


Resumo o

Leonardo A. Andrade e Rogério de Mello Godoy



Todos os direitos reservados e protegidos pela
Lei 5988 de 14/12/1973.

E proibida a reproducio total ou parcial, por
quaisquer meios sem autorizagdo prévia, por
escrito, dos autores.

Nota: isso ndo conta para a ficha de
personagem na penultima pagina deste livro. Essa
a gente deixa “xerocar”.

Autores: Leonardo A. Andrade
Rogério de Mello Godoy
Design,
Logoe
Ficha: Cenildon Zangrando Muradi Jr.

llustracdes e

Contracapa: Iva Lucino Carmargo “Lib”
Capa: Marcelo Braga
Revisdo: Fernando Rodrigues Fontana

INDICE

Criacao do Personagem.............. 3
Combate.......ccccovvieeiiiiieeieee 6
Destruicdo do Personagem......... 8
Evolugdo do Personagem............ 9
Exemplo de Ficha....................... 9
Caracteristicas e Habilidades..... 10
Caracteristicas Fisicas................. 12
Caracteristicas Psiquicas............ 15
Caracteristicas Raciais................ 20
Habilidades Fisicas..........c.......... 25
Habilidades Psiquicas................. 27
Habilidades Bélicas.................... 32
Habilidades em Blocos............... 33
Armas e Armaduras.................... 35
Definindo o Realismo................. 38

Ficha de Personagem.................. 39



Criacao do Personagem

Representando a Realidade

Durante um jogo de representagdo, vocé nao
serd mais vocé; sera o personagem que escolher
para representar.

Representar vocé mesmo € até facil, vocé ja se
conhece e tem nogdo de qual seria a sua reacdo
diante de algumas situacbes de jogo, mas o que
fazer para interpretar alguém que néo é vocé?

Para ajudar, € bom vocé ter anotado as
principais caracteristicas deste personagem, e é
para isso que serve a Ficha de Personagem (um
exemplo de ficha, se encontra na pagina 9).

Além de servir para lembrar dos principais
atributos, a ficha chama a atencdo para diversos
fatores que interferirdo na personalidade do
personagem.

Atributos

O OPERA possui 3 atributos basicos:

Fisico: compreende a forca e a vitalidade do
personagem;

Destreza: agilidade, coordenacdo motora e
equilibrio;

Inteligéncia: criatividade e associagdo de
idéias.

E outros 2 atributos secundarios:

Vontade: reflete a determinacéo;

Percepcao: capacidade de perceber o mundo a
sua volta.

Para um ser humano, o0 minimo é de 3 pontos e
0 maximo de 10 pontos em cada um dos atributos.
Os atributos principais, sdo determinados segundo
0 contexto do cenario (época, evolucdo
tecnoldgica, tipo de sociedade, etc.), sendo que
geralmente um numero é atribuido para ser
remanejado entre eles. Para o0s atributos
secundarios, o valor 6 é fixo como inicial.

De acordo com o cendrio, alguns atributos
podem ser utilizados, tais como Mente, Magia e
Sorte. No capitulo Definindo o Realismo, o atributo
Sorte sera explicado.

Por exemplo, a seguir temos a média de
personagens humanos de acordo com duas épocas:

Idade da Pedra | Atualmente
Fisico 7 5
Destreza 6 6
Inteligéncia 4 6
Vontade 6 6
Percepcéo 6 6

Na média de seres humanos normais, temos 17
pontos para remanejar entre os Atributos
Principais. Esses pontos sdo chamados Pontos de
Atributos. No OPERA, somente dados de 6 lados
(conhecidos como D6) sdo utilizados. Para 0s
testes, dois dados (2D6) séo utilizados.

Definindo a Aleatoriedade

Quando o resultado esperado ao rolar o D6
ndo for um ndmero de 1 a 6, siga a tabela para
trocar os resultados:

Aleatoriedade > | 1a2 | 1a3 | 1a4 | 1a5
Trocar D2 D3 D4 D5
1 1 1 1 1
2 1 1 2 2
3 1 2 3 3
4 2 2 4 4
5 2 3 - 5
6 2 3 -




Testes

Sd0 necessarios quando algum atributo do
personagem ¢é utilizado e o Mestre de Jogo
(chamado Observador no OPERA) nédo tem certeza
se a acdo em questdo tera sucesso. Para faze-lo,
2D6 sdo rolados e seu resultado serd comparado
com o atributo especifico e os modificadores de
situacdo.

Teste de Atributo: 2D6 sdo rolados e se o
resultado for menor ou igual ao Atributo testado
somado com os Modificadores de Situagdo, o
personagem teve sucesso em sua acao.

Teste de Disputa: Todos 0s personagens
envolvidos na disputa somam 2D6 com o
Atributo utilizado e com os Modificadores de
Situacdo. Ganhard a disputa aquele que obtiver o
maior namero.

Criticos: Sempre que a soma dos 2D6 for o
maximo (12) ou minimo (2) em um teste, ocorrera
um “critico”.

Em Testes de Atributos, 12 é uma falha
critica e 2 é um sucesso critico. Caberd a
interpretacdo do Observador a aplicacdo de alguma
vantagem (em caso de sucesso critico) ou
penalidade (no caso de falha critica) na proxima
acdo do personagem que conseguiu tal feito.

Em Testes de Disputa, 12 € um sucesso
critico e 2 é uma falha critica. A falha critica de
um personagem causara 0 sucesso automatico de
seu oponente, a ndo ser que ele também tenha uma
falha critica em seu teste.

O sucesso critico de um personagem causara a
falha automatica de seu oponente, a ndo ser que
ele também tenha um sucesso critico em seu teste.

Se um Teste de Atributo tiver que ser efetuado
com a soma do atributo e modificadores igual a 0,
0 teste podera ser efetuado com sucesso se O
personagem conseguir um sucesso critico (2).

Qualquer teste baseado em um ndmero
negativo é impossivel de ser realizado, mesmo com
sucesso critico.

Modificadores de Situacéo

De acordo com a situagdo, o Observador, pode
aumentar ou reduzir as chances de um teste,
através de modificadores:

Caracteristicas e Habilidades
Além dos atributos, um personagem no
OPERA possui outros dados:

Caracteristicas: sdo dados intrinsecos do
personagem. As Caracteristicas sdo divididas em 3
tipos: Fisicas, Psiquicas e Raciais.

Habilidades: sdo as capacidades fisicas e
psiquicas adquiridas através de treinamento.

Para um personagem adquirir Caracteristicas e
Habilidades, ele precisa gastar Pontos de Criacéo.
Esses pontos sdo definidos pela seguinte formula
basica: Inteligéncia x 3 + pontos fixos do cenario.

Por exemplo:

Idade Média: Inteligéncia x 3 + 5;

Atualmente: Inteligéncia x 3 + 10;

Supers (mutantes): Inteligéncia x 3 + 75.

Um Ponto de Atributo pode ser trocado por 10
Pontos de Criacdo e vice-versa.

Para a construgdo de personagens equilibrados,
¢ fornecida a mesma quantidade de Pontos de
Atributos e a mesma quantidade de Pontos de
Criacdo.

Se a Caracteristica for favoravel (por exemplo
Sentido Ampliado, Vontade Forte, etc) ela
diminuira os Pontos de Criagdo. Se ela for
desfavoravel (por exemplo Honra, Surdez, etc) ela
aumentard os Pontos de Criacdo. Obviamente, de
acordo com a intensidade da Caracteristica, esse
custo é modificado (PC = Pontos de Criagéo):

Visdo Ampliada: 2 PC

Vontade Forte: 3 PC

Surdez: -5 PC

Observagdo: o sinal negativo no custo das
Caracteristicas indicam que elas aumentam o0s
Pontos de Criagao.

As Habilidades no OPERA podem ser
adquiridas em 4 niveis. Para adquirir um nivel é
necessario possuir o anterior:

Nivel da Habilidade Custo
1 1
2 3
3 6
4 10

Situacao Modificador
Muito fécil +3,+4
Facil +1,+2
Normal 0
Dificil -1,-2
Muito Dificil -3,-4

Para a realizacdo de testes relacionados a uma
Habilidade, esta concede bdnus iguais ao seu nivel.

Por exemplo, tenho Destreza 6 e a Habilidade
Acrobacia (3). Se realizar um salto, € necessario tirar
menos que 9 (6 + 3) em 2D6 (Teste de Atributo).

A unidade de tempo do OPERA para combate,
chama-se round ou turno, e possui 5 segundos de
duracdo. Cada personagem humano, possui 2
acOes por round, sejam elas mentais ou fisicas.




Assim, um personagem humano pode realizar em
um round 2 acdes fisicas, 2 mentais ou uma fisica e
outra mental. Em um combate um personagem
utiliza suas a¢des da maneira que preferir: ele pode
atacar e se defender uma vez, atacar duas vezes (e
se defender com —2), gastar uma agéo para auxiliar
outra (com +2).

Os combates no OPERA, sdo sucessivos testes
de disputa e de Destreza.

Atributos Modificados

Fisico Modificado (-16, 16 PC)

Com a Caracteristica Fisico Ampliado o
personagem tera de sofrer uma quantidade de
dano equivalente ao seu nivel nessa Caracteristica
para perder um ponto de Fisico Relativo.

No caso de Fisico Reduzido, cada ponto de dano
causado deve ser multiplicado pelo seu nivel na
Caracteristica para depois ser avaliado.

Para adquirir um nivel de Fisico Ampliado, sdo
necessarios 16 Pontos de Criagdo, e se 0
personagem quiser adquirir Fisico Reduzido ele
ganha 16 Pontos de Criacdo. Néo se esqueca que
Fisico Ampliado ou Reduzido s6 pode ser adquirido a
partir do segundo nivel (o nivel 1 é o proprio
atributo).

Se 0 personagem possuir Fisico Ampliado,
além dos danos causados em um combate
desarmado, ele causara danos adicionais. Cada 8
pontos de Fisico Relativo que o personagem
possui implicam em um ponto de dano adicional.
Mais detalhes no topico Combate.

Destreza Modificada (-14, 14 PC)

Quando modificamos Destreza, estamos
alterando a agilidade de um personagem, e ndo sua
pontaria. Assim, com uma Destreza Ampliada, é
possivel desempenhar mais de uma agdo
simultaneamente.  Ataques, continuam sendo
baseados em Destreza Relativa. Cada nivel de
Destreza Ampliada, custa 14 Pontos de Criagéo, e
cada nivel de Destreza Reduzida, aumenta em 14 os
Pontos de Criagdo de um personagem.

Em termos de jogo, o personagem ganha mais
ou menos ac¢des por round. Como o padrdo sdo 2
acOes fisicas por round, com Destreza Ampliada o
numero de acBes por turno é o dado pelo nivel
dessa Caracteristica + 1.

Inteligéncia Modificada (-12, 12 PC)

De maneira similar a Destreza Modificada,
Inteligéncia Modificada influi no nimero de acdes por
round, s6 que agBes mentais. Com Inteligéncia
Ampliada, o personagem pode desenvolver vérias
acBes mentais no mesmo round, sendo o nimero
maximo de acdes dada pelo numero nivel da
Caracteristica +1. Cada nivel de Inteligncia
Ampliada custa 12 Pontos de Criag&o, e cada nivel
de Inteligencia Reduzida, aumenta em 12 Pontos de
Criacdo a um personagem.

Os Pontos de Criacdo, continuam sendo
determinados pela Inteligéncia Relativa, no caso de
personagens com esta Caracteristica.

Tabela de Levantamento de Peso

A tabela a seguir mostra 0 peso que um
personagem pode levantar com seu Fisico. Um
teste para o Peso Normal, é feito sem penalidade, e

para o Peso Méaximo, penalidade de - 2.

Fisico Peso Normal | Peso Max.

2 5 kg 10 kg

3 10 kg 20 kg

4 20 kg 40 kg

5 35 kg 70 kg

6 55 kg 110 kg

7 80 kg 160 kg

8 110 kg 220 kg

9 145 kg 290 kg
10 185 kg 370 kg
11 230 kg 460 kg
12 280 kg 560 kg
14 370 kg 740 kg
16 560 kg 1120 kg
18 730 kg 1460 kg
20 1T 2T

25 14T 28T

30 2T 4T

35 3T 6T

40 45T 9T

45 7T 14T

50 10T 20T

60 14T 28T

70 20T 40T

80 3BT 0T

90 65T 130T
100 100 T 200T
110 140T 120T
120 180T 360T
130 350T 700T
140 700T 1300 T
150 1.000T 2000T
160 1800 T 3.600T
170 3.600T 7200T
180 7200T 14400 T
190 15.000 T 30.000T
200 25.000 T 50.000 T
210 50.000 T 100.000 T
220 100.000 T 200.000 T
230 250.000 T 500.000 T
240 500.000 T 1.000.000 T
250 1.000.000 T 2.000.000 T
260 1.600.000 T 3.200.000 T
270 2.400.000 T 4.800.000 T
280 3.400.000 T 6.800.000 T
290 4.600.000 T 9.200.000 T
300 7.000.000 T | 14.000.000 T




Combate

Sequéncia de Combate

Durante um round (5 segundos) de combate
ocorrem:

Iniciativa para determinar
primeiro.

Atague de gquem ganhou a iniciativa.

Defesa de quem foi atacado.

Atague do segundo colocado na iniciativa.

Defesa de quem foi atacado.

Ataque e defesa de todos que estiverem na
sequencia, e no final, os sobreviventes podem rolar
uma nova iniciativa para um novo round.

Sempre que um ataque for maior do que uma
defesa, o atacante rola 2D6 e compara com 0
Diagrama de Resisténcia para determinar qual area
foi atingida. Depois é rolado o dado de dano
baseado na arma utilizada ou feito teste de Fisico
Atual para determinar o dano desarmado.

gquem atacara

Teste para dano desarmado: Rolar 2D6
contra Fisico Atual + Habilidades. Se o teste for
bem sucedido, 1 dano sera causado, e se for bem
sucedido com diferenca de 6 pontos, 2 danos serdo
causados.

Modificador de dano: A cada 8 pontos de
Fisico Relativo, 0 personagem causa +1 ponto de
dano em luta de contato armada ou desarmada.

Fisico Relativo Modificador de dano.
2 0U Menos -2
4 ou menos -1
8 ou mais +1
16 ou mais +2
24 ou mais +3
32 ou mais +4
40 ou mais +5
(8xn) ou mais +n

Defini¢es de Etapas do Combate

Iniciativa = 2D6 + Destreza Atual + Habilidades
+ Modificadores de Situagdo. Em caso de empate
na iniciativa, os danos s serdo marcados depois
dos ataques empatados.

Ataque = 2D6 + Destreza Atual + Arma +
Habilidades + Modificadores de Situacéo.

Se o ataque for um arremesso e o0 alvo ndo
souber que é um alvo, é feito um teste de
pontaria do atirador.
2D6  + Atual +

Defesa = Destreza

Aparo/Esquiva + Modificadores de Situacao.
Se 0 ataque pegar o alvo de surpresa, ele s6 tera
2D6 + Modificadores de Situaco de defesa.



Teste de pontaria: Rolar 2D6 contra Destreza +
Arma + Habilidades + Modificadores de Situagao.

Modificadores de  Situagdo
Disparos e Golpes Direcionados)

(para

As tabelas a seguir, existem para o Observador
ter uma nogdo de quanto sdo os modificadores
para determinada situacdo, e sua utilizacdo é
opcional. Observadores com mais experiéncia,
podem facilmente determinar um modificador de
modo mais preciso de acordo com a situagdo
encontrada durante uma aventura.

Area Modificador
Cabeca -4
Pé -4
Méo -5
Area D -5
Dedos -6
Nariz -6
Olhos -6

Ac0es

A Ampliacdo de Destreza modifica 0 nimero
de AcGes Fisicas por round de acordo com a
tabela a seguir:

Ampliacdo de Maximo de Ac¢bes
Tamanho do alvo (metros) | Modificador Destreza Fisicas por round
0,0120,03 -7 2 1, mas nao anula a ac4o
0,03 a2 0,06 -6 ’ mental.
0,06a0,12 -5 X 1 2
0,122 0,25 -4 X 2 3
0,252 0,50 -3 X 3 4
0,502 1,00 -2 X 4 5
1,00 a2,00 -1 X 5 6
2,0024,00 0 X 6 7
4,00 a 8,00 +1 X N n+1
8,00 & 16,00 + 2
Ac0es podem ser acumuladas para Bdnus em
acoes:
Distancia (metros) Modificador
0,0a05 +6 Acdes Bonus em Ataque, Defesa
05a1,0 +3 Acumuladas ou Iniciativa
1,0a3,0 0 2 +2
3,0a6,0 -1 3 +3
6,029,0 -2 4 +4
90al125 -3 n +n
12,5a25,0 -4
250a50.0 5 Acles acumuladas para disparo: A primeira
50,0 a 75,0 5 acdo acumulada da bonus de disparo mirado e as
750 2100,0 -7 préximas acdes dao bbénus de +1 cada.
100,02200,0 -8 Roladas de defesa sdo automaticas, mas para
cada defesa sem acdo gasta, uma penalidade é
: — aplicada:
Velocidade (Km/h) Modificador
0.0 0 Defesa sem gastar Penalidade na
0.1a250 - Acdo Defesa
25,0 a50,0 -2 10 ataque -2
50,0 2100,0 -3 20 ataque -3
100,0 a200,0 -4 30 ataque -4
200,0 a400,0 -5 ne ataque -(n+1)




Destruicao do Personagem

Danos

Cada vez que o Fisico Relativo sofrer uma
quantidade de danos igual ao nimero que amplia
o0 Fisico, 1 ponto é retirado do Fisico Atual.

Cada 2 pontos retirados do Fisico Atual tiram
1 ponto da Destreza Atual.

Com Fisico igual a 0 ou menos, o personagem
ndo conseguira ficar consciente.

Diagrama de Resisténcia

Existem vaérias situacdes dentro de uma
aventura onde um personagem pode ser atingido
em alguma parte aleatéria de seu corpo. Para
retratar isso, foi criado um diagrama, no qual
temos uma silhueta do personagem dividido em
areas. A cada uma dessas areas, € atribuida uma
porcentagem, que reflete a probabilidade de acerto
naquela regido. O diagrama abaixo, é vélido para
seres humanos, e para saber a area atingida, rola-se
2D6, soma-se o resultado e verifica-se qual é a area
atingida:

Danos em Areas Especiais

(A) Cabeca: Danos dobrados, Se o Fisico
Atual diminuir, ele serd testado para evitar
desmaio.

Se desmaiar (fica desacordado pelos pontos que
excederam o teste multiplicando 10 minutos), role
2D6; se o resultado for menor ou igual aos pontos
retirados do Fisico Atual com o dano, ocorrera a
morte cerebral do personagem.

(B) Orgéaos Vitais: Danos triplicados.

(C) Orgédos Sensiveis: Teste de Fisico Atual,
penalidade de —3 por rounds iguais a cada ponto
de falha no teste.

Desmaio

Sempre que o Fisico Atual baixar para 1 ou
menos, é feito Teste de Fisico Original para evitar
desmaio.

Sufocamento

Marcar no Fisico Atual 1 Dano de
Sufocamento para cada round que o personagem
ficar sem ar.

Se recuperar o ar antes do -4 de Fisico
Atual(morte), apagar 1 dano de sufocamento a
cada 2 rounds.

Queda

1D2-1 dano para cada um dos primeiros 4
metros de queda.

1 dano para cada metro de queda adicional.

Decepamento
Um membro sera decepado se sofrer danos
iguais ao Fisico Original —1.

Recuperacdo e Agravacdo de Danos

Com 0 ou mais pontos de Fisico Atual,
recuperar 1 ponto a cada 12 horas.

Com -1 ou menos pontos de Fisico Atual,
perder 1 ponto a cada 6 horas.

Com -3 pontos de Fisico Atual, 0 personagem
caird para —4(morte) em 1 hora.

Fogo, Gelo e Acido

O fogo discutido nas regras a seguir, se
encontra em uma temperatura entre 60°C e 200°C
(fogueira, metal aquecido, etc.). O gelo, encontra-
se a uma temperatura de —5°C e —30°C (como
aguas glaciais). Por ultimo, o é4cido se encontra
entre forte e médio (acido sulfarico, acido
cloridrico, etc). Caso os agentes causadores de
dano sejam mais fortes, os danos devem ser
multiplicados proporcionalmente a natureza de seu
poder.

Para cada round exposto a uma fonte deste tipo
de dano do tamanho de uma tocha, esguicho ou
raio, é causado 1 dano.

As armaduras servem como protecdo contra
esses agentes, e funcionam da seguinte maneira:
soma-se 1 ao dano absorvido pela armadura contra
armas de fogo, e ai esta 0 nUmero de rounds que
sd0 necessarios para que 1 dano seja provocado a
esta area. Obviamente, se apenas parte do tempo
necessario para causar um dano (menos de 5
segundos) é exposto ao agente, nenhum dano é
causado.

Se a érea de exposicdo for aumentada, os danos
sdo aumentados na mesma proporcao.

Desidratacgdo e Fome

Depois de 1 dia sem comer ou beber, o
personagem perderd 1 ponto de Fisico Atual para
cada dia sem comer ou beber.

Se voltar a comer e beber, 0s pontos retornardo
na proporcdo de 1 por dia.

Quando o Fisico Atual do personagem chegar a
zero, ele comecara a ter delirios e morrera no
proximo dia, se ndo receber socorro.



Ganhando

Pontos de Experiéncia sdo recebidos no final
da aventura e servem para comprar Habilidades

Evolucao do Personagem

Comprando

Caracteristicas ou incrementar Atributos.

O custo de uma nova Habilidade ou novo
nivel da Habilidade em pontos de experiéncia é

igual a 10 menos a Inteligéncia do personagem
mais o nivel da nova Habilidade.

Feito Pontos de Exp.
Aventura facil 1
Aventura média 2
Aventura dificil 3
Boa interpretacéo 1
Boa idéia utilizada 1

O custo do aumento de 1 ponto em um
Atributo em pontos de experiéncia é igual a 3
vezes 0 nimero deste Atributo Original.

Caracteristicas sdo incrementadas ou retiradas
do personagem de acordo com sua historia
independente de Pontos de Experiéncia.

Atributos Nome do Personagem Nome do Cenario Nome do Jogador
Principais ' ou da Campanha
Dados de Armas
de Contato
e Lutas
(simplificados)
- e Dados de Armas
Atrlbu:tqs ey ; de Longo
Secundarios AL + -l Alcance
N KA afhe § TR | M f dano | Cad | Amimo A (SlmpllflCﬂdOS)
T A0 Bl 012 ol x| 8 f0mmsche 3ol
| /\/{b\ | b Malha de Aco “{Q x
n —_—— E /
antede? [ | F /!
rp ! Y / ’ G Botas Médias de Couro ' 1/0 | 07\’\ Armaduras
fccceonan] H Botas Médias de Couro_1/0 ~
llustragio == \fi’_i“» %""‘-—""“,MW“ T e protecdes
N — |
1 "4 | Imunidade a Dor T iy lBriga 2) 813
ou simbolo 5 | Reflexos Répidos (1) ; é Furtividade (1) 711
8 | Surto de Adrenalina (1) Escalar (1) 711
-2 | Caracteristica Obvia [cicatriz no
rosto] I~
-2 | Sentido Reduzido [audigio] (1) \ Habilidades
Fisicas
Caracteristicas e g | o oo |
FI'SicaS -4 | Cobica (grave) Caga (2) 613
-2 | Excesso de Confianca (leve) Rastreamento (1) 511
-4 | Mau Humor (grave)
-6 | Fobia [dragio] (gravissimo)
| LR A
Machado Grande +3G, +3A, D4
Balestra Média +2/+4, D2+1 \ Habilidades
feti Mochila Grande P
Caragter_| sticas — T“"J 1 Refeigio T - Psiquicas
PSI(]UIC&S ’ 1 Frasco de Oleo
4 |Garras Médias [+2G, +2A, D2] Faca Pequena +1G, +1A, D2 Garras (0) x | x
4 |Imunidade [venenos] (1) 20 moedas de prata Garras Médias (2) 813
/ Machados (0) x |1
Machado Grande (3) 916
- Balestras (0) x |1
Balestra Média (2) 813
\
\ ~
Caracteristicas | 3 \ Habilidades
Raciais P 9 H] T Bélicas
. Habilduden 17

Pontos de Experiéncia
acumulados

Equipamentos

Estatisticas dos Pontos de
Atributos e de Criagéo




Caracteristicas e Habilidades

Caracteristicas

A sigla PC, indica quanto uma Caracteristica
Favoravel custa em Pontos de Criagdo. No caso de
Caracteristicas Desfavoraveis, 0 custo negativo
indica quantos Pontos de Criagdo 0 personagem
adiciona aos seus préprios Pontos, ap6s adquirir a
referida Caracteristica.

As Caracteristicas marcadas com um
(asterisco) sdo cumulativas, sendo que para o
padrdo humano o maximo de acGmulo é de 4
niveis, se a descricio da Caracteristica néo
informar o contrério.

A ndo ser que o Observador especifique, o
méaximo de Pontos de Criagdo que podem ser
ganhos com Caracteristicas Desfavoraveis é de —20
PC.

*

Caracteristicas Fisicas
Essas Caracteristicas, determinam os limites
Fisicos do personagem.

Caracteristicas Psiquicas
As Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis sdo
determinadas pela intensidade que estdo presentes
na vida de um personagem. Um Teste de VVontade,
tem de ser realizado para que 0 personagem possa
se controlar, e dependendo da intensidade da
Caracteristica, ele estara sujeito a penalidades:
Leve: para esta categoria, a Caracteristica tem
uma importancia menor, e 0 personagem
realiza o Teste de Vontade sem penalidades;
Grave: para esta variacdo, a Caracteristica tem
uma importéncia relevante, e 0 personagem
realiza seu Teste de Vontade com penalidade
de -2;
Gravissima: neste caso mais extremo, a
Caracteristica tem papel fundamental na vida
do personagem, que realiza seu Teste de
Vontade com penalidade de -4.

Apesar dos testes que o Observador pode exigir
para evitar que um personagem contrarie suas
Caracteristicas, o importante é que o jogador
compreenda 0 personagem e interprete essas
Caracteristicas, independente dos problemas que
ele causara para a resolu¢do do jogo.

Atencdo: Caracteristicas com o nivel
gravissimo sdo o equivalente a doencas psiquicas, 0
personagem levard esta Caracteristica as Ultimas
consequéncias sem medo nem nogdo do ridiculo!

Caracteristicas Raciais

As Caracteristicas Raciais completam a lista de
Caracteristicas Fisicas; elas foram colocadas em
separado, porque seres humanos ndo podem
adquiri-las (algumas até apresentam modificacdo
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corpérea explicita). Além disso, muitos supers
também podem ter algumas Caracteristicas
apresentadas a seguir.

Habilidades

As Habilidades, sdo treinadas no decorrer da
vida do personagem. O nivel maximo para um
personagem humano é de quatro niveis, sendo que
a cada nivel, é conferido um bonus de 1 para a
realizacgdo do teste que envolva a Habilidade
referida. Assim, quando for citada uma Habilidade,
ird aparecer depois de seu nome um ndmero entre
parénteses indicando seu nivel, como exemplo:
Ufologia(2), que indica nivel dois nesta Habilidade.

Existem algumas Habilidades que sdo tdo
comuns em alguns cenarios que elas nem sdo
lembradas na ficha do personagem, como por
exemplo, a alfabetizacdo no mundo atual; quando
isso acontecer e a Habilidade for cobrada durante
0 jogo, € so analisar a historia do personagem para
saber se ele tem a Habilidade ou ndo.

Outra observacdo, o fato do personagem nédo
ter algum tipo de Habilidade que ndo envolva
especializacdo ndo é motivo para impedi-lo de
tentar a atividade, como por exemplo, uma



acrobacia; ele pode tentar, mas simplesmente ndo
tera os bbnus para o teste, 0 mesmo ndo ocorre
com medicina, nem adianta um personagem que
ndo tenha essa Habilidade tentar operar uma
vitima (as penalidades serdo muito grandes); para
falar a verdade, até funciona, caso o objetivo do
falso médico é matar a vitima.

As utilizagdes dessas Habilidades geralmente
envolvem teste, contando o atributo basico e os
bbnus da Habilidade, mas, se a situagdo permitir, a
simples existéncia da Habilidade ja dispensa o
teste, como um personagem com Habilidade
computagéo realizando uma simples programagéo.

Vale ressaltar que algumas Habilidades estdo
descritas de um modo geral, sendo necessaria a
especificagdo da Habilidade na ficha, por exemplo,
um escultor, tem o trabalho em Arte escultura, um
biélogo, tem a Ciéncia biologia.

Habilidades Fisicas

Sdo baseadas no atributo Fisico ou Destreza.
Para aprender qualquer Habilidade, a Inteligéncia é
necessaria, mas para coloca-las em acdo, sdo os
outros atributos que contam. Algumas Habilidades
citam 2 atributos, nesses casos, a situacdo de jogo
deve determinar sobre qual atributo sera feito o
teste.

Habilidades Psiquicas
Sdo baseadas no atributo Inteligéncia ou
Vontade para serem colocadas em prética.

Habilidades Bélicas

Um personagem que utilize uma arma simples
(espada, estilingue, porrete) usa apenas os danos
dessa arma, e se tentar utilizar uma arma complexa
(revOlver com trava ou com pente para carregar,
equipamento laser) ele pode ndo conseguir, pois
desconhece o funcionamento do equipamento.
Apesar disso, a observacdo de seu uso por alguém
gue saiba maneja-lo, associado a um teste de
Inteligéncia permitirdo uma utilizagdo como arma
simples (ou seja, apenas utilizando o dano da
arma).

Para manejar uma arma recebendo 0s seus
bbénus, o personagem precisa ter a Habilidade
basica com esse tipo de arma, e como ja foi
mencionado, essa Habilidade chama-se nivel zero,
sendo denotada por Nome da Habilidade (0). Uma
Habilidade nivel zero serve para todos os tipos de
arma que se enquadrem na sua categoria.

Mas as Habilidades que acrescentam bonus
aos bbnus das armas s6 funcionam com um tipo
especifico de arma, ou seja, a Habilidade Adaga(1)
é diferente de Espada Pesada(1). Apenas as armas de
fogo se mantém na mesma divisdo das Habilidades
basicas, embora possam existir alguns tipos
especiais de armas de fogo que possam requerer
até mesmo uma divisdo exclusiva devido a sua
complexidade ou adaptagOes para 0 manejo, cOmo
por exemplo, uma cartucheira de cano cerrado

com 3 gatilhos e trava dupla com recarga
automética.

Exemplo: um personagem € um jovem samurai, e
deseja saber lutar com katanas (um tipo de espada
oriental). Para faze-lo, foi gasto 1 Ponto de Criacdo
na compra da Habilidade béasica Espadas. Isso ira
garantir ao personagem, receber os bbnus iniciais
dessas armas. Assim, quando esse personagem
estiver manuseando uma espada pequena, ele
recebera +1 para aparo e +1 para Golpe (bdnus da
arma), e quando estiver usando uma Kkatana
recebera +2 para Aparo e +2 para Golpe
(novamente bénus da arma).

Agora, 0 personagem quer se especializar em
katana, entdo gasta 3 pontos para adquirir a
Habilidade Katana(2), que lhe confere boénus
adicionais (agora ele possui +4 de Aparo e Golpe
com esta arma). Mesmo assim, quando ele estiver
utilizando uma espada pequena, ele tera apenas +1
para Aparo e Golpe.

11

No caso de algumas ragas e super seres,
existem determinados membros (como tentéculos,
caudas, garras), e tipos de raio (provenientes das
maos, olhos, por exemplo), que devem possuir a
Habilidade Basica correspondente e se necessario,
uma especializacao.

Para a aquisicdo desta Habilidade Basica, ndo é
necessario gastar qualquer Ponto de Criacdo; ela
vem juntamente com a Caracteristica

Por exemplo, um homem lagarto que possuli
uma cauda que pode ser utilizada para atacar. Ele
adquire a Habilidade Caudas (0) assim que adquire
a Caracteristica, e a Habilidade Ihe confere os
bbnus +1 para golpear e +1 para aparar (Como
descrito na Caracteristica correspondente). Se esse
homem lagarto utilizar muito sua cauda para fins
de combate, ele pode possuir a Habilidade Cauda
de Lagarto (1 até 4), de acordo com qudo bem ele
utiliza a cauda. Deve-se lembrar que a Habilidade
Cauda de Lagarto, deve ser adquirida como qualquer
Habilidade Bélica.




Caracteristicas Fisicas

Caracteristica Favoravel Custo
Ambidestria 3
Atraente* 2
Contorcionismo* 2
Empatia com Animais 3
Facilidade para Linguas 3
Imunidade a Doencgas* 2
Imunidade a Dor 4
Longevidade* 3
Recuperagdo Rapida 3
Reflexos em Emergéncias* 8
Reflexos Rapidos* 5
Resisténcia 2
Resisténcia ao Frio/Calor * 3,6
Segurar Félego 2
Sentidos Ampliados (audi¢éo)* 2
Sentidos Ampliados (olfato)* 2
Sentidos Ampliados (paladar)* 2
Sentidos Ampliados (tato)* 2
Sentidos Ampliados (visdo)* 2
Surto de Adrenalina* 8
Talento Musical 2

Caracteristica Desfavoravel Custo
Albinismo -4
Alta Sensibilidade a Dor -4
Cegueira -12
Daltonismo -1,-3
Disopia -2
Feio* -2
Epilepsia -4
Estatura Diferenciada -2
Eunuco -4
Hemofilia -3
Idade especial
Mudez -4
Mutilado -1a-8
Paraplégico -8
Peso Anormal -2
Surdez -2, -6

Caracteristicas Fisicas Favoraveis

Ambidestria (3 PC)

O personagem tem boa coordenagdo motora tanto
com a mao direita como com a esquerda, mas isso ndo
significa que ele possa atacar duas vezes a0 mesmo
tempo. (Observacdo: personagens sem Ambidestria
usando sua mdo ndo destra para atividades dificeis
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cOmo atacar com arma ou escrever tem penalidade de —
3, excecdo feita a utilizacdo de escudo).

Atraente* (2 PC)

O personagem tem uma aparéncia fisica que agrada
aqueles que apreciam os membros de sua raga. Quando
escolhendo esta caracteristica especifique a exata
natureza do "dom" que o faz especial: uma face
angelical, um fisico ideal, ou um certo porte; que no fim
das contas contribui para a atragdo que o personagem
exerce sobre outros. Cada nivel desta caracteristica
acrescenta +1 em testes de interagdo com membros do
sexo oposto e Nivel-1 com individuos do mesmo sexo.
Assim um personagem, homem, com Atraente +2 tem
um bbénus, em testes de intera¢do social, de +2 com
mulheres e de apenas +1 com homens.

Contorcionismo* (2 PC)

A flexibilidade desse personagem da +1 de
bonus/nivel em Testes de Destreza que envolvam se
esticar, se encolher ou se dobrar.

Empatia com Animais (3 PC)
Esse personagem tem facilidade em se aproximar e
ganhar a confianga de animais.

Facilidade para Linguas (3 PC)

Essa Caracteristica dd um desconto de 3 pontos
sempre que o personagem for comprar uma nova
Habilidade linglistica (tendo que pagar sempre o
minimo de 1 ponto).

Imunidade a Doencas* (2 PC)

O personagem tem +1 de bonus/nivel em um Teste
de Fisico para um de chance de destruir uma doenca
que o contaminou antes que ela se manifeste.

Imunidade a Dor (4 PC)

Nesse caso 0 personagem até sente o toque e a
fratura, mas ndo sente dor pelo ferimento, tendo essa
Caracteristica, 0 personagem nao desmaiard por causa
de danos, sendo exceg¢ao os casos de dano no cérebro; o
Unico problema dessa Caracteristica € que o personagem
ndo terd nocao de seus limites e dificilmente se lembrara
de se curar.

Longevidade* (3 PC)
O personagem tera uma década adicional por nivel
de atraso para sofrer as penalidades de idade.

Recuperacdo Répida (3 PC)

O personagem recupera 1 ponto de Fisico a cada 6
horas de descanso. Essa Caracteristica, esta presente
apenas para um nivel para humanos, mas pode ser
adquirida em niveis como o super poder Regeneragéo.

Reflexos em Emergéncias* (8 PC)

Em situacdes de tensdo o personagem consegue
apurar seus reflexos e sua destreza a niveis sobre-
humanos. Em situacBes de combate ou emergéncias o
personagem adquire, temporariamente, a caracteristica
Destreza Ampliada no nivel desta Caracteristica + 1.



Este efeito dura no maximo 5 minutos (normalmente
uma batalha ou cena); e apds o efeito passar o
personagem terd uma penalidade de -1 em todos os
testes envolvendo Fisico ou Destreza até que tenha a
chance de descansar (pelo menos 3 horas). Se o
personagem sofrer alguma falha critica enquanto estiver
sob o efeito desta Caracteristica ele sofrerd 1 ponto de
dano adicional (decorrente de alguma distensdo
muscular ou algo parecido). A menos que o Observador
declare o contrario, o nivel maximo desta Caracteristica
permitido para seres humanos normais ¢ de 1 nivel.
Observacdo: Caso 0 personagem possua a
Caracteristica Furia ele pode comprar esta Caracteristica
por apenas 6 pontos mas sO podera acessa-la se estiver
em flria.

Reflexos Rapidos™ (5 PC)
A resposta do corpo € rdpida e 0 personagem tem
+1 para a esquiva e iniciativa de um combate.

Resisténcia* (2 PC)

Confere ao personagem +1 de bénus/nivel para
Testes de agBes que envolvem longos ou repetitivos
trabalhos fisicos, tais como marchar, carregar tijolos,
cavar, subir escadas, etc...

Resisténcia ao Frio/Calor (Pele Dura) (3, 6 PC)

Por 3 Pontos de Criacdo, 0 personagem tem
naturalmente +2 para Testes de Fisico que envolvam
resisténcia ao frio ou ao calor, e por 6 Pontos de
Criacdo o personagem tem +3 para Testes de Fisico que
envolvam resisténcia ao frio ou ao calor e 1 ponto de
absorgdo contra armas brancas.

Segurar Félego (2 PC)
O personagem pode segurar o folego por até 5
minutos.

Sentidos Ampliados (escolher entre audicdo, viséo,
paladar, tato ou olfato) (2 PC)

O personagem sempre tera +1 de bdnus/nivel em
testes de percepcdo que envolvam um sentido ampliado.
Para seres humanos normais, apenas 2 niveis de
ampliacdo séo permitidos.

Surto de Adrenalina* (8 PC)

Em situacbes de tensdo o personagem consegue

elevar sua forga (e resisténcia) a niveis sobre-humanos.
Em situagBes de combate ou emergéncias o personagem
adquire, temporariamente, a caracteristica Fisico
ampliado no nivel desta Caracteristica + 1. Este efeito
dura no maximo 5 minutos (normalmente uma batalha
ou cena); e apos o efeito passar o personagem tera uma
penalidade de —1 em todos os testes envolvendo Fisico
ou Destreza até que tenha a chance de descansar (pelo
menos 3 horas). Se o personagem sofrer alguma falha
critica enquanto estiver sob o efeito desta Caracteristica
ele sofrerd 1 ponto de dano adicional extra (decorrente
de alguma distensdo muscular ou algo parecido). A
menos que o Observador declare o contrario o nivel
maximo desta Caracteristica permitido para seres
humanos normais é de 1 nivel.
Observacdo: Caso 0 personagem possua a
Caracteristica Furia ele pode comprar esta Caracteristica
por apenas 6 pontos mas s0 podera acessa-la se estiver
em flria.
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Talento Musical (2 PC)

O personagem tem bom ouvido e memdria para
musica, mesmo sem saber tocar um instrumento, ele
consegue achar as notas de uma musica depois de
alguns testes, e consegue também criar alguns arranjos
musicais de improviso. Cada Habilidade que se refira a
musica, tem desconto de 2 PC (sendo que o custo
minimo é de 1 PC)

Caracteristicas Fisicas Desfavoraveis

Albinismo (-4 PC)

Esse personagem tem a pele e os cabelos brancos;
ele pode até ser bonito, mas sera reconhecido em
qualquer situacdo; se exposto a luz intensa (como o sol),
sem nenhuma protecdo por cada hora de exposicdo ele
sofre um ponto de dano.

Alta Sensibilidade a Dor (-4 PC)

Todas as areas desse personagem sdo 4reas
sensiveis, ou seja, qualquer dano causado nesse
personagem deve-se recorrer as regras de golpes em
area sensivel do Diagrama de Resisténcia (Area C).

Cegueira (-12 PC)

O personagem tera penalidade de -8 para varias
situacBes que envolvam a visdo. Essa penalidade, pode
ser reduzida para -4 se esse personagem tiver pelo
menos um nivel audicéo, olfato ou tato agucados e a
situacdo permitir a utilizacdo de algum desses sentidos.

Daltonismo (-1 PC, -3 PC)
Ou o personagem vé tudo preto e branco (-3 PC),
ou entdo vé algumas cores trocadas (-1 PC).

Disopia (visdo) (-2 PC)

O personagem tem algum problema leve de vista
que precisa da correcdo com Oculos, como miopia,
hipermetropia, astigmatismo, etc...

Feio* (-2 PC)

O personagem tem uma aparéncia fisica que
desagrada os que apreciam membros de sua raca.
Quando escolhendo esta caracteristica especifique o
motivo exato da sua aparéncia desagradavel: rosto feio,
fisico diferente do ideal, etc. Cada nivel desta
Caracteristica acrescenta -1 em testes de interagdo com
membros do sexo oposto e Nivel+1 com individuos do
mesmo sexo. Assim um personagem, homem, com Feio
(2) tem uma penalidade, em testes de interagdo social,
de -2 com mulheres e de apenas -1 com homens.

Epilepsia (-4 PC)

Sempre que 2D6 forem rolados ao mesmo tempo e
apresentarem dois nimeros 2 ou dois 3 (2e 2,3¢e 3), 0
Observador testa em segredo o Fisico atual do
personagem, no caso de falha, o epiléptico terd uma
crise e ficard incapacitado por minutos iguais a
quantidade de pontos que faltaram no teste.

Estatura Diferenciada (-2 PC)

Ou o personagem € alto demais, ou entdo, baixo
demais quando comparado com os padrdes normais de
sua raca.



Eunuco (-4 PC)

O personagem masculino tem seus 6rgdos genitais
mutilados, apesar de todos os problemas psiquicos e
préticos que resultam dessa situagdo, golpes que atingem
a area C s6 causam danos normais.

Gagueira (-3 PC)

Nao basta dizer que o personagem esta gaguejando,
0 jogador que esta interpretando o personagem com
esta Caracteristica tem que gaguejar também, se essa
interpretacdo estiver fraca, 0 Observador pode pedir um
teste de Destreza atual quando quiser, e se falhar, o
personagem n&o CONseguird passar sua mensagem por
10 segundos multiplicados por X, sendo X, o nimero
de pontos que faltaram no teste.

Hemodfilia (-8 PC)

Esse personagem ndo se recupera normalmente a
cada 12 horas, muito pelo contrério, pelo fato de nédo
fabricar glébulos brancos, ele ndo cicatriza, perdendo 1
ponto de Fisico a cada 1 hora se receber dano que
envolva sangramento, e precisa também de uma
transfusdo de sangue por semana para evitar a perda de
1 ponto de Fisico.

Idade (especial)

Ou o0 personagem € montado com pouca
Inteligéncia e pouco Fisico por ser jovem demais, ou
com pouco Fisico e pouca Destreza por ser velho
demais. Considere 0 nimero padrdo de Pontos de
Atributos para 0s personagens; cada ponto a menos de
Fisico, Destreza e Inteligéncia para este personagem,
dao a essa Caracteristica —6 PC.

Mudez (-4 PC)
Existem casos onde o mudo pode tentar alguns
grunhidos aleatérios.
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Mutilado (-1 a-8 PC)

Esse personagem pode ndo ter uma orelha (-1 PC),
um olho (-3 PC), uma perna (-6 PC), um brago (-8 PC) e
qualquer Teste de Atributo que seja feito, com
condigBes de ser realizado, que envolva esse membro
ausente, tem uma penalidade que pode variar de -3 & -6,
como por exemplo um caolho disparando uma flecha
ou um perneta de muletas correndo.

Paraplégico (-8 PC)

O personagem ndo pode mover suas pernas, quase
ndo pode se mover sem ajuda, precisa de um par de
muletas(e mesmo assim é doloroso e incémodo fazer)
ou uma cadeira de rodas. O Observador e o jogador
devem tomar cuidado para interpretar corretamente esta
caracteristica, ndo importa qudo dificil as coisas podem
ser. SituagcBes como escadas ou objetos colocados em
lugares altos, etc; se tornam complicadas e o Observador
pode exigir um teste de Destreza ou Fisico com
quaisquer redutores que julgar adequado. Em termos de
jogo isso se manifesta na forma de penalidades: -7 em
situacbes onde o uso das pernas é fundamental
(Corrida), -6 onde o uso das pernas é muito importante
(Esquiva, Escalada), de —4 na Destreza sob condicfes
em que a mobilidade nas pernas influenciariam (Artes
Marciais, Natacdo), uma penalidade de -3 a -2 pilotando
veiculos ndo adaptados (-1 cavalgando amarrado a sela).

Peso Anormal (-2 PC)

Ou o personagem é gordo demais, ou entdo é
magro demais quando comparado com os padrfes
normais de sua raga.

Surdez (-2 PC, -6 PC)

O personagem ndo tem o sentido da audicdo (-6
PC) (existem casos onde a surdez é parcial, e o
personagem escuta com dificuldade: -2 PC).




Caracteristicas Psiquicas

Caracteristica Favoravel Custo Caracteristica Desfavoravel Custo
Bom Senso 3 Pessimismo -2,-4,-6
Cargo* 2 Piromania -2,-4,-6
Carisma* 4 Psicopata -7
Conexdes* 3+mod Reputacdo Ma -1a-6
Instinto 4 Sadismo -2,-4,-6
Nocéo Exata do Tempo 2 Sanguinoléncia -2,-4,-6
Prontidao* 4 Teimosia -2,-4,-6
Reputac¢do Boa 1a6 Timidez -2,-4,-6
Senso de Dire¢do 2 Vicio [tipo] -2,-4,-6
Vontade Forte* 6 Vontade Fraca -4

Voto [tipo] -2,-4,-6
Caracteristica Desfavoravel Custo
Alucinagdo Auditiva -2-4-6 | Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Alucinagédo Mental 2,-4,-6

Alucinagdo Olfativa

Alucinacéo Visual

Anseio de Justica

Anseio de Poder

Benevoléncia

Catatonismo

Ceticismo

Cobica

Cleptomania

Credulidade

Desdobramento de Personalidade*

Devocdo [alvo]

Distracdo*

Dislexia

Egoismo

Estigma Social

Excesso de Confianga

Fanatismo

Flashback

Fobia [tipo]

Flria

Habitos Detestaveis

Honestidade

Honra [cAdigo]

Identidade Secreta

Impulsividade

Intolerancia

Inveja

Luxuria

Mau Humor

Mentira

Orgulho

Pacifismo

Pessimismo
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Bom Senso (3 PC)

O personagem tem uma quantia significante de
sabedoria prética, cotidiana comumente usado por sua
raga ou sociedade. Sempre que vocé estd a ponto de
fazer algo contrario ao bom senso, o Observador pode, ou
pelo menos deve alerta-lo sobre como sua acdo poderia
ser perigosa ou ndo adequada. O jogador também pode
perguntar para o Observador quais seriam 0s
procedimentos habituais em uma determinada situacdo
comum.

Cargo* (2 PC)

O personagem estd em uma posi¢do de grau de
autoridade e responsabilidade em alguma organizacéo
influente na sua sociedade. O personagem pode ser um
oficial militar, um lider religioso ou um funcionario
governamental de algum grau. Mesmo se 0 personagem
ndo queira, Seu grau sempre exige respeito, mas tambem
exige alguns sacrificios (0 personagem tem deveres a
cumprir de acordo com o seu cargo). Um cargo nivel 1
significa pertencer a uma organizacgdo influente qualquer
em um nivel baixo (policial de rua, soldado raso,
escriturario); com os niveis de 2 a 3 0 personagem terd
um grau secundario (sargento, burocrata, padre); o nivel
4 representa uma posicdo influente  (capitéo,
administrador, chefe de policia, agente federal, bispo);
para o nivel 5 pontos vocé defende uma alta posigéo
entre sua raca (senador, conselheiro real, embaixador,
general, governador de um estado); o nivel 6 poderia
representar que 0 personagem esta entre um dos lideres
de sua raga/pais. O jogador pode descrever seu cargo,
mas cabe ao Observador criar 0S mecanismos que regem
seu funcionamento, e seu custo, como julgar adequado.

Carisma* (4 PC)

O personagem possui uma forca de personalidade
tdo desenvolvida que afeta os outros com a sua simples
presenga. Some o nivel desta Caracteristica em TODAS
as jogadas de interacdo social do personagem (Lébia,
Intimidacéo, Lideranca, etc.).




Conexdes* (3 PC + modificadores)

O personagem possui contatos que S0 Seus
amigos, parceiros comerciais ou lhe devem favores;
estes contatos fornecem a vocé informagdes e até
mesmo ajuda. O nivel desta Caracteristica, indica o
cargo ou posicdo do seu contato, sendo o nivel maximo
8. A seguir encontram-se 0s niveis e as posi¢des ou
cargos do contato:

Nivel 1: Informantes de rua, traficantes menores,

reporter novato, etc.

Nivel 2: Contrabandistas

Funcionério da Prefeitura, Policiais, Reporteres,

Enfermeiros, Marginais Barra Pesada, Os

Saqueadores da floresta, Sargento do exército,

Operador da Bolsa de Valores, etc.

Nivel 3: Detetives de Policia, =~ Médicos,

Reporteres de  Grandes  Jornais, Empresarios,

Padres, Tenente do Exército, Capitdo da guarda,

Lideres de Gangue, etc.

Nivel 4: Chefées do

Menores, Taberneiros,

crime, Deputados, Donos

de Jornal/Televisdes, Comissarios de Policia,
Burgomestres, Agentes do F.B.l., Prefeitos,
Grandes Empresérios, Lideres Religiosos, guilda de
ladrdes, etc.

Nivel 5: Governadores, Senhores feudais,
Senadores, Organizacdes como a C.l.A. e a
KGB que operam de maneira eficiente em
escala global, ou um individuo realmente
excepcional.

Nivel 6: Presidente, Reis, Organizacdes de escala
global e que controlam tecnologia ou magia em um
nivel bastante superior ao resto do mundo. Ou
algum superser poderoso (nos dias de hoje um
super her6i, em fantasia um dragéo).

Nivel 7: O quer que seja ndo pode ser classificado
como humano: um grupo de super seres, O
esquadrdo de defesa do sistema solar, etc.

Nivel 8: Vocé tem conexdes com um semideus ou
coisa parecida, ou uma organizagdo que opera em
escala galctica (Federacdo dos Planetas Livres, por
exemplo).

Cada vez que um contato for ativado através de
uma Conexdo, rola-se 1D6; de acordo com o resultado,
observa-se a tabela abaixo, que mostra a frequéncia do
auxilio do contato:

D6+Bonus Efeito
1 Informagdes totalmente erradas,
ou a conexdo decidiu te prejudicar de
proposito
2 Nenhuma Informagéo, conexao
Indisponivel
3 Poucas Informacgdes (quase sem efeito),
Conexdo desinteressada ou temerosa
4 Algumas Informages, (metade do total
de informagGes disponivel)
5 Todas as informagdes disponiveis
6 Todas as informacdes e alguma
Ajuda (nada que comprometa o
informante)
7 Todas as informacGes e ajuda (fungdes
de apoio/cobertura)
8 Apoio total e irrestrito
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A frequéncia do contato, pode ser modificada,
gastando 2 PC para a obtencdo de um bdnus de +1 para
o teste de frequéncia. Estes bonus, sdo acrescentados ao
D6 que é rolado para determinar a frequéncia do
contato. O b6nus méximo, é de +7.

Apobs um contato ser efetuado, pode-se tentar uma
conexdo com os recursos do contato. O fator para ser
testado o recurso, é igual a soma do nivel da
Caracteristica + 4. O Observador faz um teste contra este
fator (nivel da Caracteristica + 4) e no caso de sucesso
significa que sua conexdo foi capaz de auxiliar o
personagem.

Instinto (4 PC)

O personagem possui uma “Habilidade natural” em
alguma érea que permite que ele tenha uma impressio
geral sobre algo sem necessitar de nenhum teste. Esta
“Habilidade” é automética mas fica sobre o controle do
Observador, ele ndo irda mentir para o jogador mas pode
negar informagdes (em prol do bom desenrolar do
jogo). O jogador pode pedir para ouvir seus instintos
mas neste caso o Observador deve fazer um teste (rolar
1D6 com 1 ele pode mentir para o jogador 2 ou 3 ele
ndo dird nada, 4 ou 5 ele dard algumas informacdes,
com um 6 ele deve fornecer boas informagdes). Alguns
exemplos deste tipo de Caracteristica sdo: Empatia: Qual
é o0 estado emocional de outra pessoa, Diagnstico: o
médico descobre que um paciente tem hepatite apenas
olhando para ele (embora precise de um exame para
confirmar), Mecanica: - 1sso estd com cara que é
carburador....etc.

Nocéao Exata do Tempo (2 PC)

Mesmo sendo acordado no meio da noite ou
depois de alguns dias em uma caverna o personagem
sabera que horas séo.

Prontiddo* (4 PC)

O personagem tera +1 bonus/nivel nos Testes de
Percepcdo com perigo iminente, ou seja, apenas o
Observador saberd quando aplicar esse bonus.

Reputacdo Boa (1 a6 PC)

O personagem tem uma boa reputagdo entre o
publico ou algum subconjunto de sociedade.
Dependendo da natureza da sua reputacdo. Esta
Caracteristica 0 ajuda em quase todos os testes sociais.
Se vocé é conhecido em uma escala pequena (um
subgrupo de uma cidade ou qualquer lugar menor)
custo 1 ponto. Se uma cidade inteira 0 conhece, e
respeita, o personagem isto vale 2 pontos. Se sua
notoriedade atingiu todo o pais e até mesmo em escala
internacional, esta reputacdo vale 3 pontos. Como uma
regra geral calcular o valor desta caracteristica fazem
uma soma dos bdnus sociais e fator de popularidade;
assim um bbnus 2 em seus testes sociais com o
personagem conhecido por toda uma cidade (2) custara
4 pontos, um bdnus de 3 em seus testes sociais com 0
personagem sendo conhecido em escala nacional-
mundial (3) valera 6 pontos.

Senso de Dire¢éo (2 PC)

O personagem tem como se fosse uma bussola
em sua mente, 0 que garante saber sempre a direcéo a
tomar ou de onde veio. Testes de orientacdo e
navegacéo, tem bonus de +2 para serem efetuados.



Vontade Forte* (6 PC)
Essa Caracteristica aumenta em um ponto o
atributo VVontade.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Alucinacéo Mental, Visual, Auditiva ou Olfativa (-2,
-4, -6 PC)

--Eles estdo atras de mim! --Olhem! Aquela mulher
nua de novo! --E claro que eu tenho certeza,
desenterrem esse caixd0 que eu escutei os pedidos de
socorro! --Néo acenda esse cigarro! Este lugar também
tem cheiro de gés!

Esses sd0 apenas alguns casos de alucinacdes,
varios  outros  casos  envolvendo  paranoias,
megalomanias e complexos podem ser aplicados.

Anseio de Justica (-2, -4, -6 PC)

O personagem tem como motivagdo busca por
justica, sendo que se necessario, tenta “fazé-la” com as
préprias maos.

Anseio de Poder (-2, -4, -6 PC)

A motivagdo neste caso é o poder; 0 personagem
ndo medird esforcos para que possa ascender e
sobrepujar quem quer que possa.

Benevoléncia (-2, -4, -6 PC)
Esse personagem é bondoso com todos, até com
quem ndo merece.

Catatonismo (-2, -4, -6 PC)

Em qualquer situacdo de tensdo esse personagem
deve superar um Teste de Vontade para ndo ficar
imobilizado diante do perigo, se a tensdo ndo diminuir,
apenas a faria conseguira destrava-lo, fdria essa, que é
despertada apds o personagem levar os primeiros danos
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(fisicos ou morais).

Ceticismo (-2, -4, -6 PC)

Precisa de muitas provas para acreditar em algo,
tem tendéncia a duvidar de tudo. Quanto maior a
gravidade, maior a desconfianca.

Cobica (-2, -4, -6 PC)
Esse personagem quer tudo. Se existe, j& é o
suficiente para ele querer.

Cleptomania (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem quer, de qualquer maneira,
roubar qualquer objeto que ele cismar, independente do
valor ou do proprietario.

Credulidade (-2, -4, -6 PC)

O personagem acredita em tudo e em todos, ele
pode tentar um Teste de Inteligéncia se duvidar muito,
mas ndo acredita em situagdes muito contrérias, como
por exemplo, alguém pedindo para ver se ele esta 4 na
esquina.

Desdobramento de Personalidade* (-8 PC)

Algum tipo de situacdo, acontecimento ou horario
desencadeia um novo conjunto de Caracteristicas
Psiquicas nesse Personagem, que geralmente ndo tem
consciéncia desta outra personalidade.

Podem existir até mais do que 2 personalidades, e
provavelmente, quando estiver com uma personalidade,
0 personagem ndo se lembrard do que aconteceu com a
outra. Cada nova personalidade, é considerada como
um nivel desta Caracteristica.

Devocéo [alvo] (-2, -4, -6 PC)

E a responsabilidade para alguém ou algo, sendo
necessario especificar o alvo da devogdo quando esta
Caracteristica é adquirida.




Distracdo* (-4 PC)
O personagem tera -1 bénus/nivel nos Testes de
Percepcéo.

Dislexia (-4 PC)

O personagem tera dificuldades em aprender algo
que tenha de ler. Para a compra de Habilidades que
envolvam leitura (algumas linguas, ciéncias, etc),
aumente em 2 o custo em pontos da referida
Habilidade.

Egoismo (-2, -4, -6 PC)

E meu, meu e s6 meu, tira os olhos que eu vi
primeiro. Dificilmente esse personagem dividira suas
posses.

Estigma Social (-2, -4, -6 PC)

E o personagem cujas atitudes ou aparéncia sio
vistas com preconceito ou rejeicdo pela sociedade em
que vivem; na sociedade terrestre ocidental atual, séo
exemplos os ex-presidiarios, cabeludos, etc...

Excesso de Confianca (-2, -4, -6 PC)
Pode deixar que eu fago tudo sozinho, ndo preciso
da ajuda de ninguém.

Fanatismo (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem faz parte de uma alucinagdo
coletiva, como uma seita religiosa, a torcida de um time
de futebol ou um f& clube de rock, e realizard atos
absurdos em defesa de suas idéias.

Flashback (-2, -4, -6 PC)

O personagem tem recordagGes de um momento
marcante em sua vida, que pode ser revivido sob
determinada situacao.

Fobia [tipo] (-2, -4, -6 PC)

O personagem tem um medo doente de alguma
coisa ou situacdo, chegando a uma situacéo de covardia
ou catatonia diante de seu objeto de terror, precisando
superar teste de controle (dependendo da fobia) para
enfrentar essa situacdo, situacdo essa que pode ser
altura, lugares fechados, aranhas, televisores, carros,
locais escuros, &gua, multiddes, cadaveres, lixo, sons
altos, bichinhos de peltcia, etc...

Faria (-2, -4, -6 PC)

E s6 alguém levantar o tom de voz ou a situagio
ficar desesperadora que o Observador ja pode pedir um
teste de Vontade, se falhar, esse personagem vai querer
sair berrando e quebrando tudo.

Habitos Detestaveis (-2, -4, -6 PC)

E uma espécie de fanfarronice, mas nio tem graca
nenhuma; esse personagem tem a mania de mastigar de
boca aberta, ou entéo arrotar, escarrar em publico, etc...

Honestidade (-2, -4, -6 PC)
Esse personagem segue fielmente os padrdes de
comportamento de determinadas leis.

Honra [codigo] (-2, -4, -6 PC)

Ter a obrigacdo de ter uma fama limpa, sem
quebras de palavras, manchas do passado ou desaforos.
E necessario estabelecer uma linha de conduta (cdigo
de honra), quando esta Caracteristica € adquirida.
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Identidade Secreta (-4 PC)

O personagem possui uma identidade “publica”,
herdica ou criminosa, além da sua identidade normal. A
revelagdo desta identidade publica ird arruinar a “vida
normal” do personagem. Além de outras complicagdes
como prisdo, atentados contra familiares, etc.

Impulsividade (-2, -4, -6 PC)

Mais um personagem que arranjard muitos
problemas por ndo gastar muito tempo pensando e
preferir a acdo a estratégia.

Intolerancia (-2, -4, -6 PC)

E um personagem que no tem paciéncia com nada
nem com ninguém, qualquer contratempo ou mal
entendido j4 é o suficiente para enfezé-lo.

Inveja (-2, -4, -6 PC)
Esse personagem estd sempre maldizendo ou
prejudicando quem tem mais ou algo melhor do que ele.

Luxdria (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem esta sempre pensando em sexo, e
ndo desperdica oportunidades de se satisfazer em
qualquer situacdo, alias sempre tenta criar oportunidades
de se satisfazer.

Mau Humor (-2, -4, -6 PC)

O personagem com esta Caracteristica é um
reclamdo que estd sempre pronto a reclamar, criticar,
resmungar e tratar mal outros (especialmente os que
estdo abaixo dele). Embora esta seja uma Caracteristica,
relativamente inofensiva, ela costuma complicar a vida
do mau humorado; pois além dos modificadores de
interacdo social ele eventualmente vai precisar daqueles
que tratou mal...

Mentira (-2, -4, -6 PC)

E um personagem que tem mania de mentir
mesmo sem precisar, desde assuntos menores até
informagdes importantes, nem sempre ele faz isso, mas
quando surge a chance ele cria alguma histdria para
contar ao invés da verdade.

Orgulho (-2, -4, -6 PC)

Em niveis baixos, é alguém que aprecia seus
préprios feitos, mas quando isso fica grave, ele comega
a mostrar seus feitos para 0s outros e quer que eles
também os apreciem.

Pacifismo (-2, -4, -6 PC)

Resolver tudo por meios pacificos, esse € o lema
desse personagem. E muito dificil para ele pegar em
armas ou entrar em combates pois ele rejeita a violéncia.

Pessimismo (-2, -4, -6 PC)

E aquele personagem que acha que tudo vai dar
errado, estda sempre achando problemas na felicidade
dos outros.

Piromania (-2, -4, -6 PC)

A tentacdo de pdr fogo em alguma coisa (ndo
necessariamente viva) acompanha esse personagem, ele
adora assistir incéndios.



Psicopata (-7 PC)

O personagem é dominado por uma torrente de
emocdes negativas (como Odio, inveja, arrogancia, etc.),
que o compelem a um comportamento cruel e
desumano; esta Caracteristica é aconselhada para vilGes.
O personagem estd sujeito a mudangas subitas de
humor, acessos de firia (assuma esta Caracteristica pois
ela combina bem com Psicopata). Os sentimentos do
personagem estdo tdo distorcidos que o ato de matar
(uma pessoa a esmo ou uma centena) ndo incomoda o
personagem.

Reputacdo M4 (-1 a -6 PC)

O personagem tem uma ma reputacdo entre o
publico ou algum subconjunto de sociedade.
Dependendo da natureza da sua reputacdo. Esta
caracteristica interfere em quase todos 0s testes sociais.
Se vocé é conhecido em uma escala pequena (um
subgrupo de uma cidade ou qualquer lugar menor)
custo -1 ponto. Se uma cidade inteira 0 conhece, isto
vale -2 pontos. Se sua notoriedade atingiu todo o pais e
até mesmo em escala internacional, esta reputacdo vale -
3 pontos. Como uma regra geral calcular o valor desta
caracteristica fazem uma soma dos bdnus sociais e fator
de popularidade; assim um bdnus 2 em seus testes
sociais com o personagem conhecido por toda uma
cidade (2) custara 4 pontos, um bdnus de 3 em seus
testes sociais com o personagem sendo conhecido em
escala nacional e/ou mundial (3) valera 6 PC.

Sadismo (-2, -4, -6 PC)
Esse personagem sente prazer em agredir e
machucar qualquer um.

Sanguinoléncia (-2, -4, -6 PC)

O sanguinolento é um assassino mais rapido que o
sadico, pois enquanto o sadico aprecia a expressdo de
dor no rosto de sua vitima, o sanguinolento adora
despedacar imediatamente o inimigo.

Teimosia (-2, -4, -6 PC)
E porque é, e acabou, ndo se fala mais nisso e daqui
eu ndo tiro o pé.

Timidez (-2, -4, -6 PC)
Ah... sabe né... Essa Caracteristica garante —1 por
nivel para testes que envolvam interagéo social.

Vicio [tipo] (-2, -4, -6 PC)
Gibis, computadores,
cigarros, drogas, sexo...

roupa intima feminina,

Vontade Fraca* (-4 PC)

As dificuldades que surgem numa situacdo, causam
facilmente a desisténcia desse personagem. Cada nivel
desta Caracteristica, reduz em 1 ponto o atributo
Vontade.

Voto [tipo] (-2, -4, -6 PC)

O personagem fez em algum momento da sua vida
um juramento para si mesmo ou para alguém. Este
juramento afeta a vida do personagem guiando suas
acOes. Talvez o personagem consiga cumprir seu
juramento algum dia (-Juro matar o maldito Pickard!!!)
talvez seja uma promessa para toda a vida e além (-Juro
combater 0 mal e a pirataria enquanto viver; e quando eu me for
meus descendentes continuardo minha cruzadal!). O Observador
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decide o valor de acordo com o tipo do voto e de quio
grave ele é.



Caracteristicas Raciais

Caracteristica Favoravel Custo
Absorver Danos* variavel
Asas 9
Auto Sustentacdo* 5
Cauda 4+mod
Cauda de Serpente 4
Chifres 2,34
Escamas 2+mod
Espinhos 3+mod
Garras 2,4,6
Guelras 4
Idade Imutével 19
Imunidade variavel
Liberdade Aquatica 10
Mandibulas 2,4,6
Membros* 6
Mente Sobre o Corpo 10
Multiplas Formas* 10+esp
Pés com Polegares Opostos 2
Regeneragdo 3
Resisténcia [tipo] 2
Respirar Agua 7
Sangue Acido 3
Sentidos Ampliados* 2
Sistemas Selados* 3
Sustentacdo Solar* 4
Tentaculos* 5+mod
Termoviséo 4
Visdo Noturna 3
Visdo Sonar 4

Caracteristica Desfavoravel Custo
Incuravel -8, -16
Linguagem 0,-2
Ossos Ocos -1
Sangue Frio -3, -6
Sem Manipuladores -16
Sem Manipuladores Finos -6
Suscetibilidade -1a-8
Tempo de Vida Curto* -2

Caracteristicas Raciais Favoraveis

Absorver Danos* (variavel)

Faz com que o personagem absorva 1 dano (de
armas brancas, de fogo) em todo seu corpo.
Determinados personagens possuem protecdo contra
apenas um tipo de ataque, s6 contra éacido, s6 contra
frio/gelo, s6 contra Fogo/Calor, etc. O custo por nivel
se encontra na tabela a seguir:
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Absorc¢éo Custo por nivel
Total 6
Frio / Gelo 4
Fogo / calor 4
Eletricidade 3
Acido 3
Asas (9 PC)

Podem ser de penas ou de pele (morcego), e
podem permitir o véo ou ndo. Algumas criaturas
precisam ter a Caracteristica Ossos Ocos para voar.

Auto Sustentacédo™ (5 PC)

O personagem com essa Caracteristica diminui sua
necessidade de se alimentar, respirar, dormir ou realizar
qualquer atividade que visa repor suas energias. O nivel
inicial, divide por 2 as necessidades bésicas de um ser
humano, o segundo nivel as divide por 4 e assim
sucessivamente.

Caudas (4 PC + modificadores)

As caudas aqui referidas, sdo adicionais ao corpo,
ndo substituindo as pernas da forma humanodide. Elas
podem ter vérias func¢Bes, de acordo com seu formato.
Caudas longas e fortes podem ser utilizadas pela criatura
para agarrar itens ou para se pendurar. Caudas grossas
ou com protuberdncias em suas extremidades podem
ser utilizadas para causar danos ou desequilibrar o
adversério (+2 para 0 golpe, e se o golpe for bem
sucedido e tiver essa intencdo, o alvo devera testar seu
fisico para se manter de pé).

Dificilmente caudas causam mais do que 1 dano,
quanto mais longas e flexiveis, maior o bbnus para
acerto (+1 de Golpe para caudas normais ou +2 para
Golpe para caudas com protuberancias, e nenhum
bbnus de Aparo para ambas).

Cauda de Serpente (4 PC)

Neste caso, a cauda substitui as pernas da cintura
para baixo, e 0 corpo passa a ser parecido com o de
uma serpente. Esta cauda mede cerca de 3 m e pode ser
utilizada para ataques como um chicote (até dois metros
de distancia, causando D2 danos). E possivel estica-la
ficando “na ponta dos pés”, mas o personagem mal
pode se mover, chegando a altura de quase 3,5 metros
de altura. A ponta da cauda também pode servir para
segurar objetos ou manipular aparelhos (Destreza -1).

Chifres (2, 3, 4 PC)

S30 pontas 6sseas que se originam no esqueleto da
criatura, geralmente se encontram na cabeca. Existem
varias formas de chifres, curvos, semi-curvos, enrolados,
grandes, pequenos ou ramificados (como os alces).

Nem todos os chifres podem ser usados como
arma, seja pela fragilidade (chifres podem se quebrar se
muitos longos e finos), seja pela falta de posicionamento
(chifres voltados para baixo).

Chifres sem ponta ainda podem ser utilizados para
golpes de impacto. A aquisicdo desta Caracteristica,
confere a Habilidade Chifres (0), que confere os
seguintes bdnus (de acordo com o tamanho):

Chifres pequenos (2 PC): +0G, +0A , D2




Chifres médios (3 PC): +0G, +0A , D3

Chifres grandes (4 PC): +0G, +0A , D2+1

De acordo com o Fisico da criatura, aplique os
danos adicionais.

Escamas (2 PC + modificadores)

Podem fazer parte do revestimento de alguma
criatura. Escamas vdo de frageis rugas queratinosas a
resistentes placas sseas, e podem dar protecdo 1/1 (+6
PC) ou 2/2 (+12 PC).
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Espinhos (3 PC + modificadores)

S80 0 meio termo entre chifres e pélos; se forem
bem firmes e estiverem no ponto de contato do ataque,
podem acrescentar +1 ponto ao dano (+1 ponto).

Existem espinhos que podem ser arremessados,
geralmente a distincia do arremesso e curta, pode ter
até +4 de bonus de acordo com o nimero de espinhos
arremessados por rajada e pode causar 0 (+1 ponto),
1(+3 pontos) ou D2 danos (+5 pontos).

Uma camada de espinhos podem dar resisténcia
1/0 para a éarea protegida (+3 pontos). Existem
espinhos venenosos (+custo do veneno aplicado).
Todos os espinhos perdidos renascem como pélos.

Garras (2, 4, 6 PC + modificadores)

Ocorrem quando as unhas da criatura adquirem
rigidez e terminam em pontas.

A exemplo dos felinos (gatos, tigres, etc), as garras
podem ser retrateis, elas sO aparecem quando os
musculos sdo tencionados. Dedos com garras podem
prejudicar a utilizacdo de alguns objetos, como teclados,
livros, roupas, etc.

Garras podem ser utilizadas para agarrar melhor
(+3 de bonus no teste). Se as garras forem retréteis,
acrescente 1 ponto ao custo.

A aquisicdo desta Caracteristica, confere a
Habilidade Garras (0), que confere os seguintes bonus
(de acordo com o tamanho):

Garras pequenas (2 PC): +1G, +0A, 1

Garras médias (4 PC): +2G, +1A, D2

Garras grandes (6 PC): +2G, +2A , D3

De acordo com o Fisico da criatura, aplique 0s
danos adicionais.

Guelras (4 PC)
Permitem a respiracdo aquética, desde que o
liquido no qual esteja mergulhado possua oxigénio.

Idade Imutével (19 PC)
O personagem ndo envelhece a partir da idade de
maturidade da sua raca, e ndo pode morrer por velhice.

Imunidade (Variavel)

Personagens que possuam esta capacidade possuem
uma resisténcia muito grande contra determinado tipo
de ataque, sendo muito dificil feri-lo desta forma.
Existem trés niveis deste poder: No primeiro nivel, 0s
danos sofridos pelo personagem provenientes da fonte
da qual é imune, sdo divididos por 2. No segundo nivel,
todos os danos devem ser divididos por 4. O terceiro
nivel indica que o personagem é completamente imune
a ataques do tipo listado. O custo varia de acordo com o
nivel e ao tipo de imunidade.

Imunidade Nivel 1 | Nivel 2 | Nivel 3
Venenos 4 8 12
Frio / Gelo 4 8 12
Fogo / calor 4 8 12
Magia 10 20 30
Eletricidade 4 8 12
Radiacdo 2 4 8
Doengas/Infecgdes 3 6 10
Psiquismo 5 10 20
Acido 4 8 12




Liberdade Aquética (10 PC)

O personagem com essa Caracteristica, pode
locomover-se na 4gua como se estivesse no ar, ou seja,
sem nenhuma penalidade.

Mandibulas (2, 4, 6 PC)

Podem ser proeminentes (focinhos) ou ndo em
uma criatura. A mordida pode causar 1 a D3 danos, de
acordo com a musculatura e os dentes, assim como
chifres, existem mordidas que ndo causam danos e
dentes que podem ser quebrados.

Criaturas que tem seu ataque baseado na mordida
uma vez que atingirem o alvo, tem a opgédo de continuar
mordendo; no préximo round, ela causara seus danos de
novo, mas tera penalidade de -6 em sua Esquiva pois
estara presa ao seu alvo e, portanto, sem mobilidade.

A aquisicBo desta Caracteristica, confere a
Habilidade Mandibulas (0), que confere os seguintes
bdnus (de acordo com o tamanho):

Mandibulas pequenas (2 PC): +0G, +0A , 1

Mandibulas médias (3 PC): +1G, +0A , D2

Mandibulas grandes (4 PC): +1G, +0A , D3

De acordo com o Fisico da criatura, aplique os
danos adicionais.

Membros (6 PC para cada membro adicional)
Quando comprada para patas ou pés aumentam a
velocidade de seu possuidor, além de dificultar a
possibilidade de sofrer quedas por ataques de
desequilibrio. Cada par de membros de funcéo
semelhante aos bracos amplia a Destreza em 1 nivel.

Mente Sobre o Corpo (10 PC)

Faz com que o personagem ndo sofra os efeitos
(penalidades) dos danos fisicos (como perda de Fisico e
Destreza), e continue realizando seus testes fisicos com
os atributos originais. Esse poder ndo tem sentido em
cenarios onde essas regras sao ignoradas.

Multiplas Formas* (10 PC + especial)

Faz com que o possuidor possa assumir outra
forma, diferente da original. Cada forma adicional custa
10 PC mais uma porcentagem de 40% do total de
pontos gastos com o personagem original. Cada forma,
pode ter Caracteristicas, Habilidades e Poderes
diferentes, embora seja construida com o mesmo
namero de Pontos de Criagdo do personagem original.

As formas, podem também ter pontos adicionais
em relagdo a original, e esses pontos devem ser
descontados do total de PC que 0 personagem possui.
Se a forma que o personagem criar, tiver menos Pontos
de Criacdo que a forma original, esses pontos ndo séo
adicionados ao total.

Pés Com Polegares Opostos (2 PC)
Permitem que se agarre com 0s pés como se eles
fossem méos.

Regeneragdo* (3 PC)

Ocorre em quase todos 0s organismos vivos a
diferentes taxas de regeneragdo. Podem regenerar 1
ponto de Fisico por dia ou por minuto, existem casos de
regeneracdo que recuperam até membros decepados.

Cada nivel dessa Caracteristica, cura o dobro de
danos que o personagem normalmente curaria (seres
humanos recuperam 1 ponto de dano a cada 24 horas,

entdo nivel 1 recupera 2 pontos, nivel 2 recupera 4, e
assim por diante.

Observacdo: esse € um poder de progressdo
geomeétrica, sendo que o nimero de pontos curados em
24 horas é igual a 2", onde n é o nivel do poder. A
tabela a seguir, mostra quanto tempo é necessario para
recuperar um ponto de Fisico de acordo com o nivel:

Nivel de 1 ponto de dano | Custo em

Regeneragao curado por PC
1 12h 3
2 6h 6
3 3h 9
4 1h 30min 12
5 45 min 15
6 20 min 18
7 10 min 21
8 5 min 24
9 2 min 27
10 1 min 30
11 30s 33
12 15 36
13 753 39
14 1 round 42
15 0,5 round 45
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Resisténcia [tipo]* (2 PC)

Cada nivel desta Caracteristica, duplica os padrfes
humanos para sede, frio, calor, altitude entre outros
fatores, que deve ser escolhido na aquisicdo da
Caracteristica.

Respirar Agua (7 PC)
O personagem € capaz de respirar agua, coOmo se
fosse ar.

Sangue Acido* (3 PC)

O sangue do personagem age como um 4&cido
poderoso. Se o personagem for ferido e seu sangue
espirar, decisdo do Observador, sobre algum objeto ou
personagem estes sofrem 1D3 de dano por nivel desta
Caracteristica, 0 mesmo acontece automaticamente com
laminas que perfurarem a Absorcdo de Dano natural do
personagem. Personagens com esta Caracteristica
podem escolher derramar propositalmente sangue sobre
algum alvo (desde que tenham meios de ferir-se), cada
liberagdo intencional de sangue 4cido causa 2 pontos de
dano ao personagem.

Sentidos* (-2 PC ou 2 PC)

Podem ser compradas em niveis, 2 pontos cada
nivel, sendo que cada nivel de ampliacdo ou reducdo
concede ou retira 1 ponto para um Teste de Percepgao.
Se o personagem adquirir ampliagdo em todos os
sentidos, ele pode aumentar seu atributo Percepgao
(cada aumento de um ponto deste atributo custa 8 PC).

- Audicdo: pode ser ampliada ou reduzida e pode
captar diferentes frequiéncias de sons. Quanto mais
agucadas, mais suscetiveis a sons altos ou
estridentes;

Olfato: pode ter maior ou menor sensibilidade, seja

quanto a determinacdo de nuances olfativas ou

quanto a captacdo de aromas distantes;

Paladar: determina o que a criatura considera

como um alimento apetitoso. Existem substancias




que sdo percebidas por
ignoradas por outros;
Viséo: pode ser mais ou menos apurada, tanto com
relagdo a distancia quanto com relagdo a detalhes.
Tato: vai da insensibilidade até a percepcdo de
movimento pelo deslocamento do ar.

alguns paladares e

Sistemas Selados* (3 PC)

O personagem pode se auto sustentar em qualquer
tipo de atmosfera hostil ou na auséncia dela, como o
vacuo ou em atmosferas com gases toxicos ou acidos,
ambientes com radiagdo entre outros. A tabela abaixo
mostra o tempo que é possivel ficar em um ambiente
hostil de acordo com o nivel do poder;

Nivel Tempo Custo
1 30 min 3
2 1 hora 6
3 2 horas 9
4 4 horas 12
5 8 horas 15
6 16 horas 18
7 1 dia e meio 21
8 3 dias 24
9 9 dias 27
10 18 dias 30
11 1 més 33

E assim sucessivamente

Uma variacdo deste poder, é escolher apenas um
tipo de ambiente hostil (como radiacdo ou gases tdxicos
ou 4cidos), diminuindo o custo por nivel para 2 PC.

Sustentacdo Solar* (4 PC)

O personagem pode ficar por um determinado
periodo sem precisar comer ou beber, desde que fique
exposto a luz solar pelo menos 1 hora por dia. O nivel
desta Caracteristica indica 0 nimero maximo de dias
que 0 personagem pode se sustentar apenas com a luz
solar.

Tentaculos* (5 PC + modificadores)

Sdo semelhantes as caudas, com a diferenga que
podem ser melhor controlados e podem ter ventosas
(+2 PC) para melhor agarramento ou manipulagéo.

A aquisicdo desta Caracteristica, confere a
Habilidade Tentaculos (0), que confere os seguintes
boénus:

Tentéculos: +2G, +1A , D2

De acordo com o Fisico da criatura, aplique 0s
danos adicionais.

Termoviséo (4 PC)

Permite que seu possuidor possa diferenciar corpos
com temperaturas diferentes, mesmo na auséncia de luz.
Corpos quentes, sdo vistos com tons avermelhados e
corpos frios sdo vistos com tons azulados.

Vis&@o Noturna (3 PC)
Permite a0  possuidor  ver
monocromatica com um minimo de luz.

com  visdo

Viséo Sonar (4 PC)

O personagem pode “ver” emitindo ondas
sonoras, como um morcego ou golfinho, com alcance
méaximo de 100 metros. Mas ndo € preciso luz para
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“enxergar”. Através do sonar ndo € possivel diferenciar
cores, e alguns animais e aparelhos especiais podem
captar 0 sonar (0 que permite ao USUArio ser
localizado). O sonar também pode ser confundido por
ondas sonoras, que estejam na mesma frequiéncia. Mas a
pequenas distancias € possivel "ver" dentro de coisas
vivas. Isto lhe d4 um bonus de +1 em Habilidades
como Medicina ou Ocultamento (procurando armas
escondidas no corpo de alguém).

Caracteristicas Raciais Desfavoraveis

Incuravel (-8, -16 PC)

O personagem ndo consegue se recuperar de
ferimentos naturalmente (esta Caracteristica nega
automaticamente qualquer tipo de regeneracdo), mesmo
com o auxilio de um médico. Um teste bem sucedido de
Medicina ainda funciona normalmente para parar
sangramentos ou o choque proveniente do ferimento,
mas ndo restaura nenhum ponto de vida. Curas misticas
ou psibnicas funcionam normalmente, partindo de vocé
mesmo ou nao.

Se 0 personagem pode regenerar Fisico sob certas
condic¢Bes (banhar-se em sangue, mergulhando em um
poco de lava, etc) ou roubando vida de outros de
algjuma maneira (como alguns poderes, magia,
vampirismo, etc ) esta Caracteristica custa -8 PC. Se o
personagem ndo pode se curar nunca seu custo ¢ de -16
PC.

Linguagem (0, -2 PC)

E um fator importante na determinagio de uma
raga. Se a criatura tiver Inteligéncia, ela tera algum tipo
de linguagem, por mais sutil que seja, guinchos,
movimentos ou vibracBes. Caso o personagem ndo
possa utilizar a linguagem padrdo do mundo que vive
isso concede -2 PC.

Ossos Ocos (-1 PC)

Os personagens que possuem 0Ss0S 0C0S S0 mais
leves (30% do peso) normal, o que as possibilita voar
(com a Caracteristica Asas). Contudo, tem os danos
causados por impacto duplicados.

Sangue Frio (-3, -6 PC)

O personagem tem o sangue frio como um réptil,
isso pode ser percebido por sensores infravermelhos ou
mesmo por um simples toque na pele. Com esta
Caracteristica, 0 personagem sé precisa ingerir 1/3 da
comida que normalmente necessitaria, e também sofre
menos com variagBes de temperatura (+1 nos testes
para resistir a desidratacdo ou hipotermia). Contudo,
acarreta alguns problemas. O corpo tende a funcionar
mal em temperaturas mais baixas. O valor desta
Caracteristica depende do seu "nivel de tolerancia" a
temperatura. Se os problemas comegam a 10° C esta
Caracteristica custa -3 PC; se seus problemas comegam
logo abaixo de 20° estdo custo é de -6 PC. Depois de
meia hora em condicfes de temperatura abaixo do seu
“nivel de tolerancia” o Fisico cai em um ponto para
cada 10° C abaixo do limite. Estes pontos séo
recuperados a razdo de 1 ponto por hora assim que a
temperatura subir.



Sem Manipuladores (-16 PC)

O personagem ndo possui nenhum tipo de
membros (como uma serpente). A Unica maneira de
manipular objetos é empurra-los com seu corpo ou
cabeca.

Sem Manipuladores Finos (-6 PC)

O personagem ndo possui dedos ou estruturas
semelhantes nas extremidades de seus membros. E
impossivel igualar a destreza manual humana (-5 para
testes em qualquer tentativa), e ndo é possivel a
utilizacdo de extremidades para tarefas como: dar nds,
fazer reparos, ou mesmo agarrar firmemente um objeto.

Suscetibilidade (-1 4-8 PC)

Causa varias restricbes & criatura, pois na presenca

do fator ao qual ela é suscetivel ela pode sofrer vérias
penalidades.
Para calcular quantos pontos uma suscetibilidade
concede ao personagem, realizamos uma multiplicagéo
entre 0 agente da suscetibilidade e sua gravidade. O
custo de alguns agentes sdo: luz(-4), frio(-3), calor(-3),
altitude(-2), material radioativo(-1), som grave(2),
enquanto os de alguns efeitos séo: congelamento(-1),
paralisagdo(-2), desidratacdo(-2), fraqueza(-1,5),
irritacdo(-1,2), distdrbios nervosos(-3) ou até a morte(-
8).

Tempo de Vida Curto* (-2 PC)

A cada nivel esta Caracteristica divide por 4 o
tempo que vocé gasta para atingir a idade adulta
(maturidade, seres humanos 20 anos) e também para
comecar a enfraquecer devido a velhice. Niveis
sucessivos dividem o valor do nivel anterior por 4.
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Habilidades Fisicas

Habilidade Fisica Atributo
Acrobacia Des
Arremesso [tipo de objeto] Des
Briga Des
Correr Fis, Des
Danca Des
Escalar Fis, Des
Escape Des
Esporte [tipo] Fis, Des
Furtar Des
Furtividade Des
Interceptar Des
Levantamento de Peso Fis
Montar [tipo de animal] Des
Mov. em Gravidade Alterada Des
Musica [tipo de instrumento] Des
Natacdo Fis
Passatempo [tipo] Fis, Des
Prestidigitacdo Des
Saque Réapido [tipo de arma] Des
Veiculos [tipo] Des

Habilidades Fisicas

Acrobacia (Destreza)

D& bbnus em atividades que envolvam saltos,
equilibrio e giros. Se o personagem cair de uma altura de
até 5 metros, ele pode testar esta Habilidade para ndo
sofrer nenhum dano. Muita Artes Marciais, necessitam
dessa Habilidade para a realizacdo de determinadas
manobras.

Arremesso [tipo de objeto] (Destreza)

Habilidade de arremessar algum tipo especifico de
arma ou projétil, o qual deve ser escolhido na compra
desta Habilidade. Para os objetos com alguma
aerodinamica (facas, machadinhas, etc), os bonus iniciais
(que sdo aumentados com o nivel desta Habilidade) sdo
de +1/+2 (+1 para arremesso sem mira e +2 para
arremesso mirado); objetos como pedras, tem bénus
iniciais de +0/+1 e objetos sem nenhuma aerodinamica
(cadeiras, livros), tem bonus de —1/+0.

O dano causado por um objeto arremessado, é
proporcional a distancia entre o arremessador e o alvo.
Se a distancia for igual ou menor ao nimero de pontos
de Fisico em metros, o dano é normal (utilize a tabela
de armas para uma aproximacdo segundo o tipo de
arma). Para cada arremesso feito além dessa distancia,
subtraia um do dano para cada vez que a distncia em
metros igual ao Fisico do arremessador for ultrapassada.

Briga (Destreza)

Habilidade de desferir golpes e defender-se deles
pura e simplesmente, sem necessidade de um mestre
como algumas artes marciais. O dano causado, segue as
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regras de combate desarmado. Os bonus de Golpe,
Aparo e Esquiva, sdo mostrados a seguir:

Nivel de Briga Golpe | Aparo | Esquiva
1 +1 +0 +0
2 +1 +1 +1
3 +2 +2 +1
4 +3 +3 +2

Correr (Fisico, Destreza)
E a capacidade de tirar a méaxima velocidade de
suas proprias pernas.

Danca (Destreza)
Pode haver especializacdo em algum ritmo.

Escalar (Fisico, Destreza)

O teste de Inteligéncia s6 é utilizado no caso de
longas escaladas, para ser determinado o melhor
caminho e o equipamento adequado, que poderdo dar
mais bonus para o teste com Fisico e Destreza para a
escalada.

Escape (Destreza)
Com penalidades ou bonus dependendo do tipo de
amarra ou agarro em que se encontra.

Esporte [tipo] (Fisico, Destreza)

O(s) atributo(s) escolhido(s) dependem do tipo de
esporte que esse personagem tenha Habilidade, como
futebol, sinuca, golfe, natacéo, etc.

Furtar (Destreza)

Né&o confundir com roubo, pois o furto néo
envolve intimidacdo da vitima, o furto ideal € aquele
ninguém percebe, principalmente a vitima. O exemplo
mais comum é a “batida de carteira”.




Furtividade (Destreza)
E a Habilidade de andar silenciosamente e o mais
escondido possivel.

Interceptar (Destreza)

Esta é a Habilidade de se agarrar objetos langados
na sua direcdo com um minimo de dano a sua pessoa.
Um mestre nesta Habilidade poderia, com uma boa
dose de sorte, interceptar até mesmo balas. Utilizar esta
Habilidade conta como uma defesa, em caso de falha o
personagem recebe o dano normal que o objeto faria se
0 tivesse atingido, cada teste permite que o personagem
agarre 1 objeto. Esta jogada é feita normalmente com
redutores de acordo com o tamanho / velocidade dos
objetos. O Observador deve utilizar a tabela abaixo como
referéncia:

Objeto Penalidade
Granada (langada da maneira usual), -1
(em arco)
Bola de basquete (arremessada por). -2
(um profissional)
Objetos do tamanho de uma bola de -3
ténis (arremessados por um ser
humano).
normal)
Bola de futebol (chutada por um -5
profissional)
Bola de Baseball (langada por um -7
profissional)
Flecha -7
Shurikem (arremessada por um Ninja) -9
Balas (mesmo se agarradas causam 1 -11
ponto de dano na méo do personagem)

Levantamento de Peso (Fisico)
Essa Habilidade é contada em atividades fisicas
como carregar, empurrar, levantar, etc.

Montar [tipo de animal] (Destreza)
E a Habilidade de se manter em cima de algum tipo
de animal em movimento.

Movimento em Gravidade Alterada (Destreza)

E a Habilidade de se locomover sem maiores
dificuldades de adaptacdo em ambientes com gravidade
diferente da nossa, como no fundo do mar, em uma
nave espacial em Orbita, na lua, etc.

Mdsica [tipo de instrumento] (Destreza)
E a Habilidade de produzir masica a partir de
algum tipo de instrumento musical.

Natacéo (Fisico)
Né&o pule na dgua sem essa Habilidade.

Passatempo [tipo] (Fisico, Destreza, Inteligéncia)

E a Habilidade e conhecimento de algum tipo de
atividade de diversdo, como histdrias em quadrinhos,
sinuca, video-game, jardinagem, etc.

Prestidigitacdo (Destreza)
E a Habilidade de realizar pequenos movimentos
rpidos e precisos com as maos, trocando ou
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escondendo objetos; essa Habilidade pode ser utilizada
para trapacear em jogos, fazer pequenos truques, etc.

Saque Rapido [tipo de arma] (Destreza)

Essa Habilidade é contada como bbnus na
iniciativa e deve ser especificado o tipo de arma.

O bdnus s6 vale quando a arma é sacada, depois, a
iniciativa € normal.

Veiculos [tipo] (Destreza)
E a Habilidade de dirigir algum tipo de veiculo, de
charretes e canoas a avides e submarinos.



Habi

idades Psiquicas

Habilidade Psiquica Atributo Habilidade Psiquica Atributo
Administracdo Int Jogo Int
Alfabetizacdo Int Lébia Int
Armadilhas Int Ler Int
Armeiro [tipo] Int Ler Labios Int
Arrombamento Int Lideranga Int
Arte, Historia da [tipo] Int Lingua [tipo] Int
Arte, Trabalho [tipo] Int Linguagem dos Sinais Int
Arqueologia Int Manha Int
Atuacédo Int Mapeamento ou Cartografia Int
Avaliar Joias Per Mecénica Int
Barganha Int Metalurgia Int
Caca [tipo de animal] Int Memoéria Treinada Int
Calculos Instantaneos Int Mergulho Int
Caligrafia Int Misticismo Int
Camuflagem Per Operacdo de Computadores Int
Cerimonia Int Operacdo de [tipo de equip.] Int
Ciéncia [tipo] Int Orientagdo Int
Comediante Int Passatempo Int
Contrabando [tipo] Int Pesquisa Int
Construgdo [tipo] Int Procedimentos Policiais Int
Contabilidade Int Profissdo [tipo] Int
Criminologia Int Produzir Fogo Int
Criptografia Int Programacéo de Computadores Int
Demoli¢éo Int Rastreamento Int
Detectar Objetos Escondidos Per Seducéo Int
Detectar Mentiras Int Sinalizacéo Int
Diplomacia Int Sistemas de Seguranca Int
Direito Int Sobrevivéncia Int
Disfarce Int Tortura Int
Economia Int Treinar Animais [tipo de animal] Int
Eletronica Int Veneficio Int
Enigmas Int Veterinaria Int
Espionagem Int
Estratégias [tipo] Int . o
Exp|osivos Int Habl|ldadeS PSIC]UIC&S
Falmﬂcggao [t1po e item] I Administracéo (Inteligéncia)

Forencis Int E a Habilidade de se administrar um negdcio,
Geografia [tipo de local] Int empresa ou organizacio de maneira satisfatoria. Esta
Hacker Int Habilidade também inclui nogBes de economia e
Heraldica Int contabilidade.

Herbalismo Int Alfabetizagao (Inteligéncia)

Hipnotismo Int Em um cenério atual, essa Habilidade nem precisa
Historia Int constar na ficha, mas em uma civilizacdo mais atrasada,
Identificar [tipo de item] Int sdo poucos os que sabem ler e escrever.

Imitar Sons Int Armadilhas (Inteligéncia)

Improvisar Objetos Int Essa Habilidade pode ser utilizada para construir e
Interrogatorio Int desarmar os tipos de armadilhas que esse personagem
Investigacdo Int conhece.
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Armeiro [tipo] (Inteligéncia)

E a capacidade de consertar, projetar e construir
armas (e acessorios para elas). Esta Habilidade varia
muito de acordo com o nivel de tecnologia do
personagem; em um ambiente medieval um armeiro é
pouco mais que um ferreiro, no futuro ele é quase um
mestre em diversas areas do conhecimento.

Arrombamento (Inteligéncia)

E a Habilidade de destrancar algum tipo de
fechadura, ou tranca, com a utilizacdo de materiais
préprios (gazuas) ou improvisados quando necessarios.

Arte, Historia da [tipo] (Inteligéncia)
E o conhecimento da histéria de algum tipo de
arte, como pinturas, teatro, cinema, escultura, etc...

Arte, Trabalho [tipo] (Inteligéncia)
E a Habilidade de criar algum tipo de arte, como
pinturas, teatro, cinema, escultura, etc...

Arqueologia (Inteligéncia)

E o estudo das antigas civilizagdes, o que inclui a
identificacdo de artefatos, pergaminhos escritos ou com
simbolos que sejam de uma lingua extinta.

Atuacao (Inteligéncia)

E a Habilidade de interpretar emogdes e didlogos
que ndo se esta realmente sentindo ou pensando. Pode
ser usada para apresentar uma pega de teatro ou mentir
descaradamente para outras pessoas.

Avaliar Jéias (Percepcéo)
Dé bdnus em testes de avaliacdo de legitimidade e
valor de jéias.

Barganha (Inteligéncia)
E a Habilidade de valorizar o seu produto e
desvalorizar o produto do outro.

Caca [tipo de animal] (Inteligéncia)

E o conhecimento dos costumes e técnicas para a
captura de algum tipo de animal. Atencdo: devem ser
determinados os tipos de animais e ambientes.

Caélculos Instantaneos (Inteligéncia)
O personagem ganha bénus de +1 em teste de
Inteligéncia que envolva célculos.

Caligrafia (Inteligéncia)

E necesséria para a utilizacio de um tipo de escrita
complexa, como ideograma, gético, cuneiforme, etc.
Em cenérios modernos ndo é necessario sequer listar
esta Habilidade pois € assumido que todos os
personagens a possuem.

Camuflagem (Percepgao)

E a Habilidade de se tornar ou tornar uma
estrutura o mais invisivel possivel em algum tipo de
ambiente.

Cerimdnia (Inteligéncia)
S840 os conhecimentos e atuagdes necessérias para
algum tipo de cerimdnia.

Ciéncia [tipo] (Inteligéncia)
S30 0s conhecimentos tedricos e praticos de
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alguma ciéncia, como astrologia, quimica, biologia, etc...

Comediante (Inteligéncia)

O personagem sabe fazer piadas, e até se apresentar
em um palco. Embora parega uma habilidade de menor
importancia. um personagem pode ndo s6 ganhar a vida
com ela como também “alfinetar” seus inimigos. Os
bons comediantes podem incutir em uma piada uma
critica mordaz a um rei ou governante sem se
comprometer diretamente.

Contrabando [tipo] (Inteligéncia)

E o conhecimento das taticas e técnicas para a
contrabandear mercadorias evitando as forcas policiais e
a alfandega. Atencdo: devem ser determinados 0s meios
e tipo de contrabando e em qual ambiente o
contrabandista opera.

Construcdo [tipo] (Inteligéncia)

Sd0 os conhecimentos tedricos e praticos que
permitem projetar e supervisionar a contrugdo de
estruturas de grande porte. Exemplos dessa Habilidade
podem incluir; Navios, Castelos, Construgdes civis,
Espagonaves, etc...

Contabilidade (Inteligéncia)

E a Habilidade de se controlar as finangas do
préprio personagem ou de empresas. Esta Habilidade
também permite “forjar” registros para enganar o
imposto de renda (um fiscal usa esta mesma Habilidade
localizar eventuais “tramoias” em livros de caixa).

Criminologia (Inteligéncia)

E a andlise do comportamento do criminoso
perante fatos, pistas, vitimas, ou seja, tudo o que
compBe a cena do crime, para tragar um perfil do
suspeito.

Criptografia (Inteligéncia)

Esta é a Habilidade de criar e decifrar cddigos
secretos (normalmente escritos). Para se determinar se
um criptografo conseguiu decifrar ou ndo um cddigo
deve ser feita uma disputa entre o criador do cédigo e
aquele que esta tentando decifra-lo. Embora possa
parecer uma habilidade exclusiva de espides, ela ndo é,
muitos arquedlogos e historiadores também a possuem.

Demoligéo (Inteligéncia)

E o conhecimento das técnicas para a destruicio
eficiente e segura de algum tipo de estrutura. Além de
sabotadores esta Habilidade é comumente encontrada
em personagens superfortes que gostam de derrubar
prédios.

Detectar Objetos Escondidos (Percepg¢ao)

E Habilidade de perceber a presenca de algo
estranho no ambiente, como passagens secretas, objetos
ou algo que pode ser uma armadilha.

Detectar Mentiras (Inteligéncia)

Com um sucesso no teste, 0 personagem percebe
algo de estranho na falsa histéria que estdo contando a
ele.

Diplomacia (Inteligéncia)
E o conhecimento dos procedimentos corteses e
termos polidos que devem ser tomados durante uma



negociacdo de interesses rivais; também serve para
xingar sem parecer que ofende.

Direito (Inteligéncia)

E o0 conhecimento da legislagdo e dos
procedimentos juridicos de uma comunidade, nagéo ou
reino.

Disfarce (Inteligéncia)

Se as roupas e pinturas especificas para o disfarce
estiverem acessiveis, 0 teste podera ter bonus, essa
Habilidade pode ser aplicada também em outro
personagem ou equipamento.

Economia (Inteligéncia)
Representa a Habilidade de se compreender o
complexo mundo da economia e finangas.

Eletronica (Inteligéncia)
E a capacidade de burlar, consertar e projetar
circuitos eletrénicos.

Enigmas (Inteligéncia)
E a capacidade de criar e decifrar enigmas das
mais diversas formas: Adivinhac6es, Diagramas, etc.

Espionagem (Inteligéncia)

Esta Habilidade cobre toda a gama de
informacgBes usadas por espifes em seu “trabalho”. Ela
inclui técnicas de trocar mensagens de maneira discreta,
uso de equipamentos de espido (sapato-fone, relégio
magnético, caneta-pistola, etc), procedimentos padréo
em operaces de espionagem (quando manter ou néo
contato com a base, como abortar uma missdo, etc.),
decifrar ~ rapidamente  mensagens em  cddigo
(conhecidos), origem e funcionamento de organizactes
rivais, taticas de despistar adversarios, etc.

Estratégias [tipo] (Inteligéncia)

Um teste bem sucedido pode conceder bdnus as
jogadas feitas pelos personagens que empregam as
estratégias desenvolvidas pelo personagem (realize uma
disputa entre os estrategistas de ambos os lados e
acrescente a metade da vantagem para o lado vencedor,
se ndo existir um estrategista se opondo ao personagem
faca um teste e acrescente a metade do sucesso
conseguido).

Explosivos (Inteligéncia)

A montagem, instalagdo ou desativacdo de
explosivos requerem conhecimento e técnica, em um
teste de montagem ou instalacdo, falhas significam
apenas que a bomba ndo estd funcional, mas um erro
critico pede um segundo teste, e se esse falhar, a bomba
explode, esses testes sO sdo necessarios no caso de
explosivos fabricados precariamente; jA& no caso de
desativacdo de explosivos, bonus ou penalidades podem
ser aplicados de acordo com a complexidade do
explosivo que o especialista tem diante dele, mas no
caso de qualquer falha, outro teste deve ser feito
imediatamente, no caso de sucesso, a bomba foi
desativada, no caso de outra falha, BUM.

Falsificacdo [tipo de item] (Inteligéncia)

Deve se escolher o tipo de falsificacdo, sendo
necessaria também a Habilidade com essa arte; existem
falsificagBes de moedas, pinturas, esculturas, caligrafias,
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etc. Também é necessario o0 equipamento para o
trabalho.

Forencis (Inteligéncia)

Trata-se de uma especializacdo da medicina voltada
para autopsias em cadaveres. Um teste bem sucedido
pode fornecer informagBes como: calibre aproximado
da arma que baleou a vitima, tipo de faca empregado no
crime (e se o atacante era canhoto ou destro), etc.

Geografia [tipo de local] (Inteligéncia)

E a Habilidade de se conhecer uma cidade, regiao,
pais, continente, planeta ou mesmo galdxia. Um teste
bem sucedido permite a um personagem localizar algum
ponto especifico ou os melhores locais para atracar um
navio ou emboscar o inimigo. Os Obsgrvadores devem ter
0 bom senso de levar em conta a “resolucdo” desta
Habilidade, isto quer dizer que é facil para alguém com
Geografia (Cidade Pequena) se lembrar do nome, e
localizacdo, de todas as ruas da cidade, mas um
personagem com Geografia (Brasil) pode, no méaximo
saber o nome e localizacdo das maiores cidades do pais
(mais do que isso é humanamente impossivel).

Hacker (Inteligéncia)

E a Habilidade utilizada para quebrar codigos de
seguranca, adquirir dados de bases ndo autorizadas, etc,
utilizando computadores. E necessario possuir a
Habilidade Programacdo de Computadores (2).

Heraldica (Inteligéncia)

E o reconhecimento de bandeiras, simbolos ou
brasGes que identificam nagdes, familias ou pessoas.
Esta Habilidade também inclui o conhecimento do
simbolismo contido nos brasdes, isto é, 0 personagem
pode identificar um brasio como pertencendo,
provavelmente, a um cld guerreiro mesmo que ndo
conheca o brasdo em questdo.

Herbalismo (Inteligéncia)

E o conhecimento de ervas e raizes para 0s mais
variados fins; reconhecimento de ervas ou raizes raras,
sdo submetidos a penalidades (ervas comuns +0, ervas
ndo muito comuns -2 e ervas raras —4).

Hipnotismo (Inteligéncia)

E a Habilidade de levar outra pessoa a um estado
de inconsciéncia, no qual ela diz apenas a verdade e
lembra-se de informagdes escondidas em seu
inconsciente, com algum trabalho, a pessoa hipnotizada
pode ser condicionada a realizar inconscientemente uma
acdo quando se relacionar com algum sinal ou palavra
pré estabelecido ou mesmo esquecer determinados
fatos. A hipnose leva alguns minutos de concentracéo,
portanto, o hipnotizado deve estar de acordo com o
procedimento.

Historia (Inteligéncia)

E o conhecimento do passado registrado
(normalmente desde a invengdo da escrita, mas podem
existir culturas que tem uma tradigdo oral e ndo escrita ).

Identificar [tipo de item] (Inteligéncia)

E a Habilidade de reconhecer a autenticidade de
algum tipo de item, como obras de arte, jOias, dinheiro.
Em alguns casos, é necessario algum instrumento para
desempenhar a identificacéo.



Imitar Sons (Inteligéncia)
E a Habilidade de emitir sons e vozes que imitam
algo que esse personagem ja tenha escutado e treinado.

Improvisar Objetos (Inteligéncia)

Quanto mais favordveis ao improviso 0s
equipamentos e sucatas existentes, maiores os bénus
para o teste, podendo até dispensa-lo se a explicacdo do
jogador for boa.

Interrogatorio (Inteligéncia)
E uma técnica intimidatoria e persuasiva de
extracdo de informagdes de outra pessoa.

Investigacao (Inteligéncia)

E a Habilidade de perceber e associar fatos e
objetos em situagdes que estdo sendo estudadas para a
resolucdo de um mistério.

Jogo (Inteligéncia)
E a Habilidade com algum jogo mental, como
xadrez, baralho, etc.

Lébia (Inteligéncia)

E a Habilidade de fazer alguém acreditar ou
colaborar com vocé por mais absurda que seja a sua
histéria, é claro que quanto mais absurda, maiores as
penalidades, sendo necessaria uma disputa de atributos
entre os envolvidos na conversa.

Ler Labios (Inteligéncia)

O personagem com essa Habilidade consegue
entender o que uma pessoa esté falando (em uma lingua
que conhega) mesmo sem escutar sua voz.

Lideranca (Inteligéncia)

O personagem possui uma voz de comando que
faz com outros personagens possam aceitar com maior
facilidade as sugestbes dadas pelo lider.

Lingua [tipo] (Inteligéncia)

E a Habilidade de compreender e se expressar em
uma determinada lingua. Esta Habilidade, de acordo
com o nivel, define quanto o personagem tem fluéncia;

Nivel 1. conhecimento basico da lingua; o
personagem conhece vdrias palavras e construgdes
gramaticais simples; diante de didlogos, tradugdes e
conversbes de textos, € necessario teste de
Inteligéncia;

Nivel 2: conhecimento parcial, o personagem
consegue ler bem, contudo diante de didlogos e
conversbes de textos € necessdrio teste de
Inteligéncia;

Nivel 3: bom conhecimento; o personagem Ié e
fala fluentemente; apenas para conversdes de textos
€ necessario o teste;

Nivel 4: dominio total da lingua; nenhum teste
precisa ser feito.

Linguagem dos Sinais (Inteligéncia)

E a Habilidade de compreender e se expressar por
sinais. Esta Habilidade ¢ comumente encontrada em
comandos militares para que possam se comunicar
silenciosamente em situacdes de combate.
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Manha (Inteligéncia)
E a capacidade de identificar e
meio criminoso.

interagir com o

Mapeamento ou Cartografia (Inteligéncia)
E a Habilidade de montar mapas precisos pela
observacdo e célculos.

Mecénica (Inteligéncia)

E a Habilidade de entender e interferir em algum
tipo de mecanismo, motor ou aparelho. A utilizagdo de
aparelhos proprios para 0s consertos ou construgio
dardo b6nus nessas atividades.

Medicina (Inteligéncia)

E a Habilidade de entender e consertar organismos
vivos, identificar e tratar suas doengas, maiores detalhes
no capitulo Combate.

Metalurgia (Inteligéncia)

E Habilidade de conhecer os metais e como
trabalha-los, de acordo com a tecnologia da época. Isso
vale dos ferreiros medievais aos modernos engenheiros
metalurgistas

Memoria Treinada (Inteligéncia)

O personagem tem facilidade para se lembrar de
tudo o que aconteceu com ele, como conversas,
cédigos, mapas, etc...

Mergulho (Inteligéncia)

Representa o0 conhecimento de técnicas e
equipamentos empregados em excursdes subaquaticas
(mergulhos). Esta Habilidade inclui nogdes sobre
descompresséo, limites de permanéncia, técnicas de
seguranga, etc.

Misticismo (Inteligéncia)
E o conhecimento e prética de rituais misticos
relacionados a magia.

Operacgdo de Computadores (Inteligéncia)

E a Habilidade de manipular computadores para
operacBes béasicas, como planilhas eletrdnicas,
processadores de texto, etc.

Operacdo de [tipo de equipamento] (Inteligéncia)

E a Habilidade de controlar algum aparelho
complexo, como maquinas de raio X, maquinario de
linha de montagem, guindaste, etc.

Orientacao (Inteligéncia)

E a Habilidade de se orientar através de sinais
naturais (como posi¢do do sol, dos atros) ou através de
instrumentos (como bussolas, mapas), para manter-se
em uma rota ou um veiculo.

Passatempo (Inteligéncia)

E a Habilidade e conhecimento de algum tipo de
atividade de diversdo, como histdrias em quadrinhos,
sinuca, video-game, jardinagem, etc.

Pesquisa (Inteligéncia)

Esta Habilidade serve para se desenvolver uma
pesquisa (procura) de maneira organizada. Pode ser uma
pesquisa cientifica ou encontrar um gibi no meio de sua,
desorganizada colecéo de gibis. Serve por exemplo para



se localizar informac6es sobre um determinado assunto
em uma biblioteca, utilizar de maneira adequada
sistemas de arquivos, checar éalbuns de fotos de
marginais na delegacia, procurar RPGs na Internet, etc.
Quanto melhor for seu teste mais rapido vocé ird
encontrar 0 que procura (é claro que para ser
encontrado o objeto/informagdo deve existir...).

Procedimentos Policiais ( Inteligéncia)

O personagem conhece as técnicas procedimentos
e até mesmo girias utilizados pelas forgas policiais da
sociedade em que vive. Coisas como: necessidade (ou
ndo) de mandado de busca, para onde vao as provas de
crime, quem (e como) pode ter acesso a cena de um
crime, -EU TENHO DIREITO A UM ADVOGADO
1, EU SOU DIMENOR, etc.

Profisséo [tipo] (Inteligéncia)

E o conhecimento e pratica de algum tipo de
profissdo, como eletricista, pedreiro, vendedor, policial,
bancério, professor, etc., que ndo esteja coberto por
outras Habilidades.

Produzir Fogo (Inteligéncia)

E a Habilidade de identificar as pedras, gravetos e
palhas corretos e a friccdo necessaria para dar inicio ao
fogo.

Programacéo de Computadores (Inteligéncia)

E a Habilidade de programar computadores,
gerando softwares com funcbes especificas. E
necessario possuir a Habilidade Operacdo de Computadores

(1).

Rastreamento (Inteligéncia)

E a Habilidade de identificar e perseguir alvos por
meio de pegadas, cheiros, restos e pistas em geral, em
algum tipo de ambiente, a entrada em um novo
ambiente (de floresta para deserto) pode anular essa
Habilidade.

Seducéo (Inteligéncia)

Esta Habilidade envolve os métodos de se ganhar a
confianca, e afei¢do, de alguém do sexo oposto com
objetivos de romance e /ou sexo.

Sinalizacdo (Inteligéncia)

E a Habilidade de passar ou entender algum tipo de
sinal, como montar pedras, fumaga, bandeiras, codigo
morse, etc.

Sistemas de Seguranca (Inteligéncia)

Representa o conhecimento de modernos sistemas
de seguranca e alarmes, como funcionam, onde devem
ser instalados, qual é o melhor meio de neutraliza-los,
etc. Além de permitir ao personagem instalar estes
sistemas, esta Habilidade também pode ajuda-lo a passar
por eles. Um teste bem sucedido nesta Habilidade
acrescenta o seu resultado positivo nas jogadas
posteriores de Arrombamento, Armadilhas e Eletronica
feitas para “driblar” o sistema.

Sobrevivéncia (Inteligéncia)
E o conhecimento das fontes de alimentagdo e
abrigo em determinado tipo de ambiente.
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Tortura (Inteligéncia)

O personagem sabe como causar dor e/ou pressdo
psicoldgica de maneira a “quebrar” outros personagens
sem mata-los ou enlouquece-los completamente. Esta
habilidade cobre os aspectos de causar dor extrema sem
atingir 6rgdos vitais ou mesmo desmaiar a vitima. Um
teste bem sucedido nesta habilidade acrescenta o seu
resultado positivo nas jogadas posteriores de
Interrogatério.

Treinar Animais [tipo de animal] (Inteligéncia)
O tempo e a qualidade do treinamento dependem
também da inteligéncia e cooperacdo do animal.

Veneficio (Inteligéncia)

S80 os conhecimentos sobre a fabricacdo e efeito
de venenos e de antidotos. Habilidades como Herbalismo
(na antiguidade) ou Ciéncia [Quimica] (atualmente)
podem auxiliar na identificacdo de produtos para a
obtencédo do veneno ou antidoto.

Veterinaria (Inteligéncia)
E uma Habilidade semelhante a medicina mas é
dedicada aos animais.



Habilidades Bélicas

Habilidade Bélica Basica

Habilidade Bélica

pré-requisito

Arcos Espada Grande Espadas
Artilharia Espada Média Espadas
Balestras Espada Pequena Espadas
Caudas Estilete Facas
Chifres Faca Facas
Escopetas Faca Grande Facas
Escudos Faca Pequena/Média Facas
Espadas Fuzil Fuzis
Facas Fuzil Laser Fuzis
Fuzis Garra Grande Garras
Garras Garra Média Garras
Lancas Garra Pequena Garras
Machados Gladio Espadas
Mandibulas Katana Espadas
Manguais Langa Grande Lancas
Martelos Lanca Média Lancas
Metralhadoras Lanca Pequena Lancas
Mosquetes Maca (Espinhada) Grande Macas
Pistolas Maga (Espinhada) Média Magas
Revolveres Maca (Espinhada) Pequena Macas
Rifles Machado Grande Macas
Tentéaculos Machado Médio Magas
Varas Machado Pequeno Macas
Mandibula Grande Mandibulas
Mandibula Média Mandibulas
Habilidade Bélica pré-requisito Mandibula Pequena Mandibulas
Adaga Facas Mangual (Espinhado) Grande | Manguais
Adaga Sai Facas Mangual (Espinhado) Médio Manguais
Arco Grande Arcos Mangual (Espinhado) Peq. Manguais
Arco Médio Arcos Martelo Grande Martelos
Arco Pequeno Arcos Martelo Médio Martelos
Balestra Grande Balestras Martelo Pequeno Martelos
Balestra Média Balestras Metralhadora Metralhadoras
Balestra Pequena Balestras Mosquete Mosquetes
Boleadeira Boleadeiras Pistola Pistolas
Cajado/Vara Pequena Varas Pistola Laser Pistolas
Cauda (com protuberancia) Caudas Punhal Facas
Cauda (normal) Caudas Revélver Revélveres
Chicote Manguais Sabre Sabres
Chifre Grande Chifres Tentaculo (com ventosas) Tentaculos
Chifre Médio Chifres Tentaculo (normal) Tentaculos
Chifre Pequeno Chifres Tridente Lancas
Cimitarra Espadas Vara Grande Varas
Escopeta Escopetas Vara Média Varas
Escudo (Espinhado) Grande Escudos Vara Pequena Varas
Escudo (Espinhado) Pequeno Escudos
Escudo (Espinhado) Médio Escudos
Espada Bastarda Grande Espadas
Espada Bastarda Média Espadas
Espada Bastarda Pequena Espadas
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Habilidades em Blocos

Blocos de Habilidades

Uma maneira de simplificar a aquisicdo das
Habilidades mostradas anteriormente, é efetuar a
compra através de blocos. Cada bloco representa
uma categoria, possuindo varias Habilidades
associadas.

A aquisicdo de Habilidades em bloco, diminui
o realismo, contudo ganha em facilidade e rapidez
para a montagem de um personagem.

Em determinados cenarios, como 0s que
utilizam super seres, o custo das Habilidades em
separado € caro se comparados aos super poderes.
Este é um tipico caso onde os blocos de
Habilidades podem ser utilizados sem maiores
consequéncias (mesmo porgue em cenarios com
super seres 0 realismo ndo € um ponto
fundamental).

Os blocos de Habilidades Bélicas (Armas
[categoria], Arremesso e Artes Marciais), possuem
nivel zero, que precisa ser adquirido antes dos
guatro niveis que todas Habilidades possuem.

Armas [categoria] (5 PC/nivel)

Para este bloco, deve ser definida uma
categoria de arma com a qual 0 personagem estara
apto a utilizar seus respectivos bdnus. Categorias:

Armas Brancas;

Armas de Fogo;

Armas Laser;

Entre outras.
Este bloco de Habilidades possui o nivel zero.

Arremesso (4 PC/nivel)

Habilidade de arremessar qualquer tipo de
arma ou projétil. Para o objetos com alguma
aerodindmica (facas, machadinhas, etc), os bénus
iniciais (que sdo aumentados com o nivel desta
Habilidade) séo de +1/+2 (+1 para arremesso sem
mira e +2 para arremesso mirado); objetos como
pedras, tem bonus iniciais de +0/+1 e objetos sem
nenhuma aerodindmica (cadeiras, livros), tem
b6nus de —1/+0.

O dano causado por um objeto arremessado, é
proporcional a distdncia entre o arremessador e 0
alvo. Se a distancia for igual ou menor ao nimero
de pontos de Fisico em metros, o dano é normal
(utilize a tabela de armas para uma aproximagao
segundo o tipo de arma). Para cada arremesso feito
além dessa distancia, subtraia um do dano para
cada vez que a distancia em metros igual ao Fisico
do arremessador for ultrapassada.

Este bloco de Habilidades possui o nivel zero.
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Artes Marciais (6 PC/ nlvel)

Compreende varios estilos de artes marciais, e
de acordo com nivel, garante ao personagem
bbnus de Ataque, Aparo e Esquiva iguais ao nivel
+ 1.

Nivel Golpe | Aparo | Esquiva
0 +1 +1 +1
1 +2 +2 +2
2 +3 +3 +3
3 +4 +4 +4
4 +5 +5 +5

Ao atingir o nivel 4, 0 personagem pode gastar
mais 6 PC e adquirir a Caracteristica Destreza
Ampliada (2). Caso tenha essa Caracteristica, ele a
aumenta em um nivel. Este bloco de Habilidades
possui o nivel zero.

Artisticas (3 PC/nivel)
Artes [todos os tipos];
Atuacdo;

Danca;

Falsificacéo [arte];
Identificacéo [arte];
Histdria [arte];
Musica.



Cientificas (4 PC/nivel)

Ciéncia [todos os tipos];
Eletronica;

Mecanica;

Operacdo de Computadores;
Pesquisa;

Programagdo de Computadores.

Criminais (5 PC/nivel)

Criminologia;

Criptografia;

Detectar Objetos Escondidos;
Identificacdo [todos os tipos];
Investigacéo;

Manha;

Procedimentos Policiais;
Rastreamento [pessoas].

Esportlvas (4 PC/nivel)

Acrobacia;
Correr;
Escalar;
Mergulho;
Natacéo.

Ladinas (5 PC/nivel)

Arrombamento;

Disfarce;

Escape;

Falsificacdo [dinheiro, entre outras];
Furtar;

Furtividade;

Manha;

Prestidigitacéo.

Linguisticas (3 PC/nivel)

Caligrafia;

Ler Labios;
Linguagem dos Sinais;
Linguas [todas].

Manlpulagao (4 PC/nivel)

Hipnotismo;
Interrogatério;
Intimidacéo;
Labia;
Tortura.

Sociais (3 PC/nivel)

Diplomacia;
Etiqueta;
Labia;
Oratoria.

Medicinais (3 PC/nivel)
Forencis;
Medicina;
Veterinaria.

Militares (5 PC/nivel)
Camuflagem;
Demoligéo;
Estratégia [militar];
Explosivos;
Lideranca;
Mapeamento (ou Cartografia).

Veiculos (3 PC/nivel)
Mecanicg;
Veiculos [aéreos];
Veiculos [autos];
Veiculos [maritimos];
Veiculos [motocicletas].

Zoologlcas (3 PC/nivel)
Caca [todos os tipos];
Montar [todas as varia¢oes];
Rastreamento [animais];
Treinar Animais [todos 0s tipos];
Veterinaria.



Armas e Armaduras

Armas Brancas de Contato

Armas Brancas de Longo Alcance
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Arma Golpe | Aparo | Dano Arma TR | TM | Rec | Dano
Adaga +1 | +1 | D2 Arco Grande +1 | +4 | 0 D2
Adaga Sai +1 | +2 | D2 Arco Médio +1 | +4 | 0O D2
Cajado +1 | +1 1 Arco Pequeno +1 | +4 | 0O D3
Cimitarra +3 | +2 | D3 Balestra Gigante +1 | +3 | 3 | D3+2
Chicote +1 | +1 1 Balestra Grande +2 | +4 | 2 | D2+2
Escudo Pequeno +0 | +2 1 Balestra Média +2 | +4 | 1 | D2+1
Escudo Médio +0 | +3 1 Balestra Pequena +2 | +4 | 1 D2
Escudo Grande +1 | +4 | D2 TR: Tiro Rapido
Escudo Espinhado +0 | +2 1 TM: Tiro Mirado.
Pequeno Rec: tempo (em rounds) para recarga.
Escudo Espinhado Médio | +0 | +3 | D2
Escudo Espinhado +1 | +4 | D2 Armas de Fogo
Grande O numero de disparos que uma arma pode
Espada Pequena +1 | +1 | D2 disparar (parametro conhecido por cadéncia),
Espada Média +2 | +2 | D3 determina qual a categoria a arma se enquadra. So
Espada Grande +3 | +2 | D4 elas:
Espada Bastarda Pequena | +1 | +1 | D2 Primaria: armas que podem disparar apenas
Espada Bastarda Média +1 | +2 | D2+1 um tiro por round.;
Espada Bastarda Grande +2 | +2 | D3+1 Semi-Automatica: sdo armas que podem
Estilete +1 | +1 1 realizar mais de um disparo em round,;
Faca Pequena/Media +1 | +1 1 Automatica: sio armas que podem realizar
Faca Grande +2 | +2 | D2 mais de um disparo por round, com mecanismo
Katana +2 | +2 | D2+1 mais eficiente de recarga que as armas semi-
Lanca Pequena +1 | +1 1 automaticas;
Lanca Média +2 | +2 | D2 Metralhadora: essas armas podem disparar
Lanca Grande +3 | +3 | D3 continuamente, até que suas balas terminem.
Maca Pequena +1 +1 1
Maca Média +2 | +2 | D2 A quantidade de tiros que uma arma
Maca Grande +2 | +2 | D3 dispara, influi no bonus de acerto (para Tiro
Magca Espinhada Pequena | +1 | +1 1 Répido e Mirado) e para 0 dano, mas com excecéo
Maca Espinhada Média +2 | +2 | D2 de algumas metralhadoras, uma arma pode realizar
Magca Espinhada Grande +2 | +2 | D2+1 o disparo de uma bala. Realizar disparos mdltiplos,
Machado Pequeno +1 | +1 | D2 implica em disparar mais de uma bala em uma
Machado Médio 2 | +2 | D2 rajada, facilitando o acerto e aumentando o0s
Machado Grande +3 | 43 | D4 bonus. Armas primarias, obviamente ndo tem
Mangual Pequeno 2 | +1 1 como realizar disparos mdltiplos. _
Mangual Médio 3 | +1 | D2 A cada cadeéncia de tiro esta associado um
Mangual Grande 7 ) D3 fator. Esse fator, é s~omado_ao_s bbnus de acerto da
Mangual Espinhado 2 | +1 1 arma e seus danos sédo multiplicados por estp valor.
Pequeno Ist_q é aplicado sqmepte quand_o a arma esta sendo
Mangual Espinhado 3+ D2 ?tlllzada na cgdgnma o!etermln,aqla. No caso do
Médio ator 1,5 (cadéncia sAeml—automatlc,a), 0 bbnus de
Mangual Espinhado T | +1 | D2+l acerto som_ado aos bonus da arma é de +1, mas o0s
Grande danos continuam sendo multiplicados por 15

A tabela a seguir, mostra o fator associado a

Martelo Pequeno oL 1 cada cadéncia de tiro:
Martelo Médio +2 | +2 | D2
Martelo Grande +3 | +3 | D3 e =i
Pu.nhal +2 +2 1 Primaria Nenhum fator
Tridente +3 | +3 | D3+l Semi-automatica 15
Vara Pegqena +2 +2 1 Automatica )
Vara Média 2 | +2] 1 Metralhadora 4
Vara Grande +3 | +3 | D2




Escopeta TR|TM |cad | dano | car
Spas 12 +1| +4 |15 |D2+2| 9
Fuzil TR|TM|cad | dano | car
AK-47 +1|+4 | 2 |D2+2| 31
Colt M16 +1| +4 | 2 |D2+2]| 30
Springfield, 1870 +1|+4 | x |D2+2| 1
Metralhadora TR|TM |cad | dano | car
M-60 +1| +3 | 4 |D2+2|100
Vulcan +1 | +3 | 4 |D2+2|150
Mosquete TR|TM |cad | dano | car
Mosquete Oriental | +1 | +4 | x |D2+1| 1
Trabuco Inglés +2 | +4 | x [D2+2| 1
Pistola TR|TM |cad | dano | car
Auto Mag 44 +2 | +4 |15 |D2+2| 8
Beretta 93R +2 | +4 | 2 |D2+1| 21
Detonics .45 +2 | +3 |15 |D2+2| 7
Glock-17 +2 | +3 |15 |D2+1| 18
Pistola Dragéo +2 | +3 | x |D2+1| 1
Pistola Uzi +2 | +3 | 2 |D2+1| 33
Revolver TR|TM|cad | dano | car
Magnum 44 +2 | +4 |15 |D2+2| 6
S&W .38 +2 | +3 |15 |D2+1| 6
Submetralhadora | TR | TM |cad | dano | car
Skorpion 7.65mm | +2 | +4 | 2 |D2+1| 20
Uzi +2 | +4 | 2 |D2+1| 32

TR: Tiro Rapido
TM: Tiro Mirado.
cad: cadéncia.

Car: Carga, ou municédo da arma.

Armas Laser

Para armas laser, o indice de protecdo para
armas de fogo deve ser divido por 6, e sdo
consideradas de cadéncia primaria (sem disparos
maultiplos.

Arma Laser TR |TM| cad | dano | car
Pistola Laser +3|+5| x |D2+2| 20
Rifle Laser +3 | +6| x |D3+3]| 10
Armaduras

A funcéo de uma armadura, é a de diminuir a
guantidade de dano provocada na regido onde se
encontra. Como exemplo, tomemos uma Coura
(armadura medieval feita de couro curtido que
recobre as areas B, C e D do diagrama para seres
humanos).

A Coura, possui os indices: 170 (0). Os indices
separados pela barra, indicam protecdo da
armadura para armas brancas (o indice antes da
barra) e para armas de fogo (indice depois da
barra). O nlUmero entre paréntesis, indica a
penalidade que o personagem teria para realizar
algum teste de Destreza, que no caso da Coura é
zero.

Se um personagem por atingido por uma
espada média e receber 2 danos em uma regido
recoberta pela Coura, ele apenas sofrera 1 dano,
sendo o outro dano absorvido pela armadura. Nas
demais regides, o dano é avaliado normalmente.




Regra de Protecdo Geral

Esta regra, trata as protecdes e armaduras que o
personagem possui, de uma maneira generalizada,
isto €, atribui ao conjunto de armaduras e
prote¢des um unico indice de absorcao.

Para determinar esta absorcéo, que é chamada
de protecdo geral, sd0 necessarios 0s seguintes
passos:

1) Determina-se a protecdo total de cada uma das
regides do Diagrama de Resisténcia;

2) Multiplicam-se os indices de cada uma das
regides, pelos numeros a sequir: A=1, B=1, C=3,
D=1, E=1, F=1, G=1, H=1;

3) Somam-se os resultados obtidos;

4) Divide-se o resultado por 10, e arredonda-se 0
resultado para baixo.

Apesar de ser complexo, esse método facilita a
resolucdo de combate durante o jogo, pois nao
existe a necessidade para cada acerto aleatorio de
verificar a 4area atingida no Diagrama de
Resisténcia.

Armaduras
Armaduras Antigas

Armadura completa (corpo inteiro): 4/2 (-7) -
35 kg

Feita em ago, cobre todo o corpo, porém fica
com penalidade de -2 em qualquer teste de
percepcdo visual, auditiva e olfativa. Se o
personagem que a possui, cair, ele dificilmente ira
se levantar (-2 em teste de Fisico).

Botas longas de couro (G e H): 170 (0) - 2 kg
Botas longas que chegam a cobrir até as coxas.

Botas médias de couro (G e H): 1/0 (0) - 1,5
kg
Botas que cobrem até pouco abaixo do joelho.

Camal (A): 2/0 (-1) - 2 kg

Capacete que cobre a parte superior da cabega
com ferro, e a parte inferior traseira com malha de
ferro.

Capacete de couro (A): 1/0 (0) - 200 g
Capacete de couro que s6 deixa o rosto de fora.

Coura (B, Ce D): 1/0 (0) - 2 kg
Colete de camada simples de couro.

Coura reforcada (B, C e D): 2/0 (-1) - 4 kg
Colete de camada dupla de couro.

Elmo (A): 4/2 (-1) - 5 kg

Cobre toda a cabeca, feito em aco. Atribui
penalidade de -1 em qualquer teste de percepgao
visual, auditiva e olfativa.

Escarpins (G e H): 3/1 (-1) - 3,5 kg
Botas medias de couro com reforgo de
pequenas placas de ferro.

Laudel (B, Ce D): 170 (0) - 3 kg

Colete de couro fino ou tecido grosso,
acolchoado de algodéo, entrelagcado com tiras de
couro (utilizadas para sustentacao).

Malha de ago (B, C e D): 3/0 (-1) - 10 kg

Colete composto de anéis ou pequenas placas
de aco interligadas, possuindo  razoavel
flexibilidade.

Malha de bronze (B, C e D): 2/0 (-1) - 12 kg
Malha de ferro (B, C e D): 2/0 (-1) - 8 kg

Malha de aco para os bracgos (E e F): 3/0 (-1) -
7 kg

Malha de bronze para os bracos (E e F): 2/0 (-
1)-9kg

Malha de ferro para os bracgos (E e F): 270 (-1)
-6 kg

Manoplas de couro (E e F): 1/0 (0) - 100 g
Luvas de couro, que cobrem desde as maos até
0 antebrago.

Manoplas de couro e ferro (E e F): 3/1 (-1) -
3009

Como as manoplas de couro, s6 que com
reforco de pequenas placas de ferro.

Placas de aco (B e C): 4/2 (-2) - 17 kg
Placas de bronze (B e C): 3/2 (-2) - 20 kg
Placas de ferro (B e C): 3/1 (-2) - 14 kg

Rabo de lagosta (A): 2/1 (-1) - 3 kg

Capacete de ago, que cobre a parte superior da
cabeca, a parte inferior traseira e acima do nariz,
com espago para as orelhas.

Armaduras Modernas
Colete de Kevlar (B, C, E, F): 2/4 (0) - 1kg

Traje Militar - Capacete (A): 3/3 - 4,5Kg,
Colete e Luvas (B, C, E, F): 4/4 (-1) - 12 Kg,
Calcas (D, G, H): 374 - 5 Kg.

Este colete é composto de camadas de Kevlar,
placas de aco e de cerdmica, tornando seu
possuidor praticamente imune a armas brancas e
bem protegido contra as armas de fogo
tradicionais.



Definindo o Realismo

Diagrama de Resisténcia

O diagrama de resisténcia, foi criado para que o
acerto em um personagem ou objeto possa ser
determinado de maneira aleatéria. Com ele, é
possivel por exemplo, que um golpe possa acertar
gualquer parte de um humano (indo desde de suas
pernas até sua cabega).

A presenca do diagrama, faz com que um
acerto possa ser fatal (por exemplo, se atingir areas
vitais), 0 que aumenta o realismo dos combates.
Contudo, isso pode ser indesejado em
determinados cenérios. Imagine o heréi do seriado
ser alvejado pelo vildo na cabeca, acarretando em
uma fatalidade. Ao invés do diagrama, utiliza-se a
Regra de Protecdo Geral, mostrado no topico
Armas e Armaduras.

Diminuicdo de Fisico Acarretar

Diminuicdo de Destreza

A regra: “a cada 2 danos sofridos, perde-se um ponto
de Destreza...”. Essa regra torna os ferimentos um
agravante para qualquer atividade fisica que um
personagem ferido necessite desenvolver, pois
influindo na Destreza todas as Habilidades Fisicas
do personagem séo afetadas. Se 0 jogo necessitar
de realismo, essa regra ndo pode faltar, mas se o
cenario tiver um toque fantastico ou o Observador
quiser mais rapidez no sistema essa regra pode ser
ignorada.

em

Atributo Sorte

Este atributo é opcional e indica um ndmero
gue pode ser gasto para facilitar determinado teste.
Sua utilizacdo sempre deve ser anunciada antes dos
dados serem rolados.

Quando se utiliza Sorte (a0 menos 1 ponto),
elimina-se uma falha critica no rolar os dados. Um
12 em um Teste de Atributo, passa a ser 11, com o
gasto de 1 ponto de Sorte, por exemplo,
eliminando a falha critica. O mesmo ocorre em
Teste de Disputa, onde por exemplo se pode
gastar 3 pontos de Sorte (anunciados antes do
rolar dos dados) para transformar um 2 em um 5.

Os pontos de Sorte, sempre sdo utilizados para
facilitar algum teste, e sempre estdo agindo em
conjunto com um atributo. Nunca é permitido
utilizar mais pontos de Sorte do que o nimero de
pontos do atributo relacionado.

Sorte pode servir como nivelador entre
personagens com diferenca de pontos. Neste caso,
0 personagem com menos Pontos de Criagdo
poderia possuir mais pontos em Sorte.

Para cendrios quase reais ou fantasticos, onde
0S personagens sao equilibrados, a Sorte pode ser
determinada rolando 1D6 e somando 4, 5 ou 6 por
exemplo, ou a critério do Observador, que sabe o
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gue cada personagem fara dentro de uma aventura.
Para outros tipos de cenarios, é recomendado que
0s Pontos de Sorte sejam estipulados somente
pelo Observador.

Pontos de Sorte sdo ganhos sempre no final de
uma aventura, sempre observando 0 maximo
permitido ao tipo de cenério. O topico Evolugéo do
Personagem, mostra como o Obsgrvador pode
distribuir Pontos de Experiéncia segundo as agdes
do personagem depois de uma aventura. A mesma
tabela, pode ser utilizada para indicar guantos
pontos de Sorte cada personagem ganhou.

Habilidades Separadas e Habilidades em

Blocos

Se estivermos em um cenario real, as
Habilidades devem ser adquiridas em separado,
contudo, para cenarios com um menor grau de
realismo, o sistema de Habilidades em Bloco é
mais réapido, eficiente e seu custo fica compativel
com a presenca dos poderes encontrados no
cenario.

Graus de Realismo

1) Real
Utilizagdo do Diagrama de Resisténcia;
Utilizagdo da diminuicdo de Fisico
acarretar em diminuigdo da Destreza;
Auséncia de Sorte;
Habilidades Separadas.

2) Semi-Real
Utilizacdo da regra de Protecdo Geral;

Auséncia da diminuicdo de Fisico acarretar
em diminuicdo da Destreza;

Sorte em niveis baixo e médio (até 20
pontos);
Habilidades Separadas.

3) Heroico
Utilizacdo da regra de Protecdo Geral;

Auséncia da diminuicdo de Fisico acarretar
em diminuicdo da Destreza;

Sorte em nivel alto (acima de 20 pontos);
Habilidades em Blocos.



OPCRA

jnqado@

campanh@
e——

custo

caracteristicas h’sicasl ’

caracteristicas psiquicas |
]

; A -2
(g— golpe aparo | esquiva danok : B o C@
; C- (619
' D-o /
' E-@ s
o i’ — 8 | ] F - (o)
T ‘ | . 6-06
i i ' : ! H- )
N protecao absorgao | penal
Ll T R ™ dano Cad Am/mo A /
1 : /
_lec /
— B 5
E /
! i 3 ;|
| . . /|
o . . N -
teste fcusto

’ !Thabi]idades fisicas

Fabﬂidades psiquicas

=Y RO

equipamentos

caracteristicas raciais |
’




Uma nova perspectiva para o0 RPG Nacional...

O Resumo do OPERA, traz uma nova perspectiva para 0 RPG
Nacional, visando possibilitar a qualquer rpgista, a possibilidade de ter seu
trabalho publicado.

A producdo do Resumo do OPERA é feita sob demanda, ou seja, a
medida que pedidos séo efetuados, os livros sdo produzidos. Assim, ndo
existem prejuizos que envolvem uma grande impressao.

Se vOCé possui um novo sistema ou um novo cenario (que pode ou
ndo estar vinculado ao OPERA), envie para avaliarmos; caso o sistema
Ou cenario se mostrar interessante e inovador, poderemos publica-lo da
mesma forma que este livro.

Observacéo: a garantia dos direitos autorais de uma obra literaria, esta
vinculada ao seu registro na Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro. Caso
tenha um sistema ou cenario de RPG para avaliacdo, faca seu registro
antes de nos enviar uma copia.
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Role Playing Game é mais do que
jogo, é contar historias e representar
seus personagens; todos que participam
tem a chance de mudar o rumo da
aventura.

E para que todos possam
interagir com a realidade imaginaria que
é criada durante uma partida de RPG,
algumas regras devem ser seguidas, e
essas regras sao 0 OPERA.

Resumo do OPERA ¢ um livro
que apresenta as regras basicas do
OPERA de maneira clara e direta para
acelerar a consulta de mestres e
jogadores.

As regras estdo separadas por
topicos que acompanham as fases do
jogo, da criagdo a destruicdio do
personagem; com énfase na estrutura
das regras, sem descri¢cdes ou exemplos
longos que atrasam a consulta.






