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CAPITULD1

REGRAS
BASICAS

0.JOGO

Blades in the Dark é um jogo sobre um grupo de audaciosos trapaceiros liderando
uma organizagdo criminosa nas ruas assombradas de uma cidade de fantasia
industrial. Aqui acontecem roubos ousados, perseguicdes, fugas, barganhas
perigosas, lutas sangrentas, enganagdes, traigdes, vitorias e mortes.

Nds jogamos para descobrir se esse incauto bando é capaz de sobreviver em meio as
incessantes ameagas de gangues rivais, familias nobres poderosas, fantasmas vingati-
vos, Casacas Azuis da Guarda Municipal, e o chamado sedutor de seus préprios vicios.

0 CENARIO

O nosso jogo acontece na fria e enevoada cidade de Doskvol (também conhecida
como Duskwall, Barreira do Crepusculo ou simplesmente “Obscura”). Ela possui
um desenvolvimento industrial. Imagine um mundo como o nosso durante a
segunda revolugao industrial na década de 1870 - existem trens, navios a vapor,
prensas moveis de impressdo, tecnologia elétrica simples e carruagens, tudo
coberto por fuligem gerada pela fumagca escura de inimeras chaminés. Doskvol
¢ uma mistura de Veneza, Londres e Praga — cheia de casas encostadas umas nas
outras e ruas sinuosas que levam a centenas de pequenas pontes cruzando canais.

Essa cidade também é uma fantasia. O seu mundo padece coberto em escuridio
e assolado por hordas de fantasmas - resultados do cataclisma que despedagou
o0 sol e destruiu os Portoes da Morte ha mil anos. As cidades do império sdo
cercadas por grandes torres que emitem correntes elétricas relampejantes
capazes de afastar os espiritos vingativos e horrores distorcidos que vagueiam
pelas terras mortas. Para abastecer essas imensas barreiras, partem de Doskvol
titdnicos navios de metal pilotados pelos cagadores de leviatas. O seu objetivo:
extrair o valioso sangue electroplasmatico de colossais terrores demoniacos
encontrados no escuro Mar do Vacuo.

Vocé estd em uma assombrada cidade da era Vitoriana, preso dentro de uma
muralha relampejante abastecida pelo sangue de demonios. Seja bem-vindo.



SVIISVE SVHIId

O propdsito disso tudo é criar um ambiente de alta pressdo para as nossas
empreitadas criminosas. Viajar para fora da barreira relampejante ¢ algo quase
impensavel, entdo “sair da cidade e esperar a poeira baixar” ndo ¢ uma boa
alternativa. Tudo que os jogadores fazem gera consequéncias para os seus
personagens e mexe com o equilibrio de poder da cidade - o que leva naturalmente
a um RPG estilo sandbox. Para um guia completo de Doskvol, veja a pag. 257.

0S JOGADORES

Cada jogador cria o seu proprio personagem e coopera com 0s outros para
desenvolver o bando ao qual pertence. Os jogadores se esforcam para dar vida a
golpistas audaciosos e cativantes que abandonam a seguranca em sua busca por
fortuna. Essa é a principal responsabilidade dos jogadores: abracar a premissa
do jogo e procurar interessantes oportunidades criminosas na cidade - assim
correndo grandes riscos, lidando contra inimigos poderosos e arremessando
seus personagens diretamente na dire¢do do perigo certo.

O Mestre e os jogadores colaboram para estabelecer o tom e o estilo do jogo,
tomando decisdes a respeito das mecanicas, dados e as consequéncias das a¢des. A
responsabilidade pelo andamento do jogo ¢ distribuida para todos, e os jogadores
sdo considerados coautores da histéria que é contada, juntamente com o Mestre.
Para mais informagdes sobre o papel dos jogadores, veja Bons Habitos do Jogador,
na pag. 197.

0S PERSONAGENS

E o objetivo dos nossos vigaristas transformar a sua ralé desorganizada em uma
imponente organizagao criminosa com um territério bem estabelecido. Para
isso, terdo que fazer trabalhos ilegais para clientes, planejar suas proprias missdes
ardilosas, forjar aliangas, destruir seus inimigos e tentar sempre manter-se um
passo a frente da lei. Cada um dos seguintes tipos de personagem representa um
estilo diferente de ladinagem:

¢ RETALHADORES sio lutadores ¢ FURTIVOS sio infiltradores
intimidantes. silenciosos.

¢ CAEs DE CAcaA sio rastreadores ¢ SUAVES sdo manipuladores e
e atiradores mortais. espides dissimuladores.

¢ DOUTORES s3o inventores, ¢ ARANHAS sdo mestres do crime.

alquimistas e sabotadores. ¢ SUSSUROS sdo adeptos arcanos.

Esses tipos de personagem néo sdo exclusivos e nem restritivos. Cada grupo
pode combinar tipos de personagens diferentes ou mesmo todos pertencerem ao
mesmo tipo, eles decidem. Veja mais informagdes sobre os tipos de personagem
na se¢ao Criagao de Personagem na pag. 60.

0 BANDO

Além de seus personagens vigaristas, os jogadores devem criar o seu proprio
bando, a comegar pela escolha do tipo de empreendimento criminoso que mais



atrai o seu interesse. O bando tem a sua prépria “ficha de personagem”, da mesma
forma que os personagens dos jogadores.

¢ ASSASSINOS sdo matadores ¢ MASCATES vendem produtos
de aluguel. ilegais.
¢ Um CurTto serve a um Deus

. ¢ CONTRABANDISTAS fazem
esquecido.

3 transportes clandestinos
# BRAVOS sdo capangas e mestres

em extorsao. ¢ SOMBRAS sio ladrdes e espides.

O tipo do bando nio deve restringir as suas atividades, mas oferecer um foco a
narrativa do jogo. Veja mais informagdes sobre bandos na pag. 99.

0 MESTRE DE JOGO

O Mestre estabelece e desenvolve o cenario dindmico ao redor dos personagens,
dedicando atencéo especial aos corruptos governantes e ao violento submundo. Ele
ou ela interpreta todos os outros personagens (chamados Personagens do Mestre
ou PdMs), atribuindo-os desejos concretos e métodos de agdo caracteristicos.

O Mestre orienta a conversagido do grupo na dire¢do dos elementos mais
interessantes do jogo. Ele ou ela nao deve ser completamente responsavel pela
histéria e nao precisa planejar acontecimentos antes da sessdo. Nesse jogo, o seu
papel é apresentar oportunidades e seguir a cadeia de agdes e consequéncias, ndo
importando para onde isso os leve.

Para mais informagdes, veja a se¢io Como Mestrar, na pag. 203.

A SESSAO DE JOGO

Afinal de contas, como é esse jogo? Uma sessdo de Blades in the Dark é parecida
com um episddio de um seriado de T'V: acontecem um ou dois eventos principais,
sdo apresentados alguns elementos de histdrias secundérias e todos esses
elementos se encaixam em uma série continua. Uma sessao de jogo pode durar
entre duas a seis horas, dependendo da preferéncia (e vigor!) do grupo.

Durante uma sessdo de jogo o seu bando de vigaristas escolhe um golpe a ser
executado (seja recebendo uma oferta de um personagem do Mestre ou criando
a sua propria operagio) e faz algumas rolagens de dado que os colocam direto na
acdo. Os personagens dos jogadores fazem a¢des, sofrem as suas consequéncias e
terminam a operacdo (com sucesso ou ndo). Entdo o bando tem um periodo de
folga, quando eles se recuperam, desenvolvem projetos pessoais e se entregam
aos seus vicios. Apds a folga, os personagens procuram uma nova oportunidade
ou criam os seus proprios objetivos e missdes, e 0 grupo joga para descobrir o
que acontece em seguida.

Normalmente, uma sessdo de jogo compreende um golpe e o periodo de folga seguin-
te, além de alguma exploragio e a descoberta de uma nova oportunidade. Conforme o
seu grupo for ficando mais familiar com o jogo serd possivel encaixar mais elementos
em uma tnica sessdo, possivelmente fazendo até dois golpes em uma reunido.
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Apds uma duzia de sessdes (mais ou menos), o grupo pode decidir fazer uma
pausa no fluxo da histdria e comecar uma “segunda temporada” - possivelmente
com algumas trocas no elenco de personagens e uma nova situago inicial.

ANTES DE COMECAR

Leia esse livro uma vez de capa a capa. Vocé ndo vai compreender tudo perfeitamente
antes de comecar a jogar. Vocé ndo vai lembrar de todas as regras na primeira sesso.
Isso é normal; as regras fazem mais sentido quando vocé as 1é depois de jogar ao
menos uma vez. O sistema de Blades in the Dark é idealizado para ser aprendido de
forma continua - a cada sessdo de jogo vocé se tornara melhor e mais experiente,
e vai chegar um ponto que tudo se tornara instintivo.

Pode ser que vocé seja a unica pessoa no seu grupo de jogo que vai ler o livro —
isso também é normal, mas transmitir todas as informagdes exige algum esfor¢o
adicional. Se os jogadores tiverem interesse em aprender antes do jogo, vocé
pode enviar a todos o link para a SRD disponivel em http://redboxeditora.
com.br/blades-in-the-dark-srd/.

O que é realmente importante que os jogadores fagam, porém, é aceitar e adotar
a ideia fundamental desse jogo. Diga a eles que é um jogo sobre vigaristas
audaciosos em uma assombrada cidade de fantasia industrial. Mencione algumas
das referéncias que eles ja conhecam (veja a lista a seguir), mesmo que apenas
superficialmente. “E tipo Peaky Blinders, mas também tem fantasmas e rola alguns
mistérios magicos”. Se os olhos deles néo estiverem brilhando, talvez esse jogo ndo
vé atrai-los. Tudo bem, vocé sempre pode jogar alguma outra coisa com essa pessoa.
E importante que vocé tenha esse investimento emocional dos seus jogadores.

Leia a se¢do da Situagdo Inicial (pag. 219) novamente, e desenvolva uma boa
nogao das facgdes importantes, o que elas querem e quem as governa. Ou entio
invente a sua propria situagao inicial - vocé s6 precisa colocar imediatamente o
grupo em uma circunstincia interessante. Evite cortar a empolgacio dos jogadores
com uma situagdo muito ampla e aberta a interpretagdes, como “Entéo... O que
vocés querem fazer?”. O propo6sito da situagdo inicial é criar um grande impulso
de partida no comeco do jogo.

Veja a secao Iniciando o Jogo, na pag. 217.

REFERENCIAS

Quando for convencer novos jogadores a embarcar nesse jogo, use algumas
dessas referéncias para estabelecer relagdes entre o jogo e coisas com as quais
eles ja sejam familiares.

TV: Peaky Blinders, por Steven Knight et al. The Wire, por David Simon et al.
Spartacus (especialmente a 22 temporada) por Steven S. DeKnight et al. Narcos,
por Chris Brancato, Carlo Bernard, e Doug Miro, et al.

L1vRros: A série de romances Vlad Taltos (Jhereg, etc.), por Steven Brust. As
historias de Fathrd e Gray Mouser, por Fritz Leiber. As Mentiras de Locke
Lamora, por Scott Lynch. Best Served Cold, por Joe Abercrombie.

Jocos: Thief: The Dark Project e suas sequéncias por Looking Glass Studios. A série



Dishonored por Arkane Studios. Bloodborne por Hidetaka Miyazaki e From Software.

FiLMESs: A Colina Escarlate por Guillermo del Toro. Gangues de Nova York de
Martin Scorcese. Ronin de John Frankenheimer. Fogo contra Fogo e Profissdo:
Ladrdo por Michael Mann.

MUSICA TEMA
“Furnace Room Lullaby” de Neko Case.

0 QUE VOCE PRECISA PARA JOGAR

¢ Jogadores: dois a quatro, mais ® Mantenha esse livro préximo para
0 Mestre. consultas.

¢ Um punhado de dados de seis faces.

¢ Algumas folhas de papel em
Pelo menos seis.

branco e cartdes ou post-its para
# Copias impressas dos cartilhas de
personagem, ficha de bando, fichas
de referéncia e mapas (disponiveis
emhttp://redboxeditora.com.br/ ¢ Alguns lanches e bebidas cairiam
blades-in-the-dark-srd/). bem. Afinal, esse é um evento social.

0 JOGO E SEU

A interpretacdo de personagens é, por sua propria natureza, um ato de expressao
pessoal. Esse livro foi escrito com um tinico objetivo: ajudar vocé e seus amigos
a se expressarem através de uma narrativa social e colaborativa sobre um grupo
de vigaristas audaciosos. Todos vocés tém coisas interessantes a dizer — o meu
trabalho é inspirar e compartilhar algumas das coisas legais que eu também
criei, e vocé as usa da maneira que achar melhor.

notas e rascunhos. Lapis, canetas e
marcadores.

Alguns elementos do cendrio devem ser desenvolvidos em jogo, através de um
processo de descoberta, interpretacao e criatividade. Por exemplo: esse livro
ndo vai definir completamente a natureza e caracteristicas dos fantasmas. Sao
apresentados varios conceitos possiveis que podem ser escolhidos, combinados
ou ignorados de acordo com a sua narrativa. Essas escolhas e decisdes vao
moldando o jogo segundo a vontade do Mestre e jogadores — assim que se sentam
amesa e comegam a sessio, 0 jogo pertence apenas a vocés. Nao precisam prestar
contas a ninguém.

O material desse livro é um conjunto de praticas, bons habitos e elementos uteis.
Ele representa apenas uma parte do tripé que suporta uma boa experiéncia de
jogo: O livro, o seu grupo e a comunidade online. A interpretagdo de papéis é uma
forma de arte social e performatica, o que encoraja comunidades de discussdo
ativas e gravagoes de videos. Se algum elemento do jogo esta fugindo a sua
compreensio, pesquise no YouTube e assista algum outro grupo lidar com isso
- talvez a solugio deles inspire a sua. Todos aprendemos de formas diferentes.
Esse texto é mais ttil para aqueles que aprendem bem através da leitura. As
comunidades online sdo 6timas para pessoas que aprendem através de discussao.
Os videos sdo excelentes para aprendizes auditdrios, visuais ou sociais.

VISAD GERAL
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0 SISTEMA BASICO

A CONVERSA

A Um jogo de interpretagdo de personagens é essencialmente uma conversa
entre o Mestre e os jogadores, pontuada por rolagens de dado para introduzir
incerteza e situagdes inesperadas.

O Mestre apresenta a situagdo ficcional onde os personagens se encontram. Os
jogadores decidem as agdes dos seus personagens em resposta a situacdo. Juntos, o
Mestre e jogadores decidem como abordar os sistemas do jogo. Entao o resultado
das mecénicas muda a situacio, levando a uma nova fase da conversacio — novas
situagdes, novas agdes, novas abordagens, novas rolagens. Esse processo gera
uma fic¢do continua e constrdi a “histéria” do jogo de forma orginica a partir
de momentos individuais.

Ninguém comanda a historia. Ela é o produto da situagao apresentada pelo
Mestre, as agoes tomadas pelos personagens, os resultados das mecanicas e as
suas consequéncias. A historia emerge do choque imprevisivel de todos esses
elementos. Vocé joga para descobrir como a histdria vai ser.

FAZENDO DECISGES

Como os jogos de interpretacdo sdo atos de colaboracdo e expressdo, e nao
simplesmente esforcos estratégicos, sempre é necessario fazer decisdes sobre as
mecénicas do jogo. Fazendo essas escolhas, o grupo estabelece um estilo, tom e forma
de ficgdo particular para esse jogo especifico. Blades in the Dark ressalta esse processo
de tomada de decisoes e o transforma em uma ferramenta explicita da mecanica.

Vocé e seu grupo fardo vérias decisdes durante um determinado jogo. Todos na
mesa contribuem, mas para cada passo os jogadores ou o mestre tém a decisdo final:

# Que ag¢des representam solugdes apropriadas para um problema? Essa pessoa
pode ser manipulada? Temos que pegar as ferramentas para desmontar essa
tranca enferrujada ou um empurrdiozinho suave resolve? Os jogadores decidem.

# Nessas condi¢des, o quio efetiva e perigosa é a acdo? Qual é o risco dessa agio?
Essa pessoa pode ser completamente manipulada ou apenas convencida de algo
menor? O mestre decide.

# A ameaca dessa situagio gera qual resultado? Cair desse telhado quebra apenas
uma perna? Os guardas ficam apenas levemente desconfiados ou eles ja comegam
a fazer o cerco? O mestre decide.

# Essa situacio exige uma rolagem de dado? Qual tipo? O seu personagem jd pode
rolar a agio ou precisa de uma rolagem de resisténcia antes? O mestre decide.

# Quais eventos na histdria ativaram os gatilhos de experiéncia do personagem
ou bando? Vocé expressou as crengas, motivagdes, tradigbes ou histérico do seu
personagem? Conte-nos. Os jogadores decidem.

As escolhas individuais feitas pelo seu grupo véo criar a sua expressio particular e
unica de Blades in the Dark. Vocés irdo dizer coisas diferentes a respeito do mundo
e dos personagens, vao lidar com a ficgdo criminal de uma forma cooperativa



e expressardo algo Unico sobre a condi¢do humana. O que vocé tem a dizer? S6
hd uma maneira de descobrir. Vamos arregacar as mangas e jogar.

A ROLAGEM DE DADOS

Blades in the Dark usa dados de seis faces. Vocé rola vérios deles ao mesmo tempo
e usa apenas o dado com o resultado mais alto.

# Se o valor no dado mais alto é um 6, a acdo é um sucesso completo - tudo
corre bem. Se rolar mais que um dado com resultado 6, a agdo é um sucesso
critico - vocé ganha alguma vantagem adicional.

# Se o valor no dado mais alto é um 4 ou 5, a agdo ¢ um sucesso parcial - vocé
alcanga o que estava procurando fazer, mas surgem consequéncias: perigo,
dano, efeito reduzido, etc.

# Se o valor no dado mais alto é entre 1 e 3, a agdo tem um resultado ruim. As
coisas ddo errado. Vocé provavelmente nio alcanca o seu objetivo e ainda por
cima sofre complicagdes.

Se vocé por acaso fizer uma rolagem de dados de uma agdo na qual possui zero
dados (ou um valor negativo deles), role dois dados e use o pior resultado entre
eles. Vocé ndo pode rolar um SUCESSO CRITICO com zero dados.

Todas as mecénicas de rolagem desse jogo usam esse formato basico. Quando
estiver aprendendo o jogo, vocé sempre pode recorrer para esse formato de agdo
simples para arbitrar uma situagdo. Deixe para consultar a regra especifica em
outro momento, quando tiver mais tempo.

O resultado mais comum é 4 ou 5: sucesso parcial. Isso quer dizer que os personagens
tendem a ser bem-sucedidos em suas tarefas, mas com um custo - dificilmente
eles irdo escapar ilesos de consequéncias. Blades in the Dark é um jogo sobre
personagens desfavorecidos pela sociedade que se metem em problemas muito
além de seus meios. A mecanica de rolagem de dados reforca esse tema invocando
sucessos parciais frequentemente. Talvez ndo pareca para os jogadores, mas isso
¢ algo bom! A diversdo desse jogo estd em lidar com os problemas que surgem!

Para determinar a quantidade de dados que sera rolada, vocé escolhe uma
caracteristica (como MANEJAR, VALENTIA ou a Categoria do seu bando) e separa
uma quantidade de dados igual ao seu valor. Esse total geralmente fica entre um
a quatro dados. Até mesmo rolar um unico dado é bom nesse sistema - vocé tem
50% de chance de sucesso. As caracteristicas mais usadas sdo os valores de agao
dos personagens dos jogadores — um jogador vai rolar uma quantidade de dados
igual ao seu valor de BRIGAR quando lutar contra um inimigo, por exemplo.

Quase todas as rolagens feitas durante um jogo se encaixam em quatro tipos:

¢ ROLAGEM DE Ac¢Ao0. Quando um PJ tenta realizar uma agéo dificil ou
perigosa, fazemos uma rolagem de a¢do para determinar o que acontece. As
rolagens de a¢do, seus efeitos e consequéncias sdo o que movem a maior parte
do jogo. Veja a pag. 20.

¢ RoLAGEM DE FOLGA. Apds um golpe, os PJs desfrutam de um periodo de folga
para realizar atividades relativamente seguras. Uma rolagem de folga determina
o quanto eles conseguem alcangar durante esse periodo. Veja a pag. 165.
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¢ ROLAGEM DE SORTE. O Mestre pode fazer uma rolagem de sorte para deixar
uma decisdo a cargo do acaso. O quanto esse personagem do Mestre é leal aos
jogadores? O quéo longe essa praga se espalha pela cidade? Quanta evidéncia vocé
consegue queimar antes dos Casacas Azuis derrubarem a porta? Veja a pag. 39.

¢ ROLAGEM DE RESISTENCIA. Um jogador pode fazer uma rolagem de
resisténcia quando o seu personagem sofre uma consequéncia indesejavel. O
resultado da rolagem determina a quantidade de estresse que ele sofre para
reduzir a seriedade da consequéncia. Um personagem que receba um dano de
“Perna Quebrada” pode sofrer uma quantidade de estresse e diminui-lo para
um “Tornozelo Torcido”. Veja a pag. 37.

A ESTRUTURA DO JOGOD

Blades in the Dark tem uma estrutura de jogo propria, composta de quatro partes
(veja o diagrama ao lado). A base dela é o jogo livre, onde personagens conversam
entre si, vdo para lugares, fazem coisas e rolam dados quando necessario.

Quando se sentirem prontos, o grupo escolhe um alvo para a sua préxima
operagio criminosa e decide um tipo de plano para empregar. Realizamos a
rolagem de abertura, que determina a situagdo no inicio da operagio, e entdo
movemos o jogo para a fase de golpe. Veja a pag. 135 para mais detalhes.

Durante o golpe, os personagens dos jogadores lidam com o seu alvo - fazendo
rolagens, superando obstaculos, invocando flashbacks e completando a operagdo
(seja de forma bem-sucedida ou ndo). Quando o golpe termina, o jogo vai para
a fase de folga. Durante a fase de folga, o Mestre usa os sistemas de recompensa,
atengdo e desavengas para determinar as consequéncias do golpe. Entdo cada um
dos personagens dos jogadores realiza alguma atividade de folga, como satisfazer
um vicio para remover estresse ou avancar algum projeto de longo prazo. Vejaa
pag. 157 para mais informagdes sobre a folga. Apds resolver todas as atividades
de folga, retornamos para o jogo livre, iniciando o ciclo novamente.

As fases sao um modelo conceitual vago para ajuda-lo a organizar a sessdo de
jogo. Elas nao sdo estruturas rigidas que restringem as opgdes, e é por isso que
as representamos como bolhas amorfas de tinta sem contornos definidos. Pense
nas fases como um conjunto de opgdes e sugestdes para concretizar o que vocé
tem em mente. Cada fase é adequada para objetivos diferentes.

A fase de jogo livre é bastante fluida - vérios eventos podem ser descritos como
uma montagem cinematografica rapida. Os personagens podem se dispersar
no tempo e espago, fazendo as coisas conforme as ideias vdo surgindo. Quando
chega a fase do golpe, todos ficam na ponta da cadeira prestando aten¢do - é o
momento de se concentrar no que esta acontecendo e cumprir a missdo. A cimera
faz um zoom acompanhando a agéo, obstdculo por obstdculo, conforme cada
desafio surge e é encarado. Os jogadores usam flashbacks para torcer o tempo e
estabelecer preparagdes surpreendentes. Entdo o golpe termina e comega a folga,
liberando a tensdo acumulada. Os personagens estao a salvo do perigo e podem
desfrutar de uma pequena pausa para recuperacio. Eles entdo se reagrupam e
retornam ao ciclo do jogo.
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ACOES E ATRIBUTOS

VALORES DE ACAD

Nesse jogo existem 12 agdes diferentes que os personagens dos | ADULTERAR
jogadores podem usar para superar obstaculos (indicadas na
lista a direita).

BRIGAR
< . . o Cacar
Cada agdo possui um valor associado (de zero a 4) que indica
a quantidade de dados que o jogador rola ao executé-la. Esses | COMANDAR
valores ndo representam necessariamente apenas a pericia ou | ConNvENCER
treinamento — o jogador tem liberdade de descrever como o
personagem realiza a sua agdo, de acordo com o conceito criado
para ele. Um personagem pode ser bom em COMANDAR porque | ESGUEIRAR
aparenta frieza e ameaga, enquanto outro personagem brada
ordens e intimida com a sua postura militar.

DETONAR

ESTUDAR
. . MANEJAR
Descrevendo o que o seu personagem faz, o jogador escolhe a agdo
que serd usada para superar o obstaculo. Vocé pode usar agdes pouco | SINTONIZAR
apropriadas para a situagio, mas elas geralmente tém um efeito | gocrarzar
reduzido e colocam o seu personagem em perigo. Normalmente,
vocé faz uma rolagem de agio para determinar o sucesso da agéo
do seu personagem. Em algumas situaces o Mestre pode dispensar
uma rolagem, assumindo que o personagem teve sucesso na agao.

ROLAGEM DE AGAD

Uma rolagem de agao é realizada quando um personagem faz algo potencialmente
perigoso ou complicado. A posigdo do personagem ao realizar a agdo indica os
possiveis resultados da rolagem. Existem trés posi¢des: controlada, arriscada e
desesperada. Um personagem em uma posi¢ao controlada arrisca consequéncias
menores. As consequéncias de uma condigdo desesperada, porém, podem ser
bem mais graves. Consequentemente, a posi¢do arriscada é um meio-termo
considerado padrio para a maior parte das agdes.

SONDAR

Para mais detalhes, veja a se¢do de Rolagens de A¢do na pag. 20.

S6 é necessério fazer rolagens de agdo em situagdes que apresentem perigos
ou adversidades. Caso nenhum desses fatores esteja presente, o Mestre pode
simplesmente aprovar o sucesso da acdo ou pedir uma rolagem de sorte (pag.
39) ou folga (pag. 165) para o jogador.

VALORES DE ATRIBUTO

Esse sistema conta com trés atributos usados pelos jogadores | ESPERTEZA
pararesistir a consequéncias negativas: ESPERTEZA, VALENTIA
e CoNvICGAO. Cada um desses atributos possui um valor
associado (entre zero e 4) que indica a quantidade de dados
rolados pelo jogador ao usa-lo.

VALENTIA

CoONVICGAO



O valor de cada atributo ¢ igual a quantidade de pontos na primeira coluna desse
atributo (veja os exemplos adiante). Um personagem versatil com um grupo de agdes
diversificado possui um maior valor do atributo a elas associado.

ROLAGEM DE RESISTENCIA

Cada atributo é usado para resistir a um tipo diferente de perigo. Um personagem
resiste a ameaga fisica de uma pancada com o valor de VALENTIA, por exemplo.
As rolagens de resisténcia sdo sempre bem-sucedidas, mas o personagem sofre
estresse para reduzir (ou mesmo evitar) a consequéncia negativa. Quanto maior
o resultado da rolagem, menos estresse ¢ usado para resistir ou evitar o perigo.

Um inimigo que possua uma grande vantagem pode for¢ar um personagem a
fazer uma rolagem de resisténcia antes de ser capaz de realizar a sua agdo. Por
exemplo: a mestra espadachim abre um duelo com uma manobra de desarme - o
PJ precisa fazer uma rolagem de resisténcia para manter o controle de sua arma.
Ou talvez outro personagem encontra um espirito e tenta se SINTONIZAR com
ele para controla-lo. O Mestre anuncia que a vontade poderosa do espirito tenta
domina-lo, e o jogador deve resistir.
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O Mestre determina o nivel de ameaga dos inimigos e usa essas rolagens de
resisténcia “antecipadas” para representar técnicas avangadas possuidas por PdMs
mais perigosos ou poderosos.

Para mais detalhes, veja a secdo de Rolagens de Resisténcia na pag. 37.

EXEMPLO DE VALORES DE A(;AO E ATRIBUTOS

Esse personagem tem uma agio de CAGAR de

valor 1.
[ ] CACAR
¢ O seu atributo ESPERTEZA tem valor 1 (a
ESTUDAR quantidade de pontos na primeira coluna).
SONDAR
ADULTERAR

VALENTIA Ele também tem ESGUEIRAR I ¢ BRIGAR 2.

O seu atributo VALENTIA fem valor 2.

MANEJAR
[ ESGUEIRAR
[ X ] BRIGAR

DETONAR

CONVIC ﬂu Finalmente, o personagem tem COMANDAR 1,

CONVENCER I, ¢ SINTONIZAR 2.

o0 SINTONIZAR . ~
O seu atributo CONVICGAO tem valor 3.
® COMANDAR
SOCIALIZAR
[ J CONVENCER

1n






ESTRESSE E TRAUMA

ESTRESSE

Os personagens dos jogadores em Blades in the Dark possuem uma reserva
especial de sorte e determinacdo chamada estresse. Eles podem sofrer
estresse (preenchendo o marcador de estresse na cartilha) para diminuir ou
evitar uma consequéncia indesejada. O resultado da rolagem de resisténcia
(descrita na pag. 11) determina a quantidade de estresse sofrido para evitar
a consequéncia negativa.

Cruz, o personagem de Daniel, é esfaqueado no peito durante uma briga de
beco. Daniel rola o seu valor de VALENTIA para resistir e consegue apenas
um 2. Um personagem sofre 6 de estresse para resistir a uma consequéncia,
mas essa quantidade é reduzida em 2 (o resultado da rolagem de resisténcia).
Daniel preenche 4 marcas de estresse e descreve como Cruz sobreviveu ao golpe.

O Mestre decide que o dano é reduzido pela rolagem de resisténcia, mas ndo é
completamente evitado. Cruz sofre um dano de nivel 2 (“Ferimento no Peito”)
ao invés de um de nivel 3 (“Pulmdo Perfurado”).

ESFORCO EXTRA

Um PJ pode fazer um esforgo extra, sofrendo estresse para melhorar o seu
desempenho. Ele sofre 2 de estresse para cada um dos beneficios abaixo que
quiser aplicar em sua rolagem de acao. Cada opgao s6 pode ser aplicada uma
unica vez em uma determinada rolagem.

¢ Adicionar +1d a rolagem (pode ser usado em uma rolagem de agdo, folga, ou
qualquer rolagem onde um esforco extra possa fazer a diferenca).

¢ Aumentar em 1 o nivel do efeito (veja Efeito na pag. 27.)
# Realizar uma a¢do quando estiver incapacitado (veja Consequéncias na pag. 34)

A capacidade de fazer um esfor¢o extra e adicionar um dado a rolagem significa
que os personagens possuem pelo menos 1d em qualquer agdo enquanto ainda
possuirem estresse para usar. Mesmo um unico dado oferece 50% de chance
de sucesso - isso representa a “sorte do vigarista’ no nosso sistema. Em uma
situagdo terrivel, tentando fazer algo sem absolutamente nenhum treinamento
ou experiéncia, um personagem ainda pode redobrar os seus esforgos e criar
alguma chance de sucesso (uma chance muito melhor do que possuir zero pontos
e ter que rolar 2d usando o menor resultado!).

Nio esquega disso! Alguns jogadores acabam desprezando e esquecendo as agdes
nas quais ndo investiram pontos. “Ah, eu ndo posso fazer isso. Eu nio tenho
Sintonizar, teria que rolar 2d e pegar o pior resultado, eca” Enquanto tiver estresse
para usar, vocé pode ganhar 1d e ter uma chance de sucesso em qualquer agéo!

13

g
=
|
-4
[
el
=l
172]
174]
=l
[~ 4
[ )
(74]
=l




SVIISVE SVHIId

14

TRAUMA

Quando um personagem do jogador faz a sua ultima marca de estresse, ele
sofre um nivel de TRAUMA. Nesse momento, o jogador deve circular uma das
condi¢des de trauma listadas na cartilha de personagem, como Frio, Imprudente,
Instavel, etc. Todas as condig¢des sdo descritas adiante.

Ao sofrer TRAUMA, o personagem ¢é retirado da agdo. Ele é deixado para tras,
dado como morto ou removido do presente conflito, retornando depois abalado
e sem forgas. Quando retorna, o personagem recupera todo o estresse (apague
as marcas na ficha) e tem o seu vicio satisfeito pela proxima folga (veja a se¢do
de Vicios na pag. 169).

As condig¢des de trauma sio permanentes. O personagem adquire a
caracteristica de personalidade indicada na condi¢do e pode usa-la para causar
problemas e assim ganhar pontos de experiéncia. Quando marca a sua quarta
condigdo de trauma, o personagem nao consegue continuar na arriscada
carreira de vigarista. Ele deve se aposentar para um tipo de vida diferente ou
ser enviado para a prisdo como bode expiatorio, assim diminuindo o NfVEL DE
PROCURADO do bando (mais informagdes na secio Tesouro e Aposentadoria,
pag. 49 e Prisdo, pag. 160).

CONDICOES DE TRAUMA

¢ ASSOMBRADO: Vocé se perde constantemente em devaneios, revivendo
horrores do passado e recebendo visoes.

¢ CORAGAO MOLE: Vocé perde a sua dureza, tornando-se sentimental,
passivo, gentil.

¢ CRUEL: Vocé procura oportunidades para ferir pessoas, mesmo sem motivo.

# FRr10: Vocé nio é afetado por apelos emocionais ou relagdes sociais.

¢ IMPRUDENTE: Vocé ndo se importa com a sua propria seguranca, saide ou
economia.

¢ INSTAVEL: O seu estado emocional é volétil - vocé pode se enfurecer
facilmente, entrar em desespero, agir impulsivamente ou mesmo se paralisar
em um momento tenso.

# OBCECADO: Vocé ¢é fascinado por algo: uma atividade, uma pessoa, uma
ideologia, etc.

¢ PARANOICO: Vocé vé perigo em todo lugar e ndo consegue confiar nos outros.

O jogador interpreta as condigdes de trauma da forma e intensidade que preferir
— elas podem alterar completamente a personalidade do seu personagem, ou
podem ter apenas um impacto menor. Sempre que interpreta as condicoes de
trauma, assim complicando a vida do seu personagem, o jogador recebe pontos
de experiéncia (veja a se¢do de Desenvolvimento na pag. 55.)



ESTRESSE E 0 SOBRENATURAL

Um encontro com um espirito ou demdnio sempre é uma experiéncia terrivel
e assombrosa. Nessas situagoes, é comum que uma pessoa fique paralisada
de medo ou entre em pénico fugindo desesperadamente dessa presenga
sobrenatural. Um PJ pode escolher ficar paralisado por medo ou fazer uma
rolagem de resisténcia de CONVICGAO para ignorar o efeito. Personagens como
Sussurros, Pedes dos Trilhos e ocultistas, devido a sua longa exposi¢do a esse
tipo de presenca, se tornam menos suscetiveis a esse efeito e s sdo afetados
por entidades extremamente poderosas.

Um personagem possuido por um espirito sofre um nivel de TRAUMA ao fim
de cada semana. Quando sofre o quarto nivel de TRAUMA, o corpo se torna
incapaz de sustentar a sua vida. O espirito possessor deve vincular-se ao cadaver
(tornando-se assim um vampiro) ou abandona-lo em busca de um novo corpo.

Existem no mundo horrores capazes de torcer a mente de uma pessoa apenas
com a sua imagem - a manifestagdo fisica de um dos deuses esquecidos, por
exemplo. Esses eventos ou entidades podem causar efeitos adicionais quando
sdo vistos (além do medo paralisante ou a fuga desesperadora), embora o
personagem possa tentar resisti-los normalmente. O glorioso horror do Nimbo
do Pesar toma a sua visdo e imobiliza o seu corpo. Conforme a terrivel presenga o
envolve, a sua mente é dominada por um estranho desejo de beber profundamente
dessa esséncia sombria.
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RELOGIOS DE PROGRESSO

Um reldgio de progresso é um circulo dividido em varias
partes, representando o progresso dos personagens para superar
um obstaculo ou a aproximagio de um perigo iminente. Dessa
forma, ele oferece uma maneira rapida e visivel de acompanhar

o andamento desses fatores - veja os exemplos a direita.

O grupo estd se esgueirando pela torre da Guarda? Use um relégio
para determinar o nivel de prontiddo dos Casaca Azuis em
patrulha. As consequéncias dos sucessos parciais (ou fracassos) das
rolagens avangam o relogio até finalizd-lo, assim soando o alarme.

Normalmente, a quantidade de partes do relégio depende da
complexidade do problema. Um obstéculo tipico é representado
por um relégio de quatro partes, enquanto um mais complexo
possui seis. Ja um obstéculo altamente intrincado ou dificil exige
um relégio de oito partes.

Uma agdo ou circunstincia avanga o reldgio de acordo com o seu nivel de efeito
(veja a se¢do de Niveis de Efeito na pag. 27) — um efeito Limitado avan¢a o
relégio uma vez, um Padrao duas vezes e um Sensacional avanga-o trés vezes.
E responsabilidade do Mestre avangar o relégio para refletir a situagio da
narrativa. Se os personagens fazem um grande progresso na diregdo de seu
objetivo, o reldgio deve ser avangado varias vezes. Julgar os niveis de efeito é
algo que vem com a pratica e experiéncia de jogo. Ndo tenha medo de fazer
ajustes posteriores — o Mestre sempre tem a liberdade de ajustar os relégios em
jogo para refletir melhor a situagdo presente. Para representar o avango de um
relogio, preencha uma parte do circulo.

Normalmente néo é possivel avangar um reldgio até finaliza-lo com uma tnica
acdo, e isso é intencional. Se uma tnica agdo é capaz de resolver a situagio, ndo
use um reldgio. Apenas determine o resultado da agio pelo seu nivel de efeito.

O relégio deve representar o obstaculo e ndo o método usado para supera-lo.
Os relégios de uma infiltragdo devem ser algo como “Patrulhas no Interior” e
“A Torre” - nao “Se Esgueirar dos Guardas” ou “Escalar a Torre”. As patrulhas
e a torre sdo os obstaculos e os personagens podem tentar supera-los de varias
formas diferentes.

Inimigos e ameagas mais complexas podem ser divididos em varias “camadas’,
cada uma representada por seu proprio relégio. Por exemplo, a base de operagoes
dos Lanternas Negras pode contar com um relégio de “Seguranca do Perimetro’,
um para os “Guardas no Interior” e um terceiro para “Seguranca do Escritério
do Chefe Bazso”. O bando precisaria finalizar as trés camadas para chegar até o
cofre pessoal de Bazso e roubar a sua colegdo de uisque.



Mantenha em mente que o reldgio acompanha o progresso da narrativa. Ele
reflete a situagdo da narrativa criada pelo grupo, e serve como uma medida
rapida do seu sucesso. O relogio é como o velocimetro de um carro - ele mostra
a velocidade do veiculo, mas ndo a determina.

OBSTACULOS SIMPLES

Nem toda situacdo ou obstaculo demanda o uso de um reldgio. Eles devem ser
usados para representar situagdes complexas ou que funcionem em camadas, para
acompanhar o desenvolvimento de algo de acordo com o tempo. Uma rolagem
simples é o suficiente para resolver quaisquer outras situagdes.

Apresentamos alguns exemplos de relégios de progresso — mas nao se restrinja
a essa lista! Use esses exemplos como achar melhor no seu jogo ou mesmo crie
novos tipos de relégio.

RELOGIOS DE PERIGO

Um reldgio pode representar o progresso de uma ameaga, como a desconfianga
da vitima de uma sedugio, a proximidade dos perseguidores durante uma fuga
ou o nivel de prontiddo dos guardas em patrulha. Nesses casos, 0 Mestre avanga o
relégio uma, duas ou mesmo trés vezes quando acontece alguma complicagdo — a
quantidade de avangos depende do nivel da consequéncia. A ameaca se concretiza
quando todos as partes sdo avancadas, finalizando o reldgio: guardas cagam os
intrusos, ativam o alarme, soltam os cachorros, etc. Para mais informacoes, veja
a segao de Consequéncias na pag. 34.)

RELOGIOS DE PERSEGUICAO

Uma corrida, fuga ou persegui¢ao pode ser representada por dois rel6gios opostos.
Os personagens dos jogadores podem receber um relégio de “Fuga”; enquanto
os Casacas Azuis receberiam um chamado “Cerco Fechado!”. Os personagens
fogem se finalizarem o seu relogio antes que seus oponentes finalizem o outro -
caso contrario, eles sdo cercados pelos Casaca Azuis. Se ambos os relogios forem
finalizados a0 mesmo tempo, os personagens escapam para o seu refigio com
os guardas ainda na sua cola, cercando o prédio!

O Mestre também pode usar os relogios de perseguicao para representar uma ameaga
ambiental. Os personagens dos jogadores tentam desesperadamente finalizar o relogio
de “Procura” do cofre escondido no navio antes do mestre finalizar o relégio de
“Afundado” que o levara para o fundo do oceano.

RELOGIOS EM SEQUENCIA

As partes sucessivas de um processo podem ser representadas por varios relogios
em sequéncia. Quando o primeiro reldgio ¢ finalizado, o segundo entra em
jogo, e assim por diante. Quando os personagens finalizam o relégio “Alarme”
da mansdo, o Mestre coloca em jogo outro representando a ameaca de serem
“Encurralados!” pelos guardas. Um personagem que lute contra uma guerreira
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veterana pode ter que superar um reldgio de “Defesa” antes de habilitar o relégio
“Vulneravel”. O reldgio de “Defesa” pode ser superado com a violéncia de uma
luta de facas ou mesmo manipulagio e distragdo. Como sempre, o método de
acdo é definido pela narrativa construida pelos jogadores.

RELOGIOS DE MISSAO

Um relégio também pode representar uma missdo que depende de uma curta
janela de oportunidade. Nesse caso, cada avango representa algum tempo
perdido, e se o relégio for finalizado a missdo fracassa ou muda - o alvo escapa,
os moradores da casa acordam, etc.

RELOGIOS DE DISPUTA

Um relogio que represente uma situagdo oscilante pode ser avangado e
retrocedido por eventos. O Mestre pode criar um reldgio chamado “Revolugio!”
para indicar o momento em que os refugiados skovlandeses se rebelardo contra
a sua opressdo em Doskvol. Alguns eventos podem avangar o relégio enquanto
outros retrocedem partes ja avangadas. Essa revolugdo do exemplo comegaria
quando o reldgio for finalizado. Um relégio de disputa também pode retratar
perfeitamente conflitos territoriais entre gangues ou facgoes.

PROJETOS DE LONGO PRAZO

Alguns projetos demandam grandes quantidades de tempo, dedicacéo e esforco.
Um tipico projeto de longo prazo (como modificar uma caracteristica de um
mecanismo) é representado por um relégio de oito partes. Os projetos realmente
demorados (como a criagdo de uma nova droga recreativa) podem exigir dois,
trés ou até mesmo quatro relégios — cada um representando fases sucessivas de
desenvolvimento, testes e conclusdo. Acrescente ou remova reldgios de acordo
com os detalhes e complexidade de um projeto.

O projeto de longo prazo pode representar varios tipos de objetivos pessoais
dos PJs, até mesmo elementos capazes de alterar ou evitar aspectos mecénicos
ou de cendrio. Por exemplo, as regras do jogo assumem que um TRAUMA é
permanente. Mas um jogador pode decidir inventar um dispositivo que atrai
energias espirituais para dentro de um campo fantasmagérico, assim removendo
um TRAUMA de um personagem e liberando uma onda de fantasmas furiosos
na drea. Projetar, obter os materiais e construir algo tdo complexo é um processo
longo e perigoso — mas o grupo pode tentar praticamente qualquer coisa dentro
de seu interesse e que faca sentido dentro de sua narrativa.

RELOGIOS DE FACGCAO

Cada facgdo tem um objetivo de longo prazo (veja as descri¢des das facgdes a partir
da pag. 303). Durante a fase de folga (pag. 157), o Mestre avanga os relogios de
fac¢des que sejam de interesse do grupo. Dessa forma, varios eventos acontecem
independentemente dos PJs, o que mantém o cendrio dindmico e altera a situagdo
geral da cidade - por sua vez gerando novas oportunidades e desafios.



Os PJs também podem afetar diretamente os relogios de outras facgdes através
das missdes e golpes executados. E comum que algumas operagdes das facgdes se
tornem conhecimento publico dentro da esfera criminosa (como o esquema de
protecdo e intimidacao de uma gangue sobre comerciantes locais). Os jogadores
podem ajudar ou interferir ativamente nessas operagdes, e mesmo um golpe nio-
relacionado pode afetar os reldgios de facgdes de forma acidental ou imprevista.
Sabotar a investigacdo dos Casacas Azuis sobre rotas de contrabando no porto
pode manter a operagdo dos jogadores protegida a0 mesmo tempo que facilita
a gangue rival trazer mais armas para a cidade.

RELOGIOS DE PROGRESSO EM JOGO

Infiltracdo a Casa Vaustranho

Os vigaristas estdo adentrando furtivamente a casa de Lorde
Vaustranho para roubar o seu didrio de bordo pessoal, que contém
todos os mapas secretos e métodos usados pela tripulagio de seu
navio cagador de leviatds, além de valer uma pequena fortuna se vendido
para a pessoa certa. O Mestre cria um relégio de progresso para o nivel de
prontiddo dos empregados da casa e guarda-costas. Como a propriedade ndo
é assim tdo grande e alguns poucos barulhos podem despertar a atengdo da
casa inteira, esse relogio possui apenas quatro partes. Durante a operagdo,
Prata rola ESGUEIRAR para atravessar o primeiro andar e rola um 4 ou 5.
Ela consegue cruzar a drea, mas a complicagdo da rolagem avanga o relégio
de “Alerta”. Como os empregados na cozinha ndo sdo segurangas treinados,
0 Mestre considera que essa consequéncia tem apenas um efeito limitado e
avanga uma tinica vez. Logo depois, Cruz rola um resultado 3 em uma agdo
desesperada para invadir a suite pessoal de Vaustranho. Como os guarda-costas
do Lorde sdo profissionais de Categoria IV treinados para farejar o perigo, o
Mestre avanga o relogio trés vezes. Isso finaliza o relégio - ao abrir a porta,
Cruz é emboscado pelo primeiro par de guarda-costas, enquanto outros dois
escoltam Vaustranho (e seu precioso didrio!) por uma passagem lateral.

ALERTA
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Ataque aos Faixas Escarlates
Os nossos vigaristas resolvem atacar a base de
operagdes dos Faixas Escarlates de uma vez por
todas - apenas um bando sobrevive e mantém o

e d o de d do Pé-d FAIXAS BANDO
controle do mercado de drogas do Pé-de-Corvo. O ggcARLATES DOS PJs
Mestre cria um rel6gio para os combatentes de cada
gangue. Conforme os PJs realizam agoes e sofrem as suas consequéncias, o
Mestre avanga os relégios para representar a forca e moral de cada lado. Uma
facgdo que tenha o seu reldgio finalizado é empurrada até seu limite - os seus
membros fogem, rendem-se ou resolvem morrer lutando em uma fiiria suicida?
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ROLAGEM DE AGAD

Quando um personagem do jogador tenta realizar alguma coisa desafiadora,
nos fazemos uma rolagem de agdo para determinar o resultado. Uma agéo é
considerada desafiadora se houver algum obstaculo perigoso ou ameagador
entre o PJ e o seu objetivo. S6 é preciso fazer uma jogada se a agdo realmente
representar um teste das capacidades do PJ e envolver alguma espécie de risco.
Nio é necessario fazer uma rolagem se todos consideram o personagem capaz
de simplesmente realizar a agdo.

Cada grupo vai ter a sua propria opinido sobre o que é algo “desafiador”. Essa
é uma das maneiras de estabelecer o tom e estilo do seu préprio jogo de Blades.

A rolagem de agdo tem seis passos que, durante o jogo, sdo frequentemente
alternados (ou reordenados) pelo ritmo natural de conversa do grupo. Nessa
se¢do, porém, iremos descrever cada passo separadamente e em uma ordem
tipica para o melhor esclarecimento.

1. O jogador anuncia o seu objetivo para a agio.

2.0 jogador escolhe uma agédo para usar.

3. O Mestre determina uma posi¢ao para a rolagem.
4.0 Mestre define o nivel de efeito para a agéo.
5.Dados extras sio adicionados.

6. O jogador rola os dados e os resultados sdo definidos.

1. 0O JOGADOR ANUNCIA O SEU OBJETIVO

O objetivo ¢ o resultado concreto que o personagem alcanca apds superar o seu
obstaculo. Exemplos de objetivos incluem “Eu quero entrar na mansio” e “Eu
quero perceber quem entra e sai da casa”. Em ambos os casos, o obstéculo é “a
patrulha dos guardas da casa” — eles representam um desafio que é ameagador
ou perigoso para o PJ.

Na maioria das situagdes, o objetivo do personagem é bastante 6bvio, mas,
quando necessario, o Mestre deve perguntar e ajudar a esclarecé-lo.

€Uos L 5

Vocé vai dar um soco na cara dele, nio é? Certo... mas o que vocé quer
ganhar com isso? Vocé quer derrubd-lo ou sé bater o bastante para for¢d-lo
a fazer alguma coisa?”

2.0 JOGADOR ESCOLHE A AGCAO

O jogador descreve o que o seu personagem esta realizando na narrativa e,
consequentemente, escolhe a acdo a ser usada na rolagem (o valor da agdo indica
a quantidade de dados rolados). Se quiser usar a acio BRIGAR, ele deve comegar
uma briga, ou dar ordens se quiser COMANDAR. O jogador s6 pode rolar uma
determinada agdo se o seu personagem realmente estiver desempenhando essa
acdo dentro da narrativa.

Diferentes a¢des podem desempenhar propodsitos similares e um mesmo objetivo
pode ser alcancado de diversas formas. O objetivo de ferir uma pessoa fisicamente



pode ser alcangado com BRIGAR, CACAR, DETONAR ou mesmo ESGUEIRAR,
dependendo da situagdo. Para aterrorizar ou intimidar um inimigo, o personagem
pode COMANDAR, CONVENCER ¢ até DETONAR. O jogador escolhe qual
abordagem utilizar.

Veja a pag. 184 para mais informagdes sobre a escolha de agdes.

3. O MESTRE DETERMINA A POSIQAO

Ap6s o jogador escolher a agdo que ird utilizar, o Mestre determina a posi¢io da
rolagem. A posigdo representa a dificuldade e perigo que a agdo pode acarretar.
Existem trés posicoes diferentes: controlada, arriscada e desesperada. O Mestre
deve examinar os perfis abaixo e escolher o mais adequado para a situagio.

POSIGCOES

Vocé tem uma oportunidade valiosa. Vocé estd explorando
uma grande vantagem. O sucesso é praticamente garantido.

CONTROLADA

Vocé estd em confronto direto com alguém. Vocé estd
ARRISCADA . s iy )
agindo sob grande tensdo. Vocé estd correndo um risco.
Vocé tem grandes problemas. Vocé estd indo além das suas
habilidades. Vocé estd arriscando uma manobra perigosa.

DESESPERADA
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A posi¢io padrio de uma rolagem de agio é arriscada. Se ndo houvesse nenhum
risco, nio seria necessario fazer uma rolagem. Se a situagdo parece perigosa, use
a posi¢do desesperada. Se ela parece um pouco mais segura, use a controlada.

O ato de escolher uma posi¢do representa uma decisdo importante e uma
escolha estilistica propria do seu jogo. Usar mais a¢des controladas leva a
golpes mais garantidos e vigaristas mais seguros de si e infaliveis. Por outro
lado, um jogo que conta com muitas rolagens desesperadas gera trapaceiros
corajosos, que alcancam vitérias suadas apesar do mundo estar contra eles.
Nio existe uma regra unica e indisputavel sobre a escolha de posi¢oes — esse é
um elemento expressivo do jogo, uma maneira do grupo definir a sua prépria
manifestacdo da narrativa. Faca as escolhas mais apropriadas para o seu jogo
em particular. Se néo tiver certeza de qual posi¢ao aplicar a uma determinada
rolagem, consulte os outros jogadores.

O jogador que quiser aplicar uma posicéo especifica a sua rolagem deve perguntar
a0 Mestre o que é necessério para isso, ou pedir que este esclareca a situagio e
explique a sua escolha.

Jogadora: “Isso aqui é arriscado? Eu achei que seria controlado — todo mundo
sabe que esse taverneiro é um velho carrancudo, mas ele ndo parece uma
grande ameaga para mim.”

Mestre: “Ele realmente ndo é uma grande ameaca, mas a situagdo ao seu
redor sim. Vocé estd no meio do saldo na frente de todo mundo, exigindo que
o taverneiro te entregue a grana da protecio que ele ia pagar aos Moedores.
Quem sabe se alguém no bar ndo vai querer bancar o heréi ou atrapalhar
vocé para ganhar uma recompensa da gangue? Esse é um ambiente muito
incerto — se vocé confrontasse o sujeito sozinho no beco do bar provavelmente
seria uma posigdo controlada. Ou talvez se vocé trouxesse o seu bando inteiro
para colocar moral no saldo.”

O Mestre decide a posi¢ao da rolagem, mas deve explicar e esclarecer o seu
raciocinio quando for preciso (especialmente quando o grupo estiver sendo
introduzido ao jogo). Discutir a posi¢do e maneiras para torna-la melhor ou
pior, permite que o grupo tenha uma visdo mais ampla e precisa da narrativa
nas suas mentes, e ajuda a definir o tom do jogo.

As decisdes do Mestre sobre posi¢des também estabelecem precedentes que
podem ser utilizados pelos jogadores em planos futuros. “Levamos o pessoal ao
restaurante, jantamos com eles e bebemos vinhos caros para ganhar a amizade
deles. Quer dizer que dessa forma a rolagem de SOCIALIZAR foi controlada, é? Jd
sabemos onde levar outros futuros amigos...”

4. O MESTRE DEFINE O NIiVEL DE EFEITO

O Mestre indica o nivel de efeito da a¢do sendo executada, considerando os
diversos fatores da situagdo. O nivel de efeito descreve o quanto a agio é capaz
de alcangar: ela tera efeito limitado, padrao ou sensacional? Os niveis de efeitos
sdo descritos detalhadamente na proxima se¢do, que comeca na pag. 27.



As escolhas do Mestre para nivel de efeito e posigdo podem ser fortemente
influenciadas pela agdo escolhida pelo jogador. Fazer uma nova amizade
DETONANDO alguma coisa pode até ser possivel, mas o Mestre pode exigir uma
rolagem desesperada e um efeito limitado, jd que seria bem mais fdcil SOCIALIZAR
para isso. Os jogadores sempre podem escolher a agdo que irdo usat, mas isso
ndo significa que todas as agoes devem ser igualmente arriscadas ou efetivas.

5. ADICIONE DADOS EXTRA
Vocé pode conseguir até dois dados extras para a sua rolagem de agdo (embora
algumas habilidades especiais possam fornecer dados adicionais além desse nimero).

Um outro jogador pode oferecer ajuda e conceder um dado extra. Para isso, o
assistente descreve o que faz para ajudar na agéo e sofre 1 de estresse. Veja mais
informagdes na se¢ao Trabalho em Equipe, na pag. 144.

Para receber um segundo dado extra, vocé pode fazer um esforgo extra (sofrendo
2 de estresse) ou aceitar um Acordo com o Diabo. Essas duas ultimas opgdes
ndo podem ser utilizadas em conjunto — apenas uma delas pode ser somada ao
trabalho em equipe.

O Acorpo coMm o0 DiaBo

Os personagens de Blades in the Dark sdo vigaristas impetuosos que sofrem de vicios
destrutivos e as vezes agem contra sua propria seguranca e bom senso. O Acordo
com o Diabo pode ser oferecido pelo Mestre ou pelos outros jogadores, e vocé
recebe um dado extra na rolagem se aceita-lo. Alguns Acordos possiveis incluem:

¢ Danos colaterais ou algum prejuizo inesperado.
¢ Perda de MOEDA ou um item

¢ Trair um amigo ou pessoa amada.

¢ Ofender ou irritar uma fac¢io.

# Criar e/ou avangar um reldgio perigoso.

¢ Deixar evidéncias ou testemunhas, aumentando assim o nivel de ATENGAO

do bando.

# Sofrer um dano.

O Acordo com o Diabo acontece independentemente do resultado da rolagem.
Vocé faz o acordo, paga o preco e recebe o dado extra. Nem toda situagdo exige
um Acordo com o Diabo - se ninguém conseguir pensar em um, siga adiante.

Jogador: “Eu sei que a nossa gangue é feroz — qualquer coisa pode acontecer
se os deixarmos sozinhos com os reféns. Eu vou botar banca e Comandd-los
para deixarem os reféns em paz.”

Mestra: “Olha, eu tenho um Acordo com o Diabo para te oferecer. Vocé pode
ganhar +1d, maaas a sua intimidagdo e ameagas vao longe demais. Eu vou
criar um reldgio novo chamado A Gangue se revolta’ e avangd-lo trés vezes.
Se vocé for¢ar a barra com eles de novo, pode ser que a gangue se revolte.”

Jogador: “Ta certo, eu aceito! Eu vou ver se depois, na folga, eu ndo levo os
meninos para beber, dou uns agrados para eles e retrocedo um pouco esse relogio...”
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Os jogadores e o mestre podem usar os Acordos com o Diabo para reescrever um
pouco a situagio, criando algum elemento novo na narrativa ou dando destaque
a fraqueza de um personagem.

“Um desses homens é um colega do seu antigo batalhdo - aquele cabo que
vocé abandonou a morte.”

“Um dos cultistas se torna obcecado por vocé.”

“O seu personagem ndo nota nesse momento, mas o fogo que ele ateou nas
docas atinge o barco do seu pobre tio pescador de enguias...”

“Todo mundo ao seu redor estd bebendo e usufruindo de drogas enquanto vocé
negocia com o fornecedor por horas. E meio dificil vocé sair de ld sébrio, nio é2”

Alguns jogadores podem nio se sentir confortaveis com esse tipo de artificio
narrativo — assumir riscos e problemas extras pode ser divertido para alguns e
desagradavel para outros. Compreenda que nem todo Acordo serd aceito e evite
forga-los sobre os jogadores que se mostrem pouco receptivos a ideia.

O Acordo com o Diabo sempre ¢ uma escolha opcional. Vocé pode rejeitar um
acordo que ndo o interesse ou mesmo sugerir mudangas que o levariam a aceita-
lo. Lembre-se que ao invés de receber o bonus do acordo, o jogador pode fazer
um esfor¢o extra e assim receber o mesmo beneficio.

Se for realmente necessario, o Mestre deve decidir quais Acordos com o Diabo
sdo validos ou nao.

6. ROLE OS DADOS E DEFINA O RESULTADO

Depois que o objetivo, agdo, posi¢do e efeito sdo definidos e dados extras
adicionados, o jogador rola todos os dados para determinar o resultado - veja
os tipos de resultados possiveis para cada posi¢do na proxima pagina.

A rolagem de agio faz uma boa parte do seu trabalho. Ela indica a eficiéncia
da agdo executada e a seriedade de suas consequéncias. O personagem pode
ser bem-sucedido sem quaisquer consequéncias (se rolar um 6), pode ter um
sucesso acompanhado de consequéncias (em um resultado 4 ou 5), ou pode dar
tudo errado para ele (em um resultado de 1 a 3).

O Mestre deve decidir se uma rolagem de agio de resultado 1 a 3 tem algum
efeito ou mesmo se chega a acontecer. Normalmente a agao simplesmente falha,
mas em alguns casos pode fazer sentido (ou ser mais legal) que ela tenha algum
efeito mesmo em um resultado 1 a 3.

Oskarr tenta se SINTONIZAR d entidade demoniaca que encontrou no convés
de carga do navio cagador de leviatds. A rolagem resulta em algum valor
entre 1 e 3. O Mestre pode dizer que Oskarr ndo conseguiu se SINTONIZAR e
a retaliagdo mental da criatura provoca um dano psiquico nivel 3, mas seria
muito mais interessante se a sintonia de fato acontecesse. A mente de Oskarr
entra em contato com a criatura e é inundada por uma torrente de loucura
deturpada. Ele sofre um dano psiquico de nivel 3, mas recebe um novo reldgio
de 6 partes: “Compreender Essas Visoes Demoniacas”.



ROLAGEM DE AGAD

o 1d 1d para cada CONTROLADA
ponto de AcAo. Vocé dita as regras. Vocé explora uma vantagem significativa.
. CRiTICO: VoCé realiza a agao com efeito ampliado.
o +1d se vocé N ) )
receber AJUDA. 6: Vocé consegue realizar a agao.
4/5: Vocé hesita. Perca a oportunidade e tente g
o +1d se vocé fizer outra abordagem, ou realize a a¢ao sofrendo uma :"’
ESFORGO EXTRA consequéncia menor: uma complica¢gdo menor, um =)
-OU- aceitar um efeito reduzido, um dano menor, termine em uma =
ACORDO CcOM posicdo arriscada. E
o DiaBo. 1-3: Vocé fraqueja. Insista na mesma acio com uma E
oportunidade arriscada ou perca a oportunidade e E
tente outra abordagem. e

ARRISCADA

Vocé estd em confronto direto com alguém. Vocé estd
agindo sob grande tensdo. Vocé estd correndo um risco.
CRITICO: Vocé realiza a acdo com um efeito
ampliado.

6: Vocé consegue realizar a agao.

4/5: Vocé consegue realizar a a¢do, mas sofre uma
consequéncia: uma complicagio moderada, um
efeito reduzido, um dano moderado, termina em
uma posi¢ao desesperada.

1-3: As coisas dao errado. Vocé sofre uma complicagao
moderada, um dano moderado, termina em uma
posicio desesperada, perde a oportunidade.

DESESPERADA

Vocé tem grandes problemas. Vocé estd indo além das
suas capacidades.

CRITICO: Vocé realiza a agio com um efeito ampliado.
6: Vocé consegue realizar a agdo.

4/5: Vocé consegue realizar a a¢do, mas sofre uma
consequéncia: uma complicagdo grave, um efeito
reduzido, um dano grave.

1-3: O pior resultado possivel. Vocé sofre uma
complicagio grave, um dano grave, perde a
oportunidade de agir.
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Cada resultado de 1 a 3 ou de 4 a 5 sugere algumas consequéncias para o
personagem. Rolagens realizadas a partir de posi¢des piores resultam em
consequéncias maiores e mais significativas. O Mestre pode aplicar uma ou mais
consequéncias, dependendo das circunstincias da rolagem. As consequéncias
sao descritas detalhadamente na pag. 34. Os PJs podem tentar resistir as
consequéncias, reduzindo as suas gravidades ou mesmo evitando-as. Veja mais
detalhes sobre resisténcia na pag. 36.

O Mestre e o jogador colaboram para descrever o que acontece durante e depois
da agdo dentro da narrativa do jogo. Nos diga como vocé atravessa de um telhado
para o outro. O que vocé diz para a convencer a Inspetora? Entdo ela reage dessa
maneira. Como é o estilo de luta que vocé usa para enfrentar o espadachim Faixa
Escarlate? Etc.

RESUMO DA ROLAGEM DE ACAD

¢ Um jogador ou o Mestre pede uma rolagem. Vocé faz uma rolagem de agdo
quando o seu personagem executa uma agao dificil ou perigosa.

# Ojogador descreve o que o seu personagem esta realizando na narrativa, escolhe
uma agéo apropriada a essa descrigéo e indica o seu valor associado.

# O Mestre determina a posi¢ao e nivel de efeito da agdo. A escolha da agido
utilizada pelo personagem influencia fortemente a determinagio da posicdo
e efeito pelo Mestre.

# Adicione até dois dados bdnus: O primeiro provém da ajuda de um colega, e o
segundo de esfor¢o extra (sofrendo 2 de estresse) ou um Acordo com o Diabo.

¢ Role a quantidade de dados somada e julgue o resultado. Os jogadores e o
Mestre narram a agao juntos. O Mestre tem a decisao final sobre o que acontece,
e inflige as consequéncias de acordo com a posi¢ao e o resultado da rolagem.

AS DUAS FUNCOES DA ROLAGEM

Como os personagens do Mestre ndo rolam dados para resolver as suas agoes,
a rolagem de ag¢do tem duas fungdes: ela resolve a acao do PJ assim como as
acoes dos PdMs envolvidos. Uma tnica rolagem descreve como essas a¢des
interagem entre si e quais consequéncias resultam desse confronto. O PJ vence
a disputa se rolar um resultado 6, e a sua agdo tem o seu efeito. Em uma rolagem
4 ou 5, porém, tanto o PJ quanto o PdM exercem os seus efeitos. Ja no caso
de um resultado de 1 a 3, o PdM vence e o seu efeito se manifesta como uma
consequéncia para o P]J.



EFEITO

Em Blades in the Dark vocé alcanga seus objetivos realizando a¢des e encarando
as suas consequéncias. Mas quantas agdes sdo necessdrias para atingir um
determinado objetivo? Isso depende do nivel de efeito das suas agdes. O Mestre
define o nivel de efeito de acordo com as descrigdes abaixo. Qual delas se aplica
melhor a situagdo presente — um efeito sensacional, padrao ou limitado?
Cada nivel de efeito indica algumas perguntas que devem ser respondidas e a
quantidade de vezes que o reldgio de progresso é avangado.

NIVEIS DE EFEITO AVANGO

O seu sucesso vai além do esperado. Como esse empenho
extraordindrio é representado na narrativa? Qual é o
beneficio adicional que vocé recebe?

Vocé alcanga o resultado normalmente esperado para
PADRAD essa agdo. Isso é o bastante, ou ainda hd trabalho a
ser feito?

O seu efeito é parcial ou fraco. Como o seu impacto
LIMITADO foi diminuido? O que mais vocé precisa para atingir o
seu objetivo?

FATORES DE AVALIAGAD

Use o seu instinto para avaliar o nivel de efeito considerando a situagio presente.
Entio, se necessario, examine os trés fatores que podem modificar o nivel de efeito:
poténcia, escala e qualidade. Considere aumentar o nivel de efeito se o P] possuir
uma vantagem em um desses fatores, ou diminui-lo em caso de desvantagem.

POTENCIA

O fator de poténcia representa a exploracdo de uma fraqueza especifica, dedicagio
de uma maior quantidade de tempo, disposi¢do de correr riscos mais graves, ou
a aplicagdo de poderes arcanos. A corrente elétrica de um gancho relampejante
¢ potente contra um fantasma. Os poderes sobrenaturais do mesmo fantasma
sao potentes contra humanos. Um infiltrador é mais potente se todas as luzes
forem apagadas e ele puder se esgueirar na escuridao.

QUALIDADE / CATEGORIA

A qualidade retrata a eficiéncia de ferramentas, armas ou outros recursos,
normalmente representada pela sua Categoria. Itens Superiores oferecem um
bonus de +1 de qualidade que se acumula com a Categoria.

Arlyn estd abrindo a fechadura de um refiigio do Circulo das Chamas. O seu
bando é de Categoria I e ela tem ferramentas de arrombamento superiores, sendo
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entdo considerada de Categoria II. O Circulo é uma fac¢io de Categoria 111
Arlyn sofre de uma desvantagem de qualidade, o que torna o seu efeito limitado.

ESCALA

O namero de oponentes, o tamanho da drea a ser cruzada, explorada ou coberta
e o alcance da influéncia sao todos fatores de escala. Uma escala maior pode
representar uma vantagem ou desvantagem, dependendo da situa¢do. Em uma
batalha, quanto mais gente melhor - ja na hora de se infiltrar em um lugar, mais
pessoas representam mais riscos.

Os fatores podem reduzir o nivel de efeito abaixo do limitado, chegando a um
efeito zero. Eles também podem elevar o efeito além do sensacional, resultando
em um efeito extremo.

Habilidades especiais de PJs que concedam “+1 efeito” sdo aplicadas apds o Mestre
determinar o nivel de efeito. Por exemplo: uma manobra de protegio resultaria
em efeito zero, mas a habilidade GUARDA-CosTAs do Retalhador fornece um
bonus de +1 efeito e o eleva para limitado.

Lembre-se também que um PJ pode usar um esforco extra (sofrendo 2 de
estresse) para receber +1 efeito em sua a¢io. Para a descrigao completa do esforco
extra, veja a pag. 13.

A secdo de Magnitude (na pagina 238) apresenta uma tabela listando varios
exemplos de fatores. Nem todos os fatores se aplicam em todas as situagdes, e
0 Mestre também nao precisa checar a tabela em todas as rolagens. Os fatores
servem para ajudd-lo a tomar decisdes, nao para restringi-lo.

FATORES DOMINANTES

Um fator de efeito pode ser tdo imenso ou importante que ofusca todos os outros,
permitindo ao lado que conta com essa vantagem dominar a situagdo. Pouco
importa se o personagem porta uma espada superior e faz um esfor¢o extra se
estiver lutando contra 20 inimigos ao mesmo tempo. A escala dos inimigos
domina essa batalha e restringe a sua atuagdo para um efeito limitado (ou mesmo
efeito zero). Esse mesmo principio se aplica a agdes “impossiveis”.

Una quer derrubar uma torre de pedra que os Cravos de Prata usam como
covil. Ela diz: “Eu pego a minha marreta e Detono a torre, derrubando-a
pedra por pedra. Ha! Eu rolei um critico! Efeito sensacional!” Obviamente,
isso ndo é possivel. Uma pessoa nio pode derrubar uma torre de pedra apenas
com uma marreta. Nos sabemos que é algo inverossimil, como dar um salto
até a lua. Uma agdo dessas é representada nas regras através dos fatores de
efeito — a torre é dominante em qualidade, escala e poténcia. A ndo ser que
esses fatores sejam cancelados de alguma forma, o nivel de efeito de Una é
zero. Independentemente do resultado da sua rolagem, a sua agdo nio terd
efeito. Esse conceito deve ser usado para avaliar outras situagdes bastante
improvdveis (mas possiveis).



Vamos imaginar que Una agora estd enfrentando um deménio. Ela quer
BRIGAR com ele usando a sua espada e adaga. Essa situagdo é compardvel a
derrubar uma torre com uma marreta. Mesmo em um resultado CRiTICO,
0 Mestre descreveria algo como “Vocé consegue encaixar um golpe certeiro
contra o cranio da criatura, mas nio deixa nenhum corte e a sua mdo déi com
o impacto do ago contra escamas”. Ou seja, efeito zero! Em uma rolagem de
1 a 3, 0 Mestre poderia dizer “A criatura joga sua espada de lado, te agarra e
parte a sua espinha’. Sério, evite mexer com demonios.

Mas uma situagdo como essa ndo é completamente impossivel de ser resolvida.
Deve existir alguma maneira de enfrentar um demdnio. Nesses momentos
os fatores de efeito podem ajudar a compreender a situagdo. Se o demdnio é
dominante em qualidade, escala e poténcia, os PJs podem tentar compreender
esses fatores e procurar contramedidas. O demoénio é vulnerdvel a algo? Eles
podem usar isso para remover a sua poténcia (e até roubar essa vantagem
para si). Qual a sua escala? Eles podem trazer refor¢os para ajudar na luta,
e assim por diante.

Os fatores de efeito destilam a situagdo em alguns fatores chave, facilitando
a discussdo sobre o que precisa ser feito para que o personagem alcance o
efeito desejado.

TROCANDO POSIGAD POR EFEITO

Depois de o Mestre considerar os fatores e anunciar o nivel de efeito, o jogador
pode trocar a posigdo por efeito, ou vice versa. Dessa forma, o personagem é capaz
de assumir maiores riscos para alcangar um resultado superior ou minimizar
os riscos juntamente com o efeito. Por exemplo: um jogador que esteja pronto
para fazer uma rolagem arriscada com efeito padrio (o tipo de rolagem mais
comum no jogo), pode forgar a sua sorte fazendo uma rolagem desesperada
com efeito sensacional.

Essa troca ndo é incluida nos fatores de efeito porque nio é um elemento que o
Mestre deve considerar ao determinar o nivel de efeito. Apds determinar o nivel,
porém, o Mestre pode sempre oferecer essa troca ao jogador se fizer sentido de
acordo com a situagéo.

Jogadora: “Eu me Esgueiro pelo pdtio e salto a muralha, me escondendo nas
sombras das docas perto da gondola de Lyssa”.

Mestra: “Hmn, eu ndo acho que vocé consegue atravessar o pdtio inteiro de
uma vez sé. A escala do pdtio é um fator importante aqui, entdo o seu efeito
é limitado. Vamos dizer que vocé chega s6 na metade com essa agdo, e vai ter
que fazer outra para atravessar o resto e passar pelos guardas”.

Jogadora: “Eu ndo achei que o outro lado era tdo longe assim. Hmmm, deixa
eu ver. E se eu simplesmente correr o mdximo que eu posso, aumentando o
risco dos guardas me notarem? Eu consigo chegar do outro lado fazendo uma
rolagem desesperada?”

“Mestra: “Parece uma 0tima ideia”, a Mestra fala enquanto sorri maliciosamente.
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EFEITOS DENTRO DA NARRATIVA

O efeito de uma agdo nunca deve ser encarado apenas como a superagdo de
um desafio ou avangos em um reldgio. Ao descrever o resultado da rolagem do
jogador, procure responder as perguntas de efeito (detalhadas anteriormente). As
respostas para essas questoes irdo manter o grupo informado sobre as mudangas
na situagdo, permitindo uma transi¢do natural para as préximas agoes.

Nas a¢des simples, o nivel de efeito determina o resultado final. O personagem
alcanga o seu objetivo parcialmente, completamente ou com efeito sensacional?
No caso de obstaculos complexos, o Mestre cria um reldgio para acompanhar
o progresso realizado para supera-lo e avanca-o uma quantidade de vezes de
acordo com o nivel de efeito da a¢do e fatores envolvidos. Quando todas as
partes sdo avancadas, o relogio é finalizado e o obstaculo é superado. Veja mais
informagdes na se¢ao de Reldgios de Progresso na pag. 16.

“Eu empurro ele e saio correndo”, diz o jogador. Isso pode ser uma agio simples
- ela terd um efeito limitado, padrdo ou sensacional sobre o inimigo, resultando
em uma nova situagio. Dependendo dos fatores, o inimigo pode ser somente
retardado pelo empurrdo (limitado), derrubado e atrasado (padrio), ou até
arremessado e ferido (sensacional).

Dizer algo como “Eu puxo a minha ldmina e luto com esse cara até a
morte” pode representar um obstdculo complexo. O Mestre cria um reldgio
apropriado para o nivel de ameaga do capanga, e cada agio bem-sucedida
avanga-o uma quantidade de vezes, de acordo com seu nivel de efeito. Porém,
devemos sempre manter em mente que o personagem sofre as consequéncias
de cada uma de suas rolagens. Essa briga de facas pode ter um resultado
bem desagraddvel para ele.

’

Nenhuma regra define exatamente o que é “simples” ou “complexo”. Confie em
seus instintos; use rolagens simples ou complexas de acordo com a situagdo da
narrativa e os interesses do grupo.

0 MOTIVO DESSAS REGRAS

A avaliagdo de efeito existe para administrar as expectativas e esclarecer a situagdo
da narrativa, gerando uma imagem coletiva mais definida.

Vocé trava laminas com o capanga da Colmeia. O seu golpe resulta em um
ferimento mortal, ou apenas corte superficial? O que leva a sua agdo a ter esse
efeito especifico? Como esse efeito poderia ser piot, ou melhor?

Avaliar o efeito e descrevé-lo na narrativa faz com que os jogadores compreendam
o progresso alcangado e os riscos que estdo correndo. Um grupo que compreenda
o efeito pode estimar a quantidade de agdes necessdrias para o seu objetivo (e o
risco de sofrer consequéncias). Talvez um corte superficial seja o bastante para
intimidar o inimigo ou mandar uma mensagem. Talvez apenas a morte dele



possa resolver o problema. Cada rodada de agdo, efeito e consequéncias deve
informar aos jogadores a situagao onde eles estdo, assim permitindo que eles
facam escolhas informadas e conscientes no futuro.

Virios outros jogos de RPG ou video game possuem o conceito de “pontos
de vida” (ou PV, HP, etc.) ou uma barra de vida para chefes de fase ou outros
personagens. O sistema de efeito de Blades é uma mecénica de ritmo similar
- uma abstragdo que pode ser aplicada em qualquer tipo de situa¢io. Ele cobre
infiltragéo, investigagdes, lutas, manipulagio social, poderes arcanos e qualquer
outra coisa! Cada agdo tem um efeito explicito que qualquer jogador pode
compreender — ela pode resolver a situagdo presente ou avangar o progresso
do objetivo presente.

CONSEQUENCIAS

Uma consequéncia é o que acontece quando um PJ sofre um efeito advindo de
um inimigo ou situa¢do perigosa. As consequéncias sdo parceiras dos efeitos - os
PJs exercem seu efeito sobre o mundo e sofrem consequéncias devido aos riscos
que correm. As consequéncias e as maneiras que elas influenciam os jogadores
sdo descritas detalhadamente na pag. 34

An






DETERMINANDO POSICAD
E EFEITO

O jogador descreve o que seu personagem esta fazendo na narrativa e escolhe a
sua agdo, e entdo o Mestre define a posi¢do e o efeito da rolagem. A combinagio
mais comum ¢ Arriscada / Padrao, sendo entdo modificada pela a¢io escolhida,
a forca da oposicio e os fatores de efeito.

Especialmente no comeco, quando estiver aprendendo o jogo, vocé pode seguir os
passos do processo da rolagem de acdo (descrito na pagina 20) cuidadosamente.
Com o tempo e alguma pratica, vocé vai conseguir determinar a posigao e efeito
de forma mais instintiva, fazendo ajustes no caso de habilidades e itens que os
PJs possuam, ou outros elementos que precisam ser considerados.

Como a posigio e efeito sdo variaveis independentes, o Mestre pode escolher
entre nove diferentes combinagdes para aplicar em uma rolagem. Essa variagdo
permite ao sistema representar situagdes narrativas vastamente diferentes.

Para exemplificar, imagine uma vigarista que, pelos caprichos cruéis do destino,
estd encarando sozinha uma pequena gangue de inimigos:

# Ela pode enfrentd-los, saltando ao seu meio em uma rajada de golpes e se
metendo em uma baita BRIGA. A ameaca de uma for¢a tdo maior reduz a
sua posigdo, e a escala da gangue reduz o seu efeito (Desesperado/Limitado).

® Ela pode lutar contra a gangue em algum ponto restrito, como um beco
apertado que ndo permite que vdrios inimigos a ataquem ao mesmo tempo.
Como ela nio é ameagada por vdrios inimigos ao mesmo tempo, o seu risco é
semelhante a uma luta singular. Porém, como ainda existem muitos inimigos
para derrotar, o seu efeito é reduzido (Arriscada / Limitado).

# Ela evita lutar contra a gangue, tentando se esquivar através deles para fugir.
Ela ainda pode ser atacada por todos os lados, mas se o terreno é aberto e a
gangue ndo puder cercd-la contra uma parede, o seu efeito ndo é reduzido
(Desesperado / Padrdo). Se ela encontrar algum meio de fuga proximo (como
uma carruagem em movimento ou uma janela para um canal), o seu efeito
pode ser ampliado (Desesperado / Sensacional).

* A gangue ainda ndo estd ciente da sua presenca — ela estd em uma posicio de
tiro no teto de uma casa proxima. A sua arma dispara contra um dos inimigos.
Os seus niimeros superiores ndo sdo um fator para esse disparo, entdo o seu efeito
ndo é reduzido; ela também ndo corre nenhum risco imediato (Controlada /
Sensacional). Talvez ela deseje apenas usar fogo de supressdo contra a gangue,
forcando-os a procurar cobertura — nesse caso a escala do grupo se aplica
(Controlada / Limitado). Se a gangue estd alerta para possiveis ameagas, a sua
posigdo é mais perigosa (Arriscada / Sensacional). Quando sabem que existe um
atirador na drea, a gangue se espalha e procura cobertura, reduzindo bastante
o efeito (Arriscada / Limitado). Talvez a gangue possua armas de fogo e possa
disparar contra a atiradora enquanto recuam para a cobertura, dificultando
ainda mais a situagdo da nossa vigarista (Desesperado / Limitado)
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CONSEQUENCIAS E DANDS

Consequéncias podem ser aplicadas a um PJ através | EFEITO REDUZIDO
de agbes dos inimigos, circunstancias terriveis | coppricacio
ou resultados de rolagens. Existem cinco tipos de
consequéncia, listados a direita: OPORTUNIDADE
. . . PERDIDA
Uma determinada circunstincia pode gerar uma ou B
mais consequéncias. O Mestre indica as consequéncias | POSIGAO
de acordo com a narrativa, o estilo e tom determinados | PREJUPICADA
pelo grupo de jogo. DaNo

EFEITO REDUZIDO

Essa consequéncia representa o desempenho reduzido da agéo realizada. A agido
do PJ simplesmente ndo é tio efetiva quanto ele esperava. O golpe acerta, mas o
ferimento é apenas superficial. O seguranca aceita o convite falsificado, mas vai
passar a noite de olho no personagem. O personagem consegue escalar a parede,
mas escorrega uma vez e perde tempo - s6 conseguindo subir metade do caminho.
Essa consequéncia reduz o nivel de efeito da a¢do do PJ em um apds todos os
outros fatores serem aplicados.

COMPLICAGAO

Essa consequéncia representa dificuldade, perigos crescentes ou o surgimento de uma
nova ameaga. O Mestre pode introduzir um problema imediato que seja repercussao
da agdo realizada: o quarto pega fogo, o bando perde status com uma fac¢éo, o inimigo
lhe desarma, o alvo evita o ataque e comega a fugir, reforgos chegam a cena, a equipe
sofre +1 de ATENGAO por deixar evidéncias ou testemunhas, etc.

Ao invés disso, 0 Mestre pode usar a complicagdo para avangar (ou criar) algum
relégio. Ele pode criar um reldgio para o nivel de prontidao dos guardas na manséo, ou
para acompanhar a suspeita dos nobres no baile de méscaras. Complicagdes menores
avancam o rel6gio uma vez, enquanto complicagdes moderadas avangam duas.

Uma complicagio grave é bem mais severa: o quarto pega fogo e vigas do teto
caem barrando a porta, a arma usada no ataque se quebra, o alvo foge e desaparece
de vista, os refor¢os do inimigo chegam e cercam o personagem, o bando recebe
+2 de ATENGAO, etc. Uma complicagdo grave avanga um relogio trés vezes.

Uma complica¢io nio deve negar uma rolagem bem-sucedida. Se um PJ tenta
encurralar um inimigo e rola um 4 ou 5, esse inimigo ndo deve fugir. A rolagem foi
bem-sucedida, entio ele esta encurralado... Mas para isso o PJ teve que agarra-lo
e durante o processo o inimigo pegou a sua arma.

OPORTUNIDADE PERDIDA

Essa consequéncia representa uma mudanga de circunstincia. O personagem
teve uma oportunidade para atingir o seu objetivo, mas ela rapidamente passou.
E preciso uma nova abordagem para tentar novamente — geralmente uma forma
de agdo diferente ou mudanga nas circunstancias. Talvez o personagem resolva
BRIGAR para forgar o aristocrata até a varanda, mas ele se desvencilha e foge do
alcance. Para se aproximar novamente, o personagem precisa tentar um outro
método - talvez CONVENCE-LO com seu charme.



POSICAO PREJUDICADA

As vezes vocé simplesmente perde o controle da situacio, e essa consequéncia
representa isso. A agao realizada leva o personagem a uma posi¢ao ainda mais perigosa.
Talvez vocé consiga saltar para o préximo telhado, mas acabe se segurando com uma
unica mao nas telhas, que comecam a deslizar. O personagem nao falhou, mas ainda
ndo foi completamente bem-sucedido. Ele pode tentar novamente, fazendo outra
rolagem a partir dessa posi¢ao mais arriscada. Essa consequéncia é especialmente
adequada para demonstrar o agravamento de uma situagao, que pode ir de controlada
para arriscada e entdo para desesperada conforme os PJs se encrencam cada vez mais.

DANO

Essa consequéncia representa uma enfermidade que dura muito tempo (ou mesmo
a morte). Quando um personagem sofre um dano, o seu jogador anota a aflicio
especifica na cartilha de personagem (veja exemplos logo abaixo). Danos menores sio
anotados na linha inferior, moderados na linha do meio e graves na linha superior.

O personagem sofre a penalidade indicada na linha se o dano se aplicar a situagao
presente. Por exemplo, um personagem com “Esgotado” e “Surrado” na linha
inferior sofre um efeito reduzido quando tenta correr dos Casacas Azuis. Qualquer
dano anotado na linha superior (dano grave de nivel 3) deixa o personagem incapaz
de fazer qualquer coisa — a nio ser que seja ajudado por outra pessoa ou use esfor¢co
extra para realizar a agdo.

Quando o seu personagem sofre um nivel de dano e ja possui a linha desse nivel
preenchida, vocé deve anotar um dano na linha imediatamente superior. Entao,
um personagem que sofre um dano padrao (nivel 2), mas que nio dispoe de
nenhum espago vazio na linha do meio, deve anotar um dano grave (nivel 3). Se
for necessario anotar um dano na linha superior e esse espago ja estiver preenchido,
o0 personagem sofre uma consequéncia catastréfica e permanente (como a perda
de um membro, morte subita ou algo similar, dependendo da circunsténcia).

YT ©ssc personagem sofreu trés

danos: uma “Perna Direita

3 Perna .Dz'rez'ta errada ;;i%?;: Quebrada” (nivel 3), um
“Esgotado” e um “Surrado”
2 -1D (ambos de nivel 1). Se sofrer
mais um dano nivel 1, o

EFEITO  dano é elevado para o nivel 2

i ESgOfddO Surrﬂd 0 REDUZIDO ¢ anotado na liiha do meio.
Um outro dano de nivel 3
seria elevado ao nivel 4: Fatal.

EXEMPLOS DE DANOS

Fatal (4): Afogado, Eletrocutado, Coragio Perfurado.

Grave (3): Aterrorizado, Empalado, Perna Quebrada, Queimadura Grave, Tiro no Peito.
Moderado (2): Concussdo, Corte Profundo no Brago, Em Pdnico, Exausto, Seduzido.
Menor (1): Amedrontado, Confuso, Distraido, Esgotado, Surrado.

Danos como “Esgotado” ou “Exausto” sdo consequéncias bastante apropriadas
para rolagens onde nio haja nenhuma ameaca 6bvia para o PJ (como uma noite
inteira ESTUDANDO livros antigos em busca de informagdes sobre possiveis
fraquezas do Lorde Scurlock)
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RESISTENCIA EARMADURA

Quando um PJ sofre uma consequéncia indesejada, o seu jogador pode escolher
resistir a ela. Ele s6 precisa dizer ao Mestre algo como “Néo estou a fim de sofrer
isso, vou resistir”. A resisténcia é sempre bem-sucedida, mas o Mestre determina
se a consequéncia é reduzida ou completamente evitada. Entédo, o jogador faz
uma rolagem de resisténcia que define a quantidade de estresse sofrido pelo
personagem para resistir ao efeito.

O jogador faz a rolagem usando um dos atributos (ESPERTEZA, VALENTIA OU
CoNnvICGAO) do seu personagem. O Mestre escolhe o atributo a ser utilizado
dependendo do tipo de consequéncia:

¢ EsPERTEZA: Consequéncias relacionadas a enganagido ou que exijam uma
boa capacidade de compreensao.

¢ VALENTIA: Consequéncias advindas de esfor¢o fisico ou ferimentos.

¢ ConvicgAo: Consequéncias decorrentes de grande esforgo mental ou que
demandem a aplicagdo de for¢a de vontade.

Para resistir a uma consequéncia, o personagem sofre 6 de estresse, menos o
resultado mais alto na rolagem de resisténcia. Entéo, se o jogador rolaum 4, o
seu personagem sofre 2 de estresse. Ele sofre zero de estresse se rolar um 6. Um
resultado CRITICO na rolagem de resisténcia recupera 1 de estresse.

Silas, o personagem interpretado por lan, estd metido em uma BRIGA
desesperada com vdrios espadachins dos Faixas Escarlates, quando uma
lamina atravessa suas defesas. Como a posicio da rolagem era desesperada, o
Mestre inflige a consequéncia de dano grave e pede que Ian anote “Estomago
Perfurado” (nivel 3) na ficha de Silas. Ian, porém, decide resistir ao dano - o
Mestre imediatamente informa que esse dano serd apenas diminuido em
um nivel. Ian rola 3d devido ao seu atributo de VALENTIA e consegue um
resultado 5. Silas sofre apenas 1 de estresse e reduz o dano para o nivel 2,
“Corte nas Costelas”.

Normalmente, uma rolagem de resisténcia reduz o grau de uma consequéncia
- um personagem que sofre um dano fatal pode resistir, assim reduzindo o
dano para grave. Outro exemplo é uma complicagdo que avangaria um relégio
trés vezes, mas que pode ser resistida e avancar apenas duas (ou mesmo uma).

Um personagem sé pode fazer uma unica rolagem de resisténcia contra uma
determinada consequéncia.

O Mestre também pode decidir que o personagem evita completamente a
consequéncia. Imagine um personagem envolvido em uma luta de espadas
que é desarmado como consequéncia de sua rolagem. Quando ele resiste, o



AGEM DE RESISTENCIA

o 1d para cada ponto de ATRIBUTO. Vocé reduz ou evita os efeitos da
consequéncia (o Mestre decide).

Sofra 6 de estresse menos o
resultado mais alto da rolagem.

CRITICO: Recupere 1 de estresse.

mestre simplesmente diz que o personagem conseguiu segurar a sua arma, assim
evitando completamente a consequéncia.

O Mestre estabelece o tom geral do jogo determinando quais consequéncias
sdo reduzidas e quais sdo evitadas. Em jogos mais ousados, a maioria das
consequéncias serdo evitadas. J4 em jogos mais realistas ou sombrios, a
resisténcia apenas reduz a maior parte das consequéncias.

O Mestre também pode anunciar varias consequéncias de uma vez, e o jogador
decide quais delas resistir (fazendo uma rolagem para cada uma).

Mestre: “Ela apunhala vocé e salta da sacada, causando um dano de nivel 2.
Vocé também perde a oportunidade de prendé-la”.

Jogador: “Eu ndo quero perder essa oportunidade e vou resistir, tentando
agarrd-la na hora que ela me ataca. Nem ligo se ela vai me cortar, mas néo
quero que ela escape’.

O personagem sofre a quantidade de estresse indicada quando o jogador
decide resistir a consequéncia e rola os dados. Ele ndo pode rolar primeiro, ver
a quantidade de estresse que sofreria, e entdo decidir se resiste ou néo.

ARMADURA

Um personagem que possua algum tipo de armadura que se aplique a situagdo
pode usa-la para reduzir ou evitar uma consequéncia (ao invés de fazer um teste
de resisténcia). Para isso, ele so precisa declarar o seu uso e marcar uma caixa
de armadura na sua cartilha.

A luta apenas comegou e Silas jd sofre um dano de nivel 2, “Corte nas Costelas”.
Ian decide usar a armadura para reduzir o dano e marca a caixa correspondente
na cartilha de Silas. O dano é reduzido para o nivel 1, “Costelas Doloridas”. Se
Silas estivesse usando uma armadura pesada, Ian poderia marcar a segunda
caixa de armadura na cartilha e reduzir o dano para zero.
Uma caixa de armadura marcada fica indisponivel até ser restaurada, o que
acontece quando o jogador escolhe a sua carga para o préximo golpe. Veja a
Preparagio da Carga na pag. 137.
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MORTE

A morte pode chegar a um PJ de duas maneiras diferentes:

¢ Um personagem morre ao sofrer um dano fatal (de nivel 4) e nio resistir a ele.
Pode ser que o jogador faga essa escolha, se sentir que a sobrevivéncia ndo faz
sentido no contexto da narrativa ou acreditar que esse é um momento adequado
para a morte do seu personagem.

¢ Um personagem sofre uma consequéncia catastréfica se precisar anotar
um dano de nivel 3 e possuir a linha correspondente ja preenchida. Essa
consequéncia pode levar a uma morte subita, dependendo das circunstéincias.

Quando o seu personagem morre, o jogador tem as seguintes opgoes:

¢ Ele pode criar um novo vigarista. O novo personagem pode ser criado do
zero e se juntar ao bando, ou pode ser um personagem do Mestre que é
“promovido” a PJ.

¢ O jogador pode transferir o seu personagem para a cartilha de Fantasma
e continuar jogando como um espirito. Um personagem fantasma pode se
tornar um Casco ou mesmo um Vampiro através das suas a¢des em jogo.
Mais informagdes sobre personagens espiritos estdo disponiveis na pag. 230.



ROLAGEM DE SORTE

Quando deseja deixar uma decisdo a cargo dos dados, o Mestre usa uma rolagem
de sorte. Ela pode ser utilizada de duas maneiras diferentes:

Quando o Mestre precisa determinar o resultado de uma situa¢io que nao
envolve diretamente os PJs e ndo quer decidir o resultado arbitrariamente.

Os Lanternas Negras atacam os Faixas Escarlates. O que acontece? O Mestre

faz uma rolagem de sorte para cada lado - os Lanternas conseguem um bom
resultado, e os Faixas alcancam apenas um efeito limitado. O Mestre entdo
decide que os Faixas Escarlates perderam o antro de drogas, mas os Lampadas
Negras sofrem vdrios ferimentos no confronto.

Quando uma circunstincia é incerta, mas nenhuma outra rolagem se aplica
a situagdo.
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Nock é possuido por um fantasma durante o roubo do laboratério de um
alquimista. Enquanto perde o controle de seu corpo, ele decide pegar um
frasco aleatério e bebé-lo. Serd que o composto arcano tem algum efeito sobre
o espirito ou simplesmente o envenena? Quem sabe? O Mestre faz uma rolagem
de sorte para determinar o que acontece.

A quantidade de dados usada na rolagem pode ser igual ao valor de qualquer
caracteristica relacionada a situagdo. Alguns exemplos incluem:

¢ Quando uma facgdo realiza uma agio cujo resultado é incerto, o Mestre pode
usar o valor de Categoria para fazer a rolagem de sorte.

¢ Quando um bando faz alguma agio independente, use o valor da sua qualidade

¢ Quando uma for¢a sobrenatural se manifesta com resultados incertos, a
rolagem de sorte pode usar o seu valor de magnitude.

¢ Quando um PJ levanta informagdes, o Mestre pode fazer uma rolagem de sorte
usando o valor de a¢io apropriado para determinar a
quantidade de informacdes coletada.

Caso nenhuma caracteristica pareca se
aplicar a situagdo, role apenas 1d para a
sorte pura ou junte uma quantidade de
dados apropriada a situagdo (deum a
quatro). Para resolver um confronto
entre dois adversarios, faca uma
rolagem para cada lado e compare
os resultados.
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ROLAGEM DE SORTE

1d para cada ponto da CriTICO: Resultado exepcional /
CARACTERISTICA usada. Efeito Sensacional, extremo.
o +1d para cada VANTAGEM 6: Bom resultado / Efeito, padrao
MAIOR. completo.
4/5: Resultado médio / Efeito limitado,
-1d para cada

parcial.
DESVANTAGEM MAIOR.

1-3: Resultado ruim / Efeito fraco,
pequeno.

Vocé também pode usar a rolagem de sorte para administrar as varias partes
mdveis que compéem o grande mecanismo da cidade de Doskvol. As vezes,
uma rolagem rapida ajuda a responder uma pergunta incomum ou sugere uma
nova ideia para o futuro.

Outros exemplos de rolagens de sorte incluem:

# Os PJs instigam uma guerra entre duas facgdes, se afastam e entdo esperam
para ver o que acontece. Qual o resultado dessa disputa? Algum dos lados
domina a situagdo? Os dois terminam o conflito vulneraveis? Faga algumas
rolagens de sorte opostas para determinar todos esses fatores.

¢ A estranha doenca da Sonoléncia Gélida esta se espalhando pela cidade. Como
sera que o bairro Pé-de-Corvo é afetado por ela? O Mestre aponta um valor
de magnitude para a praga arcana e faz uma rolagem de sorte para determinar
o alcance da contaminagio.

# A Cao de Caga encontra um lugar com uma boa vista para o escritorio de
Baszo Baz, e faz um disparo de longa distincia assim que ele entra pela porta.
A sua rolagem controlada de CAGAR foi bem-sucedida, mas sera que o seu
efeito sensacional é o suficiente para matar esse lider de gangue? Ao invés de
usar um relogio de progresso para representar a vitalidade de Bazso, o Mestre
decide fazer uma rolagem de sorte usando o seu “vigor” como caracteristica. O
resultado é 4 ou 5: a bala erra o coragdo, mas perfura o seu pulmao causando
um ferimento mortal! Baz estd as portas da morte e tem apenas algumas horas
de vida, a ndo ser que os Lanternas Negras encontrem um médico experiente
para cuidar do ferimento...



¢ Um grupo de inspetores esta construindo um caso contra a equipe
dos jogadores. Quanto tempo vai demorar até eles conseguirem juntar
evidéncias suficientes para colocar os PJs atras das grades? O NiVEL DE
ProcuRADO do bando conta como uma Vantagem Maior nessa rolagem
para os inspetores.

¢ Os PJs se meteram em uma grande briga com uma capita cacadora de leviatas
e a sua tripulagdo. A maré da batalha favorece os PJs, que matam varios
membros da tripulagdo. Um dos jogadores exige a rendi¢do da capitd em
troca de poupar as vidas dos seus companheiros, e 0 Mestre ndo tem certeza
da resposta. Afinal, ela é uma cagadora veterana, que encarou demdnios com
seus proprios olhos sem hesitar... O quanto de humanidade ainda existe
dentro dela? O Mestre faz uma rolagem de sorte para os “sentimentos e
emogoes” da capita, usando 2d. O resultado vai determinar se resta alguma
fagulha de compaixdo em seu coragéo, possibilitando aos PJs COMANDAR
ou CONVENCE-LA a se render.
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LEVANTANDO INFORMACOES

O fluxo de informagdes entre o Mestre e os jogadores é o elemento mais
importante de um jogo de interpretagdo. O Mestre descreve o que os personagens
veem, ouvem e sentem ao seu redor, mas nem tudo pode (ou precisa) ser
descrito — qualquer situagdo contém inimeros pequenos detalhes, e listar todos
tomaria muito tempo. E natural que os jogadores investiguem e explorem partes
especificas do cendrio, de acordo com seus proprios interesses.

Os personagens podem levantar informagées para descobrir informagéoes
especificas sobre o cendrio. Quando fazem isso, o Mestre pergunta como o
personagem levanta a informagédo (ou como ele a teria aprendido no passado).

No caso de informagoes de conhecimento publico, o Mestre simplesmente
responde as questdes do jogador. Fazemos uma rolagem de agio apenas quando
existe algum obstaculo entre a pergunta e a resposta. Ja no caso de informacdoes
acessiveis que ndo pertencam ao conhecimento publico, usamos uma simples
rolagem de sorte para determinar a qualidade do conhecimento adquirido.

Um personagem agarra Avrick, o vendedor de p6, e COMANDA que ele revele
“Quem é seu fornecedor?”. O vendedor ndo é um cara muito valente, entdo uma
rolagem de sorte é o bastante para definir o quanto ele fala. Em um resultado
de 1 a 3, ele informa que os Faixas Escarlates fornecem sua mercadoria. Em
um 4 ou 5, ele também admite que os Faixas o obrigam a repassar a droga.
Jd em um resultado 6, Avrik entrega a hora e lugar onde recebe a mercadoria.
Um resultado critico revela um segredo: ele descobriu que os Faixas adquirem
as drogas através de mensageiros diplomdticos de Iruvia.

Cada tentativa de levantar informagdes toma algum tempo. Algumas situagoes
permitem que novas rolagens sejam feitas para levantar informagées que nao
foram adquiridas de primeira. Porém, é comum que oportunidades passageiras
oferecam apenas uma chance de rolagem para uma determinada questio.

As cartilhas de personagem listam algumas perguntas tipicas na parte inferior a
direita. O Mestre sempre deve responder as perguntas honestamente, embora o
nivel de detalhe das respostas corresponda ao nivel do efeito.

As agdes tipicamente usadas para levantar informagdes incluem SONDAR a
situagdo para revelar detalhes ou antecipar acontecimentos, e ESTUDAR uma
pessoa para compreender o seu modo de pensar e os seus planos.

Asvezes, pode ser necessdrio alcangar alguma posigdo especifica antes de levantar
informagdes. Por exemplo, vocé pode ter que se ESGUEIRAR até um bom esconderijo
para, entdo, ESTUDAR os cultistas enquanto realizam um ritual sombrio.

INVESTIGAGCAO

Algumas questdes sdo muito complexas para serem respondidas com uma unica
rolagem de levantar informagdes. Um personagem pode querer mapear as rotas de
contrabando usadas pela Colmeia em Duskwall. Nesses casos, o Mestre indica um
projeto de longo prazo para o jogador desenvolver durante a folga (pag. 157).

Usamos um reldgio de progresso para acompanhar o projeto de investigagao. O
PJ avanca o reldgio conforme coleta informagoes e evidéncias. Quando o reldgio é



LEVANTAR INFORMAGOES

Faca uma pergunta SENSACIONAL: Vocé descobre detalhes excep-
e realize uma rolagem cionais. A resposta é bem completa, e vocé pode
de acdo ou de sorte. fazer perguntas adicionais para desenvolver dreas
O Mestre responde relacionadas ou revelar mais informacdes.

honestamente, com PADRAO: Vocé acha bons detalhes. Pode pedir

um nivel de detalhe

de acordo com o nivel - Voce beinf L. 1
do efeito. IMITADO: Vocé recebe informagdes incompletas

ou parciais. E necessario levantar mais informagées
para conseguir todas as respostas desejadas.

esclarecimentos ou fazer perguntas adicionais.

finalizado, o jogador pode fazer varias perguntas sobre o objeto da sua investigacdo
(como se tivesse obtido um efeito sensacional).

EXEMPLOS DE QUESTOES

# Vocé pode CAGAR um mensageiro através da cidade para descobrir quem estd
recebendo as maletas de pagamento enviadas por Mylera Klev. Onde as maletas
vdo parar? Como posso descobrir quem recebeu a encomenda na Prefeitura?

¢ Vocé pode COMANDAR o taverneiro para que ele fale sobre os encontros
secretos que acontecem no seu pordo. O que estd realmente acontecendo por
aqui? O que ele acha dessas reunides? Ele é parte desse grupo secreto?

¢ Vocé pode CONVENCER o Lord Strangford o Lorde Vaustranho a revelar os
seus planos futuros durante uma festa. O que ele pretende fazer? Como eu posso
convencé-lo que eu seria um bom parceiro nessa nova empreitada?

¢ Ouvocé pode CONVENCER o guarda-costas do Lorde Vaustranho a falar sobre
eventos recentes. Por onde ele andou esses uiltimos dias? Quem ele encontrou?

# Vocé pode ESTUDAR livros antigos e obscuros para descobrir um segredo arcano.
Como posso desativar as runas de protegio? Alguém vai notar se forem desativadas?

¢ Ouvocé pode ESTUDAR alguém para determinar suas intengdes e sentimentos.
O que ela estd realmente sentindo? O que posso fazer para ganhar sua confianga?

# Vocé pode se SINTONIZAR a0 campo fantasmagodrico para ver os ecos de
atividades espirituais recentes. Algum fantasma novo chegou a esse lugar? Como
eu posso encontrar a fonte espiritual que os estd convocando? Hd alguma ameaga?

¢ Vocé pode SOCIALIZAR com um amigo popular para descobrir segredos sobre

um inimigo, rival ou possivel aliado. O que pretendem fazer? Eu consigo inferir
as motivagdes deles? Como eu encontro alguma vantagem para chantaged-los?

¢ Vocé pode SONDAR uma mansao para planejar um roubo. Existem bons pontos
de entrada para uma infiltragdo silenciosa? Quais perigos nos aguardam?

¢ Ou talvez possa SONDAR a situacio tensa do encontro inesperado com outra
gangue. O que estd realmente acontecendo aqui? Eles estio prontos para nos atacar?
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EXEMPLO DE JOGO

CONFRONTO NAS DOCAS

A gangue dos Cutelos vem se expandido no mercado de drogas controlado pelo
bando dos PJs (“os Sanguindrios”) nas docas. Ultimamente, os jogadores vém
mantendo um controle precario do seu bando, entdo o Mestre representa essa
fraqueza descrevendo alguns dos Cutelos andando pelo seu territério, falando
com os compradores e ignorando o dominio dos Sanguindrios sobre essas ruas.

Nessa sessdo, 0 Mestre menciona de passagem que um dos Cutelos esta vendendo
“faisca” em um beco préximo, e isso acaba com a paciéncia dos PJs. Arcy, Canter
e Oskarr ficam furiosos, reinem a sua gangue e vao ao encontro de seus inimigos.
Eles querem demonstrar seu poder e superioridade, forcando os invasores a hesitar e
recuar. Uma patrulha de Casacas Azuis percebe o encontro das duas gangues armadas,
mas decide esperar a uma distancia segura e ver o que acontece antes de interferir.

Arcy se adianta, ficando cara a cara com o Cutelo a frente do grupo. Ela o encara
com um olhar gelado e diz: “Ta achando que esse é o teu momento de brilhar?
Achou errado. Caiam fora da nossa drea ou a gente dd um jeito em vocés.” Sean,
o jogador de Arcy, resolve fazer uma rolagem de COMANDAR. O Mestre revela
que o alvo da ordem é Coran, o filho do chefe dos Cutelos e segundo em comando
da gangue - ele nédo ira correr o risco de perder o respeito dos seus homens
recuando na frente de todos. Essa é uma rolagem arriscada com efeito limitado.

Como o valor de COMANDAR de Arcy é 3, Sean pega 3d e adiciona 1d pela ajuda
de Oskarr (o Sussurro do grupo). Stras, interpretando o Sussurro Oskarr, descreve
como o olho demoniaco da sua mascara gira loucamente - para entdo se fixar
em Coran. Os Sanguinarios, além de assassinos brutais, sdo conhecidos por se
meterem com magia negra — essa reputa¢do certamente ajuda nessa disputa de
coragem. Sean rola 4d e consegue um resultado 5: sucesso parcial.

Arcy ¢ bem-sucedida na agdo, e intimida os Cutelos. O Mestre descreve o efeito
limitado: “Coran congela quando vocé o encara. Ele certamente nao quer brigar
com vocé, mas ndo pode aparentar fraqueza na frente da gangue. Vocé também
nota alguns dos Cutelos ficando nervosos e dando alguns passos discretos para tras”.

Porém, esse foi um sucesso parcial, entdo Arcy sofre uma consequéncia. Um dano
ndo parece apropriado (ainda no). Ja uma complicagdo... O Mestre diz que trés dos
guarda-costas de Coran ficam irritados por alguém falar com o filho do chefe desse
jeito. Eles puxam as suas armas e a cercam. Se ela tentar fazer algum movimento
brusco, como, digamos, sacar sua espada, eles a atacarao impiedosamente.

Sean decide resistir a essa consequéncia — se esse bate-boca terminar em uma batalha
sangrenta Arcy definitivamente ndo quer estar desarmada e cercada de inimigos.
Sean rola 2d para o atributo VALENTIA de Arcy e consegue um 4 - ela sofre 2 de
estresse e evita a complicagdo. Os Cutelos acreditam que ela estd ao seu alcance, mas
Arcy é muito mais rapida do que esperam e conseguira se desvencilhar se preciso.
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Armas foram sacadas. A gangue dos Sanguindrios é feroz. A receita para uma
batalha terrivel esta pronta — a nao ser que alguém consiga logo afastar os Cutelos.

Stras até oferece para Oskarr usar seu poder arcano para intimidar os inimigos,
mas Adam (e o seu personagem, Canter) resolve tomar a iniciativa. Ele anuncia que
Canter d4 um passo a frente, atira no joelho de Coran e diz: “E melhor sair correndo
enquanto ainda tem uma perna!”. Todo mundo balanga a cabega e solta algumas
risadinhas, porque é assim que Canter Haig sempre resolve os seus problemas.

Entio, que tipo de agdo é essa? Adam pensa e diz: “Bem, eu ainda quero for¢a-los a se
afastar. Apesar do Canter ter disparado uma arma, ele ndo estd Brigando ou Cagando.
Ele quer forgar o lider a desistir. Entdo é um Comando... Uma agio que eu tenho 0
dados, ha! E 14 vamos nds!” Sean imediatamente se oferece para ajudar, sofrendo 1
de estresse e concedendo 1d a Adam - afinal, Arcy ja estd intimidando os bandidos
com a sua postura ameacadora. Adam pede um Acordo com o Diabo, e 0 Mestre
logo oferece: “Coran nunca vai esquecer a imprudéncia e a crueldade de Canter,
colocando-o no topo dalista de inimigos dos Cutelos”. Adam aceita, e recebe mais 1d.

O Mestre comunica que a rolagem é desesperada, por motivos bem débvios.
Adam rola 2d e consegue... Um 6 - sucesso CriTicO! “E isso ai, moleque!”, ele
diz, sorrindo. Coran leva um tiro no joelho e Canter comanda que os Cutelos se
afastem. O sucesso CRITICO aumenta o efeito da agdo de padréo para sensacional.
Sera que é o bastante para fazer a gangue se afastar?

O Mestre diz: “Nao tenho certeza... Um efeito sensacional é realmente
impressionante, ‘o seu sucesso vai além do esperado’ e vocé ainda consegue um
beneficio adicional. Mas, vocé também t4 atirando no filho do chefe da gangue! E
dificil de imaginar que todos eles recuariam depois disso, mesmo com um efeito
sensacional. Acho que a gangue pode até fugir, com o seu bando no encal¢o, mas
os trés guarda-costas de Coran atacam enfurecidos. E, por causa do seu critico,
vocé ainda mantém a iniciativa, Canter. Que tal?”

Adam responde: “Faz sentido, mas perai... Eu posso fazer um esforco extra,
certo? Canter pode levar 2 de estresse e ganhar +1 efeito, resultando em um efeito
extremo. Isso é o suficiente para dominar essa confusao e botar todos para fugir?”.

O Mestre responde: “Uau, cara, com certeza sim. Boa ideia! Entao cabum, é isso
mesmo. Arcy encara todo mundo, Oskarr deixa os caras assustados e Canter atira
em Coran - com tudo isso, os Cutelos se acovardam e somem desse territdrio. O
sargento Casaca Azul que estava assistindo a tudo tira o chapéu em cumprimento:
“Tudo certo, entdo, ndo hd nada para ver aqui. Circulando!’ E assim que termina isso”.

QUESTOES PARA CONSIDERAR

¢ O Mestre poderia ter resolvido a situagdo usando um reldgio de progresso?
Talvez um reldgio de “Moral” para cada gangue, sendo avangado de acordo
com os efeitos e consequéncias de cada agdo? Como seria? Essa parece ser
uma solug¢do mais facil ou mais dificil?

¢ E quanto ao nivel de efeito de Canter? Vocé acha que ele precisava de um efeito
extremo para aquele resultado, ou um sensacional seria o bastante? Como
vocé julgaria essa situa¢do?



PJ CONTRA PJ

As vezes os PJs entram em conflito entre si — como lidar com isso? Em geral,
as regras para agOes de PJ contra PJ sdo iguais as regras de PJs contra PAM. As
rolagens de ataque, resisténcia e sorte resultam em efeitos e consequéncias que,
por sua vez, levam a uma nova situagido. Mesmo assim, ¢ bom seguir algumas
orienta¢des para arbitrar conflitos de PJ contra PJ:

1. Pause o0 jogo. Quando um PJ entra em conflito com outro PJ, pare o jogo por
um momento. A narrativa deve ser pausada enquanto os jogadores conversam
entre si e lidam com a situagdo. Diminua a velocidade da discussdo e nio
tenha pressa para rolar dados. Essa ndo uma daquelas situagdes onde “quem
fala primeiro vence” - muito menos uma em que “quem fala mais alto ganha”.

E comum que os jogadores perguntem “Quem age primeiro?”, especialmente
se a situagdo for violenta. A resposta é bem clara na maior parte das vezes:
alguém tem a iniciativa e a outra pessoa estd reagindo. Se a situagdo nio for
clara, cada jogador faz uma rolagem de sorte usando uma agdo e compara
os resultados.

2.Chegue a um acordo sobre os métodos usados para resolver a situagio.
Conversem, determinem as rolagens, discutam as consequéncias. Ndo
tente resolver a situagdo até que todos os envolvidos concordem com os
métodos a serem usados. Nao hesite em levantar qualquer obje¢io ou sugerir
alternativas. Caso os jogadores ndo concordem a respeito do método, a
disputa ¢ interrompida. Como nao pode seguir sem o consentimento de
todos, ela simplesmente ndo acontece. Talvez os PJs fiquem cara a cara e por
um momento parega que eles vao brigar, mas entdo... A tensio se esvai e eles
se afastam. Esse tipo de coisa acontece muito na ficgdo, e pode acontecer
no seu jogo.
Ao invés de tentar impor a sua vontade, é melhor fazer perguntas ao outro
jogador para chegar a uma possivel resolugdo. Vocé pode perguntar algo como
“Vale pode ser Convencido a fazer isso? O que seria necessdrio?”, “Jewel estd
no alcance se eu puxar a minha espada agora e atacar?” ou mesmo “O qudo
violento é o ataque de Cyr? Ele quer mesmo ferir o meu personagem?”

3. Aceite os resultados. J4 que concordaram com os métodos usados para
resolver a situagdo, todos devem aceitar o seu resultado. Um jogador que
queira evitar a consequéncia de uma disputa perdida pode fazer uma rolagem
de resisténcia normalmente.

Esse definitivamente nao é um sistema de “jogador contra jogador”. Mesmo
quando os personagens entram em conflito, os jogadores ainda devem colaborar
e tomar decisdes juntos. Conflitos entre os jogadores vdo além desse jogo e ndo
podem ser resolvidos com rolagens de dados ou mecanicas. Qualquer conflito
entre os jogadores (e nao entre os personagens) deve ser resolvido socialmente
fora do jogo. Somente depois disso a narrativa pode continuar. Nunca use o jogo
como desculpa ou substituto de uma discuss@o social normal.
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MOEDA E TESOUROS

MOEDA

A MOEDA ¢é uma medida abstrata de dinheiro, bens de valor e posses liquidas.
Esse termo ¢é uma giria Akorosiana dos dias do antigo Tesouro Imperial, que
cunhava moedas especiais de ouro sélido. Cada uma valia o suficiente para
cobrir grandes transagdes comerciais. Fazer “brilhar uma moeda” era uma grande
ostentag¢do de riqueza. Hoje em dia, porém, as negociagdes usam apenas pequenas

» <«

moedas de prata, normalmente chamadas de “balas’, “escamas” ou “pegas’.
Nao é necessario contar cada dinheiro ganho ou gasto pelos PJs no seu dia a
dia. Um personagem que gaste alguma grana para alcan¢ar um objetivo (como
subornar um porteiro) faz uma rolagem de sorte usando o seu estilo de vida
(veja Tesouro mais adiante).

VALORES MONETARIOS

¢ 1 MOEDA: Uma algibeira cheia de moedas de prata. O salario de uma semana.

¢ 2 MOEDAS: Uma arma superior. O rendimento semanal de um negdcio
pequeno. Uma pega de arte de boa qualidade. Um conjunto de roupas de luxo.

¢ 4 MOEDAS: Uma sacola grande cheia de moedas de prata. O salario de um més.
¢ 6 MOEDAS: Uma joia excepcional. Uma carga pesada de moedas de prata.

¢ 8 MoEDAS: O rendimento de um bom més para um negdcio pequeno. Um
pequeno cofre cheio de moedas e itens de valor. Um artigo de luxo muito raro.
# 10 MoEDAS: Dinheiro de venda de algum bem significativo - uma carroga e
bodes, um cavalo ou a escritura de uma propriedade pequena.
E muito inconveniente carregar ou manter consigo quantias acima de 4 MOEDAS.
Os personagens devem gastar qualquer valor em excesso ou guarda-lo no
seu tesouro (veja abaixo). O bando também pode guardar 4 moedas no seu
esconderijo — o upgrade de cofre aumenta essa quantidade para 8 e depois 16.
Qualquer quantidade de moedas acima desse limite deve ser gasta o mais rapido
possivel (geralmente antes do préximo golpe), ou distribuida entre os membros
do bando.
Uma unidade de MOEDA em pegas de prata ou bens de troca ocupa um slot de
carga do personagem que a carregue.

USANDO MOEDAS
# Gaste 1 MOEDA para fazer uma atividade adicional durante sua folga (pag. 157).

¢ Gaste 1 MOEDA para aumentar o nivel de resultado de uma rolagem de
atividade de folga (pag. 165).

# Gaste MOEDAS para evitar algumas desavencas de bando (pagina 162).

¢ Coloque MOEDAS no tesouro do seu personagem para melhorar o seu estilo de
vida e as circunstincias da sua aposentadoria. Mais detalhes adiante.

¢ Gaste MOEDAS para aumentar a Categoria do seu bando (veja na pag. 50).



TESOURO E APOSENTADORIA

Vocé deve aposentar o seu personagem ao marcar o quarto e ultimo TRAUMA -
nesse momento, a quantidade de MOEDA acumulada no seu tesouro determina o
seu destino. Os contadores de tesouro podem ser encontrados na parte superior
a direita da cartilha de personagem.

¢ Tesouro 0 al0: Pobre coitado. O personagem vive na sarjeta, vitima de seus
vicios e dependente da misericordia de outros.

¢ Tesouro 11 a 20: Miseravel. Ao menos possui um casebre para chamar de seu.

¢ Tesouro 21 a 39: Humilde. Vive em uma casa simples ou apartamento, com
pequenos confortos. Pode administrar um pequeno negécio (taverna ou similar).

¢ Tesouro 40: Abastado. Uma casa ou apartamento bem localizado e decorado
com direito a alguns luxos. Pode administrar um negécio de médio porte.

Além disso, cada linha completa de tesouro (ou seja, cada 10 MOEDAS) indica
o nivel de estilo de vida do personagem - de zero (nas ruas) a quatro (no luxo).

Canter Haig é um vigarista que gosta de se vangloriar do estilo e qualidade de
sua indumentdria. Adam, o seu jogador, descreve Canter sempre vestindo as
tltimas e mais impressionantes modas da cidade. Mas ele é s6 um vigarista das
ruas, ndo é? Serd que a sua casaca de colarinho alto é realmente impressionante?
O Mestre pode pedir uma rolagem de sorte usando o nivel de estilo de vida de
Canter para determinar o impacto que a sua indumentdria causa.

Cruz deseja passar um tempo a dois com uma possivel nova amizade, mas
quer evitar o esconderijo simples onde vive. Entdo, o que ele pode fazer? Ryan,
o jogador de Cruz, decide alugar um bom quarto para passar a noite. O Mestre
pede entdo que ele faca uma rolagem de sorte usando o seu estilo de vida -
o resultado determina a qualidade do quarto que Cruz pode pagar.

REMOVENDO MOEDAS DO SEU TESOURO

O jogador pode retirar MOEDAS do tesouro do seu personagem a um certo
custo. Afinal, para gerar dinheiro rapido é necessario vender alguns de seus
bens ou liquidar investimentos. Para cada 2 marcas de tesouro removidas, o
personagem recebe 1 MOEDA em dinheiro. ; y
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0 JOGO DAS FACCOES

Doskvol é uma cidade de crime, de cima a baixo. Cada facgio se aproveita das outras
para sobreviver. As aliangas sdo ténues e as vingangas sangrentas. O seu bando
inexperiente navega nesse caos de corrupgdo e violéncia em busca de gloria e riquezas.
Vocé serd esmagado pela concorréncia ou chegard ao topo?

CATEGORIA

Dé uma olhada nas facgées da pagina 302. Cada facgdo importante da cidade é
listada por sua Categoria — uma medida geral da sua riqueza, influéncia e escala.
No nivel mais alto, estdo as facgoes de Categoria V e VI - os verdadeiros poderes
que controlam a cidade. O seu bando comega na Categoria 0.

O bando usa o seu valor de Categoria para adquirir um recurso, ou em rolagens
de sorte onde seu nivel de poder e influéncia sejam um fator determinante. A
Categoria também determina o nivel de qualidade dos seus itens e a qualidade
e escala das gangues que o seu bando emprega — o que, por sua vez, indica o
tipo de inimigos que ele é capaz de enfrentar.

ESCALA DE GANGUE POR CATEGORIA

¢ CATEGORIA V: Imensa. (80 pessoas) ¢ CATEGORIA II: Média. (12 pessoas)
¢ CATEGORIA IV: Enorme. (40 pessoas) ¢ CATEGORIA I: Pequena. (3-6 pessoas)
¢ CATEGORIA IIL: Grande. (20 pessoas) ¢ CATEGORIA 0. 1 ou 2 pessoas

CONTROLE

Cada facgdo listada na tabela da pagina 302 apresenta um numeral indicando
a sua Categoria e uma letra especificando o seu grau de controle. O controle
representa a capacidade da fac¢do de manter a sua posi¢do na hierarquia da
cidade. Um controle Precario ¢ indicado pela letra P, enquanto um controle
Forte pela letra F. O seu bando comega com controle Forte.

DESENVOLVIMENTO

Todo bando deseja melhorar as suas condi¢des e chegar ao topo da hierarquia de
fac¢des. Para isso, ele precisa ganhar renome e influéncia, representados na ficha
do bando pelo marcador de MORAL. Ao acumular uma quantidade suficiente, o
bando atrai o suporte necessario para desenvolver e ampliar as suas atividades,
0 que por sua vez faz com que as outras facgdes o levem mais a sério.

O bando recebe 2 MORAL ao completar um golpe. Ele recebe +1 MORAL para cada
Categoria que o alvo do golpe possuir acima da sua. De forma similar, o bando
recebe -1 MORAL para cada Categoria que o alvo do golpe possuir abaixo da sua
(para um minimo de zero). Investir contra alvos mais poderosos é arriscado, mas
gera mais fama. Ja chutar cachorro morto...



A ficha do bando possui um marcador de MORAL com 12 espagos na parte
superior a esquerda. Quando todos os espagos sdo preenchidos, o bando recebe
um dos seguintes beneficios:

¢ O controle do bando passa de Precario a Forte, e todas as marcas de MORAL
sdo apagadas.

# Se ja possui controle Forte, o bando pode pagar para aumentar a sua Categoria.
Esse desenvolvimento custa uma quantidade de MOEDAS igual ao valor da
sua nova Categoria x 8. Se esse valor néo for pago, 0 marcador permanece
preenchido e o bando néo recebe mais MORAL (o valor maximo é 12). Quando
o custo é pago, o bando sobe de Categoria, apaga todas as suas marcas de
MORAL e tem o seu controle reduzido para Precario.

TERRITORIO

A aquisi¢do de territorios é outra parte importante do desenvolvimento de um
bando. Ao clamar e controlar um territdrio, vocé estabelece uma base estavel para
as suas operagdes e uma drea onde demonstrar a sua MORAL. Cada territério
controlado reflete um certo suporte para o seu bando (frequentemente como
resultado do medo instigado nos habitantes dessa regido).

A quantidade de territorios controlados é indicada no marcador de MORAL (veja o
exemplo adiante). Cada territdrio reduz o custo de desenvolvimento em um. Dessa
forma, um bando que possui 2 territorios precisa de 10 MORAL para se desenvolver,
enquanto outro que controle 4 territorios precisa de apenas 8. Um bando pode
controlar um maximo de 6 territorios. Quando se desenvolve e apaga as marcas
de MORAL, o bando mantém todas as marcas de territoérios controlados.

Secontrola 3 territdrios, vocé precisa  |JYTTNY
de 9 marcas de MORAL para fazer
o0 desenvolvimento, ao invés de 12.

Ap0s o desenvolvimento, as 9 marcas de MORAL sdo apagadas, mas as 3 marcas de territorio
permanecem. Marque territérios a partir da direita, deixando o resto como a quantidade de
MORAL necessdria para o desenvolvimento.

Além disso, ao adquirir territérios o bando expande a sua area de caga. Veja a
pagina 101 para mais detalhes.

PERDENDO CONTROLE

Vocé pode executar uma operagdo para explorar o estado de vulnerabilidade
de outra fac¢do e assim reduzir o seu controle. Uma opera¢do bem-sucedida
faz com que a facgdo alvo perca 1 nivel de controle, de forte para precério. Se o
controle ja era precario antes da operagao, a facgdo-alvo desce de Categoria e
continua com controle precario.
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Uma facgdo em guerra reduz temporariamente o seu controle em 1 nivel (veja
a pag. 46).

O bando dos jogadores também pode perder controle seguindo as mesmas regras.
Um bando de Categoria 0 e controle precario que perde controle, tem o seu covil
ameagado por inimigos ou por facgdes rivais em busca de alvos faceis.

STATUS DE FACCAD

Nao ¢ facil agradar a todos. O seu bando possui vérios status com facgoes
diferentes, representando o quanto elas os apreciam ou detestam. Cada status
varia entre -3 a +3, com o zero caracterizando uma atitude neutra padrio. Os
jogadores acompanham os status do bando através da ficha de facgoes.

Durante a criagdo do bando, o grupo deve distribuir alguns status positivos e
negativos para refletir a sua histdria recente. Esses valores vao mudar durante a
histéria, baseado nas a¢des dos jogadores e os acontecimentos da sua narrativa.

MUDANCAS DE STATUS

Quando executa uma operagio, o bando recebe -1 ou -2 de status com quaisquer
facgdes que tenham sido prejudicadas. Ele também pode ganhar +1 status com
uma fac¢do se a operagdo a auxiliar de alguma forma. Uma operacio realizada
completamente em segredo nio resulta em mudangas de status. O status também
pode ser alterado de outras formas: fazer um favor para uma facgao pode aumentar
o seu status com ela, enquanto negar uma de suas demandas pode diminui-lo.

NIVEL DE STATUS

# +3: ALIADOS. Essa facgao vai ajudi-los mesmo ndo ganhando nada em troca
- embora espere que vocés fagam o mesmo.

# +2: AMIGAVEL. Essa faccdo pode ajudd-los, contanto que isso ndo crie
problemas graves. Eles certamente esperam o mesmo de vocés.

¢ +1: COLEGAS. Essa fac¢io s vai ajuda-los se puder evitar quaisquer problemas
e ndo tiver nenhum custo significativo. O mesmo ¢ esperado de vocés.

¢ 0: NEUTROS

# -1: ADVERSARIOS. Essa fac¢do procura oportunidades para criar problemas
ou lucrar com os seus erros, embora evite riscos ou custos significativos. Eles
esperam o mesmo de vocés.

¢ -2: HosTiL. Essa fac¢do procura oportunidades de danificar o seu bando,
contanto que isso ndo resulte em problemas graves. Eles esperam o mesmo de
vocés, e tomam precaugdes contra isso.

¢ -3: GUERRA. Essa facgdo vai fazer de tudo para atacar vocés e seu bando,
mesmo contra o seu proprio beneficio. Eles esperam o mesmo de vocés, e
tomam precaugdes contra isso. Enquanto estiver em guerra com qualquer



nimero de facgdes, o bando recebe +1 de ATENGAO para cada golpe, perde
temporariamente um nivel de controle e seus PJs s6 podem fazer uma atividade
de folga (ao invés de duas). Vocé pode terminar uma guerra eliminando o
seu inimigo ou negociando um acordo, o que leva a um novo valor de status.

Um bando com controle precdrio que entre em guerra perde temporariamente uma
Categoria. Ao fim da guerra, a Categoria perdida é restaurada.

POSSES

Cada ficha de bando possui um mapa de posses que podem ser tomadas e
controladas (veja o exemplo do bando de MASCATES mais adiante). O mapa de
posses indica alguns caminhos possiveis para cada tipo diferente de bando. As
posses normalmente sio tomadas na sequéncia dos caminhos a partir do centro,
que representa o covil do bando.

Apesar disso, 0 bando pode ignorar os caminhos e tentar tomar qualquer posse
no mapa, ou mesmo procurar uma posse especial que ndo conste nele. Essas
operagoes, porém, dependem de oportunidades dificeis de descobrir, sdo
excepcionalmente intrincadas e exigem grandes esfor¢os. Mas ninguém enriquece
da noite para o dia tomando sempre o caminho mais seguro, certo? O mapa de
posses demonstra caminhos tipicos para o desenvolvimento do bando, e nido
deve ser encarado como uma restri¢io absoluta nas suas operagdes.

REDE DE
TERRITORID ALFAIATE CORRUPCAD OLHEIRDS INFORMANTES
PESSOAL LOCAL

_ - - AMBIENTE
TERRITORID TERRITORID TERRITORID DE LUXD
MERCADO ANTRO DEPOSITO DE NEGOCIO DE IDENTIDADES
EXTERND DE VICID EXCEDENTE FACHADA FALSAS

TOMANDO UMA POSSE

Cada posse em Doskvol é controlada por uma fac¢éo - se o seu bando deseja
adquirir uma, tera que toma-la de alguém. Para fazer isso, seu grupo sé precisa
escolher uma das posses retratadas no mapa. O Mestre, entdo, ira descrever a
natureza da posse, sua localiza¢do e a fac¢do que a controla. Alternativamente,
ele pode descrever brevemente varias op¢des de posses disponiveis para a
escolha do bando.
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Caso o bando resolva ignorar o mapa de posses, o0 Mestre pode exigir que o
bando investigue e levante informacdes para tomar uma posse que nao esteja
conectada aos seus caminhos no mapa, representando a busca de um local que
atenda aos seus interesses especificos.

A operagio é executada como qualquer outro golpe. Caso tenha sucesso no
golpe, o bando toma a posse e a fac¢io alvo a perde. Para mais informacdes, veja
o Capitulo 4: O Golpe na pagina 135.

A tomada de uma posse é considerada um ataque sério a fac¢do que a
controlava, resultando em -2 status com o alvo e, possivelmente, +1 de status
com os inimigos dele.

O bando recebe os beneficios listados a partir da sua posse, e permanece com
eles enquanto controla-la. Algumas posses contam como territorio. Outras
oferecem beneficios especiais para o bando, como dados extras em algumas
circunstancias, moedas adicionais geradas para o tesouro do bando, ou novas
oportunidades de acéo.

Os Sanguindrios (um bando de Mascates que vende drogas) tomaram um
Territorio dos Faixas Escarlates (d esquerda do seu Covil no mapa de posses):
um cruzamento importante de ruas perto das docas agora dominado pela
sua gangue. Agora eles querem tomar um Antro de Vicio. O Mestre diz que o
estiidio de tatuagem perto do seu novo territorio, na verdade, é uma fachada
para uma boca de fumo no pordo - usudrios sio vistos entrando e saindo o
dia inteiro. Os Sanguindrios convocam a sua gangue de Capangas e invadem
o estiidio, matando e afugentando os Faixas Escarlates até tomarem o lugar
para si. Tomar essas duas posses reduz o seu status com os Faixas Escarlates
até -3, colocando as duas faccoes em guerra.

PERDENDO UMA POSSE

Uma facgio inimiga pode tentar tomar uma posse do seu bando. Vocés podem
lutar para defendé-la ou mesmo negociar com os invasores, se a situagao permitir.
Uma posse perdida deixa de conceder os seus beneficios. Um bando que perca
o seu covil também perde os beneficios de todas as suas posses até que consiga
retoma-lo, restaura-lo ou estabelecer um novo covil. A retomada, restauragio
ou estabelecimento de um novo covil certamente exige um golpe audacioso da
parte dos PJs.



DESENVOLVIMENTO

DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS

Cada jogador mantém o controle da quantidade de pontos de experiéncia (xp)
recebidos pelo seu personagem através dos marcadores de xp.

Vocé pode ganhar xp durante a sessio de jogo:

¢ Quando realiza uma rolagem de agao desesperada. Marque 1 xp no atributo
da agdo rolada. Por exemplo: ao rolar uma agdo desesperada de BR1GA, vocé
marca xp em VALENTIA. Vocé também marca xp quando rolar uma agao de
grupo desesperada.

Vocé também ganha xp ao fim da sessdo — cheque os gatilhos de xp na sua
cartilha. Cada um deles descreve algo que vocé pode fazer para ativa-lo. Vocé
marca 1 xp para cada gatilho ativado durante a sessdo, ou 2 xp para cada gatilho
ativado varias vezes. Os gatilhos de xp sao:

¢ O gatilho de xp especifico da cartilha. Podemos usar de exemplo o Retalhador:
“Lidar com um desafio através de violéncia ou coer¢do” Um personagem “lida
com um desafio” tentando superar um obstaculo dificil ou ameaga perigosa.
Nio importa se a agdo é bem-sucedida — vocé recebe xp por tentar e correr
o risco.

¢ Vocé expressou as suas crengas, motivagoes, raizes ou historico. Vocé define
as crengas e motivacdes do seu personagem, sessdo a sessdo. Fale sobre elas
para o grupo enquanto marca a xp.

¢ Vocé enfrentou dificuldades ligadas ao seu vicio ou traumas. Marque xp
se o seu vicio o levou a fazer alguma ac¢éo prejudicial ou se uma condigao de
trauma o causou problemas. Somente satisfazer seu vicio ndo conta, a ndo
ser que o personagem passe da conta (para mais informagdes veja a se¢ao
de Vicios na pagina 169).

Vocé pode distribuir a xp recebida ao fim da sessdo da forma que desejar entre
os diferentes marcadores - seja nos atributos individuais ou cartilha.

Quando um marcador de xp é completamente preenchido, a sua caracteristica
correspondente recebe um desenvolvimento e as suas marcas de xp sdo apagadas.
O desenvolvimento da cartilha fornece uma habilidade especial a escolha do
jogador. J& o desenvolvimento de um atributo oferece um ponto adicional em
uma a¢do que pertenga ao atributo em questio.

Nadja estd jogando com uma Cdo de Caga. Ao fim da sessdo, ela analisa os
seus gatilhos de xp e diz ao grupo quanta xp estd ganhando. Durante o jogo,
ela fez duas rolagens desesperadas de CAGAR e marcou 2 xp no seu marcador
de ESPERTEZA. Agora, pensando sobre a sessdo, ela aponta que lidou com
vdrios desafios por meio de rastreamento ou violéncia, entdo marca 2 xp por
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isso. A sua personagem expressou repetidamente as raizes Iruvianas enquanto
confrontava os Faixas Escarlates, o que concede mais 2 xp. Ela também
demonstrou as crengas da personagem, mas jd recebeu o mdximo de 2 xp por
essa categoria (crengas, motivagoes, raizes ou historico). A sua personagem
ndo enfrentou dificuldades ligadas ao seu vicio ou traumas, entdo ndo recebe
essa xp. Além dos 2 xp que marcou em ESPERTEZA durante a sessdo, ao fim
da sessdo, Nadja recebe um total de 4 xp. Ela decide colocar todos os pontos no
seu marcador de xp de ESPERTEZA. Isso preenche completamente o marcador,
entdo Nadja adiciona um ponto em CAGAR.

Vocé também pode receber xp realizando a atividade de treino durante a folga.
Quando o seu personagem treina, vocé marca 1 xp em um dos atributos ou no
marcador de cartilha. Vocé pode treinar um determinado marcador de xp apenas
uma vez por cada fase de folga, embora ainda possa treinar os outros. Para mais
informagdes, veja Treino na pagina 168.

DESENVOLVIMENTO DO BANDO

Ao final da sessdo, o grupo checa os gatilhos de xp na ficha do bando e marca
1 xp para cada item ocorrido durante essa sessdo. Itens que tenham surgido
multiplas vezes ou de uma forma importante fornecem 2 xp ao invés de apenas
1. Esse xp é anotado no marcador de desenvolvimento na ficha do bando. Os
gatilhos de xp de bando sio:

¢ O gatilho de xp especifico da ficha do bando. Como exemplo temos o dos
Contrabandistas: “Executar uma operagio de contrabando, adquirir novos
clientes ou fontes de contrabando”. Marque xp se o bando completou com
sucesso uma operacdo ligada a esse gatilho.

¢ Enfrentar desafios acima do seu nivel. Marque xp se o grupo se meteu com
inimigos de Categoria superior ou ameagas mais perigosas.

¢ Disseminar a reputagio do seu bando ou desenvolver uma nova. Cheque a
reputacio do seu bando - vocés fizeram algo que a ampliasse ou espalhasse?
Vocés também marcam xp ao desenvolver uma nova reputagio para o bando.

¢ Expressar os objetivos, motivagées, conflitos internos ou natureza essencial
do bando. Esse gatilho é bem amplo e cobre quaisquer acontecimentos que
ressaltem os elementos que tornam o seu bando unico.

Quando o marcador de desenvolvimento é completamente preenchido, as
marcas de xp sdo apagadas e o bando recebe uma nova habilidade especial ou
marca duas caixas de upgrade.

Exemplo: um bando de Assassinos acabou de preencher o seu marcador de
desenvolvimento. Eles podem pegar uma habilidade especial nova, como
Predadores. Ou talvez prefiram marcar duas caixas de upgrade, como Contatos
na Prisdo e Treinamento de Convicgdo.



O grupo, entdo, descreve como obteve essa nova habilidade ou upgrade. De onde
veio? Como isso se torna parte do bando?

APROVEITANDO OS LUCROS

Toda vez que o bando se desenvolve, cada PJ recebe uma quantidade de tesouro
igual a Categoria do bando +2 (os jogadores marcam as devidas caixas de
tesouro nas suas cartilhas). Esse valor representa o lucro gerado pelas opera¢oes
secundarias do bando.

TROCANDO DE CARTILHA OU TIPO DE BANDO

Um jogador pode querer que o seu personagem siga uma outra cartilha (como um
Retalhador que se torna um Furtivo). Ou talvez o grupo pode decidir alterar o seu
bando para um tipo diferente (Mascates que se tornam Assassinos). Oferecemos
duas maneiras de resolver essas situacdes:

¢ A mudanga representa uma “reconstru¢do’ do personagem ou bando. Pode
ser que um jogador crie um Furtivo e note, depois de algumas sessoes, que
a cartilha do Céo de Caga é mais apropriada para o seu conceito. Nesse
caso, recrie o personagem ou bando usando a nova cartilha ou ficha. Siga
o processo de criagdo normalmente, e mantenha a mesma quantidade de
desenvolvimentos recebidos apds o inicio do jogo.

# A mudanga representa um crescimento em uma nova dire¢do, enquanto a
antiga ¢ deixada para trds. Nesse caso, transfira os pontos de agdo do PJ ou
os upgrades do bando para uma nova cartilha ou ficha. Mantenha o mesmo
total de pontos de agdo ou upgrades — ou seja, vocé ndo recebe os elementos
gratuitos da cartilha. Vocé pode manter algumas das suas habilidades especiais
como desenvolvimentos de Veterano. O bando também pode manter as suas
posses — cada uma deve ser analisada no contexto da narrativa e permanece
se fizer sentido de acordo com o novo tipo do bando.
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CAPITULO 2

PERSONAGENS

Doskvol precisa dos esquecidos e rejeitados para preencher as indiistrias, os navios
cagadores de leviatds e os grupos de coleta e recuperagio nas terras mortais. As estruturas
de poder da sociedade usam e abusam de vocés até nio sobrar mais nada, para entdio
descartd-los junto com o lixo toxico. Os cofres dos ricos e poderes ficam cada vez mais
cheios, enquanto vocés ficam quebrados, vazios e sem nada. Vocés sdo a escoria da
cidade, 0s zé-ninguém dispensdveis. Mas esse ndo serd o seu destino. Vocés ndo serdo
mais vitimas. Vocés mostrardo a todos quem realmente sdo. Eles saberdo os seus nomes.

VIGARISTAS

Cada personagem jogador de Blades in the Dark é um vigarista competente nos
varios tipos de ladinagem, representados pelas agdes do jogo. Todos sdo capazes de
BRIGAR com facas, ESGUEIRAR-SE nas sombras, SINTONIZAR energias estranhas,
SOCIALIZAR com contatos para levantar informagdes, e assim por diante.

Pela maneira que o sistema funciona, cada vigarista pode rolar pelo menos 2d
para qualquer a¢do no jogo (+1d por esfor¢o extra ou um Acordo com o Diabo
e +1d da ajuda de um companheiro). Estatisticamente, uma rolagem de 2d é
razoavelmente boa, oferecendo 75% de chance de sucesso. Isso significa que
as agoes de “valor zero” na sua cartilha de personagem nio representam a falta
completa de uma pericia, mas situagdes nas quais ele precisara usar estresse ou
receber alguma ajuda dos seus companheiros. Vocé é um vigarista de Obscura,
e com o seu bando ao seu lado pode tentar qualquer coisa.

Claro que vocé também tera as suas proprias especializagdes e pericias
particulares; aquelas caracteristicas que, combinadas, tornam o seu personagem
unico e efetivo. Vocé pode querer a habilidade de comandar fantasmas e canalizar
energia arcana pelo seu corpo, ou vocé pode desejar manipular a rede de
influéncias do submundo e ser informado de perigos antes que eles acontecam.
Ou talvez vocé simplesmente queira ser o espadachim mais mortal da cidade.
Neste capitulo, vocé aprendera como criar o seu inigualavel vigarista e como
escolher as habilidades que se encaixam no seu estilo de jogo preferido.
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CRIACAD DE PERSONAGENS

ESCOLHA UMA CARTILHA

A cartilha ¢ a folha que contém todas as regras especificas para jogar com um
determinado tipo de personagem em um jogo de Blades in the Dark. Ao invés
de uma cartilha genérica de “vigarista’, oferecemos sete opgdes customizadas
de acordo com os arquétipos tipicos do submundo de Doskvol. Ao escolher
uma cartilha, vocé decide que tipo de vigarista o seu personagem serd e suas
habilidades especiais. As cartilhas sio:

Aranhas sdo bons em organizar planos, manobras e artimanhas.
Jogue com um Aranha para ajudar os seus companheiros e lidar
com outras facgdes.

Cies de Caga sdo bons em cagar, rastrear e encontrar coisas, e
CAD DE I:AI;A combate a distancia. Jogue com um Cio de Caga para lutar as
batalhas em seus proprios termos.

Doutores sdo bons em usar alquimia e destruir coisas através de
sabotagem. Jogue com um doutor para usar ferramentas estranhas
de formas criativas.

Furtivos sdo bons em esgueirar-se pelos cantos e infiltrar-se
em lugares. Jogue com um Furtivo para se mover em siléncio
pelas sombras.

Retalhadores sdo bons em vencer lutas através da violéncia
RETALHADOR e intimidagdo. Jogue com um Retalhador para por moral em
qualquer situagao.

Suaves sdo bons em lidar com situagées sociais e empregar
subterfiigios. Jogue com um Suave para manipular e enganar pessoas.

Sussurros sio bons em assuntos magicos e em lidar com fantasmas.
Jogue com um Sussurro para se meter com poderes arcanos.

SUSSURRO

Escolher uma cartilha significa escolher um conjunto de habilidades especiais,
que oferecem maneiras de quebrar as regras do jogo, e gatilhos de xp, que
determinam como o personagem recebe xp para seu desenvolvimento. Apesar
de suas diferencas, todas as cartilhas essencialmente representam vigaristas
do submundo. O Retalhador recebe habilidades especiais relacionadas ao
combate, mas isso ndo quer dizer que ele é “o guerreiro” do grupo. Qualquer
tipo de personagem pode lutar bem. Pense na cartilha como uma area de foco

e preferéncia, ndo como um conjunto de pericias exclusivas.

E por isso que as chamamos de “cartilhas” a0 invés de “classes” ou “arquétipos”
Vocé esta escolhendo um conjunto de valores de agio iniciais e habilidades
especiais as quais o seu personagem tem acesso - elas nao definem a sua esséncia



imutavel ou natureza verdadeira. O seu personagem vai se desenvolver e mudar
com o passar do tempo; descobrir a pessoa que ele vai se tornar é parte da diversao
de jogar Blades in the Dark.

A cartilha também representa a maneira que os outros vigaristas enxergam o
seu personagem. Os nomes das cartilhas sdo girias comuns no submundo de
Duskwall - se alguém resolve seus problemas com coisas arcanas estranhas, as
pessoas dizem que ele é um “Sussurro”. Alguém com uma boa labia e capacidade
de manipulagdo é chamado de “Suave’, enquanto uma mulher astuta, atenta e
perceptiva ¢ chamada de “Cao de Caga”. A cartilha escolhida reflete parte da
reputagdo do seu personagem.

Cada cartilha é detalhada nessa se¢do a partir da pagina 69.

Apos escolher sua cartilha, siga os passos abaixo para construir seu personagem.

ESCOLHA AS RAIZES

As raizes do seu personagem descrevem de onde a sua familia vem e a sua
cultura. Apds escolher uma das raizes oferecidas, decida se o seu personagem
¢ um estrangeiro que imigrou para Doskvol ou se cresceu na cidade. Circule
a sua opgao de raizes escolhida na lista da sua cartilha, e escreva um detalhe
sobre a sua vida familiar na linha disponivel logo acima. Por exemplo: vocé pode
escolher raizes SKOVLANDESAS e escrever Trabalhadores de fibrica de Porto
Seguro tornados refugiados. Ou entdo raizes IRUVIANAS junto com Nobreza
exilada. Cada heranga é descrita resumidamente logo abaixo. Para mais detalhes
sobre esses povos e lugares, veja a pagina 328.

¢ AKOROS ¢ a maior e mais industrializada regido do Imperium, e nela ficam
tanto a capital quanto a propria cidade de Duskwall. Os akorosianos sdo
conhecidos como um grande e diverso aglomerado de culturas que se
desenvolveram em certa proximidade por séculos, de forma similar & Europa.

# Se quiser ser um andarilho, vocé pode vir do ARQUIPELAGO DAS ADAGAS.
Os seus habitantes geralmente crescem em navios e viajam bastante antes de
se assentarem. Eles sdo conhecidos como corsarios e mercadores que vivem
sem barreiras relampejantes, lidando com espiritos de outras formas.

# Se quiser pertencer a uma cultura considerada “estrangeira” pelos locais, vocé
pode vir de IRUVIA, um rico e poderoso reino no deserto ao sul distante. Essa
¢ uma outra regido de culturas diversas, similares a antiga Pérsia, Egito e India.

@ Se quiser ser de um lugar considerado “selvagem” pelo resto do império, vocé
pode vir de SEVEROS. Descontando alguns povoados do Imperium, a maior
parte dos severosi pertence a tribos equestres ndmades espalhadas pelas terras
mortais. As ruinas de antigas fortalezas arcanas ainda sdo capazes de repelir
espiritos, oferecendo abrigos seguros durante suas migragdes.

# Se quiser pertencer a um povo marginalizado, vocé pode vir de SKOVLAN, o
reino insular préximo de Doskvol. Esse reino caiu recentemente sob o dominio
Imperial, durante a Guerra da Unido que durou 36 anos e terminou apenas
hé poucos anos. Muitos skovlandeses perderam seus lares e empregos para
a destruicdo da guerra e vieram para Doskvol como refugiados, procurando
novas oportunidades.
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# Se quiser ser realmente estranho, vocé pode vir de TYCHEROS. Esse é um
lugar quase mitico, a uma grande distincia ao norte pelo Mar do Vacuo. Os
rumores dizem que o povo de la tem uma parte deménio. Ao escolher raizes
tycherosi, crie também um trago revelador demoniaco (como olhos negros
de tubarao, penas no lugar dos cabelos, etc.) que marque o seu personagem.

ESCOLHA UM HISTORICO

O seu histdrico descreve o que o seu personagem fazia antes de se juntar ao bando.
Escolha uma das opgdes de histdrico geral da lista na sua cartilha e escreva um
detalhe especifico ao personagem. Vocé poderia escolher PROLETARIO e escrever
Marinheiro cagador de leviatds, amotinado. Confira mais exemplos abaixo:

# Acapimico: Estudante ou professor da Academia Doskvol, sabio, fildsofo,
jornalista, etc.

¢ CRIMINOSO: Crianga de rua, membro de gangue, jovem vandalo ou outro
tipo de marginalizado que cresceu nas ruas.

# LEGAL: Advogado, Casaca Azul ou inspetor (ou mesmo Patrulheiro Espiritual),
carcereiro da prisio Anzolférreo, etc.

¢ MERCANTIL: Artesio, lojista, mercador, agente maritimo, etc. Um agente do
Ministério da Preservagdo.

¢ MILITAR: Soldado Imperial ou Skovlandés, mercendrio, operativo de
inteligéncia, estrategista, instrutor de treinamento, etc...

¢ NoBRE: Cortesdo, diletante, fidalgo, herdeiro de uma casa arruinada, etc.

¢ PrROLETARIO: Condutor de coche, estivador, marinheiro, servo, trabalhador de
fabrica, Pedo dos Trilhos, etc. Um estivador para a Companhia Gancho Norte.

DESTRIBUA QUATRO PONTOS DE AQAO

A sua cartilha comega com trés pontos de agdo ja aplicados. Vocé adiciona mais
quatro pontos (para um total de sete). No inicio do jogo, nenhuma a¢do pode ter
um valor acima de dois pontos (a ndo ser que uma habilidade especial especifique
o contrario). Descri¢des resumidas de todas as a¢des estdo disponiveis logo a
seguir, nas paginas 66 e 67. Distribua os seus quatro pontos da seguinte forma:

¢ Coloque um ponto em uma ac¢éo que reflita as raizes do seu personagem.
¢ Coloque um ponto em uma a¢do que reflita o histérico do seu personagem.

¢ Coloque mais dois pontos em qualquer agdo que vocé deseje (lembre-se que
o valor maximo inicial é 2).

ESCOLHA UMA HABILIDADE ESPECIAL

Dé uma boa olhada nas habilidades especiais da sua cartilha e escolha uma
delas. Se estiver em duvida, escolha a primeira da lista. Ela foi estrategicamente
posicionada la por se tratar de uma boa escolha padrao.

ARMADURA ESPECIAL

Algumas habilidades fazem referéncia 4 armadura especial. Cada cartilha tem
um conjunto de trés caixas que contabilizam o uso de armadura (padrio, pesada
e especial). Se vocé possuir alguma habilidade que use a armadura especial,
marque essa caixa quando ativa-la. Naturalmente, vocé s6 pode usar essa caixa
se possuir alguma habilidade de armadura especial.



ESCOLHA UM AMIGO PROXIMO E UM RIVAL

Cada cartilha conta com uma lista de PdAMs conhecidos pelo seu personagem.
Escolha um deles como um relacionamento préximo (seja como bom amigo,
amante, parente ou outro) e marque o tridngulo que aponta para cima ao lado do
seu nome. Entdo escolha outro personagem da lista para servir como seu rival ou
inimigo e marque-o usando o tridngulo que aponta para baixo ao lado do seu nome.

ESCOLHA O SEU ViCIO

Cada vigarista ¢ refém de um vicio ou outro ao qual se entrega para aliviar o
estresse acumulado de suas operagdes criminosas. Escolha um vicio da lista
e escreva alguns detalhes especificos, incluindo o nome e localiza¢ao do seu
fornecedor de vicio. Vocé poderia escolher JOGATINA e escrever O jogo de dados
de Spogg em Garra de Corvo, por exemplo. Vocé pode criar um fornecedor de
vicio ou pedir sugestdes ao mestre. Uma lista detalhada de fornecedores de vicio
pode ser encontrada na pagina 319.

¢ ESTRANHO: Vocé faz experiéncias com esséncias estranhas, socializa com
espiritos desgarrados, executa rituais bizarros ou mantém tabus incomuns, etc.

¢ ESTUPOR: Vocé procura o esquecimento abusando de drogas, bebendo até
cair, lutando até apagar em ringues ilegais, etc.

@ FE: Vocé é dedicado a um poder invisivel, deus esquecido, ancestral, etc.
¢ JOGATINA: Vocé anseia por jogos de azar, apostas em eventos esportivos, etc.

# Luxos: Vocé insiste em ostentar riquezas e fazer dispendiosas demonstragoes
de opuléncia.

¢ OBRIGAGOES: Vocé é devotado a uma familia, uma causa, uma organizagao,
uma caridade, etc.

¢ PRAZER: Vocé procura a gratificagio de amantes, comida, bebidas, drogas,
arte, teatro, etc.

ANOTE O SEU NOME, ALCUNHA E APARENCIA
Escolha um nome para o seu personagem usando a lista de exemplo ou crie o
seu proprio. Anote qualquer apelido ou alcunha que o seu personagem use no
submundo. Descreva a aparéncia do seu personagem usando algumas palavras
evocativas (alguns exemplos sdo oferecidos na proxima pagina).

REVISE OS DETALHES

Dé uma boa olhada nos detalhes da cartilha do personagem, especialmente
nos gatilhos de xp (como “Receba xp quando lidar com um desafio usando
conhecimento ou poder arcano’, por exemplo) e nos itens especiais disponiveis
ao seu personagem (como a madscara espiritual de um Sussurro). Vocé tem
acesso a todos os itens na sua cartilha, entdo ndo se preocupe em escolher itens
especificos. S6 é necessario decidir o que o personagem carrega durante o golpe
mais a frente (veja a se¢do Preparagdo e Carga na pagina 65).

Acabamos! O seu personagem estd pronto! Na primeira sessdo, o mestre vai fazer
algumas perguntas sobre o seu personagem — quem ele é, como ele pensa, ou
questdes sobre eventos no seu passado. Se ndo souber uma resposta, invente! Os
outros jogadores sempre podem ajudar com ideias, entdo néo hesite em consulta-los.
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NOMES

Adric, Aldo, Amosen, Andrel, Arden, Arlyn, Arquo, Arvus, Ashlyn, Branon,
Brace, Brance, Brena, Bricks, Candra, Carissa, Carro, Casslyn, Cavelle, Clave,
Corille, Cross, Crowl, Cyrene, Daphnia, Drav, Edlun, Emeline, Grine, Helles,
Hix, Holtz, Kamelin, Kelyr, Kobb, Kristov, Laudius, Lauria, Lenia, Lizete, Lorette,
Lucella, Lynthia, Mara, Milos, Morlan, Myre, Narcus, Naria, Noggs, Odrienne,
Orlan, Phin, Polonia, Quess, Remira, Ring, Roethe, Sesereth, Sethla, Skannon,
Stavrul, Stev, Syra, Talitha, Tesslyn, Tena, Timoth, Tocker, Una, Vaurin, Veleris,
Veretta, Vestine, Vey, Volette, Vond, Weaver, Wester, Zamira.

SOBRENOMES

Ankhayat, Arcolongo, Arran, Athanoch, Basran, Boden, Booker, Brogan,
Clelland, Coleburn, Comber, Daava, Dalmore, Danfeld, Dunvil, Farros, Grine,
Haig, Helker, Helles, Hellyers, Jayan, Jeduin, Kardera, Karstas, Keel, Kessarin,
Kinclaith, Lomond, Maroden, Michter, Monteclaro, Morriston, Penderyn,
Prichard, Rompeferro, Rowan, Sevoy, Skelkallan, Skora, Slane, Vaustranho, Vieira,
Vilasacra, Tyrconnell, Vale, Walund, Welker.

ALCUNHAS

Agulha, Alecrim, Artilheiro, Badalada, Besouro, Carvalho, Chicote, Corvo, Cruz,
Dados, Duzias, Eco, Esfolador, Espinho, Espora, Gancho, Garra, Gelo, Grilo, Lua,
Martelo, Melodia, Mola, Névoa, Ogro, Palestra, Parca, Pedrada, Prata, Prego,
Pulga, Raposa, Rosa, Rubi, Sapo, Sino, Sinuca, Sucateiro, Tic-toc, Tijolo, Vime.

APARENCIA
Homem, Mulher, Ambigua, Oculta.

Alegre, Ameagador, Amigavel, Ansioso, Atlético, Baixo, Bonito, Calmo, Confiante,
Cicatrizes, Corpulento, Curvado, Delicado, Desgastado, Encantador, Encardido,
Esculpido, Feroz, Frio, Gordo, Gracioso, Grande, Grosseiro, Impressionante,
Languido, Macio, Magro, Mal-encarado, Ombros largos, Ossudo, Palido, Pensativo,
Receptivo, Robusto, Rosto marcado, Sério, Sombrio, Timido, Triste.

Botas de cano alto  Casaco justo Manto pesado Terno de pele
Botas de trabalho  Casaco longo Meia capa de enguia

Botas macias Casaco lustroso Meia-calga grossa Terno e gravata
Calgas de trabalho Casaco pesado Robe e mdscara Trapos e farrapos
Calgas justas Chapéu tricorne  Roupas de couro Ttnica grosseira
Camisa de Cinturdo largo Saia e blusa Uniforme mal
colarinho alto Colete Sedas esvoagantes ajustado

Capa com capuz  Couro e peles Sobretudo grosso Vestido justo
Capuz e véu Gorro tricotado Suéter tricotado

Casaco com capuz - Manto curto Suspensérios



RESUMO DA CRIACAO DE PERSONAGENS

1 Escolha uma cartilha. A cartilha

representa a reputacio do seu per-
sonagem, as suas habilidades especiais
e amaneira pela qual ele se desenvolve.

Escolha as raizes. Descreva a sua
escolha com uma nota sobre a sua
vida familiar. Por exemplo, Skovlan: mi-
neradores tornados refugiados de guerra.

Escolha um histdrico. Detalhe

a sua escolha com a sua histéria
especifica. Exemplo: Proletdrio (Cagador
de leviatds, amotinado).

Distribua quatro pontos de

a¢do. Nenhuma a¢do pode
comecar com um valor acima de 2
durante a criagdo de personagem. (Os
valores podem ser aumentados até 3
apés a criagdo. As agdes s6 podem ser
aumentadas para o valor 4 apés o bando
receber o desenvolvimento Maestria.)

5 Escolha uma habilidade espe-

cial. Elas estdo listadas na coluna
cinza no centro da cartilha de perso-
nagem. Se estiver em duvida, escolha
a primeira da lista. Ela representa uma
boa escolha padrio.

Escolha um amigo préximo e um

rival. Marque um personagem
como um amigo proximo, aliado antigo,
parente ou amante (usando o tridngulo
para cima). Marque outro como rival,
inimigo, amante rejeitado, parceiro trai-
do, etc. (usando o tridngulo para baixo).

7 Escolha o seu vicio. Escolha o vicio
preferido pelo seu personagem, des-
creva-o com algumas palavras e indique
o nome e localizagdo do seu fornecedor.

Anote o seu nome, alcunha e
aparéncia. Escolha um nome,
alcunha (se vocé tiver um) e escreva
algumas palavras que descrevam a apa-

réncia do seu personagem. Exemplos
estdo disponiveis na pagina anterior.

PREPARACAO E CARGA
Vocé tem acesso a todos os itens na car-
tilha do seu personagem, mas no comego
de cada operagio é necessario decidir a
quantidade de carga do seu personagem.
Sempre que quiser usar um item, vocé
declara que o personagem o carrega e
marca a caixa correspondente. A quanti-
dade maxima de itens carregados depen-
de do nivel da carga escolhida. A carga
também determina a sua velocidade de
movimento e a quantidade de atengdo
que o personagem chama para si:

¢ CARGA 1 A 3: Leve. Vocé é mais
rdpido, pouco chamativo e se mistura
bem entre a multiddo.

¢ CARGA 4 A 5:Normal. Vocé aparenta
ser um encrenqueiro preparado para
0 perigo.

¢ CARGA 6: Pesado. Vocé estd mais
lento, e parece ser um operativo em
uma missao.

¢ CARGA 7 A 9: Sobrecarregado.
Vocé estd carregando muito peso e
ndo consegue fazer nada a ndo ser
mover-se bem lentamente.

Algumas habilidades especiais (como
a habilidade MurLA DE CARGA do
Retalhador ou a forga incrivel de um
Demo6nio) aumentam os limites de carga.

Alguns itens sao muito pesados e por isso
contam dobrado para a carga, sendo re-
presentados por duas caixas conectadas.
Itens em itdlico ndo contam para a carga.

Na criagio do personagem nio é neces-
sario escolher itens especificos, apenas
cheque aqueles listados na cartilha e as
suas descri¢des na pagina 96.
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ACOES

Vocé ADULTERA modificando aparelhos e mecanismos.
Vocé pode criar uma nova engenhoca ou alterar um item jd existente. Vocé pode
abrir uma fechadura ou arrombar um cofre. Vocé pode se aproveitar dos aparelhos
mecdnicos e electroplasmadticos pela cidade. Vocé pode tentar usar o seu conheci-
mento técnico para controlar um veiculo (embora Manejar possa se aplicar melhor).

Vocé BRIGA combatendo um alvo corpo a corpo, assim impedindo-o de fugir.
Vocé pode trocar socos ou agarrar seu alvo. Vocé pode cortar e apunhalar. Vocé
pode conquistar e defender uma posigdo estratégica em uma batalha. Vocé pode
tentar lutar em um duelo formal (embora Manejar possa se aplicar melhor).

Vocé CA¢A rastreando ou seguindo cuidadosamente um alvo.
Vocé pode seguir um alvo ou procurar a sua localizagdo atual. Vocé pode preparar
uma emboscada. Vocé pode fazer disparos precisos a distancia. Vocé pode tentar
usar armas de fogo em uma luta cadtica (embora Briga possa se aplicar melhor).

Vocé COMANDA exigindo obediéncia rapida e inquestionavel.
Vocé pode intimidar ou ameagar para conseguir o que quer. Vocé pode liderar
uma gangue em uma agdo de grupo. Vocé pode tentar persuadir pessoas através
de ordens e comandos (embora Socializar possa se aplicar melhor).

Vocé CoNvENCE influenciando pessoas com astticia, bons argumentos ou charme.
Vocé pode mentir de maneira convincente. Vocé pode persuadir alguém para atender
um pedido. Vocé pode argumentar um caso de maneira eloquente sem deixar
espago para refutagées. Vocé pode tentar enganar pessoas, gerando obediéncia ou
afeicio (embora Comandar ou Socializar possam se aplicar melhor).

Vocé DETONA liberando forgas irrefreaveis.
Vocé pode usar uma marreta (ou um explosivo) para derrubar uma porta
ou quebrar uma parede. Vocé pode usar caos e sabotagem para criar uma
distragdo, ou superar um obstdculo. Vocé pode tentar sobrepujar um inimigo
com forga bruta durante uma batalha (embora Briga possa se aplicar melhor).

Vocé se ESGUEIRA movendo-se cuidadosamente e em siléncio.
Vocé pode circundar um guarda, ou esconder-se nas sombras. Vocé pode correr
e saltar através dos telhados. Vocé pode emboscar alguém com um golpe nas
costas ou pancada na nuca. Vocé pode tentar pegar uma vitima de surpresa
no meio de uma batalha (embora Briga possa se aplicar melhor).

Vocé EsTuDA analisando detalhes e interpretando evidéncias.
Vocé pode levantar informagdes a partir de documentos, jornais e livros. Vocé pode
pesquisar assuntos esotéricos. Vocé pode analisar cuidadosamente uma pessoa para
detectar mentiras ou emogdes verdadeiras. Vocé pode tentar examinar eventos
para compreender uma situagdo urgente (embora Sondar possa se aplicar melhor).

Vocé MANEJA manipulando um alvo através de destreza manual e distragdes sutis.
Vocé pode furtar o contetido de bolsos. Vocé pode manipular os controles de um
veiculo ou direcionar uma montaria. Vocé pode participar de um duelo formal
usando artes marciais graciosas. Vocé pode tentar empregar essas mesmas artes
em uma luta cabtica (embora Briga possa se aplicar melhor). Vocé pode tentar
abrir uma fechadura (embora Adulterar possa se aplicar melhor).



Vocé SINTON1ZA abrindo a sua mente para poderes arcanos.
Vocé pode se comunicar com um fantasma ou compreender aspectos de espectrologia.
Vocé pode tentar empregar uma percepgdo extra-sensorial para compreender a
sua situagdo (embora Sondar possa se aplicar melhor).

Vocé Soc1ALIZA confraternizando com amigos e contatos.
Vocé pode conseguir acesso a recursos, informagoes, pessoas ou lugares. Vocé
pode causar uma boa impressio ou encantar alguém com seu charme e estilo.
Vocé pode fazer novos amigos ou conectar-se as suas raizes ou historico. Vocé
pode tentar manipular os seus amigos através de pressdo social (embora
Convencer possa se aplicar melhor).

Vocé SONDA observando uma situagio e antecipando vérios possiveis resultados.
Vocé pode notar os sinais de perigo antes de ele acontecer. Vocé pode descobrir
oportunidades ou fraquezas inesperadas. Vocé pode detectar as motivagées,
ou intengdes de uma pessoa. Vocé pode tentar encontrar um bom ponto para
uma emboscada (embora Cagar possa se aplicar melhor).

Como vocé pode ver, vérias agdes se aplicam a determinadas situagdes — isso
¢ intencional! O jogador escolhe qual a¢do utilizar ao descrever o que o seu
personagem estd fazendo na narrativa. Vocé pode tentar DETONAR alguém
durante uma luta? Claro! O mestre indica a posi¢do e o nivel de efeito da a¢ido
do jogador de acordo com as circunstancias. Como descrito acima, BRIGA pode
se aplicar melhor (oferecendo uma posi¢do menos arriscada ou um efeito maior)
em algumas situagdes — em outras, nio.

Para descri¢des completas de cada agdo, incluindo exemplos, veja as pags. 185-196.
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ARANHA

ARANHA

Um génio do crime

Para a maioria das pessoas, o submundo do crime aparenta ser uma mistura
cadtica de facgdes em guerra e eventos sangrentos. Apenas alguns poucos sio
capazes de enxergar a bela ordem por trés dele - a teia de conexdes, favores,
vingangas e segredos que amarra o mundo criminoso. Os vigaristas que puxam
os flos dessa teia sio conhecidos como Aranhas.

CARTILHA

Quando jogar com um Aranha, vocé recebe xp sempre que lida com um
desafio usando calculismo ou conspiragio. Se informe com seus contatos,
amigos e comparsas para garantir o sucesso do seu bando. Use atividades de folga
e flashbacks para se precaver contra perigos e calcular os angulos mais provaveis
para o sucesso. Quando tudo der errado, ndo entre em panico e lembre-se: tudo
foi friamente calculado.

Vocé estd envolto na rede de favores e dividas que manipula, ou vocé se mantém
[friamente afastado, como um predador em sua teia?

ACOES INICIAIS AMIGOS OU RIVAIS ARDILOSOS
® ESTUDAR ¢ Augus, mestre arquiteto. Serd ele
P SOCIALIZAR uma boa fonte de plantas-baixas e

informagodes histéricas, ou um rival

MODELOS DE PJ que projeta medidas de seguranga?

Vocé pode usar um desses modelos como ~ ® Jennah, camareira. Uma boa fonte de

orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a

habilidade especial.

O ArBrITRO. Convencer +1, Estudar
+1, Sintonizar +2. Contrato Espiritual.

O MAESTRO. Comandar +2, Sondar
+2. Previsao.

O MESTRE DAS MARIONETES.
Adulterar +2, Esgueirar +2. Visionario.

O PRESIDIARIO. Brigar +2, Comandar
+1, Convencer +1. Fregués da Prisao.

informacgoes sobre a classe alta?

# Jeren, Casaca Azul arquivista. Talvez
ele seja um agente duplo dentro da
Guarda Municipal, ou um curioso
oficial interessado em seus crimes?

¢ Riven, quimica. Ela pode ser uma
boa fonte de medicamentos ou drogas,
mas para quem?

# Salia, negociante de informagdes.
Talvez um contato confidvel para
operagdes criminosas, ou uma antiga
parceira que o entregou?
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HABILIDADES ESPECIAIS DE ARANHA
CALCULISTA

O seu planejamento meticuloso permite que vocé ou um companheiro realize
+1 atividade durante cada fase de folga.

Vocé pode ativar essa habilidade durante o golpe se esquecer de usd-la durante
a folga passada - apenas descreva a atividade realizada usando um flashback.

BEM CONECTADO
Vocé recebe +1 nivel de resultado em rolagens realizadas para adquirir recursos
ou reduzir atengdo durante a folga.

A sua vasta rede de contatos no submundo pode ser acionada para mover
recursos, negociar o prego de vendedores, intimidar testemunhas, etc.

CONTRATO ESPIRITUAL

Ao escrever um contrato ou apertar as maos para selar um acordo, tanto
vocé quanto seu parceiro (sejam vocés humanos ou néo) sdo marcados em
juramento. Qualquer uma das partes que quebrar o contrato sofrerd um dano
de nivel 3: “Amaldicoado”

A marca do juramento é 6bvia e pode ser vista normalmente (talvez como
uma runa mdgica que aparece na pele). Um personagem que sofra o dano
“Amaldicoado” definha até ficar incapacitado: os miisculos fraquejam, o cabelo
cai, os olhos e ouvidos sangram, etc. Os efeitos continuam até ele concluir
os termos do acordo ou encontrar uma maneira de remover a maldigdo.

FREGUES DA PRISAO

Quando vocé é preso, considere que o seu NfVEL DE PROCURADO ¢é reduzido
em 1 e a Categoria aumentada em 1. Vocé também ganha +1 de status com uma
facgdo com a qual coopere atras das grades, além de qualquer resultado obtido
com a rolagem de prisio.

O NivEL DE PROCURADO minimo é zero - essa habilidade ndo pode reduzir
o nivel de procurado a valores negativos. Mais informagdes sobre a rolagem
de prisdo estdo disponiveis na pdgina 160.

PREVISAO
Até duas vezes por golpe, vocé pode ajudar um companheiro sem sofrer estresse.
Para fazer isso, descreva os preparativos que fez para lidar com essa situagao.

Vocé pode narrar um evento passado que ofereca uma vantagem para o seu

companheiro, ou entdo explicar como antecipou essa situagdo e planejou uma
contingéncia até entdo ndo revelada.

TECENDO A TEIA
Vocé recebe +1d em rolagens de SOCIALIZAR para levantar informagoes sobre
o alvo de um golpe e +1d para a rolagem de abertura dessa operacio.
A sua rede de contatos no submundo pode fornecer dados considerdveis para uma
operagdo, mesmo que a maioria deles nem esteja ciente de que trabalham para vocé.



VICIO SOB CONTROLE
Ao satisfazer o seu vicio, vocé pode ajustar o valor do resultado da rolagem em 1
ou 2 (para cima ou para baixo). Um aliado que o acompanhe pode fazer o mesmo.

Ao rolar um 4 para satisfazer o vicio, vocé pode aumentar o resultado para
5 ou 6 ou reduzi-lo para 3 ou 2 (para evitar passar da conta, por exemplo).
Para receber esse beneficio, os aliados acompanhantes néo precisam possuir
um vicio igual ao seu — apenas um que possa ser satisfeito junto com o seu.

VISIONARIO

Vocé pode usar a sua armadura especial para proteger um companheiro ou
para fazer esfor¢o extra ao levantar informagdes ou progredir em um projeto
de longo prazo.

Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha de
personagem. Quando usa essa habilidade para proteger um companheiro, vocé
nega ou reduz uma consequéncia ou dano sofrido por ele. Vocé nio precisa
estar presente na situagdo para usar essa habilidade - apenas descreva como
antecipou a situagdo e se preparou para lidar com ela. Quando a usa para
fazer esforco extra, vocé recebe um dos beneficios (+1d, +1 efeito ou agir
apesar do dano sofrido), mas ndo sofre os 2 de estresse. A armadura especial
é restaurada no inicio da fase de folga.

ITENS DE ARANHA

¢ Frasco de esséncia do sono: Uma dose dessa esséncia ¢ suficiente para fazer
alguém dormir por uma hora. Esse sono ndo é um efeito sobrenatural, mas é
profundo - a vitima s pode ser acordada com um bom esfor¢o. [CARGA 0]

# Garrafa de uisque superior: Uma destilagio rara da sua colegio pessoal, potente
tanto no teor alcéolico quanto na sua capacidade de impressionar. [CARGA 1]

¢ Identidade falsa superior: Documentos falsificados, histdrias e rumores
espalhados, e relacionamentos falsos que permitem que vocé se passe por
uma outra pessoa. [CARGA o]

¢ Pistola de palma (escondida): Uma pequena arma de fogo com munigio de
poténcia leve, que pode ser facilmente ocultada em uma manga ou casaco.
Essa pistola possui um alcance extremamente limitado, por volta de um metro.
O seu tamanho diminuto permite que vocé a oculte em si facilmente, tornando-a
dificil de ser detectada mesmo apés uma inspegio. [CARGA 0]

# Plantas baixas: Uma pasta cheia de desenhos arquitetonicos, mapas da cidade
e plantas-baixas. Ao escolher esse item, vocé pode descrever que tipo de plantas
e mapas carrega no momento. [CARGA 1]
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Um atirador e perseguidor mortal

Sempre existird demanda para vigaristas capazes de encontrar o que os outros
esconderam. Seja um jogador inveterado tentando fugir de suas dividas, um
informante ou testemunha pronta para entregar tudo aos Casacas Azuis, ou
mesmo o caminho para um tesouro escondido em um cofre secreto — os Caes
de Caga farejam, encontram e revelam.

Para que ter uma luta justa, quando vocé pode seguir e emboscar a sua presa da
forma que achar melhor? O submundo inteiro é a sua area de caga, e nela vocé
¢ o maior predador.

Quando jogar com um Céo de Caga, vocé recebe xp sempre que lida com um
desafio usando rastreamento, perseguicio ou violéncia. Cace oportunidades
e alvos para os golpes e esteja sempre pronto para ferir aqueles que atravessem
o seu caminho.

Vocé vé o mundo inteiro como possiveis presas, ou ainda se importa com as pessoas?
Na sua carreira, qual alvo te deu mais trabalho? Por que?

ACOES INICIAIS AMIGOS 0U RIVAIS MORTAIS
i CAGAR ¢ Casta, cacadora de recompensas.
® SONDAR Possivelmente uma mentora que o

treinou nas artes mortais ou vice-versa?

MODELOS DE PJ

Vocé pode usar um desses modelos como
orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a

habilidade especial.

ATIRADOR DE ELITE. Esgueirar +2,
Estudar +1, Sondar +1. Franco-Atirador.

CAGADOR DE RECOMPENSAS. Brigar
+2, Esgueirar +1, Socializar +1. Batedor.

PATRULHEIRO DAS TERRAS MORTALIS.
Esgueirar +1, Sintonizar +2, Sondar +1.
Sobrevivente.

VETERANO. Brigar +2, Comandar +1,
Detonar +1. Osso Duro de Roer.

¢ Celene, sentinela. Ela é uma guardid
e protetora. Quem ela protege?

# Melvir, médico. Talvez um velho
amigo que jd te costurou vdrias vezes
ou alguém para quem vocé mandou
vdrias vitimas?

# Steiner, assassino. Competicdo ou
um antigo parceiro?

# Valeris, espid. Para quem ela entrega
as suas informagoes?

13
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HABILIDADES ESPECIAIS DE CAD DE CACA
BATEDOR

Vocé recebe +1 efeito sempre que levanta informacgdes para descobrir a
localizagdo de um alvo e +1d em rolagens para evitar detec¢do quando camuflado,
ou escondido em uma posi¢ao preparada.

Um “alvo” pode ser uma pessoa, um destino, um bom ponto de emboscada,
um item, efc.

CACADOR DE FANTASMAS

O seu animal de ca¢a é imbuido de energia espiritual, recebendo poténcia para
rastrear, seguir ou lutar contra alvos sobrenaturais. Ele também recebe uma
habilidade arcana: forma fantasmagérica, elo mental, ou rdpido como uma flecha.
Vocé pode selecionar essa habilidade novamente para conceder uma habilidade
arcana adicional ao seu animal de caga.

O seu animal funciona como um parceiro (Especialista: Cagador). Essa
habilidade o concede poténcia contra alvos sobrenaturais e uma habilidade
arcana s sua escolha. Forma fantasmagérica permite que o animal se transforme
em vapor electroplasmdtico de forma similar a um espirito. Elo mental permite
o animal e o cagador partilhem os seus sentidos e pensamentos telepaticamente.
Rapido como uma flecha permite que o animal se mova extremamente rdpido,
ultrapassando qualquer criatura ou veiculo. Mais informagdes sobre parceiros
estdo disponiveis a partir da pdgina 105.

CONCENTRADO

Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma consequéncia de
surpresa, ou dano mental (confusdo, medo, perder alguém de vista), ou para
fazer esfor¢o extra durante um combate a distancia, persegui¢ao ou rastreamento.

Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha de
personagem. Quando usa essa habilidade para “resistir a uma consequéncia’,
vocé a evita completamente. Quando a usa para fazer esforco extra, vocé recebe
um dos beneficios (+1d, +1 efeito ou agir apesar do dano sofrido) mas ndo sofre
os 2 de estresse. A armadura especial é restaurada no inicio da fase de folga.

FRANCO-ATIRADOR

Vocé pode usar esfor¢o extra para realizar qualquer uma das seguintes proezas:
fazer um ataque a distdncia em um alcance além do normal, ou disparar uma
saraivada de tiros como fogo de supressdo.

O esforco extra usado nessa habilidade ainda fornece um dos seus beneficios
normais (+1d, +1 efeito, etc.) além do efeito adicional.

O primeiro uso dessa habilidade permite que vocé tente realizar disparos de
longa distancia que seriam impossiveis com armas de fogo rudimentares. O
segundo permite que vocé dispare de maneira rdpida e constante (ao invés de
sacar e descartar pistolas ou fazer recargas lentas) suprimindo uma gangue
pequena de até seis pessoas. Os alvos do fogo de supressdo tém grande dificuldade
em atacar ou se mover de sua cobertura, e geralmente precisam realizar uma
rolagem de sorte para fazé-lo.



OSSO DURO DE ROER

Vocé diminui as penalidades de dano em um nivel (embora o nivel 4 ainda seja fatal).

Essa habilidade permite que vocé continue agindo mesmo apés sofrer um
dano de nivel 3, embora com -1d nas rolagens (como se fosse um dano de nivel
2). Um dano de nivel 2 o afeta como um dano de nivel 1, diminuindo o seu
efeito. Ja os danos de nivel 1 ndo o penalizam - embora ainda seja necessdrio
anotd-los na cartilha e se recuperar deles. Os danos sdo anotados nos seus
niveis originais, e a recuperagio funciona de acordo com o nivel anotado.

SOBREVIVENTE

Seja através de terriveis experiéncias ou rituais ocultistas, vocé se tornou imune
ao miasma venenoso das terras mortais e consegue se alimentar da fauna e flora
estranhas que 14 existem. Vocé também recebe +1 caixa de estresse.

Essa habilidade concede ao personagem uma caixa adicional de estresse, o
que o leva para 10 caixas ao invés das 9 caixas padrdo. Um PJ pode possuir
uma quantidade mdxima de 12 caixas de estresse advindas de quaisquer
habilidades ou upgrades.

VINGATIVO

Vocé recebe um novo gatilho de xp: Vocé conseguiu vinganga contra alguém
que o prejudicou ou a algum ente querido. O seu bando também marca xp se o
ajudou na vinganga.

ITENS DE CAO DE CACA

¢ Animal de caga treinado: O seu companheiro animal obedece aos seus
comandos e antecipa as suas agoes. Parceiro (Especialista: Cagador).

¢ Luneta: Um tubo de bronze com lentes que possibilitam a visiao de longas
distincias. Ela é retrétil e pode ser afixada em um rifle. [CARGA 1]

¢ Munigéo electroplasmatica: Uma bandoleira de munigio electroplasmatica,
especialmente potente contra espiritos, mas pouco efetiva contra alvos fisicos.
A carga elétrica é capaz de atordoar uma pessoa, mas causa pouco dano real
- sdo necessdrios vdrios disparos para incapacitar um humano. Essa muni¢io
causa reagdes curiosas no campo fantasmagorico — crie um relégio chamado
“Investiga¢do dos Patrulheiros Espirituais” e avance-o uma vez para cada
operagdo em que usar essa Mmuni¢do. [CARGA 1]

¢ Par de pistolas superiores: Um par de armas de fogo otimizadas para
alta precisdo, com canos duplos que possibilitam dois disparos antes de
recarga. As suas pistolas foram feitas pelas Filhas de Kardera, Templeton
& Slane, Forja Imperial ou outro armeiro? Como elas se comparam a uma
pistola comum? [CARGA 1].

¢ Rifle longo superior: Um excelente rifle de caga, mortal mesmo a longas
distancias, porém desajeitado em situagdes apertadas. Os rifles longos sdo
considerados ilegais para os cidaddos de Doskvol, mas vocé possui documentagdo
militar (real ou falsificada) para esse. [CARGA 2]
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DOUTOR

DOUTOR

Um sabotador engenhoso e especialista técnico

A base do mundo ¢é a industria, e 0 submundo néo ¢é diferente. Doutores sdo os
vigaristas que destilam as drogas, refinam as esséncias arcanas, constroem bombas,
cuidam de ferimentos e forjam as ferramentas do crime. Eles fazem questdo de
lembrar a todos que se vocé sabe construir coisas, também sabe destrui-las.

CARTILHA

Quando joga com um Doutor, vocé recebe xp sempre que lida com um desafio
usando pericia técnica, caos ou confusio. Duskwall é uma cidade cheia de
maquinario industrial, aparelhos de faiscaria, encanamentos e sistemas elétricos
que vocé pode manipular para os seus proprios propositos ou, simplesmente,
sabotar. Arregace as mangas, pegue suas ferramentas e suje as suas maos.

O treinamento extenso de um Doutor é raro e incomum entre a classe social
desfavorecida que vive no submundo — como vocé aprendeu suas artes? Qual o lado
da moeda que vocé prefere: 0 lado da criagdo e restauragio, ou do caos e destruicdo?

ACOES INICIAIS AMIGOS 0OU RIVAIS ASTUTOS
oo ADULTERAR ¢ Eckerd, ladrio de cadaveres.
°® DETONAR Possivelmente uma boa fonte de

“matéria-prima”?

MODELOS DE PJ

Vocé pode usar um desses modelos como
orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a

habilidade especial.

¢ Jul, traficante de sangue. Que outros
clientes estranhos Jul possui?

¢ Malista, sacerdotisa. Qual deus
esquecido serd que ela serve?

# Stazia, apotecaria. Talvez uma

BruxA. Estudar +2, Sintonizar +2.
Alquimista.

CIRURGIAO. Estudar +2, Manejar +1,
Socializar +1. Médico.

DETONADOR. Detonar +1, Estudar +1,
Sondar +2. Sabotador.

SERPENTE. Convencer +2, Esgueirar
+2. Venenoso.

antiga vigarista que se tornou uma
alquimista legitima, ou vice-versa?

¢ Veldren, psiconauta. Serd ele um
viciado tdo afetado pelas drogas que
se tornou incapaz de pensamentos
licidos, oue um explorador de reinos
psicodélicos além dos sentidos de
meros mortais?

17
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HABILIDADES ESPECIAIS DE DOUTOR
ALQUIMISTA

Quando inventa ou cria algo com caracteristicas alquimicas, vocé recebe +1
nivel de resultado na rolagem (um resultado de 1 a 3 torna-se 4 ou 5, um 4 ou
5 torna-se 6, etc.). Além disso, vocé conhece uma férmula especial.

Vocé e 0 mestre devem seguir o procedimento de Invengdo (pdgina 243 para
definir a sua primeira formula alquimica especial.

ANALISTA
Durante cada folga, vocé pode avangar duas vezes relogios de projetos de longo
prazo envolvendo investigacdo ou aprendizado de um novo design ou férmula.

Vocé pode avangar um tinico relégio duas vezes ou avangar dois relégios uma
vez, contanto que ambos envolvam investigagdo ou aprendizado.

ARTIFICE

Quando inventa ou cria algo com caracteristicas de faiscaria, vocé ganha +1 nivel
de resultado da sua rolagem (uma rolagem de 1 a 3 torna-se 4 ou 5, um resultado
4 ou 5 torna-se um 6, etc.). Além disso, vocé conhece um design especial.

Vocé e o mestre devem seguir o procedimento de Invengdo (pdgina 243) para
definir o seu primeiro design de faiscaria.

FORTITUDE
Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma consequéncia de
fadiga, fraqueza ou efeitos quimicos, ou para fazer esforgo extra ao empregar a
pericia técnica ou alquimia.
Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha de
personagem. Quando usa essa habilidade para “resistir a uma consequéncia’,
vocé a evita completamente. Quando a usa para fazer esforco extra, vocé recebe
um dos beneficios (+1d, +1 efeito ou agir apesar do dano sofrido), mas ndo sofre
os 2 de estresse. A armadura especial é restaurada no inicio da fase de folga.

MEDICO

Vocé pode ADULTERAR 0ss0s, sangue e humores corporais para tratar ferimentos
ou estabilizar moribundos, e ESTUDAR enfermidades ou cadaveres. Todos os
membros do seu bando (incluindo vocé) recebem +1d em rolagens de tratamento.

O conhecimento de anatomia e cura é algo raro e esotérico em Duskwall.
Tentativas de tratamento realizadas sem essa habilidade provavelmente
fracassardo, ou tornardo a situagdo do paciente ainda pior. Vocé pode usar essa
habilidade para fornecer primeiros socorros (rolando ADULTERAR), permitindo
que seu paciente ignore a penalidade de um dano por uma hora ou duas.

PROTEGCAO FANTASMAGORICA

Vocé pode DETONAR uma drea usando substincias arcanas, tornando-a atrativa
ou repulsiva a entidades sobrenaturais. A area protegida, porém, fica inutilizavel
para qualquer outro propdsito.

Espiritos fardo qualquer coisa para evitar uma drea repulsiva, sentindo agonia
se for¢ados para dentro dela. Jd dreas atrativas sdo procuradas ativamente por
eles, que permanecem dentro delas e sentem grande aflicio se forem forcados
a deixd-las. Esse efeito dura vdrios dias e se estende a drea de um pequeno



quarto. Entidades particularmente poderosas ou preparadas podem rolar a
sua qualidade ou magnitude arcana para tentar resistir ao efeito.

SABOTADOR
Vocé consegue DETONAR de maneira muito mais silenciosa, escondendo bem
o dano de olhares casuais.

DOUTOR

Vocé pode perfurar coisas, derreté-las com dcido ou até usar um explosivo
abafado - tudo serd bastante silencioso e extremamente dificil de ser notado.

VENENOSO

Através de experimentos alquimicos ou exposi¢ao repetida, vocé se tornou imune
a um veneno ou droga (escolha um do estoque da sua bandoleira). Vocé pode
fazer um esforgo extra para secreta-lo através da sua pele ou saliva, ou mesmo
exald-lo como um vapor.
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O esforgo extra usado nessa habilidade ainda fornece um dos seus beneficios
normais (+1d, +1 efeito, etc.) além do efeito adicional.

Vocé escolhe o tipo especifico de veneno ou droga quando ganhar essa habilidade,
e pode mudd-lo completando um projeto de longo prazo. Essa habilidade s6
se aplica a um tinico veneno ou droga - vocé ndo pode se tornar imune a
esséncias, 6leos ou outras substdncias alquimicas.

ITENS DE DOUTOR

¢ Bandoleira: Uma faixa que se estende pelo corpo, repleta de bolsos acolchoados
capazrs de conter trés agentes alquimicos ou bombas de faiscaria. Vocé pode
escolher qualquer composto alquimico ou bomba da lista a direita (ou uma
das suas féormulas) para usar durante a operagdo. Veja mais informagoes sobre
compostos alquimicos e bombas na pagina 246. Vocé preenche automaticamente
todas as suas bandoleiras durante a folga se tiver acesso a um fornecedor ou
laboratério. [CARGA 1]

¢ Engenhocas: Vocé pode criar engenhocas durante a fase de folga usando
ferramentas para ADULTERAR materiais. Veja Engenhocas na pagina 247.
Cada engenhoca usada durante uma operagdo conta como uma carga separada.
[CARGA 1 OU MAIS] ALKAHEST

¢ Instrumentos superiores de adulteragio: Um | BomBA DE Fumaca
excelente conjunto de instrumentos para trabalhos Faisca (DROGA)
mecanicos detalhados e precisos, incluindo umalupa | Granapa

de joalheiro e dispositivos de medi¢do. [CARGA 1] MERCURIO

¢ Instrumentos superiores de detonagio: Um conjunto OLEO ADESIVO
de ferramentas especializadas para sabotagem e¢ | @rpo FLUTUANTE
destruigao, incluindo uma broca pequena e poderosa,
uma marreta e pregos de ago. Também contém um
pé de cabra, uma bateria electroplasmadtica, fios e
grampos. Frascos de acido. Um tocha-faisca de corte
e tanque de combustivel. [CARGA 2]

OLEO IGNEO
P6 DE AFOGAMENTO
TALCO DO TRANSE

VENENO CRANIO

K ARDENTE
¢ Zarabatana e dardos, seringas: Um pequeno tubo

e dardos com compartimentos ocos que podem ser
preenchidos com compostos alquimicos. Seringas
vazias. [CARGA 0]

VENENO DO IMPASSE

VENENO VIsAO
OBSCURA
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FURTIVO

FURTIVOD

Um gatuno e infiltrador silencioso

O mundo estd coberto por uma noite eterna e a luz do sol nao mais toca a sua
superficie. Alguns vigaristas fazem dessa escuridio o seu lar, esgueirando-se
pelo submundo em siléncio e invadindo qualquer lugar desejado. Eles sao
os gatunos, espides, infiltradores e cortadores de gargantas popularmente
conhecidos como Furtivos.

CARTILHA

Quando jogar com um Furtivo, vocé recebe xp sempre que lida com um desafio
usando furtividade ou evasio. Evite ser notado, se aproxime de seus inimigos
e ataque das sombras. Se tudo der errado, ndo se envergonhe de desaparecer na
escuriddo para planejar o seu retorno. A sua maior aliada é a cidade sombria,
suas ruas negras como tinta e os caminhos ocultos nos telhados.

Como vocé aprendeu as artes furtivas? Qual aspecto delas o atrai mais? O vigia
invisivel espionando os desatentos? O dgil acrobata atravessando os telhados? O
predador mortal, esperando a sua vitima na escuridao?

ACOES INICIAIS AMIGOS OU RIVAIS SUSPEITOS
g MANEJAR ¢ Darmot, Casaca-Azul. Possivelmente
P ESGUEIRAR um oficial esperto que o prendeu

vdrias vezes ou um velho parceiro que

MODELOS DE PJ foi para o lado da lei?

Vocé pode usar um desses modelos como
orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a

habilidade especial.

AcCrOBATA. Convencer +1, Manejar
+1, Socializar +2. Danga do Diabo.

AssAssSINO. Brigar +2, Cagar +2.
Emboscada.

GATUNO. Adulterar +1, Manejar +1,
Sondar +2. Infiltrador.

MALANDRO OvuUsSADO. Brigar +2,
Socializar +2. Destemido.

¢ Frake, chaveiro. Serd ele um especialista
que vocé consulta em alguns casos ou um
mestre determinado a criar fechaduras
boas o bastante para derrotd-lo?

# Petra, funciondria da prefeitura.
Uma fonte de informacdo ou
burocracia intermindvel?

¢ Roslyn Kellis, aristocrata. Talvez
uma amiga de confianga ou vitima de
sua espionagem procurando vinganga?

¢ Telda, mendiga. Talvez uma
mentora que ensinou suas pericias
ou ladra rival?
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HABILIDADES ESPECIAIS DE FURTIVO
COMPETENCIA

Escolha uma agéo ao receber essa habilidade - vocé tem grande facilidade em liderar
acdes de grupo que a utilizem. Vocé sofre no maximo 1 de estresse nesses casos,
independente da quantidade de rolagens fracassadas dos seus companheiros.

Essa habilidade é dtima para cobrir um ponto fraco do seu time. Vocé pode
liderar um time de personagens terriveis na sua agdo escolhida sem se preocupar
em sofrer muito estresse.

EMBOSCADA
Recebe +1d na rolagem quando ataca de uma posi¢do escondida ou faz emboscada.

Uma boa preparagdo facilita o uso dessa habilidade - nio se esquega de usar
os flashbacks para isso!

DANCA DO DIABO

Vocé pode fazer esforgo extra para realizar qualquer uma das seguintes proezas:
executar um feito de atletismo quase sobrenatural, ou esquivar dos seus inimigos
fazendo com que ataquem uns aos outros.

O esforco extra usado nessa habilidade ainda fornece um dos seus beneficios
normais (+1d, +1 efeito, etc.).

Exemplos de feitos de atletismo quase sobrenaturais incluem escalar uma
superficie vertical sem apoios adequados, suavizar uma queda de trés andares
com um rolamento, saltar uma distdncia surpreendente, dentre outros.

Vocé também pode se esquivar dos seus inimigos usando movimentos rdpidos e
confusos, fazendo assim com que ataquem uns aos outros. O mestre pode fazer
uma rolagem de sorte para definir quanto dano ou confusdo eles causam entre si.

DESTEMIDO

Vocé pode escolher receber +1d quando fizer uma rolagem de agdo desesperada.
Se fizer isso, vocé também sofre -1d em qualquer rolagem de resisténcia contra
consequéncias que resultem dessa agdo.

Essa habilidade especial é um tipo de aposta. O dado extra pode ajudar na
rolagem, mas resistir ds consequéncias pode custar mais caro. Mas bem, vocé
¢ destemido, entdo td tudo tranquilo, certo?

INFILTRADOR

Vocé nao é afetado por qualidade ou Categoria ao enfrentar medidas de seguranga.

Essa habilidade permite que vocé encare desafios de Categoria mais alta em
pé de igualdade. O seu efeito nunca é reduzido pela Categoria superior ou
nivel de qualidade da oposi¢io ao abrir cofres, arrombar fechaduras, ou se
esgueirar de guardas de elite.

Vocé é conhecido como um eximio arrombador de cofres? Existem historias
sobre a sua fuga debaixo dos narizes de dois Chefes Inspetores? Ou os seus
talentos excepcionais ainda ndo foram descobertos?



REFLEXOS

Sempre que perguntarem quem age primeiro a resposta serd sempre a mesma: vocé.

Com essa habilidade vocé tem a iniciativa em quase todas as situagoes, agindo
primeiro e ganhando a dianteira em disputas. E possivel, porém, que algum
PdM especialmente treinado possua esses mesmos reflexos. Essa habilidade
pode melhorar a sua posigio ou efeito para uma rolagem, mas normalmente
ndo deve substitui-la.

SOMBRA

Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma consequéncia
de detec¢do ou medidas de seguranca, ou para fazer esforgo extra em atos de
atletismo ou furtividade.

Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha de
personagem. Quando usa essa habilidade para “resistir a uma consequéncia”,
vocé a evita completamente. Quando a usa para fazer esfor¢o extra, vocé recebe
um dos beneficios (+1d, +1 efeito ou agir apesar do dano sofrido), mas ndo sofre
os 2 de estresse. A armadura especial é restaurada no inicio da fase de folga.

VEU FANTASMA

Vocé pode se deslocar parcialmente para o campo fantasmagorico, tornando-
se sombrio e insubstancial por alguns momentos. Esse deslocamento causa 2
de estresse, mais 1 de estresse para cada beneficio adicional da seguinte lista:
o deslocamento dura por alguns minutos ao invés de momentos — vocé se torna
invisivel ao invés de sombrio — vocé pode flutuar através do ar como um fantasma.

Essa habilidade transforma vocé em uma sombra intangivel por alguns
momentos. Vocé pode sofrer mais estresse para receber beneficios adicionais
que podem melhorar a sua posigio ou efeito em rolagens de agdo, dependendo
das circunstancias.

ITENS DE FURTIVO

¢ Ferramentas leves de escalada: Um conjunto de equipamentos para escalada
mais leve e menos volumoso. [CARGA 1] As ferramentas de escalada padrdo
sdo carga 2.

¢ Ferramentas superiores de arrombamento: Um excelente conjunto de
ferramentas usadas para abrir, arrombar e inutilizar trancas e fechaduras.
[cARGA O]

¢ Frasco de pogio do siléncio: Frasco contendo um liquido dourado que anula
todos os sons a até dez passos de quem bebé-lo por varios instantes. [CARGA 0]

4 Manto das sombras superior: Um manto com capuz feito da rara seda das
sombras iruviana, capaz de se camuflar nas sombras ao seu redor. [CARGA 1]

¢ Oculos de visdo no escuro: Um dispositivo arcano que permite que o seu
usudrio veja normalmente mesmo na escuridio total. [CARGA 1]
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Um lutador perigoso e ameagador

Alguns vigaristas do submundo de Obscura tomam o que desejam na ponta de
uma lamina, ou com uma presenca intimidadora capaz de congelar um homem
com poucas palavras. Eles sdo os cobradores de dividas, quebradores de joelhos,
matadores, brutamontes e assaltantes popularmente conhecidos como Retalhadores.

Quando a sutileza fracassa, a violéncia subita (e a ameaga de algo ainda pior)
pode ser uma solugio bastante efetiva para o problema. Ou ao menos ela pode
transforma-lo em outro tipo de problema, passivel de ser resolvido com porretes,
machadinhas e muito sangue.

Quando joga com um Retalhador, vocé recebe xp sempre que lida com um
desafio usando violéncia ou coer¢io. Vala, chegue na cara deles e mostre quem
manda no pedago. Se eles nido ouvirem suas palavras ouvirdo suas laminas.

Vocé segue algum cédigo de honra pessoal? Existe algum limite que vocé ndo
ultrapassa? Vocé deseja ser o chefe ou o brago direito? Como vocé desenvolveu o
seu gosto para a violéncia e intimidagdo?

ACOES INICIAIS AMIGOS OU RIVAIS PERIGDSDS
bt BRIGAR ¢ Chael, bandido cruel. Talvez tenham
PY COMANDAR participado da mesma gangue, ou ele

seja um independente que jé cruzou o

MODELOS DE PJ

Vocé pode usar um desses modelos como
orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a
habilidade especial.

CAPITAO. Comandar +1, Estudar +1,
Sondar +2. Lider.

CACADOR DE DEMONIOS. Cagar +1,
Estudar +1, Sintonizar +2. Guerreiro
Fantasmagorico.

GANGSTER. Comandar +1, Convencer
+1, Socializar +2. Trate com Respeito.

TERRORISTA. Esgueirar +2, Detonar
+2. Brutal.

seu caminho algumas vezes?

# Graga, assaltante. Talvez uma antiga
parceira no crime ou competicdo na
drea?

¢ Marlane, pugilista. Possivelmente
uma lutadora de arena nas docas, ou
a sua antiga treinadora de boxe?

# Misericordia, assassina fria. Serd ela
uma matadora de aluguel, ou somente
uma vigarista particularmente perigosa?

# Serra-dentes, um médico. Talvez
um antigo companheiro de guerra,
ou cirurgido de rua que fez um
procedimento terrivelmente errado
em vocé?
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HABILIDADES ESPECIAIS DE RETALHADOR
BRUTAL

As suas explosdes de violéncia aterrorizam todos por perto. Vocé recebe +1d
sempre que COMANDAR um alvo assustado.

Vocé inspira um grande medo quando age de maneira violenta. Cada pessoa
pode reagir de uma maneira diferente, dependendo da sua personalidade.
Muitas fugirdo da sua presenga e outras podem se impressionar, mas algumas
certamente irdo responder com o seu préprio tipo de violéncia - o mestre
determina a reagdo de cada PAM.

Além disso, vocé recebe +1d em rolagens realizadas para COMANDAR alguém
afetado pelo medo (seja proveniente dessa habilidade ou ndo).

GUARDA-COSTAS

Vocé recebe +1d na rolagem de resisténcia quando protege um companheiro
de equipe. Vocé também recebe +1 efeito quando levanta informagdes para
antecipar possiveis ameagas para o presente.

Proteger é uma manobra de trabalho em equipe que permite que vocé sofra
uma consequéncia no lugar de um companheiro. Vocé pode tentar resistir a
consequéncia normalmente, e essa habilidade fornece +1d nessa rolagem de
resisténcia. Além disso, rolagens feitas para analisar uma situagdo em busca
de perigos ocultos, ou potenciais atacantes recebem +1 efeito, o que resulta
em informagoes mais detalhadas.

GUERREIRO FANTASMAGORICO
Vocé pode imbuir as suas maos, armas brancas ou ferramentas com energias
espirituais, recebendo poténcia em combates contra alvos sobrenaturais. Vocé
pode agarrar espiritos para deté-los e captura-los.

O que o personagem faz para se imbuir de poder arcano? Como as outras
pessoas percebem a manifestagdo dessa energia? Ao imbuir-se com essas
energias vocé consegue interagir de maneira forte e decisiva com fantasmas e
objetos espirituais, ao invés das interagdes fracas e ténues das outras pessoas.

LIDER
Vocé é capaz de COMANDAR um parceiro em combate de forma extremamente
efetiva, concedendo-o +1 efeito e 1 armadura. Ele também continua lutando
mesmo se estiver arrasado (ou seja, ndo é removido do combate quando sofre
um dano de nivel 3).
Essa habilidade torna os seus parceiros mais poderosos em batalha e permite que
eles resistam ao dano usando armadura. Sob a sua liderancga, eles continuardo
lutando até sofrer um dano fatal (nivel 4) ou receber alguma outra ordem. O
que vocé faz para inspirar tanta coragem e bravura em batalha?

Mais informagoes sobre parceiros estdo disponiveis a partir da pdgina 105.

MULA DE CARGA

Os seus limites de carga sdo maiores. Leve: 5. Normal: 7. Pesado: 8.

Essa habilidade é especialmente 1itil se vocé quiser usar uma arma e armadura
pesada sem chamar muita atengdo. Como o equipamento carregado pelo
personagem so é determinado durante as operagées, uma carga maior também
oferece mais opgdes para lidar com problemas inesperados.



NASCIDO PARA LUTAR
Vocé pode usar a sua armadura especial para reduzir o dano de um ataque em
combate, ou para fazer um esforgo extra durante uma luta.

Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha
de personagem. Vocé pode reduzir o nivel do dano sofrido em um, ou fazer
um esforgo extra (recebendo um dos seus beneficios normalmente) sem sofrer
2 de estresse. A armadura especial é restaurada no inicio da fase de folga.

ROBUSTO
Vocé se recupera rapidamente de ferimentos. Avance permanentemente uma parte
do seu reldgio de recuperacio, e receba +1d em quaisquer rolagens de recuperacio.

O seu relogio de recuperagdo efetivamente se torna um reldgio de 3 partes, e vocé
recebe um dado extra em rolagens realizadas para auxiliar na sua recuperagdo.

TRATE COM RESPEITO

Vocé pode usar esfor¢o extra para realizar qualquer uma das seguintes proezas:
executar faganha de forga fisica quase sobrenatural ou lutar corpo a corpo com
uma gangue pequena em pé de igualdade.

O esforgo extra usado nessa habilidade ainda fornece um dos seus beneficios
normais (+1d, +1 efeito, etc.) além do efeito adicional.

Proezas de forca fisica quase sobrenaturais incluem quebrar uma arma de metal com
as mdos nuas, agarrar e derrubar um cavalo a galope, levantar um enorme peso, efc.
Quando vocé luta corpo a corpo com uma gangue pequena em pé de igualdade, o
seu efeito ndo é reduzido pela escala do inimigo (até um mdximo de seis pessoas).

ITENS DE RETALHADOR

¢ Algemas e correntes: Um conjunto de algemas pesadas e correntes, ideais para
restringir um prisioneiro. Talvez lembranga de uma estadia pouco voluntdria
com os Casacas Azuis? [CARGA 0]

¢ Arma ou ferramenta assustadora: Uma arma de uma mao ou ferramenta
particularmente intimidadora. Esse item fornece efeito ampliado para intimidar,
e ndo para causar danos em combate. [CARGA 1]

¢ Arma superior corpo a corpo: Uma excelente arma corpo a corpo de uma
mao a sua escolha. Esse é um exemplar excepcional de uma arma tipica (como
uma adaga perfeitamente balanceada) ou é uma arma exotica, como um sabre
de duelo iruviano ou um porrete de guerra reforcado com metal? [CARGA 1]

¢ Arma superior pesada: Uma excelente arma corpo a corpo de duas mios a
sua escolha. Um martelo de batalha, espada larga, pique, machado de guerra,
etc. Uma arma pesada tem um alcance maior e um golpe mais potente que uma
arma normal. Isso pode conceder poténcia quando o poder ou alcance da arma
for um fator determinante. [CARGA 2]

¢ Frasco de esséncia da ira: Uma unica dose, suficiente para aumentar
imensamente a forga, resisténcia a dor e agressao irracional do usudrio por
varios minutos. o mestre modifica a sua posigdo ou efeito quando vocé luta sob
efeito da esséncia da ira. Vocé também sofre duas consequéncias, “Nao consegue
diferenciar inimigos de aliados” e “Ndo consegue parar até quebrar todo mundo”,
embora possa resistir a elas normalmente. [CARGA 0]
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Um espido e manipulador sutil

Dizem nas ruas que a matéria-prima do mundo néo é simples minerais ou plasmas
estranhos, mas mentiras. Tudo que fazemos, tudo com o que nos importamos,
tudo que valorizamos - tudo sdo mentiras que contamos uns aos outros (e a nos
mesmos). O mundo é uma invengdo, uma fic¢do conveniente, uma estéria - e
os Suaves sdo seus narradores.

Quando jogar com um Suave, vocé recebe xp sempre que lida com um
desafio usando enganagido ou influéncia. Use as suas palavras para comegar
um problema, e a sua labia para resolvé-lo. Finja ser outra pessoa. Blefe, minta
e manipule para conseguir o que quer. Cada problema existe por causa de uma
pessoa — e as pessoas sdo o instrumento no qual vocé toca a sua musica.

Existe alguma coisa verdadeiramente real no seu cerne? Ou vocé se torna o que
precisar ser naquele dia? Todos os seus relacionamentos sdo artimanhas usadas
para vocé tirar vantagem?

ACOES INICIAIS AMIGOS 0U RIVAIS ESPERTOS
e SOCIALIZAR ¢ Bazso Baz, lider de gangue. Talvez
P CONVENCER um pretendente a procura da sua

afei¢do ou um amante rejeitado?

MODELOS DE PJ

Vocé pode usar um desses modelos como
orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a

habilidade especial.

A SEREIA. Esgueirar +1, Sintonizar +2,
Socializar +1. Confie em Mim.

O EsPI1Ao0. Brigar +1, Esgueirar +2,
Manejar +1. Manto e Adaga.

O ILUSIONISTA. Esgueirar +2, Manejar
+2. Hipnotismo.

O TRAPACEIRO. Estudar +1, Manejar
+2, Socializar +1. Negocios Informais.

# Bryl, traficante. Contato do submundo
ou antigo parceiro traido?

# Harker, presididrio reincidente. Serd
ele um amigo que vocé fez na prisio
ou um inimigo que causou problemas
atrds das grades?

¢ Klyra, dona de taverna. Uma fonte
de fofocas ou vitima vingativa de um
golpe?

¢ Nyryx, prostituto(a). Possivel
informante para fisgar alvos ou rival
na manipulagdo social?

g
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HABILIDADES ESPECIAIS DE SUAVE
CONFIE EM MIM

Vocé recebe +1d em rolagens realizadas contra um alvo se possuir uma relagao
intima com ele.

Essa habilidade se aplica em qualquer agdo - ndo somente para interagdes
sociais. Vocé e seu grupo definem o que significa uma “relagdo intima”, mas
esse conceito ndo precisa se aplicar exclusivamente ao envolvimento romdntico.

HIPNOTISMO
Quando CONVENCE alguém, vocé pode fazer com que ela esquega o ocorrido
até que o encontre novamente.

A vitima esquece que algo aconteceu, mas a sua memoria dissimula o tempo
perdido e diminui as suspeitas. Da préxima vez que interagir com vocé, a
vitima lembrard claramente de todos os acontecimentos — incluindo os efeitos
estranhos dessa habilidade.

MANTO E ADAGA

Vocé recebe +1d em rolagens para confundir ou evitar suspeita sempre que usa
um disfarce ou outras formas de distracdo. Quando revela o seu disfarce, vocé
pode usar a surpresa para ganhar a iniciativa na situagéo.

Quando uma operagdo secreta fica fora de controle, essa habilidade ajuda vocé
a fugir ou mesmo improvisar. Ndo se esquega do seu kit de disfarces superior,
o item que amplia o efeito dos seus métodos de enganagdo.

NEGOCIOS INFORMAIS

Vocé adiciona +2 ao seu tesouro ao final de cada fase de folga.

Esse dinheiro é gerado apds todas as atividades de folga, entdo s6 pode ser removido
do tesouro e s6 poderd ser usado novamente apés uma atividade de folga.

OLHAR DA VERDADE

Vocé sempre percebe quando mentem para vocé.
Essa habilidade funciona sem restrigoes e em todas as situagées. Ela é ao mesmo
tempo um grande poder e uma pequena maldicio - vocé percebe qualquer
mentira, mesmo as bem intencionadas.

ROQUE DO REI
Sofra 2 de estresse para rolar o seu melhor valor de a¢io mesmo quando estiver
executando uma ac¢io diferente. Descreva como vocé adapta a sua pericia a esse

novo uso.

Com essa habilidade vocé se torna um faz-tudo, usando vdrios tipos de agdes
diferentes e mesmo assim rolando uma boa quantidade de dados.



4
SUBTERFUGIO
Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma consequéncia de
suspeita ou persuasdo, ou para fazer esfor¢o extra em enganagio ou subterftgio.

Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha de
personagem. Quando usa essa habilidade para “resistir a uma consequéncia”,
vocé a evita completamente. Quando a usa para fazer esfor¢o extra, vocé recebe
um dos beneficios (+1d, +1 efeito ou agir apesar do dano sofrido), mas ndo sofre
os 2 de estresse. A armadura especial é restaurada no inicio da fase de folga.

VOZ FANTASMAGORICA

Vocé conhece o método secreto para interagir com fantasmas e demdnios de
forma similar a humanos, independentemente do quéo ferozes ou animalescos eles
parecam. Vocé recebe poténcia quando se comunica com forcas sobrenaturais.

A primeira parte dessa habilidade permite que vocé faca algo normalmente
impossivel: os espiritos sempre ouvirdo e compreenderdo as suas palavras
(mesmo que sejam insanos ou bestiais). A segunda parte da habilidade aumenta
o seu efeito quando vocé usa agdes sociais contra entidades sobrenaturais.

ITENS DE SUAVE

¢ Bengala-espada: Uma lamina esguia e a sua bainha, disfarcadas como uma
bengala de aristocrata. Uma vistoria superficial ndo é capaz de notar a lamina
oculta. [CARGA 1]

¢ Dados viciados e cartas marcadas superiores: Acessorios de jogo sutilmente
alterados para favorecer certos resultados. Ao usar esse conjunto, a sua qualidade
superior pode aumentar o efeito de agdes relacionadas a enganagio. [CARGA o]

¢ Kit de disfarces superior: Um conjunto de maquiagem teatral equipado com
um vasto leque de acessorios e utensilios para mudar a aparéncia e enganar a
vista. Ao usar esse kit, a sua qualidade superior pode aumentar o efeito de agées
relacionadas a enganagdo e disfarces. [CARGA 1]

# Roupas e joias superiores: Uma vestimenta de uma qualidade tio excepcional
que permite que vocé se passe por um nobre abastado. [CARGA o] Se vocé
estd carregando esse item como uma muda de roupa para trocat, ela conta como
CARGA 2.

¢ Talco do transe: Uma dose da droga popular que induz um estado mental
alterado. A vitima desse pé permanece consciente, mas em um estado mental
calmo e sugestiondvel similar a hipnose. [CARGA 0]
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SUSSURRO

SUSSURRO

Um ocultista e canalizador de energias arcanas

Doskvol é uma cidade assombrada - assolada por fantasmas consumidos por
vinganga, demonios astutos que manipulam humanos para atingir propdsitos
incompreensiveis e horrores ainda mais estranhos que se escondem nos
reconditos logo além da percep¢io e razdo. Caminhar nesse mundo sombrio
sem os conhecimentos arcanos e ocultistas é o mesmo que adentrar desarmado
no lar de seu pior inimigo. Os Sussurros sio as sentinelas que vigiam a profunda
escuriddo, encarando o terrivel vacuo para que outros ndo tenham que fazé-lo.

CARTILHA

Quando jogar com um Sussurro, vocé recebe xp sempre que lida com um
desafio usando conhecimento ou poder arcano. Procure forgas estranhas e
sombrias e curve-as perante a sua vontade. As habilidades arcanas pesam em
sua mente, causando um estresse esmagador e traumas profundos. Diferente dos
outros, vocé encara esses traumas de frente, lentamente removendo as partes
mais fracas da sua mente e alma e substituindo-as por poder.

Por que vocé trilhou o caminho obscuro do Sussurro? Como vocé desenvolveu as
suas habilidades? Vocé tem um talento natural, estudou e praticou sozinho ou foi
guiado por um mentor?

ACOES INICIAIS AMIGOS E RIVAIS ESTRANHOS
® ESTUDAR ¢ Flint, traficante de espiritos. Uma boa
o0 SINTONIZAR fonte de suprimentos arcanos raros ou

um rival no mundo oculto de Duskwall?

# Nyryx, fantasma possessor. Talvez uma
boa fonte de informagoes sobre alvos ou

MODELOS DE PJ

Vocé pode usar um desses modelos como

orientagdo para distribuir seus quatro
pontos de agdo iniciais e escolher a

habilidade especial.

O CuLtisTA. Comandar +2, Socializar
+2. Ocultista.

O INvocADOR. Comandar +1, Estudar
+1, Sondar +2. Compelir.

O OCULSTISTA. Brigar +2, Detonar +2.
Tempestade.

O SABIO SOMBRIO. Adulterar +2,
Estudar +1, Socializar +1. Ritualista.

um espirito que fugiu do seu controle?

¢ Scurlock, vampiro. Serd ele um
mentor ou um adversdrio mortal?

¢ Setarra, demoénio. Ela pode ser sua
parceira em alguma empreitada
sombria ou uma entidade vingativa
que fugiu do seu controle?

¢ Quellyn, perita em bruxaria.
Especialista em cura e vidente ou
talvez aprendiz que foi embora depois
de alguma divergéncia?
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HABILIDADES ESPECIAIS DE SUSSURRO
COMPELIR

Vocé pode se SINTONIZAR ao campo fantasmagorico para forgar um fantasma a
aparecer e obedecer uma ordem. O fantasma deve estar nas proximidades e a ordem
deve ser dada por vocé. Além disso, vocé néo é afetado pelo terror sobrenatural do
fantasma convocado ou compelido (embora os seus aliados possam ser).

Pergunte ao mestre se vocé sente algum fantasma nas proximidades. Se néio
sentit; vocé sempre pode levantar informagoes (possivelmente usando ESTUDAR,
SINTONIZAR ou SONDAR) para localizar algum. A maioria dos fantasmas busca
satisfazer a sua necessidade de energia vital e conseguir vinganga. Vocé pode
compelir o fantasma fornecendo uma ordem geral ou especifica — mas saiba que
quanto mais geral a ordem for (como “Me proteja”), mais liberdade o fantasma tem
para interpretd-la segundo seus préprios desejos e vontades. O seu controle sobre o
fantasma dura um dia ou até que a ordem seja cumprida, o que acontecer primeiro.

CORPO FECHADO
Vocé pode usar a sua armadura especial para resistir a uma consequéncia sobrenatural
ou para fazer um esfor¢o extra ao lidar com forcas arcanas ou utiliza-las.

Ao usar essa habilidade, marque a caixa de armadura especial na cartilha de
personagem. Quando usa essa habilidade para “resistir a uma consequéncia”, vocé
a evita ou reduz a sua severidade. Quando a usa para fazer esforco extra, vocé
recebe um dos beneficios (+1d, +1 efeito ou agir apesar do dano sofrido) mas néo
sofre os 2 de estresse. A armadura especial é restaurada no inicio da fase de folga.

MENTE FANTASMAGORICA
Vocé sempre percebe a presenga de entidades sobrenaturais ao seu redor e recebe
+1d para levantar informagdes sobre assuntos sobrenaturais.

METODOLOGIA ESTRANHA

Quando inventa ou cria algo com caracteristicas arcanas, vocé ganha +1 nivel
de resultado na rolagem (um resultado de 1 a 3 torna-se 4 ou 5, um 4 ou 5
torna-se 6, e assim por diante). Além disso, vocé conhece um esquema arcano.

Vocé e o mestre devem seguir o procedimento de Invengdo (pdgina 243) para
definir o seu primeiro esquema arcano.

OCULTISTA

Vocé conhece os modos secretos para SOCIALIZAR com poderes antigos, deuses
esquecidos e demdnios. Apos socializar com um deles, vocé recebe +1d para
COMANDAR cultistas que sejam devotos dessa entidade.

Pode ser necessdrio viajar para um lugar especifico ou fazer preparativos
especiais para SOCIALIZAR com uma entidade — o mestre descreverd quaisquer
exigéncias. O dado adicional em rolagens para COMANDAR cultistas representa
o seu conhecimento secreto ou influéncia sobre a entidade que eles veneram.

RITUALISTA

Vocé conhece os métodos arcanos usados na feiticaria ritual. Dessa forma, vocé
pode ESTUDAR um ritual arcano (ou criar um novo) para invocar um efeito ou
entidade sobrenatural. Além disso, vocé possui um ritual conhecido.



Sem essa habilidade especial, o estudo e execugdo de rituais deixam o
usudrio completamente vulnerdvel aos poderes invocados — uma prdtica néo
recomendada para qualquer um interessado em sua integridade fisica e mental.

Para mais informagoes, veja a se¢do de Rituais na pdgina 240.

TEMPESTADE

Vocé pode usar esfor¢o extra para realizar qualquer uma das seguintes proezas:
disparar um reldmpago como uma arma, ou invocar uma tempestade nos seus
arredores imediatos (chuva forte, ventos uivantes, névoa espessa, frio e neve, etc.).

O esfor¢o extra usado nessa habilidade ainda fornece um dos seus beneficios
normais (+1d, +1 efeito, etc.) além do efeito adicional.

Quando vocé dispara um reldmpago como uma arma, o mestre descreve o
nivel do efeito e os danos colaterais (geralmente bem significativos). Se esse
disparo for usado em combate contra um inimigo capaz de ameagd-lo, vocé
ainda precisa fazer uma rolagem de agdo (geralmente usando SINTONIZAR).

Quando vocé invoca uma tempestade, o mestre também descreve o nivel do
seu efeito. Esse poder pode ser usado para gerar uma cobertura ou distragdo,
frequentemente representado pela manobra Facilitar de trabalho de equipe
(realizando a rolagem com SINTONIZAR).

VONTADE DE FERRO
Vocé recebe +1d em rolagens de resisténcia realizadas com CONVICGAO e é
imune ao terror provocado pela presenca de entidades sobrenaturais.

Com essa habilidade, vocé consegue confrontar qualquer tipo de entidade
sobrenatural ou evento estranho sem ficar paralisado, ou fugir em panico.

ITENS DE SUSSURRO

¢ Amuleto de protegio contra demdnios: Uma quinquilharia arcana que
deménios preferem evitar. [CARGA 0]

¢ Chave Fantasma: Um instrumento arcano capaz de abrir portas
fantasmagoéricas. No campo fantasmagorico existem ecos da cidade inteira, em
vdrios periodos de tempo. Ocasionalmente sio encontradas portas para esse
lugar perdido. [CARGA o]

¢ Gancho elétrico superior: Um lago de arame conectado a um capacitor
electroplasmatico, posicionado na ponta de uma haste longa. Pode ser usado
para enlagar um espirito e arrasta-lo para uma jarra espiritual. Esse gancho feito
a mdo pode ser dobrado e guardado em uma forma mais compacta, o que reduz a
sua carga para 1 apesar de se tratar de uma ferramenta de duas mdos. [CARGA 1]

# Jarras Espirituais (2): Um instrumento arcano capaz de aprisionar um espirito.
Cada uma tem a forma de um cilindro cristalino reforcado com metal do
tamanho de um pao grande. [CARGA 1]

¢ Mascara espiritual superior: Esse item arcano permite que um usudrio
treinado observe energias espirituais de forma detalhada e precisa. Ele também
oferece alguma protegao contra a possessdo de fantasmas. Cada mdscara
espiritual é um objeto tinico e pessoal. Como é a sua? Quais elementos a tornam
estranha e perturbadora de se ver? [CARGA 1]
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ITENS COMUNS

+Pesada: Adigdo de cota de malha, placas
de metal e elmo metdlico. [CARGA 3] A
carga da armadura pesada é somada d
armadura normal, para um total de carga 5.

Amuleto de protegio contra espiritos:
Uma quinquilharia arcana que fantasmas
preferem evitar [CARGA 0]

Armadura: Uma tnica ou casaca de couro
com luvas e botas reforcadas. [CARGA 2]

Documentos: Uma colegio de exemplares
finos sobre vérios topicos diferentes,
incluindo um registro das familias nobres,
comandantes da Guarda Municipal e
outros cidaddos importantes. Paginas
em branco, um frasco de tinta e uma
caneta tinteiro. Um conjunto de mapas
importantes. [CARGA 1]

Facas de Arremesso: Seis laminas
pequenas e leves. [CARGA 1]

Ferramentas de Arrombamento: Um
conjunto de gazuas. Um pé de cabra
pequeno. Frascos de dleo para silenciar
dobradigas barulhentas. Arame e anzdis.
Uma sacolinha de areia fina. [CARGA 1]

Ferramentas de Escalada: Uma corda
longa. Uma corda curta. Arpéus. Algibeira
com pé de giz. Arnés de escalada com lagos
e aros de metal. Um conjunto de pitons de
ferro e um martelo pequeno. [CARGA 2]

Implementos Arcanos: Um fraco de
mercurio. Um saquinho de sal negro.
Uma ancora espiritual na forma de uma
pequena rocha. Uma jarra espiritual. Um
frasco de electroplasma, feito para ser
arremessado e espalhar o seu conteudo
no ponto de impacto. [CARGA 1]

Instrumentos de Adulteragiao: Um acervo
de instrumentos para trabalhos mecanicos
precisos: alicates, chave de fenda, lupa,
martelinho, pingas, etc. [CARGA 1]

Instrumentos de Demoli¢do: Uma
marreta e espigas de ferro. Broca pesada.
Pé de cabra. [CARGA 2]

Lanterna: Uma simples lanterna a dleo,
uma chique lampada electroplasmatica
ou outra fonte de luz. [CARGA 1]

Suprimentos de Subterfiigio: Um kit de
maquiagem teatral. Varios documentos em
branco, prontos para serem falsificados.
Joias falsas. Um manto duplo reversivel
e chapéu diferenciado. Distintivo de
autoridade falsificado. [CARGA 1]

Uma Arma Grande: Uma arma que deve
ser portada em duas maos. Machado de
batalha, espada larga, martelo de guerra
ou arma de haste. Um rifle de caga ou
bacamarte. Um arco ou besta. [CARGA 2]

Uma Arma Incomum: Uma ferramenta
ou objeto curioso transformado em arma.
Um chicote, mangual, machadinha, pa,
corrente, leque com laminas de navalha,
botas reforcadas com aco.[CARGA 1]

Uma Lamina ou Duas: Talvez vocé
carregue uma simples faca de combate.
Ou entéo duas espadas curvas. Talvez um
sabre e punhal, ou mesmo um cutelo de
acougueiro. [CARGA 1]

Vocé pode escolher um tipo delamina que
represente as raizes do seu personagem:

As laminas do Norte (Akoros e Skovlan)
geralmente sdo largas, pesadas e de fio tinico.

Os lordes equestres de Severos preferem
usar langas em batalha. Em combates
pessoais, porém, eles portam adagas
caracteristicas de dois gumes e lamina
bastante larga, frequentemente inscritas
com as histérias de suas familias.

Os corsdrios do Arquipélago das Adagas
normalmente usam ldminas leves e finas,
ideais para estocadas rdpidas, como a
rapiera e punhal.

Ja em Iruvia, as ldminas curvas sdo mais
usadas, sejam elas afiadas por dentro
(como a foice de mdo) ou por fora (como
um sabre militar ou cimitarra).

Uma Pistola: Uma arma de fogo
pesada, de tiro unico e carregamento
pela culatra. O seu disparo é devastador
a até 20 passos, mas a sua recarga é
lenta e demorada. [CARGA 1]
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O DIABO ESTA NOS DETALHES
Vocé pode aproveitar os detalhes especificos dos seus itens (alcance, velocidade,
etc.) como vantagens usando um Acordo com o Diabo.
“Vocé recebe +1d com sua langa se continuar recuando para aproveitar o alcance
e manter o inimigo distante, mas vai ter que mover para a rua ficando a vista
das pessoas”.
“Vocé recebe +1d com sua adaga para esfaqued-lo rapidamente, mas terd que se
aproximar bastante para fazer isso e serd banhado em sangue. Certamente ndo
vai dar para esconder isso dos outros convidados da festa”.

Também considere como um item pode afetar a sua posi¢dao e/ou efeito.
Quando vocé esta desarmado e briga com um bandido que porta uma ldmina,
sua posi¢do provavelmente é desesperada. Se vocé possui uma pistola em maos
e esse mesmo bandido corre na sua diregido para esfaqued-lo, a sua posi¢io é
provavelmente controlada.

Lembre-se dos detalhes que capturaram o seu interesse e aponte-os na hora de
determinar a posigao e efeito.







CAPITULO3

0 BANDO

0 INICIO DE UM LEGADO

Cada bando se forma de uma maneira diferente, mas todos representam um
legado que sobrevive muito além dos seus membros fundadores. Quando vocé
e seus parceiros se juntam para criar um bando, estdo construindo algo que
(esperangosamente) vai durar além das suas proprias carreiras criminosas. Por
esse motivo, nés usamos uma cartilha prépria para o bando, responsavel por
registrar e acompanhar o seu desenvolvimento, crescimento e influéncia.

De uma certa forma, o bando é a figura central das historias que iremos contar no
submundo de Doskvol. Os vigaristas vém e vdo — afastados por seus TRAUMAS,
assassinados, perdidos em seus vicios, ou, se tiverem sorte, aposentados de
maneira confortével. O bando, porém, permanece. Sangue fresco é injetado nas
veias — personagens recém-criados com perspectivas e motivagdes diferentes,
oferecendo novas histérias a serem contadas.

Nesse capitulo vocé aprendera sobre os vérios tipos de bando, e como criar o
melhor bando para o tipo de empreitada criminosa preferida pelos jogadores.

Na folha oposta: Virios grupos criminosos
criam seus esconderijos nos antigos canais
subterrdneos abaixo de Doskvol.
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CRIACAD DE BANDD

ESCOLHA UM TIPO DE BANDO

O tipo do seu bando determina o género de golpe que sera seu foco e oferece
habilidades especiais para apoiar esse tipo de a¢éo. Ele nao restringe as operagdes
- um bando de Contrabandistas pode fazer extorsao (como Bravos) ou vender
contrabando (como Mascates) —, mas aponta um conjunto de atividades que
gera mais MOEDAS e xp para o desenvolvimento do grupo.

Existem seis tipos de bandos:

Matadores de aluguel. Eles executam “acidentes”,
desaparecimentos, assassinatos e sequestros.

Mercenérios e lutadores. Eles executam assaltos, batalhas,
BRAVOS extorsdo e sabotagem.

Transportadores de contrabando. Eles executam entregas
CONTRABANDISTAS clandestinas, controle de territorio e expedicdes fora da cidade.

Acolitos de um deus esquecido. Eles executam aquisi¢oes de
artefato, augurios, consagragdes e sacrificios.

Comerciantes de vicios. Eles executam eventos sociais,
mostras de poder, procura de produtos e vendas discretas.

SOMBRAS Ladroes e espides. Eles executam assaltos, roubos,
espionagem e sabotagem.

Assim como a cartilha dos personagens, o tipo do bando ¢ a maneira pela qual o
grupo é conhecido no submundo. Os Casacas Azuis e as facgdes criminosas pensam
1no grupo como “assassinos’, um “culto” ou “contrabandistas” e os tratardo dessa forma.

A escolha do tipo do bando é uma decisdo muito importante! Essa é uma maneira
do grupo determinar o tipo de golpe que os interessa e que desejam realizar
durante o jogo. Ele direciona a experiéncia de jogo, de “fazer crimes” para “traficar
esséncias espirituais ilegais” — o que por sua vez permite que o Mestre destaque
as partes do cendrio mais relevantes para esse tipo de atividade (ao invés de ter
que lidar com todas as possibilidades ao mesmo tempo). O grupo deve escolher
um tipo de bando que instigue a todos. Se vocé é um jogador, expresse as suas
preferéncias! Vocé vai passar muitas horas da sua vida engajado nesse tipo de
narrativa, entdo se uma op¢ao nao o agradar, expresse a sua opiniéo.

Ap6s escolher o tipo do bando, pegue a cartilha do tipo escolhido e siga os passos
seguintes, anotando as escolhas realizadas pelo grupo.



O seu bando comega com 2 MOEDAS em seus cofres (que representam a soma das
economias dos PJs). Vocés sio de Categoria 0, possuem controle forte e 0 MORAL.

ESCOLHA UMA REPUTA(;AO INICIAL E COVIL
Vocés acabaram de formar o seu bando e montar o seu
covil. Considerando as suas desventuras passadas, que tipo | AmBICIOSO
de reputagio os seus personagens ganharam entre as fac¢des

AsTUTO
do submundo? Escolha uma opgao da lista ao lado ou crie
(o AupAcCI0SO
a sua propria.
. ESTRANHO
Como o bando recebe xp ao aumentar a sua reputagio, a
HonNrADO

escolha do seu grupo deve indicar o tipo de agao que eles
tém interesse em realizar durante o jogo. O seu bando vai | PROFISSIONAL
ser audacioso e imprudente, enfrentando alvos de Categoria | SyriL
superior? Vocés vio fazer golpes considerados arriscados
demais pelas outras facgdes? Vocés estdo interessados nos
eventos estranhos e incompreendidos de Obscura?

VIOLENTO

O grupo também deve decidir sobre o seu covil - a sua localizagao, decoragio e
ambientac¢do. Como o bando comega o0 jogo na Categoria 0, o seu covil geralmente
toma a forma de um lugar modesto ou parcialmente abandonado. Escolha uma
das seguintes opgdes, ou crie a sua propria:

¢ Uma gruta quase submersa nos ¢ Uma pequena casa abandonada no
canais subterrdneos e labirinticos  fim de uma rua escura.
da cidade. ¢ Uma cabana bamba de telhado
¢ Uma torre de vigia abandonada  de zinco empoleirada no alto dos
acima de uma muralha antiga quase  telhados.

desmoronada. ¢ Um vagido de trem sucateado,
¢ Asdiscretas salas nos fundosdeum  imobilizado pela ferrugem em trilhos
pequeno mercado. abandonados e cobertos por grama.

Junto com os outros jogadores, dé uma olhada no mapa de Doskvol (pagina 274)
e escolham o bairro onde o seu covil é localizado. O seu bando é baseado em
uma area abandonada em um bairro abastado ou o seu covil é apenas mais um
dos varios casebres em uma area pobre? Um 6timo bairro para todos os tipos
de vigarista é o Pé-de-Corvo - um lugar conhecido pelas suas gangues de rua e
atividades criminosas a céu aberto.

DETERMINE SUA AREA DE CACA

Todo bando comega escolhendo uma area de caga — uma regido familiar aos seus
membros que sirva de alvo para os seus golpes. Essa drea ndo é muito grande,
contendo apenas trés ou quatro quarteirdes de uma cidade, e nio precisa se localizar
no mesmo bairro do covil do bando. Porém, como toda a cidade é dividida entre
grandes e poderosas fac¢des, mesmo atividades pequenas sdo consideradas
intrusdes no territorio de alguém. O mestre indica qual facgao controla a drea, e
o bando decide como lidar com ela:
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¢ Pagamento. Pague 1 MOEDA para a facgdo em troca do uso do espago para
sua atuagdo criminosa.

¢ Tributo. Pague 2 MOEDAS a fac¢do como uma demonstragdo de respeito e
receba +1 status com ela.

# Nio gaste nenhum dinheiro e receba -1 status com essa facgéo.

Cada drea de caga é adequada para um tipo especifico de operagdo criminosa
— assassinos favorecem areas escuras e pouco habitadas, ja mascates preferem
pracas movimentadas e bairros boémios. Dessa forma, cada tipo de bando indica
algumas operagdes tipicas que sdo empreendidas em sua area — Assassinos
possuem as opgdes Acidente, Assassinato, Desaparecimento ou Sequestro. O seu
bando deve escolher uma dessas opera¢des para representar a sua especialidade.

Quando o seu bando prepara uma operagdo de sua especialidade dentro da
area de caga, os jogadores recebem +1d em rolagens de levantar informagoes e
uma atividade de folga adicional e gratuita para contribuir com ela. Isso pode
ajuda-los a revelar uma oportunidade, adquirir um recurso necessario para o
golpe, encontrar um comprador interessado, etc.

Ao adquirir territorios (detalhados na pagina 51), o bando expande o tamanho
e/ou tipo da sua area de caca, possivelmente possibilitando novas operagoes.
Coopere com os outros jogadores e o mestre para descrever e detalhar a nova
area e/ou métodos de atuagio.

ESCOLHA UMA HABILIDADE ESPECIAL

Vocé e os outros jogadores devem examinar as habilidades especiais disponiveis
ao seu bando e escolher uma delas. Se estiverem em duvida, escolham a primeira
habilidade da lista - ela foi estrategicamente posicionada 14 por se tratar de
uma dtima escolha padrdo. Mais importante que isso, porém, é escolher uma
habilidade especial que deixe todos animados e interessados. O bando pode
desenvolver mais habilidades no futuro, apo6s receber xp.

As escolhas de tipo do bando, reputacio, covil, drea de caga e habilidade especial
possuem um propdsito muito importante: permitir que os jogadores descubram
as suas dreas de interesse e direcionem a sua experiéncia de jogo para esse sentido.
Ao invés de jogar com um grupo genérico de vigaristas, vocés criardo um bando
de Assassinos, que serao ousados, com um covil na velha torre de guarda, area
de caga de desde a ponte até as docas em Pé-de-Corvo, uma especialidade em
assassinato e a habilidade especial MORTAL. Todas essas informag¢oes nos
oferecem um forte impulso e dire¢do desde o comego do jogo.

SELECIONE OS UPGRADES DO BANDO

Os upgrades representam recursos valiosos que beneficiam o bando de alguma
forma, como um barco ou gangue - veja as descrigdes completas mais adiante.
Cada tipo de bando possui dois upgrades predeterminados, que sdo especialmente
adequados as suas atividades (como o Treinamento de Valentia e a gangue de
Capangas do bando de Bravos).



Os jogadores escolhem dois upgrades adicionais para o seu bando, para um
total de quatro upgrades iniciais. Eles podem escolher upgrades especificos ao
seu tipo de bando ou upgrades gerais indicados na ficha. Por exemplo, vocé pode
escolher o upgrade de Culto Santudrio Ritualistico como uma de suas escolhas
e também o upgrade geral Treinamento de Esperteza como sua segunda opgdo.

Quando o bando escolhe os seus dois upgrades, o mestre indica duas fac¢oes
afetadas por essas escolhas:

¢ Uma facgio ajudou o bando a conseguir um upgrade, firmando uma relagao
positiva que resultou em +1 status. O bando pode gastar ]| MOEDA para
agradecer a ajuda, recebendo +2 status ao invés de somente 1.

¢ O bando prejudicou uma outra fac¢ao para obter um upgrade. A inimizade

resultou em -2 status com eles. O bando pode gastar ] MOEDA para apazigua-
los, resultando em -1 status ao invés de -2.

O seu bando pode obter mais upgrades futuramente, ao receber xp (para mais
informacdes, veja a segio de Desenvolvimento na pagina 55).

ESCOLHA UM CONTATO FAVORITO

Vocé e os outros jogadores devem examinar a lista de potenciais contatos na ficha

do bando, e escolher um deles para representar um amigo préximo, aliado antigo

ou parceiro criminoso. O mestre indica duas facgdes afetadas por essa escolha:

¢ Uma facgdo também ¢é amigavel com esse contato, e o bando recebe +1
status com ela.

¢ Uma facgio ¢ hostil a esse contato, e o bando recebe -1 status com ela.

O bando pode decidir que as facgdes se importam ainda mais com esse contato,
aumentando os modificadores para +2 e -2 status ao invés de somente +1/-1.
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UPGRADES DE BANDO

¢ ALOJAMENTOS: O covil inclui
quartos e alojamentos para os
membros do bando. Sem esse
upgrade, cada P] dorme em um
lugar diferente e fica relativamente
vulneravel.

¢ CoFrRE: O seu covil possui um
cofre seguro, permitindo que o
bando armazene até 8 MOEDAS.
Esse upgrade pode ser realizado
novamente, aumentando essa
capacidade para 16. O cofre inclui
uma parte separada que pode ser
usada como uma cela de detengao.

¢ CoviL SEGURO: O covil do seu
bando é equipado com fechaduras,
alarmes e armadilhas para repelir
invasores. Esse upgrade pode ser
realizado novamente, acrescentando
protecdes arcanas que funcionam
contra espiritos. Vocé pode rolar a
sua Categoria se essas defesas forem
testadas - o resultado determina
a eficdcia das defesas em deter os
intrusos.

¢ EscoNDERIJO: O covil do seu
bando tem uma localizagio secreta
e disfarcada da vista de transeuntes.
Mesmo se o covil for descoberto, ele
pode ser realocado para uma nova
localizagao secreta e escondida.
Para isso, vocés precisam usar duas
atividades de folga e pagar uma
quantidade de MOEDAS igual a
Categoria do bando.

¢ GARAGEM DE CARRUAGEM: Vocé
possui uma carruagem, animais de
carga para puxa-la e um estabulo.
Esse upgrade pode ser realizado

novamente, resultando em uma
carruagem reforcada contra ataques
e montarias maiores e mais rapidas.
Cavalos sio muito raros em Doskvol,
entdo a maior parte das carrogas e
carruagens usa os grandes bodes
akorosianos como animais de tragdo.

¢ HANGAR DE BARCO: Vocé possui
um barco, uma doca em um canal e
um pequeno hangar para armazenar
equipamentos nauticos. Esse
upgrade pode ser feito novamente,
resultando em um barco reforgado
contra ataques e capaz de suportar
mais carga.

¢ MAESTRIA: O seu bando tem
acesso a treinamento de mestres. Os
personagens dos jogadores podem
aumentar os seus valores de a¢do até
o nivel 4 (eles sao restritos ao nivel 3
até obterem esse upgrade). A maestria
custa quatro caixas de upgrade.

¢ OFICINA: O seu covil possui uma
oficina equipada com instrumentos
para adulteracdo e alquimia, assim
como uma pequena biblioteca de
livros, documentos e mapas. Os
PJs podem usar esses recursos para
progredir em projetos de longo prazo
sem deixar a seguranca do covil.

¢ PARCEIRO: Um parceiro ¢ uma
gangue ou um unico especialista
PdM que trabalha para o bando. Para
mais informagdes sobre parceiros,
veja a segdo seguinte

¢ QUALIDADE: Cada upgrade aumenta
o nivel de qualidade de todos os itens
dos PJs de um determinado tipo.
Esse aumento vai além da Categoria



do bando e dos itens superiores dos
PJs. Esse upgrade pode ser aplicado
a Documentos, Ferramentas
(incluindo Ferramentas de Escalada
e Ferramentas de Arrombamento),
Implementos Arcanos, Suprimentos
de Subterfugio, Instrumentos (que
incluem Instrumentos de Demoli¢do
e Instrumentos de Adulteracio)
e Armas. Esse upgrade pode ser
realizado novamente, cada vez para
um tipo de equipamento diferente.

Uma vigarista que pertence a um
bando de Categoria 0 com o upgrade de
Qualidade de Ferramentas (+1) e que
ainda possui ferramentas superiores de
arrombamento (+1), consegue lidar
com uma fechadura de Categoria IT
em pé de igualdade.

PARCEIROS

¢ TREINAMENTO (ESPERTEZA,
VALENTIA OU CONVICGAO):
Esse upgrade permite que os PJs
recebam 2 xp (ao invés de 1) ao
treinarem um marcador especifico
de xp durante a folga, permitindo
que eles avancem mais rapidamente.
Veja mais informagdes na se¢do de
Desenvolvimento (pagina 55).

Se o seu bando possui Treinamento de
Esperteza, vocé marca 2 xp (ao invés
de 1) no marcador de ESPERTEZA
ao realizar um Treino nesse atributo.
Se o seu bando possui Treinamento
de Cartilha, vocé marca 2 xp no
marcador de cartilha apés o treino
apropriado.

Um parceiro ¢ uma gangue ou um especialista que trabalha para o seu bando.
Para recrutar um novo parceiro, o seu bando deve gastar dois upgrades e seguir

o processo de criagdo abaixo:

CRIACAO DE GANGUE

Escolha um tipo de gangue da lista abaixo:

¢ ADEPTOS: eruditos, inventores, ocultistas e quimicos.

¢ ANDARILHOS: condutores de carruagem, marinheiros e saqueadores das

terras mortas.

¢ CAPANGAS: brigoes, matadores e trabalhadores bragais.

¢ SORRATEIROS: batedores, infiltradores e ladroes.

¢ TRAPACEIROS: celebridades, espides e golpistas.

Uma gangue possui escala e qualidade iguais a Categoria do seu bando. Os dois
valores aumentam quando o bando sobe de Categoria.

Um bando de Categoria 0 conta com uma gangue de qualidade 0 e escala 0
(1 ou 2 pessoas). Quando o bando chega a Categoria II, a gangue passa a ter
qualidade 2 e escala 2 (contando com 12 pessoas).

Alguns upgrades de bando adicionam a caracteristica “Elite” a uma gangue, o que
concede +1d em rolagens de um certo Tipo. Entdo, um bando que possua uma
gangue de Capangas de Elite (+1d) rola 2d quando os envia para matar um alvo.
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CRIACAO DE ESPECIALISTA

O tipo do especialista indica a sua drea de especializagdo. Defina o seu tipo e
anote-o. Um especialista pode ser um Assassino, Doutor, Espido, Investigador,
Ocultista, e assim por diante.

Um especialista possui qualidade igual a Categoria do bando +1. A sua escala
¢é sempre zero (1 pessoa). A qualidade dos especialistas aumenta sempre que o
bando sobe de Categoria.

MERITOS E DEFEITOS
Atribua ao seu parceiro um ou dois méritos e um numero correspondente
de defeitos.

MERITOS

# Assustador: o parceiro tem aparéncia e reputagio assustadoras.

¢ Determinado: missdo dada é missdo cumprida — o parceiro nio sera desviado
de sua tarefa.

¢ Independente: na falta de ordens diretas, esse parceiro é confiavel para tomar
boas decisoes e agir de sua propria iniciativa.

¢ Leal: o parceiro nao pode ser subornado ou forgado a trai-lo.

DEFEITOS
¢ Feroz: o parceiro é excessivamente violento e cruel.
¢ Indomavel: o parceiro é beberrio, devasso e tagarela.

¢ Instavel: o parceiro nem sempre esta disponivel devido a outras obrigagoes,
consequéncia dos seus vicios ou outros motivos.

¢ Principios: o parceiro tem um conjunto de ética ou valores que nunca traird.

MODIFICANDO UM PARCEIRO

O seu bando pode gastar dois upgrades para acrescentar um tipo adicional a uma
gangue ou especialista. Um parceiro usa o seu valor de qualidade para realizar
acoes adequadas ao seu tipo — para todas as outras, a sua qualidade é zero. Um
determinado parceiro pode possuir até dois tipos.

USANDO UM PARCEIRO

Vocé pode enviar um parceiro para alcangar um objetivo, rolando a sua qualidade
para determinar o resultado dessa manobra. Ou, ao invés de fazer essa rolagem,
vocé pode supervisionar a manobra liderando uma a¢io coletiva. Dessa forma,
vocé pode COMANDAR para orientar o parceiro através de ordens e planejamento,
ou agir ao seu lado rolando a agdo apropriada. A relagdo entre o nivel de qualidade
do parceiro e do oponente determina a posigio e efeito da agéo.

Os Sanguindrios desejam expulsar os Trituradores de um beco usado como
ponto de venda da droga “faisca”. Os PJs, entdo, mandam a sua gangue de
Capangas para escorragd-los. O mestre rola 2d para a qualidade dos Capangas,



o que resulta em um 3. Uma hora depois, os Capangas retornam, abatidos
e ensanguentados. Um deles declara, constrangido, “Eles eram bem durdes,
chefe.” O mestre aplicou um dano no parceiro, e eles ndo conseguiram alcangar
o seu objetivo.

No proximo dia, Arcy resolve se juntar aos Capangas e liderar uma agdo
de grupo. Ela rola os seus 3d de BRIGAR junto com os 2d dos Capangas,
conseguindo um 6. Dessa vez, eles dao uma surra nos Trituradores e os
expulsam completamente da drea (pelo menos por enquanto).

DAND E RECUPERACAD DE PARCEIRDS

Os parceiros podem sofrer danos de forma similar aos PJs, em quatro niveis
diferentes:
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1. DEBILITADO. O parceiro tem efeito reduzido.

2. ENFRAQUECIDO. O parceiro age com qualidade reduzida (-1d).
3. ARRASADO. O parceiro ndo consegue fazer nada até se recuperar.
4. MoRrTo. O parceiro ¢ destruido.

A recuperagéo dos parceiros ocorre durante a fase de folga - se as circunstancias
permitirem, cada um deles remove um nivel de dano. Caso um PJ use uma
atividade de folga para ajuda-los na recuperagéo, um nivel adicional é removido.

O bando pode substituir um parceiro destruido. Um PJ pode usar duas atividades
de folga e gastar uma quantidade de MOEDAS (igual a Categoria do bando +2)
para recrutar um novo especialista ou novos membros para uma gangue.

Enquanto lidam com um problema demoniaco razoavelmente urgente, os
Sanguindrios mandam a sua gangue de Capangas para defender o seu covil
de uma invasdo dos Faixas Escarlates. Infelizmente, a gangue (que jd estava
danificada de um confronto anterior) é eliminada pelos letais (e numerosos)
espadachins dos Faixas Escarlates — as rolagens de sorte do mestre resultaram
em 2 para a gangue e CRITICO para os Faixas.

Na préxima fase de folga, Arcy recupera a gangue. Ela vai para as docas e
recruta uma nova safra de capangas recém-saidos da barca de Skovlan. Como
os Sanguindrios sdo de Categoria II, ela precisa gastar 4 MOEDAS para restaurar
esse parceiro (além das suas duas atividades de folga).
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RESUMO DA CRIACAD DE BANDO

Escolha o tipo de bando. O tipo do

bando determina o seu propdsito,
suas habilidades especiais e a maneira
pela qual ele se desenvolve.

O seu bando come¢a com Categoria 0,
controle forte, ) MORAL e 2 MOEDAS.

Escolha uma reputagio inicial e

o covil. Escolha a maneira como
as fac¢des do submundo encaram o seu
bando: Ambicioso — Astuto - Audacioso
- Estranho — Honrado - Profissional -
Sutil - Violento. Examine o mapa e
escolha o bairro para sediar o seu covil.
Descreva o covil.

Determine a sua drea de caga.

Examine o mapa e escolha um
bairro para servir como sua area de
caga. Decida como lidar com a facgao
que controla essa area.

¢ Pague 1 MOEDA a essa facgdo.

¢ Pague 2 MOEDAS e receba +1 status
com a facgdo.

¢ Nio pague e receba -1 status com
a facgdo.

Escolha uma habilidade especial.
Elas estdo listadas na coluna cinza
no centro da ficha de bando. Se estiver
em duvida, escolha a primeira da lista —
ela representa uma boa escolha padrao.

Selecione os upgrades do bando.

O seu bando possui dois upgrades
predeterminados. Escolha mais dois.
Se o seu bando possui um parceiro, siga
o procedimento para crid-lo. Anote as
mudangas de status relacionadas aos
upgrades:

¢ Uma fac¢do ajudou o bando a
conseguir um upgrade. Receba +1
status com ela ou gaste 1 MOEDA
para ganhar +2 status.

¢ Uma facgdo foi prejudicada pelo
bando para conseguir um upgrade.
Receba -2 status com ela ou gaste 1
MOEDA para receber apenas -1 status.

Escolha um contato favorito.

Marque o contato que representa
um amigo préximo, aliado antigo
ou parceiro criminoso. Anote as
mudancas de status de facgbes
relacionadas a esse contato:

¢ Uma facgdo é amigavel com seu
contato. Receba +1 status com ela.

¢ Uma facgdo é hostil ao seu contato.
Receba -1 status com ela.

Vocé pode escolher aumentar a
importancia do relacionamento do seu
contato com as fac¢des, aumentando os
boénus e penalidades de status para +2 e
-2aoinvésde+le-1.

Ilustragao na pdgina oposta: O covil de um grupo de vigaristas com uma boa vista
do Beco do Engatinhado proximo as Docas.
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Matadores de aluguel

Vocés sdo assassinos profissionais — a morte é o seu negécio. Em Doskvol, isso
significa atencdo e perigos adicionais dos sinos espirituais e fantasmas vingativos.
Esteja sempre preparado!

O seu bando de Assassinos recebe xp sempre que executa uma operagio de
acidente, assassinato, desaparecimento ou sequestro de forma bem-sucedida.

Vocés possuem algum tipo de escriipulos a respeito dos seus alvos ou qualquer um
pode ser marcado para morrer?

UPGRADES INICIAIS

¢ Treinamento: ESPERTEZA.

¢ Treinamento: VALENTIA.

AREAS DE CACA

Escolha um tipo de operacéo favorita:

¢ Acidente: Uma morte sem quaisquer
vestigios de homicidio.

¢ Assassinato: Um homicidio 6bvio
que deixa uma mensagem clara.

¢ Desaparecimento: A vitima some
sem deixar rastro ou pistas.

¢ Sequestro: Um sequestro com pedido
de resgate.

UPGRADES DE ASSASSINOS

CONTATOS

# Exeter, Patrulheiro Espiritual. Talvez
um agente duplo passando informagées?

@ Irimina, nobre cruel. Talvez uma
possivel patrona do seu bando?

¢ Karlos, cacador de recompensas.
Talvez uma fonte de trabalhos secretos
para o governo?

# Lydra, intermedidria de acordos.
Talvez a sua ligagdo com clientes?

# Sevoy, lorde mercantil. Talvez uma
conexdo com clientes abastados?

# Trev, chefe de gangue. Talvez uma
gangue que ajudou na fundagdo do
seu bando?

¢ Aparelhagem de Assassino: Vocé pode levar 2 de carga adicional de armas ou
ferramentas. Por exemplo: vocé pode carregar uma pistola (arma) e ferramentas
de arrombamento (ferramentas) e ainda ficar com CARGA o.

¢ Calejados: Cada PJ recebe +1 caixa de TRAUMA. Esse beneficio custa trés
upgrades ao invés de um. Se for do interesse dos jogadores, esse upgrade pode
trazer de volta ao jogo um PJ que tenha sofrido 4 TRAUMAS.

# Capangas de Elite: Todos os parceiros com o tipo Capangas recebem +1d em
rolagens de qualidade para agdes relacionadas ao seu tipo.

¢ Contatos Atras das Grades: A sua Categoria aumenta em 1 dentro da priséo.
Vale para qualquer circunstdncia que use a sua Categoria dentro da prisdo,
incluindo a rolagem de prisdo (veja a pdgina 160).

# Sorrateiros de Elite: Todos os parceiros com o tipo Sorrateiro recebem +1d
em rolagens de qualidade para a¢des relacionadas ao seu tipo.



POSSES DE ASSASSINOS

SALAS DE ANTRO
TREINAMENTO DE ViCID MEDIADOR INFORMANTES ENGUIARIAS
TROFEUS - a NEGOCIO DE
DE VITIMAS TERRITORID TERRITORID FACHADA
ESQUEMA DE < IDENTIDADES ARQUIVDS
PROTEGAD ENFERMARIA EMISSARIO FALSAS MUNICIPAIS

ARQUIVOS MUNICIPAIS: Vocé recebe
+1d na rolagem de abertura para planos
de furtividade. Vocé usa plantas, mapas
e outros documentos para encontrar bons
pontos de entrada para infiltragoes.

ANTRO DE vicIo: A qualquer momento
durante a folga, role tantos dados quanto
sua Categoria. O bando recebe MOEDAS
igual a0 maior resultado dos dados, menos
o valor da sua ATENGAO atual.

EMmissARIO: Seubando recebe +2 MOEDAS
na recompensa de golpes envolvendo
clientes de classe alta. Esse intermedidrio
bem-conectado facilita melhores acordos
com clientes abastados.

ENFERMARIA: Receba +1d em rolagens
de recuperagdo. A enfermaria também tem
leitos para recuperagdo de longo prazo.

ENGUIARIA: Vocé recebe +1d na rolagem
para reduzir ATENGAO apds um golpe que
envolva mortes, pois as famintas enguias
sdo uma maneira discreta e conveniente
para se livrar de corpos.

ESQUEMA DE PROTECAO: A qualquer
momento durante a folga, role tantos dados
quanto sua Categoria. O bando recebe uma
quantidade de MOEDAS igual ao maior
resultado dos dados, reduzido pelo valor da

sua ATENGAO atual. Alguns dos moradores
locais morrem de medo do bando e estio
dispostos a pagar por sua “prote¢do”.

IDENTIDADES FALsAS: Vocé recebe +1d
narolagem de abertura para planos sociais
e de enganacdo. Identidades falsas ajudam
0 grupo a confundir os seus inimigos.

INFORMANTES: Vocé recebe +1d para
levantar informagoes para um golpe. Os
seus olhos e ouvidos nas ruas estdo sempre
a procura de novos alvos.

MEDIADOR: O seu bando recebe +2
MOEDAS na recompensa de golpes que
envolvem clientes de classe baixa. Esse
agente bem respeitado arranja melhores
contratos de clientes menos favorecidos.

NEGO6c10 DE FACHADA: O seu bando
recebe -2 ATENGAO em cada golpe. A
cobertura de um negécio legitimo ajuda
a desviar a atengdo da lei.

SALAS DE TREINAMENTO: Os seus
parceiros Sorrateiros recebem +1 escala.
O treinamento extra faz com que lutem
como uma gangue maior.

TROFEUS DE ViTiMas: O seu bando
recebe +1 MORAL por golpe. Boatos se
espalham sobre a sua grotesca “colegdo”,
aumentando sua reputagdo no submundo.
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HABILIDADES ESPECIAIS DOS ASSASSINDS
EXTINGUIR A CENTELHA

Devido a duras experiéncias ou rituais arcanos, o seu bando conhece um método
arcano para destruir o espirito de um alvo vivo no momento de sua morte. Vocé
pode sofrer 3 de estresse para canalizar energia electroplasmatica pelo campo
fantasmagorico, desintegrando o corpo e o espirito em uma chuva de faiscas cintilantes.

Essa habilidade s6 pode ser ativada no momento que vocé desfere o golpe mortal
(vocé sofre os 3 de estresse nesse exato instante ou perde a oportunidade de
usd-la). Algumas entidades sobrenaturais ou alvos especialmente protegidos
podem ser resistentes ou mesmo imunes a essa habilidade.

MORTAL
Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agdo de BRIGAR, CAGAR ou
ESGUEIRAR (para um valor maximo de 3).

Cada jogador pode aplicar esse beneficio a uma agdo a sua escolha — vocés nédo

precisam escolher a mesma agdo. Se escolhida durante a criagdo do bando e dos
personagens, essa habilidade permite que comecem o jogo com valor 3 em uma agdo.

PATRONO
Seu bando gasta apenas metade da quantidade de MOEDAS para subir de Categoria.

Quem ¢é o seu patrono? Por que ele ajuda o seu bando?

PREDADORES
Vocé recebe +1d na rolagem de abertura quando usa um plano de enganagéo
ou furtividade para cometer um assassinato

Essa habilidade se aplica em operagdes que tenham assassinato como objetivo
- outras que apenas envolvam matar pessoas ndo recebem esse beneficio.

SEM RASTROS

O seu bando ainda recebe metade do valor de MORAL do alvo (arredondado para
cima) quando executa uma operagdo em segredo ou faz com que parega um acidente.
Ele também recebe +1 MORAL quando termina a folga com zero de ATENGAO.

Muitos clientes valorizam o sigilo, e essa habilidade ajuda o bando a manter o
seu perfil discreto.

SERPENTES
Vocé recebe +1 nivel de resultado em rolagens para adquirir ou criar venenos. Ao
empregar um determinado veneno, vocé se prepara para se imunizar de seus efeitos.

A imunidade ao veneno especifico permanece pela duragdo do golpe, até o
comego da proxima fase de folga.

VEU DO CORVO

Devido a duras experiéncias ou rituais arcanos, os corvos busca-morte niao
conseguem notar as atividades do seu bando. O seu bando nio recebe ATENCAO
extra quando ocorre um assassinato durante um golpe.

Os sinos do crematorio ndo tocam quando um membro do seu bando assassina
alguém. Vocés possuem um elaborado “ritual de iniciagdo” que transmite esse talento?



OPORTUNIDADES PARA ASSASSINGS

1 Duas familias nobres em conflito convocam matadores de aluguel.
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Uma familia nobre em decadéncia tem uma longa lista de inimigos e um ardente
desejo de vinganga.

BANDO:

3 Um lorde ou lady em luto deseja vinganga pelo filho morto em um duelo legal.

4 Um nobre busca eliminar o capitdo-cagador de leviatas rival antes da préxima cagada.
Um nobre quer abrir o caminho para um casamento lucrativo — eliminando um
pretendente rival.

Um nobre tornou-se alvo de uma facgio criminosa e ofereceu uma boa recompensa pela
eliminagdo do lider da gangue — pouco considerando as consequéncias.

Um chefe criminoso esta sofrendo acusagdes muito sérias e o inspetor nao aceita
subornos — as testemunhas devem desaparecer.

0 novo oficial da prefeitura esté exigindo propinas muito altas para ignorar as
gangues. E mais barato matd-lo, e 0 bando recebe propostas de varias gangues.

Trés gangues estdo em guerra entre si, e convocam matadores de aluguel para
trabalhos sangrentos.

Um poderoso chefao do crime estd seguro no bloco de celas que a sua facgao
controla. O rival deles quer que vocés entrem na prisao e acabem com o chefdo.

5 O ultimo sobrevivente de uma facgéo criminosa destruida quer vinganga.

Um membro de uma facgao criminosa desapareceu com o tesouro da organizagao. Ele
deve ser encontrado e eliminado - uma mensagem clara para todos.

Duas companhias mercantis rivais buscam assassinos para eliminar a
concorréncia.

Um agente de inteligéncia identificou um oficial de Doskvol cuja morte sera de
grande valia para uma entidade estrangeira especifica.

Um culto precisa de uma série de assassinatos especificos e bizarros para executar os
seus rituais sombrios.

4 Um amante rejeitado deseja a morte de seu antigo parceiro (e seu novo amante).

Varias familias pobres juntam as suas economias e as oferecem como pagamento
para o assassinato de um cruel capataz de uma industria local.

Um fantasma estranhamente lticido guia o bando em busca de vinganga contra o seu

6 . ~ .
assassino — e entao para um tesouro escondido como pagamento.

Considere executar operagoes de Acidente, Assassinato, Desaparecimento ou Sequestro
para lidar com essas oportunidades. As tabelas de criagdo de golpe disponiveis nas
pdginas <2>-327 podem ser usadas para adicionar novos elementos ou modificar
uma oportunidade.
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BRAVOS

Mercendrios e lutadores

Certos bandos fazem tramas e esquemas, alguns se esgueiram por ai e outros
se envolvem com o arcano - vocés lutam. O punho fechado e lamina afiada sao
tudo que precisam para pintar as ruas de Doskvol de vermelho.

O seu bando de Bravos recebe xp sempre que executa uma operagao de assalto
relampago, batalha, extorsio ou sabotagem de forma bem-sucedida.

Vocés sdo bandidos brutais, mercendrios espertos ou gangsteres impiedosos?

UPGRADES INICIAIS

¢ Treinamento: VALENTIA.

¢ Pareiro: Gangue do tipo CAPANGAS.

AREAS DE CACA

Escolha um tipo de operagéo favorita:

¢ Assalto Relampago: Um assalto
armado rapido e violento.

¢ Batalha: Derrotar um inimigo através
de forga avassaladora.

¢ Extorsao: Ameace usar a violéncia
caso eles ndo lhe paguem.

¢ Sabotagem: Prejudicar um oponente
através da destruicio de algo.

UPGRADES DE BRAVOS

CONTATOS

¢ Alatddes, dono de taverna. Talvez uma
boa fonte de rumores e informagoes?

¢ Andarilho, chefe de bairro. Talvez
alguém que sempre precise de alguns
trabalhos sujos?

# Conway, Casaca-Azul. Talvez um in-
formante dentro da Guarda Municipal?

# Keller, ferreiro. Talvez ele seja o
provedor de seus armamentos?

¢ Meg, lutadora de arena. Talvez uma
treinadora ou uma colega extorcionista?

¢ Tomas, médico. Talvez um antigo
bandido que se tornou doutor?

¢ Andarilhos de Elite: Todos os parceiros com o tipo Andarilho recebem +1d
em rolagens de qualidade para agdes relacionadas ao seu tipo.

¢ Aparelhagem de Bravos: Vocé pode levar 2 de carga adicional de armas ou
armadura. Por exemplo: vocé pode carregar uma pistola e espada, ou vestir uma
armadura normal, e ainda ficar com CARGA o.

# Calejados: Cada PJ recebe +1 caixa de TRAUMA. Esse beneficio custa trés
upgrades ao invés de um. Se for do interesse dos jogadores, esse upgrade pode
trazer de volta ao jogo um PJ que tenha sofrido 4 TRAUMAS.

¢ Capangas de Elite: Todos os parceiros com o tipo Capangas recebem +1d em
rolagens de qualidade para a¢des relacionadas ao seu tipo.

¢ Contatos Atras das Grades: A sua Categoria aumenta em 1 dentro da priséo.
Vale para qualquer circunstancia que use a sua Categoria dentro da prisdo,
incluindo a rolagem de prisdo (veja a pdgina 160).



POSSES DE BRAVOS

- CIDADADS ESQUEMA DE
QUARTEL TERRITORID ATERRORIZADOS INFORMANTES PROTECAD
ARENAS - 2 _
DE LUTA TERRITORIO TERRITORID TERRITORIO
EXTORSAO DOS RECEPTADOR - COMPARSAS
ENFERMARIA CASACAS AZUIS DE RUA ARMAZENS CASACAS AZUIS

ARENAS DE LuTa: A qualquer
momento durante a folga, role tantos
dados quanto sua Categoria. Recebam
uma quantidade de MOEDAS igual ao
maior resultado, menos o valor da sua
ATENCAO atual. Os moradores locais
adoram gastar o seu dinheiro suado
apostando em lutas sangrentas.

ARMAZENS: Vocé recebe +1d em
rolagens para adquirir recursos. Vocés
tém espago suficiente para guardar os
espolios ganhos em batalhas. Esse espago
pode ser util por si préprio ou pode ser
usado como moeda de troca em acordos.

CIDADAOS ATERRORIZADOS: O
seu bando recebe +2 MOEDAS na
recompensa de golpes que envolvam
batalhas ou extorsdo. Os assustados
moradores locais pagam tributos sempre
que o bando coloca os dentes para fora.
Afinal, ninguém quer acabar mordido.

CoMPARSAS CASACAS Azuils: Vocé
recebe +1d na rolagem de abertura
para planos de agressdo. A patrulha
das ruas préximas agora pode oferecer
uma ajudinha de vez em quando.

ENFERMARIA: Receba +1d em rolagens
de recuperacio. A enfermaria também
tem leitos para recuperagdo de longo prazo.

ESQUEMA DE PROTEGAO: A qualquer
momento durante a folga, role tantos
dados quanto sua Categoria. O bando
recebe uma quantidade de MOEDAS
igual ao maior resultado dos dados,
reduzido pelo valor da sua ATENGAO
atual. Alguns dos moradores locais
morrem de medo do bando e estdo
dispostos a pagar por sua “protegio”.

EXTORSAO DOSs CAsAcAS Azuils: O
seu bando recebe -2 ATENGCAO em cada
golpe. Os agentes da lei fazem vista grossa
e evitam causar problemas para vocés.

INFORMANTES: Vocé recebe +1d para
levantar informagées para um golpe.
Os seus olhos e ouvidos nas ruas estdo
sempre a procura de novos alvos.

QUARTEL: Os seus parceiros do tipo
Capanga recebem +1 escala. O espaco
extra permite que a gangue recrute e
mantenha mais membros.

RECEPTADOR DE RuA: O seu bando
recebe +2 MOEDAS na recompensa de
golpes cujos alvos sejam de classe baixa.
Esse especialista pode separar o tesouro do
lixo captado de vitimas mais pobres.
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HABILIDADES ESPECIAIS DE BRAVOS
CAES DE GUERRA

O bando nao sofre a perda de controle por estar em guerra com outra facgao (-3
status). Nessas situa¢des, os PJs ainda podem realizar duas atividades de folga
ao invés de apenas uma.

CHUTADORES DE PORTAS

Vocé recebe +1d na rolagem de abertura quando usa um plano de agresséo.

Essa habilidade se aplica em operagdes que tenham como objetivo atacar um
inimigo - outras que apenas envolvam lutar com pessoas néo recebem esse beneficio.

DIABOS
Nas ruas da cidade, o medo e o respeito andam lado a lado. O bando trata cada
NIVEL DE PROCURADO como territdrio.

O NIVEL DE PROCURADO mdximo é 4. O custo minimo de MORAL para subir
de Categoria é sempre 6, independentemente da quantidade de territérios
controlados (seja de forma normal ou por essa habilidade).

FORJADOS NAS CHAMAS
Cada PJ foi endurecido pelas experiéncias cruéis enfrentadas na sua carreira.
Vocés recebem +1d em rolagens de resisténcia.

Essa habilidade se aplica apenas aos PJs do bando. Parceiros e outros PAMs
do bando ndo recebem nenhum beneficio adicional.

IRMAOS DE SANGUE

Os seus parceiros recebem +1d em rolagens de trabalho em equipe (acoes de
grupo e facilitar) sempre que lutam ao lado de algum PJ. Todos os seus parceiros
recebem o tipo Capangas gratuitamente (caso ji possuam esse tipo, adicione
outro tipo a sua escolha).

Essa habilidade se acumula com o upgrade Capangas de Elite, caso o seu bando
o possua. Por exemplo: o seu bando possui uma gangue de Adeptos, a habilidade
especial Irmdos de Sangue e o upgrade Capangas de Elite. Os Adeptos recebem
o tipo Capanga da habilidade, o beneficio do upgrade (+1d em rolagens de
qualidade para agoes de Capanga) e o beneficio dessa habilidade (+1d em certas
rolagens de trabalho em equipe).

Essa habilidade pode levar uma gangue a possuir trés tipos diferentes,
extrapolando o limite de dois tipos.

PATRONO

O seu bando gasta apenas metade da quantidade de MOEDAS para subir de Categoria.

Quem é o seu patrono? Por que ele ajuda o seu bando?

PERIGOSOS
Cada P] pode adicionar +1 ao seu valor de agdo de BRIGAR, CACAR ou DETONAR
(para um valor maximo de 3).

Cada jogador pode aplicar esse beneficio a uma agdo a sua escolha - vocés nio
precisam escolher a mesma agdo. Se escolhida durante a criagdo do bando e dos
personagens, permite que comecem o jogo com valor 3 em uma agdo.



OPORTUNIDADES PARA BRAVOS

Um joalheiro abriu uma loja nas redondezas. Vérias pegas estdo praticamente

1 ;
pedindo para serem levadas.

Um mercador local se gaba que “ndo se curva a brutamontes” e tenta convencer
outros a fazerem o mesmo. E o que é pior: as pessoas estdo comegando a ouvi-lo.

3 Um pescador dos canais quer que os barcos dos seus competidores sejam destruidos.
Uma taverna ¢ assolada por brigas barulhentas todas as noites, e o seu dono quer que

isso acabe. Hoje.

Uma destilaria expulsa todos os seus empregados skovlandeses e se recusa a pagar
pelos seus trabalhos ja prestados. Os skovs acampados na rua exigem justica.

Um grupo de mercadores procura mercendrios para desafiar os cobradores das
gangues locais.

Os Casacas Azuis montam torres de vigia e barricadas a procura de pessoas armadas
(e para atingir as suas metas de prisdes).

O conselho municipal procura quebradores de pernas para acabar com as tentativas de
sindicalizagdo dos estivadores.

Um nobre contratou praticamente um pequeno exército privado para proteger a sua
mansao. Deve haver algo bastante valioso por l4...

Os faisqueiros estdo construindo uma maquina barulhenta na torre a frente de um
prédio residencial. Os moradores estdo enfurecidos com o barulho e a fumaga.

A prisdo Anzolférreo estd contratando pessoas fortes para uma expedicio especial de
coleta nas terras mortais. Os contratados sdo todos prisioneiros condenados a morte.

6 Soldados skovlandeses roubaram um navio armado e estdo assaltando barcos no canal.

Uma gangue rival exibe abertamente em seu covil tesouros resultantes de seus
crimes. Eles acreditam que a sua reputagéo assustadora afastara potenciais ladrdes.

Surge um grupo de vigilantes que ataca e aleija qualquer um que considerem parte da
“escoria criminosa’.

Uma gangue cruel assola o bairro, roubando com impunidade e desafiando qualquer
um a interferir.

Uma horda de Vazios esta solta nos canais subterraneos, arrastando desavisados para
a morte nas profundezas. A regido estd aterrorizada, e comércio legal e ilegal sofrem.

0O operador de um antro de vicios precisa que encontrem um apostador que fugiu de
uma alta divida e fagam dele um exemplo claro para possiveis caloteiros.

6 Um cagador de vampiros chega a Doskvol e precisa de ajuda.

Considere executar operagoes de Assalto Relampago, Batalha, Extorsio ou Sabotagem
para lidar com essas oportunidades. As tabelas de criagdo de golpe disponiveis nas
pdginas <2>-327 podem ser usadas para adicionar novos elementos ou modificar
uma oportunidade.
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CONTRABANDISTAS

Transportadores de contrabando

Produtos ilegais sdo o sangue que corre nas veias de Doskvol - tanto para quem
os consome quanto para os que lucram em cima das taxagdes excessivas e
criminalizagdo. E o trabalho dos contrabandistas manter a cidade viva.

O seu bando de Contrabandistas recebe xp sempre que executa uma operagio
de contrabando ou adquire novos tipos de clientes ou fornecedores. As suas
operagdes envolvem tipos de carga ao invés de dreas de caga.

Que tipo de contrabando vocés transportam? Vocés estdo dispostos a transportar
qualquer coisa, ou obedecem algum cédigo ou regra?

UPGRADES INICIAIS

¢ Treinamento: VALENTIA.

¢ Veiculo: Um barco ou carrugagem.

TIPOS DE CARGA

Escolha um tipo de carga favorita:

¢ Arcana/Estranha: Esséncias espiri-
tuais, fantasmas, materiais de culto.

¢ Armamentos: Armas militares
restritas, muni¢do pesada, explosivos.

¢ Contrabando: Drogas, itens de luxo,
obras de arte proibidas, etc.

¢ Passageiros: Transporte secreto de
pessoas ou animais.

CONTATOS

# Decker, anarquista. Talvez um cliente em
busca dos aparatos ilegais da revolugio?

¢ Elynn, tabelid das docas. Talvez uma
amiga que ajude com a papelada in-
fernal do Império?

¢ Esme, dona de taverna. Talvez uma
boa fonte de noticias, boatos e rumores?

# Nyelle, traficante de espiritos. Talvez
uma fornecedora de cargas particu-
larmente estranhas?

¢ Rolan, traficante de drogas. Talvez um
cliente com lagos no submundo do crime?

# Sera, traficante de armas. Talvez uma
fonte com acesso ao arsenal militar?

UPGRADES DE CONTRABANDISTAS

¢ Andarilhos de Elite: Todos os parceiros com o tipo Andarilho recebem +1d
em rolagens de qualidade para a¢des relacionadas ao seu tipo.

¢ Aparelhagem de Contrabandistas: Dois itens carregados sdo perfeitamente
ocultados. Vocé pode levar um carregamento de contrabando e uma pistola
perfeitamente ocultados, resistindo mesmo a uma inspegdo.

¢ Balsa: Adicione mobilidade ao seu covil. Vocé pode mové-lo para um novo
local executando uma atividade de folga.

¢ Camuflagem: Os seus veiculos se camuflam perfeitamente quando parados,
confundindo-se com o ambiente ou parecendo ser veiculos comuns (a sua escolha).

¢ Firmeza: Cada PJ recebe +1 caixa de estresse. Custa trés upgrades ao invés de um.

¢ Veiculo: Todos os Contrabandistas come¢am o jogo com um veiculo como
parte de seus upgrades iniciais. O bando pode usar outro upgrade para conceder

armadura para o veiculo.



POSSES DE CONTRABANDISTAS

; NEGOCID RECEPTADOR ANTRO
TERRITORIO oo oo e etk TAVERNA
PORTAL _ ) )
T TERRITORIO TERRITORIO  TERRITORIO
ROTAS NEGOCIO DE _
SECRETA  INFORMANTES FROTA FACHADA ARMAZENS

ANTRO DE vic1o: A qualquer momento
durante a folga, role tantos dados quanto
sua Categoria. O bando recebe MOEDAS
igual ao maior resultado dos dados,
menos o valor da sua ATENCAO atual.

ARMAZENS: Vocé recebe +1d em rolagens
para adquirir recursos. Vocés tém espago
suficiente para guardar os espélios ganhos
em batalhas. Esse espago pode ser uitil por
si proprio ou pode ser usado como moeda
de troca em acordos.

FROTA: Os seus parceiros possuem seus
proprios veiculos. Cada parceiro possui
um veiculo comum, de qualidade igual &
sua Categoria.

INFORMANTES: Vocé recebe +1d para
levantar informagdes para um golpe. Os
seus olhos e ouvidos nas ruas estdo sempre
a procura de novos clientes.

NEGOcCI0 DE FACHADA: O seu bando
recebe -2 ATENGAO em cada golpe. Qual
é 0 seu negocio de fachada? De quem ele
foi tomado?

NEGOCIO PARALELO: A qualquer
momento durante a folga, role tantos
dados quanto sua Categoria. O bando
recebe uma quantidade de MOEDAS igual

a0 maior resultado dos dados, reduzido
pelo valor da sua ATENGAO atual. Qual
tipo de negécio legitimo acontece nesse
lugar? Como acontece o repasse dos lucros?

PORTAL ARCAICO: Uma passagem segu-
ra para as terras mortais. Aqueles que saem
da cidade atravessando esse portal sio
protegidos por encantamentos antigos; os
fantasmas das terras mortais ndo os ator-
mentardo a ndo ser que sejam provocados.

RECEPTADOR DE Luxo: O seu bando
recebe +2 MOEDAS na recompensa de
golpes cujos alvos sejam de classe alta.
Esse especialista tem bom gosto e contatos
ainda melhores, facilitando a receptagdo e
venda de artigos de luxo roubados.

RoTAs SECRETAS: Vocé recebe +1d
na rolagem de abertura para planos de
transporte. O bando tem acesso a canais
subterraneos esquecidos, ruas escuras
ocultadas por ruinas, ou outra rota
incomum a sua escolha.

TAVERNA: Vocé recebe +1d para
CONVENCER e SOCIALIZAR dentro dessa
area. Algumas bebidas e uma conversa
amigdvel podem abrir muitas portas.

19

%
:

BANDO:



120

HABILIDADES ESPECIAIS DE CONTRABANDISTAS
PARTE DA FAMILIA

Um dos seus veiculos é considerado um parceiro (use os méritos e defeitos de
veiculos abaixo na criacdo). A sua qualidade é igual & Categoria do bando +1.
Ele participar de manobras de trabalho em equipe (rolando a sua qualidade).
Embora nio possa liderar agdes em grupo, o veiculo pode participar das mesmas.

MERITOS DE VEICULOS DEFEITOS DE VEICULOS

# Agil: O veiculo é facil de manobrar. Isso ¢ Custoso: O bando gasta 1 MOEDA por
concede ajuda em manobras arriscadas.  folga para que ele continue funcionando.
# Simples: O veiculo ¢é facil de reparar. ¢ Memoravel: O veiculo tem uma
Remova todos os danos sofridos  aparéncia chamativa. O bando sofre +1
durante a fase de folga. ATENCAO quando o usa em um golpe.
¢ Resistente: O veiculo continua ¢ Melindroso: O veiculo tem particu-
funcionando mesmo estando arrasado  laridades que apenas uma pessoa pode
(com um dano de nivel 3). compreender. Quando operado sem
ela, o veiculo sofre -1 de qualidade.

DE PASSAGEM
O bando recebe -1 ATENGAO a folga. Enquanto a sua ATENGAO for igual ou menor
a4, membros recebem +1d para enganar outros se passando por cidadaos simples.

HORA EXTRA

Durante cada fase de folga, um dos seus parceiros pode realizar uma das seguintes
atividades para o bando: adquirir um recurso, reduzir ATENCAO ou trabalhar
em algum projeto de longo prazo.

INFLUENCIA
O seu bando fornece produtos ilicitos para outras fac¢des, que se beneficiam com seu
sucesso. Cada vez que receberem MORAL, aumente em um a quantidade recebida.

PASSAGEM FANTASMA

Seja através de terriveis experiéncias ou rituais ocultistas, todos os membros do
seu bando sdo imunes & possessdo de fantasmas. Eles também sdo capazes de
“transportar” um fantasma como passageiro dentro de seu corpo.

O que vocé faz para “carregar” um espirito dentro de si? O espirito precisa
consentir, ou vocé pode aprisionar um espirito contra a sua vontade?

PIRATAS

O seu bando tem grande experiéncia em conflitos a bordo de veiculos. Nessas
situagdes, vocés ganham +1 de efeito em rolagens envolvendo o dano e velocidade
do veiculo. O seu veiculo também recebe armadura.

Essa habilidade concede uma segunda caixa de armadura caso o veiculo jd
possua armadura de outra fonte.

RENEGADOS
Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de acio de BRIGAR, ESGUEIRAR ou
MANEJAR (para um valor maximo de 3).

Cada jogador pode aplicar esse beneficio a uma agdo a sua escolha — vocés
ndo precisam escolher a mesma agio. Se escolhida durante a criagdo do bando
e dos personagens, permite que comecem o jogo com valor 3 em uma agdo.



OPDRTUNIDADES PARA CONTRABANDISTAS

A insurreigio skovlandesa precisa de suprimentos para a

CONTRABANDO / CARGA

Fugitivos da prisao,

! sua campanha de ataques contra as instituices do governo. | * Espides (proibida)

2 Organizadores de um sindicato querem armar operarios , Irabalhadores fugindo
para se defenderem antes do comego de uma greve. de contratos (proibida)
Uma enorme guerra de gangues gera uma alta demanda Um artefato demoniaco

3 para armas militares restritas e municdes pesadas. 3 ou perigoso (proibida)
Nobres exilados de outras terras que se aproveitam da pobreza de Rebeldes ou anarquistas

4 Doskvol resolvem voltar para casa de repente, sem explicagdes.| 4 (proibida)

Um cagador de leviatas fez algumas paradas nao Refugiad imicrant

5 documentadas... Encontrem-no fora das muralhas e 5 pciuglados ou lmigrantes

. c (acesso restrito)
transportem a sua carga clandestinamente até a cidade.
Herdeira precisa sair da cidade e encontrar seu amor proibido. Um nobre ou oficial

6 . s« » 6 .

Se o bando fingir um sequestro ela dividira o “resgate” 50/50. viajando em segredo

, 9 conselho municipal proibe um certo produto, tornando-o , Vinho, uisque ou tabaco
ilegal e aumentando a sua demanda. superior (impostos altos)

, Ap6s uma fuga em massa da prisdo Anzolférreo, vérios , Luxos—Perfumes, sedas,
fugitivos procuram sair da cidade clandestinamente. especiarias (impostos altos)
Por uma “pequena contribui¢do’, um Casaca Azul oferece Gado ou animais

3 ajuda e informagdes para tomar o veiculo de outra gangue. 3 perigosos (posse restrita)
Uma nova especiaria “descoberta” em Tycheros foi proibida 4 Remédios ou componentes

4 em Doskvol. Obviamente, todos na cidade querem prova-la. alquimicos (posse restrita)
Uma rota de transito é fechada pelos Casacas Azuis. Motivo: Armamentos militares

5 Colapso iminente; eventos estranhos; gases toxicos; incéndios. 5 (posse restrita)

Uma organizagao criminosa precisa que atravessem um .

] carregamento de armas para dentro da prisdo Anzolférreo. 6 Drogas (impostos altos)

, Um culto precisa levar seu “escolhido” (maculado por demonios , Documentos confidenciais
e cagado por Patrulheiros Espirituais) até as terras mortais. (posse restrita)

, Um artefato antigo foi avistado fora da barreira e , Arte proibida, textos de
académicos precisam que ele seja trazido para a cidade. sedigao (posse restrita)
Um bairro é fechado em quarentena por infestagdo de Tmplementos ou docu-

3 fanta.smas ou p,el.a praga. S.eus. habitantes precisam dp 3 mentos arcanos ( proibida)
suprimentos basicos, e mais ainda de protegdo espiritual.

Unm cliente pede que movam um pacote estranho pela cidade por Tecno. electroplasmatica

4 dois dias inteiros sem pausa. Ndo parem de se mover! Seria ruim. 4 (posse restritag
Um trem descarrilhado nas terras mortais transportava Alquimicos volateis ou

3 cargas valiosas, incluindo possiveis sobreviventes abastados. 5 explosivos (proibida)

¢ O processo criminal de um nobre congela todos seus bens — seu ¢ Esséncias espirituais

navio cagador de leviatas é proibido de atracar e esta carregado.

(posse restrita)

Considere transportar cargas Arcanas/Estranhas, de Armamentos, Contrabando ou
Passageiros para lidar com qualquer uma das oportunidades acima. As tabelas de
criagdo de golpe disponiveis nas pdginas <?>-327 podem ser usadas para adicionar
novos elementos ou modificar uma oportunidade.
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Acdlitos de um deus esquecido

Vocés ouviram a voz secreta que ressoa nas profundezas escuras. Vocés a
obedeceram, e se tornaram o seu instrumento. Em breve, o mundo inteiro se
curvara perante a sua gloria, ou queimard em chamas.

O seu bando de Cultistas recebe xp sempre que avanga os propositos da sua
divindade ou representar os seus preceitos em a¢io. Vocés realizam as suas
operagoes em locais sagrados ao invés de areas de caca.

UPGRADES INICIAIS DIVINDADE

¢ Treinamento: CONVICGAO.

¢ Parceiro: Gangue do tipo ADEPTOS.

LOCAIS SAGRADOS

Escolha um tipo de operacéo favorita:

* Aquisi¢do: Obter um artefato arcano
e sintoniza-lo com o seu deus.

# Augurio: Fazer o que for para ganhar
a atencdo e orientacio de seu deus.

¢ Consagragdo: Tornar um lugar
sagrado a sua divindade.

# Sacrificio: Destruir algo que é valioso
ou benéfico em honra a seu deus.

UPGRADES D0 CULTO

Escolha um nome para sua divindade e
descreva-a com 2 caracteristicas da lista:

Cruel, Feroz, Monstruoso, Radiante,
Sedutor, Sinistro, Sereno, Transcendente.

CONTATOS
¢ Adikin, ocultista.
¢ Bennett, astronomo.
# Gagan, académico.
¢ Hutchins, antiquario.
¢ Mariya, traficante de fantasmas.

¢ Mateas Kline, nobre.

¢ Adeptos de Elite: Todos os parceiros com o tipo Adeptos recebem +1d em
rolagens de qualidade para a¢des relacionadas ao seu tipo.

¢ Aparelhagem de Cultistas: Vocé pode levar 2 de carga adicional de documentos
ou implementos arcanos. Por exemplo: vocé pode carregar um livro profano de
maldigées e uma mdo demoniaca, e ainda ficar com CARGA o.

# Capangas de Elite: Todos os parceiros com o tipo Capangas recebem +1d em
rolagens de qualidade para a¢des relacionadas ao seu tipo.

¢ Ordenados: Cada PJ recebe +1 caixa de TRAUMA. Esse beneficio custa trés
upgrades ao invés de um. Se for do interesse dos jogadores, esse upgrade pode
trazer de volta ao jogo um PJ que tenha sofrido 4 TRAUMAS.

# Santuario Ritualistico no Covil: Esse santudrio no covil do bando conta como
uma oficina arcana e sagrada para praticas e rituais ocultistas.



POSSES DO CULTO

ANTRO - DBELISCO TORRE
MOSTEIRO DE VICID OFERTORIO ANCESTRAL IMEMORIAL
TERRITORIO TERRITORIO TERRITORIO TERRITORIO
FONTE PORTAL < NEXD ALTAR
ESPIRITUAL ARCAICO SANTUARIO SAGRADOD ANTIGD

ALTAR ANTIGO: Vocé recebe +1d na
rolagem de abertura para planos de
ocultismo. A bengdo do altar estd sempre
ao seu lado.

ANTRO DE vic1o: A qualquer momento
durante a folga, role tantos dados quanto
sua Categoria. O bando recebe MOEDAS
igual ao maior resultado dos dados,
menos o valor da sua ATENCAO atual.

FONTE ESPIRITUAL: Vocé recebe +1d para
SINTONIZAR dentro dessa area. O poder
de uma fonte espiritual atrai fantasmas (e
outras coisas) e pode ser canalizado para
as suas artes arcanas.

MosSTEIRO: Os seus parceiros do tipo
Adepto recebem +1 escala. Mais espago
para discipulos desesperados para servir
a sua divindade.

NEXO SAGRADO: Vocé recebe +1d em
rolagens de recuperagio. Energias arcanas
ancestrais fluem daqui para os feridos,
acelerando sua recuperagdo e marcando-
os com um sinal de sua consagragdo.

OBELISCO ANCESTRAL: O custo de
estresse de todos os poderes e rituais
arcanos ¢ reduzido em 1. Todos os cultistas
recebem esse beneficio independentemente

da sua localizagdo - contanto que a
divindade esteja satisfeita com o seu
servigo. Vocé ndo precisa estar na drea do
obelisco para canalizar o seu poder.

OFERTORIO: Vocé recebe +2 MOEDAS
na recompensa de golpes que envolvam
ocultismo. Os assustados moradores
locais fazem oferendas quando o bando
executa os seus rituais sombrios, evitando
tornar-se o préximo sacrificio.

PorTAL ARCAICO: Uma passagem
segura para as terras mortais. Ao sair da
cidade por este portal os fantasmas das
terras mortais ndo os atormentardo, a ndo
ser que sejam provocados.

SANTUARIO: Vocé recebe +1d para
COMANDAR ¢ CONVENCER dentro dessa
area. O santudrio s6 concede esse beneficio
enquanto a sua divindade permanecer
satisfeita com o seu servigo.

TORRE IMEMORIAL: Vocé recebe
+1d para SOCIALIZAR com entidades
arcanas dentro dessa drea. Em alguma era
imemorial antes do cataclisma, essa torre
foi enfeiticada para agir como uma lente
arcana e focalizar energias misticas através
do espelho sombrio do vdcuo espiritual.
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HABILIDADES ESPECIAIS DE CULTO
DEVOCAO

Cada PJ ganha um novo vicio: Adoragdo. Vocé ndo corre o risco de passar
da conta se trouxer um sacrificio adequado para satisfazer esse vicio. Apds o
sacrificio, a sua divindade oferece uma ajuda em uma rolagem de agdo realizada
por vocé. Para receber esse tltimo beneficio novamente, é necessario satisfazer
o vicio e trazer um novo sacrificio.

A sua divindade aprecia que tipo de sacrificios?

ESCOLHIDOS
Cada PJ] pode adicionar +1 ao seu valor de agio de ESTUDAR, CONVENCER ou
SINTONIZAR (para um valor maximo de 3).

Cada jogador pode aplicar esse beneficio a uma agdo a sua escolha - vocés néo
precisam escolher a mesma agdo. Se escolhida durante a criagio do bando e
dos personagens, ela permite que comecem o jogo com valor 3 em uma agdo.

FANATISMO

Os seus parceiros abandonaram a sua razdo para devotarem-se completamente
ao culto. Eles executarao qualquer servico requisitado, independentemente do
risco ou estranheza envolvidos. Eles também recebem +1d em rolagens sempre
que agirem contra inimigos da fé.

GLORIA ENCARNADA

A sua divindade se manifesta ocasionalmente no mundo fisico. Isso pode parecer
uma grande dddiva, mas um deus tem prioridades e valores muito diferentes dos
simples mortais. Considere isso um aviso.

SELADO EM SANGUE
Cada sacrificio humano diminui em 3 o custo de estresse de rituais executados
pelos PJs.

Para mais detalhes sobre Rituais, veja a pdgina 240.

UNGIDOS
Vocé recebe +1d em rolagens de resisténcia contra ameagas sobrenaturais, e +1d
em rolagens de recuperagdo enquanto possuir algum dano de origem sobrenatural.

UNIDOS ATRAVES DA ESCURIDAO

Vocé pode executar manobras de trabalho em equipe com qualquer membro do
culto, independentemente da distincia que os separa. Vocé também pode sofrer 1
de estresse para sussurrar uma mensagem que sera ouvida por todos os cultistas.

De que maneiras arcanas o seu trabalho em equipe se manifesta a distancia?
De qual forma esse efeito é perturbador ou estranho? Por quais métodos
ritualisticos os membros do culto sao iniciados nessa habilidade?



ORTUNIDADES PARA CULTOS

Um estudante da Academia Doskvol publica um tratado afirmando que a sua
divindade se trata de uma tradugdo deturpada de um deus ainda mais antigo.

Surgiu uma nova moda entre os jovens da alta sociedade: fingir desmaios e visdes
proféticas. Curiosamente, nem todos sao fingimentos.

Uma obra de construgio acidentalmente revelou uma antiga fonte espiritual,
despertando entidades la aprisionadas desde o cataclisma.

As roupagens secretas de um culto rival aparentam algumas ligagoes com o
Imperador Imortal: serdo eles seus agentes ou isso é mera coincidéncia?

Um nobre executou um ritual desesperado suplicando a ajuda de sua divindade.
Vocés foram escolhidos como os instrumentos de sua vontade para auxilia-lo.

Um renomado colecionador de artefatos morre sufocado no meio da rua, vomitando
sangue escuro e tossindo o nome da sua divindade.

Um culto rival estd destruindo todos os locais e artefatos dedicados a outras divindades.
Eles devem ter algum método arcano de localiza-los, e vocés podem ser os proximos.

Selos e simbolos de sua divindade foram encontrados no local do assassinato
de um nobre.

Cidadaos locais nos arredores do seu covil comegaram a sair de casa em horarios
estranhos, como em um transe, construindo algo bizarro com entulhos estranhos.

Unm trio de fantasmas poderosos chega no seu covil e se anunciam como os mestres
ancestrais do seu culto.

0 campedo ungido de um culto rival desafia o seu campedo escolhido para um duelo
até a morte.

Os Patrulheiros Espirituais planejam reviver uma pratica barbara e queimar uma
“bruxa” em praga puiblica. A sua divindade proibe que isso acontega, seja quando for.

[=))

Um tomo mofado foi recuperado de um andarilho tycherosiano, e seu texto
contradiz algum dogma central da doutrina do seu culto.

Um culto abastado oferece riquezas (moedas, posses, parceiros, etc.) para que vocés
abandonem a sua fé e se juntem a congregacdo deles.

Um navio cagador de leviatas volta ao porto sem sua tripulagio ou artefatos, a ndo ser por
uma enorme pirimide de metal estranho, pulsando com o nome real de sua divindade.

w

Uma gangue de bandidos esta sofrendo com problemas misticos, certamente criados
por um grupo rival. Eles contratam o seu culto para acabar de vez com isso.

Moedas abengoadas deixadas na boca dos cadaveres de devotos aparentemente
5 permitem que seus fantasmas retornem, mesmo apds terem sido lidados pelos
Patrulheiros Espirituais. Quem esta fazendo isso? Como?

Os seus altares se racham, seus artefatos se destroem. Demonstrem a sua fé
verdadeira agora, ou padecam em desespero.

Considere executar operagdes de Aquisi¢do, Augtirio, Consagragio ou Sacrificio
para lidar com essas oportunidades. As tabelas de criagdo de golpe disponiveis nas
paginas <?>-327 podem ser usadas para adicionar novos elementos ou modificar
uma oportunidade.
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Empresdrios dos vicios

Todos querem escapar de Doskvol. Ninguém pode sair fisicamente da cidade...
Mas vocés oferecem uma alternativa.

O seu bando de Mascates recebe xp sempre que adquire novos suprimentos,
executa vendas clandestinas ou assegura novos pontos de venda. Vocés
realizam as suas operagdes em pontos de venda ao invés de dreas de caga.

Qual é o seu produto? Quem é o seu fornecedor? Como e onde vocés o vendem?

UPGRADES INICIAIS
¢ Treinamento: CONVICGAO.

¢ Covil: Seguro.

PONTOS DE VENDA

Escolha um tipo de operacéo favorita:

¢ Abastecimento: Uma transacdo
para adquirir um produto novo ou
assegurar um novo fornecedor.

# Celebragio: Melhorar as relagoes
com consumidores ou fornecedores
através de um evento social.

¢ Demonstra¢io de Forga: Fazer
um inimigo como exemplo para
dominar um territério.

¢ Venda: Uma transagdo significativa
com um comprador especial de
produto ilicito.

UPGRADES DE MASCATES

CONTATOS

¢ Anya, diletante. Talvez uma socialite
cheia das amizades?

¢ Hoxley, contrabandista. Talvez um
amigo de influentes capitdes de navios?

¢ Laroze, Casaca Azul. Talvez um in-
formante dentro da Guarda Municipal?

# Lydra, negociante de informacgdes.
Talvez conhecida por punir ferozmente
quem ndo respeita seus acordos?

¢ Marlo, chefe de gangue. Talvez um
bom parceiro com uma gangue de
brutamontes durdes?

# Rolan Wott, juiz. Talvez pai de um filho
irresponsdvel na Academia Doskvol,
que sempre precisa de algum resgate?

¢ Aparelhagem de Mascates: Um item carregado ¢ ocultado e conta como 0 de
carga. Por exemplo: vocé pode carregar e ocultar perfeitamente um pacote de drogas

ou arma, e ainda ficar com CARGA o.

¢ Capangas de Elite: Todos os parceiros com o tipo Capangas recebem +1d em
rolagens de qualidade para agdes relacionadas ao seu tipo.

¢ Compostura: Cada PJ recebe +1 caixa de estresse. Esse beneficio custa trés

upgrades ao invés de um.

¢ Contatos Atras das Grades: A sua Categoria aumenta em 1 dentro da priséo.
Vale para qualquer circunstdncia que use a sua Categoria dentro da prisdo,
incluindo a rolagem de prisdo (veja a pagina 160).

¢ Trapaceiros de Elite: Todos os parceiros com o tipo Trapaceiros recebem +1d
em rolagens de qualidade para agdes relacionadas ao seu tipo.



POSSES DE MASCATES

REDE DE
TERRITORIO ALFAIATE CORRUPCAD OLHEIROS INFORMANTES
PESSOAL
LOCAL
_ = = AMBIENTE

TERRITORIO TERRITORID TERRITORID DE LUXD

MERCADO ANTRO DEPOSITO DE NEGOCIO DE IDENTIDADES

EXTERND DE VICID EXCEDENTE FACHADA FALSAS

ALFAIATE PESSOAL: Vocé recebe +1d na
rolagem de abertura para planos sociais.
Vocé sempre chega na cena trajando a
ultima moda de maneira impressionante.

AMBIENTE DE Luxo: Vocé recebe
+1d para CONVENCER € SOCIALIZAR
dentro dessa area. Seda, pinturas e cristais
impressionam a clientela.

ANTRO DE vicIo: A qualquer momento
durante a folga, role tantos dados quanto
sua Categoria. O bando recebe MOEDAS
igual ao maior resultado dos dados,
menos o valor da sua ATENGAO atual.
Essa posse foi tomada de outro fornecedor
ou se trata de um novo ambiente com uma
administragdo diferente?

DEPOGsITO DE EXCEDENTE: Vocé recebe
+2 MOEDAS na recompensa de golpes
que envolvam venda ou fornecimento
de produtos. Vocé armazena excessos de
produto, aguardando chances futuras para
liquidd-lo de maneira mais eficiente.

IDENTIDADES FALsAS: Vocé recebe +1d
narolagem de abertura para planos sociais
e de enganagao. Identidades falsas ajudam
0 grupo a confundir os seus inimigos.

INFORMANTES: Vocé recebe +1d para
levantar informagdes para um golpe. Os
seus olhos e ouvidos nas ruas estdo sempre
a procura de novos clientes.

MERCADO EXTERNO: A qualquer
momento durante a folga, role tantos
dados quanto sua Categoria. O bando
recebe MOEDAS igual ao maior
resultado dos dados, menos o valor da
sua ATENCAO atual. Uma parte do seu
produto é traficada para fora da cidade.

NEGO6cI10 DE FACHADA: O seu bando
recebe -2 ATENGAO em cada golpe. A
cobertura de um negécio legitimo ajuda
a desviar a atengdo da lei.

OLHEIROS: Vocé recebe +1d para CAGAR
ou SONDAR em seus territdrios.

REDE DE CORRUPCAO LocAL: Vocé
recebe +2 MOEDAS na recompensa
de golpes que envolvam celebragdo ou
demonstragdo de forca. Alguns oficiais
da prefeitura distribuem pagamento de
suborno para os notdveis da cena local.
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HABILIDADES ESPECIAIS DE MASCATES
ALTA QUALIDADE

A sua mercadoria é excelente. A qualidade do seu produto ¢é igual & Categoria do
bando +2. Quando vocé lida com outro bando ou fac¢do, o mestre indica quais
deles sao viciados no seu produto (apenas um, alguns deles, varios ou todos).

A qualidade do produto pode ser usada em rolagens de sorte para determinar
o seu impacto e influéncia. Uma rolagem poderia representar o grau de
satisfagdo de um possivel cliente, o nivel de entorpecimento de um usudrio sob
a sua influéncia, ou mesmo determinar os efeitos colaterais de uma variagdo.

ALTA SOCIEDADE
Bons amigos nos lugares certos tornam a vida mais facil. O bando recebe -1
ATENGAO durante a folga e +1d para levantar informagdes sobre a elite da cidade.

CONSORCIO
As vezes, bons amigos valem mais que territérios. Cada status de fac¢io +3
possuido pelo bando (maximo de 3) conta como um territorio sob seu controle.

Se o valor de um dos status for reduzido, o bando perde o beneficio do territério
correspondente até que ele retorne a +3. O custo minimo de MORAL para subir
de Categoria é sempre 6, independentemente da quantidade de territérios
controlados (seja de forma normal ou por essa habilidade).

LINGUA AFIADA
Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agio de COMANDAR, CONVENCER
ou SOCIALIZAR (para um valor maximo de 3).

Cada jogador pode aplicar esse beneficio a uma agdo a sua escolha — vocés nio
precisam escolher a mesma agdo. Se escolhida durante a criagdo do bando e
dos personagens, ela permite que comecem o jogo com valor 3 em uma agdo.

MERCADO FANTASMA

Seja através de terriveis experiéncias ou rituais ocultistas, vocé descobriu uma
maneira de preparar o seu produto para ser vendido para fantasmas e/ou
demonios. Eles certamente ndo pagam em moedas - com o que eles pagam?

O mestre certamente terd algumas ideias sobre a maneira de pagamento dos
seus novos e estranhos clientes, mas isso ndo impede que vocé contribua com
as suas proprias sugestoes! Essa habilidade representa uma grande mudanga
no jogo, entdo discutam até encontrar alguma ideia que agrade a todos. Se ela
for um pouco incerta e misteriosa, otimo — isso permite que vocés explorem
ainda mais caminhos e oportunidades!

PATRONO

O seu bando gasta s6 metade da quantidade de MOEDAS para subir de Categoria.
Quem é o seu patrono? Por que ele ajuda o seu bando?

VICIADOS

Os membros das suas gangues usam o seu produto. Acrescente o defeito feroz,
indomdvel ou instdvel para conceder a uma gangue +1 de qualidade (maximo 4).



ORTUNIDADES PARA MASCATES

Um famoso aristocrata diletante estd perambulando pela sua drea com seu circulo de
puxa-sacos, tentando encontrar a “préxima moda”
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Uma versio falsificada do seu produto aparece nas ruas com um pre¢o mais
baixo. Sera que o seu fornecedor esta tentando lhe boicotar?

Seus clientes de classe alta estdo cansados de descer ao seu territério em busca de
3 seu produto. Talvez seja hora de estabelecer um ponto de venda em uma area mais
afluente (ou o contrario para clientes de classe baixa).

BANDO:

Os estudantes da Academia Doskvol se interessaram pelo seu produto, mas precisam
que ele seja entregue a sua sala de estudos, passando pela vigilancia dos Casacas Azuis.

5 Algum agente independente est4 oferecendo uma versao mais popular do seu produto.

Uma figura mascarada pagard bem para que um dos seus clientes seja discretamente
eliminado durantes as suas... distragdes.

Um conselheiro municipal planeja banir algum produto ilicito. Talvez ele possa ser
convencido a banir o seu, aumentando incrivelmente a demanda.

A gangue que dominava o seu territorio ha alguns anos acaba de retornar do
Arquipélago das Adagas, e esperam retomar seus negdocios de onde pararam.

Um Casaca Azul matou o seu ultimo fornecedor por “for¢ar a sua amizade’, e agora
procura o bando como uma fonte alternativa.

w

Os contrabandistas na sua cadeia de fornecimento querem cortar os intermediarios e
negociar diretamente com vocés.

Um trapaceiro lenddrio e seu bando estdo roubando depésitos de produtos ilicitos.
Agora existe uma recompensa por suas cabegas — sera que vocés conseguem coleta-la?

Uma gangue violenta de matadores atacou um ponto de venda de um de seus rivais,
eliminando todos. Agora querem que vocés administrem esse ponto para eles.

O culto de um deus esquecido propde uma parceria: eles podem tornar o seu
produto muito mais atraente em troca de... certos pagamentos especiais.

Um orador publico esta criticando o seu produto e diminuindo a demanda. Mas
vocés tém quase certeza de que ele é um de seus consumidores.

Uma nova gangue de traficantes esta fazendo jogadas espertas até demais. Os boatos
dizem que eles estdo sendo orientados pelo fantasma de um lenddrio vigarista.

4 Os fantasmas de seus antigos consumidores estdo retornando em busca de suas doses.

Um assassino arcano esta cagando usudrios e seus fornecedores, deixando apenas
cascas vazias perambulando pelas ruas.

Uma infame cagadora de leviatas tem gostos... peculiares. Vocés nao fornecem
esse tipo de servigo, mas o pagamento oferecido por ela é bastante tentador.

Considere executar operagoes de Abastecimento, Celebragdo, Demonstragdo de
For¢a ou Venda para lidar com essas oportunidades. As tabelas de criagio de
golpe disponiveis nas pdaginas <?>-327 podem ser usadas para adicionar novos
elementos ou modificar uma oportunidade.
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SOMBRAS

Ladraées e espides

Todo mundo quer algo que nido pode ter. E af que vocés entram.

O seu bando de Sombras recebe xp sempre que executa uma operagio de
assalto, espionagem, roubo ou sabotagem.

Vocés espiam e roubam em prol de seus proprios interesses, ou vendem seus servigos

para quem estiver disposto a pagar?

UPGRADES INICIAIS

¢ Treinamenot: VALENTIA.
# Covil: Escondido.

AREAS DE CACA

Escolha um tipo de operacéo favorita:
# Assalto: Furto por forca ou ameagas.

¢ Espionagem: Obter informagoes
secretas por meios clandestinos.

¢ Roubo: Furto através de invasio e
arrombamento.

¢ Sabotagem: Prejudicar um oponente
destruindo algo importante.

UPGRADES DE SOMBRAS

CONTATOS

¢ Adelaide Phroaig, nobre. Talvez suas
informagoes permitam golpes entre a
elite da cidade?

¢ Amancio, intermedidrio. Talvez uma
personalidade bem-conectada no sub-
mundo, famoso por sua neutralidade?

¢ Dowler, explorador. Talvez um dos
raros Legiondrios da Morte que so-
breviveu a sua sentenga?

# Fitz, colecionador. Talvez um aficio-
nado por artefatos estranhos?

¢ Laroze, Casaca Azul. Talvez um in-
formante dentro da Guarda Municipal?

# Rigney, dono de taverna. Talvez uma
boa fonte de noticias e rumores?

# Aparelhagem de Sombras: Vocé pode levar 2 de carga adicional de ferramentas
ou instrumentos. Por exemplo: vocé pode carregar ferramentas de arrombamento
e instrumentos de adulteragdo, e ainda ficar com CARGA o.

¢ Firmeza: Cada PJ recebe +1 caixa de estresse. Esse beneficio custa trés upgrades

ao invés de um.

¢ Mapas e Chaves do Subterraneo: O bando tem passagem fécil através dos
canais subterrineos, tineis e pordes da cidade.

# Sorrateiros de Elite: Todos os parceiros com o tipo Sorrateiros recebem +1d
em rolagens de qualidade para a¢oes relacionadas ao seu tipo.

# Trapaceiros de Elite: Todos os parceiros com o tipo Trapaceiros recebem +1d
em rolagens de qualidade para a¢oes relacionadas ao seu tipo.



POSSES DE SOMBRAS

SALA DE - RECEPTADOR CASA DE
INTERROGAGAD TERRITORIO LEAL JocD TAVERNA
VENDA DE a
DROGAS INFORMANTES COVIL TERRITORID OLHEIROS
PONTO DE a PASSAGENS
ENGUIARIAS ENFERMARIA TROCA TERRITORID SECRETAS

CAsA DE JoGo: A qualquer momento
durante a folga, role tantos dados
quanto sua Categoria. O bando recebe
uma quantidade de MOEDA igual ao
maior resultado dos dados, menos
o valor da sua ATENGAO atual. Esse
estabelecimento oferece jogos de cartas,
dados ou algo mais incomum?

ENFERMARIA: Receba +1d em rolagens
de recuperagio. A enfermaria também tem
leitos para recuperagdo de longo prazo.

ENGUIARIA: Vocé recebe +1d na rolagem
parareduzir ATENGAO apos um golpe que
envolva mortes, pois as famintas enguias
sdo uma maneira discreta e conveniente
para se livrar de corpos.

INFORMANTES: Vocé recebe +1d para
levantar informagdes para um golpe. Os
seus olhos e ouvidos nas ruas estdo sempre
a procura de novos alvos.

OLHEIROS: Vocé recebe +1d para CAGAR
ou SONDAR em seus territorios.

PASSAGENS SECRETAS: Vocé recebe
+1d na rolagem de abertura para planos
de furtividade. O bando tem acesso a
canais subterrdneos esquecidos, passarelas
nos telhados, ou outra rota incomum a
sua escolha.

PONTO DE TROCA: Vocé recebe +2
MOEDAS na recompensa de golpes que
envolvam espionagem ou sabotagem.
Para clientes discretos e seletivos, a
seguranga de um ponto de troca secreto
vale mais do que algumas moedas.

RECEPTADOR LEAL: Vocé recebe +2
MOEDAS na recompensa de golpes
que envolvam roubos ou assaltos. Para
repassar mercadorias roubadas, é preciso
atengdo a detalhes e 6timos contatos.

SALA DE INTERROGAGAO: Vocé recebe
+1d para COMANDAR ¢ CONVENCER
dentro dessa area. E um trabalho terrivel,
mas alguém tem que fazé-lo.

TAVERNA: Vocé recebe +1d para CON-
VENCER ¢ SOCIALIZAR dentro dessa
area. Algumas bebidas e uma conversa
amigdvel podem abrir muitas portas.

VENDA DE DRoOGAS: A qualquer
momento durante a folga, role tantos
dados quanto sua Categoria. O bando
recebe uma quantidade de MOEDA igual
a0 maior resultado dos dados, menos o
valor da sua ATENGAO atual. Qual é a
droga vendida?
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HABILIDADES ESPECIAIS DE SOMBRAS
ACUMULADORES

O covil do bando é uma verdadeira bagunga de objetos roubados. Vocé recebe
+1d em rolagens para adquirir um recurso.

Quando usa o beneficio dessa habilidade, vocé pode encontrar o item procurado
em uma pilha esquecida ou usar algumas dessas quinquilharias para barganhar.

CEM ANOS DE PERDAO
Cada PJ pode adicionar +1 ao seu valor de agdio de ADULTERAR, ESGUEIRAR
ou MANEJAR (para um valor maximo de 3).
Cada jogador pode aplicar esse beneficio a uma agdo a sua escolha — vocés
ndo precisam escolher a mesma agio. Se escolhida durante a criagdo do bando
e dos personagens, essa habilidade permite que comecem o jogo com valor 3
em uma agao.

ECOS FANTASMAGORICOS

Seja através de terriveis experiéncias ou rituais ocultistas, todos os membros do seu
bando conseguem ver e interagir com objetos, estruturas e ruas fantasmagoricas
que existem no eco de Doskvol dentro do campo fantasmagdrico.

Vocés podem explorar o eco de um prédio arcaico, completamente arruinado no
mundo real, mas ainda presente no campo fantasmagorico. Ou, entdo, discernir
o brilho electroplasmdtico de tesouros perdidos nas profundezas dos canais;
ou, até mesmo, usar uma porta fantasmagorica enfeiticada para atravessar
uma drea protegida; etc. Vocé pode levantar informagdes buscando qualquer
tipo de eco existente nas redondezas, ou entdo empreender uma investigagio
para descobrir um eco especifico.

ESCORREGADIOS
O bando pode rolar dois dados e escolher um dos resultados para determinar as suas
desavengas. Vocé também recebe +1d na rolagem para reduzir a ATENGAO do bando.
Ocasionalmente, o mestre pode querer escolher uma desavenga ao invés de rolar
- nesses casos, ele aponta duas desavengas e 0 bando escolhe qual delas acontece.

GATUNOS

Vocé recebe +1d na rolagem de abertura ao executar uma infiltracéo clandestina.

PATRONO
O seu bando gasta s6 metade da quantidade de MOEDAS para subir de Categoria.

Quem é o seu patrono? Por que ele ajuda o seu bando?

SINCRONIZADOS
Quando vocé faz uma agdo coletiva, cada resultado 6 obtido nas rolagens
individuais conta como um sucesso CRITICO.

Por exemplo: Lyric lidera uma agdo de grupo para SINTONIZAR do campo
espiritual e vencer a protegdo mdgica na porta das Irmds Funestas. Emily, a
jogadora de Lyric, rola um 6; e Matt também! Como o bando tem a habilidade
Sincronizados, cada um dos seus resultados 6 conta como um sucesso CRITICO
para a rolagem - possivelmente permitindo efeitos ampliados e adicionais!



TUNIDADES PARA SOMBRAS

1 Um negociante de artes anuncia uma exibigao de joias iruvianas antigas.
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A Via dos Ecos quer que um corpo especifico seja subtraido do crematdrio antes de

? sua destrui¢do — que acontecera hoje a noite. g
Um colecionador procura alguém capaz de roubar uma obra de arte (ou aparelho E
3 industrial) e substitui-la por uma falsificagio. 0Q

4 Um cliente quer extrair uma pessoa amada de uma casa de trabalhos for¢ados.
Um fantasma deseja que vocés protejam o que sobrou de sua preciosa cole¢io de
quinquilharias.

Um mestre assassino voltou da sua aposentadoria para executar um ultimo contrato.
Varias pessoas pagariam bem para descobrir o seu alvo.

A ovelha negra de uma familia nobre tem um plano de vinganga, e a escritura da
mansio ancestral é a chave para executa-lo.

Uma gangue de traficantes quer descobrir a formula secreta do novo produto
de seus rivais.

Artefatos estranhos foram recuperados do Mar do Vécuo. Eles estdo armazenados no
Crematorio da Anunciagdo enquanto esperam a andlise dos Patrulheiros Espirituais.

Sempre existem rumores de guerra. Plante papéis incriminadores no escritério
do embaixador.

Agentes contra o Império estao passando informagdes durante as viagens de trem.
Interceptem essas comunicagdes.

Um professor da Torre da Faiscaria quer as notas de pesquisa de um rival. Fagam
com que pare¢a apenas um roubo comum.

Um esquadrio de Casacas Azuis ndo quer dar uma ordem de prisdo com
consequéncias perigosas. Roube as evidéncias do crime do cofre do Inspetor.

O processo contra um lorde criminoso depende de uma evidéncia incriminadora que
esta guardada em um cofre de banco até o julgamento.

Os estudantes da academia estdo sucumbindo a insanidade apds a leitura de alguns
textos adulterados. Um cliente exige que a fonte desses textos seja encontrada.

Um Inspetor desesperado precisa que o bando plante evidéncias para garantir a
prisdo de um Patrulheiro Espiritual corrompido por demoénios.

Um circo chega na cidade, exibindo criaturas estranhas e animais misteriosos. Um
cliente esta disposto a pagar bem por um novo animal de estimagao.

Apenas um membro de uma gangue sobreviveu a um trabalho mal feito. Serd que
vocés conseguem limpar a cena antes que as autoridades cheguem no local?

Considere executar operagoes de Assalto, Espionagem, Roubo ou Sabotagem para
lidar com essas oportunidades. As tabelas de criagdo de golpe disponiveis nas
pdginas <2>-327 podem ser usadas para adicionar novos elementos ou modificar
uma oportunidade.
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CAPITULO 4

0 GOLPE

Assassinato encomendado, extorsio violenta, jornadas de contrabando, rituais
sombrios, roubos silenciosos, vendas ilegais — esses sdo os oficios dos vigaristas de
Doskvol. Em uma cidade controlada por uma corrupta e predatoria elite, essas
sdo as unicas alternativas de sobrevivéncia disponiveis para aqueles empurrados
ds margens da sociedade.

Nos jogamos Blades in the Dark para descobrir se um inexperiente bando de
vigaristas encontrara sucesso no submundo do crime. Nesse meio, a prosperidade é
conquistada através de empreitadas ilicitas popularmente conhecidas como golpes.

O golpe é uma unica operagdo com um objetivo especifico: roubar a mansdo do
Lorde Vaustranho, assassinar o diplomata Severosi, transportar clandestinamente um
artefato estranho para a cidade, etc. A maioria dos golpes cabe em trés categorias:

¢ Uma atividade criminosa, determinada pelo tipo do bando. Essa categoria
inclui assassinatos, roubos, trafico de substincias ilegais, etc. Os tipos de bando
e suas operagdes tipicas sdo descritos no Capitulo 3, a partir da pag. 99.)

# A tomada de uma posse escolhida a partir do mapa de posses do bando. As posses
permitem que o bando cres¢a e se desenvolva. Veja a pag. 53 para mais detalhes.

¢ Uma missio especial ou objetivo determinado pelos jogadores (como adquirir
um raro artefato para o ritual do Sussurro do bando).

Golpes podem ser longos e envolventes, ou curtos e divertidos. Eles podem exigir
varias rolagens e envolver muitos perigos, ou serem resolvidos com algumas
poucas agdes. Jogue e descubra! Um golpe ndo precisa ocupar toda a sessdo —
deixe que ele dure o tempo que precisar durar.

Para preparar um golpe, os PJs escolhem um alvo (a partir do seu mapa de posses
ou lista de facgbes, por exemplo), contatam um cliente em busca de trabalho ou
sdo abordados por um PdM oferecendo alguma atividade ilicita.

Um golpe contém alguns elementos-chave detalhados nesse capitulo: planejamento
e abertura, flashbacks e trabalho em equipe.
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PLANEJAMENTO E ABERTURA

O seu bando gasta um bom tempo planejando cada golpe - eles se curvam a luz
de lanternas no saldo de seu covil, analisando mapas rabiscados, sussurrando
planos e esquemas, discutindo as melhores abordagens, lamentando os varios
perigos e cobicando tesouros futuros.

Mas vocés, jogadores, ndo precisam fazer todo esse planejamento tedioso. Podem
deixar que os seus personagens cuidarao disso, atras das cortinas. Tudo que vocés
tém que fazer é escolher qual o tipo de plano jd elaborado pelos personagens.
Naio se preocupe com todos os detalhes e eventualidades: a rolagem de abertura
(detalhada mais adiante) determina as circunstancias dos personagens quando o
plano é colocado em ag¢éo. Nenhum plano é perfeito. Ninguém pode pensar em
todas as possibilidades e eventualidades. Esse sistema assume que cada operagao
contard com fatores desconhecidos e ameagas (menores ou maiores) — e vocés
tém que se virar para enfrenta-los.

Existem seis modelos de planos diferentes, e cada um depende de um detalhe
ausente. Para “planejar uma operagio’, vocé sé precisa escolher um plano e suprir
o detalhe. Entdo, o mestre corta direto para a a¢do dos primeiros momentos
da operagdo em progresso.

AGRESSAD Atacar um alvo com violéncia. Detalhe: o ponto de ataque.

EMBUSTE Enganar, iludir ou manipular. Detalhe: 0 método de enganagao.

FURTIVIDADE Invadir sem ser notado. Detalhe: o ponto de infiltragdo.

OCULTISMO Lidar com um poder sobrenatural. Detalhe: o método arcano.

Negociar, barganhar ou persuadir. Detalhe: a relagdo social.

TRANSPORTE Mover carga ou pessoas através de ameacas. Detalhe: a rota.

0 DETALHE

Apos escolher um plano, vocé precisa prover o detalhe necessario para a
sua aplicagdo: o ponto de ataque, a relagdo social, etc. Se os personagens nao
conhecem nenhuma alternativa, vocé sempre pode levantar informag¢des em
busca de possibilidades adequadas (veja a pagina 43).

PREPARACAD DE CARGA

Ap6s definir o plano e o detalhe, cada jogador escolhe o nivel de carga do seu
personagem. Isso indica a quantidade de equipamentos que o personagem leva
consigo para a operagdo. Ndo é necessario escolher cada item carregado pelo
personagem - apenas a quantidade de equipamentos disponiveis durante a agéo.
Para mais detalhes, veja a pagina 65.
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ROLAGEM DE ABERTURA

Uma vez que os jogadores escolham o plano e fornecam o detalhe, o mestre
corta direto para a agdo — descrevendo como o bando comega a operagdo e como
encontra o seu primeiro obstaculo. Mas como determinar essa situa¢do inicial?
Afinal, um comeco problematico pode tornar a operagdo bastante complicada, e
uma boa largada pode deixa-la mais simples. Ao invés de deixar tudo a cargo do
mestre, nds usamos uma rolagem para ajuda-lo nesse processo. Essa é a rolagem
de abertura, onde as cortinas se abrem, os personagens sio colocados em jogo
e a situagdo é estabelecida.

7

Toda rolagem de abertura é uma rolagem de sorte, e comec¢a com 1d
representando a sorte pura. Dados sio adicionados ou removidos para cada
vantagem ou desvantagem adequada a situagao.

VANTAGENS E DESVANTAGENS

# A operagiao ¢ especialmente ousada ou audaciosa? Adicione 1d. A operacio é
muito complexa ou dependente de vérios fatores? Remova 1d.

¢ O detalhe do plano expde uma fraqueza do alvo ou ataca-o em uma drea
vulneravel? Adicione 1d. O alvo é resistente a essa abordagem, possui defesas
particulares ou preparagdes especiais? Remova 1d.

¢ Algum dos seus amigos ou contatos pode oferecer ajuda ou informagéo
para essa opera¢do? Adicione 1d. Algum dos seus inimigos ou rivais estd
interferindo nessa opera¢do? Remova 1d.

¢ Existem outros elementos que podem ser considerados? Talvez um alvo de
Categoria menor possa adicionar 1d, enquanto um alvo de Categoria maior
remove 1d. Eventos e situagdes incomuns na regido podem tornar a operagio
mais ou menos arriscada.

A rolagem de abertura assume que os PJs abordam o alvo da maneira mais
inteligente possivel, a partir do plano e detalhes fornecidos. Dessa forma, nao
precisamos narrar as pequenas investigagdes para descobrir todos os detalhes,
estabelecer inumeras precaugdes e varias outras preparagdes tediosas — a rolagem
de abertura cobre tudo isso. Os PJs ja sdo colocados direto na agéo, enfrentando
o primeiro obstaculo - no alto do telhado e abrindo a fechadura da janela das
Irmas Funestas; chutando a porta do covil dos Cutelos; aproximando-se para
convencer o Lorde Vaustranho no baile de méscaras, etc.

Evite fazer a rolagem de abertura e depois descrever os PJs se aproximando do
seu objetivo — 0 momento da aproximagao deve ser resolvido pela rolagem. Corte
direto para a situagdo resultante da abordagem inicial, para o primeiro obstdculo no
seu caminho. Os exemplos seguintes esclarecem o uso da rolagem de abordagem.

O primeiro obstdculo na casa das Irmds Funestas é a sua seguranga: excelentes
fechaduras e armadilhas mdgicas. A rolagem de abertura coloca os PJs no
telhado da casa, ao lado de uma janela, enquanto tentam invadir o sétdo.

Os PJs chutaram a porta e entraram no saldo principal do covil dos Cutelos, as
suas armas reluzindo conforme se engajam em combate com os primeiros guardas.

Os PJs socializam educadamente na festa, conseguindo garantir uma conversa
privada com o Lorde Vaustranho. Enquanto alguns fidalgos abrem caminho,
os PJs se aproximam e ddo inicio a prosa.



AGEM DE ABERTURA

o 1d para pura sorte. CRITICO: Resultado excepcional. Vocé
supera o primeiro obstdculo e se estabelece
em uma posigio controlada para o proximo.

° +1d para cada VANTAGEM. 6: Bom resultado. Vocé comega a agio em
uma posigdo controlada.

4 oU 5: Resultado médio. Vocé comega a
agdo em uma posicdo arriscada.

‘ -1d para cada
DESVANTAGEM.

1 A 3: Resultado ruim. Vocé comega a
agdo em uma posicdo desesperada.

Os PJs podem usar flashbacks durante o golpe para fazer preparagdes especiais
ou estratagemas. Eles podem demorar um pouco para se acostumar a essa
estrutura, preocupados que o mestre deixe para trds algumas coisas importantes
que queriam fazer. Mas acredite em nds: uma vez que todos se acostumem
com essa organizagao, o salto direto para a a¢do do golpe é muito mais efetivo.
Considerando a situagio presente, o seu “planejamento” através dos flashbacks
sera sempre util e focado - ao invés de uma mirfade de especulagdes sobre
circunstancias e eventos que podem nio acontecer.

RESULTADOS

O resultado da rolagem de abertura determina a posigao das agdes iniciais dos
PJs no golpe que se inicia. Um 1 a 3 leva a uma posigdo desesperada, enquanto
um 4 ou 5 resulta em uma posicio arriscada. Um 6 possibilita uma posi¢ao
controlada, e um CRiTICO conduz a agio além do primeiro obstéculo - e ainda
coloca os PJs em uma posi¢do controlada.

Nao importa o qudo baixa seja a Categoria do bando ou o quio forte seja a sua
oposicio, o pior resultado possivel do processo plano + detalhe + abertura é uma
posicdo desesperada. Dessa forma, o processo de planejamento é importante, mas
nio demanda muita otimiza¢io ou discussdes. Mesmo se forem imprudentes e
quiserem simplesmente ir direto para a agao, os seus PJs ndo irdo se prejudicar
muito. Pode até ser que eles queiram fazer essas rolagens desesperadas — afinal,
elas concedem xp e aceleram o desenvolvimento de seus personagens.

Ao descrever a posi¢ao dos personagens apos a rolagem, ressalte as caracteristicas
e personalidade do alvo. Como a as estranhas Irmas Funestas criam uma posi¢ao
desesperada para um bando de ladrdes? De que maneira os violentos Cutelos
representam uma ameaga arriscada para os bravos? Como o frivolo e pomposo
Lorde Vaustranho significa uma oportunidade controlada para um vigarista
manipulativo? Esse momento é ideal para demonstrar que os inimigos dos PJs
sdo perigosos e competentes. Evite descrever uma rolagem de abertura ruim
como falha dos personagens, ou eles podem perder a confianga na técnica usada.
As coisas podem ter comec¢ado meio desesperadas contra as esquisitas Irmas
Funestas, mas vocés sdo exatamente o tipo de pessoas ousadas o bastante para
desafia-las! Vamos em frente!
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AFINAL, QUAL A DURACAO?
A rolagem de abertura determina a posigdo inicial para as acdes dos PJs. Quanto
tempo isso dura? A situagdo continua desesperada? Nao. Assim que as a¢des iniciais
sdo resolvidas, siga o processo normal para determinar a posigdo das proximas
rolagens até o fim do golpe. A rolagem de abertura é s6 um chute para deixar a bola
rolando e comegar a agdo - ela ndo tem nenhum impacto depois disso.

EXEMPLOS DE ABERTURAS

Infiltragdo na Casa das Irmas Funestas

O bando de Sombras escolheu um plano de furtividade e uma janela no telhado
como o detalhe de ponto de infiltragdo. Como as Irmds ndo sdo particularmente
resistentes ou vulnerdveis a planos de furtividade, o bando ndo recebe nenhum
desses modificadores. Porém, eles contam com a ajuda do seu contato Dowler,
um explorador de Doskvol. Convenientemente, ele ja percorreu os telhados
dessa drea e pode indicar uma travessia ideal - o bando recebe +1d por sua
ajuda. Dessa forma, a sua rolagem ¢é feita com 2d e resulta em um... 2. Que
pena, a sua infiltragdo comega de forma bem desesperada.

A mestra pensa como as estranhas Irmds Funestas poderiam representar uma
ameaga desesperada para ladroes, e chega a uma alternativa dbvia: a simples
fechadura da janela do seu primeiro obstdculo tem uma protegdo arcana.
“Entdo, quem vai encarar a fechadura? Jd que a situagdo é desesperada, a
consequéncia da proxima rolagem serd ativar o alarme mdgico - e talvez
algum outro efeito arcano... Talvez seja o momento de uma agdo coletiva..”

Notou como a mestra cortou toda a travessia dos telhados e a aproximagdo da
janela? Ela jd sabia que os PJs estavam se aproximando pelo telhado (afinal,
esse era o detalhe do seu plano), entdo cortou direto para o primeiro obstdculo:
a fechadura protegida magicamente. Isso permite que o grupo evite a longa
discussdo sobre o lugar exato de entrada, a procura de uma opgio perfeita, o
debate sobre entrar pela janela ou chaminé, etc. A rolagem de abertura cobre tudo
isso e coloca os PJs no meio da agdo, usando a melhor alternativa de entrada.
Os jogadores ndo podem recuar e tentar uma janela diferente — a rolagem os
levou até lg por se tratar da melhor opgio disponivel. Se quiserem ter alguma
ferramenta para lidar com protecdes arcanas, eles s6 precisam usar um flashback.

Ataque aos Cutelos

O bando de Bravos estd se cocando para brigar ja hd algum tempo, e os
Cutelos bem que merecem uma li¢do escrita em dor e sangue. O seu plano é
uma agressdo, o que é um dos pontos fortes dos Cutelos - mas e dai? Eles sio
Bravos, e lutar contra as probabilidades é o seu ganha-pdo. Mas o Suave do
grupo ndo quer deixar passar a chance de influenciar a maré da batalha - ele
decide SOCIALIZAR para descobrir a hora que os Cutelos estardo mais bébados
apés a sua comemoragdo noturna. Esse serd o ponto de ataque, e explora uma
vulnerabilidade do bando inimigo. A rolagem de abertura é entdo realizada
com 1d (1d base, -1d pelo ponto forte do inimigo e +1d por sua vulnerabilidade)
e resulta em um 5: o confronto comega em uma posigdo arriscada.

Como ¢é essa situagdo inicial? O mestre segue a opgdo mais 6bvia: uma posicio
arriscada representa um confronto perigoso, com chances iguais de sucesso e fracasso.
E tem alguma coisa mais iconica do que a briga de taverna? A porta é arrancada



de suas dobradigas com um chute, os PJs desafiam os inimigos com palavras de
afronta, e os Cutelos bébados e violentos compram a briga sem pensar duas vezes.

O mestre cria dois relogios para definir as perdas dos dois lados do confronto, e um
terceiro para retratar a possivel chegada dos Casacas Azuis a briga. As rolagens
de BRIGAR comegam arriscadas enquanto os PJs se engajam com os inimigos.

Negociando com Lorde Vaustranho

O bando de Mascates estd procurando um novo fornecedor de sangue de
leviata, componente usado na criagio da sua droga. Gragas d investigagio
do Aranha do grupo, eles ouvem falar de um capitdo-cagador de leviatas
chamado Lorde Vaustranho - que, supostamente, teria opinides flexiveis sobre
forcas demoniacas e estaria a procura de parceiros de negocios. Eles decidiram
executar um plano social, orquestrando um encontro “casual” em um baile de
madscaras comemorando o feriado de Arkenvorn.

A sua rolagem de abertura comega com 1d, pela sorte pura. O detalhe do seu plano
é bastante adequado e expde uma vulnerabilidade do alvo - concedendo +1d. O
bando também tem uma relagio amigdvel com Rolan Wott, o anfitrido da festa
e juiz corrupto — o que concede +1d. Eles rolam 3d e conseguem um CRITICO!

Como que os PJs evitam o primeiro obstdculo e conseguem uma posigdo
controlada contra Lorde Vaustranho? Certamente alguém tdio importante estd
cercado de nobres interesseiros — mas os PJs conseguem estar no lugar certo na
hora certa. No momento que eles se aproximam, Vaustranho se desvencilha
dos fidalgos e vai direto aos PJs; esperando que pessoas tdo incomuns oferecam
uma conversa mais interessante.

PLANOS CONECTADOS

Algumas operagdes podem exigir dois planos conectados, como a tipica
abordagem em duas frentes: “Vocés criam uma distragdo na taverna, e quando
a gangue sair nds invadimos o seu covil”. Vocé pode lidar com isso de duas formas:

1. A distragdo é encarada como uma manobra de facilitar que um membro do
bando executa como parte do plano (para mais detalhes, veja a secdo Trabalho
em Equipe na pégina 144]). Uma manobra de facilitar bem-sucedida pode
melhorar a posi¢do dos companheiros (possivelmente compensando uma
rolagem de abertura ruim) ou ampliar o seu efeito. J4 um fracasso nessa
manobra, pode gerar problemas para a segunda parte do plano - uma op¢éo
simples ¢ aplicar -1d a rolagem de abertura. Se fizer sentido dentro da narrativa,
o membro do bando responsdvel pela manobra de facilitar pode retornar a
operagdo principal e se reencontrar com os outros depois de algum tempo.

2. A distragdo em si conta como seu préprio plano, abertura e operagéo, e o seu
resultado gera a oportunidade para um plano futuro. Use essa opgido quando
0 sucesso na primeira parte do plano é absolutamente necessario para que a
segunda parte seja realizada. Por exemplo, vocé pode executar um plano de
furtividade e roubar um artefato do Museu dos Ancestrais, para depois usar
esse artefato em um plano de ocultismo e assim consagrar um templo para a
sua divindade esquecida. Nesse caso, o bando segue normalmente para a fase de
folga (e recompensa, ATENGAO, etc.) ap0s a primeira parte do plano.
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Cada uma dessas duas abordagens possui suas proprias qualidades, entdo
escolha a que for mais adequada aos interesses do grupo. A ideia do plano
conectado ¢é interessante o suficiente para ser jogada momento a momento? Ela
é extremamente necessdria para que o segundo plano faga sentido? Se a resposta
para essas perguntas for positiva, crie uma operagao separada; caso contrario,
simplesmente use a manobra de facilitar.

FLASHBACKS

As regras do jogo ndo diferenciam entre as agoes realizadas no momento presente
e aquelas realizadas no passado. Durante uma operagio, vocé pode invocar um
flashback para rolar uma agio no passado que influencie a situagdo presente.
Talvez vocé tenha convencido o sargento da guarda a cancelar a patrulha dessa
noite — role CONVENCER para determinar o resultado.

O mestre define um custo de estresse para a agdo de flashback:

¢ 0 DE ESTRESSE: Uma agio simples com uma oportunidade facil para realizar.
A Retalhadora SOCIALIZOU com seu amigo, pedindo que ele chegasse mais cedo
ao jogo de dados, se revelando, no momento certo, como um aliado surpresa.

¢ 1 DE ESTRESSE: Uma a¢do complexa ou uma oportunidade improvavel. O
Cdo de Caca MANEJOU suas pistolas, escondendo-as perto da mesa de cartas
para pegd-las depois da revista na entrada da taverna.

¢ 2 (OU MAIS) DE ESTRESSE: Uma agdo elaborada que dependa de oportunidades
ou contingéncias especiais. O Sussurro ESTUDOU a historia da propriedade
e descobriu a existéncia de um fantasma no canal subterraneo. Agora ele pode
tentar persuadi-lo a revelar a localizagdo do cofre escondido.

Depois que o custo de estresse é pago, a agao de flashback é tratada da mesma forma
das outras agdes. Ou seja, é necessario fazer uma rolagem de agdo quando envolver
perigos ou riscos. Uma rolagem de sorte pode definir algum outro fator, como a
eficécia de algo, o seu custo, quantidade, duracio, etc. Outros flashbacks ndo exigem
rolagens — vocé apenas paga o custo de estresse, descreve a acdo e ela acontece.

Se o flashback envolver uma atividade de folga, vocé deve pagar 1 MOEDA ou 1
MORAL a0 invés do estresse (veja a pagina 157 para mais detalhes sobre a folga).

Um dos melhores momentos para um flashback é apds um resultado ruim na
rolagem de abertura. O mestre descreve o problema em que vocés se meteram, e
vocé invoca seu flashback — uma preparacio especial realizada mais cedo “no caso”
de algo acontecer. Dessa forma, o seu planejamento em flashbacks é sempre voltado
aos problemas que de fato acontecem, nao aos problemas que podem acontecer.
Para mais informagoes, veja a secdo Aja Agora, Planeje Depois na pag. 200.

LIMITES DE FLASHBACKS

Um flashback néo é uma viagem no tempo. Ele ndo pode desfazer o que acabou
de ocorrer no momento presente. Imagine: vocé é abordado pela Inspetora Helker
na festa da senhora Arcolongo sobre os roubos recentes de artefatos ocultistas.
Vocé ndo pode usar um flashback para assassind-la na noite anterior. Ela esta na
sua frente, fazendo perguntas - isso ja foi estabelecido na narrativa. Vocé pode
usar um flashback para mostrar que essas informag¢oes haviam sido vazadas
intencionalmente para que a inspetora o abordasse - afinal, ¢ uma 6tima maneira
de impressionar a senhora Arcolongo com a sua ousadia e cara de pau.



EXEMPLOS DE FLASHBACKS

Jogador: “Eu quero ter um flashback para o comego da noite, quando eu me
esgueirei para os estdbulos e dei pimenta para as cabras ficarem loucas. Agora
a gente aproveita a distragio que elas vio criar para a nossa infiltragdo.”

estre: “Ha, boa! Certo... Mexer com umas cabras meio temperamentais é
Mest:
meio complicado. 1 de estresse.”

Jogadora: “Eu preciso rolar Esgueirar para entrar e colocar a pimenta?”

Mestre: “Ndo precisa. A seguranga do estdbulo inteira se resume a um rapaz
que vocé encontra cochilando no feno. Nio é nada dificil de evitd-lo”
Jogadora: “Entdo essa parada funciona?”

Mestre: “Calma ld. Enquanto vocés esperam a distragdo acontecer, vou fazer
uma rolagem de sorte para ver quanta confusdo essa Receita da Cabra
Apimentada causa. Trés dados.”
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Mestra: “A rolagem de abertura é... um 2. Parece que vocés estio em uma
situagdo bem desesperada, hein? Certo, vocés entram no laboratorio dos
Trituradores, esgueirando-se até alguns enormes tanques de armazenamento
metdlicos. Nesse momento, todas as luzes se acendem e o grande portdo do
armazém se abre. Uma carroga pesada entra pela passagem - parece que
vdrios Trituradores vieram receber uma entrega. Em poucos momentos eles
estardo praticamente em cima de vocés. O que vocés fazem?

Jogador 1: “Perat, eu quero ter um flashback.”
Mestra: “Beleza, para que?”

Jogador 1: “Hum, alguma coisa... que nos salve? P6, ndo sei o que fazer.
Alguém tem uma ideia?”

Jogador 2: “Ei, e se vocé Socializou com os seus amigos estivadores das docas
na noite passada? Eles podiam ter soltado que essa entrega ia acontecer e
depois disso a gente teria colocado uma bomba na carroga.”

Jogador 1: “Nossa, cara, isso vai ser muito bizarro. E divertido. Entdo, mestra,
2 de estresse por esse esquema?”

Mestra: “Tudo certo. Mas vamos fazer essa rolagem de Socializar para ver se
teus amigos estivadores fizeram alguma exigéncia ou acabaram complicando
ainda mais as coisas pra vocé. Depois disso, precisamos ver se essa bomba vai
dar certo. Quem foi que cuidou disso?”

Jogador 3: “Eu fiz a bomba. Vou rolar Adulterar para ajustar o pavio para o
momento perfeito. Ou assim eu espero.”

JOGANDO A TOALHA

Asvezes é necessdrio bater em retirada para viver e tentar de novo outro dia. Quando
desiste de um golpe, o bando vai para a folga - siga as fases de folga apresentadas
no préximo capitulo. O grupo normalmente nao recebe nenhuma recompensa (ja
que ndo alcangou o seu objetivo), mas ainda atrai ATENGAO e desavengas.

Para mais informagdes, veja o capitulo Folga a partir da pagina 157.
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TRABALHO EM EQUIPE

TRABALHO EM EQUIPE

Ao agir em conjunto, o grupo de PJs tem acesso a quatro manobras de trabalho
em equipe especiais. Elas sdo listadas na parte inferior da cartilha de personagem
para facilitar que os jogadores se lembrem de suas opgdes. As quatro manobras sdo:

¢ Ajudar outro PJ que estd rolando uma agao.
¢ Facilitar para que outro personagem realize uma agdo posterior..
¢ Liderar uma agéo coletiva.

¢ Proteger um companheiro.

AJUDAR

Vocé pode ajudar algum outro jogador que esta realizando uma rolagem de agao.
Apenas descreva o que o seu personagem faz para ajudar, sofra 1 de estresse e
adicione +1d na rolagem. Porém, dependendo das circunstancias, vocé também
pode sofrer as consequéncias do resultado da agdo. Apenas um tinico personagem
pode ajudar em uma determinada rolagem. Para contribuir com uma agio que ja
estd recebendo ajuda de outro personagem, considere a manobra facilitar logo abaixo.

O seu personagem pode ajudar os outros durante uma agio coletiva, contanto
que ndo esteja participando diretamente da agdo. Vocé decide qual personagem
recebe o dado adicional na rolagem.

FACILITAR

Vocé pode facilitar uma situagdo manejando o obstaculo de forma indireta. Se a sua
acdo for bem-sucedida, qualquer companheiro de equipe que aproveitar a manobra
recebe +1 nivel de efeito ou uma melhoria de posi¢io para a sua prépria rolagem.
Vocé escolhe o beneficio, baseado na descri¢ao da sua agdo usada para facilitar.

Com essa manobra podemos retratar cenas como ‘eu vou criar uma distragio”.
Vocé rola CONVENCER para distrair o Casaca Azul com seu charme, permitindo
que seus companheiros se ESGUEIREM por trds dele com uma posicio melhor.
A situagdo se torna menos arriscada porque vocé atrai a atengdo do guarda.

Essa é uma 6tima maneira de contribuir para uma opera¢ao mesmo sem possuir
um bom valor nas a¢des necessarias. Uma facilitagio inteligente ajuda o time
de forma indireta, mas bem efetiva. Se fizer sentido dentro da narrativa, vérias
acOes seguintes podem se aproveitar da facilidade criada (incluindo alguém
liderando uma a¢ao coletiva).

Como uma agéo de facilitar pode aumentar o efeito de a¢des seguintes, ela é
especialmente util para enfrentar oponentes com vantagens de qualidade,
escala e/ou poténcia. Mesmo que os efeitos dos PJs sejam reduzidos a zero pelas
desvantagens da situagdo, o bonus de facilitar permite que eles exercam um efeito
ao menos limitado.

Os PJs precisam en uma carruagem bem reforcada que parece ser imune
as suas armas. Aldo DETONA a protegdo reforcada para criar um ponto



desprotegido para os ataques de seus aliados, concedendo +1 efeito ds agdes
de seus companheiros (o que os leva de um efeito zero para limitado).

LIDERAR UMA A(}AO COLETIVA

Vocé pode liderar uma agao coletiva, coordenando os seus companheiros para que
todos enfrentem um problema em conjunto. Descreva como o seu personagem
lidera o grupo nesse esfor¢o coordenado — vocé grita ordens, faz gestos sutis e
silenciosos ou inspira de forma carismatica?

Cada PJ envolvido faz uma rolagem de a¢ao (usando a mesma agdo) e a equipe
usa o melhor resultado como o desempenho geral de todos os participantes. O
personagem que lidera a agdo coletiva, porém, sofre 1 de estresse para cada PJ
que rolou um resultado de 1 a 3.

Com essa manobra podemos fazer a cldssica cena “todos se esgueiram para
dentro do prédio”. Quem quiser entrar furtivamente rola a sua a¢do ESGUEIRAR
e o melhor resultado conta para a equipe inteira. O lider sofre estresse para
cada resultado baixo. E cansativo dar cobertura para os mais barulhentos.
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O resultado da agio coletiva se aplica para todos que fizeram a rolagem. Se
vocé ndo faz a rolagem, o seu personagem nao recebe os efeitos da agdo.

O seu personagem nio precisa ser muito bom em uma pericia para liderar uma
acao de grupo que a utilize. Essa manobra depende mais de lideranca do que
de pericia. Vocé também pode liderar os parceiros do seu bando em uma agio
coletiva. Role COMANDAR para planejar e direcionar as atividades dos parceiros
ou role a agdo apropriada para participar da atividade ao lado deles. O parceiro
rola o seu nivel de qualidade.

PROTEGER

Vocé toma a frente e encara uma consequéncia que afetaria o seu companheiro.
Vocé sofre a consequéncia no lugar do seu companheiro, mas pode realizar uma
rolagem de resisténcia se quiser. Descreva como o seu personagem se intervém
entre o seu companheiro e a ameaga.

Bazso Baz decide socar a cara presungosa de Canter, para deixar um exemplo
bem claro para a sua gangue. Arcy nota o movimento e se adianta para receber
o poderoso cruzado de direita no lugar de seu companheiro. Sean (jogador de
Arcy) rola o atributo VALENTIA de Arcy para resistir ao golpe, conseguindo
um 4. Arcy sofre 2 de estresse e reduz o dano para um “Olho roxo” de nivel 2.
Sean entdo usa a armadura especial NASCIDO PARA LUTAR para reduzi-lo
ainda mais, para o nivel 1. Arcy usa o seu antebrago para aparar o golpe,
deixando Canter ileso. Porém, a for¢a tremenda do chefe de gangue ainda se
faz sentir, deixando Arcy com um tornozelo torcido.

0 TRABALHO EM EQUIPE E REALMENTE NECESSARIO?

As manobras de trabalho em equipe sdo opgdes para incrementar o seu jogo, ndo
exigéncias. Cada personagem sempre pode fazer agoes de forma solitaria durante
um golpe. O personagem precisa se comunicar ou coordenar de alguma forma
com a equipe para realizar ou se beneficiar de uma manobra.
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EXEMPLO DE GOLPE

Revka e seu bando de vigaristas recebem
uma informacdo interessante de
Dowler, o seu contato na comunidade
de exploradores e negociantes de
antiguidades: as Irmias Funestas
adquiriram uma reliquia arcana de
um periodo anterior ao cataclisma, O
Olho de Kotar.

O bando de Revka tem status -2 com
as Irmas Funestas, o que os torna
inimigos. O roubo do Olho prejudicard
as Irmas, reduzindo o seu controle
do submundo e ainda colocando um
tesouro valioso no cofre do bando.
Todos os membros concordam em
aplicar esse golpe.

O PLANO

A mestra Rachel faz a pergunta que
langa todo golpe em Blades in the Dark:
“Certo, qual é o plano?”

Os jogadores examinam a lista de
planos nas suas cartilhas de personagem
e rapidamente escolhem um. Dylan diz:
“Eu voto em Furtividade”

Allison logo responde: “Com certeza!
Precisamos ser discretos e cuidadosos,
ja que estamos com muita atengdo
em cima de nos”. Os outros jogadores
concordam.

A mestra pede que os jogadores
fornecam o detalhe que completa o
plano: “Qual é o seu ponto de entrada?”

“Bem”, Allison responde, “Dowler
explorou a drea ao redor da casa das
Irmas vérias vezes — ele provavelmente
conhece pelo menos uma entrada pelo
canal. Assim as pessoas na rua nio

nos veriam, e poderiamos levar carga
normal sem atrair muitos olhares”
Todos concordam.

Rachel continua: “Ta certo, os seus
personagens bolam esse plano
discutindo por cima de um rascunho
do casardo das Irmas e um mapa dos
canais. Agora vocés estdo atravessando
o canal que passa pela casa, empurrando
a sua gondola silenciosamente pelas
aguas escuras.”

“Eu estou segurando uma lanterna’,
declara Allison. “Mas ela esta quase
fechada, iluminando pouco para nio
chamar atengdo. Existem outras luzes
por aqui?”

“Olha, essa é uma parte bastante
acabada do Pé-de-Corvo’, responde
Rachel. “Tem pouquissimas luzes, e elas
sdo bem fracas e distantes. As paredes
do canal de 4gua estdo cobertas por um
musgo preto, e a dgua é escura e oleosa.
O lugar inteiro fede a lixo e podriddo.”

A descri¢ao provoca um “Eca” de
Allison.

ROLAGEM DE ABERTURA

“Hora da rolagem de abertura, pessoal!”,
Rachel anuncia com um sorriso
magquiavélico no rosto. “Vamos ver
qual ¢é a situagdo de vocés no comeco
do golpe”.

“Opa, estou com o livro aberto
nessa pagina” Dylan aponta. “Nos
comegamos com 1d por pura sorte”

Ryan da de ombros enquanto fala:
“Bem, ja é alguma coisa, né?”
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“E, 1d para comego de conversa’,
Rachel diz. “Entdo vocés podem ganhar
dados de vantagem ou desvantagem.
Qual vem primeiro?”

Dylan 1é em voz alta: “Essa operagdo
é especialmente ousada ou audaciosa?’
Humm. Eu acho que sim! O casarao
das Irmés Funestas é um lugar lendario,
certo? Todo mundo fala que quem
entra nunca sai. Tentar invadi-lo é algo
bem audacioso.”

“Sim, era o que eu tava pensando.
Vocés recebem +1d por isso”, Rachel
concorda.

“Show!”, diz Ryan enquanto faz um
gesto afirmativo.

Dylan continua: “Agora vem ‘O detalhe
do plano expde uma fraqueza do alvo
ou ataca-o em uma area vulneravel?”

Allison faz uma careta enquanto
responde “Th, droga, eu sei onde isso
vai dar”

“Definitivamente ndo é uma darea
vulneravel”, Rachel diz. “Na verdade,
o casardo é o lugar onde elas sdo mais
fortes, e o lugar ainda tem preparagdes

especiais contra invasdao. Entdo ¢
desvantagem para vocés, -1d”.

“Ai ai’, Dylan deixa escapar. “E quanto
ao proximo ponto? ‘Algum dos seus
amigos ou contatos pode oferecer ajuda
ou informac¢do para essa operagio?’
Opa, esse ta garantido! A gente sabe
que Dowler ja deu uma olhada no alvo
anteriormente”.

“Ah, verdade.” Allison concorda. “Ja
que Dowler conhece bem o lugar, a
gente pode dizer que ele nos deu umas
dicas? Coisas tipo ‘Evitem o telhado, ele

¢ muito escorregadio. Isso ja ajudaria
no planejamento”

Rachel acena enquanto responde
“Ah, com certeza. Receba +1d pelas
informacdes de Dowler”.

“Beleza”, Dylan afirma enquanto
continua: “Tem outros elementos
a serem considerados? No6s somos
da mesma Categoria que as Irmas,
entdo isso ndo é um problema. Tem
alguma coisa que poderia nos dar uma
vantagem ou desvantagem?”

Rachel suspira fundo e responde: “Na
verdade... Sim. Bem, tem uma coisa
que ta prejudicando as Irmas, mas os
seus personagens nio sabem nada a
respeito! Mas com certeza conta. Vocés
recebem +1d”

“Esse é o tipo de segredo de mestre que
eu gosto, hein?”, Ryan brinca.

Allison entéo conclui “Ah, étimo, entdo
nos rolamos 3d. Se ninguém se importa
eu vou rolar”. Allison entdo rola um 5.

EVITANDO O SENTINELA

“Um 5... okay, entdo vocés comegam
em uma posi¢ao arriscada. Bem, isso
¢ bem fécil de descrever. Eu sei bem
os riscos de se invadir o casardo das
Irmas”, Rachel diz, com um sorriso
no rosto. “Vocés ancoram a gondola
embaixo de uma janela na curva do
canal, e sobem pelos telhados baixos da
casa da frente até a altura do segundo
andar. Do outro lado do canal estreito
fica a sacada do casardo das Irmas.
Allison, estou imaginando a Revka
agachada no telhado, observando as
janelas escuras do casardo a frente”.

“E, com certeza eu estou na frente do
pessoal’, concorda Allison.



Dylan dé o seu ‘apoio: “E o que eu
sempre digo: Sussurros na frente, o
resto de nds em seguranca 1ada atras”.

Rachel sorri, continuando com
“Imagino que vocés estdo fazendo
tudo de maneira discreta e cuidadosa,
certo? Vocés querem saltar através do
vio e invadir a casa silenciosamente?”.

“Claro”, Ryan responde. “Maaas eu
estou com as minhas pistolas prontas de
todo jeito. Caso alguma coisa aconte¢a”

“Tudo bem”, concorda Rachel. “Vocés
estdo prontos para fazer o salto
quando o seu folego comeca a sair
como uma névoa. A superficie da dgua
logo abaixo se cobre com uma camada
fina de gelo crepitante”.

Dylan ressalta “Putz, eu sabia!”.

“Um vapor reluzente vai se formando
a partir da agua, arrancando faiscas
de um poste de amarragdo de barcos.
Ele se condensa na forma vaga de algo
que um dia foi uma pessoa’, sussurra
Rachel.

Ryan pragueja, “Th, merda”

Allison tenta aliviar os seus com-
panheiros com “Relaxa, é s6 um
eco fantasmagorico. Algum tipo de
guardido espiritual aprisionado pela
magia das Irmés Funestas, eu acho.
A gente consegue evitd-1o”.

“Eu tenho munigéo electroplasmatica’,
Ryan lembra. “Posso meter um tiro nele”

Dylan e Allison olham para Ryan
seriamente por um looongo momento.

Ryan pensa um pouco e conclui .. Mas
as armas de fogo sdo bem barulhentas,
entdo eu nao devo fazer isso...?”.

Todos respiram aliviados.

Dylan pergunta: “Esse espirito nos causa
algum problema? Tipo, precisamos
resistir & sua aparéncia horripilante ou
algo assim?”.

“Ainda n#o”, Rachel responde.
“Por enquanto é s6 uma forma
electroplasmatica, circulando pelo
campo fantasmagorico ao redor da
casa. Ele ainda ndo se manifestou
completamente para assombrar vocés
de verdade. Uma rolagem de abertura
1 a 3 teria colocado vocés em uma
situa¢do bem... desesperada. Mas vocés
ainda correm o risco de alertd-lo. O que
vocés fazem?”.

“Eu vou liderar uma a¢io coletiva’,
Alison declara. “Vamos nos Esgueirar
através do vio e pela janela, deixando
esse espirito guardido para tras”.

Dylan concorda dizendo “Boa ideia. Eu
tenho Esgueirar 2”.

“O Sussurro mais furtivo do mundo
também tem 2”, Allison aponta.

Ryan da de ombros e faz uma careta,
anunciando “Tenho zero. Ainda bem
que vocés podem me dar cobertura’”.

“Pronto, entdo vocés vao fazer uma
rolagem arriscada de Esgueirar
como uma ag¢do coletiva’, Rachel
resume. “Acredito que é um efeito
padrio. Descontando o perigo 6bvio
do fantasma, o movimento de saltar o
canal e atravessar a janela ndo ¢ assim
tao dificil. O que vocés acham de um
Acordo com o Diabo para garantir?”

“Nao, a gente ta tranquilo. Vamos
rolar, galera”, responde Allison. “Eu
consegui um 4"

Dylan avisa: “Consegui um 3”. Ambos
olham Ryan, esperando seu resultado.
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“Eu rolei um 6!”, comemora Ryan. “E um
2 no outro dado. E eu tenho que pegar
o pior resultado porque eu sou uma
porcaria em Esgueirar. Aaaargh”

“Entdo eu sofro 2 de estresse por causa
das palhacadas de vocés”, Allison
revela, resignada. “Droga, eu devia ter
aceitado aquele Acordo com o Diabo”

“Bem, vocés conseguem atravessar o
espaco até o casardo’, Rachel informa.
“E a primeira complicagao vai ser um
avan¢o no bom e velho relégio de
‘Alerta”. Ela coloca um reldgio de 4
partes na mesa e avanga uma. “Vocés
trés saltam o canal, prontos para tentar
destrancar a fechadura da sacada,
mas... ela ja estd aberta. Ela abre com
um simples toque, permitindo que
vocés atravessem as pesadas cortinas
adentrando a escuridio. O espirito 1a
fora parece gemer suavemente - talvez
tenha visto alguma coisa de relance,
ou sentido um movimento no éter
electroplasmatico”

Assustado, Ryan intercede: “Perai, vocé
falou ‘primeira complica¢do’? Ainda
tem outra?”.

O ESPIRITO RESIDENTE

“Afinal, esse é o lenddrio casardo das
Irmas Funestas”, Rachel esclarece.
“Conforme os seus olhos se ajustam
a escuriddo, vocés percebem um
piano, indmeras prateleiras contendo
partituras, algumas cadeiras e um sofa
- uma sala de musica. Nesse momento
ajanela se fecha sozinha atras de vocés,
a fechadura fazendo um ‘clique’ audivel.
Esse lugar é estranhamente frio”

Dylan se pronuncia, exasperado: “Mas
claro que a maldita casa é assombrada!”

As primeiras notas de uma cangéo de
ninar soam a partir do piano, aparen-

temente intocado. Um vapor de brilho
azulado se forma proximo dele. Vocés
conseguem Ouvir uma cangao triste ou
serd somente uma impressao? Ela pa-
rece tdo distante..”

“Okay, okay, vocé ta comegando a me

assustar”, diz Dylan. “Vamos logo atras
u ue vi u

do tesouro que viemos buscar antes

que fantasmas comecem a surgir das

paredes”.

Allison resolve interceder: “Hmmm,
nos ndo sabemos exatamente onde o
artefato esta guardado dentro da casa...
Dowler sé disse que estava em algum
lugar aqui dentro. Talvez eu possa
Compelir esse fantasma a nos dizer
onde esta. Isso ia nos poupar o tempo
e o trabalho de verificar cada quarto.
E ainda voltariamos a seguranca
assombrada contra as feiticeiras!”.

“Curti esse plano’, afirma Ryan.

Ja Dylan completa: “Eu curto qualquer
plano que role resultado 6

“Ha ha. Eu vou Sintonizar com o
fantasma, compelindo a sua obediéncia’,
Allison declara.

Rachel responde, “Olha, isso parece
desesperado pra mim”.

“Desesperado? Nao é sé6 um fantasma
normal?”, indaga Allison.

“Sim, mas é um fantasma controlado
pelas Irmas Funestas, aprisionado
aqui pelo seu poder de controle
fantasmagdrico. Ndo é um espirito
qualquer perambulando pela cidade.
Também acho que sua a¢éo tem efeito
limitado”, esclarece Rachel.

“Nossa, ta dificil, mas entendi a
diferenca. Se o servo fantasma fosse
meu, eu iria querer que fosse bem
dificil para outra pessoa tomar o



controle dele, Allison concorda. “E,
mas eu vou fazer isso de todo jeito! Eu
quero um pouco dessa XP de rolagens
desesperadas”

“T4 certo. Vocé quer um Acordo com o
Diabo ou vai fazer um esforco extra?”,
Rachel oferece.

Allison pergunta, desconfiada: “Qual
seria 0 Acordo?”.

Rachel responde com um risinho
maléfico. “O, sio tantas opgdes que
vocé nem faz ideia! A primeira coisa
que vem na mente é algo meio meta
- tipo, esse é o fantasma da sua tia
Theodora, escravizada pelas Funestas”

“Uau, que maluco!”, Dylan reage. “Mas
até que eu gosto de como isso mexe
com a histéria, tornando tudo mais
pessoal”

“Concordo, fica bem interessante’,
Allison afirma. “Afinal, a minha familia
vive em Doskvol hd muito tempo e
quase todos sao Sussurros, entdo faz
sentido que eles se envolvessem nas
mesmas coisas que as Irmas... Talvez
as duas familias tenham sido inimigas
no passado, e Theodora foi vitima desse
confronto... P9, fica legal!”

“Quer dizer que a nossa missdo vai virar
um resgate?”, Ryan indaga, ironicamente.
Ou eu posso simplesmente ‘liberta-la,
bem rapidinho..”; ele fala, enquanto faz
um gesto imitando revdlveres. “Muni¢io
electroplasmatica..”.

“Ninguém atira na tia Theodora!”,
protesta Allison. “Com certeza eu aceito
esse Acordo e ganho +1d. Alguém pode
me ajudar na rolagem?”.

Claro que sim, e olha que eu nem
preciso atirar!”, oferece Ryan. “Eu
sou um Cao de Caga de olhos bem

agucados, certo? Posso dizer que eu
notei uma fita, broche ou camafeu
que pertenceu & Theodora aqui nos
arredores? Dai eu pego isso bem répido
e entrego pra Revka”

“Ah, boa ideia!”, responde Rachel. “Mas
se vocé mexe com ancoras-fantasmas,
vai se envolver na rolagem também e
pode sofrer as consequéncias.”

Ryan concorda: “Tudo bem”

Allison respira fundo e diz: “Otimo,
assim eu tenho 4d para a rolagem
de Sintonizar. Posi¢iao desesperada,
efeito limitado. E 14 vamos nés: Eu
me aproximo do piano, segurando o
camafeu com o brago estendido pra
frente. Eu digo: ‘Tia Theodora? Sou
eu, Revinha. Eu preciso da sua ajuda..”
Entdo ela rola os dados.

Vamos dar uma olhada nos trés possiveis
resultados dessa rolagem: 1a 3, 4 ou 5
e CRITICO.

RESULTADO 1 A 3

“Aaah, rolei um 3! Em quatro dados?
Puxa, que azar”, reclama Allison.

“O fantasma toma forma a frente
do piano, batendo loucamente nas
teclas enquanto uiva horrivelmente”,
anuncia Rachel. “E realmente a tia
Theodora, mas ela foi tomada pela
loucura tipica dos fantasmas e ndo
te reconhece. Ela se contorce na sua
direcdo com um olhar insano, o vestido
fantasmagorico oscilando no éter.
Descargas electroplasmaticas estalam
pelo ar, atravessando o camafeu (que
irrompe em chamas azuis) na dire¢ao
de Revka e Cruz. Vocés dois sofrem
um dano de nivel 2: ‘Queimaduras
Elétricas’ Eu também vou avangar
o relogio de ‘Alerta’ trés vezes
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como uma ‘complicagdo grave. Ele
¢ finalizado - 14 se foi a furtividade!
A janela atras de vocés estremece
conforme o eco fantasmagoérico do
canal adentra a sala. Vocés ouvem
mais uivos fantasmagéricos vindos do
saldo da casa. E Dylan, esse é um bom
momento para vocé ter que lidar com
a presenca horripilante dos fantasmas.
O que vocés fazem?”

RESULTADO 4 OU 5

“Consegui um 5! T4o perto do seis, mas
ainda tdo longe..”, pronuncia Allison.

“O fantasma toma forma a frente do
piano, terminando a can¢do de ninar
com um floreio dos dedos nas teclas.
Ela se vira na sua diregdo, vestido
e cabelos oscilando em uma brisa
etérica. A luminescéncia suave dos
olhos fantasmagoricos se concentra em
vocé, acompanhada de um leve sorriso.
Ela parece te entender, mas quando
abre a boca para falar vocés s6 ouvem
sussurros sem sentido”

“Ah, a linguagem de invocagdo de
fantasmas! A gente tinha estabelecido
isso 14 na primeira sessdo, nao foi?
Somente o invocador pode falar com
esse fantasma. Eu tinha até esquecido!”,
relembra Allison.

“Sim, esse ¢ o resultado do seu efeito
limitado”, explica Rachel. “Theodora
nio pode falar o que vocé quer saber,
mas ela pode te levar na direcdo certa.
Vocé s6 precisa segui-la”.

Ryan celebra dizendo “Boa! Entdo deu
tudo certo, afinal?”

“Calma 14!, Rachel intervém. “Esse foi
um sucesso parcial, e eu tenho uma
consequéncia pra aplicar. A rolagem
ainda foi desesperada, entdo... Vamos

pegar pesado. Eu vou avangar trés
vezes o relogio de ‘Alerta’ como uma
‘complicagio grave’ Ele é finalizado
- la se foi a furtividade! A janela
atras de vocés estremece conforme o
eco fantasmagorico do canal adentra
a sala. Vocés ouvem mais uivos
fantasmagoéricos vindos do saldo da
casa. E Dylan, esse ¢ um bom momento
para vocé ter que lidar com a presenga
horripilante dos fantasmas. O que
vocés fazem?”

RESULTADO CRITICO

“Dois 6! Allison
comemora.

Finalmente!”,

Rachel concorda dizendo “Uau,
boa jogada. Vocé tem sucesso, evita
consequéncia e ainda consegue um
beneficio adicional. Vejamos... O
fantasma toma forma a frente do
piano, terminando a cang¢do de ninar
com um floreio dos dedos nas teclas.
Ela se vira na sua diregdo, vestido e
cabelos se movendo suavemente com
se estivessem embaixo d'agua. O brilho
dos seus olhos fantasmagoricos se
concentra em vocé, acompanhado de
um leve sorriso. Essa é certamente a sua
tia Theodora. Normalmente, vocé nao
pode se comunicar facilmente com ela
por causa da linguagem de invocagio..”

“Ah, é verdade..”, lembra-se Allison.
“Eu vou marcar a caixa de carga aqui
para dizer que eu estou com a minha
mascara espiritual. Isso aumenta o
meu efeito?”

Rachel concorda. “Sim, com certeza.
Considerando o beneficio do critico,
vou dizer que a sua ligagdo familiar
com Theodora também aumenta o
efeito. Assim vocé fica com efeito
sensacional! Ela diz que o Olho de



Kotar estd no quarto de uma das
Irmas, logo acima deste no préximo
andar, mas adverte: ‘Cuidado com o
Olho! Nio cobice o seu poder. Nido
deixe que prove de sua carne. Dor e
perdigdo... Dor e perdi¢do... > A figura
dela desvanece conforme suas ultimas
palavras ecoam pela sala”

Dylan acrescenta: “Po, gostei dela”

“Talvez a gente possa voltar pra resgatar
Theodora outro dia”, Allison sugere.
“Vamos aproveitar essa sorte, subir
para o quarto e pegar logo o artefato
enquanto ainda estamos todos de pé’.

Para o resto desse exemplo, vamos
considerar que o resultado CRITICO
realmente aconteceu.

ESGUEIRANDO-SE PELAS
ESCADAS

Rachel logo pergunta: “Vocés véo subir
as escadas furtivamente? Vo sair se
Esgueirando até o quarto?”

“Sim”, responde Ryan. “E vamos fazer
outra ac¢do coletiva, a ndo ser que vocés
queiram que eu me arrisque com meus
zero dados”

Dylan checa a sua cartilha e sugere
“Certo, vamos fazer uma ac¢do coletiva.
Eu vou liderar dessa vez, ja que ndo sofri
nenhum estresse até agora’.

Todos fazem uma rolagem arriscada
de Esgueirar, e o melhor resultado é
um 4. Rachel usa a complicagio para
avangar o relégio de “Alerta” duas vezes,
considerando que o grupo jd estd dentro
da casa e precisa evitar mais espiritos
guardioes. Mas Dylan decide resistir
a essa consequéncia e rola um 4. Seu
personagem, Gelo, sofre 2 de estresse e
evita a consequéncia.

“Vocés avancam cuidadosamente na
escuriddo — a casa ndo tem nenhuma
luz acesa, que estranho, nao? - e
chegam até a porta do quarto (que
esta destrancada). De dentro vem um
zunido baixo, como a vibragdo de um
diapasdo. O que vocés fazem?”

ENCONTRANDO
O ARTEFATO

“No6s olhamos pela fresta da porta’,
declara Dylan.

A mestra descreve: “Vocés topam com
uma baita de uma cena. E um quarto
pequeno com uma cama com dossel,
uma escrivaninha, armario, mala de
roupas, penteadeira, etc. ”

“Mas o que atrai a sua aten¢do é o
artefato levitando no centro da sala: uma
escultura de bronze na forma de duas
asas abertas, ligadas a gema lapidada
do tamanho de um punho. Ela emite
uma luminosidade alaranjada ténue,
como uma fogueira quase apagada. A
partir da gema pulsam ondas sonoras
acompanhadas de uma vibragao, e vocés
reconhecem o zunido que podiam ouvir
da porta. Ao redor do artefato estdo as
Irmas Funestas — ou pelo menos quatro
delas - em vestidos longos de renda
preta, seus rostos cobertos por véus
como sempre. Uma delas esta tocando
o artefato, e parece congelada no tempo
- os olhos abertos sem piscar, os bragos
e maos estendidos a frente”

“As outras trés estdo posicionadas nas
pontas de um triangulo desenhado
no chiao cercando o artefato. Elas
claramente estdo conjurando algum
feitico - aparentemente tentando
afastar a sua irma do que quer que seja
que o Olho esteja fazendo com ela. A
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concentragdo delas parece completa,
pois elas nem reagem quando vocés
abrem a porta”.

“Isso explica o nosso dado extra
misterioso na rolagem de abertura.
Parece que elas estdo bem ocupadas’,
Ryan conclui.

“Talvez devéssemos voltar quando
elas estiverem mais dispostas..”, Dylan
diz, sorrindo. “Ndo queremos ser mal-
educados, certo?”

“Eu tenho uma ideia!”, Ryan retruca.

Allison e Dylan suspiram e olham para
ele. “Vocé quer meter bala nelas, nao é?”,
pergunta Dylan.

“Claro que sim, mas eu juro que é uma
boa ideia!”, responde rapidamente Ryan.
“Sério. Se liga: eu atiro no artefato,
afastando-o do feitico - claro que
usando munigdo electroplasmatica.
Entao Revka redireciona a energia
dessa, hum, coisa para atordoar as
Irmis. Matamos dois coelhos com uma

1

bala s6:

“Quer saber? Essa ideia ndo ¢é
completamente idiota”, Allison
responde.

Dylan balanga a cabe¢a meio incrédulo.
“Bem, t certo, eu até posso entrar nesse
esquema. Mas eu acho que sobra pra
mim correr e pegar o artefato, ndo é?
Ah, e sem toca-lo ja que ‘Nao deixe que
prove de sua carne’ parece um conselho
bem razoavel. Ja sei! Vou dizer que Gelo
estd com o seu manto das sombras
superior. Ele é meio que mégico, entdo
eu posso pegar e enrolar o artefato nele
sem precisar toca-lo”

“T4 bem, vamos cair pra dentro entio.
Eu tenho até uma ideia de fuga!”, Ryan

oferece. “Mas, antes disso, eu vou fazer
o meu disparo como uma manobra
de facilitar a acdo de Revka. Efeito
ampliado ou melhoria de posi¢do?”

“Eu sugiro efeito ampliado”, Rachel
intervém. “J& que sem isso vocés teriam
efeito zero para essa ideia de redirecionar
as energias do feitico”

“Fazer o que, né? Vou facilitar um efeito
ampliado para a agdo de Revka’, decide
Ryan. “Qual é a minha posi¢do para
atirar no artefato e afasta-lo do trogo
magico?”

Rachel sorri e responde: “A mais
desesperada possivel! Além disso eu
vou completar o relogio ‘Alerta’ ja que
a arma vai fazer um barulho grande.
Essa acdo teria efeito zero, mas a sua
munigio electroplasmatica permite um
efeito limitado”

“Como eu amo essa munic¢io
electroplasmatica!”, se gaba Ryan.
“Certo, com esse tiro eu estou Cacando,
entdo vou rolar 2d”

“O que vocé acha de um Acordo com o
Diabo?”, Rachel propde. “Vocé nota que
tem algo bem estranho acontecendo
quando abre a sua bolsa para pegar
a munigdo electroplasmatica. Parece
que a energia dos cartuchos esta
vazando, sendo atraida para a prépria
casa. Tem apenas algumas balas ainda
carregadas de energia — o suficiente
para esses disparos e ai acabou! Vocé
vai precisar adquirir o recurso de novo
para recupera-las”

“Nossa, que maldade”, Ryan responde.
“Adorei! O Acordo estd feito. Agora eu
tenho 3d”.

“Eu vou te ajudar’, anuncia Allison. “Ja
que estou Sintonizando com a energia



do ambiente, o feitico do artefato fica
mais fraco. Eu sofro outro estresse e vocé
ganha +1d”

“Valeu, entdo vou rolar 4 dados” Ryan
rola e consegue um 6! “Que tiro foi esse?!”

“Ha, causou mesmo’, Rachel afirma.
“A bala arranca do artefato uma chuva
de faiscas, empurrando-o para o outro
lado da sala. Podemos ver em slow
motion a Revka Sintonizando com o
poder arcano e o Gelo correndo para
pegar o artefato”.

Allison rola outra agio desesperada de
Sintonizar, fazendo um esfor¢o extra por
2 de estresse para receber +1 efeito. Ela
consegue um 5. Dylan rola Esgueirar
para a corrida e salto de Gelo na dire¢do
do artefato, e consegue um 6.

“Revka realmente consegue
redirecionar a energia magica residual
do feiti¢o na dire¢do das Irmas. Vocé
teria efeito zero, mas a facilitagdo
de Ryan te levou para limitado e o
seu esfor¢o extra para padrdo. Vou
dizer que a descarga as arremessa
para todas as direcdes — elas batem
na cama, derrubam a penteadeira,
ddo de cara na parede, etc. Mas vocé
também sofre uma consequéncia da
acao desesperada. Entdo é um dano de
nivel 3: “Costelas Quebradas”. A forca
da descarga é tdo grande que também
te arremessa para longe, e vocé sente
as suas costelas quebrarem na hora que
bate de lado na escrivaninha’

“Ai”, reage Allison. “Eu ja estou com
5 de estresse, nao vou resistir a isso”.
Ela anota o dano na sua cartilha de
personagem.

“E Gelo habilmente segura o artefato
antes que ele caia no chio, suas méios

cuidadosamente envoltas pelo manto
das sombras para que nido o toquem
diretamente. Esse 6 foi muito sortudo,
cara’, Rachel diz.

“Eu sei!”, Dylan retruca. “Eu tava
bem preocupado mesmo em tirar um
resultado baixo e apanhar esse artefato
com o meu nariz. E agora, qual é o plano
de fuga, Ryan?”

A FUGA

“Eu quero um flashback da noite
anterior’, Ryan anuncia. “Cruz explorou
os canais e Sondou os horarios das
jornadas regulares de barco - entregas
de mercadorias, saidas de pescadores,
e coisas similares”

Rachel concorda: “Claro. Esse é um
flashback de 2 de estresse, pra conseguir
informacgdes sobre todos os horarios e
sincronizar o momento perfeitamente.
Mas vocé ndo precisa rolar Sondar,
tudo bem?”

“Perfeito! Entao Cruz sabe exatamente
os horarios em que os barcos vao passar
no canal abaixo da janela do casaréo.
O tempo todo ele estava prestando
atencdo nas badaladas dos reldgios
da cidade, contando os segundos para
o momento ideal. Assim que pega
o artefato, Gelo corre na dire¢do de
Revka e Cruz, arrasta ambos pelos
bragos e, juntos, todos saltam pela
janela... Caindo no convés de um barco
de entrega de cogumelos. Fim?”

Surpresa, Allison exclama: “Uau.
Adorei. Eu preciso fazer um esforgo
extra para correr com as minhas
costelas quebradas, nao é? Eu sofro
mais 2 de estresse, mas com certeza
vale a pena. Que saida, senhoras e
senhores”
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ALGUMAS QUESTOES PARA CONSIDERAR

¢ O que aconteceria se o grupo tivesse um resultado diferente na rolagem de
abertura? Rachel mencionou que um resultado 1 a 3 levaria a um confronto
imediato com o espirito guardido. Vocé acha que isso é adequado para uma
posigdo desesperada? E se eles tivessem conseguido um 6 ou um CRiTICO?
Como vocé faria?

# Quando Revka SINTONIZOU para compelir o espirito de Theodora descrevemos
os resultados 1 a 3 e 4 ou 5. E se nesses casos os PJs resistissem a essas
consequéncias? Como isso mudaria o golpe? Vocé acha que as consequéncias
foram apropriadas, considerando o poder dos feiticos domiciliares das Irmas
Funestas? Se o inimigo fosse outro, como vocé aumentaria ou diminuiria a
severidade das consequéncias?

¢ Allison usou a sua mascara espiritual superior apos a rolagem, para aumentar
o efeito do seu resultado. Vocé deixaria a jogadora fazer isso, ou exigiria que
ela declarasse o uso de seus itens antes da rolagem?

¢ O resultado CRITICO na rolagem de SINTONIZAR realmente deixou tudo mais
facil, ndo foi? O bando estaria preso em uma batalha com fantasmas furiosos na
primeira sala da casa, mas ao invés disso eles conseguiram chegar até o artefato
sem nenhum confronto. O que vocé acha de golpes rapidos e faceis assim?

¢ O que vocé achou da manobra “atirar nas coisas e pular pela janela” feita por
Ryan no fim do golpe? Vocé gostaria de encorajar esse tom de agdo-aventura
no seu proprio jogo, ou prefere algo mais dificil e pé-no-chiao? Vocé acha que
2 de estresse é um custo apropriado para esse flashback? Era necessario fazer
uma rolagem de SONDAR para determinar a qualidade da sua informagao, ou
vocé ndo tem problemas em deixar esses detalhes para tras?



CAPITULOS

FOLGA

Ap6s a conclusdo de um golpe (seja ele bem-sucedido ou nao), o bando gasta
algum tempo para se recuperar, reagrupar e se preparar para a proxima operagio.
Essa fase do jogo é chamada de folga.

A folga serve a dois propositos no jogo:

¢ Primeiramente, ela fornece uma pausa natural para os jogadores. Durante
o golpe, os PJs estdo sempre sob ameaga, movendo-se de obstdculo para
obstaculo em uma sequéncia frenética de a¢des. A folga cria uma trégua na
tensdo para que todos possam recuperar o seu folego e relaxar. A nossa atengao
se volta aos elementos do jogo menos calorosos e mais tranquilos, e explorar
0s aspectos pessoais dos personagens.

¢ Em segundo lugar, a mudanca para uma nova fase do jogo acompanha uma
mudanga de mecanicas. Algumas regras especiais sdo usadas apenas na fase
de folga, para que néo “ocupem espago” nas outras fases do jogo. Nos abrimos
outra caixa de ferramentas e usamos o seu contetido para resolver a fase
de folga, seguindo suas proprias regras. Apds isso, retornamos para as fases
voltadas a agdo (jogo livre e golpe).

A folga é dividida em quatro partes, resolvidas na seguinte ordem:
1. RECOMPENSA. O bando recebe as recompensas de um golpe bem-sucedido.

2. ATENGAO0. Como resultado do seu ultimo golpe, o bando atrai a suspeita e
atencao das forgas da lei e poderes da cidade.

3.DEsAVENGAS. O bando enfrenta problemas resultantes de fac¢des rivais,
forgas da lei ou da prépria cidade assombrada.

4.ATIVIDADES DE FOLGA. Os PJs se entregam aos seus vicios para remover
estresse, avangam em projetos de longo prazo, recuperam-se de ferimentos, etc.

Depois que todas as atividades de folga so resolvidas, retornamos para o jogo
livre e o grupo pode procurar o seu proximo golpe.
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RECOMPENSA

Quando terminam um golpe, a primeira coisa que os PJs fazem ¢ contar os lucros
da operagdo. Um golpe bem-sucedido gera tanto MORAL quanto MOEDAS.

O bando recebe 2 MORAL ao completar um golpe, recebendo +1 MORAL para
cada Categoria que o alvo do golpe possuir acima da sua. De forma similar,
o bando recebe -1 MORAL para cada Categoria que o alvo do golpe possuir
abaixo da sua (para um minimo de zero).

Um bando de Categoria I que executa um golpe contra um alvo de Categoria
III recebe 4 MORAL (2 por padrdo, +2 porque o alvo possui dois niveis de
Categoria superiores). No caso de um bando de Categoria I1I que golpeia um
alvo de Categoria I, a recompensa é de 0 MORAL (2 por padrio, -2 pelo nivel
de Categoria inferior do alvo).
A MORAL recebida é anotada no marcador de moral na ficha do bando. Uma
operacio que seja mantida completamente em segredo e conhecida apenas pelo
bando resulta em zero de MORAL.

A quantidade de MOEDAS obtida pelo bando depende da natureza da operagio
e/ou o tipo de pilhagem adquirida:

¢ 2 MOEDAS: um servi¢o menor; algumas bolsas cheias.

¢ 4 MOEDAS: um servi¢o pequeno; um cofre.

4 6 MOEDAS: um golpe tipico; uma pilhagem respeitavel.

¢ 8 MOEDAS: um grande golpe; pilhagem valiosa.

¢ 10+ MOEDAS: um golpe estupendo; pilhagem impressionante.

As MOEDAS podem ser divididas da maneira que preferir entre os membros do
bando ou anotadas diretamente na ficha do bando.

Na maioria dos bairros, chefes de fac¢des criminosas cobram “taxas” de cada
golpe praticado por bandos menores. Pergunte ao mestre se algum chefe cobra
taxas na sua regido. Para pagar taxas a um chefe ou organizagao maior, subtraia
uma quantidade de moedas igual a Categoria do bando +1. Se vocé nio pagar
as taxas exigidas por um chefe, inicie um relégio para representar o fim da paciéncia
dele. Avance esse reldgio sempre que ndo pagar a taxa. Sempre quando o relégio é
finalizado, o seu bando perde 1 de status com essa facgdo.

O mestre pode narrar o encontro para pagamento com o cliente ou patrono
do bando se desejar explorar essa situagdo. Caso contrario, podemos descrever
superficialmente essa cena e seguir para a proxima parte da folga.

Para o mestre ou mestra de jogo: nunca ferre com os seus jogadores na hora da
recompensa. Nio diga que o cliente mentiu e sumiu com a recompensa ou que
0 encontro para o pagamento na verdade é uma armadilha, etc. Embora isso seja
um cliché da fic¢do criminal, os PJs de Blades ja enfrentam problemas suficientes
com facgdes rivais, fantasmas vingativos e autoridades corruptas. Na hora do
pagamento, deixe que recebam o seu dinheirinho suado em paz.



ATENCAD

Doskvol é cheia de olhos curiosos e informantes interesseiros (tanto vivos quanto
fantasmagdricos). Tudo o que vocé faz pode ser testemunhado por alguém, e
algum tipo de evidéncia sempre é deixada para trés. Para refletir esse fato, o
bando atrai ATENGAO sempre que comete crimes. Apos um golpe ou conflito
com um oponente, o seu bando recebe uma quantidade de ATENGA0O de acordo
com a operacao realizada.

4 0 DE ATENCAO: suave e silensiosa; pouca exposi¢ao.
¢ 2 DE ATENGAO: contida; exposigao tipica.

4 4 DE ATENGAO: alta e cadtica; muita exposicao.

¢ 6 DE ATENGAO: alucinante; exposi¢do devastadora.

Receba +1 de ATENCAO por um alvo famoso ou bem conhecido. Receba +1 de
ATENGCAO se a situagdo ocorreu em territdrio hostil. Receba +1 de ATENGCAO
se 0 bando estiver em guerra com outra fac¢do. Receba +2 de ATENGAO se
houve alguma morte na operagio (seja pela mao do bando ou nao—cadaveres
atraem muita aten¢io).

Os niveis de ATENGAO sdo anotados no marcador de ATENGAO na ficha do bando.

MALAmLRn] 2 de ATENGAO anotados
no marcador de ATENGAO.
Quando o marcador estiver
cheio, marque um NIVEL DE
PROCURADO e apague todas

as marcas de ATENCAO.
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Quando o nivel de ATENGAO chega a 9, o seu bando ganha um NiVEL DE
PROCURADO e apaga as marcas de ATENGAO. Qualquer quantidade restante
de ATENCAO deve, entio, ser anotada no marcador. Dessa forma, se um bando
com 7 de ATENGAO recebe mais 4, deve apagar as marcas e anotar 2 de ATENGAO.

O NIVEL DE PROCURADO define o grau de resposta das forgas da lei em um
eventual confronto. Os agentes da lei enviam uma for¢a de maior qualidade e
escala para lidar com bandos mais procurados.

O NIVEL DE PROCURADO também aumenta a seriedade das desavengas
enfrentadas pelo bando apds os golpes. Saiba mais na pagina 162.

PRISAD

A tnica maneira de reduzir seu NfVEL DE PROCURADO ¢é através do encarceramento
de um de seus membros, amigos ou contatos — ou até um inimigo incriminado.
Quando um deles é julgado culpado e preso pelos crimes associados ao bando, o seu
NIVEL DE PROCURADO ¢ reduzido em 1 e as marcas de ATENGAO sdo apagadas.

Um personagem pode ser preso devido a investigagdo e acdo dos Casacas Azuis,
ou por ter decidido se entregar para assumir a culpa pelos crimes do bando.

A sentenca da prisdo varia de acordo com o seu NIVEL DE PROCURADO:

¢ NIVEL 4: Perpétua ou execugio. ¢ NiVEL o: Algumas semanas. Ou uma
surra para “ensinar uma ligdo” (o
personagem sofre um dano de nivel
3 e ndo pode fazer uma rolagem de
¢ NiVEL 1: Um ou dois meses. resisténcia — ele apanha até ser ferido).

¢ NiVEL 3: Um ano ou dois.

¢ NIVEL 2: Varios meses.

A prisdo é algo desumanizador e brutal, e o renome do seu bando ¢é a sua tnica
defesa atrds das grades. Quando o seu personagem é preso, faca uma rolagem
de prisao usando a Categoria do seu bando.

ROLAGEM DE PRISAD

o 1d para cada Categoria. CRiTICO: Vocé faz 0 seu nome na prisao.
Ganhe +3 MORAL para o seu bando, 1
posse da prisao e +1 status com alguma
fac¢do que vocé auxiliou enquanto servia
sua sentenca.

6: Vocé usa bem o seu tempo atras das
grades. O seu bando ganha 1 posse da
prisao e +1 status com alguma facgdo
que vocé ajudou servindo sua sentenga.

40U 5: Vocé fica de cabeca baixa e serve
a sua sentenga sem incidentes.

1 A 3: Vocé tem uma experiéncia horro-
rosa e sofre um nivel de TRAUMA.



POSSES: PRISAD

LIBERDADE TRAFICOD
CONDICIONAL INTERND
SUBORND DOS %
CARCEREIROS FRISAQ

TRAFICOD
CASCA-GROSSA INTERND

POSSE CONTROLE DO
ALIADA PAVILHAD
SUBORND DOS POSSE
CARCEREIROS ALIADA
POSSE POSSE
ALIADA ALIADA

POSSES DA PRISAD

CASCA-GROSSA

A sua fama como detento feroz alimenta
areputacdo do seu bando em Doskvol.
O custo de desenvolvimento do seu
bando diminui em 2 MOEDAS.

CONTROLE DO PAVILHAO

O seu bando controla completamente
um pavilhdo, incluindo os guardas.
Vocé nunca sofre TRAUMA na prisio.

LIBERDADE CONDICIONAL

O seu bando exerce algum tipo de
influéncia politica sobre o diretor
da prisdo e alguns juizes, for¢ando-
os a reconsiderar a duragdo das suas
sentenc¢as. Reduza em um o NfVvEL
DE PROCURADO do bando para
determinar a duragdo das sentengas
de seus membros. Dessa forma, um
membro de um bando com NiVEL DE
PROCURADO 3 passa apenas alguns
meses atras das grades (o equivalente
ao nivel 2) ao invés de um ano inteiro.

POSSE ALIADA
A facgdo de um colega prisioneiro faz
uma concessao para o bando. Receba

uma posse de um tipo de bando
diferente (qualquer uma, exceto os
territérios).

SUBORNO DOS CARCEREIROS
O seu bando coloca os nomes de
varios guardas da prisdo na folha de
pagamento. Seus membros adicionam
+1d na rolagem de prisdo.

TRAFICO INTERNO

O bando organiza vias de trafico
para dentro da prisdao. Seus membros
possuem +2 de carga na prisao
(prisioneiros normalmente possuem 0
de carga). Essa posse pode ser adquirida
duas vezes, fornecendo um total de 4
de carga para os membros do bando
que estejam na prisdo. Além disso, eles
podem carregar MOEDAS como carga
para usar como suborno, ou adquirir
recursos na prisdo. Os prisioneiros
podem alterar os itens na sua carga
durante a folga do bando, através de
visitas e canais de tréfico.
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DESAVENCAS

O seu bando ndo surge da noite para o dia — cada vigarista possui um histdrico
complexo de favores, obrigagées, dividas e promessas que o tornou a pessoa que é
hoje. Para refletir isso, uma rolagem realizada ao final de cada golpe convoca uma
desavenga oriunda de seu histérico. Uma gangue rival botando banca (e exigindo
“tributos”), um Investigador da Guarda Municipal montando um caso contra o
bando, a persegui¢do de um espirito vingativo... Todos representam desavengas.

Apds resolver a recompensa e ATENGAO, o mestre gera uma desavenga para o
bando orientando-se pelas listas abaixo. Primeiro, encontre a coluna com o nivel
atual de ATENGAO do bando; entdo role uma quantidade de dados igual ao seu
NIVEL DE PROCURADO. O resultado indica que tipo de desavenca ocorre. Se o
NIVEL DE PROCURADO ¢ zero, role dois dados e use o menor resultado.

ATENGAD 0-3 ATENCAD 4/5 ATENCAD 6+
1- Parceiro Problemético 1- Parceiro Problemético 1- Vira-casaca ou
3 ou Suspeitos de Sempre 3 ou Questionamento 3 Interrogatdrio
/ Rivais ou Mortos / Represalias ou / Proposta Demoniaca ou
4/5 Inquietos 45 Mortos Inquietos 4/5 Demonstragio de For¢a
6 Cooperagio 6 Demonstracao 6  Ordem de Prisao
de Forca

Alguns grupos preferem rolar as desavengas as claras, para que todos saibam o que
vai acontecer. Qutros preferem rolar em segredo, para que a desavenga seja uma
surpresa interessante. Escolha o mais apropriado para o seu grupo e narrativa.
O mestre pode introduzir a desaven¢a imediatamente ou reserva-la até um
momento mais apropriado na narrativa. Por exemplo: o mestre rola a desavenca
Interrogatdrio e espera até um PJ satisfazer o seu vicio. Nesse momento, o mestre
anuncia que, enquanto o PJ esta distraido, os guardas o apreendem.

As desavencgas se desenvolvem completamente antes que os PJs tenham chance
de evita-las. O mestre descreve a situagio logo apds a manifestacdo da desavencga,
e os jogadores lidam com ela a partir desse ponto — eles ndo podem interceptd-
la e neutralizd-la antes que acontega. O proposito dessa mecénica é abstrair os
varios acontecimentos complexos do dia a dia dos personagens, que poderiam
representar ameagas para o bando. As desavengas sio uma consequéncia natural
da carreira criminosa — um bando esperto aprende a se virar bem com problemas
inesperados e escolher cuidadosamente as suas batalhas.

As desavengas sio detalhadas logo a seguir. Cada uma descreve possiveis maneiras
que podem ser usadas pelos PJs para resolvé-las. Se vocé quiser que as desavengas
sejam um problema temporario, use esses métodos sugeridos e siga para a préxima
parte da folga. Alternativamente, vocé pode explorar a desavenga, narrando a cena e
interpretando inteiramente o evento conforme as regras normais do jogo.



COOPERACAO

Uma facgido aliada (status +3) pede um favor. O bando pode realizar o favor,
perder 1 de MORAL por Categoria da facgdo aliada ou perder 1 de status com
essa facgdo. Se o bando nio possui nenhuma facgdo aliada (ou seja, uma com
status +3), nenhuma desavenca ocorre nesse momento.

DEMONSTRAGCAO DE FORCA

Uma fac¢do hostil (de qualquer status negativo) tenta tomar uma das posses do
bando. Ceda 1 posse ou entre em guerra com a fac¢do (reduzindo o seu status
para -3). Caso nao tenha nenhuma posse, o bando perde um nivel de controle.

INTERROGATORIO

Os Casacas Azuis detém um dos PJs para questiond-lo sobre os crimes do bando.
Como eles conseguiram capturar o personagem? Ele pode subornd-los com 3 MOEDAS,
ou levar uma surra (dano de nivel 2) e entregar informacdes aos guardas (+3 de
ATENGAO). Vocé pode resistir a cada uma dessas consequéncias separadamente.

Alguns jogadores odeiam ter seus personagens capturados. Deixe claro que isso
¢ bastante comum para os vigaristas do submundo. Vocé passa algum tempo
entrando e saindo da cadeia, sendo interrogado e importunado pelos agentes
da lei - ndo é o fim do mundo. Mas agora que estd na sala de interrogatorio,
que tipo de pessoa vocé é2 Vocé abre a boca? Vocé resiste? Faz um acordo?

MORTOS INQUIETOS

Um espirito descontrolado assombra o bando - talvez uma vitima passada?
O grupo pode lidar com o espirito pelos seus proprios meios ou contratar os
servicos de um Sussurro ou Pedo dos Trilhos para tentar bani-lo ou destrui-lo.

Eles podem contratar os servigos de um PAM através da atividade de folga
adquirir recurso (veja a pdgina 165). Faga uma rolagem de sorte com o nivel
de qualidade do PAM para determinar o seu sucesso em lidar com o espirito.

ORDEM DE PRISAO

Um Inspetor apresenta a sua investigacdo e evidéncias a um juiz, que abre um
processo criminal contra seu bando. Um esquadrdo de Casacas Azuis (uma
gangue com escala igual ao seu NIVEL DE PROCURADO ou superior) é enviado
para prendé-los. O grupo pode suborna-los com uma quantidade de MOEDAS
igual a0 NIVEL DE PROCURADO do bando +3, entregar alguém para ser preso
(o que remove toda a ATENGAO do bando) ou tentar fugir.

Um cassetete bate com for¢a na janela. “Guarda Municipal! Esvaziem o recinto
sem fazer confusdo!” Vocés reconhecem a voz do Sargento Klellan, e um olhar
pelas venezianas revela que ele estd com uns vinte Casacas Azuis, armados até
os dentes. O sargento resmunga baixo, e s6 vocés do outro lado ouvem: “Ou
serd que eu anotei o enderego errado?” Ele limpa a garganta e coloca a mao
embaixo da janela, esperando algumas moedas magicamente aparecerem.

OS SUSPEITOS DE SEMPRE

Os Casacas Azuis questionam uma pessoa proxima ao seu bando. Um jogador
sugere um amigo ou fornecedor de vicio como um alvo provavel da lei. O
grupo pode oferecer 1 MOEDA em suborno ou fazer uma rolagem de sorte para
determinar a resisténcia do PdM (1 a 3: +2 ATENCAO, 4 ou 5: dano nivel 2).
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PARCEIRO PROBLEMATICO

Um dos parceiros (gangue ou especialistas) causa problemas devido ao seu
defeito. O bando pode perder MORAL (igual a sua Categoria +1), punir o parceiro
como forma exemplo, ou encarar as possiveis retaliagdes das partes ofendidas.

Apés o ataque final dos PJs aos Faixas Escarlates, a sua gangue feroz foge
de controle e vai longe demais. Eles comegam a atacar qualquer iruviano
encontrado nas ruas do Pé-de-Corvo e acabam desfigurando um cidaddo
em uma briga de taverna. Todo mundo estd se perguntando: “Serd que os
Sanguindrios perderam o controle?” Arcy resolve fazer um exemplo de um dos
membros da gangue. Ela leva-os para a taverna do incidente e enfia a cara
da agressora no bar, deixando-a com uma terrivel cicatriz.

Algumas sessoes atrds, Arcy ofendeu a gangue de maneira grosseira, criando
um relégio chamado ‘A Gangue Contra-Ataca”. O mestre decide que essa nova
punigdo justifica o outro avango nesse relogio. Isso o finaliza, o que significa
que as ofensas de Arcy contra a gangue feroz finalmente se voltardo contra ela.

PROPOSTA DEMONIACA

Um demoénio se aproxima do bando com uma proposta sinistra. Vocés podem
aceitar a barganha, esconder-se até que o demoénio perca o interesse (assim
perdendo 3 de MORAL) ou lidar com a situa¢do de outra forma.

QUESTIONAMENTO
Os Casacas Azuis levam um PdM do bando (seja um contato ou membro) para
responder algumas perguntas sobre os seus crimes. Quem a policia acha que é
mais vulnerdvel? O grupo pode subornar os Casacas Azuis com 2 MOEDAS ou ou
fazer uma rolagem de sorte para determinar quanta informagéo o PdM revela
(1-3: +2 DE ATENGAO, 4/5: +1 DE ATENCAO).
Uma pessoa normal tentando manter sigilo rola 2d. Um criminoso experiente ou
durdo rola 3d ou 4d. Ja PAMs mais molengas ou leais d lei rolam 1d ou mesmo 0d.

REPRESALIAS

Uma fac¢io inimiga resolve acertar as contas (ou um amigo, contato ou
fornecedor de vicio). Faga um pagamento (1 de MORAL e 1 MOEDA) como
pedido de desculpas, permita a retaliagdo ou lute pra mostrar quem é que manda.

RIVALIDADE

Uma facgdo neutra resolve botar banca na drea. Eles ameacam o bando, um aliado,
contato ou fornecedor de vicio. O grupo pode ceder (perdendo uma quantidade
de MORAL ou MOEDAS igual a Categoria do rival) ou resistir (perdendo 1 de
status com essa fac¢io).

VIRA-CASACA
Devido a pesada ATENGAO sobre os PJs, um rival consegue aliciar um contato,
patrono, cliente ou grupo de consumidores do bando. Esse alvo passa a ser leal
a outra fac¢éo.

O boato nas ruas é que Laroze estd trabalhando para os Cutelos agora. Outro

dia viram ele e o Flint batendo papo no bar... Aquele desgragado deve estar por
trds disso. Remova Laroze dos seus contatos até que essa situagdo seja acertada.



ATIVIDADES DE FOLGA

Quando nio estdo envolvidos em golpes, 0s | ADQUIRIR RECURSO
membros do seu bando ocupam o tempo com
necessidades pessoais e projetos secundarios —
as atividades de folga listadas a direita. Durante
uma fase de folga, cada PJ tem tempo de realizar | REDUZIR ATENGAO
duas atividades. Quando o seu bando estd em
guerra, cada PJ s6 consegue realizar uma tinica

atividade de folga.

PROJETO DE LONGO PRAZO

RECUPERACAO

SATISFAZER O ViCIO

TREINO

Vocé pode realizar a mesma atividade mais de uma vez durante uma tinica folga.
Porém, vocé s6 pode tentar uma atividade se o seu personagem possui condi¢coes
para completa-la. Certas agdes podem ser necessdrias para possibilitar uma
atividade (obter uma férmula antes de criar um composto alquimico, por exemplo).

Um PJ pode fazer mais do que duas atividades em uma folga, pagando um custo
que reflete o tempo ou dinheiro gasto nos seus esfor¢os. Cada atividade de folga
adicional custa 1 MOEDA ou 1 MORAL. Apds completar um novo golpe, vocé
recebe mais duas atividades “gratis”

Diferentemente das agdes normais de jogo, as atividades de folga listadas tém
um alcance bem limitado. Nada impede que vocé ande por ai, converse com
pessoas, faga rolagens, levante informagdes durante a folga. Ou seja, somente as
atividades na lista de folga sdo limitadas.

Vocé recebe +1d em rolagens de atividades de folga se receber a ajuda de um
amigo ou contato. Apds realizar a rolagem, vocé pode gastar MOEDAS para
melhorar o nivel do resultado. Aumente o nivel do resultado em 1 para cada
MOEDA gasta. Dessa forma, um resultado de 1 a 3 se torna 4 ou 5; um 4 ou 5 se
torna um 6, e um 6 se torna um CRITICO.

Para o mestre: se um jogador tem dificuldade para escolher uma atividade de
folga, sugira uma ideia para um projeto de longo prazo. Vocé conhece o jogador,
seus gostos e preferéncia — sugira uma ideia que direcione o seu personagem
para um caminho interessante.

“Lembra quando vocé teve aquela visdo esquisita no altar dos deuses esquecidos?
Vocé tem interesse em descobrir o que realmente estd acontecendo? Certo,
comece um projeto de longo prazo de seis partes, chamado... “Sinais Estranhos
dos Deuses”. O que vocé quer fazer para explorar isso?”

ADQUIRIR RECURSO

Vocé consegue uso temporario de um recurso:

¢ Um item especial ou um conjunto de itens comuns (o suficiente para uma
gangue de uma escala igual a sua Categoria)

¢ Um parceiro (um especialista ou uma gangue).
¢ Um veiculo.

¢ Um servigo. Transporte por um contrabandista ou condutor, uso de um
armazém como deposito temporario, representacéo legal, etc.
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O “uso temporario” representa um periodo de tempo que faga sentido para o
recurso especifico — geralmente a duragdo de um golpe inteiro. Vocé também
pode adquirir um recurso e “reserva-lo” para um uso futuro. Dessa forma, uma
gangue pode ser contratada para proteger um covil, indo embora depois da
primeira batalha ou apds uma semana.

Para adquirir um recurso, role a Categoria do bando. O resultado indica o nivel
de qualidade do recurso adquirido, usando a Categoria do bando como base.
1 a 3: Categoria -1; 4 ou 5: Categoria; 6: Categoria +1; CRITICO: Categoria +2.
Vocé pode aumentar o resultado dessa rolagem além do criTICO gastando 2
MOEDAS para cada nivel de qualidade adicional.

O mestre pode designar um nivel de qualidade minimo para certos recursos.
Por exemplo: para conseguir alguns uniformes dos Patrulheiros Espirituais,
vocé precisaria adquirir um recurso de Categoria IV - resultados inferiores
simplesmente nio sdo o bastante.

Vocé recebe +1d em rolagens para adquirir novamente um mesmo recurso.
Dessa forma, vocé pode readquirir o mesmo recurso varias vezes, efetivamente
alugando-o por um tempo indefinido.

Bombas, compostos alquimicos, venenos e aparelhos perigosos sao altamente
restritos em Doskvol. Sempre que vocé adquire um desses itens (ao invés de fazé-
lo com as préprias maos), o seu bando recebe +2 de ATENGAO. Mais informagdes
sobre criagdo de itens estdo disponiveis a partir da pagina 243.

Para adquirir um recurso de forma permanente, vocé precisa ganha-lo como
um upgrade de bando (usando as regras de Desenvolvimento na pagina 55)
ou desenvolver um projeto de longo prazo.

Zamira, a Sussurro do bando, é uma duelista do estilo iruviano e deseja
adquirir uma espada superior como um item permanente. O seu jogador inicia
um projeto de longo prazo: “Recuperar a espada da minha familia da loja de
penhores”, que o mestre indica que tem 8 partes. Zamira pode avangar nesse
projeto CONVENCENDO 0u SOCIALIZANDO com o dono da loja, ou até
rolando o seu nivel de estilo de vida para representar pequenos pagamentos.

PROJETOS DE LONGO PRAZO

Pesquisar um ritual arcano, investigar um mistério, estabelecer um elo de
confianga com alguém, cortejar um novo amigo ou contato, mudar o vicio de
um personagem - todos esses sdo projetos de longo prazo. Quando vocé define
o objetivo do seu projeto, o mestre cria um relégio (determinando a quantidade
de partes) e sugere alguns métodos para seu desenvolvimento.

Sempre que vocé dedica uma atividade de folga a um projeto de longo prazo (seja
um novo ou ja existente), descreva o que o seu personagem faz para desenvolvé-lo
e role uma ag¢do. Avance o reldégio uma quantidade de vezes de acordo com o seu
resultado: 1 a 3: uma vez; 4 ou 5: duas vezes; 6: trés vezes; CRITICO: cinco vezes.



No ultimo golpe, Oskarr desintegrou o corpo de Prata com electroplasma,
supostamente destruindo o seu espirito. Mas agora o seu fantasma voltou para
assombrd-lo! O que aconteceu? A resposta estd além do alcance de uma simples
rolagem de levantar informagdes, entio Oskarr comega um projeto de longo prazo
para investigar esse mistério. Ele realiza uma atividade de folga pesquisando
na biblioteca de ocultismo no covil do seu bando. O jogador rola ESTUDAR e
consegue um 4, avangando o relégio de progresso duas vezes.

Vocé precisa dos meios e condi¢oes adequadas para progredir em um projeto,
e obté-los pode exigir outro projeto. Por exemplo, para fazer uma amizade com
um membro do Conselho Municipal vocé precisa estabelecer alguma espécie
de contato prévio entre os seus circulos sociais. Um projeto para SOCIALIZAR
nesses ambientes certamente criaria as oportunidades necessarias para um
encontro amigavel.

RECUPERAGAO

Vocé se recupera de danos sofridos procurando tratamento e repouso. Isso pode
significar uma visita a um médico (que costura ferimentos e acalma a mente através
de ciéncia anatémica), uma bruxa (especializada em amuletos de cura e alquimia
restaurativa) ou tipos ainda mais estranhos. Esse tratamento pode ser administrado
por um contato ou companheiro PJ com o treinamento adequado. Vocé também
pode conseguir acesso a um curandeiro através da atividade adquirir recursos,
assim garantindo tratamento para todo o grupo.

A recuperagio funciona como um projeto de longo prazo. O curandeiro faz uma
rolagem de tratamento (ADULTERAR para um PJ com a habilidade especial
MEDICO ou o nivel de qualidade de um PdM) e vocé avanca o relogio de
recuperacdo uma quantidade de vezes de acordo com o resultado. De 1 a 3: uma
vez; 4 ou 5: duas vezes; 6: trés vezes; CRITICO: cinco vezes.

Quando o reldgio de recuperagio é finalizado, vocé reduz
em um nivel cada dano sofrido pelo personagem e limpa o

RECUPERACAOD
relogio de projeto

relégio. Quaisquer avangos restantes da rolagem podem ser
entdo aproveitados e acrescentados ao “novo” reldgio.

Cruzfoi “Surrado” (dano nivel 1) e teve uma “Perna Direita Fraturada” (nivel 3).
Durante a sua folga, ele procura tratamento com Quellyn, contato do Sussurro
especialista em bruxaria. Quellyn tem um bom conhecimento de técnicas
curativas, entdo o mestre atribui qualidade 2. O jogador rola 2d para a sua
recuperagdo e consegue um 6: trés avangos no relégio. Ele decide gastar | MOEDA
para melhorar o resultado, transformando-o em um CRITICO e conseguindo
cinco avangos ao invés de apenas trés. Quatro avangos finalizam o relégio - Cruz
reduz todos os seus danos em um nivel, limpa o seu reldgio e ainda avanga mais
uma vez. O dano de nivel 3, “Perna Direita Fraturada” é reduzido para o nivel
2. Jd o seu dano de nivel 1, “Surrado”, é reduzido a zero e apagado. Ao fim da
recuperagdo, Cruz ainda carrega um ferimento: uma “Perna Quebrada” de nivel 2.
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Vocé pode tratar a si mesmo se possuir a habilidade especial MEDICO, sofrendo 2
de estresse no processo. Um personagem que tente se recuperar sem nenhum tipo
de tratamento sofre 1 de estresse e rola 0d usando os resultados descritos acima.

Mantenha em mente que a atividade de recuperagio é realizada pelo personagem
ferido - administrar o tratamento ndo custa nenhuma atividade de folga para
o curandeiro.

Sempre que sofrer algum novo dano, retroceda todos os avancos no relégio de
recuperagao.

REDUZIR ATENCAO

Descreva o que o seu personagem faz para reduzir a ATENGCAO do bando e
role uma agéo. Talvez vocé SOCIALIZE com um oficial conhecido e mova uns
pauzinhos para que alguns relatérios incriminadores desaparecam. Talvez vocé
simplesmente COMANDE o medo dos moradores locais, impedindo que eles
entreguem informacdes sobre seu bando.

O nivel de ATENGAO ¢ reduzido de acordo com o resultado: 1 a 3: um; 4 ou 5:
dois; 6: trés; CRITICO: cinco.

TREINO

Vocé pode fazer um treino como uma atividade de folga, dedicando tempo e
esforco para melhorar alguma caracteristica. Quando treina, vocé marca 1 xp
em um dos atributos ou no marcador de cartilha. Caso o seu bando possua
o upgrade de Treinamento adequado, marque +1 xp (total de 2). Para mais
informacdes, veja a se¢do de Upgrades de Bando na pagina 104. Cada marcador
s6 pode ser treinado uma tinica vez por fase de folga.

SATISFAZER O ViCIO
Visite o seu fornecedor de vicio para aliviar o estresse. Veja a proxima se¢do
para mais detalhes.



VICIDS

ALIVID DO ESTRESSE

Os vigaristas de Doskvol sdo criaturas muito peculiares. Eles desafiam os poderes
governantes e galgam os degraus do submundo as custas daqueles considerados
melhores e mais estabelecidos. Eles se forcam a fazer coisas que pessoas comuns
ndo seriam capazes de imaginar. Mas isso tudo tem o seu custo. A sua vida é
marcada pelo estresse constante, e, inevitavelmente, todos se rendem a sedugao
de um vicio para aliviar a pressio.

O vicio de um personagem representa uma obsessdo pessoal e particular. Ao
satisfazer o seu vicio, ele consegue aliviar o estresse acumulado e, mais uma
vez, sair as ruas para encarar os desafios opressivos de sua carreira criminosa.

SATISFAZENDO 0 VICIO

Quando o seu personagem satisfaz o vicio, vocé apaga algumas marcas de estresse
na sua cartilha. Descreva como o personagem se entrega ao vicio, incluindo
qual fornecedor satisfaz a sua demanda (veja a pagina 319). Isso demanda algum
tempo, entdo s6 pode ser feito durante a folga do bando. Alternativamente,
vocé pode declarar que o seu personagem esta “perdido no vicio” durante uma
sessdo de jogo, permitindo que ele se satisfaca enquanto vocé joga com outro
personagem. Um membro de gangue, amigo ou contato do bando pode ser
criado como um personagem alternativo, assim desenvolvendo ainda mais o
cendrio ao redor dos PJs.

Vocé faz uma rolagem para determinar quanto estresse o personagem recupera.
A rolagem de vicio é muito semelhante a rolagem de resisténcia, mas funciona ao
contrario: ao invés de sofrer uma quantidade de estresse, vocé recupera aquela
mesma quantidade. Os dados rolados, porém, dependem do pior atributo do
personagem - a sua pior caracteristica (ESPERTEZA, VALENTIA ou CONVICGAO)
¢ a mais vulneravel ao vicio. o
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Faga uma rolagem de atributo usando o valor do atributo mais baixo do
personagem. Em caso de empates, simplesmente use o valor empatado. Recupere
uma quantidade de estresse igual ao maior resultado rolado nos dados. Apague
uma quantidade de marcas de estresse igual a quantidade recuperada.

PASSANDO DA CONTA

Se o resultado da rolagem de vicio for superior a quantidade de estresse que o
personagem carrega, ele ndo so satisfaz o seu vicio como passa da conta. Os
vicios ndo sdo habitos confidveis e controlaveis - sao compulsoes arriscadas e
perigosas, e podem levar um personagem a agir contra os seus proprios interesses.

Um personagem que passe da conta comete alguma atitude impensada (ou
idiotice) ao tentar adquirir o seu vicio ou sob sua influéncia. Vocé escolhe uma
das opgoes abaixo para representar a maneira que essa mancada afeta o jogo:

¢ ATRAIU PROBLEMAS. Escolha ou role uma desavenga adicional.

¢ CONTA FECHADA. O fornecedor de vicio atual corta o seu fornecimento — serd
necessdrio procurar uma nova fonte.

¢ CONTOU VANTAGEM sobre seus feitos. O seu bando recebe +2 de ATENCAO.

¢ PERDIDO. O seu personagem desaparece durante algumas semanas — durante
esse tempo, jogue com outro personagem. Ele recupera todos os danos quando
retorna de seu tempo perdido.

IGNORANDO O SEU ViCIO

O seu personagem sofre estresse igual a sua quantidade de TRAUMAS sempre
que ndo satisfaz o vicio durante uma fase de folga. Ele consegue ignorar o seu
vicio sem maiores consequéncias caso nao possua nenhum TRAUMA - embora
ainda precise satisfazé-lo para recuperar estresse.

INTERPRETANDO O SEU VICIO E RECEBENDO XP
O vicio, assim como as raizes e histdrico, ajuda a definir e descrever o seu
personagem. Afinal, essa obsessdo afeta o seu comportamento, motivagoes e
objetivos. Pense em como o vicio influencia a maneira do personagem agir, falar
e tomar decisdes. Interpretar a relagdo entre o personagem e seu vicio oferece
outro beneficio: vocé recebe xp ao fim de cada sessdo em que isso acontece.

AGEM DE VICID

Role uma quantidade de Recupere uma quantidade de
dados igual ao valor do seu estresse igual ao resultado mais alto
ATRIBUTO MAIS BAIXO. rolado. Se vocé rolar um resultado

superior a quantidade de estresse do
personagem, ele passa da conta. Se
ndo puder ou ndo quiser satisfazer o
seu vicio durante a folga, o personagem
sofre estresse igual a quantidade de
TRAUMAS que pOossui.



ATIVIDADES DE FOLGA EM JOGO

Oskarr quer descobrir como diabos o fantasma de Prata sobreviveu a
desintegragdo por electroplasma. Ele se dedica a um projeto de longo prazo
chamado “Aprender os Segredos de Prata” — um relogio de 8 partes. O resultado
da sua rolagem de SINTONIZAR ¢€ 6! Oskarr avanga o reldgio trés vezes.

Morlan quer reduzir a ATENGAO do seu bando. Ele leva seus capangas para dar
umas voltas, intimidando os mercadores, quebrando janelas e amedrontando
todos na regido. A sua rolagem de DETONAR resulta em um CRITICO! A
ATENGAO do bando diminui em cinco niveis conforme os habitantes locais
resolvem esquecer tudo que viram e ouviram nos ultimos dias.

Canter precisa de uma munigdo especial para cagar a demonia Setarra. Ele
adquire um recurso com as Irmds Funestas (que estdo bem amigdveis com o
seu bando): balas feitas de merciirio e cinzas das terras mortais, consagradas
ao deus esquecido do Sol Invencivel, inimigo ancestral de todos os demonios.
A rolagem de Categoria resulta em um 4: somente uma qualidade padrdo,
que ndo é o bastante para esse item tdo raro. Adam, o jogador de Canter,
gasta 2 MOEDAS para aumentar o resultado para um CRITICO: qualidade
excepcional. Canter consegue as suas balas, poderosas o suficiente para ferir
a criatura infernal.

FOLGA DE PDMS E FACCOES

PdMs e facgdes também fazem suas proprias atividades enquanto os PJs desfrutam
de suas folgas. O mestre avanga os seus reldgios de projeto e escolhe uma
manobra de folga ou duas para cada facgdo que seja do interesse do grupo. Escolha
uma manobra que se encaixe na agenda da fac¢do, no seu modo de agir, ou mesmo
que represente uma reagao as a¢des dos jogadores. Possiveis manobras incluem:

¢ Tomar uma posse ou aumentar ¢ Alcancar um objetivo de curto prazo
seu controle, tornar um inimigo  (ja em condi¢des de obter).
vulneravel ou reduzir o controle de

¢ Adquirir um novo recurso.
um inimigo vulneravel.

# Pedir um favor de outra facgio.

# Levantar informagdes sobre os PJs
(o que pode levar a uma rolagem
oposta) ou outros assuntos.

# Fazer pressdo politica ou ameagas
para forcar alguém a realizar algo
contra sua vontade.

Para o mestre: Vocé so precisa escolher as manobras de folga e avancar os
relogios de facgdes que sejam do seu interesse no momento. Nio se preocupe
com as outras. Quando outra fac¢ao ganhar destaque, simplesmente fornega a ela
algumas fases de folga e avancos de reldgio para trazé-la “de volta para o presente’.

Vocé pode avangar os relogios como preferir ou, na divida, fazer uma rolagem
de sorte. Use a Categoria da fac¢do como base, e adicione ou remova dados
de acordo com a oposigdo ou circunstancias. Avance o reldgio 1 vez em um
resultado 1 a 3; 2 vezes para 4 ou 5; 3 vezes para um 6; e 5 vezes para um
resultado CRITICO.
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Essas manobras e avan¢os ndo acontecem em um vacuo — o submundo do crime
é conectado e atento a rumores e fofocas. Ndo se esqueca de contar aos jogadores
sempre que uma fac¢do fizer algo de conhecimento publico no submundo. Os
seus aliados, contatos e fornecedores de vicio sio veiculos perfeitos para essas
informacées, que podem levar a futuros golpes e oportunidades para os PJs.

RESUMO DAS ATIVIDADES DE FOLGA

Adicione +1d a rolagem se um aliado ou contato fornecer ajuda para a atividade.

vI104

172

ADQUIRIR RECURSD

Role a Categoria do bando. O
resultado indica a qualidade do
recurso:

# CriTico: Categoria +2.

# 6: Categoria +1.

# 4/5: Categoria.

¢ 1-3: Categoria -1.

Alguns itens pedem um resultado
minimo de qualidade para ser obtidos.
Vocé pode aumentar o resultado além

do CRITICO gastando 2 MOEDAS para
cada nivel de qualidade adicional.

PROJETO DE LONGO PRAZD

Progrida em um projeto de longo
prazo se possuir os meios para tal.

Avance o relégio de acordo com o seu
resultado:

¢ criTIico: Cinco vezes.
& 6: Trés vezes.
@ 4/5: Duas vezes.

¢ 1-3: Uma vez.

RECUPERAGAD

Receba tratamento para avangar o
seu relogio de recuperagiao (como
um projeto de longo prazo). Quando
o reldgio é finalizado, reduza cada dano
em um nivel.

REDUZIR ATENGAD

Descreva como vocé reduza ATENGAO
do bando e role a agdo. Reduza uma
quantidade de ATENGAO de acordo
com o nivel de resultado:

¢ CRITICO: Remova 5 de ATENCAO.
¢ 6: Remova 3 de ATENCAO.
¢ 4/5: Remova 2 de ATENGAO.

¢ 1-3: Remova 1 de ATENGAO.

Marque 1 xp (em um atributo ou na
sua cartilha). Adicione +1 xp se o seu
bando possuir o upgrade apropriado.
Cada marcador de xp pode ser treinado
uma tinica vez por fase de folga.

Visite o seu fornecedor de vicio para aliviar o estresse. Role uma quantidade de
dados igual ao seu menor atributo. Recupere estresse igual ao maior resultado.
Se o resultado for maior que seu estresse, vocé passa da conta (veja adiante). Se
ndo puder ou ndo quiser satisfazer o vicio durante a folga, sofra estresse igual d

quantidade de TRAUMAS.



PASSANDO DA CONTA: Vocé faz algo errado para adquirir o seu vicio ou sob sua
influéncia. O que vocé fez?

¢ ATRAIU PROBLEMAS: Talvez um inimigo tenha seguido vocé até seu fornecedor
e encontrou-o de guarda baixa. Escolha ou role uma desavenga adicional.

¢ CONTA FECHADA. O fornecedor de vicio atual corta o seu fornecimento -
procure uma nova fonte para o seu vicio.

¢ CONTOU VANTAGEM: Talvez vocé tenha se gabado de seus feitos. O seu bando
recebe +2 de ATENGAO.

¢ PERDIDO. Jogue com outro personagem até esse retornar de sua farra.
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Vocé acha que eu fico pelo porto sé para assistir os cagadores de leviats chegando e
saindo? Para ver os seus cascos enormes avangando pelas docas, vibrando com o peso da
sua carga, tentando de todo jeito segurar esse sangue que s6 quer voltar para o mar negro?
H4, achou errado. Eu preferiria assistir uma gaivota alimentar suas crias, vomitando
comida mastigada nos seus biquinhos.

Nio, eu venho pra cd porque eu sei d’algo que essa galera nio sabe, nem vocé
mesmo. Ninguém sabe. Para os leviatis, a morte ¢ uma cangio. Eles a cantam, e ouvem
atentamente por suas notas. Um sujeito que realmente sabe o que estd fazendo pode
atrai-los. Se tiver uma cangao bonita o bastante, vocé consegue até mesmo convidd-los
para fora d’dgua.

E assim que o meu povo fazia. Tsso mesmo, sacrificio humano — pelas ddzias. O sangue
flufa pelos canais at¢ a 4gua escura, tingindo as ondas em veios escarlates — a arte do
demo6nio, eles diziam. Vocé diz as palavras certas, canta as musicas sem desafinar, e usaa
faca correta. Se fizer tudo direitinho, aquelas siplicas e gritos se transformam em poder
e sedugio. Isso fisga a curiosidade de um dos que vivem nas profundezas, chama-o para
perto. Ele deseja sofrimento e morte assim como vocé deseja as coxas daquela taverneira.
Ele quer se aproximar, cobiga esse calor, desejando-o mais do que tudo.

Entao o deménio se igava para a terra, se arrastando pelas ondas com tanta forga que
a dgua virava névoa. Era af que o meu povo atacava. Usdvamos serras, machadinhas e
lAminas tdo afiadas que cortariam as suas palavras no meio. N6s atacdvamos por onde safa
a sua respiragio maculada, cortdvamos a sua carne dura feito madeira, a sua armadura
brilhante como o dleo. Com redes, puxdvamos os seus membros, para que pudéssemos
serrar suas juntas.

Eu me lembro como se fosse ontem. Aquele sangue vivo te cobre como a firia em um
dia quente, se contorcendo na sua pele — invasivo, frio e gritante. O seu coragio muda.
Os seus pulmdes congelam. Mas vocé ndo para o que t4 fazendo —a energia € tanta que
ndo d4 pra parar. K como se vocé tivesse no encontro entre a morte que nio descansa e
a vida enfurecida, isso faz sentido?

Vocé corta o leviatd, procurando tentdculos, pernas e barbatanas — todas atarracadas
e cheias de cicatrizes. Qualquer pedago saliente, cada um deles diferente. Depois disso
vocé tira o couro, 0ssos, carne ¢ até os tenddes marcados por runas. Nada se perde,
vocé usa tudo para fazer a sua prépria musica na escuridio e para selar as rachaduras
no Espelho deixadas pelo leviata.

Veja s6, eu nunca vi um leviata de perto. Nunca preciser. O meu bisavé era um sabujo
—um bruxo que fazia sacrificios para a ceifa de leviatas. As coisas que aconteceram com
ele impregnaram os seus 0ssos e sangue, seu passado e futuro, envenenando tudo. Eu
posso ver através do Espelho por causa do que ele fez, e o que foi feito com ele.

No fundo da minha mente eu ougo a cangao dessa cidade maldita. Eu sei que um dia
algum dos leviatas que eles tanto cagam vai pegar o seu cheiro. E vai segui-los até aqui.
Vai ser um encalhe como essa cidade nunca viu antes — todos os navios destruidos, suas
cargas de sangue escorrendo por todo lugar.

Esse vai ser o fim da minha linhagem, fazem quatro séculos que a minha familia
sabe disso. Mas hoje? Acha que esses navios me impressionam? Nao. Hoje nao € o dia.

Talvez seja amanha.

& ([t



CAPITULDG

COMO JOGAR

JOGOS ORIENTADOS PELA NARRATIVA

“Orientado pela narrativa” é um jargdo para descrever os jogos de interpretagao
de personagem, em contraste aos outros tipos de jogos que vocé conhega.

Por exemplo: em um jogo de tabuleiro vocé escolhe uma das opgdes oferecidas
pelo sistema e usa essa mecanica para determinar o resultado da sua escolha. Vocé
diria algo como “Eu pago duas pedras para construir um segundo forte na minha
base” Nos dizemos que esse processo ¢ “orientado pela mecanica”. No seu turno,
vocé escolhe uma mecanica para utilizar e entdo a resolve. As suas escolhas sao
restritas pelo sistema do jogo. Vocé pode até acrescentar uma cobertura narrativa
como “Os bravos cidaddos de Baronia atendem ao chamado a guerra e constroem
um forte resistente”, mas esse elemento da fic¢do é secunddrio — apenas uma
descrigdo acrescentada a mecénica. Em outras palavras: a fic¢do chega depois
das mecanicas, apenas descrevendo o que ja aconteceu.

Os jogos de interpretagdo de personagens (RPGs) sdo diferentes. No seu
turno, vocé descreve o que o seu personagem faz dentro da narrativa ficcional
estabelecida. Vocé ndo escolhe uma mecénica - vocé diz algo sobre a ficgdo. As
suas escolhas em um jogo de interpretacio néo sio restritas pelas mecanicas, mas
pela situagio ficcional. Em outras palavras: a acdo descrita na narrativa determina
quais mecanicas devem ser usadas, entdo a mecénica vem depois da ficio.

Por exemplo: em Blades in the Dark, quando um personagem tenta abrir a
fechadura de um cofre, podemos usar vérias mecinicas diferentes. Nesse sistema
ndo faz sentido jogar orientado pela mecénica. “Eu abro a fechadura” ndo é uma
escolha mecanica disponivel. Para compreender qual mecénica deve ser usada,
precisamos primeiro estabelecer a ficgdo.

Suponha que o seu personagem esta tranquilo no covil do bando, e tem bastante
tempo para abrir a fechadura do cofre. Nesse caso, podemos usar uma mecanica
de folga - especificamente progredir em “Projetos de longo prazo”. Vocé pode
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se sair muito bem e abrir uma fechadura simples rapidamente. Ou vocé pode
encontrar dificuldades, tendo que fazer varias tentativas durante um periodo de
tempo mais longo.

Agora imagine que o seu personagem estd no meio de um incéndio, tentando
desesperadamente abrir o cofre enquanto o teto desaba em vigas flamejantes
ao seu redor. Em uma situagdo como essa, poderiamos usar a mecénica de
ac¢do. Vocé poderia se sair muito bem, evitando o fogo e destrogos enquanto
abre a fechadura, ou pode ser for¢cado a abandond-la devido ao risco de ser
esmagado ou queimado.

Se o seu personagem ndo sabe abrir fechaduras, vocé poderia contratar alguém
para fazer isso. Dessa forma, podemos usar a mecénica de adquirir um recurso
(um mestre chaveiro, nesse caso). Vocé pode negociar um bom acordo e conseguir
um profissional qualificado, ou pode ter que pagar a mais para conseguir um
profissional de qualidade adequada.

E assim por diante. Vocé pode usar inimeras abordagens de acordo com as
circunstancias ficcionais.

O conceito mais importante é: em primeiro lugar, vocé escolhe o que o seu
personagem faz na narrativa; entdo o grupo escolhe uma mecénica apropriada para
a situacdo ja estabelecida. Essa mecanica resolve o ato do personagem e determina
0 que acontece. Depois que vocé define o que quer fazer, fica bem facil escolher
uma mecanica. Porém, se vocé tentar fazer o contrario (escolhendo a mecénica e
depois acrescentando a ficgao), o jogo vai se tornar confuso e baguncado.

Caso aconte¢a uma situagdo estranha e que pareca ndo fazer muito sentido,
retorne para a narrativa ficcional. O que esta acontecendo? O que vocé esta
tentando fazer? Qual mecénica é apropriada para isso? Nao tente for¢ar uma
mecanica especifica na ficgdo. Comece pela narrativa e permita que ela oriente
a escolha das mecénicas (por isso que usamos “orientado pela narrativa”).

Pense nas mecénicas do jogo como uma caixa de ferramentas. Vocé nio diz
“eu vou martelar” antes de saber o que vai construir. Além disso, o martelo e
pregos ndo sdo as unicas ferramentas capazes de juntar duas pecas de madeira
- nada obriga vocé a usar somente eles. Vocé usa as ferramentas adequadas
para a tarefa. O mesmo acontece com mecénicas em um jogo de interpretagdo
de personagens. Primeiro estabeleca a ficdo, entdo escolha uma mecénica
(ferramenta) apropriada para a situagdo. A escolha da ferramenta adequada
pode ser pratica e direta, ou mesmo uma decisdo estilistica. Nao existe uma
unica maneira perfeita para escolher a ferramenta. Elas estdo a sua disposi¢do
e vocé pode usa-las da forma que preferir. Com o tempo, essas escolhas vao
determinando o seu estilo e estabelecendo precedentes.

O texto do jogo oferece tanto o conjunto de ferramentas quanto o manual para
o seu uso - essencialmente as melhores praticas desenvolvidas por mim e pelos
jogadores de teste. Essas praticas mostram a vocé o caminho para um bom jogo,
mas sdo somente orientagdes. Vocé e 0 seu grupo sdo responsaveis por coloca-las
em pratica e aprender a usar as ferramentas do jogo.



Esse ¢ um dos aspectos mais divertidos dos jogos de interpretacdo. Como nio
ha uma tnica maneira correta para usar as ferramentas, o ato de jogar se torna
um processo criativo — tanto no nivel da narrativa ficcional quanto na aplicagdo
dos sistemas de jogo. Eu explicarei as ferramentas e ensinarei algumas boas
maneiras de aplicé-las, porém, no fim das contas, a sua experiéncia com Blades
in the Dark serd tinica, uma obra criada por vocé e seu grupo.

COMO INICIAR UMA ROLAGEM DE ACAD

O jogo é uma conversa entre as pessoas na mesa. Vocés estdo conversando,
narrando agoes, falando em primeira pessoa, fazendo piadas, rabiscando mapas,
especulando sobre possiveis eventos, todas essas coisas divertidas. Mas, até entdo,
é s6 conversa, certo? Nos jogos de interpretacio de personagens sempre acontece
algo que muda a dire¢do da conversa. Nesse momento, nos movemos da simples
conversa para o uso de uma mecdnica. Como isso acontece?

Direcionar a conversagdo para a rolagem ¢é responsabilidade do mestre (que deve
estar sempre atento para isso), embora qualquer jogador possa fazé-lo. Entio,
quando fazemos isso? Vocé pede uma rolagem de agdo quando acontece alguma
das seguintes situacdes:

¢ Um personagem jogador tenta realizar uma agao desafiadora que seja
dificil ou perigosa.

¢ Um jogador lidera ou da ordens para um PdM ou grupo de PdMs, que
enfrentario algo dificil ou perigoso.

¢ Alguém pega os dados e se anima para fazer uma rolagem.

O que dizer nesse momento? Eu gosto de comegar perguntando ao jogador: o

que vocé faz para alcancar seu objetivo? Qual valor de agdo serd usado? Entdo, eu

sugiro a posi¢do em que o personagem se encontra e o nivel de efeito que ele tera.
Jogador: “Entdo ele estd com o amuleto? Beleza, eu vou for¢d-lo a me entregar”.
Mestre: “Certo. Como vocé vai fazer isso?”
Jogador: “Vou olhar bem nos olhos dele e Comandar que me entregue o amuleto”.
Mestre: “Td bem. Parece bem arriscado pra mim. Ele nio é corpo mole e os
seus capangas estdo ali bem perto. Provavelmente terd um efeito limitado ji
que vocés estdo em menor niimero — a ndo ser que vocé tenha uma ameaga
especialmente potente no seu bolso”.

Depois disso, os outros jogadores podem fazer suas proprias sugestoes de posi¢des
ou efeitos alternativos, o jogador pode rever a sua declaragao para algo menos
arriscado ou entdo todos concordam e movemos para o uso da mecénica.

O mais importante é que o grupo trabalhe junto para determinar o objetivo,
posicdo e consequéncias de cada rolagem. Néo caia no habito de “pedir uma
rolagem” para qualquer coisa, sem envolver o grupo no processo de decidir
posicao e efeito. Por exemplo: um PJ, repentinamente, decide matar um inimigo
- ora, isso ¢é algo bem importante, certo? Ele estd em uma posi¢ao controlada
para fazer isso? Ou serd arriscada? Ou mesmo desesperada? Qual o risco que ele
esta correndo? Pare por um momento para colocar tudo no contexto da fic¢io.
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Se o inimigo estd tentando retribuir o favor e mata-lo, entdo a posigdo é
provavelmente desesperada. Eles estdo lutando um contra o outro, até a morte. Em
um resultado 4 ou 5, o PJ consegue fazer o que queria, mas com consequéncias.
Ele inflige um ferimento mortal, mas (nesse exemplo) sofre outro em resposta.

Para alguns jogadores, sofrer um ferimento mortal ndo parece, bem, um “sucesso’”.
Mas em Blades a rolagem de agao resolve tanto a acdo do PJ quanto a do inimigo.
Afinal, ele também estd tentando fazer algo, e um “sucesso parcial” significa que
ele conseguiu. A rolagem de agdo cobre uma troca de golpes (ou mesmo uma luta
inteira) — todos os ataques e danos dos dois lados a0 mesmo tempo.

Em Blades, os PJs ndo podem fazer coisas de maneira completamente segura.
Tudo representa o risco de sofrer danos, consequéncias, ATENGAO, inimizade de
faccbes, etc. Mas eles podem fazer agdes e ter sucesso! Com cada resultado 4 ou
5 eles fazem algo, a0 mesmo tempo que apanham, sangram e sdo atormentados
por inimigos. Doskvol mastiga vocé e cospe fora. Os personagens que comegam
0 jogo nio sdo necessariamente os personagens que o terminam.

Se preferir consequéncias menos imediatas para os resultados 4 ou 5, vocé sempre
pode usar um relégio. Ao invés de serem instantaneamente notados pelos guardas
por causa de um 4 ou 5, inicie um relogio de “Alerta” para os guardas e avance-o
algumas vezes. Essa continua sendo uma consequéncia perigosa, mas nio acaba
com toda a situacdo.

O tema de Blades in the Dark é de luta, confrontos e consequéncias. Dessa forma,
vocé quase nunca consegue algo sem algum custo — pelo menos é o que os dados
dizem. E por isso que os PJs possuem recursos extras para reduzir ou evitar
consequéncias. Com isso, eles podem decidir se vale a pena resistir (o que custa
valioso estresse), se usam armadura, se aceitam um Acordo com o Diabo, se é
melhor sofrer algo no lugar de seu companheiro, entre outras op¢des.

O trabalho em equipe também pode diminuir as dificuldades, seja tornando uma
rolagem desesperada em arriscada, aumentando o efeito ou adicionando dados.
A maioria dos grupos demora um pouco para se acostumar a usar o trabalho
em equipe. Isso € intencional - assim, os jogadores se acostumam a trabalhar
em equipe juntamente de seus personagens.

Diferencie as posi¢des das rolagens de acordo com os riscos enfrentados pelo
PJ. Descreva o PAM inimigo no meio da a¢éo, pronto para fazer algo contra o PJ.
Esse ¢ o risco que o PJ corre para realizar a sua acio, e isso define a sua posigao.

“Vocé corre para esfaqued-lo no pescogo, e ele levanta a espada para aparar
o golpe, afastar a sua lamina e perfurar o seu pulmdo. Posi¢do desesperada,
efeito sensacional, certo?”

O seu grupo deve experimentar com os varios valores ajustaveis do jogo —
posicio, efeito, consequéncia, poderes sobrenaturais, etc. Evite tomar decisdes
unilateralmente como mestre. Pergunte as opinides do grupo. Essa agdo é
desesperada? Qual seria um bom risco aqui? Vocés acham que isso conseguiria
um efeito completo, ou seria necessaria mais alguma coisa? Uma grande parte
de jogar Blades é decidir e estabelecer o que funciona para o seu grupo.
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POR QUE FAZEMOS ISSO?

Afinal, por que usamos uma mecénica? Por que simplesmente ndo resolvemos
pela conversa? O motivo principal é esse: ao resolver as coisas pela conversa,
nds frequentemente construimos um consenso. Normalmente isso ¢é algo bom
- encoraja a unido do grupo, estabelece expectativas e coloca todos na mesma
pagina. Porém, em histdrias de agido e aventura como Blades in the Dark, nio
queremos consenso no momento que 0s personagens se metem em perigo.
Nés queremos ser surpreendidos, desafiados, inspirados a criar reviravoltas ou
complicagdes, e sermos levados a riscos ainda maiores. Queremos levantar as
maos e bragos para cima, enquanto descemos a montanha russa.

Quando a mecénica é convocada, os jogadores tém a oportunidade de serem os
autores da histéria por um momento - enquanto decidem a posi¢do, ameagas e
detalhes da agdo. Logo depois, eles desligam o modo autor e tornam-se a plateia.
E agora, o que vai acontecer? Nos seguramos o félego, nos curvamos para frente
nas cadeiras e jogamos os dados.

COMO ESCOLHER UMA ACAD

Sempre que pedimos uma rolagem de agéo, o personagem ja estd em movimento,
fazendo algo na narrativa. O que ele estd fazendo quase sempre determina a
acdo que serd rolada. Porém, o jogador tem o direito de reconsiderar a agao
do seu personagem, descrevendo-a de outra maneira para usar outra agdo. O
personagem sempre deve desempenhar na narrativa a a¢do usada na rolagem.

Por exemplo, Nox quer se infiltrar furtivamente na sala secreta do Circulo das
Chamas. O mestre pergunta como ela faz isso, e a sua jogadora responde que
Nox vai escalar a parede externa da torre e entrar por uma janela. Escalar é
uma agio de ESGUEIRAR, entdo esse valor serd usado na rolagem.

A jogadora de Nox pode mudar de ideia, dizendo “Hummm... Eu ndo sou
muito boa em Esgueirar, entdo quero escalar usando Manejar. Eu posso, tipo,
Manejar para subir as paredes, ndo é?” Ndo. Nox certamente pode MANEJAR
para entrar na torre - através de distragées ou manipulagdes sutis — mas ndo
para escalar as paredes. Escalar é uma agdo atlética, e agoes atléticas desse
tipo pertencem a ESGUEIRAR. Nox pode MANEJAR, mas isso significa que
ela ndo estd escalando a torre.

Frequentemente, vocé pode encontrar varias agdes apropriadas para uma
situagdo. Isso é normal. O jogador escolhe qual agdo realizar, e o mestre determina
a posi¢do da rolagem de acordo com a opgao escolhida.

Arlyn estd suspensa por uma corda, escondendo-se na escuridio logo acima da
janela que leva ao quarto de Mylera Klev - lider dos Faixas Escarlates. Assim
que Mylera adentra o quarto, a jogadora de Arlyn anuncia que vai atirar nela
pelas costas. Qual agio ela deve rolar? ESGUEIRAR cobre ‘emboscar alguém
com um golpe nas costas” e CAGAR cobre “fazer disparos precisos d distdncia”
- os dois parecem se aplicar nessa situagdo. O mestre diz que CAGAR teria uma
posicio controlada (afinal, esse é um disparo tipico de caga), mas ESGUEIRAR
seria arriscado - Arlyn teria que entrar pela janela e apunhald-la pelas costas,
assim correndo mais riscos.



0 PROPOSITO DOS PERIGOS E DO ESTRESSE

Alguns mestres sentem-se frustrados com a impressdo de que as ameagas ou
inimigos PdMs “nédo fazem nada”. Eles infligem danos nos PJs, mas esses danos
podem ser resistidos, reduzidos ou mesmo evitados. Isso é intencional! Os PJs
comegam o jogo desfavorecidos e oprimidos, os “azardes” da corrida. O sistema
de estresse permite que eles sobrevivam onde outros falhariam, dando a eles a
esperanga de alcangar seus objetivos de longo prazo.

O proposito do dano é servir como uma ameaga — nem toda vez ele é infligido,
mas sempre deve ser descrito. A descrigdo concretiza as ameagas nas mentes de
todos na mesa, mesmo se elas forem evitadas.

“O fantasma se funde a sua alma”.
“Vocé ouve o osso quebrar no instante que atinge a rua’.
“Vocé nota que ela nunca mais confiard na sua palavra”.

Os resultados nocivos devem ser descritos em voz alta. Eles assombram a sala
com seu potencial de um mal terrivel. Eles sdo assustadores. Entdo o jogador pode
olhar nos seus olhos e dizer “Nao. Isso nio vai terminar assim. Eu vou sofrer o
estresse e resistir”. Isso o empodera. Eles olham na cara do perigo e déo risada.
Isso é ser um vigarista.

O seu trabalho é descrever os resultados prejudiciais com vontade e dedicagao,
ndo necessariamente aplica-los. A mecénica de estresse e consequéncias serve
para acrescentar detalhes ficcionais interessantes aos danos e perigos. Ao invés
de simplesmente dizer “Seu personagem sofre 3 de dano’, vocé descreve como
alamina corta através da sua armadura, deixando um talho sangrento nas suas
costelas. Ao conhecer o problema, o jogador se importa o bastante para resistir
a ele — dizendo algo como “Nao! Vou resistir”. Os jogadores precisam que vocé
descreva as consequéncias que sofrerdo. Eles precisam de informagdes para
decidir se o custo de estresse vale a pena ou nao. Cada caso de ameaca e estresse
demanda uma nova fic¢io. E esse, afinal, é o nosso objetivo.

NIVEIS DE AMEACA DE PDMS

O nivel de ameaca de um adversario é representado pela severidade das
consequéncias descritas e a posi¢do da rolagem de agdo. Suponha que os PJs
enfrentam um PdM descrito como um capanga padrao. As consequéncias desse
confronto seriam algo como: ele agarra o PJ, soca a sua cara, ou mesmo quebra
uma costela com o porrete (caso tenha alguma vantagem).

Agora imagine que eles enfrentam um PdM descrito como um mestre assassino.
A sua consequéncia seria um golpe relampago com a adaga perfurando o
coragdo do PJ.

Como os PdMs ndo possuem caracteristicas e nem valores de agao, as suas
capacidades se manifestam através da severidade das suas consequéncias e a
posicao e efeito da rolagem de a¢do do PJ.

Além disso, um PdM perigoso pode tomar a iniciativa. Para representar um
PdM competente, descreva o que ele estd prestes a realizar. S6 entdo pergunte
aos jogadores o que eles querem fazer.
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“Ela cerca vocé no corredor e tenta prendé-lo nas algemas. O que vocé faz?”

A acdo do PJ e sua rolagem determinardo se a manobra do PAM teve sucesso ou
ndo. Lembre-se: a rolagem de a¢do tem duas fungdes, resolvendo a agdo do PJ e
a do PdM ao mesmo tempo.

Para representar um PdM mestre em seu campo, descreva o que ele acabou de
realizar. Entdo, pergunte se os jogadores querem resistir a essa consequéncia.

“Ela é rdpida, rdapida demais. Antes de vocé notar, as algemas estdo nos seus
pulsos. Ou vocé quer resistir a isso?”

Esse é um elemento que vai mudar e se desenvolver de acordo com o tempo e
suas experiéncias. Converse com os jogadores sobre o tipo de ameaga apropriado
para o seu jogo. Vocés querem um jogo mais tenso, mortal e arriscado? Entdo
0s PJs e PdMs correm o risco de sofrer danos letais o tempo todo, e as rolagens
de resisténcia apenas reduzem o nivel das consequéncias. Vocé quer um jogo
mais aventureiro e cinematico? Entdo descreva consequéncias menos violentas e
terriveis. As pessoas caem no chio, apagadas. Explosdes sio um pano de fundo
para as frases de efeito do seu personagem.

Vocé nio precisa bater o martelo em apenas uma abordagem e permanecer com
ela o resto do jogo. Seja flexivel e se permita mudar e adaptar com o tempo, de
acordo com os interesses do grupo.

SEMPRE EXISTEM CONSEQUENCIAS

Toda vez que alguém rola os dados em Blades in the Dark, a situagao muda. Nao
existe nenhum resultado “nada acontece” nas rolagens. Como isso funciona?

Um resultado de “fracasso” em uma rolagem de a¢éo (1 a 3) ndo representa um
“erro” que ndo leva a nada. A agdo do personagem sempre tem um resultado
tangivel - algo acontece e muda a situa¢ao. Em um fracasso controlado, o
personagem nota um defeito na sua abordagem e pode recuar ou seguir e tentar
a sorte com uma agdo arriscada. Jd em um fracasso arriscado, ele sofre uma
consequéncia que representa algum problema ou perigo. A situa¢do piora. Em
um fracasso desesperado, a ameaga domina a situa¢io e a torna muito pior.

SISTEMA FLEXIVEL

O sistema de Blades in the Dark é feito para ser flexivel e tolerante a falhas, capaz
de funcionar mesmo sem todas as partes. O seu jogo vai funcionar mesmo que
vocé esquega os detalhes e use somente as rolagens padréo. Claro que ele funciona
melhor com todos os detalhes, mas néo vai se arruinar sem eles.

Se quiser introduzir as mecanicas aos poucos, comece com rolagens arriscadas
e efeito padrio. Nio se preocupe com os fatores.

Quando um jogador quiser resistir a algo que aconteceu com o seu personagem,
explique as rolagens de resisténcia. Quando um dos PJs quiser ajudar outro,
introduza as manobras de trabalho em equipe. Quando o grupo se envolver com
oponentes perigosos de Categoria mais alta, descreva os fatores de efeito. Nao
se sinta obrigado a explicar todos os elementos mecanicos no comego do jogo.



Esse mesmo conselho se aplica a fic¢do criada pelo seu grupo. Vocé nao precisa
estar sempre certo e descrever tudo perfeitamente. Caso descreva algo e depois
note que estava errado, simplesmente reveja e corrija o seu erro. Todo mundo
erra, nio se preocupe.

Mestre: “Eu disse que Trayga foi vista nas docas, mas me enganei. Na verdade,
Arlo que foi avistado”.

Jogadora: “Ah, isso muda um pouco as coisas. Tudo bem, td certo. Entdo eu
vou falar uma coisa diferente”.

Se vocé ndo tiver certeza do que fazer ou que regra usar, mantenha as coisas
simples. Faga o que parecer mais 6bvio e natural para vocé. Acrescente mais
mecénicas quando se sentir mais confortavel. Perdoe os erros dos jogadores e
eles perdoardo os seus. Fique frio.

ESTABELECENDO PRECEDENTES

O que vale para os PJs também vale para os PdMs, e vice-versa. Se vocé estabelecer
que o invocador de um fantasma é o inico capaz de conversar com ele (devido
ao “elo de invocagao” que partilham), entdo isso se aplica tanto ao Sussurro PJ do
grupo quanto aos PdMs. Se vocé estabelecer que um PdM, bastante competente,
consegue matar instantaneamente uma vitima desavisada, entdo os PJs podem
tentar fazer o mesmo no futuro.

Cada vez que vocé faz uma decisdo ou estabelece novos detalhes sobre o cendrio
e seu tom, esses elementos tornam-se novas ferramentas em jogo. Os precedentes
ndo sdo necessariamente permanentes — vocé e seu grupo podem revé-los e
reexamind-los no decorrer do jogo. Porém, lembre-se que quaisquer alteragdes
feitas valem para os dois lados: PJs e PdMs.

ABSTRAGAD OU DETALHES

O sistema de Blades in the Dark normalmente depende de detalhes ficcionais
especificos para funcionar. Por exemplo, precisamos definir exatamente o material
que compde uma jarra espiritual quando um personagem decide quebrar uma
delas repentinamente. Esse pode parecer um pequeno detalhe, mas a descri¢ao
da jarra contribui diretamente para a determinagio da posi¢do da rolagem, os
fatores de efeito e as suas consequéncias. A criagdo desses pequenos detalhes
do cendrio faz com que o sistema funcione bem melhor.

Algumas situag¢des, porém, podem ser resolvidas mais facilmente através da
abstragdo. Por exemplo, os jogadores buscam saber como o Circulo das Chamas
foi afetado pela praga da Sonoléncia Gélida - sera que eles estdo enfraquecidos e
vulneraveis? A mestra pode criar ou lembrar-se de todos os detalhes estabelecidos
sobre a fac¢do, e assim decidir a sua situagdo apds a praga. Ou ela pode
simplesmente usar a abstragdo da Categoria dessa facgdo em uma rolagem de
sorte, assim determinando o seu estado. Se néo foi estabelecido nenhum detalhe a
respeito da resisténcia do Circulo a pragas arcanas, entdo a abstragio da Categoria
funciona tranquilamente.
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Conflitos podem surgir se vocé usar uma abstracio para lidar com detalhes ja
estabelecidos. Por exemplo, sabemos que o Circulo criou essa praga e tomou
precaugdes especiais contra ela (incluindo a mudanga de recursos e chefes para
longe da drea afetada). Nesse caso, uma rolagem de sorte com a Categoria da
fac¢ao pode resultar em situagdes estranhas. O valor abstrato da “Categoria” nao
¢ mais util, ja que conhecemos detalhes especificos. Se for ébvio que o Circulo
resiste bem a praga, entdo a mestra simplesmente aponta isso. Ou talvez ainda
haja riscos imprevisiveis — entdo ela rola 6d para as “prepara¢des contra a praga”
ao invés da Categoria.

O mesmo vale para a qualidade de itens, recursos e medidas defensivas. Se a
Colmeia é Categoria I11, isso significa que cada fechadura em cada porta dentro
de seu territorio é dessa Categoria? Nao. A Categoria indica de forma abstrata
a qualidade das coisas que a facgdo provavelmente possui em uma boa parte do
tempo. A fechadura na porta de um armazém menor é provavelmente simples
e barata. Ja a fechadura da sua sala de documentos é provavelmente superior ou
até excepcional (o que torna a sua qualidade superior & Categoria III). Quando
pensamos na qualidade geral da Colmeia, pensamos em “Categoria III". Podemos
usar esse valor abstrato para muitas coisas diferentes — mas os detalhes especificos
ja estabelecidos determinam o que é verdade na fic¢do. Eles ndo precisam se
conformar a abstragdo em todas as situagoes.

As partes abstratas do jogo — Categoria, MOEDAS, tesouro, qualidade, rolagens
de abertura - existem para que o jogo possa focar no que é mais importante: as
escolhas, acdes e consequéncias dos PJs. As rolagens de agdo sdo o coragdo do
jogo. Vocé néo precisa respeitar as abstragdes quando tem detalhes especificos
ja estabelecidos a sua frente. As regras servem a narrativa.

AS ACOES EM JOGD

As 12 agles serdo descritas e detalhadas nas paginas seguintes, incluindo
exemplos de manobras e consequéncias.



ADULTERAR

Para ADULTERAR, vocé modifica aparelhos
e mecanismos. Vocé pode criar uma nova
engenhoca ou alterar um item jd existente.
Vocé pode abrir uma fechadura ou arrombar
um cofre. Vocé pode desarmar um alarme
ou armadilha. Vocé pode se aproveitar dos
aparelhos mecdnicos e electroplasmadticos
pela cidade. Vocé pode tentar usar o seu
conhecimento técnico para controlar um veiculo
(embora Manejar possa se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE
# O que vocé adultera?
¢ O que vocé quer conseguir com isso?

Vocé Adultera desmontando coisas e
remontando-as; dobrando, torcendo,
soldando e modificando. Adulterar cobre
um conjunto amplo de atividades ligadas a
engenharia mecanica e electroplasmatica,
assim como quimica e ciéncias bioldgicas.
Um bom adulterador sabe como as coisas
funcionam - todo o tipo de coisas.

Adulterar é uma das ag¢des mais versateis
para a fase de folga (assim como Estudar),
frequentemente usada para avangar projetos
delongo prazo. Com algum tempo, vocé pode
Adulterar os componentes certos, criando
coisas verdadeiramente maravilhosas.

Adulterar também é util em momentos de
acdo. Doskvol é coberta de componentes
tecnologicos de todos os tipos imaginaveis:
desde portas, trancas e elevadores feitos com
mecanismos complexos de faiscaria; até
conduites electroplasmaticos, fios, postes e
luzes. Vocé pode Adulterar mecanismos ao
seu redor para criar uma armadilha simples
ou desativar uma medida de seguranga.
Esse tipo de Adultera¢do também ¢é
frequentemente usado para facilitar uma
acdo posterior de Detonar.

Vocé pode Adulterar um mecanismo
ou dispositivo para quebra-lo, de forma
semelhante a Detonar. Normalmente,
porém, quebrar um dispositivo por
Adulteragao é um processo mais lento, mais
preciso e menos dbvio do que simplesmente
Detond-lo. Vocé poderia Adulterar o
mecanismo de uma porta para que travasse

apos o terceiro uso. Detonar esse mecanismo
é simplesmente deixa-lo em pedacinhos.

EXEMPLOS

PosicAo CONTROLADA

Td bem, eu so preciso posicionar os bastoes
receptores da maneira correta — e entdo
podemos atravessar a barreira relampejante
sem nenhum problema.

1 A 3 Oportunidade Perdida ou Posi¢io
Arrsicada: No momento que vocés entram
em contato com a barreira, os bastoes
receptores faiscam e comegam a brilhar
com a intensidade da corrente. Talvez o
alinhamento esteja errado? Vocés querem
recuar e procurar outro caminho, ou vao
tentar ajustar o alinhamento antes que os
bastoes derretam?

POSICAO ARRISCADA
Podem relaxar! Vou sé fazer um pequeno
ajuste nos bastoes antes que derretam.

40U 5 Complicagio + Posi¢io Desesperada:
Um dos bastdes se torce, derrete e desintegra
em uma chuva de electroplasma. Os outros
aguentam a travessia de vocés, mas vdo
derreter como o primeiro a ndo ser que
alguém dé algum jeito. Lembrem-se que
esse é 0 inico caminho de volta...

POSICAO DESESPERADA

Eu dou um jeito! Eu pego um cabo longo da
minha bolsa de ferramentas e o uso para
fazer um fio terra para os bastées, dissipando
0 excesso de energia.

4 ou 5 Dano Grave: Vocé consegue salvar
os bastdes, mas na hora da conexdo uma
descarga de energia electroplasmatica
surge no dispositivo - eletrocutando
vocé e te arremessando pelo ar. Vocé foi
“Eletrocutado’, dano de nivel 3.

1 A 3 Complicagio Grave + Oportunidade
Perdida: Vocé tenta conectar os cabos, mas
¢ muita energia correndo muito rapido. As
coisas saem de controle em um instante —
os bastdes, seus cabos e o resto do seu kit
de ferramentas se desintegram em brilho
ofuscante e uma nuvem de vapor fedorenta.
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BRIGAR

Para BRIGAR, vocé combate um alvo corpo
a corpo impedindo a sua fuga. Vocé pode
trocar socos ou agarrar seu alvo. Vocé pode
cortar e apunhalar. Vocé pode conquistar e
defender uma posigdo estratégica em batalha.
Vocé pode tentar lutar em um duelo formal
(embora Manejar possa se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Como vocé briga com eles? Que métodos
de combate vocé usa?

¢ O que vocé quer conseguir com isso?

Quando vocé Briga com alguém, vocés atacam
um ao outro e se defendem dos golpes do
oponente. Vocé pode Brigar para comegar
uma luta, sobreviver a uma luta ou mesmo
acabar com uma luta, mas o resultado sempre
¢ punhos ou laminas voando. Aproximar-se
de alguém e apunhald-lo pelas costas, é parte
de Esgueirar. Ja derrubar alguém no chao
e imobilizd-lo para cortar a sua garganta, é
realmente Brigar. Fazer um desafio formal
e assumir uma postura de duelo é Manejar
o seu oponente. Brigar em um duelo é algo
normalmente desesperado, assim como
Manejar em uma briga.

Geralmente, as consequéncias resultantes de
uma Briga sdo causadas pelo seu inimigo.
Inimigos mais perigosos criam posigdes piores
- 0 que por sua vez resulta em consequéncias
mais graves.

Se vocé estd no meio de uma briga, pode
ser dificil fazer outra coisa que ndo seja
simplesmente atacar e se defender. Nessas
situagdes, pode ser necessario encarar uma
consequéncia antes da agao. Essa consequéncia
pode ser resistida normalmente, ou mesmo
encarada por um colega (através da manobra
proteger). SO porque vocé realmente quer
Convencer alguém, ndo significa que ele vai
parar de socar a sua cara. Uma alternativa é
Brigar (ou Esgueirar) para se desvencilhar de
uma luta (ao invés de atacar o oponente), e
depois fazer a outra agéo.

Para lutar ao lado dos seus parceiros em
uma batalha, vocé deve Brigar. Para fornecer
orientagdes e planejamento sem engajar-se
diretamente, vocé deve Comandar.

EXEMPLOS

PosSiCA0 CONTROLADA

Agora que estou por cima dele, vou agarrd-
lo por tras e sufocé-lo. Eu quero arrancar
umas respostas desse desgracado mais tarde.

1 A 3 Oportunidade Perdida: Mestre:
“Enquanto vocés estdo agarrados, ele puxa
uma faca e comega a golpear loucamente na
sua diregdo. Vai continuar agarrando com
uma acio arriscada?”

Jogador: “Néo, eu vou recuar e tentar outra
coisa. Eu o solto e me levanto, e quando ele
comega a golpear eu puxo minha pistola
e atiro. A situagdo ainda estd controlada,
nao é?”

Mestre: “Sim, mas de uma maneira diferente.
Vocé vai Cagar ao invés de Brigar agora”

Jogador: “Ah, certo, entendi. Tudo bem, vou
atirar do mesmo jeito”.

POSICAO ARRISCADA

Quando ele me atacar, eu vou aparar o
brago da faca com a minha mao esquerda,
vir pela direita e enfiar o picador de gelo
no pescogo dele.

4 oU 5 Efeito Reduzido: Ele te puxa para
perto, evitando o picador, mas perde o
equilibrio. Vocé consegue empurra-lo para
o chéo e cai por cima dele, que fica tonto e
sem folego. O que vocé faz?

POSICAO DESESPERADA

Ele pode até ter me emboscado, mas nio
vou simplesmente desistir. Eu vou pegar o
picador de gelo do bar para usar como arma
improvisada. Esse miserdvel td ferrado!

4 oU 5 Dano: Vocé evita o corte na sua
garganta, aparando-o com o brago - anote
um dano de nivel 2 “Corte de Faca no Brago”.
A boa noticia é que vocé consegue pegar o
picador de gelo! E agora, vai fazer o que?



CACAR

Para CAGAR, vocé persegue cuidadosamente
um alvo. Vocé pode seguir um alvo ou
procurar a sua localizagdo atual. Vocé pode
preparar uma emboscada. Vocé pode fazer
disparos precisos a distancia. Vocé pode tentar
usar armas de fogo em uma luta cabtica
(embora Briga possa se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Como vocé caga seu alvo? Quais métodos
vocé usa?

¢ O que vocé quer conseguir com isso?

Cagar é um ato de pericia e precisdo - a
aplicagao de talento e engenhosidade contra
um alvo que pode reagir com violéncia. De
forma semelhante a Manejar, quando Caga
vocé mantém o controle da situagdo e lida
com ela dentro de seus proprios termos e
condigdes favoraveis. Vocé segue o alvo
até sua toca, escolhe o ponto ideal para
a emboscada, coloca o alvo em sua mira
e dispara. Cagar abarca as preparagoes e
manobras realizadas antes da luta. Tentar
fazer isso depois que o caos irrompe e
as armas come¢am a voar, ¢ algo bem
desesperado. O tempo e a distancia sdo seus
aliados. Brigar é praticamente o contrario
nesse sentido, sendo uma agio desesperada
e pouco efetiva contra inimigos distantes.

E intencional a auséncia de uma agio
de “atirar” em Blades. Nesse sistema, 0s
jogadores escolhem uma agdo para rolar
e, entdo, o mestre determina a sua posi¢ao
e eficicia. Quando a luta comeca, vocé
vai Cagar? Ou Brigar, Manejar ou mesmo
outra coisa? S6 cabe ao jogador decidir a
sua abordagem. Cagar geralmente é a opgao
mais efetiva para fazer um disparo mirado
a distancia. Mas ela também funciona se
vocé estiver no meio de uma briga e atirar
com a sua pistola.

Essa agdo vai além da precisdo de disparos.
Cagar também é a a¢éo ideal para rastrear,
perseguir, e procurar a localizagdo de
qualquer coisa ou pessoa.

EXEMPLOS

PosiCA0 CONTROLADA

Eu espero Bazso passar na frente da janela
do escritorio, entdo prendo o folego e puxo
o gatilho.

4 ou 5 Efeito Reduzido: O disparo pega
de raspdo na cabega de Bazso, cortando
fora um pedago da orelha. Ele cai e sai da
sua linha de visdo, embora esteja ferido
gravemente. O que vocé faz?

4 ou 5 Posi¢do Arriscada: Vocé acerta
Bazso no pescogo e o sangue dele voa pelo
escritério — daqui a pouco fazemos uma
rolagem de sorte para ver se ele é durdo
o suficiente para sobreviver ou ndo. Vocé
ouve berros de “No telhado, por ali!”, pouco
antes das balas comegarem a estalar nos
tijolos ao seu redor. O que vocé faz?

POSICAO ARRISCADA

As Irmds Funestas tém algum jeito
de conseguir suprimento constante de
electroplasma. Eu vou encontrar essa fonte
e acompanhar a entrega.

40U 5 Complicagio: Vocé descobre a fonte
e o método de entrega (eu explico daqui a
pouco), mas, no retorno para o covil, vocé
nota o seu folego saindo como uma névoa
e sussurros fantasmagoricos ecoando das
sombras. “Mas e agora-ora-ora vamos ver-
ver-ver quem é esse cagador-dor-dor...”.
Vocé congela, sai correndo em panico ou
vai resistir e fazer alguma outra coisa?

POSICAO DESESPERADA
Eu vou preparar uma emboscada improvisada
antes do Casaca Azul virar a esquina!

40U 5 Efeito Reduzido: Vocé encontra um
angulo para o ataque, mas o beco é bem
apertado e obstruido. A sua lamina arranca
faiscas de um cano e resvala no capacete do
Casaca Azul. Ele ruge e cambaleia tonto para
trés, girando o cassetete a frente enquanto
procura o seu apito de emergéncia. O que
vocé faz?
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COMANDAR

Para COMANDAR, vocé exige obediéncia
répida e inquestionavel. Vocé pode intimidar
ou ameagar para conseguir o que quer. Vocé
pode liderar uma gangue em uma agdo de
grupo. Vocé pode tentar persuadir pessoas
através de ordens e comandos (embora
Socializar possa se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Quem vocé comanda? Como vocé faz isso
- como o influencia?

¢ O que vocé quer que o alvo faga?

Comandar uma pessoa significa dizer a
ela 0 que fazer e esperar que ela o faca,
seja por medo, respeito ou por outro fator
(qualquer método de influéncia é valido).
Vocé nio se importa com o que a pessoa
comandada quer, e sim com que ela
obedega a sua ordem. Socializar geralmente
¢ uma maneira melhor de se relacionar e
cooperar com outras pessoas. Contatos e
amigos podem se sentir desrespeitados ao
serem Comandados, o que provavelmente
resultaria em uma posigdo pior.

Comandar é quase sempre a melhor a¢ao
paraliderar parceiros ou ordenar um grupo
de PdMs para fazer algo. Para isso, use a
manobra de trabalho em equipe “agéo
coletiva” — vocé rola Comandar e o parceiro
rola a sua qualidade.

Pode ser possivel Comandar outro P]J.
Pergunte para o jogador se o personagem
dele tem algum motivo para seguir as
suas ordens — medo, confianga, respeito,
etc. Caso tenha, a sua agdo pode forga-
lo a cooperar. Caso contrario, a sua agdo
s6 ¢é capaz de atrapalha-lo de alguma
forma. Vocé pode assusta-lo através de
intimidagdo (possivelmente causando
algum dano mental), causar uma hesitagao
em um momento crucial, fazer com que
pareca fraco na frente de outras pessoas,
etc. Comandar ndo é nenhuma forma
de controle mental, mas uma interagio
social intensa. Apenas o préprio jogador
pode determinar se o personagem dele é
comandado ou nao.

EXEMPLOS

PosSiCA0 CONTROLADA

“Cé td na nossa drea, vacildo. Nesse instante
tem pelo menos quatro ferros mirados na tua
cabega. Solta essa mala e some daqui antes
que eu perca a paciéncia’.

4 ovU 5 Efeito Reduzido: Ele solta a mala
e d4 um passo para tras, dizendo: “Se eu
levar uma moeda de volta, ninguém vai se
preocupar com isso”

1 A 3 Oportunidade Arriscada: Ele abre
rapidamente um isqueiro e segura-o
proximo dos documentos saindo da mala
aberta. “S6 solto quando eu vir alguma
moeda brilhando’, ele diz.

POSICAO ARRISCADA

Nbs dois estamos segurando um ao outro
pela gola, meio agarrados contra a parede.
Eu rosno: “Pegue a sua galera e suma daqui.
Uma morte jd foi o bastante para essa noite”.

40U 5 Dano: Ele solta um brago e lanca um
cruzado no seu queixo que faz seus ouvidos
zunirem. “Agora é o bastante”, ele diz, logo
completando: “Vamos pra casa, pessoal”.
Vocé sofre um dano de nivel 2 “Concussio’”.

POSICAO DESESPERADA

“Eu acho que ndo, Bazso. Vocé vai pagar seis
moedas, adiantado, ou a gente vai atrds de
uma proposta melhor com os Faixas”.

4 ou 5 Complicagao Grave: Vocé consegue
convencé-lo, mas Bazso a encara de cima a
baixo friamente. “Vocé é fogo, menina, ele diz
enquanto despeja moedas de prata em uma
bolsa e arremessa na sua diregiao. Comece um
novo relégio — vamos chama-lo de “Bazso
Fica de Saco Cheio”. Ele tem quatro partes, e
vocé acabou de avangd-lo trés vezes. Olha s6!
Vocé pode servir de exemplo para os novatos
que insistem em botar banca no chefe.

1 A 3 Complicagdo Grave: Vocé nio
consegue convencé-lo. O olhar de Bazso na
sua diregdo poderia cortar uma viga. “Vocé
vai fazer por trés, dizendo ‘Muito obrigado,
tio Baz”. Comece um novo relogio — vamos
chama-lo de “Bazso Te Faz de Exemplo”.
Quatro partes, e vocé o avanga trés vezes.



CONVENCER

Para CONVENCER, vocé influencia pessoas
com astucia, bons argumentos ou charme.
Vocé pode mentir de maneira convincente. Vocé
pode persuadir alguém para atender um pedido.
Vocé pode argumentar um caso de maneira
eloquente sem deixar espago para refutagoes.
Vocé pode tentar enganar pessoas, gerando
obediéncia ou afeigio (embora Comandar ou
Socializar possam se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Quem vocé convence? Que tipo de
influéncia vocé tem sobre essa pessoa?

# O que vocé quer que ele/ela faga?

Quando Convence alguém, vocé
dificilmente se importa com o que ele
pensa ou sente. Vocé o manipula através
de mentiras, charmes ou argumentos
racionais dificeis de contestar. O objetivo
¢ Convencer o alvo a fazer o que vocé quer,
e ndo o que o que ele deseja ou precisa.
Vocé até pode Convencer um amigo ou
contato, aproveitando-se de sua confianga
e explorando uma vulnerabilidade. Os
riscos nesses casos, porém, sao bastante
altos, especialmente se eles descobrirem o
que vocé realmente estd fazendo. Por conta
disso, geralmente Convencer seus amigos é
uma coisa bem desesperada para se fazer.

Essa agdo ndo é nenhum controle mental
direto — para Convencer vocé precisa de
alguma influéncia sobre a pessoa. Essa
influéncia pode tomar muitas formas: um
charme ou boa aparéncia que leva o alvo
a querer agradé-lo, ou bons argumentos,
evidéncias e/ou eloquéncia que leva o alvo
a concordar com vocé. Uma influéncia
dificilmente se aplica em mais que uma
situagdo — o que funciona com um alvo
pode ndo funcionar com outro. Caso
ndo tenha nenhuma influéncia sobre
o alvo, vocé pode apelar para o medo
e intimidag¢do (Comandando-o) ou até
mesmo para a forga fisica.

Pode ser possivel Convencer outro PJ.
Pergunte ao jogador se vocé tem alguma
influéncia sobre o personagem dele. Se
houver alguma influéncia, a sua a¢do pode
forgar o outro personagem a encarar as
coisas da sua maneira. Caso contrario, a sua
agdo pode apenas atrapalha-lo de alguma
forma (como uma distragdo intensa).

EXEMPLOS

PosiCA0 CONTROLADA

Eu sei que ele ndo quer se meter com o0s
Trituradores, mas nds dois sabemos que ele
me deve um favor. Eu deixo isso bem claro.
E hora de pagar a sua divida.

40U 5 Complica¢io Menor: “Certo, certo,
vocé foi bem claro. Mas seguinte: vocé tem
que me prometer que ninguém vai saber
que eu te ajudei, ok?”

1 A 3 Posi¢do Arriscada: Enquanto vocé
fala, ele faz uma careta e nega com a cabega.
“Eu ndo nego que te devo esse favor, mas
nio posso fazer nada! Vocé tem que
convencer a Vale a me aceitar de volta no
bando dela — assim eu fico seguro e posso
te ajudar nesse esquema!”

POSICAO ARRISCADA

“Olha, Vale... Vocé sabe que eu te respeito
pacas. Nao estou te dizendo como mandar no
teu bando nem nada disso. Mas vocés precisam
de um engenheiro e Holtz precisa voltar pra
casa. Assim todo mundo sai ganhando”.

4 ou 5 Efeito Reduzido: “T4, mas ele
fica na berlinda. Se eu suspeitar que ele ta
cheirando faisca de novo, chuto essa bunda
velha pra rua de uma vez por todas!

4 ou 5 Complicagdo: “Vocé ta querendo
a ajuda dele naquele esquema dos
Trituradores, ndo é? Eu trago ele pra dentro...
Mas quero a minha fatia desse bolo”.

1 A 3 Complicagio: “Vocé chega na minha
casa me dizendo o que eu preciso e o que
eu tenho que fazer com meu bando? Por
causa daquele faiscudo miseravel? Cara,
some daqui antes que eu perca a paciéncia”
Comece um relégio de 4 partes chamado
“Perder Status com os Mastins da Névoa”
e avance-o duas vezes.

POSICAO DESESPERADA

Te juro que ndo tive nada a ver com isso,
ey nunca nem pisei em um trem na minha
vida toda! Nunca botei os pés pra fora de
Doskvol, desde bebé.

1 A 3 Complicagdao Grave: “Certo, certo,
nunca pisou num trem. Pode deixar que
0 juiz que vai decidir isso. Podem levé-1a”.
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DETONAR

Para DETONAR, vocé libera forcas
irrefreaveis. Vocé pode usar uma marreta
(ou um explosivo) para derrubar uma porta
ou quebrar uma parede. Vocé pode usar
caos e sabotagem para criar uma distragdo
ou superar um obstdculo. Vocé pode tentar
sobrepujar um inimigo com pura for¢a bruta
durante uma batalha (embora Briga possa
se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ O que vocé detona? Que for¢a destrutiva
vocé libera?

¢ O que vocé quer conseguir com isso?

Detonar algo é garantir que ele ndo funcione
mais e ndo possa ser facilmente consertado.
Esse processo sempre cria algum caos,
como barulhos altos, destrogos esvoagantes,
incéndios, alagamentos, etc. Detonar é util
tanto distra¢do quanto para destruir coisas.

A Escala é frequentemente um fato muito
importante para Detonar algo. Para destruir
um grande navio a vapor, por exemplo, vocé
precisa de ferramentas especiais ou um time
de escala alta o bastante para ter efeito sobre
ele. Uma gangue de trabalhadores fazendo
furos no casco poderia ser o bastante. Ou
vocé pode explorar uma fraqueza para
receber poténcia e assim invalidar o fator de
escala. Se um navio de madeira é vulneréavel
ao fogo, um pequeno grupo com bombas
de ¢leo igneo pode fazer o trabalho de 10
pessoas com instrumentos de demoligéo.

Detonar algo e Adulterd-lo para que nio
mais funcione podem alcangcar resultados
semelhantes. Porém, Detonar é geralmente
mais répido e definitivo — se vocé Detona
uma coisa, ela fica destruida. Adulterar é
um ato preciso que pode alcangar resultados
bem especificos (como fazer um relégio
soar em um momento escolhido no futuro),
mas exige mais tempo e ¢ mais facil de
consertar. Além disso, Detonar se aplica a
praticamente qualquer coisa (portas, paredes,
pisos...). Adulterar, por sua vez, é limitada a
dispositivos, quimicos e coisas similares.

EXEMPLOS

PosSiCA0 CONTROLADA
Eu planto as bombas, coloco os temporizadores,
me afasto até uma distancia segura e... cabum!

4 oU 5 Posi¢do Arriscada: A bomba esta
segura, mas dois cultistas param para
conversar na frente da porta que vocé ia
usar como saida. Os temporizadores estio
contando. O que vocé faz?

1 A 3 Oportunidade Perdida ou Posi¢io
Arriscada: Vocé nido encontra boas
posi¢coes para distribuir a explosido e
derrubar o prédio. A qualquer momento
pode chegar um cultista por aqui... Vocé
quer correr esse risco para encontrar boas
posicdes para os explosivos ou vai procurar
outra maneira para destruir o prédio?

POSICAO ARRISCADA

Eu empurro Raposa de lado e levanto meu
pé de cabra: “Pode deixar que eu dou um
jeitinho nessa fechadura, parceiro”. Eu me
apoio, encaixo a ponta e arranco a porta
das dobradigas.

4 ou 5 Complicagdo: Tudo bem... Vocé
certamente abre a porta, mas faz bem mais
barulho. No andar de cima alguém arrasta
uma cadeira e comeca a andar. Avance o
relégio de “Alarme” dos guardas mais duas
vezes. Opa, o reldgio foi finalizado? Vocés
ouvem um chamado no andar superior, e
0s passos de varias pessoas se aproximam
pelas escadas.

POSICAO DESESPERADA

Ele corre na minha diregdo com uma espada?
Pfff, eu tenho uma marreta. Eu o empurro pra
trds com o cabo, levanto a marreta e a des¢o
no peito dele, empurrando-o pela janela.

4 ou 5 Dano Grave: Ele se esquiva do
empurrdo com o cabo e a lamina brilha
enquanto talha um rasgo na sua coxa - a
vida é uma escola, e acaba de te ensinar que
marretas nio sdo boas armas para defesa.
Anote um dano de nivel 3, “Corte Sangrento
na Perna”. Porém, ele ndo consegue evitar o
seu golpe amplo, que o pega em cheio no
peito e o arremessa através da janela para
um encontro fatal com o calgamento.



ESGUEIRAR

Para ESGUEIRAR, vocé se move de forma
hébil e silenciosa. Vocé pode contornar um
guarda ou esconder-se nas sombras. Vocé
pode correr e saltar através dos telhados.
Vocé pode emboscar alguém com um golpe
nas costas ou pancada na nuca. Vocé pode
tentar pegar uma vitima de surpresa no
meio de uma batalha (embora Brigar possa
se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Como vocé se esgueira? Como vocé usa
o ambiente ao seu redor?

¢ O que vocé quer conseguir com isso?

Quando se Esgueira, vocé usa as
caracteristicas do seu ambiente para se
mover de maneira habilidosa e sutil.
Dessa forma, quanto mais o ambiente
favorecer esse tipo de movimento,
maior serd a sua posi¢do. Esgueirar-se é
mais do que simplesmente furtividade
- essa a¢do também cobre habilidades
fisicas relacionadas a movimento, e uma
percepcdo instintiva de para onde e
quando se mover. Pense nela como uma
habilidade atlética geral (corrida, escalada,
salto, natacdo, etc.) direcionada para
movimentos silenciosos e eficientes.

Vocé pode usar esse movimento para
esconder-se e atacar um inimigo por tras.
Isso é bem similar a Cagar um alvo a partir
de uma emboscada - essa é uma situa¢io
coberta pelas duas agées. Esgueirar é
frequentemente usada para facilitar ou criar
uma oportunidade (ou ambas a0 mesmo
tempo). Vocé pode se Esgueirar para um
bom esconderijo e, entdo, Sondar um local
sem ser notado.

Nem sempre uma rolagem ruim de
Esgueirar significa que o personagem ¢
instantaneamente descoberto — esse uso de
consequéncias é um erro comum, mas deve
ser evitado. Ao invés disso, inicie um reldgio
como “Descoberto” e avance-o uma ou duas
vezes. Pense no reldgio como “pontos de
dano de furtividade”: o P] consegue resistir
a algumas pancadas antes de ser derrotado
na “luta” de esconde-esconde.

EXEMPLOS

PosiCA0 CONTROLADA
Eu deslizo para trds do guarda e dou uma
porretada na cabega dele.

4 ou 5 Efeito Reduzido: As pernas dele
cambaleiam, mas ele ndo cai. Ele pragueja,
da alguns passos pra o lado e se apoia na
parede. O que vocé faz?

40U 5 Posigdo Arriscada: Vocé o nocauteia
e o arrasta para debaixo das escadas. Outro
guarda entra na sala segurando um barril
pequeno embaixo do brago. “Olha o que
eu consegui!’; ele diz, olhando ao redor.
“Markus?” O novo guarda esta bloqueando
a Unica saida. E ai, o que vocé faz?

POSICAO ARRISCADA

Eu corro pelo pdtio, usando as drvores
petrificadas de cobertura, e subo pelo cano
de esgoto até a janela do segundo andar.

40U 5 Complicagio + Efeito Reduzido: Vocé
atravessa metade do patio, se escondendo
atras das 4rvores, quando um dos guardas
diz: “Ei, vocé ouviu isso?”. Ele vem na sua
diregdo para checar o barulho. Crie um
relégio “Descoberto” de quatro partes e faga
dois avangos — esses guardas sio bem atentos.
O que vocé faz?

POSICAO DESESPERADA

Eu recuo até a balaustrada enquanto eles
tentam me cercar. “Foi bem divertido,
rapazes...”, eu digo logo antes de saltar e
jogar o meu gancho de escalada, deslizando
para longe.

4 oU 5 Dano Grave: Vocé salta e desliza
pela corda, mas alguns tiros sao disparados
na sua dire¢do. Uma bala se choca contra o
seu ombro, deixando suas maos dormentes.
Vocé cai pesado no calcamento do beco —
anote um dano nivel 3 “Tiro no Ombro”.
Mas bem, vocé pelo menos escapou.

1 A 3 Dano Grave: Apesar do seu sorriso, vocé
ndo é rapido o bastante e s6 consegue colocar
uma perna do outro lado da balaustrada
quando as balas comegam a voar. Vocé sofre
um dano de nivel 4 quando as balas destrocam
completamente 0 seu corpo.
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ESTUDAR

Para ESTUDAR, vocé analisa detalhes e
interpreta evidéncias. Vocé pode levantar
informagoes a partir de documentos,
jornais e livros. Vocé pode pesquisar
assuntos esotéricos. Vocé pode analisar
cuidadosamente uma pessoa para detectar
mentiras ou emogdes verdadeiras. Vocé pode
tentar examinar eventos para compreender
uma situagdo urgente (embora Sondar possa
se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ O que vocé estuda? Quais detalhes ou
evidéncias vocé analisa?

# O que vocé quer entender ou descobrir?

Vocé Estuda se concentrando em
pequenos detalhes — expressoes, tom de
voz, insinuagdes e pequenas pistas — para
descobrir algo escondido, determinar fatos,
comprovar evidéncias e assim orientar suas
decisoes.

Vocé pode Estudar uma pessoa para
determinar as suas motivagdes, intengdes e
averdade nas suas palavras — isso representa
uma rolagem tipica de levantar informagdes.
A sua cartilha de personagem lista algumas
perguntas comuns para esse tipo de rolagem.
Quando Estuda uma pessoa dessa forma,
vocé pode fazer perguntas ao mestre durante
a interagdo com a pessoa - até mesmo
reagindo ao desenrolar da conversa. Se ela
diz algo suspeito, vocé pode perguntar ao
mestre: “Ela esta dizendo a verdade?”

Para analisar a situa¢do presente ou fazer
reconhecimento de um local, vocé deve
Sondar. Uma sondagem passa por cima dos
detalhes, se preocupando com fatores mais
amplos e gerais. Estudar é o contrério - uma
andlise minuciosa de fatos e detalhes precisos.
Ele esta mentindo sobre isso? O cofre esta
escondido atras de alguma parede nessa sala?

Estudar também a a¢éo ideal para todos os
tipos de pesquisa (frequentemente tratados
como projetos de longo prazo). Quer
descobrir qual nobre tem a melhor cole¢do
de arte com a pior seguranga? Quer saber a
quantidade de prisioneiros necessarios para
uma rebelido efetiva na prisio Anzolférreo?
Praticamente qualquer fato pode ser
descoberto através do Estudo.

EXEMPLOS

Posi¢A0 CONTROLADA
Eu vasculho cada centimetro desse lugar
procurando a entrada secreta.

4 ou 5 Efeito Reduzido: Depois de
alguns momentos, vocé encontra um vao
milimétrico em um ponto da parede. A
porta provavelmente fica aqui, mas vocé
ndo faz ideia de como abri-la. Vai continuar
Estudando para descobrir ou quer tentar
outra coisa?

4 ou 5 Complicagio Menor: Vocé ouve
o som de botas pesadas no corredor - os
servos da casa estdo acordados e ainda
envolvidos em suas tarefas. Avance o relégio

Descoberto” uma vez. Vocé encontra a
porta e 0 mecanismo, e a abre com um leve
giro em um troféu de caga na parede.

POSICAO ARRISCADA

Enquanto Arcy e Bazso conversam, eu
vou Estudar Bazso procurando indicios de
falsidade - especialmente quando a conversa
girar ao redor da nossa possivel alianca com
os Lanternas Negras.

40U 5 Complicagio: Vocé nota que ele diz
a verdade, mas ele percebe a sua aten¢io
indiscreta e te devolve um olhar penetrante.
Inicie um novo reldgio: “Bazso Desvenda os
Nossos Planos”, de seis partes, e avance-o
duas vezes.

40U 5 Posi¢ao Desesperada: Vocé 1é bem
as expressdes do Bazso - ele esta dizendo a
verdade. Porém, logo depois do encontro,
o brago direito dele te coloca em um canto
e se aproxima ameagadoramente. “Por que
que cé ta olhando todo mundo torto, hein?
T4 com alguma ideia nessa cachola?”. O
que vocé faz?

POSICAO DESESPERADA
Enquanto o demodnio salta na diregio de
Arlyn, eu pego livros e cadernos das estantes.
Com certeza as anotagoes do Conde sobre
esse demonio estdo aqui em algum lugar!

4 oU 5 Dano Grave + Efeito Reduzido:
Vocé encontra o volume correto e comega
a abri-lo - mas, nesse instante, o demoénio
uiva, muda de dire¢do e te arremessa pela
sala. O livro cai a poucos metros das suas
maos, e a runa na capa dele comega a
brilhar. As suas costelas estdo quebradas
(dano nivel 3). O que vocé faz?



MANEJAR

Para MANEJAR, vocé emprega destreza
manual e distragdes sutis. Vocé pode furtar
o contetido de bolsos. Vocé pode manipular
os controles de um veiculo ou direcionar uma
montaria. Vocé pode participar de um duelo
formal usando artes marciais graciosas. Vocé
pode tentar empregar essas mesmas artes
em uma luta caédtica (embora Brigar possa
se aplicar melhor). Vocé pode tentar abrir
uma fechadura (embora Adulterar possa se
aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

# Vocé maneja o que? De que forma essa
agdo é sutil ou graciosa?

¢ O que vocé quer conseguir com isso?

Manejar uma situagdo, objeto ou pessoa
implica em manipular seu alvo de maneira
graciosa, estilosa e sutil. De certa forma,
esse é 0 oposto de Detonar. Idealmente,
vocé precisa de tempo e espago para dar seu
jeitinho e resolver a situagdo calmamente.
E um grande desafio Manejar situagdes nas
quais vocé ¢ apressado ou pressionado por
outra pessoa. Uma coisa é vocé escolher
duelar com um oponente através de artes
graciosas. Enfrentar alguém que chuta a
mesa na sua diregdo enquanto arremessa
bombas de fogo é uma situagio bem
diferente (e desesperadal). Para lutas cadticas
entre varias pessoas, Brigar é a melhor opgao.
Manejar, porém, é igualmente eficiente para
enfrentar um combate mano a mano dentro
dos seus termos.

Inversamente, distragdes e situagdes caéticas
sdo grandes vantagens para atividades de
prestidigitagdo e truques de mao. Lugares
cheios e barulhentos tornam mais facil e
menos perigoso roubar um bolso, bater uma
carteira ou escapar sem ser notado (diferente
de Esgueirar, que favorece lugares escuros e
evitar pessoas). Se os Casacas Azuis estao em
cima de vocé pronto para algema-lo, esse é
o momento ideal para roubar as chaves do
cinto de um deles.

EXEMPLOS

PosiCA0 CONTROLADA

Eu desligo o motor e guio o barco sé pela
inércia, deslizando pelo canal abaixo da
Academia.

4 oU 5 Efeito Reduzido: A sua lanterna vai
revelando um caminho que néo é tio limpo
quanto vocé esperava. Partes das paredes e
do teto do tunel estido desabadas, e vocé vai
ter que guiar o barco com muito cuidado até
o ponto de atracagem mais a frente. Comece
um reldgio: “Navegar pelo Canal’, de quatro
partes, e avance uma vez. Vocé continua?

1 A 3 Posigao Arriscada: Na hora que vocé
se aproxima do canal subterraneo, a 4gua se
agita com o corpo sinuoso de uma enorme
enguia marinha. Ela circula a entrada do
canal, se alimentando do lixo acumulado por
14. Vocé sé tem um momento para ajustar
o seu curso e se afastar — ou continuar na
mesma dire¢do com uma posi¢do arriscada.
O que vocé faz?

POSICAO ARRISCADA

Eu abrago a juiza com carinho dizendo
“Senhorita Dunvil, que prazer inesperado
encontrd-la aqui!”, enquanto eu deslizo a
isca espiritual no bolso dela.

4 ou 5 Complicagao: Ela ndo nota a isca.
Durante o jantar, uma das convidadas - uma
notével e delgada mulher em um vestido
carmim - mantém um olhar persistente
e curioso na dire¢do da senhorita Dunvil.
Apés o jantar, ela se aproxima para investigar
aestranha perturbagdo que ecoa pelo campo
fantasmagorico. O que vocé faz?

POSICAO DESESPERADA

Enquanto o capanga vem na minha diregdo,
ey dou um passo rdapido para o lado, saco
minha rapiera e perfuro o seu calcanhar -
fazendo-o rolar pelas escadas atrds de mim.

4 ou 5 Dano Grave: Vocé dd o passo de
lado e acerta o capanga, mas ele vem tdo
rapido que os dois colidem e caem pelas
escadas. Vocé sofre um dano de nivel 3:
“Clavicula Quebrada”

193

-1
g
b
=l
=
g
=
-
g
=)
=
™
(74}
Jd
wn
Jd
Q
(5 J
L




Hvaor ono

194

SINTONIZAR

Para SINTONIZAR, vocé abre a mente para
o campo fantasmagoérico ou canaliza as
energias electroplasmaticas do ambiente
através do seu corpo. Vocé pode se
comunicar com um fantasma ou analisar
aspectos espectrolégicos. Vocé pode ampliar
sua percep¢do a niveis extrassensoriais para
examinar a sua situagdo (embora Sondar
possa se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Como vocé abre a mente para o campo
fantasmagorico? Como esse processo se
expressa visualmente?

¢ Com que energia vocé se sintoniza?
Como vocé estd canalizando essa energia?
O que vocé quer que essa energia faga?

O “campo fantasmagorico” é um pouco
ambiguo e indefinido, propositadamente. A
energia contida pela barreira relampejante,
os ecos de eventos do passado recente e o
meio ambiente dos fantasmas sdo todos
elementos dele. Ele ¢ um elemento estranho
e perigoso, e nunca deve ser considerado
seguro ou controlado. Sintonizar ao campo
espiritual é como conectar-se a uma linha de
alta tensdo que pode fugir do seu controle
rapidamente. Traga para a mesa suas ideias
envolvendo energias arcanas estranhas e
peca a opinido dos seus colegas, qualquer
elemento interessante pode ser incorporado.

Quando se Sintoniza ao campo
fantasmagdrico, vocé pode ver ecos de
eventos recentes ou sentir fenomenos
sensoriais além da sua visdo (a mdscara
espiritual do Sussurro fornece ainda mais
detalhes). Normalmente, a agdo Sondar é
usada para analisar um local ou descobrir
coisas estranhas. Vocé pode Sintonizar para
isso, mas, geralmente, com uma posi¢ao
pior devido aos riscos do contato com o
campo fantasmagorico.

Qualquer PJ pode Sintonizar - esse ndo é
um talento sobrenatural tnico. O campo
fantasmagorico esta sempre 1, na esquina
da sua mente, esperando que vocé dé o
préximo passo na sua diregdao. Sussurros
e outros ocultistas Sintonizam ao campo
fantasmagorico para manifestar seus
poderes sobrenaturais como TEMPESTADE
ou POSSUIR. Sem o campo e a energia
electroplasmatica, essas manifestagdes
seriam impossiveis.

EXEMPLOS

Posi¢A0 CONTROLADA
Eu SINTONIZO com o campo fantasmagérico
para procurar protecoes mdgicas na porta.

4 ou 5 Efeito Reduzido: Vocé percebe
o zumbido de uma prote¢dao no campo
fantasmagorico, mas ndo distingue
exatamente a sua extensdo — sera que até
as janelas e teto? Talvez.

4 ouU 5 Dano Menor: Acontece uma
pequena descarga elétrica, e uma faisca risca
o seu rosto. Dano de nivel 1, “Chamuscado”

POSICAO ARRISCADA

Eu estendo a minha percepgdo para o campo
fantasmagorico, procurando pelos ecos da
morte de Trennet. Ja que ele morreu nesse
exato lugar, tentarei vislumbrar o que
realmente aconteceu.

4 ou 5 Efeito Reduzido: Vocé vé a silhueta
reluzente do eco fantasmagorico de Trennet,
estrebuchando no chdo. Um sujeito grande
estd por cima dele, curvado como se estivesse
sufocando-o. Meio que se parece com Ulf
Filho do Ferro, mas ndo d4 pra ter certeza.

4 ouU 5 Dano Menor: A agonia da morte
de Trennet invade a sua mente. Vocé vé o
rosto furioso de Ulf Filho do Ferro e sente
as suas maos como garras esmagando a
sua garganta. Sofra um dano de nivel 2,
“Asfixiado”

POSICAO DESESPERADA

Enquanto o fantasma tenta me possuir, eu
quebro o vidro da luz elétrica com a minha
mdo. Vou SINTONIZAR a energia através do
meu corpo para fritar esse fantasma maldito!

4 ou 5 Complica¢do Grave: A descarga
elétrica sobrecarrega o espirito! A expulsdo
dele é acompanhada de raios de energia
que saltam dos seus olhos, comegando um
incéndio no quarto.

1 A 3 Dano Grave: O fantasma pega carona
na corrente de energia para invadir a sua
mente. Vocé sofre dois danos diferentes:
“Queimado” nivel 2 pela energia, e
“Possuido” nivel 3. A qual deles vocé quer
resistir primeiro?



SOCIALIZAR

Para SOCIALIZAR, vocé confraterniza com
amigos e contatos. Vocé pode conseguir
acesso a recursos, informagées, pessoas ou
lugares. Vocé pode causar uma boa impressdio
ou impressionar alguém com seu charme e
estilo. Vocé pode fazer novos amigos ou
conectar-se as suas raizes ou histérico. Vocé
pode tentar manipular os seus amigos através
da pressdo social (embora Convencer possa
se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Com quem vocé socializa? Onde vocés
se encontram? Sobre o que conversam?

# O que vocé quer conseguir com isso?

Ao Socializar com alguém, vocé se importa
com os sentimentos e pensamentos da
outra pessoa e ela, por sua vez, se importa
com as suas necessidades (pelo menos
um pouco). Vocé age de forma charmosa,
extrovertida e socialmente adequada. Vocé
pode Socializar com pessoas conhecidas
ou tentar causar uma boa impressdo e se
encaixar em novos circulos sociais.

Vocé pode Socializar em qualquer ambiente
que nao seja completamente hostil. Dessa
forma, vocé pode Socializar com outros
condenados na prisio Anzolférreo
(certamente uma situagido desesperada).
Tentar Socializar com um assassino enviado
para mata-lo, porém, seria inttil. Socializar
com pessoas relacionadas ao seu historico
ou raizes geralmente resulta em efeito ou
posi¢ao melhores.

Pode ser necessario Socializar em uma
situagdo incomum para criar uma
oportunidade para uma agdo futura.
Por exemplo: para conversar com Lorde
Vaustranho em uma festa, vocé precisa
Socializar com os outros convidados
primeiro. Nessas situagdes vocé pode até
Comandar e Convencer, mas qualquer
deslize provocara repercussoes rapidas e
problematicas.

EXEMPLOS

PosiCA0 CONTROLADA

Nyrix vem trabalhando com os Gondoleiros
ha algumas semanas. Espero que ela tenha
encontrado algum bom alvo para me indicar.

4 ou 5 Efeito Reduzido: Ela tem alguém
em mente, com certeza. Um peixe grande,
e gordo. Porém, ela ndo sabe onde ele vive.
Vocé precisa segui-lo do trabalho até em casa.

40U 5 Posi¢io Arriscada: Mais do que isso,
ela trouxe um alvo direto para a Limpada
Vermelha. Ela senta na cadeira vizinha de
bragos dados com um Gondoleiro ja meio
bébado. O olhar de Nyrix parece dizer
“Vai 18’ enquanto ela fecha a cortina para
garantir a sua privacidade.

POSICAO ARRISCADA

Eu tiro a minha garrafa de uisque superior e
abro meu melhor sorriso para o saldo: “Quem
td a fim de uma bebida de verdade?”. Assim,
eu espero manter todo mundo ocupado
enquanto Breen abre o cofre.

40U 5 Dano: Vocé atrai a atengdo do saldo,
mas precisa encher a cara junto com eles.
Sofra um dano de nivel 2 “Perda Total”. O
saldo estd girando e a sua cabega parece que
vai explodir.

POSICAO DESESPERADA
Eu sei que eles sdo, tipo, uma sociedade
‘secreta”... Mas serd que eu consigo circular
pela festa tentando descobrir quem sio os
membros do Circulo das Chamas?

4 ou 5 Complicagdo Grave: Vocé se
mistura entre eles e nota alguns convidados
trocando gestos manuais sutis. Arter
Clavish, um aristocrata abastado, é o
mais reconhecivel. Estd rolando tudo
bem até que vocé nota que todos os
convidados “normais” foram embora e a
festa, discretamente, se transformou em
uma reunido do Circulo das Chamas. O
momento das introdugGes e apresentagdes
estd chegando. O que vocé vai fazer?
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SONDAR

Para SONDAR, vocé observa uma situagio
e antecipa os varios resultados possiveis.
Vocé pode notar os sinais de perigo antes de
acontecer. Vocé pode revelar oportunidades
ou fraquezas inesperadas. Vocé pode detectar
as motivagbes ou intengbes de uma pessoa
(embora Estudar possa se aplicar melhor).
Vocé pode tentar encontrar um bom ponto
para uma emboscada (embora Cagar possa
se aplicar melhor).

PERGUNTAS DO MESTRE

¢ Como vocé sonda a situagdo? Vocé esta
procurando alguma coisa especifica?

¢ O que vocé quer entender ou descobrir?

Quando Sonda, vocé compreende melhor
0 que esta acontecendo ao seu redor. Vocé
observa um local (ou situagdo) e suas
caracteristicas: entradas e saidas, pontos fortes
e fracos, 0 que ¢ normal e o que é incomum,
o que provavelmente vai acontecer depois,
etc. Uma boa Sondagem evita surpresas e
ajuda vocé a tomar decisdes melhores sobre
possiveis abordagens para um problema.

Vocé pode Sondar uma situagdo para
determinar oportunidades e perigos — isso
representa uma rolagem tipica de levantar
informagoes. A sua cartilha de personagem
lista algumas perguntas comuns para esse
tipo de rolagem. Ao Sondar uma cena dessa
forma, vocé pode fazer perguntas ao mestre
antes que qualquer coisa aconteca — 0 que
geralmente revela oportunidades para
outras a¢des. Estd desconfiado em relagdo ao
encontro com os Lanternas Negras? Pergunte
algo como “O que estd acontecendo aqui de
fato?” para ler a situagdo mais claramente.

Vocé geralmente precisa de algum ponto de
vista vantajoso para Sondar efetivamente.
Para Sondar a base dos Cutelos em busca
de uma entrada para o seu ataque, por
exemplo, vocé precisaria: circular o local
cautelosamente, observar as entradas e
saidas dos membros da gangue, perceber as
suas medidas de seguranga, etc. Vocé pode
Esgueirar ou Socializar para facilitar uma
Sondagem, permitindo que vocé observe
os elementos a partir de uma posi¢ao mais
segura ou com um efeito ampliado.

EXEMPLOS

Posi¢A0o CONTROLADA

Eu me aninho no meu esconderijo e observo o
covil da Colmeia. Eu quero saber quem entra
e sai, e, principalmente, como eles fazem isso.

4 oU 5 Efeito Reduzido: Vocé desenvolve
uma boa nogio sobre as varias entradas e
medidas de seguranga, mas parece que os
guardas usam algum tipo de verificagao.
Eles trocam palavras de c6digo ou serd que
mostram algum passe de entrada? Vocé nao
consegue descobrir.

POSICAO ARRISCADA

Certo, entdo eles estdo me perseguindo pelo
telhado? Deve ter um bom lugar para saltar
direto para o canal e sumir na dgua. Vou fazer
uma rolagem de facilitar para me Esgueirar
logo depois.

4 ou 5 Efeito Reduzido: “Hmm, efeito
reduzido nio faz sentido em uma rolagem
de facilitar, nao é? Vamos escolher outra
consequéncia’.

4 0U 5 Posi¢ao Desesperada: “Entio, isso
também nao se aplica. Eu estou facilitando
uma posi¢do melhor na proxima rolagem,
entdo..”

4 ou 5 Complicagdo: “Agora sim. Que
tal eu levar +2 ATENCAO durante a
perseguicao? Afinal, todo mundo estd
assistindo a minha fuga desesperada com
os Azulbes na minha cola”

POSICAO DESESPERADA

Eles atacam a gente? Ndo, ndo, ndo, de
jeito nenhum. Eu quero um flashback para
alguns segundos atrds, quando eu tive um
mau pressentimento de que alguma coisa de
errado ia acontecer.

4 ouU 5 Efeito Reduzido: Vocé nota a
emboscada, mas apenas poucos segundos
antes de tudo acontecer. Vocé pode tomar
uma unica medida de precaugio simples.
Vocé se joga no chdo procurando cobertura,
empurra outra pessoa, alguma coisa assim?

1 A 3 Dano Grave: Vocé se concentra em
um inimigo, esperando ele fazer alguma
coisa de errado — mas outro cara te pega
pelas costas. Anote um dano de nivel 3:
“Esfaqueado nas Costas’.



BONS HABITOS DO JOGADOR

ACEITE A VIDA BANDIDA

A vida de um vigarista nao é nada facil. O mundo onde eles vivem é profundamente
injusto e cruel - uma sociedade projetada pelos poderosos para garantir a
manutengio do seu poder e punir qualquer resisténcia. Algumas das mecanicas
desse jogo foram projetadas exatamente para trazer essas injusticas para a sua
mesa. Os seus PJs podem ser extremamente legais, impressionantes e espertos
- mas ainda assim a ATENGAO vai se acumular, as desavencas os pegardo de
surpresa, e 0os poderosos tentardo esmaga-los a todo o momento.

Dependendo de quem vocé é na vida real, essa situagdo pode choca-lo e exigir
uma nova maneira de pensar. Ou ela pode ser familiar até demais. De qualquer
forma, mantenha em mente que o seu personagem nao ¢ vocé. O que acontece
com ele ndo acontece com vocé. Nés somos os maiores fas e defensores dos nossos
personagens, mas eles sdo outras pessoas. Nao devemos protegé-los como se
fossem nos mesmos ou nossos entes queridos. Eles devem adentrar o seu mundo
violento e sombrio, lutar e sofrer pelos seus objetivos — e ndo podemos manté-
los em seguranca. Eles sdo corajosos por tentar. Nos somos corajosos por seguir
a sua histdria sem desviar o olhar. Quando eles sao derrubados no chio, nds
olhamos nos seus olhos e dizemos: “Esse nio ¢ o seu fim. Vocé néo vai desistir.
Levante-se e lute”. Diferente do nosso proprio mundo, nossos personagens de
Blades in the Dark nao podem ser derrotados por poder bruto. Eles podem ser
feridos — e certamente serdo — mas a sua resisténcia nunca falha. No fim das
contas, as ferramentas da opressdo quebrardo contra a rocha da sua rebeldia.

Vocé deve estar disposto a dar um passo para tras, ndo encarar as tribulagdes
deles como fracassos pessoais e imagina-los perseverantes quando nds mesmos
provavelmente desistiriamos. Sé entdo poderemos vé-los vencerem a dor e
desespero para chegar ao outro lado. As chances sdo pequenas, mas um bom
vigarista faz o seu préprio destino.

MERGULHE NO PERIGO,
SE APAIXONE PELAS ENCRENCAS

Vocé é um vigarista audacioso nas perigosas ruas de uma cidade assombrada -
ndo um cidadio ordindrio avesso a riscos. Se fosse, vocé assinaria um contrato
de serviddo com alguma mansdo, industria ou albergue de trabalho, vivendo
miseravelmente dentro do status quo. Vocé é ambicioso, audacioso, corajoso e
sempre disposto a correr grandes riscos para viver uma grande vida.

Nio rejeite ideias arriscadas. Se um plano parece divertido e perigoso, 6timo!
Esse sistema possibilita que os PJs tenham sucesso em a¢des bem arriscadas.
Objecdes como “eles podem capturar vocé” ou “vocé pode fracassar” nao fazem
nenhum sentido - os riscos estdo presentes em tudo que vocé fizer.
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Vocés sdo vigaristas no sopé do morro, ousando desafiar os poderosos e influentes.
Adote essa ideia! Leve o jogo para dire¢oes legais e divertidas, e ndo se preocupe
em antecipar cada pequeno risco. Sempre existirdo perigos e consequéncias. Vocé
vai ficar maluco se tentar pensar em todas elas.

As consequéncias ndo sio fracassos. A maioria das agoes vai resultar em
consequéncias — dano, estresse, ATENGAO, novos inimigos, etc. Por outro lado,
a maioria das a¢Oes vai ser bem-sucedida. Mesmo rolando apenas 2 dados vocé
tem 75% de chance de sucesso. Sucesso com complicag¢des, tudo bem, mas ainda
assim um sucesso.

Isso significa que vocé pode correr riscos para alcangar os objetivos do seu
personagem - algo que ele nunca conseguiria de maneira segura. Entretanto,
para isso, precisa encarar as consequéncias. O seu personagem vai sofrer? Claro.
A jornada em busca de seus objetivos ira pressiona-lo e feri-lo de varias maneiras.
Mas isso néo precisa ser algo doloroso para vocé! As consequéncias sdo o motor
por tras da agdo do jogo. As consequéncias criam mais oportunidades para
seus truques tipicos de vigarista — o que, afinal, é o objetivo desse jogo!

Nio se sinta frustrado pelas consequéncias. Comemore os raros resultados 6
onde vocé sucede ileso, mas também aprenda a amar os 4s e 5s e a bagunca de
suas consequéncias. Esse é o coracdo da vida de vigarista.

NAD SEJA SACANA

Como jogador, vocé tem o privilégio de escolher a acao para rolar. Mas com
esse privilégio vem uma responsabilidade: escolha a agdo que condiz com o
que o seu personagem esta fazendo na narrativa - ndo apenas uma agdo que
vocé quer rolar.

Por exemplo: quando rola ADULTERAR, vocé esta adulterando, modificando
ou sabotando algo. Quando rola CONVENCER, ¢ porque vocé estd convencendo
alguém e mudando a sua opinido. Se o seu Doutor espertinho mostra uma
engenhoca para convencer um possivel cliente, ele estda CONVENCENDO-0. Ele
ndo estd “usando ADULTERAR” para impressionar a pessoa. Nao é assim que
as agoes funcionam.

Claro, vocé poderia fazer uma agéo de facilitar com ADULTERAR para construir
uma engenhoca capaz de impressionar alguém. Isso permitiria que essa pessoa
fosse convencida mais facilmente (assim aumentando o efeito ou posi¢io de
uma ag¢éo posterior). Mas para finalmente convencé-la, vocé rola seus dados de
CONVENCER. E por isso que elas se chamam a¢des e ndo pericias. Elas descrevem
0 que vocé esta fazendo, ndo o que vocé sabe.

Se vocé é o tipo de jogador que realmente precisa usar a sua melhor a¢éo o
tempo todo, escolha a habilidade especial do Suave chamada ROQUE Do REI.
Isso vai custar algum estresse — mas pelo menos vocé nio vai ser sacana com
seus amigos.



ASSUMA A SUA RESPONSABILIDADE

Vocé é um coautor desse jogo. Se vocé quiser que falhas de carater sejam algo
importante na historia, faga escolhas ruins pelo seu personagem. Demonstre os
defeitos dele. Se vocé quiser que o mundo de Doskvol seja perigoso e mortal,
aceite o dano fatal quando sentir que a hora do seu personagem chegou.

Em Blades, cada participante é responsavel pelo tom, estilo e temas do jogo - nao
apenas o mestre. Como jogador, vocé tem uma responsabilidade expressiva na
mesa, ndo somente tatica. Pense no que vocé quer expressar como coautor dessa
histdria, e entdo use o seu personagem como veiculo de sua expressdo.

USE 0 SEU ESTRESSE

A capacidade de lidar com estresse é o que separa o seu vigarista de todas as
outras pessoas de Doskvol. O estresse representa uma fonte de energia potencial
que pode tornar vocé e seu bando muito mais eficientes — se estiverem dispostos
a usé-la, claro.

As suas chances de sucesso aumentam imensamente se vocé sofrer 2 de estresse
para um esforco extra e receber ajuda de um colega (que sofre 1 de estresse). O
jogo ¢é equilibrado intencionalmente contra os personagens, tornando as suas
empreitadas dificeis e complicadas - afinal, é assim que Doskvol funciona. Mas
queimando seu estresse vocé “quebra as regras” e alcanga resultados muito
além do normal. Evite guardar muito o seu estresse, pois as dificuldades estao
contra voce.

NAD DEIXE A DIVERSAO DE LADD

Quando for a hora de decidir o plano, escolha o que parece mais divertido. Com
certeza os seus personagens poderiam discutir sabiamente até chegar a um “bom”
plano. Mas vocé joga Blades para vivenciar cenas de agdo criminosa que sejam
do seu proprio interesse. Argumente para o plano mais interessante e instigante
- ndo necessariamente o que parece ser o mais inteligente. Os seus personagens
sao audaciosos, ndo é? Vocé também pode ser. Escolha o que parece ser mais
divertido - pode deixar, o jogo tomara conta do resto.

CONSTRUA 0 SEU PERSONAGEM DURANTE 0 JOGO

Em Blades, o seu personagem comec¢a como um simples rascunho. Vocé tem
s6 alguns detalhes. Ele é um vigarista! Talvez ele tenha sido um nobre ou um
trabalhador bragal. Ele é de Iruvia. Tem o costume de BRIGAR ¢ COMANDAR
as pessoas para conseguir o que quer. E basicamente isso. N6s nio sabemos - e

A

ndo precisamos saber agora — quem vocé “realmente” é.

Nesse jogo, a “criagdo de personagem” continua durante todas as sessdes de jogo.
As crengas, motivagdes, ambic¢des e personalidade dele irdo emergir e se definir
com o tempo. No inicio nds jogamos para descobrir quem vocé é, e durante o
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processo de jogo vemos como vocé muda (ou nio) e quem se torna. As escolhas
que vocé faz, os limites que vocé ultrapassa, as coisas que vocé sacrifica, os
momentos em que desiste e 0s momentos em que ndo desiste — tudo isso faz
parte da “criagdo de personagem’.

Se vocé jogou outros RPGs com mecanicas de personalidade ou drama, talvez sinta
a falta desse tipo de coisa por aqui. Nesse jogo, vocé ndo cria o seu personagem
como um protagonista ficcional completamente desenvolvimento e depois joga
com ele. Ao invés disso, vocé comega com um rascunho indefinido e, entéo, cria
o personagem com o tempo e desenvolvimento do jogo.

Nao se sinta obrigado a manter as suas escolhas iniciais de conceito e detalhes.
Vocé é o que se torna durante o jogo.

AJA AGORA, PLANEJE DEPOIS

As vezes, nos jogos de interpretagio, passamos bastante tempo planejando algo
(um plano, situagio, estratégia, etc.). Esse processo é frequentemente cansativo,
tedioso e infrutifero. Os jogadores discutem duzias de riscos e possiblidades que
dificilmente chegam a se concretizar. Todos os argumentos e contra-argumentos
sobre situa¢des hipotéticas acabam sendo uma grande perda de tempo. Ao
invés de gastar seu tempo, va direto a agdo e “planeje” através de flashbacks ou
atividades de folga.

Planeje com um flashback ap6s um resultado ruim na rolagem de abertura.
O seu bando esta pronto para invadir o museu quando a rolagem de abertura
resulta em um 2 - de repente vocés sio abordados pela patrulha de Casacas Azuis
fazendo um bico como segurangas. Ih, que coisa! A gente devia ter se preparado
para isso! Nio se preocupe, s6 declare um flashback.

“Vamos fazer um flashback para a noite anterior, quando preparamos nossa
manobra de facilitar. Nos vemos que Prata estd Socializando com Laroze,
nosso contato entre os Casacas Azuis. Talvez ela tenha conseguido alguma
informagdo sobre os guardas locais que possa ser usada para influencid-los...
Assim teremos um efeito melhor para Convencé-los a nos deixar em paz”.

Notou como esse é um tipo de planejamento muito mais legal e eficiente?
Vocé poderia gastar bastante tempo discutindo os possiveis beneficios e riscos
de se SOCIALIZAR com Laroze. Ou vocé pode encarar o problema a sua
frente e fazer o flashback de uma preparagdo que se encaixa exatamente na
sua situacdo — mostrando, assim, como o seu personagem ¢ legal e esperto.
Bem melhor, hein? Um dos motivos para todas essas caixas de estresse nas
cartilhas dos PJs é, justamente, permitir essas manobras de retroplanejamento.
Essa conversa com Laroze parece meio exagerada, mas tudo bem. E por isso
que existe o custo de estresse. Pague o estresse para o flashback e tenha o seu
plano perfeito prontinho!



O seu flashback néo altera nem desfaz o resultado da rolagem de abertura - ele
ndo ¢, afinal, uma viagem no tempo. Normalmente, apés um resultado ruim,
vocé lida com a situagao fazendo uma nova rolagem de agdo. Nesse caso a tinica
diferencga é que a agdo acontece no passado. O resultado ruim na rolagem de
abertura ainda importa e vocé continua em uma situagao dificil - mas um
flashback pode introduzir um planejamento para ajudd-lo no problema presente.

Enquanto tiver estresse para gastar e ideias divertidas para flashbacks, vocé pode
evitar ou bloquear algumas dificuldades das situagdes desfavoraveis que encontra.
Vocé lida com os problemas apenas ao encontra-los, ao invés de tentar antecipar
todos os riscos possiveis e provaveis.

Vocé também pode planejar usando um projeto de longo prazo durante a fase
de folga. A rolagem de abertura depende da vulnerabilidade de um alvo (entre
outros fatores). Entdo, durante a folga, vocé pode propor um projeto de longo
prazo como esse: “Eu quero deixar os Faixas Escarlates vulneraveis para um
ataque”. O mestre pergunta como vocé pretende fazer isso e pede uma rolagem.
Quando vocé finaliza o rel6gio, adivinhe s6: os Faixas Escarlates estdao vulneraveis
para um ataque - a sua rolagem de abertura recebera mais dados. Como essa
preparacdo acontece durante a folga, vocé nao precisa debater com o grupo como
se fosse um plano. E simplesmente uma coisa que o personagem faz durante seu
tempo livre, algo que beneficia o grupo inteiro e dificilmente precisa de discusséo.
E se vocé conseguir finalizar o projeto em uma tnica fase de folga, melhor ainda!
Em um instante vocé deixa os Faixas Escarlates vulneraveis.
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O JoGo poSs GOLPES E 0 JOGO DO BANDO

por Duamn Figueroa

Apds jogar um bocado de Blades in the
Dark, eu notei que estavamos jogando
dois jogos conectados, mas diferentes.
Cada golpe tem um conjunto de
prioridades, desafios e recompensas
- rolagens de agdo, consequéncias,
manobras de trabalho em equipe, etc.
Esse é 0 jogo dos golpes, uma perspectiva
em primeira pessoa das vidas cheias de
adrenalina de um vigarista em Doskvol.
As coisas explodem, o sangue jorra e
os personagens tentam esquivar das
balas — para emergirem vitoriosos (ou
de maos vazias).

Mas entdo vem o jogo do bando.
Recompensa, atengdo, desavengas,
folga e, especialmente, as regras de
Categoria e status de fac¢oes. Nesse
momento, vocé afasta o zoom e vé o jogo
maior. O bando inicial é formado por
personagens de niveis baixos, sofrendo
para chegar no patamar dos poderosos
chefoes. Os jogadores decidem quem
irdo ajudar e quem irdo prejudicar,
lidam com as sequelas, conseguem
contatos, levantam informacoes e
movem as engrenagens do grande
mecanismo de Doskvol.

E ai que as coisas ficam interessantes:
os dois jogos formam um ciclo vicioso.

Vamos para o comego: nds somos
um grupo de vigaristas se junta para
sobreviver nas ruas de Doskvol, usando
das artes sombrias do submundo
criminoso. N6s estabelecemos contatos,
conseguimos um covil e somos
abordados por outra gangue: eles sdo os
donos do pedaco, sio fortes, poderosos
e, acima de tudo, ndo estdo passando
fome. E isso que nés queremos, chegar
um dia nessa posi¢io.

Mas temos contas a pagar, entdo
planejamos um golpe. As coisas ficam
complicadas, acontece uma desavenga,
mas conseguimos algumas moedas.
Nio muito, mas o suficiente para nos
manter em funcionamento e para
melhorar uma coisa ou outra.

Enquanto isso, o tempo passa a0 nosso
redor - talvez uma guerra esteja rolando
no bairro, pessoas comegam a nos pedir
favores, fazemos mais contatos e talvez
a gente se dé bem com isso. Podemos
fazer um acordo com esse outro chefe
de gangue, ele diz que a gente tem
futuro. Ou podemos trai-lo pros seus
inimigos em troca de algo.

Entdo jogamos o jogo do golpe, coisas
acontecem, pessoas morrem, favores
sdo oferecidos e pagos, fantasmas nos
assombram, moedas sdo gastas. Mas
nds ndo somos lobos solitarios, fazemos
aliados e inimigos a cada passo, temos
que cuidar de varias coisas e temos
um objetivo em mente. Nés também
estamos jogando o jogo do bando.

Entido o ciclo é: comegamos um golpe,
que introduz novos elementos na ficgdo.
Esses elementos afetam outras facgoes,
que reagem de certas maneiras. Tentamos
nos aproveitar dessas reagdes ou evita-las,
e subimos a pirdmide de Categoria. Isso
afeta outras facgdes, e para lidar com isso
fazemos outro golpe... E por ai vai.

Por que isso ¢ tdo interessante? Porque o
jogo garante que as agdes dos jogadores
sejam importantes. Elas afetam o cenario
de jogo direta e profundamente. Ao
afastar o zoom e observar o ecossistema
criminoso, o seu grupo cria uma bola
de neve de aventuras que muda vocés e
o mundo ao seu redor.



CAPITULD?

COMO
MESTRAR

O papel do mestre de Blades in the Dark é levemente diferente dos outros jogos
de interpretacéo - a distribuicéo de autoridade do jogo faz com que os jogadores
tenham muito mais voz na aplicagdo das regras.

Esse capitulo divide o papel do mestre em varias dreas chave para torna-lo mais
claro e acessivel. Comegamos por Objetivos, seguido de A¢des, Principios, Bons
Costumes e Maus Habitos que devem ser evitados.

OBJETIVOS DO MESTRE

Tente alcangar esses objetivos enquanto estiver mestrando o jogo:

¢ Jogue para descobrir o que acontece. Néo force o jogo na dire¢do de um
evento ou resultado especifico. Seja curioso!

¢ Seja honesto ao representar o mundo ficcional. Ao descrever os acontecimentos
ou cenario ao redor dos PJs, visualize Doskvol na sua mente e simplesmente
diga o que vé. Nao force a barra para os seus PdMs favoritos. Faga o mundo
parecer real, nio forcado.

¢ Dévida a Doskvol. Atribua um aspecto especifico para cada local (abarrotado,
escuro, frio, imido, etc.). Dé um nome para cada PAM importante, e também
um detalhe e um método preferido de acdo (ameacas, barganhas, charme,
violéncia, etc.). Descreva o contexto de cada acao - a luta de facas se passa
em uma escada bamba; o informante se protege nos destrocos da estatua da
Dama Lacrimosa; o covil dos Lanternas Negras fede a carvao.

Para alcancar seus objetivos, use as A¢des do Mestre guiadas pelos seus Principios
de Mestre (detalhados na proxima pagina).
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ACOES DD MESTRE

Os personagens dos jogadores usam dezesseis agdes para
fazer coisas durante o jogo. Vocé também tem agdes.
Quando quiser contribuir para a narrativa e nao souber o
que fazer, simplesmente escolha uma das agdes na sua lista.

FACA PERGUNTAS

Primeiramente, faga perguntas. Vocé pode se dar muito
bem como mestre simplesmente fazendo perguntas,
acrescentando informacdes as respostas, fazendo mais
perguntas, respondendo-as com rolagens de dados e assim
por diante. Fazer perguntas ¢ a alma e coragao do trabalho
do mestre de RPG.

¢ Faca perguntas-base para preparar o palco para a agio.
Quem estd liderando o grupo? Todo mundo corre para
lutar com Arcy, ou tem alguém fazendo alguma outra

Faga perguntas

Ofereca
oportunidades
e siga a diregdo
dos jogadores
Corte direto
para agao

Telegrafe os
problemas antes
que cheguem

Cumpra suas
promessas
Inicie a a¢do
com um PdM

coisa? Vocé quer se concentrar para convencer o Bazso

ou vai falar para toda a sala e tentar impressiond-los? Anunc1eAas .
] consequéncias
¢ Faga perguntas provocantes que forcem os jogadoresa [ ¢ pergunte
pensar e expressar os seus personagens. Como vocé acha
5 B P > | Avance um
que ele o vé agora? Vocé vai deixar isso passar em branco? loci
relégio

Vocé consegue se forcar a machucd-lo?
Ofereca um
Acordo com
o Diabo

¢ Faga perguntas tendenciosas para expor os seus
pensamentos aos jogadores. Vocé acha que ela é o tipo
de pessoa que reage bem a ameagas? Alguém quer Sondar
o quarto ou Estudar Lyssa? Quando vocé fizer isso, o
negocio inteiro provavelmente vai pegar fogo, nio é?

Pense fora da tela

¢ Faga perguntas triviais quando bater a vontade ou se sentir curioso Onde vocé
costuma jantar? Vocé tem alguma lembrancinha ou decoragdes pessoais no covil?

¢ Faca perguntas para pedir ajuda dos jogadores quando se sentir indeciso
ou sem ideias. Eu ndo sei bem... Isso seria desesperado ou arriscado? Qual seria
um bom Acordo com o Diabo pra esse momento? Eu penso que seria um dano
letal, ou serd que ndo? O que vocés acham?

OFERECA OPORTUNIDADES, SIGA A DIREQAO
DOS JOGADORES

Mestre ou mestra: seu trabalho ¢ oferecer oportunidades, mas também seguir
a direcdo dos jogadores.

Oferecer oportunidades ¢ facil: Doskvol é um cendrio criado especificamente
para os vigaristas. Como mestre, vocé vai entrar nesse cenario e descrever
oportunidades sempre que os PJs procurarem por elas. Para isso vocé pode
rolar ou escolher opg¢oes nas tabelas de oportunidade, acrescentando as suas
proprias ideias sobre a cidade e suas fac¢des. Durante esse processo, mantenha
em mente os seus objetivos e principios.



As oportunidades ndo precisam ser equilibradas ou consistentes. Algumas sao
extraordinarias — um alvo ideal, uma vulnerabilidade profunda, um grande
prémio. Outras sdo mediocres — uma abertura perigosa, um alvo dificil, uma
margem de lucro pequena. Mas sempre ha algo para ser conquistado. O cendrio
de Doskvol ¢é feito para que a chance de um novo golpe surja facilmente a partir
da ficgdo. Examine as fac¢oes e PAMs do seu interesse. Qual deles esta vulneravel?
Quem precisa de algum servigo? Que parte do cenario vocé tem interesse de
explorar? Com certeza ele terd muitas oportunidades para o crime.

Entre os golpes, os PJs podem levantar informagées para preparar a proxima
opera¢do. Sempre que ficarem sem ideias para golpes eles procurardo novas
oportunidades. Pergunte se eles querem fazer uma agéo coletiva para descobrir
possibilidades, e como eles fazem isso. Eles COMANDAM pessoas para que
entreguem seus segredos? Eles Soc1aL1zAM com sua rede de amigos e contatos?
Eles ESTUDAM jornais e outros documentos atras de fraquezas que possam ser
exploradas? Eles CACAM possiveis vitimas pelo bairro? Vocé pode usar uma
montagem de cenas para descrever essas rolagens, indicando os detalhes da
oportunidade através de pedagos de didlogo e breves momentos de agéo.

Quando vocé apresenta uma oportunidade, ela deve incluir todos os elementos
necessarios para sugerir a possibilidade de um golpe. Ela ndo precisa ser algo ideal,
mas deve ser uma oportunidade - e ndo uma nogéo vaga e indefinida. Os PJs precisam
entender que “As Irmds Funestas perderam o seu territorio e agora sé controlam o seu
covil da mansdo misteriosa (e assombrada). Os seus inimigos estdo cercando-as para
acabar com elas de vez” Nao é suficiente dizer apenas “Vocé ouve que tem alguma
coisa rolando com as Irmés Funestas” Dependendo do resultado da investigacio (ou
das conexdes do seu informante ou contato), vocé pode fornecer ainda mais detalhes
e ganchos para a possivel acdo. “Os Corvos estdo se preparando para eliminar as Irmds.
Vocé conhece a Lyssa, ela ndo vai deixar pedra sobre pedra. As Irmds precisam da sua
ajuda... Ou serd que ajudar os Corvos e trai-las oferece mais lucro?”

Uma oportunidade consiste de:
¢ Um alvo. O Ministério da Preservagdo.
# Um local. Um dos seus armazéns de contrabando perto da Estagdo Gaddoc.

¢ Uma situagio. Uma quadrilha traficante de esséncias espirituais foi presa ontem
pelos Patrulheiros na Estagdo Gaddoc.

¢ Um 4angulo 6bvio para um plano. Laroze pode ser contratado para fazer bico
de seguranga. Ele pode deixar a porta de trds aberta - se receber uma parcela
dos lucros, é claro.

Informagdes adicionais de contatos, investigagcdes ou outras fontes podem incluir:

# Facgoes conectadas a situagdo e o que eles querem ou precisam. Essas esséncias
foram pagas pela Colmeia. Eles querem o produto pelo qual pagaram.

¢ Um angulo ndo tdo 6bvio para um plano. Esséncias espirituais podem ser
compelidas através do campo fantasmagdrico... teoricamente.

# Secregredos interessantes ou conexdes com oportunidades alternativas. Os
Patrulheiros frequentemente fazem protecdes mdgicas sobre esséncias confiscadas.
Os Reconciliados odeiam o comércio de esséncias e sio potenciais aliados ou
inimigos — dependendo do seu objetivo.
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O capitulo de Bando (pagina 99) conta com tabelas de oportunidades de acordo
com o tipo do bando. Elas sdo ideias rudimentares que vocé pode desenvolver
com seus proprios detalhes a partir da sua visdo pessoal da Doskvol do seu jogo.

Essas oportunidades todas levam & a¢do. Tudo bem que elas surgem da ficgao de
Doskvol criada pelo seu jogo, mas se desenvolvem pelas mecanicas do jogo. Os
jogadores vieram jogar Blades in the Dark, entdo eles querem vivenciar crimes
excitantes e interessantes. Eles chegaram no arcade e colocaram uma ficha; é
o seu trabalho como mestre colocar NEW STAGE na tela e fazer o jogo rolar.

Vocé s6 precisa oferecer o suficiente para manter o jogo em movimento - o
bastante para que role Blades in the Dark na mesa hoje. PJs cheios de MOEDA,
MORAL e folga podem desencavar muito mais informagoes, se posicionando
melhor para essa oportunidade e garantindo uma rolagem de abertura mais forte
(entre outras possiveis vantagens). Se eles ndo possuem esses recursos para gastar...
Bem, nem tudo sdo rosas, mas essa é a vida do vigarista — e sempre tem alguma
coisa divertida para fazer. N6s podemos rir do azar dos nossos personagens, dar
um tapinha nas suas costas e dizer: boa sorte, cara, da os seus pulos!

O outro caminho para manter o jogo em movimento ¢ seguir a dire¢ao dos
jogadores. Isso é bem semelhante a oferecer oportunidades, mas nesse caso vocé
somente ouve a oportunidade apresentada pelos jogadores ao invés de descrevé-
la. Faga perguntas para que eles desenvolvam a sua ideia até acabarem com um
alvo, local, situagdo e angulo para um plano. Entao pergunte se querem investigar
mais (correndo o risco de enfrentar problemas), ou fazer a rolagem de abertura.

CORTE DIRETO PARA A AGCAO

Quando vocé ouvir algo como: “A gente devia invadir a casa do Inspetor Klave”,
essa ¢ a sua deixa. Diga “Isso me parece um bom plano de Furtividade, ndo é?
Qual é 0 seu ponto de entrada?”. E entdo, quando eles oferecerem o detalhe, vocé
emenda “Esta bem, vocés estdo no telhado da mercearia do outro lado da rua.
Esta tudo bem escuro e silencioso. Vocés jogam suas cordas com arpéus. Vamos
fazer a rolagem de abertura”. Pow - rdpido assim, vocés ja entraram no golpe. Isso
pode parecer muito rapido e desorientador se vocé estiver acostumado a outros
jogos de interpretacdo. Nem sempre vocé precisa ir tdo rapido, vocé pode ir mais
devagar quando quiser. Mas sempre mantenha esse método em mente e procure
aplicd-lo quando possivel. Qualquer coisa acertada através de uma discussio toma
mais tempo do que vocé imagina - entdo a mentalidade do “corte direto para a
acdo” ajuda a cortar algum planejamento desnecessario ou hesitagio.

O mesmo vale para qualquer “mudanga de cena” ocorrida durante o jogo.
Suponha que um jogador decide SOCIALIZAR com seu amigo — vocé pode
cortar direto para a agdo. “Vocés estdo no lugar de sempre, embaixo da ponte da
Rua do Sino. O vento esta forte e a chuva insistente, jorrando pelas calhas. Flint
tem dificuldades para acender o seu cachimbo. ‘Que o diabo carregue esse tempo
maldito de volta pro inferno;, ela sauda. ‘O que vocé quer?” Evite comegar no
covil, perguntando coisas como “Aonde vocé vai? Onde Flint esta? Como vocé
vai marcar um encontro?”. Corte direto para a a¢do do encontro, mantendo o
jogo em movimento e a energia alta.



TELEGRAFE OS PROBLEMAS ANTES QUE CHEGUEM
No meio da agdo, mostre aos jogadores a ameaga prestes a acontecer e pergunte-
lhes o que fazem. Assim é facil saber as consequéncias de uma determinada agéo.

Ela abre o casaco, dd um passo para trds e saca a pistola. Como em cdmera
lenta, ela puxa o cdo da pistola, enquanto levanta o cano na diregdo do seu
nariz. O que vocé faz?

O Inspetor estende a mdo, impaciente. “Ndo tenho o dia todo”, ele diz enquanto
espera o seu inventdrio de carga e documentos com o selo do Ministério da
Preservagdo — vocé ndo tem um desses, por acaso?

Os olhos dele se arregalam quando veem vocé entrar. Ele pragueja enquanto
salta da cadeira e corre loucamente para a porta traseira. O que vocé faz?

Vocé se move silenciosamente pelos quartos onde os mercendrios dormem,
chegando até as escadas de pedra que levam ao pordo. Ndo hd nenhuma porta,
mas uma grade de metal com um cadeado muito antiga. Vocé percebe o som e
cheiro da dgua na escuriddo além da grade - e botas andando pelo corredor.
Uma das sentinelas estd em patrulha, o que vocé faz?

Veja a diferenca das versdes acima com essas mais vagas abaixo:
Ela resolve lutar! Vocé Briga com ela?
Vocé tem que lidar com um Inspetor nas docas. Como vocé faz isso?
Ele estd com bastante medo de vocé. O que vocé faz?
Vocé quer entrar furtivamente no pordo? Rola Esgueirar pra isso.

Se vocé nio anunciar o perigo e ndo der contexto as agdes, os resultados nao
ficam claros. Vocé pode sentir que precisa “inventar” uma consequéncia do nada
em um resultado 1 a 3 ou 4 ou 5. Se as consequéncias ficam implicitas antes da
rolagem, elas seguem diretamente a ficgdo estabelecida de forma 6bvia (ela atira
em vocé, o seu disfarce é descoberto, ele escapa, vocé alerta uma sentinela).

CUMPRA SUAS PROMESSAS

Vocé telegrafou a ameaga, entdo vd em frente e cumpra a sua promessa. Os
jogadores possuem varias ferramentas para lidar com problemas e adversidades.
Se eles tém tempo para reagir, podem fazer uma rolagem de a¢éo. Se o perigo os
atinge, podem resistir a ele. Vocé nao precisa protegé-los!

Ela atira em vocé, a bala despedaga o seu nariz e a sala gira, gira e gira até
ficar preta e vocé cair estatelado no chdo. Sofra um dano de nivel 3.

O Inspetor ndo pode provar que vocé estd mentindo, mas estd muito, muito
suspeito. Ele vai reportar o que aconteceu aqui para o Ministério mais tarde.
Vocés levam +2 de ATENCAO.

Ele sai pela porta até o lado de fora e se mete no meio das pessoas. Vocé ouve
alguém reclamar que foi empurrado, mas o perde de vista.

Vocé Adultera o cadeado velho e ele finalmente abre, rangendo alto conforme
alguns pedagos enferrujados se descolam e caem no chdo. Vocé ouve uma voz
do corredor dizendo “O que foi isso?”. Vou avangar o relogio de “Alarme”.

Essa agdo do mestre também pode representar as manobras de fac¢des poderosas.
Se uma facgdo estd pronta para fazer algo e possuir todos os recursos para isso,
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entdo ela simplesmente o faz. Nao tenha medo de dizer para os jogadores: “Os
Velados disseram o que ia acontecer caso vocés interferissem nos negocios deles.
Eles arremessam bombas de dleo igneo no seu covil enquanto todos dormem.
Vocés acordam com o cheiro de fumaca e madeira queimando. E ai, o que
vao fazer?” Os jogadores vao interromper, usar flashbacks, montar um caos
generalizado e, no fim, lidar com o problema. Acredite em mim, vai ser divertido.

INICIE A AQAO COM UM PERSONGEM DO MESTRE

Essa agdo é bem similar a anterior, mas vale a pena destaca-la. Vocé ndo precisa
sempre esperar que os jogadores fagam algo. Os seus PdMs também podem
iniciar agdes! Quanto mais perigoso ¢ o PAM, mais ele deve tomar a iniciativa.

Mestre: “Ela é muito suave e esperta e explica rapidinho porque chegou atrasada
na reunido. Parece uma mentira bem legitima e razodvel”.

Jogador: “Th, nem a pau, nio vou cair nessa’.

Mestre: “Tudo bem, vocé pode resistir com a sua Esperteza. Caso contrdrio,
ela te enrola fdcil”.

Essa ¢ uma técnica bem eficiente, mas evite usd-la demais. Guarde-a para um PdM
que seja um verdadeiro mestre em algo, ou para situagdo particularmente terrivel.

ANUNCIE AS CONSEQUENCIAS E PERGUNTE

“Olha, vocé pode correr o caminho inteiro, mas vai chegar do outro lado
exausto. Quer rolar e correr esse risco, ou ir mais devagar?”

“O espirito cria o medo no seu coragdo. Vocé pode correr ou ficar paralisado
de puro terror. Qual serd? Ou prefere resistir?”

AVANCE UM RELOGIO

Sempre mantenha junto de si um conjunto de cartdes de papel e uma caneta.
Desenhe um relégio sempre que sentir a necessidade. Deixe-os a mostra para
que todos vejam e possam acompanhar o progresso desses elementos dentro da
ficgao. Um avango de reldgio é uma 6tima maneira de cumprir a promessa de
uma ameaga sem por fim a um conflito — ao invés de expor completamente um
personagem que se esgueira, avance o relégio de “Descoberto!”.

OFERECA UM ACORDO COM O DIABO

Pense em uma complicagdo divertida ou decisdo impensada e ofereca ao jogador
um dado extra. Na falta de boas ideias, pergunte aos outros jogadores. ou
simplesmente ofereca o dado do diabo em troca de alguma ATENGA0. Em uma
cidade abarrotada como Doskvol, sempre existe alguém de olho.

PENSE FORA DA TELA

O que esta acontecendo em outros lugares? Como isso pode interferir na a¢ao
dentro da nossa “tela” nesse exato momento? Alguém l4 fora tem algum motivo
para chegar aqui e se envolver com o que estd acontecendo? Onde estdo os Casacas
Azuis desse bairro nesse momento? Existem fantasmas por aqui que poderiam
ser atraidos por esses acontecimentos?



PRINCIPIOS DO MESTRE

Enquanto persegue seus objetivos e escolhe suas agdes, use esses principios para
guiar as suas decisoes.

¢ Seja um fa dos PJs. Apresente o mundo honestamente, mas néo seja inimigo
dos PJs - ja existe muita coisa contra eles. O bando ja tem inimigos o suficiente.
Se interesse pelos personagens e se anime com as suas vitorias.

¢ Deixe tudo fluir a partir da fic¢do. As situagdes iniciais e a sua cena de
abertura irdo colocar o jogo em movimento. Pergunte como os personagens
reagem e preste aten¢ao no que acontece depois. Os PdMs reagem de acordo
com seus objetivos e métodos. Os eventos vao formando uma reagao em cadeia.
Vocé néo precisa “administrar” o jogo. O ciclo de agdo, reagdo e consequéncias
vai mover tudo.

¢ Pinte o mundo com cores assombradas. Existem fantasmas, ecos estranhos,
energias arcanas e cultos sinistros em cada canto. Como a aura assombrada
de Doskvol se manifesta nessa cena?

¢ Cerque os personagens com uma massa industrial. Doskvol é lotada de
fabricas e as suas nuvens de fuligem, luzes elétricas vacilantes, sidertrgicas e
maquinas sibilantes. Como os sistemas industriais se manifestam nessa cena?

¢ Se dirija aos personagens. “Prata, onde vocé procura os Faixas Escarlates?”,
e ndo “Sara, para onde Prata vai?”. Isso coloca Prata no centro do palco e da
narrativa - as suas preferéncias, vontades e estilo. Dessa forma o personagem
Prata realmente ganha vida.

# Se dirija aos jogadores. “Sara, como vocé prefere resolver isso? A gente faz
uma cena inteira ou s6 uma rolagem rapidinha?” Isso coloca Sara no centro
da conversa - as suas preferéncias, vontades e estilo. Sara consegue considerar
o que ela quer, ao invés do que o seu personagem deseja.

¢ Considere bem os riscos. Pense nos perigos sempre presentes nas atividades
dos vigaristas. Uma rolagem arriscada é o padrdo. Quando eles estiverem
partindo de um sucesso anterior, pode ser que sua rolagem seja controlada.
Quando tiverem que improvisar ou enfrentar algo além de suas capacidades,
provavelmente fardo rolagens desesperadas. Use seu instinto. Determine as
posi¢des de acordo com a sua visdo, mas mantenha a cabeca aberta para
possiveis revisdes.

¢ Mantenha um controle suave. Sinta-se livre para retroceder, revisar ou
reconsiderar eventos sempre que achar necessario. Esse ndo é um daqueles
jogos onde tudo ¢ escrito em pedra. Vocé sempre pode dizer “Olha, na
verdade... Vamos dizer que tinha so6 dois caras. Néo sei porqué teria mais do
que dois deles aqui”. Esse pode ser um principio dificil de internalizar. As vezes
¢é muito tentador bater o pé (muitas vezes sem nenhum motivo especial) ou
considerar alguns elementos do jogo como sagrados. Resista a esse impulso!
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BONS HABITOS DO MESTRE

Ganbhe a confianga do grupo sendo um defensor compreensivo e justo da fic¢do. O
seu trabalho é retratar o mundo ficcional com integridade, e ndo com um controle
pesado e forgado para garantir certos acontecimentos. Dessa forma, ao argumentar
um ponto, os jogadores saberdo que vocé faz isso em prol dessa integridade - e
ndo para forgar a sua vontade ou arranjar a situagdo de acordo com seus interesses.

Oriente uma conversa interessante. Esse jogo ¢, essencialmente, uma conversa
entre vocé e os jogadores. O objetivo dessa conversa é responder “O que acontece
agora?” da maneira mais interessante possivel. As conversas mais interessantes
sdo as curiosas, nas quais se fazem perguntas e sugerem ideias — ao invés de
conversas dogmiticas ou unilaterais. Seja sempre curioso para ouvir o que os
outros jogadores tém a dizer.

Crie uma atmosfera de indagag¢do na mesa. Isso quer dizer que vocé joga para
descobrir o que acontece, ao invés de garantir que algo aconteca. Eles vao entrar
em guerra com os Mastins da Névoa? Nyla é durona o bastante para derrotar
todos os capangas sozinha? Eles conseguem evitar ou prever a trai¢io de Castal?
Jogue para descobrir. Evite decidir os resultados previamente e ndo manipule
0 jogo para que eles acontecam como vocé previu.

Ajude os jogadores a usar o sistema de jogo para alcancar os objetivos dos
personagens. Nao deixe que eles se sintam confusos ou atrapalhados. Assim
que um deles tiver um objetivo em mente, pergunte-lhe de que maneira poderia
avangar em direcdo a esse objetivo. A partir disso, apresente duas abordagens
diferentes e a possibilidade de inventar uma terceira.

Nao impeca. O seu trabalho néo é dizer “Vocé nao pode fazer isso” - o mestre ndo
¢ 0 unico que decide o que os personagens podem fazer ou nio. Ao invés disso,
pergunte: “Vocé precisa criar uma oportunidade para fazer isso, ndo é2” Pergunte
como eles poderiam criar a oportunidade necessaria. Nao impeca. Mostre que
existe um caminho para o seu objetivo, mesmo que seja longo e perigoso.

Mantenha o meta canal sempre aberto. Ao interpretar um PdM, descreva
também o que nio ¢ dito com palavras. Forneca pequenas dicas e deixas, e
lembre-os de usarem as perguntas do levantar informagées. Os personagens usam
um grande espectro de sentidos e intui¢des para interpretar o seu mundo; ja os
jogadores possuem apenas o estreito canal das suas poucas palavras. Descreva
também o que eles podem suspeitar, intuir, sentir e mesmo prever.

Seja sempre curioso sobre 0 jogo. Sempre que tiver alguma duvida ou curiosidade
sobre a ficgdo e os seus protagonistas, pergunte aos jogadores! A sua série de
sessdes é como uma série de TV e vocé é o seu fa nimero 1. Se um PJ faz ou
diz algo que o deixa curioso, pergunte! “Por curiosidade, quando vocé disse que
faria qualquer coisa pra ajudd-lo... Vocé tava falando a verdade? Qualquer coisa
mesmo? Vocé é assim tdo prestativo ou sé estava manipulando-o?” Essas perguntas
frequentemente vao levar a objetivos, abordagens e rolagens.



Defenda os interesses capacidades dos PdMs. Lembra que o seu trabalho é
retratar o mundo ficcional precisamente? PAMs com seus proprios interesses e
capacidades sdo mais criveis e deixam o seu mundo mais convincente e verossimil.
Naio deixe que os PJs os empurrem o tempo inteiro. Quando fizerem uma agio
contra um PdM, lembre-os dos interesses e capacidades dessa pessoa. “Mas
Quellyn ndo vai simplesmente aceitar isso, ndo é2 Os Patrulheiros Espirituais estdo
a sua caga hd tempos por causa de sua prdtica de bruxaria. Como vocé vai lidar
com isso?” Quando agirem de acordo com os interesses dos PdMs, ressalte aos
jogadores o apoio e amizade que recebem em troca.

Jogue orientado aos objetivos. Pergunte aos jogadores qual o objetivo que eles tém
em mente. Essa pergunta vale tanto para o contexto maior do jogo (quando feita
no comego da sessdo), quanto para o microcosmo do momento presente (quando
feita no meio da situagdo). Ap6s descobrir o objetivo dos jogadores, converse sobre
oportunidades, agdes e efeitos. Isso é 0 que move o jogo: a procura de oportunidades,
o esforco para possibilitar novas abordagens, a aquisi¢ido de informagdes e recursos
e os conflitos resultantes desses fatores. “O que vocé quer realizar?” “Vocé tem uma
oportunidade para fazer isso?” “Como vocé quer fazer isso?” Siga a cadeia de eventos
de agdes e consequéncias. Deixe que os jogadores direcionem o jogo.

Corte direto para a Agdo. Pega um objetivo e um plano, entdo corte direto para a
acdo. Use as rolagens de dado para manter a situagio em movimento. Nao tenha
medo de resolver um conflito e colocar nele um ponto final, sempre vao existir outros.
Se os jogadores querem eliminar Ulf Filho do Ferro, vdo la e conseguem contra todas
as expectativas? Ele jd era. Evite prolongar essas situagdes artificialmente. Deixe que
os dados e a mecénica determinem o tamanho do problema e resolvam a disputa.

Diferencia a fic¢do potencial da fic¢do estabelecida. A ficgdo potencial
compreende tudo que vocé mantém na sua cabeca e ainda nio teve oportunidade
de colocar em jogo. Ela é uma “nuvem” de possibilidades, organizadas de acordo
com a situagdo presente. Quando os PJs invadem a mansdo do seu alvo, os
elementos ficcionais na sua cabeca podem se parecer com estes:

# Pdtio (aberto? Cheio de estdtuas?) ® Cdes de Guarda (ou outros animais?)
@ Telhado (telhas soltas?) ® Luzes Elétricas

# Canal Subterrineo # Fechaduras Chiques

* Sentinelas (profissionais?)

No momento em que eles decidem cruzar o pétio, vocé forma uma nova nuvem de
potencial na sua mente. Vocé imagina aquele elemento de forma mais detalhada,
estabelecendo as suas caracteristicas — decidindo se o pétio é aberto ou cheio de
estatuas, por exemplo.

Conforme os PJs fazem agdes e encaram obstaculos, vocé pega elementos da
nuvem de ficgdo potencial e insere-os na cena presente. Depois de inseridos, esses
elementos se tornam parte do jogo e podem ser usados pelos jogadores. Antes
disso, eles sdo apenas uma nogao, e ainda nao possuem um lugar concreto no jogo.
Vocé pode incorporé-los ao jogo como resultado das rolagens (“os cdes de guarda
sdo atraidos pelo som”) e também para retratar o cendrio da operagdo em curso.
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Vocé néo precisa levar os PJs por um tour por cada quarto da casa. Os PJs devem
“assistir” uma sequéncia de cenas editadas que os move pelo jogo - na direcido
do perigo ou através dele, de acordo com as rolagens. E por isso que em Blades
usamos relogios para acompanhar o progresso ao invés de mapas contendo
todas as salas. Vocé pode usar um mapa como referéncia, de onde extrai ideias
para a sua “nuvem de ficgdo potencial” - mas nesse jogo é uma péssima ideia
usar um mapa como uma lista de lugares que precisam ser explorados um a um.

Aproxime e afaste 0 zoom na agio. Nos usamos rolagens de dados para resolver
situagdes incertas e desafiadoras. Mas o que cada rolagem dessas representa? A
briga inteira é resolvida com uma tinica rolagem, ou nos fazemos um zoom em
cada troca de golpes? Esse jogo é bastante flexivel nesse ponto, propositadamente.
Em alguns momentos vocé pode resolver muita a¢do com uma tinica rolagem, e
outros podem ser quebrados em pequenos momentos dramaticos. Pense nisso
como um controle de zoom que o seu grupo pode aumentar ou diminuir, indo
de uma resolugdo mais ampla para uma mais especifica.

Para ajustar esse foco, usamos os niveis de efeito e relégios de progresso. Crie
um relégio quando uma circunstancia demandar varias investidas, multiplas
acoes perigosas ou um esforco prolongado contra um obstaculo. Avance-o de
acordo com o sistema de efeito para representar o progresso da situacido. Cada
rolagem de agdo pode gerar consequéncias para os PJs, e efeitos superiores
avancam os relégios mais rapidamente. Dessa forma, quao maior for o efeito,
menores 0s problemas - e vice-versa.

Se a circunstincia ndo exigir isso, porém, afaste o zoom e resolva uma parte
maior da agdo com uma tnica rolagem. “Vocé passou o dia inteiro Cagando as

7%

rotas dos mensageiros de Flint - vamos ver no que isso dd”.

O nivel de interesse do grupo é o seu guia para ajustar o foco. Se o interesse esta
alto, aproxime o zoom. Se estd baixo, afaste-o e siga adiante para a préxima cena.

Dé vida aos elementos do sistema. O que acontece quando um PdM é
influenciado? Como isso é visto por aqueles ao seu redor? Durante uma fuga
dos guardas, que detalhes ficcionais mudam a situagdo? Sempre que precisar,
pergunte e pega ideias aos outros jogadores. “Eles correm na sua diregio com a
luz de lanternas?” “Talvez eles tenham luzes elétricas aqui, que sdo ligadas todas
de uma vez com um barulhdo e uma grande descarga de energia.”

Escreva em um cartio. Use cartdes para PdMs, locais, ofertas de trabalho, pistas,
etc. E facil esquecer algo se vocé nio tem nenhum registro dele. Se vocé coloca
elementos importantes em cartdes, todos na mesa podem vé-los e incorpora-los
a0 jogo a qualquer momento.



MAUS HABITOS DO MESTRE

NAO PECA UMA ROLAGEM DE ACAO ESPECIFICA

Esse mau hdbito acontece frequentemente devido & experiéncia de mestrar outros
jogos, nos quais isso é exigido. Vocé diria algo como “Faga uma rolagem de
Manejar” ou “Isso ¢ um teste de Socializar”. Evite a0 maximo cair nesse habito.
Ao invés disso, se acostume a dizer: “Como vocé faz isso?” Pergunte ao jogador
qual agdo ele usard. Entdo aponte a posicdo e nivel de efeito apropriado para a
acao dentro dessa situagao — e porque vocé chegou a esses valores.

Dessa forma, vocé pode evitar aquela fase de “convencimento” em que todos
debatem a unica agdo correta para a situagdo. Evite esse debate. Simplesmente
pergunte ao jogador qual acdo o seu personagem esta realizando, e entdo
determine a posigéo e efeito.
Jogador: “Eu quero que esse cara me entregue as chaves.”
Mestra: “Como vocé faz isso?”
Jogador: “Eu vou, tipo, Manejar ele?”
Mestra: “Certo. O que o seu personagem estd fazendo? O que a gente vé ‘na tela’?”
Jogador: “Hum, certo... Euvou, tipo, chegar de mansinho do lado dele, alisar o brago
dele até chegar na mdo, olhar nos seus olhos... Jogar toda a sedugdo em cima dele.”
Mestra: “Ah, tudo bem, saquei. Eu acho que isso seria arriscado, efeito limitado.
Mas acho que Convencé-lo seria efeito padrdo.”

Vocé poderia ter feito uma decisdo diferente (posigdo desesperada e zero efeito
se acredita que MANEJAR ndo cobre manipula¢do sedutora) - isso é normal! O
seu jogo de Blades pertence somente a vocé e seu grupo. Além disso, “posi¢ao
desesperada, efeito zero” ndo é o mesmo que dizer que algo é impossivel. O jogador
ainda pode fazer um esfor¢o extra para aumentar seu efeito, um colega pode
facilitar a sua agdo e melhorar a sua posi¢do, etc. Isso ndo é uma discussio de mestre
contra jogador da qual um deles sai vencedor. E s6 a interagio tipica do jogo.

Entdo ao invés de dizer “Vocé tem que Convencer para fazer isso’, pergunte ao
jogador qual agdo o personagem esta realizando. Isso da a ele a oportunidade
de contribuir criativamente para a narrativa. Apds isso, vocé coloca essa a¢io
dentro do contexto do cendrio segundo a sua visao — através da posicdo e efeito.

NAO DEIXE OS PJS PARECEREM INCOMPETENTES

As coisas dao errado quando um PJ rola 1 a 3, mas isso acontece porque as
circunstincias sdo arriscadas ou perigosas — e ndo porque o personagem ¢ um
trapalhdo. Mesmo um PJ com valor 0 em uma agdo néo ¢ um trapalhdo desastrado.
Saca esse truque: comece descrevendo a falha com uma jogada super legal do
PJ, seguida de um “mas” e o elemento desafiador da situagdo. “Vocé levanta um
forte gancho de direita na dire¢do do queixo dele — mas ele é mais rdpido do que
parecia! Ele se se esquiva pra direita e abaixo, te empurrando contra a parede’.
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Em um fracasso, fale sobre o que deu errado. ‘Ah, talvez vocé tenha deixado alguma
coisa passar quando escalou a janela quebrada do joalheiro?” “E, ele provavelmente
tem um fio de alarme ou armadilha ou alguma coisa assim, néo é?” “Isso mesmo!
Vocé sente o fio frdgil se romper no seu brago e ouve uma engrenagem se mexer’.
Vocé também pode apelar para as caracteristicas do personagem ja demonstradas
pelo jogador. Que tipo de problemas seus traumas e vicios causam? Tem algo em
suas raizes ou histdrico que pode gerar um problema ou obstaculo nessa situagdo?

NAO COMPLIQUE DEMAIS

As consequéncias infligidas em resultados 1 a 3 ou 4 ou 5 geralmente sao dbvias,
ja que a agao foi bem estabelecida. Mas as vezes pode dar um branco. Simplificar é
normal! Uma complicagio pode ser simplesmente mais ATENGAO, ou um avango
em um relégio de um problema relacionado (nido necessariamente presente na
cena). Ouvocé pode infligir danos simples como “Exausto”. Nem toda consequéncia
precisa ser um problema interessante ou uma violenta mudanga de sorte. Faca o
que parecer mais natural para vocé. Se empacar, peca ideias aos jogadores.

NAO DEIXE QUE EXAGEREM NO PLANEJAMENTO
Alguns jogadores podem passar horas planejando uma tnica operagio, mesmo
se odiarem fazé-lo. Eles pensam que vale a pena perder tempo para antecipar
cada eventualidade, ou evitar todos os fatores negativos. Néo é assim que Blades
in the Dark funciona. Tudo se resolve com as rolagens de abertura e a¢do, entdo
peguem os dados! Se alguém tem uma ideia ou manobra legal, 4timo - isso pode
levar a uma posigdo controlada, mas ainda exige uma rolagem. Eles ndo podem
substituir as rolagens por planejamento e discussdo. Uma ideia nao é fazé-la.

ENTREGUE O QUE ELES MERECEM

Se os jogadores chegaram a uma posic¢éo, rolaram os dados e tiveram o seu
efeito, eles conseguem o que fizeram por merecer. Nao seja sacana! A vida dos
vigaristas ja ¢ dificil o bastante. Ndo seja mesquinho com as vitérias; as derrotas
vao acontecer mesmo sem o seu dedo na balanga. Apesar de estarem na base da
hierarquia das fac¢des, os vigaristas sio eficientes. Eles apenas precisam de muitas
vitdrias para chegar até o topo. Eles sdo bons no jogo, mas comegaram com pontos
negativos. O mesmo vale para segredos. Se eles fazem uma descoberta, seja honesto
e diga tudo o que tiver para dizer. Ndo guarde seus segredos como dinheiro no
colchio. E bem mais divertido ver o que eles vdo fazer depois dessa informagio.

NAO DIGA NAO

Quase sempre existe uma resposta melhor que “ndo” ou “vocé ndo pode fazer
isso”. Ofere¢a um Acordo com o Diabo! “Entdo... Vocé quer seduzir a cafetina mais
experiente da cidade. Td certo. Tudo bem. Isso é desesperado, com efeito limitado.
Mas aqui vai um Acordo com o Diabo: nio importa o resultado, vocé se apaixona
por ela. Ela é simplesmente areia demais pro seu carrinho de mdo”.

Ou vocé pode dizer que a agdo proposta tem efeito zero como base.

“Eu quero derrubar a porta reforcada com as mdos nuas. Vou Detonar essa porta’.

“Td certo... E algo arriscado, jd que vocé pode quebrar suas mdos, e vocé vai
ter efeito zero”.

“Eu vou fazer esfor¢o extra para chegar em efeito limitado, entdo”.



O mesmo vale para fechaduras supercomplicadas, ultra soldados de elite, etc. Vocé
pode determinar efeito zero como base de uma agdo ao invés de dizer nio - e
entdo os jogadores podem modificd-lo com esfor¢o extra, trabalho em equipe, etc.

Ou entédo diga para eles comegarem a primeira fase de um projeto de longo
prazo. E para isso que eles servem. “Vocé quer mapear cada rota de contrabando
entrando em Doskvol? Me parece uma boa investigagio. Comece um relogio de 6
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partes para a primeira fase: ‘Listar Todos os Vendedores de Contrabando”.

Note que as vezes vocé terd que dizer ndo. Um personagem de Blades ndo pode
bater os bragos e voar para a lua s6 porque o seu jogador realmente quer fazer
isso. E sua responsabilidade como mestre retratar o jogo ficcional honestamente.
Mas na maioria das situa¢des, dizer ndo ¢ uma opgao chata e sem graga. Ao invés
disso, use Acordos com o Diabo, efeito zero ou projetos de longo prazo.

NAO ROLE DUAS VEZES PARA A MESMA COISA
Quando um PJ enfrenta o perigo, ele faz uma rolagem de agéo. Ele também pode
rolar resisténcia para evitar um resultado indesejado. Mas nao role duas vezes
para a mesma coisa exata.

Por exemplo, Arlyn esta duelando com um Faixa Escarlate no telhado. O Faixa a
empurra com uma rajada de fintas e golpes, e Arlyn corre o risco de ser empurrada
dabeirada. A jogadora de Arlyn faz uma rolagem de agao para o seu contra-ataque,
mas tira um resultado terrivel! Arlyn é empurrada pela beirada e cai do telhado.

Mas ela pode fazer uma rolagem de resisténcia, ndo é? Sim, claro. Ela pode
resistir ao dano que resulta da queda — mas nio pode evitar de ser empurrada
do telhado. Isso ja foi determinado pela sua rolagem de agdo. A sua resisténcia
reduz o impacto da queda. Ao invés de quebrar uma perna, ela sofre um dano
menor (talvez um tornozelo torcido) — ou talvez o mestre determine que ela evita
completamente o dano com um rolamento. De qualquer jeito, ela caiu do telhado.

Em outras palavras, a rolagem de agdo determina se uma consequéncia se
manifesta ou nio. A resisténcia modifica o quanto esse perigo se manifesta ou
0 quio terrivel ele é, mas ndo nega o resultado ficcional da rolagem de agao.

NAO SE DEIXE LEVAR PELOS DETALHES

Sempre que possivel, comprima o tempo e edite a a¢do para chegar ao proximo
momento interessante. Quando os jogadores disserem: “Vamos falar com Lyssa
atras de trabalho”, emende com “Certo, vocés chegam na torre dos Corvos, siao
revistados e ficam sem as armas. Entdo vocés sio levado até o escritdrio de Lyssa
no andar superior”. Vocé evitou 30 minutos de tédio que poderiam ter sofrido
se descrevesse cada passo, como “Certo, onde vocés estdo agora? Na taverna de
Rigney? Vamos olhar o mapa. Vocés estdo nessa rua aqui, e o covil dos Corvos
¢ um pouco longe. Por onde vocés vao?” Nesse jogo ndo ha necessidade desse
tipo de descri¢do momento-a-momento. Imagine a acdo do jogo como uma série
de TV ou filme: o grupo anuncia a sua intengéo, que leva para uma cena para
estabelecer a nova situa¢io e entdo a agio comega.

Nao se preocupe se os jogadores ficarem nervosos, como “Opa, perai! Eu quero
fazer uma coisa antes disso!” ou “Eu ndo quero que eles fiquem com a minha
lamina, entdo vou escondé-la para que ndo achem na revista” Simplesmente
pergunte o que eles querem fazer, resolva a agdo e volte para a nova situagéo.
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MAGICA ANCESTRAL, CIENCIA MODERNA:

NARRACAO DE HISTORIAS GOTICAS EM DOSKvVOL
Por Andrew Shields

E sempre bom ter alguns temas-chaves
para ajudar no processo de improvisagao,
0 que garante que o seu cendrio tenha
um carater mais consistente. Um dos
temas-chave de Blades in the Dark é
electroplasma. Doskvol funciona a
base do electroplasma. Ele é a esséncia
destilada do campo fantasmagdrico,
processada a partir do sangue de
demonios. Vocé pode encontra-lo na
industria tecnoldgica - alimentando
a barreira relampejante, luzes elétricas
e outros dispositivos. Ele também tem
ligagdes com o sobrenatural - fantasmas e
outros mortos-vivos, leviatas, Sussurros,
e magia runica antiga. O electroplasma
serve de combustivel para a tecnologia e
energiza o sobrenatural.

Precisa pensar rapido em algo valioso
para referenciar, roubar, destruir? Isso
pode ser relacionado com o electroplasma.
Precisa de um lugar legal onde a sua agéo
possa acontecer? Coloque as suas lentes
electroplasmiticas e pense em como essa
tecnologia pode dar vida ao ambiente. Se
vocé precisa de um obstaculo rapido — que
tal relaciona-lo com o electroplasma?

Isso ndo quer dizer que os vigaristas
precisam encontrar obstdculos de
electroplasma em todos os golpes. Mas
pode ser que um espirito bem territorial
se manifeste para impedi-los de atravessar
uma drea. Ou uma equipe de Patrulheiros
Espirituais escolheu justo essa noite
para fazer uma varredura atrdas de
fantasmas. Talvez encontre um Sussurro
se comunicando com espiritos no seu
caminho - vocé evita interrompé-lo? E
se o traficante de sangue leviatd que vocé
estava sondando o percebe e 0 toma como
espido dos Casacas Azuis?

Precisa de um PdM rico? Talvez ela
possua a sua propria frota de quatro
navio cagadores de leviatas. Ou talvez ele
e seus parceiros Sussurros interroguem
fantasmas atras material para chantagem.
Ela pode trabalhar com a restrita
tecnologia da barreira electroplasmatica.

Ou entdo pode ser curador de uma
galeria de arte feita por fantasmas.

Todas essas improvisa¢des procuraram
uma ligagdo com o electroplasma, e
também nos levaram a pensar no alcance
desse elemento e as maneiras que ele
pode ser incorporado no cendrio.

Finalmente, o poder da narrativa gética
(para mim) vem do conflito de um ponto
de vista racional, intelectual e cientifico
com outro supersticioso, emocional e
magico. O electroplasma em si incorpora
isso, ja que a sociedade j4 lidava com ele
antes da industrializaco, ao tornd-lo um
recurso energético produzido em massa.
Com o tempo, a sociedade passou a
encard-lo apenas como um recurso e
perdeu o respeito supersticioso ao seu
redor. Se sentir que a sua improvisacdo
perdeu um pouco da graga, pule de um
lado para o outro da linha gética entre
certeza e supersti¢ao.

Eles vdo encontrar um contato e vocé
quer torna-lo interessante? Talvez ele goste
de mostrar sua bengala eletrificada e use-a
para acender charutos. Ou, indo para o
outro lado: a faixa do seu chapéu é cheia de
runas que podem aprisionar rapidamente
um fantasma. De todo modo, seu contato
acabou de ficar mais interessante e mais
préximo da temitica de Doskvol.

Vocé precisa de um local para um roubo?
De um lado da linha gética existe uma
destilaria de 6leo leviatda abandonada. Os
Patrulheiros Espirituais foram mal pagos e
alimpeza mal feita - logo, todos os mortos
da regido (corporeos ou nio) rondam por
la. Mas o cofre ainda estd no escritdrio...

Do outro lado da linha gotica, trés
pordes abandonados se conectam com
a despensa de um abastado aristocrata.
Um deles é ocupado por uma mulher que
cobriu todas as superficies com runas
desenhadas em giz, presa pela paranoica
certeza que um fantasma vingativo a
procura. E talvez hoje a paranoia dela se
prove verdadeira...



INICIANDO 0 JOGO

PREPARANDO A PRIMEIRA SESSAO

Na primeira sessao, o grupo escolhe um tipo de bando, cria seus personagens
vigaristas e embarca no seu primeiro golpe. Dependendo do tempo usado na
criagdo do bando e dos personagens, pode ser que seu grupo termine o primeiro
golpe na primeira sessdo — e pode ser que ndo. Tudo bem de qualquer forma.

Para se preparar, leia novamente as se¢des de criagdo de personagem e criagdo do
bando. Vocé vai liderar esse processo, guiando os jogadores pelo passo-a-passo
do sistema e respondendo as suas questdes. A fase de criagdo é muito importante
e influencia todas as sessdes do jogo, entdo nio se apresse e ajude-os a criar um
elenco de personagens que interesse a todos.

Dé uma olhada nas Facgdes de Doskvol (a partir da pagina 303) e escolha trés
ou quatro que agucem a sua curiosidade e interesse. Durante a criagao do bando,
os jogadores perguntarao sobre fac¢oes ligadas a eles — entdo é sempre bom ja
ter algumas em mente. Se vocé estd usando a situagao inicial “Guerra no Pé-
de-Corvo” (veja a pagina 220), os Corvos, Lanternas Negras e Faixas Escarlates
provavelmente servirdo como facgdes conectadas.

Vocé também pode se preparar com algumas das referéncias (pagina 4) do jogo.
Assista um filme ou episddio de uma série, leia uma histéria em quadrinhos
ou livro, ou¢a uma musica — qualquer coisa que o coloque no clima de Blades
in the Dark. Encha a sua cabeca de ideias e imagens de fantasia industrial e
passe algum tempo imaginando a cidade sombria de Doskvol e como é andar
por suas ruas.

Finalmente, imprima as fichas de personagem (disponiveis em http://
redboxeditora.com.br/blades-in-the-dark-srd/). Vocé deve imprimir a0 menos
duas copias de cada cartilha (caso duas pessoas escolham a mesma) e uma copia
de cada tipo de bando. Também imprima as fichas de referéncias de regras, as
fichas de mestre e 0 mapa de Doskvol.

NA PRIMEIRA SESSAO: ESTABELECENDO EXPECTATIVAS
Todo mundo aparece, joga conversa fora e finalmente se senta para jogar — qual
¢ a primeira coisa que vocé fala? Eu gosto de comegar com uma descrigo forte e
evocativa do jogo, mesmo que todos ja o conhegam. Isso ajuda a iniciar o “modo
de jogo” na mente das pessoas.

Certo, entdo vocés sdo todos vigaristas audaciosos nas ruas assombradas de
Doskvol, cagando a sua fortuna no submundo do crime. Vamos fazer uns
personagens e formar o bando! Aqui estdo as cartilhas - elas sdo os tipos
diferentes de vigaristas que vocés podem ser. Eu vou descrever cada um
resumidamente, entdo vocés escolhem...

O importante aqui ¢ evitar explicar demais ou afogar os jogadores em detalhes
e mecénicas. D& um pouco de contexto para que entendam o que vao fazer, mas
ndo abra com um grande discurso. Eles estdo curiosos e fazendo perguntas?
Otimo! Nio explique todas as regras no comego. Vocé pode ensind-las conforme
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surgirem em jogo. Evite longas palestras sobre Doskvol e a sua historia. Mantenha
tudo o mais simples possivel.

Enquanto os jogadores examinam as cartilhas e fichas de bando, converse sobre
o papel e responsabilidades que assumirdo no jogo. Aproveite esse momento
para estabelecer as expectativas sobre o que o grupo realmente fard durante o
jogo. Eu gosto de dizer o seguinte:

Blades é um jogo, mas também ¢é algo diferente — um lance bem legal e tinico.
Nos vamos criar uma ficgdo em conjunto, conversando sobre esses personagens e
situagdes sem que ninguém precise planejar nada. E como produzir a nossa prépria
série de TV - s6 que nds também somos os espectadores e nos surpreendemos
com as reviravoltas. Vocés expressam os desejos e agoes dos seus personagens,
e eu digo como o mundo responde a isso - e assim a histéria acontece. E coisa
de doido. E divertido. E o melhor conselho para esse jogo vem da minha amiga
Avery: interprete o seu personagem como se estivesse dirigindo um carro roubado.

CRIAGCAO DE PERSONAGENS E CRIACAO DO BANDO
Siga os passos descritos nas paginas 60 e 100. Faga algumas perguntas para
os jogadores durante o processo:

# Por que vocé se tornou um vigarista?  ® Vocés dois tém o mesmo histérico. Vocés

& Vocé jd foi preso? Por que? Vocé tem ~ cresceram juntos? Foram parceiros
algum amigo atrds das grades? antes da criagdo do bando?

& Como vocé se juntou ao bando? Algum ® Quando foi a iiltima vez em que usou
outro membro apadrinhou vocé? Ou @ sua lamina? Por qué?
vocé foi um dos membros fundadores? ® Qual é o membro do bando que vocé

® Vocés dois tém as mesmas raizes. ~ mais confia? Qual vocé menos confia?
Gostariam de ser parentes? Vocés  Porque? Ousé descobriremos em jogo?

conhecem a familia um do outro? # (Outra facgio) ja tentou recrutar vocé?
® Qual é o seu tipo vicio? Qual é o vicio O que aconteceu? Por acaso vocé ndo
especifico? Por que isso o consome? trabalha secretamente para eles, né?

Vocé ndo precisa determinar cada detalhe sobre os personagens e a sua histdria
antes do jogo - e é até melhor que ndo faga isso. Mas todos devem ficar animados
e engajado com seu grupo de vigaristas. Caso algum jogador pareca frustrado ou
desinteressado, converse com ele e pergunte o que pode fazer para envolvé-lo.
As vezes um jogador empaca e ndo consegue fazer uma decisdo - nesses casos
vocé pode detalhar melhor uma regra ou aspecto do cenario. Alguns jogadores
precisam estudar todas as possibilidades antes de fazer uma escolha. Para facilitar
0 seu processo, prometa uma chance de mudar suas escolhas no futuro. Permita
que eles alterem algum aspecto do personagem ou bando caso desgostem dele
ap0s algumas sessdes. Garanta que nio havera problemas em fazer isso.
Durante a criagdo do bando, os jogadores certamente perguntario a respeito de
outras fac¢des — quem cedeu a sua area de caga, quem ajudou com os upgrades
e quem estd ligado ao seu contato. Use as fac¢es da situagao inicial (na pagina
seguinte) para conectar os personagens ao cenario.

Para jogos one shot ou inicios mais rapidos, vocé pode deixar a cria¢ao de
bando de lado. Os PJs sdo apenas uma pequena gangue de rua que ainda nao
conseguiu um covil, nem desenvolveu uma reputagido. Vocés descobrirdo o seu
tipo de bando durante o jogo, e a criagdo de bando pode vir depois disso.



INTRODUZA OS PERSONAGENS E O BANDO

Peca para cada jogador introduzir o seu personagem ao grupo. Eles devem dizer
o seu nome ou alcunha, a sua cartilha, aparéncia, raizes, histdrico e habilidade
especial. Pergunte sobre o seu vicio. Também pergunte sobre o seu melhor amigo
e seu rival - emende uma pergunta ou outra sobre esses PdMs, como “Por que
Flint é seu rival?”. Tenha em mente que “Vamos descobrir em jogo” sempre é
uma resposta apropriada para essas perguntas.

Faga o mesmo com o bando. Pega para os jogadores lembrarem os motivos das
suas escolhas de habilidade especial e upgrades. A parte mais dificil da criagao do
bando geralmente é o nome! Eles ndo precisam necessariamente pensar em um no
comeco — deixe claro que eles podem ganhar um nome devido as suas agdes em jogo.

A SITUAGCAO INICIAL

Ap6s introduzir os personagens e o bando, introduza os PJs a situagio inicial
e comece o jogo. Uma situagio inicial é um conjunto de facgdes envolvidas em
um problema claro sem nenhuma solugao simples. Vocé pode criar a sua propria
situagdo inicial da seguinte forma:

# Estabeleca duas fac¢des em oposi¢io, com objetivos opostos. Elas ja estdo em
conflito no inicio do jogo. As duas facgdes procuram recrutar aliados e, ao
mesmo tempo, prejudicar os aliados do seu inimigo.

¢ Introduza uma terceira facgdo pronta para se aproveitar desse conflito ou se
prejudicar com seu prolongamento. Essa facgao também estd recrutando aliados.

A situagio “Guerra no Pé-de-Corvo” descrita nas proximas paginas segue esse
formato e serve de exemplo para esse método. Vocé também pode adicionar uma
quarta facgdo, seja como terceira parte no conflito principal ou uma segunda
fac¢ao que procura sua resolucao. Evite adicionar muitas fac¢des e mantenha as
coisas simples no inicio — pode ter certeza que elas irdo se complicar rapidamente.

O propésito dessa situagdo inicial é servir de pontapé inicial para a primeira
sessdo, arremessando os PJs direto no cenario e na agao ficcional. Os jogadores
ndo precisam sair por ai procurando o que fazer. Vocé os joga direto no meio de
uma situagdo em movimento para que reajam rapidamente. Afinal, eles ja fizeram
um grande esforco criativo na criagdo de personagens e do bando.

A CENA DE ABERTURA

Estabelega a cena no covil de uma das fac¢des. Como é o covil? Como estd o
dnimo e disposigdo da gangue? Os PJs estdo l4 dentro, conversando com o lider da
faccdo (ou seu brago direito) sobre os problemas recentes. Ele (ou ela) descreve a
situagdo pelo seu ponto de vista e oferece-lhes um trabalho (ou exige que fagam
algo). Como o tipo de bando dos PJs pode ajudar essa fac¢ao?

Os jogadores podem se sentir relutantes em apoiar essa fac¢do especifica. Nesse
caso, pergunte se eles ndo trabalham secretamente para outra facgdo. Ou entdo
vieram até aqui com o objetivo de explorar a oportunidade e aplicar um golpe.

Pergunte o que eles fazem nesse momento. Como eles respondem ao lider da
fac¢ao? Alguém quer fazer um flashback para facilitar alguma coisa ou preparar
o terreno para alguma a¢ao? Qualquer decisdo tomada os levara para o seu
primeiro golpe, colocando o jogo em movimento.
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SITUAGAO INICIAL: GUERRA NO PE-DE-CORVO

O seu bando esta envolvido em uma situagdo perigosa (e potencialmente
lucrativa) no bairro do Pé-de-Corvo.

Roric, o chefdo criminoso que conduzia as operagdes no Pé-de-Corvo, bateu
as botas. Os rumores dizem que Lyssa, seu brago direito, tem culpa no cartério.
Agora ela controla a feroz gangue dos Corvos. Serd que Lyssa conseguird dominar
0 bairro como Roric?

A morte de Roric levou junto a trégua que ele havia estabelecido entre duas
gangues inimigas. Os Lanternas Negras e os Faixas Escarlates voltaram
a guerrear abertamente nas ruas. Serd que essa rixa antiga vai ser finalmente
resolvida com muito derramamento de sangue?

O seu bando esta pronto para lucrar com essa situa¢io ou ser arrastado para a
sua destrui¢do por ela. Com quem vocés se aliardo? Existem lealdades e amizades
envolvidas nesse conflito, ou vocés estao explorando friamente a situagdo de fora?
Vamos jogar para descobrir!

CENA DE ABERTURA

Ao final da criagdo dos personagens e do bando, diga o seguinte:

Vocés estdo no escritério apertado do chefe dos Lanternas Negras, Bazso Baz.
Por largas janelas vocés veem o depdsito de carvio logo abaixo. Virios dos seus
capangas circulam pelo lugar, armas na mdo, enquanto olham vocés de cima
a baixo. Bazso quer a sua resposta. Vocés estdo com eles ou contra eles? O que
vocés dizem? Vio se aliar com os Lanternas Negras? Ou vio apenas fingir que
sim? (Boa sorte, Bazso é um cara bem atento.) Ou vdo mandd-lo a merda?

Ou serd que vocés estdo aqui para assassind-lo em prol dos Faixas Escarlates?
(Entdo fagam um flashback e escolham um plano para o assassinato).

Interprete Bazso. Ele é charmoso, honesto e impiedoso. Reaja as respostas como
ele reagiria. Se estao do seu lado, Baz oferece a eles um trabalho. Escolha uma das
opgdes na proxima pagina, ou crie a sua propria missdo a partir das sugestdes
para os tipos de bando diferentes.

Se os PJs estdo contra ele, Bazso anuncia que lamenta a sua decisdo. Ele ordena
que sumam da drea e ndo se metam na guerra — ou terd que eliminar todos. Bazso
ameaca o bando de morte com uma confianga serena - afinal, ndo é como se
alguém ousasse enfrentd-lo, certo?

OUTRAS CENAS

Interprete os outros PAMs. Mylera, Bazso e Lyssa precisam de gente qualificada
para fazer vigarices, e todos oferecerdo trabalhos para os PJs (pelo menos até
se tornarem inimigos do bando). Use as ideias das tabelas de golpes na pagina
<?> como inspiragdo. Devido & guerra, cada uma dessas fac¢des também esta
vulneravel a agdes criminosas. De que maneiras os jogadores podem usar as for¢as
do seu bando para explorar essas fraquezas? Pergunte como pretendem levantar
informagdes, o que geralmente leva a um plano (ou vice-versa).

Evite deixa-los indecisos. Especialmente durante esse periodo inicial, faga questdo
de apresentar possibilidades claras e concretas. “Vocés querem assaltar o carteado
dos Corvos na Rua das Cinzas? Eles provavelmente estio sem seguranca agora’.



GOLPE 1: 0 TESOURO DE GUERRA

Um dos chefes de fac¢do oferece o seguinte trabalho: Roubar os dep6sitos de guerra
do seu rival. O total é em torno de 12 MOEDAS — vocés podem ficar com 4.

® O chefe da faccio sé indicard a % Qual é o plano? Fornega o detalhe.

localizagao secreta do tesouro quando e Rolagem de abertura. Corte para a agéo.
vocés aceitarem o trabalho.

GOLPE Z: 0 ARTEFATO MISTERIOSO

Um dos chefes de facgdo oferece o seguinte trabalho: Esconda esse estranho artefato
no covil do rival deles — em um lugar onde néo possa ser encontrado.

# Oartefato é coberto de runas estranhase ® Qual é o plano? Fornega o detalhe.

Jaz a sua cabega latejar aoﬁc’ar em suas & Rolagem de abertura. Corte para a agdo.
mdos. Quer descobrir o que é?

Acima apresentamos dois golpes iniciais. Apresente essas possibilidades (ou
uma das opgdes pelo tipo de bando) e pergunte qual delas eles desejam executar.
Peca que escolham um plano e fornecam o seu detalhe - entdo comece o golpe.

OUTRAS OPCOES

¢ Bando de Assassinos: Bazso quer ¢ BandodeMascates: Bazso quer vender
que o contato de Mylera no consulado  uma nova droga, mas a guerra o impede.
iruviano seja morto. Esse contato vem  Ele oferece um suprimento para venda,
desviando fundos do governo iruviano ~ mas exige a sua parte (o suprimento
para financiar os Faixas Escarlates. todo vale por volta de 10 MOEDAS).

¢ Bando de Bravos: Bazso quer que ¢ Bando de Sombras: Use o golpe do
vocés assaltem as bocas de fumo dos  tesouro de guerra, descrito acima.
Faixas Escarlates nas docas. Assustem
os clientes, destruam o lugar e peguem
qualquer grana disponivel.

¢ Bando de Contrabandistas: Bazso
tem uma carga de drogas nas docas,
mas os Faixas Escarlates estdo de
¢ Bando de Cultistas: Use o golpe do  tocaia. Ele precisa que vocés a recolham
artefato, descrito acima. e levem-na pela cidade até o covil dele.

A SERIE

Quando a poeira baixa, quem governa o crime no Pé-de-Corvo? Os PJs
conseguem usar a situagdo para subir na hierarquia das facgoes? Eles conseguem
jogar para os trés lados ou se aliam a um deles? Deixe sempre a mostra alguns
cartdes contendo as questdes mais importantes ao seu grupo. As campanhas
sandbox podem se complicar e perder ritmo - algumas questdes podem orientar
e manter o foco da a¢do.

@ Lyssa vai tomar o controle do mundo criminoso do Pé-de-Corvo?

* O que aconteceu com o fantasma de Roric?

* Como terminard a rixa entre os Lanternas Negras e os Faixas Escarlates?

E normal que algumas dessas questdes resultem em um relégio ou dois, assim
podemos acompanhar sua evolugido. Com o tempo, essa situagao vai se transformar
até virar algo que ninguém esperava. Vocé criard a sua propria histdria, expandindo-a
com novas questdes e oportunidades de acordo com o desenvolvimento do seu bando.
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0 FUTURO SOMBRIO

Apds a situagdo inicial, o jogo naturalmente entrara no seu ciclo para manter a
acdo em movimento - golpe, folga, desavencas e novas oportunidades, novos
golpes, e assim por diante. O conflito inicial vai fugir de controle, perder folego,
ter um vitorioso ou se resolver de uma outra forma, criando assim outra situagio.
O bando conseguird aliados e inimigos e idealizara novos objetivos. Nio sdo
necessarias muitas preparagdes para as proximas sessdes — apenas pense um
pouco sobre seus PdMs e facgdes (o que eles querem, o que eles fazem) e considere
possiveis oportunidades para os PJs. Os jogadores moverao o jogo através das
suas escolhas de alvos e oportunidades.

CONTAGENS REGRESSIVAS DE FUNDO

Vocé pode usar contagens regressivas de fundo para acompanhar as
consequéncias de eventos no cendrio. Eles sdo simplesmente relégios de
progresso representando eventos e situagdes do panorama geral do cendrio.
Por exemplo: a situagdo dos refugiados skovlandeses em Doskvol é séria — a
intolerancia e racismo do publico vao piorar? Ou eles serdo aceitos como parte
da cidade? Os skovlandeses conseguirdo poder ou riqueza para melhorar suas
condigdes? Vocé pode criar reldgios para possiveis resultados, como “Revoltas
Urbanas e Comego de Uma Nova Guerra Civil”. Esses relégios podem ser
avancados (ou retrocedidos) de acordo com os eventos do jogo — sejam eles
acoes diretas dos PJs, ou acontecimentos fora de cena. Busque pensar no cendrio
de forma ampla de vez em quando, imaginando que tipo de fatores poderiam
acontecer por tras das cenas para influenciar esses resultados. Frequentemente
esses elementos puxam a aten¢do dos jogadores e sdo incorporados mais
diretamente a ficgdo.

A ideia é manter algo concreto a sua frente, lembra-lo deste desenvolvimento
extra, de modo que isso ndo se perca em meio as historias dos PJs. Contagens
regressivas ddo vida ao mundo para além das agdes imediatas do grupo. Além
disso, jogadores podem ficar curiosos e se involverem ao ver contagens desse
tipo na mesa, abrindo mais oportunidades para o jogo.

SEGUNDA TEMPORADA

Depois de jogar um bocado de Blades, a sua “série” pode chegar a um momento
critico ou resolu¢do natural. Talvez o bando esteja finalmente pronto para tomar
a sua posse mais desejada no Pé-de-Corvo. Talvez os conflitos persistentes com
outro culto culminem em um confronto final. Vocé pode chamar a atengio para
esse evento de “season finale”, aceitando a sua resolugio e declarando um fim
da temporada do jogo (de forma semelhante as séries de TV). Comemore esse
final, relembre os eventos legais da sua historia — vale até pedir uma retrospectiva
dos momentos favoritos dos jogadores. Entao faga uma pausa e se prepare para
a “segunda temporada”



Avance o tempo (em uma semana, més ou mesmo ano) e estabeleca uma nova
situagdo inicial - lidando com as consequéncias da primeira temporada, ou
criando algo completamente novo e surpreendente. Entdo dé a partida na segunda
temporada com uma nova cena de abertura, uma oportunidade ou exigéncia de
outra facgao e o golpe inicial.

Esse “reset” explicito pode ser muito saudavel para o jogo. Vocé consegue ajustar
novamente o foco do jogo em uma diregéo clara e prética, ao invés de ter que
lidar com todas as pontas soltas da primeira temporada. Alguns assuntos antigos
recuam para o pano de fundo, surgem situagdes novas e o cenario da série evoluiu
para algo verdadeiramente novo e diferente.

Os Sanguindrios guerrearam violentamente contra os Faixas Escarlates,
culminando em um confronto aberto de vida ou morte no covil dos Faixas.
Todos sentem que esse foi o final da primeira temporada, afinal as maiores
perguntas foram respondidas. Os Faixas Escarlates foram eliminados. A alianga
com os Lanternas Negras estd forte e solida. Os Corvos estdo bastante satisfeitos
com o fim da guerra de gangues. Jogamos algumas cenas curtas para processar
os resultados e consequéncias da batalha. Recordamos os nossos momentos
favoritos desde o comego da série até agora.

Para a segunda temporada, o mestre avanga o tempo em um més. Os
Sanguindrios (com um controle precdrio) tentam desesperadamente manter
o territorio conquistado com a guerra. As outras gangues sentem essa fraqueza e
se aproveitam dela: os Trituradores e Cutelos (que estavam ausentes na primeira
temporada) roubam seus clientes vendendo drogas nas dreas vizinhas. Além
disso, o fornecedor dos Sanguindrios - que sumiu na primeira temporada -
ainda ndo deu as caras. Em breve ficardo sem produto para a venda.

A gangue dos Trituradores e os capangas Sanguindrios estdo batendo cabega do lado
de fora do seu estiidio de tatuagem/boca de fumo nas docas. Os dois grupos estdo
um de frente para o outro, gritando insultos e desafios. O tenente dos Trituradores
estd d frente da gangue, exigindo a libertagdo de um dos seus — que estd preso no
pordo depois de brigar com um dos clientes do lugar. “Ou vocés liberam ele agora
mesmo ou a gente entra ai pra liberar geral”, o tenente grita. O que vocés fazem?

MUDANCAS DE ELENCO OU BANDO

As “férias” entre uma temporada e outra sdo o momento ideal para fazer grandes
mudangas. Talvez um dos jogadores queira aposentar o seu personagem e jogar
com outro. Talvez outro queria mudar a cartilha do seu PJ para refletir as mudancas
que o seu personagem passou (ou vai passar durante esse periodo). O grupo
inteiro pode querer mudar o seu tipo de bando para se dedicar a outra atividade
criminosa. Vocés podem até fazer um novo bando e novos personagens para
explorar algum aspecto interessante que surgiu durante a primeira temporada.
Esse tipo de mudanca pode fornecer perspectivas novas e diferentes sobre o
cendrio e seus desenvolvimentos.

Veja a pagina 65 para mais detalhes sobre as mudangas de cartilha ou tipo
do bando.
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CAPITULOS8

FORCAS
ESTRANHAS

Existem poderes sobrenaturais no mundo fantastico de Blades in the Dark — mas eles
ndo sdo inatos a espécie humana. Os seres humanos sdo mortais, materiais, criaturas
de carne e sangue como o resto do mundo natural. Porém, isso ndo impediu a
humanidade de desenvolver varias maneiras de manipular essas energias arcanas:

¢ O controle de fantasmas e energias espirituais através de técnicas pseudo-
cientificas, conhecidas como Espectrologia.

# Pactos ocultistas antigos para suplicar pela ajuda de entidades demoniacas ou
sobrenaturais, conhecidos como Rituais.

¢ A destilagdo de misturas quimicas estranhas, conhecida como Alquimia.

# A fusdo de todas essas disciplinas com a engenharia tecnolégica, conhecida
como Faiscaria.

Além disso, cada ser vivo nas Ilhas Fragmento desenvolveu uma sensitividade ao
“outro mundo” invisivel que aguarda nas fronteiras da percep¢io. Essa estranha
dimensdo, conhecida como campo fantasmagérico, surgiu com o cataclisma
que devastou o mundo e ndo mostra sinais de desaparecer. Um humano pode
concentrar a sua mente de forma a se sintonizar com o campo espiritual. Dessa
forma ele pode sentir os ecos de eventos reais capturados pelo campo ou conectar-
se a fantasmas e a energia espectral.

Algumas pessoas consideram a sintoniza¢do uma parte normal da vida - um novo
sentido humano natural e vantajoso. Outros a veem como algo vil e corruptor:
uma conexao as forcas sombrias que destruiram o mundo e se escondem nas
profundezas, prontas para se aproveitar dos incautos ou gananciosos.

Uma coisa é certa: o mundo fragmentado ndo pode ser consertado. O vacuo
negro dos céus e oceanos, a pressio psiquica do campo fantasmagorico e as
maquinagdes dos demonios e cultistas sdo simplesmente parte da realidade de
viver nas Ilhas Fragmento. E melhor compreender essas forgas estranhas do que
ser devorado por elas.
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0S MORTOS INQUIETOS

Hé muito tempo atras um terrivel cataclisma despedagou a terra, expulsou o
sol e transformou os mares em tinta negra. Muitos dizem que ele foi causado
quando um feiticeiro aliado a deménios destruiu os Portdes da Morte. Mas
quem acreditaria nesses contos da carochinha? Qualquer que seja a verdade,
uma coisa é certa: quando um corpo morre, o seu espirito nao se dispersa como
nos tempos antigos. Ele se torna um fantasma: uma entidade espectral composta
de vapores electroplasmaticos.

Um fantasma geralmente se liberta do seu cadéver entre um e trés dias apos a
sua morte. Ap0s isso, ele pode perambular pelo mundo, sendo consumido por
necessidades e impulsos cada vez mais sombrios — até se tornar completamente
insano e monstruoso.

Os fantasmas sdo uma praga no mundo hd quase 1.000 anos. Cada comunidade
desenvolveu maneiras diferentes para lidar com eles, e Doskvol ndo é uma excegio.

SINOS, CORVOS E PATRULHEIROS

Os sinos espirituais do Crematdrio da Anunciagdo tocam cada vez ocorre alguma
morte dentro dos limites da cidade. Eles s6 sdo ouvidos pelas pessoas proximas
do local da morte e pelos Patrulheiros Espirituais (cujas mascaras arcanas sao
sintonizadas com os sinos). Nesse momento, um corvo busca-morte deixa a torre
do sino e comega a circular ao redor do cadaver, se aproximando a cada minuto.
Os Patrulheiros sdo responsaveis pela recuperagdo do corpo e seu transporte até
o crematdrio, onde ele é dissolvido em electroplasma. Esse processo destroi o
espirito, impedindo a sua transformagdo em um fantasma.

Os Patrulheiros vestem mascaras e mantém as suas identidades secretas — tanto
para protegé-los da corrupgio politica quanto para honrar tradi¢des antigas. Para
se proteger de magias negras, os antigos cagadores de fantasmas escondiam seus
rostos com mdscaras e ocultavam seus nomes verdadeiros.

TERMINOLOGIA ESPECTROLOGICA

¢ ALMA. Um corpo vivo com o seu préprio espirito. A situagdo mais comum
no dia-a-dia.

¢ Casco. Um corpo construido por faiscaria animado por um espirito aprisionado.
¢ ELECTROPLASMA. Residuo energético destilado de fantasmas e sangue leviata.

¢ FANTASMA. Um espirito desencarnado que anseia por esséncia vital e vinganga
de seus inimigos terrenos. Sdo compostos de vapores electroplasmaticos
semissolidos. Sofrem efeitos limitados de ataques fisicos, mas sdo vulneraveis
a eletricidade e poderes arcanos.

¢ FONTE ESPIRITUAL. Um rasgo no véu da realidade que atrai fantasmas e
outras entidades sobrenaturais. Mitos antigos sugerem que sdo ninhos onde
nascem demonios.



¢ Possuipo. Um corpo vivo contendo dois (ou mais) espiritos.
¢ SussURRO. Uma pessoa capaz de invocar e se comunicar com espiritos.
¢ VaAMPIRO. Um cadéver animado e sustentado por um espirito.

¢ Vazio. Um corpo vivo sem um espirito. Costumam ser esttipidos e facilmente
controlaveis.

DIABOS

Em Doskvol, as pessoas chamam qualquer coisa estranha, perturbadora ou
sobrenatural de “diabo”. Fantasmas, demdnios, bruxas, feiticeiros e horrores
invocados por rituais ancestrais sdo todos diabos. Eles dizem “aceitar o acordo
com o diabo” quando algo é bom demais para ser verdade. Tabelas para geragao
de qualquer tipo de diabo estdo disponiveis na pagina 324.

SUSSURROS

Um humano que se associa a diabos ou estuda o arcano é conhecido como Sussurro.
Alguém desenvolve as habilidades arcanas de um Sussurro com bastante estudo e
pratica — e ndo por ser “escolhido” ou parte de uma linhagem especifica.

Qualquer P] pode SINTONIZAR para interagir com o campo fantasmagorico ou
fantasmas. Atividades arcanas mais avangadas exigem que o seu usudrio possua
algumas habilidades especiais dos Sussurros.

CASCOS

Um casco é uma tecnologia arcana extremamente avangada, composta por
uma carcaca de faiscaria animada por um espirito capturado. Alguns cidadaos
abastados usam cascos como guarda-costas ou servos. Os Patrulheiros Espirituais
ocasionalmente empregam cascos especializados no rastreamento e captura de
espiritos ou deménios.

Existem trés tamanhos diferentes de carcagas usadas na montagem dos cascos.
Carcagas pequenas possuem altura similar a um gato doméstico, as médias
possuem uma estatura préxima da humana e as grandes chegam ao tamanho
de uma carroca.

A construgdo de um casco envolve tecnologia de ponta, e por isso eles
frequentemente carregam verdadeiras maravilhas mecénicas. Essas tecnologias,
criadas por inventores visionarios, incluem levitagao electroplasmatica, gravagao
e reprodugdo de sons por fondgrafo, entre outras.

Para mais detalhes, veja a cartilha de Casco na pagina 232.

VAMPIROS

Um espirito possessor que se funde a um corpo vivo torna-se um vampiro. Uma
possessdo muito longa acaba destruindo o espirito original e fundindo o invasor
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com o corpo. Também existem rituais antigos capazes de preparar um corpo
vazio para esse tipo de ligagdo.

Estudiosos arcanos sugerem que o vampirismo quebra a cadeia normal
da existéncia. Com o tempo, a esséncia espiritual do vampiro se difunde
completamente pelo corpo, tornando-o imortal e destruindo o seu eco no
mundo espiritual “além do espelho negro”. Desde o cataclisma, nenhum fantasma
consegue atravessar os portdes da morte — o que os condena a insanidade.
Alguns inclusive defenderam que o vampirismo seria a Ginica escapatoria a essa
maldi¢do - um movimento vampirico no 6° século do Império conquistou grande
popularidade antes de ser erradicado pelos Patrulheiros Espirituais.

Os vampiros sdo extremamente raros nos tempos modernos, ao ponto de que a
maioria das pessoas acredita se tratarem apenas de mitos ou lendas. Ao encontrar
um vampiro, os Patrulheiros Espirituais buscam sempre destrui-lo em segredo
para ndo perturbar a paz do império. As lendas antigas dizem que os raios de
sol destrufam completamente os vampiros — mas, obviamente, isso ndo ¢ algo
possivel desde que o sol foi despedagado pelo cataclisma. Hoje em dia, para
destruir um vampiro, os Patrulheiros Espirituais o capturam e desintegram-no
em electroplasma seguindo um método arcano especifico.

Para sustentar a sua energia, um vampiro precisa se alimentar da esséncia
vital de um ser vivo. Nas fabulas, os vampiros faziam isso bebendo o sangue
de suas vitimas — mas essa sequer ¢ a maneira mais comum. Cada vampiro
se alimenta de uma forma diferente, deixando uma marca distinta em suas
vitimas. Qualquer vampiro pode detectar essas marcas facilmente, seja para
localizar novamente as suas vitimas ou para evitar alimentar-se das vitimas
de outro vampiro.

Para mais detalhes, veja a cartilha de Vampiro na pagina 236

DEMONIOS

Segundos eruditos, a existéncia dos demdnios remonta aos primeiros momentos
da propria existéncia, quando forcas primordiais do universo se consolidavam
como elementos da natureza. Por isso, cada espécie de demonio é ligada a um
tipo de elemento natural - existem demdnios da terra, deménios das chamas e
fumaca, demonios do mar, demoénios dos céus e estrelas, etc.

As historias dizem que, nos tempos anteriores ao cataclisma, o Imperador Imortal
aprisionou a maioria dos demoénios nos cantos mais escuros e escondidos do
mundo. Apenas alguns poucos evitaram o aprisionamento, e a sua rebelido foi
furiosa e terrivel. Estudiosos sustentam que esses demonios rebeldes destruiram
os Portdes da Morte, deixando os maiores entre eles — os leviatas - livres para
destruir o mundo.

Diferente dos humanos, demoénios néo possuem ecos no campo fantasmagorico.
O seu sangue é carregado de esséncia electroplasmitica, o que os concede uma



vida eterna. Apesar de serem criaturas corpdreas — diferentemente dos espiritos
semissolidos - eles sdo extremamente dificeis de matar. A maioria deles tem a
uma aparéncia similar a humanoides monstruosos com caracteristicas fisicas
relacionadas ao seu elemento. Um demoénio do mar é coberto de escamas escuras
e tem olhos negros de tubario, a carne de um demonio do fogo é formada por
carvao incandescente alimentado por chamas internas, etc. Alguns demonios
sdo capazes de transformar-se no seu elemento correspondente, enquanto outros
poucos podem criar convincentes disfarces ilusorios, passando-se por humanos.

As excegdes sdo os enormes leviatas. Ninguém conhece a forma verdadeira e total
desses horrores mais vastos que os maiores navios de ferro. Mesmo os cagadores,
apos atrai-los com iscas electroplasmaticas jogadas no mar negro como tinta,
vislumbram apenas uma pequena parcela de sua silhueta.

Cada demonio é obcecado em satisfazer um desejo sombrio (causar caos,
corrup¢ao, manipulacgio, etc.), geralmente a custa dos humanos. Cada demoénio
representa a personificacio de seu desejo sombrio, e sdo bem distantes do conceito
normal de “humano”. Uma lista com varias possibilidades de desejos demoniacos
pode ser encontrada na pagina 324.

PODERES DEMONIACOS
Cada demonio possui essas habilidades sobrenaturais:

¢ FORGA E VELOCIDADE: A for¢a dos demdnios é verdadeiramente monstruosa —
eles podem amassar ago com as proprias maos, quebrar rochas, etc. Os demdnios
também sdo extremamente rapidos, mais velozes que qualquer montaria.

¢ JoRNADA ESTRANHA: Um demoénio pode se teleportar de um local
relacionado a sua afinidade elemental para outro. Por exemplo: um demonio
do mar pode se teleportar da 4gua de uma fonte para um canal subterraneo
do outro lado da cidade. Demdnios mais poderosos podem viajar distdncias
maiores. Se desejado, um demonio pode levar outras criaturas nessa jornada.
Os demonios também podem ser convocados dessa forma — um conjurador
apresenta um exemplar ritualistico do elemento de afinidade e for¢a 0 deménio
a viajar até ele.

¢ LINGUAGEM ARCANA: Os demoénios falam o idioma antigo da feiticaria,
que pode ser compreendido por qualquer humano. Eles também podem
pronunciar efeitos arcanos de acordo com a sua afinidade elemental e nivel
de poder pessoal (a habilidade de Sussurro TEMPESTADE ¢é considerada uma
forma menor desse poder).

¢ VisAo REMOTA: Um demoénio pode usar a sua afinidade elemental para
perceber outros lugares. Um demonio de fogo poderia olhar para o fogo de uma
lareira e enxergar através do fogao da torre dos Casacas Azuis no fim da rua.
Demoénios mais poderosos podem empregar essa visdo em distancias maiores.
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HORRORES CONJURADOS

Existem alguns rituais antigos a deuses esquecidos capazes de partir o véu entre os
mundos para conjurar criaturas alienigenas. Esses servos dos deuses esquecidos
sdo verdadeiros horrores sem qualquer semelhanca com os seres vivos - nuvens
toxicas flutuantes, massas contorcidas de visceras pulsantes, formagdes cristalinas
levitantes e outras formas ainda mais bizarras.

Os horrores sdo extremamente poderosos e resistentes a danos — a sua existéncia
nesse mundo, porém, ¢ muito curta. Fora de seu reino de origem, as suas formas
alienigenas ndo conseguem sustentar sua vida por muito tempo. Os seus corpos
se desfazem em p6 ou limo depois de poucas horas ou dias.

A simples visdo de fantasmas, demdnios e horrores podem ser uma experiéncia
aterrorizadora. A sua apari¢do faz com que a maioria das pessoas fiquem
paralisadas de medo ou corram desesperadamente. Os PJs, como sempre, podem
resistir a esses efeitos — veja a pagina 15.

ESPIRITOS COMD PERSONAGENS

Quando o seu personagem morre, vocé pode transferi-lo para a cartilha de
Fantasma (pdgina 234)- se desejar. Esse processo assume que o seu espirito
conseguiu se desprender do corpo antes de ser dissolvido em electroplasma.
O grupo pode garantir a seguranga desse processo — protegendo o seu cadaver,
afastando os Patrulheiros Espirituais e mantendo-o longe do crematério até
que o espirito se desprenda. Porém, se o seu grupo néo se interessar nessa
missdo, simplesmente pule esse periodo e assuma que o personagem se torna
um Fantasma.

Transfira todos os seus valores de a¢do para a cartilha de Fantasma, somando-os
com as agdes iniciais. Vocé ndo pode possuir nenhum valor de agdo acima de 4.

Vocé mantém qualquer habilidade Fantasma ou Fantasmagorica da sua cartilha
humana (como CACADOR DE FANTASMAS, MENTE FANTASMAGORICA, VOZ
FANTASMAGORICA, etc.). Todas as outras habilidades especiais sdo perdidas.
Vocé também recebe a primeira caracteristica da sua cartilha Fantasma (FORMA
FANTASMAGORICA), e pode escolher uma segunda caracteristica da cartilha
(exceto POSSESSA0, que s pode ser escolhida posteriormente). Atengdo: As
caracteristicas da cartilha de espirito ndo sdo habilidades especiais, entdo ndo podem
ser escolhidas por personagens vivos através do desenvolvimento VETERANO.

O seu vicio ¢ substituido por uma necessidade: esséncia vital. Para satisfazer
essa necessidade, os fantasmas precisam possuir pessoas — algo que vocé ndo é
capaz de fazer no inicio. Mas néo se preocupe - com o tempo (e xp) vocé pode
desenvolver essa habilidade.

Um personagem Fantasma pode se transferir para a cartilha de Casco ou
Vampiro - para se transformar em uma dessas entidades, porém, ele deve



completar certas tarefas. A construgio de um casco é um projeto complexo de
faiscaria (veja a pagina 247). A preparagao de um corpo vazio para um vampiro
envolve encontrar, aprender e executar um ritual ancestral (veja a pagina 240).

Alguns jogadores podem querer comegar o jogo como um personagem espirito
(ou mesmo um casco ou vampiro) ao invés de um ser humano vivo. Se esse for
0 seu caso, discuta a sua ideia com o seu grupo e veja as suas opinides. Se todos
concordarem, va em frente! Isso tornard o jogo muito mais estranho desde o
comego e fard com que o arcano seja um elemento importante na sua ficgao.
Esteja preparado para isso.
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Um espirito animando uma carcaga de faiscaria

Vocé se tornou um eco distante de quem era quando vivo, aprisionado em um corpo
metdlico e forgado a servir. E s isso que resta de vocé?

Quando jogar com um Casco, vocé recebe xp sempre que desempenha suas fungoes
apesar das dificuldades ou perigos e sempre que suprime ou ignora as suas antigas

caracteristicas humanas.

ACOES INICIAIS
([ ] BRIGAR
([ ] SINTONIZAR

Ao transferir o personagem para a cartilha
de Casco, acrescente os seus valores de agio a
esses valores iniciais. Vocé ndo pode possuir
nenhum valor de agdo acima de 4.

Vocé mantém qualquer habilidade Fantasma
ou Fantasmagorica da sua cartilha anterior
(como CAGADOR DE FANTASMAS, MENTE
FANTASMAGORICA, etc.). Todas as outras
habilidades especiais sdo perdidas.

Vocé recebe a 1* caracteristica da sua cartilha
de Casco: AUTOMATO (que também concede
uma funcionalidade de acordo com a
carcaga). Apos isso, vocé pode escolher uma
22 caracteristica de Casco.

FUNCIONALIDADES DE CASCO

Compartimento Interno: Vocé possui um
compartimento interno para um passageiro
ou operador.

Fonografo: Um dispositivo de gravagio e
reprodugio de sons usando cilindros de cera.

Levitagdo: Vocé pode voar lentamente
gerando uma voldtil bolha de energia
electroplasmatica.

Patas de Aranha: Sua carcaga possui farpas
minudsculas que se agarram em superficies,
possibilitando que vocé escale facilmente ou
mesmo ande pelas paredes ou tetos.

Pistoes de Salto: Vocé pode saltar a alturas
extremas (varios andares) e sobreviver a
quedas sem levar qualquer dano.

COMBUSTIVEL

O seu corpo de faiscaria ¢ movido a energia
electroplasmatica. Recarregue seus
capacitores conectando-se a um gerador
industrial (use uma atividade de folga). Ao
fazé-lo, recupere 5 drenagens.

DRENAGEM

Ao invés de sofrer estresse, vocé agora sofre
drenagem de energia. Vocé tem 10 caixas
de drenagem.

DESGASTE

Aoinvés de TRAUMA, vocé sofre DESGASTES.
Todos 0os TRAUMAS acumulados em vida,
ou ANGUSTIA acumulados em morte sio
perdidos. Qualquer efeito que causaria
um TRAUMA em um Ser vivo, causa um
DESGASTE em vocé, forcando-o a escolher
uma condi¢do na lista de desgastes.

Placas Metalicas: Reforgo através de grossas
placas de metal.

Projetores de Fumaga: Um sistema quimico
que expele uma nuvem fumaca acre e escura
o suficiente para preencher uma sala grande.

Reflexos: Vocé tem reagdes rapidas como um
relampago (como a habilidade de Furtivo).

Semblante de Vitalidade: Vocé foi
cuidadosamente projetado para se passar
por uma criatura viva (embora uma analise
proxima o denuncie).

Sensores: O seu sensorio inclui um sonar
que pode “ver” através de paredes e ouvir
batidas de coragio.



CARACTERISTICAS DE CASCO

AUTOMATO

Vocé é um espirito animando um corpo de faiscaria.
Os seus sentidos e forga sdo, por padrio, humanos.
O seu casco tem uma armadura natural (que nao
conta para a sua carga). Os seus antigos sentimentos,
interesses e ligagoes humanas sdo apenas memorias
distantes. Agora vocé existe para desempenhar as
suas func¢oes. Escolha trés: GUARDAR - DESTRUIR
- DESCOBRIR - ADQUIRIR - TRABALHAR... 0 que
0 meu mestre comandar.

Escolha um tamanho de carcaga, aparéncia e
funcionalidade inicial (veja a lista & direita).

Vocé pode ser reconstruido caso seja danificado ou
destruido. Se o seu receptaculo da alma for destruido,
vocé fica livre e se torna um Fantasma. Ao invés de
sofrer estresse, vocé sofre drenagem de energia. Ao invés
de TRAUMA, vocé sofre DESGASTES.

CASCO SECUNDARIO

PEQUENA (tamanho de um
gato, -1 escala): Uma orbe
de metal, boneca mecanica,
ou aranha de engrenagens.
Levitagao - Reflexos

ME£DIA (tamanho humano):
Um manequim de metal ou
animal feito de engrenagens.
Semblante de Vitalidade—
Patas de Aranha

PESADA (tamanho de
carroga, +1 escala): Um
gigante metalico, um veiculo
autopilotavel. Compartimento
Interno—Placas Metdlicas

Funcionalidades de qualquer
carcaga: Fondgrafo-Sensores—
Projetores de Fumaga—Pistoes
de Salto
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CARTILHA

Escolha uma outra carcaga e a sua funcionalidade inicial. Vocé pode transferir a sua
consciéncia entre essas carcagas a qualquer momento.

COMPARTIMENTOS
Os seus itens fazem parte de sua carcaga e podem se ocultar em painéis internos. A
sua carcaga pode carregar +2 de carga.

INTERFACE

Vocé pode se SINTONIZAR ao campo de energia electroplasmatica local para controla-
lo (ou controlar algo a ele conectado, incluindo outro casco).

PROJETORES ELECTROPLASMATICOS

Vocé pode liberar uma parcela da sua energia electroplasmatica como uma descarga
elétrica ao seu redor, ou um raio direcionado. Essa habilidade também pode ser usada
para criar uma barreira relampejante que repele ou aprisiona um espirito. Vocé sofre
1 drenagem para cada nivel de magnitude.

SOBRECARGA

Vocé pode sofrer 1 drenagem para executar um feito extremo de for¢a ou velocidade
(correr mais rapido que um cavalo, amassar metal com as méos nuas, etc.). Isso age
como um fator de efeito.

UPGRADE DE CARCACA

Escolha uma funcionalidade adicional para uma de suas carcagas.
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Um espirito desencarnado sedento de vinganga

Um espirito descontrolado ¢ uma grande ameaga a Doskvol, cagado por Patrulheiros
Espirituais para destruigdo e Sussurros e cultistas para serviddo. Mas as chamas da
sua vinganga queimam forte e claro, e vocé ndo vai permitir que ninguém o detenha.

Quando joga com um Fantasma, vocé recebe xp sempre que se vingar de quem
considerar culpado, expressar sua raiva ou indignacio e acertar contas do seu
histdrico ou raizes. Jogar como um Fantasma significa acertar as contas com todos
que fizeram algo de errado com vocé. Vocé decide quem merece a sua ira, mas néo
deixe ninguém sair ileso!

Quem serd o primeiro a sentir a sua furia? Algum ser vivo merece a sua misericérdia,
ou todos eles serdo inevitavelmente considerados culpados?

ACOES INICIAIS NECESSIDADE
) CAGAR Vocé nio possui mais um vicio. Ao
invés disso, vocé tem uma intensa
® ESGUEIRAR NECESSIDADE: esséncia vital. Para
P satisfazer essa necessidade, vocé precisa
SINTONIZAR

possuir uma vitima viva e consumir a
sua energia espiritual (isso pode ser feito
Ao transferir o personagem para a como uma atividade de folga). Quando

cartilha de Fantasma, acrescente os seus
valores de acdo a esses valores iniciais.
Vocé ndo pode possuir nenhum valor de
acdo acima de 4.

Vocé mantém qualquer habilidade
Fantasma ou Fantasmagorica
da sua cartilha humana (como
CAGCADOR DE FANTASMAS, MENTE
FANTASMAGORICA, etc.). Todas
as outras habilidades especiais sdo
perdidas. Vocé também recebe a primeira
caracteristica da sua cartilha Fantasma:
ForRMA FANTASMAGORICA, e pode
escolher uma segunda caracteristica da
cartilha (exceto POSSESSAO).

faz isso, vocé apaga metade do seu dreno
(arredondado para baixo).

DRENAGEM

Ao invés de sofrer estresse, vocé agora
sofre drenagem de energia. Vocé tem 9
caixas de drenagem.

ANGUSTIA

Ao invés de TRAUMA, vocé agora
carrega ANGUSTIA. Todos 0s TRAUMAS
acumulados em vida sdo perdidos.
Qualquer efeito que causaria um TRAUMA
em um ser vivo causa uma ANGUSTIA
em vocé, forcando-o a escolher uma
condigdo na lista de angustias.



CARACTERISTICAS DE FANTASMAS

DISSIPAR

Vocé pode dispersar o vapor electroplasmaticos da sua forma fantasmagodrica para
atravessar objetos solidos por 1 minuto. Essa dispersdo causa 2 drenagens, mais 1
drenagem para cada beneficio adicional da seguinte lista: ia dispersdo dura mais tempo
(um minuto — uma hora - um dia) - vocé também se torna invisivel - qualquer coisa
que atravesse a sua forma fica perigosamente eletrificado ou congelado.

FORMA FANTASMAGORICA

Vocé ganha essa caracteristica gratuitamente quando se torna um fantasma. A partir
de agora, vocé é uma concentragdo de vapores electroplasmaticos que se assemelha a
sua forma quando era vivo (incluindo vestimentas). Vocé ainda é capaz de interagir
fracamente com o mundo fisico (e vice-versa). Vocé se move flutuando, ou mesmo
voando rapidamente sem se cansar. A sua forma vaporosa é capaz de fluir através
de aberturas pequenas. A sua presenca esfria a drea ao seu redor, e a sua aparicdo é
assustadora para os seres vivos. Amuletos de protegdo contra espiritos e a habilidade
CoMPELIR dos Sussurros podem afetd-lo (embora vocé pode resistir aos seus efeitos).
Ao invés de sofrer estresse, vocé sofre drenagem. Ao invés de sofrer um TRAUMA, vocé
sofre uma ANGUSTIA.

MANIFESTAR

Vocé pode fluir através dos canais electroplasmaticos no campo fantasmagorico,
viajando instantaneamente para algum lugar familiar a sua vida anterior (ou para
atender ao chamado de COMPELIR). Para isso, vocé sofre 1 drenagem.

POLTERGEIST

Vocé pode interagir fortemente com o mundo fisico por alguns momentos (como
se tivesse um corpo normal). Para isso, vocé sofre 1 drenagem e pode agir como
se possuisse um corpo fisico. Vocé pode sofrer mais drenagem (entre 2 e 6) para
aumentar o alcance e magnitude da sua interagdo — assim exercendo for¢a telecinética
e liberando descargas electroplasmaticas.

POSSUIR

Vocé pode se SINTONIZAR ao campo fantasmagorico para controlar um corpo vivo.
Se o seu controle for disputado, vocé deve sintonizar novamente (arriscando danos
electroplasmaticos) ou deixar o corpo. O seu controle é disputado sempre que: vocé
consome energia espiritual do hospedeiro — vocé é afetado por poderes arcanos — a
vontade do hospedeiro fica desesperada. Vocé pode possuir indefinidamente um casco
ou vazio preparado ritualisticamente para vocé (mudando para a cartilha de Casco
ou Vampiro, respectivamente).
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VAMPIRO

Um espirito animando um corpo morto-vivo

O épice da existéncia humana é o vampiro - a unido sublime e imortal de carne e
espirito. Os mortais sdo apenas reflexos inadequados dessa perfei¢do, e s6 servem
como recrutas para as legides da eternidade ou alimento.

Quando jogar com um Vampiro, vocé recebe xp sempre que demonstra a sua
dominagio ou mata sem misericordia. Vocé transcende o mundo mortal, e as suas
preocupagdes e necessidades eclipsam quaisquer outras.

Que empreitada se mostra digna o bastante para a sua dedicagdo imortal?

ALIMENTAGAOD

Vocé possui um vicio: energia vital, consumida de um humano vivo. Use uma atividade
de folga para CAGAR uma vitima e satisfazer esse vicio. Além disso, vocé avanga
quatro vezes o seu relégio de recuperagdo sempre que se alimentar — essa ¢ a sua
unica maneira de recuperagdo. O que vocé sente? Como é a marca 6bvia que vocé
deixa em suas vitimas?

ACGOES INICIAIS RESTRIGCOES
) BRIGAR Escolha uma nova restri¢io sempre
que receber uma nova caracteristica
L4 CAGAR de Vampiro (2 excegdo da primeira,
MORTO-VIVO):
[ COMANDAR )
BESTIAL: Sempre que vocé sofre dano
L4 CONVENCER fisico ou passa da conta com o seu vicio,
° ESGUEIRAR seu corpo se contorceA em uma forma
bestial horrenda. Vocé recupera a sua
[ ) SINTONIZAR forma normal quando conseguir se

alimentar novamente sem passar da conta.
Ao transferir o personagem para a cartilha
de Vampiro, acrescente os seus valores de
acio a esses valores iniciais. Vocé nao pode
possuir nenhum valor de a¢io acima de 4.

PROIBIGAO: Vocé nao pode adentrar
uma residéncia privada sem a permissido
do seu dono.

REPELIDO: Amuletos de protegdo contra
espiritos o0 mantém afastado (sofra 2 de
estresse para resistir a repulsio).

Vocé mantém qualquer habilidade
Fantasma ou Fantasmagorica da sua
cartilha anterior (como CAGADOR DE

FANTASMAS, MENTE FANTASMAGORICA,
etc.). Todas as outras habilidades especiais
sdo perdidas.

Vocé recebe a primeira caracteristica da
sua cartilha de Vampiro: MORTO-V1voO.
Aps isso, vocé pode escolher uma segunda
caracteristica de Vampiro.

ToRrPOR: Em cada folga, vocé precisa
usar uma atividade para descansar em
um lugar escuro e silencioso. Caso nio
o faca, sofra 3 de estresse.

ViNcuLADO: O seu espirito deve
permanecer nesse corpo ou serd destruido.



CARACTERISTICAS DE VAMPIRO

MORTO-VIVO

Vocé é um espirito que anima um corpo morto-vivo. O seu TRAUMA ¢é maximizado
- escolha quatro condi¢des de trauma para refletir a sua natureza vampirica. Ataques
arcanos sao potentes contra vocé. Vocé nao morre ao sofrer um dano fatal, mas o seu
espirito morto-vivo é sobrecarregado. Vocé sofre um dano de nivel 3: “Incapacitado’,
e permanece com ele até se alimentar o suficiente. Qualquer dano arcano sofrido
durante esse estado causard a sua completa destrui¢do. Os seus marcadores de xp
sao mais longos (vocé passa a receber desenvolvimentos mais lentamente). Além
disso, vocé possui 12 caixas de estresse ao invés de 9.

Lembre-se que mesmo depois de sofrer um dano “fatal” e ficar incapacitado, vocé
pode fazer um esfor¢o extra para agir e se alimentar. Se estiver sem estresse, porém,
vocé ndo conseguird realizar agoes e precisard que algum servo ou aliado o alimente.

VISAO ARCANA
Vocé pode sofrer 1 de estresse para ampliar os seus sentidos além dos limites humanos
por alguns minutos. Vocé pode “ouvir” os pensamentos ou sentimentos de uma
pessoa, ver na escuriddo completa, sentir coisas invisiveis, intuir a localizagdo de
um objeto escondido, etc.

TALENTO SOMBRIO

Escolha ESPERTEZA, VALENTIA, ou CONVICGAO. O seu valor maximo para as
acoes desse atributo se torna 5. Vocé também recebe +1d em rolagens de resisténcia
realizadas com esse atributo.

ASTUCIA SINISTRA
Durante sua folga, vocé pode escolher entre ganhar uma atividade de folga adicional
ou +1d em todas suas rolagens de atividade de folga.

PODER TERRIVEL

Vocé pode sofrer 1 de estresse para executar um feito extremo de for¢a ou velocidade
(correr mais rapido que uma carruagem, quebrar rochas com as maos nuas, saltar
para o topo de um prédio, etc.). Isso age como um fator de efeito.

VACUO ESPIRITUAL
Vocé é invisivel a espiritos e ndo pode ser ferido por eles. Vocé pode sofrer 2 de estresse
para afastar os olhares de seres vivos e impedir que o notem por alguns momentos.

Espiritos tém efeito zero contra vocé. Espiritos especialmente poderosos, ou
ritualmente preparados para isso, podem sobrepujar essa habilidade. Enquanto
estiver afastando os olhares de seres vivos, qualquer agdo brusca ou violenta chama
a atengdo para vocé e acaba com o efeito.

237

=)
=
=
2
=

CARTILHA



SVHNVHLS3 SVIH0Jd

238

MAGNITUDE

Entidades e energias sobrenaturais possuem niveis de poder variados e podem
exercer muitos efeitos diferentes. A escala de magnitude ajuda o mestre a julgar
essas forgas de forma coerente e consistente. Dé uma olhada na tabela mestra
de magnitude na préxima pagina. A magnitude indica o nivel de qualidade de
fantasmas e demonios, ou os aspectos variados de um poder arcano: a sua drea,
escala, duragdo, alcance e forga. Vocé pode mensurar o nivel de uma entidade ou
poder comparando-o com os exemplos fornecidos na tabela.

Vocé também pode realizar uma rolagem de sorte com a magnitude de uma
entidade ou poder para determinar o seu efeito, se o resultado nio for 6bvio ou
previsivel pela narrativa.

Um deménio do mar invoca uma onda esmagadora no canal da doca onde os PJs
estdo ancorando o seu barco. O quanto a onda prejudica o barco e a sua tripulagdo?
Ela certamente causard problemas para os vigaristas, mas existe uma grande
diferenga entre danificar o casco e afundar o barco imediatamente. O mestre faz
uma rolagem de sorte usando 6d para a magnitude do demonio. Em um resultado
1 A 3, a onda tem um efeito razoavelmente pequeno — ela enche o barco de dgua
e ele comega a afundar lentamente. Jd um 4 OU 5 gera um efeito reduzido que
inunda o convés e arremessa alguns personagens (e parte de sua carga) no canal.
A onda tem um efeito completo em um resultado 6, afundando imediatamente
o barco e arrastando a tripulagdo e sua carga para as profundezas. Um resultado
CRITICO, resulta em uma onda que imediatamente naufraga o navio e, ainda
danifica, com sua forca esmagadora e detritos arremessados, a tripulagdo e a carga.

Vocé pode somar os niveis de magnitude para indicar uma combinacao de
efeitos, ou concentrar-se em uma Unica caracteristica na tabela, mesmo que
outros elementos estejam presentes. Nem sempre é necessario somd-los.

No exemplo acima, o deménio gerou uma for¢a de magnitude 6 e o mestre
incluiu a drea de efeito “de graca” no poder. Afinal, ele julgou que uma grande
onda em uma doca ird afetar vdrios barcos e as suas tripulagoes.

Em outra sessdo de jogo, o Sussurro do grupo tenta executar um ritual para criar
um furacdo que atravesse um bairro da cidade. O mestre aponta que esse é um
efeito bastante formidavel, e soma dois niveis de magnitude: for¢a 6 e alcance
5. Para criar esse poder devastador o Sussurro precisaria sofrer 11 de estresse!
O mestre entdo oferece um meio-termo: a execugdo do ritual demora algumas
horas, reduzindo o custo para 8. Dessa forma algumas pessoas na drea afetada
podem notar algo errado e fugir antes que a tempestade se forme completamente.

A tabela de magnitude é uma ferramenta ao dispor do mestre, e a sua funcdo é
ajuda-lo a fazer julgamentos rapidos e concisos. Ela nao deve ser encarada como
uma restri¢ao rigida, ou férmula matematica, criada em um laboratdrio para
substituir essas decisdes. Use os niveis como orienta¢do para determinar um
valor de magnitude apropriado para a sua propria narrativa.

Essa tabela também oferece descri¢des e exemplos de niveis de qualidade.
O mestre pode usa-las como orientagio para arbitrar atividades de adquirir
recursos ou a criacdo de compostos alquimicos ou engenhocas. Veja a se¢do
de Criagdo de Itens na pagina 243.
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Tonies | i Vérios dias Uma semana

Umahora  Algumas horas ~ Um dia

Doze  Umarremesso Algumas ruas Alguns Do outrolado Do outro lado

Toque passos de pedra de distincia  quarteirdes  do bairro da cidade

CATEGORIA E QUALIDADE / FORCA
o 1 2 3 4 5 6
Inferior ~ Razodavel Boa Excelente  Excepcional Impecavel Lendaria

Branda  Moderada Forte Grave Poderosa Esmagadora  Devastadora

EXEMPLOS DE QUALIDADE EXEMPLOS DE FORCA

Uma mansdo, navio grande, esséncias
raras ou artefatos arcanos, demonio
poderoso

Um casardo grande, navio pequeno,
roupas feitas sob medida, barreira
relampejante

Um veiculo de luxo, sobrado, deménio
tipico, ou fantasma poderoso

Um coche, barco, rifle militar, roupas
da moda, casa pequena

Uma pistola, roupas respeitdveis, quarto
particular alugado, fantasma tipico

Uma ldmina de combate, roupas
comuns, apartamento compartilhado,
comida ou drogas baratas

Uma faca enferrujada, roupas velhas e
surradas, barraco cheio de goteiras na rua

Lava derretida, maremoto, tormenta
elétrica, vento de furacdo

Canhdo de navio, tempestade com
trovoadas, imenso incéndio, reldmpago

Um cavalo em galope, calor de uma
forja, eletrocussdo, explosio de bomba,
redemoinho

Um golpe devastador, chamas

ardentes, descarga elétrica, explosio
de granada, vendaval cambaleante

Um golpe poderoso, metal
incandescente, ventos fortes

Um soco bem colocado, chama de uma
tocha, choque elétrico, vento constante

Um empurrdo intenso, brisa, chama de
vela, faisca
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RITUAIS

O ritualismo moderno é uma adaptacio das artes perdidas da feiticaria existentes
antes do Cataclisma. Diferentemente das técnicas arcanas modernas (que usam
aplicagdes cientificas de energias electroplasméticas), os rituais dependem de
poderes e entidades estranhas e ocultas. Executar um ritual é um eufemismo
extremamente indcuo para o ato de contatar essas forcas abissais e suplicar para
que elas atendam as suas vontades. Quase ndo é necessario dizer que essa é uma
pratica consideravelmente arriscada.

ENCONTRANDO UMA FONTE RITUALISTICA

Ao escolher a habilidade especial RITUALISTA, vocé adquire o conhecimento
de um ritual - responda as questdes abaixo para crid-lo. Para aprender um novo
ritual, um PJ precisa primeiro encontrar a sua fonte. Uma fonte pode ser obtida
como recompensa de um golpe, ou resultado de um projeto de longo prazo. Talvez
vocé roube um livro de rituais durante o assalto ao Museu de Antiguidades ou
reconstrua instrugdes através de consultas a cultistas, textos antiquissimos ou
outros métodos de sua prépria criagéo.

COMO APRENDER UM RITUAL

Depois de encontrar a fonte do ritual, vocé precisa completar um projeto de longo
prazo para aprendé-lo. O aprendizado de um ritual é geralmente representado por
um relégio de 8 partes. Jogador e mestre entdo respondem as questdes ritualistas,
assim definindo o efeito do ritual em jogo e o que é necessario para executa-lo.
O jogador deve anotar essas respostas em sua cartilha para futuras consultas.

QUESTOES RITUALISTAS
1. O Mestre pergunta: “O que o ritual faz e por que é estranho?” O jogador responde.

2.0 jogador pergunta: “O que eu preciso fazer para executar o ritual, e qual é
o preco?” O Mestre responde. A execugido de um ritual exige pelo menos uma
atividade de folga e causa uma quantidade de estresse no seu executor igual
a sua magnitude. Se a execugéo for arriscada ou perigosa, é necessario fazer
uma rolagem de agdo (geralmente SINTONIZAR). O ritual pode demandar
custos adicionais, como um sacrificio, item raro, o inicio (ou avan¢o) de um
relogio de progresso preocupante, etc.

3. O Mestre pergunta: “Como o conhecimento desse ritual e das forcas por tras dele
afetam vocé? Quais emog¢oes e medos ele instiga em vocé?” O jogador responde.

EXEMPLOS DE RESPOSTAS

Jogador: “O ritual protege uma pessoa para que os fantasmas das suas vitimas ndo
consigam encontrd-la. Ele é estranho porque... pela duragio da protegdo, a pessoa
as vezes chora ldgrimas de sangue negro”.



Mestre: “Use uma atividade de folga para preparar uma mistura de tabaco, fumo dos
sonhos e as cinzas da cremacgio de uma vitima - a mistura deve ser entdo fumada
pelo alvo. Vocé sofre no minimo 3 de estresse ao executar o ritual, e a quantidade
sofrida serd o valor de qualidade do efeito. Essa qualidade vai ser usada em uma
rolagem de sorte sempre que um espirito tentar superar essa protegdo — entdo pode
ser util sofrer mais estresse para fortalecé-la.

Jogador: “Tudo certo. O meu novo medo é o que pode acontecet, caso os espiritos
descubram a origem dessa protegdo e resolvam se vingar de mim”.

A EXECUGAD DE UM RITUAL

Para executar um ritual, vocé deve possuir a habilidade especial Ritualista e
seguir o método descrito pelas questdes ritualistas. A maioria dos rituais exige
uma atividade de folga para ser executado, embora os mais poderosos ou que
tenham alcance mais vasto possam demandar duas ou mais. Alguns rituais
podem ser parcialmente executados durante a folga, permanecendo engatilhados
e aguardando um ultimo ato que complete a sua execu¢ao — uma frase de
encantamento, uma agao ritualistica, etc. Ao realizar esse ato, o personagem
completa a execugdo e o ritual se manifesta em todo o seu poder. Nesses casos,
faga uma nota indicando que o ritual foi “engatilhado” e pode ser ativado em
algum momento posterior.

Ao executar um ritual, vocé sofre a quantidade de estresse estabelecida pelas
questdes ritualistas. Essa quantidade corresponde diretamente a8 magnitude das
forgas sendo invocadas. O mestre usa a magnitude como uma orientagdo para
estabelecer o custo de estresse, que pode ser inferior ou superior que os exemplos
da tabela para se adequar a natureza do ritual. Algumas posses e habilidades
especiais (como o Obelisco Antigo do Culto) reduzem o custo de estresse para
a execugdo de rituais.

A execugio de rituais demanda tempo. Vocé pode reduzir o custo de estresse
de um ritual aumentando o seu tempo de execugéo. Para isso, use os exemplos
de duracio e valores associados na tabela de magnitude (embora geralmente os
rituais exijam ao menos uma hora).

O mestre também pode avangar um reldgio de progresso apds a execu¢io de um
ritual, representando a atuacido de um poder ou entidade arcana, ou o progresso
de uma consequéncia sinistra do uso constante do ritual.

Sempre que a execugdo de um ritual envolver algum risco ou perigo, faga uma
rolagem de agdo (geralmente SINTONIZAR) para determinar se acontece alguma
consequéncia desagradavel. Se um ritual tem efeitos incertos ou indeterminados,
faga uma rolagem de sorte para determinar as suas manifestacdes. Como a
execugdo de um ritual é uma atividade de folga, vocé pode gastar MOEDAS para
aumentar o nivel de resultado da rolagem de sorte (representando o gasto de
materiais ritualisticos raros ou valiosos). Rituais que sejam tanto perigosos quanto
imprevisiveis podem exigir as duas rolagens.
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Cada execugdo de ritual é um evento unico e singular; execugdes posteriores
podem ter funcionamento e resultados diferentes. O mestre ou jogadores podem
pedir uma nova rodada de questdes ritualistas para redefini-lo. Os rituais trazem
uma vasta gama de efeitos arcanos para o jogo, entdo use-os com moderagio!
Se vocé sentir que algum ritual saiu da linha, faga novamente as questdes e
estabeleca novas regras, custos e efeitos estranhos. As forgas abissais ndo sao
meros brinquedos nas méaos de vigaristas e nunca devem ser consideradas fontes
de poder seguras ou confidveis.

EXEMPLOS DE RITUAIS

Mapra FANTASMA: Esse ritual encanta um mapa especialmente preparado para
que revele a posi¢ao de todos os fantasmas no bairro. Um espirito escolhido
no mapa pode entdo ser ESTUDADO, assim revelando algumas informagoes
sobre ele. O ritualista sofre 4 de estresse para executar esse ritual (alcance:
do outro lado do bairro, qualidade da informagéo: boa, redugdo por tempo
extra: algumas horas). Por exemplo, outros mestres poderiam considerar uma
magnitude diferente.

PORTAL PARA AS PROFUNDEZAS: Essa cancdo antiga convoca o poder dos
leviatds para abrir uma pequena passagem para o Mar do Vécuo (a alguns
quarteirdes de distancia do local do ritual). Qualquer coisa proxima do portal
¢ imediatamente submergida na drea fria e negra e arrastada com uma forca
esmagadora para as suas profundezas. Esse ritual é muito perigoso, ja que
envolve o contato arcano com o poder demoniaco de um leviata (rolagem de
a¢do desesperada). O ritualista sofre 6 de estresse e avanga um relogio de 4 partes:
“Seduzido pela Cangio do Leviatd”.



CRIACAD DE ITENS

Durante a folga, PJs podem usar ferramentas para ADULTERAR materiais
especiais para produzir compostos alquimicos, construir (ou modificar) itens,
criar engenhocas de faiscaria, encantar implementos arcanos ou armas. Cada
um desses projetos usa um sistema bastante similar, embora alguns detalhes
sejam diferentes.

INVENGAD

Para inventar um novo design, esquema ou férmula, vocé precisa ESTUDA-LO
como um projeto de longo prazo. A invengio e aprendizado da maioria das
férmulas, designs ou esquemas exige um relégio de 8 partes. Jogador e mestre
entdo respondem algumas questdes a respeito da invencéo, assim definindo o
seu efeito em jogo e o que é necessario para cria-la. O jogador deve anotar essas
respostas em sua cartilha para futuras consultas.

QUESTOES PARA INVENCAO

1. O Mestre pergunta: “O que a sua invengao faz e qual é o seu tipo?” O jogador
responde. Uma inven¢do pode ser mundana, alquimica, arcana ou faiscaria.
Um PJ que possua a habilidade especial apropriada (ALQUIMISTA, ARTIFICE
ou METODOLOGIA ESTRANHA),recebe beneficios para inventar e criar itens
de certos tipos.

2.0 jogador pergunta: “Qual o nivel de qualidade minimo desse item?” O
mestre responde, usando a magnitude dos efeitos produzidos pelo item
como orientagao.

3. O mestre pergunta: “Qual aspecto adverso, raro ou estranho manteve esse
design, esquema ou férmula fora do uso comum?” O jogador responde.
4.0 jogador pergunta: “Esse item possui alguma imperfei¢ao? Qual?” O
mestre responde que nio existem imperfeigdes ou escolhe uma ou mais

opgoes da lista.

Ao receber a habilidade especial ALQUIMISTA, ART{FICE ou METODOLOGIA
ESTRANHA, 0 personagem jogador inventa e aprende um design, esquema ou
féormula (ele ndo precisa gastar tempo para inventa-la ou aprendé-la). Como
vocé aprendeu tdo rapido? Vocé encontrou um documento empoeirado, teve um
momento eureka, ou desenvolveu o projeto pouco a pouco durante muito tempo?

Depois de inventar o design, esquema ou férmula, vocé pode construir o item
usando uma atividade de folga (veja a Construgao logo abaixo). Somente vocé
¢ capaz de construir essa invencéo, a ndo ser que alguém aprenda o seu design,
esquema ou formula através de um projeto de longo prazo. De forma similar, vocé
pode aprender um design, esquema ou férmula de outro inventor. Para isso vocé
precisa adquiri-lo de alguma forma e estuda-lo como projeto de longo prazo.
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Nio ¢é necessario estudar formulas ou designs para construir compostos
alquimicos comuns (vide os Exemplos de Cria¢des na pagina 245) ou itens
ordindrios. Qualquer pessoa pode tentar construi-los consultando manuais de
instru¢do amplamente disponiveis.

CONSTRUCAD

Para construir um item, vocé usa uma atividade de folga e faz uma rolagem
de ADULTERAR. O resultado dessa rolagem determina o nivel de qualidade
do item produzido. O nivel de qualidade do item é igual a Categoria do bando
modificada pelo resultado da rolagem.

Os resultados sdo baseados na Categoria do seu bando porque ela indica a
qualidade geral da sua drea de trabalho, ferramentas e materiais acessiveis. Vocé
aumenta a sua Categoria em um para os efeitos dessa rolagem caso trabalhe em
uma Oficina concedida pelo upgrade de bando homonimo.

ROLAGEM DE CONSTRUCAD

o 1d para cada ponto de CriTICO: Nivel de qualidade igual
ADULTERAR. Categoria +2.

% +1 qualidade para cada 6: Nivel de qualidade igual a
MOEDA gasta. Categoria +1.

' +1 qualidade pelo upgrade 4 ou 5: Nivel de qualidade igual &
de bando Oficina. Categoria.

1 A 3: Nivel de qualidade igual a
Categoria -1.

O mestre indica um nivel de qualidade minimo necessario para a construgao
do item, baseado na magnitude de seus efeitos. Como sempre, a magnitude
deve ser usada como uma orientagdo para determinar o nivel de qualidade - ele
pode ser maior ou menor que o padrdo para retratar melhor as especificidades
de um projeto especifico. O jogador também pode construir um item de uma
qualidade ainda maior que o indicado, se desejar.

Lembre-se que vocé pode gastar MOEDAS para aumentar o nivel de qualidade
final da rolagem. Cada MOEDA aumenta a qualidade em um nivel, e pode eleva-la
acima dos valores na tabela (ou seja, acima de Categoria +2).

ADULTERANDO ITENS

Normalmente ¢ bem mais simples adicionar uma caracteristica ou fungdo a um
item do que construir algo novo do zero. Vocé nido precisa inventar uma férmula ou
design especial. Para adulterar um item, simplesmente faca uma rolagem de criagio
(o nivel de qualidade base do item ¢é igual a Categoria do bando, como indicado).



¢ Uma modificagdo simples e util requer qualidade igual a Categoria +1. Um rifle
que possa ser facilmente desmontado em duas partes para facilitar a sua ocultagio.

¢ Uma modificagio significativa requer qualidade igual a Categoria +2. Refor¢ar
o cano e pélvora de uma arma de fogo para aumentar o alcance de seu disparo.

¢ Uma modifica¢do alquimica, arcana ou de faiscaria requer qualidade igual
a Categoria +3. Uma adaga que possa ferir um demoénio. Um casco de navio
eletrificado para repelir invasores e fantasmas. Uma vestimenta coberta de
compostos quimicos que ocultem a sua presenca de predadores das terras mortais.

Ositens adulterados, assim como as criagdes especiais, podem possuir imperfeigdes.

IMPERFEICOES
Itens inventados, construidos ou adulterados podem possuir imperfei¢oes
escolhidas pelo mestre.
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¢ COMPLEXO. A construc¢io desse item é demorada e exige uma quantidade de
estagios indicada pelo mestre. Vocé precisa realizar uma atividade de folga e
rolagem de construgdo para cada estagio.

¢ CONSUMIVEL. Essa criacdo possui um numero limitado de usos (todos os itens
alquimicos possuem essa imperfei¢ao, geralmente limitada a um tinico uso).

¢ INCERTO. Quando o item ¢é usado, faca uma rolagem de sorte (com a sua
qualidade) para determinar a condi¢do do seu funcionamento.

¢ INDISCRETO. Esse item nunca passa despercebido. Quando o item é usado
uma ou mais vezes durante uma operagao, o bando recebe +1 ATENCAO.

# RARo. A criagdo desse item exige um item ou material raro.

¢ VoLATIL. O item produz um efeito colateral perigoso ou problematico para o
seu usudrio. O mestre especifica o efeito (os Exemplos de Criagdes mais adiante
incluem alguns efeitos colaterais). Esses efeitos colaterais sio consequéncias,
e, dessa forma, podem ser resistidos.

EXEMPLOS DE CRIAGOES

Cada criagao é listada com seu nivel de qualidade (pela Categoria I a VI) e sua
quantidade de usos, caso seja um item Consumivel (de 1 a 3 usos). Todas as
criacdes listadas sdo bem conhecidas pelos inventores em Doskvol, e, portanto,
nao precisam ser estudadas para serem produzidas.

Revka usa uma atividade de folga para destilar um lote de P6 de Afogamento.
Ela rola ADULTERAR e consegue um 4, o que resulta em uma qualidade
igual a Categoria do seu bando (II). Ela gasta 1 MOEDA para aumentar o
resultado para um 6 (Categoria +1), atingindo o minimo necessdrio para
o0 P6 de Afogamento (I1I). Ela entdo faz duas doses do veneno consumivel.
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BOMBAS (FAISCARIA)

Imperfei¢do (Indiscreto).

¢ Bomba de Fumaga (11/2): Cria uma
nuvem de fumaga acre que arde os
olhos e dificulta a respiracéo.

¢ Bomba Grande (v/1): Uma grande
carga explosiva com um pavio longo.

¢ Granada (111/2): Uma pequena carga
explosiva com um pavio curto que
explode em estilhacos metalicos.

DROGAS (ALQUIMIA)

Imperfei¢do (Volatil): “Grogue”, dano

de nivel 1.

¢ Agulha de Sangue (1/3): Provoca
febre, euforia maniaca e energia
desenfreada.

¢ Faisca (1/3): Uma dose de ectoplasma
bruto misturado com dgua do mar. O
usudrio se sente poderoso e emite uma
energia elétrica suave.

¢ Fumo dos Sonhos (1/3): Uma
formula mais suave da 6tus negra
que gera uma intoxicagdo agraddvel.

¢ Lotus Negra (1/1): Uma resina
parecida com piche feita das folhas da
planta. Induz um estupor semelhante
a um coma e visoes.

# Mercurio (1v/1): Um fluido metdlico
toxico que abre a mente para o campo
fantasmagorico. Vocé recebe +1d
para uma rolagem de SINTONIZAR
feita apds o uso, e sofre um dano de
nivel 2 (“Absorto”).

¢ Talco do Transe (1/3): Um talco azul
cintilante. Induz um transe hipnético
agradavel ao ser inalado.

OLEOS (ALQUIMIA)

# Alcahest (111/1): Um fluido que corta
o efeito de qualquer outro composto
alquimico.

# Oleo Adesivo (111/1): Cola duas
superficies permanentemente a nio
ser que seja dissolvido por alcahest ou
electroplasma.

* Oleo Igneo (111/3): Irrompe em
chamas ardentes em contato com o ar.

VENENOS (ALQUIMIA)

Imperfei¢do (Volatil): “Debilitado”,

dano de nivel 1.

¢ Cranio Ardente (111/1): Fumaga
toxica de sangue leviatd superaquecido.
Causa enxaquecas debilitantes.

¢ Impasse (1v/1): Um pé que causa
paralisia tempordria.

¢ P6 de Afogamento (111/2): Um pé
fino que incapacita uma pessoa com
a sensagdo de afogamento.

¢ Visao Obscura (111/3): Um pé que
causa cegueira momentdnea.

POGOES (ArcaNO)

Imperfei¢do: Reldgio de 4 partes

“Abordado por Patrulheiros Espirituais’,

1 avango por uso.

¢ Esséncia das Sombras (111/1): Uma
destilagdo do vdcuo. Cria uma nuvem
de escuriddo sobrenatural impenetrdvel.

¢ Pogio da Serpente (1v/1): O sangue
e a saliva do usudrio se tornam
altamente téxicos para outras pessoas
por alguns minutos.

# Pocio do Siléncio (111/1): Cria uma
drea de siléncio absoluto ao redor de
onde o frasco é quebrado.

Nota: Compostos alquimico, bombas e dispositivos perigosos sdo itens altamente
restritos em Doskvol. O seu bando recebe +2 de ATENGAO sempre que vocé usa a
atividade adquirir recursos para obter um desses itens (ao invés de fazé-lo com

as proprias mdos).



EXEMPLOS DE FORMULAS ESPECIAIS

¢ Acalma Coragio (1v/1, ALQUIMICO):
Diminui a batida do coragdo lentamente
durante vdrios dias, finalmente
resultando em morte. Incerto.

¢ Esséncia do Pensamento (vi/1,
ARCANO): Uma destilagido das
memdrias de um espirito, que apds
consumidas tornam-se suas. Pode ter
efeitos colaterais. Raro. Volatil.

¢ Esséncia Onirica (11/1, ARCANO):
Uma destilagdo de um sonho lucido e
vivido, perfeitamente recriado para o
usudrio. Raro.

¢ Esséncia Vital (vi/1, ARCANO): A
esséncia da forca vital, em forma de
vapor. Pode atrasar a morte por um
tempo curto ou (mais raramente) reviver
um morto recente. Incerto. Volatil.
(atrai a aten¢do de mortos-vivos).

# Oleo Fantasma (1v/1, ARCANO): Um
fluido incolor que transfere o material
afetado para o campo espiritual.
A aplicagdo sobre seres vivos é
extremamente perigosa. Volatil.

¢ Oleo Flutuante (111/1, ARCANO): Ao
ser derramado sobre um objeto, faz
com que ele flutue no ar por uma hora.

¢ Pogao da Visdo (111/1, ARCANO):
Concede ao usudrio a capacidade de
ver o invisivel e sentir o perigo antes
que acontega. Dura por vdrias horas.

¢ Pocao de Vitalidade (111/1,
ALQUIMICO): Acelera o processo de
recuperagdo natural. +4 avangos no
relégio de recuperagdo. Raro.

¢ Raiz do Diabo (v1/1, ALQuiMICO): A
seiva da planta raiz do diabo. Pode ser
instantaneamente letal se consumida.
Incerto.

EXEMPLOS DE ENGENHOCAS E PLANOS ESPECIAIS

¢ Bomba de Luz (11/2, FAISCARIA): Essa
esfera emite uma explosdo de luz ao
ser quebrada. Incerto.

¢ Bomba de Sal Negro (1v/2, FAISCARIA):
Cobre uma sala pequena, impedindo
que fantasmas entrem ou saiam. Volatil.

¢ Chicote Fantasmagorico (1v, ARCANO):
Uma corrente cheia de ectoplasma e
conectada a um jarro espiritual. Usada
para prender um espirito e for¢d-lo para
dentro da jarra. Indiscreto.

¢ Lancador de Linhas (11, FAISCARIA):
Um langador de vapor pressurizado
que dispara um arpéu com uma linha
de escalada. Uma versdo de Categoria
II inclui uma linha retrétil capaz de
levantar uma pessoa.

¢ Lanterna Espiritual (1v, ARCANO):
Uma lanterna electroplasmdtica com
um raio de luz focado capaz de repelir
fantasmas com uma forca intensa.

# Casco. Uma carcaca de faiscaria e animada por um espirito. A sua construgio

¢é complexa e exige seis estagios.

Estagio 1: Chassi Interno (vi): O
esqueleto metdlico articulado da carcaga.

Estdgio 2: Atuadores mecanicos
(v1): As engrenagens e sistemas que
gerenciam o movimento do casco.

Estagio 3: Sensorium (VII, ARCANO):
Uma orbe cristalina suspensa em
electroplasma, protegida por uma
armagdo metdlica. Concede visdo e
audi¢do ao casco. Requer um item
raro: uma orbe de cristal-espiritual.

Estagio 4: Invélucro da Alma (vii,
ARCANO): Um dispositivo arcano
que armazena o espirito. Requer um
item raro: um objeto que sirva como
lembranga da vida anterior do espirito.

Estagio 5: Carapaga Exterior (v): O
exterior metdlico do casco.

Estagio 6: Funcionalidade (v1): Uma
utilidade incrivel integral ao casco. Varias
estdo descritas na cartilha de Casco (pag.
232). Podem haver imperfeicoes.
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EXEMPLO DE CRIACAD
INVENTANDO UM LANGA-CHAMAS

Noggs cansou de perder brigas para os Cutelos, entdo ela decide inventar uma
arma capaz de virar o jogo. Jess, a jogadora de Noggs, diz para a mestra que quer
inventar um lanc¢a-chamas.

Primeiro, Noggs precisa criar o design. A mestra e Jess seguem as perguntas
de criacio.

1. A mestra pergunta: “O que a sua invengéo faz e qual é o seu tipo?”. Jess
responde: “Eu quero um langa-chamas portatil - tipo aqueles da Segunda Guerra
Mundial, com um tanque de combustivel nas costas e um jato na frente para
direcionar o fogo”.

2. Jess pergunta: “Qual o nivel de qualidade minimo desse item?” A mestra
responde: “Se ele cria fogo o bastante para encher uma sala... Vamos dizer que
nivel 6 (dois pela 4rea, trés pela forca e uma pelo alcance). E algo um pouco
avancado pra Doskvol, mas é bem possivel”

3. A mestra pergunta: “Qual aspecto adverso, raro ou estranho manteve esse
design, esquema ou férmula fora do uso comum?” Jess responde: “Bem,
obviamente seria a dificuldade de manter a pressiao do combustivel super volatil.
O negdcio inteiro pode explodir se der algo errado”.

4. Jess pergunta: “Esse item possui alguma imperfeicdo? Qual? Como se eu ja ndo
soubesse..”. A mestra responde: “Heh, claro, com certeza ele tem a imperfei¢ao
voldtil. A consequéncia perigosa geralmente serd “Dano colateral”, mas se o
tanque sofrer algum dano ele pode explodir. Além disso, eu acho que ele tem
a imperfei¢do consumivel — afinal, ele precisa ser preenchido com combustivel
regularmente. Vamos dizer que ele pode ser usado duas vezes, apds isso o
tanque fica vazio. Vocé pode encher o tanque adquirindo um recuso na folga —
provavelmente qualidade 2 para esse combustivel”.

Agora que o design foi definido, Noggs pode dedicar algumas atividades de
folga para ESTUDAR seu novo projeto de longo prazo de 8 partes. Ao fim desse
projeto, ela tera criado o design e aprendido como construir o lan¢a-chamas.

CRIANDO O LANCA-CHAMAS

Apos aprender o design, Noggs constrdi o seu lan¢a-chamas usando outra
atividade de folga. Jess rola ADULTERAR e consegue um 6 — o que resulta em
um item de qualidade igual a Categoria do bando +1. O bando de Noggs ¢ de
Categoria 0, o que leva a um nivel de qualidade 1 - nem de perto o bastante para
a qualidade nivel 6 do lan¢a-chamas.

Para atingir a diferenca, Noggs precisa gastar 5 MOEDAS na construcio do seu
langa-chamas. Esse parece ser um valor bem alto, mas na opinido de Jess cada
centavo vale a pena para colocar fogo nos Cutelos. Com a autoriza¢do dos seus
colegas, Noggs gasta o dinheiro do cofre do bando e constrdi a mais nova arma
do seu bando! Agora sim a chapa vai esquentar.



CAPITULD9

ALTERANDO
0 JOGO

E natural que depois de alguma experiéncia com Blades vocé queira adicionar
coisas ao jogo, modificar seus elementos ou mesmo jogar outros jogos usando
esse sistema de base. Talvez vocé seja aquele tipo de pessoa e queira fazer isso
logo apés abrir o livro. Otimo! Nés gostamos de chamar esses impulsos de
“design de jogos”, e essa ¢ uma estrada ao mesmo tempo muito rochosa e bastante
recompensadora. Esse capitulo é um curso rapido de alguns conceitos de design
para ajudé-lo nessa jornada.

O primeiro conselho que eu posso oferecer é: jogue e altere. E facil cair na
armadilha de simplesmente sentar no computador, digitar um monte de coisas
de jogo, pensar, repensar, se desesperar e jogar tudo fora. Vocé pode combater
essa tendéncia da seguinte forma: concentre o seu processo de design em jogar
0 jogo, fazer altera¢des, entdo jogar de novo, seguido de outras alteragdes, e
assim por diante. Elementos que pareciam simples no teclado podem se revelar
complicados demais, e vice-versa. Um pequeno detalhe que vocé ndo deu a
menor importancia pode ser notado pelos jogadores e explorado em novas e
maravilhosas dire¢oes. Um jogo de interpretagdo apenas na pagina estd morto
- vocé s6 o vé de verdade ap6s coloca-lo em jogo. Concentre os seus esforgos de
design no ato de jogar, e ndo no solitdrio exercicio de escrita.

E lembre-se: vocé nido precisa fazer tudo sozinho. O seu grupo de jogo
certamente ird ajuda-lo bastante. Além disso, existe uma enorme e animada
comunidade de jogadores de RPG online que adoram testar coisas novas, oferecer
feedback e apoiar esforcos de design — desde pequenos hacks e modificagdes a
criagdes completamente novas.

Em bladesinthedark. com vocé ira encontrar varios hacks feitos por outros
jogadores (que podem inspird-lo a criar os seus préprios!) e links para
comunidades online cheias de outros jogadores e designers.
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EXPANDINDO AS OPCOES

Vocé pode criar novas habilidades especiais, upgrades ou posses para expandir
as opgoes oferecidas pelo jogo. Logo abaixo listamos os varios beneficios
existentes pelo jogo basico — vocé pode reutilizd-los de formas diferentes e/ou
para propdsitos variados.

HABILIDADES ESPECIAIS

# Permissdo para fazer algo impossivel para pessoas normais (como a habilidade
OLHAR DA VERDADE do Suave: “Vocé sempre percebe quando mentem
para vocé€”). Ou permissdo para usar uma agao de uma nova maneira (como
OcuLTISTA do Sussurro).

¢ +1d para uma rolagem em uma situagio especifica.
# +1 efeito em uma circunstancia especifica.

¢ Usar um esfor¢o extra para ativar um talento especial ou efeito sobrenatural
menor.

¢ Sofrer uma quantidade variavel de estresse para ativar um talento
sobrenatural (use a escala de magnitude para determinar a quantidade gasta).
Sofrer uma quantidade de estresse adicional para ativar beneficios opcionais
(como o VEU FANTASMA do Furtivo).

¢ Conceder armadura especial em uma circunstancia especifica.

# Reduzir o dano ou sofrer uma penalidade menor do dano sofrido.

UPGRADES DE BANDO
# Permissao para fazer algo especial (como a CAMUFLAGEM dos Contrabandistas).

¢ Conceder +1d para um parceiro de um tipo especifico, ou em uma
circunstancia especifica.

# Conceder +1 caixa de TRAUMA ou +1 caixa de estresse para os membros do bando.
¢ Alguns itens especificos ndo contam para a carga.

¢ +1 Categoria em circunstincias especificas.

¢ Uma adi¢io ao covil (como o SANTUARIO RiTuaLisTICO do Culto).

POSSES

# Permissdo para fazer algo especial (como o Portal Arcaico do Culto).

¢ +1d narolagem de abertura para um tipo de plano ou circunstincia especifica.
¢ +1d para uma rolagem de atividade de folga (como recuperacio, etc).

¢ +1d para uma rolagem de agdo em um local ou circunstancia especifica.

¢ O bando atrai menos ATENGAO apds um golpe.

¢ Acrescente escala ou poténcia a um parceiro.

¢ MOEDAS adicionais em recompensas para tipos especificas de golpes ou
geradas por um recurso durante a folga (como um Antro de Vicio).

¢ +1 MORAL de golpes.

A secdo de Habilidades e Permissdes Avan¢adas na pagina 254 oferece mais
exemplos de op¢oes expandidas para os PJs.



MODIFICANDO AS OPCOES EXISTENTES

Vocé pode modificar uma mecénica que ja exista para ajustar o jogo segundo as
suas preferéncias. Por exemplo: talvez vocé queira tornar as rolagens de resisténcia
levemente mais fracas, garantindo que sempre havera um custo.

RESISTENCIA HARDCORE
Para resistir a uma consequéncia, vocé sofre uma quantidade de estresse
igual ao valor do menor dado rolado.

Com esse ajuste, o custo de estresse da rolagem de resisténcia é de 1 a 6 (ao invés de 0
a5). Isso estabiliza o gasto de estresse, impedindo que alguém dé sorte e ndo o sofra.

Ou talvez vocé queira que a resisténcia seja menos confiavel e ainda mais custosa:

RESISTENCIA INCERTA

Para resistir a uma consequéncia, role o atributo apropriado. Em um
resultado CRITICO, vocé a evita completamente. Em um resultado 6, vocé
evita a consequéncia se sofrer uma quantidade de estresse igual a severidade
da consequéncia - alternativamente, vocé pode sofrer 1 de estresse para
reduzi-la em um nivel. Em um 4 ou 5, vocé pode reduzir a consequéncia
em um nivel sofrendo uma quantidade de estresse igual a sua severidade.
Em um 1 a 3, vocé ndo resiste a consequéncia e a sofre completamente.

Custo de estresse por severidade da consequéncia: Limitada/ dano de
nivel 1 =1 de estresse. Padrdo/ dano de nivel 2 = 2 de estresse. Severa/
dano de nivel 3 = 3 de estresse. Catastrofica/ dano fatal = 4 de estresse.

Esse ajuste torna a resisténcia algo incerto, sujeito a falhas — bem diferente da maneira
normal do jogo. A Resisténcia Incerta torna os PJs pessoas bem mais normais — eles
ndo sdo mais vigaristas audaciosos capazes de escapar de qualquer perigo.

Falando de PJs mais normais...

INICIO HUMILDE

Na cria¢do do personagem, vocé s possui um tnico item especial da
cartilha - ndo todos. Escolha um item para possuir no comego do jogo.
Para acessar os outros itens especiais da cartilha, vocé precisa melhorar
o estilo de vida do seu personagem. Sempre que preencher uma das
fileiras de tesouro e melhorar o seu estilo de vida, escolha dois itens
especiais para tornar disponiveis daqui para frente.

Vocé pode tornar o estilo de vida algo ainda mais importante conectando-o com
o desenvolvimento do bando:

CATEGORIA LIGADA AO ESTILO DE VIDA
Para desenvolver a sua Categoria, um bando deve preencher
completamente o marcador de MORAL e cada PJ deve possuir um
estilo de vida igual ou superior a Categoria sendo alcangada (ndo ¢
necessario pagar nenhum custo de MOEDA).

Vocé também pode explorar histdrias de bandos diferentes em Doskvol alterando os
sistemas de recompensa para premiar comportamentos diferentes. Como exemplo
podemos apontar o jogo de Sean Nittner, que criou um grupo de vigilantes punindo
os criminosos nas ruas assombradas da cidade. Para isso, ele mudou a maneira que
o0 grupo recebe MOEDA e MORAL da seguinte forma, nas palavras dele:

251

(=)
[T
(=)
H
Q
(=]
=]
=
g
-
=l
=
pue]
g




030r 0 OONVHALTY

A primeira coisa que eu pensei durante a criagdo do bando de Vigilantes foi:
a recompensa deles ndo pode ser MOEDAS. A MOEDA ¢ um mal necessdrio
para se viver em Doskvol, mas se eles tivessem a grana como seu objetivo
principal ndo seriam vigilantes.

John e eu discutimos vdrias recompensas alternativas, mas no fim das contas
a opgdo mais simples e l6gica estava na nossa cara. A principal recompensa
por limpar as ruas, proteger a sua familia e expor a corrupg¢do dos Azuis era
algo jd existente no jogo: MORAL.

Entdo como isso funciona em jogo? Eu sempre imaginei os Vigilantes como
os anti-Blades, entdo a sua MORAL estd ligada diretamente a sua atuagdo
contra golpes e a moeda depende da facgdo que estejam enfrentando. Afinal,
os Vigilantes também precisam comer.

RECOMPENSA DE VIGILANTES

Cada golpe resulta em 1 MOEDA por Categoria do alvo e uma quantidade
de MORAL de acordo com a natureza da operagao:

2 MORAL: Retribui¢io por um golpe menor

4 MORAL: Impediram um golpe menor. Alguém foi protegido.

6 MORAL: Retribui¢do por um golpe maior. Alguém foi salvo ou vérias
pessoas foram vingadas.

8 MORAL: Interromperam um golpe maior. Oficiais corruptos foram
expostos. Salvaram varias vidas.

10+ MORAL: Uma facgéo foi destruida.

Qual o resultado disso em jogo? Primeiro, isso quer dizer que os Vigilantes vio
preencher o seu marcador de MORAL bem rdpido, e provavelmente vio conseguir
um controle forte em pouco tempo. Como eles possuem pouca MOEDA, terdo
dificuldade para subir de Categoria e fazer atividades de folga. Eu gostei da
primeira parte, jd que os grupos de Vigilantes geralmente sdo bem pequenos
- faz sentido limitar o seu crescimento de Categoria. Mas eu queria que eles
ainda tivessem a chance de “comprar” sucesso nas atividades de folga, entdo
resolvi isso criando uma nova habilidade especial para o bando:

A MINHA PALAVRA VALE OURO: Vocé pode gastar MORAL ao
invés de MOEDA em atividades de folga. Todos os membros do bando
recebem Obrigagdes como um segundo vicio.

Mesmo com essa habilidade, os Vigilantes ainda podem conseguir grandes
quantidades de MORAL. Eu pensei em uma maneira para eles aproveitarem
essa boa vontade e, de quebra, ainda criarem possiveis complicagoes. Entdo
eu criei a minha habilidade favorita:

FAVORES: Gaste 1 MORAL e descreva como compromete um dos
seus contatos para que ajude o bando. Durante esse golpe, todos
os membros do bando recebem 1 ponto em uma agéo na qual esse
contato seja qualificado.

Essa habilidade é bem poderosa, mas coloca um aliado (ou pelo menos a amizade)
em risco. Esse é o tipo de custo com que os vigilantes sempre tém que lidar!

Vocé pode checar todos os ajustes de mecanicas do Sean fazendo o download
do pdf do bando de Vigilantes em bladesinthedark. com.
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CRIANDO ALGO NOVO

Vocé pode criar mecénicas inteiramente novas para acrescentar novas caracteristicas
a0 jogo ou ressaltar alguma peculiaridade recorrente das aventuras do seu bando.

UMA QUESTAO DE CONFIANCA

Vocé precisa CONFIAR em um colega para receber o beneficio de
manobras de trabalho em equipe executadas por ele. Apos escolher a
carga para o golpe, declare em quais colegas vocé confia. Se vocé tem a
confianga de um colega, pode for¢a-lo a usar a manobra proteger em
seu beneficio (ele sofre a consequéncia no seu lugar).

Ou talvez vocé prefira levar o jogo para novos espagos: um cendrio novo, uma
premissa diferente, um foco diferente de jogo. Stras Acimovic e John Leboeuf-
Little desenvolveram Scum & Villainy, um hack sobre aventuras espaciais heroicas.
Nesse jogo as ag0es arriscadas recebem o beneficio da mecénica de triunfo:

TRIUNFOS

Sempre que vocé rola um 6 ou CRITICO em uma agao arriscada, o seu
bando recebe 1 triunfo. Vocé pode gastar 1 triunfo para receber +1d em
uma rolagem de agéo.

Os Triunfos ressaltam a natureza intrépida dos protagonistas das aventuras de
fic¢do cientifica, que usam os seus sucessos anteriores como plataforma para feitos
ainda mais heroicos. Usar os Triunfos torna o jogo um pouco menos ameagador,
e os seus PJs parecem mais impressionantes.

Por contraste, a agdo em Blades Against Darkness é ainda mais ameagadora. Nesse
hack, criado por Dylan Green, sobre aventureiros explorando masmorras, uma
simples viagem ¢é carregada de perigos:

LA OU DE VOLTA OUTRA VEZ

Faga uma rolagem de sorte para determinar os perigos de uma jornada.
Pegue 1d para cada zona de mapa atravessada. Remova dados para cada
fator que tornar a rota mais segura (guias de qualidade, fac¢des aliadas nas
zonas atravessadas, etc.), e acrescente dados para fatores que a tornem mais
perigosa (predadores alfa, cultos do Rei-Bruxo, fac¢des inimigas, etc.).

CRriTICcO: Uma ameaga ataca sem qualquer aviso. Uma emboscada aparece
no meio do grupo, com pistolas fumegantes. Os tentdculos de um Dente-de-
serra agarram metade do grupo e os arrastam em dire¢do a sua bocarra.

6: Surge uma ameaga, mas ainda hd tempo para reagir. Um PJ é
subitamente preso em uma teia e coberto de Guinchadores. A emboscada
dos bandidos é revelada pelo disparo de uma arma de fogo. Uma patrulha
dos Raposas Cinzentas exige a sua taxa de “prote¢do”.

40U 5: Uma ameaga esta protegendo algo valioso. Um mago e seus servigais
estdo sendo atacados por um grupo de bandidos. Um grupo de simios albinos
estd vasculhando um acampamento de peregrinos abandonado.

1 A 3: Nenhum perigo surge ou o grupo consegue uma pequena
vantagem. Um pacote de suprimentos é achado em um acampamento,
com uma nota: “‘pegue apenas o que precisar”. Um mercador itinerante
oferece uma rota mais segura ou a ferramenta certa para um percalgo.

O mestre decide em que zona o encontro acontece. Resolva a situagdo
e, se os jogadores pressionarem, corte direto para o destino.
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HABILIDADES E PERMISSOES AVANCADAS

Nas proximas paginas descrevemos algumas habilidades e permissdes avangadas que
os PJs podem adquirir através dos eventos do jogo. Vocé pode criar as suas proprias
para sua série de Blades, focando nos elementos mais importantes para sua propria
ficgao. Essas habilidades avangadas nao explicam o que é necessdrio que um PJ faga para
alcangar os seus requisitos — isso é algo que deve ser discutido e descoberto em jogo.

ARTES DE ESGRIMA IRUVIANAS

Ao alcangar o grau de estudante em uma das artes marciais iruvianas, vocé recebe a
permissdo para estudar os varios movimentos do estilo escolhido.

Ap6s dominar os movimentos basicos do seu estilo, vocé alcanga o grau de discipulo.
A partir desse ponto vocé tem a permissio de estudar as artes secretas do seu estilo,
e recebe a manobra de combate de discipulo adequada. A manobra recebida nao é
considerada uma habilidade especial.

Somente apds demonstrar completa maestria sobre as artes secretas do estilo é que
vocé se torna um mestre. Vocé pode entdo escolher a habilidade especial de mestre
do seu estilo como um desenvolvimento Veterano.

ESTILO ESTRELA CADENTE ESTILO LUA ASCENDENTE

¢ [DiscipuLo] LuTA coMm FArxAs: Vocé ¢ [DiscipuLo] ADAGA DA Lua: Vocé

pode usar uma faixa especial de seda em
combate. A faixa é usada principalmente
para prejudicar o seu oponente e abrir
a guarda dele para os ataques de sua
espada. Ela é similar a um cachecol
muito longo com pesos nas pontas. Vocé
pode tentar desarmar um oponente ou
agarra-lo (imobilizando um membro ou
sufocando-0) a uma distincia curta, fora
do seu alcance natural. A faixa também
pode ser usada como equipamento para
escalada e para negar o dano de quedas.

[MESTRE] A ESTRELA CADENTE:
Os seus golpes de espada usam saltos
acrobaticos para permitir poderosos
cortes cadentes. Vocé aplica um dos
seguintes beneficios sempre que faz um
ataque dessa forma (independentemente
do resultado da agdo): A armadura do
alvo fica arruinada - a arma do alvo é
arruinada - o alvo é derrubado no chéo
- 0 alvo é empurrado para trds além do
alcance da espada.

pode empunhar uma adaga curvada na
sua mao inabil para aparar os golpes do
seu oponente, ou langar uma rajada de
cortes com as duas laminas. Durante
qualquer troca de golpes com um
oponente, vocé pode escolher entre
atacar ferozmente com espada e adaga
ou lutar defensivamente. O ataque com
duas armas aumenta o dano causado
por vocé e o dano causado pelo seu
oponente, enquanto a luta defensiva
diminui o dano causado por ambos.

[MESTRE] A LUA ASCENDENTE: Os
seus ataques usam saltos acrobaticos
para fortalecer poderosos cortes
ascendentes. Vocé aplica um dos
seguintes beneficios sempre que faz um
ataque dessa forma (independentemente
do resultado da agdo): A armadura do
alvo fica arruinada - a arma do alvo é
arruinada - o alvo é derrubado no chéo
- 0 alvo é trazido para um alcance curto
demais para uma espada.

0S DEUSES ESQUECIDOS

Vocé se torna membro de um culto apds abrir a sua mente para os tentaculos psiquicos
de um deus esquecido. Quando faz isso, vocé sofre 1 TRAUMA e ganha acesso as
seguintes habilidades especiais como desenvolvimentos de Veterano:

¢ O FECHAR DOS OLHOS: Vocé é imune ao terror advindo do sobrenatural, e
sofre somente 1 de estresse para resistir a danos mentais, electroplasmaticos ou
espirituais (independentemente do resultado da rolagem).



# VisA0 GLORIOSA: Vocé pode estender os tentdculos psiquicos do seu deus para as
mentes ao seu redor, permitindo que elas vislumbrem a sua forma disforme. Isso é
um ataque psiquico que causa 3 de estresse em vocé e tem um efeito determinado
pelo seu nivel de TRAUMA. TRAUMA 1+: Aqueles capazes de vé-lo devem desviar
o olhar e deixar a sua presenca ou serdo paralisados pelo medo. TRAUMA 2+:
Além disso, todos capazes de vé-lo sofrem um dano de nivel 2 (medo disforme).
TRAUMA 3+: Vocé causa o dano de nivel 3 “Catatonico” ao invés de um dano de
nivel 2. TRAUMA 4+: Além disso, vocé pode se concentrar em uma pessoa capaz
de vé-lo para causar um dano psiquico fatal “Mente Destruida’.

Ao sofrer seu quarto TRAUMA, a sua mente é considerada preparada para a sua
ascensdo como mestre do culto ao seu deus esquecido. Vocé se torna mestre desse
culto e recebe a permissao de convocar a sua divindade. Quando faz isso, vocé sofre
6 de estresse e a sua divindade se manifesta brevemente no mundo fisico, agindo
segundo os proprios designios. Vocé também recebe a permissao de continuar jogando
com 0 mesmo personagem ao invés de aposentar-se, com as seguintes restrigoes:

# A partir de agora, vocé s6 recupera estresse servindo a vontade do seu deus
esquecido. O seu vicio se torna Serviddo.

# Ao sofrer o seu préximo (e quinto) TRAUMA, 0 seu personagem se transforma
em um avatar do deus esquecido. A mente dele é completamente devorada pelos
tentaculos psiquicos do seu deus enquanto ele se manifesta através do seu corpo.
O seu personagem ¢é aposentado para um destino terrivel e sombrio.

A VIA DOS ECOS

Apds alcangar o posto de iniciado na Via dos Ecos, vocé recebe a permissao para
comparecer aos rituais secretos do culto. Somente apds realizar os sacrificios apropriados
ao culto, dominar os rituais secretos e oferecer a sua lealdade absoluta ao Caminho vocé
se torna um discipulo. Aos discipulos é permitido participar dos rituais proibidos nas
fontes espirituais nas terras mortais. Apos se tornar um discipulo, vocé também ganha
acesso a seguinte habilidade especial como desenvolvimento de Veterano:

¢ Ero EsPIRITUAL: O seu espirito se liberta imediatamente se vocé morrer ou
tiver o seu corpo fisico possuido por outro espirito. Vocé renasce a partir de uma
fonte espiritual que tenha visitado em vida. Mude para a cartilha de Fantasma
imediatamente e receba um desenvolvimento de cartilha.

VINCULO DEMONIACD

Vocé pode se vincular a um demonio através de um ritual arcano. Apds isso, vocé
pode satisfazer o desejo sombrio do demdnio para receber a permissao de comandé-lo
(ele ndo pode negar o seu comando). Quando o desejo do demdnio nao for satisfeito
adequadamente, ele recebe a permissdo de conspirar em segredo para destrui-lo e
ganhar a sua liberdade.

Vocé também ganha acesso as seguintes habilidades especiais como desenvolvimento
de Veterano:

¢ SErRvO DEMoONiAco: O demdnio vinculado é for¢ado a permanecer sempre por
perto, escondido em uma fonte da sua afinidade elemental. Enquanto o seu desejo
sombrio estiver satisfeito, o demonio se manifestard para protegé-lo, ou oferecer
conselhos, ou ajuda de sua prépria vontade

¢ ARTEFATO DEMON{ACO: Vocé pode for¢ar um demonio vinculado para dentro de
um artefato criado por métodos arcanos. As habilidades do demonio sdo controladas
pelo seu portador, contanto que o desejo sombrio do demoénio seja satisfeito.
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A CIDADE DE

DOSKVOL

A JOIA SOMBRIA DE AKOROS

A cidade de Doskvol surgiu mais de 1.000 anos atrds como uma comunidade
de mineragdo de carvio na frigida costa norte de Akoros. Ela sobreviveu a
fragmentacdo do mundo, um ataque de um leviata titdnico, incéndios imensos,
uma praga, uma guerra civil e legides de fantasmas furiosos. Doskvol é uma
comunidade de sobreviventes.

Uma densa e vasta populagio se amontoa na drea cercada pelas imensas torres
relampejantes, a inica prote¢ao das hordas de fantasmas assassinos das terras
mortais. Cada metro quadrado é coberto por algum tipo de construgao humana
- empilhadas como torres macigas, mansdes vastas e casas geminadas; cortadas
por canais e becos sinuosos e apertados; conectadas por redes complexas de ruas,
pontes e passarelas elevadas.

Doskvol é uma das cidades mais importantes do Imperium devido ao seu porto,
que serve como ponto de partida para os navios a vapor metdlicos capitaneados
pelos cagadores de leviatas. Esses cagadores enfrentam jornadas longas nas aguas
do norte do Mar do Vécuo para arpoar os demonios titdnicos das profundezas
e extrair o seu precioso sangue imortal — a substincia que sera refinada em
electroplasma, a fonte de energia da civilizacdo moderna.

Todas as familias nobres poderosas possuem navios cagadores, capitaneados
pelos seus herdeiros de sua linhagem. O destino de cada casa (e do préprio
império) depende da sorte desses capities e capitds em conquistar esses tesouros
sangrentos. Em Doskvol tanto os espertos quanto os cruéis procuram lucrar com
essa industria tdo essencial. Alguns se aliam ou servem a aristocracia, enquanto
outros tornam essa corrupta e privilegiada elite a sua presa.

Na pdgina oposta: Os canais de Doskvol servem como via
principal de transporte de bens e passageiros através da cidade.
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UMA HISTORIA RESUMIDA DE DOSKVOL

PC: Pré-Cataclisma. EI: Era Imperial

~160 PC O antigo reino de Skov estabelece uma comunidade de mineragio

~200 EI

223 EI

551 EI

556 EI

809 IE

845 EI

847 EI
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no delta do rio. Depois de varias geracoes ela se torna uma pequena
cidade portudria.

Durante o cataclisma, o norte distante evita o pior dos terremotos e
erupgdes vulcanicas que destroi os continentes ao sul. Os habitantes
da comunidade de mineragdo, como quase todos os sobreviventes
do cataclisma, juram lealdade eterna ao Imperador Imortal em troca
de protegdo magica contra os espiritos vingativos e outros horrores
liberados no mundo. As comunidades protegidas recuperam o que
conseguem das ruinas para comegar o longo processo de reconstrugéo.

Conhecimento e tecnologias perdidas durante o cataclisma comegam
a ser recuperadas nessa época. Isso se deve em grande parte a
escolas criadas pelo Imperador Imortal equipadas com documentos
académicos resgatados e restaurados. Doskvol se torna um verdadeiro
campo de treino para assuntos e desenvolvimento nduticos.

O “grande dilivio” inunda as minas da emergente cidade, matando
centenas. As minas sdo abandonadas por varios séculos, até o
desenvolvimento de maquinas avangadas a vapor capazes de restaurd-las.

Os primeiros cagadores conseguem colher e refinar o sangue
de leviatas, criando uma fonte de energia que eventualmente ird
alimentar o Imperium inteiro.

O Imperador Imortal declara que todas as cidades do Imperium
devem construir barreiras relampejantes para substituir as feiticarias
protetoras em declinio. Os primeiros protétipos de torres de barreira
sdo construidos em Doskvol ao redor do bairro que se tornaria a
Cémara Oficial.

Moradores locais protestam quando o Imperium move a maior
parte do seu processamento toxico de sangue leviatd para a cidade
industrial de Porto Seguro em Skovlan. Os skovlandeses nio aceitam
a promulgacio de decretos Imperiais unilaterais, apontam o seu rei-
fantoche Aldric como governante legitimo e exigem a retirada das
industrias de processamento. O Imperador ignora os protestantes e
envia construtores acompanhados de uma escolta do Exército Imperial.
O Rei Aldric levanta uma milicia e assim comeca a Guerra da Unido.

Durante os longos anos do conflito, mais de dois mil refugiados
skovlandeses fogem de sua terra natal assolada pela guerra. Quase
todos chegam no porto mais proximo: Doskvol.

A Guerra da Unido termina com a rendi¢ao de Skovlan apds a morte
da Rainha Alayne e seu marido pelas maos de um assassino.

O tempo presente.



CULTURAS

Doskvol é um grande caldeirao de muitas culturas e tradi¢des; demonstrando,
como muitas cidades, um paradoxo de fusdo cosmopolita e conflito de tribos.
Para facilitar a sua compreenséo e reconhecimento, comparamos cada cultura
desse mundo de fantasia com algumas referéncias culturais do nosso préprio
mundo. Essas compara¢des ndo devem restringir nem definir, apenas servir como
uma espécie de atalho mental para a sua visualiza¢do e entendimento. Durante o
jogo, vocé é responsavel por detalhar e preencher esses rascunhos, tornando-os
pessoas especificas e reais — que incorporam, rejeitam, honram ou desprezam as
suas culturas originais dependendo do seus valores e opinides.

A raiz cultural mais comum em Doskvol sdo os akorosianos, cujos povos e culturas
lembram os vérios grupos da Europa Ocidental e Oriental. Os akorosianos alegam
possuir raizes em comum com o Imperador Imortal, e os seus titulos de nobreza
sdo baseados nessa suposta linhagem em comum.

A segunda raiz mais comum sio os skovlandeses, os verdadeiros povos nativos
da regido norte. Os seus povos e culturas sio vagamente semelhantes aos da
Escandinavia e do norte das Ilhas Britanicas. Muitos refugiados skovlandeses vieram
para a cidade durante a Guerra da Unido, formando uma grande populagdo de
trabalhadores, operarios, artesdos qualificados e outros oficios tipicos da classe
trabalhadora. Alguns akorosianos consideram os skovlandeses traidores do Império,
tratando-os com grande desprezo e preconceito.

Em terceiro lugar estdo os iruvianos, um poderoso e rico dominio ao sul cujos povos e
culturas se assemelham aos vérios grupos do Egito, India e Pérsia. Os iruvianos clamam
nobreza através de um pacto antigo com o Imperador. Eles mantém um consulado
influente em Doskvol e controlam com atenc?o a sua frota de cacadores leviata.

Mais informagGes sobre as regioes das Ilhas Fragmento estdo disponiveis na pag. 328.

IDIOMAS

Existem trés idiomas amplamente falados na cidade. O mais comum ¢é
AKOROSIANO, ou “Imperial” - chegando mesmo a ser considerado o idioma
comum da cidade. Ele é expressivo, cheio de nuances e verborragico - perfeito
para longos poemas ou meticulosos documentos legais.

O segundo idioma mais falado é o SkoVIc, a lingua natal de Skovlan. A sua fala
direta e cortada pode ser ouvida onde quer que os muitos skovlandeses vivam
em Doskvol. O nome ancestral da cidade vem de uma palavra antiga do skovic,
do’skovol, que literalmente significa “a mina de carvao dos skov”.

O terceiro e mais raro idioma é o HADRATHI, uma lingua antiga encontrada
em tomos empoeirados e falada por alguns povos - principalmente iruvianos.
Virias pessoas preferem os seus insultos elaborados e mordazes.

DOSKVOL OU OBSCURAY?

Qualquer cidade antiga acumula varios nomes com o tempo, e essa nao é uma
exce¢do. Os seus nomes incluem a sua forma original, Doskvol, a sua nomeagdo
nautica Imperial, Gancho Norte, para a giria akorosiana moderna, Duskwall, (ou
Barreira Obscura). Todos esses nomes sdo usados diariamente pelos habitantes da
cidade, de acordo com suas preferéncias e circulos sociais. Os vigaristas do submundo
frequentemente se referem aos seus cantos sombrios da cidade como “Obscura”
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LUZES NA ESCURIDAD

O sol foi despedacado no cataclisma, fadando o mundo a escuriddo. Os seus
fragmentos brilham fracamente no céu durante o amanhecer e o creptisculo, provendo
apenas um brilho fosco como as ultimas brasas de uma fogueira quase apagada.

Os dias sdo divididos em duas partes, marcadas pelas luzes fracas | gonra
da alvorada e crepusculo. As 12 horas apds o amanhecer sdo
numeradas: a primeira hora, a segunda hora, a terceira hora,
etc. As 12 horas ap6s o creptsculo possuem nomes proprios, de
acordo com os costumes locais que variam em cada cidade (as | LINHA

horas do crepisculo de Doskvol sdo listadas & direita — ahora | cpama
do vinho, a hora das cinzas, etc.). A maioria das cidades marca

CANGAO
PrRATA

. . 11 PEROLAS
as horas através de sinos publicos.
. L . | SEDA
Caso prefira manter as coisas mais simples para o seu grupo, vocé
8
VINHO

pode se referir ds horas pelo método padrio de 12 horas (“3 a.m
ou “6 p.m?). Use os nomes especiais das horas quando se sentir @ | CINZAS
vontade ou quiser emular melhor o linguajar das pessoas da cidade. | Carvio

A lua é enorme e brilhante, e parece aumentar a cada ano que | CORRENTES
passa — como se puxada para perto por algum poder terrivel.
Durante algumas fases da sua translagio, ela parece se multiplicar
no céu em pares e trios de luzes como se refletida por um vasto domo de cristal.
Nio se sabe ao certo o que causa o aparecimento dessas irmas obscuras, embora
tanto ocultistas quanto fildsofos naturalistas oferecam varias explicagdes arcanas
e hipdteses cientificas.

Fumacga

As estrelas ancestrais ainda brilham no céu negro, embora seus arranjos
parecam girar e mudar de acordo com os principios de movimentos celestiais
desconhecidos. Um novo reino de constelagdes inteiro surgiu quando os oceanos
se transformaram em tinta negra durante o cataclisma - milhdes de pequenos
pontos de luz podem ser claramente vistos embaixo das ondas. Navegar nas aguas
das Ilhas Fragmento é o mesmo que voar no vacuo - a escuridao esmagadora
do céu negro sobre dguas negras, estrelas acima e abaixo. Nem todos os marujos
conseguem manter a sua sanidade.

Doskvol, como todas as grandes cidades do Imperium, mantém enormes
geradores funcionando durante todo o dia para produzir a energia para abastecer
a cidade. Essa energia mantém as barreiras relampejantes e os milhares de
lampadas electroplasmaticas que iluminam as vias e locais publicos. Embora os
cidadaos abastados possuam seus proprios geradores e luzes elétricas, a maioria
das pessoas ilumina suas casas e lojas com velas simples e lanternas. A fumaca
de tantos geradores, lanternas, tochas, chaminés e fogdes engrossa o ar e cobre
a cidade de cinzas e fuligem.

Por causa dessa escuriddo permanente, a lanterna de mao é uma ferramenta
obrigatdria para a vida didria na cidade. Cidaddos comuns usam lanternas
simples de 6leo, enquanto os mais ricos possuem as mais avangadas lampadas
electroplasmaticas miniaturizadas — presa em um cinto para manter as méos livres,
adornando a ponta de um cajado ou bengala, ou portada por um servo lampadario.
Em muitas dreas de ma fama, ou aonde ocorrem acordos ilicitos, é proibido
acender e/ou portar lanternas ou lampadas acesas. Afinal, os negocios que 14
ocorrem se beneficiam do anonimato que a escuriddo provém.
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ENERGIA DE DOSKVOL

Tirecho da palestra da professova Schifrell Alcoria “Sobre Industrializagiao e Aetéricos”

A Mararii.HA DO Pr.asma

histéria e origem do combustivel moderno ¢ um assunto hd muito relegado ao folclore

vago e préticas ocultistas, parcamente compreendido pelas massas. Isso nao ¢ uma grande
surpresa, considerando a superstigdo desenfreada e condigées educacionais deplordveis das
classes inferiores. Para alcangar uma compreensio verdadeira sobre este tépico, devemos
utilizar somente os métodos empiricos superiores do fildsofo naturalista moderno.

Todos sabemos hoje que o combustivel conhecido como Plasma ¢ o destilado liquido de
reages energéticas especificas que ocorrem pelo Aéter. Essa substincia pode ser extraida de
diversas fontes, cada uma com suas propriedades especificas devidamente catalogadas através
de experimentos controlados. Consideremos por um instante a diversidade dos derivados da
energia vital, desde o brilho cerdleo do Electroplasma correndo em uma bateria aetérica ao
residuo opaco e viscoso que se acumula no casco dos navios Cagadores de Leviatis.

O Plasma ¢, essencialmente, energia vital concentrada e comprimida. Qualquer energia
existente pode e deve ser utilizada. A energia do Plasma éigual a todas as outras — completamente
dominada e canalizada pela inteligéncia e Ciéncia da humanidade através da aplicagio correta
de técnicas de modulagdo de frequéncia aetérica e matemdtica trigonométrica.

Diversas técnicas de processamento ndo padronizadas produzem Plasmas de qualidades
discrepantes, que queimam em taxas diferentes, ou possuem quantidades distintas de “estdtica”
no “Campo Fantasmagdrico” (termo usado pelo professor Gallo). A estdtica, na melhor das
hipéteses, perturba a psique de pessoas em sua proximidade, podendo representar um risco de
seguranga devido as suas emanagdes. Essas frequentemente se manifestam como simples “ecos
espirituais”, o que alguns acreditam se tratar de evidéncia de entidades sobrenaturais inteligentes
e sombrias. Chamar essas manifestagtes de “demoniacas” € dar valor as fantasias e superstigGes
ultrapassadas de eras antiquadas. Como uma mulher da Ciéncia, eu rejeito essas nogdes absurdas.

Felizmente, os técnicos das Nobres casas de Doskvol aperfeigoaram a destilagio do Plasma
bruto a partir do sangue leviata para que queimasse de forma clara, forte e constante. Esse,
como sabemos, ¢ o excelente Plasma mais utilizado em todo o Imperium — para alimentar
a conveniéncia das nossas luzes elétrickas, os trens que conectam as nossas cidades, e, claro,
as grandes Torres Relampejantes que protegem nossas vidas. O Plasma Doskvoliano ¢ a
fundagdo das glérias do nosso Mundo Moderno.

Est4cro pa ConDENS4¢A40: COMBUSTIVEL DO PLASMA

Eis o conceito-chave para a compreensdo do Plasma: ele € destilado de materiais que jd
condensaram a forga vital dentro de si mesmos. Esse processo destila um determinado
material saturado, seja ele 0 sangue de leviatd — com tamanha carga de energia vital que permanece
vivente mesmo apds ser separado de seu hospedeiro — ou electroplasma — uma forga vital tao
resiliente que sobrevive 4 prépria morte. Algumas férmulas usam outros tipos de materiais
saturados, como o musgo dos abatedouros e outros residuos que florescem em lugares de morte.




Os fundamentos bdsicos para isso foram estabelecidos por séculos de experimentagio
através da alquimia e, por vezes, ocultos sob as superstigdes tolas da necromancia ou
astrologia. Alguns principios foram extraidos desses textos antiquados e enviesados, e a
partir deles a Ciéncia moderna desenvolveu um processo de infusio industrial, mecinico e
quimico, capaz de transformar materiais tdxicos em combustivel.

O material mais téxico ¢ provavelmente o sangue ainda vivente de leviatas. Ele ¢ uma
substincia grossa, escura, iridescente e oleosa colhida a partir dos monstros das profundezas.
Eles bebem o Aéter e condensam a sua energia vital a niveis impossiveis. Os estudos sobre
o mistério do sangue vivente criaram toda a base para o processo de destilagao do Plasma.
Os Leviatas consomem e corrompem a energia vital do seu mundo, condensando-a para
servir as suas vontades terriveis e abomindveis.

A energia electroplasmdtica se forma em regides fronteirigas onde a energia vital individual
sofre fricg@o com o Aéter. A sua aparéncia ¢ insubstancial e vaga, aparecendo como uma
névoa e reagindo a correntes aetéricas invisiveis. A sua presenga inflama as mentes febris
dos artistas e supersticiosos. Em eras passadas, esse residuo se evaporaria, juntando-se 2
energia de fundo do universo logo apds a destruigio da forga vital. Agora que o Aéter estd
em “mar¢ alta”, essa energia nao consegue se dispersar, frequentemente se condensando
mais até se tornar quase palpdvel. Em alguns casos essa energia até mimetiza a forma e
sentimentos dos mortos.

Est4610 p4 CONDENSACA0: REFINAMENTO

O sangue leviata conserva a vida impossivelmente bem apds a sua separagdo do hospedeiro
original. Exatamente por esse motivo que remediar a sua vivacidade ¢ o passo mais
importante do processo de refinamento. Tanques especiais sao preparados com aplicages
cuidadosas de férmulas proprietdrias altamente secretas. Apds isso o sangue vivente € inserido
e tratado com vdrias formulagGes quimicas que devoram a sua vitalidade quase 1nesg0tavel
Nesse momento o sangue ainda vivente defende a st mesmo atraindo e concentrando energ1as
aetéricas. O que nos interessa verdadeiramente aqui € o subproduto desse processo, que &
separado nos tanques enquanto o sangue diminui e perde a coeréncia — finalmente tornando-
se escdria e couro. A relocagio dos centros de processamento € uma inconveniéncia necessdria,
devido aos terriveis ecos no Aéter que resultam dessa coleta.

O Electroplasma € vulnerdvel a variadas formas de compressio dimensional — entdo da
mesma forma que o vapor de 4gua se condensa em gotas liquidas, essa exalagdo efémera de
energia pode se tornar Plasma liquido.

Em conclusio, o Plasma é um refinamento de vida condensada e destilada (criado a partlr
de qualquer material saturado por energia vital). Tomemos um momento para apreciar a
eficiéncia e progresso ordeiro da tecnologia que permite que a vida nos sirva mesmo apds
mudar de uma forma tradicional para uma energia pura. Caminhamos para um futuro
brilhante, portando vérios dispositivos e a criatividade para transformar os destrogos da
vida na base da nossa industria.

263




g

i

o

aP'

("

allih

_1_._.3

9w

N




CLIMA, CALENDARIO E ESTACOES

Doskvol ¢ fria, chuvosa e ventilada na maior parte do tempo. Os seus habitantes
vestem casacos, cachecéis, luvas e chapéus (vestimentas extremamente convenientes
para ocultar as varias ferramentas dos vigaristas). A cidade é frequentemente
coberta de névoa, pouco depois do amanhecer e do crepusculo, pesada o bastante
para obscurecer as lampadas publicas e acabar com qualquer visibilidade na
escuriddo. A maioria das pessoas considera esses periodos um intervalo, e espera

a “hora cega” passar tomando chd em algum ambiente confortdvel. | 3o

O calendario Imperial oficial divide o ano em seis meses de | KarLiver
sessenta dias (veja a lista dos meses a direita). Dizem que os meses

SURAN
foram nomeados pessoalmente pelo Imperador, em honra a terras
. . s o ULSIVET
e pessoas perdidas no cataclisma - embora hoje ndo haja ninguém
vivo que possa se lembrar delas. VOLNIVET
ELisAR

Cada més tem dez semanas de seis dias. Os dias da semana nao
recebem nenhum nome oficial, sendo referidos simplesmente pelo
numero (“Nos encontramos de novo dia 17”). Apesar disso, algumas tradi¢des
regionais nomeiam certos dias do calendario de acordo com eventos regulares ou
costumes locais. Em Doskvol, o primeiro dia de cada semana é o Dia do Mercado,
em que os mercadores e comerciantes trazem novos produtos para a venda durante
a préxima semana. Alguns bairros possuem suas proprias tradicoes ligadas a eventos
populares, como: o Dia do Lar no Pé-de-Corvo (os prisioneiros normalmente
sdo soltos no segundo dia da semana), Dia do Lancamento nas docas (navios
novos sio langados no terceiro dia da semana por causa de supersti¢cdes antigas),
Réquiem na Camara Oficial (testamentos e herangas sdo processados no quarto
dia da semana), Dia dos Restos na Baixada do Borralho (o quinto dia da semana,
quando os estoque de alimentos dos pobres come¢am a acabar) e Carrilhdo em
Diamantina (dperas e sinfonias sao apresentadas no sexto dia da semana).

O ultimo dia de cada més é conhecido como Maré da Lua: um feriado informal
no qual ocorriam praticas populares em honra a uma divindade esquecida dos
céus. Hoje, ele serve somente como uma desculpa para beber e descansar. Outros
feriados incluem Arkenvorn (honrando a criagdo dos Patrulheiros Espirituais),
Uniéo (celebrando ou praguejando o fim da Guerra da Unido contra Skovlan),
Doskvorn (uma comemoragio de aniversario para todos os nascidos em Doskvol)
e Gratidao (honrando a ascensdo do Imperador Imortal ao trono e a salvagio
das Ilhas Fragmento — além de celebrar a gratiddo com outras fortunas na vida).

O norte de Akoros, onde fica Doskvol, tem trés estagdes — um inverno gelado
(durante Elisar e Mendar), uma primavera com ventos e chuva (Kalivet e Suran)
e um outono tempestuoso (Ulsivet e Volnivet). Também é importante ressaltar
a “temporada de ca¢a” - o periodo em que os leviatds do mar nortenho ficam
mais ativos, e se estende de meados de Suran até o comeco de Volnivet. Os navios
cacadores de leviata conseguem 80% da sua producéo durante esse periodo do ano.

Na pdgina oposta: A construgio vertical de Doskvol
onde cada residéncia fica em cima de outra.
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O QUET;
JANTAR EM DOSKVOL?

Trecho de Portos do Mar de Tinta, o guia de viagem de Evan Shandley.

M PARA

De maneira nada surpreendente, a maior parte das opgGes de comida barata na cidade portudria de Doskvol
so diversas tortas envolvendo enguia e cogumelos. As enguias sao famosas por sua resisténcia aos horriveis
residuos das dguas e por serem féceis de capturar em armadilhas. A sua consisténcia, porém, deixa a desejar,
e um cozinheiro inexperiente corre o risco de perder um dedo para uma mordida enfezada. Apesar disso, as
enguias possuem uma quantidade considerdvel de carne e hd ainda mais maneiras diferentes de prepard-la.

O POVO HUMILDE

Existem jardins de cogumelos em todo lugar, desde
0s arranjos verticais em arm4rios nos apartamentos
pobres as estufas cuidadosamente cultivadas dos
aristocratas abastados. Moleques empreendedores
vendem “sobras” em uma de cada trés esquinas de
Doskvol, e materiais mais seletivos sdo amplamente
encontrados em lojas especializadas. Fertilizantes
eficientes dificilmente possuem aromas agraddveis,
e por 1ss0 a dltima moda sio as “latas de jardim”.
Centopeias e outros vermes frequentemente
sdo atraidos para esses jardins, oferecendo uma
variedade muito necessdria a dieta dos cidadaos.

O Ministério da Colheita Sombria, apesar do nome,
¢ uma organizagio caridosa que mantém jardins de
cogumelos em vérios lugares inesperados por toda a
cidade. A maioria das padarias ou mercados dispoe
de a0 menos um balcdo com produtos extremamente
baratos. Nesses balces vocé ird encontrar os chapéus
e hastes do cogumelo, centopeias, larvas, minhocas
e carne de rato crua — ou entdo paes, ensopados ou
tortas feitas com esses ingredientes. O que sobrar no
balco geralmente ¢ usado em uma “broa surpresa”
ou jogado em um ensopado para ser oferecido nos
albergues e asilos para os pobres.

As autoridades da cidade coletam ervas de canal,
musgos aqudticos e algas a partir dos canais e do Mar
de Tinta para servir de forragem animal — e também
como ingrediente bdsico para os mais habitantes
mais desesperados. Os oficiais de Doskvol garantem
a coleta pelo Departamento das Vias Aqudticas e
entregam-na para o Departamento de Drenagem
— que transporta esse material para vdrios pontos
da cidade em carrogas especiais. Durante esse trajeto
qualquer pessoa pode pegar uma parte. A erva de
canal, musgo d’4gua e algas podem ser usadas em
sopas variadas ou moidas como farinha.

A agricultura de subsisténcia ¢ algo bastante
comum — familias ou organizagGes assumem um
tinel ou pordo, cobrem-no de solo e fertilizante
e compartilham dos frutos dessa colheita. Vdrios
cidaddos abastados permitem o cultivo e colheita de
seus tdneis em troca de uma parte. Hd quase vinte

anos foi aprovada uma lei proibindo a criagdo de
novos tuneis de cogumelos, alegando que serviriam
como esconderijos para criminosos. Apés isso todos
os tuneis existentes se tornaram ainda mais valiosos.

O tratamento do solo vai do mais simples até
o impossivelmente complexo. De um lado temos
pessoas que simplesmente deixam alguma coisa
morta na terra para alimentar os fungos, e do outro
temos alquimistas desenvolvendo férmulas secretas
de fertilizantes para conseguir efeitos especificos
dos cogumelos plantados no solo tratado por eles.
Esses métodos de agricultura sao extremamente
variados e geralmente legais, indo desde o senso
comum até os segredos de familia.

Técnicas de fermentagio alquimica pegam vdrios
materiais baratos e os transformam em bebidas
alcdolicas. Uma cerveja fiingica pode nio ser de
grande qualidade, mas vai bagungar as suas funges
cerebrais fazendo-lhe esquecer o dia e se divertir
do mesmo jeito.

0S CONFORTAVEIS

Quanto mais fundos sao seus bolsos mais atraentes
ficam suas opg¢des. Durante metade do ano,
alguns campos modestos dentro da cerca elétrica
conseguem produzir boas quantidades de graos — o
que leva a farinha e dlcool de verdade! O Jardim
Submerso é uma drea de canais represados onde se
planta arroz. Prisioneiros servindo a sua sentenga
de trabalhos forgados andam pelas dguas escuras
cuidando dos arrozais sob os olhares cuidadosos
dos Casacas Azuis. Enguias sempre acham uma
maneira de entrar nos canais, e aquelas que perdem
a luta acabam virando comida.

H4 algumas décadas foi inventado o
“labirintormento”, uma espécie de labirinto
complexo para ratos e roedores pequenos. Eles se
alimentam, perambulam e reproduzem-se dentro de
um ambiente fechado — que conta com armadilhas
que capturam automaticamente certos nimeros
em hordrios regulares. Essa invengdo oferece uma
fonte constante de carne em dispositivos de tamanho
varidvel que podem ser instalados em uma casa ou drea




publica. Vocé insere pequenas bolotas de cogumelo
de um lado e recebe carne de roedores do outro.

Barcos de pesca cruzam os mares diariamente,
trazendo redes cheias de peixe. Supersti¢des
populares sugerem que os peixes seriam a
encarnagio dos pensamentos perdidos dos leviatas —
e alguns deles sdo tao feios que quase justificam essa
ideia. Os mais indigestos s3o separados e moidos
para o tratamento do solo enquanto os outros vio
parar nos pratos daqueles capazes de pagar.

As galinhas vivem bem em Doskvol e se
reproduzem rapidamente, sendo consideradas uma
boa fonte de carne. Bodes e cabras também sdo
muito populares, tanto como animais de guarda
quanto pelo seu leite e carne. Um hobby popular
na cidade € procurar e discutir combinagdes ideais
de queijos de cabra e espécies de cogumelos.

Virios tipos de “vinho de chapéu” de cogumelos
sao considerados de qualidade superior as cervejas
de fungo. Essa bebida é similar ao vinho, alcodlica,
armazenada em garrafas de vidro e um simbolo
cldssico de refinamento.

0S GRA-FINOS

Doskvol é um verdadeiro banquete de prazeres
culindrios para aqueles poucos capazes de bancd-
los. Redes e técnicas de pesca especializada
trazem arraias, golfinhos, polvos, mexilhGes
e vdrios outros frutos do mar para a cidade.
Seguindo a cultura culindria, os chefs preparam
essas criaturas para que se paregam quase vivas —
embora estejam recheadas e cercadas de aperitivos
e acompanhamentos suculentos.

Um almogo ou jantar em familia n3o estd completo
sem uma bandeja de arraia: a cabega deliciosamente
recheada, canapés ao redor das nadadeiras, e um
prato de queijo de caranguejo — cremoso e suave
— entre os olhos. Outra tradigao popular ¢ usar
colheres de prata para comer um caviar encorpado
servido em pequenos sapatos de madeira.

ENERGIA RADIANTE

O uso de energia radiante € o que realmente separa
a dieta dos ricos dos alimentos comuns. Séculos
atrds, alquimistas e necromantes desenvolveram
formas de incorporar a energia electroplasmdtica
em plantas — assim criando verdadeiras obras de arte
vivas que brilham com energia vital. Posteriormente,
essas praticas foram estendidas para outros animais
— comegando com peixes, depois arraias e outras
criaturas do mar. Aplicagdes em mamiferos nio
foram bem-sucedidas, e resultados com pdssaros
foram inconclusivos.

As criaturas radiantes emanam um brilho de
energia vital que € absorvido pelas plantas ao seu
redor, acelerando e ampliando o seu crescimento.

Os mais abastados cultivam jardins radiantes ndo
somente pela beleza das plantas — o seu brilho
radiante ¢ similar a luz do sol e permite que outras
plantas crescam e deem frutos.

Os criticos apontam que os segredos da infusio
de energia radiante foram aprendidos a partir dos
leviatds e ndo devem ser confiados. Apesar dessa
origem, a prdtica € bastante difundida e aceita
entre aqueles capazes de pagar por ela.

Vidrias familias abastadas possuem seus
préprios segredos de integragdo radiante,
resultando em indmeras técnicas e tipos de
plantas e animais radiantes.

A familia Brochalla plantou pequenas drvores
radiantes juntamente com videiras enfileiradas,
criando um vinhedo impossivel. A familia
Nyamaska foi a primeira a criar um aqudrio de
peixes radiantes no formato de um arco ao redor
de uma estufa. A luz vivente permite o crescimento
de hortas de frutas e vegetais dentro da seguranga
de sua mansio. Os Durovlins possuem pequenos
lagos cheios de peixes radiantes e plantas. Nessas
grutas reluzentes eles colhem mexilhdes, ostras
(e suas pérolas estranhamente brilhantes) e vdrias
outras delicias aqudticas.

Muitos apontam que a condensagdo da energia
vital na forma do electroplasma representa a
passagem entre a vida e a morte —algo do Campo
Fantasmagdrico se concentra e torna-se vivo. A
comida também ¢ uma passagem entre a vida ¢ a
morte. Um ser precisa consumir outros seres para
continuar vivo, e a interrupgio desse ciclo causa
a sua morte. Dessa morte surge uma nova vida
fiingica, comegando novamente o ciclo.

Aproveite os beneficios das plantas e animais
radiantes, mas nao se alimente deles. Envenenamento
radiante ¢ algo muito perigoso. Se vocé consome
energia vital concentrada dessa forma, ela pode
se enraizar no seu eco fantasmagérico. Entdo
ela pode despertar uma personalidade de alguém
morto por vocé, ou cuja morte tenha testemunhado
— ou mesmo convidar uma voz fantasmagdrica das
redondezas. O resultado ¢ uma verdadeira guerra
cwvil dentro da sua mente, que sé pode ser resolvida
contratando um Sussurro. Com sorte, ele vai
acalmar a voz e deixd-lo novamente sozinho em
seu préprio corpo —fique atento, porém, a possiveis
efeitos colaterais indesejados.

Plantas e animais radiantes devem ser
completamente queimados de maneira similar
aos caddveres humanos para evitar que sua energia
electroplasmdtica cause problemas no Campo
Fantasmagdrico. Como essas criaturas quase
nunca chegam 4 natureza, essa restri¢ao nao chega
a ser um grande problema.

Agoravocé sabe o que comer durante sua viagem
em Akoros no porto agitado de Doskvol. Oferega
um brinde ao Imperador Imortal, ndo coma nada
com manchas vermelhas e sua viagem serd dtima!
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LEI E ORDEM

A lei e ordem de Doskvol sdo administradas por seis institui¢des:

¢ O LorDE GOVERNADOR supervisiona os interesses Imperiais em Doskvol,
executa os decretos do Imperador Imortal, comanda a guarni¢do do Exército
Imperial e os navios de guerra na cidade, e decide os empates sobre medidas
do Conselho Municipal. O Lorde Governador ¢ apontado pelo Imperador.

¢ O CoNSELHO MUNICIPAL ¢ formado por seis membros da nobreza que
concebem e aprovam legislagdes, leis municipais e obras publicas; determinam
os gastos do tesouro da cidade e emitem ordens de impostos. A indicagdo para
uma cadeira ocorre tradicionalmente por votagdo do restante do conselho apds
a morte ou aposentadoria de um de seus membros.

¢ O MINISTERIO DA PRESERVAGAO administra as provisdes do Imperium,
transportando alimentos e suprimentos através do electro-trem e pela
cidade para suprir a constante demanda de seus habitantes. Eles também
supervisionam os Faisqueiros que fazem o desenvolvimento e manutengao
das barreiras relampejantes. Os ministros sao apontados pelo Imperador.

¢ Os Juizes emitem mandados, presidem julgamentos, apreciam evidéncias e
prolatam sentencas (sejam condenatorias ou absolutérias) — ndo existe juri.
Juizes sao indicados pelo Conselho Municipal.

¢ A GUARDA MUNICIPAL (também conhecidos como “Casacas Azuis”) patrulha
as ruas, “coloca as coisas em ordem’, detém criminosos e opera a Prisdo
Anzolférreo. Guardas sdo contratados pelo Comandante da Guarda, que por
sua vez é indicado pelo Conselho Municipal.

¢ Os INSPETORES (também conhecidos como “Fiscais”) investigam crimes
e apresentam evidéncias para mandados e julgamentos. Os inspetores sdo
nomeados pelo Lorde Governador da cidade, e frequentemente sdo estrangeiros
sem ligagdes com Doskvol.

Existe ainda uma outra instituicdo relacionada: a Patrulha Espiritual, que serve
diretamente ao Imperador e assim nio é considerada parte do aparato da lei de Doskvol.
Mais informagdes sobre os Patrulheiros Espirituais estdo disponiveis na pdag. 315.

Nesse sistema, a justica aplicada ao cidadio é diretamente proporcional ao
seu status social e riqueza. E de conhecimento publico que os Inspetores sio
incorruptiveis e se mantém distantes da vasta rede de suborno. As outras
institui¢cdes, porém, estdo no bolso dos poderosos e dificilmente mordem a mao
que os alimenta. Se vocé for capturado pelos Casacas Azuis ou levado diante
de um juiz, o que decide o caso é o dinheiro no seu bolso ou as suas conexdes
politicas — e ndo a aplicagdo da jurisprudéncia.

Os Casacas Azuis recebem ordens gerais de manter a lei, mas na pratica eles
servem aos interesses dos grupos mais ricos e influentes. Normalmente, isso
significa molestar os mais pobres e menos poderosos - efetivamente operando
como uma outra gangue de rua, extorquindo as classes baixas.

Costumam dizer que todo mundo ¢ culpado em Doskvol, entdo dé um jeito de
ficar rico antes de ser pego.

Na pdgina oposta: Um Casaca
Azul em seu posto de trabalho.
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0 SUBMUNDO

A elite poderosa da cidade conspira para manter as outras classes em um estado
permanente de necessidade e serviddo. Dessa forma eles podem explorar o seu
desespero para controld-los e lucrar em cima do seu trabalho.

Alguns, porém, procuram fugir das armadilhas do sistema. Eles fazem o seu
proprio destino com as tnicas ferramentas que lhes restam: ladinagem, violéncia
e as artes sombrias. A alta sociedade rotula essa minoria do submundo como
criminosos, vildes e vigaristas. Eles sdo cagados, trancafiados e erradicados antes
que baguncem o jogo viciado do status quo.

As fac¢bes que conseguem sobreviver no submundo frequentemente se tornam
exatamente o que odiavam. Eles sdo corrompidos pela influéncia e poder,
transformando-se em novos agentes de controle e opressao. Antes que notem,
estdo se aproveitando dos fracos e vulneraveis — que ja foram um dia.

Entéo o ciclo é perpetuado: resisténcia violenta a autoridade, resposta violenta, e
fins violentos — ou entdo ascensio ao poder e privilégio, a saida da sarjeta direto
para o trono do opressor.

As mais notdaveis fac¢des ascendidas sio:

¢ Os VELADOS. Uma organizagdo criminosa clandestina e sigilosa, que
supostamente tem agentes infiltrados em todas as instituigées de Doskvol.
Eles lucram com vicios e extorsdo em todos os niveis da sociedade.

¢ A CoLMEIA. Uma “guilda mercadora” reconhecida pelo Império com varios
negdcios e contratos legitimos — que servem de fachada para seus comércios
mais lucrativos de contrabando e trafico humano.

O resto do submundo vive em uma guerra de atrito — a competi¢do entre as
gangues é sempre acirrada, conforme cada uma tenta sair da miséria pisando
nas costas das suas vitimas. A configuragdo de poder no mundo criminoso estd
sempre mudando, conforme cada facgdo tenta dominar as outras - de rua a rua,
quarteirdo a quarteirdo, bairro a bairro.

¢ Pé-de-Corvo: Em um bairro ja assolado por gangues violentas, o chefdo do
crime local foi assassinado. Agora as trés provaveis gangues sucessoras estdo
em guerra aberta: os Corvos, os Lanternas Negras e os Faixas Escarlates.
Cada facgao estd recrutando todos os vigaristas disponiveis para aumentar
seus numeros e tomar o controle do bairro. Veja mais informacdes sobre esse
conflito na pagina 220.

¢ Morro do Carvio: Nesse bairro dominado por fabricas e albergues de
trabalho, grupos de trabalhadores e servos estdo se organizando para formar
um sindicato que possa exigir seus direitos. Os supervisores, por outro lado,
procuram mercendrios capazes de grandes demonstragoes de violéncia para
acabar com a resisténcia dos trabalhadores. Enquanto isso, oportunistas
predatorios buscam lucrar com os dois lados.

¢ Universidade da Camara Oficial: Um grupo de estudantes escusos estabeleceu
uma operag¢io criminosa dentro da proépria institui¢ao, chamando a aten¢ao
de outras gangues para possiveis alvos nos saldes da academia.



ACADEMIA

Alguns dos melhores educadores do império podem ser encontrados em Doskvol, seja
nas altas torres da Academia Doskvol ou nas sofisticadas salas de aula da Universidade
da Camara Oficial. Para cada mistério ndo-solucionado, filosofia inexplorada ou
design inédito ha um estudante de Doskvol tentando ganhar crédito por ele.

ACADEMIA DOSKVOL

A Academia no bairro de Coroa Alva é amplamente reconhecida pelos seus
servicos a Igreja do Extase da Carne. O seu campus é dividido entre trés colégios,
representando o corpo, mente e alma.

Colégio da Ciéncia Imperial
A escola de juizes e académicos politicos. O seu curriculo inclui: Direito,
Economia, Estudos iruvianos, Historia da Unificagdo e Ciéncias Politicas.

Colégio de Comando Naval

O campo de treinamento principal para oficiais cagadores de leviatas e navios de
guerra Imperiais. O seu curriculo inclui: Direito Naval, Navega¢ao no Mar do
Vacuo, Design e Operagio de Navios, Esgrima, Atletismo, Astronomia, Alquimia
e Matemdtica Aplicada.

Colégio de Estudos Imortais

Esse colégio comegou como um departamento de teologia, mas hoje as suas
cadeiras incluem: Historia, Filosofia, Espectrologia, Estudos Pré-Cataclismicos,
Musica e Estudos Teatrais.

UNIVERSIDADE DA CAMARA OFICIAL

A Universidade da Camara Oficial é uma vasta instituicdo que se estende pelo bairro
eatravés da cidade. Os estudantes se matriculam para aprender um oficio e tornarem-
se membros de uma guilda, assim ganhando um certo status. Muitos comerciantes
bem-sucedidos oferecem empréstimos para bancar as matriculas de novos estudantes.

Ala Jayan de Alquimia

Uma escola técnica que ensina alquimia privada e estatal, incluindo filtra¢ao
da 4gua de vacuo, manufatura farmacéutica e pesquisa em transmutagio. As
matriculas e graduagoes sdo compradas e vendidas pelas instituigdes municipais
e empreendimentos mercantis.

Casas da Jurisprudéncia

Situadas no Beco dos Advogados, cada uma dessas casas e tavernas ¢ dedicada a um
juiz especifico que ensina direito a um pequeno grupo de estudantes. Os advogados
competem entre si em busca de bolsas e patrocinios de patronos abastados. Isso mantém
as casas em uma rivalidade amarga e doentia, mas bastante lucrativa para terceiros.

Torre da Faiscaria

Esta instituicdo de pesquisa e desenvolvimento é financiada por duas facgdes
rivais: a Fundagio e os Faisqueiros. E considerado um dos mais perigosos de toda
a cidade devido as suas enormes turbinas e o uso constante de vastas quantidades
de energia electroplasmatica.

Nexo Morlan de Filosofia Sobrenatural

Esse é o centro académico onde varias sociedades secretas ocultistas disputam
recrutas, influéncia e poder. A Via dos Ecos, cultos aos Deuses Esquecidos e o Extase
da Carne executam as suas proprias atividades em segredo a0 mesmo tempo que
tentam sabotar os seus rivais. As disciplinas oferecidas incluem: Filosofia Espectral,
Introdugio a Metafisica Moderna e Etica Aplicada 8 Demonologia.
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A CIDADE ASSOMBRADA

As fornalhas electroplasmadticas do Crematdrio da Anuncia¢do ardem noite e
dia para cremar todos os caddveres recuperados pelos Patrulheiros Espirituais.
A dissolugio arcana destr6i completamente o espirito, removendo o seu eco do
campo fantasmagorico e assim neutralizando a ameaga de um fantasma vingativo.

Apesar desses esfor¢os, existem inimeros fantasmas a solta em Doskvol. Alguns
corpos néo siao encontrados ou destruidos a tempo, possibilitando o surgimento
de seus fantasmas. Alguns espiritos sdo removidos intencionalmente dos corpos
antes da chegada dos Patrulheiros, para serem vendidos no mercado negro ou
destilados em esséncias espirituais.

Espiritos descontrolados anseiam por uma coisa acima de tudo: a deliciosa esséncia
vital. Alguns a procuram nos seus atos de vida, repetindo impensadamente a¢oes
sem sentido. Outros atraem vitimas para os seus abragos gélidos e terriveis.
Espiritos mais antigos supostamente teriam maneiras ainda mais sinistras de
aplacar as suas necessidades.

Todo cidaddo adulto de Doskvol teve pelo menos um encontro aterrorizante
com um espirito descontrolado durante a sua vida. A maioria dos encontros
espectrais na cidade se encaixam nos seguintes tipos:

# Ecos sio “loops” de comportamento capturados no campo e repetidos varias
e varias vezes. Eles ndo possuem vontade prépria, mas as descargas elétricas
das suas formas plasmicas ainda sdo perigosas. Os ecos podem se manifestar
espontaneamente no local de um evento extremamente violento — nio
necessariamente envolvendo uma morte.

¢ ESPECTROS sio espiritos malevolentes que cagam vitimas para a possessio.
Eles possuem tanto para se alimentar, quanto para se vingar daqueles que
acreditam serem seus malfeitores em vida.

¢ FoNTES ESPIRITUAIS s3o fendas no véu da realidade onde fantasmas e outros
seres sobrenaturais se encontram para extrair energia. Em mitos antigos elas
sdo verdadeiros ninhos onde nascem demonios.

¢ HORRORES sio entidades electroplasmaticas inumanas que vivem no campo
fantasmagdrico. Eles raramente sdo avistados dentro da cidade, mas sdo
comuns nas terras mortais além das barreiras relampejantes.

¢ RECONCILIADOS sdo fantasmas que mantiveram sua sanidade e ndo anseiam
por energia vital ou vinganga como os Espectros. Os Reconciliados sdo
extremamente raros, ao ponto de que varios espectrologistas sequer acreditam
em sua existéncia.

Essas entidades, por mais estranhas e assustadoras que sejam, sdo apenas mais
um fato da dificil vida no mundo sombrio do Imperium. Os cidaddos seguem
em frente com as suas vidas em meio a horrores sobrenaturais, segurando seus
amuletos de prote¢do contra espiritos, murmurando ora¢des mal lembradas a
deuses esquecidos e contratando os servigos de Sussurros profissionais quando
a situagdo fica realmente complicada.

Na pdgina oposta: Um encontro
imediato com um espirito vingativo.
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PONTOS DE INTERESSE

O MAR po VAcuo. Os oceanos se

tornaram tinta negra durante o cataclisma
e hoje pequenos pontos de luz arranjados em
constelagdes podem ser vistos abaixo de sua
superficie. Somente os capitdes mais corajosos
ou desesperados navegam se afastando da costa,
adentrando um mar tdo negro abaixo quanto o
céu acima. Embora os fantasmas vingativos
parecam evitar o oceano aberto, coisas ainda mais
terriveis se ocultam nas profundezas escuras.

O BAIRRO PERDIDO. Essa drea ja foi

um bairro rico, assolado por uma praga
e depois abandonado ap6s a construgdo da
segunda barreira relampejante. Muitos tesouros
perdidos ainda podem ser recuperados por
tolos audaciosos.

PRISA0 ANZOLFERREO. Umaintimidadora

fortaleza de metal onde os piores (ou mais
azarados) criminosos sdo aprisionados. A
maioria deles é forcada a trabalhar nos campos
ao sul ou nas minas do Charco-Gris. Os
condenados & morte sio enviados em equipes
de coleta nas terras mortais.

EsTAGA0 FERROVIARIA GADDOC.

Trens de trilhos elétricos chegam todos
os dias de todo o Imperium trazendo bens,
produtos e passageiros.

ENGUIARIAS E FAZENDAS. Metade

dos alimentos consumidos em Doskvol
sdo importados - o resto é produzido pelos
criadouros de enguia, cavernas de cogumelos
e planta¢des alimentadas por energia radiante.

a PorTO VELHO. Antes do diltvio do século
11, o delta do rio Dosk era somente um brejo
raso ao redor de uma comunidade de mineracao.
Os navios atracavam no Porto Norte para adquirir
suprimentos antes da viagem por mar aberto
até Skovlan. Esse porto acabou tornando-se
obsoleto e foi abandonado as terras mortais apds
a construgdo da segunda barreira relampejante.

As TERRAS MORTAS. O mundo além das

barreiras relampejantes é uma vastiddo de
arvores petrificadas, cinza e nuvens sufocantes
de miasmas terriveis. Fantasmas ensandecidos
vasculham todo o lugar atras de qualquer
migalha de forga vital.

RIQUEzA Alta Média

Baixa W

BAIRROS

MORRO DO R10. Residéncias e mercados para
os fazendeiros que trabalham nos campos e
criadouros de enguias.

DIAMANTINA. As opulentas mansdes e lojas
de luxo da elite abastada.

BAIxApA DO BORRALHO. Um bairro
densamente povoado de apartamentos, corticos
e casas empilhadas.

CAMARA OFICIAL. Os escritorios publicos
municipais e um centro de lojas, artesaos e
comércio.

MoRRO DO CARVAO. Os resquicios da
comunidade de mineragéo original de Doskvol
no topo do morro, agora servindo como lar de
operarios e fabricas industriais.

P£-DE-CoRvo. Uma vizinhanga superpovoada
de ruas desniveladas, onde reinam as gangues.

As Docas. Tavernas grosseiras, estidios de
tatuagem, arenas de luta e armazéns

CHARCO-GRIS. Um campo de trabalho para
criminosos e uma favela para os mais pobres.

EMPORIO NOTURNO. O centro de comércio
para produtos exéticos importados através
do trem. Muitos vendedores lidam com
mercadorias ilicitas.

PRrRAIA DA SEDA. O “bairro da luz vermelha”,
comunidade boémia e artistica.

SE1s TORRES. Um bairro que ja foi rico, mas
hoje é decadente e desprezado.

COROA-ALVA. As vastas propriedades do
Lorde Governador, Cagador-Comandante,
Patrulheiro-Mestre e Academia Doskvol.

Cada bairro é detalhado
nas pdginas seguintes.
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MORRO DO RIO

No Morro do Rio moram os vdrios trabalhadores e supervisores do Ministério da Preservagdo
que mantém as fazendas de energia radiante de Doskvol. Ele é um bairro empoeirado e rural,
com casas simples de madeira de um ou dois andares e ruas largas de terra que permitem a
passagem de grandes carrogas de carga. Os fazendeiros do Morro do Rio se organizam em
clas de familias estendidas, unidas e ouricadas - todas orgulhosas de seu trabalho vital na
manutengdo da cidade. Apesar disso, eles mantém uma certa distancia do “povo da cidade”
do outro lado do rio. Forasteiros sdo bem recebidos nos mercados e durante negociagées, mas

rejeitados em quaisquer outras situagoes.

PONTOS DE INTERESSE

PONTE DO MORRO. Essa ¢ uma das

varias pontes residenciais da cidade,
larga e vasta. A estrada no centro da
ponte é ladeada de casas, lojas e bancas
de comerciantes. Familias de pescadores
ribeirinhos vivem e trabalham em casebres
de madeira nos dois leitos do rio. Eles cacam
as grandes e perigosas enguias selvagens que
se alimentam do lixo e esgoto dos canais.

TORRE RELAMPEJANTE. As torres

relampejantes de Doskvol sdo
verdadeiras maravilhas da engenheira
electroplasmatica, e exigem manutengio
constante da poderosa guilda dos Faisqueiros.
As maiores torres chegam a 60 metros e
possuem geradores internos para manter
as barreiras relampejantes e assim afastar os
espiritos famintos das terras mortais.

MERCADO DO MORRO. Esse mercado

aberto serve como ponto de venda
para as fazendas de energia radiante, que
comercializam frutos, verduras, legumes e
outros produtos. Vendedores relacionados
acabaram se agregando, incluindo cervejeiros e
destiladores, teceldes, tintureiros e criadores de
cabras. O caréter rigido e unido dos habitantes
do Morro do Rio afasta qualquer influéncia
criminosa desse mercado, tornando-o famoso
como um lugar raro de comércio justo.

FAZENDAS DE ENERGIA RADIANTE.

A maravilha da energia radiante permite
que plantagdes crescam mesmo na escuridao
de Doskvol. Como a vida dos habitantes da
cidade depende do bom funcionamento dessas
fazendas, as suas delicadas plantas radiantes
e sistemas de irrigagdo sdo cuidadosamente
monitoradas por agentes especialmente
indicados da Guarda Municipal.
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CENA: Fazendeiros indo e voltando do trabalho.
Artesdos trabalhando em produtos simples.
Comerciantes vendendo seus artigos. Carrogas
de carga pesadas transportando comida para a
cidade. Guardas atentos observando os campos
a partir de suas torres de vigia.

Ruas: Estradas de terra batida com valas de
drenagem. Estrada da Colina Negra, Rua do
Moinho, Rua do Carregador.

PrEDIOS: Estruturas baixas e largas de madeira.
Celeiros. Cercados de animais. Moinhos de pedra.
Mansdes no topo de colinas para os Supervisores.
Apartamentos apertados, torres e bancas de
comerciantes ao longo da Ponte do Morro.

NOTAVEIS

CHEFE PRICHARD. O Chefe Supervisor do
Trabalho para o Ministério da Preservagao
em Doskvol. Gerencia os trabalhadores e as
distribui¢oes de alimentos para os bairros da
cidade. (Calculista, Confiante, Calmo)

HESTER VALE. Matriarca da familia fazendeira
mais antiga. Dizem que a expressdo “mio
pesada, porém justa” foi criada para descrevé-la.
(Orgulhosa, Feroz, Desconfiada)

MARA KEeEL. Uma contrabandista que hoje se
esconde entre os lavradores rurais do Morro do
Rio. (Calada, Sigilosa, Paciente)

TRAGOS

Riqueza ®

Seguranga [ N N J

Influéncia Criminosa

Influéncia Ocultista

O Mercado do Morro é um dos
melhores mercados da cidade, mas tipos
criminosos chamam muita atengdo
por essas bandas. Vocé pode receber
+1d para adquirir um recurso aqui,
sofrendo, porém, +2 de ATENGAO.
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DIAMANTINA

Em Diamantina vivem vdrios dos cidaddos mais ricos e influentes de toda Doskvol. Suas
ruas sdo largas e pavimentadas, iluminadas por fortes ldmpadas elétricas. Os seus canais
sao limpidos e reluzentes, e a dgua que neles corre é perfumada. As suas casas sdo feitas
de blocos de mdrmore, madeiras de lei e fachadas metdlicas intrincadas. Esse bairro conta
com parques mantidos com energia radiante, finos restaurantes e cafés, joalheiros, alfaiates e
outros comércios de luxo. A sua atmosfera é serena e espagosa, em parte devido a proibigdo de
vendedores ambulantes. A paz s6 é quebrada pela passagem sutil de carruagens ou patrulhas

cordiais de Casacas Azuis.

PONTOS DE INTERESSE

PARQUE DA UN1A0. Um grande parque,

contendo uma fonte, um carrossel e um
enorme monumento comemorando a vitoria
Imperial na Guerra da Uniéo (ou a derrota
de Skovlan na Guerra da Independéncia,
dependendo de quem vocé perguntar).

MERCADO DA PRATA. Um empdrio

aberto com vendedores cuidadosamente
selecionados a margem do canal do Gancho
Norte. O mercado recebeu esse nome por
servir como ponto principal para a venda
de utensilios e joias de prata. Hoje ele abriga
vendedores de todos os tipos de artigos de
luxo, incluindo sedas iruvianas, temperos
do Arquipélago das Adagas, negociadores
de cavalos, estofadores de carruagem e
destilados alquimicos raros (incluindo
esséncias espirituais ilegais que a Guarda
Municipal faz vista grossa).

O SANCTORIUM. A principal catedral

da Igreja do Extase da Carne. Um
gigantesco edificio cheio de pilares e
pinaculos, encomendado pelo Imperador
na sua dltima visita a Doskvol ha quase
500 anos. Os devotos comparecem
semanalmente para purificar-se em ritos
batismais e através da destruigéo ritual de
espiritos descontrolados em electroplasma.
As catacumbas inferiores guardam as cinzas
de varios cidadios famosos e influentes.

A PONTE ARCOLONGO. Dizem que

essa enorme estrutura de pedra branca
e fundagdes metdlicas é a maior ponte do
Imperium. Apartamentos e lojas de luxo se
avolumam por toda a sua extensdo, desde
Diamantina até Coroa-Alva.
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JET} TRAGOS

CENA: Patrulhas de Casacas Azuis de elite, Riqueza o000
portando armaduras superiores e lancas-
mosquete. Cidadaos abastados passeando em
parques bem-cuidados, seguidos por servigais.
Carruagens movidas a cavalo e ocasionais charretes
electroplasmaticas atravessam as largas avenidas. Influéncia Ocultista @ @

Seguranga o000

Influéncia Criminosa

Ruas: Largas, limpas, bem iluminadas. Avenida
Rio da Prata, Avenida Brasdo de Ouro, Rua dos
Rubis, Alameda Safira.

A maioria das rolagens de abertura
sofre -1d por causa das constantes
patrulhas dos Casacas Azuis.

PREDIOS: Mansoes de pedra alva com barreiras Operagoes realizadas contra a nobreza
relampejantes, grandes e amplos solares, sobrados em Diamantina geram ATENGAO
luxuosos, teatros opulentos, restaurantes elegantes, como um “territério hostil”.

lojas de luxo.

NOTAVEIS

LORDE VAUSTRANHO. Administrador de uma
das maiores frotas de cagadores leviatds, membro
do Conselho Municipal e integrante de alto
nivel de uma ordem secreta da Igreja do Extase.
(Sigiloso, Calculista, Arrogante)

COMANDANTE ARCOLONGO. Oficial-Chefe da
Guarda Municipal em Diamantina. A sua familia
financiou a construg¢iao da ponte Arcolongo e
agora possui varios cargos de poder. (Orgulhoso,
Integro, Bem-Conectado)

RoLAN WOTT. Um influente juiz que processa
casos financeiros, de propriedade e heranga.
Famoso por suas festas extravagantes. (Estiloso,
Elitista, Astuto)
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BAIXADA O BORRALHO

Nesse bairro populoso vive a maior parte da mdo de obra da cidade - servos, estivadores,
marinheiros, acougueiros, enguieiros, condutores, e muitos outros. A Baixada do Borralho
é barata, barulhenta, apertada e escaldante devido aos intimeros fogoes e canos de vapor, o
que rendeu o apelido “Cinzeiro”. Apesar de tudo isso, existe um forte senso de camaradagem
entre os residentes da Baixada. Eles sdo uma comunidade de verdade, agrupados pelas
circunstdncias, mas conectados através de apoio miituo e suporte — em contraste claro com
a atitude egoista e traigoeira que domina o resto da cidade.

PONTOS DE INTERESSE

LENGOI1s. Lavadores, alfaiates e

costureiras se concentram nessa
vizinhanga, estendendo os tecidos e roupas
de seus oficios entre os prédios. Uma
associagdo secreta de anarquistas infiltrados
na classe trabalhadora se retine aqui para
planejar a revolugéo.

CASA VAUSTRANHO. A enorme e

cercada propriedade da poderosa
familia Vaustranho fica no alto de uma
colina dentro de uma ilha privada com uma
vista perfeita para a Baixada. Muitos dos
residentes do bairro trabalham nas fabricas
e albergues de Vaustranho, o que criou a
tradigdo local de amaldigoar e praguejar na
direcdo da casa na colina.

MERCADO DA Barxapa. Um

mercado ptblico ocupa toda essa praga
aberta, oferecendo precos justos e produtos
razodveis para a comunidade local.

KEeLLEN. Um dos pubs mais antigos da

cidade, Kellen conta com uma sele¢éo
impressionante de uisques e cervejas
skovlandesas. Ricos e pobres aproveitam
as musicas e comidas tradicionais
skovlandesas junto com bebidas fortes.
Recentemente, porém, 0 pub se tornou alvo
de racistas mascarados, que vandalizam a
propriedade e atacam alguns clientes aos
gritos de “Malditos Skovs” e “Voltem pra
Skovlan!”.



i

B IJ

AR
A

1 ’7\

DETALHES TRACOS

s

CENA: Trabalhadores voltando para casa saudando Riqueza
seus amigos e vizinhos. Grupos de pessoas
cozinhando e fazendo refei¢oes em churrasqueiras Seguranca LA

comunitdrias. Criangas correndo soltas, brincando

de esconde-esconde e caga-fantasma. Influéncia Criminosa @

Ruas: Ladeiras ingremes cortadas por escadas Influéncia Ocultista

grosseiras de pedra, becos retorcidos, ruas de terra

e calgadas com pedras arredondadas. Estrada da Operagoes realizadas contra a
Ponte, Rua do Canal, Rua da Colina. populagdo trabalhadora na Baixada

do Borralho geram ATENGAO como
P, .
um “territorio hostil”.

PREDIOS: Virios andares de casas de um ou
dois quartos, corti¢os baratos, apartamentos
decrépitos, tavernas surradas e pubs.

NOTAVEIS

HuTTON. Esse ex-soldado e refugiado
skovlandés hoje lidera um movimento anarquista
revoluciondrio empenhado em for¢ar o Imperium
areconhecer os direitos skovlandeses. (Corajoso,
Compassivo, Sdbio)

BRIGGS. Dono de uma banca no mercado da
Baixada que serve de cobertura para uma rede de
rumores, espides e criptografistas entre a classe
trabalhadora. Ele recebe aqueles interessados em
pagar por esses servicos e oferece a sua banca como
ponto de encontro. (Sigiloso, Furtivo, Cauteloso) .

CoRBEN. Um ex-militar skovlandés fugitivo da
lei por crimes cometidos contra o Imperium.
(Durdo, Impulsivo)
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CAMARA OFICIAL

A Camara Oficial foi a primeira grande construgdo da cidade, datando da época pré-cataclismica.
Algumas ruinas espalhadas pelo bairro remontam a muralha antiga que sediou a primeira
barreira relampejante de todo o Imperium. Essa drea agora abriga os escritérios do governo,
incluindo as cortes, departamentos de licenciamentos e taxagoes, bancos, arquivos e cartorios.
Muitos servidores municipais e estudantes da Universidade da Camara Oficial vivem nesse bairro,
assim como alguns capitdes da indiistria que preferem manter um olhar atento em seus negocios.

PONTOS DE INTERESSE

MURALHA DOs OFic1os. Ao redor

das ruinas dessa muralha antiga existem
varias republicas de artistas dedicados
4 musica e escultura. Esses estudantes
boémios sdo geralmente patrocinados
por mecenas individuais ou familias, que
cobram o seu investimento encomendando
obras artisticas que os favoregam.

CREMATORIO DA ANUNCIAGAO. O lar

dos sinos espirituais e avidrio dos corvos
busca-morte. Contém instalagdes para
incinerar os cadéveres recuperados pelos
Patrulheiros Espirituais em electroplasma,
assim destruindo os seus fantasmas.

Rua po EscrivAo. A principal

avenida do bairro é cercada por vastos
estabelecimentos governamentais de todos
os tipos, abrigados atras de cercas de ferro.
Patrulhas de Casacas Azuis andam pelas
calgadas enquanto a cavalaria Imperial vigia
as areas abertas.

PARQUE JAYAN. Esse parque recebeu

o nome de um grande alquimista, que
desenvolveu um tipo de solo e sementes
capazes de produzir drvores de verdade
- sem luz do sol ou energia radiante. Elas
sdo extremamente toxicas e ndo devem ser
tocadas por nenhum ser vivo, mas ainda
crescem de forma bela e graciosa nesse parque
mais de 100 anos depois de serem plantadas.

UNIVERSIDADE DA CAMARA OFICIAL.

Uma duzia de prédios foram convertidos
em salas de aulas e dormitorios para os
estudantes dessa modesta, porém prestigiosa
instituigdo. A enorme Torre da Faiscaria,
onde sdo treinados os técnicos faisqueiros,
pode ser vista de qualquer ponto do bairro
- frequentemente baforando fogo e fumaga
resultantes das ligoes mais... vigorosas.
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DETALHES

CENA: Escrivies e servidores publicos andam
para todos os lados carregando malas cheias de
documentos. Banqueiros ricagos observam a
partir de suas carruagens protegidas por guarda-
costas privados. Estudantes se reunem em cafés
de esquina para discutir politica iruviana, as
linhagens tribais do Arquipélago das Adagas e
outros assuntos esotéricos.

Ruas: Largas, limpas, bem-iluminadas. Rua do
Escrivdo, Via Jayan, Avenida Dalmore, Avenida
Imperial.

PREDIOS: Imponentes prédios de pedra com
colunas altas e decorados com esculturas classicas.

NOTAVEIS

LADY DRAKE. Uma juiza que ¢ “leniente” com o
crime das ruas, contanto que a bolsa de moedas
do acusado seja pesada. (Flexivel, Astuta)

LORDE PENDERYN. Arquivista Chefe do Arquivo
dos Ecos, autorizado pelo Imperador a manter uma
colegdo de fantasmas para consulta. Os fantasmas
s30 extremamente antigos, e o seu conhecimento
histérico as vezes se prova util para operagdes
do governo Imperial. Lorde Penderyn também
consulta os espiritos por iniciativa propria, junto
com nobres e outros membros da elite que formam
a sociedade secreta Via dos Ecos. Eles esperam
dessa forma compreender e comungar com o reino
espectral. (Impetuoso, Estranho)

TRAGOS

Riqueza o000

Seguranga o000

Influéncia Criminosa

Influéncia Ocultista

Os inuimeros arquivos na Camara
Oficial guardam muitas informagoes
uteis para criminosos espertos. Faga um
Acordo com o Diabo para receber +1d
em rolagens de levantar informagoes
aqui em troca de 1 ATENGAO (os
Casacas Azuis estdo sempre de olho).
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MORRO DO CARVAD

O Morro do Carvdo abriga a maioria dos maquinistas, operdrios industriais e industrias da
cidade. E um bairro apertado, coberto de fuligem e barulhento, que produz diariamente nuvens
pesadas de fumaga, chuvas de faiscas e cinzas incandescentes. As linhas de trem elevadas
que carregavam carvdo hoje movem equipamentos e matéria-prima a partir da Estagdo
Gaddoc. Muitos trilhos e vagoes antigos abandonados foram ocupados e transformados em

lares improvisados.

PONTOS DE INTERESSE

MINA DO MORRO. Nesse local foi

estabelecida a primeira habitagdo
permanente no delta do rio Dosk. A mina
foi construida pelo antigo reino Skov, sendo
chamada Doskvol - literalmente “O Carvao
de Skov”. Ela ainda estd operacional 1000
anos depois, embora a demanda por carvao
venha diminuindo conforme o uso de energia
electroplasmatica aumenta cada vez mais.

O VELHO PAT10 FERROVIARIO. Antes

da Estacao Gaddoc ser construida, esse
patio ferroviario industrial era o maior
centro comercial de toda a cidade. Hoje o
Patio Velho recebe apenas alguns poucos
trens de carga pesada por dia, e muitos
vagoes abandonados jazem enferrujados
nos trilhos.

A METALURGICA. Um grande

aglomerado de albergues de trabalho
industrial. Nesses albergues, os operarios
assinam contratos de trabalho forcado em troca
de alojamento e alimentagdo. Nas fabricas, os
capatazes cruéis os mantém trabalhando o
dia inteiro para atingir as enormes demandas
de produgio. Essa produgao se concentra em
pegas e cascos para os navios cagadores de
leviatas e outros bens manufaturados enviados
para o resto do Imperium.

TIJOLANDIA. Essa ¢ a drea residencial

com maior densidade populacional
na cidade inteira. A organizagio das suas
ruas ¢ labirintica, apesar de serem ocupadas
por fileiras longas de casas idénticas coladas
umas as outras. Muitos dos vigaristas mais
durdes aprenderam suas primeiras licdes de
sobrevivéncia nessa vizinhanga.
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DETALHES TRACOS

CENA: Operirios cobertos de fuligem tossindo Riqueza ®
bile escura enquanto retornam das fabricas. Trens
sendo descarregados por grandes gruas. Meninos Seguranca L

de rua calejados correndo para todos oslados. Um
chefe de piso chicoteando um trabalhador por uma
infragdo menor. Ocupadores cozinhando carne de
rato na fornalha de um vagio abandonado.

Influéncia Criminosa @

Influéncia Ocultista

Ruas: Em multiplos niveis, incluindo muitas Como as fabricas do Morro do Carvio
passarelas. Obstruidas por caixas e lixo. Trilhos  funcionam ininterruptamente, é dificil
elevados. Via Bigorna, Estrada Rochanegra, Rua do encontrar um hordrio ideal para
Artifice, Rua da Grua, Rua da Forja. atividades clandestinas. E mais fdcil

subornar os capatazes em troca de uma

PREDIOS: Ruas inteiras de casas de tijolos altas L s
pausa nas atividades ou de seu siléncio.

e afiladas, idénticas e coladas umas as outras.
Fabricas e armazéns com estruturas de metal,
vagoes de trem convertidos em lares.

NOTAVEIS

MESTRE SLANE. Um infame capataz conhecido
pelas suas punigdes cruéis e excessivas. Sobreviveu
a varias tentativas de assassinato. Dizem que é
algum tipo de diabo. (Frio, Cruel, Sddico)

BELLA BROGAN. Uma operdria de fabrica
ganhando fama como organizadora de sindicatos.
E apenas questio de tempo até um chefe de
fabrica tentar usd-la como exemplo para outros
sindicalistas. (Carismdtica, Confiante, Audaciosa)

GAFANHOTO. Um Sussurro, viciado em drogas
e esquisitdo que se empoleira nos telhados desse
bairro. Ele alega avistar “trilhos espirituais” que se
estendem além do horizonte. (Estranho, Visiondrio)
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PE-DE-CORVOD

Pé-de-Corvo é um grande cruzamento que pega emprestado vdrias caracteristicas dos bairros
vizinhos: os prazeres ilicitos da Praia da Seda, o comércio e mdo de obra das Docas, a pobreza
da Baixada do Borralho e a arquitetura cldssica da Cdmara Oficial. Esse bairro é uma
verdadeira colcha de retalhos, amarrada e quase partida pelas gangues rivais e esquadries
de Casacas Azuis que disputam cada esquina e avenida.

PONTOS DE INTERESSE

NINHO DO CORvO. Uma torre anterior

ao cataclisma que ja serviu como
santuario ritual, laboratério astronomico
e posto da Guarda Municipal. Hoje ela
serve como covil para a principal gangue
do bairro, os Corvos.

VILARREDES. Centenas de anos atris,

um enorme navio cagador de leviatas
afundou parcialmente no rio. Desde entdo
ele vem acumulando uma verdadeira flotilha
de pequenos barcos amarrados entre si com
redes de pesca, formando uma vizinhanga
flutuante. Vilarredes é considerado um
terreno neutro entre as gangues do Pé-de-
Corvo, e nenhuma violéncia é permitida
entre as redes.

ORFANATO STRATHMILL. As criangas

perdidas e 6rfaos rejeitados do Pé-de-
Corvo invariavelmente passam pelos beliches
do Orfanato Strathmill. Alguns recebem ajuda
e cuidados, sendo treinados para trabalhos
nas docas ou albergues de trabalho do Morro
do Carvao. Outros aprendem as artes dos
olheiros e corredores usados pelas gangues
do bairro. E claro que o Orfanato recebe a sua
parte qualquer que seja o destino da crianga.

AcADEMIA DE EsGRiMA FAixa

ESCARLATE. Essa mansdo foi
transformada em uma escola de treinamento
para o estilo de esgrima iruviano Estrela
Cadente. Uma gangue iruviana que se
auto intitula Faixas Escarlates administra
varios antros de vicio de luxo a partir desse
negdcio de fachada.
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DETALHES TRACOS

CENA: Estivadores indo e voltando do trabalho. Riqueza (N J
Profissionais oferecendo seus servi¢os nas esquinas.

Um esquadrio de Casacas Azuis intimidando ~ Seguranga o

um comerciante em busca de suborno. Gangues Influéncia Criminosa ® ©® ® @
rivais trocando insultos por cima dos telhados.

Um coche requintado transportando um nobre Influéncia Ocultista @ @

em busca de produtos ilicitos.
Anos de assassinatos fizeram deste o
bairro mais assombrado. Fantasmas
furiosos encorajam derramamento
de sangue aqui. Vocé pode aceitar um

Ruas: Em multiplos niveis, apertadas, escuras,
enevoadas. Via das Cinzas, Rua das Brasas, Rua
do Centeio, Via das Velas, Viela Hulliver

PREDIOS: Albergues, pousadas, estalagens, Acordo com o Diabo para receber +1d
solares antigos divididos em varios apartamentos, em uma agdo violenta. Caso o faga, um
casas tradicionais de pedra. Ferreiros, tavernas,  fantasma também age violentamente.
bordéis e agougueiros.

I'd
NOTAVEIS

SARGENTO LOoCHLAN. A lider de esquadrao de
patente mais alta no bairro, reporta diretamente
ao Capitao Dunvil. Lochlan é flexivel e razoével,
aceitando subornos e pagamentos quando possivel;
executando alei e fazendo criminosos de exemplo,
quando necessario. (Astuta, Durona, Dominante)

LEWIT, JoL, MYRA, REYF. Casacas Azuis de
posto raso que mantém um esquema de extorsao.

MARDIN GAIVOTA. Dono e gerente do pub
Barril Furado. Mardin foi lider dos Corvos nos
tempos antigos muito antes de Roric e Lyssa, e
hoje aproveita a sua aposentadoria confortavel.
(Charmoso, Experiente, Respeitado)
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AS DOCAS

As docas de Doskvol sio antiquissimas, datando de eras anteriores ao cataclisma, quando
a drea era apenas uma pequena colénia do reino Skov. Apesar de ter perdido boa parte do
comércio para as linhas electro-ferrovidrias do Imperium, as docas ainda sdo movimentadas
por navios de carga, barcos de pesca e os prestigiosos navios cagadores de leviatd. A matéria-
prima que supre a energia de toda a cidade entra por aqui, um fato que é orgulho de todos

os marujos ou estivadores.

PONTOS DE INTERESSE

A CoMPANHIA GANCHO NORTE. Essa

grande e antiquada propriedade serve
como quartel-general para a mais antiga
companhia de transporte e exploracio naval
do Imperium. A Companhia Gancho Norte
possui uma imensa frota de navios comercias,
sendo considerada por muitos apenas uma
empresa de fachada para o Ministério da
Preservagdo. Ninguém conhece a verdade
sobre isso, ja que os inimigos e rivais da
companhia (assim como jornalistas curiosos)
tém o péssimo costume de desaparecer.

VIELA DA TINTA. Essa viela retorcida

abriga vérios tatuadores e jornais, que
dividem os custos da tinta comprada em
atacado. Essa alian¢a incomum torna esse
beco uma fonte ideal de fofocas e rumores
de todos os tipos.

SALTFORD. Esse prédio atarracado

de pedra sedia um dos bancos mais
conhecidos de Doskvol. Devido a sua
proximidade com as docas, Saltford ja
enfrentou varias gangues de marujos
bébados que cogitaram roubo de bancos
como carreira alternativa. Nenhum deles
foi bem-sucedido, como alguns cadéveres
pendurados nos postes de luz a frente do
banco podem afirmar.

O BEsTIARIO. Um campo de lama

cercado cheio de placas, cercados de
animais e tanques de dgua. Marinheiros
tradicionalmente trazem criaturas de
outras terras e as deixam com o estranho
proprietario do lugar, Capitao Centeio. Ele
as organiza em ambientes improvisados e
oferece exibigdes zooldgicas.



CENA: Naviosa vapor pequenos e médios atracados
por perto, apequenados pelos gigantescos navios
cacadores de leviatas mais distantes. Multidoes
de marujos e estivadores no meio de seus turnos,
cantando musicas de trabalho. Cargas pesadas
sendo levadas em carrogas. Gritos e o quebrar de
vidros de uma briga em uma taverna préxima.

Ruas: Ruas elevadas acima das proprias docas,
cheias de gruas e guinchos. Via Gancho Norte, Rua
da Carroga, Via Pluma, Rua Saltford, Viela da Tinta.

PREDIOS: Enormes armazéns de carga. Tavernas
atarracadas, bordéis e estidios de tatuagem. Vastos
albergues coletivos abarrotados de marinheiros.

NOTAVEIS

CHEFE HELKER. Um dos estivadores mais
experientes e influentes. A palavra de Helker tem
uma for¢a muito grande nas docas, e qualquer um
que o irrite pode acabar jogado junto com a sua
carga ao mar. (Cauteloso, Ganancioso)

Tris. Essa tatuadora lendaria so tatua aqueles
que viram um leviatd com seus proprios olhos e
sobreviveram para contar a histéria. Conseguir
uma tatuagem dela é um verdadeiro rito de
passagem para aqueles que cagam demonios no
Mar do Vécuo. (Artistica, Popular, Perspicaz)

TRAGOS

Riqueza (N J

Seguranga o0

Influéncia Criminosa @ @

Influéncia Ocultista @ @

Operacgoes realizadas contra navios
no porto geram ATENGAO como um
€ 12

territério hostil”.

35
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CHARCO-GRIS

O Charco-Gris abriga todos aqueles indesejados pela cidade; os miserdveis vivem em um gueto
as matgens do charco, enquanto os piores criminosos sdo aprisionados na Prisdo Anzolférreo
e sdo levados para seus campos de trabalho forcado vizinhos. Esse gueto surgiu como uma
vizinhanga para as familias dos presos, mas a combinagdo de pobreza extrema e desprezo das
autoridades a transformaram em uma ruina encharcada. Esse lugar é palco de um ciclo vicioso:
desespero seguido de crime, prisdo, e trabalhos for¢ados de volta no Charco. Dessa forma a

Anzolférreo nunca fica sem mdo de obra.

PONTOS DE INTERESSE

PRISAO ANZOLFERREO. Uma

imponente fortaleza de metal onde os
piores (ou mais azarados) criminosos sao
aprisionados. Os mais pobres sdo forcados
a trabalhar no Campo de Trabalho Dunvil. J
os prisioneiros mais bem conectados podem
ter estadias consideravelmente agradaveis —
alguns inclusive continuam a administrar os
seus impérios criminosos atras das grades.

CAMPO DE TRABALHO DUNVIL.

Prisioneiros que nao conseguem
subornar os funciondrios da Anzolférreo
passam seus dias em trabalhos for¢ados
nesse local. O trabalho é simples, mas brutal
e cansativo: quebrar rochas grandes trazidas
do Mangue e carregar minérios valiosos até
as balsas de transporte (que levam a carga
até a estacdo de trem).

GUETO CHARCO-GRIS. Os pobres

mais miseraveis da cidade terminam
aqui, trabalhando no Mangue por centavos
para comprar o seu pdo de cada dia. A
administragdo da cidade a considera como
area de escoamento da prisao e nio faz
nenhum tipo de manutengao.

O MANGUE. O local de impacto de um

corpo celestial em tempos antigos, essa
area hoje é diariamente escavada em busca
de minérios e gemas valiosas. A regido é um
grande lamagal, o que dificulta ainda mais
a extragdo das grandes rochas e a procura
dos minérios valiosos.
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DETALHES

CENA: Trabalhadores cobertos de lama
retornando do Mangue. Familias miseréveis
procurando sobras na estrada para as fazendas
do Morro do Rio. Guardas da prisao olhando
entediados enquanto capatazes chicoteiam
prisioneiros nos campos de trabalho.

Ruas: Em multiplos niveis e apertadas - algumas
calcadas com pedra, mas a maioria de terra
umida transformada em uma lama grossa e
escura. Nenhuma das ruas possui nome.

PREDIOS: Casas idénticas e decrépitas, coladas
umas as outras. Muitas desabadas com o tempo
ou abandonada devido a incéndios. Armazéns de
minérios, maquindrio a vapor barulhento e galpdes
metélicos para os equipamentos de escavagao.

NOTAVEIS

MESTRE KROCKET. Esse homem-espantalho
desagradavel de cabelo engordurado cuida de uma
matilha de cies de caca extremamente ferozes. Ele
e seus cdes sao usados por Anzolférreo para rastrear
fugitivos e procurar contrabando e tineis de fuga.
Sua equipe de adestradores ronda por todo o
Charco, usando o seu status com a prisao para exigir
favores e subornos. (Cruel, Ganancioso, Impiedoso)

VANDRA. Uma Legionaria da Morte perdoada
pelos seus crimes depois de sobreviver a seis
expedigdes. Ela conhece o ambiente fora da
barreira muito bem, embora poucos consigam
entender seus resmungos. (Assombrada, Sdbia)

TRAGOS

Riqueza

Seguranga

Influéncia Criminosa @ @

Influéncia Ocultista @




292

EMPORIO NOTURND

Esse bairro é completamente dominado pelo comércio. Localizado perto da Estagdo Gaddoc,
o Empério Noturno é o ponto final para a maioria dos produtos comercias que chegam a
Doskvol pelas linhas ferrovidrias. Esses trens trazem mercadorias raras e exdticas de todos os
lados do Imperium até as mdos dessa nova elite mercantilista. Esses cidaddos que fazem seus
lares no Empério Noturno constituem uma nova classe de elite - pessoas extremamente ricas
que possuem terras, status e poder apesar de nio contarem com ascendéncia nobre ou titulos.
Esse bairro vem sendo completamente remodelado conforme os novos ricos introduzem novos
estilos de sobrados com todos os avangos modernos que sejam capazes de pagar.

PONTOS DE INTERESSE

O VEu. Um clube social luxuoso

conhecido por sua confidencialidade
e permissividade com clientes de origens
incomuns ou arcanas. Rolan Volaris, o
proprietario tycherosi, possui um trago
de linhagem demoniaca extremamente
incomum: ao invés de pernas, ele possui um
corpo de serpente abaixo de sua cintura...
ou pelo menos € isso que dizem. Afinal, ele
quase nunca é visto em pessoa.

MONTECINZA E FILHOS. Essa

alfaiataria é amplamente considerada
a melhor da cidade. A familia Montecinza
produz as melhores roupas, aderecgos e
acessorios ha mais de 300 anos. Os seus
precos sdo estranhamente razodveis, apesar
da sua reputagéo lendéria.

VREEN CORRIDAS CANINAS. As

corridas de cées especialmente criados
para esse proposito estdo em moda entre
a nata da sociedade. “Mestre Vreen”, na
realidade um golpista do Arquipélago das
Adagas, engabelou alguns investidores
e conseguiu uma pequena fortuna para
criar “a melhor pista de corrida canina no
Imperium”. Os investidores ainda nao viram
nenhum retorno de seus investimentos, mas
Vreen garante que esse dia logo chegara.

O DENTE DO DEMONIO. A taverna

de Madame Kimber é conhecida
por seu cardépio “secreto” de compostos
alquimicos. Psiconautas aventureiros podem
experimentar todos os tipos de substancias
alteradoras de consciéncia (ou de espirito)
em conforto e relativa seguranca.
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DETALHES

CENA: Lampadas elétricas multicoloridas
anunciam os nomes das bancas e seus produtos.
Varios acdlitos se curvam em oragdes silenciosas
a Rainha Noturna, a deusa esquecida “adotada”
pelo bairro. A elite da cidade, escondida atras de
mascaras elaboradas, desce de suas mansdes para
aproveitar os deleites estranhos dos clubes privados.
Ruas: Plataformas e passarelas de madeira em
multiplos niveis. Parques contendo arvores
petrificadas trazidas das terras mortais. Avenidas
subterrdneas de classe alta. Rua da Cangdo,
Alameda dos Violinos, Via do Papel, Rua do Sino.
PrEDIOS: Wooden market stalls. Underground
stone shops and clubs. Newly constructed private
townhouses for the Nightmarket elites.

NOTAVEIS

JIRA. Um vendedor de armas superiores do
Arquipélago das Adagas. O seu trabalho ¢ muito
respeitado pelos brigdes de toda Doskvol - uma
“lamina jira” é um simbolo de status invejado por
muitos. (Corajoso, Durdo)

LECLURE. Essa fornecedora de luxos pessoais
(sabonetes, oleos, perfumes, sedas) também faz
leituras de sorte. Dizem que o seu amante afogado
se tornou um fantasma, e sussurra segredos em
seu ouvido. (Astuta, Durona, Dominante)

Morpis. Um mercador estranho que esconde a sua
aparéncia atrds camadas de robes e capuzes. Também
atravessa produtos arcanos e ocultistas roubados —
sem muitas perguntas. (Sigiloso, Perspicaz, Arcano)

TRAGOS

Riqueza (N J

Seguranga [ N N J

Inlfuéncia Criminosa @ @

Influéncia Ocultista @

O Empério Noturno é o melhor lugar da
cidade para comprar e vender produtos
arcanos e/ou ilicitos, mas os seus
cantos escuros estdo cheios de horrores
estranhos. Vocé pode receber +1d para
adquirir um recurso aqui (sofrendo,
porém, 2 de ESTRESSE 10 processo).
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PRAIA DA SEDA

7

Esse “bairro da luz vermelha” é cortado por dezenas de canais estreitos, navegados por
gondolas carregando os vdrios visitantes do resto da cidade. Os bordéis, antros de vicio,
barracas de comida e lojas exdticas se amontoam ds margens dos canais, prontos para
satisfazer os apetites de sua clientela sem fazer perguntas indelicadas. A Praia da Seda é um
lugar de satisfagdes piiblicas e indelicadezas privadas, oferecendo qualquer prazer imagindvel
- e alguns que desafiam as fronteiras da prépria imaginagdo.

PONTOS DE INTERESSE

O CamMPO FAISCANTE. Esse campo

aberto fica logo abaixo dos clardes
ruidosos de uma torre relampejante, e varios
acrobatas e artistas circenses se reinem aqui.
Muitos vém de longe para assistir atragdes
como os “voadores faiscantes’, planadores
em uma espécie de pipa adornada com
pecas metalicas. Essas pecas atraem arcos de
eletricidade da barreira, criando espetaculos
pirotécnicos impressionantes.

A FAcILITADA. Uma das principais

entradas do bairro, essa drea norte é
dificil de ser atravessada por coches ou
carruagens. Muitos visitantes adentram
os canais nessa drea, e cada uma dessas
entradas é cercada de lojas e bordéis
anunciando seus produtos com bandeirolas
esvoagantes e luzes elétricas coloridas.

CRISTA DA FUMAGA. Virias fileiras

de casas idénticas coladas umas as
outras ficam no cume dessa alta e ingreme
colina, cercadas por um labirinto de
passarelas e escadarias de madeira que
existem no lugar de ruas. Aqui existe uma
comunidade boémia de artistas, cabegas-
feitas, exploradores da psicodelia, fil6sofos
e pensadores livres.

PARQUE ANKHAYAT. Esse espago

cuidadosamente projetado é a maior
drea aberta da cidade e sedia varios
festivais e eventos publicos durante o ano.
O aristocrata iruviano que d4 nome ao
parque mantém um avidrio de falcées e um
estabulo de excelentes cavalos no parque,
organizando atividades de falcoaria com a
nobreza local.



DETALHES

CENA: Centenas de gondolas deslizando pela
confusa rede de canais, carregando clientes
ansiosos para as casas de fumo e bordéis. Artistas e
filésofos discutem epistemologia enquanto bebem
cha iruviano nos cafés da Crista da Fumaca.
RuaAs: As poucas ruas restantes sdo constantemente
interrompidas por pontes atravessando canais
mindsculos. Luzes coloridas e sedas estampadas
se estendem sobre as ruas, sinalizando as suas
atragdes em um codigo complexo para os mais
experientes. Curso Verde, Aguas Altas, Canal das
Badaladas, Leito dos Anéis, Agua Doce.
PRrEDIOS: Casas altas e estreitas de madeira e pedra,
construidas parede a parede e de forma idéntica.
Cabanas e barracas baixas nas margens dos canais.
Velhas casas de pedra e escritorios convertidos em
aposentos apertados na Crista da Fumaga.

NOTAVEIS

LEVYRA. Uma médium que pede a seus clientes
que tragam seus fantasmas em jarras para possui-
la, para trocar ultimas palavras com eles antes de
sua “libertagdo”. Ao fim da sessdo, Levyra entrega a
jarra e o fantasma a Patrulheiros Espirituais.
HELENE. A elegante e misteriosa proprietaria
do Cassino do Cervo Prateado. Algumas pessoas
dizem que ela seria uma rainha de Severos nos
tempos anteriores ao Imperium.

MADAME TESSLYN. Gerencia o bordel Lanterna
Vermelha, a institui¢do mais antiga e respeitavel
dessa categoria.

TRAGOS

Riqueza (N J

Seguranga ( N

Influéncia Criminosa @ @ @

Influéncia Ocultista @

Passar da conta com o seu vicio na
Praia da Seda vai te dar um gostinho
especial por esse lugar. Vocé recebe
+1d na préoxima vez que satisfizer o
seu vicio nesse bairro.
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O prestigio desse bairro se esvaiu com os séculos, tornando-o uma vaga sombra de suas glérias
passadas. As famosas seis torres foram os lares originais das primeiras familias nobres de
Doskvol. Hoje, apenas as Casas Arcolongo e Rowan perduram - todas as outras foram vendidas
e convertidas em apartamentos baratos ou desprezadas e abandonadas. Esse bairro tem uma
atmosfera um tanto vazia, assombrada - muitos enormes prédios escuros sem energia, estradas
largas com calgamento rachado e partido e as fogueiras de ocupantes em muitos terrenos baldios.

PONTOS DE INTERESSE

CasA RowaN. Uma das ultimas “seis

torres” remanescentes, esse castelo
parece saido de um livro de histdrias -
cercado por um fosso, com uma ponte
levadiga e seteiras. A poderosa familia
Rowan governa suas propriedades a partir
dessa fortaleza, raramente deixando a
protecdo de suas paredes de rocha macica.

PARQUE R10 DAS BRUMAS. Esse

espago mal iluminado e descuidado
tem uma vista impressionante para o brago
leste do rio Dosk e as terras mortais além
dele. Jovens casais, condenados a amores
proibidos, encontravam-se nesse parque
para cometer suicidio — ou assim cantam
as baladas de outrora. E possivel que elas
tenham algum fundo de verdade, pois hoje
o parque ¢, de fato, assombrado.

MANSAo0 ScURLOCK. A familia

Scurlock chegou na cidade ha muitos
séculos, estabelecendo-se como um dos
grandes poderes locais até uma maldigdo
ou calamidade abalar a sua linhagem. Essa
mansdo decadente coberta de vinhas é
tudo o que sobrou de suas vastas fortunas.
Dizem que um jovem sobrinho ou primo
ainda reside nessa propriedade, embora o
proprio Lorde Scurlock ja tenha encontrado
um destino mais agradavel.

BrRAGOS DA DAMA LACRIMOSA.

Essa constru¢do impressionante foi
um dia uma grandiosa casa de Opera,
mas hoje é administrada pela caridade da
Dama Lacrimosa. Eles oferecem alimentos
e alojamentos para a populagdo carente. Os
moradores locais 0 usam como ponto de
referéncia para demarcar as fronteiras entre
os bairros da Camara Oficial e Seis Torres.
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CENA: O vento frio sopra pedagos de lixo por
ruas vazias. A iluminagéo fraca vem de poucos
postes ainda funcionais e vérias fogueiras de
ocupantes e desabrigados. Janelas e portas de
prédios abandonados rangem e batem em um
coro assombrado. Residentes de passo apressado
cruzam as ruas de cabega baixa segurando
amuletos de protegdo contra espiritos.

Ruas: Avenidas largas e mal iluminadas de
calcamento rachado e quebrado. Mato crescendo
de forma desregulada pelas frestas e canteiros.
Via Ondina, Avenida Arcolongo, Avenida Rowan,
Estrada Colburn.

PREDIOS: Propriedades palacianas degradadas
pelo abandono. Mansdes e solares remodelados
em apartamentos apertados e baratos.

NOTAVEIS
MAE NARYA. Administra a caridade Bragos da
Dama Lacrimosa. (Bondosa, Paciente)

CHEF ROSELLE. Uma das melhores cozinheiras
da cidade, Roselle comanda persistentemente o
lendario Ameixa de Ouro. Os seus pratos atraem
inimeros visitantes improvéveis a esse bairro
assombrado. (Criativa, Perspicaz, Amigdvel)

FLINT. Um traficante de espiritos que faz
nego6cios em um solar condenado. (Estranho,
Calculista, Desconfiado)

W
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A existéncia de vdrios prédios e
propriedades abandonadas nesse
bairro o torna um lugar perfeito
para um covil oculto (como um
esconderijo).




298

CORODA-ALVA

A Coroa-Alva repousa em um alto pico na ilha afastada da cidade do outro lado do canal
Gancho Norte. A partir desse ponto de vista superior, a fortaleza do Lorde Governador
observa tudo e todos. As dreas mais baixas da ilha abrigam as magnificas propriedades
da mais alta nobreza e o campus extravagantemente equipado da Academia Doskvol. A
Coroa-Alva forma o seu préprio mundo rico, fechado e exclusivo - quase todos os cidadaos
de Doskvol vivem suas vidas inteiras sem nunca sequer cruzar a ponte para essas torres

reluzentes de riqueza e poder.
PONTOS DE INTERESSE

FORTALEZA DO LORDE GOVERNADOR.

Originalmente, essa fortaleza foi
encomendada pelo Imperador como
uma guarnigdo para o Exército Imperial
lotado no Gancho Norte. Hoje ela abriga
o Lorde Governador, a sua familia e varios
assessores governamentais.

AcaDEMIA DoskvoL. Considerada

uma das melhores institui¢des de
ensino do Imperium, essa escola é mais
reconhecida pelo treinamento de capitées
cacadores de leviatas e outros oficiais sénior.
Programas de recrutamento sio conduzidos
durante o ano inteiro para compensar as
perdas sofridas durante as cacadas.

PROPRIEDADE DO PATRULHEIRO-

MESTRE. Esse gigantesco solar fortificado
abriga o Comandante dos Patrulheiros
Espirituais e serve como seu principal campo
de treinamento. As mas linguas dizem que
nem todos os espiritos sdo destruidos na
Anunciagao - alguns sdo trazidos para ca
para propdsitos desconhecidos.

FAROL GANCHO NORTE. Essa

estrutura imemorial recebeu algumas
modificagdes, incluindo um aparato
electroplasmitico de iluminagdo. Hoje o
seu facho de luz consegue alcangar centenas
de milhas na dire¢do do Mar do Vacuo,
guiando indmeros barcos e navios para a
(relativa) seguranc¢a do porto de Doskvol.
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CENA: Soldados Imperiais desfilam pela fortaleza
portando langas, em cima de suas montarias
protegidas por armaduras. tripulagdes de
recrutas executam operagdes de treinamento no
convés de um navio cacador de leviatas atracado.
Carruagens luxuosas e coches electroplasmaticos
deslizam pelas ruas, levando seus passageiros
privilegiados para destinos glamorosos.

Ruas: Ruas largas calgadas com pedras lustrosas,
iluminadas como se fosse dia. Inumeros postes
com lampadas fortes e quentes. Boulevard Coroa-
Alva, Avenida Crista do Cisne.

PREDIOS: Fachadas magnificas e elegantes;
terragos, varandas, sacadas e alpendres; passarelas
elevadas conectando prédios de marmore alvo
com detalhes de ouro e platina.

NOTAVEIS

MAESTRO HELLEREN. Principal compositor
e condutor do Teatro Jardim-Torres, o local de
apresentagdes artisticas mais favorecido pela alta
sociedade. (Sincero, Dramadtico)

Dama FREYLA. Considerada por alguns como
a melhor sommelier no Imperium, Freyla serve
somente aqueles que considera mais dignos no
Barril Imperial. (Erudita, Culta, Carismdtica)

L8
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A maioria das rolagens de abertura
sofre -2d por causa das constantes
patrulhas dos Casacas Azuis.
Operagoes realizadas contra a nobreza
na Coroa-Alva geram ATENGAO
como um “territorio hostil”.




0 QUE DIZEM NAS RUAS DE DOSKVOL

“Téo dizendo que Lyssa fez isso com as proprias
mdos. Olho no olho, mais fria impossivel”.

« - o

Passar a faca no proprio chefe é coisa de fura-
olho mesmo...” (cuspida) “...melhor manter
meus dois bem longe dela”.

“Nao, td vendo como a garra do caranguejo
se mexe? A tinta foi misturada com sangue
de demonio”.

“Aham, td certo. E eu sou a Dama Lacrimosa”.
“Vocé vai ver, assim que cicatrizar..”

“Ouvi dizer que o novo Inspetor foi capitdo
da Cavalaria Imperial..”

“Parece que farejar pilantras na Obscura
paga melhor que pisotear diabos nas terras
mortais né?”

“Eu chamo de leite vermelho. Vocé pega o
veneno do sapo escarlate, destila até purificar
—-um demonio que me ensinou essa parte -
mistura com um vesch de esséncia espiritual
fracionada, boas memdrias de uma vida
passada - essa é a parte mais dificil, mas se
vocé consegue pelo menos um grama..”

“Sim, cara, como falei, Lorde Scurlock tem...”
“A brisa mais alta que o dinheiro pode comprar”.

“Olha, sé tem dois tipos de gente no mundo.
Eu, e esses idiotas do borralho”.

“O teu soco tirou as calgas do caral”

“Elas deviam estar bem soltas pra comego
de conversa. Se bem que as botas também
pularam fora. Foi ai que a mulher dele,
gravida, veio para cima de mim. O que que
eu devia ter feito naquela hora?”

“Léd vai outro corvo! Parece que o diabo td solto”.
“Foram quantos? Sete na tiltima meia hora?
Nio, parga, aqui é o Pé-de-Corvo - é quase
que o ninho deles. A noite é sé uma crianga.”

“..ele a viu no espelho”.

“Tipo, atrds dele?”

“Ndo, s6 o reflexo dela, no espelho”.
“Maldito inferno”

“Tally sumiu do orfanato. Eu perguntei a
diretora se ele foi adotado, mas ela s6 me botou
pra fora! Preciso fazer alguma coisa, eu nio
posso abandonar o meu irmdo desse jeito!”

“Me parece uma tatuagem bem normal”.

“Ele te ameagou? Tipo, com uma ldmina?”
“O, ndo, senhor Patrulheiro, nada assim tdo
simples, ou entdo eu nao tinha chamado o
senhor. Ele, bem... foi muito estranho. Ele
falou com a voz do meu Rickard, mogo”.
“Ele ameagou vocé com algum truque?”
“Nao foi um truque, senhor! Era a voz do
Rickard, igualzinha! E ele disse coisas téio feias...”
(suspiro) “Ndo conta como um crime, madame’”.
“Mas Rickard morreu faz sete anos, senhor!
Ele nio conseguiu fazer a travessia de Skovlan.
Como que esse Lanterna Negra desgracado
roubou a voz dele?”

‘Aquele miserdvel, o Rowley... Ele é muito
perturbado. Eu tava voltando pra casa tarde
da noite e 0 vi, cercado por uma ralé deplordavel
e fedorenta como ele. Eles tavam jurando
lealdade, como se ele fosse um rei dos becos.
Era tipo uma imitagdo fajuta de uma corte,
com um trono nojento e todo o resto. Cara,
vou te dizer... Ele td levantando um exército”.

“Vocé sabe por que eles jogam os corpos
nos canais depois da meia noite? Porque os
espiritos dos afogados vivem por ld - quer
dizer, vivem’, né? Tudo que cai na dgua
depois da meia noite eles tomam para si.
Bem, tudo exceto os gondoleiros”.
“Td, imagino entdo que vocé tenha um
amuleto ou feitico pra me proteger disso?”
“Mas que sorte a nossa! Por acaso eu tenho
tudo o que vocé precisa aqui na minha bolsa..”

(cangdo coletiva desafinada)

“..vendi tudo pra comprar um navio cacador
perdi tudo para o mar

remei num deus morto...”

(mais alto, encorajando que outros se juntem)
"e agora que’stou de volta

ndo tenho outra saida

se algum diabo tiver ouvindo

vendo minhalma por birital”




almente, ou quando

Alguém estd organizando um Sindicato

1 dos Estivadores do Canal.

” Membros da Via dos Ecos pagam por jarras
espirituais ocupadas — sem fazer perguntas.
Um condestéavel Casaca Azul faz armagoes

3 de crimes por encomenda.
Os profissionais da noite e seus bordéis foram

4 infiltrados por espiritos descontrolados.
A nova droga da moda, Isca, ¢ feita de sangue

5 deleviatis e transforma pessoas em demdnios.

6 Os ricagos estdo comprando as novas fechaduras

Turner - a principio impossiveis de arrombar.

MANCHETES DOS JORNAIS LOCAIS

ou

ou

ou

ou

ou

ou

O Ministério da Preservagio vai tomar o controle
dos Gondoleiros.

Um navio cagador de leviatas retornou para o porto
sem tripulagdo — trazendo um demoénio como carga.

Um juiz corrupto procura transporte para fora da
cidade antes que as acusagdes formais sejam feitas.

A Igreja do Extase da Carne est4 procurando um
novo Apex.

Os Patrulheiros Espirituais estdo armazenando
electroplasma a espera de alguma grande escassez.

O cofre do Banco da Camara Oficial foi depenado,
mas o caso todo foi abafado.

Semanalmente, ou quando for preciso

1 2 3

1 Praga Festival Batidas

2 Refugiados Greve Proibigao

3 Demoligao Eleigao Escandalo

4 Escassez Excesso Descoberta
5 Desfile Celebridade Feriado

6 %?ﬁi:lse Re[:z;lrie:\ircc);ta Fuga da Prisao

ACONTECIMENTOS NOTAVEIS

4 5 6
Revolugao Acidente Desastre
Construgao Cerco Caridade
Lei Marcial Recrutamento Exodo
For¢ado
Paranoia Assassinato Caga as Bruxas
Revoltas Gélerra de Histeria
angues
Diblomacia Clima Reunides
P Sobrenatural de Culto

Semanalmente, ou quando for preciso

Uma névoa plasmica estranha toma as ruas —

1 . .
corvos busca-morte evitam esse bairro.

” Casacas Azuis suspendem as patrulhas, alegando
cortes no orgamento. O crime reina nas ruas!
Residentes resistem a extorséo das facgdes,

3 atraindoa atengao das gangues de outros bairros.
Alguns canais sao bloqueados por lixo e

4 residuos, transbordando em aguas poluidas.

5 E anunciada uma data para a demoligio dos

barracos improvisados no Sopé do Pé-de-Corvo.

Vigaristas fugitivos da Anzolférreo se
6 escondem nas redondezas, atraindo
cacadores de recompensas

ou

ou

ou

ou

ou

ouU

Os Patrulheiros Espirituais montaram um posto de
vigia e avidrio de corvos nas ruinas do templo antigo.
Os Casacas Azuis estabelecem pontos de controle
para confisco de contrabando (ou do que
quiserem).

Algum talento local (banda, chef ou artista circense)
se torna popular, atraindo multidées para o mercado.

Varios canais do bairro sio drenados para
manutengao (ou algum propoésito estranho).

Um incéndio se espalha pelo Pé-de-Corvo,
ameagando destruir o bairro inteiro.

Uma cripta subterrdnea imemorial é descoberta e
exposta no bairro, atraindo vazios uivantes.
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FACCOES DE DOSKVOL

0 SUBMUNDO

A Colméia

Os Velados

O Circulo das Chamas
Lorde Scurlock

Os Cravos de Prata
Os Cutelos

Os Corvos

As Irmas Funestas
Os Casacas Cinzas
Os Trituradores

Os Lanternas Negras
Os Faixas Escarlates
Os Vultos

Os Mastins da Névoa
Almas Perdidas

Ulf Filho do Ferro

A PERIFERIA

A Igreja do Extase

Os Deuses Esquecidos

A Horda

A Via dos Ecos

Os Reconciliados
Refugiados Skovlandeses
Legido da Morte

A Dama Lacrimosa

CAT.

v

v

II1

III

111

1I

1I

1I

II

II

II

1I

1I

CAT.

v

II1

II1

II1

II1

II1

II

1I

CONT.

CONT.

AS INSTITUIGOES
Exército Imperial
Conselho Municipal
Cagadores de Leviatas
Ministério da Preservacdo
Prisdo Anzolférreo
Faisqueiros
Patrulheiros Espirituais
Casacas Azuis
Inspetores

Consulado Iruviano
Consulado Skovlandés
A Brigada

Consulado do Arquipélago
das Adagas

Consulado Severosi

PROLETARIOS/COMERCIO

A Fundagio
Estivadores
Gondoleiros
Trabalhadores
Marujos
Cocheiros

Cifras
Libertintos

Pedes dos Trilhos

Servos

CAT

VI

v

v

v

III

III

III

III

II

CAT.

v

III

III

III

III

II

II

II

II

II

CONT.

CONT.

F



FACCOES

Logo abaixo descrevemos brevemente cada uma das facgoes de Doskvol, e em
seguida oferecemos alguns perfis mais detalhados para as fac¢des do submundo
(e outras mais importantes para o cenario).

ALMAS PERDIDAS (1): Um grupo de ex-
soldados e rufides dedicados a prote¢ao
dos oprimidos e desesperados.

A BRIGADA (11): Os bombeiros da cidade,
adorados pelo seu heroismo salvando vidas
e odiados pelos seus esquemas de protegdo
e pilhagem. Popularmente conhecidos
como “Salaminhos” (uma corruptela de
seu nome ancestral, “Salamandras”).

CAGADORES DE LEVIATAS (V): Capitdes
e tripulagoes suficientemente corajosos (ou
tolos) para confrontar os demonios titdnicos
do Mar do Vacuo. Trazem de suas longas
jornadas o sangue de leviatas, posteriormente
processado em electroplasma.

Os CasacAas Azvuis (111): A Guarda
Municipal de Doskvol, teoricamente
responsavel por manter alei. Amplamente
reconhecida como a gangue mais perversa
da cidade. Corruptos, violentos e cruéis.

Os Casacas Cinzas (11): Ex-Casacas
Azuis que mudaram completamente de
lado e se dedicam ao crime.

CipaDAOs: Os habitantes ordindrios
de um bairro podem ser representados
através de uma facgdo, se vocé quiser
acompanhar o status do bando em relagao
aeles. O mestre determina uma Categoria
de acordo com o nivel de riqueza e poder
dos cidadidos do bairro (Coroa-Alva
poderia ser de Categoria V enquanto as
Docas teriam Categoria II; j4 a Baixada do
Borralho poderia ter Categoria 0).

CIFRAS (11): A guilda de mensageiros
da cidade. Juramentos sagrados de sigilo
as impedem de revelar o conteido das
mensagens, ou as identidades de clientes
- ou pelo menos é isso o que dizem.

O CircuLo DAS CHAMAS (111): Uma
sociedade secreta de antiqudrios e
estudiosos que serve de fachada para
extorsio, suborno, vicios e assassinato.

CocHEIROS (11): Os condutores dos
coches publicos. Eles também criam as

grandes e robustas cabras akorosianas que
puxam as carrogas. Funcionam como uma
rede de fofocas impressionante.

A CoLMEIA (1v): Guilda de mercadores
que também comercializa contrabando. O
seu simbolo é uma abelha dourada.

CONSELHO MUNICIPAL (V): A altanobreza
que administra o governo municipal.

Os Corvos (11): Uma gangue antiga sob
nova lideranga. Conhecida por seus jogos
de azar e esquemas de extorsao.

Os CrAvos DE PrATA (111): Uma
companhia de mercenarios severosi que
lutaram pelo Imperium na Guerra da
Unido. Famosos matadores de fantasmas.

Os CuTeLOs (11): Uma implacével
gangue de brutamontes carregando
cutelos e ganchos de carne.

A DAMA LACRIMOSA (11): Uma caridade e
pseudo-religido dedicada & primeira Dama
Governadora de Doskvol. Em seus tempos
a Dama Devera era considerada uma
verdadeira camped dos pobres e destituidos.

Os DEUSES EsQUECIDOS (111): Cultos
dedicados aos costumes anteriores
ao cataclisma, que servem a vontade
de demoénios e entidades ainda mais
sombrias. Existem varios cultos diferentes,
que raramente se organizam. A maioria
deles individualmente conta como
Categoria I ou II.

ESTIVADORES (111): Os duros e grosseiros
trabalhadores das docas.

ExERcITO IMPERIAL (VI): As forcas
armadas do Imperium lotadas em Doskvol.
Possuem guarnigdes na Estagdo Ferrovidria
Gaddoc, no destroier naval Exemplar, e na
fortaleza do Lorde Governador (somando
cerca de 250 soldados).

FAISQUEIROS (1v): Os engenheiros
que fazem a manutengio das barreiras
relampejantes. Também inventam novas
tecnologias, desenvolvendo pesquisas
perigosas no processo.
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Os FarxAs ESCARLATES (11): Uma
escola de esgrima iruviana que expandiu
seus negocios para o crime.

A FUNDACAO (1v): A poderosa ordem
ancestral dos arquitetos e construtores.
Muitos dos seus inimigos desapareceram
entre os tijolos e cimento de Doskvol.

GONDOLEIROS (II1): A guilda dos
barqueiros dos canais. Tradicionalmente
adorados pela populagdo. Supostamente
conhecem segredos ocultistas (muitas coisas
ocultas jazem abaixo das aguas de Obscura).

A HorpA (111): Uma massa de vazios
controlados por algum poder desconhecido
e unidos em algum proposito maligno.

A IGREJA DO EXTASE DA CARNE (IV):
A “religido estatal’, se é que se pode dizer
isso. Eles honram a vida do corpo e
abominam o corrupto mundo espiritual.
Funcionam essencialmente como uma
sociedade secreta.

INSPETORES (111): Os investigadores
criminais da Guarda Municipal. Eles
possuem uma reputagdo de ética e
integridade, o que os torna amplamente
detestados. Eles apresentam evidéncias
para os casos levados aos juizes da cidade.

As IrRMAs FUNEsTAS (11): Reclusas
residentes em uma mansdo que possuem
uma reputac¢do ocultista.

Os LANTERNAS NEGRAS (I1): A antiga
guilda dos lanterneiros, que se virou
para o crime apds ter tido seus servicos
substituidos pelas luzes elétricas.

LEGIAO DA MORTE (11): Condenados
da prisdo Anzolférreo e independentes
desesperados que vasculham as terras
mortais em busca de tesouros perdidos.

LIBERTINTOS (II): Os jornalistas,
repOrteres, criticos, polemizadores e
editores dos jornais de Doskvol.

LorDE ScURLOCK (111): Um nobre
antiquissimo, que alguns afirmam ser
imortal como o Imperador. Outros
sugerem que seria um vampiro. Obcecado
por segredos arcanos.

MaRujos (111): Os capitées e tripulagdes de
navios comerciais e da Marinha Imperial.

MASTINS DA NEVOA (1): Um bando de

contrabandistas barra-pesada a procura
de um patrono.

MINISTERIO DA PRESERVAGAO (V): O
6rgao governamental do Imperium que
supervisiona todo o transporte entre as
cidades e a distribui¢do de alimentos e
outros recursos vitais

PATRULHEIROS ESPIRITUAIS (IV): Os
cagadores com mascaras de bronze que
destroem espiritos descontrolados. Também
administram o Crematério da Anunciagio
e pesquisam artefatos coletados das terras
mortais. Suas identidades sdo secretas.

Os PEOES pos TRILHOS (11): Homens
e mulheres que protegem os electro-trens
do Imperium dos espiritos selvagens
das terras mortais. Recentemente estdo
discutindo a formacio de um sindicato.

PRISA0 ANZOLFERREO (1V): Esse é o
lugar onde muitos vigaristas passam uma
boa parte de suas vidas. Vérias organizagoes
criminosas sdo administradas diariamente
por detentos atras de suas grades.

Os RECONCILIADOS (1I11): Uma
associacdo de espiritos que nido se
tornaram insanos com o passar do tempo

REFUGIADOS SKOVLANDESES (III):
Sobreviventes desesperados da Guerra
da Unifo, forcados a cometer crimes na
falta de outras oportunidades.

Os TRITURADORES (11): Uma violenta
gangue de estivadores e refinadores de
sangue leviatd vindos de Skovlan.

UL FiLHO po FERRO (1): Um
skovlandés brutal, recém-chegado em
Doskvol, lutando contra todos para
conquistar seu territdrio.

Os VELADOS (1v): Uma organizagdo
criminosa clandestina e sigilosa, que
supostamente tem agentes infiltrados em
todas as instituigdes criminosas.

Via pos Ecos (111): Um culto misterioso
quase em rebelido contra as leis espirituais
do Imperium. Eles reverenciam os ancestrais
e procuram conhecimentos perdidos do
passado, associando-se com fantasmas e
consultando-os sempre que possivel.

Os Vurros (11): Um misterioso bando de
ladroes e espides mascarados.



ALMAS PERDIDAS CATEGORIA I RELGGIO DA FACCAD

Um grupo de antigos soldados e rufides dedicados

a protecdo dos oprimidos e desesperados. Destruir albergues de trabalho cruéis

(repete-se)

TERRITORIO: Vagio ferrovidrio convertido (covil). As ruas mais pobres do Morro
do Carvao e Charco-Gris.

PpMs: Cortland (lider, idealista, sincero, cavalheiresco).

RECURSsOs NOTAVEIS: Uma gangue muito experiente de antigos bandidos, assassinos
e soldados Imperiais.

PECULIARIDADES: As Almas Perdidas fizeram coisas terriveis nas suas vidas anteriores
e sentem que precisam pagar pelos seus pecados. Cada um deles mantém uma pilha de
pedra embaixo de suas camas — uma para cada pecado equilibrado por um ato bondoso.

ALr1apos: Operarios dos Albergues de Trabalho, Cidaddos do Morro do Carvao e
Charco-Gris, Os Corvos.
INIMIGOS: Capatazes dos Albergues de Trabalho, Casacas Azuis, Os Cutelos.

SITUAGAO: As Almas Perdidas concentram seus esfor¢os no Morro do Carvao — uma
longa campanha de sabotagem, terror e espancamento contra os capatazes mais cruéis
do bairro. Os seus ataques encorajam os sindicalistas locais, e os Casacas Azuis vém
pedindo reforgos de outros bairros. Enquanto isso, os capatazes do Morro oferecem
uma boa grana para qualquer um disposto a acabar de vez com essas Almas Perdidas.

CACADORES DE LEVIATAS CATEGORIA V RELGGIO DA FACCAD

Capitdes e tripulagoes que confrontam os demonios  Descobrir novos campos de caca 12
titdnicos do Mar do Vidcuo para drenar seu sangue e
processd-lo em electroplasma. Acaba o sangue armazenado 12

TERRITORIO: As gigantescas docas de metal para os navios cagadores de leviata e
instalagoes para construgéo e reparos. Varias refinarias de sangue leviata (pequenas
e privadas) para o processamento das cotas pessoais dos capitaes.

PpMs: Lorde Vaustranho (capitdo, impiedoso, arrogante, maculado). Senhora
Clave (capita, audaciosa, cruel, bem-sucedida). Senhora Ankhayat (capita iruviana,
confiante, carismdtica, vigarista).

RECURSOS NOTAVEIS: A frota de cagadores de leviatas (cada navio é propriedade
da casa nobre que o construiu e o comanda). Varios grupos de parceiros incluindo
marinheiros experientes, técnicos faisqueiros, Sussurros demonologistas e navegadores
tocados pelo Vacuo. Companhias de fuzileiros navais para proteger os navios e sua
preciosa carga, tanto em mar quanto em terra.

Avr1aDOs: Conselho Municipal, A Igreja do Extase, Marujos, Estivadores, Faisqueiros.
INIMIGOS: Os Trituradores, Ministério da Preservacdo, Via dos Ecos.

SITUAGAO: Os capitdes tém um terrivel segredo: seus campos de caga estdo se
tornando inférteis. Os leviatis, anteriormente tio previsiveis em seus movimentos,
comegaram a migrar para destinos desconhecidos. Os Cagadores precisam encontrar
novos campos de caga antes que o suprimento de sangue leviatd armazenado acabe,
levando consigo as barreiras relampejantes e a sobrevivéncia da raga humana.
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CASACAS AZUIS CATEGORIA Il RELGGIO DA FACCAD

A Guarda Municipal de Doskvol. Reconhecidos Requisitar aumentos de orcamento,

como a gangue mais perversa da cidade. = armamentos militares e outros 8
Corruptos, violentos e cruéis. equipamentos

TERRITORIO: Os Casacas Azuis clamam a cidade inteira como seu territorio, embora
asua influéncia seja extremamente limitada na Coroa-Alva. Esse bairro é comandado
pela guarni¢do do Exército Imperial, que atende as ordens do Lorde Governador.

PpMs: Comandante Clelland (comissério chefe da Guarda Municipal, corrupto,
cruel, arrogante). Capitao Michter (instrutor chefe, ambicioso, feroz, confiante).
Capitéo Vale (intendente do armorial, leal, perspicaz, quieto).

RECURSOS NOTAVEIS: Vérias gangues grandes de brutamontes cruéis vestidos em
uniformes. Coches refor¢ados e barcos de patrulha nos canais. Palcos para puni¢des
publicas (pelourinhos, troncos, celas suspensas).

PECULIARIDADES: Os Casacas Azuis dividem-se em companhias de acordo com os
bairros onde servem. Surgem entre elas fortes rivalidades, que sdo encorajadas pelos
seus superiores e ocasionalmente explodem em violéncia.

Ar1apOs: O Conselho Municipal, Os Cutelos, Os Corvos, Prisdo Anzolférreo, Lorde
Scurlock, Os Velados.
INIMIGOS: Exéreito Imperial, varias organizagdes criminosas.

S1TUuAaGAO: Os Casacas Azuis invejam os equipamentos superiores e veiculos
excepcionais usados pelo Exército Imperial. Eles desejam equipar os guardas em
patrulha com armas e armaduras pesadas para aterrorizar mais ainda as suas vitimas.

0S CASACAS CINZAS CATEGORIA II RELOGIO DA FACCAD

Um bando de ex-Casacas Azuis que sevoltoupara  Estabelecer as Seis Torres como territério 8
o crime apés sofrer uma armagdo que levou a sua

expulsdo da Guarda Municipal. Vingar-se de sua expulsio 8

TERRITORIO: O pordo de uma delegacia incendiada (covil). Vérios apartamentos
acima de um vendedor de tabaco nas Seis Torres. Uma arena de luta e casa de jogos.
PpMs: Nessa (lider, escrupulosa, ousada). Hutch (tenente, ousado, feroz).
RECURs0s NOTAVEIS: Os Casacas Cinzas recrutaram outros ex-Casacas Azuis para o
seu bando, formando uma gangue consideravel de bandidos treinados. Muitos ainda
possuem seus antigos uniformes e distintivos, e conseguem se passar por Guardas
Municipais em servigo.

AL1ADOS: Os Inspetores.

INiM1GOS: Casacas Azuis, Lorde Vaustranho (Cacadores de Leviatas).

SITUAGAO: Os Casacas-Cinzas serviram na Guarda Municipal até serem incriminados
por um crime cometido pelo seu comandante. Eles estavam desviando verbas publicas
e aceitando propina como todos os outros, mas eles ndo queimaram a delegacia e as
evidéncias contra Lorde Vaustranho (e seus Cacadores Leviatds). Varios inspetores
que estavam investigando o caso sabem a verdade, mas ndo conseguiram prova-la
— até agora. Lorde Vaustranho pagaria muito bem qualquer um disposto a aparar
permanentemente essas pontas soltas.



0 CIRCULD DAS CHAMAS (W Vyar(1):17.9118” RELOGIO DA FACCAD

Uma refinada sociedade secreta de antiqudrios
e estudiosos que serve de fachada para extorsdo,
suborno, vicios e assassinato.

Adquirir todos os artefatos
ancestrais de Kotar

8

TERRITORIO: O clube Centurélia nas Seis Torres (covil).

PDpMs: Os Sete (lideranca): Elstera Avrathi (diplomata iruviana, sigilosa, cortés), Lady
Drake (juiza, astuta, impiedosa), Raffello (pintor, visiondrio, obsessivo), Lorde Mora (nobre,
frio, desconfiado), Senhora Penderyn (nobre, carismadtica, paciente), Madame Tesslyn
(fornecedora de vicio, sofisticada, sutil), Harvale Brogan (fornecedor de vicio, astuto, quieto).
RECURSOS NOTAVEIS: Vasto tesouro fornecido pelos membros. Cole¢ao

impressionante de artefatos, mapas e objetos efémeros ancestrais. For¢a de seguranga
altamente treinada e discreta.

PECULIARIDADES: Um dos Sete é, secretamente, um demonio disfarcado.
A1r1aDO0s: Os Deuses Esquecidos, A Via dos Ecos, O Conselho Municipal, A Fundagiao
INIMIGOS: A Colmeia, Os Cravos de Prata.

S1TuacgAo: O Circulo mantém um catalogo de artefatos arcanos e tesouros valiosos
desaparecidos com o abandono do Bairro Perdido. Eles estdo particularmente interessados
nos restos mortais de Kotar, um lendario feiticeiro, demonio ou heréi supostamente

mumificado antes do cataclisma. Seus escritos sugerem que o Olho, Méo e Coragio de
Kotar concedem vastos poderes para aqueles corajosos o suficiente para usa-los.

A COLMEIA (W Xyir1):1/.9\'A RELOGIOS DA FACCAD

Uma guilda de mercadores que também  Dominar o mercado de contrabando 8
comercializa contrabando. O seu simbolo é uma

abelha dourada. Vingar o assassinato de Roric 6

TERRITORIO: Virias lojas, tavernas, cafés, armazéns e estabelecimentos mercantis
através da cidade. Nao possuem um covil centralizado.

PpMs: Djera Maha (lider, audaciosa, estratégica, confiante). Karth Orris (comandante
dos mercendrios, impiedoso, perspicaz, invejoso).

RECURSO0S NOTAVEIS: Um tesouro enorme. Mercendrios de elite contratados. Uma
frota de navios de transporte, carruagens, carrogas e trens privados.
PECULIARIDADES: Muitos sabem que a Colmeia evita negociar com grupos arcanos
ou ocultistas. Os membros da Colmeia rejeitam as supersti¢cdes e praticas estranhas
do passado, o que torna a Igreja do Extase bastante popular entre seus nimeros.
ALr1ADOS: Ministério da Preservagdo, Consulado do Arquipélago das Adagas.
Inmvm1Gos: O Circulo das Chamas, Os Velados, Os Corvos, Os Vultos.

S1TUAGAO: Djera Maha foi uma menina de rua no Arquipélago das Adagas. Ela
aprendeu os segredos do trafico enquanto subia os degraus de todas as gangues nas
rotas comerciais de Doskvol. Ela vem estabelecendo sua propria rede de aquisigdo e
distribui¢ao (incluindo fontes dentro do préprio Ministério da Preservacio), e estd
pronta para dominar todos os mercados de contrabando da cidade. Maha tinha um
relacionamento muito préximo (ou roméntico, dizem as mas linguas) com Roric, o
antigo lider dos Corvos recentemente assassinado por sua subordinada.
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CONSELHO MUNICIPAL CATEGORIA V RELOGIOS DA FACCAD

A alta nobreza que administra o governo  Vaustranho é removido do conselho 6
municipal, as finangas da cidade, seus juizes

e obras publicas. Vaustranho elimina as ameagas 8

TERRITORIO: Os gabinetes do conselho municipal ficam no bairro da Camara Oficial,
assim como varios escritorios do governo e os cofres inexpugnaveis do tesouro
municipal. O conselho também detém a posse oficial de todos espagos publicos da
cidade, incluindo ruas, docas e canais.

PpMs: Os herdeiros das seis familias nobres mais poderosas de Doskvol, presentemente:
Arcolongo, Clelland, Dunvil, Penderyn, Rowan, e Vaustranho.

RECURSOs NOTAVEIS: Um imenso tesouro de moedas e bens de valor. Muitos funciondrios
publicos, advogados e escrivaes. Os coches publicos sao conduzidos pelos Cocheiros.

PECULIARIDADES: Todos os membros do Conselho sdo adeptos de alto nivel da Igreja
do Extase da Carne. Alguns também foram iniciados secretamente na Via dos Ecos.

ALIADOS: Casacas Azuis, A Igreja do Extase, O Circulo das Chamas, Lorde Scurlock,
A Brigada, Cocheiros, Faisqueiros, A Fundagio.

INIMIGOS: Exército Imperial, Inspetores, Ministério da Preservagéo, Os Reconciliados.

S1TUAGAO: Trés conselheiros (Arcolongo, Clelland e Rowan) criaram uma alianga para
remover a casa Vaustranho do conselho. Dunvil e Penderyn ainda ndo escolheram seus
lados. Os conspiradores conseguirdo armar os crimes, escandalos e/ou assassinatos
necessarios para remover Vaustranho do poder? Ou sera que a Casa Vaustranho
eliminard suas ameagas primeiro?

0S CORVOS (W \y31):17N | @ RELOGIOS DA FACGAD

Uma gangue antiga sob nova lideranca.  Reestabelecer o controle do Pé-de-Corvo 6
Conhecida por seus jogos de azar e esquemas

de extorsdo. Subir de Categoria 6

TERRITORIO: Reivindica todo o Pé-de-Corvo como territorio. Todos os vigaristas
do bairro pagam “impostos” para seus superiores que repassam aos seus proprios
superiores, até chegar aos Corvos. Administram casas de jogo em Pé-de-Corvo e
esquemas de extorsdo nas Docas.

PpMs: Lyssa (lider, ousada, matadora, familia nobre). Bell (brago-direito, leal).
RECURsOs NOTAVEIS: Uma experiente gangue de bandidos e matadores. Varios
barcos pequenos. Um covil fortificado.

PECULIARIDADES: O cadéver de Roric caiu em um canal ap6s seu assassinato e foi
perdido. O seu fantasma vingativo esta a solta pela cidade.

Avr1aDos: Os Casacas Azuis, Marujos, Almas Perdidas, Cidadaos do Pé-de-Corvo.
INiM1GOS: A Colmeia, Inspetores, Estivadores.

SITUAGAO: Lyssa possui uma reputagao bem-estabelecida como uma assassina fria e
aterrorizante, solidificada com o seu assassinato recente de Roric, o chefe anterior dos
Corvos. Apesar de poucos terem coragem de confrontd-la, a sua posi¢gao como lider
dos Corvos ainda ¢ um tanto incerta - muitos membros da gangue eram extremamente

leais a Roric. Enquanto os jogos de poder internos continuam, o controle dos Corvos
sobre o bairro desliza cada vez mais.



0S CRAVOS DE PRATA (WN1ar01):)/N 118 RELOGIOS DA FACCAD

Uma companhia de mercendrios severosi que  Destruir espiritos no Bairro Perdido 8
lutaram pelo Imperium na Guerra da Unido.

Famosos matadores de fantasmas. Controlar o Bairro Perdido 8

TERRITORIO: Uma grande estalagem (“O Mustangue”) e seus excelentes estabulos (covil).

PpMs: Seresh (lider, corajosa, ousada, provocante). Tuhan (mestre batedor, corajoso,
esperto, carismdtico).

REcURs0s NOTAVEIS: Um contingente de eximios cavalos militares severosi — destemidos,
rapidos e treinados para cagar e lutar contra espiritos. Langas arcanas.

PECULIARIDADES: Cada membro usa um anel forjado a partir de um cravo de prata,
que protege o seu usudario contra possessao. Eles sdo treinados na habilidade especial
GUERREIRO FANTASMAGORICO do Retalhador.

Avr1apos: Exército Imperial, Marujos, Consulado Severosi.

IN1M1GOS: O Circulo das Chamas, Os Trituradores, Consulado Skovlandés, Refugiados
Skovlandeses, Patrulheiros Espirituais.

S1TUAGAO: Gragas a sua experiéncia como ndmades nas terras mortais de Severos, os Cravos
de Prata sdo perfeitamente preparados para explorar o Bairro Perdido fora da barreira
relampejante. Os seus planos envolvem afastar, ou destruir, os espiritos mais perigosos para
estabelecer controle sobre o territério e pilhar todos os tesouros e artefatos deixados para
tras. Os Patrulheiros Espirituais controlam o acesso ao Bairro Perdido e proibem o acesso
a essas ruinas — tanto para os Cravos de Prata quanto para outros pretensos exploradores.

0S CUTELOS CATEGORIAII RELOGIO DA FACCAO

Uma implacdvel gangue de brutamontes que
preferem cutelos, ganchos de carne e armas
de haste.

Intimidar juizes para libertar
membros da prisao

8

TERRITORIO: Um agougue (covil), curral e abatedouro. Arenas de rinha de animais e casas
de jogo. Rede de extorsdo contendo varios comerciantes intimidados e negocios locais.
PpMs: Tarvul (lider, servindo sentenga perpétua na prisao, violento, arrogante,
homem de familia). Erin (capitd, irma de Tarvul, confiante, mortal, ambiciosa). Coran
(brutamontes, filho de Tarvul, feroz, leal, quieto).

RECURs0s NoTAVEISs: Uma grande gangue de agougueiros sanguindrios. Uma matilha
de caes-da-morte.

PECULIARIDADES: Os Cutelos possuem uma reputagio sanguinolenta e geralmente
deixam os corpos esquartejados de suas vitimas & mostra. Muitos se perguntam por
qué os Casacas Azuis ignoram toda essa selvageria.

AvL1ADOS: Casacas Azuis, Ministério da Preservacéo.

INnimiGos: Ulf Filho do Ferro, Almas Perdidas, Cidaddos do Pé-de-Corvo e das Docas.
S1TUAGAO: Erin e Coran querem tomar o controle dos Cutelos, seja quando Tarvul
ficar velho demais para a fungao (o que vai acontecer logo) ou pela for¢a bruta. Os
dois ndo se dao bem e ndo hesitardo em lutar um contra o outro pela lideranga da
faccdo. Enquanto isso, o resto da gangue s6 quer continuar o seu reino de terror,
pressionando juizes pela libertagdo de Tarvul e outros Cutelos da Anzolférreo.
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FAISQUEIROS (W Nv:(1):1ISV'AY RELGGIO DA FACCAD

Os engenheiros que fazem a manutengdo das
barreiras relampejantes, desenvolvem pesquisas  Desenvolver combustivel alternativo 12
perigosas e criam novas tecnologias.

TERRITORIO: Enorme oficina, fabrica e laboratério de criagdo no Morro do Carvao.
PpMs: Una Farros (instrutora na Universidade da Camara Oficial, curiosa, vaidosa, famosa).

RECURSsOs NOTAVEISs: Os geradores electroplasmaticos, luzes da cidade, barreiras
relampejantes e suas instalagdes e sistemas associados espalhados pela cidade.

Avr1apos: Conselho Municipal, Cagadores de Leviatas, Ministério da Preservacéo.
INIMIGOS: Via dos Ecos, Os Reconciliados, A Fundagao.

S1TUAGAO: Os Faisqueiros vém dedicando os tltimos séculos a uma pesquisa secreta:
o desenvolvimento de algum combustivel alternativo para substituir o sangue leviata
usado nas barreiras relampejantes do Imperium. Alguns pesquisadores mais bem-
sucedidos foram vitimas de “acidentes” que clamaram tanto suas vidas quanto suas
pesquisas. Suspeitas naturalmente recaem sobre a nobreza, que governa por causa do
seu controle da caga de leviatas - infelizmente até hoje nada foi provado. Mas sempre
existem novos visiondrios dispostos a juntar as pegas e reconstruir a obra, mesmo
pondo em risco a sua propria vida. Sera que algum deles finalmente terd sucesso?
Ou cairdo, como muitos, vitimas da elite controladora?

0S FAIXAS ESCARLATES CATEGORIA 1T RELOGIOS DA FACCAD

Uma escola de esgrima iruviana que expandiu  Destruir os Lanternas Negras 8
seus negdcios para o crime.
Tornar-se chefes do crime do Pé-de-Corvo 8

TERRITORIO: Escola de esgrima/templo (covil). Gerenciam varias bocas de fumo de
alto nivel no Pé-de-Corvo e nas Docas.

PpMs: Mylera Klev (lider, astuta, impiedosa, bem-educada, colecionadora de arte).

RECURSOs NOTAVEISs: Um pequeno contingente de mestres espadachins. Um mestre
alquimista e varias poc¢des e esséncias potentes.

PECULIARIDADES: Vérios Faixas Escarlates sdo filhos e filhas de nobres e diplomatas
iruvianos. Eles aprendem esgrima na escola e participam ocasionalmente de atividades
criminosas. As suas familias sio poderosas e possuem muitos recursos para prejudicar
avida de quem se meta com seus filhos.

Ar1apos: Consulado Iruviano, Via dos Ecos, Estivadores, Cocheiros, Inspetores.
INIMIGOS: Lanternas Negras, Casacas Azuis, Gondoleiros.

S1TUAGAO: Os Faixas Escarlates e os Lanternas Negras estao guerreando por territorio
e vinganga de mortes dos dois lados. Mylera esta recrutando cada lamina disponivel
no bairro e nio aceita “nao” como resposta - ou vocé estd com eles ou contra eles. Os
Faixas Escarlates possuem muita influéncia politica — varios dos seus antigos estudantes
de esgrima hoje sao membros do Consulado Iruviano, Via dos Ecos e Inspetores.



GONDOLEIROS (W V31178118 RELOGIOS DA FACCAD

Condutores dos barcos nos canais. Tradicionalmente Investigar vazios profanados 8
adorados pela populagdo. Dizem conhecerem segredos
ocultos (muitas coisas jazem nas dguas de Obscura). Destruir fontes espirituais (repete-se) 4

TERRITORIO: Os canais de Doskvol. Mesmo as patrulhas dos Casacas Azuis nos
canais respeitam os Gondoleiros em seu territério.

PpMs: Eisele (lider, serena, bem-informada, destemida). Griggs (Sussuro-chefe,
estranho, implacdvel, assombrado).

RECURS0S NOTAVEIS: Frota de gondolas e outras embarcagdes. Mapa de fontes espirituais
e locais arcanos conhecidos na cidade. Uma equipe de parceiros Adeptos dedicados.

PECULIARIDADES: A iniciagdo ritual nos Gondoleiros os concede a habilidade
especial COMPELIR do Sussurro.

Avr1apos: Os Lanternas Negras, Cidadaos de todos os bairros.
INIMIGOS: Os Faixas Escarlates, Patrulheiros Espirituais.

SITUAGAO: Assassinos vém desovando os cadéveres de suas vitimas nos canais de
Doskvol hd muitos séculos. Os fantasmas vingativos que se levantam das dguas sao uma
ameaca séria para a cidade - e os Gondoleiros lidam com ela desde tempos imemoriais.
Antes mesmo da criagdo da Patrulha Espiritual, os Gondoleiros ja protegiam a
populagio de espiritos descontrolados e outras ameagas sobrenaturais — o que os rendeu
o respeito e admiracio da populagdo. A maioria das pessoas os procuram para resolver
“problemas estranhos’, ao invés de depender do julgamento inflexivel e impiedoso dos
Patrulheiros. Recentemente, varios vazios foram encontrados nos canais — seus corpos
ritualmente desfigurados. Os Gondoleiros iniciaram uma investigagao dedicada acerca
desse assunto, enquanto a Patrulha Espiritual parece ignord-la ativamente.

IGREJA DO EXTASE DA CARNE cATEGORIAIV ;150 A0E) 700 (]

A “religido estatal” honra a vida do corpo  Descobrir o segredo da ascensio 12
e abomina o corrupto mundo espiritual.
Essencialmente uma sociedade secreta. Eliminar os Reconciliados 12

TERRITORIO: A grande catedral Sanctorium em Diamantina. Varios templos
menores pela cidade.

PpMs: Ancido Rowan (lider, devoto, determinado, visiondrio). Preceptor Dunvil
(pesquisador arcano, ndo-convencional, obsessivo, enigmdtico).

RECURsOs NOTAVEIS: Um enorme tesouro formado pelo dizimo dos devotos. Vastas
bibliotecas, laboratérios, artefatos arcanos e ocultistas. Varios parceiros adeptos e
vazios que executam as ordens da lideranca da Igreja.

PECULIARIDADES: Crentes se voluntariam para a “purificagao’, um ritual que os
torna vazios. Isso era uma pratica comum no antigo culto do Receptaculo Vazio,
que precedeu a Igreja.

Avr1Aapos: Conselho Municipal, Cacadores de Leviatas, Patrulheiros Espirituais.
INIMIGOS: A Via dos Ecos, Os Reconciliados.

S1TUAGAO: De acordo com os ensinamentos secretos da Igreja, os seres mais puros
sdo aqueles que ndo possuem nenhuma forma de espirito: os demonios. Apesar de sua
imortalidade, demonios nunca sucumbem a insanidade ou fome desenfreada como
os fantasmas e vampiros. Eles sdo a verdadeira perfei¢do. Os mais devotos da Igreja
procuram tornar-se como eles, descobrindo o segredo da ascensao. Para isso, conduzem
experimentos e rituais terriveis com cascos, vazios, vampiros e até raros deménios nas
masmorras labirinticas abaixo da catedral em Diamantina.
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AS IRMAS FUNESTAS (W% 370/ (@ RELOGIOS DA FACCAD

Reclusas residentes de uma mansdo que  Dominar o comércio de espiritos 6

possuem uma reputagdo ocultista.
Adquirir segredos arcanos (repete-se) 4

TERRITORIOS: Uma magnifica e antiquada mansdo com um bom terreno ao redor
(covil), assim como as ruinas inferiores de um templo antigo e um canal subterrdneo
logo abaixo da casa. Boticdrios e bruxas a seu servigo.

PpMs: Nio existe uma tunica lideranga entre as Irmas; mesmo os seus nomes
verdadeiros sdo desconhecidos. Roslyn (serva, paciente, leal, arcana) lida com
contatos fora da casa. Irelen (inventora faisqueira, leal, enigmdtica, obsessiva).

RECURSOs NOTAVEIS: Seu proprio gerador privado de electroplasma, barreiras
relampejantes e inimeras jarras, invélucros e outros recipientes de contengao de
espiritos. Muitos espiritos vinculados a servigo da casa.

PECULIARIDADES: O niimero exato de Irmas ¢ desconhecido. Alguns dizem que elas
sdo uma familia de espiritos possuidores, enquanto outros afirmam serem vampiras.
O que todos concordam, porém, é que quem entra na casa delas nunca mais sai.

ALr1aDOS: Os Deuses Esquecidos, A Fundagio.
INiMiGos: Patrulheiros Espirituais, Os Reconciliados.

SITUAGAO: As Irmds passaram as ultimas décadas calmamente consolidando o comércio
de espiritos capturados e esséncias espirituais em Doskvol. Hoje restam apenas alguns
rivais entre elas e seu completo monopdlio do mercado. Serd que existe algum outro
motivo por tras dessa aquisicdo de espiritos e esséncias? Ou sera essa apenas uma
questdo de riqueza e poder?

0S LANTERNAS NEGRAS CATEGORIA IT RELGGIOS DE FACCAD

A antiga guilda dos lanterneiros, que se Destruir os Faixas Escarlates 8
virou para o crime apds ter tido seus servigos
substituidos pelas luzes elétricas. Virar chefes do crime do Pé-de-Corvo 8

TERRITORIO: Covil no escritério de um armazém de carvao. Gerencia alguns bordeis
e bocas de fumo espalhados pelo Pé-de-Corvo.

PpMs: Bazso Baz (lider, carismadtico, sincero, impiedoso, perito em uisque). Pickett
(brago-direito, astuto, conivente, suspeito). Henner (brutamontes, leal, imprudente).
RECURSOs NOTAVEIS: Uma gangue intimidadora de porradeiros e especialistas em criar
confusdo. Varios contrabandistas na folha de pagamento transportando suas drogas.
PECULIARIDADES: Bazso Baz faz parte de uma sociedade secreta (o culto ao deus esquecido
“Receptaculo Vazio”) e as vezes prioriza as necessidades deles acima dos Lanternas.
AvLIADOS: Os Mastins da Névoa, Gondoleiros, Prisio Anzolférreo.

INIMIGOS: Os Faixas Escarlates, Casacas Azuis, Cocheiros.

SrtuagAo: Os Lanternas Negras e os Faixas Escarlates estdo guerreando por territorio
e vinganga de mortes dos dois lados. Bazso Baz esta recrutando cada lamina disponivel
no bairro e ndo aceita “ndo” como resposta — ou vocé estd com eles ou contra eles. Os
Lanternas ndo possuem influéncia politica, mas sdo considerados praticamente heréis pela

»

classe trabalhadora: “rebeldes do povo” levantando-se contra a injustiga dos poderosos.



LEGIAD DA

Condenados da prisiio Anzolférreo e independentes
desesperados que vasculham as terras mortaisem  Conquistar perdées (repete-se) 8
busca de tesouros perdidos.

TE CATEGORIA II RELOGID DA FACCAD

TERRITORIO: Alguns poucos e preciosos refugios estabelecidos nas terras mortais
através de ritos ancestrais de prote¢do contra espiritos. Areas de caga dos poucos animais
estranhos que sobreviveram ao cataclisma.

PpMs: Lady Espinho (lider, assombrada, corajosa, soliddria). Richter (cagador,
paciente, quieto, mortal).

RECURsOS NOTAVEISs: Geradores, ganhos relampejantes, mascaras de gas, tanques de
ar e outros itens essenciais para a sobrevivéncia nas terras mortais. Um livro secreto
antiquissimo de feitigaria ritual.

PECULIARIDADES: A possessdo é um mal comum a essa linha de trabalho, e os Legionarios
aprendem a lidar com isso rapido, ou enlouquecem e somem na escuridao. Os colegas de
Lady Espinho conseguiram se adaptar bem a possessao e sofrem apenas efeitos minimos.

Avr1apos: Deuses Esquecidos, Gondoleiros, Patrulheiros Espirituais.
INIMIGOS: Prisio Anzolférreo.

S1TUAGAO: Alguns prisioneiros condenados & morte recebem uma irénica
“misericordia’: encarar a sua execucdo na Anzolférreo ou enfrentar as terras mortais.
Os poucos que sobrevivem a segunda o fazem gragas a Lady Espinho e sua Legiao da
Morte. Eles acolhem os condenados e os treinam em técnicas de caga e sobrevivéncia nas
terras mortais. Os Legionarios vasculham as terras mortais atras de artefatos e tesouros
perdidos, vendendo-os na cidade para um dia comprar o perdéo pelos seus crimes.

LORDE SCURLOCK (W.y2r1):1 /N1 @8 RELGGIOS DA FACCAD
Um nobre antiquissimo, que alguns suspeitam Pagar a divida com Setarra 12
ser um imortal, vampiro ou feiticeiro.

Certamente obcecado por segredos arcanos. Adquirir segredos arcanos (repete-se) 6

TERRITORIO: Um covil secreto fora da cidade. Uma mansao arruinada nas Seis Torres
e as catacumbas em seu subterrineo. Vérias propriedades comercias e santudrios
de culto pela cidade, arranjadas segundo um propoésito conhecido somente por ele.
PpMs: Lorde Scurlock (enigmdtico, frio, arcano, antiquado) é um individdo tdo
poderoso que deve ser considerado uma facgao. A sua escala pessoal é Categoria IIT
- ele conta como uma gangue grande (20 pessoas) em qualquer confronto.
REcURsOs NOTAVEIS: Uma colecio assombrosa de livros, raridades e quinquilharias
arcanas. Um templo demoniaco ancestral.

PECULIARIDADES: Scurlock é imune a espiritos — fantasmas nido podem vé-lo, ouvi-lo ou
prejudica-lo. Ele se move sem emitir nenhum som e as vezes ¢ dificil encara-lo diretamente.
Avriapos: Conselho Municipal, Casacas Azuis, Inspetores, Os Deuses Esquecidos.
INIMIGOS: Patrulheiros Espirituais, O Imperador Imortal.

SITUAGAO: Lorde Scurlock e a demdnia Setarra sao vinculados por um tipo de magia
antiga. Quem é mestre e quem é servo? Esses papéis mudaram varias vezes com o passar
dos séculos. Agora Lorde Scurlock tem uma divida a pagar. Setarra encontrou um ninho de
demonios do mar no cais, envoltos em rocha e magicamente aprisionados pelo cataclisma.

Ela quer desprendé-los de sua prisdo e libertar a sua firia no mundo dos humanos.
Scurlock deve ajuda-la nessa empreitada, ou sofrera um destino pior que a morte.
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MASTINS DA NEVOA (W17 IS @ RELOGIOS DA FACGAD

Um bando de contrabandistas barra-pesada ¢ Eliminar contrabandistas rivais 8
procura de um patrono.
Conquistar um cliente regular 6

TERRITORIO: Doca em um canal subterrdneo (covil). Rotas em canais no Norte e
Leste da cidade. Rotas no Norte do Mar do Vacuo. Depositos secretos no Porto Velho.

PpMs: Margette Vale (lider, quieta, fria, destemida). Bear (brago-direito, feroz,
temperamental, ousado). Goldie (navegadora, calculista, paciente, confiante).

RECURsOs NOTAVEIS: Navio a vapor médio, Mastim da Névoa. Uma tripulagdo de
marujos calejados e durdes, com vasta experiéncia em transporte de carga no Mar
do Vécuo - todos desempregados por causa das novas linhas ferrovidrias. Um grande
conjunto de documentos Imperiais (legitimos e falsificados) de transporte de carga.

PECULIARIDADES: Vale e sua tripulagdo sdo veteranos de iniimeras jornadas no Mar do
Vacuo, e a sua experiéncia os torna insulares e preconceituosos com pessoas sem experiéncia
maritima. Os que os conquistam, porém, encontram aliados ferozes e confiaveis.

Avr1aDos: Estivadores, Os Lanternas Negras.

INIM1GOS: Casacas Azuis (patrulha dos canais), Os Abutres (contrabandistas rivais, Categ. I).
SITUAGAO: Vale e a sua tripulagdo conhecem as rotas de trafico pelo norte de Doskvol como
as palmas de suas maos calejadas. Eles vém absorvendo e eliminando rivais no seu territério,

no esforgo de estabelecer no futuro algum acordo de transporte constante de contrabando.
Para isso, porém, precisam de algum cliente confidvel e com algumas moedas para gastar.

MINISTERIO DA PRESERVACAD catecoriav 510D TN N 1

Orgdo que supervisiona o transporte entre as
cidades e a distribuigdo de alimentos e outros
recursos vitais.

Estabelecer controle sobre os

Cagadores de Leviatas 12

TERRITORIO: As linhas electro-ferrovidrias do Imperium. Fazendas de energia
radiante, enguiarias e outros empreendimentos de produgao alimenticia.

PpMs: Lorde Dalmore (oficial executivo em Doskvol, dominante, inteligente).
Dama Slane (chefe de operagoes, perspicaz, sutil, efetiva). Capitao Lannock
(comandante dos mercenadrios, astuto, impiedoso).

RECURSOs NOTAVEIS: Uma frota de navios de carga e navios de escolta armada.
Um tesouro consideréavel fruto de impostos e licengas de transporte. Os Pedes dos
Trilhos que trabalham nas linhas ferroviarias. Uma companhia mercendria privada
que responde somente ao proprio ministério.

Avr1apos: Os Cutelos, Exército Imperial, Pedes dos Trilhos, Faisqueiros.
INIMIGOS: Cagadores de Leviatis.

SITUAGAO: A lideranga do Ministério acredita que os Cagadoras de Leviatas sdo
importantes demais ao funcionamento do Imperium para serem controlados pelas
briguentas casas nobres. Vérios agentes do Ministério foram encarregados de missdes
de espionagem, sabotagem e manobras politicas — todas contribuindo com um tnico
objetivo final: o controle ministerial dos cagadores.



PATRULHEIROS ESPIRITUAIS cATEGORIAIV 8:30iR01) )Ny v {i]

Os cagadores com mdscaras de bronze que
destroem espiritos descontrolados. Também se  Descobrir os infiltradores 8
desfazem de corpos no Crematorio da Anunciagdo.

TERRITORIO: Crematodrio da Anunciagdo. A propriedade do Patrulheiro-Mestre
em Coroa-Alva.

PpMs: As identidades dos Patrulheiros Espirituais sdo desconhecidas - os seus membros
ndo sdo nativos de Doskvol e se identificam apenas por codinomes. Um Patrulheiro
conhecido como “Bakoros” (possivelmente uma identidade usada por vérias pessoas)
oferece palestras ocasionais no Colégio de Estudos Imortais da Academia Doskvol.

RECURS0S NOTAVEIS: Os sinos funestos que soam quando ocorre alguma morte na
cidade, e os corvos busca-morte que procuram o cadaver (ancestrais, arcanos). Varios
parceiros Sussurros experientes. Os equipamentos de faiscaria e espectrologia mais
avancados, incluindo cascos caga-fantasmas.

PECULIARIDADES: A associagdo dos Patrulheiros é completamente secreta e
andénima. Os Patrulheiros cortam todos os lagos sociais e ndo possuem nenhuma
familia, ou relacionamentos intimos, fora da Patrulha.

AL1ADOS: A Igreja do Extase, Legido da Morte.

INIMIGOS: As Irmas Funestas, Gondoleiros, Lorde Scurlock, Os Cravos de Prata, Os
Velados, Via dos Ecos, Os Reconciliados.

SITUAGAO: Os Patrulheiros Espirituais sabem que alguém estd tentando infiltrar-se
em seu grupo, mas ainda nao sabem quem (os Velados). A Patrulha esta armando
uma armadilha, na esperanca de revelar a sua identidade para entdo elimind-los.

0S RECONCILIADOS (WNyari):1/8 1|88 RELOGIOS DE FACCAD

Uma associagdo de espiritos que ndo se  Infiltrar o Conselho Municipal 8
tornaram insanos com o passar do tempo.

Infiltrar a Igreja do Extase 8

TERRITORIO: Nenhum.

PpMs: Os Reconciliados possuem varios cidaddos importantes em Doskvol. A sua
quantidade exata de membros ¢ desconhecida.

RECURsOS NOTAVEIS: Varias fontes espirituais secretas e escondidas pela cidade e através
das terras mortais, de onde retiram a energia arcana necessaria para a sua sobrevivéncia.
PECULIARIDADES: Os espiritos Reconciliados ndo perdem as suas mentes ou se
tornam completamente obcecados com a vinganga como todos os outros. Eles
conseguem possuir uma vitima indefinidamente sem quais efeitos negativos.
Avr1apos: Conselho Municipal, Gondoleiros.

INIMIGOS: A Igreja do Extase, Patrulheiros Espirituais, Faisqueiros.

S1TuagAo: Os Reconciliados sdo extremamente antigos e sabios, e se consideram
os governantes justos para a cidade de Doskvol. Alguns conselheiros se tornaram
iniciados da Via dos Ecos e logo estarao vulneraveis a possessio dos Reconciliados.
Esses conselheiros também sido membros de alto nivel da Igreja do Extase da Carne,
0 que permitira que os Reconciliados também se infiltrem nessa outra organizacao.
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0S TRITURADORES CATEGORIA I RELGGIOS DE FACCAD

Uma violenta gangue de estivadores e  Recrutaruma tripulagdo, roubarum
S navio de guerra
refinadores de sangue leviatd vindos de Skovlan.
Levantar fundos para a guerra 12

TERRITORIO: Armazém abandonado nas docas (covil) e doca em um canal subterraneo.

PpMs: Hutton (lider, confiante, voldtil). Sercy (brago-direito, aleijada, desafiadora).
Derret (bandido mais perigoso da gangue, enorme, astuto).

RECURSO0S NOTAVEIS: Alguns barcos pequenos de canal. Ferramentas de detonagao
e explosivos.

PECULIARIDADES: Varios Trituradores sofreram mutagdes por causa das chuvas
toxicas que assolam Porto Seguro.

Avriapos: Ulf Filho do Ferro, Estivadores.
INMIGOS: Casacas Azuis, Exército Imperial, Cagadores de Leviatas, Marujos, Cravos de Prata.

SITUAGAO: As refinarias de Porto Seguro (no norte de Skovlan) processam 90% do
sangue coletado pelos navios cagadores de leviatda de Doskvol. Esses navios deixam
sua carga bruta em Porto Seguro para entdo carregar o sangue refinado para Doskvol,
onde recebem reparos e repdem a tripulagio perdida. As enormes e turbulentas
refinarias cobrem a cidade em uma nuvem fedorenta de vapores téxicos e chuva
acida. Um grupo de estivadores e funciondrios das refinarias se organizou sob o
nome “Trituradores” e vieram a Doskvol com objetivos claros: levantar um exército e
conseguir um navio de guerra. Ap6s isso, tomar o controle de Porto Seguro e destruir
as refinarias do Imperium. Eles cometem crimes para levantar fundos para a sua
missédo, especializando-se no roubo de balsas de transporte e assaltos a lojas.

ULF FILHO DO FERRO CATEGORIA I RELOGIOS DA FACGAD

Um skovlandés brutal, recém-chegado em Congquistar seu territério 6
Doskvol, lutando contra todos para conquistar
seu territorio. Subir de Categoria 4

TERRITORIO: Aposentos, oficina e estdbulo na taverna da Velha Forja (covil). Uma
casa de jogos.

PpMs: Ulf Filho do Ferro (lider, impiedoso, brutal, ousado). Havid (brago-direito,
impiedoso, voldtil, astuto).

RECURs0s NOTAVEIS: Uma pequena, mas extremamente violenta gangue de brutamontes.
PECULIARIDADES: Como refugiado da Guerra da Unido, Ulf ndo confia nos
akorosianos locais ou qualquer um leal ao governo Imperial. Porém, pessoas de
sangue skovlandés ganham facilmente a sua confianga.

AvL1ADOS: Os Trituradores.
INiMIGOS: Cidadaos do Morro do Carvao, Os Cutelos.

SrruacAo: Ulf chegou hd pouco em Doskvol, procurando a sorte nas ruas. A sua gangue fez
vérios arrombamentos seguidos de assaltos, abrindo caminho para um possivel esquema
de “prote¢do”. A chegada constante de refugiados skovlandeses trouxe a tona o preconceito
de parte da populagio da cidade, que comegou a colocar cartazes de “PROIBIDO SKOVS”
em bares e lojas. Isso provoca uma furia descontrolada em Ulf, colocando a sua gangue
em confrontos constantes com orgulhosos “Obscuros de nascimento’.



0S VELADO (W V1)1V N\'AY RELOGIOS DE FACCAD

Uma organizagdo criminosa clandestina e  Infiltrar os Patrulheiros Espirituais 8
sigilosa, que supostamente controla todas as
instituigdes criminosas. Expandir para outras cidades 8

TERRITORIO: Uma miriade de antros de vicio e esquemas de extorsio distribuidos
por toda a cidade - e praticamente nenhum deles sabe que paga aos Velados. Varios
sobrados opulentos usados como refugios.

PpMs: A Torre (lider). A Estrela (capitdo). Grull (bandido intermedidrio com
grandes ambigdes, infiltrado como cocheiro).

RECURSOs NOTAVEIS: Uma legido de bandidos, ladrdes e assassinos que podem ser
convocados a qualquer momento pelos seus mestres secretos.

PECULIARIDADES: O sigilo perfeito dos Velados se deve a poderosos rituais arcanos.
Os membros principais se reconhecem através de uma visdo sobrenatural sintonizada.
Qualquer outra pessoa que descubra a identidade de um Velado é afetada por um
ritual que remove essa memoria da sua mente apds alguns poucos momentos.
A1r1apos: Os Casacas Azuis, Prisdo Anzolférreo, Os Deuses Esquecidos, Cifras.
INIMIGOS: Libertintos, A Colmeia, Patrulheiros Espirituais.

S1TuagAo: Os Velados desejam o poder e a autoridade dos Patrulheiros Espirituais,
uma organizagio tio sigilosa que vem impedindo todas as tentativas de infiltragdo
até agora. A Torre e A Estrela procuram posicionar os seus proprios espides e agentes
dentro da Patrulha para toma-la de dentro para fora.

0S VULTOS CATEGORIAII RELOGIOS DA FACCAD

Um misterioso bando de ladrées e espides  Recrutar ladrées experientes 8
mascarados.

Encontrar um aliado arcano 6

TERRITORIOS: Suas principais areas de caga sdo na Praia da Seda e Empoério Noturno.
Eles sdo especializados no roubo de itens de luxo, mas também sdo contratados para
descobrir informagdes para chantagem.

PpMs: Ardésia (lider, sofisticada, audaciosa, sigilosa). Lago Duplo (especialista em
avaliaco, obsessivo, temperamental, sigiloso).

RECURSOS NOTAVEIS: Virios abrigos secretos em telhados espalhados pela cidade. Um
covil secreto em uma torre na Praia da Seda. Varios tipos de ferramentas para arrombamento.
PECULIARIDADES: Cada Vulto veste uma mascara e protege a sua identidade com
um codinome. Eles se comunicam através de uma linguagem gestual propria.
Avriapos: Cocheiros.

INIMIGOS: Casacas Azuis, Inspetores, A Colmeia.

SITUAGAO: Os Vultos empreenderam um roubo mirabolante em um bordel de luxo
na Praia da Seda - e por acaso sairam de 14 com o livro de mapas de um cagador de
leviatas. Esse livro de mapas mostra os campos de caga secretos que o navio Paldcio
da Tempestade frequentara durante a proxima temporada. Esses mapas, embora
completamente inuteis para os Vultos, valem uma verdadeira fortuna para outros
cacadores de leviatds. Nesse momento os Vultos estdo abordando seus contatos do
submundo, procurando negociar uma venda sigilosa e lucrativa.
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DOSKVOL: FORNECEDORES DE VICIOS

ESTRANHO

¢ O encapuzado dono de uma
taverna quase inundada perto das
docas. Passagens estranhas levam a
comodos ainda mais estranhos.

¢ Padre Yoren, Casa da Dama
Lacrimosa, Seis Torres.

# “Salia,” um espirito Reconciliado
que se move de corpo em corpo.

¢ Irma Espinho, Legido da Morte,
Estacao Gaddoc.

¢ Ojak, vendedor tycherosi nos
telhados da Praia da Seda.

¢ Arana, a Abengoada, cultista de um
deus esquecido, barca atracada no
Empdrio Noturno.

FE
¢ Ilacille, as ruinas do Templo dos
deuses esquecidos, Morro do Carvao.

¢ Lorde Penderyn, o Arquivo dos
Ecos, Camara Oficial.

¢ Mie Narya, Casa da Dama
Lacrimosa, Seis Torres.

# Nelisanne, A Igreja do Extase da
Carne, Diamantina.

JOGATINA

¢ Dama Obscura, Clube da Casa
Obscura, Coroa-Alva.

# Grist, boxe, as Docas.

¢ Helene, Cassino do Cervo Prateado,
Praia da Seda.

® Mestre Vreen, corrida de caes,
Empoério Noturno.

¢ Sargento Velk, arenas de luta,
Charco-Gris.

* Spogg, jogo de dados, Pé-de-Corvo.

OBRIGACAO

¢ Familiares (raizes) ou antigos
colegas de trabalho (histérico).

¢ Hutton, Refugiados/Revoluciondrios
Skovlandeses, Baixada do Borralho.

¢ Circulo das Chamas, sociedade secreta.

PRAZER, ESTUPOR
# Avrick, traficante de p6, Morro do Rio.

¢ Dama Freyla, bar Barril Imperial,
Coroa-Alva.

¢ Eldrin Prichard, barca dos prazeres
Garga Prateada, canais de Diamantina.

¢ Helene, Cassino do Cervo Prateado,
Praia da Seda.

¢ Joia, Luzia, e Sabia, Beco das
Gatinhas, Docas.

¢ Madame Tesslyn, bordel Lanterna
Vermelha, Praia da Seda.

¢ Mardin Gaivota, pub do Barril
Furado, Pé-de-Corvo.

¢ Pux Bolin, taverna do Macaco
Harpista, Empério Noturno.

¢ Rolan Volaris, clube social O Véu,
Emporio Noturno.

# Traven, loja de fumo, Morro do Carvao.

PRAZER, LUXO
¢ Canora, casa de banho, Pé-de-Corvo.

¢ Harvale Brogan, o Clube Centuralia,
Diamantina.

¢ Traven, loja de fumo, Morro do Carvo.

¢ Montecinza e Filhos, alfaiate e
tecidos finos, Emporio Noturno.

¢ ChefRoselle, restaurante Ameixa de
Ouro, Seis Torres.

¢ Maestro Helleren, Teatro Jardim-
Torres, Coroa-Alva.
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ELEMENTOS
Redes, Cordas

Caixas, Caixotes
Cabos, Correntes
Canos de dreno

Bomba de Agua Erlo ou VISOES SONS AROMAS
; scuro
Barris de Oleo - Coberto de Chuva Magquinario, Foodes. Fornalhas
Pilha de tijolos Claro ou ou Oleo Trabalhadores 80ES,
2 . )
Barras de ferro Vivaz » MO?{?QE;?S ?Ezes Tecidos Tremulantes, Madeira Umida,
Placas de madeira Quieto ou Oscila n; es Ventos Uivantes Podridéo, Lixo

P ar;xk:.ilep 1peﬂos 3 Refinado 5 Névoa, Neblina, Risadas, Cangdes, Animais, Peles,

edras soltas Geada Muisica Sangue
Baldes e cimento Abandonado Vultos Fugitivos - .
4 . Decrépito Ecos no Campo, Sussurros, Ecos, Quimicos, Destilados,
Grades de esgoto 4 Fantasmagérilz o Vozes Estranhas Vapores
Lixo apodrecendo Apertado ou .

Pocas de lama 5 Brailbeiio 5 Ful{gem, Nuvens de Trovio, Chuva Intensa Agua da Chuva,
5 Entulh Cinzas, Gosmas ’ Oceano
ntulho /

Corvosecarnica 6 Conff", tavel ¢ [faiscas Elétricas, Sinos, Badaladas, Ozdnio, Descargas
Lixo timido ou Clido Cabos, Mecanismos Sirenes do Porto Electroplasmaticas
Carruagens OCUP Al;ﬂl]

Carrinhos de mao

Barcos atracados 1 2 3 4 5 6

Balsa de carga . . 5 . . L
Gondolas 173  Residencial  Artesanato  Mao de Obra Lojas Comércio  Hospitalidade
C
ATroeas 4/5 Lei, Governo Espago Publico  Energia Manufatura  Transporte Lazer
Guindastes
Fardos de carga 6 Vicio Entretenimento Armazenagem  Cultivo Académico Artistico

Barras de metal

Forja Industrial
G DS - R N

Barris de Lixo 1 2 3 4 5 6

Posres,de_ luz 1-3 Viela Estreita Beco Apertado Rua Contorcida bt Ponte Canal
Cabos elétricos Irregular
Caixas de forca 4/5 Patio Fechado Praga Aberta Ayenlda Ttnel Boulevard Rotatéria
Torres de luz Pavimentada Larga
Torre de reldgio 6 Elevada Inundada Suspensa  Subterranea  Flutuante Erlva%a,
Posto de Recados frcaca
Monumento
Fonte 1 2 3 4 5 6
Ruina Mofada
Prédio caido Suportes Portoes e Chaminés  Portas,Gradesde Mecanismosde  Cordame,
. Metélicos  Cercasde Metal Esfumagadas Metal, Escotilhas ~ Engrenagens Cabos
Casebre fragil
Barricada o Escadas, Rampas Andaim_es de Passarglqs Espagos nos Trens, Vagdes Passagens
Portio eTerragos Madeira entre Prédios Telhados Ocultas
! Blitz Bandeiras,  Decoragoes Multiddo, ~ Apresentagao Barracas, Rotas que se
Pilhadedestrogos 3 Flamulas deFestival  Desfile, Revolta ~ deRua  Abrigosimprov.  cruzam
Eclusa de canal
Barr.Relampejante Marcas de Postos de Olheiros ~ PunicdoPiblica, ArautodeRua,  Bancas de
e 4 Gangues Patrulha Pelourinho Visionario  Jornais, Avisos
Barraca de comida
Quiosque Animais Jardins Lama, Construgao, Chorume, Orfios,
Barris e tonéis > de Rua paisagisticos Estrume Demoli¢do ~ Vapor, Fumaga ~ Mendigos
Santudrio improv.
B o mprov Ruinas Gargulas  Sinos, Protegdes Vazio Quarentena,  Ofertas em
anca de jornais 6 Anti A d Espiritua Inqui Isol " Santudri
Palicada ntigas meagadores pirituais nquietante solamento antuario
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Y -
PREDIOS DE DOSKVOL
Quadro Negro,

Carteira, Papéis

Mapas, Graficos,
Diagramas
1 2 3 4 5 6 Livros, Estantes,
" . Pedras e Blocos Placas de Gesso e Folhas Pergaminhos
MATERIAL  Tijolo Cinza Madeira de Pedra Madeira Madeira de Metal Lumindria, Tinta,
Decoragio  Decoragdo  Decoragdo  Decoragao Jardins Escrivaninha

DETALHES  Azulejos em Metal em Vidro em Pedra  em Madeira Ornamentais Relégio, Armério,

Prateleiras
DCUPAI;KU: COMUM Mesa, Cadeiras,
1 2 3 4 5 6 Cadernos
Cama, Comoda,
1 Albergue Estalagem Taverna Casa de Jogos Boca de Fumo Bordel Penteadeira
2 Mercado Oficina Padaria Agougue Forja Costureiro gzﬁigss’ Bads,
Albergue de Estdbulos - Posto de Corte de Bacia, Jarra,
3 Trabalho de Cabras Cervejaria Guarda Justica, Prisdo Doca Espelho
4 Ruina Gercrﬁilaasdas Cortigo Apartamentos Casa Pequena Casa de Banho  Sofd, Diva,
Caixa de Musica
5 Santudrio Tatuador Médico Arena de Luta Praga, Fonte Gruta Poltronas, Mesa,
. - . . Jardim de Lampadas
6  Armazém Curral Fabrica Refinaria Enguiaria Cogumelos Tapete, Almofada
Travesseiros
OCUPAGAD: RARA ——
Armarios
1 2 3 4 5 6
Mercado de Fogio, Figideiras,
Fazendeiros  Restaurante  Bar de Luxo Academia  Salao de Beleza Café Panelas, Utensilios
. Vendedor N . . . Mesa de Jantar,
2 Florista de Tabaco Livraria Joalheiro Alfaiate Galeria Cadeira, Talheres
ns Estabulos st . . - Tabuleiro,
3 Apotecario de Cavalo Destilaria ~ Loja de Vinhos Mestre Artesdo Casa de Barcos Cartas, Dados
4 Teatro Casa de Opera Apartamentos  Sobrado Solar Vila Despensa,
Posto d Tempeiros,
5 Clinica Templo Cisterna (?ja(; d: Parque Monumento  Ganchos de Carne
Usina d dimd Vinho, Cerveja,
6 Arquivo Espiritualista Banco Alquimista sina de Jar € Uisque

Energia  EnergiaRadiante _—_——
Pedestal, Estatua,

6 Gaiola de Péssaro,
1 2 3 4 5 Pena, Didrio
Gotejar Rangidodo  Crepitarde ~ Fumagade  Zunidode  Tique-Taque  Sino, Livro, Vela
de Agua Assoalho Fogueiras Lampadas  Luzes Elétricas de Mecanismos  Lareira, Tapete,
. . . . ) Poltrona
2 Plantas, Flores Tapegarias,  Persianas nas Cortinas Pesadas, Poel_ra, MulFo Uso, Cortinas, Vasos,
Quadros Janelas Tapetes Grossos Detritos Danificado Flores
Puidas, Méveis Adornos Confortével, ~Simplicidade ~ Austeridade ~ Instrumentos,
3 Esfarrapadas  Utilitarios Elegantes Exuberante Caseira Espartana Partituras
Escadas . Maca,
- Portas Secretas ~ Passarelas Claraboias Sacada Adega Instrumentos
Circulares L1
Médicos
f q Quieto, Calido, Baixo, Fragil, Frascos, Tubos,
5 Venllely, ity Robusto  Aconchegante il o Apertado Decrépito Bicos de Gds
. . . . .. L. Bancada, Trapos,
6 Dispositivos Arte_fa.tos Protegdes, P}lhz} de Méveis Santudrio, Ferramentas
Estranhos Esquisitos  Runas Antigas Curiosidades  Antiquados Altar -
Armas, Munigao
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RAIZES
1-3: Akorosiano
4-6: Estrangeiro

ESTRANGEIROS
1/2: Skovlandés
3: [ruviano

4: IIhéu das
Adagas

5: Severosi

6: Tycherosi
Cada Tycherosi
possui uma
caracteristica
demoniaca: olhos
de gato, garras,
penas ao invés de
cabelo, etc.

ESTILO
Chapéu Tricorne
Casaco Longo
Capuz e Véu
Manto Curto
Gorro Tricotado
Jaqueta leve
Casaco ¢/ capuz
Botas Altas
Botas de Trab.
Mdscara e Robes
Terno e Colete
Camisa de gola
Suspensirios
Tiinica Grosseira
Saia e Blusa
Cinturdo
Vestido Justo
Manto Pesado
Sobretudo Grosso
Botas Macias
Sedas Esvoagarites
Calgas Justas
Casaco Encerado
Cachecol Longo
Roupas de Couro
Collant de Enguia
Couro e Peles
Uniforme
Trapos
Leggings
Avental

Luvas Pesadas
Mdscara

Cinto de
Ferramentas
Muletas
Bengala
Cadeira de Rodas
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Role um dado de seis faces duas vezes para gerar um
niimero entre 11 e 66 (na tabela da préxima pdgina).

PESSOAS

APARENCIA
1/2: HOMEM 3/4: MULHER 5: AMBIGUA, OCULTA 6: ROLE DE NOVO
1 2 3 4 5 6
1 Grande Deslumbrante plevllgrtceﬁ; 2 Esculpida Bonita Atlética
2 Esbelta Escura Pilida Robusta Delicada Cicatrizes
3 Ossuda Desgastada Grosseira Gorda Esguia Marcante
4 Pequena Alta Sexy Selvagem Elegante Curvada
5  Simpatica Simples Velha Jovem Estilosa Estranha
6 Desfigurada, Ocu}os, Prétese,  Cabelo Longo, Cabelo Raspado, Tatuada
Mutilada Monéculo Alejjada  Barba, Peruca Careca
1 2 3 4 5 6
1/2  Riqueza Poder  Autoridade Fama, Prestigio Controle  Conhecimento
3/4  Prazer Vinganga  Liberdade  Auto Realizagdo Felicidade =~ Medo, Infimia
5/6  Respeito Amor Mudanga  Caos, Destruigao Justica Cooperagao

METODOS DE ACAD FAVORITOS

1 2 3 4 5 6
1/2  Violéncia Ameagas Negociagao Estudo Manipulagdo  Estratégia
3/4 Roubo Arcano Comércio  Trabalho Duro Lei, Politica ~ Sabotagem
5/6  Subterfigio  Alquimia Chantagem  Trab.em Equipe Espionagem Caos
PROFISSOES COMUNS
1 2 3 4 5 6
1 Padeiro Barbeiro Ferreiro Cervejeiro  Agougueiro  Carpinteiro
2 Carroceiro Merceeiro Escrivao Sapateiro Toneleiro Cultivador
3 Condutor Tintureiro Bordador Yieengeegg Gondoleiro Guarda
4 dérgﬁ?o Pedreiro Mercador Telhador Cordoeiro Tapeteiro
5 Servo Coﬁfgﬁtor Criminoso Alfaiate geugé?l?; Funileiro
6  Vendedor Teceldo Marceneiro d 3 ézt];)rr as Mensageiro Marujo
PROFISSOES RARAS
1 2 3 4 5 6
1 Advogado Arql;itet((i) Artista Autor dgﬁgﬁé a Apidrio
2 Banqueiro Rg?gf‘n;ern SSIS Relojoeiro Cortesdio ~ Vend. de Peles  Vidraceiro
3 Diplomata Carcereiro Joalheiro Doutor Chaveiro Juiz
4  Musicista Médico Encanador Tipografo Estudioso Escriba
5  Faisqueiro CIr(;};E)Osrt gse Tesoureiro Sussurro Compositor Camareiro
6 Capitao ng)lilrlgfgf) Jornalista Explorador PeaodosTrilhos  Soldado



ACOS

ERESSES

PECULIARIDADES

11 Carismético geisggae igian}éo ou cerveja Supersticioso. Acredita em sinais, niimeros magicos.
12 Frio gg ?&gﬁaﬁﬁféaur 2ty Dedicado a sua familia.

13 Cavalheiresco ggzﬁﬁi’ 'giaes, peles Casou-se com uma familia importante/poderosa.
14 Ousado Belas artes, opera, teatro Mantém sua posi¢ao para espionar para outra faccao
15 Desconfiado | Desenhos, pinturas, esculturas | Recluso. Prefere interagir através de mensageiros.
16 Obsessivo Histdria, lendas Débitos enormes (a bancos/criminosos/familia).

21 Astuto Arquitetura, decoragdo Nao nota os defeitos de amigos, aliados, familiares.
22 Quieto Poesia, novelas, escrita Jé foi um vazio, mas foi restaurado. Imune a espiritos.
23 Temperamental | Lutas de arena, duelos Sofre de doenga cronica e requer cuidados constantes.
24 Feroz Deuses esquecidos gs%r];gtool?%(;:&c&'g;amente (abertamente?) por um
25 Descuidado | Igreja do Extase Serve aos interesses de um demonio (ciente ou néo).
26 Sigiloso Via dos Ecos Orgulho de suas raizes, tradigoes, idioma natal.

31 Impiedoso Dama Lacrimosa, caridade | Preocupado com as aparéncias, fofocas e colegas.
32 Calculista ?Fetxin ugiraléiﬁfﬁggtefatos gif)(glg:/r;ﬁecmx.lte prejudicado pelo seu vicio em

33 Desafiante Cavalos, montaria Mantém a sua posigao através de chantagem.

34 Cortés E}%%‘i‘ggg;s’ novas Depende de conselhos para tomar decisoes.

35 Perspicaz Colecionador de armas Envolvido em crimes de guerra na Guerra da Uniao.
36 Desonesto Mal[ilsqiga, Eamen Mantém uma vida dupla usando outra identidade.
41 Paciente Cagada, pontaria Ovelha negra / exilado de familia ou organizagao.
42 Cruel Culinaria, jardinagem Prisioneiro ou em prisao domiciliar.

43 Sofisticado Jogatina, cartas, dados Muito viajado. Contatos fora de Doskvol.

44 Paranéico Filosofia natural Revolucionario. Trama contra o Imperium.

45 Entusiasmado | Drogas, esséncias, tabaco I(;Igl(’ide(;lelj;sua posi¢do. Nao necessariamente a merece
46 Elitista Amantes, romances, casos | Celebridade. Popularizado em prosa/cangdes/teatro.
51 Violento Festas, eventos sociais Reputagio escandalosa (merecida ou ndo).

52 Cooperativo | Exploragdo, aventura Cercado de puxa-sacos, suplicantes, seguidores.

53 Arrogante ‘(Acgggagiitg;esgs?;‘r%és‘i Reputagio imaculada. Altamente respeitado.

54 Confiante Oficio (trabalho ¢/ couro, etc.)| Preconceito contra cultura/crenga/classe social.

55 Vaidoso Navios, navegagao Visiondrio. Tem visdes radicais para o futuro.

56 Audacioso Politica, jornalismo gﬁﬂtigg%%dgéﬁg%?&rado, importunado por

61 Volatil Livros, rituais arcanos Fobia ou desprezo intenso e irracional.

62 Sincero Espectrologia, electroplasma | Educagdo extensa em todos os assuntos académicos.
63 Sutil Alquimia, medicina Mantém didrios, notas, registros, dlbuns, detalhados.
64 Melancélico | Esséncias, alquimia Cegamente leal a um ideal, grupo ou tradigao.

65 Enigmatico I&S%%a;facc%nhecimento Muito tradicional. Se opde a novas ideias.

66 Calmo Lendas anteriores ao Uma fraude. Algum aspecto importante ¢ falsificado.

cataclisma

NOMES

Adric, Aldo, Amosen,
Andrel, Arden, Arlyn,
Arquo, Arvus, Ashlyn,
Branon, Brace, Brance,
Brena, Bricks, Candra,
Carissa, Carro, Casslyn,
Cavelle, Clave, Corille,
Cross, Crowl, Cyrene,
Daphnia, Drav, Edlun,
Emeline, Grine, Helles,
Hix, Holtz, Kamelin,
Kelyr, Kobb, Kristov,
Laudius, Lauria, Lenia,
Lizete, Lorette, Lucella,
Lynthia, Mara, Milos,
Morlan, Myre, Narcus,
Naria, Noggs, Odrienne,
Orlan, Phin, Polonia,
Quess, Remira, Ring,
Roethe, Sesereth, Sethla,
Skannon, Stavrul, Stev,
Syra, Talitha, Tesslyn,
Tena, Timoth, Tocker,
Una, Vaurin, Veleris,
Veretta, Vestine, Vey,
Volette, Vond, Weaver,
Wester, Zamira.

SOBRENOMES
Ankhayat, Arcolongo,
Arran, Athanoch,
Basran, Boden, Booker,
Brogan, Clelland,
Coleburn, Comber,
Daava, Dalmore,
Danfeld, Dunvil, Farros,
Grine, Haig, Helker,
Helles, Hellyers, Jayan,
Jeduin, Kardera, Karstas,
Keel, Kessarin, Kinclaith,
Lomond, Maroden,
Michter, Monteclaro,
Morriston, Penderyn,
Prichard, Rompeferro,
Rowan, Sevoy,
Skelkallan, Skora, Slane,
Vaustranho, Vieira,
Vilasacra, Tyrconnell,
Vale, Walund, Welker.

ALCUNHAS
Agulha, Alecrim,
Artilheiro, Badalada,
Besouro, Carvalho,
Chicote, Corvo, Cruz,
Dados, Duzias, Eco,
Esfolador, Espinho,
Espora, Gancho,
Garra, Gelo, Grilo, Lua,
Martelo, Melodia, Mola,
Névoa, Ogro, Palestra,
Parca, Pedrada, Prata,
Prego, Pulga, Raposa,
Rosa, Rubi, Sapo, Sino,
Sinuca, Sucateiro, Tic-
tac, Tijolo, Vime.
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NOMES DE
DEMONIOS

Korvaeth
Sevraxis
Argaz
Zalvroxos
Kethtera
Arkeveron
Ixis
Kyronax
Voldranai
Esketra
Ardranax
Kylastra
Oryxus
Ahazu
Tyraxis
Azarax
Vaskari

ASPECTOS DE
DEMONIOS

Olhos negros
de tubarao

Escamas (0nix,
iridescentes,
cristalinas,
metdlicas, efc.)

Garras de navalha
Projegdes Osseas
Olhos multiplos
Cauda chicoteante
Asas coriaceas
Espinhos

Oleo gotejante

Olhos ou marcas
brilhantes

Cabelo ou pelos
(ondulando como
se embaixo digua,
queimando em
chamas, etc)

Penas
Multiplos bragos
Tentaculos

Exoesqueleto rigido,
placas metalicas

Luzes ao redor
diminuem ou
aumentam

Plantas definham
ou crescem sem
controle

Mecanismos se
paralisam

Liquidos congelam,
fervem, tornam-se
sangue ou cinzas
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Role um dado de seis faces duas vezes para gerar um

n IAB n s niimero entre 11 e 66 (na tabela da préxima pdgina).
TRACOS DE TASM
1 2 3 4 5 6

1 Ciumento  Desesperado Violento Histérico Nervoso Fugaz

2 Curioso Enganador Esperto Questionador  Conhecedor  Carismatico
3 Profético Perspicaz Verdadeiro ~ Revelador Orientador  Instrutivo
4 Reativo Territorial ~ Dominador Insistente Ousado Exigente
5 Raivoso Volatil Agressivo Selvagem Cruel Vingativo
6 Louco Cadtico Bizarro Destrutivo Insano Vil

EFEITOS FANTASMAGORICOS SECUNDARIOS

1 2 3 4 5 6
1-3 Frio,Geada  Vento frio Vggiifi%agg;}o 2‘19'2::{6%‘1 Sombras esquisitas Ecos sutis
Neblina, . Ecos visuais Magnetismo Sombras Sons
4/5 bruma  Rajadadevento "o co intenso perturbadoras  trovejantes
Nevoeiro Ventos de Escuridao A Sombras Vozes na
6 congelante  tempestade completa Relampagos esmagadoras  sua mente
TIPOS DE DEMONIOS
1 2 3 4 5 6
ASPECTO . Animal ~ Monstruoso Amorfo
Bestiais ou Elementais
i i 1s Fogo, Céu, Vento,
AFINIDADE Agua, Mar  Escuridao  Terra, Metal Funiaca Estrelas  Tempestade
DESEJOS DEMONIACOS
1 2 3 4 5 6
1/2  Confusao Assassinato Justiga Corrupgao Poder Controle
3/4 Conhecimento Prazer Sofrimento Guerra Vinganga Caos
5/6  Liberdade Selvageria ~ Manipulagio ~ Enganagao Medo  AutoRealizagdo
HORRORES CONJURADOS
1 2 3 4 5 6
Piche Massa ; Lascas Crescimento Rocha
1 Fedorento Contorcida €7 Radiante Cristalinas Rastejante Animada
Nuvem de Criaturade  Enxame de - Ser Criatura
2 (CinzasArdentes  Sombra Insetos  Nuvem Toxica Flamejante Liquida
Trapos Fogo Geometria Animal Esferas
3  SerEsfolado Cambaleantes Conge%ante Impossivel ~ Monstruoso Resplandecentes
Magquinario (o Visceras e Espiral de Luzes
4 ‘Reforcido NevoaPsiquica o qulanges  Ser Metdlico Espinhos Hipnéticas
Lesma de Vibragoes Ganchos  Esqueletode Mercurioem  Escuridao
5 Sangue Trémulas  Chicoteantes Vidro Negro Movimento  Agarradora
Cefalépode Vapores Mucos : e Orbe
6 Flutuante Nauseantes  Rodopiantes Ser Serpentino Ser Insetdide o cymidora



PRATICAS DOS CULTOS

DEUSES ESQUE

11 O Uno Dentro de Muitos

12 O Fogo Prateado

13 O Acorde Arrebatador

14 A Estrela Caida

s e deuses como qu

Sacrificio: Alimentado para bestas consagradas/Atacado (devorado?) pelo culto ensandecido
Sacrificio: Enfrenta o campedo ungido em uma luta de arena até a morte.
Sacrificio: Sangrado ritualmente até a morte no altar sagrado.

Sacrificio: Afetado por drogas que alterem a mente até a overdose.

15 O Lorde das Profundezas  Sacrificio: Assassinado ritualmente e declarado campedo espiritual.

16 ACuinSlencon  Synicr Asesinedepormlods s (ot piivalment

21 A Dama dos Espinhos Congregacdo: Uma orgia de prazer (sexo, comida, danga, musica) e/ou dor.

22 IIETI(;ISSG(JISSZgue e Congregagao: Hinos ou oragées por dias seguidos.

23 O Ariete Congregacao: Ocupagao de um nexo sagrado durante uma confluéncia astrolégica.
24 O Receptaculo Vazio Congregacdo: Uma peregrinagao a um lugar ou entidade sagrada no mar ou terras mortais.
25 0 Olho Cerrado gl(ln:géa%&q;% Uma visdo ou missao onirica coletiva induzida por esséncias, drogas
26 A Maio da Perdigao Congregagao: Uma recriagdo ou mimica de um evento sagrado.

31 A Fome Incessante Aquisi¢ao: Uma colegao de olhos/sangue/coragoes de misticos ou demonios.

32 As Mil Faces Aquisigao: Os fragmentos de um objeto sagrado (joia, espada, cranio, pedra).

33 A Teia da Dor Aquisigdo: As escrituras sagradas originais de um profeta/mestre/santo.

34 Os Pilares da Noite Aquisigao: Os membros decepados (cabegas, maos, linguas) de hereges ou apdstatas.
35 O Rei Calcinado é\‘:]el;its(i)gigiggg;iedades alinhadas por geometria sagrada ou sintonizada por

36 O Pai do Abismo Aquisi¢do: Os fantasmas de profetas/misticos/fundadores/inimigos da ordem.

41 ALegiao Abandonada Destruigao: Queima ritual de objetos sagrados (papéis runicos, efigies, carne, cabelo).
42 0 Sol Inquebravel Destruigao: Erradicagao ritual de um espirito ou demonio.

43 A Revelagio Destruic¢do: Destrui¢ao dos selos que afastam o deus desse mundo.

44 A Palavra Radiante Destruigao: Destruicao de objetos/altares/templos sagrados a uma ordem inimiga.
45 A Rainha Amortalhada Destruigao: Erradicagao de armas/objetos/lugares/rituais que podem prejudicar o deus.
46 O Reconciliador Destruigao: Erradicagao de elementos sociais/legais/culturais que ameacem a ordem.
51 O Nimbo do Pesar Consagragdo: Purificagio por imersao em um fluido sagrado (sangue, vinho, leite, dleo, etc.).

52 O Circulo Partido
53 O Conquistador

54 Ela que Mata na Escuridao
55 O Sonho Além da Morte

56 A Maré Tingida de Sangue

Consagragao: Purificagdo das passagens usadas pelo deus para chegar até esse mundo.

Consagragdo: Batismo/bengo de um acdlito ou objeto por imersao em uma fonte espiritual.

Consaﬁraqéo: Purificar/abengoar os seguidores do culto com tatuagens/
escarificagao/mutilagao.

Consagragao: Criagao de idolos/arte/espagos ritualisticos/artefatos abengoados.

Consagragao: Protegoes/runas/espiritos aprisionados para afastar os inimigos da ordem.

61 O Guardido do Portoes
62 A Bocarra do Vacuo

63
64 O Trono do Julgamento
65
66 O Alce Dourado

O Protetor da Chama

A Coroa Perdida

Profanagdo: Humilhagio ou profanagao de alguém dedicado a uma ordem inimiga.
Profanagdo: Corromper um lugar/objeto/ritual/tradigao para apropriar-se de seu poder.
Profanagéo: Conspurcagao de um lugar/objeto/ritual para humilhar outra ordem.
Profanagao: Manipulagdo de autoridades/instituigdes para apropriar-se de seu poder.
Profanagdo: Corrupgao dos acélitos em preparagio a sua transformacao.

Profanagao: Caos sem sentido, plantando as sementes da anarquia.
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GOLPES EM DOSKVOL

CIVIL LADINAGEM

Académico ou Estudioso
2 Trabalhador ou Artesdo

Mensageiro ou Marujo

w

Mercador ou Lojista

EN

Artista ou Escritor

v

Doutor ou Alquimista

HW

Persegui¢do ou Espionagem
Sabotagem ou Incéndio

Remover ou Plantar Objeto
Envenenar ou Arranjar um Acidente
Roubo ou Assalto

Assumir uma identidade ou Iludir

(0323 078 S\ (O 10 VIOLENCIA

Traficante ou Fornecedor

2 Mercenério ou Bandido

3 Atravessador ou Jogador
4 Espido ou Informante
5 Contrabandista ou Ladrdo

Chefe do Crime

wn AW

Assassinato

Desaparer ou Sequestrar ¢/ Resgate
Aterrorizar ou Extorquir

Destruir ou Depredar

Invadir ou Defender

Assaltar ou Coagir a forca

POLITICO SUBMUNDO

Nobre ou Oficial

2 Banqueiro ou Capitao

3 Revoluciondrio ou Refugiado
4 Clérigo ou Cultista
5 Guarda ou Inspetor

Juiz ou Chefe do Bairro

-

Escoltar ou Fazer Seguranga
Contrabandear ou Mandar Mensagem
Chantagear ou Desacreditar
Enganar ou Espionar

Localizar ou Esconder

Negociar ou Ameagar

Fantasma de um (role novamente)
2 Colecionador Ocultista
3 Vampiro ou Outro Morto-Vivo
4 Deménio (disfarcado)
5 Possuido ou Vazio

6 Sussurro ou Cultista
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HW

Amaldigoar ou Santificar
Banir ou Conjurar

Extrair Esséncia

Inserir ou Remover Runas
Executar ou Impedir Ritual

Esvaziar ou Revivificar



Role um punhado de dados e use os resultados da forma que achar melhor nas tabelas abaixo.

SURPRESA OU COMPLICAGAD CONECTADO A UMA PESSOA...

Algum elemento serve de fachada para 1 PJ Amigo

1 priticas espirituais heréticas de cultos .
2 PJ Rival
Um ocultista previu os acontecimentos P F dor de vici
2 calertouas partes envolvidas 3 P ornececor de vicio
4 BanpoO Contato
Espiritos descontrolados possuem
3 alguns/muitos/todos os envolvidos 5 CIDADE Notével de Doskvol
6 EstRANHO Fantasma, Demonio, Deus

Espiritos descontrolados assombram
4 olocal

O servigo avanga os interesses

5 secretos de um deménio Os Cravos
11 Os Velados 41 4o Prata
O servigo avanga os interesses .
6 secretos de um vampiro 12 Lorde Scurlock | 42 A Colmeia
O Circulo das
, Algum elemento serve de fachada 13 Chamas 43 Os Corvos
para um empreendimento criminoso
a Os Lanternas Os Faixas
4 Negras 44 Escarlates
2 Uma gangue perigosa usa esse local Lo Aslmas 0s
5 Funestas 45 Trituradores
O servi¢o é uma armadilha preparada
3 pelos seus inimigos 16 Os Cutelos 46 Os Vultos
21 Os Casacas 1 Ulf Filho
4 O servigo é um teste para outro servigo Cinzas 51 do Ferro
Os Mastins da Almas
22 . 52 :
0 servigo avanga os interesses Lo Perdidas
5 secretos de um lorde mercantil Cons. Municipal Priséo
23 ouA Fundagao 53 Anzolférreo
O servigo avanga os interesses Patrulheiros Casacas Azuis
6 Secretos de um chefe do crime 24 Eepirituais 54 ou Inspetores
. . . Exército Trabalhadores
;O servico exige uma viagem de 25 Imperial 55 ou Servos
electro-trem
. . Cifras ou
26 Faisqueiros 56 oo
, O servico exige uma jornada pelas Libertintos
terras mortais Um Consulado | 6 Ministério da
31 UmGonsulado 1 Preservagdo
3 O servico exige viagem maritima Cagadores de Marujos ou
Q 8 & 32 Leviatas 62 Egivadores
o e & o Gondoleiros Pedes dos Trilhos
A localizagdo é mével (o lugar de 33 : 63 :
4 encontro muda, é em um veiculo, etc.) ou Cocheiros ou A Brigada
A Tgreja A Dama
6. .
O servigo avanga os interesses 34 do Extase 4 Lacrimosa
5 secretos de um revoluciondrio Os Deuses Via dos Ecos ou
35 Esquecidos 65 Reconciliados
O servigo avanca os interesses Rl et d
6 secretos de um oficial da cidade 36 Sl?osig;; dgz s | 66 Nf grlieo @
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AS ILHAS FRAGMENTO

AKOROS

Uma terra de florestas petrificadas e colinas rochosas. A riqueza das suas
cidades costeiras vem da caca de leviatas e colonias de minerag¢io no interior. Os
akorosianos sao frequentemente chamados “Imperiais’, ja que o Imperium surgiu
nesse continente. Eles sdo frequentemente pélidos e possuem cabelos escuros.

SEVEROS

Uma terra de colinas assoladas por ventos uivantes, coberta de matagais escuros
e espinheiros traicoeiros. Fora das cidades Imperiais na costa, algumas tribos
nomades severosi ainda vasculham as terras mortais em seus cavalos cagadores
de fantasmas. Eles geralmente possuem pele amarronzada e cabelos escuros.

IRUVIA

Uma terra de desertos de areia preta, montanhas obsidianas e vulcdes furiosos. Alguns
dizem que demonios ocupam abertamente posi¢oes de poder no governo iruviano.
Os povos iruvianos geralmente possuem pele cor de ambar e cabelos escuros.

0 ARQUIPELAGO DAS ADAGAS

Um arquipélago tropical coberto de selvas densas; hoje torcidas e sombrias pela
magia estranha do cataclisma. Os rumores dizem que os povos dessa regiao
vivem sem barreiras relampejantes. Como eles conseguem? Os ilhéus nativos
geralmente possuem pele acobreada e cabelos escuros.

SKOVLAN

Uma terra rustica de montanhas frias e tundras impiedosas. Skovlan foi o Gltimo
foco de resisténcia contra o controle Imperial. Eles geralmente possuem pele
palida e cabelos claros ou ruivos.

TYCHEROS

Uma terra distante, desconectada do Imperium. As mds linguas dizem que as
linhagens dos tycherosi (chamados por elas de “Estranhos”) foram tocadas pelo
sangue de demonios.

UMA NOTA SOBRE O MUNDO

As Tlhas Fragmento possuem climas vastamente discrepantes por causa das forgas
magicas resultantes do cataclisma. A “4gua” do Mar do Vacuo parece ser composta
de tinta negra, e mesmo assim se avistam constelagdes de estrelas muito abaixo de
sua superficie. O sol é uma brasa fraca, que fornece apenas uma iluminagio vaga no
amanhecer e crepusculo. Durante o resto do tempo o mundo permanece em escuridéo.

Um dia esse foi um mundo de fantasia tipico de contos de fadas, cheio de
magia e maravilhas. Entdo, ele foi destruido e em suas ruinas foi erguida uma
civiliza¢ao industrial.

Nao espere encontrar realismo cientifico aqui.
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INDICE
A

Abstracio, 183
Academia Doskvol, 271,298
Academia de Esgrima
Faixa Escarlate, 286
Académico (historico), 62
Acalma Coragio, 247
Agdo coletiva, 106
exemplo de, 149-150
liderando uma, 149
Agio (Agdes), 59, 66-67
escolhendo, 180
mestre e, 203
emjogo, 185-96
pontos de, 65
adicionais, 55
distribuigdo de, 62
Acordo com o Diabo, 23-24,97,
208,214
Adaga daLua, 254
Adeptos, 105
Adquirir Recurso, 165-166, 172
Adulterar, 66
detalhes, exemplos de, 185
Agressdo (plano), 137
Agulha de Sangue, 246
Ajuda, 23,26
Ajudar, 144
Akoros, 61
Akorosiano (cultura), 259
Akorosiano (idioma), 259
Alcahest, 246
Alcunha(s), 63,64
Algemas e correntes, 87
Alimentagdo, 236
Alma, 226
Almas Perdidas, 304, 305
Alojamentos, 104
Altar Antigo, 123
Alquimia, 225
Ambiente de Luxo, 127
Amigos, 63,65
Amuleto de Protegio
contra Demonios, 95
Amuleto de Protecio
contra Espiritos, 96
Andarilhos, 105

Anggistia, 234
Animal de caga treinado, 75
Aparéncia, 63, 64
Aposentadoria, 49
Aranha, 2,60
cartilha, 69-71
itens, 71
Areas de caca, 101-102, 109
Arenas de Luta, 115
Arkenvorn, 265
Arma assustadora, 87
Arma incomum, uma, 96
Armadura, 36,37,96
especial, 62
Armazéns, 115,119
Arquipélago das Adagas, 61
consulado, 302
Arquivos Municipais, 111
Arte de Esgrima Estrela Cadente,
254
Arte de Esgrima Lua
Ascendente, 254
Artefato(s), 121, 125, 133, 135,
153-154,221,313
Artefato Demontaco,
Atengao, 8,157, 159-160
reduzindo, 168, 172
Atividade criminosa, 135
Atraiu problemas, 170, 173
Atributo(s), 36
Assassinos, 110-113
Assombrado (condicio
de trauma), 14
Assustador (mérito), 106

B
Bairro Perdido, O, 275
Baixada do Borralho, 275,
280-281
Mercado da Baixada, 280
Bando, 99-107
criagdo do, 100-103, 109,218
desenvolvimento do, 50-51
jogo do, 202
tipos de, 2, 100
trocando de tipo, 57
upgrades de, 56,102, 104, 109,
250

Bandoleira, 79
Bengala-Espada, 91
Bestidrio, O, 288
Bomba de fumaga, 246
Bomba de Luz, 247
Bomba de Sal Negro, 247
Bombas, 246
Brago da Dama Lacrimosa, 296
Bravos, 114-117
Brigada, A, 303
Brigar, 59, 66

detalhes, exemplos de, 186

C
Cacadores de Leviatds, 303, 305
Cagar, 43, 66
detalhes, exemplos de, 187
Calendério Imperial, 265
Camara Oficial, 275, 282-283
Universidade da CAmara
Oficial, 270, 271,282
Campo de Trabalho
Dunvil, 290
Campo Faiscante, 294
Cio de Caca, 2,60
itens, 75
cartilha, 73-75
Capangas, 105
Caracteristica, 7
valor de, 7,39
Carga, 65,137
Carrilhdo, 265
Cartilha, 65
escolhendo, 60-61
trocando de, 57
Casa Rowan, 296
Casa Vaustranho, 280
Casacas Azuis, 303, 306
comparsas, 115
extorsao dos, 115
Casacas Cinzas, Os, 303, 306
Casca-Grossa, 161
Casco, 38,226,227
cartilha, 232-233
estagios da criagao, 247
Categoria, 50
desenvolvimento e, 48
ligada ao estilo de vida, 251



nivel de, 27
valor de, 39
Cena de abertura, 220
exemplo de, 221
Cenério, 1-2
Charco-Gris, 275, 290-291
Cidadaos, 303
Cidadaos Aterrorizados, 115
Ciéncia, 216
Cifras, 303
Circulo das Chamas, 0, 303, 307
Cocheiros, 303
Cofre, 104
Colmeia, A, 270, 303, 307
Comandar, 41, 66,
detalhes, exemplos de, 188
Comércio(-al),
faccoes, 302
histérico, 62
Companhia Gancho
Norte, A, 288
Complexo (imperfei¢ao), 245
Complicacao(-¢oes), 34
exemplos de, 185-196
graves, 34
relégios e, 17,19
surpresas ou, 327
Complicagao grave, 34
Condicdes. Veja Trauma.
Contlito (PJ contra PJ), 47
Confronto nas docas, 45-46
Conselho Municipal, 268, 303,
308
Consequéncias, 31, 34-35, 182,
183-184,198
catastroficas e permanentes, 35
rolagens de resisténcia
e,36-37
severidade das, 181
Consulado severosi, 302
Consumivel (Imperfeicio), 245
Conta fechada, 170, 173
Contagens regressivas de fundo,
222
Contato,
favorito, 109
dobando, 103
Contou Vantagem, 170, 173
Contrabandistas, 118-121

Controlada, 10,21, 25
Veja também Posigiio.
Controle, 50
perdendo, 51-52
Controle do Pavilhdo, 161
Convencer, 43, 66
exemplos de detalhes, 189
Conversa, 6
Convicgdo, 36
Cooperagio (desavenga), 163
Corago Mole (condigo de
trauma), 14
Coroa-Alva, 275, 298-299
Corvos, Os, 270,303, 308
Corvos Busca-morte, 226
Covil, 53,101, 109
esconderijo, 104
seguro, 104
Cranio Ardente, 246
Cravos de Prata, Os, 303, 309
Cremat6rio da
Anunciagdo, 282
Criagao de Personagens, 60-63,
218
durante 0 jogo, 199-200
resumo da, 65
Criminoso (histdrico), 62
Cruel (condi¢do de trauma), 14
Cutelos, Os, 303, 309
Criagao de Especialistas, 106
Criago de itens, 243-245
rolagem, 244
questdes de, 243
exemplo de, 245
Crista da Fumaga, 294
Critico,
exemplo de, 152-153
sucesso, 7
Cruel (condi¢o de trauma), 14
Culto, 122-125

D
Dados extras, 23,
Dama Lacrimosa, A, 303
Dano(s), 34, 35, 167-168
exemplos de, 35
Defeitos, 106
Demonio(s), 228-229
desejos, 324
tipos de, 324

Demonstragdo de Forca, 163
Dente do Demdnio, 292
Depdsito de Excedente, 127
Determinado (mérito), 106
Desavengas, 8,48, 157, 162-4
Desenvolvimento, 55, 166
do bando, 56
dos personagens jogadores, 55
Desesperada (posicdo), 10,21,25
rolagem de agdo para, 55
Veja também Posigio
Desgaste, 232
Detalhe(s), 137, 183
Detonar, 66
detalhes, exemplos de, 190
Deuses Esquecidos, Os, 254, 255,
303,325
Diabo(s), 227, 324-325
Dia do Langamento, 265
Dia do Lar, 265
Dia do Mercado, 265
Dia dos Restos, 265
Diamantina, 275, 278-279
Docas, As, 275, 288-289
Documentos, 96
Doskvol, 1,2, 257
academia, 271
acontecimentos notaveis, 301
bairros, 275
calendario, 265
clima, 265
comida, 266-267
cultos, 302
culturas, 259
espiritos descontrolados, 272
estagoes em, 265
faccoes do submundo, 270,
302
historia, 258
horas, 260
idiomas, 259
instituigdes, 302
lei e ordem, 268
manchetes dos jornais, 301
mapa, 271
0 que dizem nas ruas, 300
plasma em, 252-253
pontos de interesse, 275
rumores nas ruas, 301

n
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trabalho e comércio, 302
Doskvorn, 265
Doutor, 2,60

cartilha, 77-79

itens, 79
Drenagem, 232,234
Drogas, 246
Duskwall. Veja Doskvol.

E
Ecos, 272
Efeito(s), 27, 30, 181, 183
avaliando, 30
determinando, 33
sensacional, 22,27
fatores dominantes de, 28
nivel de, 16, 20,22
limitado, 22,27
modificadores, 27-28
padrao, 22,27
reduzido, 34
trocando posigio por; 29
zero, 28,214
Efeitos fantasmagoricos
secunddrios, 324
Electroplasma, 226
Elite, 105
adeptos de, 122
andarilhos de, 114,118
capangas de, 110, 114, 122,
126
sorrateiros de, 110, 130
trapaceiros de, 126, 130
Embuste (plano), 137
Emissario, 111
Empério Noturno, 275, 292-293
Encrenca, 197-198,
mestre e, 207
Energia electroplasmatica, 232
Energia radiante, 267
Enfermaria, 111,115,131
Engenhocas, 79
exemplos de, 247
Enguiaria, 111,131
Enguiarias e Fazendas, 275
Escala, 28
gangue, 105
Esconderijo, 104
Esforgo extra, 13,23, 26,27,
28,35

Esgueirar, 59, 66
detalhes, exemplos de, 191
Esgueirando-se, 153
Espectros, 272
Espectrologia, 225, 226
Esperteza, 36
Espirito(s) descontrolado(s),
163,272
Espirito(s)/Espiritual(-is),
como personagens, 230
elo, 255
fonte, 123, 226
invisibilidade e, 237
jarras, 95
lanterna, 247
mascara, 95
sinos, 226
Esquema de protegdo, 111,115
EssénciadaIra, 87
Esséncia do pensamento, 247
Esséncia onirica, 247
Esséncia vital, 247
Estagdo Ferroviaria
Gaddoc, 275
Estilo de vida, 48, 49
Estivadores, 303
Estranho (vicio), 63,319
Estresse, 13,26
alivio, vicio e, 169
flashbacks e custos de, 142
propdsito de, 181
rituais e, 241
sobrenatural e, 15
usando, 199
Estresse sobrenatural, 15
Estrutura do jogo, 8
Estudar, 42, 66
detalhes, exemplos de, 192
Estupor, 63,319
Exemplo de jogo, 45-46
Exército Imperial, 303

F
Facas de arremesso, 96
Faccao(-¢oes), 50-54, 302-317
relégios, 18-19
folgade, 171-172
mudangas de status, 52
niveis de status, 52-53
Facgdes de Periferia, 302

Facilitada, A, 294
Facilitar, 144
manobrade, 141
Faisca, 246
Faiscaria, 225
Faisqueiros, 303, 310
Faixas Escarlates, Os, 270, 304,
310
Fantasma(-grico), 226
chave, 95
mapa, 242
Oleo, 247
cartilha, 234-235
reconciliado, 272
chicote, 247
Farol Gancho Norte, 298
Fases dojogo, 8
Favores, 252
Fazendas de Energja Radiante,
276
Fazendo Decisoes, 6
Fé 63,319
Fechar dos Olhos, O, 254 Feroz
(defeito), 106
Ferramentas de arrombamento,
96
Ferramentas de escalada, 96
Ferramentas leves de escalada,
83
Flashback(s), 138-139, 142
exemplos de, 143
limites de, 142
Folga, 18,42,157,175-176
atividade(s), 8,48, 157, 165-
173
resumo das atividades, 172-
173
desavengas e, 162-164
flashbacks e, 142
atengao e, 159-160
prisao e, 160-161
fase, 8,9
posses da prisao, 161
recompensa e, 158
Forca e Velocidade, 229
Formulas especiais, exemplos
de, 247
Fortaleza do Lorde Governador,
298



Fracasso(s), 182,214
Frasco de esséncia do sono, 71
Frio (condigo de trauma), 14
Frota, 119
Fuga, A, 155
Fumo dos Sonhos, 246
Fundagio, A, 303
Furtividade (plano), 137
Furtivo(s), 2, 60

cartilha, 81-83

itens, 83

G
Gancho Norte. Veja Doskvol.
Gangue,
criagao de, 105
escala, por categoria, 50
problematica, 164
tipos de, 100
Garagem de Carruagem, 104
Golpe(s), 8,135
Cargae, 137
cliente/alvo, 326
conectado a uma pessoa, 327
exemplos de, 147-155,221
facces e, 327
flashbacks e, 142
folgae, 143
jogando a toalha de um, 143
jogo dos, 202
planos e, 137
planos conectados, 141
servigo e, 326
surpresa ou complicagdo e, 327
resultados de, 139
rolagem de abertura,
138-140
trabalho em equipe e, 144-145
Gondoleiros, 303,311
Granada, 246
Gratidao, 265
Guarda Municipal
(Casacas Azuis), 268
Guerra, 51-52, 159, 165
Guerra no Pé-de-Corvo, 220-221
Gueto Charco-Gris, 290

H

Habilidades e permissoes
avangadas, 254-55

Habilidades especiais, 55, 56, 60,

62,65,250

debando, 102, 109
Hadrathi, 258
Hangar de Barco, 104
Historico, 62, 65
Horda, A, 304
Horrores, 272
Horrores conjurados, 230, 324

I
Identidades Falsas, 111, 127
Igreja do Extase da Carne, A,
304,311
Tthas Fragmento, 225, 328
Impasse, 246
Implementos Arcanos, 96
Imprudente (condigio de
trauma), 14
Incerto (imperfeicio), 245
Independente (mérito), 106
Indiscreto (imperfei¢io), 245
Indomavel (defeito), 106
Informantes, 111,115, 119, 127
Inicio Humilde, 251
Inspetores, 268, 304
Instavel (condi¢ao de trauma), 14
Instavel (defeito), 106
Instituigdes
faccoes, 302
lei e ordem, 268
Instrumentos de adulteragio, 96
Interpretagdo, 5
vicios €,170
Interrogatério, 163
salade, 131
Iruvia, 61
Truviano(s), 239
consulado, 302
artes de esgrima, 254
Irmas Funestas, As, 147-155,
304,312
Item(-ns), 96-97
adquirindo, 165-166
adulteragdes para, 254
imperfeigdes de, 245
itens de personagem, 71,75,
79,83,87,91,95
Veja também Itens
Superiores
Itens Superiores, 27

arma corpo-a-corpo, 87

arma pesada, 87

cartas marcadas, 91

dados viciados, 91

ferramentas de
arrombamento, 83

gancho elétrico, 95

garrafa de uisque, 71

identidade falsa, 71

instrumentos de adulteragdo,
79

instrumentos de demolicio, 79

kit de disfarces, 91

manto das sombras, 83

mascara espiritual, 95

par de pistolas, 75

riflelongo, 75

roupas e joias, 91

J
Jogando ojogo, 1,3-4
abstracio ou detalhes, 183-4
acdo, perigos em, 180, 181
bons costumes para jogadores,
197-201
como iniciar uma rolagem de
agdo, 177-178
consequéncias, fracassos em,
182-183
detalhes da agdio, 185-196
jogo do golpe, jogo dobandoe,
202
materiais necessarios, 5
pausando, 47
personagens do
mestree, 181-182
precedentes e, 183
sessoes e, 3-4
Jogatina, 63, 319
casa dejogo, 131
Jogolivre, 8,9
Jogos orientados pela narrativa,
175-177
Jornada Estranha, 229
Juizes, 268

K
Kellen, 260

L

Lamina ou duas, Uma, 96
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Langador de Linhas, 247
Lanterna, 96
Lanternas Negras, Os, 272, 304,
312
Leal (mérito), 106
Legado, inicio de um, 99
Lei
curriculo de direito, 271
histérico legal, 62
ordem e, 268
Legiao da Morte, 304,313
Lengdis, 280
Levantar informagoes, 42-43
Liberdade condicional, 161
Libertintos, 304
Linguagem Arcana, 229
Lorde Governador, 268
Lorde Scurlock, 304, 313
Létus Negra, 246
Luneta, 75
Luta com Faixas, 254
Luxos, 63,319

M
Maestria, 104
Mégica, 216
Magnitude, 39,238

Tabela de, 239
Manejar, 66

detalhes, exemplos de, 193
Mangue, 0,290
Manobras de trabalho em

equipe, 124, 144-145

Mansio Scurlock, 296
Mar do Vacuo, O, 275
Maré da Lua, 265
Marujos, 304
Mascate(s), 126-127
Mastins da Névoa, 304, 314
Mediador, 111
Mercado Externo, 127
Mercado da Prata, 278
Mercantil (histdrico), 62
Merctirio, 246
Meéritos, 106
Metaliirgica, A, 284
Mestre dojogo, 3

acoes do, 204-208

agdes dos personagens

do, 208

acordos com o diabo e, 208
bons costumes, 210-212
cena de abertura por, 219
consequéncias e, 208
contagens regressivas de
fundo, 222
criagao de personagem, bando
e, 218
cumpra suas promessas, 207
diregio dos jogadores e, 206
elenco, mudancas de bando,
223
exemplo de jogo para, 220
exemplo de situagdo inicial,
220
maus hébitos a evitar, 213-215
objetivos do, 203
oportunidades, 204-206
pensando fora da tela, 208
preparando a primeira sessdo,
217
principios, 209
problemas e, 207
questoes para, 204
relégios e, 208
resets e, 222-223
situagao inicial, 219
Militar (histdrico), 62
Ministério da Preservagdo, 304,
314
Missao especial, 135
Moeda, 48, 158
removendo do seu tesouro, 49
usando, 48
Montecinza e Filhos, 292
Moral, 50, 101, 109, 158
Morro do Carvio, 270, 275,
284-285
Mina do Morro, 284
Morro do Rio, 275, 276-277
Mercado do Morro, 276
Morte, 38
Mortos inquietos, 163, 226
Mosteiro, 123
Mudangas no jogo, 249-253
habilidades avancadas,
permissoes, 254-255
expandindo as opgdes, 250
Munigdo electroplasmatica, 75
Muralha dos Oficios, 282

N
Narragdo de hist. goticas, 216
Necessidade, 234
Negdcio de Fachada, 111,119,
127
Negocio Paralelo, 119
Nexo Sagrado, 123
Ninho do Corvo, 286
Niveis de procurado, 160
Nobre (historico), 62
Nome(s), 63, 64
de demonios, 324

0
Obcecado (condigio
de trauma), 14

Obelisco Ancestral, 123, 241
Objetivo(s), 20

do mestre, 203
Obrigagao, 63,319
Obscura. Veja Doskvol.
Obstéculo, 16
Oculos de visio no escuro, 83
Ocultismo (plano), 137
Ofertorio, 123
Oficina, 104
Oleo adesivo, 246
Oleo flutuante, 247
Oleo igneo, 246
Oleos, 246
Olheiros, 127, 131
Operagdes sigilosas, 102
Oportunidade,

arriscada, 25

perdida, 35
Ordem de prisdo, 163
Orfanato Strathmill, 286

P
Paranoico (condigdo de trauma),
14

Parceiro(s), 105, 106-107, 165
dano e recuperagio, 107
modificando um, 106
usando um, 106-107

Parque Ankhayat, 294

Parque da Unio, 278

Parque Jayan, 282

Parque Rio das Brumas, 296



Passagens Secretas, 131
Passar da conta, 170, 173
Patrulheiros Espirituais, 226,
304,315
Pé-de-Corvo, 270, 275, 286-287
Pedes dos Trilhos, 304
Pessoas, 322-323
Perdido, 170, 173
Perigo(s), 197
relégios, 17
proposito dos, 181
Personagem(-ens),.59
Veja também personagens
do mestre;
Tipos de personagens dos
jogadores, 2
Personagem(-ens) do(s)
jogador(es) (PJ), 2
bons costumes, 197-205
contlitos entre, 47
desenvolvimento, 55
Personagem(-ns) do mestre
(PdM),
iniciando agdes com, 208
folgae, 171
niveis de ameaga de, 181
Pistola, 96
Pistola de palma (escondida), 71
Plano(s)/planejamento, 137
aberturae, 137
conectados, 141-142
exagerem no, 214
exemplo de, 147
flashbacks e, 200-201
projetos e, 201
Planos especiais, exemplos de,
247
Plantas-baixas, 71
Plasma, 262-263
P6 de afogamento, 246
Pogéo da serpente, 246
Pogio da visao, 247
Pogdo de vitalidade, 247
Pogio do siléncio, 83
Pogdes, 246
Poderes Demoniacos, 229
Ponte Arcolongo, 278
Ponte do Morro, 276
Ponto de Troca, 131

Pontos de Experiéncia (xp), 55
gatilhos de, 55, 56, 60, 63
vicios e, 170

Portal Arcaico, 119, 123

Portal para as Profundezas, 242

Porto Velho, 275

Posicao(-¢des), 10,21, 22, 25,

181,183
arriscada, 10,21,22,
determinando, 33
inicial, 140, 220
prejudicada, 35
trocando por efeito, 29

Posi¢ao inicial, 140
exemplo de, 220

Posse(s),
caminhos, 53
da prisao, 161
expandindo, 250
mapa, 135
perdendo, 54
tomando, 53-54

Posses da Prisio, 161

Posse Aliada, 161

Possuido, 227

Poténcia, 27

Praia da Seda, 275, 294-295

Prazer, 63,319

Precedentes, 183

Prédios, 321

Principios (defeito), 106

Prisao Anzolférreo, 275,290

Problemas e o mestre, 191

Projeto(s) de longo prazo, 18,42,

166-167,172
Relégio, 215

Proletario, 62
facgdes, 302
histdrico, 62

Proposta Demoniaca, 164

Propriedade do Patrulheiro-

Mestre, 298

Proteger, 145

0

Qualidade, 104, 128
fator, 27
gangue, 105
valor, 39

Quartel, 115

Questdo de Confianga, Uma, 253
Questionamento, 164

R
Raiz do Diabo, 247
Raizes, 62, 65
Raro (Imperfei¢io), 245
Receptador de Luxo, 119
Receptador de Rua, 115
Receptador Leal, 131
Recompensa, 8, 157, 158
Reconciliados, Os, 304, 315
Recuperagdo, 167,172
Recurso, 165
Rede de Corrupgio Local, 127
Referéncias, 4,217
Reldgio(s)
alerta, 150, 151-152
disputa, 18
facgdes, 18-19
missao, 18
perigo, 17
progresso, 16-19, 241
projetos de longo prazo, 215
perseguicao, 17
recuperagao, 167-168
sequéncia, 17-18
mestree, 16
Represilias, 164
Réquiem, 265
Resisténcia,
hardcore, 251
incerta, 251
modificando, 251
rolagem de, 8, 11, 13, 36-37
Responsabilidade, 199
Resultado(s), 139
exemplos de, 151-152
rolagem de desavengas, 139
rolagens de sorte e, 39
ruim, 7
Retalhador 2, 60
cartilha, 85-87
itens, 87
Ritual(-is)/ritualista, 225, 240
aprendizado de, 240
executando, 241-242
exemplos de, 242
fontes de, 240
questoes, 240
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respostas, 240-241
Rival(-is), 65
escolhendo um, 63
Rivalidade, 164
Rolagem de abertura, 8,9, 137,
138-139, 140
exemplos de, 140-141, 147
Rolagem de agdo, 7,10, 20-21,
desafiadora, 213-14
efeito e, 22,27
posigoes e, 21-22, 25
especifica, 213
resumo de, 26
como iniciar uma, 177-78
Rolagem de dados, 7,26
as duas funcoes da, 26
abertura, 8
duas vezes para a mesma coisa,
215
Rolagem de Prisao, 160
Rolagem de Sorte, 8, 39-41, 138,
164,238,241
Rotas Secretas, 119
Rua do Escrivao, 282
Ruas, 320

S
Sacrificio humano, 124
Saltford, 288
Sala de Interrogagao, 131
Sanctorium, 278
Santudrio, 123
Seis Torres, 275, 296-297
Servigo, 165
Servo Demoniaco, 255
Servos, 302
Sessoes, 3
Severos, 61
Sintonizar, 43, 59, 67, 150-151,
225,227
detalhes, exemplos de, 194
Situagdio inicial, 219-220
Skovic, 258
Skovlan, 61
consulado, 302
Skovlandés(es), 61, 259
refugiados, 304
Skovlandeses, 222
Sobrenomes, 64
Social (plano), 137

Socializar, 43, 59, 67
Detalhes, exemplos de, 195
Sombras, 130-132
Sondar, 43, 67
detalhes, exemplos de, 196
Sorrateiros, 105
Status, 52
Suave(s), 2, 60
cartilha, 89-91
itens, 91
Submundo, 270
facgdes, 302
Suborno dos Carcereiros, 161
Sucesso, 7
critico, 7
completo, 7
parcial, 7
Suprimentos de subterfugio, 96
Suspeitos de Sempre, 163
Sussurro(s), 2, 60, 227
cartilha, 93-95
itens, 95

T
Talco do transe, 91, 246
Taverna, 119, 131
Terras Mortas, As, 275
Territdrio, 51, 54
Tesouro, 48,49
folgae, 90
marcador de, 49
removendo moedas do seu, 49
Tijolandia, 284
Torre Relampejante, 276
Torre Imemorial, 123
Trafico Interno, 161
Transporte (plano), 137
Trapaceiros, 105
Trauma, 13
condigdes de, 13
ignorando vicio e, 170
Treinamento, 105
salade, 111
Treino, 168, 172
Trituradores, Os, 304, 316
Triunfos, 253
Troféus de Vitimas, 111
Tycheros, 62

U

Ulf Filho do Ferro, 304, 316
Unido, 265
Upgrade de Carcaga, 323

\'/

Valentia, 36

Valor(es) de agdo, 10, 20,24, 39
exemplode, 11

Valor(es) de atributo, 10
exemplos de, 11

Valores monetarios, 48

Vampiro, 38,227
cartilha, 236-238
restri¢des, 236

Vazio, 227

Veiculo, 165
parceiro, 120

Velados, Os, 270, 304, 317

Velho Pétio Ferrovidrio, 284

Venda de Drogas, 131

Venenos, 246

Véu, 0,292

Viados Ecos, A, 255,304

Vicio, 63, 65, 169-170, 172
antrode, 111, 119, 123,127
ignorando o, 170
satisfazendo o, 168, 169
fornecedores de, 169,319
rolagem de, 170

Viela da Tinta, 288

Vigarista(s), 59,
vida bandida, 197

Vigilantes, 252

Vilarredes, 286

Vinculo Demoniaco, 255

Visdo Remota, 229

Vira-Casaca, 164

Visao Gloriosa, 255

Visao Obscura, 246

Volatil (Imperfeido), 245

Vreen Corridas Caninas, 292

Vultos, Os, 304, 317

z

Zarabatana e dardos, seringas, 79
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