaço ocupado pelo item em +1. Só podepode
ser aplicada em proteções pesadas.ser aplicada em proteções pesadas.

I.I. Colete compacto feito com kevlar sup Colete compacto feito com kevlar superer
denso para reduzir o volume. Reduz o número dedenso para reduzir o volume. Reduz o número de
espaços ocupados em 1 e aespaços ocupados em 1 e adicional +5 na DT de testesdicional +5 na DT de testes
de Percepção para saber que o personagem está usan-de Percepção para saber que o personagem está usan-
do proteção. Só pode ser aplicada a proteções leves.do proteção. Só pode ser aplicada a proteções leves.

R.R. Camada adicional de kevlar que suporta Camada adicional de kevlar que suporta
maiores impactos. Aumenta a Defesa fornecida pelomaiores impactos. Aumenta a Defesa fornecida pelo
item em +5, mas aumenta o espaço ocupitem em +5, mas aumenta o espaço ocupado em +1.ado em +1.

Uma proteção não pode ser reforçada e invisível aoUma proteção não pode ser reforçada e invisível aomesmo tempo.mesmo tempo.
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EQUIPAMENTO GERALEQUIPAMENTO GERAL
Além de armas e proteções, a Ordem dispõe de umAlém de armas e proteções, a Ordem dispõe de um

arsenal de itens utilitários, que podem ser a diferen-arsenal de itens utilitários, que podem ser a diferen-

ça entre o sucesso e o fracasso de qualquer agente.ça entre o sucesso e o fracasso de qualquer agente.

Os equipamentos gerais são divididos em grupos,Os equipamentos gerais são divididos em grupos,

descritos adiante.descritos adiante.

VVários itens gerais fornecem bônus em períciasários itens gerais fornecem bônus em perícias. Bônus. Bônus

fornecidos por itens não são cumulativos (por exemplo,fornecidos por itens não são cumulativos (por exemplo,

um personagem com um utensílio e uma vestimentaum personagem com um utensílio e uma vestimenta

que fornecem ambos +1d em Diplomacia recebe apenasque fornecem ambos +1d em Diplomacia recebe apenas

o benefício de um dos itens, não de ambos).o benefício de um dos itens, não de ambos).
A.A. Itens utilitários que podem auxiliar um Itens utilitários que podem auxiliar um

agente em diversas situações, seja em investigaçõesagente em diversas situações, seja em investigações

ou outros tipos de desafios.ou outros tipos de desafios.

E.E. Granadas de vários tipos e artefatos Granadas de vários tipos e artefatos

explosivos antipessoais.explosivos antipessoais.

I O.I O. Itens especiais usados para Itens especiais usados para

obter vantagem tática em combate.obter vantagem tática em combate.

DescrDescriiçãção do dosos
EquEquiipapammentos entos GeGeraraiiss
B.B. Um cinto com bolsos e alças que Um cinto com bolsos e alças que
permitem acessar seu conteúdo rapidamente. Vocêpermitem acessar seu conteúdo rapidamente. Você
pode armazenar até quatro itens pequenos, comopode armazenar até quatro itens pequenos, como
granadas ou armas leves na bandoleira (esses itensgranadas ou armas leves na bandoleira (esses itens
continuam contando em seu limite de continuam contando em seu limite de espaços). Umaespaços). Uma
 vez por  vez por rodada, você rodada, você pode sacar pode sacar ou guardar ou guardar um iteum itemm
na bandoleira como uma ação livre.na bandoleira como uma ação livre.

G  A.G  A. Um artefato capaz Um artefato capaz
de atordoar criaturas em uma área. Para usar estade atordoar criaturas em uma área. Para usar esta
granada, você gasta uma ação de movimento paragranada, você gasta uma ação de movimento para
sacá-la e uma ação padrão para ativá-la e arremes-sacá-la e uma ação padrão para ativá-la e arremes-
sá-la em um ponto em alcance curto. sá-la em um ponto em alcance curto. Criaturas a atéCriaturas a até
6m desse ponto ficam atordoadas por uma rodada6m desse ponto ficam atordoadas por uma rodada
(Fortitude D Agi reduz para ofuscada e surda por(Fortitude D Agi reduz para ofuscada e surda por
uma rodada).uma rodada).

G  F.G  F. Um artefato que Um artefato que
espalha fragmentos perfurantes ao ser detonado. Paraespalha fragmentos perfurantes ao ser detonado. Para
usar esta granada, você gausar esta granada, você gasta uma ação de movimentosta uma ação de movimento
para sacá-la e uma ação padrão para para sacá-la e uma ação padrão para ativá-la e arre-ativá-la e arre-
messá-la em um ponto em alcance curto. Criaturasmessá-la em um ponto em alcance curto. Criaturas

a até 6m desse ponto sofrem 6d6 pontos de dano dea até 6m desse ponto sofrem 6d6 pontos de dano de
perfuração (Reflexos D Agi reduz à metade).perfuração (Reflexos D Agi reduz à metade).

T.T. O equipamento tem bolsos e alças feitos para O equipamento tem bolsos e alças feitos para
otimizar a manipulação de itens guardados. otimizar a manipulação de itens guardados. Uma vezUma vez
por rodada, você pode sacpor rodada, você pode sacar ou guardar um item emar ou guardar um item em
uma proteção tática com uma ação livre (ao uma proteção tática com uma ação livre (ao invés deinvés de
uma ação de movimento).uma ação de movimento).

U.U. Repleto de  Repleto de compartimcompartimentos adicionais,entos adicionais,
esse equipamento de proteção aumenta sua capaci-esse equipamento de proteção aumenta sua capaci-
dade de inventário em +5.dade de inventário em +5.
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sacá-la e uma ação padrão para ativá-la e arremessá-lsacá-la e uma ação padrão para ativá-la e arremessá-laa
em um ponto em alcance curto. Criaturas a até 6mem um ponto em alcance curto. Criaturas a até 6m
desse ponto sofrem 4d6 pontos de dano de fogo edesse ponto sofrem 4d6 pontos de dano de fogo e
ficam em chamas (Reflexos DT Agi reduz o dano àficam em chamas (Reflexos DT Agi reduz o dano à
metade e evita a condição em chamas).metade e evita a condição em chamas).

K  P.K  P. Um conjunto de itens e ferramen- Um conjunto de itens e ferramen-
tas necessários para certas ações (algumas períciastas necessários para certas ações (algumas perícias

ou usos de perícia só podem ser utilizados caso oou usos de perícia só podem ser utilizados caso opersonagem tenha o kit apropriado). Existe um kit depersonagem tenha o kit apropriado). Existe um kit de
perícia específico para cada perícia que exige este item.perícia específico para cada perícia que exige este item.

L.L. Uma lanterna, ou  Uma lanterna, ou item semelhanteitem semelhante, que, que
projeta luz clara em alcance curto. Pode ser empu-projeta luz clara em alcance curto. Pode ser empu-
nhada ou presa em um suporte no corpo (neste caso,nhada ou presa em um suporte no corpo (neste caso,
ocupa o espaço de ocupa o espaço de uma vestimenta).uma vestimenta).

M A.M A. Diferentemente de minas ter- Diferentemente de minas ter-
restres convencionais, com detonadores de restres convencionais, com detonadores de pressão,pressão,
essa mina é ativada à distância por essa mina é ativada à distância por controle remoto.controle remoto.
Se estiver a até alcance longo da mina, você podeSe estiver a até alcance longo da mina, você pode
gastar uma ação gastar uma ação padrão para detoná-la. Ao explodir,padrão para detoná-la. Ao explodir,
ela dispara centenas de bolas de aço em um cone deela dispara centenas de bolas de aço em um cone de

6m, causando 6d6 pontos de dano de perfuração6m, causando 6d6 pontos de dano de perfuração
em todas as cem todas as criaturas na área (Reflexos D 15 reduzriaturas na área (Reflexos D 15 reduz
à metade). Você define a direção do cone quandoà metade). Você define a direção do cone quando
posiciona a mina no chão.posiciona a mina no chão.

Ó  V T.Ó  V T. Estes óculos elimi- Estes óculos elimi-
nam a penalidade em testes por nam a penalidade em testes por camuflagem. Contacamuflagem. Conta
como um vestuário para efeitos de limite de bônuscomo um vestuário para efeitos de limite de bônus
e modificações.e modificações.

T.T. Dispositivo de eletrochoque capaz  Dispositivo de eletrochoque capaz de atordoarde atordoar
ou até incapacitar um alvo. ou até incapacitar um alvo. Para usar um taser, vocêPara usar um taser, você
precisa gastar uma ação padrão para atingir uma cria-precisa gastar uma ação padrão para atingir uma cria-
tura adjacente. A criatura atingida tura adjacente. A criatura atingida fica inconscientefica inconsciente

até o final da cena (Fortitude D 12 reduz paté o final da cena (Fortitude D 12 reduz para fracoara fraco
por um turno). Uma vez que seja usado, o taser sópor um turno). Uma vez que seja usado, o taser só
recarrega sua bateria ao fim da recarrega sua bateria ao fim da cena.cena.

S  P.S  P. Gás pimenta ou gás OC (Oleor- Gás pimenta ou gás OC (Oleor-
resina Capsicum) é um resina Capsicum) é um gás lacrimogêneo (compostogás lacrimogêneo (composto
químico que irrita os olhos e causa lacrimejo, dor equímico que irrita os olhos e causa lacrimejo, dor e
mesmo cegueira temporária), geralmente usado pormesmo cegueira temporária), geralmente usado por

G  F.G  F. Um artefato que produz Um artefato que produz
uma fumaça espessa e escura. Para usar esta granada,uma fumaça espessa e escura. Para usar esta granada,
 você gasta  você gasta uma ação uma ação de movimentde movimento para o para sacar e sacar e umauma
ação padrão para ativar e arremessar em um pontoação padrão para ativar e arremessar em um ponto
em alcance curto. A granada afeta 6m ao redor doem alcance curto. A granada afeta 6m ao redor do

ponto de detonação, preenchendo esta área com umaponto de detonação, preenchendo esta área com uma
fumaça que deixa todas as cfumaça que deixa todas as criaturas em seu interiorriaturas em seu interior
cegas (a menos que possam enxergar sob a fumaçacegas (a menos que possam enxergar sob a fumaça
de alguma forma) e sob camuflagem total.de alguma forma) e sob camuflagem total.

G I.G I. Um explosivo que queima Um explosivo que queima
e inflama as criaturas atingidas. Para usar e inflama as criaturas atingidas. Para usar esta grana-esta grana-
da, você precisa gastar da, você precisa gastar uma ação de movimento parauma ação de movimento para
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forças de segurança para controle de distúrbios civisforças de segurança para controle de distúrbios civis
ou em alguns países para defesa pessoal. Para usarou em alguns países para defesa pessoal. Para usar

o spray, você precisa gastar uma ação padrão parao spray, você precisa gastar uma ação padrão para

atingir uma criatura adjacente. O alvo fica cego poratingir uma criatura adjacente. O alvo fica cego por
1d4 rodadas (Fortitude DT 12 evita). Um spray de1d4 rodadas (Fortitude DT 12 evita). Um spray de

pimenta possui gás suficiente para um uso.pimenta possui gás suficiente para um uso.

U.U. Um utensílio é qualquer item comum Um utensílio é qualquer item comum

que tenha uma função ou utilidade específicaque tenha uma função ou utilidade específica, como, como
um canivete, uma lanterna, um smartphone ou umum canivete, uma lanterna, um smartphone ou um
notebook. Um utensílio concede +2 em um teste denotebook. Um utensílio concede +2 em um teste de
uma perícia a sua escolha (exceto Luta e Pontaria),uma perícia a sua escolha (exceto Luta e Pontaria),
definida quando o item é adqudefinida quando o item é adquirido. Por exemplo, umirido. Por exemplo, um

smartphone pode ser usado para acessar a internetsmartphone pode ser usado para acessar a internet

e fornecer bônus em testes de Ciências, enquantoe fornecer bônus em testes de Ciências, enquanto

um notebook pode ser preparado para invasões deum notebook pode ser preparado para invasões de

sistemas e utilizado em testes de Tecnologia. Vocêsistemas e utilizado em testes de Tecnologia. Você

pode até inventar itens menos realistas, como umpode até inventar itens menos realistas, como um

“detector de mentiras portátil” que fornece +2d em“detector de mentiras portátil” que fornece +2d em
testes de Intuição, mas o mestre tem a palavra finaltestes de Intuição, mas o mestre tem a palavra final
se o utensílio fornece um bônus apropriado ou não.se o utensílio fornece um bônus apropriado ou não.
Utensílios sempre ocupam 1 espaço e precisam serUtensílios sempre ocupam 1 espaço e precisam ser

empunhados para que o bônus seja aplicado.empunhados para que o bônus seja aplicado.

V.V. Uma peça de vestuário que fornece Uma peça de vestuário que fornece

um bônus em uma perícia específica (exceto Lutaum bônus em uma perícia específica (exceto Luta
ou Pontaria). Por exemplo, um par de botaou Pontaria). Por exemplo, um par de botas militaress militares

pode fornecer +2 em Atletismo, enquanto roupaspode fornecer +2 em Atletismo, enquanto roupas

elegantes ofereceelegantes oferecem +2 em m +2 em Diplomacia. Assim comoDiplomacia. Assim como
utensílios, o benefício de cada vestimenta deve serutensílios, o benefício de cada vestimenta deve ser
aprovado pelo mestre. Você pode receber os bônusaprovado pelo mestre. Você pode receber os bônus
de no máximo três vestimentas ao mesmo tempo.de no máximo três vestimentas ao mesmo tempo.

MODIFICAÇÕESMODIFICAÇÕES  
PPARA ARA ACACESSÓESSÓRIOSRIOS
EquipamentEquipamentos gerais da cos gerais da categoria acessórios podemategoria acessórios podem

receber benefícios especiais na forma de modificações,receber benefícios especiais na forma de modificações,

que podem ser requisitadas quando você escolheque podem ser requisitadas quando você escolhe

seus equipamentos no início de cada missão. Cadaseus equipamentos no início de cada missão. Cada
modificação adicionada ao mesmo equipamento au-modificação adicionada ao mesmo equipamento au-

menta sua categoria em I. Por exemplo, para criarmenta sua categoria em I. Por exemplo, para criar

um um “smarthpone “smarthpone hacker”hacker”, , podemos começar podemos começar comcom

um utensílio que concede +2 em Atualidades, comum utensílio que concede +2 em Atualidades, com

aplicativos personalizados para hackear outros apa-aplicativos personalizados para hackear outros apa-

relhos, fornecendo +2 em testes relhos, fornecendo +2 em testes de de ecnologia (fun-ecnologia (fun-

ção adicional, aumentando a categoria para II) e queção adicional, aumentando a categoria para II) e que

funciona como um kit de tecnologia (instrumental,funciona como um kit de tecnologia (instrumental,

aumentanaumentando a cdo a categoria para III).ategoria para III).

Exceto quando indicado em contrário em sua descri-Exceto quando indicado em contrário em sua descri-

ção, cada modificação específica só pode ção, cada modificação específica só pode ser aplicadaser aplicada

ao mesmo acessório uma vez.ao mesmo acessório uma vez.

DesDescrcriiçãção o das das MModiodiffiicaçcaçõõeses
A.A. O bônus em perícia concedido pelo O bônus em perícia concedido pelo

acessório aumenta para +5. Se o item tiver funçãoacessório aumenta para +5. Se o item tiver função

adicional, esta modificação poderá ser escolhida umaadicional, esta modificação poderá ser escolhida uma

segunda vez para esta função.segunda vez para esta função.

F A.F A. O acessório concede +2 a uma O acessório concede +2 a uma

perícia adicional à sua escolha, sujeita à aprovaçãoperícia adicional à sua escolha, sujeita à aprovação

do mestre.do mestre.

I.I. O acessório pode ser usado como O acessório pode ser usado como

um kit de perícia um kit de perícia específico (escolhido ao aplicar estaespecífico (escolhido ao aplicar esta

modificação).modificação).
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Então você construiu seu personagem, combinou a primeira sessão deEntão você construiu seu personagem, combinou a primeira sessão de

jogo e finalmente está sentado em volta da mesa (ou conectado via in-jogo e finalmente está sentado em volta da mesa (ou conectado via in-
ternet) com seus amigos. A missão está para começar!ternet) com seus amigos. A missão está para começar!

REGRASREGRAS  DODO  JOGOJOGO

CAPÍTULO 4CAPÍTULO 4

E  a go ra ?E  a g o ra ?
NNããoo  ddeeiixxee  q q uuee  oo  nnúúmmeerroo  ddee p páággiinnaass d deessttee  llii v vrroo  

oo  iilluuddaa::   j jooggaarr  OORRDDEEMM  PPAARRAANNOORRMMAALL  RRPPGG  éé  ssiimmpplleess..  

CCoommoo   j jooggaaddoorr,, v vooccêê   v vaaii  oouu v viirr  oo  q q uuee o o m m
eessttrree d deessccrree--

 v vee,,  ppeennssaarr  eemm  ccoommoo  sseeuu  ppeerrssoonnaaggeemm  rreeaaggiirriiaa  aa i issssoo  ee  

eennttããoo  ddeeccllaarraarr u ummaa  oouu  mmaaiiss a aççõõeess..  TTaamm b béémm   v vaaii p prreessttaarr  

aatteennççããoo  nnoo q  q uuee  ooss  ddeemmaaiiss j jooggaaddoorreess  f f aazzeemm  ee  iinntteerraaggiirr  

ccoomm  ooss  ppeerrssoonnaaggeennss  ddeelleess..  UUmmaa  sseessssããoo  ddee  OORRDDEEMM  PPAARRAANNOORRMMAALL  RRPPGG  

éé  eesssseenncciiaallmmeennttee  uummaa  lloonnggaa  ccoonn v veerrssaa,,  nnaa  q q uuaall   v vooccêê  ee  
sseeuuss  aammiiggooss  ccoonnttaamm  uummaa  

hhiissttóórriiaa  uunnss  ppaarraa  ooss  oouuttrrooss..

CCoommoo   j jooggaaddoorr,,  ssuuaass  úúnniiccaass  rreessppoonnssaa b b
iilliiddaaddeess  ssããoo  ccuuiiddaarr  ddee  sseeuu  

ppeerrssoonnaaggeemm  ee  ssee  iinntteeggrraarr  ccoomm  oo  ggrruuppoo,,  ttaannttoo  nnoo   j jooggoo  q q uuaannttoo  nnaa
  

 v viiddaa  rreeaall.. V Vooccêê  nnããoo p prreecciissaa  ““aaddii v vii
nnhhaarr””  ppaarraa  oonnddee  oo  mmeessttrree  q q uueerr  

llee v vaarr a a  hhiissttóórriiaa  ——  uumm  ddooss  mmeellhhoorreess  llaaddooss d deessttee   j jooggoo  éé   j juussttaammeennttee  

aa  llii b beerrddaaddee  q q uuee  eellee  oof f eerreeccee!!  CCoonnttuudd
oo,,  lleemm b brree--ssee  ddee  q q uuee  oo  mmeessttrree  

sseemmpprree  tteemm  aa  ppaallaa v vrraa  fifinnaall  ssoo b brree  oo  rreessuullttaaddoo  
ddaass  aaççõõeess  ee  ddeeccii--

ssõõeess  ddooss  ppeerrssoonnaaggeennss..  AAssssiimm  ccoommoo  eellee  nnããoo  ddeecciiddee  ttuuddoo  q q uuee   v vaaii  

aaccoonntteecceerr n naa  hhiissttóórriiaa,, v vooccêê  ttaamm b béémm
 n nããoo  ddeecciiddee  ssoozziinnhhoo..  TTooddooss  

ooss  mmeemm b brrooss  ddoo  ggrruuppoo  ccoollaa b boorraamm  iigguuaallmmeennttee..

OO  rruummoo  nnaattuurraall  ddee  uummaa  nnaarrrraattii v vaa  ddee  OORRDDEEMM  PPAARRAANNOORRMMAALL  RRPPGG  éé  uunniirr  ooss  
ppeerr--

ssoonnaaggeennss  nnuumm  ggrruuppoo  ddee  aaggeenntteess  q q uuee  ddee v vee  ccoonnccll
uuiirr  uummaa  mmiissssããoo  ccoommoo  uumm  ggrruuppoo..   V Vooccêê  

nnããoo  pprreecciissaa  aannuullaarr  aa  ppeerrssoonnaalliiddaadd
ee  ddee  sseeuu  ppeerrssoonnaaggeemm  ppaarraa  ssee   j juunnttaarr  aaooss  oouuttrrooss,,  mmaass  ddee v vee  ccoo--

llaa b boorraarr t taannttoo  q q uuaannttoo p poossssíí v veell..  UUmmaa  mmiissssããoo
  éé  ccoommoo  uummaa  hhiiss  ttóórriiaa  nnuummaa  sséérriiee,,  fifillmmee,,  llii v vrroo,, HHQ Q   oouu  

 v viiddeeooggaammee..  SSee  ttuuddoo  eessttii v veerr  flfluuiinnddoo  ee   v vooccêê e ess
ttii v veerr “ “aassssiissttiinnddoo  aa  uumm  fifillmmee”” n naa  ssuuaa  ccaa b beeççaa  eennq q uuaannttoo  

iimmaaggiinnaa  oo  q q uuee   v vooccêê  ee  sseeuuss  aammiiggooss  ddeessccrree v veemm,,  eessttáá  nnoo  ccaammiinnhhoo  cceerrttoo..
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Você também vai usar as regras e rolar dados paraVocê também vai usar as regras e rolar dados para

fazer testes quando o mestre pedir. Emfazer testes quando o mestre pedir. Em OORDEMRDEM P PAA--

RANORMALRANORMAL RPG RPG, você não precisará fazer testes ou se, você não precisará fazer testes ou se
preocupar com regras a não ser em situações compreocupar com regras a não ser em situações com

resultado incerto ou que tenham grande peso pararesultado incerto ou que tenham grande peso para
a história. Por exemplo, caminhar até o mercadoa história. Por exemplo, caminhar até o mercado

e perguntar os preços dos produtos não exige ume perguntar os preços dos produtos não exige um

teste. Correr até o mercado, desviando de dezenasteste. Correr até o mercado, desviando de dezenasde pessoas pela de pessoas pela rua, atravessando o tráfego intenso,rua, atravessando o tráfego intenso,
chegando a tempo de impedir um chegando a tempo de impedir um assassinato, exigeassassinato, exige
um teste (ou vários).um teste (ou vários).

Não olhe para sua ficha Não olhe para sua ficha tentando decidir quais açõestentando decidir quais ações
são possíveis. Qualquer ação é possível, a não são possíveis. Qualquer ação é possível, a não ser queser que

o mestre diga algo em contrário. Se você o mestre diga algo em contrário. Se você acaba de seacaba de se
deparar com o delegado de polícia e quer deparar com o delegado de polícia e quer conquistarconquistar
sua confiança, não procure na ficha de personagemsua confiança, não procure na ficha de personagem
alguma habilidade para impressionar policiais. Apenasalguma habilidade para impressionar policiais. Apenas

O PAPEL DO JOGADORO PAPEL DO JOGADOR

diga o que pretende fazer e deixe que o mestre decidadiga o que pretende fazer e deixe que o mestre decida
qual teste você precisa fazer para isso. Começar umqual teste você precisa fazer para isso. Começar um
papo amistoso? Elogiar a segurança da cpapo amistoso? Elogiar a segurança da cidade? Contaridade? Contar
uma piada? Mentir, dizendo que você é um oficial douma piada? Mentir, dizendo que você é um oficial do
governo? Tudo é válido. Algumas ações, como sairgoverno? Tudo é válido. Algumas ações, como sair
 voando ou que voando ou quebrar uma parede brar uma parede com um soco, serãocom um soco, serão
impossíveis, ao menos para personagens iniciantes.impossíveis, ao menos para personagens iniciantes.
De novo, pense em séries, filmes, livros e videogames.De novo, pense em séries, filmes, livros e videogames.

Imagine se a ação que você pensou teria lugar numaImagine se a ação que você pensou teria lugar numa
boa história contada dessa maneira.boa história contada dessa maneira.

Acima de tudo, tente imaginar se a ação é algo que seuAcima de tudo, tente imaginar se a ação é algo que seu
personagem faria. Uma professora de direito realmen-personagem faria. Uma professora de direito realmen-
te tentaria engambelar o delegado com uma mentira?te tentaria engambelar o delegado com uma mentira?
Um investigador simpático tentaria Um investigador simpático tentaria ameaçá-lo?ameaçá-lo?

Quase toda interação numa sessão deQuase toda interação numa sessão de OORDEMRDEM P PARAARA--

NORMALNORMAL RPG RPG começa com o mestre estabelecendo começa com o mestre estabelecendo
uma cena. Ele pode descrever um lugar, como umauma cena. Ele pode descrever um lugar, como uma
pequena cidade do interior, um shopping center oupequena cidade do interior, um shopping center ou
uma floresta macabra. Ou pouma floresta macabra. Ou pode narrar um aconteci-de narrar um aconteci-
mento, como tiros disparados durante uma passeata,mento, como tiros disparados durante uma passeata,
ou um bando de zumbis de Sangue se ou um bando de zumbis de Sangue se erguendo paraerguendo para
atacar os personagens jogadores. Ele pode até mesmoatacar os personagens jogadores. Ele pode até mesmo
descrever uma sensação — por exemplo, um ruídodescrever uma sensação — por exemplo, um ruído
que o investigador acaba de ouvir num quarto escuroque o investigador acaba de ouvir num quarto escuro
e aparentemente vazio, ou a dor nauseante quandoe aparentemente vazio, ou a dor nauseante quando

o personagem percebe ter sido o personagem percebe ter sido envenenaenvenenado. Muitasdo. Muitas
 vezes o  vezes o mestre mestre acaba sua acaba sua fala com fala com as palavras as palavras “O q“O queue
 você faz?” ou “O que  você faz?” ou “O que vocês fazem?”vocês fazem?”. Mesmo que ele. Mesmo que ele
não diga isso, quando o mestre termina, os jogadoresnão diga isso, quando o mestre termina, os jogadores
estão convidados a declarar suas ações.estão convidados a declarar suas ações.

VVocê não precisa decorar cocê não precisa decorar cada palavra que o ada palavra que o mestremestre
disserdisser. A desc. A descrição não é um rição não é um enigma ou “pegadinha”enigma ou “pegadinha”
que você deve decifrar. Mas preste atenção, tenteque você deve decifrar. Mas preste atenção, tente
imaginar o que está acontecendo. Tiros durante umaimaginar o que está acontecendo. Tiros durante uma
passeata? Imagine o pânico de várias pessoas correndopasseata? Imagine o pânico de várias pessoas correndo
ao mesmo tempo em busca de abrigo. A visão caó-ao mesmo tempo em busca de abrigo. A visão caó-
tica de uma multidão assustada, se empurrando e setica de uma multidão assustada, se empurrando e se
atropelando pelas ruas. Pense na preocupação de seuatropelando pelas ruas. Pense na preocupação de seu

personagem para sair do cpersonagem para sair do caminho ao mesmo tempoaminho ao mesmo tempo
que procura por possíveis que procura por possíveis atiradores. Sinta a tensãoatiradores. Sinta a tensão
de não saber quem era o alvo e sde não saber quem era o alvo e se haverá novos dis-e haverá novos dis-

paros. Um bando de zumbis se erguendo das tumbas?paros. Um bando de zumbis se erguendo das tumbas?
VisuaVisualize seus lize seus rostos disformes, os braços decadentesrostos disformes, os braços decadentes
abrindo caminho pela terra. Ouça o barulho de seusabrindo caminho pela terra. Ouça o barulho de seus
grunhidos horripilantes. Sinta o cheiro de podridãogrunhidos horripilantes. Sinta o cheiro de podridão
e carniça que espalha pelo local. Mais do que isso,e carniça que espalha pelo local. Mais do que isso,
entre em seu persoentre em seu personagem e pense como ele: há umnagem e pense como ele: há um
grupo de grupo de criaturas paranormais tentando matá-lo ecriaturas paranormais tentando matá-lo e
elas vão chegar em questão de segundos!elas vão chegar em questão de segundos!

Embora seu personagem possa ser indiferente a al-Embora seu personagem possa ser indiferente a al-
gumas cenas ou acontecimentos, tente achar umgumas cenas ou acontecimentos, tente achar um
ponto de conexão em tudo que o mestre diz. Ima-ponto de conexão em tudo que o mestre diz. Ima-
gine-se cercado por essas imagens, sons e cheiros.gine-se cercado por essas imagens, sons e cheiros.
Interpretar um personagem é acreditar no mundoInterpretar um personagem é acreditar no mundo
do jogo durante algumas horas.do jogo durante algumas horas.

DECLARANDODECLARANDO
SUA AÇÃOSUA AÇÃO
Uma vez que o mestre tenha estabelecido a cena,Uma vez que o mestre tenha estabelecido a cena,
os jogadores reagem, dizendo o que vão fazer. Estaos jogadores reagem, dizendo o que vão fazer. Esta
estrutura não é rígida — não estrutura não é rígida — não há uma “fase do há uma “fase do mestre”mestre”
e uma “fase dos jogadores”, apenas o fluxo normal dee uma “fase dos jogadores”, apenas o fluxo normal de
uma conversa entre amigos. Também não há umauma conversa entre amigos. Também não há uma

ordem fixa para as ações, ordem fixa para as ações, exceto em combateexceto em combate. Assim. Assim
como em uma conversa em grupo, ouça seus amigos,como em uma conversa em grupo, ouça seus amigos,
ache o momento certo para falar e declare sua açãoache o momento certo para falar e declare sua ação

MAS ESTAMOS NOS MAS ESTAMOS NOS ADIANTANADIANTANDO.DO.
VAMOS COMEÇAR DO COMEÇO.VAMOS COMEÇAR DO COMEÇO.
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sem interromper (desem interromper (demais) os outros. mais) os outros. O mestre vai seO mestre vai se
encarregar de perguntar as ações de todos caso umencarregar de perguntar as ações de todos caso um
ou mais jogadores estejam calados ou não consigamou mais jogadores estejam calados ou não consigam
um espaço para falar.um espaço para falar.

Não existe um formato único para declarar sua ação.Não existe um formato único para declarar sua ação.
VVocê pode falocê pode falar em primeira pessoa (ar em primeira pessoa (“Eu vou procurar“Eu vou procurar
um local mais alto para ver acima da multidão”) ouum local mais alto para ver acima da multidão”) ou

em terceira (“Mauro prepara sua espada e avisa seusem terceira (“Mauro prepara sua espada e avisa seuscompanheircompanheiros que os que armas de fogo são armas de fogo são inúteis contrainúteis contra
zumbis”). Cada RPGista tem sua própria mania parazumbis”). Cada RPGista tem sua própria mania para
declarar suas ações: “Eu quero escutar furtivdeclarar suas ações: “Eu quero escutar furtivamenteamente
a conversa na mesa a conversa na mesa ao lado”ao lado”, “Meu personagem , “Meu personagem vai sevai se
esconder no beesconder no beco”co”, “Se o delegado é mui, “Se o delegado é muito arrogante,to arrogante,
Juliana tentaria meter Juliana tentaria meter medo nele”medo nele”, “Então eu , “Então eu salto parasalto para
impedir que ele beba o veneno!” são impedir que ele beba o veneno!” são todos exemplostodos exemplos
de jeitos válidos de declarar sua ação. A maioria dosde jeitos válidos de declarar sua ação. A maioria dos
 jogadores acaba altern jogadores acaba alternando entre vários jeitando entre vários jeitos.os.

VVocê não precisa ocê não precisa achar as palavras achar as palavras exatas para declararexatas para declarar
suas açõessuas ações. Por exemplo, se você diz “Vou sair do meu. Por exemplo, se você diz “Vou sair do meu
quarto”, todos vão presumir que você se levantou daquarto”, todos vão presumir que você se levantou da

cama, lavou o rosto e se vestiu, a não ser qucama, lavou o rosto e se vestiu, a não ser que você digae você digaespecificamente que saiu pelado! Da mesma forma,especificamente que saiu pelado! Da mesma forma,
se você disser que vai comer um chocolate, todosse você disser que vai comer um chocolate, todos
irão presumir que você primeiro desembrulhou airão presumir que você primeiro desembrulhou a
embalagem.embalagem.OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG não é um jogo não é um jogo
de minúcias e detalhes de minúcias e detalhes irritantes. Tirritantes. Também não penseambém não pense
nas ações que você declarou como uma “jogada” numnas ações que você declarou como uma “jogada” num
 jogo  jogo competitcompetitivo. ivo. Se, Se, por por engano, engano, você você disser disser “Eu“Eu
ataco o mago” em vez de “Eu ataco o cultista”, não háataco o mago” em vez de “Eu ataco o cultista”, não há
problema; você obviamente queria atacar o cultista,problema; você obviamente queria atacar o cultista,
não um mago que nem está presente na cena.não um mago que nem está presente na cena.

Existe um equilíbrio sobre o que é grande deExiste um equilíbrio sobre o que é grande demais emais e
pequeno demais para ser uma “ação”. Em cenas depequeno demais para ser uma “ação”. Em cenas de

ação, como combates, perseguições e armadilhas, tudoação, como combates, perseguições e armadilhas, tudo
isso está codificado em regras. Em outras cenas, nãoisso está codificado em regras. Em outras cenas, não
há tanta rigidez, mas logo vohá tanta rigidez, mas logo você vai pegar o jeito. “Eucê vai pegar o jeito. “Eu
passo a tpasso a tarde inteira conversanarde inteira conversando com o do com o delegado” édelegado” é
uma ação ampla demaisuma ação ampla demais. Por outro lado, “Eu . Por outro lado, “Eu caminhocaminho
dois metros” é uma ação restrita demais. O ideal édois metros” é uma ação restrita demais. O ideal é
que cada ação convide o mestre e os outros jogadoresque cada ação convide o mestre e os outros jogadores
a respondera responder, criando a , criando a interação e a narrativa. Aléminteração e a narrativa. Além
disso, o mestre vai dar o tom da cena. Se você dizdisso, o mestre vai dar o tom da cena. Se você diz
“Vou falar com o delegado”, o mestre pode responder“Vou falar com o delegado”, o mestre pode responder
com “Vocês passam a tarde conversando e você des-com “Vocês passam a tarde conversando e você des-
cobre que a cidade é pacata até demais...” ou com “Ocobre que a cidade é pacata até demais...” ou com “O
delegado olha para os lados, desconfiado, e sussurradelegado olha para os lados, desconfiado, e sussurra

que tem coisas importantes a contar, mas não aqui”.que tem coisas importantes a contar, mas não aqui”.

INTERPRETANDOINTERPRETANDO
Interpretar um personagem é um dos aspectos maisInterpretar um personagem é um dos aspectos mais
importantes deimportantes deOORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG. Mas como. Mas como
se interpreta um personagem?se interpreta um personagem?

Para interpretar, você deve primeiro conhecer seuPara interpretar, você deve primeiro conhecer seu
personagem. Vamos falar mais sobre isso daqui apersonagem. Vamos falar mais sobre isso daqui a
pouco, mas já podemos adiantar algo: seu persona-pouco, mas já podemos adiantar algo: seu persona-
gem tem uma personalidade diferente da sua, pelogem tem uma personalidade diferente da sua, pelo
menos em alguns aspectos. Assim, quando você semenos em alguns aspectos. Assim, quando você se
deparar com uma situação descrita pelo mestre oudeparar com uma situação descrita pelo mestre ou
uma ação realizada por um dos outros jogadores,uma ação realizada por um dos outros jogadores,
pense em como o personagem reagiria.pense em como o personagem reagiria.

A maioria das situações não vai provocar reaçõesA maioria das situações não vai provocar reações
extremas. Ao ser confrontado pelo delegado da ci-extremas. Ao ser confrontado pelo delegado da ci-
dade, seu personagem dificilmente fugiria de medodade, seu personagem dificilmente fugiria de medo
ou atacaria. Assim, ou atacaria. Assim, é plenamente aceitáveé plenamente aceitável que vol que vocêcê

tenha uma reação “comum”: puxar conversa, tentartenha uma reação “comum”: puxar conversa, tentar
notar algo suspeito, observar os itens sobre a mesanotar algo suspeito, observar os itens sobre a mesa
da sala... Contudo, às vezes haverá uma situação ca-da sala... Contudo, às vezes haverá uma situação ca-
paz de provocar uma reação muito forte. Isso incluipaz de provocar uma reação muito forte. Isso inclui
a maioria dos combates e muitas cenas cruciais dea maioria dos combates e muitas cenas cruciais de
interpretação. Sua resposta vai ser lógica: frente a umainterpretação. Sua resposta vai ser lógica: frente a uma
batalha, você vai lutar ou fugir; batalha, você vai lutar ou fugir; frente a uma acusaçãofrente a uma acusação
de assassinato, vai tentar se defender.de assassinato, vai tentar se defender.

Mas e se, por acaso, Mas e se, por acaso, o mestre descreveu que o delegadoo mestre descreveu que o delegado
tem um anel em seu mindinho com um símbolo detem um anel em seu mindinho com um símbolo de
uma sociedade secuma sociedade secreta? Como um detalhe de reta? Como um detalhe de interinter--
pretação, você incluiu que seu personagem semprepretação, você incluiu que seu personagem sempre
quis ser membro dessa sociedade. E agora? Comoquis ser membro dessa sociedade. E agora? Como

isso altera o comportamento do personagem? Eleisso altera o comportamento do personagem? Ele
fica curioso para saber mais sfica curioso para saber mais sobre essa organização,obre essa organização,
ou deixa suas vontades de lado pelo bem da missão?ou deixa suas vontades de lado pelo bem da missão?

DDEECCLLAARRAANNDDOO  
SSUUAASS  AAÇÇÕÕEESS
PPaarraa  ddeeccllaarraarr  ssuuaass  aaççõõeess,,  ddiiggaa  oo  qquuee  
vvooccêê  qquueerr  f f aazzeerr  ee  ccoommoo..

PPoorr  eexxeemmpplloo::

““VVoouu  tteennttaarr  ccoonnvveenncceerr  oo  ddoonnoo  ddaa  lloojjaa  

aa  mmee  mmoossttrraarr  aa  mmeerrccaaddoorriiaa  sseeccrreettaa..””

““VVoouu  tteennttaarr  mmee  eessccoonnddeerr  ddooss  gguuaarrddaass,,  
mmee  aabbaaiixxaannddoo  aattrrááss  ddaass  ccaaiixxaass..””

““VVoouu  aattiirraarr  nnaa  ccrriiaattuurraa  ccoomm  mmiinnhhaa  
eessppiinnggaarrddaa..””
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Na vida real, devemos agir com bom senso, sempreNa vida real, devemos agir com bom senso, sempre
medindo as consequências de nossos atos. Emmedindo as consequências de nossos atos. EmOORDEMRDEM  

PPARANORMALARANORMAL RPG RPG, não precisamos ter , não precisamos ter tanto cuidado.tanto cuidado.
Afinal, é só um jogo de Afinal, é só um jogo de faz de conta! Assim, emborafaz de conta! Assim, embora
 você  você não não deva fazdeva fazer er ações ações absurdabsurdas, pode as, pode jogar jogar o o bombom
senso pela janela por senso pela janela por algum tempo, para interpretaralgum tempo, para interpretar
seu personagem. alvez você pergunte ao delegadoseu personagem. alvez você pergunte ao delegado
sobre o anel e o deixe ainda mais desconfiado dasobre o anel e o deixe ainda mais desconfiado da

presença do grupo. Ou pode presença do grupo. Ou pode tentar se passar por umtentar se passar por um
membro da organização, enganando-o para obtermembro da organização, enganando-o para obter
sua confiança.sua confiança.

Tudo isso pode ser disruptivo e gerar alguns pro-Tudo isso pode ser disruptivo e gerar alguns pro-
blemas... Mas só para os blemas... Mas só para os personagens! Desde que ospersonagens! Desde que os
 jogadores  jogadores (as (as pessopessoas as reais reais em voltem volta da da mesa mesa) nãoa) não
estejam sendo prejudicados, esse tipo de ação meioestejam sendo prejudicados, esse tipo de ação meio
louca pode ser muito divertida. Não estrague a louca pode ser muito divertida. Não estrague a históriahistória
que todos estão construindo em conjunto, mas nãoque todos estão construindo em conjunto, mas não
tenha medo de adicionar novos elementostenha medo de adicionar novos elementos. T. Talvez suaalvez sua
ação não dê certo... Mas, muitas vezes, tentar umaação não dê certo... Mas, muitas vezes, tentar uma
ideia e fracassar pode levar a um resultado ainda maisideia e fracassar pode levar a um resultado ainda mais
divertido e divertido e interessaninteressante!te!

JJOOGGAANNDDOO  EEMM  GGRRUUPPOO

AAoo  ddeeccllaarraarr  ssuuaa  aaççããoo,,  ttoommee  ccuu
iiddaaddoo  

ppaarraa  nnããoo  ddeeccllaarraarr  ttaamm b béémm  aa  aa
ççããoo  ddooss  

oouuttrrooss  jjooggaaddoorreess..  VVooccêê  ppooddee  
ddiizzeerr  

““VVoouu  aattéé  ooss  ppoolliicciiaaiiss  ppaarraa  pp
eerrgguunnttaarr  

nnoottíícciiaass””,,  mmaass  nnããoo  ““VVoouu  aattéé  
ooss  ppoollii--

cciiaaiiss  ee  eelleess  mmee  ccoonnttaamm  oo  qquuee
  aaccoonnttee--

cceeuu  nnaa  cceennaa  ddoo  ccrriimmee””,,  ppoorrqquu
ee  éé  ppaappeell  

ddoo  mmeessttrree  ccoonnttrroollaarr  aass  aaççõõeess
  ddooss  

ppoolliicciiaaiiss..  ÉÉ  ccoommuumm  ssee  eemmppoollgg
aarr  ccoomm  

aa  ““cceennaa””  qquuee  eessttáá  ddeesseennhhaannddoo  eemm  ssuuaa  
mmeennttee  ee  ddiizzeerr  ccooiissaass  ccoommoo  ““JJ

oonnaattaann  

ssaaccaa  aa  eessppaaddaa  ee  LLuuccaass  ccoorrrree  
ppaarraa  ttrrááss  

ddaass  áárrvvoorreess””..  VVooccêê  ssaa b bee  qquuee  LL
uuccaass  éé  

uumm  eessppeecciiaalliissttaa  qquuee  pprreeffeerree  ll
uuttaarr  ssee  

eessgguueeiirraannddoo  ppeellaass  ssoomm b brraass  ee  
uussaannddoo  

aattaaqquueess  ssuurrpprreessaa,,  mmaass  qquueemm  dd
eecciiddee  

ssee  LLuuccaass  vvaaii  oouu  nnããoo  ffaazzeerr  iiss
ssoo  éé  oo  

jjooggaaddoorr  qquuee  ccoonnttrroollaa  LLuuccaass,,  
ppoorr  mmaaiiss  

qquuee  sseejjaa  uummaa   b booaa  eessttrraattééggiiaa..
  CCllaarroo  

qquuee  vvooccêê  éé  lliivvrree  ppaarraa  ddaarr  oopp
iinniiõõeess  ee  

ssuuggeessttõõeess  ddee  ccoommoo  ooss  oouuttrrooss  
ppeerrssoonnaa--

ggeennss  ppooddeemm  aaggiirr,,  mmaass  ttoommee  ccuu
iiddaaddoo  ccoomm  

aa  lliinnhhaa  eennttrree  aa  iinntteennççããoo  ddee  
aajjuuddaarr  

ee  tteennttaarr
  mmaannddaarr  nnaass  aaççõõeess  ddooss  oouuttrrooss

  

ppeerrssoonnaaggeennss..  LLeemm b brree--ssee  ddee  qquuee  ccaaddaa  uumm  

tteemm  ssuuaa  vveezz  ddee  jjooggaarr..

Parte de interpretar também é “falar dentro do Parte de interpretar também é “falar dentro do per-per-
sonagem”. Ou seja, em vez de só declarar suas ações,sonagem”. Ou seja, em vez de só declarar suas ações,
 você  você assume assume a va voz oz do do personapersonagem gem e fae fala cla como omo se fse fosseosse
ele: “Bem-vindos, senhores policiais! Sou Tristan.ele: “Bem-vindos, senhores policiais! Sou Tristan.
Imagino que vocês Imagino que vocês tenham ouvido barulhos estranhos,tenham ouvido barulhos estranhos,
mas está tudo certo por aqui!” Embora a maioriamas está tudo certo por aqui!” Embora a maioria
dos RPGistas goste de fazer isso, não é obrigatório.dos RPGistas goste de fazer isso, não é obrigatório.
Se você não se sentir à vontade para falar como seuSe você não se sentir à vontade para falar como seu

personagem, pode apenas descrever ações (“Eu mepersonagem, pode apenas descrever ações (“Eu me
apresentapresento e tento dizer que, o e tento dizer que, apesar dos barulhos, estáapesar dos barulhos, está
tudo bem no ltudo bem no local...ocal...”). Alguns jogadores elevam ”). Alguns jogadores elevam issoisso
à arte, criando uma vozà arte, criando uma voz, um sotaque ou um , um sotaque ou um conjuntoconjunto
de maneirismos para seus personagens. De novo,de maneirismos para seus personagens. De novo,
isso não é obrigatório, mas pode isso não é obrigatório, mas pode ser muito divertido.ser muito divertido.

Não se preocupe em ter uma “boa” interpretaçãoNão se preocupe em ter uma “boa” interpretação
no sentido teatral do termo. O objetivo deno sentido teatral do termo. O objetivo de OORDEMRDEM  

PPARANORMALARANORMAL RPG RPG não é formar atores,  não é formar atores, muito menosmuito menos
promover competições de atuação. Você não precisapromover competições de atuação. Você não precisa
ter vergoter vergonha, apenas se nha, apenas se divertirdivertir..

REAGINDOREAGINDOEsses “passos” informais se seguem, constituindo oEsses “passos” informais se seguem, constituindo o
 jogo  jogo em si. em si. A partir A partir de suas de suas ações e ações e sua intsua interpreerpretação,tação,
o mestre vai descrever novas o mestre vai descrever novas situações e os jogadoressituações e os jogadores
 vão  vão descrdescrever ever suas suas próppróprias rias ações, ações, para para que que você você narrnarree
sua nova ação e assim por diante.sua nova ação e assim por diante.

EmEmOORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG, diferente de videoga-, diferente de videoga-
mes, você não pode “salvar” o jogo ou voltar atrás.mes, você não pode “salvar” o jogo ou voltar atrás.
Deve lidar com as consequências de suas ações — aDeve lidar com as consequências de suas ações — a
não ser no caso de ter se não ser no caso de ter se enganado com alguma coisa,enganado com alguma coisa,
como já foi dito. Parte da como já foi dito. Parte da graça do jogo é graça do jogo é encontrarencontrar
dificuldades e ser obrigado a pensar no que fazer emdificuldades e ser obrigado a pensar no que fazer em

situações desfavoráveis. Assim, se sua ação resultousituações desfavoráveis. Assim, se sua ação resultouem desastre, não se desespere. O importante é queem desastre, não se desespere. O importante é que
a história esteja divertida, a interação entre o grupoa história esteja divertida, a interação entre o grupo
seja positiva e o seja positiva e o jogo esteja interessantejogo esteja interessante..

Em algum ponto, a cena vai Em algum ponto, a cena vai acabaracabar. Deixe que o . Deixe que o mestremestre
encerre as cenas, pois ele conhece o fluxo da históriaencerre as cenas, pois ele conhece o fluxo da história
melhor que os jogadores.melhor que os jogadores.

O OBJETIVOO OBJETIVO
DO RPGDO RPG
Por mais que se teorize e se fale sPor mais que se teorize e se fale sobre o RPG, o obje-obre o RPG, o obje-

tivo dos jogadores e do mestre tivo dos jogadores e do mestre é apenas um: é apenas um: diversão.diversão.

Essa diversão é alcançada através de uma históriaEssa diversão é alcançada através de uma história
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e regras, mas nenhum desses elementos deve sere regras, mas nenhum desses elementos deve ser
mais importante que a verdadeira finalidade do mais importante que a verdadeira finalidade do jogo.jogo.
Se você e seus amigos estão criando uma narrativaSe você e seus amigos estão criando uma narrativa
memorávememorável, cheia de vl, cheia de viradas surpreendentes e perso-iradas surpreendentes e perso-
nagens marcantes, ótimo. Mas a qualidade da histórianagens marcantes, ótimo. Mas a qualidade da história
não é mais não é mais importantimportante que a e que a diversão dos envolvidos.diversão dos envolvidos.
Se o grupo alcança maestria em Se o grupo alcança maestria em regras e os jogadoresregras e os jogadores
triunfam sobre desafios cada vez maiores, excelen-triunfam sobre desafios cada vez maiores, excelen-

te! Mas isso não vale de nada se todos não estão sete! Mas isso não vale de nada se todos não estão se
divertindo.divertindo.

Ao jogarAo jogar OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG, priorize a inte-, priorize a inte-
ração entre as pessoas, a descontração e o bem-estarração entre as pessoas, a descontração e o bem-estar
dos participantes. Em geral, os medos participantes. Em geral, os melhores momentoslhores momentos
narrativos não vêm de tramas minuciosamente plane-narrativos não vêm de tramas minuciosamente plane-
 jadas, mas  jadas, mas das surpresas das surpresas criadas pela criadas pela interaçãinteração eno entretre
os jogadores. Este é um jogo baseado em relaçõesos jogadores. Este é um jogo baseado em relações
pessoais e nenhuma história ou regra valem maispessoais e nenhuma história ou regra valem mais
que uma amizade.que uma amizade.

QUEM É SEUQUEM É SEU
PERSONAGEM?PERSONAGEM?
Quando você construiu o personagem, deve ter de-Quando você construiu o personagem, deve ter de-
cidido seu nome, história de origem, aparência etc.cidido seu nome, história de origem, aparência etc.
Mas, quando chega Mas, quando chega a hora de interpretar, você pode sea hora de interpretar, você pode se
deparar com uma dúvida: afinal, quem é esse sujeito?deparar com uma dúvida: afinal, quem é esse sujeito?
Como ele reagiria às situações descritas pelo mestre?Como ele reagiria às situações descritas pelo mestre?
Também pode descobrir que a persoTambém pode descobrir que a personalidade que vocênalidade que você
criou de antemão não se encaixa bcriou de antemão não se encaixa bem com a narrativaem com a narrativa
da campanha ou simplesmente não é divertida nada campanha ou simplesmente não é divertida na
prática. Sem problemas; corrigir isso é muito fácil.prática. Sem problemas; corrigir isso é muito fácil.

Para criar uma personalidade marcante e que apareçaPara criar uma personalidade marcante e que apareça

facilmente durantfacilmente durante o jogo, comece pe o jogo, comece por sua classor sua classe dee depersonagem. Lembre-se de heróis de séries, livros,personagem. Lembre-se de heróis de séries, livros,
filmes etc. que poderiam ter essa classe se fosfilmes etc. que poderiam ter essa classe se fossemsem
traduzidos em regras. Então ache características emtraduzidos em regras. Então ache características em
comum deles. Junte isso com a própria descrição dacomum deles. Junte isso com a própria descrição da
classe. Pronto, aí está a base.classe. Pronto, aí está a base.

Exemplos: temos vários combatentes na ficção. OExemplos: temos vários combatentes na ficção. O
assassino John Wick, o soldado de elite Marcus Fé-assassino John Wick, o soldado de elite Marcus Fé-
nix, ou o caçador de demônios Dante. O que todosnix, ou o caçador de demônios Dante. O que todos
eles têm em comum? São treinados para usar armaseles têm em comum? São treinados para usar armas
e artes marciais, e artes marciais, enfrentam ameaças de frente e nãoenfrentam ameaças de frente e não
recuam diante do perigo. E quanto aos especialistas?recuam diante do perigo. E quanto aos especialistas?
James Bond, Viúva Negra, até mesmo o Batman, usamJames Bond, Viúva Negra, até mesmo o Batman, usam

de sua astúciade sua astúcia, treinamento especial e equipamento, treinamento especial e equipamentotático para cumprir suas missões. E que tal ocultistas?tático para cumprir suas missões. E que tal ocultistas?
DrDr. Estranho, John Constantine ou . Estranho, John Constantine ou até Satoru Gojo,até Satoru Gojo,

que usam seus conhecimentos e domínio sobre artesque usam seus conhecimentos e domínio sobre artes
ocultas para enfrentar cultistas malignos e criaturasocultas para enfrentar cultistas malignos e criaturas
de outros mundos.de outros mundos.

Depois que tiver construído a base de sua Depois que tiver construído a base de sua personalida-personalida-
de, escolha uma característica que de, escolha uma característica que seja contraditóriaseja contraditória
a tudo isso — mas que não anule coma tudo isso — mas que não anule completamentepletamente
tudo que você já decidiu. Um combatente pode sertudo que você já decidiu. Um combatente pode ser

um bonachão que adora piadas ruins, um especialistaum bonachão que adora piadas ruins, um especialistapode ser um romântico incurável, um ocultista podepode ser um romântico incurável, um ocultista pode
ser pavio-curto, sempre achando motivos para brigser pavio-curto, sempre achando motivos para brigar.ar.
Junte isso às características padrão.Junte isso às características padrão.

Pronto. Você não precisa de mais nada se não quiser.Pronto. Você não precisa de mais nada se não quiser.
Seu combatente bonachão acaba de entrar na dele-Seu combatente bonachão acaba de entrar na dele-
gacia? Pode não ser uma situagacia? Pode não ser uma situação muito adequadação muito adequada
para mostrar o lado heróico e corajoso, mas talvez opara mostrar o lado heróico e corajoso, mas talvez o
estômago ronque de olho nas rosquinhas. Então eleestômago ronque de olho nas rosquinhas. Então ele
imediatamente se interessa mais pelas guloseimasimediatamente se interessa mais pelas guloseimas
do que pelas pistas. O do que pelas pistas. O especialista pode se apaixonarespecialista pode se apaixonar
à primeira vista por um dos policiais. Já o ocultistaà primeira vista por um dos policiais. Já o ocultista
acha que um dos detetives o chamou de esquisito eacha que um dos detetives o chamou de esquisito e

agora está furioso.agora está furioso.
Seus atributos, perícias e poderes podem ajuSeus atributos, perícias e poderes podem ajudá-lo adá-lo a
decidir suas ações e decidir suas ações e personalidade. Alguém com altapersonalidade. Alguém com alta
Presença provavelmentPresença provavelmente seria e seria eloquente e charmoso,eloquente e charmoso,
um especialista treinado em Investigação tem grandeum especialista treinado em Investigação tem grande
chance de ser desconfiado ou mesmo cínchance de ser desconfiado ou mesmo cínico enquantoico enquanto
um combatente da trilha do guerreiro deve gostar deum combatente da trilha do guerreiro deve gostar de
resolver as coisas com a força bruta.resolver as coisas com a força bruta.

A personalidade do seu personagem também vai seA personalidade do seu personagem também vai se
formar naturalmente, à medida que o jogo avanformar naturalmente, à medida que o jogo avança,ça,
tanto pelas decisões que você toma quanto pelo acasotanto pelas decisões que você toma quanto pelo acaso
dos dados. Foi por puro azar que você dos dados. Foi por puro azar que você falhou em todosfalhou em todos
os testes para se manter de pé sobre o lagos testes para se manter de pé sobre o lago congelado,o congelado,
mas isso é oportunidade para que seu personagemmas isso é oportunidade para que seu personagem
passe a odiar sair passe a odiar sair de casa no inverno. Você tambémde casa no inverno. Você também
pode (com a permissão do mestre) inventar novaspode (com a permissão do mestre) inventar novas
características de personalidade na hora, para scaracterísticas de personalidade na hora, para se en-e en-
caixar com uma cena específica. Quando os zumbiscaixar com uma cena específica. Quando os zumbis
atacam, você inventa que seu personagem lida atacam, você inventa que seu personagem lida muitomuito
mal com cheiros grotescos, e não vai se aproximarmal com cheiros grotescos, e não vai se aproximar
dos zumbis por nada! Contudo, não exagere — criedos zumbis por nada! Contudo, não exagere — crie
características de personalidade “improvisadas” nocaracterísticas de personalidade “improvisadas” no
máximo uma ou duas vezes na campanha, ou seumáximo uma ou duas vezes na campanha, ou seu
personagem virará um maluco completo.personagem virará um maluco completo.
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FAZENDO TESTESFAZENDO TESTES
Até agora, você não precisou se preocupar com asAté agora, você não precisou se preocupar com as
regras, a não ser para construir o pregras, a não ser para construir o personagem. Con-ersonagem. Con-
tudo, mais cedo ou mais tarde o mestre vai pedirtudo, mais cedo ou mais tarde o mestre vai pedir
algum teste.algum teste.

As páginas a seguir trazem todas as regras que vocêAs páginas a seguir trazem todas as regras que você

precisa conhecer como jogador. Porém, se você precisa conhecer como jogador. Porém, se você estáestá
começandcomeçando, não se o, não se preocupe em decorar todas apreocupe em decorar todas ass
mecânicas do jogo ou as nuances dos testes que estámecânicas do jogo ou as nuances dos testes que está
fazendo. Não se preocupe nem mesmo com os nú-fazendo. Não se preocupe nem mesmo com os nú-
meros e minúcias na ficha de personagem. Apenasmeros e minúcias na ficha de personagem. Apenas
preste atenção ao que o mestre diz, role o preste atenção ao que o mestre diz, role o dado ade-dado ade-
quado e escute o resultado de sua ação. Um colegaquado e escute o resultado de sua ação. Um colega
mais experiente pode lhe dar conselhos sobre comomais experiente pode lhe dar conselhos sobre como
melhorar suas chances nos testes, mas isso não é umamelhorar suas chances nos testes, mas isso não é uma
desculpa para que ele tome as decisões por você. Odesculpa para que ele tome as decisões por você. O
personagem é seu, quem manda é você... E é você personagem é seu, quem manda é você... E é você queque
 vai ter  vai ter que lidar que lidar com as com as consequências de suas consequências de suas ações!ações!

Alguns grupos Alguns grupos gostam de otimizar sgostam de otimizar seus persona eus persona gensgens
em termos de jogo, principalmente melhorando suasem termos de jogo, principalmente melhorando suas
chances em combate. Não há problema nenhum emchances em combate. Não há problema nenhum em
 jogar assim. Na verdad jogar assim. Na verdade, muitos heróis da ficçãe, muitos heróis da ficção se-o se-
riam extremamenriam extremamente eficientes em regras. te eficientes em regras. ConstruirConstruir
personagens poderosos faz parte tanto do aspectopersonagens poderosos faz parte tanto do aspecto
técnico quanto da narrativa do jogo.técnico quanto da narrativa do jogo.

Contudo,Contudo,OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG não é uma com- não é uma com-
petição. Se, na hora dos testes, você não se sai tão bempetição. Se, na hora dos testes, você não se sai tão bem
quanto os outros jogadores, isso quanto os outros jogadores, isso não significa quenão significa que
 você é um membro menos valioso do grupo ou  você é um membro menos valioso do grupo ou queque
tem menos direito de estar lá. Você pode pedir dicastem menos direito de estar lá. Você pode pedir dicas
sobre como melhorar seu personagem em termos desobre como melhorar seu personagem em termos de

 jogo, mas isso não é obrigató jogo, mas isso não é obrigatório.rio.
Embora a interpretação seja encorajadEmbora a interpretação seja encorajada, às a, às vezes testesvezes testes
são exigidos para resolver questões sociais. Se vocêsão exigidos para resolver questões sociais. Se você
quer arrancar informações do delegado local, nãoquer arrancar informações do delegado local, não
basta falar bbasta falar bonito por meia onito por meia hora. Você efetivamenhora. Você efetivamentete
precisa rolar um dado para verificar o sucesso da açprecisa rolar um dado para verificar o sucesso da ação.ão.
Nenhum jogador deve tentar Nenhum jogador deve tentar ““enrolar” o mestre enrolar” o mestre comcom
descrições mirabolantes ou atuação teatral. É legaldescrições mirabolantes ou atuação teatral. É legal
que você tenha narrado o salto acrobático de suaque você tenha narrado o salto acrobático de sua
especialista, pousando atrás do vilão e espetando-oespecialista, pousando atrás do vilão e espetando-o
com uma adaga, mas você ainda terá que fazer testescom uma adaga, mas você ainda terá que fazer testes
para que essa ação aconteça. Não importa que vopara que essa ação aconteça. Não importa que vocêcê
seja muito eloquente tentando convencer os seja muito eloquente tentando convencer os agentesagentes

federais a liberar sua carga estranha no aeroporto,federais a liberar sua carga estranha no aeroporto,seu personagem só será eloquente quando passarseu personagem só será eloquente quando passar
num teste.num teste.

Saber falar bem não o Saber falar bem não o torna melhor ou pior que ne-torna melhor ou pior que ne-
nhum outro jogador denhum outro jogador de OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG;;
todos têm as mesmas chances. Isso também todos têm as mesmas chances. Isso também significasignifica
que um jogador tímido pode ter um personagemque um jogador tímido pode ter um personagem
falastrão e carismático. Escolhas e personalidade sãofalastrão e carismático. Escolhas e personalidade são
decididas em decididas em interpretainterpretação. Momentos com sução. Momentos com sucessocesso
e fracasso incertos são decididos com testes.e fracasso incertos são decididos com testes.

VITÓRIAS EVITÓRIAS E
DERROTASDERROTAS
Quando estiver jogandoQuando estiver jogando OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG,,
tenha em mente que seu personagem não é vocêtenha em mente que seu personagem não é você
mesmo. Nenhuma falha nos dados ou fracasso namesmo. Nenhuma falha nos dados ou fracasso na
história diminui suas próprias vitórias peshistória diminui suas próprias vitórias pessoais. Dasoais. Da
mesma forma, por maior que seja o triunfo de seumesma forma, por maior que seja o triunfo de seu
personagem, isso tudo só existe na ficção.personagem, isso tudo só existe na ficção.

Não leve o que acontece no jogo para o lado pesNão leve o que acontece no jogo para o lado pessoal.soal.
OORDEMRDEM P PARANORMALARANORMAL RPG RPG é um jogo sobre contar his- é um jogo sobre contar his-
tórias que muitas vezes são longas. Essas histórias sãotórias que muitas vezes são longas. Essas histórias são
moldadas por meio de regras e dados, com resultadosmoldadas por meio de regras e dados, com resultados
bastante aleatórios. Por mais sorte que você tenha ebastante aleatórios. Por mais sorte que você tenha e
por melhores que sejam suas ideias, é impossível quepor melhores que sejam suas ideias, é impossível que
seu personagem sempre saia ganhando. Assim, seu personagem sempre saia ganhando. Assim, nãonão
meça seu divertimento pelo quanto você foi bem-su-meça seu divertimento pelo quanto você foi bem-su-
cedido. Seu guerreiro fortão foi nocauteado por umcedido. Seu guerreiro fortão foi nocauteado por um
cozinheiro com um rolo de macarrão? Não fique comcozinheiro com um rolo de macarrão? Não fique com
raiva. Os outros jogadores estão raiva. Os outros jogadores estão rindo do personagem,rindo do personagem,
da improbabilidade dos dados e da situação, não deda improbabilidade dos dados e da situação, não de
 você. Ria também. você. Ria também.

Seu personagem também não será o protagoSeu personagem também não será o protagonistanista
sempre. Claro, o ideal é que o grupo divida os ho-sempre. Claro, o ideal é que o grupo divida os ho-

lofotes igualmente o tempo todo, mas muitas lofotes igualmente o tempo todo, mas muitas cenascenasressaltam as habilidades e a personalidade de umressaltam as habilidades e a personalidade de um
herói. O combatente brilha na ação, o especialistaherói. O combatente brilha na ação, o especialista
se destaca quando o assunto é tecnologia, o ocultistase destaca quando o assunto é tecnologia, o ocultista
tem facilidade lidando com o Paranormal. Se o seutem facilidade lidando com o Paranormal. Se o seu
personagem não tem nada para fazer numa cenapersonagem não tem nada para fazer numa cena
específica ou específica ou parece temporariamente inútil, relaparece temporariamente inútil, relaxe exe e
observe a interpretação de seus colegasobserve a interpretação de seus colegas. Seu momento. Seu momento
logo vai chegar.logo vai chegar.

Seu personagem só Seu personagem só existe enquantexiste enquanto parte de o parte de umauma
experiência em grupo. Um grupo em que todos devemexperiência em grupo. Um grupo em que todos devem
ser heróis, companheiros e amigos.ser heróis, companheiros e amigos.
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Sempre que um personagem tenta fazer uma açãoSempre que um personagem tenta fazer uma ação
cujo resultado é incerto, o jogador fcujo resultado é incerto, o jogador faz um teste. Testesaz um teste. Testes
são sempre feitos rolando um ou mais dados de 20são sempre feitos rolando um ou mais dados de 20
faces (d20) e aplicando-se modificadores adicionais.faces (d20) e aplicando-se modificadores adicionais.

TIPOS DE TESTESTIPOS DE TESTES
Testes são classificados pela característica utiliTestes são classificados pela característica utilizadazada
(atributo ou perícia) e pelo que define sua DT (co-(atributo ou perícia) e pelo que define sua DT (co-
muns ou opostos).muns ou opostos).

TTestes estes de de AtrAtriibutobuto
VVocê usa testes de atributo para ocê usa testes de atributo para tarefas básicas, tarefas básicas, parapara
as quais nenhuma perícia se aplica. as quais nenhuma perícia se aplica. Para fazer um testePara fazer um teste
de atributo, role 1d20, mais um número adicionalde atributo, role 1d20, mais um número adicional
de d20 igual ao seu valor de d20 igual ao seu valor no atributo escolhido. Se ono atributo escolhido. Se o
atributo for positivo, escolha o maior resultado entreatributo for positivo, escolha o maior resultado entre

os dados. Se for negativo, use o resultado mais baixo.os dados. Se for negativo, use o resultado mais baixo.

Aqui estão alguns exemplos de testes de atributo,Aqui estão alguns exemplos de testes de atributo,
seguidos pelo atributo testado.seguidos pelo atributo testado.

  II Erguer um objeto pErguer um objeto pesado (Força).esado (Força).

  II Amarrar cordas (Agilidade).Amarrar cordas (Agilidade).

  II Lembrar-se de um número de Lembrar-se de um número de telefone (Intelecto).telefone (Intelecto).

  
II

Causar boa ou Causar boa ou má impressão (Presença).má impressão (Presença).  II Andar dez quarteirões sem se cansar (Andar dez quarteirões sem se cansar (Vigor)Vigor)..

TTesteestes s de de PePerríícciiaa
Um teste de perícia funciona como um Um teste de perícia funciona como um teste de atri-teste de atri-
buto. Porém, você soma à rolagem o modificador dabuto. Porém, você soma à rolagem o modificador da
perícia em questão.perícia em questão.

OO Capítulo 2: PeríciasCapítulo 2: Perícias explica como calcular seu explica como calcular seu
modificador por treinamento para cada perícia.modificador por treinamento para cada perícia.

TTestestes es CoComunsmuns
estes comuns são usados quando um persoestes comuns são usados quando um personagemnagem
está competindo contra o ambiente. Eles são está competindo contra o ambiente. Eles são realiza-realiza-

dos contra uma dificuldade determinada pelo mestre,dos contra uma dificuldade determinada pelo mestre,de acordo com a tarefa sendo realizada. Consulte ade acordo com a tarefa sendo realizada. Consulte a
abela 4.1 para exemplos.abela 4.1 para exemplos.

O mestre pode estipular as dificuldades de todosO mestre pode estipular as dificuldades de todos
os testes usando a tabela acima como guia. Porém,os testes usando a tabela acima como guia. Porém,
oo C C  traz exemplos de dificuldades para traz exemplos de dificuldades para
tarefas específicas nas descrições de cada perícia.tarefas específicas nas descrições de cada perícia.

TTestes estes OpoOpostosstos
TTestes opostos são estes opostos são usados quando dois ou usados quando dois ou mais perso-mais perso-
nagens estão competindo entre si. Cada pernagens estão competindo entre si. Cada personagemsonagem
envolvido faz seu teste. Aquele com maior valor envolvido faz seu teste. Aquele com maior valor é oé o
 vencedor vencedor. Em . Em caso de caso de empate, aquele com o empate, aquele com o maiormaior

modificador vence. Se os modificadores forem iguais,modificador vence. Se os modificadores forem iguais,
outra rolagem deve ser feita.outra rolagem deve ser feita.

TESTESTESTES

TESTE DE ATRIBUTOTESTE DE ATRIBUTO
1D20 +1D20 POR PONTO DE ATRIBUTO1D20 +1D20 POR PONTO DE ATRIBUTO

USADO VS. DTUSADO VS. DT

TESTE DE PERÍCIATESTE DE PERÍCIA
1D20 +1D20 POR PONTO DE ATRIBUTO-1D20 +1D20 POR PONTO DE ATRIBUTO-
BASE DA PERÍCIA + MODIFICADOR BASE DA PERÍCIA + MODIFICADOR DADA

PERÍCIA VS. DTPERÍCIA VS. DT

EEXXEEMMPPLLOOSS  DDEE  TTEESSTTEESS  
DDEE  AATTRRIIBBUUTTOO
OOss  aattrriibbuuttooss  ddee  BBiiaannccaa  ssããoo  AAggiilliiddaaddee  
00,,  FFoorrççaa  ––11,,  IInntteelleeccttoo  33,,  PPrreesseennççaa  11  ee  
VViiggoorr  11..  CCaassoo  eellaa  tteennttee  eemmppuurrrraarr  uummaa  
ccaaiixxaa  ppeessaaddaa,,  oo  mmeessttrree  ppooddee  ppeeddiirr  uumm

  tteessttee  ddee  FFoorrççaa..  CCoommoo  BBiiaannccaa  tteemm  FFoorrççaa  
––11,,  eellaa  rroollaa  22dd2200  ((uumm  ddaaddoo  aaddiicciioonnaall  
ppoorr  ssuuaa  FFoorrççaa))  ee  f f iiccaa  ccoomm  oo  ppiioorr  rreessuull--
ttaaddoo  ((ppooiiss  ssuuaa  FFoorrççaa  éé  nneeggaattiivvaa))..  PPoorr  
eexxeemmpplloo,,  ssee  ooss  ddaaddooss  rroollaarreemm  1133  ee  88,,  oo  
rreessuullttaaddoo  ddoo  tteessttee  sseerráá  88..

EEmm  oouuttrraa  ssiittuuaaççããoo,,  eellaa  ppooddee  eessttaarr  tteenn--
ttaannddoo  aammaarrrraarr  aass  mmããooss  ddee  uumm  ssuussppeeiittoo  
ddeessaaccoorrddaaddoo  ppaarraa  qquuee  eellee  nnããoo  f f uujjaa..  OO  
mmeessttrree  ppeeddee  uumm  tteessttee  ddee  AAggiilliiddaaddee  ee,,  
ccoommoo  oo  vvaalloorr  ddeessssee  aattrriibbuuttoo  ddee  BBiiaannccaa  éé  
00,,  eellaa  rroollaa  aappeennaass  oo  dd2200  ppaaddrrããoo  ee  f f iiccaa  
ccoomm  oo  rreessuullttaaddoo..

PPoorr  f f iimm,,  BBiiaannccaa  pprreecciissaa  ssee  lleemmbbrraarr  ddoo  nnúú--
mmeerroo  ddaa  ppllaaccaa  ddee  uumm  ccaarrrroo  qquuee  eellaa  vviiuu  hháá  
ddooiiss  ddiiaass..  LLeemmbbrraarr--ssee  ddee  uummaa  iinnf f oorrmmaaççããoo  
ccoommoo  eessttaa  éé  uumm  tteessttee  ddee  IInntteelleeccttoo;;  BBiiaannccaa  
rroollaa  44dd2200  ((11dd2200  ppaaddrrããoo,,  mmaaiiss  33  ddaaddooss  ppoorr  
sseeuu  IInntteelleeccttoo))  ee  uussaa  oo  mmaaiioorr  vvaalloorr  eennttrree  
ttooddooss  ooss  ddaaddooss  ccoommoo  rreessuullttaaddoo..
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Misturando Testes Comuns e OpostosMisturando Testes Comuns e Opostos
É possível ter um teste comum e oposto ao mes-É possível ter um teste comum e oposto ao mes-
mo tempo. Por exemplo, se três personagens estãomo tempo. Por exemplo, se três personagens estão

disputando para ver quem nada através de um lagodisputando para ver quem nada através de um lago
primeiro, todos devem fazer um teste de Atletismoprimeiro, todos devem fazer um teste de Atletismo
contra uma DT. Aqueles que passarem atravessamcontra uma DT. Aqueles que passarem atravessam
o lago. Dentre esses, aquele com o maior resultadoo lago. Dentre esses, aquele com o maior resultado
chega primeiro.chega primeiro.

REGRASREGRAS
ADICIONAISADICIONAIS
Sucessos e Sucessos e FFaallhashas
AutomáticosAutomáticos
Ao fazer um teste, um 20 natural (quando o resul-Ao fazer um teste, um 20 natural (quando o resul-
tado do d20 escolhido é 20) sempre é um sucesso, etado do d20 escolhido é 20) sempre é um sucesso, e
um 1 natural (quando o resultado do d20 escolhidoum 1 natural (quando o resultado do d20 escolhido
é 1) sempre é uma falha, não importando o valor aé 1) sempre é uma falha, não importando o valor a
ser alcançado.ser alcançado.

NNovas ovas TTentatentatiivasvas
Em geral, você pode tentar um teste de novo em cEm geral, você pode tentar um teste de novo em casoaso
de falha e continuar tentando por toda a eterde falha e continuar tentando por toda a eternidade.nidade.
Contudo, alguns testes acarretam penalidades (ouContudo, alguns testes acarretam penalidades (ou
problemas!) em caso de problemas!) em caso de falha. Por exemplo, um per-falha. Por exemplo, um per-
sonagem que falhe em um teste de Atletismo parasonagem que falhe em um teste de Atletismo para
subir uma encosta pode tentar novamente. Mas, sesubir uma encosta pode tentar novamente. Mas, se

falhar por 5 ou mais, caifalhar por 5 ou mais, cairá. Ele pode se levantar erá. Ele pode se levantar etentar de novo, supontentar de novo, supondo que a queda não tenha sidodo que a queda não tenha sido
muito dolorida…muito dolorida…

O mestre sempre pode determinar que uma açãoO mestre sempre pode determinar que uma ação
não possa ser tentada novamente. Em geral, isso vnão possa ser tentada novamente. Em geral, isso vaiai
representar falta de tempo, uma consequência da falharepresentar falta de tempo, uma consequência da falha

anterior que impede novas tentativas ou qualqueranterior que impede novas tentativas ou qualquer
circunstância que o mestre julgar apropriada.circunstância que o mestre julgar apropriada.

TTEESSTTEESS  DDEE  
RREESSIISSTTÊÊNNCCIIAA
TTeesstteess d dee  rreessiiststêênncciiaa  sãsãoo  uumm  ttipipoo  eessppee--
ccífífiiccoo  ddee t teessttee  ddee ppeerríícciia,a,  ggeerraallmemennttee  
uussaanndodo  FFoorrttiitutuddee,,  RReeflfleexxooss  oouu VVoonntatadde,e,  qquuee  
rreepprreesseentntaamm  aa  ccapapaacciiddaaddee ddee  uumm  peperrssoonanaggemem  
eemm e evviittaarr  ouou  ddiimmiinnuiuirr  ooss  eefefeiittooss ddee cceerrtatass  
hhaabbiillididaaddeess,,  riri

ttuuaaiiss  ee iitteensns..
AA DDTT  ddee  umum  tteessttee d dee  rresesiiststêênncciaia  éé iinnddi-i-
ccaaddaa ppeelloo  eefefeiittoo a a  seserr  eevivittadadoo..  IsIsssoo ppooddee  
sseerr  uumm v vaalloorr  ffixixoo  ((poporr e exxeemmplploo,, aa  DDTT ppaarraa  
rresesiissttiirr  aoao  eeffeieittoo ddee  umum  tatasseerr é é  1122))  oouu uumm  
vvaalloorr ddeetterermmininaaddoo p poorr uumm  atatrribibuuttoo d doo  ppeerr--
ssoonnaagegemm g geerraandndoo o o  eeffeieittoo ((iinndidiccaaddoo  jjununttoo  
ddoo t teessttee ddee rreessisisttênêncciiaa n neecceessssááririoo))..  NNees-s-
tteess ccasasooss,, a a  DTDT  sseerárá  iigguuaall a a  1100  ++  memettaaddee  
dodo  lliimimittee ddee  PEPE  poporr  rrododaaddaa  ddoo p peerrssoonnaagegemm  ++  
seseuu v vaalloorr nnoo aattrribibuuttoo  iinndidiccaaddoo..

PPoorr e exxemempplloo,, aa  hhaabbiililiddaaddee  CCaiai  DDeennttrro,o,  ddoo  
ccomombbaattenenttee,,  tteemm DDTT  VViigg,, oouu  sseejja,a,  aa  DDTT  paparraa  
rresesiissttiirr  aa eellaa  éé  1010  ++  mmeettadadee  ddoo  llimimiittee  ddee  

PPEE  pporor  rrooddaaddaa ddoo  ppeerrsosonnaaggeemm  ++ sseeuu  VViigogorr..  
AA  DDTT  ppaarara  rreessiisstitirr  aa  eesssasa  hhaabbiillididaaddee d dee u umm  
ccoombmbaatteennttee c coomm  NNEEX X  5 555%%  ee  VVigigoorr  33  ssereráá  118.8.
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CoCondndiiçõções es FFavoráveavoráveiis s ee
DesfavoráveisDesfavoráveis
Certas situações podem tornar um teste mais fácilCertas situações podem tornar um teste mais fácil
ou mais difou mais dif ícil. Para representar isso, o mestre podeícil. Para representar isso, o mestre pode
alterar o teste de duas maneiras.alterar o teste de duas maneiras.

• Conceder ao perso• Conceder ao personagem um bônus de +2 ou maisnagem um bônus de +2 ou mais

para representar cirpara representar circunstâncias que melhocunstâncias que melhorem seurem seudesempenho. Por exemplo, procurar por um livrodesempenho. Por exemplo, procurar por um livro
em uma biblioem uma biblioteca bem-organizada com um teca bem-organizada com um testeteste
de Investigação.de Investigação.

• Impor ao personagem uma penalidade de –2 ou• Impor ao personagem uma penalidade de –2 ou
mais para representar circunstâncias que mais para representar circunstâncias que atrapalhamatrapalham
seu desempeseu desempenho, como procurar por um frasco es-nho, como procurar por um frasco es-
pecífico em um lapecífico em um laboratório bagunçado com um testeboratório bagunçado com um teste
de Investigação.de Investigação.

KKiits ts dde e PePerrícíciiasas
Algumas perícias requerem ferramentas. Se isso forAlgumas perícias requerem ferramentas. Se isso for
necessário, será mencionado na descrição da perícia.necessário, será mencionado na descrição da perícia.

Se você não possui Se você não possui o kit apropriado, ainda pode usaro kit apropriado, ainda pode usar
a perícia, mas sofre –5 no teste.a perícia, mas sofre –5 no teste.

Prestar Prestar AAjudajuda
Às vezes, os Às vezes, os personagens trabalham juntos e se aju-personagens trabalham juntos e se aju-
dam. Um personagem (normalmente aquele com odam. Um personagem (normalmente aquele com o
maior bônus) é considerado o líder, e faz o teste nor-maior bônus) é considerado o líder, e faz o teste nor-
mal, enquanto cada ajudante faz um teste mal, enquanto cada ajudante faz um teste contra Dcontra D
10 (usando a mesma perícia ou outra que faça 10 (usando a mesma perícia ou outra que faça sentido).sentido).
Um teste de ajuda concede ao líder um bônus Um teste de ajuda concede ao líder um bônus de +1,de +1,
e +1 adie +1 adicional para cada 10 poncional para cada 10 pontos acima da D (+2tos acima da D (+2
para um resultado 20, +3 para 30 e apara um resultado 20, +3 para 30 e assim por diante).ssim por diante).

Em muitos casos, ajuEm muitos casos, ajuda externa não traz beda externa não traz benefnefícios —ícios —
 você não  você não pode ajudar pode ajudar um colega um colega a ser a ser mais simais silenciosolencioso
em seu teste de Furtividade. Ou então apenas umem seu teste de Furtividade. Ou então apenas um
número limitanúmero limitado de ajudantes pode auxiliar alguémdo de ajudantes pode auxiliar alguém
ao mesmo tempo (não há espaço para muitas pessoasao mesmo tempo (não há espaço para muitas pessoas
à volta de uma mesma fechadura). O mestre limitaà volta de uma mesma fechadura). O mestre limita
a ajuda como achar melhor, de acordo com a tarefaa ajuda como achar melhor, de acordo com a tarefa
e as condições.e as condições.

TTestes seestes sem m RolRolageagensns
Um teste repreUm teste representa a realização de uma tarefa de-senta a realização de uma tarefa de-
safiadora — com alta difisafiadora — com alta dificuldade ou fei culdade ou fei ta em situaçãta em situaçãoo
de perigo. Quando este não é o caso, você de perigo. Quando este não é o caso, você pode usarpode usar
as opções a seguir para dispensar as rolagens. Elasas opções a seguir para dispensar as rolagens. Elas
são úteis para acesão úteis para acelerar o jogo e não interromper alerar o jogo e não interromper a
hishistória com rolagens desnecessárias.tória com rolagens desnecessárias.

E .E . Quando seu bônus total em um teste Quando seu bônus total em um teste
é igual ou maior que a D, você não precisa fazer oé igual ou maior que a D, você não precisa fazer o
testeste — você automaticamente passa. A tarefa é trivialte — você automaticamente passa. A tarefa é trivial
para alguém com suas habilipara alguém com suas habilidades. Caso o dades. Caso o teste tenhateste tenha
 varia variados dos graus graus de de sucesssucesso, o, você você obtém obtém o o mínimmínimoo
possível. Você ainda pode fazer uma rolagem parapossível. Você ainda pode fazer uma rolagem para
alcançar um grau maior de sucesalcançar um grau maior de sucesso, se quiser, masso, se quiser, mas
arrisca falhar se rolar um 1 natural.arrisca falhar se rolar um 1 natural.

E .E . Quando não há pressão para reali- Quando não há pressão para reali-
zar uma tarefa, você pode escolher 10. Isso significazar uma tarefa, você pode escolher 10. Isso significa
realizar a tarefa com calma, sem chance para erros.realizar a tarefa com calma, sem chance para erros.
Em vez de rolar os d20, considere um resultado 10Em vez de rolar os d20, considere um resultado 10
automáautomático. Isso costuma basttico. Isso costuma bastar para muitas tarefas.ar para muitas tarefas.

E .E . Quando não há pressão e a tare Quando não há pressão e a tarefafa
não oferece nenhuma consequência ou penalidadenão oferece nenhuma consequência ou penalidade
em caso de falha, você pode escolher 20. Isso signi-em caso de falha, você pode escolher 20. Isso signi-
fica gastar todo o tempo do mundo e tentar todasfica gastar todo o tempo do mundo e tentar todas
as possibilidades, as possibilidades, até passaraté passar. Em vez de . Em vez de rolar os d20,rolar os d20,
considere um resultado 20 automático. Escolher 20considere um resultado 20 automático. Escolher 20
exige vinte vezes mais tempo que o normal exige vinte vezes mais tempo que o normal para exe-para exe-
cutar a perícia (ou, para simplificar, a cena inteira, decutar a perícia (ou, para simplificar, a cena inteira, de
acordo com o mestre).acordo com o mestre).

TESTESTESTES
ESTENDIDOSESTENDIDOS
A maioria das tarefas pode ser resolvida com umA maioria das tarefas pode ser resolvida com um
único teste. Se um personagem quer escalar um muroúnico teste. Se um personagem quer escalar um muro
ou estancar um sangramento, o sucesso ou a falhaou estancar um sangramento, o sucesso ou a falha
são aparentes após um são aparentes após um único teste. Entretanto, paraúnico teste. Entretanto, para
situações complexas e que consomem tempo — comosituações complexas e que consomem tempo — como
escalar uma montanha ou curar uma doença graveescalar uma montanha ou curar uma doença grave
—, ou quando o mestre quer cr—, ou quando o mestre quer criar clima de teniar clima de tensão esão e

suspense, esta regra pode ser usada.suspense, esta regra pode ser usada.

Em um teste estendido, o grupo deve Em um teste estendido, o grupo deve acumular umaacumular uma
quantidade de sucessos antes de três falhas, o quequantidade de sucessos antes de três falhas, o que
indica uma falha total. Quanto mais complexa a tarefa,indica uma falha total. Quanto mais complexa a tarefa,
mais sucessomais sucessos são exigidos — veja a Tabela 4.2: Ts são exigidos — veja a Tabela 4.2: Testesestes
Estendidos a seguir.Estendidos a seguir.

Por exempPor exemplo, os lo, os personagens estão procurando o es-personagens estão procurando o es-
conderijo de um cartel de traficantes. Para isso preci-conderijo de um cartel de traficantes. Para isso preci-
sam fazer perguntas na csam fazer perguntas na cidade. Pela complexidade. Pela complexidade daidade da
tarefa, fazer um único teste parece estranho. Assim,tarefa, fazer um único teste parece estranho. Assim,
o mestre pede um teste estendido de Investigaçãoo mestre pede um teste estendido de Investigação
com complexidade média e D 20. Isso significa quecom complexidade média e D 20. Isso significa que

os agentes devem fazer testes de os agentes devem fazer testes de Investigação contraInvestigação contraD 20 até acumularem cinco sucessos. Se consegui-D 20 até acumularem cinco sucessos. Se consegui-
rem, descobrem as pistas. Porém, se acumularemrem, descobrem as pistas. Porém, se acumularem
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três falhas antes dos cinco sucessos, têm uma falhatrês falhas antes dos cinco sucessos, têm uma falha
total — nesse caso, o grupo pode ter sido descuidadototal — nesse caso, o grupo pode ter sido descuidado
e alertado os membros do cartel, além de não e alertado os membros do cartel, além de não conse-conse-
guir a informação que queria.guir a informação que queria.

anto testes de atributo anto testes de atributo quanto testes de pquanto testes de perícia po-erícia po-
dem ser tratados como testes estendidos.dem ser tratados como testes estendidos.

TTestes Estestes Estendendiidos dos UsandoUsando
VVáárriias as CaCaracracteríteríststiicacass
Alguns testes estendidos podem envolver mais deAlguns testes estendidos podem envolver mais de
uma perícia. Por exemplo, infiltrar-se em uma base deuma perícia. Por exemplo, infiltrar-se em uma base de
cultistas pode cultistas pode exigir um sucesso em Atletismo, paraexigir um sucesso em Atletismo, para
escalar o muro, e dois em Furtividade, para não serescalar o muro, e dois em Furtividade, para não ser
 visto pelas  visto pelas sentinelas. Esentinelas. Encontrar ncontrar um reum relatório cielatório cientí-ntí-
fico secreto na internet pode exigir dois sucessos fico secreto na internet pode exigir dois sucessos emem
testes de testes de ecnologia para se infiltrar ecnologia para se infiltrar em um sistemaem um sistema
protegido e um teste de Ciências para identificar oprotegido e um teste de Ciências para identificar o
relatório em questão.relatório em questão.

AAjuda juda e e TTestes estes EstendiEstendidodoss
Personagens podem prestar ajuda em testes estendidos.Personagens podem prestar ajuda em testes estendidos.
Os personagens ajudando fazem seu teste de ajuda cadaOs personagens ajudando fazem seu teste de ajuda cada
 vez  vez que que o o persopersonagem nagem desemdesempepenhando a tarefa faz umnhando a tarefa faz um
novo teste como parte do teste estendido.novo teste como parte do teste estendido.

O mestre pode permitir testes de O mestre pode permitir testes de ajuda com períajuda com períciascias
diferentes, mas relacionadas à tarefa. Por exemdiferentes, mas relacionadas à tarefa. Por exemplo,plo,
um personagem fazendo um teste estendido de So-um personagem fazendo um teste estendido de So-
brevivência para seguir uma trilha pode ser ajudadobrevivência para seguir uma trilha pode ser ajudado
por um colega que procura rastros usando testes depor um colega que procura rastros usando testes de
PercepçãPercepção. Cada perícia o. Cada perícia diferentdiferente só poe só pode ser usadade ser usada
para prestar ajuda uma vez durante o teste estendido.para prestar ajuda uma vez durante o teste estendido.

DiDiffiiculcultantanddo o TTesteestess
EstendidosEstendidos
Para testes Para testes estendidos especialmente desafiado estendidos especialmente desafiado res, res, oo

mestre pode usar dificuldades cumulativas e mestre pode usar dificuldades cumulativas e penali-penali-
dades por falhas.dades por falhas.

No primeiro caso, a DT começa num valor de-No primeiro caso, a DT começa num valor de-
terminado, mas aumenta em +2 a cada teste (in-terminado, mas aumenta em +2 a cada teste (in-
dependentedependentemente de o teste ser um sucesso mente de o teste ser um sucesso ou umaou uma
falha), representando a dificuldade falha), representando a dificuldade crescente. Porcrescente. Por
exempexemplo, num teste estendido para lo, num teste estendido para se infiltrar até ose infiltrar até o
depósito de uma empresa multinacional, a D podedepósito de uma empresa multinacional, a D pode
aumentar a cada teste, pois quanto mais perto doaumentar a cada teste, pois quanto mais perto do
depósito, maior a segurança.depósito, maior a segurança.

No segundo caso, o mestre aplica uma penalidadeNo segundo caso, o mestre aplica uma penalidade
para cada falha no teste estendido — isto é, além depara cada falha no teste estendido — isto é, além de

chegar mais perto de uma falha total. Digamos quechegar mais perto de uma falha total. Digamos que
um personagem esteja envolvido em uma um personagem esteja envolvido em uma negociaçãonegociação
intrincada com contrabandistas, exigindo um testeintrincada com contrabandistas, exigindo um teste
estendido de Diplomacia. Cada vez que falha, podeestendido de Diplomacia. Cada vez que falha, pode
sofrer uma penalidade cumulativa de –2 nos testessofrer uma penalidade cumulativa de –2 nos testes
seguintes — isso significa que o criminoso está fi-seguintes — isso significa que o criminoso está fi-
cando cada vez mais ofendido. Da mesma forma,cando cada vez mais ofendido. Da mesma forma,
um personagem escalando uma montanha com umum personagem escalando uma montanha com um
teste estendido de Atletismo pode sofrer 3d6 pontosteste estendido de Atletismo pode sofrer 3d6 pontos
de dano para cde dano para cada falha, ada falha, representarepresentando machucadosndo machucados
durante a subida.durante a subida.

InterrupçõesInterrupções

e e NNovas ovas TTentatentatiivasvasA maioria dos testes estendidos pode sA maioria dos testes estendidos pode ser interer interrompidarompida
sem problemas. Entretanto, o mestre pode determinarsem problemas. Entretanto, o mestre pode determinar
que uma interrupção conte como uma falha ou atéque uma interrupção conte como uma falha ou até
mesmo como uma falha completa no teste estendido.mesmo como uma falha completa no teste estendido.

Normalmente pode-se fazer novas tentativas de testesNormalmente pode-se fazer novas tentativas de testes
estendidos. Entretanto, da mesma forma que comestendidos. Entretanto, da mesma forma que com
testes normais, alguns testes estendidos têm con-testes normais, alguns testes estendidos têm con-
sequências que devem ser levadas em conta. Porsequências que devem ser levadas em conta. Por
exemplo, uma armadilha que exemplo, uma armadilha que exige um teste exige um teste esten esten didodido
de Crime pode disparar em caso de falha.de Crime pode disparar em caso de falha.
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Os agentes da Ordem são treinados para lidar comOs agentes da Ordem são treinados para lidar com
ameaças paranormais, sejam elas zumbis de Sangue ouameaças paranormais, sejam elas zumbis de Sangue ou
espectros de Energia, mas geespectros de Energia, mas geralmente existe um longoralmente existe um longo

processo que antecede o confronto com essas forças.processo que antecede o confronto com essas forças.
Agentes precisam ser capazes de investigar localizações,Agentes precisam ser capazes de investigar localizações,
interrogar testemunhinterrogar testemunhas e as e suspeitos e interpretar pistassuspeitos e interpretar pistas
para desvendar os casos que chegam até a Ordem.para desvendar os casos que chegam até a Ordem.

FICHA DEFICHA DE
INVESTIGAÇÃOINVESTIGAÇÃO
No começo de cada missão, o grupo de No começo de cada missão, o grupo de agentes recebeagentes recebe
uma “Ficha de Investigação” (veja a página xx), queuma “Ficha de Investigação” (veja a página xx), que
contém espaços em branco que os contém espaços em branco que os jogadores devemjogadores devem
preencher à medida que descobrem informaçõespreencher à medida que descobrem informações

relevantes sobre o caso. A ficha também lista as in-relevantes sobre o caso. A ficha também lista as in-
formações que a Ordem busca obter com a missão,formações que a Ordem busca obter com a missão,
como por como por exemplo:exemplo:

O ASSASSINATO DA FAMÍLIA ROSAO ASSASSINATO DA FAMÍLIA ROSA

PISTA PRINCIPAL.PISTA PRINCIPAL. Os cinco membros da Os cinco membros da

família Rosa foram encontrados mortosfamília Rosa foram encontrados mortos

dentro de sua casa em um condomíniodentro de sua casa em um condomínio

fechado na cidade de Campinas, em Sãofechado na cidade de Campinas, em São

Paulo. Manoel Rosa Filho, o avô daPaulo. Manoel Rosa Filho, o avô da

família, era um membro aposentado da Ordofamília, era um membro aposentado da Ordo

Realitas. No entanto, seu filho ManoelRealitas. No entanto, seu filho Manoel

Rosa Neto, sua nora e seus netos nãoRosa Neto, sua nora e seus netos não

tinham qualquer ligação com a tinham qualquer ligação com a Ordem.Ordem.

MISSÃO.MISSÃO. Descobrir a identidade do Descobrir a identidade do

assassino e o motivo das mortes.assassino e o motivo das mortes.

PERGUNTAS.PERGUNTAS. Quem matou a família Rosa? Quem matou a família Rosa?

Qual foi o motivo do assassinato? Qual oQual foi o motivo do assassinato? Qual o

paradeiro do assassino?paradeiro do assassino?

INVESTIGAÇÃOINVESTIGAÇÃO
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Como os jogadores formam um time de investiga-Como os jogadores formam um time de investiga-
ção, apenas uma única ficha é utilizada por todo ção, apenas uma única ficha é utilizada por todo oo
grupo, que deve anotar as grupo, que deve anotar as informações em consenso.informações em consenso.
No final da missão, apenas as informações contidasNo final da missão, apenas as informações contidas
na ficha serão válidas para serem apresentadas nana ficha serão válidas para serem apresentadas na
Conclusão do Caso.Conclusão do Caso.

O mestre também tem uma ficha de investigação,O mestre também tem uma ficha de investigação,

mas a dele é mas a dele é completa e contém todas as informaçõescompleta e contém todas as informaçõessobre o caso. Durante uma cena de investigação, osobre o caso. Durante uma cena de investigação, o
mestre consulta sua ficha para mestre consulta sua ficha para revelar as informa-revelar as informa-
ções relevantes ao caso que podem ser descobertasções relevantes ao caso que podem ser descobertas
atravéatravés das s das pistas.pistas.

PISTASPISTAS
O objetivo da investigação é descobrir pistas queO objetivo da investigação é descobrir pistas que
levam a informações cruciais para responder às per-levam a informações cruciais para responder às per-
guntas da ficha de investigação e solucionar o caso.guntas da ficha de investigação e solucionar o caso.
É importante que os jogadores sempre anotem essasÉ importante que os jogadores sempre anotem essas
pistas na ficha. Existem dois tipos de pistas: pistapistas na ficha. Existem dois tipos de pistas: pista

principal e pistas complementares.principal e pistas complementares.

PiPista sta PPrrinciincipalpal
odos os casos começam com uma pista principal,odos os casos começam com uma pista principal,
que é a linha guia da investigação. Os jogadoresque é a linha guia da investigação. Os jogadores
recebem a pista principal assim que começam arecebem a pista principal assim que começam a
investigação, e ela serve tanto como um ponto deinvestigação, e ela serve tanto como um ponto de
partida quanto como um ponto comum entre aspartida quanto como um ponto comum entre as
pistas pistas complemcomplementares.entares.

Ainda assim, ela revela pouca Ainda assim, ela revela pouca informação sobre oinformação sobre o
mistério do caso e nunca será suficiente para produzirmistério do caso e nunca será suficiente para produzir
um relatório completo no final de uma missão.um relatório completo no final de uma missão.

Em alguns casos mais extensos a pista principal podeEm alguns casos mais extensos a pista principal podeser ampliada ou alterada pelos eventos descobertosser ampliada ou alterada pelos eventos descobertos
pelos investigadorpelos investigadores. No ces. No caso de exemplo, o assas-aso de exemplo, o assas-
sinato de uma família pode se revelar na verdadesinato de uma família pode se revelar na verdade
uma trama de roubo seguido de morte (latrocínio)uma trama de roubo seguido de morte (latrocínio)
onde o objetivo real do assassino era obter um ob-onde o objetivo real do assassino era obter um ob-
 jeto  jeto amaldiamaldiçoado çoado que que a a famílfamília ia Rosa Rosa guardguardava ava háhá
gerações. Dessa forma, a pista principal acaba sendogerações. Dessa forma, a pista principal acaba sendo
expandida e novas perguntas são adicionadaexpandida e novas perguntas são adicionadas à fichas à ficha
de investigação:de investigação:

  bb O que éO que é esse objeto amaldiçoado roubado e paraesse objeto amaldiçoado roubado e para
que ele serve?que ele serve?

  bb Por que elePor que ele foi roubado e o que o ladrãofoi roubado e o que o ladrão

pretende fazer com o objeto?pretende fazer com o objeto?

PPiistas Cstas Coommpplleemmentaresentares
São a peça fundamental para responder às perguntasSão a peça fundamental para responder às perguntas
do caso e devem ser do caso e devem ser anotadas com cuidado na fichaanotadas com cuidado na ficha
de investigação. Diferende investigação. Diferente da pista te da pista principal, as pis-principal, as pis-
tas complementaretas complementares precisam ser descobertas s precisam ser descobertas pelospelos
 jogadores durante  jogadores durante as cenas de investigaçãas cenas de investigação.o.

Cada cena possui um número específico de pistasCada cena possui um número específico de pistas

complemencomplementares previamente definido tares previamente definido pelo mestre,pelo mestre,
e os jogadores podem terminar uma cena sem des-e os jogadores podem terminar uma cena sem des-
cobrir todas as pistas caso falhem em muitos testes.cobrir todas as pistas caso falhem em muitos testes.

CENA DECENA DE
INVESTIGAÇÃOINVESTIGAÇÃO
Cenas de investigação são um tipo especial de cenaCenas de investigação são um tipo especial de cena
(veja o(veja o Capítulo 6: O MestreCapítulo 6: O Mestre para mais  para mais informaçõesinformações
sobre os tipos de cenas). Neste tipo de sobre os tipos de cenas). Neste tipo de cena, os per-cena, os per-
sonagens devem interagir com o ambiente e NPCssonagens devem interagir com o ambiente e NPCs
envolvidos para desvendar pistas sobre o caso. Paraenvolvidos para desvendar pistas sobre o caso. Para

isso, eles fazem ações isso, eles fazem ações de investigação (veja adiante)de investigação (veja adiante)e usam suas habilidades e equipamentos, além dae usam suas habilidades e equipamentos, além da
criatividade dos jogadores.criatividade dos jogadores.

Assim como acontece com cenas de ação, o mestreAssim como acontece com cenas de ação, o mestre
determina o momento em que se inicia determina o momento em que se inicia uma cena deuma cena de
investigação. Ele deve deixar claro para oinvestigação. Ele deve deixar claro para os jogadoress jogadores
que a cena começou, e descrever com clareza os ob-que a cena começou, e descrever com clareza os ob-
 jetos e  jetos e pessoas pessoas importantes que importantes que estão na estão na cena paracena para
serem explorados.serem explorados.

Claro que o mestre não conseguirá descrever cada umClaro que o mestre não conseguirá descrever cada um
dos objetos em cena, e os jogadores podem perguntardos objetos em cena, e os jogadores podem perguntar
livremente se algo ou alguém está presente na cenalivremente se algo ou alguém está presente na cena
e é passível de interação. O mestre deve encorajare é passível de interação. O mestre deve encorajar

boas ideias, como pboas ideias, como por exemplo usar um celular paraor exemplo usar um celular para
fotografar evidências ou ligar para alguém que fotografar evidências ou ligar para alguém que possapossa
ajudar com uma resposta.ajudar com uma resposta.

AçõAções es de de IInvesnvesttiigaçãgaçãoo
Assim como em cenas de ação, uma cena de inves-Assim como em cenas de ação, uma cena de inves-
tigação é dividida em rodadas. Entretanto, nestastigação é dividida em rodadas. Entretanto, nestas
cenas uma “rodada” representa uma medida cenas uma “rodada” representa uma medida abstrataabstrata
de tempo, que pode ir de 1 minuto a algumas horas,de tempo, que pode ir de 1 minuto a algumas horas,
conforme definido pelo mestre. A função principalconforme definido pelo mestre. A função principal
das rodadas é dividir o tempo entre os jogadoresdas rodadas é dividir o tempo entre os jogadores, para, para
que cada personagem tenha as mesmas que cada personagem tenha as mesmas oportunidadesoportunidades
e tempo de ação.e tempo de ação.

A cada rodada, cada personagem pode executar umaA cada rodada, cada personagem pode executar uma
das ações a segdas ações a seguiruir. Assim que todos os personage. Assim que todos os personagens nans na
cena realizarem uma ação cada um, a rodada termina.cena realizarem uma ação cada um, a rodada termina.
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P P.P P. O jogador escolhe uma das O jogador escolhe uma das
perícias de seu personagem, e então descreve de queperícias de seu personagem, e então descreve de que
forma irá utilizá-la para procurar pistas na cena. Porforma irá utilizá-la para procurar pistas na cena. Por
exemplo, um jogador pode escolher exemplo, um jogador pode escolher usar Tusar Tecnologiaecnologia
para vasculhar informações em um computador, oupara vasculhar informações em um computador, ou
usar Diplomacia para conversar com uma testemu-usar Diplomacia para conversar com uma testemu-
nha que está no local. O mestre determina quaisnha que está no local. O mestre determina quais
pistas complementares podem ser encontradas empistas complementares podem ser encontradas em

caso de sucesso.caso de sucesso.

O mestre determina a DT do teste conforme a di-O mestre determina a DT do teste conforme a di-
ficuldade em encontrar a pista, a complexidade daficuldade em encontrar a pista, a complexidade da
tarefa proposta pelo jogador e a descrição de comotarefa proposta pelo jogador e a descrição de como
o personagem irá agir. Ações simples e adequadas ào personagem irá agir. Ações simples e adequadas à
perícia apresentada têm D baixa. Ações plausíveis,perícia apresentada têm D baixa. Ações plausíveis,
mas um pouco mais complexas, como interrogar umamas um pouco mais complexas, como interrogar uma
testemunha pouco interessada têm D média. Umatestemunha pouco interessada têm D média. Uma
tarefa complexa, ou uma descrição muito vaga portarefa complexa, ou uma descrição muito vaga por
parte do jogador (como usar Percepção para sim-parte do jogador (como usar Percepção para sim-
plesmente procurar “algo estranho” no local) têm DTplesmente procurar “algo estranho” no local) têm DT
alta ou muito alta. O mestre tem a alta ou muito alta. O mestre tem a palavra final sobrepalavra final sobre
se uma ação pode resultar em alguma pista. Caso ase uma ação pode resultar em alguma pista. Caso a

ação proposta não tenha chance de sucesso, o ação proposta não tenha chance de sucesso, o mestremestre
simplesmente narra o fracasso sem exigir testes e osimplesmente narra o fracasso sem exigir testes e o
personagem gasta sua ação na rodada.personagem gasta sua ação na rodada.

F I.F I. Ao invés de procurar Ao invés de procurar
pistas, um personagem pistas, um personagem pode usar uma pode usar uma perícia paraperícia para
realizar uma ação que modifica a cena e facilita arealizar uma ação que modifica a cena e facilita a
investigação do grupo. O jogador declara uma açãoinvestigação do grupo. O jogador declara uma ação
de suporte como, por de suporte como, por exemplo, usar Atletismo paraexemplo, usar Atletismo para
abrir as janelas no alto do galpão e iluminar o local.abrir as janelas no alto do galpão e iluminar o local.
A D do teste é 15 A D do teste é 15 para ideias que fizerem sentido epara ideias que fizerem sentido e
30 para ideias mais abstratas. Assim como em pro-30 para ideias mais abstratas. Assim como em pro-
curar pistas, ideias muito absurdas resultam em curar pistas, ideias muito absurdas resultam em falhafalha
automática e perda da rodada.automática e perda da rodada.

Se o personagem passar no teste, cada Se o personagem passar no teste, cada aliado recebealiado recebe
+5 em seu próximo teste de procurar pistas nesta+5 em seu próximo teste de procurar pistas nesta
cena. Bônus por facilitar investigação geralmentecena. Bônus por facilitar investigação geralmente
não são cumulativos, mas o não são cumulativos, mas o mestre pode determinarmestre pode determinar
que ideias particularmente criativas ou adequadas àsque ideias particularmente criativas ou adequadas às
circunstâncias permitam acumular o bônus.circunstâncias permitam acumular o bônus.

U H  I.U H  I. Certas habilidades Certas habilidades
e itens possuem efeitos específicos em cenas de in-e itens possuem efeitos específicos em cenas de in-
 vestigação, apresentados em suas  vestigação, apresentados em suas descrições. descrições. AlémAlém
disso, os jogadores podem encontrar usos criativosdisso, os jogadores podem encontrar usos criativos
para habilidades e epara habilidades e equipamentos que normalmentequipamentos que normalmente
não interagem com investigação. Por exemplo, umnão interagem com investigação. Por exemplo, um
personagem pode usar seu personagem pode usar seu machado para quebrar asmachado para quebrar as

madeiras que tapam as janelas de um lomadeiras que tapam as janelas de um local (um testecal (um teste
de Luta para facilitar investigação). Ao fazer seu teste,de Luta para facilitar investigação). Ao fazer seu teste,

ele pode usar a habilidade Ataque Especial e receberele pode usar a habilidade Ataque Especial e receber
um bônus no teste, gastando seus um bônus no teste, gastando seus PE normalmentePE normalmente..

A critério do A critério do mestre, habilidades que não concedemmestre, habilidades que não concedem
bônus em testes mas que poderiam auxiliar uma de-bônus em testes mas que poderiam auxiliar uma de-
terminada ação podem conceder +5 neste teste. Oterminada ação podem conceder +5 neste teste. O
mestre tem a palavra final se mestre tem a palavra final se uma habilidade ou itemuma habilidade ou item
pode ser usado pode ser usado em uma ação de investigação.em uma ação de investigação.

P A.P A. Um personagem pode usar sua Um personagem pode usar suaação de investigação para prestar ajuda para ação de investigação para prestar ajuda para o testeo teste
de outro personagem. Veja a página XX para maisde outro personagem. Veja a página XX para mais
detalhes dessa ação.detalhes dessa ação.

UrgêUrgêncnciia a eem m IInvestnvestiigaçgaçõõeses
Algumas situações de investigação são mais difíceisAlgumas situações de investigação são mais difíceis
e tensas que outras. É possível que uma cena dee tensas que outras. É possível que uma cena de
investigação seja particularmente complexa, cominvestigação seja particularmente complexa, com
algum fator externo pressionando os personagens.algum fator externo pressionando os personagens.
Um incêndio tomando o local ou uma horda deUm incêndio tomando o local ou uma horda de
zumbis invadindo o prédio são exemplos bem ób-zumbis invadindo o prédio são exemplos bem ób-
 vios de pressão externa vios de pressão externa, mas coisas simpl, mas coisas simples como aes como a

chegada da polícia em uma cena de crime ou umachegada da polícia em uma cena de crime ou umaligação de ligação de alguém em alguém em apuros podem apuros podem servir comoservir como
um tipo mais sutil de urgência.um tipo mais sutil de urgência.

De qualquer forma, ao começar uma cena de inves-De qualquer forma, ao começar uma cena de inves-
tigação, o mestre deve determinar sua urgência, outigação, o mestre deve determinar sua urgência, ou
seja, a quantidade máxima de rodadas que os jogado-seja, a quantidade máxima de rodadas que os jogado-
res podem agir naquela cena antes que aconteça umres podem agir naquela cena antes que aconteça um
evento que pressione os personagens a abandonarem aevento que pressione os personagens a abandonarem a
investigainvestigação local ção local ou sofrerem consequências terríveis.ou sofrerem consequências terríveis.

A Tabela 4.3: Urgência de Investigações apresenta osA Tabela 4.3: Urgência de Investigações apresenta os
diferendiferentes graus tes graus de urgência e também de urgência e também a quantidadea quantidade
máxima de rodadas antes do evento acontecer. Quantomáxima de rodadas antes do evento acontecer. Quanto
mais alto o grau de urgência, menor o número demais alto o grau de urgência, menor o número de

rodadas necessário para o erodadas necessário para o evento.vento.
Ao atingir o número máximo de rodadas, o eventoAo atingir o número máximo de rodadas, o evento
que força o final da cena de que força o final da cena de investigaçãinvestigação pode co pode causarausar
uma penalidade aos jogadores, uma penalidade aos jogadores, geralmentgeralmente já e já planejadaplanejada
com antecedência para a missão. Alguns exemploscom antecedência para a missão. Alguns exemplos
de eventos são:de eventos são:

  II A sala fica inundada por um vazA sala fica inundada por um vazamento e não podeamento e não pode
mais ser investigada.mais ser investigada.

  II A criatura a ser enfrentada na cena final recebeA criatura a ser enfrentada na cena final recebe
pontos de vida adicionais, pois teve mais tempopontos de vida adicionais, pois teve mais tempo
para ser invocada,.para ser invocada,.

  II Os Os inimigos que chinimigos que chegam ao local tiveram egam ao local tiveram tempotempo
de chamar reforços; a cena de ação que se iniciade chamar reforços; a cena de ação que se inicia
tem mais inimigos do que esperado.tem mais inimigos do que esperado.

  II Os personagens passaram a noite toda vasculhandoOs personagens passaram a noite toda vasculhando
o local e o local e não conseguem descansarnão conseguem descansar..
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Embora seja possível superar obstáculos e vencerEmbora seja possível superar obstáculos e vencer
inimigos de muitas formas, às vezes inimigos de muitas formas, às vezes os agentes ficamos agentes ficam

sem escolha além de sacar suas armas e partir parasem escolha além de sacar suas armas e partir para
o confronto direto.o confronto direto.

ESTATÍSTICASESTATÍSTICAS
DE COMBATEDE COMBATE
A seguir estão as explicações das estatísticas uA seguir estão as explicações das estatísticas usadassadas
em combate.em combate.

TTeste de este de AtAtaqueaque
Este é um tipo específico de teste de perícia, paraEste é um tipo específico de teste de perícia, para
acertar um alvo com um acertar um alvo com um ataque. Normalmenataque. Normalmente é umte é um

teste de Luta, para um ataque corpo a corpo, ou deteste de Luta, para um ataque corpo a corpo, ou de
Pontaria, para um ataque à distância.Pontaria, para um ataque à distância.

A dificuldade é a Defesa do alvo. Se o resultado é igualA dificuldade é a Defesa do alvo. Se o resultado é igual
ou maior que a Defesa do alvo, você acerta e causaou maior que a Defesa do alvo, você acerta e causa
dano (vejadano (veja DanoDano, a seguir)., a seguir).

Um teste de ataque pode sofrer modificadores porUm teste de ataque pode sofrer modificadores por
habilidades, arma e condições.habilidades, arma e condições.

DanoDano
Quando você acerta um ataque, causa dano. Esse danoQuando você acerta um ataque, causa dano. Esse dano
reduz os pontos de vida do inimigo (vejareduz os pontos de vida do inimigo (veja Ferimentos,Ferimentos,

Loucura e MorteLoucura e Morte, a seguir)., a seguir).

VVocê rola dados ocê rola dados para descobrir quanto dano causou.para descobrir quanto dano causou.
O tipo de dado depende da arma ou O tipo de dado depende da arma ou ataque utilizadoataque utilizado

— por exemplo, 1d4 para uma adaga ou 2d6 — por exemplo, 1d4 para uma adaga ou 2d6 para umpara um
revólver. O dano de cada arma é descrrevólver. O dano de cada arma é descrito noito no CapítuloCapítulo

3: Equipamento3: Equipamento. Para ataques corpo a corpo ou com. Para ataques corpo a corpo ou com
armas de arremesso, você soma seu valor de Forçaarmas de arremesso, você soma seu valor de Força
na rolagem de dano.na rolagem de dano.

Assim, um personagem com Força +3 usando umAssim, um personagem com Força +3 usando um
machado causa 1d8+3 pontos de dano (1d8 do ma-machado causa 1d8+3 pontos de dano (1d8 do ma-

chado mais 3 chado mais 3 pela Força).pela Força).

TTiipos pos de de DanoDano
Por si só, o tipo de Por si só, o tipo de dano não possui efeito em regras.dano não possui efeito em regras.
Contudo, indica a relação do dano com outros efeitos.Contudo, indica a relação do dano com outros efeitos.
Por exemPor exemplo, uma crplo, uma criatura com resistência a corte iatura com resistência a corte 55
reduz todo dano de corte que sofre em 5.reduz todo dano de corte que sofre em 5.

Á.Á. Certos monstros e perigos naturais, além de Certos monstros e perigos naturais, além de
itens químicos, causam dano deste tipo.itens químicos, causam dano deste tipo.

B.B. Dano causado por pequenos projéteis Dano causado por pequenos projéteis
arremessados a altas velocidades, como balas de umarremessados a altas velocidades, como balas de um
fuzil. Armas de fogo são as principais fontes destefuzil. Armas de fogo são as principais fontes deste

tipo de dano.tipo de dano.
C.C. Armas afiadas, como espadas, machados e as Armas afiadas, como espadas, machados e as
garras de um animal, causam dano de garras de um animal, causam dano de corte.corte.

Para adicionar pressão e emoção a uma cena de in-Para adicionar pressão e emoção a uma cena de in-
 vestigação,  vestigação, o mestro mestre pode e pode determinar determinar que uma que uma certacerta
quantidade de falhas em testes pode diminuir o nú-quantidade de falhas em testes pode diminuir o nú-
mero de rodadas antes do evento.mero de rodadas antes do evento.

  BB Exemplo. Exemplo. Os agentes estão investigando uma sala Os agentes estão investigando uma sala
repleta de equipamentos e prestes a repleta de equipamentos e prestes a ser inundadaser inundada
por água de um tanque adjacente. O mestre de-por água de um tanque adjacente. O mestre de-

termina que o grau de urgência da investigaçãotermina que o grau de urgência da investigaçãoé médio (4 rodadas), mas que a cada três falhasé médio (4 rodadas), mas que a cada três falhas
em ações de investigação, o número de rodadasem ações de investigação, o número de rodadas
diminuirá em 1, representando que os agentesdiminuirá em 1, representando que os agentes
inadvertidameninadvertidamente acionaram os te acionaram os mecanismos er-mecanismos er-
rados e aceleraram a inundação.rados e aceleraram a inundação.

COMBATECOMBATE
DANO COM ARMA CORPO A CORPO OUDANO COM ARMA CORPO A CORPO OU

DE ARREMESSODE ARREMESSO = DANO DA ARMA += DANO DA ARMA +FORÇA DO ATACANTEFORÇA DO ATACANTE

DANO COM ARMA DE DISPARO =DANO COM ARMA DE DISPARO =
DANO DA ARMADANO DA ARMA
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E.E. Alguns rituais, itens e  Alguns rituais, itens e perigos natu-perigos natu-
rais (como um relâmpago) causam dano deste rais (como um relâmpago) causam dano deste tipo.tipo.

F.F. Causado por calor e chamas naturais e rituais. Causado por calor e chamas naturais e rituais.

F.F. Alguns rituais, além de clima severo, causam Alguns rituais, além de clima severo, causam
dano de frio.dano de frio.

I.I. Causado por armas de contusão, como Causado por armas de contusão, como
clavas e bastões, além clavas e bastões, além de ondas de choque, explosões,de ondas de choque, explosões,

ataques sônicos e quedas.ataques sônicos e quedas.
M.M. Rituais e certas habilidades de manipulação Rituais e certas habilidades de manipulação
mental que afetam diretamente a mente da vítimamental que afetam diretamente a mente da vítima
causam dano deste tipo.causam dano deste tipo.

P.P. Criaturas paranormais, efeitos de Criaturas paranormais, efeitos de
rituais e objetos amaldiçoados geralmente causamrituais e objetos amaldiçoados geralmente causam
dano paranormal. Esse tipo de dano sempre tem umdano paranormal. Esse tipo de dano sempre tem um
subtipo ligado a um dos subtipo ligado a um dos Elementos: ConhecimentElementos: Conhecimento,o,

Energia, Medo, Morte eEnergia, Medo, Morte e
Sangue.Sangue.

P.P. Objetos pontudos, como uma lança ou Objetos pontudos, como uma lança ou
a mordida de um animal, causam dano de perfuração.a mordida de um animal, causam dano de perfuração.

V.V. Inclui a peçonha de animais, venenos de Inclui a peçonha de animais, venenos de
plantas e compostos químicos.plantas e compostos químicos.

AcAcertertos os CrCrííttiicocoss
Um acerto crítico acontece quando um ataque é ex-Um acerto crítico acontece quando um ataque é ex-

cepcionalmente certeicepcionalmente certeiro, atingindo pontos vitais ro, atingindo pontos vitais ouou vulneráveis do oponent vulneráveis do oponente.e.

A tabela de armas doA tabela de armas do Capítulo 3: EquipaCapítulo 3: Equipamentomento  
possui uma coluna “Crítico”. Cada arma tem umapossui uma coluna “Crítico”. Cada arma tem uma
margem de ameaça (margem de ameaça (que pode ser 18, 19 que pode ser 18, 19 ou 20) e umou 20) e um
multiplicador (que pode ser x2, x3 ou x4).multiplicador (que pode ser x2, x3 ou x4).

Quando nenhuma margem aparece, será 20. QuandoQuando nenhuma margem aparece, será 20. Quando
nenhum multiplicador aparece, será x2.nenhum multiplicador aparece, será x2.

Você faz um acerto crítico quando acerta um ataVocê faz um acerto crítico quando acerta um ataqueque
rolando um valor igual ou maior que a margem derolando um valor igual ou maior que a margem de
ameaça da arma. Neste caso, multiplica os dados deameaça da arma. Neste caso, multiplica os dados de
dano do ataque (incluindo quaisquer aumentos por pas-dano do ataque (incluindo quaisquer aumentos por pas-
sos) pelo multiplicador da arma. Bsos) pelo multiplicador da arma. Bônus numéônus numéricos dericos de

dano, assim como dados extras dano, assim como dados extras (como pela habilidade(como pela habilidade
Ataque Furtivo) não são multiplicados.Ataque Furtivo) não são multiplicados.

Certas criaturas são imunes a acertosCertas criaturas são imunes a acertos
críticos. Um alvo imune a acertoscríticos. Um alvo imune a acertos
críticos ainda sofre o dancríticos ainda sofre o dano deo de
um ataque normal.um ataque normal.
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INICIATIVAINICIATIVA
A cada rodada, A cada rodada, todo personagem tem um turno — sua todo personagem tem um turno — sua vez de agir. Avez de agir. A
Iniciativa determina a ordem dos turnos dentro da rodada.Iniciativa determina a ordem dos turnos dentro da rodada.

T  I.T  I. No início do combate, cada jogador faz um No início do combate, cada jogador faz um
teste de Iniciativa para seu pteste de Iniciativa para seu personagem. O mestre faz um único testeersonagem. O mestre faz um único teste
para os inimigos (caso haja inimigos com para os inimigos (caso haja inimigos com bônus de Iniciativa diferen-bônus de Iniciativa diferen-
tes, o mestre usa o menor vates, o mestre usa o menor valor). Aqueles com os resultados maislor). Aqueles com os resultados mais
altos agem primeiro.altos agem primeiro.

No caso de empates, o perNo caso de empates, o personagem com o maior modificador desonagem com o maior modificador de
perícia age primeiro. Se o perícia age primeiro. Se o empate persistirempate persistir, eles fazem um novo , eles fazem um novo testeteste
de Iniciativa entre si, para decidir quem age primeiro.de Iniciativa entre si, para decidir quem age primeiro.

Não é preciso fazer novos testes de Iniciativa a cada roNão é preciso fazer novos testes de Iniciativa a cada rodada; a ordemdada; a ordem
se mantém igual durante todo se mantém igual durante todo o combate.o combate.

E  L.E  L. Se um personagem entra na luta depois que Se um personagem entra na luta depois que
ela começou, faz um teste de ela começou, faz um teste de Iniciativa e age quando seu Iniciativa e age quando seu turno chegarturno chegar,,
na rodada seguinte.na rodada seguinte.

S.S. Quando o combate começa, se você não percebeu seus Quando o combate começa, se você não percebeu seus

inimigos, está surpreendido. Se você está ciente de seus inimigos, masinimigos, está surpreendido. Se você está ciente de seus inimigos, mas
eles não estão cientes de você, eles é que estão sureles não estão cientes de você, eles é que estão surpreendidos. Casopreendidos. Caso
os dois lados tenham se perceos dois lados tenham se percebido, ninguém está surpreendido. Ebido, ninguém está surpreendido. E
se nenhum lado percebe o se nenhum lado percebe o outro... bem, nenhum combate acontece!outro... bem, nenhum combate acontece!

P  I.P  I. O mestre diz quem está c O mestre diz quem está ciente de seusiente de seus
inimigos no começo do combate. Em geral, ele diz inimigos no começo do combate. Em geral, ele diz aos jogadores paraaos jogadores para
fazefazerem testes de Percepção contra uma rem testes de Percepção contra uma didificuldade ou opostos peloficuldade ou opostos pelo
teste de Furteste de Furtividade dos inimigos (caso estes estejam sendo cautelosos).tividade dos inimigos (caso estes estejam sendo cautelosos).

Um personagem que nunca fica surUm personagem que nunca fica surpreendido pode rolar a Iniciativa epreendido pode rolar a Iniciativa e
agir mesmo que falhe em seu teste de Percepção; de alguma maneira eleagir mesmo que falhe em seu teste de Percepção; de alguma maneira ele
 já espe já esperava o perigo, ou reage com rava o perigo, ou reage com reflexos impossivelmenreflexos impossivelmente rápidos.te rápidos.

A RODADA DE COMBATEA RODADA DE COMBATE
Uma rodada representa cerca de seis segundos no mundo de jogo.Uma rodada representa cerca de seis segundos no mundo de jogo.
Durante a rodada, cada jogador (incluindo o mestre) tem o seu turno,Durante a rodada, cada jogador (incluindo o mestre) tem o seu turno,
a sua vez de realizar ações.a sua vez de realizar ações.

Pense em “rodada” como se fosse uma Pense em “rodada” como se fosse uma medida de tempo, como “mês”:medida de tempo, como “mês”:
o mês representa os dias marcados no calendário, mas o mês representa os dias marcados no calendário, mas também deter-também deter-
mina o tempo entre um dia e o mina o tempo entre um dia e o mesmo dia no mês seguinte.mesmo dia no mês seguinte.

Assim, a rodada começa no turno do primeiro personagem (aqueleAssim, a rodada começa no turno do primeiro personagem (aquele
que teve Iniciativa mais alta) que teve Iniciativa mais alta) e termina após o e termina após o turno do último (aqueleturno do último (aquele
com Iniciativa mais baixa). Mas a rodada também é o tempo entrecom Iniciativa mais baixa). Mas a rodada também é o tempo entre
uma Iniciativa e a mesma Iniciativa na rodada seguinte. Efeitos queuma Iniciativa e a mesma Iniciativa na rodada seguinte. Efeitos que

duram certo número de rodadas duram certo número de rodadas terminam imediatamenterminam imediatamente antes dote antes do
mesmo resultado de Iniciativa quando se iniciaram, após o númeromesmo resultado de Iniciativa quando se iniciaram, após o número
apropriado de rodadas.apropriado de rodadas.

COMOCOMO
FUNCIONA OFUNCIONA O
COMBATE?COMBATE?
O combate acontece emO combate acontece em

uma série de rodadas.uma série de rodadas.

Uma rodada é o tempoUma rodada é o tempo

necessário para quenecessário para que

todos os personagenstodos os personagens

no combate tenham seuno combate tenham seu

turno. Um turno é oturno. Um turno é o

tempo que cada perso-tempo que cada perso-

nagem tem para agir.nagem tem para agir.

Um combate obedece aosUm combate obedece aos

seguintes passos.seguintes passos.

Passo 1.Passo 1. Cada Cada

personagem faz umpersonagem faz um

teste de Iniciativa.teste de Iniciativa.

Passo 2.Passo 2. O mestre diz O mestre diz

quais personagensquais personagens

estão cientes de seusestão cientes de seus

inimigos. Aquelesinimigos. Aqueles

que não percebem aque não percebem a

presença de inimigospresença de inimigos

começam o combatecomeçam o combate

surpreendidos.surpreendidos.

Um personagemUm personagem

surpreendido ficasurpreendido fica

desprevedesprevenido e não agenido e não age

na primeira rodada.na primeira rodada.

Passo 3.Passo 3. Todos os Todos os

personagens têm seupersonagens têm seu

turno na ordem daturno na ordem da

Iniciativa (excetoIniciativa (exceto

aqueles surpreendidos,aqueles surpreendidos,que não agem naque não agem na

primeira rodada).primeira rodada).

Passo 4.Passo 4. Quando todos Quando todos

os personagens tiveremos personagens tiverem

seu turno, a rodadaseu turno, a rodada

termina. Uma outratermina. Uma outra

rodada se inicia, comrodada se inicia, com

todos os personagenstodos os personagens

agindo novamente, naagindo novamente, na

mesma ordem. Mesmomesma ordem. Mesmo

aqueles que estavamaqueles que estavam

surpreendisurpreendidos agorados agora

podem agir.podem agir.
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TTiipos pos de de AçõAçõeses
No seu turno, você pode faNo seu turno, você pode fazer uma ação padrão e umazer uma ação padrão e uma
ação de movimento, em qualquer ordem.ação de movimento, em qualquer ordem.

Você pode trocar sua ação padrão por uma ação deVocê pode trocar sua ação padrão por uma ação de
movimentmovimento, para fazer o, para fazer duas ações de duas ações de movimento,movimento,
mas não pode fazer o inverso.mas não pode fazer o inverso.

VVocê também pode ocê também pode abrir mão das duas abrir mão das duas ações (tantoações (tantoa padrão quanto a de movimento) para fazer umaa padrão quanto a de movimento) para fazer uma
ação completa.ação completa.

PortantoPortanto, em um turno v, em um turno você pode fazer:ocê pode fazer:

VVocê também pode ocê também pode executar qualquer quantidade deexecutar qualquer quantidade de
ações livres e reações.ações livres e reações.

A P.A P. Basicamente, uma ação padrão per- Basicamente, uma ação padrão per-

mite que você execute uma tarefa. mite que você execute uma tarefa. Fazer um ataqueFazer um ataque
ou lançar um ritual são as ações padrão mais comuns.ou lançar um ritual são as ações padrão mais comuns.

A  M.A  M. Esta ação representa algum Esta ação representa algum
tipo de movimento físico. Seu uso mais comum étipo de movimento físico. Seu uso mais comum é
percorrer uma distância igual a seu despercorrer uma distância igual a seu deslocamento.locamento.
Levantar-se, sacar uma arma, pegar um item de suaLevantar-se, sacar uma arma, pegar um item de sua
mochila, abrir uma porta e entrar em um carro tam-mochila, abrir uma porta e entrar em um carro tam-
bém são ações de movimento.bém são ações de movimento.

A C.A C. Este tipo de ação exige todo o Este tipo de ação exige todo o
tempo e esforço normal de uma rodada. Para uma açãotempo e esforço normal de uma rodada. Para uma ação
completa, você deve abrir mão de sua ação padrãocompleta, você deve abrir mão de sua ação padrão
e de sua ação de movimento — mas, normalmente,e de sua ação de movimento — mas, normalmente,
 você ainda pode realizar ações extras, ações livres e você ainda pode realizar ações extras, ações livres e
reações.reações.

A L.A L. Esta ação não exige quase nenhum Esta ação não exige quase nenhum
tempo e esforço, mas ainda só pode ser feita em stempo e esforço, mas ainda só pode ser feita em seueu
turno. Jogar-se no chão ou gritar uma ordem sãoturno. Jogar-se no chão ou gritar uma ordem são
ações livres — mas o mestre pode decidir que algo éações livres — mas o mestre pode decidir que algo é
complicado demais para ser livre ou que complicado demais para ser livre ou que uma determi-uma determi-
nada ação livre só pode ser feita uma vez por rodada.nada ação livre só pode ser feita uma vez por rodada.
Dar uma ordem curta é uma ação livre, explicar umDar uma ordem curta é uma ação livre, explicar um
plano inteiro, não!plano inteiro, não!

R.R. Uma reação acontece em resposta a outra Uma reação acontece em resposta a outra
coisa. Como ações livres, reações tomam tão poucocoisa. Como ações livres, reações tomam tão pouco
tempo que você pode realizar qualquer quantempo que você pode realizar qualquer quantidadetidade

delas. A diferença é que uma açdelas. A diferença é que uma ação livre é uma escolhaão livre é uma escolha
consciente, executada no turno do personaconsciente, executada no turno do personagem. Jágem. Já
uma reação é um reflexo ou uma resposta automá-uma reação é um reflexo ou uma resposta automá-

  IIUma ação padrão e uma ação de movimento;Uma ação padrão e uma ação de movimento;

..  Ou duas ações de movimento;Ou duas ações de movimento;

  Ou uma ação completa.Ou uma ação completa.

tica, que pode ocorrer mesmo fora do seu turno.tica, que pode ocorrer mesmo fora do seu turno.
VVocê pode reagir ocê pode reagir mesmo se não puder realizar mesmo se não puder realizar açõesações
normais, como quando estiver normais, como quando estiver atordoado. Um testeatordoado. Um teste
de Percepção para perceber um assassino escondidode Percepção para perceber um assassino escondido
no estacionamento, ou um teste de Reflexos para es-no estacionamento, ou um teste de Reflexos para es-
capar de uma explosão, são exemplos de reações. Nocapar de uma explosão, são exemplos de reações. No
entantoentanto, algumas reações espe, algumas reações especiais, como bloqueiosciais, como bloqueios
e esquivas, são uma exceção à regra.e esquivas, são uma exceção à regra.

Ações PadrãoAções Padrão
Sua ação padrão normalmente representa a coisa maisSua ação padrão normalmente representa a coisa mais
importante que você vai fazer em seu importante que você vai fazer em seu turno.turno.

A.A. Você faz um ataque com uma arma corpo Você faz um ataque com uma arma corpo
a corpo ou à distância.a corpo ou à distância.

Com uma arma corpo a corpo, você pode atacCom uma arma corpo a corpo, você pode atacar qual-ar qual-
quer inimigo dentro de seu alcance natural (1,5mquer inimigo dentro de seu alcance natural (1,5m
para criaturas Pequenas e Médias ou um inipara criaturas Pequenas e Médias ou um inimigomigo
adjacente no mapa). Personagens maiores, ou usandoadjacente no mapa). Personagens maiores, ou usando
certas armas, podem atacar mais longe. Você podecertas armas, podem atacar mais longe. Você pode
substituir um ataque corpo a corpo por uma manobrasubstituir um ataque corpo a corpo por uma manobra

de combate (veja abaixo).de combate (veja abaixo).
Com uma arma de ataque à distância, você pCom uma arma de ataque à distância, você pode ata-ode ata-
car qualquer inimigo que consiga ver e que esteja nocar qualquer inimigo que consiga ver e que esteja no
alcance da arma (ou até o dobro do alcance, sofrendoalcance da arma (ou até o dobro do alcance, sofrendo
uma penalidade de –5).uma penalidade de –5).

  BB Atirando  Atirando em Combate em Combate Corpo a Corpo.Corpo a Corpo. Quando Quando
faz um ataque à distância faz um ataque à distância contra uma criatura emcontra uma criatura em
combate corpo a corpo, você sofre –5 no teste decombate corpo a corpo, você sofre –5 no teste de
ataque. Uma criatura está em combate corpo aataque. Uma criatura está em combate corpo a
corpo se estiver a 1,5m (adjacente) de qualquercorpo se estiver a 1,5m (adjacente) de qualquer
inimigo (incluindo você).inimigo (incluindo você).

M  C.M  C. Uma manobra é um ataque Uma manobra é um ataque

corpo a corpo para fazer algcorpo a corpo para fazer algo diferente de causar danoo diferente de causar dano— como arrancar a arma do oponente ou empurrá-lo— como arrancar a arma do oponente ou empurrá-lo
para um abismo. Não é possível fazer manobras depara um abismo. Não é possível fazer manobras de
combate com ataques à distância.combate com ataques à distância.

Faça um teste de manobra (um Faça um teste de manobra (um teste de ataque corpoteste de ataque corpo
a corpo) oposto com a criatura. Mesmo que ela estejaa corpo) oposto com a criatura. Mesmo que ela esteja
usando uma arma de ataque à distância, deve fazer ousando uma arma de ataque à distância, deve fazer o
teste usando seu valor de Luta. Em caso de empate,teste usando seu valor de Luta. Em caso de empate,
o personagem com o maior modificador vence. Seo personagem com o maior modificador vence. Se
os modificadores forem iguais, outro teste deve seros modificadores forem iguais, outro teste deve ser
feito. Em geral, você pode usar qualquer arma corpofeito. Em geral, você pode usar qualquer arma corpo
a corpo para fazer manobras de a corpo para fazer manobras de combate.combate.

Estas são as Estas são as manobras que você pode fazer.manobras que você pode fazer.

  II  A. A. Você usa uma mão para segurar uma Você usa uma mão para segurar uma
criatura (por seu braço, sua roupa etc.). Uma criatu-criatura (por seu braço, sua roupa etc.). Uma criatu-
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ra agarrada fica desprevenida e imóvel, sofre –2 nos ra agarrada fica desprevenida e imóvel, sofre –2 nos testes de ataque e só podetestes de ataque e só pode
atacar com armas leves. Ela pode se soltar com uma ação padrão, vencendo umatacar com armas leves. Ela pode se soltar com uma ação padrão, vencendo um
teste de manobra oposto. Enquanto agarra uma criatura, você fica com umateste de manobra oposto. Enquanto agarra uma criatura, você fica com uma
mão ocupada e move-se metade do deslocamento normal (mas arrastando amão ocupada e move-se metade do deslocamento normal (mas arrastando a
criatura que estiver agarrando). Você pode soltá-la com uma ação criatura que estiver agarrando). Você pode soltá-la com uma ação livre. Vocêlivre. Você
pode atacar uma criatura agarrada com sua mão livre. Se preferir, pode subs-pode atacar uma criatura agarrada com sua mão livre. Se preferir, pode subs-
tituir um ataque por tituir um ataque por um teste de manobra contra a um teste de manobra contra a criatura. Se criatura. Se vencervencer, causa, causa
dano de impacto igual a um ataque desarmado. Isso significa que você estádano de impacto igual a um ataque desarmado. Isso significa que você está
esmagando ou sufocando o inimigo.esmagando ou sufocando o inimigo.

Só é possível Só é possível agarrar com um ataque desarmado ou com armas naturais (excetagarrar com um ataque desarmado ou com armas naturais (excetoo
armas inadequadas, como cascos armas inadequadas, como cascos ou chifre). Uma arma natural usadaou chifre). Uma arma natural usada

para agarrar não pode ser usada para atacar enquanto estiverpara agarrar não pode ser usada para atacar enquanto estiver
agarrando. Um personagem fazendo um ataque à agarrando. Um personagem fazendo um ataque à distânciadistância
concontra um alvo envolvido na manobra agarrar tem 50% detra um alvo envolvido na manobra agarrar tem 50% de
chance de mirar no alvo errado!chance de mirar no alvo errado!

  II D.D. Você deixa o alvo caído. Esta queda Você deixa o alvo caído. Esta queda
normalmente não causa dano. Se você vencer o testenormalmente não causa dano. Se você vencer o teste
oposto por 5 pontos ou mais, oposto por 5 pontos ou mais, derruba o oponentederruba o oponente

com tanta força que também o empurra um qua-com tanta força que também o empurra um qua-
drado em uma direção a sua escolha. Sedrado em uma direção a sua escolha. Se

isso o jogar além de um parapeitoisso o jogar além de um parapeito
ou precipício, ele pode fazer umou precipício, ele pode fazer um
teste de Reflexos (D 20) para seteste de Reflexos (D 20) para se

agarrar numa beirada.agarrar numa beirada.

  II D.D.  Você  Você
derruba um item que aderruba um item que a

criatura esteja segurando.criatura esteja segurando.
Normalmente o item caiNormalmente o item cai

no mesmo lugar emno mesmo lugar em
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que o alvo está (a menos que o que o alvo está (a menos que o alvo esteja voando,alvo esteja voando,
sobre uma ponte etc.). Se você vencer o teste sobre uma ponte etc.). Se você vencer o teste opostooposto
por 5 pontos ou mais, derruba o item com tantapor 5 pontos ou mais, derruba o item com tanta
força que também o empurra um quadrado emforça que também o empurra um quadrado em
uma direção a sua escolha.uma direção a sua escolha.

  II E.E. Você empurra a criatura 1,5m. Para Você empurra a criatura 1,5m. Para
cada 5 pontos de diferença entre os testes, cada 5 pontos de diferença entre os testes, você em-você em-

purra o alvo mais 1,5m. Você pode gastar upurra o alvo mais 1,5m. Você pode gastar uma açãoma ação
de movimento para avançar junto com a criaturade movimento para avançar junto com a criatura
(até o limite do seu desloc(até o limite do seu deslocamento)amento)..

  II Q.Q. Você atinge um item que a criatura Você atinge um item que a criatura
esteeste ja  ja segursegurando. ando. VVeja eja adiante adiante em em “Quebrando“Quebrando
Objetos”.Objetos”.

A.A. Você usa uma ação padrão durante um Você usa uma ação padrão durante um
movimento para avançar pelo espaço ocupado pormovimento para avançar pelo espaço ocupado por
uma criatura (normalmente, você não pode fazeruma criatura (normalmente, você não pode fazer
uma ação padrão durante um movimento; isto é uma ação padrão durante um movimento; isto é umauma
exceção). A criatura pode lhe dar passagem ou resis-exceção). A criatura pode lhe dar passagem ou resis-
tir. Se der passagem, você avança pelo espaço dela;tir. Se der passagem, você avança pelo espaço dela;

nenhum teste é necessário. Se nenhum teste é necessário. Se resistirresistir, faça um , faça um testetestede manobra oposto; se você vencer, deixa a criaturade manobra oposto; se você vencer, deixa a criatura
caída e continua seu avanço. Se o alvo vencer, conti-caída e continua seu avanço. Se o alvo vencer, conti-
nua de pé e nua de pé e impede seu avanço. Atropeimpede seu avanço. Atropelar é uma açãolar é uma ação
livre se tentada durante uma investida.livre se tentada durante uma investida.

F.F. Faça um teste de Enganação oposto ao teste Faça um teste de Enganação oposto ao teste
de Reflexos de uma criatura em alcance curto. Sede Reflexos de uma criatura em alcance curto. Se
 você  você passarpassar, e, ela fica la fica desprevenida desprevenida contra contra seu prseu próximoóximo
ataque, mas apenas até o fim de seu ataque, mas apenas até o fim de seu próximo turno.próximo turno.

L  R.L  R. A maioria dos rituais exige A maioria dos rituais exige
uma ação padrão para ser executado.uma ação padrão para ser executado.

P.P. Você prepara uma ação (padrão, de mo- Você prepara uma ação (padrão, de mo-

 vimento ou livre) para realizar mais  vimento ou livre) para realizar mais tarde, após seutarde, após seu
turno, mas antes de seu turno na próxima rodada.turno, mas antes de seu turno na próxima rodada.
Diga a ação que vai fazer e em quais circunstânciasDiga a ação que vai fazer e em quais circunstâncias
(por exemplo, “disparar minha pistola na primeira(por exemplo, “disparar minha pistola na primeira
criatura que passar pela pcriatura que passar pela porta”). A qualquer momenorta”). A qualquer momentoto
antes de seu próximo turno, você pode fazer a açãoantes de seu próximo turno, você pode fazer a ação
preparada como uma reação a essas circunstâncias.preparada como uma reação a essas circunstâncias.

Se, no seu próximo turno, você ainda não tiver rea-Se, no seu próximo turno, você ainda não tiver rea-
lizado sua ação preparada, não pode mais realizá-lalizado sua ação preparada, não pode mais realizá-la
(embora possa preparar a mesma ação de novo).(embora possa preparar a mesma ação de novo).

Pelo resto do combate, sua Iniciativa fica ime-Pelo resto do combate, sua Iniciativa fica ime-
diatamentdiatamente acima da qual você e acima da qual você fez a ação preparada.fez a ação preparada.

U  H  I.U  H  I. Algumas ha- Algumas ha-
bilidades e itens exigem uma ação padrão parabilidades e itens exigem uma ação padrão para
serem usados.serem usados.

Ações Ações de de MMovoviimementntoo
Uma ação de movimento serve para mudar algo deUma ação de movimento serve para mudar algo de
posição — seja você, seja um item.posição — seja você, seja um item.

L-.L-. Levantar do chão (ou de uma  Levantar do chão (ou de uma cama,cama,
cadeira...) exige uma ação de cadeira...) exige uma ação de movimento.movimento.

M.M. Veja a perícia Pontaria (pág. XX). Veja a perícia Pontaria (pág. XX).

M-.M-. Você pode percorrer uma dis- Você pode percorrer uma dis-
tância igual a seu deslocamento (tipicamente 9mtância igual a seu deslocamento (tipicamente 9m

para raças de tamanho Médio). Outros tipos para raças de tamanho Médio). Outros tipos de mo-de mo-
 vimento, como nadar, escalar  vimento, como nadar, escalar ou cavalgar, tambémou cavalgar, também
usam esta ação.usam esta ação.

M I.M I. Muitas vezes, manipular um item Muitas vezes, manipular um item

exige uma ação de movimento. Pegar um objeto emexige uma ação de movimento. Pegar um objeto em
uma mochila, abrir ou fechar uma uma mochila, abrir ou fechar uma porta e atirar umaporta e atirar uma
corda para alguém são ações de movimento.corda para alguém são ações de movimento.

S  G A.S  G A. Sacar ou guardar uma Sacar ou guardar uma
arma exige uma ação de movimento. Se você tiverarma exige uma ação de movimento. Se você tiver

o poder Saque Rápido, pode sacar ou guardar itenso poder Saque Rápido, pode sacar ou guardar itenscomo uma ação livre.como uma ação livre.

AçõAções Coes Compmplletasetas
Ações completas exigem muito tempo e esforço. LeiaAções completas exigem muito tempo e esforço. Leia
mais sobre isso na página XX.mais sobre isso na página XX.

C.C. Você corre mais rapidamente que seu Você corre mais rapidamente que seu
deslocamento normal. Veja a perícia deslocamento normal. Veja a perícia Atletismo.Atletismo.

G  M.G  M. Você desfere um golpe Você desfere um golpe
letal em um oponente adjacente e indefeso. Um golpeletal em um oponente adjacente e indefeso. Um golpe
de misericórdia é um acerto crítico automático. Alémde misericórdia é um acerto crítico automático. Além

de sofrer dano, a vítima tem uma chance de de sofrer dano, a vítima tem uma chance de morrermorrer

instantaneaminstantaneamente. Esta chance é de 25% ente. Esta chance é de 25% (1 em 1d4)(1 em 1d4)
para personagens e NPCs importantes e de 75% (1 apara personagens e NPCs importantes e de 75% (1 a
3 em 1d4) para NPCs secundários.3 em 1d4) para NPCs secundários.

I.I. Você avança até o dobro de seu des- Você avança até o dobro de seu des-
locamento (e no mínimo 3m) em linha reta e, nolocamento (e no mínimo 3m) em linha reta e, no
fim do movimento, faz um ataque corpo a corpo.fim do movimento, faz um ataque corpo a corpo.
Você recebe +2 no teste de ataque, mas sofre –5 naVocê recebe +2 no teste de ataque, mas sofre –5 na
Defesa até o seu próximo turno, porque sua guardaDefesa até o seu próximo turno, porque sua guarda
fica aberta. Você não pode fazer uma investida emfica aberta. Você não pode fazer uma investida em
terreno difícil. Durante uma investida, você pode fazerterreno difícil. Durante uma investida, você pode fazer
a manobra atropelar como uma ação liva manobra atropelar como uma ação livre (mas nãore (mas não
pode atropelar e atacar o mesmo alvo).pode atropelar e atacar o mesmo alvo).

L  R.L  R. Ao lançar rituais com execução Ao lançar rituais com execução
maior do que uma ação completa, você gasta umamaior do que uma ação completa, você gasta uma
ação completa a cada rodada.ação completa a cada rodada.
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AçõAções es LLiivresvres
Uma ação livre demanda pouco Uma ação livre demanda pouco ou nenhum tempo,ou nenhum tempo,
esforço ou atenção. Normalmente você pode executaresforço ou atenção. Normalmente você pode executar
quantas ações livres quiser por turno, mas quantas ações livres quiser por turno, mas o mestreo mestre
pode limitar ou proibir ações complexas.pode limitar ou proibir ações complexas.

A.A. Escolhendo atrasar sua ação, você age mais Escolhendo atrasar sua ação, você age mais
tarde na ordem de Iniciativa, em relação à Iniciativatarde na ordem de Iniciativa, em relação à Iniciativa
que rolou. Isto é o mesmo que que rolou. Isto é o mesmo que redureduzir sua Iniciativazir sua Iniciativa
 volunta voluntariamriamente ente pelo pelo resto resto do do combatcombate. e. QuanQuandodo
sua nova Iniciativa chegar, você age normalmente.sua nova Iniciativa chegar, você age normalmente.
Você pode especificar este novo valor de IniciativaVocê pode especificar este novo valor de Iniciativa
ou apenas esperar até algum momento e então agir,ou apenas esperar até algum momento e então agir,
fixando sua nova Iniciativa neste fixando sua nova Iniciativa neste ponto. Atrponto. Atrasar é asar é útilútil
para ver o que seus amigos ou inimigos farão, antespara ver o que seus amigos ou inimigos farão, antes
de decidir o que você mesmo fará.de decidir o que você mesmo fará.

  II L  .L  . Você pode atrasar sua Você pode atrasar sua
IniIniciativa até –10 menos seu bônus de Iniciativa.ciativa até –10 menos seu bônus de Iniciativa.
QuanQuando a contagem de Iniciativa chega a essedo a contagem de Iniciativa chega a esse
ponto, você deve agir ou abrir mão de qualquerponto, você deve agir ou abrir mão de qualquer
ação na rodada. Por exemplo, um personagemação na rodada. Por exemplo, um personagem

com um bônus de Inicom um bônus de Iniciativa +3 pode esperar até aciativa +3 pode esperar até a
contagem de Iniciativa chegar a –13. Nesse contagem de Iniciativa chegar a –13. Nesse ponto,ponto,
deve agir ou desistir de seu turno. Isso importadeve agir ou desistir de seu turno. Isso importa
quando vários personagens atrasam suas ações.quando vários personagens atrasam suas ações.

  II V .V . Se vários personagens estão Se vários personagens estão
atrasando suas ações, aquele com o maior mo-atrasando suas ações, aquele com o maior mo-
dificador de Iniciativa (ou a maior Agilidade, emdificador de Iniciativa (ou a maior Agilidade, em
caso de empate) tem a vantagem. Se dois ou maiscaso de empate) tem a vantagem. Se dois ou mais
personagens que estejam atrasando quiserem agirpersonagens que estejam atrasando quiserem agir
na mesma contana mesma contagem de Iniciativa, aquele com ogem de Iniciativa, aquele com o
maior bônus age primaior bônus age primeiro. Se dois ou mais perso-meiro. Se dois ou mais perso-
nagens estão tentando agir um depois do outro,nagens estão tentando agir um depois do outro,
aquele com o maior modificador de Iniciativa temaquele com o maior modificador de Iniciativa tem

o direito de agir depois.o direito de agir depois.

F.F. Em geral, falar é uma ação livre. Lançar rituais Em geral, falar é uma ação livre. Lançar rituais
ou usar habilidades de classe que dependem da vozou usar habilidades de classe que dependem da voz
não são ações livres. O não são ações livres. O mestre também pode limitarmestre também pode limitar
aquilo que você consegue falar durante uma rodadaaquilo que você consegue falar durante uma rodada
(vinte palavras são o limite padrão).(vinte palavras são o limite padrão).

J-  C.J-  C. Jogar-se no chão é uma ação Jogar-se no chão é uma ação
livre. Vlivre. Você recebe os benefocê recebe os benef ícios e penalidades normaisícios e penalidades normais
por estar caído, mas por estar caído, mas normalmennormalmente não sofre dano aote não sofre dano ao
se jogar no chão.se jogar no chão.

L  I.L  I. Deixar  Deixar cair um cair um item que item que es es tejateja
segurando é uma ação livre. Mas deixar cair (ou jo-segurando é uma ação livre. Mas deixar cair (ou jo-

gar) um item com a intenção de acertar algo é umagar) um item com a intenção de acertar algo é uma
ação padrão. E deixar cair (ou jogar) um item paraação padrão. E deixar cair (ou jogar) um item para
que outra pessoa agarre é uma que outra pessoa agarre é uma ação de movimento.ação de movimento.

BlBloqoqueiueios, Esqos, Esquuiivasvas
e Ce Contra-ontra-ataquesataques
Personagens com o treinamento adequado têm acessoPersonagens com o treinamento adequado têm acesso
a ações defensivas especiaisa ações defensivas especiais, descritas , descritas a seguir. Va seguir. Vocêocê
só pode usar uma destas ações por rodada.só pode usar uma destas ações por rodada.

B.B. Se for treinado em Luta, quando for alvo Se for treinado em Luta, quando for alvo

de um ataque corpo a corpo, você pode usar umade um ataque corpo a corpo, você pode usar umareação para bloquear. Se fizer isso, você reduz o reação para bloquear. Se fizer isso, você reduz o danodano
deste ataque em um valor igual ao seu modificadordeste ataque em um valor igual ao seu modificador
de Luta com a arma usada de Luta com a arma usada para bloquearpara bloquear..

C-.C-. Se for treinado em Luta, quando Se for treinado em Luta, quando
for alvo de um ataque corpo a corpo e o atacafor alvo de um ataque corpo a corpo e o atacante errarnte errar
o ataque, você pode usar uma reação para contra-ata-o ataque, você pode usar uma reação para contra-ata-
car, realizando um ataque contra esse mesmo atacante.car, realizando um ataque contra esse mesmo atacante.

E.E. Se for treinado em Reflexos, quando for Se for treinado em Reflexos, quando for
alvo de um ataque, você pode usar uma reação paraalvo de um ataque, você pode usar uma reação para
esquivar. Se fizer isso, você adiciona seu modificadoresquivar. Se fizer isso, você adiciona seu modificador
de Reflexos em sua de Reflexos em sua Defesa contra aquele ataque.Defesa contra aquele ataque.

FERIMENTOS,FERIMENTOS,
LOUCURA ELOUCURA E
MORTEMORTE
Sempre que você sofre dano — esfaqueado por umSempre que você sofre dano — esfaqueado por um
cultista, atingido por um ritual de Decadência oucultista, atingido por um ritual de Decadência ou
caindo de uma janela —, perde pontos de caindo de uma janela —, perde pontos de vida. Vocêvida. Você
anota seus pontos de vida na ficha de anota seus pontos de vida na ficha de personapersonagem ougem ou
em qualquer rascunho. Quando sofre dano, subtraiem qualquer rascunho. Quando sofre dano, subtrai
este valor de seus pontos de vidaeste valor de seus pontos de vida, representando fe-, representando fe-
rimentos físicos.rimentos físicos.

O dano pode deixar cicatrizes e sujar sua roupa deO dano pode deixar cicatrizes e sujar sua roupa de
sangue, mas não o impede de agsangue, mas não o impede de agirir. Isso só muda quan-. Isso só muda quan-
do seus pontos de vida chegam a 0 ou do seus pontos de vida chegam a 0 ou menos.menos.

M.M. Se estiver com menos da metade de Se estiver com menos da metade de
seus PV totais, você está machucado. Essa condiçãoseus PV totais, você está machucado. Essa condição
em si não causa penalidades, mas pode servir de ga-em si não causa penalidades, mas pode servir de ga-
tilho para habilidades e efeitos.tilho para habilidades e efeitos.

M.M. Se ficar com 0 PV ou menos, você cai Se ficar com 0 PV ou menos, você cai
inconsinconsciente e começa a sangrar. No início de seuciente e começa a sangrar. No início de seu
turno, faça um teste de Vigor (DT 15). Se passar,turno, faça um teste de Vigor (DT 15). Se passar,
 você e você estabiliza stabiliza e não e não precisa precisa mais mais fazer fazer esse esse teste.teste.
Se falhar, você perde 1d6 pontos de Se falhar, você perde 1d6 pontos de vida e vida e continuacontinua

sangrando. Vsangrando. Você deve repetir o ocê deve repetir o teste a cada rodada,teste a cada rodada,
até estabilizar ou morrer. Um personagem sangrandoaté estabilizar ou morrer. Um personagem sangrando
pode ser estabilizado com um teste de Cura (D 15)pode ser estabilizado com um teste de Cura (D 15)
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ou com qualquer efeito que cure pelo menos 1 PV.ou com qualquer efeito que cure pelo menos 1 PV.

Um personagem com 0 ou menos pontos de Um personagem com 0 ou menos pontos de vida quevida que
recupere PV até um valor positivo (1 ou mais) porrecupere PV até um valor positivo (1 ou mais) por
causa de uma habilidade, ritual ou descanso, recobracausa de uma habilidade, ritual ou descanso, recobra
a consciência e pode a consciência e pode agir normalmenteagir normalmente..

Quando seus pontos de vida chegam a –10 Quando seus pontos de vida chegam a –10 ou a umou a um
número negatnúmero negativo igual à metade de seus ivo igual à metade de seus PV totais (oPV totais (o

que for menor), você morre.que for menor), você morre.

  BB Exemplo. Exemplo. Bianca, que tem um total de  Bianca, que tem um total de 17 pontos17 pontos
de vida, morrerá se seus PV forem reduzidos ade vida, morrerá se seus PV forem reduzidos a
–10 PV. Mais tarde na campanha, Bianca –10 PV. Mais tarde na campanha, Bianca avançaavança
 vários níveis  vários níveis de ede exposição e xposição e chega a chega a 32 PV32 PV. Ago. Agora,ra,
ela só morrerá se chegar a –16 PV.ela só morrerá se chegar a –16 PV.

DanDano o MaMassssiivovo
Se um personagem sofre uma quantidade de danoSe um personagem sofre uma quantidade de dano
igual ou maior que a metade de igual ou maior que a metade de seus PV totais em umseus PV totais em um
único efeito (como um ataque ou ritual) único efeito (como um ataque ou ritual) e sobreviver,e sobreviver,
deve fazer um teste de Fortitude (DT 15 + 2 para cadadeve fazer um teste de Fortitude (DT 15 + 2 para cada
10 pontos de dano sofridos). Se falhar, fica morrendo.10 pontos de dano sofridos). Se falhar, fica morrendo.

Dano Dano Não Não LeLetatall
Dano não letal se soma ao dano letal para determinarDano não letal se soma ao dano letal para determinar
quando você cai inconsciente, mas não conta paraquando você cai inconsciente, mas não conta para
determinar quando você morre e começa a sangrar.determinar quando você morre e começa a sangrar.
Se você tem dano letal e não letal e é curado, curaSe você tem dano letal e não letal e é curado, cura
primeiro o dano não letal.primeiro o dano não letal.

Quase todo dano causado em condições normaisQuase todo dano causado em condições normais
(armas, armadilhas, rituais...) é letal. Você pode usar(armas, armadilhas, rituais...) é letal. Você pode usar
uma arma para causar dano não letal uma arma para causar dano não letal (batendo com(batendo com
as partes não afiadas da arma, controlando a forçaas partes não afiadas da arma, controlando a força
dos golpes ou evitando pontos vitais), mas sofre umados golpes ou evitando pontos vitais), mas sofre uma

penalidade de –5 no teste de ataque.penalidade de –5 no teste de ataque.
Ataques desarmadAtaques desarmados e certas armas especos e certas armas específicas cau-íficas cau-
sam dano não letal. Você pode usar esses ataquessam dano não letal. Você pode usar esses ataques
e armas para causar dano letal, mas sofre a mesmae armas para causar dano letal, mas sofre a mesma
penalidade de –5 no teste de ataque. Armas de penalidade de –5 no teste de ataque. Armas de fogofogo
sempre causam dano letal.sempre causam dano letal.

INSANIDADEINSANIDADE
Alguns efeitos, principalmente de origem paranormal,Alguns efeitos, principalmente de origem paranormal,
afetam sua saúde mental ao invés de sua integridadeafetam sua saúde mental ao invés de sua integridade
ff ísica. Isto é representado por pontos de insanidade.ísica. Isto é representado por pontos de insanidade.
Quando sofre pontos de insanidade, você subtrai esteQuando sofre pontos de insanidade, você subtrai este
 valor de sua Sanidade. valor de sua Sanidade.

Sua Sanidade também é reduzida Sua Sanidade também é reduzida quando você trans-quando você trans-
cende para adquirir poderes paranormais.cende para adquirir poderes paranormais.

P.P. Se sua Sanidade for reduzida a meno Se sua Sanidade for reduzida a menoss
da metade de seu valor total, vda metade de seu valor total, você recebe a condiçãoocê recebe a condição
perturbado. Essa condição não causa penalidades porperturbado. Essa condição não causa penalidades por
si só, mas pode sersi só, mas pode servir de gatilho para habilidades.vir de gatilho para habilidades.

E.E. Se sua Sanidade for reduzida a 0 Se sua Sanidade for reduzida a 0

ou menos, sua mente sucumbe à ou menos, sua mente sucumbe à loucura do paranor-loucura do paranor-
mal e você começa a enlouquecer. No início de seumal e você começa a enlouquecer. No início de seu
turno, faça um teste de turno, faça um teste de Presença (D 15). Se passar,Presença (D 15). Se passar,
 você estabiliza  você estabiliza e não e não precisa mais precisa mais fazer esse fazer esse teste. Seteste. Se
falhar, continua enlouquecendo. Você deve repetirfalhar, continua enlouquecendo. Você deve repetir
o teste a cada rodada, até estabilizar ou falhar trêso teste a cada rodada, até estabilizar ou falhar três
 vezes  vezes consecuconsecutivas. tivas. Se Se isso isso aconacontecertecer, v, você ocê fica fica insaninsano,o,
perdendo permanentemente o controle de seu perso-perdendo permanentemente o controle de seu perso-
nagem (em termnagem (em termos de jogo, ele se os de jogo, ele se torna um NPC sobtorna um NPC sob
controle do mestre). Um personagem enlouquecendocontrole do mestre). Um personagem enlouquecendo
pode ser estabilizado com uma pode ser estabilizado com uma ação para acalmaração para acalmar
(veja a perícia Diplomacia) ou com qualquer efeito(veja a perícia Diplomacia) ou com qualquer efeito
que recupere sua Sanidade para 1 ou mais.que recupere sua Sanidade para 1 ou mais.

MOVIMENTAÇÃOMOVIMENTAÇÃO
D.D. Esta é a medida de quantos metros Esta é a medida de quantos metros
 você  você pode pode percorrer percorrer com com uma auma ação dção de moe movivimento. Omento. O
deslocamento padrão é 9m, mas algumas habilidadesdeslocamento padrão é 9m, mas algumas habilidades
de raça e classe podem mudá-lo.de raça e classe podem mudá-lo.

A  E O.A  E O. Você pode Você pode
se mover livremente através de um espaço (ou umse mover livremente através de um espaço (ou um
quadrado) ocupado por um aliado. Um inimigo caí-quadrado) ocupado por um aliado. Um inimigo caí-
do conta como uma categoria de tamanho menordo conta como uma categoria de tamanho menor
para esse efeito. No entanto, não pode atravessar umpara esse efeito. No entanto, não pode atravessar um
quadrado ocupado por um inimigo, a menos que elequadrado ocupado por um inimigo, a menos que ele

esteja indefeso ou seja pelo menos três categorias deesteja indefeso ou seja pelo menos três categorias de
tamanho maior ou menor que você. Você tambémtamanho maior ou menor que você. Você também
pode atravessar um espaço ocupado por um inimigopode atravessar um espaço ocupado por um inimigo
usando a perícia usando a perícia Acrobacia ou a Acrobacia ou a manobra atropelarmanobra atropelar..

C.C. Se  Se você estiver sobrecarregado (veja o Capítu-você estiver sobrecarregado (veja o Capítu-
lo 3: Equipamento), seu deslocamento diminui em 3m.lo 3: Equipamento), seu deslocamento diminui em 3m.

D.D. Em um mapa, mover-se na diago Em um mapa, mover-se na diagonalnal
custa o dobro. Ou seja, andar 1,5m (1 quadrado) nacusta o dobro. Ou seja, andar 1,5m (1 quadrado) na
diagonal conta como 3m (2 diagonal conta como 3m (2 quadrados).quadrados).

O T  M.O T  M. Além de andar, Além de andar,
 você  você pode pode usar usar uma uma ação ação de de movimovimentmento o para para se se movemoverr
de outras maneiras. Consulte as perícias Acrobaciade outras maneiras. Consulte as perícias Acrobacia

e Atletismo.e Atletismo.

S  M.S  M. Voando ou nadando, mo- Voando ou nadando, mo-
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 vimentar vimentar-se na vertical custa -se na vertical custa o dobro na subida (ouo dobro na subida (ou
o triplo em diagonais) e metade na descida (ou oo triplo em diagonais) e metade na descida (ou o
normal em diagonais). Ou seja, voar normal em diagonais). Ou seja, voar 1,5m para cima1,5m para cima
conta como 3m, enquanto voar 3m conta como 3m, enquanto voar 3m para baixo contapara baixo conta
como 1,5m.como 1,5m.

T D.T D. Lugares acidentados, como uma Lugares acidentados, como uma
rua cheia de pessoas, neve rua cheia de pessoas, neve profunda, florestas cheiasprofunda, florestas cheias

de raízes ou um escombros, são terreno difícil. Mo-de raízes ou um escombros, são terreno difícil. Mo-
 ver-se em  ver-se em terreno diterreno diff ícil custa ícil custa o dobro dobro. Ou o. Ou seja, vocêseja, você
se move metade do deslocamento normal — ou gastase move metade do deslocamento normal — ou gasta
3m de deslocamento por quadrado, em vez de 1,5m.3m de deslocamento por quadrado, em vez de 1,5m.
AtraAtravessar um lugar vessar um lugar muito apertado também contamuito apertado também conta
como terreno difícil.como terreno difícil.

SITUAÇÕESSITUAÇÕES
ESPECIAISESPECIAIS
C.C. Você recebe camuflagem quan Você recebe camuflagem quandodo
um efeito atrapalha a visão dos inimigos. Pode serum efeito atrapalha a visão dos inimigos. Pode ser

escuridão, neblina, folhagens ou outro efeito similarescuridão, neblina, folhagens ou outro efeito similarno local onde você está ou no espaço entre você e ono local onde você está ou no espaço entre você e o

oponente. Ataques contra você têm 20% de chanoponente. Ataques contra você têm 20% de chance dece de
falha (ao fazer um ataque, o atacante rola 1d10 juntofalha (ao fazer um ataque, o atacante rola 1d10 junto
com o d20 do teste de ataque; se o resultado dessecom o d20 do teste de ataque; se o resultado desse
d10 for 1 ou 2, d10 for 1 ou 2, o ataque erra, independenteo ataque erra, independentemente domente do
resultado do teste de ataque).resultado do teste de ataque).

Você recebe camuflagem total quando um efeito im-Você recebe camuflagem total quando um efeito im-
pede a visão dos inimigos — por exemplo, em umapede a visão dos inimigos — por exemplo, em uma

câmara em escuridão total. A chance de falha emcâmara em escuridão total. A chance de falha em
camuflagem total é 50% (1 a 5 camuflagem total é 50% (1 a 5 no d10).no d10).

C.C. Você recebe cobertura quando está Você recebe cobertura quando está
atrás de algo que bloqueia o ataque dos inimigos,atrás de algo que bloqueia o ataque dos inimigos,
como uma pilastra, muro, a lateral de um carro oucomo uma pilastra, muro, a lateral de um carro ou
uma criatura maior que você. Cobertura fornece +5uma criatura maior que você. Cobertura fornece +5
na Defesa.na Defesa.

No mapa, o atacante e o alvo No mapa, o atacante e o alvo escolhem, cada um, umescolhem, cada um, um
canto do quadrado onde estão. canto do quadrado onde estão. rarace uma linha ce uma linha retareta
entre os cantos. Se a linha é interrompida por umentre os cantos. Se a linha é interrompida por um
obstáculo ou criatura, o alvo tem cobertura. O alvoobstáculo ou criatura, o alvo tem cobertura. O alvo
não recebe cobertura se a linha seguir ao longo de umnão recebe cobertura se a linha seguir ao longo de um
obstáculo, ou apenas tocar a ponta de um obstáculo.obstáculo, ou apenas tocar a ponta de um obstáculo.

Você recebe cobertura total quando seus inimiVocê recebe cobertura total quando seus inimigosgos
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não podem alcançá-lo — por exemplo, se estiver atrás de uma parede. Co-não podem alcançá-lo — por exemplo, se estiver atrás de uma parede. Co-
bertura total impede que você seja bertura total impede que você seja alvo de ataques ou habilidades, a menosalvo de ataques ou habilidades, a menos
que dito o contrário.que dito o contrário.

F.F. Quando você luta corpo a corpo contra um oponente e um Quando você luta corpo a corpo contra um oponente e um
aliado faz o mesmo no lado oposto — ou seja, o inimigo está entre vocês —aliado faz o mesmo no lado oposto — ou seja, o inimigo está entre vocês —
 vocês  vocês estão flestão flanqueando anqueando o alvo alvo. Ao. Ambos rmbos recebem ecebem +2 +2 em seus em seus testes testes de ade ataquetaque
contra o alvo flanqueado. Não se pode contra o alvo flanqueado. Não se pode flanquear à distância.flanquear à distância.

QUEBRANDO OBJETOSQUEBRANDO OBJETOS
entar quebrar ou destruir um entar quebrar ou destruir um objeto — desde uma objeto — desde uma porta fechada até umaporta fechada até uma
arma empunhada por um inimigo — é similar a arma empunhada por um inimigo — é similar a atacar uma criatura.atacar uma criatura.

Para objetos soltos, faça um Para objetos soltos, faça um ataque contra a Defesa do objeto, definida porataque contra a Defesa do objeto, definida por
sua categoria de tasua categoria de tamanho. Se o objeto estiver em manho. Se o objeto estiver em movimento, recebe +5 namovimento, recebe +5 na
Defesa. Para um objeto carregDefesa. Para um objeto carregado por outra criatura, veja a manobra quebrar.ado por outra criatura, veja a manobra quebrar.

Se você acerta o Se você acerta o ataque, causa dano normal. Entretanto, objetos normalmenteataque, causa dano normal. Entretanto, objetos normalmente
têm resistência a dano, dependendo de seu material. Um objeto redutêm resistência a dano, dependendo de seu material. Um objeto reduzido azido a
metade de seus PV está quebrado, e não pode ser usado até ser consertadometade de seus PV está quebrado, e não pode ser usado até ser consertado
(veja a perícia Profissão na página xx). Um objeto com 0 ou menos PV é(veja a perícia Profissão na página xx). Um objeto com 0 ou menos PV é

destruído, e não pode ser consertado.destruído, e não pode ser consertado.

    

VARIANTE:VARIANTE:
MAPA DEMAPA DE
BATALHABATALHA
Para auxiliar a visua-Para auxiliar a visua-

lização dos personagenslização dos personagens

em combate, você podeem combate, você pode

usar um mapa de bata-usar um mapa de bata-
lha (uma superfícielha (uma superfície

quadriculada, como umquadriculada, como um

tabuleiro de xadrez)tabuleiro de xadrez)

e peças para repre-e peças para repre-

sentar cada criatura.sentar cada criatura.

Cada quadrado do mapaCada quadrado do mapa

de batalha deve ter 2,5de batalha deve ter 2,5

centímetros de lado ecentímetros de lado e

representa 1,5m no mun-representa 1,5m no mun-

do de jogo. Assim, umdo de jogo. Assim, um

personagem com desloca-personagem com desloca-

mento 9m pode percorrermento 9m pode percorrer

6 quadrados com uma6 quadrados com uma

ação de movimento. Paraação de movimento. Para

simplificar, você podesimplificar, você pode

se referir a distânciasse referir a distâncias

no jogo em “quadrados”no jogo em “quadrados”

(de 1,5m) em vez de(de 1,5m) em vez de

metros.metros.

Usar mapas de batalhaUsar mapas de batalha

deixa o combate maisdeixa o combate mais

complexo, exigindo quecomplexo, exigindo que

os jogadores calculemos jogadores calculem

suas ações e movimentossuas ações e movimentos

levando em conta ques-levando em conta ques-

tões como flanquear,tões como flanquear,

terreno difícil e dis-terreno difícil e dis-

tâncias exatas das habi-tâncias exatas das habi-
lidades. Via de regra, élidades. Via de regra, é

uma opção divertida parauma opção divertida para

grupos que gostam do as-grupos que gostam do as-

pecto tático do jogo.pecto tático do jogo.

A Jambô possui mapasA Jambô possui mapas

de batalha e peças parade batalha e peças para

representar criaturasrepresentar criaturas

em sua loja online, emem sua loja online, em

www.jamboeditora.com.www.jamboeditora.com.

br. Você também podebr. Você também pode

encontrar mapas e peçasencontrar mapas e peças

na internet ou, se forna internet ou, se for

treinado em alguma Pro-treinado em alguma Pro-

fissão relevante, criarfissão relevante, criar
os seus próprios!os seus próprios!
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INTERLÚDIOINTERLÚDIO
Momentos de paz são raros na vida de Momentos de paz são raros na vida de um investiga-um investiga-
dor, mas existem. As cenas em que os personagensdor, mas existem. As cenas em que os personagens
não estão ativamente investigando e combatendo onão estão ativamente investigando e combatendo o
ParanormaParanormal são l são chamadas cenas de interlúdio.chamadas cenas de interlúdio.

Essas cenas são como um intervalo entre as cenasEssas cenas são como um intervalo entre as cenas
de ação e investigação, em que os personagens (ede ação e investigação, em que os personagens (e
 jogadores) podem descansar, acalmar um  jogadores) podem descansar, acalmar um pouco ospouco os
ânimos e refletir sobre as pistas ânimos e refletir sobre as pistas que descobriram atéque descobriram até
o momento, além de planejar seus próximos passos.o momento, além de planejar seus próximos passos.

O mestre define quando uma O mestre define quando uma cena de interlúdio co-cena de interlúdio co-
meça e termina. Ela geralmente envolve descansar emmeça e termina. Ela geralmente envolve descansar em
algum local seguro, como um algum local seguro, como um esconderijo ou hotel, eesconderijo ou hotel, e
dura tempo suficiente para que os personagens pos-dura tempo suficiente para que os personagens pos-
sam se recuperar e se preparar para as sam se recuperar e se preparar para as próximas cenas,próximas cenas,
mas não tem um valor medido em horas predefinidas.mas não tem um valor medido em horas predefinidas.

Em alguns casos, os jogadores podem decidir queEm alguns casos, os jogadores podem decidir que
querem recuar da missão por um querem recuar da missão por um tempo e forçar umatempo e forçar uma
cena de interlúdiocena de interlúdio. O mestre decide se é possível . O mestre decide se é possível ouou

não realizar esse interlúdio, e quais as condições disnão realizar esse interlúdio, e quais as condições dis--
poníveis para os poníveis para os jogadores. Forçar muitos interlúdijogadores. Forçar muitos interlúdiosos

pode, à critério do pode, à critério do mestre, aumentamestre, aumentar a urgência dasr a urgência das

próximas cenas de investigação (veja a próximas cenas de investigação (veja a página XX).página XX).

Durante um interlúdio, um personagem pode esDurante um interlúdio, um personagem pode esco-co-

lher fazer até duas das ações abaixo, não podendolher fazer até duas das ações abaixo, não podendo

repetir as ações.repetir as ações.

A-.A-. O agente dedica algum tempo para O agente dedica algum tempo para
fazer uma refeição especial. Isto fazer uma refeição especial. Isto representa algo alémrepresenta algo além

de um prato simples, e envolve preparar um prato maisde um prato simples, e envolve preparar um prato mais

elaborado, encomendar uma refeição de qualidadeelaborado, encomendar uma refeição de qualidade

ou visitar um ou visitar um restaurante específico. O personagemrestaurante específico. O personagem

escolhe um dos pratos a seguir para sua refeição eescolhe um dos pratos a seguir para sua refeição e

recebe o benefício indicado. Um personagem só poderecebe o benefício indicado. Um personagem só pode

se beneficiar de uma se beneficiar de uma destas refeições por interlúdiodestas refeições por interlúdio

e apenas se, a critério do mestre, tiver onde encon-e apenas se, a critério do mestre, tiver onde encon-
trar esta refeição (como em um mercado próximo, otrar esta refeição (como em um mercado próximo, o

restaurante de uma pousada etc.).restaurante de uma pousada etc.).
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  II P F.P F. O agente consome sua refei- O agente consome sua refei-
ção preferida, um pequeno conforto em meio aoção preferida, um pequeno conforto em meio ao
horror do Paranormal. Se realizar a ação relaxarhorror do Paranormal. Se realizar a ação relaxar
neste interlúdio, o personagem recupera 2 pneste interlúdio, o personagem recupera 2 pontosontos
de Sanidade adicionais.de Sanidade adicionais.

  II R N.R N. Uma refeição contendo Uma refeição contendo
uma variedade de alimentos saudáveis e nutriti-uma variedade de alimentos saudáveis e nutriti-

 vos. Se  vos. Se realizar a ação realizar a ação dormir neste interlúdio, odormir neste interlúdio, o
personagem aumenpersonagem aumenta sua ta sua recuperação de PV recuperação de PV emem
uma vez (recuperação confortável, ou dobrada,uma vez (recuperação confortável, ou dobrada,
por exemplo, se torna triplicada).por exemplo, se torna triplicada).

  II R E.R E. Alimentos que aumen- Alimentos que aumen-
tam a concentração e energia mental. Se realizartam a concentração e energia mental. Se realizar
a ação dormir neste interlúdio, o personagem au-a ação dormir neste interlúdio, o personagem au-
menta sua recuperação de PE em uma vez (recu-menta sua recuperação de PE em uma vez (recu-
peração confortável, ou dobrada, por exemplo, seperação confortável, ou dobrada, por exemplo, se
torna triplicada).torna triplicada).

  II R R.R R. Alimentos de preparação rá- Alimentos de preparação rá-
pida, mas nutritivos, podem economizar tempopida, mas nutritivos, podem economizar tempo
 valioso de  valioso de um intum interlúdio. erlúdio. Se realizar Se realizar a ação a ação revisarrevisar
caso neste interlúdio, o personagem recebe +5 emcaso neste interlúdio, o personagem recebe +5 em
seu teste de perícia.seu teste de perícia.

D.D. O agente dorme por algumas horas O agente dorme por algumas horas. Com. Com
esta ação, o personagem recupera uma quantidadeesta ação, o personagem recupera uma quantidade
de pontos de vida e pontos de esforço conforme seude pontos de vida e pontos de esforço conforme seu
limite de PE por limite de PE por rodada (veja a abela 1.2 norodada (veja a abela 1.2 no C-C-

  ) e suas ) e suas condições de conforto.condições de conforto.

  II N.N. Recuperação igual ao seu limite de PE Recuperação igual ao seu limite de PE
por rodada. Dormir em um quarto simples, compor rodada. Dormir em um quarto simples, com
uma cama e banheiro funcionais, é o padrão parauma cama e banheiro funcionais, é o padrão para
uma recuperação normal.uma recuperação normal.

  II P.P. Recuperação reduzida pela metade. Recuperação reduzida pela metade.
Dormir dentro do carro ou Dormir dentro do carro ou numa tenda de acam-numa tenda de acam-
pamento são exemplos de descanso precário.pamento são exemplos de descanso precário.

  II C.C. Recuperação igual ao dobro de Recuperação igual ao dobro de
seu limite de PR por rodada. Descansar em umseu limite de PR por rodada. Descansar em um
um hotel ou pousada três estrelas, com ameni-um hotel ou pousada três estrelas, com ameni-
dades e entretenimento, configura um descansodades e entretenimento, configura um descanso
confortável.confortável.

  II L.L. Recuperação igual ao triplo de seu li- Recuperação igual ao triplo de seu li-
mite de PR por rodada. Um hotel de luxo, commite de PR por rodada. Um hotel de luxo, com
tratamento vip, spa e refeições de alto padrão,tratamento vip, spa e refeições de alto padrão,
configura um descanso luxuoso.configura um descanso luxuoso.

M.M. O agente conserta itens (veja a perícia O agente conserta itens (veja a perícia
Profissão). Consertar durante uma ação de manu-Profissão). Consertar durante uma ação de manu-
tenção segue as regras normais, exceto que a cadatenção segue as regras normais, exceto que a cada

ação você pode fazer um número de tentativas paraação você pode fazer um número de tentativas para
consertar igual ao seu valor de Intelecto (mínimo 1).consertar igual ao seu valor de Intelecto (mínimo 1).

R.R. O personagem pode realizar uma O personagem pode realizar uma
atividade que considere relaxante ou agradável paraatividade que considere relaxante ou agradável para
descansar sua mente. Relaxamento funciona como adescansar sua mente. Relaxamento funciona como a
ação dormir, exceto que recupera Sanidade em vezação dormir, exceto que recupera Sanidade em vez
de PV e PE. de PV e PE. Para cada personagem que realizar essaPara cada personagem que realizar essa

ação no mesmo interlúdio, todos os participantesação no mesmo interlúdio, todos os participantes
recuperam 1 ponto de Sanidade adicional.recuperam 1 ponto de Sanidade adicional.

R C.R C. O personagem pode revisar suas ano- O personagem pode revisar suas ano-
tações e as pistas que coletou até o momento sobre otações e as pistas que coletou até o momento sobre o
caso. O jogador escolhe qual caso. O jogador escolhe qual cena de investigação quercena de investigação quer
revisar e, assim como faria em uma cena de investiga-revisar e, assim como faria em uma cena de investiga-
ção normal, narra a maneira como seu ção normal, narra a maneira como seu personagempersonagem
estuda o caso e estuda o caso e escolhe uma perícia apropriada. Porescolhe uma perícia apropriada. Por
exemplo, se ele tirou fotos dos locais investigados,exemplo, se ele tirou fotos dos locais investigados,
pode fazer um teste de Percepção para encontrar algopode fazer um teste de Percepção para encontrar algo
incomum que não percebeu antes. A D do teste éincomum que não percebeu antes. A D do teste é
definida conforme descrito anteriormente em Açõesdefinida conforme descrito anteriormente em Ações
de Investigação. Se pade Investigação. Se passarssar, o p, o personagem recebe umaersonagem recebe uma

pista complementar que deixou passar. Se todas aspista complementar que deixou passar. Se todas as
pistas da cena escolhida já tiverem sido encontradas, opistas da cena escolhida já tiverem sido encontradas, o
mestre confirma que os jogadores encontraram todasmestre confirma que os jogadores encontraram todas
as pistas. as pistas. Um personagem pode repetir essa ação naUm personagem pode repetir essa ação na
mesma cena de mesma cena de interlúdio.interlúdio.
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