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LI NOVIO

IMPERIO

A dltima lembranca de minha terra natal era um
pesadelo. O céu, tomado por nuvens vermelbas, cor de
sangue. Uma chuva cdustica comecava a cair, derretendo
chapéus de palha, guarda-séis de papel e a pele exposta da
multidio em fuga. Trovées ribombavam, ensurdecedores.
Meu pai me carregava as costas e, apesar da gritaria e
trovies, eu conseguia ouvir o plaque-plaque-plagque
de suas sandilias de madeira. Eu ndo sabia para onde
estdvamos indo. Mas lembro de olhar para cima e ver,
pela primeira vez, o Imperador em toda a sua gloria: um
dragdo celestial de centenas de metros de comprimento,
enrodilhado e voando em circulos sobre nds.

Entdo um clardo, wma desorientagio... e uma
mudanga.

Aquele dia, quando eu ainda era apenas uma garo-
tinha, me marcou para sempre. Marcou toda a minha
cultura, meu povo, para sempre. Naquele dia, Tamu-ra
acabou.

Mas tudo o que nasce, morre — e tudo o que morre,
renasce.

Quando os templos, ruas, castelos e tradigoes do
Império de Jade ainda estavam intactos, meu destino
havia sido tracado desde o nascimento. Mulber, de casta
dai’zenshi. Eu serviria a meu futuro esposo, também
de familia samurai. Talvez pudesse ensinar as artes
que aprendi para minhas filhas. No entanto, devia me
acostumar a ideia de que meus filhos comegariam seus
treinamentos como samurais muito cedo.

Mas o Império de Jade se fora. Nés, parcos remanes-
centes salvos por Tekametsu-sama, tinhamos que fazer
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o0 nosso melhor para manter as tradicées, vivendo em
meio aos gaijin da imensa — e bdrbara — cidade de
Valkaria. Quando se cresce tio préxima de um povo
cuja principal divindade nio é apenas uma mulher, mas
uma estdtua titdnica, vocé comega a ter ideias diferentes
sobre o seu futuro.

Eu certamente tive ideias muito diferentes sobre
0 meu.

Meus cabelos verde-azulados sempre chamavam
atengdo, onde quer que eu fosse. Mesmo na cidade cos-
mopolita cheia de estranhos bakemono, hanyé tatuados
do deserto e outras racas ainda mais esquisitas, uma
humana de cabelos coloridos atraia aten¢do. Assim,
aprendi muito cedo a me defender, mesmo com a desa-
provagdo de meu pai.

Desaprovacio que aumentava a cada estacio, a
cada resposta fora de minha posi¢io, a cada tentativa
de aprender algo proibido. Desaprovacio que nunca
terminou, nem mesmo em seu leito de morte, quando
me chamou apenas para dizer, com rancor, que se nio
tivesse me salvado, minha mde talvez ndio tivesse ficado

; .
para trds.

Nagquele dia, chorei pela iiltima vez, cortei os cabelos
e sai de casa com o daisho de meu pai. Se minha cultura
ndo me aceitava, eu encontraria quem o ﬁzesse.

Anos se passaram. Me tornei o que chamam aven-
tureira: cacava monstros, salvava inocentes e ganhava
algum tesouro no processo.
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Nunca esqueci minhas origens. A katana de meu
cld, Tsurugi, era minha fiel companbeira, e eu sabia que
ndo desonrava meus ancestrais pois seus poderes cresciam
conforme minha conexdio com ela aumentava. Comissionei
a construgdo de wma haramaki, armadura tradicional
— mas esmaltada em rosa, como pétalas de cerejeira. Me
sentia feliz, conforme deixava para trds os lagos com aquilo
que era nocivo, e abragava o novo, sem desprezar o antigo.

Apds uma missio particularmente dificil, em que
derrotamos uma invasio monstruosa as terras de reinos
mais ao leste do Reinado, descansava em uma taverna
quando rumores comecaram a correr o mundo: o Cavalei-
ro do Corvo acabou com a Tormenta em Tamu-ra. O ano
havia sido estranho e cheio de incidentes, aquilo parecia
ser s6 mais wm rumor. Mas a cada nova cidade, aldeia ou
vilarejo, uma nova noticia. Um exército de deuses estava

sob seu comando. Ele empunhava a prépria espada de
Khalmyr. A reconstrugdo comegou.

Eu me sentia dividida. Parte de mim queria conti-
nuar viajando por Arton, conhecendo e protegendo essa
terra que me acolheu. Parte de mim queria sair imedia-
tamente em direcio a Tamu-ra, atravessando o Mar dos
Monstros a nado se fosse preciso.

Expliquei a situagio aos meus colegas de grupo. Todos
Jforam compreensivos, e resolveram fazer a viagem comigo.

Semanas de viagem, e finalmente posso ver um porto
ao longe. O capitdio diz que é Shin’Yumeng, a nova capital
do Império. O vento traz da terra o cheiro de cerejeiras.
Mais uma vez, o sol nasce a leste.

Tudo o que morre, rendasce.

este mundo chamado Arton, ao nordeste
de seu maior continente, hd uma grande
ilha. Uma terra que vé o alvorecer antes de

todas as outras. Uma terra de sol nascente.

Ilha de Tamu-ra. Lugar de montanhas nevadas, vas-
tas planicies, costas rochosas. Lugar de grande beleza, mas
também severo, assolado por terremotos, maremotos,
vulcoes, até mesmo bestas gigantes. Aqui, um povo como
nenhum outro nasceu. Nio um povo fantdstico como
elfos, andes ou minotauros. Um povo humano.

Sua origem ¢ tragada até milhares de anos atrds,
nascidos da consumacio amorosa entre o Primeiro e a
Andarilha. Isolados, afastados do grande Reinado de Ar-
ton, construiram sua prépria identidade. Lutaram contra
os elementos, contra os constantes desastres naturais.

Travaram indmeras guerras, tingiram de sangue suas
planicies. A cada tragédia, erguiam-se mais fortes, mais
felizes por estarem vivos. Tornaram-se uma raga de perse-
veranga, determinagao, otimismo. Pessoas habituadas ao
ciclo natural. Vida e morte. Inicios e fins.

Até que veio a tempestade.

A Tormenta. Oni-ame, a chuva de demonios.
O ataque planar de outra realidade, outra Criagio.
Relimpagos destrocaram as montanhas, sangue 4cido

choveu sobre cidades e aldeias. Monstros antinaturais
que a mente racional sé conseguia reconhecer como de-
monios-insetos — sendo assim nomeados akumushi —
chegaram em hordas infinddveis. A besta-fera Igasehra,
Lorde da Tormenta, ergueu-se gigantesca para devastar e
governar. A ilha inteira tornou-se um pesadelo vermelho.
Tamu-ra morreu.

Uma pequena parte da populagio conseguiu refu-
giar-se no estrangeiro, na capital do Reinado de Arton.
Ali, tentaram preservar quem haviam sido. O vasto
Império reduzido a um pequeno bairro étnico. Para
aquele povo orgulhoso, guerreiro, a vergonha era ainda
pior que a morte.

Mas o que nasce, morre — € 0 que morre, renasce.
Os herdis do Reinado enfrentaram a Tormenta. Seu
maior campedo sagrado, o cavaleiro Orion Drake, liderou
nada menos que um exército de deuses contra os invaso-
res. Travaram batalha sem igual na histdria do universo.
Igasehra foi expulso. A Tormenta foi derrotada.

Agora, pouco a pouco, 0s tamuranianos retornam.
A outrora bela ilha tornou-se drida, perigosa, conta-
minada. Ainda assim, serd retomada. O Império serd
reconstruido, como tantas vezes antes. Tamu-ra voltard
a ver o sol nascente.
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UMA HISTORIA PARCIAL

5 BILHOES DE ANOS ATRAS. Forjados pelas forcas
primordiais Win e Wang, nascem Lin-Wu e a Familia

Celestial.

5-4 BILHOES DE ANOS ATRAS. O principe Tai’Yang e a
princesa Yumeno apaixonam-se e desafiam suas familias
divinas. Sio condenados por Lin-Wu a viver eternamen-
te afastados, ele existindo apenas durante o dia, ela a
noite, tocando-se apenas por um breve momento a cada
amanhecer e anoitecer.

1 BILHAO DE ANOS ATRAS. A princesa Shunka’Shuuto
comega sua peregrinacio, trazendo as quatro estagoes ao
mundo.

260 MILHOES DE ANOS ATRAS, ERA SUGORA. Comeca o
reinado dos kaiju. Monstros imensos vagam pelo mundo,
travando batalhas titAnicas por seu dominio.

7 MILHOES DE ANOS ATRAS. Surge Tikauromu, o pri-
meiro daikaiju, expulsando todos os kaiju de volta ao Tro-
no de Sugora e reclamando a ilha de Tamu-ra como seu
territdrio. Seu atual paradeiro ¢ desconhecido; suspei-
ta-se que estaria hibernando sob a ilha, seus movi-
mentos ocasionais causando todos os terremotos.

4 MILHOES DE ANOS ATRAS. Durante um
eclipse total do sol, o principe Tai'Yang e a prin-
cesa Yumeno reencontram-se e consumam seu
amor. Dessa unido proibida nascem os primei-
ros bakemono; por toda a histéria, sempre que
um eclipse ocorre, novas hordas bakemono sio
despejadas sobre Tamu-ra, entre outros desastres.

40 MIL ANOS ATRAS, ERA BAKEMONO. Em um mun-
do ainda sem seres humanos, os goblins, ogros, tengu e

outras ragas humanoides erguem vastos impérios e travam

guerras sangrentas durante milénios.

30 miL ANOS ATRAS, ERA KEMONO. Cacados e mortos
pelos bakemono quase até a extingio, os animais red-
nem-se em conselho e decidem revidar. Erguem cidades
e castelos habitados por henge, nezumi e
outros antigos povos-fera.

10 MIL ANOS ATRAS, Era HunasITO.
Chegando de terras além-mundo, a princesa
guerreira Nozomi se revolta diante
da bela ilha infestada de monstros.
Esta terra precisa de campedes para
protegé-la. Admirado com a audd-
cia da peregrina, o Dragio transforma
o mais forte bakemono em Hunari, o Primei-
ro. Ainda uma fera, ele e Nozomi realizam uma lon-
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ga jornada em busca do tesouro supremo chamado hon-
ra. Ao finalmente encontré-la, torna-se humano. Hunari
e Nozomi entdo casam-se para dar infcio a raca humana.

5-4 MIL ANOS ATRAS. Os descendentes de Hunari e
Nozomi seriam conhecidos como Huna'Bito, o Primeiro
Povo. Poderosos bdrbaros némades que cavalgavam caes
-ledes na Grande Estepe, sempre mudando de lar confor-
me o avango do inverno e as migracoes das manadas de
bisontes, sua caga principal.

1000 anos ATRAS. O chefe-cacador Bai’Fan sonha
com um tesouro em terras distantes. Apés uma longa
jornada para o sul, Bai’Fan e seu bando nao encontram
mais bisontes para cacar. Faminto, é visitado pela prince-
sa Shunka’Shuuto, que oferece a ele uma tigela de arroz.
Com a descoberta do mais importante alimento, é inven-
tada a agricultura. Os humanos nio precisam mais viver
como némades, estabelecendo as primeiras comunidades.
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0, Era KortoBA. Tanadora-sensei, a Professora,
presenteia os povos humanos com os ideogramas kanji,
assim nascendo a escrita.

87. Apés uma jornada de iluminagio, o monge
andarilho Xiaosi Hang reine um grupo de dez discipulos
em isolamento nas montanhas para um longo treino. Sé-
culos mais tarde, os Nove Puros fundariam suas préprias
ordens mondsticas, trazendo ao mundo as artes marciais.
Quanto ao décimo discipulo, diz-se que era na verdade

Wang-Ho, o Sombrio.

130. Surgem os primeiros daimyo: senhores de
terras que protegem os camponeses contra os bakemono
e youkai em troca de obediéncia e tributo.

206. Doragami, o Bruxo, acolhe a ainda jovem Miya
Sugihara como sua aprendiza; ela seria a primeira humana
a aprender e executar jutsus.

250. Fundagio de Xuan-cho, a Primeira Cidade.

288. O kaiju Raragon ataca a cidade de Xuan-cho,
destruindo-a completamente. Em busca de seguranca
contra novos ataques, o povo de Tamu-ra passaria a
construir suas cidades no extremo leste da ilha.

300. O daimyo Hinata Komeishishu declara uma
grande extensao territorial como provincia Komeishishu.
Outros grandes senhores de terras passariam a demarcar
suas proprias provincias, levando a tensio e conflito entre
os daimyo.

304. E avistado Grimgauros, o primeiro kaiju tita
registrado.

317. O daimyo Honshi Komeishishu nomeia Oto-
mo Sunthai como seu servo guerreiro: surge o primeiro
samurai.

319. Ocorre o Grande Levante Nezumi. Uma horda
de homens-rato avanca sobre a provincia Narahoma,
chacinando sua populagio. Combater os nezumi leva os
demais daimyo a reforcar ainda mais suas tropas.

324. Um eclipse previsto para este ano simplesmente
nao acontece.

326. Levada por sua ambicio, a princesa Nozomi
alia-se a Doragami-sama e outro membro desconhecido
da Familia Celestial, em levante contra o dominio de
Lin-Wu. O golpe fracassa, e o Dragio condena os trés
revoltosos a penas severas.

393. O kaiju Diagon ataca a cidade fortificada
Nishidori. Suas muralhas e defesas resistem ao monstro,
que desiste e retorna ao mar; pela primeira vez na histdria
de Tamu-ra, um ataque kaiju ¢ repelido.

378. Fundacao de Yamadori, capital de Yuan'Liang.




400. Grande Terremoto de Jinshan. A capital da
provincia Jinshan, assim como outras grandes cidades,
sao arrasadas.

421. Lin-Wu nomeia os Trés Honrados, seus maiores
samurais ¢ fundadores dos grandes clas: Yagyuu Yama-
moto, do Cla da Montanha; Sanjo Kumoeda, do Cla das
Nuvens; e Matsura Tokugawa, do Cla dos Rios.

444. Ashida Kagemaru escreve o lenddrio e infame
Tratado da Arte Ninja. Por seu crime, ¢ amaldicoado
por Lin-Wu, condenado a vagar pelo mundo como uma
sombra.

460, Era NAISEN. O mais sangrento periodo de guer-
ra. O daimyo Ise Moriyori declara-se xogum. Os maiores
e mais ambiciosos daimyo se tornam generais tiranicos.

478. Ocorre a Batalha de Nabeshima, entre as
provincias Chimako e Yanagizawa. Centenas de milhares
morrem em ambos os lados.

481. Em meio a Batalha de Imagawa, o mestre kensei
Miyake Sadatsume derrota, sozinho, seiscentos soldados
inimigos.

501. Yoshihama Toyozo, o Xogum de Ferro, retine
suas forcas para tomar Yamadori.

519. A Grande Furia. Enraivecido com as guerras
sem honra que assolam Tamu-ra, Lin-Wu se enfurece,
causando grandes terremotos e erupgoes vulcinicas. Qua-
se todas as grandes cidades sao arrasadas, a humanidade é
levada a beira da extincao.

530, Era TEikokU. A Grande Unificagio. Teka-
metsu, o dragio celestial, ¢ declarado Imperador. Seu
primeiro decreto é declarar todas as provincias da ilha
como parte do Império de Jade. Yamadori é declarada
capital do Império.

567. Os chef6es rivais Shiba Nairyori e Satomi
Yoshiharu estabelecem as primeiras familias yakuza.

603. Os maiores shugenja do Império sio bem-
sucedidos em realizar um arriscado ritual para afastar o
kaiju Raragon. Por seu ato, s2o escolhidos por Tekametsu
como seus conselheiros pessoais, os primeiros membros
do Circulo Dourado.

805. Grande Terremoto de Minaraha. A cidade
pesqueira de Minaraha ¢ arrasada.

857. De alguma terra distante além-mundo, surge o
Invencivel Zatasen. Apds desafiar, vencer e matar alguns
dos maiores guerreiros do Império, ele deixa Tamu-ra,
jurando retornar um dia.

952. O Castelo Kuzuyako é destruido pelo kaiju Eleclas.
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954. Apds uma grande jornada mistica, o shinkan
Chen'Tsai afirma ter desvendado o mistério do eclipse
nao ocorrido em 324; os Principes Proibidos se manti-
veram afastados por temer algo ainda mais terrivel que
todos os desastres ocorridos ou ainda a ocorrer.

987. Shin'Fushigi, o primeiro mashin, é concluido e
ativado com sucesso.

1046. A capita Nelvazis de Fortuna, durante uma
audaciosa tentativa de circunavegar o continente de
Arton, encontra Tamu-ra — uma terra exdtica de samu-
rais e ninjas, antes conhecida apenas por rumores. Sua
tripulagdo explora a ilha durante os anos seguintes antes
de retornar ao Reinado.

1050. Erkamax Riversorrow, emissdrio oficial da
Coroa de Deheon, leva a Tamu-ra o primeiro tratado
comercial entre o Reinado e o Império de Jade.

1052. O kaiju Ethergauros avanca sobre a cidade
portudria de Funatsukawa, destruindo-a completamente.

1056. Primeira incursio Unagi. Chegando em
navios voadores de ciéncia e magia, esta raca planar de
escravistas passaria a atacar cidades do Império.

1057. O mais recente reencontro entre Tai’Yang e
Yumeno, durante um eclipse do sol. De sua consumagio
nasce o gigante Higa Orochi.

1072. E revelada Sasori’Ken, a Espada Escorpido,
capaz de tornar seu portador o mais poderoso ninja do
mundo. Todos os clas ninjas lutam por sua posse, inician-
do Kage’Sensou, a Guerra das Sombras.

1081. Para deter o avanco do kaiju Emeradusa até a
capital Yamadori, uma equipe sentai desperta e atrai seu
inimigo Boulgauros. Apés uma batalha que estremeceu
toda a ilha, os kaiju retornam ao Trono de Sugora.

1083, Era AKUMUSHI. A primeira manifestacio da
Tormenta destréi Tamu-ra. O Imperador Tekametsu,
reunindo todo o seu poder mdgico, transporta uma pe-
quena parte da capital para a distante cidade de Valkaria,
onde se juntaria ao bairro Nitamu-ra.

1098, Era Hikar1. A Batalha dos Deuses. Sob a lide-
ranca do heréi Hikari no Kishi, o Cavaleiro da Luz, um

batalhio de deuses menores destréi a drea de Tormenta

de Tamu-ra.

1099. Fundagao de Shin’Yumeng, a Nova Capital.
Comega o repovoamento de Tamu-ra.

1102. O Grande Susto. Um esqueleto gigante
odokuro ergue-se no rio Shirakawa, em pleno coracio da
capital Shinkyo. Felizmente é logo derrotado por herdis.

1103. Ano 1410 no Reinado de Arton. Epoca atual.



X ILHAX DE TAMU-RA

Embora seja sempre descrita como uma ilha, Tamu
-ra é na verdade um arquipélago — mas, devido 2 vasti-
dio absoluta de sua massa central, as ilhas menores sio
por vezes ignoradas. No passado, essas ilhas abrigaram
seus proprios povos, com seus proprios maneirismos
regionais. Quase todos foram varridos pela Tormenta,
sem deixar sobreviventes.

Tamu-ra mede quase 2 mil quilémetros de norte a
sul, e metade disso de leste a oeste. Vasta, jamais total-
mente mapeada. No entanto, mesmo antes da Tormenta,
apenas uma pequena parte de sua superficie era adequada
a humanos.

Shirokita, o Norte Branco, é exatamente como
sugere o nome. Regido montanhosa e gelada, a meses de
viagem das dreas povoadas. Confunde-se com o préprio
norte polar de Arton, com mares congelados de navegacio
impossivel, até mesmo criando passagens invernais para o
continente. Diz-se que criaturas, e até pessoas, poderiam
ter usado essas passagens para grandes migragoes. Explica-
ria a existéncia mutua de certas espécies animais em Arton
e Tamu-ra. Também explicaria a chegada da humanidade
a esta terra — isto é, para aqueles pobres infelizes sem
Lin-Wu em suas almas.

A oeste, Tamu-ra ¢ limitada pelo Kaiju’'Umi, o Mar
dos Monstros. Trecho de dgua salgada que separa a ilha e
o continente. Apesar da relativamente curta distAncia até
Arton, sua travessia é perigosa e desafiadora— grande par-
te dos desastres naturais que assolam Tamu-ra tem origem
aqui, na forma de maremotos e tufoes. Ainda, nascidos no
Trono de Sugora, a grande cordilheira continental (que
os povos do Reinado chamam Montanhas Sanguindrias),
os gigantescos monstros conhecidos como kazju erguem-
se furiosos para atravessar o mar e atacar a ilha. Esse fato,
por longos séculos, levou os tamuranianos a considerar
Arton um mundo maldito, uma terra a ser evitada.

Em sua regido central, Tamu-ra oferece Dai’Soogen,
a Grande Estepe. Centenas de quilémetros de planicie
temperada. Fria, drida, quase desértica, mesmo antes da
Tormenta. Lar de antigos povos némades, hordas errantes,
capazes de domesticar e cavalgar ferozes caes-leGes. Para
uns poucos- estudiosos, esses bdrbaros do norte gelado
poderiam ter sido os primeiros povos humanos na ilha.

A leste, a vastiddo infinita do Tayow’'Umi, o Mar do
Sol. Aguas muito mais gentis, mesmo levando a parte
alguma. Pesca boa e farta. Nesta costa montanhosa vivia
a maior parte da populagio tamuraniana. Aqui estavam
suas maiores cidades, incluindo a antiga capital Yama-

dori. Antes da destruicdo. Antes da Tormenta. Porque
exatamente a parte leste-nordeste de Tamu-ra recebeu os
primeiros e mais violentos ataques da tempestade aber-
rante. Dos antigos e orgulhosos paldcios, das vibrantes
cidades pesqueiras, nem lembranca restou.

A Tormenta deixou Tamu-ra. Expulsa pelo Cavaleiro
da Luz, Hikari no Kishi, aquele de nome Orion Drake
— e seu invencivel exército divino. A regido leste-nor-
deste, onde havia a aterrorizante Cidade dos Retalhos,
foi palco da maior batalha na histéria do mundo, um
embate cosmico entre deuses e demonios. Hoje, o antigo
campo de batalha é pura desolacio, sobejando caddveres
de dragoes e deuses mortos. Terra maldita, de pesadelos,
corrupgao, podridao. Ainda impregnada com o pesadelo
aberrante. Ainda produzindo mortos-vivos e monstros
disformes. Evitada a todo custo, esta parte de Tamu-ra é
hoje conhecida como Kiri’Kizu, a Ferida Profunda.

IMPERIO DE CIDADES
SHINKYO., X NOVAX CAPITAL

A grande reconstrucio comega. No extremo sul da
ilha, onde o clima é ameno e o mar ¢ farto em pesca, nas-
ce a Nova Capital Imperial. J4 habituados a reconstruir
suas habitacoes apds desastres naturais, em poucos anos
o0s tamuranianos ergueram um novo Paldcio Imperial e, &
sua volta, expande-se uma belissima cidade. Praticamente
metade de todos os seres humanos em Tamu-ra vive aqui.

Shin'Yumeng, ou apenas Shinkyo, ¢ também o
mais acessivel porto para navegar até Arton. Quando o
Reinado acolheu um bairro inteiro de Tamu-ra em sua
capital Valkaria, salvando milhares de vidas tamuranianas,
assegurou a gratidao eterna de seu povo e seu Imperador.
Antes isolada, Tamu-ra é agora aberta ao estrangeiro,
aberta ao mundo. Visitantes de todas as ragas e reinos
sa0 bem-vindos aqui. De fato, muitos nativos do Reinado
tém se estabelecido na cidade para ajudar na reconstrugio,
comegar vida nova, ou apenas buscar aventuras exdticas.

NISHIDORI.
X FORTALEZA DO OESTE

Antes uma imensa fortificagdo com o propésito de
proteger o Império contra os kaiju do oeste, Nishidori
estd entre as pouquissimas cidades que resistiram a Tor-
menta mais ou menos intactas. Ainda que quase todos os
seus ocupantes originais tenham perecido, suas robustas
muralhas — capazes de deter até os gigantescos kaiju —
conseguiram proteger as edificagoes internas.

INTRODUTAN
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Pouco mais de uma semana distante da nova capital,
Nishidori tem sido restaurada, repovoada e expandida.
Hoje, é a segunda cidade mais populosa da ilha. Enquan-
to Shinkyo é cosmopolita, pululando de estrangeiros, a
Fortaleza do Oeste escolheu ser mais préxima da vida
antiga, mais familiar ao que era antes. E uma cidade
tradicional, seguindo estritamente o modo de vida tamu-
raniano antes da Tormenta. Embora a presenca dos gazjin
nao seja proibida, ¢ certamente menos encorajada.

RYUU'KEN, A ESPADA DO DRAGAD

Nesta nova Tamu-ra nio faltam mistérios. Os longos
anos de presenca antinatural da Tormenta, bem como a
batalha césmica entre deuses, dragoes e demonios, libera-
ram forcas além da compreensio, provocaram fendmenos
impossiveis de explicar. Ryuu’Ken estd entre eles.

Uma espada gigantesca. Uma katana medindo nio
menos de trezentos metros, profundamente encravada na
foz de um rio que antes nio existia. S6 poderia ser em-
punhada pelo maior dos gigantes. Quando os primeiros
desbravadores encontraram o artefato, nio tiveram duvi-
das; a arma pertencia ao préprio Deus Samurai. Lin-Wu
cortou um novo rio das montanhas até o mar, para prover
dgua doce ao povo em seu retorno. Esse povo, agradecido,
assumiu a guarda da espada até seu dono decidir buscd-la.

INTRODUTAN

Assim se deu a fundacio da Espada do Dragio, comu-
nidade ainda modesta, mas que vem atraindo devotos de
Lin-Wu — bem como os maiores artifices e forjadores do
Império, inspirados pela limina divina.

BUDO'TSU, O MONASTERIO ETERND

Antes da Tormenta, antes do Império, Tamu-ra viveu
longos periodos de guerra entre suas provincias. Tiranos
oprimiam o povo. Para evitar rebelices, decretaram que
apenas a aristocracia poderia portar armas — até hoje,
nobres diferenciam-se de plebeus por suas espadas, mes-
mo que nio saibam usd-las. Diante de tal injustica, anti-
gos monges inventaram formas de combate desarmado,
ou usando ferramentas agricolas comuns, para ensinar ao
povo. Nasceram as artes marciais.

O complexo de templos Budo’Tsu figura entre os
maiores monastérios de Tamu-ra, vasto como uma cidade.
Nio ¢ sabido como a estrutura foi construida, encravada
na lateral da montanha. Mistério muito maior reside no
fato de que o mosteiro, e seus habitantes, teriam resistido
aos anos de Tormenta sem o minimo dano. O lugar é
permeado de histdrias sobre monges capazes de feitos
inacreditdveis. Em busca de respostas, ou aprendizado em
técnicas de combate, Budo Tsu tem sido cada vez mais
procurado por artistas marciais do mundo inteiro.



KRRAT'KARR,
X CIDADE NEZUMI

Por séculos o povo-rato viveu escondido nas mon-
tanhas, lancando ataques de guerrilha, desafiando a su-
premacia humana. Moravam em aldeias subterrineas,
escuras e imundas. Hoje, como simbolo da unifo entre
as ragas, o Imperador decretou que jamais nenhum
nezumi precisard se esconder outra vez. Eles sao ben-
vindos em qualquer lugar do Império. Nao apenas isso,
eles também teriam sua prépria cidade, onde poderiam
viver sob o sol.

Inicialmente chamada Nezumi-cho, foi mais
tarde renomeada Krrat’Karr — simplesmente “grande
cidade” em idioma nezumi. Embora muitos até hoje
suspeitem de alguma “armadilha dos humanos”, boa
parte do povo-rato mudou-se para a nova comunidade.
Fazem comércio com os humanos, trocam artesanato e
reliquias achadas nos subterrineos por boa comida, rou-
pas e armas. Disputam jogos e lutas de arena. Tentam
conciliar seus modos violentos com uma vida civilizada.
Talvez consigam. Talvez nio.

A opinido de muitos tamuranianos sobre este lugar?
Quanto menos se falar no assunto, melhor.

RANKAMI,
A CIDADE PERDIDA

Ninguém vive em Rankami, nio mais. Antigo
castelo fortificado, cercado de mercados e fazendas, o
lugar foi devorado e absorvido pela Tormenta. Detur-
pado, corrompido, tornado pesadelo. O que eram lares
alegres, hoje sio jaulas de caixas tordcicas metdlicas.
O que eram torres e muros, hoje sio ossos gigantes
retorcidos. Tudo foi substituido por coisas que parecem
ter sido arrancadas de corpos humanos e reforjadas de
maneiras impossiveis.

Rankami nio ¢ a tnica Cidade Perdida no Império
— ¢ apenas a mais conhecida. Embora muitas comu-
nidades tenham sido reduzidas a pd, outras mais foram
corrompidas, tornadas versbes macabras de si mesmas.
Se serviam para abrigar demoénios, ou apenas para trazer
mais terror aos tamuranianos, ninguém sabe.

Embora os horrendos akumushi tenham partido,
Rankami ainda é perigosa. Contém armadilhas vivas.
Atrai mortos-vivos e outros horrores. Mas também
esconde tesouros: livros, objetos de arte, até itens
mdgicos. Assim, ¢é regularmente visitada por expedigoes
de aventureiros. Alguns, loucos o bastante para fixar
moradia ali.

UM NoNG UMPERIO

IMPERIO DE POVOS
HUMANGS

Aqui, eles também sio a raca eleita, aqueles que
conquistam e governam. Mas o povo tamuraniano tem
seus préprios modos, sua propria visio de mundo. Sao
esforcados, dedicados, apaixonados pela perfeicio. Sao ci-
vilizados, dignos, respeitosos, mesmo com seus inimigos.
E acima de tudo, nunca se deixam derrotar. Nao importa
a queda, nio importam o horror, morte e destruicio.
O povo do Império estd sempre pronto a reerguer-se,
reconstruir — ainda melhor que antes.

HANYO

Estes seres de grande energia mdgica podem ser
descendentes de dragdes, demodnios ou outras criaturas
fantdsticas. Podem ser nascidos sob alguma béngao ou
maldi¢ao antiga. Ou podem nunca conhecer sua verda-
deira origem. Para eles, pouco importa. Que os outros se
preocupem com isso. Um meio-youkai sé deseja uma vida
intensa, divertida e irresponsdvel.

HENGE

Eles sdo os personagens principais das antigas fabu-
las. Pequenos animais inteligentes, capazes de mudar para
uma forma hibrida, quase humana. Silenciosos, furtivos,
entram ¢ saem de onde quiserem. Transitando entre o
mundo natural e o mundo dos homens, os hengeyoukai
vivem aventuras para satisfazer sua curiosidade, desafiar
perigos e proteger a natureza.

KAIJIN

Deformados pela Tormenta, estes violentos homens-
monstros nascem capazes de matar com um simples
golpe. Temidos por todos, procuram seu lugar neste novo
mundo. Muitos acabam como inimigos da humanidade,
atacando e destruindo povoados, tornando-se os demo-
nios das histérias de horror. Outros vencem sua natureza
para cultivar a honra e aténder ao chamado do Império.

MASHIN

Obras-primas da arte tamuraniana, os mashin sio
incriveis construtos de forma humana — capazes de rea-
lizar qualquer coisa que um ser humano também consiga.
Mais do que simples mdquinas, sio inteligentes, honrados
e cheios de personalidade. Movidos por poderosa energia
elemental, no limite entre seres vivos e nao-vivos, servem
ao Império em defesa de seus criadores humanos.



NEZUMI

Homens-ratos sclvagens e bdrbaros, jd foram os
maiores inimigos do Império. Hoje, sdo fortes aliados dos
humanos na reconquista da ilha. Podem ser pequenos,
mas também muito ferozes e perigosos. Para eles, violén-
cia € a inica resposta, o tnico caminho verdadeiro. Uma
vida sem inimigos é uma vida vazia e sem sentido.

RYUUJIN

Presentes vivos do préprio Deus Dragio para seu
povo, os raros meio-dragoes sio seres de grande beleza,
nobreza e honra. Por onde caminham, levam sabedoria,
felicidade e fortuna. Como que emanando luz divina,
abengoados com a sorte de Lin-Wu, acabam tornando-se
os maiores samurais do Império.

VANARAK

O nobre e sdbio povo-macaco das montanhas é pro-
curado por viajantes aflitos, em busca de respostas. Mas,
muitas vezes, sao eles a fazer peregrinagées e visitar as ter-
ras dos humanos, em busca de conhecimento e aventura.
Podem parecer pacificos — mas, quando a necessidade
surge, suas magias e artes marciais decidem a questao.

IMPERIOD DO DRAGAD

Lin-Wu. O Deus Dragao. O Samurai de Sangue. O
Espadachim Trovejante. O Portador da Honra. No dis-
tante Reinado de Arton, apenas uma entre duas dezenas
de divindades maiores, compondo um vasto e complica-
do Pantedo. Mas nao em Tamu-ra. No Império, o Dragio
é supremo. E o maior e mais importante dos deuses.

Sempre distante de seus conturbados irmaos, afastado
de suas tramas e maquinagées, o Dragao se mantém puro
e honrado. Outros deuses ascendem ou caem, tornam-se
fortes ou fracos, conforme a devocao inconstante de seus
seguidores. Mas o Dragio ¢ forca, o Dragio nio se abala,
o Dragio sempre reina. Mesmo na mais absoluta pendria,
mesmo 2 beira da extingdo, seu povo nunca esmoreceu.

- Sua fé nunca falhou.

Assim, Lin-Wu representa a mais importante religido
na ilha. Seus samurais sao campeées sagrados; seus shu-
genja, valorosos sacerdotes. Ambos destacados entre os
cidadios do Império. Nao sem motivo, o préprio Impera-
dor Tekametsu também era um nobre drago, que sacrifi-
cou-se para salvar parte de seu povo durante o ataque da
Tormenta. Ou nio? Quem ¢ o novo e jovem Imperador,
que se declara a reencarnagio de Tekametsu?

INTRODUTANO

IMPERIO DE PERIGO
A FERIDA PROFUNDA

No passado recente, Tamu-ra foi completamente to-
mada pela Tormenta. Nem uma ilhota sequer foi poupa-
da. Hoje, embora a vida natural esteja retornando, ainda
existem pontos que, talvez, nunca voltem ao normal.

Kiri’Kizu, a Ferida Profunda, é como os tamurania-
nos chamam uma vasta drea leste-nordeste da ilha. Ali
ficava o Coragao da Tormenta, a fonte de toda a abo-
minagio. Ali apodrecem os caddveres de deuses, dragoes
e demonios caidos durante a batalha final. Embora nio
seja mais uma drea de Tormenta, a regiao tornou-se pura
desolagio e pestiléncia. Lugar maldito, contaminado,
conspurcado para sempre.

As paisagens de pesadelo nio parecem pertencer a
este mundo. Montanhas e vulcoes que lembram carca-
cas, desertos poeirentos de extensio impossivel, formas
perturbadoras no céu sem cor, purulento. Viajantes
que ousem pisar estas terras podem acabar deformados,
tornados demonios, kaijin. Ao mesmo tempo, criaturas
grotescas brotam de cavernas-tteros, infestam, pululam,
rastejam até os povoados humanos. Cagar e destruir as
abominagoes da Ferida sido desafio constante para as
equipes sentai imperiais.

BAKEMONO

Mesmo antes da Tormenta, Tamu-ra sempre foi asso-
lada por seres monstruosos. Muitos tipos de humanoides
bestiais infestam a ilha. Goblins frenéticos e insanos.
Ogros azulados e brutais. Kappa anfibios e traigoeiros.
Kyojin enormes e canibais. Conhecidos coletivamente
como bakemono, escondem-se nas montanhas, cavernas
e pantanos, de onde emergem para atacar povoados ou
emboscar viajantes.

No passado, as forgas imperiais sempre mantiveram
os humanoides sob controle, afastados de suas comuni-
dades. Hoje, no entanto, os bakemono estio muito mais
atrevidos. Percebem o novo Império ainda fraco. Esprei-
tam suas rotas comerciais. Ocupam ruinas de antigas
cidades humanas. Sao até mesmo usados como capangas
por chefées do crime, ou pretensos tiranos que sonham
com um retorno aos tempos sangrentos dos xoguns.

Relatos sobre avistamentos de bakemono fervilham
por toda a ilha. As forcas imperiais tentam recobrar sua
forca, ainda nio hd exército ou tropas. Assim, contra
os monstros, o Império mais uma vez conta com suas
equipes de aventureiros, seus valorosos sentai.




YOUKAI fraco? Um artefato lenddrio capaz de afastar a fera? Um
) 1 monstro rival que pode ser atraido para enfrentar o inva-
Arton ¢ um mundo no centro de vdrios. Apenas o : i ) 7

| ) sor? Cada novo incidente exige um novo plano, um meio
plano material, central, em uma cosmologia complexa.
Um mundo ligado a numerosos outros, habitados pelos

seres mais fantdsticos. Muitos s3o benignos. Outros, nio.

de vencer o invencivel.

Dos dragoes celestiais aos diabélicos oni. Dos apa-
vorantes yuurei aos furiosos elementais. Fadas, bruxas,
henge, até mesmo ancestrais familiares dos tamuranianos.
Tantos que desafiam qualquer classificagio. Por isso sio
todos conhecidos apenas como espiritos, ou youkai. Por
pertencerem a outros mundos, carregam grandes poderes
mdgicos, mas nem sempre estdo totalmente conectados a
este mundo. Alguns podem ser conjurados e aprisiona-
dos. Outros podem ser expulsos de volta a seu mundo
de origem. Outros manifestam-se aqui com propdésitos
misteriosos. E muitos outros sio falecidos aprisionados
aqui, impossibilitados de viajar para o além-vida.

Incidentes com youkai muitas vezes podem envolver
jornadas a Sora, o Reino de Lin-Wu — uma dimenséo
mégica, divina, onde reside o préprio Deus Dragio.
Onde as almas dos tamuranianos falecidos, seus estima-
dos ancestrais, podem ser contatadas enquanto aguardam
pela reencarnagio. Ali, o folclore de Tamu-ra estd impreg-
nado em cada paisagem, cada criatura. Mas nem tudo é
aprazivel. Nem inofensivo.

KAIJU

Antes da Tormenta, antes do dragio-inseto-demd-
nio Igasehra, Tamu-ra j4 era assolada por monstros gi-
gantescos. Reptilianos, insetoides, até mesmo huma-
noides. Cada um, uma indomével forca da natureza,
assim como os tufbes, terremotos e vulcoes. Ador-
mecidos no oeste distante, despertavam para trazer
devastagao até esgotar sua fliria, e entao desaparecer
no Mar dos Monstros. Ao povo, restava reconstruir.
Ou buscar reftgio no leste, o mais longe possivel.

Hoje, a situagio se complica ainda
mais. Com a partida de Igasehra, os kaiju
retornam para reclamar seu territério. O
leste da ilha nao é mais habitdvel, foi to-
mado pela contaminacio da Tormenta. O
novo Império ainda ¢é frdgil, no suportaria
a destruicao de suas cidades.

Espada e magia podem pouco contra
as bestas gigantes. Ainda assim, sempre
que um kaiju ataca, os herdis de Tamu-ra
procuram uma forma de derrotd-lo ou
afastd-lo. Um ataque contra um ponto

UM NoNG UMPERIO



IMPERIO DE HONRA

A ajuda do Reinado tem sido inestimdvel na recons-
trugio. No entanto, Tamu-ra precisa trilhar o préprio ca-
minho. Lutar suas préprias batalhas. Recuperar sua honra.

Passaram-se apenas cinco anos desde a Batalha dos
Deuses e a expulsio da Tormenta. Nesse pouco tempo, os
sobreviventes fizeram avancos valiosos para repovoar sua
terra-natal. Nascem as primeiras cidades, muitas total-
mente novas, outras erguidas sobre as rufnas antigas. Mas
o novo Império ainda tem grandes desafios pela frente.

A popula¢io ainda é reduzida. Sua maior cidade, a
Nova Capital Imperial, mal excede 20 mil pessoas. Nao
hd exército, ndo hd tropas. Contra os inimigos de Tamu
-ra, as melhores chances sao pequenos grupos, equipes
formadas por individuos extraordindrios. Esses grupos
sao conhecidos como senzai.

O poder de um sentai estd em sua composicio, seu
equilibrio, seu trabalho em equipe. O valente samurai
brandindo a espada ancestral, o bravo shugenja curando
e protegendo com magia divina. No passado, estes
campedes tradicionais de Lin-Wu bastavam — mas os
novos tempos sio estranhos, exigem trilhar novos cami-
nhos. Hoje, um sentai pode acolher heréis muito mais
exéticos. Bushi embrutecidos. Artistas marciais extremos.
Magos selvagens. Monges misteriosos. Até criminosos e
assassinos notdrios, como ninjas e yakuza, podem acabar
integrando o sentai. Mas... um samurai aliado a um nin-
ja? Até onde sacrificar a honra, em nome de algo maior?
Existe algo maior que a honra?

Seja seguindo ordens do Imperador, buscando honra
ou trilhando seu préprio caminho, cada aventureiro é
importante. Cada batalha pode afetar muitas vidas, cada
missdo pode mudar o destino do Império.

D QUE E RPG?

ImPERIO DE JADE é um RPG, role playing game — um
jogo de interpretacio de papéis. E embora seja chamado
de “jogo”, ndo é como outros jogos que vocé conhece.

RPG nio ¢ uma competi¢io, nio tem o objetivo de
declarar um vencedor. Quando vai ao cinema ver um fil-
me, vocé ndo “vence” ou “perde”. Vocé apenas se diverte,
se entretém com uma histdria.

RPG ¢ sobre amigos reunidos para participar de
uma aventura e superar desafios. Vocés podem triunfar
ou falhar na missao — claro; triunfar é melhor, mas nio
¢ o principal. O mais importante ¢ contar uma histdria
interessante e divertida. :

INTRODUTAN

RPG ¢ muito parecido com um teatro de improviso,
uma brincadeira de faz-de-conta, mas com regras. Vocé
e seus amigos controlam, cada um, um personagem. Se
vocé diz “estou atacando o monstro”, entio seu persona-
gem tenta atacar 0 Monstro.

Para atacar o monstro — ou tentar qualquer outra
coisa dificil — vocé rolard um dado. Quanto mais dificil
a tarefa, melhor o resultado que vocé precisa conseguir.
E se vocé consegue ou ndo, também depende do mestre.
Este jogador especial atua como narrador e juiz, decidin-
do tudo que acontece no mundo do jogo, e controlando
todos os personagens coadjuvantes da histéria.

Portanto, os jogadores dizem o que desejam fazer, e
entdo rolam dados para descobrir se conseguiram. Suas
decis6es controlam as agées dos personagens e mudam a
histéria, cujo final pode ser bom ou ruim.

Existem RPGs de todos os géneros. IMPERIO DE JADE
¢ um jogo de fantasia asidtica, sobre samurais honrados,
ninjas furtivos e outros aventureiros, unidos para recon-
quistar sua terra-natal devastada.

ITENS NECESSARIOS

Jogadores devem ler os capitulos de 1 a 5. O mestre
deve ler também os demais capitulos, pois deve estar
familiarizado com todas as regras — até mesmo para
quebré-las. Além das regras neste livro, vocé precisard de:

* Uma cdpia para cada jogador da ficha de persona-
gem de IMPERIO DE JADE, que aparece nas tltimas pdginas.

* Um conjunto de dados especiais, com quatro,
seis, oito, dez, doze e vinte lados. Os dados podem ser
adquirido em jamboeditora.com.br ou substituidos por
dados comuns (veja a seguir) ou um aplicativo de celular.

* Material para rascunho (papel ou eletronico).

DADOS

Neste livro vocé vai encontrar certas abreviagoes:
¢ d20. Dado de vinte lados.

e d12. Dado de doze lados.

e d10. Dado de dez lados.

¢ d8. Dado de oito lados.

¢ d6. Dado de seis lados.

* d4. Dado de quatro lados.

® d3. Embora nao exista um dado de trés lados, 1d3 ¢
o resultado de 1d6 dividido por dois, ¢ arredondado para
cima. Assim, 1 e2sdo 1,3 e4si0 2, 5 e 6530 3.



Vocé também encontrard abreviacoes para as rolagens
de dados, como “3d6+2”, por exemplo. Isso quer dizer
“trés dados de seis lados, mais dois”. O primeiro nimero
diz quantos dados vocé deve rolar, somando os resultados.
O segundo nimero (depois do “d”) diz o tipo de dado a ser
rolado. Qualquer niimero depois de tudo isso é o valor que
deve ser adicionado ou subtraido do resultado.

Digamos que seja 2d8—1. Vocé rola dois dados de oito
faces. Um deles sai 3, e o outro, 7. Somados, o resultado é
10. Vocé subtrai —1 desse resultado, terminando com 9.

° d%. Este é um caso especial. Quer dizer que vocé
vai obter um resultado baseado em porcentagem (1 a
100). Use dois dados de dez lados, de cores diferentes
(ou um mesmo dado rolado duas vezes). Um dado é a
dezena, e o outro, a unidade. Assim, se vocé rolar 3 e 5, o
resultado é 35. Se rolar 0 e 0, o resultado é 100.

MECTANICA DE jOGO

Apesar da variedade de regras que vocé encontrard
nos préximos capitulos, IMPERIO DE JADE ¢é baseado em
uma mecinica simples que funciona na maioria das si-
tuagdes. Sempre que seu personagem tentar realizar uma
acao importante, vocé vai:

® Rolar um dado de vinte lados (1d20).
* Adicionar ao resultado os modificadores adequados.

* Comparar o resultado a um nimero-alvo, determi-
nado pelo mestre ou pelas regras.

Seu personagem obtém sucesso quando o resultado
obtido ¢ igual ou maior ao nimero-alvo. A rolagem com
1d20 ¢é usada para testes de habilidade, ataque, pericia e
resisténcia. Os outros dados (d4, d6, d8, d10 e d12) siao
usados para descobrir o que acontece depois (o dano de
um golpe de espada, por exemplo).

Veja, nas pdginas 18 e 19, um exemplo de jogo.

PERSONAGENS
JOGADORES

Cada jogador de IMPERIO DE JADE controla um
personagem, um her6i aventureiro. Construir seu per-
sonagem ¢ uma das partes mais divertidas do jogo! Para
fazer isso, siga os oito passos a seguir.

1. DETERMINE SUAS HABILIDADES BASICAS. Forca (For),
Destreza (Des), Constituicio (Con), Inteligéncia (Int),
Sabedoria (Sab) e Carisma (Car). Estas seis caracteristi-
cas representam as habilidades fisicas e mentais de um
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personagem, e afetam quase tudo que ele faz. Além delas,
também existe a Honra, uma medida de sua lealdade,
coragem e virtude. Uma Honra elevada fornece poderes,
especiais, mas restringe suas agoes.

2. EscoLHA SUA RAGA. Este livro oferece oito racas,
as mais importantes em IMPERIO DE JADE (embora vocé
possa encontrar outras racas em outros livros). Cada uma
modifica suas habilidades e oferece poderes de raga.

3. EscoLHA sua cLASSE. Enquanto a raca diz como o
personagem nasceu, a classe é uma espécie de profissio —
a maneira que vocé escolheu para enfrentar os desafios do
mundo. Sdo dez classes, cada uma com seus poderes.

4. EsCOLHA SUAS PERICIAS. Pericias sio conhecimentos
mundanos, que poucas vezes envolvem combate — mas
sdo vitais para resolver outros problemas. Quanto maior
seu nivel de personagem, melhor vocé desempenha suas
pericias. Cada personagem ¢ treinado em um nimero de
pericias que depende de sua classe e sua Inteligéncia.

5. ESCOLHA SEUS TALENTOS. Talentos sao capacidades
especiais e extraordindrias, que podem aprimorar habili-
dades jd existentes — manobras de combate, utilizagio
de pericias, conjuragio de magias — ou oferecer poderes
novos. Cada personagem ganha um talento no 1° nivel,
mais um a cada nivel seguinte (esses talentos podem ser
substituidos por aumentos de habilidade). Certas ragas e
classes também oferecem talentos adicionais.

6. CoMPRE SEU EQUIPAMENTO. Cada personagem
tem certa quantia em dinheiro, conforme sua classe. Use
seus Yan (a moeda do Império) para comprar armas,
armaduras e outros equipamentos de aventura. Em niveis
avancados, vocé pode também comprar itens mdgicos.

7. EscoLHA SEUS JuTsus. Algumas classes de perso-
nagem — shugenja, shinkan, wu-jen — podem conjurar
magias chamadas jutsus. Outros personagens também
podem ter essa capacidade pela aquisicio de talentos.
Verifique quantos jutsus vocé conhece e escolha quais sao.

8. ACRESCENTE OS TOQUES FINAIS. Preencha os campos
que faltam na ficha de personagem: pontos de vida (PV),
pontos de magia (PM), classe de armadura (CA), resis-

téncias (Fortitude, Reflexos, Vontade) e bonus base de

ataque (BBA). Escolha também o nome do personagem,
sua idade, altura, peso e aparéncia fisica.

Os passos 1, 2 e 3 sdo explicados no CariTuLo 1:
CONSTRUGAO DE PERSONAGEM. Os passos 4 ¢ 5 sdo expli-
cados no CariTuLO 2: PERicIAS & TALENTOS. O passo 6
¢ explicado no Cariruro 3: ArmMas & EquipamMENTO. O
passo 7 é explicado no CapiruLo 4: Jursus. Por fim, o
passo 8 é explicado no CAPITULO 5: JOGANDO.
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UM EXEMPLO DE JOGO

O mestre conduz uma aventura para quatro joga-
dores. Seus personagens sao Kanemaki Tenma, humana
samurai; Youchi Hinomura, humano yakuza; Makoto
Tsume, mashin samurai; e Shong-Oku, vanara wu-jen.

Subindo o Rio Shirakawa, ao longo da estrada que
leva até a cidade fortificada de Nishidori, viajantes tém
sido atacados e mortos. As vitimas desaparecem, mas
seus pertences sao deixados no local. O sumo-sacerdote
Shiro Nomatsu convoca alguns aventureiros para formar
um sentai e investigar. Apés um dia de viagem, o grupo
alcanca o lugar dos ataques.

Youchi: Serd que alguém podia me relembrar por
que viemos até tio longe? Sabem como ¢, tenho coisas
bem melhores a fazer na capital...

Makoto: Sua pergunta faz pouco ou nenhum
sentido, Youchi-kun. Recebemos convocagio pessoal do
sumo-sacerdote. Recusar seria desonroso.

Kanemaki: Jamais vou questionar a sabedoria de
Nomatsu--san, mas ¢é dificil aceitar um cio tatuado como
nosso nakama.

Youchi: Estd falando sério, moca samurai? Estamos
viajando com um macaco, e vocé ai cismada comigo?!

Shong-Oku: Hoho! Calma, calma, estimados cole-

gas! Resta confiar que o Grande Dragio tem propésitos
misteriosos para este sentai.

Apds alguma interacdo entre os jogadores e seus perso-
nagens, o mestre anuncia que chegaram ao local de destino.

Mestre: Aqui, a estrada passa perto de um trecho
calmo do rio. A margem é um tanto pantanosa, cheia
de atoleiros.

Kanemaki: Se este ¢ o lugar das emboscadas, pode

haver pistas. Vemos alguma coisa?

O mestre examina suas notas. O grupo estd mais proxi-
mo da resposta do que imagina. Os viajantes na verdade tém
sido atacados por kyoukotsu; sem necessidade de respirar, os
esqueletos guerreiros aguardam imersos sob as dguas, prontos
para erguer-se e atacar assim que alguém chegar perto.

Mestre: Facam testes de Percepcio.

O jogador de Youchi rola 1d20 e consegue um 12.
Somando sew modificador +6 na pericia Percepcio, sen
resultado final é 18. Os outros jogadores fazem o mesmo,
obtendo resultados 13 (Makoto), 12 (Kanemaki) e 17
(Shong-Ofew).

O mestre rola um teste de Furtividade para os kyoukot-
su, conseguindo um total 15. Youchi e Shong-Oku tiveram
resultados melhores, percebendo a presenga dos esqueletos.

Mestre: Makoto e Kanemaki, vocés nio encontram
nada.

INTRODUTAN

Youchi: Esses elmos de samurai deviam ter buraqui-
nhos maiores para os olhos, nao?

Kanemaki: Sua zombaria é cansativa, mafioso.

Mestre: Youchi e Shong-Oku, vocés percebem
cinco vultos imersos muito perto da margem. Parecem
caddveres.

Makoto: Minha rede neuro-elemental sugere que
podem ser vitimas infelizes, merecedoras de rito funerdrio.

Shong-Oku: Hoho! Calma, calma, meu amigo
reluzente. Em minhas viagens, aprendi que nem tudo é o
que parece. Estou certo, mestre?

Mestre: Muito bem. Shong-Oku, faca um teste de
Conhecimento (religido).

Shong-Oku: Hoho, que boa fortuna! Justamente a
minha especialidade!

O jogador de Shong-Oku rola 16, soma seu modificador

+8 e consegue um 24, suficiente para identificar as criaturas.

Mestre: Vocé percebe, bem a tempo, que nio sio
caddveres comuns. Eles usam armaduras ashigaru, e estao
armados com langas yari. Parecem mover-se com o balan-
¢o das dguas, mas na verdade se aproximam para atacar.

Shong-Oku: Como eu suspeitava, sio kyoukotsu.
Ah, pobres almas sem descanso...

Youchi: Mortos! E o que me faltava! Dezesto lidar
com gente morta!

Kanemaki: Realmente, Youchi-kun? Seria esperado
que apreciasse trabalho sujo.

Mestre: Todos vocés, rolem Iniciativa!

Youchi e Shong-Oku rolam sua pericia Iniciativa,
conseguindo respectivamente 13 e 11. O mestre rola uma
vez para os esqueletos, conseguindo 9. Makoto ¢ Kanemaki
rolam 19 e 17, mas néo agem na primeira rodada, porque
Jalharam em perceber os inimigos e estdo surpresos.

Mestre: Youchi, vocé primeiro. O que vai fazer?

Youchi: Deixa ver. Fugir correndo ¢ uma opgio?

Mestre: Bem, abandonar seus nakama em combate
¢ uma violagao de honra severa. Vocé vai sofrer dano de
honra.

Youchi: Nesse caso, eu ataco o esqueleto mais
préximo com minha maga. Vou mostrar que os yakuza
também tém sua honra!

Kanemaki: Quem poderia imaginar...?

Mestre: Certo, pode rolar seu ataque.

O jogador de Youchi rola 1d20 e soma o resultado a
seu modificador de ataque, conseguindo um total 17. O
mestre verifica que o kyoukotsu tem classe de armadura 14.
O ataque do yakuza é bem-sucedido.

Mestre: Sua maga acerta. Role o dano.




Youchi rola 1d8, soma seus modificadores de dano
corpo-a-corpo, e consegue 8. O esqueleto, que tinha apenas 6
pontos de vida, é destruido.

Mestre: Muito bem. Sua magca espatifa o cranio do
esqueleto em pedacos.

Youchi: Yarta! Nada mal para um “cio tatuado’, hein?
Mestre: Agora vocé, Shong-Oku. O que vai fazer?

Shong-Oku ndo é um lutador, mas um conjurador,
entdo decide tentar algo diferente. Ele vai usar o raio ele-
mental, uma habilidade de classe do wu-jen.

Esse é um ataque de toque & distincia. Em vez de
rolar contra a classe de armadura do esqueleto, Shong-Oku
rola seu ataque oposto a um teste de Reflexos do kyoukotsu.
Shong-Olkeu consegue um roral 15. O mestre rola e anuncia
um total 18 para o kyoukotsu.

Mestre: Seu raio elemental errou o esqueleto, ele
conseguiu se esquivar. Agora ¢ a vez deles.

O mestre decide a estratégia dos esqueletos; sem inteli-
géncia, movidos por puro rancor contra os vivos, elas apenas
avangam contra os alvos mais proximos. Assim, cada um dos
quatro kyoukotsu restantes ataca um personagem jogador.

O mestre rola ataques para os esqueletos. Aqueles que
atacam Youchi, Kanemaki e Shong-Oku rolam baixo, sem
alcangar a classe de armadura dos herdis. O samurai mashin
infelizmente, estd desprevenido — o que reduz suas chances

de defesa. Seu oponente esqueleto rola bem e acerta o ataque.

Mestre: Makoto, aquele kyoukotsu, que vocé havia
julgado ser apenas um caddver, conseguiu acerti-lo. Vocé
perde... (o mestre rola o dano) 6 pontos de vida.

Makoto: Quanta honra, ser danificado em combate
contra inimigos do Império!

Kanemaki: Makoto-san, sou tdo leal quanto vocg,
mas nio vamos exagerar...

Agora que todos agiram, uma nova rodada comega. Os
dois samurais nio estdo mais SUrpresos. Assim a ordem agora é:
Matkoto, Kanemaki, Youchi, Shong-Oku e os esqueletos.

Mestre: Vocé primeiro, Makoto. O que vai fazer?

Makoto: Minha espada ancestral serve ao Impera-
dor. Eu ataco com a katana.

O samurai mashin rola 1d20 e soma seu modificador
de ataque corpo-a-corpo. Seu ataque soma um elevado total
23, mais que suficiente para vencer a armadura do esqueleto.

Mestre: Vocé acertou! Role o dano.

Makoto rola 1d10 e adiciona seus bonus para o dano da
katana, chegando a wm total 9. Normalmente isso bastaria
para derrubar o esqueleto, que tem 6 PV. No entanto, por ser
Jeito apenas de ossos sem carne, um kyoukotsu é resistente a
armas cortantes e perfurantes, reduzindo esse dano em 5. Eles
recebem dano total apenas por armas de esmagamento, como
a maga de Youchi. No fim, o esqueleto perde apenas 4 PV,

Mestre: Vocé percebe que sua arma ndo consegue
efeito total contra o esqueleto. Ele foi danificado, mas
nio destruido.

Kanemaki: Nani?!
Youchi: Ei, moca samurai! Eu sei que tenho uma
maga extra bem aqui, vai querer?

Mestre: Ok, vocé pode usar sua habilidade de
Iecursos €scusos para conseguir outra maca como a sua.
Mas aceitar algo de um personagem desonrado ¢é violagao
de honra leve. O que diz, Kanemaki?

Kanemaki: Jamais! Ele que fique com sua arma suja!
Youchi: Magoei! Assim vou achar que € pessoal...

Kanemaki: Eu ataco com a katana e ativo meu
Dano Honrado.

O mestre examina a manobra. Dano Honrado é um
talento que permite somar um bonus de Honra ao dano.
Kanemaki espera que esse dano adicional seja suficiente para
vencer a resisténcia do esqueleto a ataques cortantes.

Mestre: Certo, vocé gasta 1 ponto de magia para
fazer isso. Role o ataque.

Kanemaki rola 1d20. Seu ataque vence a classe de ar-
madura do esqueleto, e o dano total soma 14 pontos. Mesmo
reduzindo em —5 pontos, a criatura é destruida.

Mestre: Muito bem. Sua espada ancestral, fortale-
cida pela honra, destroi o kyoukotsu. Sua vez, Youchi.

Animado, o yakuza decide fazer outro ataque, mas des-
ta vez sua rolagem é baixa e ele erra. E a vez de Shong-Oku.

Shong-Oku: Hoho! Calma, calma. Devo me des-
culpar com meus estimados nakama, por mostrar-me tio
pouco eficaz em combate. Mestre, vou presumir que os
trés kyoukotsu restantes estao juntos, certo?

Mesmo sem um mapa ou tabuleiro, usando apenas bom
senso, 0 mestre confirma que os esqueletos estio proximos.

Shong-Oku: Nesse caso, vou executar um jutsu legue
de chamas. Também vou gastar mais 2 pontos de magia
para aumentar o dano.

O mestre verifica o funcionamento do jutsu. O leque de
chamas cria um cone de fogo que causa 2d6 pontos de dano.
Executar esse jutsu custa 1 ponto de magia, mas seu dano pode
ser aumentado em +1d6 com o gasto de +2 PM. Shong-Oku
gasta 3 PM e rola 3d6, conseguindo 13 pontos de dano.

Os esqueletos podem fazer testes de Reflexos para
reduzir o dano a metade. No entanto, isso nio é necessdrio,
pois mesmo metade de 13 jd basta para acabar com seus 6
pontos de vida.

Mestre: Todos vocés testemunham boquiabertos
quando chamas saltam das méos do vanara, fulminando
os mortos-vivos. Parece que ele encerrou o combate.

Shong-Oku: Hoho! A propésito... eu nio sou um
“macaco”.
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NADO TENHO ESSES

TAIS D20, £ AGORA?

Este jogo envolve muitas rolagens de dados:
A maior parte dessas rolagens utiliza um d20,
um dado de vinte faces. Muitos outros jogos de
aventura usam este dado, como Zormenta RPG e
aqueles compativeis com o Sistema d20.

Dados de vinte faces sio vendidos em lojas
e livrarias especializadas em jogos. No entanto, é
possivel que vocé nao tenha acesso a nenhum pon-
to de venda que ofereca estes dados. Neste caso,
vocé pode substituir uma rolagem de 1d20 por
uma rolagem de 3d6 — trés dados de seis faces,
mais comuns e simples de encontrar no comércio.
Estes dados também podem fazer parte de outros

jogos que voct jé tenha em casa.

Entao, ao realizar um ataque (normalmente
1d20 + seus modificadores de ataque), vocé
rolard 3d6 e acrescentari seus modificadores ao
resultado. O mesmo vale para testes de resisténcia,
de pericias, e quaisquer outros que usem um d20.

Ao rolar 3d6 como se fossem 1d20, um
resultado 17 ou 18 é um acerto critico.

Perceba que os ntimeros obtidos sio diferentes,
e afetam o clima do jogo. Na maioria das rolagens
os resultados serao mais medianos, entre 9 e 12, e
criticos serdao muito mais raros. Como na vida real:
eventos provéveis acontecem mais frequentemente,

e eventos improvaveis mais raramente.

Substituir 1d20 por 3d6 torna as aventuras
mais sObrias e realistas, pois resultados extremos
serdo mais raros. Se quiser, o mestre pode adotar
esta regra mesmo quando o d20 estd disponivel.

Mas e aqueles outros dados?

Além de d20, este jogo usa outros tipos de
dados exéticos, geralmente para calcular danos e
outros efeitos de ataques e magias. Eles podem ser
substituidos por dados comuns de seis faces, da

seguinte forma:
1d4 = 1d6-1
1d8 = 1d6+1
1d10 = 2d6-1
1d12 = 2d6

Atengio: estas substituicdes nio produzem
exatamente os mesmos resultados. Por exemplo,
rolar 2d6 ¢ levemente melhor que 1d12, porque
vocé nunca terd um resultado 1. E vocé terd maio-

res chances de resultados medianos.

DEZ COISAS A SABER

— TAMU-RA NAO E O JAPAO. IMPERIO DE JADE é um
jogo de fantasia asidtica. Claro, ¢ fortemente baseado no
Japao feudal e suas lendas. Claro, tem muitos elementos
da cultura japonesa. Este jogo, no entanto, nio tem 7e-
nhuma inten¢io de reproduzir o Japao verdadeiro com
acurdcia, nem qualquer de seus personagens ou eventos
histéricos. Muitos nomes sao japoneses, mas outros sao
uma mistura extravagante de grafia japonesa e chinesa,
e outros mais nem seguem qualquer padrao real. Hd
magos, dragdes e ledes chineses. H4 homens-macaco
hindus. Nossos samurais e ninjas sio idealizados,
imagindrios — 7ndo correspondem a seus equivalentes
histéricos reais. Nossas armas, armaduras e técnicas de
luta 740 seriam efetivas na vida real. Nossos chacras e
jutsus ndo reproduzem préticas espirituais verdadeiras.
Tamu-ra ¢ exatamente o que parece: uma mistura ma-
luca de influéncias com “sabor de Japao”. Um mundo
ficcional fantasioso e exagerado, que existe apenas para
sediar aventuras fantdsticas. Nao procure fidelidade, nao
leve muito a sério. Divirta-se.

— UM NINJA, DOIS NINJAS. Este livro contém muitas
palavras japonesas da vida real. A lingua niponica nao tem
plural: uma katana, duas katana. Palavras japonesas sé
ganham uma versdo plural quando sio dicionarizadas —
ou seja, oficialmente incluidas nos diciondrios da Lingua
Portuguesa. Muitas palavras japonesas, como samurai e
ninja, jd aparecem em nossos diciondrios; entao ¢ correto
dizer samurais e ninjas. Para todas as outras palavras (in-
cluindo inventadas), vamos optar por manter sem adi¢ao
de plural. Um samurai, dois samurais; um shugenja, dois
shugenja. Excegao: jutsus, como sdo chamadas as magias
em IMPERIO, tém forma plural.

= ImpERIO E TORMENTA. IMPERIO DE JADE tem um
jogo-irmao, TorMENTA RPG. Um jogo de fantasia me-
dieval com guerreiros e magos, andes e elfos, dragoes e
orcs. Ambos sao sediados no mesmo mundo de Arton; ao
longo deste livro vocé vai encontrar muitas referéncias a
herdis estrangeiros, a um distante Reinado. Ambos tam-
bém usam as mesmas regras, mesmo que um pouco dife-
rentes. Vocé pode combinar os dois jogos, misturar livre-
mente seus elementos. Mas tenha em mente que certas
partes de um jogo podem nio funcionar perfeitamente
em outro. Recomendamos que vocé misture personagens,
mas nio misture a construgio de personagens. Nao com-
bine racas, classes, pericias, talentos ou magias. Isto ¢, a
menos que vocé realmente tenha um profundo entendi-
mento sobre as mecAnicas, ¢ também autorizagio espe-
cial do mestre de jogo. Sendo esse o caso, fique a vontade!
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HERO1S ARISTOCRATAS. O Reinado de Arton é po-
puloso em heréis aventureiros — um para cada dez pes-
soas comuns. Sao tantos que é normal vé-los circulan-
do pelas ruas, bebendo em tavernas, lutando em arenas.
Tamu-ra, no entanto, apenas comega a ser repovoada.
Suas maiores comunidades tém apenas uma pequena
parte da populacio encontrada nas cidades do Reina-
do. Ainda, seus mais gloriosos heréis do passado tomba-
ram ante a Tormenta. Nos dias de hoje, aventureiros sao
mais raros — e importantes. Naio ¢ incomum, especial—
mente entre samurais ¢ shugenja, que pertencam a no-
breza. Membros da mais alta camada social no Império,
autorizados a exigir respeito e obediéncia de plebeus.
Alguns podem até comandar clas, possuir e administrar
terras, castelos, templos, mesmo aldeias ou cidades. Cla-
ro, nao que isso signifique tanta coisa nesta Tamu-ra pds
-apocaliptica, devastada, pobre em re-
cursos. Como os jogadores véo lidar

com essa responsabilidade, depen-
derd de cada um.

F Racas orIENTAIS. Exceto
pelos sempre presentes se-
res humanos, IMPERIO DE
JADE nio usa as ragas tra-
dicionais da fantasia eu-
ropeia. Este ndo é um
mundo de elfos, anoes
ou halflings. Suas sete ra-
cas nao-humanas sio re-
interpretagdes de lendas
orientais ou influéncias
de anime/mangds/games
japoneses. Como em Tor-
MENTA RPG, nossas
ragas sdo classificadas
em versdteis (humanos,
mashin), combatentes
(kaijin, ryuujin), con-
juradoras (hany6, vanara) e
especialistas (henge, nezu-

mi). Além disso, as racas henge
(hengeyokai), nezumi e vana-
ra aparecem aqui em versoes
diferentes daquelas vistas no
acessorio Mundos dos Deu-
ses para TORMENTA RPG;
para campanhas de Im-
PERIO DE JADE, use as

ragas como estao nes-

te livro.

7N SamuRrAl, MONGE, NINJA. Estas classes de perso-
nagem jd existem em ToRMENTA RPG. O samurai e o
monge estdo no livro bdsico; o ninja, no acessério Ma-
nual do Malandro. Nao seria interessante repeti-las aqui
tal como suas versoes originais. Por outro lado, também
nao poderiam ser rotalmente diferentes — isso poderia
prejudicar a compatibilidade e o uso de outros acessé-
rios. Assim, quase todas as habilidades de classe foram
mantidas, com os mesmos nomes; no entanto, elas po-
dem apresentar mecinicas diferentes. Por exemplo; o nin-
ja no Manual do Malandro tem a habilidade truques nin-
jas, seguida por uma extensa lista de manobras especiais.
Em IMPERIO DE JADE o ninja também tem uma habilida-
de com o mesmo nome, mas esses truques passam a ser
jutsus, descritos em outro capitulo. Lembre-se que, para
aventuras de IMPERIO DE JADE, as regras neste livro tém
precedéncia; personagens com habilidades de outros
livros s6 sio admitidos com permis-
sao especial do mestre.
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£ Cnacras E jutsus. Quase todas as mecinicas neste
jogo também existem em TorRMENTA RPG e outros que
usam o Sistema D20. Seis habilidades bdsicas. Racas e
classes. Pericias e talentos. Uma coisa, no entanto, é total-
mente diferente. IMPERIO DE JADE usa novas regras para
conjuracio de magia — refletindo uma cultura oriental,
exética, diferente do Reinado de Arton. Aqui, o poder
midgico ¢ medido pelos chacras, os centros de energia do
COrpo; € as magias sao jutsus, efeitos sobrenaturais que
certos personagens podem executar. Esse método de conju-
ragao ainda usa o Sistema D20, mas nio interage com ele,
nio “conversa’ com a regra padrao. Um mago do Reinado
nio poderd dissipar magia contra um wu-jen de Tamu-ra,
e vice-versa. Para os heréis de Arton, serd como encontrar
adversérios (ou aliados) com novos e misteriosos poderes,
que nem mesmo os bardos ou yakuza conhecem.

/\ NEM TANTOS DEUSES. TORMENTA RPG oferece um
rico Pantedo formado por vinte deuses maiores, disponi-
veis para personagens com poderes mégicos divinos, como
clérigos e paladinos. Um deles, o dragio Lin-Wu, é a divin-
dade principal de Tamu-ra. Por isso, em IMPERIO DE JADE,
o culto ao Deus Dragio ¢ a religido principal, sua igreja é a
mais poderosa e influente. Embora os demais deuses tam-
bém existam (com nomes diferentes), aqui eles sdo consi-
derados divindades menores, nio cultuadas separadamen-
te. Eles formam a Familia Celestial, segunda maior religido
na ilha. Juntamente com o Bushintau, o culto aos infini-
tos espiritos que habitam todas as coisas, estas sdo as trés
maiores religiées em Tamu-ra. Sim, é uma imitagéo fanta-
siosa do panorama religioso no Japao atual, onde também
se pratica trés grandes fés (budismo, xintofsmo, cristianis-
mo). Mas qualquer semelhanca acaba ai. As religioes de Ta-
mu-ra s6 existem no mundo de jogo; 740 tentam reprodu-
zir ou induzir qualquer crenca da vida real.

1 Joco DE HONRA. No Oriente nio existe o 7mani-
queismo, a eterna batalha entre o bem e 0 mal. Aqui acre-
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dita-se na harmonia entre os opostos, na coexisténcia entre
positivo e negativo, luz e trevas, yin e yang. Por isso, Im-
PERIO DE JADE nio usa o tradicional sistema de tendéncias
(bem, mal, ordem, caos) conhecido em TormMENTA RPG.
Em vez disso, temos a Honra — uma medida de bonda-
de, dignidade, coragem e outras virtudes. A Honra tem
um valor numérico (como as habilidades Forca, Destreza,
Inteligéncia...) que pode subir ou cair, conforme as acoes
do personagem. Ser honrado ¢ vantajoso, confere prestigio
social e bonus em testes. Mas, quanto mais honrado vocé
¢, mais limitado em suas opgoes. Um ninja sem nenhu-
ma honra poderia se esconder nas sombras, esgueirar-se até
um guarda e matd-lo com uma punhalada nas costas; um
samurai que tentasse o mesmo perderia pontos de Honra, e
suas habilidades especiais poderiam ser “desligadas” — por
exemplo, suas espadas ancestrais perderiam o poder magi-
co, tornando-se armas comuns. A busca por um caminho
honrado serd desafio constante para alguns jogadores.

+ Este Joco £ SEU. E sempre importante repe-
tir: nao existe um “jeito certo” ou “jeito melhor” de jo-
gar RPG, mas existe um jeito errado — quando vocé e
seus amigos 7do se divertem. IMPERIO DE JADE pode ser
desfrutado de muitas formas. Uma recriagao daquele fil-
me cldssico de samurai que vocé ama, ou aquele filme de
ninja chuta-balde que faz vocé gargalhar. Uma aventura
com guerreiros coloridos que explodem monstros. Um
mangd ou anime cdmico com herdis irresponsdveis, bi-
chos falantes e amores impossiveis. Batalhas épicas contra
lagartos radioativos gigantes ou legides de esqueletos de-
monfacos. Debates morais e éticos sobre tradicio, dever e
honra. Jornadas incriveis com amigos leais que vocé mor-
reria para proteger. Seu IMPERIO DE JADE pode ser mais
sério, historicamente acurado; ou tao bobo e louco quan-
to qualquer anime de robés-samurais gigantes. Vocé esco-
lhe. Vocé manda. Tamu-ra é como vocé quiser que seja, e
ninguém pode contrarid-lo. Nem mesmo este livro.



GLOSSARIO
Akamono. Matéria vermelha. Qualquer material de
origem akumushi.

Akumushi. Seres-inseto aberrantes, os demoénios da
Tormenta. Responséveis pela destruicio de Tamu-ra.

Bakemono. Seres humanoides de diversas ragas,
selvagens e agressivos, que habitam Tamu-ra.

Bushintau. Religido/filosofia que busca harmonizar
as relacbes entre mortais e espiritos.

Chacras. Seis pontos do corpo que canalizam
energia césmica. Uma vez abertos, tornam possivel a
execucao de jutsus.

-chan: diminutivo afetuoso usado junto ao nome:
Erika-chan seria algo como “Eriquinha”. E mais usado
por meninas, ou por adultos para tratar meninas ou
criangas.

Dai’zenshi. Casta nobre. Membros da aristocracia
imperial, capazes de tracar sua origem familiar até a Era

Kotoba.

Daimyo. Senhor feudal. No passado, governavam
feudos e provincias antes da Grande Unificagio.

Gaijin. Estrangeiro. Normalmente nativos do Rei-
nado de Arton, mas também qualquer pessoa nio-nativa
de Tamu-ra.

Hany6. Ou meio-youkai, raca de seres mdgicos com
ascendéncia sobrenatural.

Henge. Raca de animais inteligentes capazes de
mudar para uma forma bipede hibrida.

Izakaya. Bar, taverna.

Jutsus. Magias. Numerosos efeitos sobrenaturais
realizados através da energia fornecida pelos chacras.

Kaijin. Raca de homens-monstros deformados pela

corrup¢io da Tormenta.

Kaiju. Monstros gigantescos que atacam Tamu-ra.
Kumi. Bando yakuza.

-kun. Junior, senhor. Sufixo respeitoso usado junto
a0 nome, para referir a um membro de casta inferior.

Lin-Wu. O Deus Dragio, a divindade principal de
Tamu-ra.

Mantras. Palavras mdgicas necessdrias para executar
jutsus.

Mashin. Raca de construtos vivos forjados para
servir ao Império.

Nai’nin. Pdrias. Humanos e outros seres inteligentes
nao reconhecidos como cidadios do Império.

Nakama. Companheiro, colega aventureiro em uma
equipe sentai. Todo membro do sentai tem obrigages de
honra com seus nakama.

Nezumi. Raga de homens-rato selvagens e violentos.

Ofuda. Pedaco de papel capaz de armazenar poder
magico e executar um jutsu.

Oni. Demoénio. Normalmente, criatura de tipo
youkai com Honra 5 ou menos.

Oyabun. Chefio mafioso. Lider de uma familia
yakuza.

Ryokan. Estalagem, hospedaria.

Ryuujin. Raca de meio-dragdes abengoados por
Lin-Wu.

-sama. Honordvel, dignissimo. Sufixo respeitoso
usado junto ao nome, para referir-se a membros de casta
superior. Shimin e nai’nin adicionam -sz7ma ao nome de
membros da casta nobre dai’zenshi, enquanto estes usam
o termo apenas para referir-se ao Imperador e aos deuses.

-san. Senhor(a). Sufixo respeitoso usado junto ao
nome, para referir-se a membros da mesma casta. Co-
mum entre amigos, colegas e nakama.

Selos. Gestos manuais necessdrios para executar
jutsus.

Sensei. Mestre, professor ou doutor.

Sentai. Equipe, esquadrio ou forca-tarefa. Ofi-
cialmente, sentai sdo pequenos grupos designados pelo
Império para missbes especificas — mas aventureiros
independentes ou clandestinos também podem integrar
um sentai.

Shimin. Casta trabalhadora. Qualquer cidadio do
Império que nio pertence & nobreza.

Shiryou. Morto-vivo. Criatura do tipo youkai com
valor de Constituicio nulo. Podem ser inteligentes ou
sem mente (Inteligéncia também nula).

Sora. Pés-vida. Mundo planar governado por Lin-
Wu, onde as almas dos falecidos permanecem até sua
reencarnagao.

Tamu-ra. Ilha préxima a costa nordeste do

continente de Arton, também incluindo todas as ilhas
menores circunvizinhas.

Tamuraniano. Ou “tamuriano”’, nativo de Tamu-ra.

Tenshi. Anjo. Normalmente, criatura de tipo you-
kai com Honra 16 ou mais.

Vanara. Raca de homens-macaco extremamente
inteligentes.

Xogum. Ditador militar. No passado, disputas de
poder entre os xoguns levaram Tamu-ra a guerras nume-
rosas e sangrentas.

oukai. Espirito. Inclui criaturas como os oni,
Youkai. E:
shiryou, tenshi e outras.

Yuurei. Fantasma. Morto-vivo (shiryou) incorpéreo.
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ONSTRUCAD DE
ERSONALEM

Para completar seu personagem vocé também
precisard consultar os capitulos Pericias & Talentos,
Equipamento ¢ Jutsus. A pdgina 17 traz um resumo do
processo de construgao de personagem.

ste capitulo traz as regras bdsicas para a
constru¢io de personagens jogadores —
como determinar suas habilidades basicas,
ragas, classes e caracteristicas gerais.

MABLDADES BASICAS -

Todo personagem tem seis niimeros que indicam
suas habilidades bésicas: For¢a (For), Destreza (Des),
Constituicio (Con), Inteligéncia (Int), Sabedoria
(Sab) e Carisma (Car). Existe ainda uma sétima habi-
lidade especial, a Honra (Hon).

Esses nimeros afetam praticamente tudo que vocé
fizer durante o jogo. Eles operam numa escala de 1 (terri-
vel) a 20 (extraordindrio) ou mais. A média humana é 10.

O valor de uma habilidade determina o seu modi-
ficador de habilidade, de acordo com a tabela ao lado.
O modificador é o niimero que vocé soma ou subtrai de
uma jogada de dado quando seu personagem tenta fazer
algo ligado aquela habilidade. Por exemplo, vocé usard o
modificador de Forca para atingir um alvo com um ataque
corpo-a-corpo. Modificadores também sio aplicados a
coisas que nao dependem de rolar dados — seu modifi-
cador de Constitui¢ao é aplicado a seus pontos de vida.

Um modificador positivo é chamado de bénus,
enquanto um modificador negativo é uma penalidade.

- — TONSTRUTGAO DE PERSONAGEM

MODIFICADORES DE HABILIDADE

VALOR

1
2-3
4-5

(5705

8-9
10-11
12-13
14-15
16-17
18-19
20-21

22-23

24-25

a cada +2 no valor

:" e = A (h [lj}‘_

MoDIFICADOR
-5
_4
-3
-2
-1

0

+1
N
+3
+4
+5
+6
i/

+1 no modificador

ma a




FORTA

A Forca mede seu poder muscular, sua forea fisica. O
modificador de Forga ¢é aplicado nas rolagens de ataque
corpo-a-corpo; dano de ataques corpo-a-corpo ou com
armas de arremesso; testes de Atletismo, e testes de Forca
para levantar peso, quebrar objetos e atos similares.

DESTREZA

A Destreza mede agilidade, reflexos, equilibrio e
coordenagio motora. O modificador de Destreza é apli-
cado nas rolagens de ataque a distincia; classe de arma-
dura; testes de Reflexos, e testes de Acrobacia, Cavalgar,
Iniciativa, Furtividade e Ladinagem.

CONSTITUICAD

A satde e vigor fisico do herdi sio representados pela
Constitui¢ao. Seu modificador é aplicado a seus pontos
de vida iniciais e por nivel; testes de Fortitude, e testes de
Constitui¢ao para prender o folego, manter-se correndo e
atos similares. Se o seu modificador de Constitui¢io muda,
seus pontos de vida aumentam ou diminuem de acordo.

INTELIGENCIX

A capacidade de raciocinar e resolver problemas é
medida pela Inteligéncia. Vocé usa seu modificador de
Inteligéncia para determinar seu nimero de pericias
treinadas, e aplica o modificador de Inteligéncia a testes
de Conhecimento, Identificar Magia e Oficio.

SABEDORIA

A Sabedoria representa a percep¢io e forca de von-
tade, além de bom senso, intuicio e sentidos. Enquanto
a Inteligéncia determina sua capacidade de aprendizado e
raciocinio, a Sabedoria diz como vocé percebe o mundo
e a si mesmo. Um monge isolado no Monastério Eterno
pode ter alta Sab e baixa Int — e um wu-jen poderoso,
mas desatento, teria alta Int e baixa Sab. O modificador
de Sabedoria ¢ aplicado a testes de Vontade e a testes de

Cura, Intuicao, Percep¢io e Sobrevivéncia.

CARISMA

Carisma mede sua for¢a de personalidade, magnetis-
mo pessoal, charme, simpatia, capacidade de persuasio e
beleza fisica. Seu modificador de Carisma serd aplicado
em testes de Adestrar Animais, Atuacdo, Diplomacia,
Enganacio, Intimidacio e Obter Informacio; qualquer
teste envolvendo influenciar outras pessoas ou criaturas.

HONRA

Honra é uma medida de sua honestidade, coragem,
compaixao, cortesia, integridade, etiqueta, dignidade e
virtude. Seu valor de Honra determina sua posi¢io social,
algumas classes que pode escolher, coisas que pode fazer,
poderes que afetam vocé, e numerosas outras habilidades.

GERACAD DE HABILIDADES

Para gerar os valores de habilidade de seu persona-
gem, role 4d6. Descarte o dado mais baixo e some os
outros trés. Anote e repita até obter sete nimeros. Esta
rolagem resulta em valores entre 3 e 18 (média 12-13),
um pouco acima da média para pessoas comuns.

Apos obter seus sete niimeros, escolha qual associar
a cada habilidade — essa escolha depende do tipo de
aventureiro que vocé quer ser. Leia adiante sobre ragas e
classes para saber quais habilidades sio mais importantes.

Caso o total de seus modificadores nao some pelo
menos +4, ou vocé nio tenha pelo menos um valor 14 ou
mais, vocé pode rolar todas as habilidades outra vez.

GERACAD POR PONTOS
Em vez de rolar, vocé pode comprar suas

habilidades com pontos. Neste caso, possui 24
pontos para gastar, conforme a tabela abaixo.

VALOR DE HABILIDADE Custo
8 —2 pontos
9 —1 ponto
10 0 ponto
11 1 ponto
15 2 pontos
13 3 pontos
14 4 pontos

15 6 pontos

16 8 pontos

17 11 pontos
18 14 pontos

Este método permite maior controle por
parte dos jogadores e evita personagens desequi-
librados — ninguém no grupo serd favorecido ou
prejudicado. Também permite construir persona-
gens sem a presenca do mestre.
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IMPERIO DE JADE é sobre uma terra de fantasia,
espada e magia. Tamu-ra é governada por seres hu-
manos, mas eles nao sao os nicos seres inteligentes,
nem formam as unicas culturas existentes. Qutras
criaturas, como meio-dragées, meio-demoénios e
homens-macacos, povoam estas terras.

Além dos humanos, sete outras ragas sao apresentadas
neste capitulo. Um personagem de IMPERIO DE JADE pode
pertencer a qualquer delas. Esta é uma das escolhas mais
importantes que vocé fard ao construir seu aventureiro.

Além de uma raga, vocé também deve adotar uma
classe, de preferéncia escolhendo ambas ao mesmo
tempo. Classes sdo explicadas mais a frente. Qualquer
raca pode ser combinada com qualquer classe, mas certas
combinagdes funcionam melhor. O ligeiro e feroz nezu-
mi serd um bom ninja, bushi ou kensei, mas dificilmente
um bom wu-jen. Um vanara, pelo contrdrio, serd um
excelente wu-jen, shugenja ou shinkan, mas niao um
bom samurai. Entretanto, vocé ainda pode jogar com
um nezumi wu-jen ou um vanara samurai, se quiser. Es-
colhas extravagantes fazem parte da diversao, e nenhuma
combinagao ¢ proibida.

Cada raga tem sua prépria cultura e personalidade.
Ryuujin sio nobres e elegantes, hany6 sao cadticos e hipe-
rativos, mashin sao leais e honrados, ¢ assim por diante.
Aspectos tipicos de cada raca aparecem mais adiante, mas
s40 apenas as normas gerais para aquele povo. Membros
individuais podem pensar e agir de formas diferentes
— nada impede a existéncia de um ryuujin desleixado,
um hany6 calmo ou um mashin rabugento, embora tais
individuos sejam vistos com estranheza. Cada jogador
decide como seu personagem vai se comportar.

AJUSTES DE HABILIDADES

Logo apés rolar suas habilidades (veja a pdgina
anterior), o proximo passo ¢ escolher uma raga. Todas as
ragas oferecem ajustes de habilidades, entao fique atento
a quais vocé deseja aumentar ou reduzir.

Até aqui seus valores de habilidades sio nimeros
entre 3 e 18. No entanto, apds ajustes raciais, estes valores
podem acabar abaixo ou acima disso. Por exemplo, se
vocé decide que seu personagem com Forca 18 serd um
kaijin, entdo o ajuste racial dos kaijin (Forca +4) elevard

sua Forc¢a até 22. Da mesma forma, caso seu personagem
com Destreza 7 seja um ryuujin, o ajuste racial (Destreza
—2) fard com que ele termine com uma terrivel Destreza 5.

Por exemplo, o aventureiro Toshiro serd um ryuujin.
Conforme explicado adiante, ryuujin recebem +4 em
Sabedoria, +2 em For¢a e =2 em Destreza. Sabedoria
¢ habilidade importante para certas classes guerreiras e
conjuradoras, como samurai, monge, shugenja e shinkan.
Forga é valiosa para qualquer lutador: bushi, kensei, mon-
ge, samurai e onimusha sio opgoes atraentes. Por outro
lado, sua Destreza serd baixa. Destreza é importante para
monges, ninjas e yakuza — e embora um meio-dragao
possa pertencer a qualquer classe, estas nio seriam boas
escolhas para Toshiro. Ele decide, entdo, ser samurai.

Toshiro escolhe um de seus valores de habilidade para
colocar em Forga, optando por um 16. Sua Forca final serd
18, o que oferece um 6timo modificador de +4. Sabedoria
também ¢é importante para samurais, entao ele coloca ali
um 15 — que, somado ao bonus racial, acaba em 19.

No entanto, se colocar seu niimero mais baixo (um 9)
em Destreza, seu valor final serd 7, significando um severo
modificador —2. Ele prefere colocar um 12 em Destreza,
que no final ficard 10, sem nenhum bonus ou penalidade.

Estas escolhas tornam um aventureiro mais eficaz,
mas nio sio obrigatdrias. Por exemplo, Toshiro poderia
de fato ter Destreza 7, o que resultaria em um samurai
de reflexos muito lentos (ou digno demais para se es-
quivar). Felizmente isso pode ser compensado com uma
boa armadura.

KRJUSTES DE HABILIDADES
* HumaNO: +2 em duas habilidades

® HaNyO: Car +4, Int +2, Sab -2

o HENGE: Des +4, Sab +2, For -2

o Kamin: For +4, Con +2, Car —2, Hon —1

o MasHIN: +2 em duas habilidades, Hon +1
e Nezumr: Con +4, Des +2, Int =2, Hon -1
® Ryuujin: Sab +4, For +2, Des —2, Hon +2
® VANARA: Int +4, Sab +2, Con -2, Hon +1

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM
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o pior dos castigos. Sua cultura admite medidas extremas
(como amputar partes do corpo, ou até mesmo o suicidio
ritual) como dltimo recurso para fugir a vergonha.

HUMANOS A&

Como no Reinado de Arton, em Tamu-ra os
humanos sao soberanos, a raca eleita. Como no Rei-
nado, sio variados em tudo que é possivel, capazes de
trilhar todos os caminhos existentes — e desbravar

DEescricAo FisicA. Tamuranianos sio, em média,
mais baixos que os humanos do Reinado. A pele apre-

senta um tom amarelado caracteristico, variando do mui-

outros mais. Ainda assim, os humanos do Império to claro ao quase moreno. Os olhos sdo negros e estrei-

conseguem ser tio diferentes que quase poderiam ser (o5, quase fendas, embora alguns os apresentem muito

considerados outra raca. As vezes, sio. grandes e em cores exéticas. O cabelo é tipicamente liso

PERSONALIDADE. Humanos sio famosos por sua va- € Preto, mas também existe em variantes coloridas e des-

riedade e individualidade, distintos em tudo que ¢ possi- concertantes. Exceto por estes detalhes, tamu-

vel. Também ¢ assim em Tamu-ra. Aqui, no entanto, di- ranianos mudam tanto em aparéncia
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O povo de Tamu-ra aprecia ¢ admira os mashin, por
representarem o auge de sua arte e ciéncia; os ryuujin,
que acreditam descender do préprio deus-dragao; e os va-
nara, por sua sabedoria lenddria. Podem ser, no entanto,
relutantes com os hany6, henge, kaijin e nezumi.

Honra. No Império de Jade, a honra é considerada
mais importante que a vida. Ainda assim, nenhuma outra
raga pode alcangar extremos de honra tio opostos. Hu-
manos podem mostrar honra extraordindria, ser donos de
bondade, dignidade e coragem igualadas apenas por seres
celestiais; ou podem ser monstros rastejantes, capazes de
qualquer mentira, crueldade ou vergonha.

TERRAS DOs HumaNos. Devastada pela Tormenta,
Tamu-ra talvez nunca volte a ser como antes. Outros
povos poderiam esmorecer, abandonar o lugar arrasado
para sempre — mas nio este povo, habituado a enfrentar
o fim e entao reconstruir, recomecar. Entre terremotos,
maremotos e vulcoes ativos, no foi a primeira vez que
a ilha viu grande destrui¢io. E ainda que a Tormenta
nao se compare a qualquer destes desastres naturais,
ainda que a contaminagio e corrupgao da terra sejam
extremas, isso apenas fortalece a determinagio do povo
em restaurar o Império.

No passado, as comunidades humanas de Tamu-ra
nao diferiam muito daquelas no Reinado: um castelo
cercado de comércios variados e fazendas mais afastadas.
Hoje, rarissimas estruturas originais sobreviveram ao
apocalipse, mas ruinas de alguns paldcios tém sido en-
contradas (ndo falta trabalho a aventureiros para expulsar
monstros que ali estejam) e restauradas.

Antes mais montanhosa, agora desértica, a ilha nio
oferece vasto territdrio para grandes fazendas ou criagoes
de gado. As poucas terras adequadas sao quase inteira-
mente reservadas ao cultivo de arroz e criagdo de porcos,
base da alimentagao local. Pelos mesmos motivos, a pesca
¢ atividade econdmica importantissima.

REeLIGIA0. Embora os povos humanos sejam varia-
dos em suas devogoes, tamuranianos nio reconhecem
um grande Pantedo de divindades maiores, como o
Reinado. Aqui, sabe-se nio existir ninguém superior
ao grande Lin-Wu, aquele que lhes trouxe a honra —
sendo a honra maior que tudo. Outros, acreditando
que o Deus Dragio nio governa sem ajuda, prestam
homenagem plena a sua Familia Celestial. Outros ainda
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preferem honrar o Bushintau, os espiritos da natureza

que habitam todas as coisas.

Nowmgs. Tamuranianos tém nomes formados tipi-
camente por trés ou quatro silabas, entre as seguintes:
A I, U, E, O, KA, KI, KU, KE, KO, SA, SHI, SU,
SE, SO, TA, CHI, TSU, TE, TO, NA, NI, NU, NE,
NO, HA, HI, FU, HE, HO, MA, MI, MU, ME, MO,
YA, YU, YO, RA, RI, RU, RE, RO, WA. Muitos nomes
femininos terminam em MI ou KO. Apenas membros
da nobreza tém sobrenomes. Exemplos: Akira, Daichi,
Daiki, Daisuke, Hachiro, Hideaki, Hiruma, Isamu,
Kenji, Makoto, Masaru, Osamu, Soijiro, Susumu,
Takashi (masculinos); Akemi, Erika, Haruka, Hitomi,
Kaori, Karina, Kasumi, Keiko, Megumi, Nanako, Nao-
mi, Yoko (femininos).

AVENTURAS. Na reconquista de Tamu-ra, nio fal-
tam perigo e aventura — mesmo o camponés criador
de cabras pode acabar forcado a pegar em armas para
defender-se de goblins. Muitos deixam de lado uma
vida normal simplesmente porque o Império precisa de
heréis. Outros, para conquistar honra, ou recuperd-la
apds cafrem em desgraca. Outros ainda desafiam as
regras desta sociedade téo rigida, tracando seus préprios
destinos, buscando suas préprias maneiras de alcangar
grandes objetivos.

Tamuranianos sabem ser persistentes. Quando deci-
dem percorrer um caminho, seguem até o fim. Quando
adotam uma ciéncia, arte ou profissio, nio descansam até
alcangar sua exceléncia — e seguem praticando, melhor
e melhor, por toda a vida. Isso também acontece entre os
aventureiros. Um monge tentard ser o melbor monge, um
samurai tentard ser o 7elhor samurai, e assim por diante.
Por isso, humanos de Tamu-ra quase nunca abandonam
uma classe para adotar outra.

HABILIDADES DE RATA

® +2 EM DUAS HABILIDADES A ESCOLHA DO JOGADOR.

® 2 PERICIAS TREINADAS EXTRAS. Estas pericias nio
precisam ser escolhidas entre suas pericias de classe (no

entanto, tornar-se treinado em uma pericia de outra .

classe é uma violagao de honra leve).

® 2 TALENTOS EXTRAS. O personagem ainda precisa
preencher os pré-requisitos do talento.

S TONSTRUTALN DE PERSONAGEM
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HANYO 1%

Dragées. Celestiais. Abissais. Vampiros. Fadas.
Como o resto de Arton, Tamu-ra é habitada — ou
visitada — por incontdveis seres mdgicos, conhecidos
coletivamente como youkai. Sejam bondosos ou ma-
lignos, por amor ou violéncia, muitos deles consumam
relacdes com humanos. O resultado é o nascimento de
pessoas trazendo no sangue uma heranca sobrenatural.
Realizam facanhas assombrosas. Manifestam poderes
misticos, que podem ser vistos como miraculosos ou
malditos. Eles sao os hanyo, ou meio-youkai.

Nem sempre um hany é descendente direto de um
youkai — isso é raro, na verdade. A ancestralidade so-
brenatural costuma ser distante, sé6 manifestando-se apds
geragoes. Ainda, hd aqueles que nem mesmo tém um ser
fantdstico na familia; sua linhagem pode ter sido afetada
por algum fenémeno mdgico, ou mesmo uma maldigdo.

PERSONALIDADE. Hany6 sao criaturas de pura ener-
gia, literal e figurativamente falando. Como se tivessem
algum excesso de carga mistica em seus corpos, sio seres
hiperativos, frenéticos, apressados, sem a menor calma
ou paciéncia. Quando um meio-youkai quer algo, quer
agora. Quando tem algo a fazer, considere feito. Nao
deixa para amanha o que jd deveria ter sido feito ontem.
Infelizmente, a pressa ¢ inimiga da perfeicio — e o povo
de Tamu-ra busca a perfei¢io em cada ato, considerando
a afobacio dos hanyd muito inconveniente.

Hanyé podem ser geniosos, irasciveis, de tempe-
ramento explosivo. Qualquer pequena provocagio ¢é
pretexto para uma briga. Ao mesmo tempo, o som de
boa miusica (ou nem tio boa) ou o aroma de boa comida
(ou nem tdo boa) j4 basta para explodirem em alegria,
convidando-se para qualquer celebragio. Ou, se nao
houver, comecando uma. Meio-youkai aproveitam a vida
o quanto podem, em mordidas grandes e suculentas.

DEscricio Fisica. Meio-youkai parecem humanos a
primeira vista, mas todos trazem algum traco exdtico que
os diferencia. Olhos ferais, orelhas pontiagudas, cabeleira
imensa como juba, unhas longas como garras, pele man-

- chada, pequenos chifres, presas, crista, cauda — sempre
algo exagerado, assombroso, impossivel de ocorrer em
pessoas normais. De fato, humanos nascidos com alguma
peculiaridade fisica (especialmente cabelos cromdticos)
podem ser considerados hanyd, mesmo que nio o sejam.

No modo de vestir, hany6é nio parecem dispostos
a esconder que sdo seres mdgicos. Preferem quimonos
extravagantes, mantos coloridos, capas e chapéus espalha-
fatosos — de preferéncia varios de cada, uns por cima dos

outros. Misturam pecas de formas quase ofensivas a qual-
quer tamuraniano com o menor senso estético. Ou, pelo
contrdrio, exibem uma nudez parcial (ou quase total!)
capaz de constranger até os mais libertinos dancarinos,
atores e gueixas.

Reracoes. Talvez a inquietude racial dos hanyo
fosse aceita sem tantos problemas em outras terras. Mas
nao em Tamu-ra, onde cultiva-se a paciéncia, elegincia
e moderagdo. Aqui, os hanyd sio considerados criancas
irresponsdveis, bdrbaros ignorantes — ou, quando seus
poderes sdo conhecidos, como demoénios perigosos.

No entanto, meio-youkai nio chegam a ser cagados
como os kaijin, nem detestados como os nezumi. Os
tamuranianos temem enfurecer seu ancestral sobrenatural,
seja ele quem for. Por isso, tratam os hany6 com tanto res-
peito quanto possivel. Alguns até acabam gostando deles,
aprendendo a apreciar seu entusiasmo, sua alegria de viver.

Os préprios hanyd nao se influenciam por aparéncia
ou raca. Com suas constantes mudancas de humor,
podem amar ou odiar qualquer um a qualquer hora.
Mas ¢ verdade que os “sempre certinhos” ryuujin podem
irritd-los bastante.

HONRA. Para criaturas de caos e irreveréncia, o cultivo
da honra nio é tarefa ficil. Mesmo os mais bondosos tém
dificuldade em seguir regras de conduta. Entdo, muitos
nem tentam — quase todos em Tamu-ra os consideram
incivilizados e loucos, de qualquer forma. Mas uns pou-
cos aceitam o desafio de seguir um caminho honrado.

TEerrRAS DOS HANYO. Meio-youkai sdo mais comuns
e numerosos do que se pensa, mas seu desprezo por leis e
normas sociais torna quase impossivel formarem grandes
comunidades. Quase todos vivem entre os humanos,
quando aceitos; ou levam vidas errantes, acampando de
tempos em tempos, procurando aventura e diversao.

ReL1GIAO. Poucos hanyd tém disciplina e seriedade
para louvar Lin-Wu — pelo menos, nao o bastante para
merecerem poderes divinos em troca. Mas, por sua an-
cestralidade, alguns encontram afinidade com a Familia
Celestial e o Bushintau; estas religioes quase sem regras
sd0 atraentes para eles.

NoMmEs. Meio-youkai recebem nomes tamuranianos
padrio, mas é comum que decidam mudd-los para qual-
quer coisa que acharem mais adequado. Esse novo nome,
por vezes, tem ligacio com sua classe de personagem,
ou com a peculiaridade fisica que diferencia o hanyo.
Exemplos: Alma Azul, Cagador, Crina de Fogo, Demo-
nio Ninja, Garras da Morte, Leao Negro, Mask Master,
Shuriken, Wu-Jen Supremo.



AVENTURAS. Apressados em tudo, radiantes de audd- O hany6 ¢é considerado “em perigo” quando estd fe-
cia e rebeldia, transbordando energia mdgica, nenhum = rido (metade ou menos de seus PV totais) ou em qual-
hany6 poderia ter uma vida normal mesmo que quisesse  quer condi¢io que reduz diretamente sua classe de arma-
— e quase nenhum quer! Paz e quietude nao sio para  dura: agarrado, atordoado, cego, desprevenido, indefeso,
eles. Uma existéncia intensa, violenta e divertida é o que  inconsciente, lento, paralisado e assim por diante.

mais anseiam. Assim que descobrem-se capazes (ou antes

disso), procuram fazer parte de um sentai.

Sem muita surpresa, a maioria dos hany aventureiros
torna-se wu-jen. Estes conjuradores rebeldes, que nio
seguem regras ¢ vivem a margem da sociedade, pa-
recem feitos sob medida para os meio
-youkai e sua heranca mdgica.

Sujeitos a explosées stibi-
tas de empolgacio ou raiva,
hanyd também abragam car-
reiras marciais. Alguns conse-
guem ser kensei, dominan-
do as armas mais exdticas e
mirabolantes. Outros, sem
necessidade de lutar limpo,
acabam ninjas e yakuza. Quase ne-
nhum serd monge, samurai, shu-
genja ou shinkan.

HABILIDADES DE RATA

e +4 CARISMA, +2 INTELIGENCIA, —2 SABE-
DORIA. Hanyo sdo puro entusiasmo e esperteza,
mas sem um pingo de bom senso!

® ARCANO. +4 em testes de Identificar
Magia. A natureza mdgica dos hanyd faz
com que entendam melhor o funcionamento
das energias csmicas.

* BRINCAR cOM 0s SENTIMENTOS. Todo hanyd
tem o chacra das emocoes aberto em grau bdsico;
ele soma seu bonus de Carisma ao total de pontos de
magia e ao seu limite, e pode aprender e executar jutsus
bdsicos de Carisma. Eles também aprendem um jutsu bd-
sico de Carisma a sua escolha.

e EspiriTo LivRe. Hanyo recebem +4 em testes con-
tra efeitos que restringem seu movimento, como mano-
bras de agarrar, armadilhas, redes, jutsus como estrepes
invistveis, paralisia, onda de frio e similares.

* PopER SArvADOR. Um hanyd pode recorrer a sua
ancestralidade mistica para salvar-se de algum apuro
com uma facanha surpreendente e espetacular. Caso es-
teja em perigo, o meio-youkai pode executar jutsus ou
usar outros poderes com custo em PM por —1 ponto de
magia (minimo 0 PM).

- TONSTRUTAD DE PERSONAGEM .-



HENGE 1t

Também conhecidos como hengeyoukai (“espiri-
tos metamorfos”), os henge sio uma raca de animais
inteligentes capazes de mudar para uma forma bipede.
Nessa forma, lembram um hibrido animal e humano.
Embora sejam as vezes confundidos com os licantropos
do Reinado, henge nao carregam nenhuma maldicao.
Eles sao parte da natureza, seres que transitam entre o
mundo natural e 0 mundo dos humanos.

PERSONALIDADE. Como a maioria dos animais, mui-
tos henge sao reclusos, preferindo fugir a lutar. Outros
sao atrevidos, até amistosos. Sua espécie animal também
influencia seu comportamento: gatos sao curiosos, lebres
sdo timidas, macacos sdo brincalhées, e assim por diante
— mas esta ndo ¢ uma regra geral, existindo aqueles to-
talmente contrérios ao esperado de animais daquele tipo.

O tipico henge prefere manter-se na forma animal,
adotando a forma hibrida apenas ao lidar com outras racas
ou para realizar tarefas complexas. Para eles, muitos cos-
tumes humanos — usar roupas, aquecer comida, escrever
livros... — parecem tolos. Mas hd aqueles mais afastados
de sua origem natural, abragando estilo de vida humano.

Descricio Fisica. Em sua forma animal, o henge ¢
indistinguivel de um espécime normal, exceto por meios
mégicos — mas um observador atento pode perceber algo
incomum. S3o mais fortes e dificeis de matar que qualquer
pequeno animal. Também sao mais espertos, capazes de
invadir lugares protegidos para espionar ou roubar itens.

Na forma hibrida, o henge se torna uma versio bi-
pede, humanoide, daquele animal. Mantém tragos mar-
cantes como focinho, orelhas e cauda. Pode falar e usar as
mios, sendo capaz de empunhar armas, lutar e executar
jutsus. Também podem usar roupas, embora nem sempre
o fagam, pois conservam a pelagem ou penugem original.
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RELACOES. Quase todos os henge consideram-se parte
da natureza, parte do mundo espiritual, evitando outras
racas. Evitam até uns aos outros (por serem, as vezes,
inimigos naturais), embora sejam capazes de convocar

conselhos para decis6es importantes.

Outros, no entanto, sio curiosos sobre os humanos,
espreitando suas casas e nao raras vezes roubando suas
coisas. E outros, ainda, gostam muito dos humanos,
querem ser humanos — acreditam que sua forma hibrida
é um presente dos deuses para que se tornem amigos. De
fato, alguns sdo aceitos em aldeias, trabalhando e vivendo
ali como tamuranianos normais.

Honra. Henge nao seguem a moral e ética dos
humanos, nio seguem suas normas ou leis. Fazem o
que acham necessdrio para sobreviver, aproveitam qual-
quer vantagem ao alcance. Nio entendem o conceito
de “posse”, pegando o que querem, quando querem
— invadir casas humanas para roubar seus pertences
¢ prdtica comum entre eles. No entanto, também nio
sentem prazer com o sofrimento alheio, ajudando
aqueles em dificuldade.

TEerrAS DOS HENGE. Os henge nio formam comu-
nidades. Preferem a solitude das montanhas e florestas,
vivendo em pequenos bandos ou mesmo sozinhos, como
animais normais de seu tipo. Muitos deles, no entanto,
se estabelecem proximos de alguma aldeia ou cidade
humana, espreitando com curiosidade.

ReLIGIAO. Quase todos os henge consideram-se parte
do mundo espiritual, parte do Bushintau, sendo raro que
decidam venerar outros deuses. Mas alguns, especialmen-
te aqueles que buscam ser humanos, acabam prestando
homenagem a Lin-Wu ou sua Familia Celestial.

Nowes. Vivendo na natureza, os henge poucas vezes
adotam esta inveng¢io humana. Acabam ganhando algum
nome apenas quando relacionam-se com humanos, sen-
do normalmente mais curtos que nomes tamuranianos
normais. Exemplos: Haru, Koura, Shiro, Sora, Taro,
Toshi, Yasu, Yoshi (masculinos); Aiko, Hana, Hoshi,
Kiko, Emiko, Keiko, Miyu, Yuka (femininos).

AVENTURAS. Nio apenas os lares humanos foram
destruidos pela Tormenta. A corrup¢io antinatural
também contaminou a natureza, transformou belas
paisagens naturais em cenas de pesadelo. Aos poucos,
a vida natural vem retornando — mas muitos henge
sentem a necessidade de proteger seus lares, combater
os monstros que ainda restam. Outros tornam-se aven-
tureiros para viver como humanos, para fazer parte de
uma equipe, uma familia.

-~ TONSTRUGAD DE PERSONAGEM - ™~

Por sua grande agilidade, bem como a capacidade de
transformar-se em um pequeno animal, henge sao ladinos
extraordindrios — muitos tornam-se ninjas ou yakuza.
Outros, por sua conexio com a natureza ¢ o Bushintau,
decidem ser shinkan. E muitos mais, fascinados com os
jutsus dos humanos, tornam-se wu-jen ou shugenja.

HABILIDADES DE RATA

* +4 DESTREZA, +2 SABEDORIA, —2 FOorca. Henge sio
mais dgeis e perceptivos que os humanos, mas também
pequenos e fracos.

* ANiMAL. Um henge nio ¢ considerado um huma-
noide, sendo imune a jutsus e efeitos que afetam apenas
estas criaturas.

e Forma ANmMAL. Um henge pode se transformar
em um Unico animal, escolhido pelo jogador, corres-
pondente a sua forma hibrida. Esse animal é Pequeno
(cdo, garca, raposa, texugo) ou Minimo (carpa, gato,
guaxinim, lebre, macaco, pardal), recebendo ajustes de
acordo (veja “Ragas Pequenas e Minimas”, na pédgina
78). Mudar de forma exige uma acio completa, e o
henge pode mudar de forma quantas vezes quiser e por
quanto tempo desejar. A forma animal tem as mesmas
estatisticas da forma hibrida, modificadas pelo tamanho,
mas nio pode falar, executar jutsus ou realizar tarefas que
exigem forma humanoide (normalmente qualquer coisa
que exige uso das maos e/ou tamanho Médio). Na forma
animal, armas, armaduras, roupas e itens sao absorvidos
(retornando ao voltar a forma hibrida).

e MoviMENTO EspeciAL. Em sua forma animal,
conforme a espécie, o henge adquire formas de movimen-
tagdo especiais: deslocamento 12m (cdo, lebre, raposa),
escalada 6m (gato, guaxinim, macaco), escavar 3m
(texugo), natagio 9m (carpa), voo 18m (garca, pardal).

* ATAQUE NATURAL. Em sua forma animal, conforme
a espécie, o henge adquire ataques naturais: 1 mordida
(cdo, raposa, garca: 1d6+For; carpa, lebre, macaco, pardal:
1d2+For) ou 2 garras (gato, guaxinim, texugo: 1d4+For).

® AGILIDADE ANIMAL. Para henge a pericia Atletismo

¢ baseada em Destreza, nio em Forca.

* Faro. Um henge recebe +4 em testes de Percepcao
e detecta automaticamente a presenca de criaturas a até
9m (mas nao sua direcio ou localiza¢io).

* Visio Na PENUMBRA. Um henge ignora camuflagem
(mas nio camuflagem total) por escurido. Henge podem
ver duas vezes mais longe em condicoes de pouca ilumi-
nagio, como luz das estrelas ou tochas.
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KADIN A

A Tormenta ameaca toda Arton, ataca a qualquer
momento em qualquer lugar. Mas nenhuma outra na-
¢ao viveu tao longamente o pesadelo aberrante quanto
Tamu-ra — periodo que ficou conhecido como Era
Akumushi. Embora o monstruoso Lorde Igasehra
tenha deixado a ilha, sua influéncia macabra persiste.
Por todo o Império, criancas nascem com deformida-
des horrendas. Algumas a ponto de nio serem mais
reconheciveis como seres humanos.

No Reinado de Arton eles sio chamados lefou.
Aqui, os meio-demonios da Tormenta sio kaijin, algo
como “homem-monstro”. E por sua maior exposi¢io a
Tormenta, sio ainda mais grotescos e brutais.

PERSONALIDADE. O horrendo exterior do kaijin quase
sempre reflete seu interior. Nascido aberracdo, renegado
pelos seus, acaba tornando-se uma criatura de raiva, ressen-
timento e amargura. Recolhe-se em sua prépria escuridio,
jamais conhecendo coisas como amizade ou amor. Diante
dos olhares apavorados que causa, responde com ainda
mais 6dio e revolta. Tornam-se os monstros das histérias
de terror, espreitando estradas 4 noite. Explodem em furia
insana atacando povoados. Talvez, no intimo, desejando
que alguém tire sua vida e traga fim a seu sofrimento.

Mas alguns perseveram. Recuperam a determinacao
tamuraniana em superar a dor, esfor¢ar-se além dos limi-
tes, lutar para alcancar um objetivo impossivel. Protegem
seu coragdo humano como um tesouro. Buscam signifi-
cado nas pessoas, nos deuses, na vida. Cultivam a honra.

DEscricio Fisica. Poucos kaijin apresentam tragos
humanos. Seus corpos sio revestidos de verrugas, couro,
pelagem ou carapaga. Seus rostos sio amontoados de
crostas, olhos, presas, queliceras e antenas. Bragos e pernas
sao longos ou curtos demais, ou dobram-se em lugares er-
rados. Suas maos podem ser garras, pingas ou tentdculos.
Espinhos e laminas projetam-se de todas as partes. Exceto
por manter uma estrutura humanoide (cabega, tronco,
dois bracos, duas pernas), praticamente nio podem ser
diferenciados dos outros demoénios da Tormenta.

Muitos kaijin lembram parddias bipedes de algum
animal natural — nem todos existentes em Tamu-ra.
Um massivo homem-rinoceronte blindado. Um homem-
vespa trazendo o ferrio no brago, como espada. Um
homem-polvo com numerosos tentdculos.

E existem aqueles que, estranhamente, mostram certo
tipo de elegincia. Lembram um samurai humano trajando
uma armadura viva, cheia de olhos e veias pulsantes. Dizem
ser estes os mais poderosos e perigosos kaijin.

CRPITULD UM

RELACOES. Desnecessdrio dizer que, em uma terra
arrasada pela Tormenta, ninguém ¢é mais temido e odiado
que os kaijin. Camponeses gritam e fogem ao vé-los,
samurais ¢ onimusha os cagam. Se quiser continuar
vivendo, o meio-demo6nio nio tem outra escolha exceto
afastar-se 0 méximo possivel de outras ragas.

Apenas em casos especiais um kaijin é aceito. A ino-
cente crianga humana, fascinada pelo novo amigo. O sibio
vanara, que enxerga o verdadeiro interior do monstro. O
marginalizado hany6, ansioso por companhia. O nobre
ryuujin, que nio condena alguém por sua aparéncia.

Ironicamente, ninguém é mais perigoso para um kai-
jin que outro kaijin. Talvez por conhecer perfeitamente o
que existe em seus coragoes, eles trazem o forte instinto
de atacar e matar seus iguais. Tamu-ra tem numerosas
histérias sobre batalhas sangrentas entre estes monstros.

Honra. Para muitos kaijin, honra ¢é algo que nunca
terdo, algo nao merecido por monstros malditos. Para
outros, ¢ a Unica salvacio, a Ginica coisa que os diferencia
dos demonios. Estarem em extremos opostos da honra
também ¢é causa de duelos mortais entre os kaijin.

TeRrAS DOS KamiN. Por serem (felizmente) pou-
cos, ¢ com vidas curtas e violentas, kaijin nio formam
comunidades. Tém sorte se conseguem esconder-se por
alguns meses em uma caverna, pantano ou ruina, antes
que alguém os descubra e venha cagd-los. De fato, muitos
tomam como lar alguma antiga estrutura da Tormenta,
onde poucos tém coragem de ir.

ReLiGrAo. Nio raros kaijin buscam nos deuses uma
salvagio para sua existéncia profana. Pedem orientacio
a Lin-Wu para seguir no caminho da honra. Veneram a
Familia Celestial, onde até mesmo deuses monstruosos sao
aceitos. Mas poucos voltam-se para o Bushintau, por sentir
que os espiritos da natureza os consideram seus inimigos.

Nowmes. Embora sejam nascidos em familias humanas,
quase todos os kaijin sio logo abandonados, sem ganhar
nomes tamuranianos. Acabam nomeados por aqueles que
os avistam — Tamu-ra tem a curiosa tradicio de nomear
seus monstros assim que descobertos. Exemplos: Agira,
Antlar, Balthan, Bemular, Bullton, Gabora, Gomora, Jirass,
Pandom, Tripron, Windan, Vagantra, Zetton, Zingon.

AVENTURAS. Para uma criatura condenada a uma vida
solitdria e brutal, integrar um grupo de aventureiros ¢ um
privilégio e uma béngio, a tnica chance de ter familia e
amigos. Ao superar sua natureza, muitos kaijin usam sua
forca e poderes para proteger o Império, para combater
os verdadeiros inimigos. Histérias sobre um ou outro
“monstro herdi” comecam a ser contadas. Talvez, um dia,
algum deles acabe conhecido como um grande campeio.



Todo kaijin jd4 nasce mdquina de combate, quase
como se fossem moldados assim por alguma inteligéncia
aberrante. Por isso escolhem classes lutadoras, como
bushi, kensei, onimusha, até mesmo monges. Alguns
tentam ser samurais — mas encontrar um mestre que
aceite treind-los nao ¢ tarefa simples.

HABILIDADES DE RATA

* +4 ForcA, +2 CONSTITUICAO, —2 CARISMA, —1
Honra. Kaijin sao fortes e resilientes, mas grotescos.

* MonsTRO. Um kaijin ndo é considerado um huma-
noide, sendo imune a jutsus e efeitos que afetam apenas
estas criaturas.

* AFINIDADE cOM A TORMENTA. Um kaijin jamais
recebe niveis negativos devido a efeitos causados pela
Tormenta ou seus habitantes.

® AMEACADOR. Para um kaijin a pericia Intimida-
¢ao é baseada em Forca, nio em Carisma.

¢ DisrorME. Por
sua anatomia an6ma-
la, kaijin ndo podem
usar itens (armas, ar-
maduras, ferramen-
tas...) mundanos
normais. Ele ainda
pode usar itens obra-

-prima (quando feitos sob medida para ele), magicos, ou
adquiridos através de talentos (como Armamento da Tor-
menta) ou habilidades de classe (como as espadas ances-
trais do samurai, ou a armadura simbionte do onimusha).

° TaLENTOS. Um kaijin recebe Anatomia Insana, Ca-
rapaga e outros 2 talentos da Tormenta adicionais, a sua
escolha. Ele nio sofre dano de Honra por estes talentos
(mas sofre se adquirir outros).

* Visio No Escuro. Um kaijin ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuridio. Kaijin en-
xergam normalmente no escuro, embora
apenas em preto e branco. /
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MASHIN ¥ > >

A ciéncia e magia de Arton permitem forjar cria-
turas artificiais sem vida ou inteligéncia verdadeiras,
capazes de realizar tarefas simples para seus mestres.
O antigo Império de Jade, no entanto, contava com os
mais talentosos artifices, capazes de produzir engenhos
mecanicos inimagindveis no Reinado. E embora grande
parte dessa arte tenha se perdido com a destruicio de
Tamu-ra, ainda existem construtos remanescentes da-
queles tempos, bem como novas geracdes de inventores
buscando recriar as antigas técnicas.

CRPITULD UM

Mashin sao construtos humanoides tio avancados
que desafiam as fronteiras entre seres artificiais e seres
vivos. Eles tém inteligéncia e vontade préprias, e sio re-
conhecidos como legitimos cidaddos no Império de Jade.

PERSONALIDADE. A arte tamuraniana, mesmo tio ob-
sessivamente acurada, nao pode criar vida. O que move
um mashin nio é uma alma verdadeira, mas sim cente-
nas de pequenos elementais — conjurados e lacrados em
um corpo artificial. Esses seres, separados, sio selvagens
e incontroldveis; juntos, em amdlgama, acabam forman-
do uma mente racional (ou rede neuro-elemental, como
chamam alguns estudiosos excéntricos) capaz de sentir,
pensar e aprender como qualquer humanoide inteligente.

Assim, embora seus corpos sejam maquinas, os mashin
nio se comportam necessariamente como tais. Podem ter
as mais variadas mentalidades — sdbio ou tolo, rigoroso ou
compassivo, frio ou sentimental, soturno ou brincalhio.

Para estrangeiros, ¢ surpreendente descobrir como estes
construtos podem ser criativos e imprevisiveis.

DEscricAio FisicA. Mais que uma mdquina, um
mashin estd entre as mais belas obras de arte produzidas
por Tamu-ra. A primeira vista lembra uma armadura
metdlica esbelta, ou uma estdtua sofisticada. A cabeca
parece um elmo fechado, com gemas lu-
zindo como olhos. Placas em formas
elegantes deslizam sobre o corpo
com precisdo impecdvel, deixando
entrever uma musculatura interna
de fibras sedosas, milimetricamente
trancadas. Gravuras e ideogramas gra-
fados no metal brilham e lampejam com
a energia elemental interior.



Quando destinado a combate, um mashin pode
receber blindagem — mas, em configuragio padrao, sua
pele nao é armadura. Golpes certeiros vao danificar seus
sistemas e feri-lo como a qualquer humano. Sao feitos as-
sim para favorecer leveza e precisio, permitindo executar
tarefas complicadas.

Um mashin pode vestir roupas e armaduras humanas.
Mas, para honrar a habilidade e dedicagio de seus artifices,
quase nunca o fazem.

RELACOES. Mashin foram criados para conviver com
humanos, fun¢io que desempenham muito bem. Sio
educados e corteses, até mesmo com inimigos. Tém afi-
nidade com ragas honradas, como os ryuujin e vanara. J4
encontros com kaijin podem acabar mal — muitos mashin
foram construidos para cacar demoénios da Tormenta.

Honra. Por influéncia da cultura tamuraniana,
quase todos os mashin sido honrados. Demonstram senso
de dever, dignidade e nobreza. Mas, conforme sua criacio
e experiéncias, a mente elemental pode adotar qualquer
moral ou ética, ndo sendo incomum que alguns se tornem
trapaceiros, cruéis ou até loucos.

TERRAS DOS MASHIN. Mesmo no auge do Império de
Jade, os mashin nunca existiram em niimeros suficientes
para formar suas proprias comunidades. Sempre serviram
a clas e familias humanas, normalmente na alta socieda-
de, entre nobres e samurais. Hoje, aqueles que escaparam
da Tormenta — e também os forjados nos tempos atuais,
por novos artifices — ajudam na reconstrugio de Tamu
-ra, ou aventuram-se em Arton por razoes pessoais.

ReLiGIA0. Mashin  podem ser profundamente
espirituais, e os deuses parecem reconhecer esse fato, con-
cedendo-lhes poderes divinos em troca de sua devogio.
Conforme alguns sacerdotes, isso pode ser evidéncia de
que um mashin na verdade possui alma imortal — que
deve viajar aos Mundos dos Deuses quando chegar a hora.

Mashin religiosos voltam-se principalmente para
Lin-Wu e a Familia Celestial. Poucos sentem afinidade
pelo Bushintau e seus espiritos.

Nowmes. Mashin recebem nomes humanos conven-
cionais, mas nio sobrenomes. Muitas vezes, em vez de
nomes, também recebem titulos glamorosos (e por vezes
exagerados). Exemplos: Anjo de Batalha, Dragio Doura-
do, Furia Imperial, Guardio, Inferno, Infinito, Mdquina
de Guerra, Patrulheiro, Prateado, Triunfo, Vigilante,
Vitva Negra.

AVENTURAS. Os mashin entendem estar vivos por
obra do povo de Tamu-ra e seu Imperador, fazendo seu
melhor para honrar essa dddiva. Como quase todo tamu-
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raniano, sao leais 4 sua terra e sua gente — mas, como
seres pensantes, as vezes escolhem formas incomuns de
exercer essa devocdo. E também como o nativo de Ta-
mu-ra tipico, podem ser extraordinariamente focados em
dominar uma arte ou técnica até a perfeiio.

Por esses motivos — e também por serem construidos
para realizar tarefas humanas —, mashin podem adotar
absolutamente qualquer classe. Podem ser combatentes,
conjuradores, até mesmo ninjas. Mas, por honra a sua
cultura, a maioria acaba se tornando monge ou samurai.

HABILIDADES DE RATA

e +2 EM DUAS HABILIDADES A ESCOLHA DO JOGADOR,
Honra +1. Mashin sio construidos para adaptar-se a
sociedade humana e exercer as tarefas mais variadas.

e ConsTRUTO. Um mashin nio ¢ considerado um
humanoide, sendo imune a jutsus e efeitos que afetam
apenas estas criaturas.

e IMUNIDADES. Mashin sio imunes a atordoamento,
doencas, enjoo, fadiga, luz, paralisia, trevas, sono e ve-
nenos. Também nio precisam respirar, comer, beber ou
dormir (mas ainda precisam descansar ou meditar para
recuperar PM).

* Quast Vivo. Diferente de outros construtos, um
mashin tem um valor de Constitui¢io e recupera pontos
de vida com descanso (seus elementais internos conser-
tam o dano). Um mashin nio é destruido quando chegaa
0 PV, seguindo as regras normais para personagens. Além
disso, um mashin também pode ser ressuscitado.

* SeM CurA. Um mashin nio recupera pontos de
vida com curas mdgicas (como jutsus de luz ou a habi-
lidade de classe canalizar energia). Ele nao estd vivo e,
portanto, nio se beneficia de energia positiva (mas veja
abaixo). A pericia Cura também nio funciona; use Oficio
(metalurgia) em seu lugar (mesma CD e resultados).

e CurA ELEMENTAL. Escolha um descritor elemental
(4cido, eletricidade, fogo, frio ou vento). O mashin ¢ imu-
ne a dano causado por essa energia, seja natural ou mdgico.
Além disso, quando exposto a essa energia em forma mi-

gica, 0 mashin cura PV em quantidade igual & metade do

dano normal. Por exemplo, um mashin do fogo atingido
pelo jutsu leque de chamas (dano 2d6) vai recuperar 1d6
pontos de vida. Fogo normal (como uma tocha) nio cura
esse mashin, embora também nao cause dano.

* Visio No Escuro. Um mashin ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuriddo. Mashin
enxergam normalmente no escuro, embora apenas em
preto e branco.
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NEZUMI 5

No passado, este selvagem povo-rato estava entre
as maiores ameagas ao Império. Ambos, humanos e
nezumi, acreditavam ser os legitimos donos da ilha.
Viviam em guerra contra os “invasores”, tentavam
expulsd-los de todas as formas. Hoje, apés sobrevi-
verem aos horrores da Tormenta, os antigos inimigos
buscam colocar de lado as diferengas para reconstruir
Tamu-ra.

PERSONALIDADE. Os nezumi nio vieram a este
mundo para fazer amigos, muito pelo contririo. Sio
hostis, grosseiros, rudes, sem lugar em sua cultura para
coisas como gentileza ou cortesia. Mesmo entre si eles
sao desconfiados, competitivos, rivais. Acreditam na
sobrevivéncia e prosperidade do mais apto.

Por estranho que pareca, a0 mesmo tempo em que
considera todos a sua volta como inimigos, o tipico nezu-
mi também teme estar sozinho. Menor e mais fraco que a
maioria das outras ragas, o povo-rato confia na forca dos
ndmeros, confia em trabalho de equipe. Para derrotar um
adversdrio poderoso, formard qualquer alianca vantajosa.
“O inimigo de meu inimigo é meu amigo.”

Todo nezumi parece frenético, inquieto, nervoso. No
entanto, sabem manter-se em siléncio quando a situagio
exige — especialmente ao emboscar inimigos.

Descricio Fisica. Nezumi podem ser facilmente
descritos como pequenos homens-ratos. Sio seres de
pelagem cinzenta com grandes orelhas, focinhos alon-
gados, olhos vermelhos e garras ameagadoras. Mesmo
pequenos, parecem muito perigosos, prontos a explodir
em furia e arrancar os olhos de seus inimigos a qualquer
instante. Quase todos sio cobertos de cicatrizes, com
pedacos das orelhas e caudas faltando — sendo que
provavelmente receberam tais ferimentos de sua prépria
gente, no convivio didrio.

A vestimenta padrio nezumi combina com seu
modo de vida. Nao precisam realmente de roupas, mas
usam trapos tomados de suas vitimas. Também fazem

- colares e outros aderecos tribais com ossos, dentes,
orelhas e outros “troféus”.

RELACOES. Nezumi tratam os outros povos como
inimigos, mas sem necessariamente odid-los. Sob seu
estranho ponto de vista, considerar alguém “inimigo” é
mostrar respeito, é reconhecer sua forca. Para os nezumi,
inimigos sao valiosos, dio significado a0 mundo. Uma
vida sem adversdrios ¢ uma vida vazia, é apenas esperar
pela temivel morte por velhice ou doenga.

Assim, por séculos 0s nezumi tentaram derrotar os
intrusos humanos, por séculos fizeram guerra contra o
Império — muito embora, incapazes de agir como um
exército organizado, seus ataques fossem pouco mais
que escaramugas isoladas. Por outro lado, o Império
jamais teve éxito em expulsar ou dizimar o resistente
povo-rato, capazes de sumir nas montanhas e sobreviver
aos maiores rigores. A inimizade, que parecia eterna,
acabaria com a chegada da Tormenta, um mal muitis-
simo pior. Humanos e nezumi viram-se frente a algo
abomindvel, que nenhum deles podia tolerar. Lutaram
juntos. E morreram juntos, aos milhoes.

Hoje, humanos e nezumi ainda nio confiam plena-
mente uns nos outros. Fazem acordos e comércio, mas
com reservas. Incidentes violentos isolados ainda ocor-
rem. No entanto, quando algum horror da Tormenta de-
cidir voltar, Tamu-ra nio vai encontrar melhores aliados.

Honra. O conceito tamuraniano de “honra” estd
entre as poucas coisas capazes de enojar um nezumi.
Enquanto um samurai humano diz ser honrado proteger
os fracos, um nezumi acharia isso um insulto — roubar
de alguém a chance valiosa de lutar pela prépria vida.
“Proteger” alguém ¢ arrogincia, é mostrar que aquela
pessoa ndo passa de um lixo indtil. Assim eles pensam.

Quase todo homem-rato procura vencer a qualquer
custo. Nio vai desistir de uma vantagem, nem seguir
regras de conduta, nem jogar limpo. Por isso, quando

surge algum rarfssimo nezumi justo e digno, esse infeliz
vai encontrar muita dificuldade para provar sua honra.

TerrAS DOS NEzUMI. Embora nio guardem regis-
tros — exceto contos e cangoes tribais —, os nezumi
acreditam existir em Tamu-ra desde antes da chegada
dos humanos. De fato, antes da Tormenta, eram a
raca nio-humana mais numerosa na ilha. Suas tribos
dominavam grandes extensdes montanhosas, onde os
humanos nio tinham interesse em construir ou cultivar.

A Tormenta dizimou vastas populacbes nezumi,
quase os varreu da ilha. Ainda assim, os maiores sobrevi-
ventes de Tamu-ra ndo foram extintos. Hoje, com o fim
da praga aberrante, seus niimeros voltam a crescer, suas
aldeias e tineis voltam a se espalhar pelas montanhas.

RELIGIAO. As razbes distorcidas que levam os nezumi
a adoracio divina sio de dificil compreensio. Alguns
imploram por novos desafios e inimigos, imploram por
for¢a para vencé-los. Outros consideram a bén¢ao divina
uma vantagem como qualquer outra — desprezi-la seria
tolo. Assim, alguns voltam-se para o Bushintau e a Fami-
lia Celestial; Lin-Wu, o Provedor da Honra, dificilmente
seria adorado por qualquer nezumi.



NomEs. Nezumi falam seu préprio idioma e tém
seus proprios nomes, bastante dificeis de pronunciar
por outras ragas. Lembram uma série curta de chiados
e rosnados, usando as consoantes “k”, “t7, “s” e “t” em
tonalidades que o ouvido humano mal pode perceber.
Exemplos: Krrot, Keerk, Ktaaar, Raark, Raaor, Seerk,
Takkar, Tarrak (masculinos); Kreeka, Karrat, Rokka,

Roraa, Serrat, Trass, Treeka (femininos).

AVENTURAS. Para membros de uma raga sempre 2
procura de briga, a vida como aventureiro parece uma
excelente opcdo! Nezumi gostam de estar com aliados
durdes, gostam de poder medir forcas, desafid-los o
tempo todo. Aceitam apenas parceiros fortes como seus
nakama. Para aqueles que se acostumam com seu tempe-
ramento irascivel e suas provocagdes constantes, o feroz
homem-rato é um companheiro valioso.

Embora classes furtivas como ninja e yakuza sejam
escolhas obvias, nezumi sio lutadores selvagens. Muitos
tornam-se bushi, outros kensei. Por sua disposi¢io para
cagar os inimigos do Império, consideram onimusha uma
escolha eficaz. Nezumi shinkan também sio frequentes.

HABILIDADES DE RATA

¢ +4 CONSTITUICAO, +2 DESTREZA, —2 INTELIGENCIA,
—2 Honra. Nezumi sio ligeiros e dificeis de matar, mas
também rudes e primitivos.

® TAMANHO PEQUENO. Nezumi recebem +1 na classe
de armadura, +1 nas jogadas de ataque, +4 em testes de
Furtividade e —4 em testes de manobras. No entanto, por
sua cultura agressiva e violenta, podem usar armas como
se fossem criaturas Médias.

* DESLOCAMENTO 9M. Apesar de pequenos, nezumi sio
rdpidos. Seu deslocamento é o mesmo de criaturas Médias.

* AMEDRONTADOR. Nezumi recebem +4 em testes de
Intimidagao. Eles compensam o pequeno tamanho com
grande ferocidade.

* Faro. Um nezumi recebe +4 em testes de Percepgio
e detecta automaticamente a presenca de criaturas a até
9m (mas nio sua direcao ou localizago).

* Visio NA PENUMBRA. Nezumi ignoram camuflagem
(mas nao camuflagem total) por escurido. Eles podem
ver duas vezes mais longe em condiges de pouca ilumi-
nagio, como luz das estrelas ou tochas.
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Quando uma familia tamuraniana é bem-su-
cedida em aprazer Lin-Wu, o Deus Dragio nao fica
indiferente. Em algum momento de sua histdria, essa
linhagem serd agraciada com a maior béngao imagind-
vel: o nascimento de um ryuujin. Esses seres especiais
trazem consigo uma por¢ao sagrada do préprio Lin-
Wau. Eles sao os meio-dragdes de Tamu-ra.

Diferente do que acontece no Reinado de Arton, o
meio-dragio de Tamu-ra niao resulta do acasalamento

CHPITULD UM
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entre dragbes e humanos. Ryuujin nascem de maes
humanas por pura intervengio divina — evento que traz
grande sorte e felicidade a sua familia.

PERSONALIDADE. Trazendo no préprio sangue a no-
breza e dignidade de Lin-Wu, ryuujin sdo a personifica-
¢io de tudo que ¢é positivo na cultura tamuraniana. Sao
altivos, elegantes, exalando superioridade — mas, ao
mesmo tempo, donos de grande humildade, delicadeza
e cortesia. Mesmo ocupando altas posi¢oes na sociedade,
mesmo portando os titulos mais impressionantes, estio
sempre dispostos a servir e ajudar. Demandam

o devido respeito dos camponeses, como
cabe a todo membro da nobreza imperial,
mas sdo capazes de sacrificar a prépria vida
para protegé-los. Dizem que todo ryuu-
jin jé& nasce samurai, sem precisar de
educagio ou treino.

Se algo negativo pode ser
o/ dito sobre eles, é sua fleuma.
Ryuujin falam e movem-se
lentamente, com uma calma
e conflanca nem sempre ade-
quadas A situagdo. De fato,
um ryuujin pode falhar em
esquivar-se de um ataque
apenas por ser algo dese-
legante!

DeEscricAo Fisica.
Quem espera que
um meio-dragao de
Tamu-ra seja algu-
ma criatura reptiliana
e escamosa, acaba de-
sapontado. Ryuujin pa-
recem-se com humanos
muito belos, e definem o
perfeito padrio de bele-
za no Império. Sdo altos,
magros e esbeltos, mas de
musculatura potente —
de fato, sao mais fortes do
que parecem. Tém cabelos
longos e em cores exéticas (as
vezes mais de uma), brilhantes
como as escamas de Lin-Wh.
Os olhos, também coloridos,
trazem a iris em fenda verti-
cal. No entanto, quando ma-
nifesta seus poderes ou rea-



liza grande esforco, um ryuujin revela parcialmente sua
natureza draconica. Seus olhos e cabelos brilham, suas
unhas se alongam como garras, suas fei¢oes se tornam ser-
pentinas — mas ainda harmoniosas.

Quase todo aristocracia,
vestindo-se e portando-se de acordo. Trajam apenas o

\

ryuujin pertence a

que existe de mais fino e requintado. Podem parecer
vaidosos, mas poucos realmente o sio: como represen-
tantes vivos da perfei¢ao e harmonia de Lin-Wu, acham
importantissimo manter uma aparéncia impressionante.
Para eles, falhar em ser belo ¢ falhar em ser digno de sua
heranca divina.

RELACOES. A simples existéncia de um ryuujin ¢é
considerada um milagre, um presente do Deus Dra-
gdo. Mesmo quando um deles nasce entre camponeses,
sua familia logo ascende & nobreza. Praticamente nao
existe, no Império, um meio-dragio que nio esteja em
posicao social muito elevada. Todos os amam, todos
0s respeitam.

Por sua vez, o meio-dragio faz seu melhor para mere-
cer tanta admiragio — eles podem ser majestosos, podem
emanar superioridade, mas também sido humildes. Um
ryuujin vai tratar todo e qualquer ser inteligente com
gentileza e cortesia. Do mais horrendo kaijin ao mais
violento nezumi, todos tém seu respeito.

Honra. Ainda que ryuujin tragam do berco uma
forte tendéncia para o bem e ordem, alguns deles po-
dem se desviar desse caminho. Tornam-se arrogantes,
intolerantes. Acreditam ser os mais proximos do Deus
Dragio, acreditam ser perfeitos. Exigem servidao e obe-
diéncia. Quando mal orientados no caminho da honra,
podem se tornar os piores tiranos.

TERRAS DOS RYUUJIN. Meio-dragées sio milagres, e
milagres s3o raros. Ryuujin nio formam comunidades
préprias. Vivem entre os humanos, integrando sua alta
sociedade, como senhores feudais, sacerdotes ou — mais
frequentemente — samurais.

Existem rumores sobre ryuujin desconhecidos pelo
Império, vivendo em pequenas aldeias. Alguns ainda nao
sabem de sua verdadeira natureza. Outros apenas esco-
lhem uma vida comum, entre camponeses, para melhor
conhecé-los e protegé-los.

RELIGIAO. Manifestacao viva da bondade de Lin-Wu,
quase todos os ryuujin que nao sejam samurais acabam
voltando-se para a devogio religiosa. Serd quase impossi-
vel encontrar algum deles que, por qualquer motivo, dé
as costas ao Deus Dragio e adote outra divindade.

-~ TONSTRUGAD DE PERSONAGEM - ™~

NomEs. Ryuujin recebem nomes tamuranianos
ligados a coisas positivas como beleza, sol, luz e dragoes.
Exemplos: Akihiko, Akira, Daichi, Haru, Hikaru, Ma-
sa0, Ryuu, Ryuunosuke, Shouta, Toshihiro, Yang, Youta
(masculinos); Kei, Kimiko, Kiyoshi, Mai, Michiko, Mie-
ko, Naoko (femininos).

AVENTURAS. Muito mais que simples presentes de
Lin-Wu para seu povo, os meio-dragdes sio campedes
protetores. Eles existem para se tornarem seus mais
valorosos samurais, para enfrentar as piores ameagas ao
Império de Jade. Quando veio a Tormenta, quase todos
se sacrificaram em combate, morrendo em batalha con-
tra os demonios para assegurar a fuga do maior nimero
possivel de cidadaos.

Poucos destes valorosos seres sobreviveram 2 invasiao
aberrante. Alguns nasceram em terras estrangeiras, onde
Lin-Wu alcangou os refugiados de seu povo. Hoje, os
raros ryuujin existentes devotam-se a restaura¢io do
Império. Protegem suas tradicdes, tornam-se os mais
dedicados samurais, os mais aplicados monges e kensei.
Sio tesouros culturais vivos.

HABILIDADES DE RATA

¢ +4 SABEDORIA, +2 FORCA, +2 HONRA, —2 DESTREZA.
Ryuujin herdam a iluminagio de Lin-Wu, e sdo mais
fortes do que parecem. Mas, por vezes, sua placidez faz
com que demorem a reagir.

* DieNo. Ryuujin recebem +4 em testes de Di-
plomacia. Meio-dragoes sdo extremamente corteses e
gentis.

* HoNRA SUPERIOR. Ryuujin recebem +1 na CA e +1
nas jogadas de ataque e dano contra adversdrios com valor
de Honra inferior ao seu. Meio-dragoes sio soldados de
Lin-Wu contra os desonrados.

* ResisTENCIA CELESTIAL. Escolha trés descritores
elementais entre os seguintes: 4cido, eletricidade, fogo,
frio, vento. O personagem tem resisténcia 5 contra
as energias escolhidas. Como os dragées, ryuujin tém
afinidade com as energias elementais.

°* SORTE ANCESTRAL. Ryuujin recebem +2 em todos

os testes de resisténcia. Como favoritos de Lin-Wau,
meio-dragdes tém grande sorte.

* Visio No Escuro. Um ryuujin ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escurido. Meio-dra-
gbes enxergam normalmente no escuro, embora apenas
em preto e branco.
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VANARK /\ T >

As montanhas de Tamu-ra sao lar para muitos
seres misticos, reclusos. Entre eles estao os vanara, o
nobre e sibio povo-macaco. Mais inteligentes que os
humanos, portadores de conhecimento ancestral, sio
muitas vezes procurados por viajantes em busca de
conselhos e respostas.

A verdadeira origem dos vanara é misteriosa. Alguns
acreditam serem criagoes de Tanadora, a Professora —
aquela de maior conhecimento na Familia Celestial. Outros
supoem que seus ancestrais eram viajantes planares de Sora,
o Reino de Lin-Wu. Para outros, fizeram algum pacto para
adquirir suas mentes brilhantes, mas foram transformados
em simios como pagamento. Os préprios vanara contam
estas e muitas outras histérias, ndo parecendo se importar
muito sobre qual ¢ a verdadeira. Talvez todas sejam.

PERSONALIDADE. Vanara sio opostos a tudo que se es-
pera de macacos. Sao calmos, contemplativos, pacientes.
Os grandes olhos transmitem profunda paz e serenidade.
A mente poderosa, em vez de tornd-los arrogantes ou
esnobes, enche seus coracoes de bondade e generosidade.

Apesar de sua natureza reclusa, vanara sio geralmente
bem-humorados, cordiais, amistosos com estrangeiros.
Nao se aborrecem com aqueles que os procuram com
perguntas, sempre ajudam com boa vontade e um grande
sorriso. No entanto, ¢ verdade que alguns deles acham
divertido confundir visitantes com enigmas e charadas.

Vanara sio curiosos, inquisitivos, instigados pelo
estranho. Nao se deixam limitar por seu conhecimento
prévio — pelo contrdrio, tém mente aberta, tém dispo-
sicdo para abracar novas ideias e conceitos. Ensine algo
novo a um vanara, e vai fazé-lo muito feliz e agradecido.

Descricio Fisica. Homem-macaco é uma boa descri-

Gdo para os vanara. Os membros da raca tém corpos cobertos

de pelagem curta, tipicamente branca ou cinza, mas também

dourada ou escura em alguns casos. Cabeca e rosto sio

simiescos, com orelhas grandes, nariz achatado e boca sem

labios. Tém uma cauda longa, preénsil, capaz de segurar
_ objetos. Mas as semelhancas com macacos terminam ai.

Vanara andam eretos, sem usar as maos para caminhar
— seus bracos e pernas tém os mesmos tamanhos dos
humanos. Também nio demonstram ser especialmente
fortes ou dgeis. Pelo contrério, sdo baixos e magros, com o
porte de humanos idosos, as vezes um pouco recurvados.

Nem todos os vanara usam roupas, mas alguns o fa-
zem, além de chapéus, lencos e outros aderegos. Também
¢ comum usarem cajados para caminhadas.

RELACOES. Apenas as montanhas remotas que os
vanara escolhem como morada trazem alguma dificul-
dade em seu relacionamento com outras racas. Grandes
aventuras sio contadas sobre andarilhos que fazem longas
jornadas para consultar estes sdbios.

Os vanara, por sua vez, sdo inteligentes demais para
alimentar qualquer preconceito racial. Tratam todos
com a mesma gentileza e paciéncia. Quando atacados,
recorrem a truques espertos — ou até meios mégicos —
para se protegerem. E mesmo nestes casos, continuam
curiosos sobre os motivos de seus atacantes, imaginando
se podem ajudé-los de alguma forma.

HonNRrA. Vanara sao exemplos de honra. Tratam todos
com a mdxima educagio, cortesia e hospitalidade. Ajudar
e proteger outros estd em seus coragoes, é o que conside-
ram o mais natural a fazer. Durante as raras ocasides em
que visitam terras humanas, compensam a aparéncia si-
miesca com modos dignos de qualquer samurai ou nobre.

Um vanara agindo de forma desonrada nio serd apenas
algo raro — serd aterrador. Porque, se estes seres de pura
bondade podem ser corrompidos, entao qualquer um pode.

TERRAS DOS VANARA. Desde tempos imemoriais os va-
nara vivem nas montanhas da ilha, onde formam pequenos
grupos familiares. Em dreas nevadas, costumam aquecer-se
em fontes termais, algo que dizem prolongar a vida. Alguns
chegam a construir cabanas, mas a maioria refugia-se em
cavernas e outros abrigos naturais. Ali, os poucos sobrevi-
ventes da raga conseguiram escapar a Tormenta.

RELIGIAO. Vanara sdo contemplativos e, ndo raro,
voltam-se para o divino em busca de satisfagio para sua
eterna curiosidade. Todas as religides tém motivos para
receber sua atencdo: Lin-Wu, por sua honra absoluta;
a Familia Celestial, por sua fascinante variedade; e o
Bushintau, por sua proximidade do mundo natural.

NoMEs. Vanara tém seu proprio idioma, mas aprendem
tantos outros quanto conseguem. Devido a esse fato, de
todas as racas tamuranianas, sio aqueles com nomes mais
variados e exdticos — até adotando nomes estrangeiros, de
povos que quase nunca visitam a ilha. Exemplos: Akha,
Baboo, Ektorr, Golden, Kenja, Konng, Oren, Saru, Taro,
Tobias, Torzan (masculinos); Algah, Clara, Dakota, Dora-
ni, Kirada, Iris, Landra, Maiya, Sari, Sarumi (femininos).

AVENTURAS. Como os vanara adquirem seu conheci-
mento? Como desvendam os mistérios do mundo apenas
contemplando o céu, as nuvens, os picos nevados? Talvez
a resposta esteja no fato de que alguns deles, de tempos
em tempos, abandonam as montanhas para levar vidas
errantes, viver aventuras — € retornar a seu povo com as
mais fantdsticas histérias.



O vanara aventureiro serd invariavelmente um mem-
bro valioso do sentai. Seja contribuindo com informacio,
seja com poderes mdgicos — por sua mente poderosa e
compleicao fisica debilitada, quase todos decidem ser
conjuradores. Alguns dos maiores wu-jen, shugenja e
shinkan de Tamu-ra pertenciam ao povo-macaco.

O tipico vanara é gentil demais para lutar, mas alguns
lutam, e lutam bem. Dizem até que desenvolveram suas
proprias artes marciais, tornando-se kensei, monges e até
ninjas assombrosos.

HABILIDADES DE RATA

® +4 INTELIGENCIA, +2 SABEDORIA, +1 HONRA, —2
CONSTITUIGAO. Vanara
sdo brilhantes e sibios,
mas tém porte fisico

debilitado.

e CAUDA PREENSIL.
Vanara podem usar a
cauda como uma mao
indbil. Ela pode segurar
objetos, manejar armas
leves ou escudos, fazer
ataques desarmados
e executar selos de
jutsus, mas nao
pode manejar armas
de uma mio ou duas
maos, nem oferece
ataques ou agoes
adicionais.

e CONHEGA O
InmmiGo. Os ataques
do vanara tém a
margem de ameaca
aumentada em +1.
Quando decidem
lutar, recorrem a seu
intelecto agucado para
localizar pontos fracos.

—_ )

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM

* Curro. Vanara podem fazer testes de Conhecimento
sem treinamento, e sempre podem escolher 10 em testes de
Conhecimento. Vanara sio arquivos vivos de informagao.

* MENTE SOBRE A MATERIA. Sempre que faz um teste
de Fortitude, um vanara também pode rolar um teste
adicional de Vontade, e ficar com o melhor resultado.
Vanara conhecem segredos capazes de salvé-los.

® Visio NA PENUMBRA. Um vanara ignora camufla-
gem (mas nio camuflagem total) por escuridio. Vanara
podem ver duas vezes mais longe em condi¢oes de pouca
iluminacao, como luz das estrelas ou tochas.
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Uma classe é como uma profissao. Ela representa
a forma que o personagem escolheu para enfrentar os
perigos do mundo e perseguir seus objetivos — seja
com armas, pericias ou jutsus.

A classe é a caracteristica mais importante de um
personagem, e define que papel ele terd no grupo de
aventureiros.

Este livro contém dez classes de personagem.

BusHi. Lutador rustico, baluarte da resisténcia e
sobrevivéncia.

Kensel. Guerreiro devotado ao dominio de uma
Unica arma.

MoONGE. Artista marcial, senhor do combate desar-
mado e técnicas secretas.

NInjA. Assassino e espido furtivo, com um arsenal de
poderes misteriosos.

OnmmusHA. Cagador de monstros que adquire pode-
res aberrantes.

Samural. Honrado guerreiro aristocrata, portador de
espadas ancestrais.

SHINKAN. Mestre de jutsus ligado ao mundo dos
espiritos.

SHUGENJA. Servo divino de Lin-Wu e sua Familia
Celestial.

‘Wu-jeN. Conjurador cadtico e rebelde.

Yakuza. Fora-da-lei cheio de truques e contatos.

NIVEL DE
PERSONAGEM

O nivel de um personagem representa sua experién-

- cia. Quanto maior o nivel de um personagem, mais po-

deroso ele é. Personagens jogadores de IMPERIO DE JADE
comegam suas aventuras-em 1° nivel, e entdo ganham
mais niveis conforme vivem aventuras. De acordo com
o mestre, grupos avancados podem comegar em niveis
mais altos.

Quando um personagem vence um desafio, é pre-
miado com pontos de experiéncia (XP). Acumulando
certo nimero de pontos, sobe de nivel.

BENEFICIOS POR NIVEL

Quando vocé sobe de nivel, ganha os seguintes
beneficios.

1. PonTOS DE VIDA & MAGIA. Seus PV e PM totais
aumentam em um numero determinado pela sua classe.
No caso dos pontos de vida, some seu modificador de
Constituigao.

2. Bonus Base DE ATAQUE. Conforme sua classe de
personagem.

3. HABILIDADES DE CrASSE. Conforme... adivinhou.

4. Bonus EM PEricias. Seu bonus em testes de
pericia aumenta conforme vocé sobe de nivel, de acordo
com a tabela ao lado. Vocé usa o nimero antes da barra
em testes de pericia nas quais ¢ treinado, e o niimero
depois da barra para pericias nas quais ndo ¢ treinado. Por
exemplo, no 3° nivel (+6/+1), vocé recebe +6 em pericia
treinadas e +1 em todas as outras. Veja mais sobre pericias
no CapITULO 2: PERICIAS & TALENTOS.

5. Bonus EM CA E ResisTENcCIAS. Um herdi expe-
riente aprende a proteger-se melhor dos perigos. Todo
personagem soma metade de seu nivel (arredonde para
baixo) em sua classe de armadura e testes de resisténcia.

6. AUMENTO DE HABILIDADE OU TALENTO. No 1°
nivel, e a cada nivel seguinte, todo personagem recebe
+1 em uma habilidade bdsica & sua escolha ox ganha um
talento,  escolha do jogador.

Assim, os trés primeiros beneficios dependem de sua
classe, enquanto os trés dltimos dependem apenas do
nivel para o qual vocé estd indo.

A tabela ao lado resume esses beneficios gerais, além
de dizer a quantidade de pontos de experiéncia que vocé
deve acumular para chegar a cada nivel. Um personagem
de 1° nivel comeca com 0 XP.

MULTICLASSE

Quando sobe de nivel, em vez de ganhar as ha-
bilidades do préximo nivel da sua classe, vocé pode
escolher ganhar um nivel em uma classe diferente. Isso
¢ conhecido como “multiclasse”. Em poucas palavras,
personagens multiclasse ganham mais versatilidade, em
troca de perder um pouco de poder bruto.

CRPITULD UM




BENEFICIOS POR NIVEL DE PERSONAGEM

Bonus Em CA

AUMENTOS DE HABILIDADE

NIiVEL DE Pontos Bonus
PERSONAGEM DE EXPERIENCIA EM PERicIAS
1° 0 +4/+0
20 1.000 +5/+1
30 3.000 +6/+1
4o 6.000 +71+2
59 10.000 +8/+2
6° 15.000 +9/+3
72 21.000 +10/+3
8o ©28.000 +11/+4
9o 36.000 +12/+4
100 45.000 +13/+5
11° 55.000 +14/+5
1120 66.000 +15/+6
130 78.000 +16/+6
140 91.000 +17/+7
1552 105.000 +18/+7
16° 120.000 +19/+8
17 136.000 +20/+8
180 153.000 +21/+9
150 171.000 +22/+9
200 190.000 +23/+10

Por exemplo, um kensei de 3° nivel decide aprimorar
sua técnica de combate desarmado e tornar-se monge.
Quando acumula 6.000 XP (suficiente para o 4° nivel),
em vez de se tornar um kensei de 4° nivel, ele pode ganhar
um nivel de monge, tornando-se um kensei 3/monge 1.
Esse personagem tem as habilidades de um kensei de 3°
nivel, e também de um monge de 1° nivel.

Nivel de personagem é igual 2 soma dos niveis de
todas as suas classes. Entdo o kensei é um personagem de
4o nivel (trés niveis de kensei mais um nivel de monge).

Nivel de classe sao apenas os niveis do personagem
naquela classe. Nesse caso, use a tabela da classe escolhida
(veja nas pdginas seguintes). Por exemplo, um samurai 3/
shugenja 2 ¢ um personagem de 5° nivel — mas 740 um
samurai de 5° nivel, e nem um shugenja de 5° nivel.

PonTOs DE VIDA E MAGIA: um personagem multi-
classe s6 ganha os PV e PM iniciais da primeira classe
que escolheu. Por exemplo, um wu-jen que ganha um
nivel de bushi recebe mais 6 pontos de vida, e nio 24. O
mesmo vale para pontos de magia.

E RESISTENCIAS ou TALENTOS
+0 +1
+1 +1
+1 +1
+2 +1
+2 +1
+3 +1
+3 +1
+4 +1
+4 +1
+5 +1
+5 +1
+6 +1
+6 +1
+7 +1
+7 +1
+8 +1
+8 +1
+9 +1
+9 +1
+10 +1

PEricias & TALENTOS: um personagem multiclasse s6
ganha as pericias treinadas e talentos iniciais da primeira
classe que escolheu. Entretanto, quando ganha o primeiro
nivel em uma classe nova, vocé ganha uma pericia treinada
ou um talento da lista da nova classe, a sua escolha.

BoNuUs BASE DE ATAQUE: some os bonus base de
ataque de cada classe. Por exemplo, um bushi 4/yakuza
3 tem bonus base de ataque +6 (+4 pelos quatro niveis de
bushi e +2 pelos trés niveis de yakuza).

DEsonra: dedicar-se a um caminho  diferente,
abandonando a busca pela perfeigio, ¢ algo malvisto na

cultura do Império. Ganhar o primeiro nivel em uma

classe com modificador de Honra maior que sua classe
original é uma violagio de honra leve; ganhar o primeiro
nivel em uma classe com modificador de Honra igual &
original é uma violacao de honra moderada; e ganhar o
primeiro nivel em uma classe com modificador de Honra
pior é uma viola¢iao de honra severa. Veja mais sobre
Honra e violagées de honra na secio CARACTERISTICAS,
mais a frente neste mesmo capitulo.

S TONSTRUGAD DE PERSONAGEM — -
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BUSHI E T

O soldado de infantaria nas for¢as do Império. O
mercendrio que luta por dinheiro. O andarilho sem
mestre e sem destino. O assaltante de beira de estrada.
O leal protetor do pequeno povoado. Todos sao bushi
— aqueles que, sem treino especial ou técnicas misti-
cas, pegam em armas para alcancar seus objetivos. Ser
bushi é seguir o caminho do guerreiro, o bushido.

CHPITULD UM
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O povo de Tamu-ra é conhecido por resistir, perseve-
rar, sobreviver a tudo. Aqui conta-se histérias de guerrei-
ros indomdveis que simplesmente recusam-se a morrer;
recebem castigos que matariam qualquer humano, caem,
erguem-se ¢ seguem lutando. Sio espancados até que-
brarem todos os ossos, estocados com laminas, crivados
de flechas, e seguem lutando. Jorram mais sangue do
que parece possivel um corpo humano conter, e seguem
lutando. Para o bushi, sobreviver é a maior das vitdrias. E
ele sobrevive, a qualquer custo.

E f4cil subestimar o bushi. Sob o olhar estrangeiro,
ele parece um pobre soldado maltrapilho, faminto,
derrotado. A armadura cheia de remendos, as armas em
estado deplordvel. No Reinado, seria confundido com
algum selvagem ou bdrbaro rosnador. No entanto, ao
desferir seu melhor golpe — e receber em resposta apenas
um sorriso complacente —, o adversdrio do bushi logo
percebe que cometeu um grande erro.

AVENTURAS. A Tamu-ra devastada é lugar
severo, lugar de escassez e pobreza, de constante
luta pela vida. Nesta terra rigorosa, o bushi faz
aquilo que faz melhor — ele sobrevive. Ga-

nha a vida como puder. Segue tolerando
qualquer sofrimento, resistindo a tudo que
a Tormenta deixou aqui. Se cair, voltard a
levantar, assim como Tamu-ra também
volta a reerguer-se.

Honra. Nao ¢é verdade que os
bushi desprezem a honra — ape-
nas acreditam que ndo ¢ algo para
eles. Honra é bom, mas reduz suas
opgoes, reduz suas chances, e cada
oportunidade conta. Raros bushi

cultivam a honra, mas alguns con-
seguem ser tao dignos € Virtuosos
quanto qualquer samurai.



RELIGIAO. Poucos bushi sio religiosos, mas quase
todos acham prudente respeitar os espiritos. Em geral nao
se identificam com Lin-Wu, deus de nobres e samurais;
preferem honrar a Familia Celestial e o Bushintau.

Historico. O bushi nio nasce na nobreza, nio
pertence aos grandes clas e familias. Nao aprende com
mestres, nao frequenta escolas, nao recebe treino sofisti-
cado. Um bushi surge do povo, desperta entre homens e
mulheres comuns, tornados lutadores pela necessidade.
Alguns até conseguem treinamento marcial — como
guardas a servico da nobreza ou capangas de algum
chefao yakuza. Mas o verdadeiro bushi nio ¢ feito de
armas e técnicas elegantes. O bushi é aquele que luta.
Sobrevive. Vence.

Racas. Membros de qualquer raga capaz de lutar
podem pertencer a esta classe — eles sdo os guardas,
soldados, cacadores, bandidos. Quase qualquer guer-
reiro humano nio nascido na aristocracia serd bushi.
Quase todo kaijin ou nezumi j4 nasce bushi. Hanyo,
henge, vanara, todos podem ser bushi. No entanto,
embora possivel, serd raro que um mashin ou ryuujin
adote esta classe.

Outras Crasses. Bushi sio pouco exigentes quanto
a companheiros. Fortes e robustos, colocam-se diante
do perigo enquanto os colegas mais fracos exercem seus
talentos. E comum que acompanhem ninjas, shinkan,
wu-jen e yakuza, provendo-lhes muasculos. Mas, por nem
sempre praticarem a honra, podem acabar entrando em
atrito com samurais e shugenja.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

MobiricADOR DE HONRA: +0.

PonTos DE VIDA: um bushi comeca com 24 pontos
de vida (+ modificador de Constituicao) e ganha 6 PV (+
mod. Con) por nivel seguinte.

PonTos DE MAGIA: um bushi comega com 4 pontos
de magia e ganha 2 PM por nivel seguinte.

PEericias TREINADAS: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias DE CrLASSE: Adestrar Animais (Car), Atle-
tismo (For), Cavalgar (Des), Iniciativa (Des), Intimi-
dagao (Car), Oficio (Int), Percep¢ao (Sab), Sobrevi-
véncia (Sab).

TaLenTos INiciais: Usar Armaduras (leves, médias

e pesadas), Usar Armas (simples e marciais), Fortitude
Maior.

NIiVEL BBA  HABILIDADES DE CLASSE

1o +1 Resolucio (RD 2, 5 PV), sucateiro
28 +2  Bateu levou, movimento répido
o9 +3  Talento de sobrevivente
4o +4  Alvo irresistivel (—2)
5 +5  Esquiva sobrenatural,
fortificagio (25%)
6° +6  Talento de sobrevivente
970 +7  Resolugio (RD 5, 15 PV)
8o +8  Esquiva sobrenatural aprimorada
9o +9 Talento de sobrevivente, nem morto
100 +10  Fortificagio (50%),
perto da morte (+4/+8)
11° +11  Alvo irresistivel (—4)
12e. +12  Talento de sobrevivente
132 +13  Resolucio (RD 10, 25 PV)
14 +14  Hoje nio
159 +15  Fortificagio (75%),
talento de sobrevivente
16° +16  Nem morto aprimorado
17 +17  Perto da morte (+8/+16)
180 +18  Talento de sobrevivente,
alvo irresistivel (—6)
192 +19  Resolugio (RD 15, 50 PV)
200 +20  Fortificagdo total

HABILIDADES DE CLASSE

REsOLUCAO: por amor & vida, forca de vontade,
determinagio ou pura teimosia, o bushi tolera ferimentos
que matariam um ser humano normal. Pelo menos, por
algum tempo.

Usar esta habilidade é uma acio livre. Ao fazé-lo,
vocé recebe reducio de dano 2 e 5 pontos de vida
tempordrios. PV tempordrios sio os primeiros a serem
perdidos quando vocé sofre dano, e desaparecem quando
a resolugao termina. A resolu¢do consome 1 ponto de
magia e dura uma cena. '

Sua resolugao aumenta para RD 5 e 15 PVs tempo-
rdrios no 7° nivel; RD 10 e 25 PVs tempordrios no 13°
nivel; RD 15 e 50 PVs tempordrios no 19° nivel.

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM
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SUCATEIRO: nascido e criado na pentria, o bushi
desenterra, remenda e pechincha para conseguir o que
precisa. Um bushi pode comprar qualquer item mundano
(nao obra-prima ou mégico) por metade do preco padrio;
nio serd muito bonito ou digno, mas vai quebrar o galho.
O prego nao pode ser mais reduzido através de barganha
(veja a pericia Diplomacia). Exceto para o préprio bushi,
usar um item sucateado é uma violacio de honra leve.

BATEU LEVOU: a partir do 2° nivel, ser atacado ape-
nas faz vocé ficar mais zangado. Ao receber um ataque
corpo-a-corpo (bem-sucedido ou nio), vocé pode gastar
1 ponto de magia para fazer um ataque corpo-a-corpo
contra esse Mesmo oponente, COMO Uma reagio.

MOVIMENTO RAPIDO: bushi tém pés ligeiros. Seu
deslocamento aumenta em +3m.

TALENTO DE SOBREVIVENTE: no 3° nivel, e a cada
trés niveis seguintes, vocé ganha um talento entre estes:
Autossuficiente, Casca Grossa, Corrida, Duro de Matar,
Fortitude Maior, Pericia Aprimorada (apenas Atletismo,
DPercepgio e Sobrevivéncia), Rastrear, Reflexos Rdpidos,
Tolerancia, Violéncia Velada, Vitalidade, Vontade de Ferro.

ALVO IRRESISTIVEL: a partir do 4° nivel, vocé se torna o
adversdrio de aspecto mais perigoso no grupo, atraindo os
ataques para si. Um oponente que consiga percebé-lo sofre
—2 em ataques contra seus nakama (mas nao contra vocé).

Chegando ao 11° nivel, o redutor aumenta para —4.
No 18° nivel, aumenta para —6.

FortiricacAo: chegando ao 5° nivel, atingir seus
pontos vulnerdveis torna-se mais dificil. Vocé tem 25%
de chance de ignorar o dano adicional de um acerto
critico ou ataque furtivo.

CRPITULD UM

Sua fortificagio aumenta para 50% no 10° nivel, e
75% no 15° nivel.

ESQUIVA SOBRENATURAL: no 5° nivel, seus instintos rea-
gem a0 perigo antes que vocé perceba. O bushi nunca fica
surpreendido (veja “Surpresa”“ no CAPITULO 5: JOGANDO).

A partir do 8° nivel, vocé consegue lutar contra
diversos inimigos como se fossem apenas um. Vocé nao
pode ser flanqueado.

NEM MORTO: no 9° nivel, se reduzido a 0 pontos
de vida ou menos enquanto estiver em resolucio, vocé
consegue manter-se consciente e agir normalmente. Vocé
ainda deve fazer testes de Constitui¢do para ndo sangrar, e
ainda morrer4 caso seus PV negativos cheguem 3 metade
de seus PV totais.

No 16° nivel, enquanto estiver em resolugio, vocé s6
morrerd caso seus PV negativos cheguem a um valor igual
aos seus PV totais.

PERTO DA MORTE: a partir do 10° nivel, o bushi pare-
ce ficar mais forte quando estd quase morrendo. Se estiver
com menos da metade de seus PV totais, vocé recebe +4
nas jogadas de ataque e dano. Esse bonus é dobrado se
vocé estiver com 10 PV ou menos.

No 17° nivel, o bénus aumenta para +8, e dobra se
vocé estiver com 20 PV ou menos.

HoJE NAO: a partir do 14° nivel, ao falhar em um
teste de resisténcia, vocé pode pagar 2 pontos de magia
para repetir o teste. Vocé deve ficar com o novo resultado,
mesmo sendo pior que o primeiro.

FORTIFICACAO TOTAL: chegando ao 20° nivel, vocé se
torna imune a acertos criticos e ataques furtivos.




KENSEI &l 4

O povo tamuraniano é famoso por seu capricho,
seu esmero. Da ceriménia do chd ao cultivo de bonsai,
devotam-se a artes e técnicas com uma dedicagao que
impressiona os povos do Reinado. Nao se contentam
com menos que a perfeigao. Por isso, apenas em Tamu
-ra poderia existir um guerreiro como o kensei.

Enquanto outros lutadores sao mais ou menos bons
em usar certo niimero de armas, o kensei é um especia-
lista extremo. Ele escolhe uma tinica arma para tornar-se
mestre absoluto em seu manejo. Treina todos os dias,
durante dias inteiros. Busca unido perfeita com a arma,
faz com que se torne parte de seu corpo. Para o kensei,
realizar as mais impressionantes manobras ¢ tdo simples e
intuitivo quanto respirar.

Embora esse nome signifique “mestre da espada” — e
muitos de fato escolham essa arma —, um kensei na ver-
dade pode adotar qualquer arma como sua eleita. Quase
todos preferem armas de combate corporal, embora
também existam mestres em arquearia e outras armas de
projéteis. H4 ainda aqueles que nem usam armas, apli-
cando suas técnicas a ataques desarmados, tornando-se
artistas marciais extraordindrios.

AVENTURAS. Para o kensei, a vida é um eterno
treinamento, uma eterna jornada em busca da técnica
perfeita. Ele buscard oponentes fortes para provar sua
pericia, buscard desafios cada vez mais dificeis. Com sua
arma escolhida, levard assombro e terror aos inimigos
do Império. Construird uma reputagio, serd admirado e
temido em toda a ilha. Ser “o melhor do mundo” ¢ o
objetivo final do kensei.

Honra. E importante para o kensei ser leal e hon-
rado, pelo menos em situacoes de combate. Ele lutard
limpo para mostrar o poder de sua técnica, a maestria
em sua arma eleita. Mas nem todo kensei cultiva a honra
na vida didria — alguns sio criminosos, mercendrios,
assassinos. Duelam até a morte com oponentes fortes,
pouco importando se merecem morrer ou nio. Provar
sua forca ¢ tudo.

ReLiGIAO. Buscar harmonia completa com sua arma,
treinar e meditar todas as horas do dia, deixam pouco
lugar na vida para devocio religiosa legitima — para o
kensei, sua arma é seu deus. Kensei acreditam no mundo
material, acreditam na for¢a do ago. Alguns, no entanto,
aceitam que o Bushintau (ou algum de seus muitos espi-
ritos) também habita sua arma escolhida.

- TONSTRUGAD DE PERSONAGEM <

HisToRrICO. Assim como os samurais, kensei treinam
em escolas, ou com mestres. Quando sentem que nao
hd mais nada a aprender ali, partem em busca de novos
aprendizados — néo sendo raro que, por sua obsessao
sem limites, também acabem expulsos por seus mestres.
Muitos servem ao Império, acreditando ser a melhor
forma de empregar suas habilidades. Outros vendem seus
servigos a quem pagar melhor.

Racas. Uma vez disposto a dedicar todos os dias da
vida ao dominio de sua arma eleita, um membro de qual-
quer raga pode ser kensei. Por sua ambigio, persisténcia
e busca por desafios, humanos sio os mais frequentes.
Curiosamente, henge acabam se tornando étimos ken-
sei — Tamu-ra tem vdrias lendas sobre algum pequeno
animal que encontra uma arma perdida e, fascinado,
treina com ela até a maestria. Por outro lado, hany6 sio
os menos inclinados, por sua falta de disciplina.

Outras Crasses. Kensei e samurais costumam ser
grandes companheiros e rivais, sempre desafiando um
ao outro. Por sua dedicagdo as artes marciais, monges
também podem ser 6timos colegas. Kensei nao toleram
trapaga em combate e, por isso, desprezam os ninjas e
os yakuza.

CARACTERISTICAS DE CLASSE
MobiricADOR DE HONRA: +0.

PonTOos DE VIDA: um kensei comega com 20 pontos
de vida (+ modificador de Constituicio) e ganha 5 PV (+
mod. Con) por nivel seguinte.

PonTOSs DE MAGIA: um kensei comega com 5 pontos
de magia e ganha 3 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 2 + modificador de Inteligéncia.

Prricias DE CrLAss: Acrobacia (Des), Atletismo
(For), Cavalgar (Des), Iniciativa (Des), Intimidacio
(Car), Intui¢ao (Sab), Oficio (Int), Percepcio (Sab).

TALeNTOS INIcIALS: Usar Armaduras (leves e médias),
Usar Armas (simples e marciais), Foco em Arma (veja
adiante), Reflexos Répidos.

HABILIDADES DE CLASSE

ARMA ELEITA: no 1° nivel,-o kensei recebe Foco em
Arma para sua arma escolhida (ou ataque desarmado).
Vocé também recebe uma arma desse tipo em versdo
obra-prima, sem pagar por ela (se escolheu ataque desar-
mado, em vez disso recebe o talento Ataque Desarmado
Aprimorado). O kensei nio precisa manter essa arma
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para sempre, podendo trocd-la — mas suas habilidades
funcionam apenas com armas de mesmo tipo. Vocé
também pode possuir e/ou usar mais de uma arma desse
tipo (por exemplo, ao lutar com duas armas).

Lembre-se que, caso sua arma eleita seja exdtica, vocé
ainda deve escolher o talento Usar Arma Exdtica para
ela (vocé niao recebe Usar Arma Exética como talento
adicional; deve comprd-lo normalmente).

CRPITULD UM

TECNICA DE LUTA: no 1° nivel, vocé recebe um talento
de combate. No 4° nivel, e a cada 4 niveis seguintes, vocé
recebe outro talento de combate. Talentos que exigem
escolha de armas (como Infinita Municao) sempre devem
ser escolhidos para sua arma eleita.

DANO DESARMADO: se o kensei escolheu dano de-
sarmado como arma eleita, seu dano aumenta para 1d6
(para criaturas de tamanho diferente de Médio, veja o
CariTuLO 3: ARMAS & EQUIPAMENTO). Esse dano aumen-
ta ainda mais no 4° nivel, e a cada 4 niveis seguintes.

PODER MARCIAL: a partir do 2° nivel, a energia do
kensei fortalece seus ataques. Ao realizar um ataque
com a arma eleita, vocé pode gastar 1 ponto de magia
como uma a¢ao livre para aumentar em +2 seu bonus
de ataque ou dano. O kensei pode gastar mais PM,
distribuindo os bénus como quiser (por exemplo, 2
PM para ataque +1 e dano +3), mas nenhum aumento

— pode ser maior que seu nivel. Vocé deve
: anunciar o uso desta habilidade antes de
rolar o ataque e/ou dano.

Chegando ao 12° nivel, para cada 1 PM gasto,

vocé recebe +4.

APRENDIZ DE GOLPES: o kensei tem facilidade para
aprender jutsus de combate. Vocé pode escolher o talento
Conhecimento de Jutsus para aprender qualquer jutsu
com “golpe” ou “arma’ no nome, desde que possa
executar jutsus de mesmo grau, nio importando

quais chacras tenha aberto (veja mais no CaPiTULO
4: Jutsus). Aprender e executar esses jutsus nio
resulta em violacao de honra.

VERSADO EM ARMA: poucos conhecem

. armas especificas como um kensei. No 3°
. nivel, vocé recebe +2 em todos os testes de
" pericia ligados a armas de mesmo tipo da
sua arma eleita. Por exemplo, testes de
Iniciativa ao lutar com elas, Oficio
para consertd-las, Diplomacia
para barganhar seu preco, Co-
nhecimento para saber sua



histéria ou quem as utiliza, Ladinagem para oculti-las, e
assim por diante.

Esse bonus aumenta para +4 no 9° nivel, +6 no 15°
nivel, e +8 no 19° nivel.

GOLPE EXTRA: no 5° nivel, o kensei pode usar sua
energia para golpear mais rdpido. Ao fazer um ataque,
vocé pode gastar 2 pontos de magia para fazer um ataque
extra, com o mesmo modificador de ataque. O nimero
méximo de ataques extras que vocé pode realizar na mes-
ma rodada ¢ igual a seu bonus de Destreza (minimo +1).

MEDITACAO: no 6° nivel, o kensei pode meditar para
recuperar energia, curar-se de ferimentos e purificar seu
corpo. Para cada 2 horas de meditagio, ele recupera 2 PV
e 1 PM por nivel de personagem. Ele também recebe um
bonus de +5 em seu préximo teste de Fortitude contra
venenos ou doencas que jd o estejam afetando.

O kensei pode ver e ouvir normalmente durante o
transe, mas nao pode falar ou mover-se. Se sofrer qualquer
distracao, deve ser bem-sucedido em um teste de Vontade
(CD 20) para evitar que o transe seja interrompido e os
beneficios, perdidos. O kensei também deve ter sua arma
eleita consigo para conseguir meditar.

O tempo de meditagio é reduzido para 1 hora no
11° nivel, e 30 minutos no 17° nivel.

ARMA POLIVALENTE: no 7° nivel, o kensei desfere
golpes eficazes com qualquer parte de sua arma eleita.
Vocé aprende e pode executar o jutsu arma de Dai'Gun
pelo custo normal, mesmo que nio tenha chacras abertos,
se estiver usando sua arma eleita.

ARMA QUERIDA: no 10° nivel, separar vocé de sua
arma eleita nao é fdcil. Vocé recebe +4 em jogadas de
ataque para evitar manobras de desarmar e separar, e +8
em testes de Percep¢ao para evitar seu roubo.

Se escolheu ataque desarmado, em vez disso recebe
+4 para evitar manobras de agarrar.

ARMA INDESTRUTIVEL: no 14° nivel, sua prépria
alma fortalece a arma, tornando-a quase inquebrdvel.
Quando vocé empunha sua arma eleita, sua RD é do-
brada, e seus pontos de vida sdo iguais a metade dos PV
totais do kensei.

Se escolheu ataque desarmado, em vez disso recebe
um bonus de +4 para evitar manobras de atropelar,
empurrar e derrubar.

GOLPE MORTAL: no 16° nivel, ao rolar um 20 natural
em seu ataque com a arma eleita, o kensei pode fazer
uma segunda rolagem de ataque. Em caso de acerto, o

S TONSTRUTALN DE PERSONAGEM

Nivek  BBA  HAaBILIDADES DE CLASSE

1o +1 Arma eleita, dano desarmado (1d6),
técnica de luta

20 +2  Poder marcial +2

52 +3  Aprendiz de golpes,
versado em arma +2

4o +4  Dano desarmado (1d8),
técnica de luta

52 +5  Golpe extra

6° +6  Meditacio (2 horas)

7° +7  Arma polivalente

8o +8 Dano desarmado (1d10),
técnica de luta

D2 +9  Versado em arma +4

10° +10  Arma querida

i8]0 +11  Meditagao (1 hora)

120 +12  Dano desarmado (2d6),
técnica de luta

139 +13  Poder marcial +4

140 +14  Arma indestrutivel

15° +15  Versado em arma +6

16° +16  Dano desarmado (2d8), golpe mortal
(20 natural), técnica de luta

1179 +17  Meditagao (30 minutos)

18° +18  Golpe mortal (critico)

19w +19  Versado em arma +8

200 +20  Dano desarmado (2d10),

golpe mortal (rolagem tnica),
técnica de luta

multiplicador de critico da arma aumenta em +2. Por
exemplo, uma arma que normalmente faz critico x2
passa a fazer critico x4.

Caso a segunda rolagem seja um erro, o alvo ainda
sofre o dano de um acerto critico normal. Criaturas

imunes a acertos criticos também sio imunes a este efeito. -

Chegando ao 18° nivel, o kensei ativa esta habilidade
com qualquer acerto critico (nio apenas com um 20
natural). Ele ainda precisa de uma segunda rolagem para
confirmar o golpe mortal.

Chegando ao 20° nivel, o kensei nio precisa mais
de uma segunda rolagem para confirmar o golpe mortal.
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MONGE {2

Em virios periodos de sua histdria, os cidadaos do
Império foram impedidos de portar armas. Algumas
vezes, para evitar revoltas populares contra seus regen-
tes. Outras, por desejo sincero de promover a paz. Ou-
tras, ainda, porque simplesmente nio havia recursos
para produzir armamentos. Assim nasceram as artes
marciais. Muitos em Tamu-ra conhecem as técnicas
para lutar sem armas — mas seus mais extraordindrios
praticantes sao os monges.

Mesmo nio pertencendo a nobreza, monges sao con-
siderados guias e lideres pelo povo comum. Nio é raro
um monge estabelecer-se proximo a uma vila, ou visitd-la
de tempos em tempos, para orientar os camponeses em
sua vida espiritual. E embora estejam sempre abertos a
perguntas, ndo hd homens e mulheres mais enigmdticos;
um monge poderia oferecer conselhos que um samurai
seria incapaz de compreender, e mesmo assim mudariam
sua vida para sempre.

O monge desfruta a vida, a natureza — e mesmo
na Tamu-ra devastada e desértica, sente-se em casa. Nao
precisa de trajes finos ou armaduras. Nio consome mais
que alguns goles d’dgua e frutas secas. Nao dorme sob
tetos ou em camas macias. Sem possuir nada, ele tem
tudo. Ele é completo. Ele é puro.

AVENTURAS. Acreditar que monges sdo apenas artistas
marciais exéticos é um erro, embora sejam vistos assim
no Reinado de Arton. Enquanto um kensei procura

inimigos fortes para provar sua pericia, 0 monge nio tem
qualquer necessidade de fama e gléria. Mesmo domi-
nando poderes incriveis, seu coracio é pacato, humilde.
Monges lutam, mas seu propésito maior é a paz — paz
interior e paz para seu povo, seu mundo. Monges se
aventuram para ajudar os necessitados, acalmar a dor e
promover a harmonia.

Honra. Longe da aristocracia, longe dos castelos
e templos luxuosos, nio hd ser mais honrado que o
monge. No monastério, s6 conquistam seus poderes com
disciplina e vida regrada. Conhecem o valor da bondade,
aprendem a praticd-la. Infelizmente, alguns esquecem de
seus ensinamentos e usam sua forca para oprimir os fracos.

Rericrio. O Deus Dragio estd no coragio de todos
os monges, ¢ seu modelo de conduta, guia-os até a ilumi-
nagao. Os monges honram Lin-Wu e também sua Familia
Celestial. Sem muita surpresa, seu relacionamento com os
espiritos do Bushintau também ¢ harmonioso e pacifico.

Historico. Como as pessoas tornam-se monges?
Alguns sao deixados em mosteiros ainda criangas, por
pais sem condicoes de crid-los. Outros, cheios de con-
flitos e davidas interiores, procuram paz. Outros sentem

o chamado de Lin-Wu — mas, nio
nascidos na nobreza, escolhem
servi-lo nas ordens mondsticas.

CRPITULD UM



Livrar-se de bens materiais, purificar corpo e mente, co-
nhecer as maravilhas do universo, alcancar a iluminacao...
nio faltam razées. Apés anos de reclusio e treino severo, Nivek  BBA  HABILIDADES DE CLASSE

os monges percorrem o Império para levar harmonia, 1o 177, Do desarridd (1d8), rajadaids

entendimento e justiga. golpes, sexto sentido, técnica de luta -
Racas. Nem todas as tradigoes mondsticas — e nem 20 +2  Evasdo, técnica de luta

todas as artes marciais — foram inventadas pelos huma- 30 B3 Mvitheat Enidors Im

40 +4  Ataque chi (RD 5), dano desarmado
(1d8), movimento 4gil +5

Meditagio (2 horas),
sexto sentido +1

nos. Dizem que os vanara jd nascem monges, capazes de
manifestar dons impressionantes. Indmeros henge inven-
tam estilos de luta baseados nos movimentos dos animais.
Mashin tornam-se monges para melhor compreender os ok +5
seres vivos. As vezes, um mosteiro também aceita a perigo-

sa missdo de treinar e educar um jovem kaijin, procurando 6° +6  Movimento rdpido +6m,
trazer paz a seu coracdo violento. Hany6 e nezumi sio os técnica de luta
monges mais improvéveis, embora nio impossiveis. 70 +7  Integridade corporal =
Outras Crassgs. Entre aventureiros sempre prontos 82 +8 Dano desarmado (1d10)

a sacar espadas e disparar feiticos, o pacifico monge pode 9o +9  Evasio aprimorada, movimento ]
parecer deslocado. Ele fard seu melhor para evitar que os 4gil +10, movimento rdpido +9m

mpanheiros pratiquem violénci n iria — m. : i“
companheiros pratiquem violéncia desnecessdria as 100 +10  Ataque chi (RD 10), A

serd paciente com eles quando for impossivel, e lutard ao Een ol O tecnits de itk

seu lado quando necessdrio. Bushi e monges cultivam : PR —
y ) ] , 110 +11  Aperfeicoamento, meditagao (1 hora), =
grande respeito mutuo. Infelizmente, os métodos dos : , -
o0 % ] rajada de golpes aprimorada o |
ninjas e yakuza no combinam com esta classe. , 14
120 +12  Dano desarmado (2d6), movimento l
g rdpido +12m, técnica de luta
CARACTERISTICAS DE CLASSE : [
15 +13  Aperfeicoamento

Mopmcsngxoe FRoyke 1 140 +14  Movimento 4gil +15, técnica de luta =
PonTos DE VIDA: um monge comega com 16 pontos 150 +15 Aperfeicoamento, movimento =

de vida (+ modificador de Constituicdo) e ganha 4 PV (+

rdpido +15m, sexto sentido +3
mod. Con) por nivel seguinte.

16° +16  Ataque chi (RD 15),

PonTos DE MAGIA: um monge comega com 5 pontos dano desarmado (2d8)
de magia e ganha 3 PM por nivel seguinte. 170 A7 Aperfeicoaments; E

PEricias TREINADAS: 4 + modificador de Inteligéncia. medita¢io (30 minutos)

Pericias DE CrassE: Acrobacia (Des), Atletismo 18 +18  Movimento ripido +18m,
(For), Conhecimento (Int), Cura (Sab), Diplomacia  técnica de luta _v_
(Car), Furtividade (Des), Iniciativa (Des), Intuicao (Sab), 190 +19  Aperfeicoamento, movimento 4gil +20 =
Oficio (Int), Percepgio (Sab). 200 +20  Autoperfeicao, dano desarmado

TaLentos Iniciats: Usar Armas (simples), Usar (2d10), sexto sentido +4
Armas Exdticas (escolha trés armas de monge), Fortitude
Maior, Reflexos Rdpidos, Vontade de Ferro, Ataque RAJADA DE GOLPES: quando.ataca com armas de
Desarmado Aprimorado. monge, vocé pode fazer um ataque adicional. Se fizer

isso, todos os ataques (incluindo o ataque extra) sofrem

HAB'LIDADES DE CLASSE penalidade de —2. Vocé pode gastar 1 ponto de magia

D " d para usar esta habilidade sem sofrer as penalidades.*
ANO DESARMADO: monges sio os mestres do com-

bate desarmado. Seu dano desarmado aumenta para 1d6 A partir do 11° nivel, vocé nao sofre mais a pena-
(para criaturas de tamanho diferente de Médio, veja o lidade de —2 nas jogadas de ataque quando usa rajada
CariTuLo 3: ArRMAS & EQUIPAMENTO). Esse dano aumen-  de golpes. A partir deste nivel, vocé pode gastar 1 ponto

ta ainda mais no 4° nivel, e a cada 4 niveis seguintes. de magia como uma agdo livre para ganhar um segundo
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ataque adicional, além do ataque adicional normal da
rajada de golpes.

SEXTO SENTIDO: o monge estende sua percep¢ao
alguns instantes adiante, evitando os ataques inimigos.
Vocé soma seu bonus de Sabedoria (minimo +1) a classe
de armadura e a testes de Reflexos. No 5° nivel, e a cada
cinco niveis seguintes, vocé também recebe +1 na CA e
em testes de Reflexos.*

TECNICA DE LUTA: no 1° nivel, vocé recebe um talento
de combate. No 2° nivel, e a cada quatro niveis seguintes,
recebe outro talento de combate.

Evasio: a partir do 2° nivel, quando sofre um
ataque que permite um teste de Reflexos para reduzir
o dano a metade, vocé nio sofre nenhum dano se for
bem-sucedido. Vocé ainda sofre dano normal se falhar
no teste de Reflexos.

A partir do 9° nivel, quando sofre um ataque que
permite um teste de Reflexos para reduzir o dano a me-
tade, vocé nio sofre dano algum se for bem-sucedido, e
apenas metade do dano se falhar.*

MOVIMENTO RAPIDO: monges conhecem técnicas
para se deslocar com mais eficiéncia. No 3° nivel, e a
cada trés niveis seguintes, seu deslocamento aumenta
em +3m.

Além disso, vocé pode escolher o talento Conheci-
mento de Jutsus para aprender qualquer jutsu com “kata’
no nome, desde que possa executar jutsus de mesmo
grau, nio importando quais chacras tenha aberto (veja
mais no CAPITULO 4: JUTSUS). Aprender e executar esses
jutsus nio resulta em violagao de honra.

ATAQUE CHI: 0 monge pode concentrar seu chi para
fazer ataques avassaladores. No 4° nivel, vocé ignora até
5 pontos de redu¢ao de dano ao atacar com uma arma
de monge. No 10° nivel, esse valor aumenta para 10
pontos, e no 16° nivel para até 15 pontos de redugio
de dano.

Além disso, vocé pode escolher o talento Conheci-
mento de Jutsus para aprender-qualquer jutsu que tenha

“toque” no nome, desde que possa executar jutsus de

mesmo grau, nao importando quais chacras tenha aberto
(veja mais no CAPITULO 4: JUTSus). Aprender e executar
esses jutsus nao resulta em violagio de honra.

MOVIMENTO AGIL: no 4° nivel, vocé recebe +5 em
testes de Acrobacia e Atletismo. No 9° nivel, e a cada
cinco niveis seguintes, esse bonus aumenta em +5.*

MEDITAGAO: no 5° nivel, o monge pode meditar para
recuperar energia, curar-se de ferimentos e purificar seu
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corpo. Para cada 2 horas de meditagio, ele recupera 2 PV
e 1 PM por nivel de personagem. Ele também recebe um
bonus de +5 em seu préximo teste de Fortitude contra
venenos ou doengas que j4 o estejam afetando.

O monge pode ver e ouvir normalmente durante o
transe, mas nao pode falar ou mover-se. Se sofrer qualquer
distracio, deve ser bem-sucedido em um teste de Vontade
(CD 20) para evitar que o transe seja interrompido e os
beneficios, perdidos.

O tempo de meditagio ¢ reduzido para 1 hora no
11° nivel, e 30 minutos no 17° nivel.

INTEGRIDADE CORPORAL: no 7° nivel, o monge
aprende a restaurar seu corpo a seu estado original. Vocé
aprende e pode executar o jutsu integridade corporal pelo
custo normal, mesmo que néo tenha chacras abertos.

APERFEICOAMENTO: 0 monge continua a aperfeicoar
seu corpo e alma. No 11° nivel, e a cada 2 niveis seguintes
vocé pode escolher uma das habilidades a seguir:

° Alma atemporal: gastando 1 PM como uma agio
livre, vocé recorda suas vidas passadas, podendo fazer
um teste de pericia como se fosse treinado nela. Se jd for
treinado na pericia, recebe +4 no teste.

o Alma de diamante: vocé recebe +4 em testes de
resisténcia.

* Alma vazia: vocé aprende e pode executar o jutsu
mente ausente pelo custo normal, mesmo que nio tenha
chacras abertos.

° Corpo atemporal: vocé nao sofre mais penalidades
por envelhecimento e torna-se imune a envelhecimento
mdgico. Bonus por envelhecimento ainda se aplicam.
Vocé ainda morrerd de velhice quando sua hora chegar.

* Corpo de diamante: vocé se torna imune a doencas
€ venenos.

* Corpo vazio: vocé aprende e pode executar o jutsu
Jforma espiritual pelo custo normal, mesmo que nio tenha
chacras abertos.

® Idiomas do sol e da lua: vocé pode se comunicar com
qualquer criatura inteligente (Int 3 ou mais).

AUTOPERFEICAO: no 20° nivel, o monge consegue
alinhar corpo e espirito. Vocé recebe redugio de dano
15. Vocé também é automaticamente bem-sucedido em
todos os testes de resisténcia. Vocé ainda é afetado por
efeitos que ndo permitem testes de resisténcia.

*Estas habilidades exigem liberdade total de movi-
mentos; vocé nio pode usd-las se estiver paralisado ou
usando qualquer tipo de armadura ou escudo.



NINJX 2 &

Antes mesmo da Tormenta, Tamu-ra tinha histérias
sobre deménios sombrios que eliminavam suas vitimas
e desapareciam na noite, sem deixar rastros. Lendas
ainda mais estranhas diziam que esses deménios, na
verdade, eram pessoas. Agentes altamente treinados em
técnicas secretas de furtividade e assassinato. Humanos
ou deménios, eles sao shinobi, ou ninjas.

Antes do Império, quando numerosos xoguns
guerreavam pelo dominio de Tamu-ra, os ninjas surgiram
para proteger 0 pOvo COmum contra os tiranos opressores.
Mais tarde tornaram-se grandes familias e clas de assassi-
nos implacdveis, muitas vezes combatendo os regentes,
outras vezes contratados a seu servico. Por séculos foram
o mal, a morte, o horror que espreita na noite — até
a chegada de um horror muito maior. Quando veio a
Tormenta, muitos clas shinobi retomaram seu antigo
papel como defensores do Império, oferecendo lealdade
ao imperador contra as forcas aberrantes. Onde a honra
samurai falhava, a arte ninja vencia.

Hoje, na reconquista de Tamu-ra, os ninjas podem
ser muitas coisas. Alguns clas servem secretamente ao
Império, protegendo o povo comum por quaisquer
meios necessrios. Outros seguem semeando o terror,
aceitando contratos de roubo, espionagem e assassinato.
Seja heréi justiceiro ou demoénio assassino, o ninja é
sempre elusivo — ser ninja ¢ enganar a todos, enganar
até mesmo os aliados. Um ninja nio usa apenas o infa-
me traje de sombras, mas qualquer disfarce adequado.
Suas armas sio ligeiras e traicoeiras. Nada ficard em seu
caminho. Nem mesmo a honra.

AVENTURAS. Todo ninja pertence a uma familia ou
cla, de quem recebe ordens. Suas missées podem ser bre-
ves, como roubar/proteger um item, ou assassinar/salvar
um alvo. Ou podem ter longa duragio, como conquistar
a confianca de um grande shugenja, proteger um herdeiro
do trono imperial sem que ele perceba, ou coletar infor-
magoes sobre os demonios da Tormenta. Para melhor
cumprir esse objetivo, muitas vezes o ninja vai integrar
um sentai — mesmo escondendo dos companheiros sua
verdadeira identidade.

HonRaA. Para o ninja, honra ¢ apenas um obstdculo
indesejado; ser ninja ¢é ser oposto @ honra. Seus métodos
sdo traicoeiros, baseados em roubar, mentir, enganar,
trapacear, matar — alcancar seu objetivo a qualquer
preco. Pouco importa se o oponente estd desarmado,
pouco importa quem precise morrer para O cumpri-
mento da missao. Um ninja que decida ser honrado
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serd praticamente incapaz de exercer a maior parte de
seu treinamento; usar uma arma ou técnica ninja traz
grande dano a honra.

RELIGIAO. Para o ninja nio existem deuses ou espiri-
tos, existe apenas a missio. Nio hd lugar para religiosidade
em sua vida, focada apenas em treinos e objetivos. Acredi-
ta-se, até, que ninjas nao tém alma; quando morrem, seus
corpos se desfazem em fumacga negra, jamais alcancando
Lin-Wu ou qualquer outro reino pés-vida.

Historico. Quase todo ninja jd nasce (ou é acolhido/
roubado ainda bebé) em uma familia ou cla, recebendo
treinamento severo desde a infancia. Ele deve entio servir
ao cla por toda a vida, subindo em sua hierarquia, talvez
até alcancando a lideranca. Nao é permitido abandonar
o cla com seus segredos — o fugitivo serd cacado até a
morte, embora uns poucos consigam escapar. Por outro
lado, alguns ninjas sdo os tltimos sobreviventes de seus
clas, exterminados por samurais ou pela Tormenta.

Racas. Embora quase todos os shinobi sejam huma-
nos, os clas sio pragmdticos, também acolhem membros
de outras racas. Os metamorfos henge sio excelentes
ninjas, capazes de invadir qualquer lugar, roubar qual-
quer coisa e matar qualquer pessoa. Hanyd, kaijin e
nezumi também podem seguir esse caminho sombrio,
apesar de certa dificuldade em passar despercebidos. Por
sua indole honrada, ryuujin e vanara quase nunca se
tornam shinobi — e a existéncia de ninjas mashin é um
grande mistério.

Outras Crasses. Por sua necessidade de segredo e
métodos desonrados, ¢ dificil para um ninja trabalhar
com membros de outras classes — especialmente
samurais, seus mais antigos inimigos. Para a maioria
dos aventureiros, aliar-se a um ninja é grande desonra.
Quando faz parte de um sentai, muitas vezes o ninja
finge pertencer a alguma outra classe — para enganar
seus inimigos, primeiro engane seus aliados. Bushi, oni-
musha, wu-jen e yakuza talvez sejam os Gnicos a aceitar
um companheiro ninja.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

MoDIFICADOR DE HONRA: —4.

PonTOs DE VIDA: um ninj.a comega com 12 pontos
de vida (+ modificador de Constitui¢io) e ganha 3 PV (+
mod. Con) por nivel seguinte.

PonTos DE MAGIA: um ninja comega com 5 pontos
de magia e ganha 3 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 6 + modificador de Inteligéncia.
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Prricias DE Crasse: Acrobacia (Des), Atletismo
(For), Atuacao (Car), Cavalgar (Des), Cura (Sab), Enga-
nagdo (Car), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int),
Iniciativa (Des), Intimidacio (Car), Intuicao (Sab), Ladi-
nagem (Des), Obter Informacio (Car), Oficio (Int), Per-
cepgao (Sab), Sobrevivéncia (Sab).

PASsO DO NINJA: ninjas movimentam-se com rapidez,
siléncio e graga, como sombras. No 1° nivel, seu deslo-
camento aumenta em +3m, e vocé recebe +5 em testes
de Acrobacia e Furtividade. No 7° nivel, esses bonus
aumentam para +6m e +10. Além disso, quando caido,
vocé pode se levantar com uma ag¢io livre (em vez de uma
acao de movimento). No 14° nivel, os bonus aumentam

TaLenTos INiciats: Usar Armas (simples), Usar Armas
para +9m e +15.

Exoticas (escolha quatro entre chicote, corrente, granada,
jitte, kusari-gama, leque, neko-te, nunchaku, rede, sai,
shuriken, tonfa), Reflexos Rdpidos, Vontade

de Ferro, Ataque Desarmado Aprimorado.

HABILIDADES
DE CLASSE

EsQuIVA ENGENHOSA: ninjas usam sua
sagacidade para prever os ataques inimi-

Evasio: a partir do 2° nivel, quando sofre
um ataque que permite um teste de Reflexos
para reduzir o dano a metade, vocé nio so-
fre nenhum dano se for bem-sucedido. Vocé
ainda sofre dano normal se falhar no teste
de Reflexos.*

A partir do 12° nivel, quando sofre um
ataque que permite um teste de Reflexos para
reduzir o dano 4 metade, vocé nio sofre dano

gos. Vocé soma seu bonus de Inteli- :
algum se for bem-sucedido, e apenas meta-

de do dano se falhar.*

DANO DESARMADO: no 3° nivel, seu
dano desarmado aumenta para 1d6 (para

géncia (minimo +1) a classe de ar-
madura e a testes de Reflexos. No
5° nivel, e a cada cinco niveis se-
guintes, vocé também recebe +1

e A e ecs deIR G bt criaturas de tamanho diferente de Médio,

veja o CapiTuLO 3). Esse dano aumenta

HIERARQUIA DO CLA: um ‘ \ A . ;
Q ainda mais no 8° nfvel e a cada cinco ni-

ninja tem autoridade so-
bre ninjas de nivel infe-
rior. Embora nao sejam

veis seguintes.

SENTIR ARMADILHAS: no 3° nivel
seus seguidores, esses vocé adquire sentidos apurados
ninjas podem lim- contra armadilhas. Vocé recebe +1
par seu equipa-

mento, entre-

em Reflexos ¢ CA contra ataques
de armadilhas. Esse bonus aumen-

gar mensagens taem +1a cada trés nivels seguintes.

e realizar outros
pequenos favores.

TRUQUES NINJAS: a partir do 3°
nivel, vocé comega a dominar jut-
sus exclusivos dos ninjas. Vocé apren-
de e pode executar todos os jutsus do
descritor ninja, pelo seu custo normal, nio
importando seu grau, mesmo que nio tenha
chacras abertos (veja no CAPITULO 4: JUTSUS).
Além disso, vocé pode gastar pontos de magia

Vocé pode gas-
tar | ponto de magia
para que esses subordi-
nados realizem uma tare-
fa simples (CD = seu nivel) ou 2

PM para tarefas mais dificeis/traba-
para executar truques especiais de algumas ar-

mas e equipamentos ninjas (veja no CAPITULO
3: ARMAS & EQUIPAMENTO).

considere um sucesso automatico em um tes-
te de pericia 2 sua escolha (o tempo necessdrio
para o uso da pericia se mantém). Como isso No 10° nivel, ao executar jutsus ninjas, vocé
acontece fica a cargo do mestre. Seus subor- gasta 1 PM menos que o normal, incluindo o cus-
to de aprimoramentos (minimo 0 PM). No 11°
nivel, vocé recebe o talento Jutsu Acelerado. Ao
executar jutsus ninjas, vocé reduz o custo para

usar esse talento em 3 PM (minimo +0 PM).

dinados podem ter preparado terreno para
vocé, deixando as coisas mais féceis; ou po-
dem aparecer rapidamente, como borroes

solucionando seus problemas.
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No 17° nivel, ao executar jutsus ninjas, vocé gasta
3 PM menos que o normal, incluindo aprimoramentos
(minimo 0 PM). No 19° nivel, ao executar jutsus ninja,
vocé reduz o custo do talento Jutsu Acelerado em 6 PM
(minimo +0 PM).

ESQUIVA SOBRENATURAL: no 4° nivel, seus instintos rea-
gem ao perigo antes que vocé perceba. O ninja nunca fica
surpreendido (veja “Surpresa” no CAPITULO 5: JOGANDO).

A partir do 8° nivel, vocé consegue lutar contra
diversos inimigos como se fossem apenas um. Vocé nio
g
pode ser flanqueado.

DESTEMIDO: no 5° nivel, vocé se torna imune ao
medo.

GOLPE NINJA: no 5° nivel, ao fazer um ataque desar-
mado ou com uma arma ninja, vocé pode gastar 1 ponto
de magia como uma acio livre para receber +4 na jogada
de ataque. Se acertar, o ataque causa +1 ponto de dano
adicional por nivel do ninja. Além disso, o ninja absorve
energia da vitima e recupera 2 pontos de magia. Vocé deve
anunciar o uso desta habilidade anzes de rolar o ataque.

LETALIDADE: no 9° nivel, todos os ataques do ninja
aumentam seu multiplicador de critico em +1.

No 16° nivel, todos os ataques do ninja recebem +1
em sua margem de ameaca para acertos criticos.

DEMONIO NINJA: apenas um ninja pode matar outro
ninja. No 20° nivel, um ninja pode gastar 2 pontos de
magia para ignorar o dano ou efeito de qualquer ataque
ou jutsu que poderia levd-lo a 0 pontos de vida ou menos
— exceto ataques ou jutsus de outros ninjas!

*Estas habilidades exigem liberdade total de movi-
mentos; vocé ndo pode usd-las se estiver paralisado, ou
usando qualquer tipo de armadura ou escudo.

JUTSUS NINJAX
A seguir estd uma lista dos jutsus

ninjas. Para a descri¢ao deles, consulte
o CAPITULO 4.

JUTSUS BASICOS
CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA)
Corrida ninja

Passos leves Falsificagao

Pernas do gafanhoto
Rajada de disparos
Truque do gato

NIVEL

1o

20
30

40
50

6°
70
8o

90

10°

I§IC
20
139
140
152
16°
117
180

19
208

CHACRA DAS EMOCOES (CARISMA)
Hipnotismo ninja
JUTSUS MEDIANOS

CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA)
Escalada ninja

Invisibilidade ninja
Truque das cépias
Truque do tronco

+1
+2

+3
+3

+4
+5
+6

+6

+7

+8

+9

+9
+10
+11
+12
+12
+13

+14
+15

CHACRA DA MENTE (INTELIGENCIA)
Bomba de fumaca

Estrepes invisiveis

BBA  HABILIDADES DE CLASSE
+0

Esquiva engenhosa, hierarquia do cla,
passo do ninja (+5/+3m)

Evasao

Dano desarmado (1d6),
sentir armadilhas +1, truques ninjas

Esquiva sobrenatural

Destemido, esquiva engenhosa +1,
golpe ninja

Sentir armadilhas +2

Passo do ninja (+10/+6m)

Dano desarmado (1d8),
esquiva sobrenatural aprimorada

Letalidade (multiplicador),
sentir armadilhas +3

Esquiva engenhosa +2,

truques ninjas (—1 PM)

Truques ninjas (Jutsu Acelerado)
Evasio aprimorada, sentir armadilhas +4
Dano desarmado (1d10)

Passo do ninja (+15/+9m)

Esquiva engenhosa +3, sentir armadilhas +5
Letalidade (margem de ameaga)
Truques ninjas (-3 PM)

Dano desarmado (2d6),

sentir armadilhas +6

Truques ninjas (Jutsu Acelerado)

Demoénio ninja, esquiva engenhosa +4

JUTSUS AVANTADOS

CHACRA DOS Bracos (FORCA)
Toque da morte

CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA)

Golpe desonrado
Kata do grou

CHACRA DA MENTE (INTELIGENCIA)
Dominar o clima

CHACRA DAS EMOCOES (CARISMA)
Terror ninja

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM
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ONIMUSHA B RE

Tamu-ra sempre teve monstros e demdnios.
Goblins, ogros, oni, kappa, gaki — seres conhecidos
coletivamente como bakemono ou youkai. Mas a Tor-
menta trouxe pesadelos além da compreensao, além da
sanidade. E embora os intolerdveis akumushi tenham
partido, a corrupg¢ao aberrante permanece, provoca o

CRPITULD UM

surgimento de feras horrendas na Ferida Profunda.
Contra o horror antinatural, surge o guerreiro-demoé-
nio. Surge o onimusha.

O onimusha é o cagador de monstros supremo.
Ele nao apenas devota sua vida a perseguir e destruir
deménios da Tormenta — mas acaba tornando-se como
eles, adquirindo seus poderes. Ele aceita a corrupgao para
combaté-la, accita ser transformado em monstro para
destrui-los. Ser onimusha significa desistir da humanida-
de, desistir de familia e amigos, até mesmo desistir da
honra. Para esse guerreiro maldito, é impossivel voltar a
ter uma vida normal. Ele caminha no limite entre pessoas
e monstros, jamais aceito por qualquer deles.

Onimusha sio rusticos, vivendo longe de aldeias,
dormindo a céu aberto, cacando o prdprio alimento.
Normas sociais, etiqueta, nobreza, titulos... nada disso
importa para eles. O guerreiro-deménio sabe que nao
pertence mais ao mundo civilizado. Sabe que nunca
poderd retornar.

AVENTURAS. Na Tamu-ra contaminada e infestada
de monstros, o onimusha tem muito a fazer. Seja agindo
sob ordens do Império, seja ouvindo o préprio coracio,
ele segue o rastro das aberragoes para cagar e destruir.

O guerreiro-demoénio nunca poderd se estabelecer em
uma cidade ou aldeia — mesmo que seu trabalho seja
valioso, sua presenca causa repulsa ao povo comum.
Com sorte, vai conseguir integrar um
sentai e ter, ao menos, companhei-
ros de batalha.

Honra. Onimusha alcancam
os extremos mdximos da hon-
ra. Alguns fazem o sacrificio su-
premo, escolhem viver afastados

da humanidade, afastados daqueles

que amam para seu préprio bem. Sob a casca monstruo-

sa, trazem um cora¢io bondoso e honrado. Outros, no

entanto, sio profundamente ressentidos. Nao suportam

os olhares de nojo e asco, desprezam as pessoas que os

rejeitam. Nio lutam pela humanidade, e sim para apla-
car seu ddio.

RELIGIAO. Para néo ser totalmente devorado pe-

las trevas, muitas vezes o onimusha procura confor-

to nos grandes espiritos. Ora a Lin-Wu para manté-lo

honrado, ora a Familia Celestial para manté-lo huma-

no. Alguns até mesmo voltam-se para o Bushintau,

buscam harmonia com o mundo natural, o mundo
puro e limpo.

Historico. O caminho do guerreiro-de-
moénio ¢é perigoso e solitdrio, sem escolas ou



mestres para guid-lo. Muitos seguem esse rumo apés al-
gum contato com a Tormenta, apés adquirir um pou-
co de sua corrupgdo. Nesse instante decidem entre ten-
tar curar-se ou aceitar o poder aberrante, comegar uma
jornada sem retorno. Alguns talvez tenham entes queri-
dos desejando seu bem, orando por sua volta. Talvez essas
pessoas as vezes se sintam observadas, talvez sintam uma
presenga familiar, saudosa, melancolica... até que esse vul-
to subitamente desaparece nas sombras.

Racas. Para proteger o Império, ou apenas vingar-
se da tragédia, muitos humanos tornam-se onimusha.
Sem muita surpresa, o mesmo acontece com grande
parte dos kaijin — jd nascidos malditos, sem muito
mais a perder, somam sua forca aberrante aos poderes
do guerreiro-demoénio. Nezumi, hany6 e (surpreenden-
temente) mashin também resultam em bons cacadores
de monstros. Serd muito raro ver um ryuujin seguir
o caminho amaldigoado — mas, quando acontece, o
resultado ¢ aterrador.

Ovutras Crasses. O onimusha pode ser um aliado
valioso, eficaz em localizar monstros e explorar seus
pontos fracos — mas nao ¢ alguém habituado a trabalhar
em equipe. Ele traz a corrup¢io aberrante pulsando,
rastejando no préprio corpo. Suas habilidades podem,
inclusive, ser perigosas para os préprios companheiros.
Apenas os sentai mais ousados, corajosos ou impudentes
aceitam um guerreiro-demonio entre os seus.

Por abragar o que é antinatural, onimusha muitas
vezes entram em conflito com monges e shinkan. Mas,
caso cultivem a honra ou religiosidade, podem ser bons
aliados para samurais e shugenja.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

MobiricADOR DE HONRA: —2.

Pontos DE ViDA: um onimusha comeca com 20
pontos de vida (+ modificador de Constituicio) e ganha
5 PV (+ mod. Con) por nivel seguinte.

Pontos DE MAGIA: um onimusha comeca com 4
pontos de magia e ganha 2 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 4 + modificador de Inteligéncia.

Prericias DE Crasse: Adestrar Animais (Car), Atle-
tismo (For), Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura
(Sab), Furtividade (Des), Iniciativa (Des), Oficio (Int),
Percepcao (Sab), Sobrevivéncia (Sab).

TarLenTos INniciars: Usar Armaduras (leves, médias),
Usar Armas (simples, marciais), Fortitude Maior, Reflexos
Rdpidos, Rastrear.

- TONSTRUGAD DE PERSONAGEM ¢ ™~
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Nivec BBA HABILIDADES DE CLASSE
10 +1 Caminhos aberrantes, faro para monstros
20 +2 Caminhos aberrantes '
52 +3 Poténcia aberrante
4o +4 Caminhos aberrantes
5% +5 Devorador de almas (1 PM)
6° +6 Caminhos aberrantes
72 +7/ Inimigo de monstros +2
8o +8 Caminhos aberrantes,
momento de Tormenta
99 +9 Resistente a monstros +2
100 +10  Caminhos aberrantes
11° +11 Matador
120 +12 Caminhos aberrantes
130 +13 Inimigo de monstros +4
140 +14 Caminhos aberrantes
11559 +15 Devorador de almas (2 PM)
160 +16 Caminhos aberrantes
7L +17 Resistente a monstros +4
180 +18 Caminhos aberrantes
19°¢  +19  Inimigo de monstros +8
200 +20 Caminhos aberrantes, matador supremo

HABILIDADES DE CLASSE

CAMINHOS ABERRANTES: no 1° nivel, o onimusha
recebe uma habilidade entre as seguintes, a sua escolha.
No 20 nivel, e a cada dois niveis seguintes, pode escolher
outra habilidade, ou evoluir uma habilidade que jd tem.

* Arma simbionte: escolha uma arma que saiba usar.
Vocé recebe essa arma em uma versio macabra, viva e
pulsante. Essa arma prende-se a vocé com tentdculos/ven-
tosas, e ndo pode ser desarmada ou roubada — mas vocé
pode empunhd-la ou guardé-la consigo normalmente.

Tentativas de quebrar a arma causam dano diretamente a

vocé; a arma nio é tratada como um objeto, e sim como
parte de seu corpo. :

Cada vez que vocé escolhe este caminho novamente
(apds a primeira vez), a arma recebe um boénus mdgico de
+1. Esse bonus pode ser usado para aumentar o bénus de
melhoria ou comprar poderes especiais (veja o CAPITULO
8: RECOMPENSAS). Por exemplo, um onimusha de 6° nivel
pode ter uma katana defensora congelante +1. Sempre
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que vocé recebe esse bonus, pode também mudar suas
escolhas anteriores de melhoria e poderes.

* Armadura simbionte: escolha uma armadura que
saiba usar. Vocé recebe essa armadura em uma versio
macabra, viva e pulsante. Essa armadura nio pode ser
removida ou roubada — mas pode ser absorvida por seu
corpo com uma agao livre, desaparecendo totalmente.
Restaurar a armadura exige uma agio de movimento.

Cada vez que vocé escolhe este caminho novamente
(apds a primeira vez), a armadura recebe um bonus mé-
gico de +1. Esse bonus pode ser usado para aumentar o
bonus de melhoria ou comprar poderes especiais (veja o
CariTuLO 8: RECOMPENSAS). Por exemplo, um onimusha
de 6° nivel pode ter uma haramaki fortificada +2. Sempre
que vocé recebe esse bonus, pode também mudar suas
escolhas anteriores de melhoria e poderes.

o Companheiro aberrante: o onimusha recebe uma
criatura antinatural como animal de caca, guarda ou
montaria. Cada vez que vocé escolhe este caminho no-
vamente (apds a primeira vez), seu companheiro evolui e
torna-se mais poderoso (veja o quadro).

FARO PARA MONSTROS: no 1° nivel, o onimusha
detecta automaticamente a presencga de criaturas do tipo
monstro a até 9m, mas néo sua direcdo e localizacio.

POTENCIA ABERRANTE: no 3° nivel, o onimusha
pode usar sua energia para elevar temporariamente suas
habilidades aberrantes. Ao custo de 2 pontos de magia,
como uma ago livre, vocé pode escolher um dos efeitos a
seguir, com dura¢ao de cena:

* Arma potente: sua arma simbionte recebe um bonus
de +1 no ataque e dano. Vocé pode gastar mais PM para
aumentar o bonus recebido, até um mdximo de +5.

* Armadura potente: sua armadura simbionte recebe
um boénus de +1 na CA e vocé recebe +1 nos testes de
resisténcia. Vocé pode gastar mais PM para aumentar o
bonus recebido, até um maximo de +5.

* Companheiro potente: vocé aumenta o boénus de
dano de um animal feroz em +1, ou o bonus na CA de
um animal guardido em +1, ou o bénus no deslocamento

de um animal de montaria em +3m. Vocé pode gastar
mais PM para aumentar o bonus recebido, até um mdxi-
mo de +5 ou +15m.

® Talento potente: vocé é considerado como possuin-
do dois talentos da Tormenta adicionais, apenas para
calcular efeitos de talentos da Tormenta. Vocé pode gastar
mais PM, sendo considerado como possuindo mais um
talento da Tormenta para cada PM gasto. Escolher esta
opgio é uma violagio de honra severa.

DEVORADOR DE ALMAS: no 5° nivel, o onimusha tor-
na-se capaz de extrair energia da prépria violéncia 4 sua
volta. Sempre que uma criatura (inimigo ou nio) a até
9m ¢é reduzida a 0 pontos de vida ou menos, o onimusha
recupera 1 ponto de magia. Se a criatura caida tiver ND
tao baixo que vocé nio ganharia XP por derrotd-la, vocé
também nao recupera PM.

Chegando ao 15° nivel, para cada criatura caida, o
onimusha recupera 2 PM.

INIMIGO DE MONSTROS: no 7° nivel, o onimusha rece-
be +2 em jogadas de dano e testes de pericia feitos contra
monstros. Esse bonus aumenta para +4 no 13° nivel, ¢ +8
no 19° nivel.

MowMenTO DE TORMENTA: no 8° nivel, o onimusha
aprende uma técnica que traz o pior da tempestade
aberrante para ferir seus inimigos. Ele pode gastar uma
agao de movimento e 6 PM para criar uma pequena 4rea
de Tormenta centrada nele mesmo, com duracao de cena.
Ela ocupa uma 4rea com 9m de raio, e tudo dentro dessa
drea ganha tons avermelhados e doentios. Ao criar a drea,
e a cada rodada seguinte, no inicio de seus turnos, um dos
efeitos a seguir acontece aleatoriamente:

1-2  CHUVA ACIDA: causa 4d4 pontos de dano de
dcido em toda a drea, sem direito a teste de
resisténcia.

3-4  NEBLINA VENENOSA: causa 1d6 pontos de dano
de Constituicio em todas as criaturas sob a
nuvem (Fortitude CD 22 anula).

5-6  TEMPESTADE ELETRICA: uma criatura aleat6ria
sob a nuvem — incluindo vocé! — ¢ atingida
por um relimpago que causa 5d10 pontos de
dano de eletricidade (Reflexos CD 22 reduz a
metade).

Usar esta habilidade é uma violac¢io de honra severa.

RESISTENTE A MONSTROS: no 9° nivel, o onimusha recebe
+2 em CA e testes de resisténcia contra ataques e poderes de
monstros. Esse bonus aumenta para +4 no 17° nivel.

MATADOR: no 11° nivel, os ataques e jutsus do oni-
musha ignoram qualquer redu¢io de dano ou resisténcia
a energia de monstros.

MATADOR SUPREMO: no 20° nivel, todos os acertos
criticos do onimusha contra monstros tém seu multipli-
cador de critico aumentado em +2. Por exemplo, uma
arma que normalmente faz critico x3 passa a fazer
critico x5. Esta habilidade ignora a imunidade a acertos
criticos de qualquer monstro com ND menor que o nivel
do onimusha.
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COMPANHEIRO ABERRANTE

Um companheiro aberrante é um animal, mas em versao monstruosa, grotesca. Um cavalo revestido de
carapaca, um lobo com muitos olhos, um lagarto-péssaro de pele translicida e misculos expostos. O jogador
decide a aparéncia da criatura. O onimusha e seu companheiro aberrante tém um vinculo mental, sendo
capazes de entender um ao outro. O companheiro obedece a seu mestre, mesmo que isso arrisque sua vida.

O companheiro aberrante nao atua como um PdM completo; nio tem um turno na iniciativa, nem
realiza agoes. Em vez disso ele ajuda seu dono, fornecendo algum bénus, conforme seu tipo. Cada vez que
o onimusha escolhe este caminho novamente (apds a primeira vez), seu companheiro aberrante fica mais
poderoso, oferecendo bonus melhores.

O companheiro pode oferecer bonus para um nakama, 4 escolha do onimusha. Fazer isso nao consome
nenhuma agio — mas, durante a rodada da troca, o companheiro aberrante nio fornece bénus a ninguém.
Ele pode ajudar apenas um personagem por vez.

Normalmente o companheiro aberrante nao pode ser atacado, nem receber dano ou morrer. No entanto,
em situagdes dramdticas, o mestre (ou o jogador) pode decidir que o companheiro desapareceu ou morreu:
nesse caso, o onimusha recebe um novo companheiro aberrante em 1d4 dias — que poderd, inclusive, ser de
um tipo diferente do original.

ANmvAL FEROZ: um animal aberrante de tamanho Médio, com garras, presas, queliceras, tentdculos,
ventosas ou outras armas naturais. Fornece +1d3 em dano corpo-a-corpo ou a distincia. A cada evolugio
adicional, o dano aumenta na seguinte progressao: 1d3 > 1d4 > 1d6 > 1d8 > 2d4 > 1d10 > 1d12 > 2d6 >
2d8 > 2d10 > 2d12.

ANIMAL GUARDIAO: um animal aberrante de tamanho Médio com exoesqueleto reforcado, carapaga
pesada, antenas, olhos multifacetados e outros estranhos érgaos sensoriais. Fornece CA+1. A cada evolugao
adicional, o bénus aumenta em +1. Quando atinge CA+6, o companheiro também passa a oferecer resisténcia
a energia 5 e redugdo de dano 5, que também aumentam em +1 com evolugbes adicionais.

ANIMAL DE MONTARIA: um animal aberrante de tamanho Grande, com multiplas patas, asas, cauda e
outros apéndices para melhor locomogio. Pode ser montado com a pericia Cavalgar, fornecendo +3m no
deslocamento. A cada evolugio adicional, o bonus aumenta em +3m. Quando atinge +9m, cessa de aumentar
e inclui deslocamento de voo 3m, que aumenta em +3m com evolugoes adicionais.
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SAMURAI 1+

Antes do Império, antes da grande unificagao,
havia os poderosos senhores da guerra — os xogum.
Tamu-ra vivia em conflito, cada provincia tentando
conquistar as demais, cada regente buscando a
supremacia. Nos tempos em que os militares gover-
navam, quando a prépria aristocracia era formada
por combatentes, surgiu o lenddrio guerreiro poeta.
Surgiu o samurai.

Nascidos na nobreza, treinados pelos melhores
mestres, equipados com as mais finas armas e arma-
duras, até hoje os samurais sio a elite guerreira de
Tamu-ra. Exceto pelo préprio Imperador e seu circulo
de conselheiros shugenja, nio hd homens e mulheres
mais prestigiados. Ainda assim, apesar de sua elevada
posicao social, o samurai vive para servir — seu pré-
prio nome significa “aquele que serve”. Sua espada e
pericia pertencem a Lin-Wu, pertencem ao Império.
Ele protege os plebeus que o reverenciam. E sem essa
devocdo, sem um senhor ou causa a quem servir, o
samurai estd perdido.

Com a destruicao da ilha, milhares de samurais
perderam seus senhores, falharam em protegé-los. Para
preservar a honra, muitos cometeram suicidio ritual.
Outros, desonrados, vagaram sem rumo como 7onin
— samurais sem mestres. Hoje, o sol volta a nascer em
Tamu-ra. A terra natal dos samurais pode ser recuperada.
Assim como sua honra.

AVENTURAS. Para o samurai verdadeiramente honra-
do, a tnica razdo para viver aventuras ¢ cumprir ordens
de seu senhor. Samurais viajantes costumam cagar os
inimigos de seu mestre — sejam inimigos pessoais, que
tenham ofendido sua honra, ou os préprios demoénios
da Tormenta.

Samurais que tenham se tornado ronin aventuram-se
cumprindo os tltimos desejos de seu senhor, ou buscando
um novo mestre ou causa para servir. Alguns, desiludidos
juntam-se a algum sentai & procura de uma batalha digna,
p:ira morrer com honra. Outros, ainda mais amargos,

- querem apenas vinganga contra a Tormenta.

Honra. Nao existe, entre os mortais, maior modelo
de nobreza e dignidade. O samurai lutard até as tltimas
forcas para servir e proteger seu senhor, sua terra, seu
povo. Todo inocente serd protegido, todo pedido de
ajuda serd aceito. Jamais vai recorrer 4 mentira, roubo
ou trapaca, jamais vai tirar proveito de um oponente em
desvantagem. Do mais horrendo monstro ao mais des-
prezivel vilao, todo adversdrio serd tratado com respeito.

Para o verdadeiro samurai, melhor morrer que viver em
desonra; nada é mais miserdvel e digno de pena que um
samurai sem honra, e ainda vivo.

Dizem que alguns samurais apenas desfrutam de sua
posicao social para explorar e oprimir o povo. Esses, se
existem, sdo ainda piores que os ronin — e certamente j4
nio conseguem mais usar suas habilidades.

ReLIGIA0. Um samurai ¢ devotado a seu lorde —
mas, acima de qualquer lorde, até mesmo acima do
Imperador, estd Lin-Wu. O Deus Dragio ¢é a fonte da
honra, a fonte do poder samurai. Nao é sem motivo que
samurais j4 foram comparados aos paladinos do Reinado,
ocupando o mesmo papel como campedes dos deuses.
Um samurai também pode devotar-se a Familia Celestial,
mas serd raro que sirvam ao Bushintau.

Historico. Poucos samurais sobreviveram a destrui-
¢ao de Tamu-ra; aqueles que nio cometeram suicidio,
vivem sem honra ou lutam para recuperd-la. Os mais
jovens, formados apds a destrui¢io, preparam-se para
ocupar seu lugar de direito como elite guerreira. Sao
treinados em ambientes disciplinados e rigidos, com
mestres que ensinam nio apenas as artes do combate, mas
também caligrafia, equitagio e etiqueta.

Racas. Antes da Tormenta, ser samurai era per-
mitido apenas a ryuujin, mashin e humanos; todo
samurai deveria nascer samurai, em uma familia ou
cla nomeado em tempos remotos. Hoje, mesmo com
a quase extin¢ao dos guerreiros poetas, muitas familias
sdo ainda apegadas aos velhos costumes. Mas numero-
sos mestres e clas agora aceitam treinar aspirantes de
outras racas — incluindo gaijin, e até mulheres, algo
inaceitdvel na antiga tradicao.

Ourtras Crasses. O legitimo samurai ¢ nobre e res-
peitoso, mas também rigoroso quanto a honra — capaz
de detectd-la, ou a falta dela, em outras pessoas. Nao vai
aliar-se a companheiros indignos, nem aceitar que qual-
quer colega faca algo vergonhoso. Os nobres e sagrados
shugenja estdo entre os melhores companheiros para o
samurai, combinando espada e jutsus; muitos sentai
imperiais sio formados apenas por membros destas duas
classes. Bushi, kensei e onimusha, quando honrados,
também podem ser bons colegas. Samurais costumam ter
grande respeito por monges, por praticarem a disciplina e
a honra mesmo sem pertencer a nobreza.

Samurais e ninjas sdo inimigos mortais; dificil ima-
ginar uma emergéncia tdo terrivel que os torne aliados.

Whu-jen, shinkan e yakuza também nio figuram entre
seus melhores companheiros.



CARACTERISTICAS DE CLASSE

MobiricADOR DE HONRA: +2.

PonTos DE VIDA: um samurai comega com 20 pon-
tos de vida (+ modificador de Constitui¢do) e ganha 5 PV
(+ mod. Con) por nivel seguinte.

PoNTOS DE MAGIA: um samurai comega com 4 pon-
tos de magia e ganha 2 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 4 + modificador de Inteligéncia.

PericiaAs DE CrLasse: Acrobacia (Des), Adestrar
Animais (Car), Atletismo (For), Atuagio (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento (Int), Diplomacia (Car), Iniciativa
(Des), Intimidagao (Car), Intuicao (Sab), Oficio (Int),
Percepgao (Sab).

TaLenTOS INIcials: Usar Armaduras (leves, mé-
dias e pesadas), Usar Armas (simples e mar-
ciais), Fortitude Maior, Vontade de Ferro.

HABILIDADES
DE CLASSE

DEevoro pE LiN-Wu: vocé
recebe o talento Devoto de
Lin-Wu. Caso decida, a ¢4
qualquer momento, devo-
tar-se a outra religiao (esco-
lhendo o talento Devoto da Familia Celestial ou Devoto
do Bushintau), vocé imediatamente perde este talento e
seus poderes concedidos de Lin-Wu.

DETECTAR DESONRA: vocé recebe Detectar Deson-
ra como um talento adicional.*

ESPADAS ANCESTRAIS: no 1° nivel vocé recebe uma
katana e uma wakizashi, sem custo. Esse conjunto ¢
conhecido como daisho.

No 1° nivel, e a cada dois niveis seguintes, uma
destas armas (& sua escolha) recebe um bonus mégico de
+1. Esse bonus pode ser usado para aumentar o bonus
de melhoria ou comprar poderes especiais (veja o Ca-
PITULO 8: RECOMPENSAS). Por exemplo, um samurai de
90 nivel pode ter uma katana flamejante +1 e uma wa-
kizashi ameagadora +1. Sempre que vocé recebe esse
bonus, pode mudar suas escolhas anteriores de
melhoria e poderes.

Nas maos de qualquer outra pes-
$0a, as armas se comportam como pe-
cas comuns. Perder uma delas é uma violagao
de honra severa (mesmo que sejam recuperadas
mais tarde).

- CONSTRUGAO DE PERSONAGEM



Nivec BBA  HABILIDADES DE CLASSE

1o +1 Devoto de Lin-Wu, detectar desonra,
espadas ancestrais +1

20 +2 Estilo de combate, grito de kiai

30 +3 Espadas ancestrais +2

40 +4 Técnica de luta

O TR Espadas ancestrais +3, poder concedido

6° +6 Estilo de combate aprimorado

7° +7 Espadas ancestrais +4, olhar assustador

8 +8 Técnica de luta

o +9 Espadas ancestrais +5

100 +10  Grito de kiai aprimorado, poder
concedido

11 +11 Dominio do estilo de combate, espadas
ancestrais +6

120 +12  Técnica de luta

13¢ +13 Espadas ancestrais +7

140 +14 Honra absoluta, olhar assustador em

: massa

15¢; +15 Espadas ancestrais +8, poder concedido

16° +16  Poder concedido, técnica de luta

179 +17  Espadas ancestrais +9

182 +18  Grito de kiai maior

198 +19  Espadas ancestrais +10

20° +20  Honra suprema, poder concedido,

técnica de luta

Alguns samurais tém outras armas ancestrais, em-
bora isso seja raro. O jogador tem a opgao de escolher
qualquer outra arma obra-prima (apenas uma) como
arma ancestral.*

ESTILO DE COMBATE: no 2° nivel, escolha um estilo de
combate — iaijutsu, kyudo (arquearia) ou nitoichi (luta
com duas armas). Se escolher iaijutsu, recebe Saque Rd-

_pido como talento adicional. Se escolher kyudo, recebe
Mira Apurada. Se escolher nitoichi, recebe Usar Arma
Exética (katana) e Combater com Duas Armas.

GRITO DE KIAL: no 2° nivel, vocé aprende a emitir
um poderoso grito que torna seus ataques devastadores.
Como uma agio livre, vocé pode gastar 1 ponto de magia
para receber +2 nas jogadas de ataque e dano durante
uma rodada. No 10° nivel, esse bonus aumenta para +4.
No 18° nivel, o bénus aumenta para +8.Além disso, vocé

pode escolher o talento Conhecimento de Jutsus para
aprender qualquer jutsu com “kiai” no nome, desde que
possa executar jutsus de mesmo grau, nio importando
quais chacras tenha aberto (veja mais no CAPITULO 4:
Jutsus). Aprender e executar esses jutsus nao resulta em
violacao de honra.*

TECNICA DE LUTA: o treinamento de combate do
samurai nunca termina. No 4° nivel, vocé recebe um ta-
lento de combate. No 8° nivel, ¢ a cada 4 niveis seguintes,
vocé recebe outro talento de combate.

PODER CONCEDIDO: no 5° nivel, caso seja devotado a
Lin-Wu, vocé recebe um talento de poder concedido de
Lin-Wu, a sua escolha. No 10° nivel, e a cada cinco nfveis
seguintes, vocé recebe outro talento de poder concedido.

ESTILO DE COMBATE APRIMORADO: no 6° nivel, se seu
estilo de combate ¢ iaijutsu, vocé recebe Foco em Pericia
(Iniciativa). Se escolheu kyudo, vocé recebe Tiro Mon-
tado. Se escolheu nitoichi, vocé recebe Combater com
Duas Armas Aprimorado.

OLHAR ASSUSTADOR: seu mero olhar é suficiente para
amedrontar os desonrados. No 7° nivel, vocé aprende e
pode executar o jutsu face horripilante, mesmo que nio
tenha aberto o chacra das emog6es. Aprender este jutsu
nao resulta em violacdo de honra; usar este jutsu em
criaturas desonradas (Honra 9 ou menor) também nio
resulta em violagao de honra.

No 14° nivel, ao executar o jutsu, vocé pode afetar
qualquer quantidade de alvos dentro do alcance.

DOMINIO DO ESTILO DE COMBATE: no 11° nivel, se
vocé escolheu o estilo de combate iaijutsu, vocé recebe
Pericia Aprimorada (Iniciativa). Se escolheu kyudo, vocé
recebe Mira Mortal. Se escolheu nitoichi, vocé recebe
Combater com Duas Armas Maior.

HoONRA ABSOLUTA: o samurai pode beneficiar-se da
honra com mais frequéncia. A partir do 14° nivel, vocé
pode usar Honra como reserva de forca uma vez por cena,
em vez de uma vez por sessao de jogo.*

Honra suPREMA: no 20° nivel, o samurai torna-se
o mais terrivel inimigo daqueles sem honra. Todos os
seus ataques contra adversdrios desonrados (Honra 9 ou
menos) causam +4d6 de dano de vicuo adicional; todos
os seus ataques contra adversdrios sérdidos (Honra 5 ou
menos) sio também considerados acertos criticos; e todos
os seus ataques contra adversdrios desumanos (Honra 0)
sdo também considerados golpes de misericérdia.*

*Todas estas habilidades exigem Honra 16 ou mais.
Vocé nio pode usi-las caso sua Honra caia abaixo deste
limite.
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SHINKAN HE

Trés grandes crengas religiosas governam a vida
espiritual no Império. Duas sio como as igrejas do
Reinado: Lin-Wu, o Deus Dragio, provedor de toda a
honra; e a Familia Celestial, formada por dezenove ir-
maos. A terceira grande fé tamuraniana é o Bushintau,
a crenga em uma multiplicidade de espiritos habitan-
do todas as coisas, provendo o mundo com as energias
primordiais. Para atuar como liga¢ao entre 0 mundo
dos homens e 0 mundo dos espiritos, existe o shinkan.

Sejam espiritos da natureza — a drvore, o rio, a flo-
resta... —, seres sobrenaturais bondosos ou malignos, ou
almas de antepassados, o shinkan comunica-se com todos
eles e canaliza seu poder. Por serem muitos e tao diferentes,
exigem conhecimento especial para se lidar. Alguns sio
benevolentes, honrados, dispostos a ajudar aqueles em ne-
cessidade. Outros sdo perigosos, inconstantes, até mesmo
cruéis, buscando ferir ou destruir os vivos. O shinkan sabe
0 que ¢ necessdrio para invocd-los ou combaté-los.

Diferente do aristocrdtico e elegante shugenja,
o shinkan nao frequenta a alta sociedade. Ele vive
préximo do povo comum, em uma cabana afastada da
aldeia — mas nio afastada demais, pois cabe ao shinkan
intermediar vivos e mortos, mortais e espiritos, homem
e natureza.

AVENTURAS. Ser um shinkan ¢ desistir dos préprios
desejos e ambicoes, atuando como agente dos espiritos,
buscando realizar suas vontades e acalmar sua furia. Vez
por outra, ele atenderd ao pedido de uma alma ancestral
para consertar algum dano ou corrigir alguma injustica.
Um espirito da floresta pedird para expulsar algum
monstro. Mortos-vivos remanescentes de alguma antiga
batalha terdo que ser destruidos para receber o descanso
eterno. A prépria Tamu-ra, por anos contaminada pela
Tormenta, precisa ser purificada. Para as missoes mais
perigosas, o shinkan deve procurar companheiros; muitas
vezes serd ele, e ndo um emissdrio do Império, a trazer
uma nova missao para o sentai.

Honra. A maioria dos shinkan apenas obedece aos
espiritos, pouco importando serem sagrados ou profanos
— ndo cabe questiond-los. No entanto, alguns entendem
que seu verdadeiro papel ¢ auxiliar os espiritos dignos e
combater demdnios, mortos-vivos e outros seres malig-
nos. Um shinkan honrado nao aceitard realizar um ato
indigno, mesmo a pedido de uma entidade sobrenatural.

ReLiciio. O shinkan nio ¢ cego ou tolo. Ele sabe
que Lin-Wu é real, sabe que seus irmaos celestiais existem,
mas sdo apenas as maiores entidades em uma populacio

S TONSTRUTAL DE PERSONAGEM

impossivel de enumerar. Cabe aos samurais e shugenja
honr4-los, enquanto o shinkan ocupa-se de espiritos de
todos os tamanhos. A rocha na beira da estrada. A cerejei-
ra inclinada sobre o rio. A montanha nevada. A tempes-
tade. As aldeias e cidades. As emocoes. Os elementos. Os
animais. Os mortos. Tudo que é visivel — e muito do que
ndo ¢ — contém espiritos.

Historico. Quase todos os shinkan ji nascem capa-
zes de ver os espiritos; desde criangas conseguem enxergar
seres fantdsticos na mata, no céu, nos cantos da casa. Com
o tempo, recebem das préprias entidades a orientagio
necessdria, o aprendizado para executar jutsus, curar os
vivos e afastar os mortos. De fato, ao longo da vida, um
shinkan provavelmente conversa mais com espiritos que
com pessoas vivas.

Racas. Shinkan existem em quase todas as ragas. Por
serem mais numerosos, humanos sio também aqueles
com a maior necessidade de um embaixador com os
espiritos. Muitos henge se consideram parte do mundo
espiritual, buscando no Bushintau uma proximidade
maior com sua prépria natureza. Por razoes parecidas,
mashin tendem a honrar os espiritos, acreditando que
eles préprios também possuem alma. Os poucos hanyo
religiosos acham divertido interagir com esses seres, os
vanara aceitam a missio quando ela surge, ¢ os nezumi
acham importante afastar espiritos hostis. Kaijin e ryuu-
jin quase nunca se devotam a esta religido.

Outras Crasses. Comunicar-se com espiritos, curar
os vivos e afastar mortos-vivos sao habilidades valiosas em
qualquer sentai. Ainda assim, poucos ficam realmente 2
vontade com o sempre misterioso shinkan; quando ele
olha para o vazio ou acena a cabega, parecendo ver ou ou-
vir coisas que ndo existem, ¢ certo que essas coisas exzsten.

Samurai e shugenja os consideram desonrados,
incivilizados, vigaristas ou, na melhor hipétese, “clérigos
menores . Bushi, kensei, ninjas e outros combatentes
aceitam sua ajuda, mesmo quando o shinkan alega ouvir
as vozes de seus inimigos mortos. Shinkan tém certa
aversio aos wu-jen, por acreditar que suas artes cadticas
perturbam o mundo natural. :

CARACTERISTICAS DE CLASSE
MopbiricADOR DE HONRA: +0.

PonTOS DE VIDA: um shinkan comega com 12 pontos
de vida (+ modificador de Constituicio) e ganha 3 PV (+
mod. Con) por nivel seguinte.

PonTOs DE MAGIA: um shinkan comeca com 6 pon-
tos de magia e ganha 4 PM por nivel seguinte.
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PERicIAS TREINADAS: 4 + modificador de Inteligéncia.

Prericias DE Crasse: Adestrar Animais (Car), Atle-
tismo (For), Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura
(Sab), Diplomacia (Car), Enganacao (Car), Identificar
Magia (Int), Intuicdo (Sab), Oficio (Int), Percepgio
(Sab), Sobrevivéncia (Sab).

TaLentos INiciats: Usar Armaduras (leves), Usar
Armas (simples), Vontade de Ferro.

HABILIDADES DE CLASSE

APRENDIZ DOS ESPIRITOS: o shinkan tem contato
direto com o mundo dos espiritos, aprendendo jutsus
que o ajudam a compreender e respeitar esse poder. Vocé
aprende um nimero de jutsus bésicos de Sabedoria igual
a seu bonus de Sabedoria (minimo +1).

Além disso, vocé pode aprender qualquer jutsu com
“espirito”, “espiritual” ou “ancestrais” no nome, desde
que possa executar jutsus de mesmo grau, ndo im-
portando quais chacras tenha aberto (veja mais no
% CariTuLO 4: JuTsus). Aprender e executar esses
jutsus ndo resulta em violagao de honra.

CANALIZAR ENERGIA: um shinkan pode ca-
nalizar energia espiritual da luz e das trevas, para
curar ou feri. Como uma agio padrio, vocé

libera uma dispersdo de energia que afeta todas as
criaturas a até 9m, incluindo vocé. Vocé deve gastar
1 ponto de magia para cada dado de dano ou cura.

Se escolher luz, criaturas vivas recuperam 1d6
pontos de vida, e shiryou e oni (youkai com Honra
5 ou menor) sofrem 1d6 pontos de dano de luz.

Se escolher trevas, shiryou e oni recuperam

1d6 pontos de vida, e outras criaturas sofrem

1d6 pontos de dano de trevas. Escolher trevas ¢é
uma violacao de honra moderada.

Um teste de Vontade (CD 15 + custo em PM da
habilidade) reduz o dano 4 metade. No 3° nivel, e a cada
2 niveis seguintes, a cura ou dano aumentam em +1d6.
Vocé nunca causa dano ou efeitos prejudiciais a si mesmo
com essa habilidade.

DEvoTo Do BUSHINTAU: vocé recebe o talento De-
voto do Bushintau. Caso decida, a qualquer momen-
to, devotar-se a outra religido (escolhendo o talento
Devoto de Lin-Wu ou Devoto da Familia Celestial),
vocé imediatamente perde este talento e seus

poderes concedidos do Bushintau.

CONHECIMENTO DE JUTSUS: o shinkan
nunca deixa de aprender novas técnicas. No 2°
nivel, vocé aprende dois novos jutsus de grau
bisico de qualquer chacra que possa executar.
No 4° nivel, e a cada 2 niveis seguintes, aprende
dois novos jutsus de qualquer grau e chacra que
possa executar.

Ra10 ESPIRITUAL: o shinkan pode se defender
ou prestar apoio aos seus nakama mesmo quando suas
energias mdgicas estdo esgotadas. Como uma agio
padrio, o shinkan pode disparar um raio de energia a até
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9m contra uma criatura. Um alvo voluntdrio ¢ atingido
automaticamente; contra um inimigo, vocé deve fazer
um ataque de toque 2 distancia.

Se acertar, cura ou causa 1d4 pontos de dano, de-
pendendo da energia escolhida (luz ou trevas, como em
canalizar energia). No 5° nivel, e a cada 4 niveis seguintes,
a cura ou dano aumenta conforme a tabela. No 13° nivel,
o raio ganha alcance de 30m.

Esta habilidade conta como canalizar energia para
propdsitos de talentos e outras habilidades. Usar o raio
espiritual fora de situa¢oes de combate custa 1 PM.

DiscipuLo DOS ESPIRITOS: no 3° nivel, o shinkan se
estabelece no caminho dos espiritos. Vocé pode aprender
e executar jutsus de Sabedoria de grau mediano. Além
disso, soma novamente seu bonus de Sabedoria a seu total
de pontos de magia.

LICOES ESPIRITUAIS: no 4° nivel, vocé recebe um talento
de poder concedido do Bushintau ou um talento de jutsu,
a sua escolha. No 8¢ nivel, e a cada quatro niveis seguintes,
vocé recebe outro talento de poder concedido ou jutsu.

INICIADO DOS ESPIRITOS: a partir do 6° nivel, o shinkan
j& é um iniciado. Vocé pode aprender e executar jutsus de
Sabedoria de grau avancado. Além disso, soma novamente
seu bonus de Sabedoria a seu total de pontos de magia.

MEDITACAO: no 7° nivel, o shinkan pode meditar
para recuperar energia, curar-se de ferimentos e purificar
seu corpo. Para cada 2 horas de meditacio, ele recupera 2
PV e 1 PM por nivel de personagem. Ele também recebe
um bonus de +5 em seu préximo teste de Fortitude con-
tra venenos ou doengas que j4 o estejam afetando.

O shinkan pode ver e ouvir normalmente durante o
transe, mas nao pode falar ou mover-se. Se sofrer qualquer
distracao, deve ser bem-sucedido em um teste de Vontade
(CD 20) para evitar que o transe seja interrompido e os
beneficios, perdidos.

O tempo de meditagio é reduzido para 1 hora no
13° nivel, e 30 minutos no 19° nivel.

ADEPTO DOS ESPIRITOS: no 10° nivel, o shinkan
eleva seu controle espiritual a niveis sublimes. Vocé pode
aprender e executar jutsus de Sabedoria de grau sublime.
Além disso, soma novamente seu bonus de Sabedoria a
seu total de pontos de magia.

MESTRE DOS ESPIRITOS: no 15° nivel, o shinkan é
uma lenda, atingindo a maestria dos jutsus de espirito.
Vocé pode aprender e executar jutsus de Sabedoria de
grau lenddrio. Além disso, soma novamente seu bonus de
Sabedoria a seu total de pontos de magia.

S TONSTRUTALN DE PERSONAGEM

SHINK

Nivec BBA  HABILIDADES DE CLASSE.

10 +0 Aprendiz dos espiritos, canalizar energia
1d6, devoto do Bushintau :

20 +1 Conhecimento de jutsus, raio espiritual
(1d4)

32 +1 Discipulo dos espiritos, canalizar
energia 2d6

40 +2 Conhecimento de jutsus, ligoes
espirituais

Ha +2 Canalizar energia 3d6, raio espiritual
(1d6)

6° +3 Iniciado dos espiritos, conhecimento de
jutsus

7° +3 Canalizar energia 4d6, meditacao (2
horas)

8o +4 Conhecimento de jutsus, ligoes
espirituais

99 +4 Canalizar energia 5d6, raio espiritual
(1d8)

10 +5 Adepto dos espiritos, conhecimento de -
jutsus

I3k +5 Canalizar energia 6d6

120 +6 Conhecimento de jutsus, licoes
espirituais :

130 +6 Canalizar energia 7d6, meditacao (1
hora), raio espiritual (1d10, 30m)

140 +7 Conhecimento de jutsus

150 +7 Canalizar energia 8d6, mestre dos
espiritos

16° +8 Conhecimento de jutsus, licoes
espirituais

170 +8 Canalizar energia 9d0, raio espiritual
(1d12)

1892 2+9 Conhecimento de jutsus -

199601119 Canalizar energia 10d6, meditacao (30
minutos)

200 +10  Conhecimento de jutsus, licoes

espirituais, uniao espiritual

UNIAO ESPIRITUAL: no 20° nivel, o shinkan se torna
uno com o mundo espiritual. Ele fica permanentemente
sob o efeito do jutsu forma espiritual, e pode executar
qualquer jutsu nessa forma. Esse efeito nio pode ser
anulado de nenhuma maneira.
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SHUGEN)JA 12885

O Reinado de Arton cultua um grande panteao
de divindades maiores, cada qual com sua igreja e
cultos organizados. Em Tamu-ra, esses deuses formam
a Familia Celestial, por sua vez liderada por Lin-Whu.
O Deus Dragio serpenteia supremo, absoluto, na vida
espiritual tamuraniana. E seu maior representante no
mundo dos mortais é o shugenja.

Enquanto samurais sao a elite guerreira
do Império, shugenja sio a elite conjuradora,
540 os sacerdotes de Lin-Wu e sua Familia Ce-
lestial. Seus jutsus, ensinados e cultivados por
esses grandes espiritos, trazem protecio e guiam
os passos do novo Império. Shugenja gozam de
alto status na sociedade; eles outrora formavam o
Circulo Dourado, encarregados de aconselhar o
préprio imperador Tekametsu.

Lin-Wu determinou que samurai e shugenja
sao como luz e trevas, céu e terra, Win e Wang
— 530 partes do todo, completam um ao ou-
tro. Combinam a forga do aco e o calor da
magia. S3o a unido perfeita,
a harmonia m4xima. Con-
tudo, embora essa verdade
sempre fosse inquestiond-
vel, também existia gran-
de rivalidade entre as clas-
ses, cada uma acreditando ser
mais importante para o Im-
pério. Samurais desprezavam
0s clérigos por sua incapa-
cidade de lutar; shugen-
ja consideravam os guer-
reiros brutos, limitados e
afastados do Deus Dragao. Assim,
embora precisassem uns dos outros,
samurais e shugenja contaminavam a
nobreza imperial com jogos de intri-
ga ¢ influéncia, buscando o favoritis-

- mo do Imperador.

Com a destruicio de sua socie-
dade, veio também a purificacio; o que
sdo disputas mesquinhas por privilégios,
comparadas 4 aniquilagao pela Tormenta?
Nos dias de hoje, samurai e shugenja sao
colegas leais, cumprem o desejo de Lin-
Wu completando um ao outro. A rivali-
dade nociva foi quase esquecida. Quase.

AVENTURAS. Enquanto muitos shugenja ocupam-se
de administrar a sociedade, aconselhar os necessitados e
conduzir ceriménias, outros acompanham aventureiros
para prestar-lhes suporte divino — de fato, a formacio
sentai mais tradicional inclui pelo menos um shugenja.
Os clérigos do dragao percorrem a ilha para purificar lu-
gares ainda contaminados, proteger seus companheiros
com curas mdgicas, e levar a honra de Lin-Wu.

HonRA. Para o shugenja, religio e honra sdo um so.
Praticar a honra ¢é praticar o culto ao Deus Dragio ou
4 sua Familia Celestial. Emissdrio de Lin-Wu, pilar da
cultura e tradi¢io tamuranianas, cabe ao shugenja ser
uma inspiragio, lideranca, exemplo imaculado de no-
breza e dignidade. Ainda que alguns (especialmente
samurais) os vejam como clérigos preguicosos, con-
fortdveis em seus altos cargos, o verdadeiro shugen-
ja estd sempre pronto a arriscar-se para proteger
Tamu-ra e seus cidaddos. Apenas o samurai rivali-
za com o shugenja quanto 4 honra; na verdade,
um acredita ser 7ais honrado que o outro.

RELIGIAO. Para a maioria das outras
classes, a escolha de uma religido tem
pouco efeito real — mas, para o shugen-

ja, é o que mais importa. Aqueles que
servem a Lin-Wu sdo seus representan-
tes diretos, portadores de grande auto-
ridade e prestigio no Império. Por ou-
tro lado, aqueles que servem a nem
sempre harmoniosa Familia Celestial
tém menor status social, mas poderes
mais diversos. Shugenja nao cultuam
o Bushintau.

Historico. Shugenja sao sempre
nascidos na nobreza, em posicio so-
cial até mesmo superior aos samurais
— embora sua autoridade sobre estes
seja limitada. Para alcancar esse sta-
tus, além de pertencer a um cla ou

familia nobre, também devem es-
tudar por longos anos, dominar
profundamente as artes e ciéncias
do Império. Um ditado diz: “samu-
rais lutam, shugenja sabem”.

Racas. Apés a Tormenta, a so-
ciedade tamuraniana tornou-se mais
condescendente, aceitando o que an-

tes ndo era aceitdvel. Infelizmente, essa
tolerdncia ainda nio se aplica aos altos
sacerdotes do Império — pertencer a



esta classe privilegiada ¢ algo restrito a bem poucos. Ape-
nas humanos, mashin e ryuujin podem ser shugenja. Mu-
lheres também sao proibidas, exceto ryuujin. Fala-se em
shugenja mulheres ou de outras ragas existindo em vilare-
jos afastados, mas nunca na nobreza; em Tamu-ra, esta é
uma barreira ainda a ser vencida.

Outras CLASSES. Seja por sua autoridade, seja por seu
valioso auxilio mégico, shugenja sio importantes mem-
bros de qualquer sentai. Como ordenado por Lin-Wu,
sao valiosos parceiros dos samurais — ainda que também
eternos rivais, sempre competindo e questionando quem
¢ mais honrado. Também atuam bem com bushi, kensei,
monges e onimusha, liderando-os (ou tentando).

Shugenja desprezam o caos indisciplinado dos wu-
jen, e consideram-se superiores aos shinkan. Por sua
honra elevada, posi¢ao social e proximidade com Lin-Wu,
nenhum shugenja aceitard agir com um ninja ou yakuza,
exceto na situagio mais desesperadora.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

MobiricADOR DE HONRA: +2.

PonTOs DE VIDA: um shugenja comeca com 16
pontos de vida (+ modificador de Constituicio) e ganha
4 PV (+ mod. Con) por nivel seguinte.

PonTos DE MAGIA: um shugenja comega com 6
pontos de magia e ganha 4 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 4 + modificador de Inteligéncia.

PEricias DE CrassE: Atletismo (For), Atuacgiao (Car),
Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Cura (Sab), Di-
plomacia (Car), Identificar Magia (Int), Iniciativa (Des),
Intuicdo (Sab), Oficio (Int), Percepcio (Sab).

TaLENTOS INICIATS: Usar Armas (simples), Fortitude
Maior, Vontade de Ferro.

HABILIDADES DE CLASSE

APRENDIZ CELESTIAL: 0 shugenja aprende seus jutsus
com os grandes espiritos, seja o préprio Lin-Wu ou os
membros de sua Familia. Vocé aprende um niimero de
jutsus bdsicos de Sabedoria igual ao seu bonus de Sabe-
doria (no minimo +1).

Além disso, vocé pode aprender qualquer jutsu com
“celestial” ou “ancestrais” no nome, desde que possa exe-
cutar jutsus de mesmo grau, nio importando quais chacras
tenha aberto (veja mais no CAPITULO 4: JUTSUS). Aprender
e executar esses jutsus nio resulta em violagio de honra.

DEFESA DA HONRA: a integridade do shugenja ¢é forte
como uma armadura. Vocé adiciona seu bonus de Honra

S TONSTRUTALN DE PERSONAGEM

SHUGE

Nivec BBA  HABILIDADES DE CLASSE
10 +0 Aprendiz celestial, defesa da honra,
devoto
20 +1 Conhecimento de jutsus, orientagio
39 +2 Discipulo celestial
4o +3 Conhecimento de jutsus,
poder concedido
50 +3 Orientacio, defesa da honra +1
6° +4 Iniciado celestial,
conhecimento de jutsus
74 +5 Fortaleza da honra
8o +6 Conhecimento de jutsus,
orientagdo, poder concedido
99 +6 Defesa da honra aprimorado
100 +7 Adepto celestial, conhecimento
de jutsus, defesa da honra +2
1@ +8 Orientag¢io
120 +9 Conhecimento de jutsus,
poder concedido
138 ) Fortaleza da honra aprimorado
14 +10  Conhecimento de jutsus, orientagio
150 +11 Mestre celestial, defesa da honra +3
16 +12  Conhecimento de jutsus,
poder concedido
170 +12 Orienta¢ao
182 +13  Conhecimento de jutsus
i'92 +14 Fortaleza da honra maior
200 +15 Conhecimento de jutsus,

escolhido celestial, defesa da honra +4,
orientagdo, poder concedido

(no minimo +0) a sua CA e testes de Reflexos. No 5°
nivel, e a cada cinco niveis seguintes, vocé também recebe
+1 na CA e em testes de Reflexos.

A partir do 9° nivel, vocé pode gastar 1 ponto de
magia como uma agio livre para receber redugio de dano
igual a seu bonus de Honra por 1 rodada. *

DEvoTo: o shugenja deve escolher a qual das grandes
religiGes servir. Escolha entre ser um Devoto de Lin-Wu
ou Devoto da Familia Celestial. Vocé recebe o talento
correspondente. Caso decida, a qualquer momento,
devotar-se a outra religido (escolhendo o talento em
questao), vocé imediatamente perde este talento e seus
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poderes concedidos. Para um shugenja, devotar-se ao
Bushintau é uma violagio de honra severa.

CONHECIMENTO DE JUTSUS: o shugenja estuda os
ofuda escritos por seus predecessores, sempre em bus-
ca de novas técnicas. No 2° nivel, vocé aprende dois
novos jutsus de grau bdsico de qualquer chacra que
possa executar. No 4° nivel, e a cada 2 niveis seguintes,
aprende dois novos jutsus de qualquer grau e chacra
que possa executar.

ORIENTACAO: as palavras do shugenja guiam seus
nakama com sabedoria e cuidado. No 2° nivel, vocé
pode escolher um dos efeitos a seguir, 4 sua escolha. No
5° nivel, e a cada trés niveis seguintes, vocé aprende um
novo efeito. Todos os efeitos afetam uma tnica criatura
(que nao pode ser vocé), tém alcance de 9m e duram pela
cena, a menos que sua descri¢ao diga o contrdrio.

Usar esta habilidade ¢ uma acao padrio, e custa 1
ponto de magia. Ela sé afeta criaturas inteligentes (Int
3+) e minimamente honradas (Hon 10+) que possam ver
ou ouvir o shugenja.*

® Aviso: o alvo recebe +1 em testes de resisténcia. No
5° nivel, este bonus aumenta para +2, no 11° nivel para
+3, e no 17° nivel para +4.

* Conselho: o alvo recebe +2 em testes de pericia. No
80 nivel, este bonus aumenta para +4, no 14° nivel para
+06, e no 20° nivel para +8. Pré-requisito: aviso.

* Coordenar: o alvo recebe +1 nas jogadas de ataque.
No 8° nivel, este bonus aumenta para +2, no 14° nivel
para +3, e no 20° nivel para +4. Pré-requisito: manobrar.

e Critica Construtiva: o alvo recebe +1 na margem de
ameaca de todos os seus ataques por 1 rodada. Pré-requi-
sito: coordenar, 11° nivel.

* Critica Destrutiva: o alvo recebe +1 no multipli-
cador de critico de todos os seus ataques por 1 rodada.
Pré-requisito: critica construtiva, 17° nivel.

* Expedicdo: vocé ou outro alvo recebe +3m em seu
deslocamento. No 11° nivel, este bonus aumenta para
+6m, e no 17° nivel para +9m. Pré-requisito: 5° nivel.

o Manobrar: o alvo recebe +2 em testes de manobra.
No 5° nivel, este bdnus aumenta para +4, no 11° nivel
para +6, e no 17° nivel para +8.

e Precisio: vocé ou outro alvo recebe +1d6 nas
jogadas de dano por 1 rodada. No 8¢ nivel, este bonus
aumenta para +2d6, no 14° nivel para +3d6 ¢ no 20°
nivel para +4d6. Esse dano adicional nao é multiplicado
por qualquer razio, e criaturas imunes a acertos criticos
também sdo imunes a este dano. :
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® Resolugdo: vocé ou outro alvo pode refazer um teste
de resisténcia contra um efeito continuo (como medo,
veneno, etc.). O novo teste recebe um bdénus de +4, e se
for bem-sucedido cancela o efeito (e qualquer dano que
ele tenha causado diretamente).

DIsCIPULO CELESTIAL: no 3° nivel, o shugenja domina
novas técnicas. Vocé pode aprender e executar jutsus de Sa-
bedoria de grau mediano. Além disso, vocé pode escolher
entre somar novamente seu bonus de Sabedoria ou somar
seu bonus de Honra a seu total de pontos de magia.

PODER CONCEDIDO: no 4° nivel, caso seja devotado
a Lin-Wu ou 4 Familia Celestial, vocé recebe um talento
de poder concedido da religido correspondente, a sua
escolha. No 8¢ nivel, e a cada quatro niveis seguintes,
vocé recebe outro talento de poder concedido.

INICIADO CELESTIAL: no 6° nivel, o shugenja ¢é iniciado
nos mistérios de sua religido. Vocé pode aprender e execu-
tar jutsus de Sabedoria de grau avangado. Além disso, pode
escolher entre somar novamente seu bénus de Sabedoria
ou seu bonus de Honra a seu total de pontos de magia.

FORTALEZA DA HONRA: no 7° nivel, o shugenja é um
bastido de retidao e protegio para seus nakama. Com
uma agio de movimento e o gasto de 6 PM, vocé e todas
as criaturas escolhidas a até 9m recebem resisténcia a
energia 5 com duragio de cena. No 13° nivel, a resistén-
cia aumenta para 10, e no 17° nivel para 15. Criaturas
honradas (Honra 16+) recebem o dobro desse valor.*

ADEPTO CELESTIAL: no 10° nivel, o shugenja se estabe-
lece como um conjurador dos mais poderosos. Vocé pode
aprender e executar jutsus de Sabedoria de grau sublime.
Além disso, pode escolher entre somar novamente seu
bénus de Sabedoria ou seu bonus de Honra a seu total de
pontos de magia.

MESTRE CELESTIAL: no 15° nivel, o shugenja é uma
lenda, atingindo a maestria dos jutsus de espirito. Vocé
pode aprender e executar jutsus de Sabedoria de grau len-
ddrio. Além disso, pode escolher entre somar novamente
seu bonus de Sabedoria ou seu béonus de Honra a seu
total de pontos de magia.

ESCOLHIDO CELESTIAL: no 20° nivel, o shugenja é um
verdadeiro escolhido de seu patrono. Vocé pode reduzir
o custo em PM para executar qualquer jutsu, incluindo
aprimoramentos, em um valor igual a seu bonus de Sabe-
doria ou Honra, o que for maior (minimo 0 PM). Além
disso, fica imune a efeitos de encantamento e ilusio.*

*Todas estas habilidades exigem Honra 16 ou mais.
Vocé nio pode usi-las caso sua Honra caia abaixo deste
limite.



WU-JEN A A

No distante Reinado de Arton, a magia é uma
ciéncia prestigiada, ensinada em academias por gran-
des mestres. Em Tamu-ra, no entanto, nao existe tal
costume. Qualquer técnica que nao venha da tradicao,
dos deuses e dos espiritos é considerada imprevisivel,
perigosa, cadtica. Os praticantes desse tipo de jutsu
sio temidos, vivem afastados das pessoas, aprimo-
rando seus poderes em jornadas solitdrias. Eles sao os
estranhos e exdticos wu-jen.

Wu-jen, ou wu-ren, sio infames praticantes de bru-
xaria e feiticaria — ou mahou-tsukai. Enquanto outras
classes usam a energia césmica de formas especificas, o
wu-jen tem acesso a uma enorme variedade de poderes
— extraindo forca mdgica dos préprios elementos da
natureza, manipulando o mundo e suas energias. Suas
técnicas sio mais intensas, mais impressionantes, e
também mais perigosas. Por isso, apesar de seus grandes
poderes, nao tem lugar na sociedade tamuraniana, sendo
quase tao temido quanto os monstros ¢ demonios.

Extremamente inteligente, e também livre de
uma sociedade rigida e opressora, o wu-jen con-
segue ter uma visao especial do Império. Con-
segue ver seus defeitos, suas limitagdes, sua in-
tolerdncia ao novo e diferente. Infelizmente,
nio estd em posi¢ao de fazer muito para corrigir
esses problemas, apenas aconselhar aqueles que
o procuram.

AVENTURAS. Para um bruxo evitado pelo
povo, aventurar-se ¢ o tinico modo de vida. Wu-
jen vivem como eremitas e ndmades, percor-
rendo o Império em busca de aprendizado
e novos segredos. Diferente de outros
tamuranianos, sao muito ansio-
sos por descobrir coisas novas
e conhecer pessoas diferentes.
Para estes conjuradores curio-
sos e enérgicos, um convite
para explorar terras distantes ¢
irresistivel. Ainda, seus pode-
res estranhos podem ser a Gnica
arma efetiva contra as aberracoes re-
siduais da Tormenta.

HonNRA. Para alguém nao considerado
“pessoa decente”, acusado de pactos e até
relagoes amorosas com deménios, o cul-
tivo da honra nio ¢é especialmente impor-
tante. A prépria pratica de mahou-tsukai é vis-

ta como desonrada. O wu-jen prefere manter a mente
aberta, manter opgées disponiveis. Uns poucos, no en-
tanto, acreditam em honra e tentam compensar sua ma
fama com um comportamento digno e honesto.

RELIGIAO. Muitos wu-jen sabem que seu poder
nao vem dos deuses, entio nem se importam muito em
aprazé-los. Outros, no entanto, acreditam na energia dos
espiritos da natureza, voltando-se para o Bushintau em
busca de mais conhecimento.
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Nivek BBA  HABILIDADES DE CLASSE
it +0 Aprendiz da mente,
percepgao elemental, raio elemental
20 +1 Conhecimento de jutsus,
segredos dos chacras
3 +1 Discipulo da mente
A ORIESE ) Conhecimento de jutsus, segredos dos
chacras
59 +2 Estudos cadticos, raio elemental (1d6)
6o +3 Iniciado da mente,
conhecimento de jutsus
75 +3 Segredos dos chacras
8o +4 Conhecimento de jutsus
9o +4 Raio elemental (1d8),
segredos da anulagao
IR TS Adepto da mente, conhecimento
de jutsus, estudos cadticos
110 +5 Segredos dos chacras
1222006 Conhecimento de jutsus
130 +6 Raio elemental (1d10, 30m)
40 et Conhecimento de jutsus
150 a7/ Estudos cadticos, mestre da mente
IGRsiir8 Conhecimento de jutsus,
segredos dos chacras
17° +8 Raio elemental (1d12, multiplos raios)
18° +9 Conhecimento de jutsus
190 +9 Segredos dos chacras
200 +10 Caos elemental, conhecimento

de jutsus, estudos cadticos

Historico. Pouco se sabe sobre como um wu-jen
realmente adquire seus dons. Alguns aprendem com mes-
tres reclusos, isolados nas montanhas. Outros encontram
antigos pergaminhos mégicos. Outros apenas descobrem-
se capazes de executar jutsus naturalmente, manifestando

- habilidades sobrenaturais em algum momento de perigo.
De qualquer forma, quando sua feiticaria é revelada, o
wu-jen se afasta — ou ¢é exilado — da sociedade.

Racas. Para os humanos de Tamu-ra, com seu espi-
rito comunitdrio, a decisao de abandonar tudo em troca
de poder mdgico serd sempre dura. Os vanara, por outro
lado, tém forte tendéncia a seguir este caminho — o povo
-macaco nio teme feiticeiros, mas mesmo assim o wu-jen
escolhe partir para descobrir novos segredos. Hany6, com

sua energia e impaciéncia, também acabam se tornando
bruxos. E embora nunca sejam construidos com esse pro-
pésito, mashin podem manifestar feiticaria como “efeito
colateral” das forcas elementais em seus corpos.

Apesar de ser incomum, henge, kaijin e ryuujin po-
dem ser wu-jen. Nezumi quase nunca revelam tais poderes.

Outras Crasses. Acostumados ao isolamento, wu-
jen tipicamente nao gostam de companhia. No entanto,
sdo espertos o bastante para entender que suas chances
de sucesso aumentam quando hd guerreiros para lutar,
e outros conjuradores para curar. Assim, ainda que com
relutincia e rabugice, o bruxo aceitard integrar um sentai.

Samurai, shugenja e outros tipos “aristocratas” tém
pouca tolerincia com o wu-jen e seu desrespeito pelas tra-
digoes. Monges e shinkan entendem o valor de uma vida
reclusa para desvendar mistérios e alcancar a iluminacéo.
Ninjas, onimusha e yakuza, sem muito lugar para honra
e regras sociais em suas vidas, podem ser os melhores
companheiros do bruxo.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

MobiricADOR DE HONRA: —1.

PonTos DE VIDA: um wu-jen comega com 8 pontos
de vida (+ modificador de Constitui¢io) e ganha 2 PV (+
mod. Con) por nivel seguinte.

PoNTOs DE MAGIA: um wu-jen comega com 6 pontos
de magia e ganha 4 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 2 + modificador de Inteligéncia.

Pericias DE Crasse: Conhecimento (Int), Enganagao
(Car), Identificar Magia (Int), Intimida¢ao (Car), Intuicao
(Sab), Oficio (Int), Percepcio (Sab), Sobrevivéncia (Sab).

TaLenTOS INicials: Usar Armas (simples), Vontade
de Ferro.

HABILIDADES DE CLASSE

APRENDIZ DA MENTE: os segredos do universo come-
cam a ser desvendados pelo wu-jen. Vocé abre o chacra
da mente, podendo aprender e executar jutsus bdsicos de
Inteligéncia. Vocé soma seu bonus de Inteligéncia ao seu
total de pontos de magia, e aprende quatro jutsus bdsicos
de Inteligéncia.

Além disso, vocé pode aprender qualquer jutsu com
“mandala” no nome, desde que possa executar jutsus de
mesmo grau, nao importando quais chacras tenha aberto
(veja mais no CAPITULO 4: JUTsuUs). Aprender e executar
esses jutsus nao resulta em violagao de honra.




PERCEPCAO ELEMENTAL: a ligacio do wu-jen com as
energias elementais primordiais é forte. Com uma agio
padrio para se concentrar, vocé detecta objetos ou fontes
de um elemento (4gua, ar, fogo ou terra) escolhido no
momento do uso. Quanto mais tempo se concentra, mais
vocé descobre, conforme abaixo.

1 rodada: vocé percebe a existéncia e a quantidade de
objetos ou fontes do elemento na 4rea.

2 rodadas: vocé percebe o tamanho de cada objeto ou
fonte do elemento existente na 4rea.

3 rodadas: vocé sabe dizer onde estd cada objeto ou
fonte do elemento na drea (mesmo aquelas escondidas ou
invisiveis).

Esta habilidade nio detecta criaturas, apenas obje-
tos. Ela tem alcance de 9m, em qualquer diregio. Agua
inclui gelo, neve, vapor e liquidos. Fogo inclui objetos
aquecidos a mais de 70° (mesmo em estado liquido) e
lava. Terra inclui rocha, pedra, metais, gemas, dcidos e
venenos (mesmo em estado liquido). Ar inclui quaisquer
gases (mesmo 4cidos, venenos ou vapor).

RAIO ELEMENTAL: o puro poder elemental também
pode ser usado ofensivamente. Como uma agio padrio, o
wu-jen pode fazer um ataque de toque 2 distAncia a até Im;
se acertar, causa 1d4 pontos de dano (4cido, eletricidade,
fogo, frio ou vento, escolhido no momento do uso). Esta
habilidade conta como um jutsu para todos os propdsitos;
vocé deve fazer selos e mantras para usé-la, ela é afetada por
resisténcia a jutsus, e também por talentos como Wu-jen
de Batalha ou de aprimoramento (pelo custo adicional).

No 5° nivel, ao disparar o raio elemental, vocé pode
somar seu bonus de Inteligéncia 2 jogada de ataque, e
causa 1d6 pontos de dano. No 9° nivel, causa 1d8 pontos
de dano. No 13° nivel, pode disparar o raio a até 30m,
e causa 1d10 pontos de dano. Por fim, no 17° nivel,
causa 1d12 pontos de dano, e pode disparar multiplos
raios com uma Unica agio padrio, gastando 1 PM por
raio adicional além do primeiro, até um méximo de raios
igual a seu modificador de Inteligéncia.

SEGREDOS DOS CHACRAS: 0 wu-jen nio se limita a um
tnico chacra em seus estudos. No 20 nivel, vocé recebe o
talento Abrir Chacra. No 4°, 7°, 11° e 16° niveis, vocé
recebe o talento Abrir Chacra para outro chacra que ain-
da nio tenha aberto. Se j4 tiver aberto todos os chacras,
recebe o talento Chacra Intermedidrio para um chacra
que tenha aberto em grau bdsico.

No 19¢ nivel, vocé pode aprender e executar jutsus
de qualquer chacra, desde que possa executar jutsus
daquele grau.

- TONSTRUGAD DE PERSONAGEM <

CONHECIMENTO DE JUTSUS: os estudos do wu-jen
nunca acabam. No 20 nivel, vocé aprende trés novos jutsus
de grau bdsico de qualquer chacra que possa executar. No
4° nivel, e a cada 2 niveis seguintes, aprende trés novos
jutsus de qualquer grau e chacra que possa executar.

DIsciPULO DA MENTE: no 39 nivel, o dominio elemen-
tal do wu-jen se expande. Vocé pode aprender e executar
jutsus de Inteligéncia de grau mediano. Além disso, pode
somar novamente seu bonus de Inteligéncia em seu total
de pontos de magia.

EsTUDOS CAOTICOS: no 5° nivel, vocé recebe um ta-
lento de jutsu & sua escolha. No 10° nivel, e a cada cinco
niveis seguintes, vocé recebe outro talento de jutsu.

INICIADO DA MENTE: no 6° nivel, o wu-jen obtém
uma forca inegdvel. Vocé pode aprender e executar jutsus
de Inteligéncia de grau avancado. Além disso, pode somar
novamente seu bonus de Inteligéncia em seu total de
pontos de magia.

SEGREDOS DA ANULACAO: 0 wu-jen descobre como
bloquear e dissipar energias cosmicas. A partir do 9°
nivel, como uma rea¢do uma vez por rodada, vocé pode
anular um jutsu que esteja sendo executado por outra
pessoa. Faca um teste de Identificar Magia para identificar
o jutsu. Se for bem-sucedido, vocé pode gastar a mesma
quantidade de PM que seu oponente, e fazer um teste
oposto de Vontade contra o adversrio.

Se for bem-sucedido, o jutsu inimigo é anulado e
se dissipa automaticamente, sem efeito algum. Se falhar,
o jutsu do adversdrio funciona normalmente, mas vocé
gasta PM mesmo assim.

ADEPTO DA MENTE: no 10° nivel, poucos podem riva-
lizar com o poder mégico do wu-jen. Vocé pode aprender
e executar jutsus de Inteligéncia de grau sublime. Além
disso, pode somar novamente seu bénus de Inteligéncia
em seu total de pontos de magia.

MESTRE DA MENTE: no 15° nivel, o wu-jen atinge a
maestria de seus poderes elementais. Vocé pode aprender
e executar jutsus de Inteligéncia de grau lenddrio. Além

disso, pode somar novamente seu bonus de Inteligéncia a .

seu total de pontos de magia.

CA0s ELEMENTAL: no 20° nivel, usando as mais pu-
ras energias cadticas do cosmos, os jutsus do wu-jen se
tornam invenciveis. Sempre que executar um jutsu com
um descritor elemental, vocé pode rolar 3d4 e pagar este
custo em PM. Se o fizer, o dano ou efeito do jutsu nao
pode ser reduzido de maneira alguma, por resisténcias,
imunidades ou quaisquer habilidades.
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YAKUZA &

E dificil explicar os yakuza. Muitos acreditam ser
uma grande rede criminosa, com tentdculos infiltrados
na alta nobreza do Império, e até mesmo no Reinado
de Arton. Para outros, sao uma forga policial clandes-
tina, capaz de lidar com problemas sombrios que os
samurais desconhecem ou evitam. Para outros, ainda,
sao defensores do povo comum — mesmo que essa pro-
tecao venha com um prego. Seja bandido, mercendrio,
vigilante, espido, mafioso ou anti-herdi, apenas uma
coisa é certa sobre o yakuza: ele age fora-da-lei.

No passado de Tamu-ra, realmente hou-
Ve uma antiga e vasta organizagao crimino-
sa conhecida como Yakuza. Sua existéncia
era aceita pelo povo e tolerada pelas auto-
ridades como um fato da vida (atitude que
povos do Reinado tém dificuldade em en-
tender). Fala-se até em aliancas secretas en-
tre o Circulo Dourado e a méfia tamura-
niana. Mas o ataque da Tormenta
nao levou extingdo apenas a di-
nastias imperiais, clas samurais e
familias ninjas — também pul-
verizou a Yakuza em intimeros bandos
kumi e agentes isolados, alguns lutan-
do para proteger sua terra, outros ape-
nas tentando sobreviver.

Hoje, vérios chefes oyabun ten-
tam reconstruir a organizagao, en-
quanto também disputam sua lideran-
¢a. Enquanto isso, seus agentes atuam
em missoes para coletar informacoes se-
cretas, controlar ou eliminar figuras in-
fluentes e — sim — proteger o Império.

AVENTURAS. Muitos yakuza nao se
“aventuram” no sentido conhecido da pala-
vra. Embora saibam lutar, suas capacidades
sao principalmente sociais: investigacao, in-
timidacdo, espionagem, contatos, obtengio

- de itens — coisas nem sempre Uteis para
expulsar monstros de uma aldeia. Ainda
assim, um oyabun pode ordenar que o ya-
kuza acompanhe um sentai para assegu-
rar o sucesso de alguma empreitada im-
portante para a organizacao.

Hongra. Por estranho que pare-
ca, yakuza #6m honra — ainda que
diferente da honra samurai trazida

por Lin-Wu. Enquanto um ninja estd sempre disposto a
enganar e assassinar, um yakuza cumpre a palavra, nio
recusa pedidos de ajuda, evita mortes desnecessérias,
protege seus companheiros e vinga suas mortes. Como
forma de mostrar arrependimento e recuperar honra
perdida, tém a tradi¢ao de amputar uma parte do corpo
(tipicamente um dedo) e entregé-lo a seu oyabun. Yaku-
za desonrados podem ser banidos, impossibilitando usar
algumas de suas habilidades.

ReLiciAo. Yakuza siao priticos, materialistas, sem
muito apego
Wu tenha bons pensamentos sobre eles. Ainda assim,
costumam tatuar o Deus Dragdo — ndo por razoes

\

A espiritualidade. Nao acham que Lin-

religiosas, mas como simbolo de forca, riqueza
e prosperidade. Também evitam desagradar
os espiritos, até mesmo oferecendo protegao
(gratuita) ao shinkan local.

Historico. Uma vez aceito no kumi, um
yakuza passa ser considerado membro da
familia — uma familia a honrar e respei-
tar. Ele recebe extensas tatuagens que o
identificam como membro; sem elas,
nao serd reconhecido e suas habilidades
sociais tornam-se indteis. Embora exibir
as tatuagens em publico parega impru-
dente, deve-se lembrar que a organizagao
¢ consentida no Império. Ser yakuza nio ¢
crime. Ainda assim, um yakuza apanhado
cometendo crime serd preso, julgado e conde-
nado como qualquer bandido.

Racas. Como outras tradicoes de Tamu-ra,
’; as familias yakuza foram forcadas a mudar para
sobreviver. Antes formadas apenas por humanos,
=/ hoje aceitam o ocasional kaijin ou nezumi — ex-
celentes como capangas para protecio e intimida-
¢ao. Henge sao considerados valiosos infiltradores.
Nao se sabe de nenhum mashin, ryuujin ou vanara
tornando-se yakuza, mas nada é impossivel.

Outras Crasses.  Yakuza trabalham com
qualquer companheiro que conheca sua reputa-
¢do e aceite seus métodos — o que quase sempre
exclui monges, samurais e shugenja. Bushi, kensei
e onimusha geralmente nio se importam em atuar
como musculos para o mafioso. Aliangas com
ninjas s3o sempre cautelosas, existindo certa
rivalidade entre esses clas. Por fim,
conjuradores fora-da-lei (ou sem
muita honra) como o shinkan e
wu-jen sio sempre apreciados.
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CARACTERISTICAS DE CLASSE

MobiricADOR DE HONRA: —2.

PonTOSs DE VIDA: um yakuza comeca com 12 pontos
de vida (+ modificador de Constituicio) e ganha 3 PV (+
mod. Con) por nivel seguinte.

PonTos DE MAGIA: um yakuza comega com 4 pontos
de magia e ganha 2 PM por nivel seguinte.

PEricias TREINADAS: 8 + modificador de Inteligéncia.

PEricias DE Crasse: Acrobacia (Des), Atletismo (For),
Atuagio (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (Int), Di-
plomacia (Car), Enganacio (Car), Furtividade (Des), In-
timidagio (Car), Intuicio (Sab), Ladinagem (Des), Obter
Informagao (Car), Oficio (Int), Percepcio (Sab).

TaLeNTOS INIciAls: Usar Armaduras (leves), Usar
Armas (simples), Reflexos Répidos.

HABILIDADES DE CLASSE

ATAQUE FURTIVO: vocé sabe aproveitar a distragio do
inimigo para atingi-lo em pontos vitais. Quando atinge
um alvo desprevenido ou flanqueado com um ataque
corpo-a-corpo (ou a distAncia a até 9m), vocé causa 1d6
pontos de dano adicional. A cada trés niveis seguintes, esse
dano adicional aumenta em +1d6. Uma criatura imune a
acertos criticos também ¢ imune a ataques furtivos.

HIERARQUIA DO KUMI: um yakuza tem autoridade
sobre os yakuza de nivel inferior. Embora nio sejam seus
seguidores, esses yakuza podem limpar seu equipamento,
entregar mensagens e realizar outros pequenos favores.

Vocé pode gastar 1 ponto de magia para que esses
subordinados realizem uma tarefa muito simples (CD =
seu nivel) ou 2 PM para tarefas mais dificeis (CD 5 + seu
nivel). Nesse caso, considere um sucesso automitico em
um teste de pericia  sua escolha (o tempo necessdrio para
o uso da pericia se mantém). Como isso acontece fica a
cargo do mestre. Seus subordinados podem ter prepara-
do terreno para vocé, deixando as coisas mais ficeis; ou
mesmo podem aparecer “por coincidéncia’, ajudando a
resolver seus problemas.:':

REDE DE INFORMANTES: o yakuza sempre faz testes
de Conhecimento como se fosse treinado. Além disso,
vocé precisa de apenas uma hora para um teste de Obter
Informagao (em vez de um dia inteiro) e nio precisa usar
dinheiro; além de seus contatos, um yakuza tem facilidade
para convencer o povo comum a responder suas perguntas.

Evasio: no 2° nivel, quando recebe um ataque que
permite um teste de Reflexos para reduzir o dano a me-
tade, vocé nao sofre nenhum dano se for bem-sucedido.
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Nivec BBA  HABILIDADES DE CLASSE .

1o +0 Ataque furtivo +1d6, hierarquia
do kumi, rede de informantes

20 Sl Evasio, extorsao

98 +2 Recursos escusos

40 +3 Ataque furtivo +2d6

50 +3 Esquiva sobrenatural, extorsao

6° +4 Capangas

75 +5 Vinganca, ataque furtivo +3d6

80 +6 Extorsao

92 +6 Mente escorregadia

100 +7 Esquiva sobrenatural aprimorada,
ataque furtivo +4d6

110 +8 Extorsao

22 +9 Capangas, evasio aprimorada

L3258 810 Ataque furtivo +5d6

14> +10  Extorsio, vinganca aprimorada

15¢  +11  Mente escorregadia aprimorada

16 +12  Ataque furtivo +6d6

172 +12  Extorsao

18° +13  Capangas

19°¢  +14  Ataque furtivo +7d6

20° +15 Vinganga final, extorsdo

A partir do 12° nivel, quando sofre um ataque que
permite um teste de Reflexos para reduzir o dano & me-
tade, vocé nao sofre dano algum se for bem-sucedido, e
apenas metade do dano se falhar.*

ExToRsio: yakuza fazem ofertas que nao se pode
recusar. No 2° nivel, e a cada trés niveis seguintes, vocé
pode escolher um dos efeitos a seguir. Todos os efeitos
afetam os alvos descritos a até 9m e duram 1 rodada, a
menos que sua descri¢io diga o contrdrio.

Usar esta habilidade é uma agio de movimento, e custa

1 ponto de magia. Ela s6 afeta criaturas inteligentes (Int 3+)

que possam ver ou ouvir o yakuza. Aceitar um beneficio
desta habilidade ¢ uma viola¢ao de honra moderada.

® Abalar: um inimigo deve ser bem-sucedido em um
teste de Vontade (CD 15 + seu nivel) ou fica abalado pela
cena. Criaturas j4 abaladas no ficam apavoradas.

* Apavorar: um inimigo deve ser bem-sucedido em
um teste de Vontade (CD 15 + seu nivel) ou fica apavorado.
Pré-requisito: abalar.
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* Ameagar: todos os inimigos recebem —1 nos testes
de resisténcia. Essa penalidade aumenta para —2 no 11°
nivel e =4 no 20° nivel. Pré-requisito: abalar.

* Cabeca baixa: vocé e todos os nakama recebem +2
em testes de resisténcia. Esse bonus melhora para +4 no
8° nivel e +8 no 17° nivel.

® Dedo-duro: vocé e seus nakama recebem +1d4 nas
jogadas de dano contra um inimigo escolhido por vocé.
Esse bonus melhora para +1d6 no 8° nivel, +1d8 no 12°
nivel, +1d10 no 16° nivel, e +1d12 no 20° nivel.

* Hora do pagamento: um inimigo deve ser bem-
sucedido em um teste de Vontade (CD 15 + seu nivel)
ou paga PM em dobro para ativar qualquer habilidade,
talento ou jutsu. Pré-requisito: 8° nivel.

® Lutar outro dia: vocé e seus nakama recebem +3m em
seu deslocamento pela cena. Esse bonus melhora para +6m
no 11° nivel e para +9m no 17° nivel. Pré-requisito: 5° nivel.

® Mo de alface: todos os inimigos recebem —4 em
testes de pericia. Essa penalidade aumenta para—6 no 11°
nivel e para —8 no 17° nivel.

® Pede desculpas: vocé causa o efeito do jutsu voz de
Lin-Wu em um inimigo que jd esteja abalado (Vontade
CD 15 + seu nivel anula). Pré-requisito: abalar.

RECURSOS ESCUSOS: no 3° nivel, seja por roubo, con-
trabando ou mercado negro, yakuza tém acesso a itens
(mundanos ou mdgicos) de qualquer parte do mundo.
Ao usar a habilidade, vocé simplesmente j4 tem o item ou
consegue-o imediatamente, sem custo em dinheiro.

Ativar a habilidade consome pontos de magia, con-
forme o preco do item.

Até 1.000 Yo 2PM

De 1.001 a 2.000 Yo 4 PM
De 2.001 a 5.000 ¥o 8 PM
De 5.001 a 10.000 Yo 12 PM
De 10.001 a 20.000 ¥o 15PM
De 20.001 a 50.000 ¥o 18 PM
‘De 50.001 a 100.000 ¥o 20 PM

Os pontos de magia usados ficam “presos” até que
o item, ou seu custo em dinheiro, seja devolvido a orga-
nizacdo — s entdo o yakuza pode descansar e recuperar
PM normalmente. Falhar em devolver ou pagar por um
item na primeira oportunidade é uma violagao de honra
severa. Para qualquer um exceto um yakuza, usar um item
obtido por recursos escusos é uma violagao de honra leve.

ESQUIVA SOBRENATURAL: no 5° nivel, seus instintos
reagem ao perigo antes que vocé perceba. O yakuza

nunca fica surpreendido (veja “Surpresa” no CAPITULO
5: JOGANDO).

A partir do 10° nivel, vocé consegue lutar contra
diversos inimigos como se fossem apenas um. Vocé nao
pode ser flanqueado.

CAPANGAS: no 6° nivel, o yakuza adquire Lideranga
como talento bonus. Ele pode escolher um parceiro
conforme as regras normais do talento. Se escolher
seguidores, em vez do efeito normal ao usar hierarquia
do kumi, a CD de tarefas muito simples muda para CD
5 + seu nivel e a de tarefas mais dificeis ou trabalhosas
muda para CD 10 + seu nivel.

No 12° nivel, o yakuza recebe a op¢io de Lideranca
que nio escolheu antes (parceiro ou seguidores).

No 18 nivel, o yakuza recebe um segundo parceiro
ou aumenta a dificuldade mdxima das tarefas simples ou
trabalhosas novamente em CD+5. I

VINGANCA: um yakuza sempre vinga seus companhei-
ros caidos. No 7° nivel, quando um nakama ¢ reduzido a
0 pontos de vida, vocé pode imediatamente (como uma
reagdo) gastar 1 ponto de magia e fazer um ataque furtivo,
corpo-a-corpo ou a distdncia a até 9m, contra o agressor.

No 14° nivel, ao usar sua habilidade de vinganga,
além de um ataque furtivo imediato, o yakuza também
passa a fazer ataques furtivos contra o agressor mesmo
que ele nio esteja desprevenido ou flanqueado, até o
fim da cena.

MENTE ESCORREGADIA: no 9° nivel, sempre que vocé
falha em um teste de Vontade, pode repetir o teste uma
segunda vez na rodada seguinte. Vocé deve ficar com o
novo resultado, mesmo sendo pior que o primeiro.

No 15¢ nivel, sempre que vocé falha em um teste de
Vontade, pode repetir o teste na rodada seguinte, e a cada
rodada subsequente, até ser bem-sucedido.

VINGANGA FINAL: no 20° nivel, quando um nakama
¢ reduzido a 0 pontos de vida, o yakuza pode imedia-
tamente (como uma reagio) gastar 6 pontos de magia;
todos os ataques do yakuza e seus nakama contra o
agressor causam +4d6 de dano de vdcuo adicional e po-
dem causar morte instantinea como uma arma m2ortal

(CD 28) até o fim da cena.

*Estas habilidades exigem liberdade total de movi-
mentos; vocé nio pode usi-las se estiver paralisado, ou
usando qualquer tipo de armadura ou escudo.

¥ Estas habilidades exigem Honra 6 ou mais. Vocé
nio pode usid-las caso sua Honra caia abaixo deste
limite.
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Esta secao fala sobre todas as demais caracte-
risticas mecanicas de um personagem: pontos de
vida, pontos de magia, classe de armadura, testes de
resisténcia e Honra. Além disso, também aborda as
caracteristicas de interpretagao, como nome, idade,
classe social e religiao.

PONTOS DE VIDAX « PV

Pontos de vida indicam a quantidade de dano que
alguém pode sofrer antes de cair inconsciente. Sdo uma
combinagio de resisténcia fisica, tolerincia a dor e expe-
riéncia em combate; 0 mesmo ferimento que mataria um
camponés comum serd “apenas um arranhio” para um
bushi embrutecido ou um ninja esquivo.

Enquanto tiver pelo menos 1 PV, vocé pode agir e
lutar normalmente. Se ficar com 0 ou menos pontos de
vida, vocé cai inconsciente e sangrando (veja “Perda de
Pontos de Vida”).

MorTE. Vocé morre quando seus PV chegam a um
nimero negativo igual & metade de seus pontos de vida
totais. Por exemplo, um personagem com 30 PV morre
se chegar a —15 PV.

PonTOs DE ViDA TEMPORARIOS. Certos efeitos for-
necem PV tempordrios. Eles sdo somados a seus pontos
de vida atuais, mesmo que ultrapasse o mdximo. Pontos
de vida tempordrios sio sempre os primeiros perdidos
quando vocé sofre dano. Quando o efeito que fornece os
PV tempordrios acaba, quaisquer pontos restantes desa-
parecem (o que pode levar a pontos de vida negativos).

PONTOS DE MAGIAX - PM

O universo é permeado por energia cOsmica, tam-
bém chamada de energia vital. Ela existe nos seres vivos,
em objetos inanimados e nas proprias planicies, rios e
montanhas de Tamu-ra. Em termos de jogo, todos os
personagens possuem pontos de magia (PM). Os PM de
um personagem sio definidos pela sua classe e nivel, e sao
usados para ativar habilidades de classe, talentos e jutsus.

Todos os personagens podem usar sua energia vital
para se esforcar e ultrapassar seus limites. Isso é repre-
sentando pelas habilidades de classe e talentos que sio
ativados com o gasto de PM.

RECUPERANDO PONTOS DE MAGIA. Vocé recupera todos
os seus pontos de magia apds descansar por oito horas —
mas apenas uma vez por dia. Uma interrupgao ligeira no
descanso (acordar para verificar um ruido, responder uma
pergunta, comer qualquer coisa, ir ao banheiro...) ndo é
problema. No entanto, uma interrup¢do mais urgente
(qualquer situagdo de perigo) ou prolongada (mais de
meia hora) impede vocé de recuperar PM.

Custo EM PM E FaLHAS. Vocé deve pagar o custo em
PM mesmo em caso de falha. Por exemplo, se um kensei
usa a habilidade poder marcial e erra o golpe, mesmo
assim gasta os pontos de magia.

Livite DE PM. Algumas habilidades permitem gastar
pontos de magia em quantidade varidvel. Por exemplo,
a habilidade recursos escusos do yakuza tem um custo
aumentado para obter itens mais caros. No entanto, o
nimero méximo de PM que vocé pode gastar de uma
s6 vez ¢ igual a seu nivel de personagem, mais qualquer
bénus oferecido por chacras. Assim, um yakuza de 5° ni-
vel pode gastar até 5 PM para obter seus recursos escusos.
J& um yakuza de 7° nivel com Carisma 16 (bonus +3) e
o chacra das emocoes aberto pode gastar até 10 PM para
obter seus recursos escusos.

CLASSE DE
ARMADURA « CTA

A classe de armadura representa a dificuldade de
acertar o alvo. Este é o nimero-alvo que o atacante preci-
sa obter em sua jogada de ataque para ser bem-sucedido.

CLASSE DE ARMADURA: 10 +
MODIFICADOR DE DESTREZA + BONUS DE ARMADURA

Por exemplo, um personagem com Destreza 14 tem
CA 12 (10 +2 por modificador de Destreza). Se estiver

vestindo uma armadura ashigaru (bonus de armadura -

+3), sua CA aumenta para 15.

TESTES DE RESISTENCIA

Alguns tipos de ataque nio sao realizados contra a
classe de armadura do alvo, porque nao envolvem um
golpe direto: uma baforada flamejante de dragio, o
veneno numa arma ninja, uma armadilha de alcapio e a
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maioria dos jutsus. Em geral estes ataques nio precisam
de jogadas para acertar — mas o alvo tem direito a um
teste para reduzir ou evitar o efeito.

Cada ataque tem sua classe de dificuldade para
resistir. Quando vocé faz um teste de resisténcia, essa
CD ¢ seu nimero-alvo: se conseguir um resultado igual
ou maior, vocé consegue evitar ou reduzir seus efeitos,
conforme o caso.

TESTE DE RESISTENCIA: 1D20 + MODIFICADOR
DE HABILIDADE + METADE DO NIVEL DE PERSONAGEM

Boénus por raca, classe, talentos, jutsus e itens mdgi-
cos também podem afetar este teste.

ForriTupe. Esta é sua resisténcia a ataques que
afetam sua satde ou vitalidade, como venenos e doencas.
Usa o modificador de Constituigio.

REFLEX0S. Sua capacidade de esquiva contra ataques
de 4rea, como jatos, explosdes ou certas armadilhas. Usa
o modificador de Destreza.

VONTADE. Sua capacidade de concentragao e resistén-
cia a ataques mentais. Usa o modificador de Sabedoria.

SUCESSOS E FALHAS AUTOMATICAS. Um 1 natural (o
resultado do d20 ¢ 1) no teste de resisténcia sempre é
uma falha. Um 20 natural (o resultado do d20 é 20) é um
sucesso, nio importa seu bonus de resisténcia ou a classe

de dificuldade do ataque.

RACAS PEQUENAS
E MINIMAS

Embora um robusto kaijin seja obviamente maior
que um mirrado vanara, quase todas as racas vistas
no infcio deste capitulo siao consideradas de tamanho
Médio. Isso significa que tém o tamanho aproximado de
um humano, deslocam-se 9m por rodada, e nio recebem
quaisquer boénus ou penalidades especiais. Sempre que
o tamanho nio ¢ mencionado entre os tragos raciais, a
raca serd de tamanho Médio.

As tnicas excecoes so as ragas nezumi e henge. O

povo-rato nezumi tem tamanho Pequeno. J4 os metamor-

fos henge podem adotar uma forma animal Pequena ou
Minima. Nesses casos, recebem os ajustes a seguir. Veja as
regras completas de tamanho no CaPITULO 5: JoGANDO.

PEQUEND

* +1 na classe de armadura. E mais dificil atingir uma
criatura Pequena. :

* +1 nas jogadas de ataque. E mais fécil para uma
criatura Pequena atingir um alvo maior.

* +4 em testes de Furtividade. E mais ficil para uma
criatura Pequena passar despercebida.

* —4 em testes de manobra. Veja em “Combate”.
* Deslocamento 6m.

* Equipamento menor. Armas préprias para criaturas
pequenas causam dano menor. Veja em “Equipamento”.
Além disso, uma criatura Pequena nio pode usar trajes e
armaduras feitas para criaturas Médias.

miNimo

e +2 na classe de armadura. E ainda mais dificil
atingir uma criatura Minima.

* +2 nas jogadas de ataque. E ainda mais ficil para
uma criatura Minima atingir um alvo maior.

¢ +8 em testes de Furtividade. E muito mais facil
para uma criatura Minima passar despercebida.

* Deslocamento 6m.
* —8 em testes de manobra. Veja em “Combate”.

* Equipamento menor. Armas préprias para criaturas
Minimas causam dano muito menor. Veja em “Equipa-
mento’ (mas lembre-se que um henge em forma animal
nao pode usar armas). Além disso, uma criatura Minima
nio pode usar trajes e armaduras feitas para criaturas
Pequenas ou Médias (mas lembre-se que um henge em
forma animal ndo usa roupas).

HONRA

Em outros lugares ou mundos, honra pode ser
apenas uma devogao a algum cédigo de conduta, ou
uma medida de como vocé é visto pela sociedade.
Alguém poderia mostrar-se digno e virtuoso em
publico, mas trazer grande desonra em seu interior.
Mas nao aqui. Nao em Tamu-ra.

No Império de Jade, quando se diz que a honra é
mais importante que a vida, ndo ¢ apenas uma expres-
sdo. Honra é o presente divino de Lin-Wu aos humanos
e outros povos, tornando-os o que sio hoje. Honra é o
que tornou possivel a civilizacdo. Honra é uma forca tao
verdadeira quanto a vida e a magia. Honra é o que separa
os humanos dos animais e monstros; uma criatura sem
honra ¢ apenas uma fera. Para o tamuraniano digno,
viver sem honra ¢ o pior dos castigos; muitos preferem
tirar a prépria vida.
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gem, compaixio, cortesia, integridade, etiqueta, dignida-
de e virtude. Quanto mais elevada a honra de

alguém, mais préximo de Lin-Wu ele es-
tard. Mais préximo da perfeicao divina.

Por tudo isso, a honra e a devo-
¢io a0 Deus Dragio podem pare-
cer coisas dificeis de separar. Mas
os povos de Tamu-ra entendem
a diferenca perfeitamente. Um

paladino do Reinado pode ser
muito honrado, mesmo sem
jamais ter ouvido falar em

Lin-Wu.

HONRA E
SOCIEDADE

Mesmo os estudiosos

e clérigos do Reinado, que
acreditam na soberania de
outros deuses, concordam
em uma coisa: sem honra, o
povo tamuraniano simples-
mente nio existiria. Seja ela
oferecida por Lin-Wu, ou in-
ventada por eles préprios.

A histéria do Império
de Jade e a prépria natureza
da ilha provam isso. O povo
de Tamu-ra sempre viveu
em isolamento, em uma ter-
ra bela, mas rigorosa, de re-
cursos limitados. Mesmo an-
tes da unificagdo em Império,
confiar no préximo nio era
apenas uma escolha, mas uma
necessidade. Para sobreviver a
um inverno severo em uma re-

gido montanhosa, ou a devasta-
¢io de um terremoto, maremo-

to ou ataque de kaiju, vocé vai

precisar de ajuda. Vai querer es-
tar com companheiros leais. As-

sim, desde os primérdios da ci-

vilizacdo tamuraniana, as pessoas :
comegaram a ser julgadas pela consisténcia de
seus atos — mais até que por sua “bondade”

ou “maldade”.

Em termos que os povos do Reinado consigam en-
tender, honra é uma combinacio de honestidade, cora-

Com o passar das eras, essa énfase na honra como
qualidade definidora do cardter se solidificou. No auge
do Império, pessoas honradas — confidveis, dignas,
leais — tinham o respeito de todos, alcanga-
vam posicoes de destaque na sociedade.

. J4 pessoas desonradas eram humilhadas

ou até banidas. Influéncia politica, po-

der militar, riqueza... nada disso im-
portava tanto quanto sua honra.

Na época atual, apds a destrui-
¢do da Tormenta, os tamuranianos
estao novamente isolados e limita-
dos em recursos. Mais uma vez, a
honra terd papel vital no destino

desse povo. =

| HONRA
\ - E JUSTICA

Em Tamu-ra, ser desonrado
nio ¢ apenas vergonhoso e des-

prezivel; é ilegal.

Muito embora o Império
seja extremamente burocrdtico
sobre quase tudo, seu sistema
de justica na verdade é bastan-
te simples — a lei mais impor-
tante é a honra. Uma vez que
a honra determina as qualidades j
exigidas de uma criatura civiliza- ™7
da, todas as pessoas sio julgadas
por sua honra. Perder a honra
também significa perder o di-
reito de fazer parte da socieda-
de, perder o direito de pertencer
ao Império e, em casos extremos, i
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até mesmo o direito de ser huma- Tamy
no, ou o direito a vida.

Claro, cometer crimes dian-

te de testemunhas sempre tem
consequéncias, mas nao é o fa-
tor mais importante para julgar o
os culpados. Uma pessoa muito
honrada que comete um assassi-
nato pode, nas circunstincias cer-

P ]
—IE tas, ser perdoada — especialmente
2 ( (  seavitima era desonrada, ou se esse

P

ato trouxe honra ao autor, seus an-
cestrais ou ao Império. Por outro lado,
alguém desonrado nao precisa fazer absolutamen-

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM



. rais, shugenja e outros devotos

Ao mesmo tempo, apenas a honra verdadei-
_ra pode ser empregada para ativar uma varie-

te nada ilegal para, chegando a uma cidade, ser logo
escorracado e expulso.

Honra pessoal ¢ algo que pode ser dade de poderes especiais — concedidos

sentido, percebido, até graduado, por
pura intuicao ou gracas a poderes
concedidos por Lin-Wu. Samu-

especialmente aos que servem Lin-Wu.
Qualquer pessoa honrada pode tirar
forca de sua virtude em momentos
de necessidade ou perigo. Aqueles

rais e shugenja podem sentir
2 devotados ao Deus Dragio, no en-

a presenca de desonra em al-

guém. Além destes, hé também tanto, podem usar a honra de for-
. 5

mas realmente assombrosas.

MEDIDA
DA HONRA

Como visto em HABILI-
DADES, a Honra tem um va-
lor numérico, que diz quio

honrado alguém é.
22 ou Mais — Dic-
NiSSIMO. Pessoas com este

valor de Honra sio exem-
plos médximos de compor-

os magistrados — membros
da nobreza que nao necessa-
riamente lutam ou conjuram,
mas também detectam de-
sonra e sdo autorizados pelo
Imperador para aplicar sua
justica. Em assuntos sobre
honra e lei, magistrados sio
considerados superiores aos
samurais e shugenja, poden-
do ordend-los a exercer justi-
¢a em nome do Império.

HONRA
INTERIOR

Apesar de seu impor-
tante papel social, hon-
ra nio ¢ apenas algo a ser
exibido em publico. Vocé
pode fingir ser honrado pe-
rante os outros, mas nao es-
conder a desonra em seu co-
ragio. A honra, ou a falta
dela, estd na natureza hu-
mana. Estd em seu interior.
Fingir honra, em Tamu-ra, ¢
como fingir lealdade ou bon-
dade no Reinado; o universo
encontra formas de revelar sua
mentira.

tamento e devogiao ao ca-
minho tracado pelo Deus
Dragao. Questionar sua in-
tegridade é ofensa grave.
Estes seres normalmente
preferem perder a vida que

perder a honra.

16 A 21 — Honra-

DO. Pessoas com este va-

lor de Honra sio pilares da

sociedade tamuraniana, sio
exemplos de coragem, virtu-
de e dignidade. Esta ¢ a Hon-
ra minima exigida de samu-
rais e shugenja, os campedoes
sagrados de Lin-Wu. Este

também ¢ o valor de Hon-
ra minimo para pertencer

A casta daizenshi, a nobre-

za imperial; personagens no-

Personagens como samu-

de Lin-Wu tém meios mdgi-
cos para detectar e punir se-
res desonrados. Muitos de seus

bres com Honra inferior a

i

16 sao intimados a realizar

tarefas ou missoes para elevar
poderes sio mais efetivos contra

seres de pouca honra. Quanto
mais desonrado alguém, mais

sua honra (ou sio bem-sucedi-
dos em esconder sua desonra).

10 A 15 — Hongssro.
) ; Ry === Esta é a medida de honra minima

samurai ele serd. S : s 0
2 0 - exigida de qualquer shimin, um

vulnerdvel aos ataques de um
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membro da sociedade — um camponés trabalhador,

um artesdo dedicado, um mercador correto, um servo & KJUSTES DE HDHRK

fiel a seu senhor. Nio ¢é esperado que estas pessoas se-
Uma vez calculado como explicado em

HABILIDADES (resultando em um valor entre
3 e 18), o valor de Honra inicial sofre modifi-
cacoes conforme sua raga e classe.

jam magnificos campedes da virtude, realizem faganhas
maravilhosas, ou sacrifiquem suas vidas pelo Império;
¢ esperado apenas que sejam esforcados e facam sua
parte, sem prejudicar o préximo. Esta é a Honra padrao

para a maioria dos personagens. MODIFICADORES POR RACA

Personagens honestos podem cometer violagoes de RYCUTRS >

MASHIN, VANARA: +1
6 A 9 — DEsoNrADO. Qualquer personagem ou HuMANO, HANYO, HENGE: +0
criatura com valor de Honra 9 ou menos estd sujeito as Kaiin: —1.

honra leves sem sofrer dano de Honra.

habilidades especiais de um samurai ou shugenja contra NEezumr: —2

desonrados. Seres com este valor de honra sio conside-

rados criminosos, bandidos, indignos de viver em socie- MODIFICADORES POR CLASSE
dade: assim que revelados, costumam ser encarcerados, SAMURAI, SHUGENJA: +2

expulsos da comunidade, ou designados a realizar tarefas MONGE: +1

que restaurem sua honra. No entanto, estas pessoas ainda BUSHI, KENSEI, SHINKAN: +0

sao seres vivos inteligentes, nio merecendo a morte. Esta Wu-JEN: —1

¢ a Honra tipica dos onimusha, wu-jen e yakuza. ONIMUSHA, YAKUZA: —2

b Ninja: —4
Personagens desonrados podem cometer violagdes de b

honra leves e moderadas sem sofrer dano de Honra. HONRA E MULTICLASSE
# 4
1 A 5 — SORDIDO. Apenas aqueles que cometeram Os povos de Tamu-ra sio famosos por sua
os crimes mais horrendos chegam a estes valores de determinacio e persisténcia. Por esse motivo,
Honra. Pessoas assim deram as costas a Lin-Wu — para cada vez que avanga um nivel na classe que es-
eles, honra é uma tolice, um obstdculo inconveniente. colheu no 1° nivel, vocé soma +1 4 sua Honra.

Seres sérdidos sio ativamente cagados por samurais e : X

d 3 et > Por outro lado, trair seu caminho esco-
shugenja, exterminados sem cleméncia. Esta ¢ a honra
tipica dos ninjas; praticamente fodas as préticas e téc-

nicas ninjas violam a honra (eles nao sio comparados a

lhido — seja vocé um nobre samurai ou um
ninja traicoeiro — ¢ vergonhoso, indigno,

T S Y

e ! prova de fraqueza. Adotar um nivel em outra
deménios sem motivo). ! e s
classe é uma violagao de honra. A severidade

Personagens sérdidos podem cometer violagoes de dessa violagio depende de qual classe vocé
honra leves, moderadas e severas sem sofrer dano de estd abandonando, e qual estd adotando:
Honra. * Mudar para uma classe com modifica-

0 — DESUMANO. Apenas os atos mais abomindveis dor de Honra melhor (por exemplo, um bushi
podem levar a este valor de Honra, tornando seu prati- tornando-se monge) é uma violagio leve.
cante um verdadeiro monstro ou demdnio — mesmo

i : : i * Mudar para uma classe com modifica-
os ninjas hesitam cair tanto. Seres inteligentes (Int 3

) : > dor de Honra igual (como um onimusha tor-
ou mais) com este nivel de Honra estdo entre os piores

: : g nando-se yakuza) ¢ uma violagao moderada.
vilées de Tamu-ra, capazes de trair companheiros, cha-

b >y i ) 1 =
cinar populacées, tramar a morte do Imperador ou até Mudar para uma classe com modifica
G

2 queda do Império. dor de Honra pior (um kensei tornando-se

ninja) ¢ uma violagio severa.
Personagens com Honra 0 nao tém alma; nao podem : y i
Modificadores de Honra néo se aplicam

ser ressuscitados e nem alcancar o Reino de Lin-Wu — ; TEC
para multiclasses. Vocé ndo ganha Honra +1

ou qualquer outro plano além-vida. Quando morrem,

. I ao tornar-se monge, nem perde Honra -1 ao
aqullo que foram SImplesmente desaparece para sempre.

s = tornar-se wu-jen.
Tamu-ra tem numerosas histdrias sobre ninjas e monstros

que dissolvem-se em fumaca negra ao morrer...

- CONSTRUCTAD DE PERSONAGEM



Se um personagem jogador atinge um valor de
Honra 0, ele estd além de qualquer redencio. O jogador
pode escolher uma morte honrada (veja adiante em “Ga-
nhando e Recuperando Honra”) ou entregar sua ficha ao
mestre (que poderd usar o personagem desumano como
um PdM, se quiser) e fazer um novo personagem.

Honra Nuia. Certas criaturas, como animais nio
-inteligentes e a maioria dos construtos, ndo possuem um
valor de Honra. Para a maior parte dos efeitos, é o mesmo
que Honra 0, e a criatura nio pode usar habilidades de
Honra. No entanto, seres de Honra nula néo estio sujei-
tos a habilidades especiais contra desonrados.

VIOLACOES DE HONRKX

Honra nao ¢ algo ficil de manter. Quanto mais
honrado vocé ¢, mais limitado em suas escolhas, e mais
facil cometer atos desonrados. Esses atos sio chamados
violagoes de honra.

Acoes desonradas sao sempre claras, mesmo que nio
sejam declaradas como leis ou escritas em tratados. Todo
personagem sabe, em seu coragao, quando cometeu uma
violagdo. Também nio precisam ser realizadas em publi-
co, diante de testemunhas, para surtir efeito — vocé pode
esconder sua desonra de outros, mas nio de si mesmo.

Bom lembrar, também, que as violagoes vistas a seguir
estdo muito longe de ser as unicas possiveis. Qualquer
outro ato que o mestre julgar desonesto, injusto, covarde,
cruel ou maligno viola a honra.

Violagoes de honra sao classificadas em leves, mode-
radas, severas e extremas.

VIOLAGOES LEVES

Pequenos deslizes ou derrotas, erros desculpdveis e
mentiras inofensivas sio violacoes leves. Coisas que pessoas
comuns, honestas, podem acabar fazendo vez por outra
em suas vidas didrias, sem serem consideradas bandidos
ou vilées por isso — recebendo, no mdximo, uma repri-
menda. Para membros da casta aristocrdtica, no entanto,
tais comportamentos seriam vergonhosos e indesculpéveis.

~Essa é a diferenca de conduta entre um samurai ou nobre
dai’zenshi e um simples camponés shimin.

® Fazer um teste de Atuagio para ganhar dinheiro.
® Fazer um teste de Diplomacia para barganhar.

* Fazer um teste de Enganacio ou Furtividade (mesmo
sem treinamento).

* Tornar-se treinado em uma pericia de outra classe.

* Fugir de um combate (com seus nakama).

CRPITULD UM

* Comportamento indelicado: ser visto sujo ou
maltrapilho em publico, empanturrar-se em um jantar
elegante, dormir durante uma cerimoénia religiosa...

° Dedir algo que poderia fazer sozinho (se tiver
pericia treinada).

® Perder um item valioso.

* Recusar um combate, disputa ou duelo contra
alguém de casta igual ou superior.

® Ser derrotado em combate, disputa ou duelo.
® Usar um item sucateado por um bushi.

® Usar um item obtido pelos recursos escusos de
um yakuza.

* Aprender ou executar um jutsu bdsico, mediano ou
avangado de encantamento ou ilusio.

® Vestir pele de animal (incluindo armaduras de
couro).

* Mudar para uma classe com modificador de
Honra melhor.

Personagens com Honra 15 ou menos nio sofrem
dano de Honra por violagées leves.

VIOLATOES MODERADAS

Estas violagoes sdo erros ou acidentes que causam
grande vergonha, infelicidade ou prejuizo — ou infragoes
sérias demais para passar impunes. Além da perda de
honra, um personagem vivendo em sociedade deve sofrer
algum tipo de consequéncia por uma violacio deste tipo.
Um membro da nobreza pode perder seu status, enquan-
to um camponés, mercador ou soldado pode ser preso ou
exilado. No entanto, com dedicacio e determinacio, ¢
possivel para o infrator recuperar o que foi perdido.

® Matar um personagem honesto (Honra 10+).
® Fazer um teste de Ladinagem.

® Fazer um teste de Identificar Magia para usar
instrumento magico.

* Fazer um teste de Obter Informacio para intriga.
* Tornar-se treinado em Enganacio ou Furtividade.

® Aceitar algo de um personagem desonrado (Honra
9 ou menos).

e Atacar um adversdrio indefeso ou rendido.
e Falhar em uma missio importante.

* Falhar em cumprir uma promessa ou pagar uma

divida.

® Saquear um lugar sagrado.



® Ficar com um item que pertencia a um morto.

® Destruir uma pega de arte ou item obra-prima
tamuraniano.

* Flanquear um adversdrio em combate (pode ser
evitado desistindo do bénus por flanquear).

® Atacar um adversdrio muito menor (duas categorias
de diferenca ou mais) e mais fraco (de nivel inferior ao seu).

* Ser derrotado por um adversirio mais fraco (de
nivel inferior ao seu).

e Ser acusado de cometer um crime (seja a acusagio
verdadeira ou nao).

* Recusar-se a ajudar uma pessoa honrada (Honra

16+).

* Acidentalmente fazer outra pessoa cometer uma
violacao de honra.

* Aprender ou executar um jutsu sublime ou lenddrio
de encantamento ou ilusao.

* Aprender ou executar um jutsu bdsico de trevas.

® Usar um item desonrado (veneno, arma ninja,
arma de pélvora...).

® Mudar para uma classe com modificador de Honra
igual.

Personagens com Honra 9 ou menos nio sofrem
dano de Honra por violagoes moderadas.

VIOLACTOES SEVERAS

Estas violagoes sao realmente graves, crimes terriveis,
trazendo grande vergonha a seu perpetrador. Realizar
qualquer destes atos uma vez na vida, mesmo por aciden-
te, pode arruinar a honra de alguém para sempre; aquele
que os pratica regularmente nio pode ser nomeado de
outra forma, exceto como demé6nio — merecendo nada
menos que uma morte imediata. No Império, apenas clas
ninjas aceitam seres tio desonrados.

® Matar um personagem honrado (Honra 16+).
* Adquirir um talento da Tormenta.

* Tornar-se treinado em Ladinagem.

® Matar um adversdrio indefeso ou rendido.

* Aceitar algo de um personagem sérdido (Honra 5
ou menos).

® Destruir um item mdgico tamuraniano.

* Fugir de um combate (deixando seus nakama
para trds).

* Recusar-se a ajudar um nakama.

* Recusar-se a ajudar um personagem dignissimo
(Honra 22+).

e Abandonar um sentai.

* Desobedecer seu lorde ou mestre (daimyo, magis-
trado imperial, lider de cla, chefo yakuza...).

* Ser culpado por cometer um crime.
e Ser exilado.

* Intencionalmente fazer outra pessoa cometer uma
viola¢ao de honra.

° Aprender ou executar um jutsu mediano ou avan-
cado de trevas.

¢ Tornar-se treinado em usar itens desonrados (vene-
no, arma ninja...).

® Mudar para uma classe com modificador de
Honra pior.

Personagens com Honra 5 ou menos nio sofrem
dano de Honra por violagées severas.

VIOLATOES EXTREMAS

Até o ninja mais sérdido pode hesitar diante de atos
tio abomindveis. Infelizmente, alguns kaijin ou onimusha
mergulham fundo demais na corrup¢io da Tormenta,
perdem toda e qualquer ligagio com o Deus Dragio.
Sao reduzidos a monstros sem mente, sem alma — e sem
direito a um lugar no Reino de Lin-Wu quando chegar
sua hora. Apenas este tipo de criatura abjeta ¢ capaz de
viver praticando violagoes assim.

® Matar um personagem dignissimo (Honra 22+).
* Aceitar algo de um personagem desumano (Honra 0).

* Aprender ou executar um jutsu sublime ou lendario
de trevas.

e Causar a destruicao de uma vila, aldeia ou castelo.

® Trair ou matar seu lorde ou mestre (daimyo, magis-
trado imperial, lider de cla, chefao yakuza...).

e Trair ou matar um nakama.

DANDO DE HONRA

Violagoes causam dano a Honra — ou seja, a perda
de pontos da habilidade Honra. A quantidade de pontos
perdidos depende da gravidade da violagao:

* LEVE: 1 ponto.
* MoDERADA: 1d3 pontos.
°* SEVERA: 1d4+1 pontos.

* ExTrEMA: 2d4 pontos.

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM
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; . BT T — R * DaNno Fixo (REGRA OPCIONAL). Algumas violagoes
de honra, ligadas a regras, ocorrem durante a criagao
o ”IHJA HDHRADD ou evolucio do personagem: mudar para outra classe,
“Vou jogar de ninja!” vocé pensa. Até tornar-se treinado em pericias desonradas (ou de outra
descobrir que o sentai inclui um samurai e/ou classe), aprender jutsus desonrados, adquirir talentos da
um shugenja, personagens nao apenas proi- Tormenta... Nestes casos nio role o dano de Honra, ele
bidos de aceitar a ajuda de desonrados, mas serd fixo: 1 para violagdo leve, 2 para moderada, 3 para
também dedicados a matar ninjas a primeira severa e 5 para extrema. Isso permite construir e evoluir
vista. O que fazer? personagens sem a presenca do mestre.

Ser um ninja honrado nio é ficil — mas

também nio ¢ impossivel. Pode ser desafiador EA”HA”DD &
e muito interessante. Aqui estdo algumas RECUFERA”DD HUHRA

ideias para ser bem-sucedido na missio: S, i
A esta altura, deve ser bvio que perder honra é mui-

* Ao distribuir suas habilidades, nem to mais ficil que ganhd-la ou recuperd-la. Ainda assim,
pense em alocar 15 ou menos em Honra. existem atos que um personagem pode realizar para elevar
® Prefira uma raca com modificador de seu valor de Honra:

Honra positivo. Ryuujin, mashin e vanara ¢ COMPLETAR UMA MISSAO IMPORTANTE (+1). Normal-

ninjas sio combinagbes improvéveis, mas nio mente isso significa concluir uma aventura com sucesso.

quer dizer que ndo exista nenhum. . =
® AVANCAR UM NIVEL EM SUA CLASSE (+1). Como jd

* Nio seja treinado em Enganacdo, Fur- mencionado, ser persistente é uma qualidade admirada e
tividade ou Ladinagem. Sim, sao pericias im- honrada em Tamu-ra. Vocé recebe 1 ponto de Honra ao

""" : portantes para o ninja. Sim, vocé recebe bonus avangar um nivel na classe que escolheu no 1° nivel de
em Furtividade como habilidade de classe. No personagem, em vez de escolher outra.

entanto, todas sio violacoes de Honra.
¢ CONQUISTAR UMA PROPRIEDADE IMPORTANTE (+1).

* Adquira talentos que reduzam sua Tamu-ra estd em reconstrucao. Cada vila, aldeia ou cas-
perda de Honra, como Béngao de Liu'Yan ou telo tem imenso valor. Vocé recebe 1 ponto de Honra ao
Béngio de Okoreeji. adquirir terras ou grandes estruturas — seja por compra,

* N4o use nenhuma arma ninja. Todas as heranca, recompensa, retomada ap6s expulsar monstros,

armas ninjas sao pequenas, furtivas, traigoei- ou outra maneira honesta.

ras. Enfim, desonradas. © COMECAR A SERVIR ALGUEM IMPORTANTE (+1). Servir

* Nio existem clas ninjas honrados. Por- ¢ um ato honrado. Quando vocé coloca seus servicos a
tanto, a habilidade hierarquia do cla ¢ inttil disposigao de um patrono importante, é recompensado
para vocé. com 1 ponto de Honra. Um personagem sé pode rece-
ber esta premiagdo uma vez na carreira: afinal, comecar

* Nio aprenda ou execute jutsus de ; R S z
a servir um segundo senhor significa que vocé falhou

encantamento, ilusio ou trevas (infelizmente s
£ : ] S5 com o primeiro...
isso inclui quase todos os jutsus ninjas).

® ARRISCAR-SE PARA SALVAR UM PDM (+1). Proteger

* Nio use o traje ninja (shinobi shozoku Sact ;
) ja ( ) um nakama nio é exatamente honrado, é apenas sua

preto. Ninjas honrados vestem versoes deste
traje em branco ou cores vivas, que nio
oferecem nenhum bonus.

obrigagao (mas deixar de fazé-lo é desonrado). A verda-
deira honra estd em lutar por aqueles que nio podem,
em correr perigo para proteger ou salvar alguém com
Ser um ninja honrado envolve abrir mio quem vocé nio tem nenhuma obrigacdo. Vocé nio
de numerosas habilidades de classe. Vocé recebe Honra se aceitar qualquer recompensa (dinheiro,
pode violar estas regras vez ou outra, em itens...) por seu ato.
momentos de grande necessidade, mas estard
constantemente tentando recuperar a honra
perdida. Realmente desafiador.

® DERROTAR UM INIMIGO SUPERIOR (+1). Vocé recebe
1 ponto de Honra ao derrotar em combate individual,
sem ajuda, um adversdrio de ND dois niveis ou mais
acima do seu nivel.

CRPITULD UM



* FABRICAR UM ITEM OBRA-PRIMA (+1). Nao apenas

atos de coragem ou bravura sao honrados. No Império \y
atual, que sofreu perdas terriveis em histéria e cultura,
produzir um belo trabalho de arte (arcando com seu cus- LS

to total) é quase tdo importante quanto salvar vidas. Um
ato valioso para a preservacgio da identidade tamuraniana.
No entanto, usar habilidades especiais ou mdgicas que
de alguma forma reduzem a dificuldade, tempo ou custo
para fabricar um item obra-prima nio rende Honra.

® DAR UM PRESENTE VALIOSO A UM PDM (+1). Genero-
sidade faz parte de ser honrado. Um personagem que deci-
da abrir mio de algo valioso — uma joia ou gema preciosa,
uma pega obra-prima, ou mesmo um item mégico — me-
rece 1 ponto de Honra. No entanto, ao apenas ceder
um item que nao lhe fard falta (como uma arma que
nio sabe usar), nio ganhard Honra.

® MOSTRAR MISERICORDIA A UM INIMIGO
(+1). Crimes devem ser punidos, mas puni¢io
severa demais é apenas crueldade e tirania. Acei-
tar a rendicdo de um inimigo, ou capturar um ini-
migo em vez de matd-lo, ou ainda repreender um
criminoso em vez de prendé-lo, sdo atos honrados.
No entanto, vocé s6 ganha Honra em situa¢oes marcan-
tes: perdoar um vilao perigoso, que mais tarde pode ten-
tar trair ou atacar vocé, rende 1 ponto de Honra. Perdoar

um bandido maltrapilho ou goblin manco, nao.

© DERROTAR UM ADVERSARIO SORDIDO (+1) OU DESUMA-
NO (+2). Seres inteligentes que escolhem o caminho da de-
sonra sao a raiz de todo o mal, sio monstros que precisam
ser detidos ou destruidos. Vocé recebe Honra apenas por
derrotar desonrados de ND igual ou superior ao seu nivel.

* VINGAR UMA MORTE (+1 A +3). E honrado derrotar
ou levar 2 justica alguém que tenha assassinado uma
pessoa importante. Seja a vitima alguém préximo a vocé
(cOnjuge, parente, mestre; +3), seja qualquer pessoa
honesta (+1), honrada (+2) ou dignissima (+3).

* HONRAR UMA ANTIGA DIVIDA DE FAMILIA (+2). Seja
com pagamento monetdrio, cumprindo uma missio
deixada incompleta, ou mesmo corrigindo um crime
cometido por um ancestral, ¢ honrado pagar uma divida
familiar com seu préprio esfor¢o ou recursos.

® LIDERAR UM EXERCITO A VITORIA (+2). Normalmente
significa levar a vitdria um exéreito (10 mil combatentes

ou mais) que vocé lidera por ser o personagem de nivel
mais alto ou designado por uma autoridade maior.

e CUMPRIR UM JURAMENTO (+2). Um jura-
mento ¢ muito diferente de uma promessa qual-
quer. Juramentos sio grandiosos, épicos, capazes

UCHO DE PERSONAGEM
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de consumir vidas inteiras. So tarefas realizdveis apenas
ap6s muitos anos de dedicagdo ou treino — em termos
de jogo, algo possivel apenas para personagens de 15° ni-
vel ou mais. Afirmar que vencerd um duelo é apenas uma
promessa; tornar-se o maior artista marcial do mundo é
um juramento. Derrotar um monstro é uma promessa;
derrotar um dragio ou kaiju ¢ um juramento. Um perso-
nagem pode manter apenas um juramento, e sé pode re-
ceber esta premiagio uma vez em sua carreira.

e AUTOMUTILAGAO ' (VARIAVEL). Praticada especial-
mente (mas nio apenas) pelos yakuza, esta é uma forma
extrema de pagar por seus erros, mostrar arrependimento
e recuperar Honra. O personagem causa dano a si mesmo
(amputar um dedo ¢é a prdtica mais comum), suportando
grande dor e sofrendo um ferimento permanente. Em
termos de jogo, o personagem perde 1 ponto de Forga,
Destreza ou Constitui¢io (2 sua escolha) para cada ponto
de Honra que deseja restaurar.

® MORTE HONROSA (+10). Ao morrer realizando um
ato heroico, ou cometer suicidio ritual, o personagem
aumenta sua Honra em 10 pontos. “Mas de que adianta
ganhar tanta Honra se eu morrer?!” Em termos de am-
bientagao e histérico, uma pessoa desonrada pode querer
preservar sua memoria e, especialmente, a honra de sua
familia. Além disso, apenas personagens com Honra 10
ou mais viajam ao Reino de Lin-Wu ao morrer — os
demais podem acabar em lugares bem menos apraziveis.
Ainda, um detalhe importante: personagens com Honra
0 ndo podem ser ressuscitados.

Perceba que todas estas condigdes, sem excegao, estao
sujeitas ao julgamento do mestre. Pontos de Honra sio
ganhos apenas com agbes marcantes, que causam impacto
considerdvel na histéria. Buscar formas de aumentar sua
Honra ¢é vdlido — mas tentar fazé-lo por meios espertos
ou oportunistas, nao.

BENEFICIOS DA HONRA

Honra nio serve apenas para incomodar seu perso-
nagem! Ela pode ser uma fonte'de grande poder.

HABILIDADES DE CLASSE. Por sua ligagio profunda
com Lin-Wu, as classes samurai e shugenja exigem um
valor de Honra minimo 16 (honrado) para que suas
melhores habilidades funcionem. Caso sua Honra caia
abaixo deste limite, ndo podem usar estas habilidades até
que seja restaurada.

TALENTOS. Numerosos talentos, sobretudo aqueles
de Poder Concedido para devotos de Lin-Wu, exigem um
valor de Honra minimo como pré-requisito. Além disso,

vérios deles sio também mais efetivos para personagens
com Honra elevada.

CONTRA A DESONRA. Sempre que falhar em um teste
de resisténcia causaria uma violacdo de Honra (por exem-
plo, se um sérdido wu-jen tenta dominar sua mente para
que ataque seus nakama), vocé pode fazer um novo teste,
agora somando seu modificador de Honra.

CONTRA 0Ss DESONRADOS. Numerosas habilidades
sdo mais efetivas quando o personagem ¢ honrado e/
ou seus adversdrios sio desonrados. Por exemplo, a raga
ryuujin recebe bonus contra oponentes com Honra in-
ferior A sua; isso significa que, quanto mais alta a Honra
do meio-dragao, mais inimigos serdo afetados por esse
trago racial.

RESERVA DE FORCA. Personagens honrados podem
se esforcar além dos limites mortais para cumprir seus
deveres. Uma vez por sessio de jogo, vocé pode usar a
Honra para ganhar um beneficio tempordrio. Escolha um
dos efeitos abaixo.

e Somar o dobro de seu modificador de Honra a
uma jogada de ataque, teste de habilidade, resisténcia ou
pericia. Esse bonus pode ser usado depois do mestre dizer
se vocé foi bem-sucedido ou nio.

® Somar o dobro de seu modificador de Honra a sua
classe de armadura até o inicio de seu préximo turno.

* Rolar novamente um teste de resisténcia contra
algum efeito nocivo que o esteja afetando, como um jutsu
influéncia invisivel. Essa nova rolagem recebe um bonus
igual ao dobro de seu modificador de Honra. Vocé nao
pode fazer um segundo teste para um efeito instantineo,
como uma explosdo de fogo (mas pode usar sua Honra
para adicionar o bonus ao primeiro teste).

* Recuperar um nimero de pontos de vida igual a seu
valor de Honra. Se vocé for um personagem de 7° nivel
ou maior, recupera um nimero de pontos de vida igual
a0 dobro do seu valor de Honra. Se for um personagem
de 15° nivel ou maior, recupera um nimero de pontos de
vida igual ao triplo do seu valor de Honra.

* Realizar uma agao padrio ou de movimento adi-
cional na rodada. Por exemplo, pode realizar uma agio
completa e uma agio padrio, ou uma agao padrio e duas
a¢6es de movimento, ou qualquer outra combinacio.

e Somar seu modificador de Honra a uma habilidade
bésica (For¢a, Destreza, Constituigio, Inteligéncia, Sabe-
doria ou Carisma) até o fim da cena.

Apenas personagens com modificador de Honra
positivo podem usar a Honra destas maneiras.

CRPITULD UM



NOME

Como qualquer protagonista em uma grande aven-
tura, seu personagem vai precisar de um nome. Pode
ser simples como Tanaka, Hayata, Hitomi. Ou longo
e elaborado como Yamanouchi Hikomitsu, Mestre do
Estilo da Garga Dancarina.

ImPERIO DE JADE ¢ baseado no Japao feudal, mas na
verdade misturando coisas de vdrias culturas asidticas;
faz todo o sentido usar um nome japonés, chinés ou
coreano da vida real — vocé certamente conhece alguns.
Mas isso nio ¢é obrigatério, vocé pode apenas inventar
uma palavra com a sonorizagio certa. Pode-se ainda
usar um gerador online (a internet é bem provida de
geradores automdticos de nomes para todos os géneros).
Lembre-se, também, de verificar o texto descritivo de
sua raca escolhida, onde hd um trecho sobre nomes
tipicos para aquela raca.

Nio ¢ proibido tomar emprestado um nome de
algum anime, mangd, game ou filme. O objetivo deste
jogo ndo ¢ ser original, e sim divertir-se com amigos. No
entanto, vocé deveria evitar nomes famosos demais —
seu ninja chamado “Naruto” ndo serd igual ao original, vai
criar falsas expectativas e dificultar que seu personagem
seja reconhecido. Faga isso apenas se quiser uma imitagao
intencional ou engracada.

O mestre e os outros jogadores vio chamé-lo pelo
nome do personagem. E um bom motivo para evitar no-
mes de prontincia muito dificil, palavroes e outras coisas
vergonhosas. Um nome dificil ou feio vai acabar trocado
por um apelido, por seu nome verdadeiro, ou vocé serd

»

« =« >
apenas o monge , O bushl , O Nnezumi ...

Vocé também pode preferir um titulo, como “Alma
da Cerejeira” ou “Vinganca da Noite”. Ou um nome
seguido por um titulo, como “Asakura, o Onimusha’;
usar sua raca e/ou classe como titulo é uma boa forma de
explicar seu personagem.

IDADE

Nio hd idade certa para reconquistar Tamu-ra. Mas,
quanto mais cedo, melhor.

Vocé pode escolher a idade inicial de seu persona-
gem ou determind-la aleatoriamente, com uma rolagem
de dado (que vai conforme a classe; veja abaixo) +15
(para um resultado a partir de 16 anos).

® BusHI, WU-JEN, YAKUZA: +1d4 anos.

o NINJjA, ONIMUSHA, SHINKAN: +1d6 anos.

o KENSEI, MONGE, SAMURAI, SHUGENJA: +2d6 anos.

Personagens humanos recebem os seguintes ajustes
(cumulativos) quando envelhecem.

® MATURIDADE (35 ANOS): For, Des, Con —1; Int,
Sab, Car +1.

© MEIA-IDADE (50 ANOS): For, Des, Con —2; Int, Sab,
Car +1.

 VELHICE (70 ANOS): For, Des, Con -3; Int, Sab,
Car +1;

® LONGEVIDADE MAXIMA: 70 + 2d20 anos.

Membros de outras racas vivem mais, ou menos.
Eles multiplicam (ou dividem) os estdgios de envelhe-
cimento (maturidade, meia-idade, velhice e mdxima)
pelos valores a seguir.

° HENGE, NEZUMI: V2

o HANYO, VANARA: x1,5
o Karjin: x2

* RYuujIN: x3

Assim, embora a idade inicial de um ryuujin seja igual
a de um humano, ele atinge a maturidade aos 105 anos, a
meia-idade aos 150, a velhice aos 210 e seu tempo de vida
méximo serd (70 + 2d20) x3 (entre 216 e 330 anos).

Lembre-se que a recuperagio do Império ¢ ainda
recente. Comegou hd apenas cinco anos; antes disso, a
ilha estava tomada pela Tormenta. Seria impossivel, nesse
caso, um personagem de 16 anos ou menos ter nascido e
crescido em Tamu-ra; ele provavelmente nasceu em terras
estrangeiras, chegando aqui mais tarde. Ou entdo esteve
afastado durante a Era Akumushi e estd retornando agora.

MASHIN: construtos vivos ignoram todas estas regras
para idade inicial e envelhecimento. Mashin j4 nascem
(ou melhor, sio construidos) treinados, nio envelhecem e
podem viver para sempre. Normalmente, membros desta
raca s6 morrem por formas violentas.

HISTORIA, APARENCIA,
PERSONALIDADE

Aqui ndo hd regras. Vocé pode inventar o que quiser
e — novamente — nio hd necessidade de ser original.
Alids, vocé nem precisa destes detalhes; as regras que
aprendeu até aqui jd sao suficientes para jogar. Muitos
jogadores, especialmente aqueles do tipo estrategista,
nao sentem falta de ares romanticos ou literdrios para
seus personagens.

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM
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. e o T Mas fique avisado, vocé pode estar perdendo a me-

lhor parte do jogo! Ntmeros anotados em sua ficha dizem

IDIOMAS como as regras funcionam, mas nio dizem tudo que seria

A lingua falada em Tamu-ra ¢ o ningo, possivel sobre um heréi aventureiro. Dois personagens

idioma padrio do Império, conhecido por com as mesmas estatisticas podem ser muito diferentes. E
quase todos os seres inteligentes na ilha. vocé é o tnico que pode fazer essa diferenca.

Ainda assim, outras racas ¢ povos podem ter Consulte as descricoes das racas para saber sobre sua

suas préprias linguas. aparéncia e vestimentas, e as classes sobre seu equipa-

Todo personagem de IMPERIO DE JADE mento. Estas sio guias gerais, mas vocé pode ser criativo.
sabe falar ningo, e mais um ndmero de Suas habilidades bdsicas também podem dar pistas sobre
idiomas igual a seu bénus de Inteligéncia. aparéncia — Forca elevada indica alguém grande e mus-
Nezilmi e vamari-tambemeeabeme et e culoso, baixa Destreza talvez resulte de obesidade, e alto
préprio da raca. Carisma indicaria grande beleza... ou nao. Vocé também
i X7 : ¢ livre para escolher o sexo de seu personagem, mesmo
A seguin GElabimas ext B T que seja diferente do seu. Acrescente tracos particulares,
como cor dos olhos, cabelo, barba, bigode, cicatrizes,
acessorios, lembrancas de familia...

mu-ra € 0s povos e criaturas que tipicamente
os utilizam.

mo er i n nturas? On é
T2 AR Raca Como era a vida antes das aventuras? Onde vocé

I nasceu e cresceu? Vocé nasceu em Tamu-ra antes da Era
Ningo humanos e outros povos de

Tamu-ra; ¢ o idioma padrao
no Império de Jade

Akumushi, hd 20 anos ou mais? Ou em terras distantes,
como o bairro Nitamu-ra na capital do Reinado de
Arton? Onde vocé foi treinado para conquistar suas
habilidades de classe? Vocé tem um senhor ou mestre? E
leal a0 Imperador, ou tem objetivos préprios?

Varukaru humanos e outros povos
nativos do Reinado; é o
idioma padrao no mundo
de Arton Qual sua relagio com a honra? Vocé estd sempre

buscando elevd-la, praticando atos honrados? Nio se
importa muito com ela, apenas preservando o suficiente?
Despreza a honra, a ponto de tornar problemdtica sua
vida em sociedade?

Higo hanyé, ryuujin, criaturas do
fogo
Kigo henge, espiritos da natureza

Mizugo kappa e outros espiritos : e . : :

aquéticos A qual casta social (veja adiante) vocé pertence? Vocé
0 : ¢ um membro da nobreza, com deveres e obrigacoes de
Rattiki nezumi 33 A =
honra? Nesse caso, qual a sua familia? Nao ¢ necessdrio

Ryuugo ryuujin, dragdes construir novos personagens, mas vale a pena pensar

Sarugo vanara em alguns nomes para parentes. Ou vocé ¢ apenas um

Tengo ryuujin, tenshi, nativos de cidadao normal, plebeu, sem sobrenome? Ou ainda um
Sora e reinos da Familia pdria, ndo reconhecido pelo Império?

Celestial Vocé nao precisa exagerar nos detalhes. Nao precisa

Yamago hanyo, bakemono, criaturas escrever um romance sobre seu personagem — isso pode
do subterraneo até ser divertido, mas serd dificil ter oportunidade para

Yaminogo oni, bakemono, hanyo, mostrar tanto conteddo na mesa de jogo. Muitos bons
nativos dos mundos personagens de anime, mangd e games tém histdricos
inferiores CUItOS € UNS poucos tracos marcantes.

ALFABETIZAGAO. Faz parte da cultura Os melhores personagens para jogar sio aqueles
tamuraniana alfabetizar suas criancas logo que amarram histéria, aparéncia e personalidade em um
cedo. Todo personagem sabe ler e escrever em conceito simples: um samurai ryuujin, apés refugiar-se da
todos os idiomas que sabe falar. Tormenta em terra estrangeira, tornou-se amargo € agora
destruird tantos monstros quanto puder.
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AS TRES CASTAS

Tamu-ra usa um sistema de castas semelhante ao
feudalismo presente no Reinado. Existe uma casta
nobre, guerreira, que governa e protege o povo. Existe
uma casta trabalhadora que serve a nobreza em troca
de sua protecio. E existem os proscritos, nao reconhe-
cidos como cidadios, nem protegidos pelo Império.
Essa estrutura permanece a mesma desde épocas
ancestrais — mas, nestes Novos tempos, as regras para
pertencer a cada casta mudaram.

DAIZENSHI: OS NOBRES

Séculos atrds, a nobreza era formada por senhores
feudais chamados daimyo e suas familias, governando
provincias. Cabia a esses senhores proteger seus servos
contra bdrbaros, bakemono e saqueadores de outras
terras, além de numerosas outras ameacas. Essa nobreza
se tornaria cada vez mais dedicada as artes da guerra,
produzindo geragoes de soldados, arqueiros, cavalei-
ros, até conjuradores. Os daimyo mais ambiciosos e
agressivos se tornariam xogum, os temidos senhores da
guerra. E sua elite guerreira seriam os samurais e shu-
genja — nesta época, nao necessariamente honrados ou
abencoados por Lin-Wu.

Apés longos anos de guerras sangrentas que quase
dizimaram os povos na ilha, Lin-Wu enfureceu-se e de-
cretou a Grande Unificagdo. As provincias seriam unidas
em Império e governadas por um tnico Imperador. Mas,
mesmo com a humanidade unida e em paz, Tamu-ra
ainda oferecia ameacas. Havia os nezumi, bakemono,
youkai, ninjas. Uma classe guerreira dominante sempre
seria necessaria.

A nobreza aristocrata no Império ¢ chamada
daizenshi. A realeza, a mais alta classe social entre os
mortais, inferior apenas ao préprio Imperador. Fazem
parte dela todos os cidadios nascidos em familias
tradicionais samurais e shugenja, reconhecidas por seus
sobrenomes: em Tamu-ra, apenas dai’zenshi tém nome
e sobrenome.

Para pertencer 4 nobreza é preciso nascer na nobreza
— ou seja, pertencer a uma familia capaz de tragar sua
origem até a Era Naisen, quando surgiram os primeiros
daimyo. Todos os samurais e shugenja eram dai’zenshi
(embora nem todo dai’zenshi seja samurai ou shugenja).
Até tempos recentes, apenas membros destas familias
eram admitidos nos templos de Lin-Wu onde estas classes
sdo treinadas. Hoje, ¢ possivel tornar-se samurai ou shu-

S TONSTRUTAL DE PERSONAGEM

genja sem pertencer a uma familia nobre (como ¢ o caso
de quase todos os nao-humanos destas classes), mas nao
serd considerado dai’zenshi.

No Império, é impossivel “ascender” & nobreza, nao
importando sua honra ou feitos. A estrutura social é
sagrada, foi determinada por Lin-Wu e jamais pode ser
violada. Mesmo a facanha mais heroica ou épica, como
salvar a vida do Imperador ou destruir o maior inimigo
do Império, nao bastaria para ser agraciado com um titu-
lo de nobreza (Orion Drake, o Cavaleiro da Luz, recebeu
intmeras outras honrarias, mas nio esta).

Membros das racas ryuujin e mashin sio excecoes
especiais. Dddiva sagrada de Lin-Wu, o nascimento
de um meio-dragio imediatamente concede 2 sua
familia o titulo dai’zenshi — no entanto, um ryuujin
nascido entre plebeus ¢ evento rarissimo, poucas vezes
registrado na histéria do Império. Da mesma forma,
forjados pelos maiores artifices com o propésito de
servir ao Império, os construtos vivos mashin também
sao considerados dai’zenshi.

Nio se pode ascender a nobreza, mas pode-se
cair. Enquanto o Reinado de Arton é famoso por sua
aristocracia corrupta, jogos de poder e intriga palaciana,
nada disso existe no Império; para ser nobre, deve-se ser
honrado. Apenas personagens com Honra 16 ou mais po-
dem pertencer 4 nobreza. Aqueles que falham em manter
esse requisito podem perder o status dai’zenshi, ou nem
chegar a recebé-lo. Por ser uma situagdo muito grave,
normalmente ¢ oferecida ao acusado uma oportunidade
de recuperar sua honra e manter seu titulo — por exem-
plo, cumprindo uma missdo ou realizando outra facanha
honrada (veja em “Ganhando e Recuperando Honra”).
Se falhar, nesse caso o ex-nobre passa a ser considerado
shimin (veja adiante).

Apenas os aristocratas mais esquivos e dissimulados
conseguem ser desonrados e manter seu status — facanha
nem um pouco simples, levando em conta os poderes dos
devotos de Lin-Wu para detectar desonra. Assim, essa
certeza geral quanto 4 honra de sua aristocracia assegura
a lealdade total da populagao tamuraniana ao Império.’

Ao tornar-se adulto (e ter sua honra avaliada),

todo dai’zenshi recebe o direito de portar o daisho,
como ¢ chamado o conjunto de duas espadas katana e
wakizashi. Nao é necessdrio saber usi-las, sio apenas um
simbolo de sua posi¢io. Portar o daisho sem pertencer
a nobreza é uma violacio de honra moderada (muito
embora membros de outras classes possam usar estas
armas separadamente).

(i

T e L Y &



SHIMIN: OS TIDADADS

Enquanto os nobres praticam as artes da guerra, os
plebeus trabalham pelo sustento do Império. Shimin é
como sdo chamados os membros da casta trabalhadora —
ou seja, todos os cidaddos que nio pertencem i nobreza.
Sao os fazendeiros, artesios, mercadores, pescadores.

Antes da terrfvel Era Akumushi, havia cidadios
considerados “mais” ou “menos” importantes que outros.
Fazendeiros e pescadores eram os mais valorizados, por
produzir alimento necessdrio 4 sobrevivéncia. Artesaos
e construtores eram cidaddos de segunda categoria, por
produzir itens nao totalmente essenciais. Mercadores
eram os mais inferiores na escala, por apenas comerciali-
zar itens feitos por outros. Por fim, artistas, como poetas,
musicos e gueixas, sequer eram aceitos como shimin.

Hoje, por decreto imperial, essa discriminagio é
proibida. Com a quase extingao do povo de Tamu-ra,
nao apenas cada vida ¢ valiosa — mas também cada
atividade, cada profissio. Plantar arroz é tio importante
quanto costurar um quimono. Acalmar a alma perturba-
da com uma bela can¢io ¢é tio honrado quanto erguer um
templo. Apés uma era de devastacdo, quando quase tudo
que ¢ Tamu-ra foi apagado para sempre, mesmo a menor
das priticas tradicionais é um tesouro sem igual. Toda e
qualquer pessoa honesta é cidadao do Império, com os
mesmos direitos e deveres.

Outra mudanga reside no fato de que, no antigo Im-
pério, era permitido a um dai’zenshi castigar ou até matar
um shimin que ofendeu sua honra. Diante de um samurai,
plebeus tentavam ser tdo humildes quanto possivel — e
mesmo assim podiam acabar mortos, dependendo apenas
do humor do samurai. Hoje, a vida de cada cidadao tem
mais valor. Causar dano 4 honra de outra pessoa ainda é
Ccriminoso, mas nao punido com a morte.

No antigo Império, apenas humanos eram shimin.
Membros de ragas como os hany®, henge e vanara podiam
viver em comunidades humanas, mas sem direitos como
cidaddos — e havia guerra com os nezumi. Hoje, pertencer
A raca humana nio é mais requisito para a cidadania. A
Ginica exigéncia para ser shimin é praticar a honestidade
(Honra 10 ou mais). Infelizmente, pouco importando sua
honra, nao hd lugar no Império para os monstruosos kaijin.

A inclusio da classe artistica entre os cidadaos
também vem trazendo mudangas a sociedade. Teatros e
ateliés surgem na Nova Capital, profissionais das artes
afloram por toda Tamu-ra, como escritores, poetas, pin-
tores, atores, gueixas e até os assim chamados bardos, ou
“barudo” — tradicdo importada do Reinado de Arton,
antes inexistente no Império.

CRPITULD UM

NAI'NIN: NAD-PESSOAS

Nai’nin é como sio chamados todos os seres inteli-
gentes que nao sejam cidaddos do Império — ou seja, nao
honrados o bastante para convivio em sociedade, nem
dignos de sua protegao. Na prética, nio é muito diferente
de separar civilizados e barbaros. Ou humanos e animais.

Antes da Era Akumushi, esta casta (ou “nio-casta”)
inclufa todas as racas nio-humanas, exceto mashin e
ryuujin, além de todos os artistas. Hoje, ¢ reservada para
os kaijin, criminosos (incluindo yakuza e ninjas), viga-
ristas, andarilhos, exilados, wu-jen, shinkan, onimusha
e outros. Pessoas que escolhem o isolamento ou a vida
errante, nao se estabelecendo em nenhuma comunidade,
também sao nai’nin — porque no vivem em sociedade,
nao estao ajudando na reconstru¢ao. Esta é uma das raras
situagdes em que mesmo pessoas honradas nao tém (ou
nao precisam de) direitos como cidadaos. De fato, muitos
aventureiros pertencem a esta casta.

7

Matar um nai’nin nao é crime, nem violagao de
honra — mas ainda pode ser uma violagio conforme a
maneira como ocorreu, por exemplo, se a vitima estava
indefesa ou rendeu-se. Também vale lembrar que é um
grupo amplo, nem todos merecedores de rejeigao, cas-
tigo ou morte imediata. Um pacifico monge andarilho
henge e um perigoso ninja kaijin sio ambos nai’nin;
o primeiro nio teria problemas visitando uma aldeia,
enquanto o segundo provavelmente seria rechacado,
cacado ou morto. Na verdade, nestes tempos de maior
tolerancia e tradicoes mais flexiveis, mesmo um nai’nin
ameacador pode visitar uma comunidade brevemente e
tratar de seus assuntos — por exemplo, um onimusha
em yviagem comprando suprimentos. Nao haverd pro-
blemas caso o forasteiro saiba se portar (e vd embora tio
breve quanto possivel).

Um caso especial, que rende acalorados debates
entre os magistrados, é quanto a situagio dos estrangei-
ros. Desde tempos imemoriais, gaijin sio considerados
nai’nin, sem direito a cidadania. Perante a lei imperial,
apesar da recente amizade entre Tamu-ra e as nagoes do
Reinado, essa restricdo perdura até hoje. Diferente de
outros nai'nin, visitantes do Reinado sdo tratados com
cortesia. Podem até ser admitidos como moradores
na capital Shinkyo e alguns outros lugares — de fato,
muitos estdo construindo novas vidas aqui, ajudando
na restauragio do Império. No entanto, quando se en-
volvem em problemas, poucas vezes recebem o mesmo
tratamento de um cidaddo tamuraniano. A situagio ¢é
pior em comunidades mais tradicionais (e intolerantes)
como Nishidori e muitas outras.



Outra grande polémica é em relacdo aos nezumi.
Para muitos, sua inclusio imperial como cidadios é
ultrajante — especialmente porque estes seres violentos,
animalescos, nio praticam a honra. Gaijin também
acham ofensivo que homens-rato possam se qualificar
como cidadaos, apenas por serem nativos da ilha, mas
um estrangeiro nao possa. De fato, quase nenhum
nezumi é honrado o bastante para ser shimin (nem se
importa com isso). Em termos préticos, todo nezumi
¢ tratado como nai’nin; sua honra, caso exista, deve ser
constantemente provada.

Desnecessdrio dizer que, embora a vontade imperial
seja soberana, muitos em Tamu-ra preferiam
que as coisas fossem como antes...

RELIGIOES

Outros povos rezam a seus deu-
ses por favores ou cleméncia. Tamu
-ra tem uma atitude diferente em re-
lagao a vida espiritual — aqui,
nao se implora por favores
caidos do céu. Aqui, traba-
lha-se e luta-se por aquilo
que se busca. Alcangar obje-
tivos e realizar sonhos depen-
de mais de seu esforco, e
menos de suas oragées. Ain-
da assim, Tamu-ra respei-
ta imensamente os gran-
des espiritos. As cidades A4
erguem templos e pa- \
godes em sua hon- \
ra, cada vilarejo tem
uma capela ou altar '
para adoracio.

Diferente do que "
acontece no Reinado de Ar- )
ton, aqui os deuses vivem
em relativa harmonia. Nio h4
um pantedo complicado e cas-
tico, competindo por lideran-
ca ou pelo favoritismo dos de-
votos. H4 apenas trés grandes
religi6es que nao conflitam en-
tre si, cada uma ocupando seu
lugar e exercendo seu papel na
cosmologia local. Para estrangei-
ros, tais crengas sio apenas for-
mas exdticas (e incorretas) de

I
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interpretar a verdade divina; para o povo de Tamu-ra, é
simplesmente como as coisas sao.

Se quiser, um personagem jogador pode devotar-se a
uma das trés religies. Para isso, basta escolher o talento
Devoto de Lin-Wu, Devoto da Familia Celestial ou
Devoto do Bushintau. Cada religido oferece acesso a um
grupo préprio de Poderes Concedidos (veja o CapriTULO
2: PEricias E TALENTOS).
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X IGREJA DE LIN-wWU

A mais poderosa e influente divindade de Tamu-ra
nao poderia ser outra. Ele é o Dragio, serpenteante,
colorido, infinito, cruzando os céus celestiais a cada
gfande ciclo — de cada inicio dos tempos a cada
fim do universo. Ele é o Samurai, em sua armadura
resplandecente como o sol da manhi. Ele é o Sdbio, o
pacifico ancido de chapéu de palha e cachimbo. De seu
reino distante, ele trouxe a este mundo o mais valioso
presente: a honra. Sem honra, nao hd civilizacdo, nio hd
humanidade. Sem honra, nio h4 vida.

¥ Lin-Wu nao tem rivais em posicao divina. Ele ndo ¢é
3 \_E' um deus tnico, todos sabem existir numerosos grandes

> i espiritos — mas ele é Gnico em sua importincia, em sua
supremacia. Histdrias de terras distantes colocam o
Deus Dragio em igualdade com dezenove
outros, até mesmo subserviente a lide-
ranca de um deles. Como se fosse
possivel igualar ou superar aque-
le que é o mais honrado! Pouco
importa, de qualquer forma.
_____ : Para o povo de Tamu-ra, os
grandes espiritos estdo aci-
ma de coisas como conflito,
rivalidade, inimizade. Mes-
mo quando se opdem, eles
sdo a harmonia perfeita. Do
contrario, nio seriam deuses
verdadeiros.

Também existe a crenca
estrangeira de que o poder dos
deuses ¢ alimentado pela adoragio
de seus devotos. Nesse caso, como Lin-
Wu poderia manter seu elevado status di-
vino, mesmo apés a quase extingdo de seu povo?
Talvez porque Lin-Wu sempre manteve certa distincia
sauddvel de seus irmios, conservando sua honra pura.
Talvez porque, enquanto outros desperdicavam sua
energia em disputas e tramas, o Dragio manteve-se for-
te. Mesmo que Tamu-ra fosse dizimada até a dltima ce-

- rejeira, bastaria o breve desabrochar de uma flor para
Lin-Wu seguir infinito, eterno.

Nesta sociedade guiada pela honra, Lin-Wu ¢ o seu
simbolo mdximo. O Império ¢ governado por aqueles
que servem ao Dragio; seu clero e a nobreza imperial
sao um sd. Seus simbolos sagrados estao na arquitetura,
no vestudrio, em todas as formas de arte. Alguns diriam
nem existir qualquer necessidade de templos para estar na
presenca de Lin-Wu. Mas eles existem.
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Os maiores templos em honra a Lin-Wu, situados na
costa leste da ilha, foram arrasados pela Tormenta. Hoje,
um novo templo-mestre ergue-se na capital Shinkyo, a
maior estrutura inteiramente feita de madeira no mundo
conhecido. Cercado de magnificos jardins e encimado por
uma espléndida estdtua do dragio-serpente, Meiyo’Dera
¢ lugar de profunda beleza, meditagio e comunhao —
mas também de esfor¢co e empenho, pois aqui treinam
os futuros defensores do Império. Apés vidas inteiras de
estudo e treino, jovens novigos sao sagrados samurais e
shugenja diante de Lin-Wu.

Grandes ceriménias sdo conduzidas em Meiyo' Dera
pelos mais prestigiados shugenja, sobretudo Shiro No-
matsu, sumo-sacerdote de Lin-Wu e braco direito do
Imperador. Durante os sofridos anos de Tormenta, o

dignissimo samurai/shugenja percorreu o Rei-
nado reunindo e ajudando sobreviven-
tes, preservando cada fragmento de
Tamu-ra. Hoje, Nomatsu-sama
segue trabalhando duro (e fe-
liz!) pela restauragao da ilha,
pessoalmente treinando no-
vos shugenja e convocando
grupos sentai para missoes
variadas.

Aqueles devotados a
servir Lin-Wu assumem a
missdo de proteger o povo
e a cultura de Tamu-ra, li-
derar sentai em missoes im-
periais, cagar e destruir mons-
tros e seres desonrados. Também
buscam realizar atos que elevem sua
honra pois, ao fazé-lo, também glorifi-
cam o presente do Dragao. Samurais e shu-
genja so seus servos mais poderosos, liderando, lu-
tando, exemplificando suas maiores virtudes, extraindo
poderes admirdveis da prépria honra — mas membros de
quase todas as classes podem ser encontrados entre seus
praticantes. Quanto a racas, os humanos, mashin e ryuujin
compdem a maior parte dos devotos.

No entanto, embora até o mais humilde fazendeiro
mostre devido respeito, a forte relagio de Lin-Wu com a
aristocracia pode afastd-lo do povo comum. O eremita
nas montanhas e o monge na aldeia remota muitas vezes
entendem que o Dragio ¢ supremo, tem servos mais
valorosos, nao precisa de seus servicos — e acabam se
voltando para outros cultos.

Para mais informagées sobre Lin-Wu e Shiro Nomatsu,
consulte a caixa O Mundo de Arton.



A FAMILIX CELESTIAL

Mesmo seus devotos mais fervorosos sabem que Lin-
Wu nio é o tnico deus; ele é apenas o mais importante,
o mais honrado. No passado imemorial, vinte deuses
nasceram das forcas césmicas Win e Wang. Grandes
espiritos que, exceto por sua origem divina, tém muito
pouco em comum.

Enquanto Lin-Wu representa a honra, suprema e
absoluta, seus irmaos governam todos os outros aspectos
(menos) importantes do mundo e da vida. H4 deuses
de forca, guerra e morte. H4 deuses de vida, cura e paz.
Deuses de bondade e maldade, ordem e caos, inocéncia
e sabedoria, justica e trapaca. Deuses de outras racas e
povos distantes. Uns sdo aliados, outros rivais, outros até
inimigos. Uns caem, outros ascendem.

Apés aTormenta, grande parte das escrituras sagradas
sobre a Familia se perdeu. Esse fato, somado 4 influéncia
religiosa do Reinado, tornou o culto ainda mais informal
e conturbado, cheio de contradicoes em suas histérias.
Poucos parecem concordar sobre quem sio os dezenove.
Assim, embora pareca existir relagio direta entre algum
membro da Familia e um deus do Reinado, nem sempre
¢ seguro presumir que sio a mesma entidade.

Diferente do Reinado de Arton, os membros da
Familia nio tém cultos individuais — pelo contrério,
acredita-se que prestar homenagem exclusiva a apenas
um deus pode trazer md sorte, atrair a inveja dos demais.
A maior parte dos tamuranianos nem mesmo sabe os
nomes de todos. Para os devotos desta crenca, a Familia
representa a variedade, a diversidade, a riqueza colorida
da vida. Representa a unido, o trabalho em equipe, a
certeza de que mesmo seres tio diferentes podem con-
viver em harmonia e realizar grandes feitos. Embora seus
sacerdotes contem numerosas histdrias de competi¢ao e
conflito entre esses deuses, a Familia supera suas crises,
persevera e perdura.

Comparado a Igreja de Lin-Wu, este culto é menos
rigido e cerimonioso. Seus devotos entendem que os
membros da Familia sio deuses, mas nio perfeitos —
apenas o Dragio é. Sio poderosos e merecedores de
respeito, mas tém falhas, cometem erros. Vivem brigando
para decidir quem ¢ o melhor, quem estd certo. Quase
todas as tragédias na histéria de Tamu-ra sio atribuidas
a algum acidente ou descuido cometido na Familia, bem
como intrigas, tramas e travessuras entre seus integrantes.
Os deuses da Familia sio mais ou menos vistos como
parentes idosos, plenos de sabedora, dignos de todo o
amor e reveréncia... mas também cheios de manias que
demandam alguma paciéncia.

S TONSTRUTAL DE PERSONAGEM

A Familia tem templos préprios, embora menos
ostentosos que aqueles dedicados a Lin-Wu — e, ainda
assim, o Deus Samurai sempre aparece destacado em
sua ornamentagdo. Sdo pagodes ou torres coloridas,
belas e harmoniosas, com multiplos telhados de beiradas
recurvadas. Por serem muitas vezes a construcio mais alta
nas redondezas, costumam atrair raios — evento que os
devotos aceitam de forma natural, como alguma nova
turbuléncia na Familia.

A Familia ndo tem um sumo-sacerdote; esse titulo
¢ reservado apenas ao alto-clérigo de Lin-Wu. Também
nao hd uma estrutura eclesidstica organizada; cada tem-
plo tem seu sacerdote responsdvel, nio necessariamente
subordinado a qualquer outro. No entanto, sempre que
a necessidade surge, devotos da Familia escolhem uma
lideranca tempordria e colaboram para resolver o proble-
ma. Servos desta religido também estdo sempre prontos a
atender requisi¢coes da Igreja de Lin-Wu e, claro, do Im-
perador; a autoridade pessoal de Tekametsu ¢ considerada
acima de qualquer membro da Familia.

Pouquissimos samurais e shugenja escolhem servir
a Familia Celestial; justamente por sua maior liberdade
de pensamento (e nenhuma exigéncia especial quanto. a
honra), esta religiao acaba encontrando seus devotos en-
tre membros de outras classes, até mesmo yakuza e ninjas.
Também ¢ preferida por grande parte dos nao-humanos,
especialmente os hanyo, kaijin, nezumi e vanara.

0 BUSHINTAU

Muitas vezes visto mais como filosofia e menos como
religido, o Bushintau representa uma verdade conhecida por
cada ser inteligente no Império. Todas as coisas tém espirito.
Todas as coisas tém alma. Os mortais dividem o mundo
com uma popula¢io infinita de seres espirituais, maiores e
menores, luminosos e sombrios, afdveis e perigosos.

Alguns dizem que o Bushintau é uma religido sem
deuses, o que nio estd inteiramente correto. Esta crenca
nao renega Lin-Wu e a Familia Celestial, muito pelo
contrdrio. O Dragio e seus irmaos sdo grandes espiritos,
40 0s maiores espiritos no multiverso — mas estdo longe

de serem os tnicos. De fato, espiritos s2o mais numerosos -

que qualquer outra coisa na existéncia. Existe um espirito
para cada criatura, para cada item, cada lugar. Todo ser
vivo, seja humano ou animal, tem espirito — assim como
os seres sem vida, mortos-vivos, incorpéreos. Hé espiritos
em todos os elementos e fendmenos da natureza, da
menor flor 2 mais alta montanha, da mais breve gota de
chuva ao maior terremoto. H4 espiritos em cada objeto,
natural ou forjado pelo homem. Hé espiritos em tudo
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que vemos e em tudo que ndo vemos, Mesmo nas coisas
mais breves e imateriais, cada palavra dita, cada brisa,
cada recordacio. Tudo que é, foi e serd, tem um espirito.

Mas o que seria exatamente o espirito, a alma? Para
o Bushintau, é a pura for¢a divina que move o universo.
Cada espirito estd ligado a todos os outros, permeando
tudo que existe, formando uma teia infinita de fios incon-
téveis. Podem ser energias. Podem ser entidades. Podem
ser fendmenos para os quais nio temos nomes. O mundo
espiritﬁal ¢ imensamente maior, mais rico e complexo
que este pobre, limitado mundo material. O Bushintau
existe para ajudar os povos a conviver com esta verdade
universal, maravilhosa e aterradora.

Muitos em Tamu-ra, mesmo aqueles devotados a
outros deuses, sabem que é prudente aprazer os espiritos.
Fazem oragoes ao sol e & chuva, para ter boa colheita.
Solicitam passagem, mesmo em siléncio, ao cruzar a flo-
resta. Agradecem cerimonialmente ao grande atum que
serd levado ao mercado para alimentar a familia. Pedem
as estrelas que tragam bons sonhos a seus filhos.

Um dos aspectos mais importantes no Bushintau
estd em seus rituais para contatar ancestrais falecidos.
Em Tamu-ra sabe-se que, antes de renascer neste mundo,
os mortos passam por longos periodos no além-vida
— onde ¢ possivel comunicar-se com eles, através dos
meios certos. Mais que isso, os espiritos ancestrais po-
dem interferir no mundo material, podem socorrer seus
descendentes em situacoes de crise. Da mesma forma,
ancestrais descontentes com as atitudes de seus sucessores
podem assombré-los, trazer m4 sorte, até mesmo rogar
maldig6es. Por este motivo, em Tamu-ra, honrar e respei-
tar os ancestrais ¢ algo levado muito a sério.

Ser devoto do Bushintau é saber lidar com seres
sobrenaturais. Percebé-los onde nio podem ser vistos.
Identificd-los, entender se oferecem perigo ou precisam
de ajuda — pois até espiritos passam por dificuldades.
Um sacerdote desta crenca saberd falar com a alma do
pdssaro e curar sua asa quebrada. Saberd afastar o fantas-
ma rancoroso, talvez até guid-lo a seu lugar no além-vida.
Saber4 até mesmo conjurar espiritos em seu auxilio.

Também cabe ao devoto compreender as forcas
fundamentais da vida e morte, as energias da luz e trevas,
positiva e negativa. Pela manipulagao de tais energias, é
possivel executar uma série de técnicas para curar (ou
ferir) os vivos, bem como afastar mortos-vivos. Ainda,
o Bushintau pode permitir a seus devotos realizar
facanhas realmente assombrosas, como testemunhar
eventos distantes, cruzar a barreira entre mundos, ou
até ressuscitar os mortos. :

O Bushintau nao tem templos ou igrejas, nio
tem escrituras sagradas, no tem nem mesmo mestres.
Seus preceitos sio aprendidos mais por intui¢io que
por instrugio; os proprios seres espirituais sussurram
a0 devoto o que ele precisa saber. Claro, hd espiritos
honrados e desonrados, honestos e trapaceiros. Cabe ao
devoto ser muito cauteloso quanto a tudo que dizem;
apenas sabedoria e experiéncia vio ensind-lo sobre o que
¢ verdadeiro, e o que nao é.

Assim, embora todos em Tamu-ra acreditem em
espiritos, poucos escolhem devotar-se totalmente a esta
religido. Membros de todas as classes e racas podem
seguir o Bushintau, mas aquele com maior entendimento
e dominio sobre 0o mundo espiritual é o shinkan. Este
sacerdote misterioso deixa-se guiar pelos espiritos até
onde julga necessdrio.

SENTAI £ NAKAMA

Arton tem uma antiga e profunda tradicao de
grupos aventureiros — equipes de companheiros,
aliados, amigos ou mesmo amantes. Reunindo es-
pecialistas com diferentes habilidades para cumprir
missdes, perseguir grandes objetivos, combater o
mal. Mas, estranhamente, o Reinado nao tem um
termo préprio para tais equipes. S0 apenas “grupos
de aventureiros”.

Em Tamu-ra, chamam-se sentai.

A sociedade tamuraniana acredita na prioridade
do grupo sobre o individuo, acredita que cada um
deve colocar de lado o bem-estar pessoal em prol do
bem de todos. Uma vareta quebra-se facilmente, mas
segure vdrias juntas e serdo mais fortes. Nao fazer parte
de um grupo ¢ algo triste, indigno, vergonhoso — nao
sem motivo, aqueles que escolhem vidas solitdrias sdo
considerados pdrias, nai’nin. Pertencer ao Império é um
privilégio, uma honra. Lutar pelo Império, igualmente
uma honra. Mas integrar a uma equipe que luta pelo
Império é honra ainda maior!

Um sentai ¢ uma equipe, esquadrio ou forga-ta-
refa, formada por um pequeno nimero de membros
— variando entre trés e seis ou mais, mas idealmente
cinco. Cada sentai pode ser designado para uma
Gnica missio, ou manter-se unido por meses, anos, ou
mesmo por toda a vida. Diferente dos aventureiros do
Reinado, que consideram essa uniio mais informal,
um sentai (como tudo mais em Tamu-ra) segue regras
rigidas. Um grupo é declarado sentai somente em
certas condi¢oes.




Apenas viajar e lutar juntos nio basta. O sentai s6
existe quando todos os integrantes reconhecem seus cole-
gas como nakama. Mais que um colega de batalhas, um
nakama ¢ um aliado fiel, um companheiro leal que vocé
morreria para proteger, e que faria 0 mesmo por vocé em
retorno. Para o verdadeiro heréi, antes perder a prépria
vida que deixar seu nakama morrer. Por isso qualquer
aventureiro serd criterioso quanto a integrar um sentai,
ou aceitar alguém como seu nakama.

Mais que uma uniio conveniente de pessoas com
diferentes habilidades, um sentai é um pacto de honra.
Todo membro tem fortes obrigacoes com seus colegas.
Abandonar um sentai, ou recusar-se a ajudar um nakama,
sao violacoes de honra severas; trair ou matar um nakama,
violagoes extremas. Assim, mesmo um yakuza ou ninja ¢
cauteloso quanto a falhar com seus companheiros.

Nio se pode fingir pertencer a um sentai. Assim
como a honra, o sentai existe (ou nio) no coragio de
seus integrantes. Todos sabem quando sio um sentai,
todos sabem quem sdo seus nakama. Alguns mantém esse
pacto em seus intimos, ndo necessitando de mais nada.
Outros adotam uniformes, brados de guerra, coreografias
elaboradas. Alguns até mesmo tém seu tema musical,
executado por seus proprios membros ou meios magicos.

Existem sentai compostos apenas por monges, ou
apenas por ninjas, ou membros de qualquer outra classe.
No entanto, quanto mais variada a equipe, maiores suas
chances de resolver qualquer problema. O sentai tipico
¢ composto por 2-3 combatentes (bushi, kensei, monge,
onimusha, samurai), 1-2 conjuradores (shinkan, shugenja,
wu-jen) e 0-1 especialista de algum tipo (ninja, yakuza).

Nem todos os sentai nascem por iniciativa de seus
integrantes — na verdade, estes sdo minoria. A maior
parte dos sentai é designada pelo Império, quando hd
uma missao importante a cumprir. Assessorado por seus
conselheiros, ou seguindo seu préprio julgamento, o
Imperador escolhe os membros mais adequados 2 tarefa
(nem sempre de forma que pareca clara a outros). Muitas
vezes a convocagdo vird através de um mensageiro,
embora Tekametsu prefira fazer o convite pessoalmente,
durante uma audiéncia em seu castelo, sempre que pos-
sivel. Aqueles que rejeitam a solicitagio imperial, claro,
devem arcar com as consequéncias (recusar-se a ajudar
um personagem dignissimo ¢ violacao de honra severa).

Um sentai formado por convoca¢io do Imperador
serd, claro, um sentai imperial. Nem sempre este tipo de
sentai ¢ o mais harmonioso; um nobre samurai mashin
pode ver-se lutando ao lado de uma trapaceira humana
yakuza, enquanto uma elegante ryuujin shugenja pode

acabar aliada a um pestilento bushi nezumi. Ainda
assim, é esperado que seus membros honrem o sentai,
trabalhando em equipe e protegendo seus nakama,
mesmo contrariando preferéncias ou aversdes pessoais.
Note também que aceitar algo de um personagem deson-
rado, sérdido ou desumano, mesmo um nakama, ainda
¢ violagao de honra; um samurai lutard ao lado de um
ninja, pronto a protegé-lo com sua vida, mas sem aceitar
qualquer ajuda sua.

Em raras ocasides, para tarefas realmente impor-
tantes, o proprio Lin-Wu procura por campeédes para
integrar um sentai. Pode ocorrer em sonhos, através de
visbes ou emissdrios, ou mesmo uma visita pessoal do
Dragio. As vezes afastados centenas de quildmetros, esses
aventureiros podem fazer longas jornadas e/ou passar por
provagdes antes de reunir-se a seus nakama.

Muitos sentai tém nomes e/ou titulos, escolhidos por
seus integrantes, pelo Imperador ou por Lin-Wu. Embora
possam adotar qualquer nome, como Esquadrio Lam-
pejante Metaman ou Forca Ninja Shurikenjaa, existem
certas tradicbes quanto a nomear um sentai:

* Muitos nomes iniciam com go (F), que significa
“cinco”, por ser o numero ideal de membros (mesmo
niimero de dedos em uma mao).

* Muitos nomes terminam em shaa, jaa (&) ou man
(¥ 2), que significam “pessoa’.

* Entre os que terminam em jza, muitos terminam
em renjaa. E uma interpretacio local de “rangers”,
termo estrangeiro do Reinado para designar cagadores
de monstros.

- CONSTRUTAD DE PERSONAGEM
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CRPI(TULDO DO

PERICIAS &
TALENTOS

ste capitulo traz regras complementares
para a construgio de personagens jogado-
res, com as descri¢des das pericias e dos
talentos.

Pericias sdo usadas para a resolu¢do de agdes que nao
envolvem combate. J4 talentos sio vantagens que forne-
cem novas capacidades ao personagem, ou melhoram
aquelas que ele jd possui.

TIPOS DE PERICIAS

Pericias DE CLASSE: sdo aquelas que aparecem na
descri¢ao de cada classe. Por exemplo, as pericias de classe
do kensei sio: Acrobacia, Atletismo, Cavalgar, Iniciativa,
Intimidagao, Intuicio, Oficio, Percepgao. Apenas pericias
de classe podem ser treinadas.

PEricias DE OUTRA CLASSE: sdo todas as outras peri-
cias que 7do aparecem entre aquelas da classe escolhida.
Elas ndo podem ser treinadas.

Pericias TREINADAS: todo personagem tem certo
numero de pericias treinadas, que depende de sua classe e
modificador de Inteligéncia.

O ndmero de pericias treinadas para cada classe é:
* Yakuza: 8 + modificador de Inteligéncia.
* Nivja: 6 + modificador de Inteligéncia.

* MONGE, ONIMUSHA, SAMURAI, SHINKAN, SHUGENJA: 4
+ modificador de Inteligéncia.

® BUsHI, KENSEL, WU-JEN: 2 + mod. Int.

Humanos ganham +2 pericias treinadas, que podem
ser escolhidas entre pericias de outra classe.

Mesmo que a soma final seja zero ou menos (devido
a um modificador de Inteligéncia negativo), ainda assim
o personagem tem pelo menos uma pericia treinada.

Entao, um kaijin kensei com Inteligéncia 8 (modi-
ficador —1) ¢é bastante limitado, com apenas uma pericia;
o homem-monstro treinou para dominar sua arma eleita,
sem interesse em outros conhecimentos. Por outro lado,
um hany6 yakuza com Inteligéncia 18 (modificador +4)
tem excelentes 12 pericias, sendo capaz de solucionar
muitos problemas.

Vocé escolhe suas pericias treinadas no 1° nivel. Uma

vez escolhidas, elas nao podem ser trocadas.

GRADUACOES

Graduag¢des medem seu dominio em cada pericia.
* PERICIA TREINADA: nivel + 3 graduagoes.

* OUTRAS PERICIAS: nivel/2 graduagoes.

PERITIHS B TALENTOS
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E fécil lembrar desses nimeros. Um personagem de 5°
nivel tem 8 graduacdes em suas pericias treinadas e 2 gra-
duagbes em todas as outras pericias, sejam de classe ou nao.

Mais adiante vocé verd que ainda pode receber outros
bénus durante o teste (de habilidade, por talentos...).

ESCOLHENDD
AS PERICIAS

Vocé escolhe suas pericias treinadas no 1°© nivel,
entre suas pericias de classe. Uma vez escolhidas, elas nao
podem ser trocadas.

ExemrLo DE EscoLHA DE PEricias: Karina é uma
humana yakuza de 1° nivel. Ela recebe 8 pericias. Com
sua Inteligéncia 15 (modificador +2) recebe mais duas
pericias, e por ser humana também ganha mais duas
pericias. No total, soma 12 pericias treinadas.

Como Karina é uma yakuza, suas pericias escolhi-
das sao: Acrobacia, Atletismo, Cavalgar, Enganacio,
Furtividade, Iniciativa, Intimidagio, Ladinagem, Obter
Informacio, Percepcao e Sobrevivéncia. Note que todas,
exceto Cavalgar e Sobrevivéncia, sdo pericias de classe (as
pericias treinadas bonus dos humanos podem ser escolhi-
das entre pericias de outra classe).

No 1° nivel, as graduacoes de Karina em suas pericias
treinadas sdo iguais a 4 (seu nivel +3). Ela ainda somard
seus modificadores de habilidade, como veremos a seguir.

Acrobacia, Cavalgar, Furtividade, Iniciativa e Ladi-
nagem tém Destreza como habilidade-chave. Karina tem
Destreza 18, que concede um modificador de +4. Somando
suas 4 graduagoes, o bonus final para cada uma fica em +8.

Para Enganacao, Intimida¢ao e Obter Informacio a
habilidade-chave é Carisma. Karina tem Car 15 (modifi-
cador +2). Os bonus finais destas pericias sobem para +6.

A pericia Atletismo ¢é baseada em Forca. Karina tem
For 11, que nao modifica os testes (mod +0). Seu bonus
final continua sendo +4.

Percepg¢io e Sobrevivéncia possuem como habilida-

de-chave Sabedoria. Karina tem um valor baixo desta

habilidade, apenas 9, com um modificador negativo de
—1. No final, fica com um bénus de +3 nestas pericias.

Assim, os bonus finais nas pericias de Karina sao:
Acrobacia +8, Atletismo +4, Cavalgar +8, Enganacio +6,
Furtividade +8, Iniciativa +8, Intimidagio +6, Ladinagem
+8, Percepcio +3, Sobrevivéncia +3.

Novas PEricias: apés o 1© nivel, um personagem
pode adquirir mais pericias de duas maneiras.

CHPITULO DO

* INTELIGENCIA: caso sua Inteligéncia aumente, vocé
ganha uma nova pericia para cada aumento de +1 no
modificador de habilidade. Aumentos de Inteligéncia
tempordrios (por jutsus ou itens mdgicos, por exemplo)
nao concedem mais pericias.

* TREINO EM PERICIA: este talento oferece uma pericia
treinada adicional, que pode ser escolhida entre pericias
de outra classe.

LISTA DE PERICIAS

A seguir estd a descricao de todas as pericias do jogo.
Para as regras de como usd-las, consulte o CapiTULO 5.

TESTES SEM TREINAMENTO

Adestrar Animais, Conhecimento, Identificar
Magia ¢ Ladinagem sao pericias que s6 podem ser usadas
quando vocé é treinado nelas. Entao, se vocé nio escolheu
Ladinagem como pericia treinada, nio tem o conhecimento
minimo necessdrio para tentar destrancar uma fechadura,
nio importa seu nivel ou modificador de Destreza.

Quando a palavra “treinada” aparece logo apés o
titulo da pericia, isso quer dizer que nao se pode fazer
testes sem treinamento para ela.

PENALIDADE DE ARMADURA

Acrobacia, Furtividade ¢ Ladinagem exigem liber-
dade de movimentos. A maioria das armaduras e escudos
torna a utilizagao destas pericias mais dificil.

Quando a palavra “armadura” aparece logo apés o
titulo da pericia, isso quer dizer que personagens usando
armadura ou escudo sofrem uma penalidade em seus
testes. Essa penalidade depende de cada peca (veja o
CAPITULO 3) — quanto mais pesada, maior o estorvo.

Penalidades por armaduras e escudos sio cumulativas:
usar armadura ashigaru (~1) e escudo grande (-2) pena-
liza seus testes em —3.

ACTROBATIA
DESTREZA * ARWADURA

Vocé consegue andar na corda bamba, cair sem se
machucar e fazer outras proezas acrobdticas.

AMORTECER QUEDA (CD 15): quando cai, vocé pode
fazer um teste de Acrobacia como uma reagio para redu-
zir o dano em 1d6. Para cada 5 pontos pelos quais o teste
exceder a CD, vocé reduz o dano em mais 1d6. Se reduzir
o dano a zero, vocé cai de pé.



HABILIDADE- SOMENTE
TREINADA?
Acrobacia Des —
Adestrar Animais Car sim
Atletismo For —
Atuagido Car —
Cavalgar Des —
Conhecimento Int sim
Cura Sab i
Diplomacia Car —
Enganacao : Car —
Furtividade Des —
Identificar Magia Int sim
Iniciativa Des —
Intimidagao Car —
Intuigio Sab —
Ladinagem Des sim
Obter Informagio Car —
Oficio Int —
Percepgao Sab —
Sobrevivéncia Sab —

EquiLiBriO: quando estiver andando por superficies
precdrias vocé precisa fazer testes de Acrobacia para nio
cair. Cada acio de movimento exige um teste. Se for
bem-sucedido, vocé anda metade do seu deslocamento.
Se falhar, nio consegue andar. Se falhar por 5 ou mais,
vocé cai. A classe de dificuldade varia conforme a super-
ficie: piso escorregadio (CD 10), o alto de muro estreito
(CD 15), uma corda esticada (CD 20). Vocé pode sofrer
—5 em seu teste para andar em seu deslocamento total.
Vocé fica desprevenido quando estd se equilibrando. Se
sofrer dano quando estd se equilibrando, deve fazer um
novo teste de Acrobacia; em caso de falha vocé cai.

EscaPaR: vocé pode escapar de cordas, redes e algemas
como uma acio completa. Para cordas, faga um teste de
Acrobacia oposto ao teste de Destreza de quem amarrou
vocé (essa pessoa recebe +10 no teste). Para redes e alge-
mas, faca um teste contra CD 20 (redes) ou 30 (algemas).

LEVANTAR-SE RAPIDAMENTE (CD 20): se estiver caido,
vocé pode fazer um teste de Acrobacia como uma agio
livre para ficar de pé. Vocé sé pode tentar levantar-se
rapidamente uma vez por rodada.

PAssarR POR ESPACO APERTADO (CD 30): vocé pode
rastejar por espagos estreitos, suficientes para criaturas

PENALIDADE

DE ARMADURA? Vioracio pE Honra
sim i
— leve (ganhar dinheiro)
= leve (barganhar)
— leve (teste), moderada (treino)
sim leve (teste), moderada (treino)
— moderada (usar instrumento mdgico)
sim moderada (teste), severa (treino)

= moderada (intriga)

uma categoria de tamanho menor. Vocé gasta uma agio
completa e se move com metade do deslocamento.

PASSAR POR INIMIGO: vocé pode atravessar um espago
ocupado por um inimigo como parte de seu movimento.
Faga um teste de Acrobacia oposto ao teste de Acrobacia,
Iniciativa ou Reflexos do oponente (o que for melhor). Se
vocé for bem-sucedido, atravessa o espaco; se falhar, nio
consegue atravessar 0 espaco, ¢ sua acdo de movimento
termina. Atravessar um espago ocupado por um inimigo
gasta o dobro do deslocamento.

Os usos amortecer queda, levantar-se rapidamente e
passar por espaco apertado s6 podem ser tentados se vocé
¢ treinado em Acrobacia.

ADESTRAR ANIMAIS
CARISIA « TREINADA

Vocé pode conduzir uma carroga, treinar um cio de
guarda e realizar outras tarefas relacionadas a animais.

DOMESTICAR UM ANIMAL SEIVAGEM (CD 25): vocé
pode criar um animal selvagem desde filhote, domes-
ticando-o (veja mais em “Aliados”, no CapituLo 8). O
tempo necessdrio varia de acordo com a criatura.

PERITIHS B TALENTOS



ATLETISMO

PERICIAS & HONRAX

O Império tem uma sociedade rigida, sem li-
berdade para improvisos. Nesta terra de profunda
dedicacio aos estudos e treinos, tentar fazer aquilo
que vocé ndo foi criado para fazer ¢ indigno. Isso
sem mencionar pericias claramente desonrosas,
envolvendo enganar, mentir e roubar.

* Tornar-se treinado em uma pericia de outra
classe é uma violagao de honra leve.

e Usar Atuacio para ganhar dinheiro ou Diplo-

macia para barganhar sio violacées de honra leves.

* Usar Identificar Magia para usar instrumen-
to mdgico ou Obter Informagio para intriga sio
violagoes de honra moderadas.

* Fazer um teste de Enganacio ou Furtividade
(mesmo sem treinamento) é uma violagio de
honra leve. Tornar-se treinado em Enganacgio ou
Furtividade ¢ uma violacao de honra moderada.

* Fazer um teste de Ladinagem ¢é uma vio-
lagao de honra moderada. Tornar-se treinado em
Ladinagem ¢ uma violagao de honra severa.

ENsINAR UM TRUQUE (CD 20): vocé pode ensinar
um truque (atacar, atuar, ficar, guardar, pegar, procurar,
proteger, quieto, rosnar, seguir, vir...) com um teste e uma
semana de treino. Um animal com Inteligéncia 1 pode
aprender no mdximo trés truques, enquanto um animal
com Int 2 aprende até seis truques (criaturas com Int 3 ou
mais sdo seres inteligentes).

ForcarR UM ANIMAL (CD 25): vocé pode forgar um
animal a executar um truque que ele nio sabe, mas ¢é
fisicamente capaz de realizar. Este uso gasta uma acio
completa.

MANEJAR UM ANIMAL (CD 10): vocé pode comandar
um animal para que realize um truque que ele jd sabe.
Este uso gasta uma acio padrio.

FORCA

Esta pericia é utilizada para realizar facanhas atléticas,
como escalar montanhas, nadar em dguas revoltas e saltar
sobre desfiladeiros.

CoRRIDA: vocé pode correr rapidamente. Gaste uma
acao completa e faca um teste de Atletismo. Vocé corre
um ndmero de quadrados de 1,5m igual ao seu desloca-
mento mais o resultado do seu teste.

CHPITULO DO

Por exemplo, se um humano (deslocamento 6
quadrados) obtém um resultado 20, vai se mover 26
quadrados naquela rodada. Vocé s6 pode correr em linha
reta, e nio pode correr através de terreno dificil. Vocé
pode manter a corrida durante um ndmero de rodadas
igual a seu valor de Constituicdo. Apds isso, deve fazer
um teste de Constitui¢do (CD 10 +1 por teste anterior)
por rodada para continuar correndo. Se falhar, precisa
parar e descansar um minuto antes correr novamente.

EscaLar: vocé pode subir em drvores, muros, en-
costas e outras superficies inclinadas ou verticais. Gaste
uma a¢io de movimento e faca um teste de Atletismo.
Se for bem-sucedido, vocé sobe metade do seu desloca-
mento. Se falhar, nio consegue subir. Se falhar por 5 ou
mais, vocé cai.

A classe de dificuldade varia conforme a superficie:
encosta ingreme (CD 5), superficie com apoios para os
pés e maos, como o cordame de um navio (CD 10), drvore
(CD 15), muro com reentrancias, como o de uma ruina
(CD 20), muro liso, como o de um castelo (CD 25). Vocé
pode sofrer —5 em seu teste para subir em seu deslocamen-
to total. Vocé fica desprevenido quando estd escalando. Se
sofrer dano quando estd escalando, deve fazer um novo
teste de Atletismo; em caso de falha vocé cai.

Se um personagem adjacente a vocé estiver escalan-
do e cair, vocé pode tentar pegd-lo. Faga um teste de
Atletismo contra a CD da superficie +10. Se for bem-
sucedido, consegue segurar o personagem. Se falhar, nao
consegue impedir a queda. Se falhar por 5 ou mais, vocé
também cai!

NaTACAO: quando estiver na dgua, vocé precisa gastar
uma a¢io de movimento e fazer um teste de Atletismo
por rodada para nao afundar. A CD ¢é 10 para dgua calma,
15 para agitada, 20 para tempestuosa. Se for bem-suce-
dido, vocé avanga metade de seu deslocamento. Se falhar,
consegue boiar, mas nao avancar. Se falhar por 5 ou mais,
vocé afunda. Se quiser avancar mais, vocé pode gastar
uma segunda acio de movimento na mesma rodada para
outro teste de Atletismo.

Se vocé estiver submerso (seja por ter falhado no
teste de Atletismo, seja por ter mergulhado intencional-
mente), deve prender a respiragio. Vocé pode prender a
respiragio por uma quantidade de rodadas igual a seu
valor de Constituicio. Esgotado esse tempo, deve fazer
um teste de Constitui¢io por rodada (CD 10 +1 por cada
teste anterior). Se falhar, se afoga (é reduzido a 0 pontos
de vida). Se continuar submerso, na préxima rodada vai
para —1 PV. Na rodada seguinte, morre.




Vocé sofre penalidade de armadura em testes de
Atletismo para nadar.

SALTAR: vocé pode pular sobre buracos ou obstdcu-
los, ou alcangar algo elevado. Para um salto longo, a
CD ¢ 5 por quadrado de 1,5 m: ou seja, CD 10 para
3m, 15 para 4,5m, 20 para 6m e assim por diante. Para
um salto em altura, CD 10 para 50cm; 20 para 1m; 30
para 1,5m e assim por diante. Vocé deve ter pelo menos
6m para correr e pegar impulso (sem esse espago, a CD
aumenta em +10). Saltar é parte de seu movimento, &
nao exige uma agao.

ATUAGAD CARISMA

Vocé é um artista, treinado em uma forma de expres-
sdo artistica.

Assim como Conhecimento e Oficio, Atua¢ao na
verdade sdo vdrias pericias diferentes. Vocé pode ser trei-
nado em vdrias pericias de Atuagdo, cada uma escolhida
como uma pericia separada.

o ARTE TRADICIONAL. Cerimonia do chd, ikebana.
® DRAMATURGIA. Comédia, drama, mimica.

* Danca. Tradicional, regional.

* Musica. Taiko, koto, biwa, sakuhachi, horagai.
® ORATORIA. Discursos, poesia.

Vocé pode usar suas apresentagoes para ganhar di-
nheiro ou impressionar uma plateia.

GANHAR DINHEIRO: vocé pode se apresentar em troca
de pagamento. Seu desempenho depende do resultado de
seu teste. Com um resultado 15 vocé faz uma apresenta-
¢ao rotineira (o minimo necessdrio para que nao joguem
tomates) e recebe 1d10 ¥p. Com um resultado 25 vocé faz
uma atragio memordvel e recebe 1d10 ¥o. Com o tempo,
pode desenvolver uma reputacio local, sendo convidado
a se unir a uma trupe. Com um resultado 35 vocé faz um
espetdculo inesquecivel, e recebe 1d10 ¥o x 10 (role 1d10
e multiplique o resultado por 10). Com o tempo, pode
ser convidado a se apresentar & nobreza ou até mesmo ao
Imperador! Este uso leva um dia (ou uma noite).

Os valores recebidos pressupoem que vocé estd se
apresentando num lugar propicio, como o palco de uma
taverna. De acordo com o mestre, vocé pode receber
metade do valor rolado, se estiver num lugar inadequado
(as ruas de uma cidade, um acampamento militar), ou o
dobro, se estiver num lugar especialmente propicio (um
festival, os saloes de um paldcio).

IMPRESSIONAR PLATEIA: faca um teste de Atuagio
oposto pelo teste de Intuicio ou Vontade (o que for
maior) de quem vocé estd tentando impressionar. Se vocé
for bem-sucedido, recebe +5 em qualquer teste de pericia
baseada em Carisma que realizar contra essa pessoa no
mesmo dia. Se falhar, ndo pode tentar de novo no mesmo
dia. Se estiver tentando impressionar uma plateia inteira,
o mestre faz apenas um teste pela plateia, usando o me-
lhor bonus. Este uso leva de alguns minutos (para uma
apresentacdo de canto ou danga) até algumas horas (para
uma apresentagio teatral).

CAVALGAR DESTREZA

Vocé sabe conduzir animais treinados para montaria,
como cavalos, kabuto e caes-ledes. A¢des simples nao
exigem testes — vocé pode encilhar, montar, cavalgar
em velocidade normal e desmontar automaticamente.
Apenas situacoes de combate ou perigo exigem testes.

GALOPAR: como uma a¢io de movimento, vocé pode
fazer um teste de Cavalgar para aumentar o deslocamento
de sua montaria. A montaria em si deve gastar uma agao
completa. Ela anda um nimero de quadrados de 1,5 m
igual ao seu deslocamento normal (por exemplo, 12
quadrados para um cavalo) mais o resultado do seu teste

de Cavalgar.

GuUIAR coM 08 JOELHOS (CD 10): com uma agao livre
vocé consegue guiar sua montaria apenas com os joelhos,
deixando as maos livres para lutar, durante uma rodada.
Se falhar, precisa usar pelo menos uma mio para guiar a
montaria, ou deixd-la parada durante esta rodada.

MONTAR OU DESMONTAR RAPIDAMENTE (CD 20):
vocé pode montar ou desmontar como uma agao livre (o
normal ¢ gastar uma acdo de movimento). Se falhar por 5
ou mais, vocé cai no chao.

PERMANECER NA SELA: se VOCé ou sua montaria sofrem
dano, vocé deve realizar um teste de Cavalgar (CD igual
a0 dano sofrido) como uma reacdo. Se falhar, vocé cai e
sofre 1d6 pontos de dano.

SarTar (CD 15): com uma acao livre, vocé faz sua

montaria saltar um obstdculo. Se vocé falhar, cai da mon- .

taria durante o salto e sofre 1d6 pontos de dano (ou mais,
dependendo do obsticulo). Note que para vocé este uso
¢ uma acdo livre, mas a montaria precisa gastar uma agao
de movimento para saltar.

Animais nio domesticados, ou nio adequados como
montaria, impéem uma penalidade de =5 em testes de
Cavalgar.
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CONHECIMENTO
INTELIGENCIA * TREINADA

Esta pericia representa o estudo de uma disciplina
académica ou cientifica.

Assim como Atuacio e Oficio, Conhecimento na
verdade sao vdrias pericias diferentes. Vocé pode ser
treinado em vdrias pericias de Conhecimento, cada uma
escolhida como uma pericia separada.

* ArcaNoO. Mistérios sobrenaturais, chacras, jutsus,
youkai, construtos.

* ENGENHARIA. Projetos, construgoes.

* GEOGRAFIA. Terrenos, climas, povos.

* GUERRA. Tdtica, estratégia, logistica, cercos.

* HisTORIA. Datas importantes, lendas, tradi¢oes.

* NATUREZA. Animais, plantas, estagoes e ciclos.

* Nosreza. Clas, dinastias, etiqueta, protocolos, leis.

* ReLiGAo. Lin-Wu, Familia Celestial, Bushintau,
simbolos sagrados, youkai, shiryou.

* TorMENTA. Fendmenos da tempestade, kaijin,
akumushi, simbiontes.

CONHECIMENTO GERAL: como uma agio completa,
vocé pode responder uma divida que tenha relagio com
seu Conhecimento. A classe de dificuldade é 10 para
questdes simples, 20 para questdes complexas e 30 para
questoes que desafiam o campo de conhecimento.

DECIFRAR ESCRITA: um teste pode decifrar inscrigcoes
em idiomas antigos ou desconhecidos — como aqueles
de outras ragas, ou origindrios do Reinado — ou enten-
der mensagens arcaicas ou incompletas. O texto deve
estar ligado ao Conhecimento que vocé tem. CD 20
para mensagens e avisos simples, 25 para textos comuns
e 30 para escritos intrincados, exdticos ou arcaicos. Cada
sucesso equivale a uma pdgina de texto e leva 1 minuto.
Se falhar por 5 ou mais, vocé tira uma conclusio falsa a
respeito do texto.

IDENTIFICAR CRIATURA (CD 10 + ND DA CRIATURA):

“vocé pode identificar uma criatura que tenha ligagio

com o Conhecimento escolhido, como dragoes para
Conhecimento (arcano), assim como seus poderes e
vulnerabilidades, como uma ac¢io completa. Com um
sucesso, vocé lembra uma informacio util a respeito do
monstro, como um ataque especial ou fraqueza. Para cada
5 pontos pelos quais o resultado do teste superar a CD,
vocé lembra outra informagao util. Se falhar por 5 ou
mais, tira uma conclusao errada (por exemplo, acreditar
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que determinado monstro ¢ vulnerdvel a fogo, quando na
verdade ¢ vulnerdvel a frio).

CURA SABEDORIA
Vocé pode tratar de ferimentos, doengas e venenos.

CuiDpADOS PROLONGADOS (CD 15): vocé pode tratar
uma pessoa ferida para que ela se recupere mais rapida-
mente. Se vocé for bem-sucedido no teste, ela recupera o
dobro dos pontos de vida por cura natural nesse dia. Este
uso leva uma hora, ¢ 0 niimero mdximo de pessoas que
vocé pode tratar por dia é igual ao seu nivel de personagem.

NECRrOPSIA: vocé pode examinar um caddver para
determinar a causa e o tempo da morte. A CD ¢ 15 para
situagdes simples (morte por ferimentos evidentes), 20
para situagdes complexas (ferimentos discretos, veneno
ou doenga) e 30 para situagdes extraordindrias (veneno
ou doenca especialmente raros, maldi¢ao). Este uso leva
um minuto.

PRIMEIROS SOCORROS (CD 15): com uma agdo
padrio, vocé pode estabilizar um personagem que esteja
sangrando.

TRATAR DOENCA: faga um teste contra a CD da doen-
ca. Se vocé for bem-sucedido, o paciente recebe +5 em
seu préximo teste de Fortitude contra a doenca. Este uso
gasta uma hora.

TRATAR VENENO: contra um veneno que nio seja de
efeito imediato, faca um teste contra a CD do veneno.
Em caso de sucesso, o paciente recebe +5 em seu préximo
teste de Fortitude contra o veneno. Este uso gasta uma
agao padrio.

Usar esta pericia exige um kit de medicamentos.
Sem ele, vocé sofre uma penalidade de —5 no teste. Vocé
pode usar a pericia Cura em si mesmo, mas sofre uma
penalidade de —5 no teste.

DIPLOMACTIAX CARISIMA

Vocé pode negociar melhores acordos, mudar a
opiniao de outras pessoas ou pedir favores.

BarGaNHA: comprando ou vendendo algo, vocé pode
barganhar. Vocé e o outro negociante fazem testes opostos
de Diplomacia. Se ganhar, vocé muda o preco em 10% a
seu favor. Se ganhar por 10 pontos de diferenca ou mais,
muda em 20%. Se perder por 5 ou mais, vocé ofende o
negociante — ele ndo voltard a tratar com vocé durante
pelo menos uma semana.

MUDAR ATITUDE: vocé pode mudar a atitude de
alguém em relacio a vocé ou a outra pessoa em uma



categoria, para melhor ou pior. Veja o quadro na pdgina
a0 lado para a descri¢io das categorias de atitude. Seu
teste de Diplomacia é oposto pelo teste de Intuicio ou
Vontade do alvo (o que for maior). O teste leva um mi-
nuto; em caso de urgéncia vocé pode fazé-lo como uma
agdo completa (para evitar uma briga, por exemplo),
mas sofre uma penalidade de —10. Se vocé for bem-
sucedido por 10 ou mais pontos, pode mudar a atitude
em duas categorias. Por outro lado, se vocé falhar por
5 ou mais, a atitude do alvo muda uma categoria na
dire¢do contrdria. Vocé pode mudar a atitude de alguém
uma vez por dia.

PEDIR FAVOR: se a atitude de uma pessoa for pelo
menos indiferente, vocé pode pedir um favor a ela.
A CD ¢ determinada pela atitude da pessoa: 20 para
indiferente, 15 para amistoso e 10 para prestativo.
Favores muito simples (como fornecer informagées
comuns) tém CD -5. Favores complexos ou custosos
(como fornecer uma carona de navio ou revelar um
segredo) tém CD +5. Por fim, favores perigosos (como
ajudar numa luta) tm CD +10. Obviamente, pedidos
extremamente simples (“Onde fica a taverna mais préxi-
ma?”) nio exigem teste. Por outro lado, alguns tipos de
pedido podem falhar automaticamente, especialmente
se envolverem uma viola¢io de honra. Pedir um favor
leva pelo menos uma agio completa, mas pode levar
mais tempo, de acordo com o tipo de pedido e com o
julgamento do mestre.

ENGANAGAD  CARISMA - DESONRA

Vocé engana pessoas com mentiras, falsificagbes e
disfarces.

BLEFAR: vocé pode fazer uma pessoa acreditar em
algo que nio ¢é verdade. Um teste de Enganacio é oposto
ao teste de Intuigao da vitima. Circunstincias positivas e
negativas pesam muito no resultado de um blefe (veja o
quadro na préxima pdgina). Um teste bem-sucedido indica
que o alvo acredita no que vocé disse (pelo menos até ter
provas de que vocé mentiu). Blefar gasta uma agio padrio.

DISFARCE: com um pouco de maquiagem e alguns
truques, vocé consegue mudar sua aparéncia ou a de
outra pessoa. Faca um teste de Enganacio oposto-pelo
teste de Percepcio de quem prestar atengio no disfar-
cado. Se vocé for bem-sucedido, a pessoa acredita em
seu disfarce; caso contrdrio, percebe que hd algo errado
em sua aparéncia. Disfarces complexos impoem penali-
dades: —2 para sexo oposto, —2 para uma raca diferente
e —2 para idade muito diferente. Estas penalidades sio
cumulativas. Como ¢ mais dificil fingir ser alguém

CATEGORIAS DE ATITUDE

* Avo HOSTIL. Quer muito prejudicar
0 personagem, mMesmo que precise se arriscar
para isso. Pode atacar ou sabotar o personagem.

* A1vo INAMISTOSO. Deseja mal ao per-
sonagem, mas nio a ponto de correr perigo.
Pode enganar o personagem, criar intrigas
sobre ele...

* ALVO INDIFERENTE. Nio se importa com
o0 personagem, vai tratd-lo normalmente.

* ALvo AMISTOSO. Deseja bem ao perso-
nagem, mas ndo se arriscard para ajudd-lo.
Pode dar conselhos e fornecer ajuda limitada.

* Arvo PRESTATIVO. Estd disposto a ajudar,
mesmo correndo perigo. Pode acompanhar e
lutar ao lado do personagem.

conhecido, aqueles que conhecem essa pessoa recebem
bonus em seus testes de Percepcio: +2 se apenas conhece
de vista, +5 para amigo, +10 para intimo. Um disfarce
exige pelo menos dez minutos e um kit de disfarces.
Sem o kit, vocé sofre uma penalidade de —5 nos testes
de Enganagao para fazer um disfarce.

DISSIMULAR HONRA: vocé pode mudar a forma como
sua honra ¢é percebida por outros, seja através da pericia
Intuigdo, seja por poderes como o talento Detectar
Desonra. Faca um teste de Enganacio oposto pelo teste
de Intuicio de quem tenta perceber sua desonra; ou
contra CD 20 + modificador de Sabedoria de quem usa
Detectar Desonra. Em caso de sucesso, vocé consegue
mudar sua Honra percebida em uma categoria acima
ou abaixo (dignissimo, honrado, honesto, desonrado,
sérdido, desumano), a sua escolha. Para cada 5 pontos
acima do oponente ou da CD, pode mudar a categoria
em mais um passo.

Este uso da pericia nio tem efeito sobre violaces

de honra, nem outras formas como a Honra afeta vocé, -

como ataques especiais de ryuujin e samurai.

FavLsiFICACAO: vocé pode forjar documentos. Faca
um teste de Enganacio oposto pelo teste de Percepgao
de quem examina o documento falsificado. Em caso
de sucesso, o examinador acredita que o documento ¢é
vélido; caso contrério, percebe que ¢é falso. Certos docu-
mentos impoem penalidades: —2 se é desconhecido pelo
falsificador; —2 se é especialmente complexo (como um
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BLEFANDO E INTIMIDANDO
Aqui estio alguns exemplos de circunstincias

de Enganacio e Intimidacio e seus respectivos
modificadores: :

* O alvo descja acreditar ou obedecer o perso-
nagem (+5). “Mas tenho certeza de que vocé deixou
cair este dinbeiro. Nao é mesmo seu?”. ‘Aceite este
dinheiro, estou mandando!”

* O alvo nio serd muito afetado (+0). “Um
yakuza, vocé disse? Nio, nio vi ninguém assim passar
por aqui.” “Deixe-nos passar imediatamente!”

* O blefe ¢ um pouco dificil de acreditar, a
acio solicitada colocard a vitima em perigo, ou
causard uma violagio de honra leve (=5). “Rdpi-
do, preciso da sua katana! Um bakemono vem nesta
direcio!”

* A acdo pedida colocard a vitima em grande
perigo, ou causard uma violagio de honra mode-
rada (-10). “Sim, sei que 0 magistrado Kenshiro nio
deseja ser perturbado, mas trago noticias urgentes do
Imperador. Ele ficard furioso se ndo as receber logo, en
garanto.” “Jogue suas armas no chio!”

® O blefe é muito fantdstico, ou a tentativa de
coagio é quase impossivel de obedecer, ou causard
uma violacio de honra severa (-20). “Nosso lider
Jfoi assassinado e substituido por um deménio ninja
disfarcado. Matd-lo é a tnica forma de restaurar a

honra do cli.” “Vamos aproveitar que eles se rende-

ram. Execute os prisioneiros.”

decreto imperial ou ordens militares); —2 se inclui uma
assinatura especifica. Certas circunstancias também
modificam o teste do examinador: —2 se ele nunca viu
um documento verdadeiro do mesmo tipo; +2 se estiver
habituado a ver esse tipo de documento; +2 ao analisar
com muita atengdo (por exemplo, guardas inspecionan-
do criteriosamente os convites para uma festa restrita).
Todos os modificadores sio cumulativos.

Usada em conjunto com Oficio (veja adiante), vocé
também pode forjar versoes falsas de outros objetos (joias,
por exemplo). Use a pericia Oficio para fabricar a pega, e
entdo um teste de Enganacio para que ela se pareca com
0 artigo genuino.

FINTAR: para confundir um inimigo em combate,
gaste uma acio padrio e faca um teste de Enganacio
oposto a um teste de Iniciativa do alvo. Em caso de su-
cesso, o oponente estard desprevenido quando vocé fizer

CHPITULD DOIS

seu préximo ataque contra ele, mas apenas até o fim de
seu proximo turno.

MENSAGEM SECRETA: vocé pode usar Enganagio
para falar alguma coisa para uma pessoa sem que outras
pessoas no mesmo ambiente entendam do que vocé
estd falando. A CD ¢ 15 para mensagens simples e 20
para mensagens complexas. Se vocé é bem-sucedido, o
receptor entende sua mensagem. Se vocé falhar por 5 ou
mais, vocé d4 a entender algo diferente do que queria.
Outros personagens podem fazer um teste de Enganacao
ou Intui¢io (o que for maior) oposto ao seu teste de
Enganacdo. Se forem bem-sucedidos, entendem o que
vocé estd querendo dizer.

FURTIVIDADE
DESTREZA * ARMADURA * DESONRA

Vocé pode se esconder nas sombras, andar sem
fazer barulho, sumir na multidao, seguir alguém sem ser
notado, etc.

EscoNDER-SE: faga um teste de Furtividade oposto
pelos testes de Percepcao de qualquer um que poderia no-
td-lo. Criaturas que falharem nio conseguem percebé-lo
(vocé tem camuflagem total contra elas).

Esconder-se é uma acao livre, mas para se esconder
vocé precisa terminar seu turno com algum tipo de
cobertura ou camuflagem entre vocé e seus alvos —
escuridao, folhagens, outras pessoas com as quais vocé
consiga se misturar, etc. Isso inclui alvos de costas ou
atentos a outra coisa.

Vocé pode se mover & metade de seu deslocamento
sem penalidades. Caso se mova no seu deslocamento
normal no mesmo turno, sofre uma penalidade de =5 no
teste de Furtividade (excecao: se estiver se escondendo no
meio de uma multidao, pode se mover no deslocamento
da multidao sem sofrer penalidade). Por fim, caso ataque,
execute um jutsu ou faca qualquer outra acio chamativa,
sofre uma penalidade de —20.

Vocé nao pode se esconder de alguém que esteja
olhando diretamente para vocé — mesmo que se
esconda atrds de algo, o observador saberd que vocé
estd ali. No entanto, vocé pode usar um blefe (veja a
pericia Enganacdo) para criar uma distragio e, em caso
de sucesso, tentar se esconder.

SEGUIR: faca um teste de Furtividade oposto ao
teste de Percepgio da pessoa sendo seguida. Seu teste de
Furtividade sofre uma penalidade de —5 se vocé estiver
seguindo a pessoa por um lugar sem movimento ou sem
esconderijos, como um descampado, uma estrada, uma




PER

%

4 g -.ll ' ¢ \ _'
j)/ TR ‘\\ N

1
]

1

]

|.-I s o ]ili':
185

]
d!

IS
Ak ek

e e Al (th i|3‘_

1
I

i £

ST S

T N LY & . Y

AT

T

ICIRS B TALENTOS




e
o

rua deserta, etc. A vitima recebe um bénus de +5 em seu
teste de Percepcio se tiver algum motivo para achar que
estd sendo seguida e estiver tomando precaucoes (como
olhar para trds de vez em quando).

Se for bem-sucedido, vocé consegue seguir a pes-
soa sem ser percebido até ela chegar a seu destino. Se
falhar, a pessoa percebe-o mais ou menos na metade do
caminho. O mestre pode pedir novos testes opostos para
perseguicdes especialmente longas ou caso a circunstin-
cia mude (por exemplo, para uma perseguicio de vdrios
dias, ou se vocé estiver seguindo uma pessoa por uma
floresta, mas ela chegar em uma planicie).

IDENTIFICAR MAGIA
INTELIGENCIX * TREINADA

Esta pericia envolve o conhecimento e manipulagao
de jutsus e itens mdgicos.

IDENTIFICAR JUTSUS: quando alguém executa um
jutsu, vocé pode adivinhar qual é se puder perceber seus
selos e mantras (CD igual & do jutsu), antes que ele seja
efetivamente executado. Vocé também pode identificar
um jutsu que j4 tenha sido executado e que esteja funcio-
nando, se ele tiver algum efeito perceptivel (CD igual 2
do jutsu +5). Identificar um jutsu é uma reacao.

IDENTIFICAR OFUDA (CD 20): identificar o jutsu
inscrito em um ofuda exige 1 minuto. Vocé pode receber
uma penalidade de —10 no teste para diminuir o tempo
necessdrio para uma agio completa.

EXECUTAR JUTSUS USANDO ARMADURA: se vocé nio
sabe usar a armadura que estd vestindo (ou seja, nio
tem o talento apropriado), nio aprendeu a integrar seu
peso e dificuldade aos selos necessdrios para executar os
jutsus (veja mais no CAPITULO 4). Nesses casos, executar
um jutsu exige um teste (CD igual a do jutsu +10) como
uma reagdo. O teste sofre penalidade de armadura. Se
falhar, o jutsu nio funciona, mas vocé gasta os pontos
de magia mesmo assim.

UsAR INSTRUMENTO MAGICO (CD 25): vocé pode
“enganar” um item mdgico para que funcione com
“vocé, mesmo quando nio deveria. Por exemplo, pode
golpear com uma- espada ancestral samurai como se
fosse seu dono verdadeiro, vestir uma armadura maldita
kaijin mesmo que seja humano ou atravessar um portal
mdgico construido para deixar passar apenas aqueles
de honra elevada. Faca o teste como uma reagio para
cada ativacio do item (ofuda, portais...) ou a cada cena
(armas, armaduras...). Este uso de Identificar Magia ¢
uma violagao de honra moderada. :

CHPITULO DO

INICIXTIVA DESTREZA

Esta pericia determina sua velocidade de rea¢do em
situagdes de perigo.

EVITAR FINTA: quando um oponente tenta fintar vocé
em combate, vocé faz um teste de Iniciativa contra o teste
de Enganacio dele. Se vocé ¢ bem-sucedido, a finta falha.

INICIATIVA EM COMBATE: quando um combate
se inicia, cada personagem envolvido faz um teste de
Iniciativa. Aqueles com resultados mais altos agem pri-
meiro. Em caso de empate, o personagem com o maior
bénus de Iniciativa age primeiro. Se os bonus forem
iguais, o personagem com o maior bénus de Destreza
age primeiro. Se o empate persistir, outra rolagem deve
ser feita entre os empatados.

SACAR OU GUARDAR ARMA (CD 20): vocé pode sacar
ou guardar uma arma como uma agio livre se gastou uma
acdo de movimento para movimentar-se (o normal é gastar
uma agao de movimento para sacar ou guardar uma arma).
Se falhar por 5 ou mais, vocé derruba a arma no chao.

INTIMIDATAD CARISIA

Vocé pode assustar criaturas ou for¢d-las a obedecé-lo
através de ameacas, coacio ou apenas fazendo cara feia.

ASSUSTAR: como uma a¢ao padrio, faca um teste de In-
timidagio oposto pelo teste de Intuicio ou Vontade (o que
for maior) de um alvo a até 9Im. Se vocé for bem-sucedido,
o alvo fica abalado pelo resto da cena. Se vocé for bem-
sucedido por 10 ou mais pontos, o alvo fica apavorado por
uma rodada e entdo abalado pelo resto da cena.

COAGIR: vocé obriga uma pessoa a fazer algo. Faca
um teste de Intimidacio oposto pelo teste de Intuicao
ou Vontade (o que for maior) da vitima. Se vocé for
bem-sucedido, ela colabora por uma cena. Depois
desse tempo, se torna hostil. Se vocé falhar no teste por
5 ou mais, a vitima nio obedece ou faz o oposto do
ordenado. Se vocé mandar a pessoa fazer algo perigoso
ou que vd contra a natureza dela, ela recebe +5 no teste
ou é automaticamente bem-sucedida, de acordo com
o mestre. Este uso demora um minuto de “conversa”.
Vocé pode coagir como uma agio completa, mas sofre
uma penalidade de —10 no teste.

De acordo com o mestre, testes de Intimidacao
podem ser modificados pelas circunstdncias. Confira o
quadro na pdgina anterior. Se a vitima possuir qualquer
bonus contra efeitos de medo, pode usd-los em seu teste
de Intui¢io ou Vontade. E, se for imune a medo, nio
pode ser intimidada.



INTUICAD SABEDORIA

Vocé pode usar seu “sexto sentido” para nido ser
enganado ou perceber coisas estranhas, que nio possam
ser percebidas através dos sentidos normais (isto é, com a
pericia Percepcao).

AVALIAR SITUAGAO SOCIAL (CD 20): como uma
agdo completa, vocé pode fazer um teste de Intuicao
para avaliar uma situacio social. Se for bem-sucedido,
nota qualquer comportamento estranho que esteja
acontecendo, supondo que haja algum. Por exemplo,
se os membros de uma corte estao sussurrando demais
(o que pode indicar uma conspira¢io) ou se os fre-
quentadores de um izakaya estdo muito silenciosos
(o que pode indicar que estio sendo ameacados por
um yakuza). Este uso apenas indica o comportamento
estranho; para descobrir o que estd acontecendo, veja a
pericia Obter Informagio.

DESACREDITAR (CD 20 ou 15 + custo EM PM DO
JUTSU): vocé percebe algo errado, mesmo sem nenhum
sinal aparente; uma pessoa agindo de forma estranha
por estar enfeiticada; uma parede que nio deveria estar
ali (pois na verdade é uma ilusio); ou um monstro que
nao deveria existir na regido — porque na verdade é
uma criatura transformada ou um espirito invocado
por um shinkan.

SENTIR HONRA: nio ¢ algo ficil, mas é possivel sentir a
honra em uma pessoa, mesmo que ela nao esteja realizan-
do nenhum ato honrado ou desonrado naquele instante.
Faga um teste contra CD 30, ou oposto pela Enganacio
do alvo, o que for maior. Em caso de sucesso, vocé sabe
dizer seu nivel de Honra (dignissimo, honrado, honesto,
desonrado, s6rdido, desumano).

SENTIR MOTIVAGAO: vocé percebe se alguém estd
mentindo. Um teste bem-sucedido faz com que vocé nio
seja afetado por um blefe (veja a pericia Enganagio). Vocé
pode também usar esta pericia para ter um “palpite” sobre
a confiabilidade de uma pessoa (CD 20).

LADINXGEM  DESTREZA * TREINADA

ARMADURA » DESONRA

om muita malandragem e pouca honra, vocé sabe
€, ta malandrag h
exercer as tarefas “profissionais” de um ladrio ou ninja.

ABRIR FECHADURAS: com uma a¢io completa, vocé
pode abrir uma fechadura trancada (isto ¢, sem ter a
chave). Uma fechadura simples (porta de loja) tem CD
20. Uma fechadura média (prisao, bad...) tem CD 25.

Uma fechadura superior (cofre, cAmara do tesouro...) tem
CD 30. Este uso exige um kit de ladrao. Sem ele, vocé
sofre uma penalidade de —5 no teste.

OCULTAR ITEM: vocé pode gastar uma agio padrio
para esconder um item em seu corpo. O objeto deve ser
pelo menos uma categoria de tamanho menor que vocé.
Faga um teste de Ladinagem oposto pelo teste de Per-
cep¢io de qualquer um que possa vé-lo. Para um objeto
uma categoria menor que vocé, seu teste sofre penalidade
de —5; duas categorias menor, 0; trés categorias menor,
+5; quatro ou mais categorias menor, +10. Se uma pessoa
revistar vocé, recebe +10 no teste de Percepcio.

PrestIDIGITACAO (CD 20): vocé consegue surrupiar
ou plantar objetos nos bolsos de outras pessoas sem que
elas percebam. Faca um teste de Ladinagem como uma
agao padrio. Em caso de sucesso, vocé consegue pegar
(ou colocar) o que queria. A vitima tem direito a um
teste de Percepcio (CD igual ao resultado de seu teste de
Ladinagem). Se tiver sucesso, ela percebe sua tentativa,
tenha vocé conseguido ou nao.

SABOTAR: vocé pode desabilitar dispositivos meca-
nicos, como fechaduras, armadilhas e veiculos. Vocé
também pode sabotar aparatos para que funcionem por
algum um tempo, falhando apenas mais tarde (ap6s 1d4
rodadas de uso). Uma a¢o simples (emperrar uma fecha-
dura) tem CD 15. Uma a¢io média (sabotar uma roda
de carroga) tem CD 20. Uma agao dificil (desativar ou
reativar uma armadilha) tem CD 25. Por fim, uma agdo
complexa (como desativar ou reativar uma armadilha
avancada ou sabotar um canhio para explodir quando
utilizado) tem CD 30. Se falhar por 5 ou mais, alguma
coisa sai errada: se é uma armadilha, ela se ativa; se estiver
tentando uma sabotagem, vocé acha que o mecanismo
estd desabilitado, mas na verdade ele ainda funciona.
Usar esta pericia leva 1d4 rodadas. Vocé pode sofrer uma
penalidade de —5 no teste para fazer o teste como uma
acio completa. Este uso exige um kit de ladrao. Sem ele,
vocé sofre uma penalidade de —5 no teste.

UsAR INSTRUMENTO MAGICO (CD 25): vocé pode

“enganar” um item mdgico para que funcione com

vocé, mesmo quando nao deveria. Por exemplo, pode
golpear com uma espada ancestral samurai como se
fosse seu dono verdadeiro, vestir uma armadura maldita
kaijin mesmo que seja humano ou atravessar um portal
mdgico construido para deixar passar apenas aqueles
de honra elevada. Faca o teste como uma reagio para
cada ativacio do item (ofuda, portais...) ou a cada cena
(armas, armaduras...).

PERITIHS B TALENTOS




DBTER INFORMACAD  carisma

Vocé pode fazer contatos, ouvir os rumores locais
e descobrir informagodes especificas — como a locali-
zacdo de um antigo castelo ou o esconderijo de um
chefao yakuza.

Usar esta pericia exige um dia inteiro, e algumas
moedas para gastar em bebidas. A dificuldade do teste,
assim como o dinheiro que vai gastar, dependem da
informagao que vocé quer descobrir.

Informacoes gerais (“Quem ¢é o guerreiro mais forte
da aldeia?”) tém CD 10 e custam 1d6 ¥o. Informacoes
especificas (“Quem ¢ o velho monge sempre ao lado do
magistrado?”) tém CD 15 e custam 1d10 ¥o. Informa-
oes restritas, que poucas pessoas conhecem (“Onde os
yakuza se encontram?”), tém CD 20 e custam 3d6 ¥o.
Por fim, informacdes protegidas, que podem colocar em
risco quem responder a pergunta (“Quem comanda os
ninjas?”), tém CD 25 e custam 3d10 ¥o.

Vocé pode pagar o dobro do dinheiro (mas tem que
fazer a escolha antes da quantia ser rolada) para um bénus
de +2 no teste.

INTRIGA: vocé também pode usar Obter Informagao
para plantar informacoes, sejam verdadeiras ou falsas.
Como em um uso normal da pericia, isso exige um
dia inteiro e gasto em Yan. A dificuldade depende da
informagao que vocé quer plantar. Uma fofoca menor,
como manchar a reputagio de um taverneiro insinuando
que ele vende saqué aguado, tem CD 15. Uma grande
conspiracdo, como dizer que um membro da nobreza
imperial ¢ na verdade um bastardo, pode ter CD 30
ou mais. Espalhar informacées falsas é uma violacio de
honra moderada.

OFicIo INTELIGENCIA

Esta pericia representa a prdtica de algum tipo de
artesanato ou comércio.

Assim como Atuacio e Conhecimento, Oficio na
verdade sao vdrias pericias diferentes. Vocé pode ser

_ treinado em vdrias pericias de Oficio, cada uma escolhida

como uma pericia separada. A seguir estao alguns exem-

plos de Oficio. :
o ALQuiMia. Acidos, pogoes, venenos.
° ATVENARIA. Itens e construgdes de pedra.
o CARPINTARIA. Itens e construcoes de madeira.
* JoALHERIA. Lapidagio, pedras preciosas.

® METALURGIA. Armas, armaduras e itens de metal.

CHPITULO DO

* UMA ARTE, como escrita, escultura ou pintura.

e UMA PROFISSAO, como cozinheiro, fazendeiro,
pescador, estalajadeiro ou artesao.

AVALIACAO: vocé pode estimar o valor de um item
ligado a seu Oficio. Avaliar itens comuns ou conhecidos
tem CD 10. Uma falha significa que vocé estimou entre
50% a 150% (2d6+3 vezes 10%) do valor verdadeiro.
Avaliar um item raro ou exético tem CD 20, e neste caso
falhar indica que vocé nio sabe o valor do item.

FABRICAR ITEM: fabricar um item exige matéria-prima
no valor de um ter¢o do prego original do item (veja o
CariTuLo 3: ARMAS & EQUIPAMENTO). O tempo varia de
acordo com o preco original do item: uma semana para
itens de até 100 ¥o; um més para itens de 101 a 1.000 ¥o,
e trés meses para itens de mais de 1.000 ¥o.

No fim desse periodo, faga um teste de Oficio. Se
tiver sucesso, o item estd pronto. Se falhar, pode gastar
mais uma semana para tentar de novo. Vocé pode fazer
quantas tentativas quiser — mas se falhar por 5 ou mais
em qualquer dos testes, vocé estraga as matérias-primas e
precisa recomecar do zero.

A dificuldade depende da complexidade do item.
Itens simples (como uma colher de bambu) tém CD
10. Itens comuns (tigela de cerimica, retrato, arma
simples, armadura leve...) tém CD 15. Itens comple-
x0s (sino, arma marcial, armadura média...) t¢ém CD
20. Por fim, itens de qualidade superior (fechadura,
karakuri, arma exdtica, armadura pesada...) t¢ém CD
25. Vocé pode sofrer uma penalidade de =5 no teste
para fabricar o item em uma categoria de tempo menor
(um dia para itens de até 100 ¥o, uma semana para
itens de até 1.000 ¥o, etc.).

CONSERTAR ITEM: geralmente, reparar um item tem
a mesma CD necessdria para fabricd-lo. Cada tentativa
consome um dia de trabalho e um sexto do preco original
do item. Em caso de falha, o tempo e dinheiro sao perdi-
dos — mas vocé sempre pode tentar novamente.

SUSTENTO: vocé pode praticar seu trabalho e tirar
sustento dele. Com uma semana de trabalho em um teste
de Oficio, vocé ganha 1 ¥o por cada ponto que seu teste
exceder 15. Por exemplo, se teve um resultado final 20,
ganha 5 ¥o pela semana de trabalho. Se falhar, nao recebe
nada naquela semana. Trabalhadores treinados ganham
uma média de 1 a 3 ¥o por semana, enquanto trabalha-
dores sem treinamento recebem em média 1 ¥p por dia.

Esta pericia exige um kit de artesio. Sem ele, vocé
sofre uma penalidade de —5 no teste.



PERCERCAD SABEDORIA

Esta pericia ¢ utilizada para perceber coisas através
dos sentidos — normalmente visio ou audi¢io, embora
outras criaturas possam contar com sentidos diferentes.

OBSERVAR: vocé pode notar coisas, pessoas ou criatu-
ras escondidas. O teste é oposto ao teste de Furtividade
do personagem tentando nio ser visto. As vezes o alvo
nio estd se escondendo intencionalmente, mas ainda
assim exige um teste de Percepgao para ser notado. Nestes
casos a dificuldade varia entre CD 5 (uma pessoa em
uma praga com pouco movimento) até 20 (um soldado
especifico em meio a uma grande batalha).

Esta uso também serve para ver através de um
disfarce ou perceber um documento falso (veja a pericia
Enganacio) e ler Idbios (CD 20).

OuVIR: vocé pode escutar uma conversa distante ou
um inimigo se aproximando em siléncio. A dificuldade
depende do barulho. Uma conversa casual préxima tem
CD 0 — ou seja, a menos que exista alguma penalidade
(veja adiante), vocé é automaticamente bem-sucedido.
Ouvir pessoas sussurrando tem CD 15. Ouvir do outro
lado de uma porta aumenta a CD em +5.

Ouvir alguém se aproximando sorrateiramente exige
um teste de Percep¢io contra o teste de Furtividade da
criatura. Perceber criaturas invisiveis tem CD 20, ou
+10 no teste de Furtividade da criatura, o que for maior.
Mesmo que vocé seja bem-sucedido no teste, ainda sofre
penalidades normais por lutar sem ver o inimigo.

Mesmo dormindo vocé pode fazer testes de Percep-
G0 para ouvir, mas sofre uma penalidade de —10; um
sucesso faz vocé acordar.

PROCURAR: vocé pode examinar atentamente uma
coisa ou local para perceber detalhes tteis. Examinar uma
drea de 1,5m gasta uma acio completa. A CD depende
do que voct estd procurando: um item especifico dentro
de um bau cheio (CD 10), uma porta secreta (CD 20),
uma porta secreta muito bem escondida (CD 30). Vocé
também pode encontrar armadilhas; a CD varia de acordo
com a armadilha. Por fim, também pode encontrar rastros,
mas para identificd-los e segui-los deve usar Sobrevivéncia.

SOBREVIVENCTIA SABEDORIA

Vocé pode guiar um grupo através dos ermos, encon-
trar alimentos em dreas selvagens ou reconhecer e evitar
perigos da natureza.

ORIENTAR-SE: um personagem viajando pelos ermos
precisa fazer um teste de Sobrevivéncia por dia para

avangar. A CD depende do tipo de terreno: 15 para
planicies e 4dreas costeiras, 20 para florestas e pAntanos,
25 para desertos ou montanhas e 30 para regiées planares
perigosas ou dreas de Tormenta. Se for bem-sucedido,
vocé avanca seu deslocamento normal. Se falhar, avanca
apenas metade. Se falhar por 5 ou mais, vocé se perde e
nio avanga nada pelo dia inteiro!

O teste ¢ exigido apenas em jornadas perigosas. Para
viagens tranquilas (de acordo com o mestre), o teste nio
¢ exigido. Num grupo grande, um personagem deve ser
escolhido como guia. Personagens treinados em Sobre-
vivéncia podem fazer testes para ajuda-lo. Entretanto, se
mais de um personagem quiser fazer o teste por si s,
todos deverao rolar os dados em segredo. Os jogadores
deverdo decidir qual guia irdo seguir antes de verem o
resultado dos dados!

RASTREAR: vocé pode identificar e seguir rastros. A
classe de dificuldade varia de acordo com o solo: CD 10
para solo macio (neve, lama), 15 para solo padrio (grama,
terra), 20 para solo duro (rocha ou piso de interiores).

A CD diminui em —2 se as criaturas sio Grandes
ou Enormes e em —5 se sdo Descomunais ou Colossais.
Também diminui em —1 para cada trés criaturas no
grupo sendo seguido. Por outro lado, aumenta em +2
se as criaturas sao Minimas ou Pequenas e em +5 se
sio Infimas ou Diminutas. Também aumenta em +5
em visibilidade precdria (noite, chuva, neblina). Vocé
precisa fazer um teste para encontrar os rastros e mais
um para cada dia de perseguicao. Enquanto rastreia, seu
deslocamento reduz a metade.

Se falhar, vocé pode tentar novamente gastando mais
um dia. Porém, a cada dia desde a criacao dos rastros, a
CD aumenta em +1.

SUBSISTIR: vocé pode manter a si mesmo e a
seus companheiros alimentados e abrigados em 4reas
selvagens, cacando, pescando, colhendo frutos, etc. A
dificuldade depende do tipo de terreno; veja “Orien-
tar-se”, acima. Regi6es especialmente 4ridas ou estéreis
e clima ruim (neve, tempestade, etc.) impéem uma
penalidade de —5 (cumulativa). Se for bem-sucedido,

vocé fornece um bonus de +2 nos testes de Fortitude -

para vocé e para seus companheiros contra quaisquer
perigos da viagem. Se falhar por 5 ou mais, vocé
encontra alimento estragado ou um abrigo ruim, e
imp6e uma penalidade de —2 nos testes de Fortitude.
Vocé pode fazer um teste de subsistir enquanto avanca
pelos ermos, mas precisa reduzir seu deslocamento de
viagem pela metade ou sofrer uma penalidade de —5 no
teste, a sua escolha.

PERITIHS B TALENTOS




Vocé recebe um talento no 1° nivel e a cada nivel
seguinte (mas sempre pode trocar um talento por um
ponto de habilidade). Além disso, todas as classes (e
certas ragas) fornecem talentos adicionais.

Por exemplo, Date Bontenmaru, humano kensei de
1° nivel, tem quatro talentos: um por ser um personagem
de 1° nivel, dois por ser humano e um por sua habilidade
técnica de luta. Ele escolhe Pericia Aprimorada (Iniciativa),
para rolar novamente testes de Iniciativa; Fortitude Maior,
que oferece +2 em testes de Fortitude; Ataque Poderoso,
que permite sofrer uma penalidade em jogadas de ataque
para receber um bonus em jogadas de dano; e Foco em
Dericia (Iniciativa), para tornar sua Iniciativa ainda melhor.

Além destes, como todo kensei de 1° nivel, Date tam-
bém recebe Usar Armaduras (leves e médias), Usar Armas
(simples e marciais), Foco em Arma e Reflexos Rdpidos.

Chegando ao 2° nivel, Date pode escolher se prefere
aumentar uma habilidade em +1 ou ganhar um novo
talento. Ele escolhe o talento Trespassar, que fornece um
ataque adicional quando derrota um inimigo.

No 3° nivel, Date pode fazer a mesma escolha outra
vez. Ele escolhe Corrida, que aumenta seu deslocamento.

GRUPOS DE TALENTOS

Os talentos sio organizados da seguinte forma:

* CoMBATE: aprimoram habilidades de combate, ou
oferecem manobras especiais.

* PERrICIA: aprimoram o uso de pericias, ou oferecem
novas utilizacoes para elas.

* DESTINO: talentos que nio se encaixam em nenhum
outro grupo. Normalmente fornecem habilidades ligadas
a sorte, sobrevivéncia e relagio com outros personagens.

* JUTSU: permitem a personagens executar jutsus de
formas diferentes ou mais eficazes.

* Poper CoNCEDIDO: fornecem habilidades especiais
para devotos das religioes.

* TorMENTA: fornecem habilidades ligadas 4 tem-
pestade rubra. Membros da raca kaijin recebem quatro
talentos da Tormenta adicionais. No entanto, devido a
influéncia residual da Tormenta em Tamu-ra, membros
de qualquer outra raga também podem adquiri-los.

CHPITULD DOIS

PRE-REQUISITOS

Alguns talentos tém pré-requisitos. Para poder
escolher o talento, vocé deve ter um valor minimo de
habilidade, graduacao de pericia, bonus base de ataque,
bonus de resisténcia, outro talento ou qualquer outra exi-
géncia mencionada. Por exemplo, vocé nao pode adquirir
Agarrar Aprimorado sem possuir For¢a 13 e Ataque De-
sarmado Aprimorado. Um personagem pode receber um
talento no mesmo nivel em que atinge o pré-requisito.

Kenzuke Murayama, um samurai que acaba de che-
gar a0 5° nivel, ganha um novo talento. Ele gosta de Tiro
Montado. Embora seja treinado em Cavalgar, ele nao tem
o talento Combate Montado. Entao, escolhe Combate
Montado e espera. Chegando ao 6° nivel, Kenzuke pode
escolher um novo talento. Escolhe Tiro Montado, pois
agora satisfaz todos os requisitos.

Caso perca os pré-requisitos de um talento, nio po-
derd mais usa-lo. Entio, caso um veneno tenha reduzido
sua Forca para menos de 13, vocé nao poderd mais usar
seu Ataque Poderoso (um talento que exige For 13 ou
mais) até que sua Forca seja restaurada a 13 ou mais.

CUSTO EM MAGIA

Muitos talentos tém um custo em pontos de magia
para sua utilizagdo. Outros ndo custam nada, mas ofere-
cem a opgio de gastar PM para usos extras ou melhorias.

Vocé deve pagar o custo do talento mesmo em caso
de falha. Por exemplo, ao usar Ataque Atordoante, o
oponente tem direito a um teste de Fortitude para evitar
o efeito. Caso o oponente tenha sucesso, nio ficard ator-
doado. Mesmo assim vocé gasta pontos de magia.

Liviite DE PM. Também chamado apenas de “limi-
te”. Alguns talentos permitem gastar pontos de magia em
quantidade varidvel. Por exemplo, Ataque Poderoso au-
menta seu dano em +2 por PM gasto. O niimero médximo
de PM que vocé pode gastar de uma s6 vez ¢ igual a seu
nivel de personagem, mais qualquer bonus oferecido por
chacras. Assim, um samurai de 3° nivel pode gastar até 3
PM em seu Ataque Poderoso para aumentar seu dano em
+10. J4 um samurai de 5° nivel com Forca 16 (bonus +3)
e o chacra dos bragos aberto pode gastar até 8 PM em seu
Ataque Poderoso, para aumentar seu dano em +20.




TALENTOS BONUS

H4 ocasides em que seu personagem ganha talentos
adicionais — por uma habilidade de raga ou classe, ou
algum outro motivo. As vezes serd um talento especifico.
Em outras, vocé poderd escolher em uma lista restrita. E
em outras, poderd escolher qualquer talento que quiser.

Quando vocé ganha um talento, ainda deve satisfazer
todos os requisitos para esse talento (a menos que a ha-
bilidade diga o contrério). Se nao puder, o talento bénus
nao funcionard até que os requisitos sejam satisfeitos.

Quando vocé ganha um talento especifico, ou
escolhido em uma lista restrita, vocé nao precisa satisfazer
pré-requisitos para esse talento. Ele sempre funcionard
para vocé (a menos que a habilidade diga o contrério).

Pode ocorrer que vocé ganhe um talento que j4 tinha.
Nesse caso, apenas, vocé pode trocd-lo por outro 2 sua
escolha da mesma categoria. Vocé ainda deve satisfazer os
requisitos para o talento substituto.

TALENTOS CUMULATIVOS

Talentos iguais nio se acumulam. Vocé nao pode
escolher Foco em Arma duas vezes para ganhar +2 com a
mesma arma. Vocé pode escolher o talento outra vez para
ganhar +1 em uma arma diferente. Vocé também pode
escolher talentos diferentes que dao b6énus para a mesma
arma (como Foco em Arma e Especializagio em Arma).

Quando um talento tiver efeitos cumulativos, como
Poder Mégico, isso serd explicado na descri¢ao do talento.

TALENTOS DE COMBATE

Todos os talentos descritos a seguir podem ser es-
colhidos por personagens com a habilidade técnica de
luta. Alguns também aparecem entre talentos bonus
de virias classes. No entanto, eles nao sao exclusivos
destas classes — qualquer personagem que cumpra
seus pré-requisitos pode adquirir estes talentos.

ACERTO CRITICO APRIMORADD

Vocé sabe desferir golpes mortais com sua arma
escolhida.

PrE-REQUISITOS: Foco em Arma com a arma escolhida,
bonus base de ataque +8.

BENEFICIO: escolha uma arma. Sua margem de ameaga
com esta arma aumenta em +2.

ATUIDADE TOM ARMA

Vocé ¢é especialmente eficaz com armas leves, que
usam mais agilidade do que for¢a bruta.

PRrE-REQUISITO: Des 13.

BENEFicIO: quando usa armas leves de corpo-a-cor-
po, vocé pode usar seu modificador de Destreza em vez
de Forga em jogadas de ataque.

AGARRAR APRIMORADO

Vocé consegue agarrar melhor Seus oponentes.

Pre-reQuisiTos: For 13, Ataque Desarmado Apri-
morado.

BENEFICIO: +4 em jogadas de ataque para agarrar.

RPARAR

Vocé pode usar sua arma para bloquear ataques.

PrE-REQUISITOS: Des 15, Acuidade com Arma, Espe-
cializagdo em Combate, bonus base de ataque +6.

BENEFICIO: vocé pode tentar aparar um ataque
corpo-a-corpo que iria atingi-lo. Faca uma jogada de
ataque como uma reagio, uma vez por ataque. Se o
resultado da sua jogada for maior que a do oponente,
voce evita o ataque.

Vocé s6 pode usar este talento se estiver usando uma
arma afetada pelo talento Acuidade com Arma.

Custo: 1 PM por uso.

ARMA TLEMENTAL

Vocé transfere sua energia elemental para suas armas.
PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFICIO: como uma acio livre, vocé transfere parte
da energia escolhida para o trago racial cura elemental
para seus ataques, que causam +1d6 pontos de dano
adicional do elemento escolhido durante uma rodada.

EsPECIAL: se vocé tem mais de uma energia escolhida
(através do talento Cura Elemental Adicional), pode
escolher qual energia vai aplicar a seus ataques.

Custo: 1 PM.

ARMA EXAGERADA

Vocé pode ser pequeno, mas suas armas no sio.
PRE-REQUISITOS: nezumi, For 13, Ataque Poderoso.

BENEFICIO: vocé pode usar armas como se fosse uma

criatura Grande.
(continua na pdgina 115)
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TALENTO
Acuidade com Arma
. Aparar

Ataque Preciso

Ataque Desarmado Aprimorado
Agarrar Aprimorado
Ataque Atordoante
Desviar Objetos

Ataque Poderoso
Atropelar Aprimorado
Empurrar Aprimorado
Golpe com Duas Mios
Separar Aprimorado
Trespassar

Trespassar Aprimorado

Casca Grossa

Combate Montado
Investida Implacével
Pisotear
Tiro Montado

Combater com Duas Armas
Bloqueio Ambidestro
Combater com
Duas Armas Aprimorado

Combater com
Duas Armas Maior

Duro de Matar
Empunhadura Poderosa
Especializacao em Combate
Derrubar Aprimorado
Desarmar Aprimorado
Esquiva
Mobilidade
Ataque em Movimento
Ataque Giratério
Tiro em Movimento
Foco em Arma
Acerto Critico Aprimorado
Ataque Duplo
Especializacao em Arma
Especializacao em
Arma Aprimorada

Mestre em Arma’

Foco em Arma Aprimorado
Foco em Armadura

Especializagdo em Armadura
Lutar as Cegas

Rapidez de Recarga

PRE-REQUISITO

Des 13

Des 15, Acuidade com Arma, Especializagio em Combate, bénus base de ataque +6
Des 13, Acuidade com Arma, Especializacio em Combate
For 13, Ataque Desarmado Aprimorado

Sab 13, Ataque Desarmado Aprimorado

Des 13, Ataque Desarmado Aprimorado

For 13 :

For 13, Ataque Poderoso

For 13, Ataque Poderoso

For 15, Ataque Poderoso

For 13, Ataque Poderoso

For 13, Ataque Poderoso

For 13, Ataque Poderoso, Trespassar, bonus base de ataque +4
Con 13

treinado em Cavalgar

treinado em Cavalgar, Combate Montado, Investida Montada
treinado em Cavalgar, Combate Montado

treinado em Cavalgar, Combate Montado

DesHlS

Des 15, Combater com Duas Armas

Des 17, Combater com Duas Armas, bénus base de ataque +6

Des 19, Combater Com Duas Armas,
Combater Com Duas Armas Aprimorado, bénus base de ataque +11

For 17

Int 13

Int 13, Especializacao em Combate

Int 13, Especializagio em Combate

Des 13

Des 13, Esquiva

Des 13, Esquiva, Mobilidade, bonus base de ataque +4

- Des 13, Esquiva, Mobilidade, Ataque em Movimento, bonus base de ataque +6

Des 13, Esquiva, Mobilidade, Tiro Certeiro, bonus base de ataque +4
saber usar a arma escolhida, bonus base de ataque +1

Foco em Arma com a arma escolhida, bonus base de ataque +8

Foco em Arma com a arma escolhida, bonus base de ataque +6
kensei 4° nivel

Foco em Arma Aprimorado, Especializagio em Arma, kensei 12° nivel

Especializacio em Arma, Especializacio em Arma Aprimorada,
Foco em Arma Aprimorado, kensei 16° nivel

kensei 8° nivel

saber usar o tipo de armadura escolhido

Foco em Armadura do tipo escolhido, bushi 8° nivel

saber usar a arma escolhida

CHPITULO DOIS -
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Reflexos de Combate
Saque Répido
Tiro Certeiro
Tiro Longo
Mira Apurada
Mira Mortal
Tiro Preciso
Na Mosca
Tiro Preciso Aprimorado
Tiro Rdpido
Tiro Multiplo
Usar Armas Simples
Usar Armas Marciais
Usar Arma Exdtica
Usar Armaduras Leves
Usar Armaduras Médias
Usar Armaduras Pesadas
Usar Escudos
Usar Venenos
Vitalidade
Arma Elemental
Arma Exagerada
Arma Implantada
Auxilio de Mira
Blindagem
Campo de Forca
Honra Suprema
Infinita Munigio
Mordida de Rato
Desbastar

TALENTOS DE PERICIX

Acrobacia Audaz
Agil
Autossuficiente
Diligente
Dissimular Honra
Foco em Pericia
Criar Obra-Prima
Investigador
Mios Répidas
Meméria Eidética
Obra de Arte
Pericia Aprimorada
Rastrear
Treino em Pericia
Violéncia Velada
Cauda Agil
Cauda Hipnética

Tiro Certeiro

Sab 13, Tiro Certeiro, Tiro Longo

Des 17, Sab 13, Mira Apurada, Tiro Certeiro, Tiro Longo, bonus base de ataque +11
Tiro Certeiro

Des 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso

Des 19, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, bonus base de ataque +11

Des 13, Tiro Certeiro

Des 17, Tiro Certeiro, Tiro Répido, bénus base de ataque +6

Usar Armas Simples
Usar Armas Simples

Usar Armaduras Leves

Usar Armaduras Pesadas

mashin

nezumi, For 13, Ataque Poderoso
mashin

mashin

mashin

mashin

ryuujin

mashin, saber usar a arma escolhida
nezumi

nezumi, Mordida de Rato

treinado em Acrobacia

Des 15

treinado em Enganacio

treinado na pericia escolhida

treinado em Oficio, Foco em Pericia (Oficio)
Int 13

Des 15, treinado em Ladinagem

treinado em Sobrevivéncia

vanara

vanara

PERICIAS B TALENTOS




TALENTO
Ajuda dos Ancestrais
Comandar

Companheiro Animal

Corrida
Fortitude Maior
Gerador Arcano
Lideranca
Leveza Celestial
Linguista
Reflexos Répidos

Terreno Familiar

(s |

o

Tolerancia

TALENTO
Abrir Chacra

Chacra Mediano
Chacra Avancado

Chacra Sublime

[ i D-—;Ij] (i ||~3~

Chacra Lenddrio

Conhecimento de Jutsus
Devoto da Familia Celestial
Devoto de Lin-Wu

Devoto do Bushintau

TALENTO

Anatomia Insana
Arx_namen_tb da Tormenta
Asas Insetoides

Brago Armado
Carapaga

Corpo Aberrante
Golpes da Tempestade

Manto Mucoso
Membros Estendidos

TALENTOS DE JUTSU

PRE-REQUISITO
Sab 13, Hon 10
Car 13

Car 13, treinado
em Adestrar Animais

mashin
personagem 5° nivel, Car 11
ryuujin

PRE-REQUISITO

personagem de 3° nivel,
habilidade escolhida 11
personagem de 7° nivel,
habilidade escolhida 13

personagem de 11° nivel,

habilidade escolhida 16

personagem de 15° nivel,

habilidade escolhida 19
personagem de 19° nivel,
habilidade escolhida 22
Sab 11

Sab 11, Hon 11

Sab 11

TALENTOS DA TORMENTA

PRE-REQUISITO

trés outros
talentos da Tormenta

outro talento da Tormenta

dois outros
talentos da Tormenta

TALENTO

Vontade de Ferro

Animal Falante
Camuflagem

Coracao Gelado

Cura Elemental Adicional

Dignidade de Ago

Mudanga Répida

Nekomimi
Reconfiguracao

Ver a Vergonha

Visao Térmica

TALENTO

Dominar Jutsu

Jutsu Acelerado
Jutsu Ampliado
Jutsu Compartilhado
Jutsu Distante

Jutsu Estendido
Jutsu Irresistivel
Jutsu Longinquo
Jutsu Maximizado
Jutsu sem Mantras
Jutsu sem Selos
Poder Mdgico
Wu-jen de Batalha
Concentraciao Mistica

TALENTO

Patas Articuladas

Recuperagio Aberrante

Resisténcia Aberrante

Sangue Acido

Sentido Sismico

Toque da Erosao
Toque da Corrosio

Toque da Destruicao
Visdo Ampla
Visco Rubro

PRE-REQUISITO

henge

mashin, personagem 3° nivel
hanyo

mashin, personagem 5° nivel
ryuujin

henge

henge, Car 13

mashin

ryuujin, Hon 16,

- personagem 3° nivel

visao no escuro

PRE-REQUISITO

personagem de 2° nivel
Int 13, wu-jen 4° nivel

hany6 ou vanara

PRE-REQUISITO

Sab 13
Toque da Erosao

Toque da Corrosao

Sab 13

CHPITULO DOIS




TALENTO
Poderes de Lin-Wu

PRE-REQUISITO

Armadura Honrada Hon 16
Ataque Honrado Hon 16
Coragem Total Hon 16
Dano Honrado Hon 16
Detectar Desonra Hon 16
Detectar Mentiras Hon 16
Determinacio Honrada Hon 16
Honra Precavida Hon 16
Jutsu Honrado Hon 16
Lamina de Lin-Wu —
Recuperagio Honrada Hon 13
Resisténcia Honrada Hon 13
Respeito de Lin-Wu Hon 16
Terror de Lin-Wu Hon 16,
Respeito de Lin-Wu
Poderes da Familia Celestial
Béncio de Dai'Gun For 13
Béncio de Doragami Int 13
Béncio de Fuyuan Sab 13
Béncio de Hikari Hon 13
Béncio de Hinotori —
Béngao de Hyaku-nen Hon 13
Béncio de Kazuko Car 13
Béncio de Leen —
Béncio de Liu-yan Des 13
Béngao de Mizuha @antl3

TALENTO

Béncio de Nozomi
Béngio de Okoreeji
Béncao de Shunka’Shuuto
Béngio de Sugora

Béngio de Tai'yang
Bén¢io de Tanadora
Béngio de Tikauromu
Bén¢io de Wang-ho

Béncao de Yumeno

Poderes do Bushintau
Canalizacio Seletiva
Canalizar

Energia Aprimorado
Canalizar o V4cuo
Companheiro Espiritual
Consertar a Alma

Espirito das Coisas
Espirito dos Animais
Energia Apavorante
Energia Fascinante

Energia Dominadora

Segredos de Familia
Solidez Espiritual
Ver o Invisivel

Ver a Verdade

N/
PODERES CONCEDIDOS

PRE-REQUISITO
Con 13

Con 13

Int 13

For 13

Des 13

canalizar energia

canalizar energia

canalizar energia 5d6

canalizar energia ou capacidade
de executar jutsus de luz

canalizar energia 2d6
canalizar energia 2d6

canalizar energia 4d6,
Energia Fascinante

ARMA IMPLANTADA

Vocé tem uma arma implantada no corpo.
PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFiCIO: escolha uma arma obra-prima de ataque
corpo-a-corpo ou de disparo (mas nao de arremesso) que
vocé possua. A arma fica recolhida em um compartimen-
to em seu corpo, podendo ser empunhada ou guardada
com uma acdo livie — por exemplo, uma espada que
salta de seu antebraco e fica presa em sua mio. Uma arma
implantada nao pode ser roubada ou desarmada.

A arma ¢ utilizada de maneira normal (por exemplo,
vocé ainda precisa ter as maos livres para usd-la). Vocé
pode trocar sua arma implantada por outra com um
teste de Oficio (metalurgia) em uma hora (CD 10), ou
uma a¢do completa (CD 20). Apenas armas obra-prima
podem ser implantadas.

EspECIAL: vocé pode ter vdrias armas implantadas,

escolhendo este talento mais vezes.

ATAQUE ATORDOANTE

Vocé sabe atingir dreas vulnerdveis de seus inimigos.

PRrE-REQUISITOS: Sab 13, Ataque Desarmado Apri-

morado.

BENEFiCIO: declare que estd usando este talento antes .

de fazer um ataque desarmado. Se vocé acertar o ataque,
além de sofrer o dano normal, a vitima deve fazer um
teste de Fortitude (CD 15). Se falhar, fica atordoada por

uma rodada.

Custo: 1 PM. Se gastar tantos PM quanto um jutsu
de grau apropriado, a CD do teste de Fortitude aumenta
de acordo. Por exemplo, se gastar 6 PM, o teste tem CD
22 (como um jutsu avan¢ado).

PERITIHS B TALENTOS




ATAQUE DESARMADO APRIMORADO

Vocé sabe lutar sem armas.

BENEFICIO: seus ataques desarmados causam 1d4
pontos de dano, e podem causar dano letal ou nio letal
(2 sua escolha).

NoORMAL: sem este talento, ataques desarmados cau-
sam 1d3 pontos de dano, e podem causar apenas dano
nao-letal.

EsPECIAL: este dano é para criaturas de tamanho
Médio. Se vocé pertence a outra categoria de tamanho,
consulte a tabela “Dano de Armas por Tamanho” no
CapiTuLO 3: ARMAS & EQUIPAMENTO para saber seu
dano desarmado.

ATAQUE DUPLO

Vocé consegue atacar com velocidade impressionante
com sua arma escolhida.

PrE-REQUISITOS: Foco em Arma com a arma escolhida,
bénus base de ataque +6.

BENEFiCIO: se estiver usando sua arma escolhida
e fizer a agdo padrio atacar, vocé pode fazer um ataque
adicional com essa arma.

Custo: 2 PM.

ATAQUE EM MOVIMENTO

Vocé faz ataques répidos e se movimenta com agilidade.

Pre-reqQuisiTos: Des 13, Esquiva, Mobilidade,
bonus base de ataque +4.

BENEFiCIO: quando estiver atacando corpo-a-corpo,
vocé pode se mover antes e depois do ataque, desde
que a distAncia total percorrida nio seja maior que seu
deslocamento. Vocé nio pode usar este talento se estiver
de armadura pesada.

NORMAL: vocé pode se mover antes ou depois de um
ataque, mas nio ambos.

ATAQUE GIRATORIO

Vocé é capaz de atacar todos os oponentes a sua volta
em combate corpo-a-corpo.

PrE-rREQUISITOS: Des 13, Esquiva, Mobilidade, Ata-
que em Movimento, Especializagio em Combate, bonus
base de ataque +4.

BENEFICIO: se fizer a agdo padrio atacar, vocé pode
fazer um ataque corpo-a-corpo contra cada oponente no
seu alcance no lugar de todos os seus outros ataques.

CHPITULD DOIS

ATAQUE PODEROSO

Vocé pode sacrificar energia e precisao para desferir
um golpe destruidor.

PrE-rEQUISITO: For 13.

BENEFicIO: declare que estd usando este talento
antes de fazer um ataque corpo-a-corpo. Vocé sofre uma
penalidade de —2 na jogada de ataque, mas recebe +4 na

jogada de dano.

Custo: 1 PM para aumentar o bonus no dano em
+2, cumulativo.

ATAQUE PRECISO

Com laminas leves, vocé golpeia com precisio mortal.

Pre-reQuIsITOS: Des 13, Acuidade com Arma, Espe-
cializagao em Combate.

BENEFiCIO: quando usa uma arma afetada pelo talen-
to Acuidade com Arma, vocé soma seu bonus de Destreza
(além do bonus de For¢a) em jogadas de dano.

ATROPELAR APRIMORADO

Vocé nao tem medo de passar por cima de seus
oponentes.

Pre-rREQuISITOS: For 13, Ataque Poderoso.

BENEFicIO: quando vocé realiza a manobra atropelar,
o alvo nio pode escolher evitd-lo. Além disso, vocé recebe
+4 em jogadas de ataque para atropelar.

AUXILIO DE MIRX

Alcas de mira em seus sistemas dticos ajudam a fazer
disparos mortais.

PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFICIO: como uma agdo livre, vocé pode aumentar
sua margem de ameaca com armas de ataque a distAncia
em +1 por 1 rodada.

Custo: 1 PM.

BLINDAGEM

Seu corpo ¢ revestido de blindagem, e seus sistemas
criticos ganham protegao reforcada.

PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFicIO: escolha uma armadura obra-prima que
vocé possua ¢ saiba usar. A armadura é permanentemente
instalada em seu corpo, podendo ser vestida ou recolhida
com uma agdo livre. Ela ndo pode ser roubada.




A armadura funciona de forma normal (por exem-
plo, vocé ainda é afetado por penalidade de armadura).
Vocé pode trocar a blindagem por outra com um teste de
Oficio (metalurgia) em uma hora (CD 10), ou o tempo
normal para vestir a armadura (CD 20). Apenas armadu-
ras obra-prima podem ser instaladas.

Além disso, ao instalar uma armadura leve, vocé
tem 25% de chance de ignorar o dano adicional de um
acerto critico ou ataque furtivo; 75% com uma armadura
média; e 100% com uma armadura pesada.

BLOQUEIO AMBIDESTRO

Vocé ¢ habilidoso em se defender usando duas armas
ou uma arma dupla.

Pre-reQuisITOS: Des 15, Combater com Duas Armas.

BENEFiCIO: se usar o talento Combater com Duas
Armas, vocé recebe +2 na classe de armadura até o seu
proximo turno.

CAMPO DE FORTA

Vocé pode projetar barreiras de energia.
PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFICIO: vocé aprende e pode executar o jutsu
mandala-escudo, mesmo que nao tenha chacras abertos.

CASCTA GROSSA

Sua pele dura e calejada resiste a ferimentos.
Pre-reQuisITO: Con 13.

BENEFICIO: vocé soma seu bonus de Constituicao
na CA. Este bodnus nio é cumulativo com armaduras ou
vestimentas mdgicas.

COMBATE MONTADO

Vocé sabe lutar cavalgando.
PRE-REQUISITO: treinado em Cavalgar.

BENEFICIO: vocé pode tentar desviar um ataque que
iria atingir sua montaria. Faga um teste de Cavalgar como
uma reagio, uma vez por ataque. Se o resultado for maior
que a jogada de ataque do oponente, vocé evita o ataque.

Além disso, quando estd montado e faz uma inves-
tida, vocé pode continuar se movendo depois do ataque.
Vocé deve continuar se movendo em linha reta, e seu
movimento total na rodada nio pode ser superior ao
dobro do deslocamento da montaria.

Custo: 1 PM por uso.

COMBATER TOM
DUAS ARMAS

Vocé ¢ treinado em usar uma arma em cada mio.
PrE-rREQUISITO: Des 15.

BENEFiCIO: se estiver usando uma arma de uma
mao e uma arma leve, ou duas armas leves, e fizer a acao
padrio atacar, vocé pode fazer um ataque com cada arma.
No entanto, sofre uma penalidade de —4 em ambas as
jogadas de ataque. :

EspECIAL: se vocé tiver mais maos e estiver empu-
nhando no mdximo uma arma de uma mao, pode atacar
com todas elas, sofrendo a mesma penalidade de —4 nas
jogadas de ataque.

COMBATER TOM
DUAS ARMAS APRIMORADO

Vocé ¢é especialista em usar uma arma em cada mao.

PrE-REQUISITOS: Des 17, Combater com Duas Ar-
mas, bonus base de ataque +6.

BeNEFicio: usando o talento Combater com Duas
Armas, sua penalidade em jogadas de ataque diminui
para —2.

COMBATER TOM
DUAS ARMAS MAIOR

Vocé é um mestre em usar uma arma em cada mao.

Pri-ReQuisITOs: Des 19, Combater Com Duas
Armas, Combater Com Duas Armas Aprimorado, bonus
base de ataque +11.

BeNEFicio: usando o talento Combater com Duas
Armas, vocé nio sofre nenhuma penalidade em jogadas
de ataque.

DERRUBAR APRIMORADO

Vocé sabe derrubar inimigos em combate corpo-a-
corpo.

PrE-REQUISITO: Especializacao em Combate.

BENEFICIO: +4 em jogadas de ataque para derrubar.

DESARMAR APRIMORADO

Vocé sabe desarmar inimigos em combate corpo-a-
corpo.

PrE-REQUISITO: Especializagio em Combate.

BENEFICIO: +4 em jogadas de ataque para desarmar.

PERITIHS B TALENTOS




DESBASTAR

Nezumi podem roer objetos para criar obras de arte.
Mas muitos preferem roer as armaduras, roupas, pele e
ossos de seus inimigos.

PRE-REQUISITOS: nezumi, Mordida de Rato.

BENEFICIO: a0 acertar um ataque de mordida, vocé
reduz a CA do alvo em —1 (cumulativo). Esse efeito dura
até o fim da cena.

DESVIAR OBJETOS

Vocé pode desviar flechas, shuriken, kunai e outras
armas arremessadas ou disparadas contra vocé.

Pre-reQuIsITOS: Des 13, Ataque Desarmado Apri-
morado.

BENEFicIO: faga uma jogada de ataque como uma
reagdo, uma vez por ataque. Se o resultado da sua jogada
for maior que a do oponente, vocé evita o ataque.

Vocé s6 pode usar este talento se estiver com uma
mio livre. Projéteis muito grandes (como pedras de
catapulta) ou jutsus nio podem ser desviados.

Custo: 1 PM por uso. Além disso, se vocé desviar
uma arma de arremesso, pode pagar 2 PM para apanhd-la
e atird-la de volta ao oponente como uma reacio.

DURO DE MATAR

Vocé resiste a ferimentos que fariam outros cair.

BENEFicIO: quando vocé sofre dano que poderia
levd-lo a 0 ou menos pontos de vida, vocé pode ignorar
completamente esse dano.

Custo: 4 PM por uso.

EMPUNHADURA PODEROSA

Vocé consegue usar armas grandes. Exageradamente
grandes.

PrE-rEQUISITO: For 17.

BENEFICIO: a0 usar armas uma categoria de tamanho
acima da sua, sua penalidade cai para —2.

NORMAL: um personagem sem este talento usando
uma arma uma categoria de tamanho acima da prépria
sofre penalidade de —4 em jogadas de ataque.

EMPURRAR APRIMORADD

Vocé sabe como fazer seus inimigos recuarem.
Pre-reQuisITOs: For 13, Ataque Poderoso.

BENEFICIO: +4 em jogadas de ataque para empurrar.

ESPECIALIZACAD EM ARMA

Seus golpes com a arma eleita causam ferimentos
profundos.

Pre-REQuisITO: kensei 4° nivel.

BENEFiCIO: usando sua arma eleita, vocé recebe +2
em jogadas de dano.

ESPECIALIZACAD EM ARMA
APRINORADA

Seus golpes com a arma eleita causam ferimentos
terriveis.

Pre-Requisitos: Foco em Arma Aprimorado, Espe-
cializagio em Arma, kensei 12° nivel.

BENEFICIO: seu bonus no dano pelo talento Especia-
lizagao em Arma aumenta para +4.

ESPECIALIZATAD EM ARMADURA

Escolha um tipo de armadura entre leve, média ou
pesada. Vocé sabe usar esse tipo de armadura para absor-
ver os golpes.

Pre-rEQUISITOS: Foco em Armadura do tipo escolhi-
do, bushi 8° nivel.

BENEFicIO: quando usando uma armadura do tipo
escolhido, vocé recebe reducao de dano 2.

ESPECIALIZATAD EM COMBATE

Vocé é capaz de usar suas habilidades de combate
tanto para atacar quanto para se defender.

PrE-rEQuIsITO: Int 13.

BeNEFicIO: declare que estd usando este talento
antes de fazer um ataque corpo-a-corpo. Vocé sofre —2 na
jogada de ataque, mas recebe CA+4 até o préximo turno.

ESQUIVA
Vocé é bom em esquivar-se de golpes.
PRE-REQUISITO: Des 13.

BENEFiCIO: vocé recebe CA+1.

FOTO EM ARMA

Vocé sabe lutar melhor com sua arma escolhida.

PRE-REQUISITOS: saber usar a arma escolhida, bonus
base de ataque +1.

BENEFiCIO: escolha uma arma. Vocé recebe +1 em
jogadas de ataque com a arma escolhida.

CHPITULD DOIS



FOCTO EM ARMA APRIMORADO

Vocé sabe lutar ainda melhor com sua arma escolhida.
PRE-REQUISITOS: kensei 8° nivel.

BENEFicIO: quando usando sua arma escolhida, seu
bonus pelo talento Foco em Arma aumenta para +2.

FOTO EM ARMADURA

Vocé é mais hdbil em defesa e movimento com um
tipo de armadura.

PRE-REQUISITO: saber usar o tipo de armadura escolhido.

BENEFiCIO: escolha um tipo de armadura entre leve,
média ou pesada. Quando usando uma armadura do tipo
escolhido, vocé aumenta sua CA em +1 e diminui sua
penalidade de armadura em —1.

GOLPE TOM DUAS mAOS

Vocé consegue canalizar toda a sua forca quando usa
uma arma com as duas maos.

Pre-reQuIsITOS: For 15, Ataque Poderoso.

BENEFiCIO: quando usando uma arma de corpo-a-
corpo com as duas maos, vocé soma o dobro de seu
modificador de Forca as jogadas de dano. Este talento
nao pode ser usado com armas leves.

HONRA SUPREMA

Vocé é ainda mais impiedoso contra os desonrados.
PRE-REQUISITO: ryuujin.

BENEFICIO: seus bonus contra oponentes com valor
de Honra inferior a0 seu aumentam para +2.

NoORMAL: ryuujin recebem +1 na CA e +1 nas jogadas
de ataque e dano contra adversdrios com valor de Honra
inferior ao seu.

INFINITA MUNICAD

Incriveis aparelhos arcanos em seu corpo extraem
matérias-primas de outros mundos e produzem projéteis
ou armas de arremesso.

PRE-REQUISITOS: mashin, saber usar a arma escolhida.

BENEFicIO: escolha entre uma arma de arremesso
de dano por corte ou perfuracio (kunai, shuriken), ou
uma arma de disparo j4 selecionada para o talento Arma
Implantada. Seu corpo produz versdes comuns, nio
obra-prima, da arma de arremesso escolhida, ou municio
para a arma de disparo escolhida em quantidade infinita
(ndo ¢é necessdrio recarregi-la).

F'EEICIFIS a TFILEI‘ITI:IS

No caso de armas de arremesso, as lAminas surgem
automaticamente em suas maos (sacd-las é
livre). Uma vez produzidas, armas e municao se desfazem

em 1 minuto — seus materiais componentes retornam

uma agao

a seus mundos de origem. Vocé ainda deve respeitar os
limites de quantas armas pode segurar/usar.

EspEcIAL: vocé pode escolher este talento mais vezes,
para armas diferentes.

INVESTIDA IMPLACTAVEL

Vocé realiza ataques devastadores cavalgando em
investida.

Pre-reQuIsITOS: treinado em Cavalgar, Combate
Montado.

BENEFicIO: quando estd montado e faz uma investida,
vocé causa dano dobrado.

LUTAR AS CEGAS

Vocé tem maiores chances de atingir alvos que nio
possa ver.

BENEFiCIO: sempre que vocé erra um ataque devido a
camuflagem, pode rolar mais uma vez a chance de acertar.
Além disso, vocé nio fica desprevenido contra inimigos
que nao possa ver.

MESTRE EM ARMA

Vocé é um dos melhores guerreiros do mundo com
sua arma eleita.

PrE-rREQUISITOS: Especializacio em Arma, Especiali-
zagao em Arma Aprimorada, Foco em Arma Aprimorado,

kensei 16° nivel.

BENEFiCIO: usando sua arma eleita, vocé recebe um
bénus de +1 em jogadas de ataque e dano, na margem de
ameaca ¢ no multiplicador de critico. Além disso, vocé
pode rolar outra vez uma jogada de ataque que tenha
recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem
mesmo sendo pior que a primeira.

CusTo: 4 PM para rolar novamente um ataque.

MIRAX APURADA

Seus disparos tém precisao mortal.
Pre-rEQuIsITOS: Sab 13, Tiro Certeiro, Tiro Longo.

BENEFICIO: vocé pode gastar uma a¢do de movimento
para mirar um alvo. Se fizer isso, recebe +1 em jogadas de
ataque 2 distincia contra ele na mesma rodada.
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MIRA MORTAL

Entre os olhos. No coracio. E onde seus disparos
costumam acertar!

Pre-reQuIsITOS: Des 17, Sab 13, Mira Apurada, Tiro
Certeiro, Tiro Longo, bonus base de ataque +11.

BENEFiCIO: sua margem de ameaca com armas de
ataque 2 distAncia aumenta em +1.

MOBILIDADE

Vocé é habil em esquivar-se enquanto se movimenta.
Pre-REQUISITOS: Des 13, Esquiva.

BENEFICIO: vocé recebe CA+2 sempre que usa uma
agao de movimento para deslocar-se.

MORDIDA DE RATO

Vocé nio tem medo de sujar os dentes.
PRE-REQUISITO: nezumi.

BENEFiCIO: vocé ganha um ataque natural de mordida,
que causa 1d4 pontos de dano. Se fizer a agao padrio atacar,
pode fazer um ataque adicional com a mordida. No entanto,
sofre uma penalidade de —4 em ambas as jogadas de ataque.

NA MOSTA

7

Sua mira ¢ incrivel, e seus disparos acertam onde
déi mais.
PrE-REQUISITOS: Des 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso.

BENEFICIO: vocé soma seu modificador de Destreza
em jogadas de dano com armas de ataque 2 distAncia.

PISOTEAR

Vocé sabe usar sua montaria para atropelar oponentes.

PRrE-REQUISITOS: treinado em Cavalgar, Combate
Montado.

BeNEFicIO: quando vocé estd montado e realiza a
manobra atropelar, o alvo nao pode escolher evitd-lo. Além
disso, se derrubar um oponente, pode fazer um ataque ime-

~ diato contra ele como uma agao livre (recebendo o bénus

de +4 em jogadas de ataque contra oponentes caidos).

RAPIDEZ DE RECARGA

Vocé sabe recarregar suas armas muito rapidamente.
PRE-REQUISITO: saber usar a arma escolhida.

BENEFiCIO: escolha uma arma de disparo com tempo
de recarga (besta leve, besta pesada). A agio necessdria

M . 1
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para recarregar a arma escolhida diminui em uma catego-
ria — agio completa para padrio, padrio para movimen-
to e movimento para acio livre.

REFLEXOS DE COMBATE

Vocé consegue reagir rapidamente contra oponentes
com a guarda baixa.

PrE-rREQUISITO: Des 13.

BENEFICIO: se um oponente desprevenido estiver a
seu alcance, vocé pode fazer um tnico ataque corpo-a-
corpo contra ele como uma agdo livre.

Custo: 1 PM por uso.

SAQUE RAPIDD

Vocé consegue sacar sua arma mais rdpido que o normal.

BENEFICIO: vocé pode sacar ou guardar armas como
uma acio livre. Além disso, pode fazer um teste de Iniciativa
(CD 30) para sacar ou guardar uma arma como uma reagio.

Custo: 0 PM para sacar ou guardar uma vez, 1 PM
para cada novo uso na mesma rodada.

SEPARAR APRIMORADO

Vocé sabe atingir a arma do oponente, ou outro
objeto que ele esteja carregando.

PrE-rREQuIsITOS: For 13, Ataque Poderoso.

BENEFICIO: +4 em jogadas de ataque para separar.
Além disso, vocé causa dano dobrado contra objetos.

TIRO CERTEIRD

Vocé é capaz de disparos precisos contra alvos préximos.

BENEFICIO: vocé recebe +1 em jogadas de ataque e
dano com armas de ataque 4 distAncia contra alvos que
estejam a até Im.

TIRO EM MOVIMENTO

Vocé faz disparos rdpidos e se movimenta com agilidade.

Pre-rEQuIsITOS: Des 13, Esquiva, Mobilidade, Tiro
Certeiro, bonus base de ataque +4.

BENEFicIO: quando estiver atacando 2 distincia, vocé
pode se mover antes e depois do ataque, desde que a distAn-
cia total percorrida ndo seja maior que seu deslocamento.

Vocé nio pode usar este talento se estiver de arma-
dura pesada.

NORMAL: vocé pode se mover antes ou depois de um
ataque, mas nio ambos.



TIRO LONGO

Seus disparos vao muito mais longe.
PrE-REQuUISITO: Tiro Certeiro.

BENEFicIO: a distAncia de qualquer arma de ataque a
distAncia que vocé utilizar é dobrada.

TIRO MONTADO

Vocé é talentoso em atacar & distAncia enquanto cavalga.
PrE-REQUISITO: Combate Montado.

BENEFICIO: a penalidade para ataques a distincia
quando sua montaria se movimenta é reduzida para —2.

NORMAL: um personagem sofre —4 em ataques a dis-
tAncia se sua montaria se movimentou na mesma rodada.

TIRO MULTIPLD

Vocé atira mais em menos tempo.

Pre-reqQuisiTos: Des 17, Tiro Certeiro, Tiro Répido,
bonus base de ataque +6.

BENEFICIO: se estiver usando uma arma de disparo e
fizer a acdo padrio atacar contra um alvo a até¢ 9m, vocé
pode fazer um ataque adicional contra ele.

Custo: 2 PM.

TIRO PRETISO

Vocé é capaz de mirar e disparar no momento certo.
Pre-reQuisITO: Tiro Certeiro.

BENEFICIO: vocé pode fazer ataques a distdncia contra
oponentes envolvidos em combate corpo-a-corpo sem

sofrer a penalidade padrao de —4 na jogada de ataque.

NORMAL: um personagem sem este talento sofre uma
penalidade de —4 em ataques a distincia contra oponentes
envolvidos em combate corpo-a-corpo.

TIRO PRETISO APRIMORADO

Sua mira é infalivel.

PrE-rEQUISITOS: Des 19, Tiro Certeiro, Tiro Preciso,
bonus base de ataque +11.

BENEFICIO: seus ataques a distincia ignoram cobertura
e camuflagem (exceto cobertura ou camuflagem totais).
Além disso, quando ataca um alvo envolvido na manobra
agarrar, vocé acerta automaticamente o alvo que escolheu.

NORMAL: um personagem atacando um alvo envol-
vido na manobra agarrar deve determinar aleatoriamente
qual alvo ele acerta.

TIRO RARIDO
Vocé é muito rdpido atacando 2 distancia.
Pre-rReEQuISITOS: Des 13, Tiro Certeiro.

icro: se estiver usando uma arma de ataque a
BENEFiCIO t d de at
distincia e gastar uma agdo completa para atacar, vocé
pode fazer um ataque adicional.

Cusro: 2 PM.

TRESPASSAR

Quando vocé derruba um inimigo, pode continuar o
golpe e acertar outro alvo.

PrE-rREQUISITOS: For 13, Ataque Poderoso.

BENEFiCIO: quando vocé derruba um inimigo com
um ataque corpo-a-corpo, reduzindo seus PV para 0 ou
menos, pode realizar um ataque adicional como uma
acgao livre contra outra criatura dentro do seu alcance.

O ataque adicional usa os bénus de ataque e dano
do primeiro, mas os dados devem ser rolados novamente.

Custo: 1 PM por uso.

TRESPASSAR APRIMORADO

Vocé empunha suas armas com tanta forca que seus
golpes o carregam adiante.

Pre-requisiTos: For 13, Ataque Poderoso, Trespas-
sar, bonus base de ataque +4.

BENEFicIO: quando usa o talento Trespassar, vocé pode
se deslocar 1,5m antes de realizar seu ataque adicional.

Custo: 1 PM por uso (mas vocé ainda precisa pagar
o custo de Trespassar — ou seja, para se deslocar e fazer
um novo ataque, o custo total é 2 PM).

USAR ARMAS SIMPLES

Vocé foi treinado para usar armas simples, como
kunai e yari.

BENEFICIO: vocé sabe usar todas as armas simples. -

USAR ARMAS MARCIAIS

Vocé foi treinado para usar armas marciais, como
katana e wakizashi.

PrE-rREQUISITO: Usar Armas Simples.
BENEFICIO: vocé sabe usar todas as armas marciais.

NORMAL: um personagem atacando com uma arma que
nio saiba usar sofre penalidade de —4 em jogadas de ataque.

PERITIHS B TALENTOS
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USAR ARMA EXOTICA

Vocé foi treinado para usar uma arma exdtica, como
nunchaku ou zanbatou.

PrE-rREQuISITO: Usar Armas Simples.

BENEFicIO: escolha uma arma exética. Vocé sabe usar
a arma escolhida.

NORMAL: um personagem atacando com uma arma que
no saiba usar sofre penalidade de —4 em jogadas de ataque.

USAR ARMADURAS LEVES

Vocé foi treinado para usar armaduras leves.

BENEFiCIO: vocé sabe usar corselete de couro, ar-
madura de ossos, armadura ashigaru, char-aina e outras
armaduras leves.

NORMAL: um personagem vestindo uma armadura
que nio saiba usar aplica sua penalidade de armadura em
jogadas de ataque e testes de pericias baseadas em Forca
e Destreza, e deve fazer testes de Identificar Magia com a
mesma penalidade para executar jutsus.

USAR ARMADURAS MEDIAS

Vocé foi treinado para usar armaduras médias.
PrE-REQUISITO: Usar Armaduras Leves

BENEFICIO: vocé sabe usar haramaki, lamellar, suchii-
ru e outras armaduras médias.

NorMAL: um personagem vestindo uma armadura
que nio saiba usar aplica sua penalidade de armadura em
jogadas de ataque e testes de pericias baseadas em Forca

e Destreza, e deve fazer testes de Identificar Magia com a
mesma penalidade para executar jutsus.

USAR ARMADURAS PESADAS

Vocé foi treinado para usar armaduras pesadas.
PrE-REQUISITO: Usar Armaduras (leves, médias)

BENEFICIO: vocé sabe usar carapaca kappa, yoroi,
o-yoroi e outras armaduras pesadas.

NORMAL: um personagem vestindo uma armadura
que nio saiba usar aplica sua penalidade de armadura em
jogadas de ataque e testes de pericias baseadas em Forca
e Destreza, e deve fazer testes de Identificar Magia com a
mesma penalidade para executar jutsus.

USAR ESTUDOS

Vocé sabe lutar com escudos.
BENEFICIO: vocé sabe usar escudos leves e pesados.

NORMAL: um personagem com um escudo que nao
saiba usar aplica sua penalidade de armadura em jogadas
de ataque e testes de pericias baseadas em Forca e Destre-
za, e deve fazer testes de Identificar Magia com a mesma
penalidade para executar jutsus.

USAR VENENOS

Vocé faz o que muitos consideram desleal: usar
venenos para deixar suas armas mais perigosas.

PRE-REQUISITO: treinado em Oficio (alquimia).

BENEFICIO: vocé pode aplicar veneno em armas sem
risco de se envenenar acidentalmente.

NORMAL: um personagem sem este talento que
aplique veneno em uma arma tem 10% de chance de
expor-se acidentalmente ao veneno.

EspeciaL: adquirir este talento é uma viola¢io de
honra severa.

VITALIDADE

Vocé suporta mais ferimentos que outras pessoas.

BENEFICIO: vocé recebe 1 ponto de vida adicional por
nivel de personagem. Quando sobe de nivel, os PV que
recebe por este talento aumentam de acordo.

Por exemplo, se escolher este talento no 3° nivel,
recebe 3 PV. Chegando ao 4° nivel, recebe +1 PV, e assim
por diante.

EspEciAL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Seus efeitos se acumulam.
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TALENTOS DE PERICIA

Talentos deste grupo melhoram a utilizacao de
pericias, ou fornecem novas utilizagées.

ATROBATIX AUDAZ

Vocé consegue desviar de obstdculos dando saltos,
piruetas e parecendo pisar sempre no lugar certo.

PRE-REQUISITO: treinado em Acrobacia.

BENEFICIO: vocé pode atravessar terrenos dificeis sem
sofrer reducio em seu deslocamento. Vocé pode realizar
investidas mesmo nessas condicoes.

NORMAL: um personagem em terreno dificil tem seu
deslocamento reduzido & metade, ¢ nio pode realizar
investidas.

AGIL
Vocé pode usar sua agilidade para proezas atléticas.
PRrE-REQUISITO: Des 15.

BENEFICIO: vocé pode usar seu modificador de Des-
treza em vez de Forca em testes de Atletismo.

AUTOSSUFICIENTE

Vocé se vira bem sozinho.

BENEFICIO: vocé nio sofre a penalidade de —5 para
fazer testes de Cura em si mesmo, e recebe +4 em testes
de pericia se estiver sozinho (sem nenhum companheiro
a até 30m).

CAUDA AGIL

Vocé usa a cauda para manobras acrobdticas e faga-

nhas de agilidade.
PRE-REQUISITO: vanara.

BENEFICIO: vocé recebe +2 em testes de Acrobacia,
Atletismo e Ladinagem (apenas para prestidigitacio).

CAUDA HIPNOTICA

Vocé distrai os outros com o movimento de sua cauda.
PRE-REQUISITO: vanara.

BENEFICIO: vocé recebe +2 em testes de Atuacio,
Diplomacia e Enganacao (apenas para blefar).

CRIAR OBRA-PRIMA

Vocé é um artesdo competente e pode criar itens de
qualidade excepcional.

(o)
N

PRE-REQUISITOS: treinado em Oficio, Foco em Pericia
(Oficio).

BENEFiCIO: vocé pode construir itens de qualidade
obra-prima (veja “Itens Obra-Prima” no CapiTuro 3). Siga
as regras normais para criacdo de itens, exceto que a CA do
teste de Oficio aumenta em +5, € 0 custo do item aumenta
em +17 ¥o (kits) ou +100 ¥o (armas e armaduras).

DILIGENTE

Vocé ¢ paciente e detalhista.

BENEFICIO: vocé pode gastar uma agio de movimento
para se concentrar na tarefa 2 frente. Se fizer isso, recebe
+2 no préximo teste de pericia que realizar.

DISSIMULAR HONRA

Vocé sabe esconder sua vergonha.
PRE-REQUISITO: treinado em Enganacio.

BENEFICIO: vocé recebe +10 em testes de Enganacio
para dissimular honra.

FOCTO EM PERICIA
Vocé tem certo dom com uma pericia.
PRE-REQUISITO: treinado na pericia escolhida.

BENEFiCIO: escolha uma pericia. Vocé recebe +4 em
testes da pericia escolhida.

INVESTIGADOR
Vocé é um bom detetive.
PrE-rEQUISITO: Int 13.

BENEFICIO: vocé pode somar seu bonus de Inteligén-
cia a testes de Obter Informagao e Percepcao.

mADOS RAPIDAS

Quando os outros percebem, jd foram roubados.
PRrE-REQUISITOS: Des 15, treinado em Ladinagem.

BENEFICIO: vocé pode fazer um teste de Ladinagem
para prestidigitacio como uma agao livre.

Custo: 0 PM para uma vez, 1 PM para cada novo
uso na mesma rodada.

MEMORIA EIDETICA
Vocé sempre se lembra do que leu ou estudou.

BENEFiCIO: vocé pode memorizar uma longa sequén-
cia de niimeros, uma grande passagem de versos ou outro
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conjunto de informagées complexo (mas nunca escritas
mdgicas ou similares). Como uma ag¢io completa, vocé
retém uma pdgina de informacio. A informagio memo-
rizada é permanente, mas sé pode ser acessada com um
teste bem-sucedido de Inteligéncia (CD 15).

OBRA DE ARTE

Todos os mashin sao maravilhas da arte tamurania-
na, mas vocé ¢ ainda mais magnifico. Nenhuma criatura
inteligente deixa de admirar-se com sua beleza.

PRrE-REQUISITOS: mashin, Car 13.

BENEFiCIO: vocé recebe +2 em testes de Atuacio,
Diplomacia e Obter Informagio.

PERICIA APRIMORADA

Vocé ¢é répido em corrigir seus erros.

BENEFiCIO: escolha uma pericia treinada. Vocé pode
rolar outra vez um teste da pericia escolhida que tenha
recém realizado. Vocé deve aceitar a segunda rolagem,
mesmo sendo pior que a primeira.

RASTREAR

Vocé recebeu treinamento para seguir rastros.
PRE-REQUISITO: treinado em Sobrevivéncia.

BENEFICIO: vocé recebe um bonus de +4 em testes de
Sobrevivéncia para rastrear. Além disso, quando rastreia,
seu deslocamento nao é reduzido pela metade.

TREIND EM PERICIA
Vocé se dedicou a aprender uma nova pericia.

BENEFICIO: escolha uma pericia na qual vocé nio seja
treinado. Vocé se torna treinado na pericia escolhida.

ESPECIAL: tornar-se treinado em uma pericia que nao
seja de classe é uma violagio de honra leve. Tornar-se
treinado em Enganacio ou Furtividade é uma violagio
de honra moderada. Tornar-se treinado em Ladinagem ¢é

- uma violagao de honra severa.

VIOLENCIA VELADA

Vocé usa sua forca (e a ameaga dela) para intimidar
seus inimigos.

Pre-reEQuISITO: For 15.

BENEFiCIO: vocé pode usar seu modificador de Forca
em vez de Carisma em testes de Intimidacio.

M . 1

CHPITULD DOIS

TALENTOS DE DESTINDO

Talentos deste grupo envolvem sorte, adaptabili-
dade, movimento, sobrevivéncia, companheirismo e
sua influéncia sobre as vidas de outros personagens
e criaturas.

AJUDA DOS ANCTESTRAIS

Vocé pode orar aos espiritos de seus ancestrais e
perguntar a eles sobre seu destino.

PRE-REQUISITOS: Sab 13, Hon 10.

BENEFiCIO: a0 usar a Honra como reserva de forca,
vocé pode executar o jutsu conselhos dos ancestrais sem gas-
tar pontos de magia. E possivel incluir aprimoramentos,
desde que pagando seu custo e respeitando o limite.

ANIMAL FALANTE

Vocé pode encantar criangas e dar bons sustos em
adultos.

PRrE-REQUISITO: henge.

BENEFICIO: vocé pode falar e executar jutsus mesmo
quando em forma animal.

CAMUFLAGEM

Seu revestimento externo pode mudar de cor para
combinar com o ambiente.

PRE-REQUISITOS: mashin, personagem 3° nivel.

BENEFICIO: vocé aprende e pode executar o jutsu
invisibilidade ninja, mesmo que ndo tenha chacras
abertos.

COMANDAR
Vocé sabe como liderar outros em batalha.
Pre-rEQuISITO: Car 13.

BENEFICIO: vocé pode gastar uma agdo de movimento
e 1 PM para gritar ordens para seus nakama. Aqueles que
puderem ouvi-lo recebem +1 em suas jogadas de ataque e
testes pela duragao da cena.

COMPANHEIRO ANIMAL

Vocé tem um animal valoroso e leal, que 0 acompa-
nha por toda parte.

PrE-REQUISITOS: treinado em Adestrar Animais, Car 13.

BENEFICIO: vocé tem um animal treinado que
funciona como um aliado iniciante (veja “Aliados” no
)



CariTuLo 8: RECOMPENSAS), escolhido entre lutador,
guardido, montaria ou perseguidor. Conforme vocé
avanca de nivel, o companheiro animal também avanca
como aliado.

Se 0 companheiro animal morre, vocé fica atordoado
por 1d4 rodadas. Nesse caso, vocé pode fazer amizade
com um novo animal apés 1d4 dias.

CORACAD GELADD

Vocé se fechou aos sentimentos, descobrindo outros
caminhos para seus dons mdgicos naturais.

PRE-REQUISITO: hanyd.

BENEFiCIO: vocé fecha seu chacra das emogoes; nunca
poderd abri-lo, seja com talentos, habilidades de classe e
afins. Em compensacio, pode escolher outra habilidade

para receber os beneficios do trago racial brincar com os
sentimentos (exceto Honra).

EspECIAL: esse talento s6 pode ser escolhido no 1°
nivel de personagem.

CORRIDA

Vocé corre. Rdpido.

BENEFicIO: seu deslocamento aumenta em +3m.

CURA ELEMENTAL ADICIONAL

Vocé é imune a mais uma energia, ¢ também cura-se
quando ela é mdgica.

PRE-REQUISITOS: mashin, personagem 5° nivel.

BENEFICIO: escolha um descritor elemental entre 4ci-
do, eletricidade, fogo, frio ou vento que ainda nio tenha
sido escolhido para cura elemental. Esse descritor passa a
ser beneficiado por esse traco racial.

EspECIAL: vocé pode escolher este talento mais vezes,
uma vez para cada descritor. Cada vez que escolher além
da primeira, o nivel do pré-requisito aumenta em +4.

DIGNIDADE DE ACTO

Mesmo em situacoes de embaraco, vocé ainda conse-
gue manter a pose.
PRE-REQUISITO: ryuujin.

BENEFICIO: a0 cometer uma violagio de honra leve,
faga um teste de Diplomacia (CD 15) como reagio. Em
caso de sucesso, vocé nao sofre dano de Honra.

EspEciAL: este talento nao afeta dano de Honra
durante a criagio do personagem.

FORTITUDE MAIOR

Vocé tem mais resisténcia fisica que as pessoas
normais.

BENEFiCIO: vocé recebe um bdnus de +2 em testes de
Fortitude.

EspeciaL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Seus efeitos se acumulam.

GERADOR ARTANO

Seu corpo contém cristais. que produzem energia
midgica adicional.

PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFICIO: uma vez por dia, vocé pode gastar uma
agio completa para entrar em transe e recuperar 1 PM
por nivel de personagem.

Vocé pode ver e ouvir normalmente durante o transe,
mas nao pode falar ou mover-se. Se sofrer qualquer dis-
tragio, deve ser bem-sucedido em um teste de Vontade
(CD 20) para evitar que o transe seja interrompido e os
beneficios, perdidos.

LEVEZA CELESTIAL

Como os dragdes, vocé desliza com graca entre as
nuvens.
PRE-REQUISITO: ryuujin.

BENEFICIO: vocé recebe +4 em testes de Atletismo
para saltar, nao sofre dano por quedas (independente-
mente da altura) e sempre cai em pé.
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LIDERANCTA

Por suas facanhas, vocé atraiu uma ou mais pessoas
que desejam servi-lo.

PRE-REQUISITOS: personagem 5° nivel, Car 11.
BENEFiCIO: escolha entre parceiro, ou seguidores.

Parceiro: é um aliado iniciante (veja o CAPITULO 8).
Vocé pode escolher o papel e os detalhes desse persona-
gem, como raga, classe e personalidade. O parceiro tem
Honra na mesma categoria da sua (dignissimo, honrado,
honesto, desonrado, sérdido). Conforme vocé avanca de
nivel, o parceiro também avanca como aliado.

Um parceiro ¢ alguém leal, que segue seu personagem
por razoes pessoais. Ele obedece suas ordens e arrisca a vida
para ajudd-lo, mas se for maltratado pode desistir de segui
-lo. Se seu valor de Honra ficar mais de uma categoria dis-
tante (por exemplo, vocé tornou-se honesto e seu parceiro
¢ sérdido), o parceiro pode desistir de segui-lo. Se perder
um parceiro, vocé recebe outro na préxima aventura.

Seguidores: por respeito, fama ou pertencer a uma
hierarquia, vocé tem autoridade sobre pessoas. Em geral,
elas ndo se aventuram com vocé; atuam apenas como
ajudantes, guardas, mensageiros, carregadores...

Vocé pode gastar 1 ponto de magia para que seus
seguidores realizem uma tarefa muito simples (CD = seu
nivel de personagem) ou 2 PM para tarefas

mais dificeis ou trabalhosas (CD 5 + seu nivel de perso-
nagem). Nesse caso, considere um sucesso automdtico em
um teste de pericia 4 sua escolha (o tempo necessdrio para
o uso da pericia se mantém). Como isso acontece fica a
cargo do mestre.

Se vocé tem uma habilidade de classe com funciona-
mento similar (como o ninja e yakuza), a CD aumenta
em +5.

EspEciAL: vocé pode escolher este talento duas vezes,
uma para parceiro e uma para seguidores.

LINGUISTA

Neste mundo de muitas linguas e culturas, vocé tem
aptidao para aprender idiomas de outros povos.

BENEFiCIO: vocé aprende um ndmero de novos
idiomas igual a 3 + seu bonus de Inteligéncia (minimo 1).

EspeciaL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Seus efeitos se acumulam.

MUDANCA RAPIDA
Vocé pode mudar de forma mais rapidamente.
PRE-REQUISITO: henge.

BENEFiCIO: vocé pode mudar de forma como uma
acio de movimento.

NorMaL: mudar de forma exige
uma agio completa.



NEKOMmIMI

Vocé pode mudar para uma forma mais humana.
Pre-rReQuISITOS: henge, Car 13.

BENEFicIO: além de sua forma animal e sua forma
hibrida, vocé tem uma terceira forma, mais parecida com
seres humanos. Esta forma tem as mesmas estatisticas da
forma hibrida, mas sua aparéncia inclui apenas tragos
animais cosméticos, como grandes orelhas e cauda (e
nenhuma pelagem; vai precisar de roupas).

Na forma nekomimi, testes de Enganagio para
disfarce nio sofrem penalidade por raca diferente, e
vocé recebe +4 em testes de Diplomacia e Enganacio
contra qualquer um que possa se sentir fisicamente
atraido por vocé.

EspeciaL: um hanyé pode escolher este talento sem
cumprir seus pré-requisitos, mas recebe apenas os bonus
em Diplomacia e Enganagio.

RECONFIGURAGAD

Vocé pode se adaptar a novas situa¢des, mudando
para uma forma com poderes diferentes.

PRE-REQUISITO: mashin.

BENEFiCIO: como uma acdo completa, vocé pode
trocar um talento por outro do mesmo grupo, mas ainda
deve cumprir seus pré-requisitos. Vocé nio pode trocar
este talento, nem talentos bonus.

Custo: 1 PM para o primeiro uso, +1 PM por uso
adicional no mesmo dia, cumulativo. Por exemplo, 2
PM para o segundo uso, 3 PM para o terceiro uso e
assim por diante.

REFLEXDS RAPIDOS

Vocé tem reflexos apurados.

BENEFiCIO: vocé recebe um bonus de +2 em testes
de Reflexos.

EspEciaL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Seus efeitos se acumulam.

TERRENO FAMILIAR

Vocé ¢ mais habilidoso em um lugar ou tipo de
terreno especifico.

BENEFICIO: escolha um terreno entre planicie, flores-
ta, montanha, pAntano, glacial, aquético ou subterrineo.
Vocé recebe +2 na classe de armadura e em testes de
pericia quando estiver no tipo de terreno escolhido.

EspeciaL: de acordo com o mestre, vocé também
pode escolher um lugar especifico como seu terreno
familiar, como um vale, uma cidade, uma estrada, um
navio... no entanto, vocé nao pode escolher dreas de gran-
de extensdo como a Grande Estepe, o Mar dos Monstros,
o Trono de Sugora ou a Ferida Profunda.

TOLERANCTIA

Vocé segue em frente mesmo quando os outros jd
cansaram ou cafram.

BENEFICIO: vocé recebe +4 em testes para continuar
correndo, prender o folego, evitar dano por fome ou sede
e evitar dano por calor e frio. Vocé também pode dormir
de armadura sem ficar fatigado.

NORMAL: um personagem sem este talento que dur-
ma de armadura acorda fatigado no dia seguinte.

VER A VERGONHA

Vocé enxerga a escuriddo da desonra.

PRrE-REQUISITOS: ryuujin, Hon 16, personagem 3°
nivel.

BENEFICIO: como uma agdo padrio, vocé passa a
ignorar os beneficios de Furtividade, camuflagem e
invisibilidade de alvos desonrados (Honra 9 ou menos)
pela cena.

Custo: 3 PM.

VISAD TERMICA

Vocé enxerga o calor.
PRE-REQUISITO: visdo no escuro.

BENEFICIO: no escuro, vocé pode distinguir extremos
de temperatura — alaranjado brilhante para calor, azul
para frio. Itens em temperatura ambiente aparecem em
preto e branco, como na visio no escuro normal.

Gragas a isso vocé enxerga normalmente criaturas
vivas invisiveis e recebe +8 em testes de Percep¢io para
observar criaturas vivas no escuro. Nio se aplica a shiryou,
construtos, criaturas incorpdreas, de sangue frio (henge -
carpa, kappa) e outras a critério do mestre.

VONTADE DE FERRO
Vocé tem uma imensa forca de vontade.
BENEFICIO: seu bonus de Vontade aumenta em +2.

EspeciaL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Seus efeitos se acumulam.
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TALENTOS DE JUTSU

Todos estes talentos sao, de alguma forma, ligados
a chacras e jutsus. Sao préprios para conjuradores —
shinkan, shugenja, wu-jen —; mas qualquer persona-
gem capaz de executar jutsus pode se beneficiar deles.

ABRIR CHATRA

Vocé pode sentir e manipular a energia césmica.

PRE-REQUISITOS: personagem 3° nivel, habilidade
escolhida 11.

BENEFicIO: escolha uma de suas habilidades bdsicas,
exceto Honra. Vocé abre o chacra correspondente,
somando o bonus da habilidade escolhida a seu total de
pontos de magia e seu limite de PM, e pode aprender
e executar jutsus bdsicos deste chacra. Além disso, vocé
aprende um jutsu de grau bésico da habilidade escolhida.

CHACTRA MEDIAND

Seu controle sobre a energia césmica aumenta.

PRE-REQUISITOS: personagem 7° nivel, habilidade do
chacra escolhido 13.

BENEFiCIO: escolha um chacra j4 aberto. Vocé
pode aprender e executar jutsus medianos deste chacra.
Além disso, vocé aprende um jutsu mediano do chacra
escolhido.

CHACTRA AVANCADO

Vocé aprende a usar a energia césmica de maneiras
mais impressionantes.

PrE-REQUISITOS: personagem 11° nivel, habilidade
do chacra escolhido 16.

BENEFiCIO: escolha um chacra jd aberto em grau
mediano. Vocé pode aprender e executar jutsus avancados
deste chacra. Além disso, vocé aprende um jutsu avanca-
do do chacra escolhido.

'CHACRA SUBLIME

Poucos se igualam a seu grau de controle sobre a
energia césmica.

PRE-REQUISITOS: personagem 15° nivel, habilidade
do chacra escolhido 19.

BENEFiCIO: escolha um chacra jd aberto em grau
avancado. Vocé pode aprender e executar jutsus sublimes
deste chacra. Além disso, vocé aprende um jutsu sublime
do chacra escolhido. :

CHACTRA LENDARIO

Seu controle sobre a energia cdsmica ¢ digno das
lendas de Tamu-ra.

PRE-REQUISITOS: personagem 19° nivel, habilidade do
chacra escolhido 22.

BENEFiCIO: escolha um chacra j4 aberto em grau
sublime. Vocé pode aprender e executar jutsus lenddrios
deste chacra. Além disso, vocé aprende um jutsu lenddrio
do chacra escolhido.

CONCENTRACTADO MISTICA

Nao ¢ fécil impedir vocé de executar jutsus.
PRE-REQUISITO: hanyd ou vanara.

BENEFICIO: vocé recebe +4 em testes de Vontade para
executar jutsus em condicées dificeis, e ndo fica despreve-
nido ao executar jutsus com tempo de execucio de uma
agio completa ou maior.

NoRMAL: vocé fica desprevenido ao executar jutsus
com tempo de execucao de uma agao completa ou maior.

CONHECIMENTO DE JUTSUS
Vocé estudou para aumentar seu repertério de jutsus.

BENEFICIO: vocé aprende dois jutsus de qualquer
chacra e grau que possa executar. Por exemplo, se vocé
tiver o talento Abrir Chacra (Bragos), pode aprender dois
jutsus de Forca de grau bdsico.

EspeciaL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Cada vez, vocé aprende dois novos jutsus.

DEVOTO DA FAMILIX CELESTIAL

Vocé é devotado aos dezenove irmaos deuses de Lin-W.
PRE-REQUISITO: Sab 11.

BENEFICIO: vocé abre seu chacra do espirito, so-
mando seu bénus de Sabedoria a seu total de pontos de
magia e limite de PM. Além disso, vocé pode aprender
jutsus bésicos de Sabedoria e adquirir talentos de poder
concedido da Familia Celestial (veja adiante em “Poderes

Concedidos”).

DEVOTO DE LIN-WU

Vocé é devotado ao Deus Dragao de Tamu-ra.
PrE-REQUISITOS: Sab 11, Hon 11.

BENEFICIO: vocé abre seu chacra do espirito, somando
seu bonus de Sabedoria a seu total de pontos de magia e
limite de PM. Além disso, vocé pode aprender jutsus bdsi-
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cos de Sabedoria e adquirir talentos de poder concedido de
Lin-Wu (veja adiante em “Poderes Concedidos”).

EspEciAL: vocé pode aprender qualquer jutsu com
“Lin-Wu” no nome, desde que possa executar jutsus de
mesmo grau, nio importando quais chacras tenha aberto.
Aprender esses jutsus nio resulta em violagao de honra.

DEVOTO DO BUSHINTAU

Vocé é devotado aos infinitos espiritos do universo.
PRE-REQUISITO: Sab 11.

BENEFICIO: vocé abre seu chacra do espirito, somando
seu bonus de Sabedoria a seu total de pontos de magia e
limite de PM. Além disso, vocé pode aprender jutsus bd-
sicos de Sabedoria e adquirir talentos de poder concedido
do Bushintau (veja adiante em “Poderes Concedidos”).

DOMINAR JUTSU

Vocé tem mais familiaridade com um jutsu especifico.

BENEFICIO: escolha um jutsu. O custo em PM para
executar o jutsu escolhido diminui um grau. Um jutsu
lenddrio passa a custar 10 PM, por exemplo. Um jutsu
basico passa a custar 0 PM, mas sempre deve incluir
aprimoramentos para um custo final minimo 1 PM.

JUTSU ATELERADD
APRIMDRAMENTO

Vocé pode executar jutsus mais rapidamente.

BENEFicIO: reduz o tempo de execugdo do jutsu em
um passo; agio completa muda para acio padrio, acio
padrio para acio de movimento, agio de movimento para
acio livre. Jutsus com tempo de execugao diferente de acio
completa, padrio ou de movimento no sao afetados.

Custo: +3 PM para um passo, +6 PM para dois passos
(apenas jutsus que exigem acdo padrao ou completa), +9 PM
para trés passos (apenas jutsus que exigem agio completa).

JUTSU AMPLIADO APRIMORAMENTO

Vocé pode fazer com que um jutsu afete uma 4rea
maior.

BENEFiCIO: aumenta em +100% a 4rea ou efeito de
drea do jutsu. Por exemplo, uma ferida da terra ampliada
com +6 PM é um cilindro com 3m de didmetro e 12m de
altura, enquanto uma explosio de fogo ampliada com +12
PM ¢ uma explosio com 18m de raio. Jutsus sem 4rea de
efeito nao sao afetados por este talento.

Custo: +6 PM, cumulativo.
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TALENTOS DE
APRIMORAMENTO

Quando o poder mdgico de um conju-
rador aumenta, ele pode executar jutsus de
formas diferentes. Quase todos os jutsus ofere-
cem essas opgoes, chamadas aprimoramentos.

Talentos de aprimoramento acrescentam
opgoes adicionais para os jutsus jd conhecidos
pelo conjurador; em geral, se aplicam apenas
a determinados tipos de jutsus (como Jutsu
Maximizado, s6 usado com jutsus que cau-

q,

sam dano ou curam pontos de vida).

.

Jutsus modificados por um talento de
aprimoramento gastam mais pontos de ma-
gia, mas isso nio muda seu grau.

Talentos de aprimoramento nao afetam

EE

jutsus executados a partir de ofuda; mas
afetam jutsus recebidos ou aprendidos através
de habilidades de classe, tracos raciais, outros
talentos e itens médgicos como amuletos.

Vocé pode aplicar mais de um talento
de aprimoramento sobre um mesmo jutsu,
pagando o custo cumulativo em PMs. Por
exemplo, uma explosdo de fogo maximizada e
irresistivel custa 11 PM (3 PM por um jutsu
mediano + 6 PM para maximizar + 2 PM
para irresistivel). A menos que dito o contri-
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rio, vocé ndo pode aplicar o mesmo talento
de aprimoramento mais de uma vez.

JUTSU COMPARTILHADO
APRIMORAMENTO

Vocé pode compartilhar um jutsu pessoal com um
nakama.

BENEFiCIO: muda um jutsu com alcance pessoal e
alvo vocé para alcance corpo-a-corpo e alvo 1 criatura. Se
a criatura nao for voluntdria, vocé deve acertd-la com um
ataque de toque.

CusTto: +2 PM.

JUTSU DISTANTE APRIMORAMENTO

Vocé pode aumentar o alcance de um jutsu.

BENEFICIO: aumenta o alcance do jutsu em +100%.
Por exemplo, um jutsu distante de alcance curto com +2
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PM passa a alcangar 18m, enquanto um jutsu distante de
alcance longo com +6 PM passa a alcangar 120m.

Jutsus com alcance diferente de curto ou longo nio
sao afetados por este talento.

Custo: +2 PM, cumulativo.

JUTSU ESTENDIDO ~ APRIMORAMENTO

Vocé sabe fazer um jutsu durar mais tempo.

BENEFiCIO: aumenta a duragio de um jutsu e/ou
efeito medido em rodadas em +100%. Por exemplo, um
kiai atordoante estendido (+2 PM) deixa suas vitimas
atordoadas por 2 rodadas, enquanto um face horripilante

estendido (+6 PM) dura 4d4 rodadas.

Jutsus sem duragio medida em rodadas, ou sem
efeitos com dura¢io medida em rodadas, nao sao afetados
por este talento.

Custo: +2 PM, cumulativo.

JUTSU IRRESISTIVEL APRIMORAMENTO
E dificil resistir a seus jutsus.

BENEFicIO: aumenta a dificuldade do teste de resis-
téncia em CD+1. Também inclui a CD de outros efeitos
do jutsu, como camada de gelo.

Custo: +2 PM, cumulativo.

JUTSU LONGINQUO.  APRIMORAMENTO
Vocé pode disparar seus jutsus de toque.

BENEFiCIO: muda um jutsu com alcance corpo-a-
corpo e alvo 1 criatura para alcance curto, ganhando um
efeito de raio. Uma criatura voluntéria recebe o efeito do
jutsu normalmente; se ela nao quiser ser afetada, vocé
deve acertar um ataque de toque 2 distincia.

Custo: +1 PM.

JUTSU MAXIMIZADO APRIMORAMENTO

Vocé consegue fazer com, que seus jlltSLlS tenham

efeito maximo.

BENEFicIOo: muda todos os efeitos varidveis de dano
ou cura do jutsu, aumentando-os a0 méximo. Por exem-
plo, uma limina de vento maximizada causard 10 pontos
de dano, sem a necessidade de rolar dados, enquanto um
toque curativo maximizado recuperard 16 pontos de vida.

Um jutsu sem efeitos varidveis de dano ou cura nio ¢
afetado por este talento.

Custo: +6 PM.

JUTSU SEM
MANTRAS APRIMORAMENTO

Vocé consegue executar seus jutsus sem dizer as
palavras mégicas conhecidas como mantras.

BENEFICIO: vocé pode executar o jutsu sem entoar
mantras — ou seja, mesmo amordacado ou silenciado
magicamente.

Custo: +1 PM.

JUTSU SEM
SELOS APRIMORAMENTO

Vocé consegue executar seus jutsus sem 0s movimentos
com maos ou armas conhecidos como selos.

BENEFICIO: vocé pode executar o jutsu sem fazer selos
— ou seja, mesmo que esteja paralisado ou com as mios
amarradas.

Cusro: +1 PM.

PODER MAGICO
Vocé tem uma parcela maior de poder mdgico.
PRE-REQUISITO: personagem 2° nivel.

BENEFiCIO: vocé recebe 1 ponto de magia adicional
para cada 2 niveis de personagem. Quando sobe de
nivel, os PM que recebe por este talento aumentam de
acordo.

Por exemplo, se escolher este talento no 4° nivel,
recebe 2 PM. Chegando ao 6° nivel, recebe +1 PM, e
assim por diante.

EspeciaL: vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Seus efeitos se acumulam.

WU-JEN DE BATALHA

Vocé se especializou em jutsus de combate, e sabe
como aumentar seu poder.

PRE-REQUISITOS: Int 13, wu-jen 4° nivel.

BENEFICIO: vocé soma seu modificador de Inteligén-
cia ao dano de seus jutsus.

EspECIAL: no caso de jutsus que causam dano por
rodada (como tentdculos sombrios da dor), o bonus é apli-
cado apenas na primeira rodada (a rodada em que o jutsu
¢ executado). Em jutsus que causam multiplos efeitos de
dano (como explosio radiante), o bonus pode ser dividido
igualmente entre os efeitos ou aplicado inteiramente a
uma dnica fonte, a sua escolha.
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PODERES CONCEDIDOS

Aqueles devotados a uma das trés grandes reli-
gioes de Tamu-ra — Lin-Wu, Familia Celestial ou
Bushintau — recebem poderes misticos em troca de
sua devocgdo. Este grupo de talentos estd disponivel
apenas para esses servos divinos.

Samurais, shugenja, shinkan e personagens com um
dos talentos Devoto podem adquirir talentos deste gru-
po, correspondentes 2 sua religido escolhida. Um mesmo
personagem nio pode ter talentos de religides diferentes,
mas pode ter vdrios talentos da mesma religiao.

PODERES DE LIN-WU

Provedor da honra, 0 Deus Dragio oferece pode-
res que permitem usar a prépria honra pessoal para
aprimorar habilidades.

Todos os talentos a seguir exigem Devoto de Lin-Wu
como pré-requisito.

ARMADURA HONRADA

A honra o protege contra ferimentos.
PrE-rEQUISITO: Hon 16.

BENEFICIO: como uma agdo livre, vocé pode somar
seu bonus de Honra a sua CA durante uma rodada.

Custo: 1 PM.

AXTAQUE HONRADO
A honra guia seus golpes.
PrE-rEQUISITO: Hon 16.

BENEFICIO: como uma acéo livre, vocé pode somar
seu bonus de Honra a suas jogadas de ataque durante
uma rodada.

Custo: 1 PM.

CORAGEM TOTAL

Vocé nao teme nada. Nem seus inimigos, nem o
desconhecido, nem a morte.

PrE-rEQUISITO: Hon 16.

BENEFiCIO: vocé é imune a medo.

DANO HONRADO

A honra fortalece seus ataques.

Pre-rREQuisiTO: Hon 16.

BENEFICIO: como uma agdo livre, vocé pode somar
seu bonus de Honra a suas rolagens de dano durante uma

rodada.
Cusro: 1 PM.

DETECTAR DESONRA

Vocé sente o fedor da desonra.
PRre-rREQuISITO: Hon 16.

BENEFICIO: com uma agdo padrio, vocé percebe a
presenca de seres pouco honrados por perto, mesmo que
nio estejam cometendo nenhum ato desonrado naquele
instante. Quanto mais tempo se concentra (gastando
uma agio padrio por rodada), mais vocé descobre:

1 rodada: vocé percebe que existem seres desonrados
(Honra 9 ou menos) na 4rea.

2 rodadas: vocé percebe quantos seres desonrados
existem na drea.

3 rodadas: vocé sabe dizer onde estd cada ser deson-
rado (mesmo aqueles escondidos ou invisiveis) e qual seu
nivel de desonra (desonrado, sérdido, desumano).

Nao ¢ possivel detectar criaturas com Honra nula,
como animais com Int 1 ou 2. O efeito ¢ uma emanacio
com alcance de 9m, em qualquer diregio, e exige linha de
efeito para detectar um alvo (veja “Efeito”, no CariTuLO
4: JUTSUS).

DETECTAR MENTIRAS

Vocé percebe um embuste desonrado de longe.
Pre-rEQuIsITO: Hon 16.

BENEFiCIO: vocé soma o dobro do seu bdénus de
Honra a testes de Intuicao.

DETERMINACAD HONRADA

A honra o mantém de pé.
Pre-reQuISITO: Hon 16.

BENEFiCIO: caso seja reduzido a 0 pontos de vida

ou menos, vocé pOdC manter-se consciente e agir nor-

malmente. Vocé ainda deve fazer testes de Constituicao
para nio sangrar, e ainda morrerd caso seus PV negativos
cheguem 4 metade de seus PV totais.

Custo: 1 PM por rodada.

HONRA PRECAVIDA

Forgas sobrenaturais alertam quando vocé estd pres-
tes a fazer algo desonrado.
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Pre-reQuIsITO: Hon 16.

BENEFICIO: vocé sempre estd ciente de qualquer agdo
que poderia levar a uma violagio de honra, incluindo
acoes acidentais — vocé ¢ avisado por sua intuicdo, ou
uma visao de seus ancestrais, ou até mesmo pelo proprio
Lin-Wu, antes que a desonra acontega.

JUTSU
HONRADO

A honra fortalece seus jutsus.

APRIMORAMENTO

PrE-rEQUISITO: Hon 16.

BENEFiCIO: vocé soma seu bonus de Honra 3 CD
para resistir ao jutsu modificado. Isso inclui a CD de
outros efeitos do jutsu, como camada de gelo.

Custo: +2 PM.

LAMINA DE LIN-WU

A arma sagrada do Deus Samurai ¢ muito familiar
a vocé.

BENEFICIO: para vocé, a katana é considerada uma
arma simples e leve.

NORMAL: a katana é uma arma marcial quando usada
com as duas maos, ¢ uma arma exdtica quando usada
com uma unica mao.

RECUPERACTAD HONRADA
A honra ajuda-o a recobrar as forgas.
PrE-rEQUISITO: Hon 13.

BENEFICIO: como uma a¢io de movimento, vocé
pode recuperar pontos de vida em quantidade igual a seu
valor de Honra.

Custo: 3 PM.

RESISTENCIA HONRADA
A honra protege-o contra efeitos nocivos.
Pre-rREQuisIiTO: Hon 13.

BENEFICIO: como uma reagdo, vocé pode somar seu
bonus de Honra a um teste de resisténcia.

Custo: 1 PM.

RESPEITO DE LIN-WU

Pessoas honradas o admiram; desonradas o temem.
Pre-REQuISITO: Hon 16.

BENEFicIO: vocé adiciona seu bonus de Honra a
testes de Diplomacia com criaturas com Honra 10 ou
maior, e a testes de Intimidacio com criaturas com
Honra 9 ou menor.

TERROR DE LIN-WU

Pessoas desonradas o temem ainda mais.
PRE-REQUISITOS: Respeito de Lin-Wu, Hon 16.

BENEFICIO: como uma agio de movimento, qualquer
criatura a até 9m com Honra 9 ou menor deve ser bem-
sucedida em um teste de Vontade (CD 15 + seu bonus de
Honra) ou ficard abalada por 1 rodada.

Custo: 1 PM.

PODERES DA
FAMILIA CELESTIAL

Liderados por Lin-Wu, vinte grandes espiritos
formam a Familia Celestial. Cada um destes talen-
tos representa o favoritismo de um deles em relagao
a seu personagem. Nao hd problema em escolher
talentos de divindades diferentes, ou mesmo adver-
sdrias; isso apenas causard outra briga nesta familia
nem sempre harmoniosa!

Sempre que vocé escolher um dos talentos a seguir,
passa a poder aprender qualquer jutsu que inclua o nome
do grande espirito correspondente, desde que possa
executar jutsus de mesmo grau, nio importando quais
chacras tenha aberto (veja mais no CAPITULO 4: JUTSUS).
Todos os talentos a seguir exigem Devoto da Familia
Celestial como pré-requisito.

BENTADO DE DAXI'GUN
Vocé é abengoado por Dai’Gun-sama, o Guerreiro.
PrE-rEQUISITO: For 13.

BENEFICIO: para vocé, todas as armas marciais sio
consideradas simples, e todas as armas exdticas sao consi-
deradas marciais.
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BENCTAO DE DORAGAMI
Vocé é abengoado por Doragami-sama, o Bruxo.
PrE-REQUISITO: Int 13.

BENEFicIO: a dificuldade para resistir a seus jutsus de
Inteligéncia aumenta em CD+2.

BENCTAO DE FUYUAN
Vocé é abengoado por Fuyuan-hime, a Curandeira.
PRE-REQUISITO: Sab 13.

BENEFiCIO: vocé soma seu bonus de Sabedoria aos
pontos de vida curados por seus jutsus.

BENCAD DE HIKARI

Vocé é abengoado por Hikari-sama, o Cavaleiro da
Luz.

PrE-rEQUISITO: Hon 13.

BENEFICIO: a0 usar a Honra como reserva de forca
(veja em “Beneficios da Honra”), sua Honra é considera-
da 4 pontos acima.

BENCAD DE HINOTORI

Vocé é abengoado por Hinotori-sama, o Pdssaro de

Fogo.

BENEFicIO: a dificuldade para resistir a seus jutsus de
fogo aumenta em CD+2. Além disso, vocé pode aprender
jutsus de fogo que consiga executar, nio importando
quais chacras tenha aberto.

BENTAO DE HYAKU-NEN
Vocé é abengoado por Hyaku-nen, o Imortal.
PrE-rEQUISITO: Hon 13.

BENEFICIO: caso seja morto por uma criatura com
valor de Honra inferior ao seu, vocé pode escolher voltar
a vida em 1d4 dias. No entanto, sempre que isso ocorre,
vocé sofre 1d4 pontos de dano de Honra.

BENCAD DE KAZUKD

Vocé é abencoado por Kazuko-hime, a Dancarina.
PrE-reQuisITO: Car 13.

BENEFICIO: atacar vocé quando vocé nio representa
perigo ou ameaga ¢ uma violagao de honra severa.

BENCAD DE LEEN

Vocé é abengoado por Leen-sama, o Ceifeiro.

-

BENEFICIO: a dificuldade para resistir a seus jutsus de
trevas aumenta em CD+2. Além disso, pode aprender
jutsus de trevas que consiga executar, nao importando
quais chacras tenha aberto.

BENCTAO DE LIU'YAN
Vocé é abengoado por Liu'Yan-sama, o Mentiroso.
PRE-REQUISITO: Des 13.

BENEFICIO: para vocé, violacoes de honra por usar
ou tornar-se treinado em pericias desonradas causam —1
ponto de dano de Honra (minimo 0).

EspECIAL: este talento nio se acumula com outros
que reduzem violagées ou dano de Honra.

BENCAD DE MIZUHK

Vocé é abengoado por Mizuha-hime, a Feiticeira.
PrE-rREQuISITO: Car 13.

BENEFICIO: a dificuldade para resistir a seus jutsus de
Carisma aumenta em CD+2.

BENCAO DE NOzZoOmI
Vocé é abencoado por Nozomi-hime, a Andarilha.
Pre-rReQuIsITO: Con 13.

BENEFicIO: seu deslocamento aumenta em +3m.

BENCAD DE OKDREE)!
Vocé é abengoado por Okoreeji-sama, o Louco.

BENEFICIO: como uma reagio, vocé pode reduzir o
dano de uma violagao de honra em —1 ponto (minimo 1).

EsPECIAL: este talento nio se acumula com outros
que reduzem violagoes ou dano de Honra.

Custo: 1 PM.

BENCAD DE SHUNKA'SHUUTO

Vocé é abengoado por Shunka’Shuuto-hime, a Prin-
cesa das Quatro Estacoes.

PrE-REQUISITO: Sab 13.

BENEFICIO: a dificuldade para resistir a seus jutsus de
Sabedoria aumenta em CD+2.

BENCAD DE SUGORA

Vocé é abengoado por Sugora-sama, o Rei dos
Monstros. '
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PRrE-rREQUISITO: Con 13.

BENEFICIO: para vocé, todas as armaduras médias
sao consideradas leves, e todas as armaduras pesadas sio
consideradas médias.

BENCAD DE TAI'VANG
Vocé é abengoado por Tai’Yang-sama, o Principe do Sol.

BENEFiCIO: vocé recebe +4 em testes de resisténcia
contra jutsus e poderes de youkai.

BENGCAD DE TANADORA

Vocé é abengoado por Tanadora-sensei, a Professora.
PrE-REQUISITO: Int 13.

BENEFiCIO: vocé compreende todos os idiomas de
todos os seres inteligentes (Int 3+).

BENGCAD DE TIKAURDMU

Vocé é abengoado por Tikauromu-sama, o Bisonte.
PrE-rREQUISITO: For 13.

BENEFICIO: vocé pode usar seu bénus de Sabedoria
em vez de For¢a em jutsus que exigem jogadas de ataque
COrpo-a-corpo.

BENCTAO DE WANG-HO
Vocé é abengoado por Wang-Ho-sama, o Sombrio.
PrE-REQUISITO: Des 13.

BENEFicIO: a dificuldade para resistir a seus jutsus de
Destreza aumenta em CD+2.

BENCAD DE YUMEND

Vocé é abengoado por Yumeno-hime, a Princesa dos
Sonhos.

BENEFICIO: vocé ganha visio no escuro. Se jd possui
visdo no escuro, recebe os beneficios de visdo nas trevas
(veja o CAPITULO 7: BESTIARIO).

PODERES DO BUSHINTAU

Esta religiao sem deuses é baseada na crenga
de que todas as coisas sao habitadas por espiritos,
maiores e menores, visiveis e invisiveis. Os poderes do
Bushintau permitem se comunicar e interagir com o
mundo sobrenatural de virias maneiras.

Todos os talentos a seguir exigem Devoto do Bushin-
tau como pré-requisito. :

CANALIZAGAD SELETIVA

Vocé nao fere nem restaura indiscriminadamente.
PRE-REQUISITO: canalizar energia.

BENEFiCIO: a0 usar a habilidade de canalizar ener-
gia, vocé escolhe quais criaturas ao alcance sao afetadas.
Elas ainda serdo afetadas de acordo com a energia que
vocé escolher.

Cusro: +2 PM.

CANALIZAR ENERGIA APRIMORADO

Vocé canaliza energia com mais eficiéncia.
PRE-REQUISITO: canalizar energia.

BeneFicio: a dificuldade do teste de Vontade contra
canalizar energia aumenta em CD+2.

CANALIZAR O VATUD

Vocé canaliza a energia da mescla entre luz e trevas.
PRE-REQUISITO: canalizar energia 5d6.

BENEFiCIO: quando vocé canaliza energia, pode
escolher vdcuo. Se o fizer, pode escolher quais criaturas
afetadas sofrem dano de vdcuo e quais recuperam pontos

de vida.

COMPANHEIRO ESPIRITUAL

Um espirito acompanha e obedece vocé.

BENEFiCIO: vocé é acompanhado por uma criatura
espiritual que funciona como um aliado iniciante (veja
“Aliados” no CariTuLO 8: RECOMPENSAS), escolhido
entre curandeiro, conselheiro, guardido ou perseguidor.
Conforme vocé avanga de nivel, o companheiro espiritual
também avanca como aliado.

O companheiro espiritual é telepaticamente ligado a
vocé, segue todas as suas ordens e nunca pode ser destrui-
do; caso morra, ele retorna em 1d4 rodadas.

CONSERTAR X ALMA

Vocé pode curar objetos sem vida. Afinal, vocé sabe
que eles #m vida.

PRE-REQUISITOS: canalizar energia ou capacidade de
executar jutsus de luz.

BENEFICIO: vocé pode canalizar energia ou usar jutsus
de luz para curar pontos de vida de objetos e construtos
(incluindo mashin) . Se tiver todos os fragmentos de um
item destruido e puder curar todos os seus PV, vocé pode
restaurd-lo a sua condi¢io normal.
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ESPIRITO DAS COISAS

Vocé pode conversar com o espirito de um objeto e
aprender sobre ele.

BENEFICIO: vocé recebe +4 em testes de Conhe-
cimento, Oficio e Percep¢io ligados a um objeto que
esteja tocando.

ESPIRITO DOS ANIMAIS

Vocé pode conversar com o espirito de um animal.

BENEFiCIO: vocé pode fazer testes de Diplomacia
com animais, monstros ¢ youkai com Int 1 ou 2.
Normalmente, criaturas domesticadas sao indiferentes
e criaturas selvagens sdo inamistosas (ou hostis, se esti-
verem com fome...).

NoORMAL: vocé s6 pode fazer testes de Diplomacia
com criaturas inteligentes (Int 3 ou maior).

ENERGIX APAVORANTE

Vocé pode canalizar energia para afastar criaturas.
PRE-REQUISITO: canalizar energia 2d6.

BENEFICIO: a0 canalizar energia, em vez de causar
dano, vocé deixa as criaturas apavoradas pela cena caso
falhem no teste de Vontade.

CusTto: +2 PM.

ENERGIAX DOMINADORA

Vocé pode dar ordens aos espiritos mais simplérios.

PRE-REQUISITOS:  canalizar energia 4d6, Energia
Fascinante.

BENEFicIO: ao fascinar uma criatura (Int 1, 2 ou
nula) com sua habilidade de canalizar energia, vocé ganha
controle sobre ela, como o jutsu dominar mente. Nesse
caso a criatura nao fica mais fascinada, e permanece sob
seu controle enquanto estiver a at¢ 9m de vocé. O nivel
somado de criaturas sob seu comando por esse talento
nio pode exceder seu préprio nivel. Escolher e usar este
talento é uma violacio de honra leve.

ENERGIAX FASTINANTE
Vocé pode canalizar energia para fascinar criaturas.
PRE-REQUISITO: canalizar energia 2d6.

BENEFICIO: a0 canalizar energia, em vez de causar
dano, vocé deixa as criaturas fascinadas pela duracio da
cena, caso falhem no teste de Vontade.

Custo: +2 PM.
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SEGREDOS DE FAMILIA

Vocé pode conquistar ou abalar alguém citando
coisas (boas ou ruins) sobre seus ancestrais falecidos.

BENEFiCIO: vocé recebe +2 em testes de Diplomacia,
Intimidacio e Obter Informacio.

SOLIDEZ ESPIRITUAL

Vocé acha o intangivel bastante tangivel.

BENEFICIO: vocé recebe +1 ponto de magia. Além
disso, para vocé, criaturas incorpdreas sio consideradas
normais. Vocé pode tocd-las e atacd-las sem restri¢goes.

NORMAL: criaturas incorpéreas s6 podem ser afetados
por armas madgicas, jutsus ou outras criaturas incorporeas,
e sao imunes a manobras de combate. Mesmo se atingi-
dos por uma arma mdgica ou jutsu, tém 50% de chance
de ignorar o ataque.

VER O INVISIVEL

Vocé deixa seus companheiros nervosos quando
parece enxergar coisas que eles nao conseguem...

BENEFICIO: vocé recebe +1 ponto de magia. Além
disso, vocé enxerga objetos e criaturas invisiveis. Eles
aparecem para vocé como formas transldcidas.

VER X VERDADE

Vocé vé a forma verdadeira das coisas.

BENEFiCIO: vocé recebe +1 em testes de Vontade.
Além disso, sempre vé a forma real de criaturas ou obje-
tos transformados ou ilusérios, seja através de jutsus ou
outras habilidades. Vocé pode, por exemplo, diferenciar
um henge de um animal comum, ou enxergar a forma
real de uma criatura transformada pelo jutsu véu das
miiltiplas faces.
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TALENTOS DX TORMENTA

Este grupo de talentos oferece poderes ligados aos
kaijin (e também aos lefou de TorMENTA RPG).

Adquirir talentos da Tormenta fere sua ligagio com
Lin-Wu, fere aquilo que torna vocé um ser civilizado,
honrado. Adquirir um talento deste grupo é uma violacio
de honra severa.

ANATOMIA INSANA

Seus 6rgaos vitais nao ficam exatamente onde deve-
riam, sendo dificil atingi-lo em um ponto vital.

BENEFICIO: vocé tem 25% de chance de ignorar o
dano adicional de um acerto critico ou ataque furtivo. A
chance aumenta em +25% para cada dois outros talentos
da Tormenta que vocé possui.

EspECIAL: este efeito é cumulativo com outros que
protegem contra acertos criticos.

ARMAMENTO DA TORMENTA

Seu corpo pode produzir armas orginicas macabras
— elas brotam de seu braco, ombro ou costas como
plantas grotescas, e entao se desprendem.

BENEFICIO: com uma a¢io de movimento, vocé pode
expelir uma arma de akamono que saiba usar. Ao fazer
isso, sofre 1d6 pontos de dano. Vocé pode produzir armas
de corpo-a-corpo ou arremesso. A arma dura pela cena,
entdo se desfaz. O dano da arma aumenta em +1 para
cada dois outros talentos da Tormenta que vocé possui.

ASAS INSETOIDES
Vocé tem asas insetoides e pode voar por curtos periodos.
PRE-REQUISITO: trés outros talentos da Tormenta.

BENEFiCIO: vocé recebe 1,5m de deslocamento de
voo para cada talento da Tormenta que possui.

Custo: 1 PM por rodada de voo.

CARAPACTA

Sua pele foi desfigurada pela Tormenta, adquirindo
grande resisténcia a golpes.

BENEFiCIO: vocé recebe CA+1. Este bonus aumenta
em +1 para cada dois outros talentos da Tormenta que
vocé possui.

CORPO ABERRANTE

Sua carne foi mesclada ao akamono, recebendo uma
resisténcia impressionante. :
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PRE-REQUISITO: outro talento da Tormenta.

BENEFicIO: vocé recebe reducio de dano 2. Esta
RD aumenta em +1 para cada dois outros talentos da
Tormenta que vocé possui.

BRATO ARMADO

Vocé tem uma arma terrivel no lugar da mio.

BENEFICIO: sua mao ¢ uma arma natural, cujo dano
aumenta em +1 para cada dois outros talentos da Tor-
menta que vocé possui.

® Clava: dano 1d8, critico x2, esmagamento, +2 em
manobras de separar.

® Ferrdo: dano 1d06, critico 18, perfuracio.
® Garra: dano 1d8, critico x3, corte.

® Pinga: dano 1d6, critico x2, corte, +2 em manobras
de agarrar e separar.

® Tentdculo: dano 1d4, critico x2, esmagamento, alcan-
ce 4,5m, +2 em manobras de agarrar, derrubar e desarmar.

Vocé nio pode segurar itens, armas ou escudos com
a mio afetada, nem usar armas de duas maos. Vocé tam-
bém sofre redutor de —2 em todas as pericias baseadas em
Forca ou Destreza que exigem o uso de ambas as mios.

EspEciaL: vocé pode escolher este talento uma vez
para cada mio. Porém, terd severos redutores e limitagoes
(a critério do mestre) quanto ao que vocé pode ou nio
pode fazer, jd que efetivamente nio terd mios...

GOLPES DX TEMPESTADE

Crostas vermelhas em vdrias partes de seu corpo
tornam seus ataques mais perigosos.

PRrE-REQUISITO: dois outros talentos da Tormenta.

BENEFiCIO: vocé recebe +1 no dano de seus ataques
desarmados ou armas naturais. Esse bonus aumenta em +1
para cada dois outros talentos da Tormenta que vocé possui.

MANTO MUTOSO

Uma camada de muco oleoso e escorregadio reveste
seu corpo. Sim, é bem nojento!

BENEFICIO: vocé tem resisténcia a dcido igual ao ndimero
de talentos da Tormenta que possui. Além disso, recebe esse
mesmo valor como bénus em testes de Reflexos para evitar
ataques de toque; e em testes para evitar manobras de agarrar.

MEMBROS ESTENDIDOS

Seus bracos sio longos e deformados.



BENEFICIO: 0 alcance de seus ataques corpo-a-corpo
aumenta em 1,5m (se vocé for uma criatura Média, por
exemplo, seu alcance natural passa para 3m).

PATAS ARTICULADAS

Além de seus bragos e pernas normais, vocé tem um
grande par de patas insetoides extras. Elas ficam nas costas,
ombros, flancos ou mesmo em seus bracos, a sua escolha.

BENEFICIO: vocé recebe +4 em testes de Atletismo
para escalar ¢ +1 em jogadas de ataque para manobras de
combate. Esses bonus aumentam em +1 para cada dois
outros talentos da Tormenta que vocé possui.

RECUPERACAD ABERRANTE

Vocé é cada vez menos afetado por efeitos perniciosos
deste mundo, recobrando-se mais rédpido.

BENEFiCIO: sempre que vocé é afetado por um efeito
prejudicial com duragio medida em rodadas ou em cena
(apavorado, atordoado, paralisado...), reduza a duracio do
efeito para 1d4 rodadas, menos 1 rodada para cada dois
outros talentos da Tormenta que vocé possui. Se isso reduzir
a duracio a 0 rodadas, vocé nao ¢é afetado.

RESISTENCIA ABERRANTE

Assim como os akumushi, vocé é resistente as ener-
gias naturais de nosso mundo.

BENEFicIO: escolha um descritor entre d4cido,
eletricidade, fogo, frio, luz, trevas e vento. Vocé recebe
resisténcia 2 contra o descritor escolhido. Essa resisténcia
aumenta em 2 para cada outro talento da Tormenta que

vocé possui.

EspECIAL: vocé pode escolher este talento vérias vezes,
cada vez para um descritor diferente.

SANGUE ACIDO

Quem faz vocé sangrar também se machuca.

BENEFicIO: quando vocé sofre dano por um ataque
corpo-a-corpo, o atacante sofre 1d4 pontos de dano de
4cido. Esse dano aumenta em +1 para cada dois outros
talentos da Tormenta que vocé possui.

SENTIDO SiSmICO

Vocé pode perceber, por meio de pequenas antenas
na fronte, a presenca de outras criaturas através de vibra-
¢oes no solo.

PRE-REQUISITO: Sab 13.

BENEFICIO: vocé percebe a presenca, direcio e loca-
lizagio de qualquer criatura em movimento que esteja
em contato com o chio. Este sentido tem alcance igual
a 1,5m para cada talento da Tormenta que vocé possui.

TOQUE DA EROSAD
Seu toque € hostil contra matéria inanimada.

BENEFICIO: seus ataques desarmados ou com armas
naturais ignoram reducio de dano de objetos. Este talen-
to ndo afeta itens mdgicos ou feitos de materiais especiais,
mas afeta itens obra-prima.

TOQUE DA CORROSAO

Seu toque é ainda mais hostil contra matéria inanimada.
Pre-reQuisiTo: Toque da Erosio.

BENEFiCIO: quando consegue um acerto critico com
um ataque desarmado ou arma natural contra um alvo
usando armadura ou escudo, além de multiplicar o dano,
vocé também danifica essa armadura ou escudo (3 sua
escolha). A peca perde bonus na CA em quantidade igual
a0 nimero de talentos da Tormenta que vocé possui. Se
esse valor chegar a 0 ou menos, o item ¢é destruido. Este
talento nao afeta itens mégicos.

TOQUE DX DESTRUICAD
Se nio fosse inanimada, a matéria fugiria de vocé!
Pre-reEQuIsITOS: Toque da Erosdo, Toque da Corrosio.

BENEFiCIO: quando alguém consegue um acerto
critico contra vocé, multiplica o dano normalmente, mas
qualquer arma mundana de corpo-a-corpo ou arremesso
se quebra. Este talento nio afeta armas mégicas ou feitas
de materiais especiais, mas afeta armas obra-prima.

VISAD AMPLA

Vocé tem olhos maiores e bulbosos, capazes de ver
em todas as direcoes.

PRrE-REQUISITO: Sab 13,

BENEFICIO: vocé recebe +4 em testes de Percepgao

para observar e nao pode ser surpreendido.

VISTO RUBRO

Suas maos expelem um liquido escuro e grosso, que
queima quando entra em contato com outras substancias.

BENEFICIO: vocé recebe um bonus de +1 nos ataques
corpo-a-corpo. Este bonus aumenta em +1 para cada dois
outros talentos da Tormenta que vocé possui.

PERITIHS B TALENTOS
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CRPI(TULDO TRES

ARMAS &
EQUIPAMENTLO

seguir temos a descri¢io de todos os equi-
pamentos e servicos mundanos encontra-
dos no Império de Jade, de armas e arma-
duras a itens gerais.

O capitulo comega com uma discussio sobre o
sistema monetdrio de Tamu-ra, depois parte para a des-
crigdo dos itens e servicos. Itens mdgicos sio descritos no
CaAPITULO 8: RECOMPENSAS.

Em tempos idos, o Império usava um complexo e
elegante sistema monetdrio, composto por vérias moedas
metdlicas estampadas com a face do Deus Dragio. Havia
até mesmo papel-moeda, inovagio séculos 2 frente do que
é praticado no Reinado.

Apés a Tormenta, no entanto, o bairro de Nitamu-ra
tornou-se a maior (e tnica) comunidade tamuraniana
no mundo. As moedas antigas chegaram a ser usadas
localmente por algum tempo — mas, com a necessidade
forcada de comercializar com o povo local, cafram em
desuso. Nitamu-ra adotou o Tibar do Reinado como
moeda padrio, enquanto as raras moedas originais do
Império tornaram-se tesouros valiosos.

Hoje, o novo Império adotou nova moeda padrio, o
Yan — relacionada ao Tibar do Reinado, em conversio
1x1, para facilitar as relagoes comerciais com o continente.
Também como o Tibar, o Yan existe em versoes de cobre
(¥), prata (¥p) e ouro (¥o), cada uma valendo dez vezes a
anterior: 1¥o = 10¥p = 100¥. Nio existe uma versio do
Yan para o precioso Tibar de Platina; neste Império ainda
pobre em recursos, quase ninguém é tao rico assim.

Um Yan de ouro é bastante valioso. Para um campo-
nés, equivale a uma semana de trabalho. Pode comprar
um traje de viagem, duas ou trés noites em uma estala-
gem ou dez garrafas de saqué. No entanto, certos itens
podem custar muitas pecas de ouro — como a ricamente
trabalhada armadura samurai o-yoroi, que vale 1.000 ¥o.

Uma moeda Yan de qualquer tipo mede 1,5cm e
pesa 5 gramas. Cada moeda tem um buraco quadrado no
centro, para facilitar seu armazenamento em barbantes
ou varetas (e também economizar metal).

Além de ideogramas antigos exibindo seu valor, cada
Yan traz gravuras representando personagens importantes

na histéria recente do Império. O Yan de ouro exibe a

forma serpenteante do Deus Dragio Lin-Wu; no Yan de
prata vemos o Imperador Tekametsu, salvador do povo
de Tamu-ra; e no Yan de cobre, o Cavaleiro da Luz que
comandou deuses em batalha contra a Tormenta.

O uso da nova moeda ¢ ainda recente e pouco difun-
dido, restrito a grandes cidades ou membros da aristo-
cracia; muitos camponeses jamais viram uma, preferindo
negociar por simples troca.

RRIMAS & ENUIPAMENTO
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DINHEIRO INICIAL

Um personagem de 1° nivel da casta shimin comeca
0 jogo com 100 ¥o. Aumente esse valor em 50% para
personagens da casta dai'zenshi e reduza em 50% para
personagens da casta nai'nin (veja as pginas 87 a 89 para
as explicacoes das castas).

Para personagens criados em niveis elevados, use a
tabela abaixo, aumentando ou reduzindo em 50% con-
forme a casta.

DINHEIRO INICIAL DOS PERSONAGENS

DiINHEIRO DINHEIRO
NiveL INnicIAL NIiVEL INnicIAL
1° 100 110 19.000
20 300 120 27.000
52 600 130 36.000
4o 1.000 140 49.000
S 2.000 15° 66.000
6° 3.000 16° 88.000
7 5.000 17° 110.000
8° 7.000 180 150.000
98 10.000 199 200.000
100 13.000 200 250.000

TROCTA E COMERTIO

O uso de dinheiro difundiu-se muito cedo em
Tamu-ra. Esse povo metédico, acurado, sempre preferiu
a exatiddao dos niimeros ao escambo — mesmo porque,
aqui, a prdtica de barganhar ou pechinchar por pregos
melhores é considerada vergonhosa.

No entanto, no Império ainda em reconstrucio, a
nova moeda Yan ainda nio alcangou todos os povoados.
Ainda que o dinheiro imperial seja sempre preferivel,
muitas negociacdes podem ser feitas por troca de gado,
colheita, terras, direitos sobre coleta de impostos ou
exploracio de recursos naturais. O dinheiro do Reinado
de Arton também ¢é reconhecido e usado normalmente

" no Império — moradores do bairro Nitamu-ra ja haviam
se habituado a negociar essas moedas.

O comércio de itens estrangeiros também tem sido
boa fonte de renda para muitos mercadores e navegantes.
Pela extrema beleza e qualidade de seus itens artesanais,
Tamu-ra exporta para o Reinado bom nimero de armas,
armaduras, pecas de arte e outros objetos manufaturados.
Por outro lado, sem grandes extensées de terra ou clima

favordvel para agricultura e pecudria, o Império tem
grande demanda por alimentos e matérias-primas. Em
termos de jogo, um item nio existente na regiio local
(como uma o-yoroi no Reinado, ou uma arma de fogo no
Império) tem seu preco aumentado em 1d4 x 50% (ou
seja, entre +50% e +200%).

Personagens jogadores podem, em geral, vender seus
proprios itens pela metade do preco normal. Esse valor
pode ser melhorado através de barganha (veja a pericia
Diplomacia), ainda que barganhar por precos mais van-
tajosos seja uma violagio de honra leve.

IIIERCZ(DIJRIAS

Preco  ITEM
1¥ 1 litro de vinagre de arroz.
2¥ 1 kg de arroz ou soja.
4% 1 kg de frutos do mar ou 1 galinha.
1¥p 1 litro de saqué.
2¥p  1kgde ferro.
1¥o 1 kgde tabaco ou cobre.
2¥o 1 cabraou bode.
3¥ 1 ovelha ou porco.
4¥o 1 m?dealgodao, 1 kg de pasta de wasabi.
5¥0 1 kg de gengibre, pimenta ou karee (curry).

10 ¥o 1 m? de seda, 1kg de sal ou prata.

20 ¥o 1 vaca ou boi.
200 ¥o 1 kg de ouro.
400 ¥o 1 kg de jade.

CHPITULO TRES



No passado, senhores da guerra tentaram proibir
seus servos de portar armas. Hoje, a situagio é total-
mente oposta; mesmo com a partida da Tormenta,
Tamu-ra nao estd nem perto de ser um lugar seguro.

Todo cidadao ¢ autorizado a portar uma ou mais
armas para proteger sua vida, sua familia, sua honra e
seu Império. No entanto, em lugares e ocasides especiais
— como festivais, cerimdnias ou audiéncias com o Impe-
rador —, portar grandes armas pode ser considerado falta
de etiqueta e violagio de honra.

CLASSIFICAGAD
DAS ARMAS

Armas sio classificadas de acordo com sua facilidade
de uso (simples, marciais ou exdticas), seu propdsito
(ataque corpo-a-corpo ou a distincia) e seu tamanho.

ArmaAs SiMPLES. Sao aquelas de ficil manejo, que
qualquer criatura inteligente (e com capacidade para ma-
nipular instrumentos) sabe usar. Kunai (adagas), clavas
e yari (langas) s3o exemplos de armas simples. Todos os
personagens sabem usar todas as armas simples.

Arvas Marciats. Sdo aquelas mais familiares aos
adeptos do combate. Arcos, espadas e machados sio
exemplos de armas marciais. Bushi, kensei, onimusha e
samurais sabem usar todas as armas marciais.

Armas Exoticas. Armas deste tipo sio dificeis de
dominar, porque sdo estrangeiras, pouco conhecidas ou
exigem muito treinamento. A besta ¢ o chakram sio
exemplos de armas exdticas.

Um personagem atacando com uma arma que nio
saiba usar sofre —4 nas jogadas de ataque.

Corro-A-Corro. Armas de combate corpo-a-corpo
podem ser usadas para atacar alvos adjacentes, e sio sub-
divididas em leves, de uma mao e de duas mios.

Quando vocé ataca com uma arma cOrpo-a-corpo,
aplica seu modificador de Forca as jogadas de ataque e
dano.

Leve. Esta arma pode ser usada com uma mao, e se
beneficia do talento Acuidade com Arma. Ataques desar-
mados e armas naturais sempre sio armas leves.

Uma mao. Esta arma pode ser usada com uma mio, o
que permite carregar outra coisa na mio livre (como um
escudo ou outra arma).

Duas mdos. Esta arma deve ser usada com as duas maos.

Armas de haste. Estas armas dobram o alcance natural
do atacante (aumentando até 3m para atacantes Peque-
nos e Médios), mas nao permitem atacar um adversdrio
adjacente. Um personagem Grande com uma arma de
haste alcanca 4,5m ou 6m, mas nao 3m ou menos.

Armas duplas. Normalmente, vocé s6 pode atacar com
uma das extremidades de uma arma dupla (como a limina de
uma kusari-gama). Porém, ela pode ser usada com o talento
Combater com Duas Armas para fazer ataques adicionais,
como se fosse uma arma de uma mio e uma arma leve.

ATAQUE A DISTANCIA. Armas de ataque a distdncia
podem ser de arremesso (a propria arma ¢ atirada, como
uma shuriken) ou disparo (a arma atira um projétil, como
um arco).

Algumas armas de combate corpo-a-corpo podem
ser usadas como armas de arremesso (elas possuem um
valor na coluna “Distincia’). Arremessar uma arma que
nio tenha sido feita para isso (nio possua um valor na
coluna “Distincia”) provoca penalidade de —4 na jogada
de ataque. Essas armas possuem distdncia 3m.

Quando vocé ataca com uma arma de arremesso,
aplica seu modificador de Destreza as jogadas de ataque
e seu modificador de Forca as jogadas de dano. Quando
ataca com uma arma de disparo, aplica seu modificador
de Destreza nas jogadas de ataque, mas nao aplica ne-
nhum modificador as jogadas de dano.

Recuperando armas e munigoes. Armas arremessadas
podem ser recuperadas ao final de um combate. A
municio disparada por uma arma de disparo pode ser

recuperada se acertar o alvo. Projéteis que errem o ataque

sao destruidos. Para propésitos de recuperagio, shuriken
sao consideradas projéteis. '

TamMANHO. Toda arma tem uma categoria de tama-
nho, que indica para qual tipo de criatura ela se destina.
Assim, uma arma Média ¢ prépria para personagens
M¢édios, como humanos.

Um personagem pode usar uma arma com uma cate-
goria de tamanho menor ou maior que a sua propria (por
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exemplo, um humano usando uma besta Pequena, ou um
goblin usando uma clava Média). No entanto, fazer isso
causa uma penalidade de —4 nas jogadas de ataque.

Um personagem nio pode usar uma arma duas ou
mais categorias de tamanho diferentes da sua.

Armas IMPROVISADAS. Atacar com um objeto que nio
tenha sido feito para lutar (pedagos de pau, garrafas de ce-
rimica quebradas...) provoca penalidade de —4 na jogada
de ataque. O dano e o critico de uma arma improvisada
sdo determinados pelo mestre.

QUALIDADES DAS ARMAS

Preco. Inclui acessérios bdsicos, como bainhas para
laminas e aljavas para flechas.

DANO. Sempre que o personagem acerta um ataque,
role o dado indicado para o dano (e acrescente modifi-
cadores, quando houver). O resultado é subtraido dos
pontos de vida do alvo.

O dano indicado nas tabelas ¢ para armas de tama-
nho Médio. Veja a tabela abaixo para armas de outros
tamanhos. Se um modificador negativo diminuir o dano
para menos que zero, considere o dano como 0.

CritIco. Quando um personagem acerta um ataque
rolando um 20 natural (ou seja, o dado realmente mostra
um 20), consegue um acerto critico. Neste caso, o dano
¢ multiplicado por 2 (role os dados e some os modifica-
dores normalmente, entdo multiplique o resultado final
por 2). Algumas armas tém margem de ameaga maior
que 20, ou um multiplicador de dano maior que 2. Por
exemplo, um acerto com uma katana pode ser um critico
com uma jogada 19 ou 20, enquanto o acerto critico de
um machado de batalha multiplica o dano por 3.

De modo geral, armas mais precisas (bestas, espadas,
cimitarras...) tém maiores chances de atingir pontos vulne-
rdveis, enquanto armas mais penetrantes ou brutais (arcos,
machados, picaretas...) causam maior estrago ao fazé-lo.

Efeitos que aumentam a margem de ameaca dimi-
nuem o nimero necessdrio para conseguir um acerto cri-
tico. Por exemplo, um vanara ninja de 16° nivel usando
uma cimitarra (critico 18), por seu trago racial conhega
o inimigo e a habilidade de classe letalidade, consegue
acertos criticos rolando 16 ou mais em um d20.

Efeitos que aumentam o multiplicador de critico sao
apenas acrescentados ao niimero do multiplicador. Um
kensei usando um arco daikyu (multiplicador x3) sob
efeito da habilidade de classe critica destrutiva e do jutsu
arma ameagadora tem multiplicador x5.

19. A arma tem margem de ameaga 19 ou 20.
18. A arma tem margem de ameaga 18, 19 ou 20.

x2, x3, x4. A arma causa dano dobrado, triplicado ou
quadruplicado em caso de acerto critico.

DisTANCIA. Vocé pode atacar um alvo dentro desta
distAncia da arma sem sofrer penalidades (por exemplo,
até 18m para um arco hankyu). Para uma distincia até
o dobro da arma, vocé sofre uma penalidade de —2 nas
rolagens de ataque (até 36m para um arco hankyu). Para
até o quddruplo do incremento (até 72m para um arco
hankyu), vocé sofre —4 nas jogadas de ataque. Vocé nio
pode atacar um alvo além dessa distancia.

PEso. O peso da arma pode afetar a capacidade de
carga do personagem. Itens marcados com “—” tém peso
desprezivel, exceto em grandes quantidades.

Trro. Uma arma causa dano por corte (C), per-
furacio (P) ou esmagamento (E). Certas criaturas sio
resistentes a certos tipos de dano.

DANDO DE ARMAS POR TAMANHO

Infimo Diminuto Minimo Pequeno Médio Grande  Enorme Descomunal Colossal
5 b 1 1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 2d6
5 Jorets 1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 3d6
1 1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 3d6 4d6
1d2 1d5- 5 add 1d6 1d8/2d4 2d6 3d6 4d6 6d6
1d3 1d4 1d6 1d8 1d10 2d8 3d8 4d8 6d8
1d4 1d6 1d87 =0 5e1d 10 1d12/2d6/3d4 3d6 4d6 6d6 8d6
1d6 1d8 1d10 2d6 2d8 3d8 4d8 6d8 8d8
1d8 1d10 .2d6 2d8 2d10 4d8 6d8 8d8 12d8

*Uma arma que causa 1 ponto de dano e diminua mais uma categoria fica tdo inofensiva que nao é mais considerada uma arma.

CHPITULO TRES



ARMAS SIMPLES DanNo CriTico  DISTANCIA PEso
Corpo-a-Corpo — Leves

Ataque desarmado — 1d3 x2 — = E
Kama 2 ¥o 1d6 x2 — 1 kg (@
Kunai (adaga) 2 ¥o 1d4 19 3m 0,5 kg P
Tanto 302 ¥o 1d4 18 g 0,5 kg C/P
Corpo-a-Corpo — Uma Mo
Clava = 1d6 x2 == 1,5 kg E
Maga 12 ¥o 1d8 x2 — 6kg E
Yari (lancga) 1 ¥o 1d6 x2 6 m 1,5 kg P
Corpo-a-Corpo — Duas Mdios
Bo (bordao) & 1d6/1d6 x2 il 2 kg E
Tacape : — 1d10 x2 — 4kg E
Ataque a Distincia
Azagaia . 1 ¥o 1d6 x2 9m 1 kg P _—
Besta leve 35 ¥o 1d8 19 18 m 3 kg P = |
Virotes (10) 1 ¥o — — — 0,5 kg —
Fukiya (zarabatana) 5 ¥o 1d3 x2 4,5 m 0,5 kg P ]
Hankyu (arco curto) 30 ¥o 1d6 x3 12 m 1 kg P m
Flechas (20) 1 ¥o — — — 1,5 kg — A |
ARMAS MARCTIAIS Dano Critico  DistANciA = |
Corpo-a-Corpo — Leves =
Escudo leve 5 ¥o 1d4 x2 B 3 ke E H
Espada curta 10 ¥o 1d6 19 — 1 kg 2 l 1
Jitte 4 ¥o 1d4 x2 . 0,5 kg E D
Machadinha 6 ¥o 1d6 x3 3 m 2 kg @
Neko-te 10 ¥o 1d4 19 En 0,5 kg S g 3
Ninja-to 10 Yo 1d6 19 — 1 kg € e
Nunchaku 2 ¥o 1d6 x3 = 1 kg E 4 &
Sai 5 ¥o 1d6 x2 - 0,5 kg P/E _——
Tonfa 5 ¥o 1d6 x2 =IC 1 kg E —
Wakizashi 310 ¥o 1d6 19 — 1kg & i
Corpo-a-Corpo — Uma Mio : : E K
Espada longa 15 ¥o 1d8 19 — 1,5 kg €
Cimitarra 15 ¥o 1d6 18 — 2kg @
Escudo pesado 15 Yo 1d6 x2 — 7 kg E .
Kra'tann 20 ¥o 2d4 x2 — G6kg E/P __:“ '
Machado de batalha 10 ¥o 1d8 x3 — 3 kg & :
Mangual _ 8 Yo 1d8 x2 = 25kg E
Picareta 8 ¥o 1d6 x4 — 3 kg B
Tridente ' 15 ¥o flohyiEce x2 — 2 kg P
Corpo-a-Corpo — Duas Mdos
Naginata 15 ¥o. 1d12 x3 = L.kg C
Nodachi 400 Yo 2d6 19 e 8 kg C
Tetsubo 20 ¥o 3d4 x2 — 10 kg E
Ataque a Distincia
Besta pesada 50 ¥o 1d12 19 2y m 4kg B
Virotes (10) 1 ¥o = —_ — 0,5 kg =
Daikyu (arco longo) 100 Yo 1d8 x3 24m 1,5 kg B

Flechas (20)
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ARMAS EXOTICAS
Corpo-a-Corpo & Leves

D JAN() CriTico  DISTANCIA
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DESCRICADO DAS ARMAS

ATAQUE DESARMADO: vocé pode atacar com um soco
ou chute — ou qualquer outro golpe que use seu préprio
corpo — como se fosse uma arma corpo-a-corpo. Um
ataque desarmado causa dano nio letal.

AzAGAIA: uma lanca leve e flexivel, prépria para ar-
remesso. Pode ser usada como arma corpo-a-corpo, mas
vocé sofre uma penalidade de —4 na jogada de ataque.

Besta LEVE: um arco montado sobre uma coronha
de madeira com um gatilho, a besta leve ¢ uma arma que
dispara virotes com grande poténcia. Recarregar uma
besta leve ¢ uma agao de movimento. Exige as duas mios.

BEsTA PESADA: versao maior e mais potente da besta
leve. Recarregar uma besta pesada ¢ uma agio padrao.
Usar esta besta também exige as duas maos.

Bo: um cajado apreciado por viajantes e camponeses
por sua praticidade e preco — assim como uma clava, seu

_custo é zero. O bordio é uma arma dupla.

ChakrAM: disco de metal com bordas afiadas para ar-
remessos. Apos um ataque bem-sucedido, pode ricochetear
de volta e ser recuperado pelo atacante — ou ricochetear
na dire¢ao de outro alvo, atacando com penalidade de
—4. O personagem pode seguir fazendo novos ataques,
acumulando —4 em cada um, até a arma retornar ou errar.

CHICOTE: a versao tamuraniana desta arma ¢ feita de
metal. Tem alcance 4,5m e pode se enroscar nas maos,

Jian 35 ¥o 1d6 19 — 1 kg P
Leque 40 Yo 1d6 19 — 1 kg C
Corpo-a-Corpo — Uma Mio
Chicote 20 ¥o 1d4 x2 — 1 kg C
Chuan 50 ¥o 1d8 19 — 1,5 kg @
Katana 350 ¥o 1d10 19 = 3 kg @©
Corpo-a-Corpo — Duas Mdos :
Corrente 5 ¥o 1d6/1d6 x3 — 2,5 kg E
Kakkodai 35 ¥o 2d8 x3 — 10 kg C/P
_ Kusari-gama 25 ¥o 1d4/1d6 19/x2 — 2kg C/E
) Lajatang 100¥%  1d8/1d8 19 L5 4kg &
= Sansetsukon 15 ¥o 1d6/1d6 x3 = 3 kg g
L Zanbatou 100 ¥o 2d8 T2 — 12 kg @
Ataque i Distincia
Chakram 15 ¥o 1d6 x3 9m 1 kg @
Granada 150 ¥o 4d6 — 3 m 0,5 kg C/P/E
Rede 20 Yo — — 3m 3kg -
Shuriken 1 ¥o 1d4 x2 3 m 250g i

pernas ou armas do adversdrio; vocé recebe +4 em jogadas
de ataque para derrubar ou desarmar. O talento Acuidade
com Arma se aplica ao chicote.

CHUAN: espada longa muito bela, leve e flexivel, pre-
ferida por artistas marciais. Vocé recebe +4 em jogadas de
ataque para manobras de combate. O talento Acuidade
com Arma se aplica a chuan.

CIMITARRA: espada com a ldmina curva, leve e muito
afiada. O talento Acuidade com Arma se aplica & cimitarra.

CravA: um pedago de madeira empunhado como
arma, geralmente usado por nezumi, bakemono e outras
criaturas brutais — ou como arma improvisada, como
um galho de drvore ou pedago de mobilia. Sendo ficil de
conseguir, seu preco ¢ zero.

CORRENTE: esta arma dupla é um pedago de corrente
de metal grosso, com comprimento aproximado de 1 a
1,5m. Pode ser utilizada apenas com uma mao, causando
1d8 pontos de dano.

DaIkyu: este arco longo assimétrico é bastante utili-
zado por soldados e samurais. Feito de bambu, madeira
e couro, chega a 2m de altura e, diferente do hankyu, ¢é
préprio para campos de batalha e outras 4reas abertas —
seu longo alcance permite atingir o inimigo a grandes
distAncias. Exige as duas maos.

EspapA CURTA OU LONGA: estas armas sio conside-
radas arcaicas em Tamu-ra, cujas técnicas metalflrgicas

7o)
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produzem obras-primas como a katana, wakizashi, chuan
e jian. Ainda assim, podem ser encontradas em versoes
de belo acabamento, ou nas maos de bakemono e outros
povos selvagens.

Escupo LEvE ou PESADO: se vocé tem o talento Usar
Escudos, pode usar um escudo como uma arma marcial,
mas perde seu bonus na CA até o préximo turno.

FrEcHAS: hastes de madeira com ponta metdlica
e penas para estabilizar o voo, flechas sio vendidas em
aljavas com 20 unidades. Recarregar um arco com uma
flecha é uma acao livre.

Fukiva: uma zarabatana, em geral bem trabalhada
ou oculta em outro item. Seus dardos sio excelentes para
inocular veneno; o alvo sofre um redutor de —2 em seu
teste de Fortitude contra o veneno.

GraNADA: importada do Reinado e empregada por
ninjas e outros desonrados, esta bomba rudimentar tem
um pavio que precisa ser aceso antes do uso (uma agio
de movimento). Faca um ataque a distAncia. Qualquer
criatura a até 3m do alvo sofre 4d6 pontos de dano de
corte, perfuracio ou esmagamento (o que for melhor)
ou metade desse dano, com um teste bem-sucedido de
Reflexos (CD igual ao resultado da jogada de ataque).

Wakizashi

N/

Um personagem com a habilidade de classe truques
ninjas pode gastar 1 PM como uma agio padrio para dei-
xar a granada nos pés de um oponente adjacente, causando
o dano e se deslocando até o limite do seu deslocamento
em qualquer diregao, com uma cambalhota.

HaNKyU: bastante comum, este arco curto é muito
usado por povos selvagens ou cacadores — o tamanho
pequeno é apropriado para manuseio em florestas e
outros ambientes fechados. Também ¢ um grande amigo
dos ninjas em suas emboscadas, principalmente quando
suas flechas estio envenenadas e a vitima estd cercada de
armadilhas! Exige as duas mios.

Jian: espada curta muito bela, leve e flexivel, prefe-
rida por artistas marciais. Vocé recebe +4 em jogadas de
ataque para manobras de combate.

JITTE: ou jutte, é semelhante 2 sai; um bastio curto
de metal com uma pequena haste, préprio para aparar
espadas. Concede +4 em para desarmar ou separar. Em
Tamu-ra, é também um simbolo para o cargo de magis-
trado; exceto para estes oficiais do Império, usar o jitte é
uma violagio de honra severa.

Kakko DAL irbnico que os pequenos e dgeis nezumi
tenham criado uma arma tao imensa e desajeitada. Esta

Machado de
batalha

|

| |
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Zanbatou
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massiva arma de haste ¢ feita com ossos, chifres, garras e
pingas de animais e monstros diversos — especialmente
aberragbes da Tormenta. Funciona como um grande
machado, golpeando em arcos amplos. A arma ¢ tao de-
sequilibrada que usd-la impée —1 na classe de armadura.
Usar a kakko'dai é uma violagao de honra moderada.

Kama: originalmente um implemento agricola, esta
pequena foice pode ser encontrada até nas maos dos mais
humildes fazendeiros.

KAaTANA: a espada tradicional do samurai tem ldmina
levemente curva e apenas um gume. E muito grande para
ser empunhada com uma s6 méo sem treinamento espe-
cial; por isso, é uma arma exdtica. Pode ser usada como
uma arma marcial de duas maos. O talento Acuidade
com Arma se aplica 2 katana. Cada katana é uma obra de
arte Unica, com belos entalhes no cabo, guarda e lAmina.
Existe apenas em versio obra-prima (seu custo j4 inclui
esta qualidade), oferecendo +1 nas jogadas de ataque.

KRrA’TANN: esta clava espinhosa pode ter aspectos
variados, mas ¢ sempre feita com o crinio de algum
bakemono, oni ou kaijin. Como vdrias outras armas ne-
zumi, tem mais intencao de aterrorizar que ser efetiva em
combate, oferecendo +2 em testes de Intimidacao. Usar a
kratann é uma violacao de honra moderada.

Picareta

Kra'Tann

CHPITULO TRES

Kunal: uma adaga afiada, dtil para apunhalar ou
arremessar. Vocé recebe +4 em testes de Ladinagem para
escondé-la.

KUsARI-GAMA: uma pequena foice (dano 1d4, critico
19, corte) ligada a uma corrente com um peso de metal
(dano 1d6, critico x2, esmagamento) na outra extremidade.
E uma arma dupla com alcance de 3m. Oferece +4 em
manobras de derrubar ou desarmar. O talento Acuidade
com Arma se aplica a kusari-gama.

LAJATANG: arma dupla que consiste em um cajado com
uma l4mina em cada ponta, em forma de luas crescentes.

7

LEQUE: o gunsen ou tessen é um leque reforcado
para uso como arma. Existe em trés versoes: normal (de
madeira), cortante (com liminas na borda) e perfurante
(com espinhos na borda). Todos podem ser fechados/
abertos como uma agao livre e transformados em um pe-
queno bastio (1d4 esmagamento). Se vocé abrir o leque
e, na mesma rodada, usd-lo para atacar, o oponente fica
desprevenido contra esse ataque (mas este truque s6 fun-
ciona uma vez por combate). Por ser pequeno e discreto,
fornece +4 em testes de Ladinagem para escondé-lo.

MacaA: um bastao metalico com um peso cheio de pro-
tuberincias na extremidade. A versio tamuraniana desta

arma ¢ mais alongada, com fileiras de rebites ou cravos.

Tridente

Tetsubo




Kakko'Dai

MACHADINHA: ferramenta (til para cortar madeira, e
também inimigos. Uma machadinha pode ser arremessada.
MacHADO DE BatALHA: diferente de uma machadi-
nha, este ndo é um instrumento para corte de drvores,
mas sim uma arma capaz de causar ferimentos terriveis.

Pouco usado em Tamu-ra, exceto pelos nezumi.

MANGUAL: artistas marciais utilizam numerosas varia-
oes desta arma, composta por uma haste metélica presa a
uma corrente com um peso metdlico na outra extremidade.
O mangual pode se enroscar na arma do adversdrio; vocé
recebe +4 em jogadas de ataque para desarmar.

NAGINATA: arma de haste feita com um cabo de ma-
deira e uma grande limina curva na ponta. As vezes tem
uma guarda apés a ldmina e/ou um pequeno contrapeso
na outra extremidade. E utilizada por soldados, monges e
samurais, sendo uma arma tradicional de mulheres nobres.

NEKO-TE: tipo de luva com garras metédlicas na palma
e dorso — seu nome significa “mao de gato”. Oferece +2
em testes de Atletismo para escalar.

NINjA-TO: espada curta prépria para ser carregada
as costas. Mede entre 50 e 60cm. Por mais 5 ¥o inclui
um compartimento secreto na bainha, que oferece +4 em
testes de Ladinagem para esconder itens.

Um personagem com a habilidade truques ninjas
pode gastar uma agdo padrio e 1, 3 ou 6 PM para assoprar
pimenta de dentro da bainha em um oponente adjacente.
A vitima deve fazer um teste de Reflexos, com CD de
acordo com os PM gastos (1 PM = CD 15; 3 PM = CD
18; 6 PM = CD 22). Se falhar, fica cega por 1d6 rodadas.

NoODACHI: versio muito maior da katana, as vezes
excedendo a altura de uma pessoa. Existe apenas em
versdo obra-prima.

NuNcHAKU: dois bastoes curtos de madeira ligados
por uma corrente ou tira de couro, o nunchaku era usado
por camponeses para separar o joio do trigo, sendo mais
tarde adotado como arma.

PICARETA: outra ferramenta convertida em arma, é ex-
tremamente perigosa quando consegue um golpe certeiro.

REDE: faca um ataque de toque 2 distancia: se acertar,
a vitima fica enredada. Se vocé é bem-sucedido em um
teste oposto de Forca, a vitima sé pode se mover até o
alcance da corda (12m). A vitima pode se soltar com uma
agio padrio e um teste de Acrobacia (CD 20). A rede tem
5 pontos de vida e, se rasgar, qualquer criatura enredada
se solta automaticamente. A rede s6 pode ser usada contra
criaturas até uma categoria de tamanho maiores que vocé.

SA1: parecida com um grande garfo de metal, a adaga
sai é prépria para prender as armas do oponente. Oferece
+4 em manobras de desarmar. '

SANSETSUKON: ou sanjiegun, ¢ uma versio maior e -

mais complexa do nunchaku, com trés bastoes maiores
(60cm) ligados por correntes. Pode ser usado como
arma dupla com as duas maos, ou como uma arma de
uma maio com alcance de 3m.

SHURIKEN: pequenos projéteis metdlicos em forma de
estrelas ou dardos. Vocé pode gastar 1 PM para arremessar
uma shuriken adicional num ataque. Um personagem com
a habilidade truques ninjas nio precisa pagar esse custo.
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ARMAS DE MONGES E NINJAS

ARrMAS DE MONGE. As seguintes armas podem
ser usadas em conjunto com a rajada de golpes
do monge: ataque desarmado, bo, jitte, lajatang,

leque, naginata, nunchaku, sansetsukon, sai,
shuriken, tonfa, yari.

Armas NiNjas. Usar qualquer das seguintes
armas é uma violacao de honra severa: fukiya,
granada, hankyu, neko-te, ninja-to, shuriken.

TACAPE: versdo mais perigosa da clava, maior e/ou
com pregos. Bastante utilizada por ogros e outros bake-
mono brutais.

TaNTO: grande adaga com apenas um gume, fina-
mente trabalhada, lembrando uma pequena katana. Vocé
recebe +2 em testes de Ladinagem para escondé-la. Existe
apenas em versio obra-prima (seu custo jd inclui esta
qualidade), oferecendo +1 nas jogadas de ataque.

TeTsuBO: também conhecido como kanabo, é uma
versio mais sofisticada do tacape. Mede entre 1,5 e 2m.
Costuma ser de madeira reforcada com anéis metdlicos,
rebites e/ou cravos. Alguns samurais a utilizam, mas tem
maior preferéncia entre os bushi e os demoénios oni.

ToNFA: bastao de madeira com uma guarda lateral,
que serve para segurar ¢ executar manobras variadas,
incluindo bloquear ataques. Vocé recebe CA+1 ao usar
o talento Bloqueio Ambidestro ou Especializacio em
Combate (nao cumulativos).

Chatkram

TRIDENTE: uma langa com trés pontas preferida por
alguns artistas marciais, propria para prender as pernas do
oponente. Oferece +4 em jogadas de ataque para derrubar.

VIROTES: pequenas setas de madeira que servem
como muni¢io para bestas.

WakizasHI: versio mais curta da katana. Juntas,
katana e wakizashi formam o daisho, simbolo da nobreza
imperial. Alguns samurais e shugenja carregam a waki-
zashi como pega simbdlica, enquanto outros a usam como
arma secunddria. Existe apenas em versio obra-prima.

Yart: ou “langa”, é qualquer arma feita com uma has-
te de madeira e uma ponta afiada. Por sua facilidade de
fabricacao, é muito comum entre os nezumi, bakemono
e outras racas selvagens. Uma yari pode ser arremessada.
Causa dano dobrado em uma investida montada.

ZANBATOU: a origem desta espada imensa é contro-
versa. Alguns dizem ter sido inventada para derrubar
samurais a cavalo (com seu cavalo), enquanto outras afir-
mam ser uma arma bakemono ou oni. De fato, poucas
pessoas conseguem usar a zanbatou, que atinge quase
duas vezes a altura de um homem — além do talento
Usar Arma Exdtica, exige Forca 19 para ser empunhada.

CHPITULD TRES




Armaduras sdo classificadas em trés grupos, de acordo
com a sua facilidade de uso, peso, protecio e mobilidade.

ARMADURAS LEVES. Normalmente feitas de tecido ou
couro, oferecem pouca prote¢io, mas muita liberdade
de movimentos. Vestir ou remover uma armadura leve
demora uma acio completa. Todos os personagens —
exceto monges, ninjas, shugenja e wu-jen— ganham o
talento Usar Armaduras Leves.

ARMADURAS MEDIAS. Em geral sio feitas de pecas
independentes de metal ou materiais igualmente resisten-
tes. Usar uma armadura média reduz seu deslocamento
em 3m. Vestir ou remover uma armadura média demora
um minuto. Bushi, kensei, onimusha e samurais ganham
o talento Usar Armaduras Médias.

ARMADURAS PESADAS. Sio as mais fortes, quase
totalmente feitas de placas de metal ou outros materiais
rigidos. Oferecem protegio pesada, mas restringem
severamente os movimentos. Usar uma armadura pesada
reduz seu deslocamento em 3m. Vestir ou remover uma
armadura pesada demora cinco minutos. Apenas bushi e
samurais ganham o talento Usar Armaduras Pesadas.

Mesmo que uma classe nio ganhe talentos préprios
para usar certa armadura, qualquer personagem pode es-
colher os talentos Usar Armadura, como talentos normais.

Um personagem vestindo uma armadura ou escudo
que nio saiba usar aplica a penalidade da armadura (veja
adiante) em jogadas de ataque e testes de pericias baseadas
em Forca e Destreza. Também deve fazer testes de Identi-
ficar Magia com a mesma penalidade para executar jutsus.

Escupos. Exceto para os nezumi e alguns bakemono,
o uso de escudos nao é algo comum em Tamu-ra. Existem
escudos leves e pesados. Um personagem com o talento
Usar Escudos sabe usar ambos. Colocar ou tirar um
escudo de qualquer tipo exige uma agio de movimento.

QUALIDADES
DAS ARMADURAS

Preco. Este é o preco por armaduras completas
— “partes” de armaduras nio costumam ser vendidas
separadamente, e nio oferecem protecio quando usadas
de forma avulsa.

Bonus Na CA. Cada armadura fornece um bénus
A classe de armadura do usudrio. Quanto mais pesada,
maior o bonus. Bonus de escudos acumulam-se com a
armadura e com o bonus por nivel.

Exceto pela char-aina e pela carapaga kappa (veja
adiante), nio se pode vestir uma armadura sobre outra.
Pode-se usar armadura e escudo ao mesmo tempo, mas
nao dois escudos.

Bonus MixiMo DE DESTREZA. O peso de algumas
armaduras pode impedir que personagens dgeis consigam
tirar proveito méximo de sua Destreza. Usando a armadu-
ra indicada, mesmo que o usudrio tenha um modificador
de Destreza maior, este ¢ 0 mdximo que ele poderd aplicar
em sua classe de armadura.

Assim, um samurai com Destreza 18 (+4) com uma
yoroi (bonus méximo de Destreza +1) ird receber um
bénus de apenas +1 na CA, em vez de +4. J4 um samurai
com Des 12 (+1) nio sofre qualquer modificagio.

PENALIDADE DE ARMADURA. Por seu peso e rigidez,
a maioria das armaduras dificulta o uso de pericias que
demandam agilidade. Aplique a penalidade de armadura
em testes de Acrobacia, Atletismo, Furtividade e Ladina-
gem. Penalidades de armaduras e escudos se acumulam.

PEso. O peso de uma armadura pode afetar a capaci-
dade de carga do personagem, ou como ele ¢ afetado por
alguns jutsus.

DESCRICAO
DAS ARMADURAS

ARMADURA ASHIGARU: armadura padrao para solda-
dos e guardas do Império, também preferida pelos bushi
por sua leveza e custo reduzido. E composta por uma

placa peitoral e vérias tiras metdlicas justapostas, além de -

um elmo conico que lembra um chapéu de palha.

ARMADURA DE COURO: o peitoral desta armadura é
feito de couro curtido em dleo fervente, para ficar rigido,
enquanto as demais partes sio feitas de couro flexivel.
Embora utilizem couro em cintas e outros acessérios,
muitos tamuranianos acham repulsivo vestir a pele de um
animal morto: usar qualquer armadura de couro é uma
violagio de honra leve.
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ARMADURA DE Ossos: famosos (infames) por seu
artesanato com o0ssos, os nezumi estendem sua arte a
fabricagio destas armaduras sinistras. Usar uma armadura
de ossos é uma violagio de honra moderada.

Cararaca Kapra: sempre buscando proteger a
retaguarda, os nezumi extraem a rigida concha dorsal
destes bakemono-tartaruga para uso préprio. Ao usar esta
carapaga vocé nio pode ser flanqueado. Além disso, se
jogando no chio e ficando caido, um usudrio Pequeno ou
Médio recebe cobertura (CA+4). Pode ser usada sozinha
ou sobreposta a uma armadura leve ou média, acumulan-
do todos os bonus e penalidades, e considerando o pior
bénus méximo de Destreza. Usar uma carapaca kappa é
uma violagao de honra moderada.

CHAR-AINA: ou “quatro-espelhos”, é formada por qua-
tro grandes placas metdlicas unidas por cintas, fechadas
junto ao torso como uma caixa. E facilmente adaptavel a
qualquer formato. Pode ser usada sozinha ou sobreposta
a uma armadura leve ou média, acumulando todos os
bonus e redutores. Também pode ser usada por um kaijin,
ignorando sua inabilidade racial para usar itens.

Escupo LEVE: este escudo de madeira ou bambu ¢
amarrado no antebraco, deixando a mao livre. O usudrio
pode carregar um objeto na mao do escudo, mas nio
manusear uma arma.

Escupo PEsaDO: este grande escudo de ago é preso
a0 antebrago e também deve ser empunhado com firme-
za, impedindo o usudrio de usar aquela mao.

Armadura de couro Armadura de ossos

Haramakt: tipo de armadura yoroi parcial, mais
leve, preferida por aqueles que buscam mais liberdade de
movimentos. Quase sempre usada sem elmo, por quem
deseja ser reconhecido por seus adversdrios.

LAMELAR: ou armadura laminada, formada por cente-
nas de pequenas placas metdlicas sobrepostas como escamas.

O-Yoror: versio aprimorada da yoroi, com fino
acabamento — feita sob medida para seu usudrio, ¢ um
magnifico trabalho de arte.

SUCHIIRU: esta armadura é feita com o raro e du-
rissimo bambu suchiiru, encontrado em florestas dos
youkai. Tem o aspecto geral de uma yoroi, mas mais leve
e igualmente resistente. Oferece RD 1 ao usudrio.

Yorol: cota de talas composta por um grande nd-
mero de placas metdlicas laqueadas e coloridas, unidas
com tiras de couro ou tecido. O elmo muitas vezes
inclui uma mdscara demonfaca removivel. E a armadura

padrio do samurai.

Escudo pesado

)]

Armadura ashigaru Haramatki
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ARMADURAS & ESCUDOS Bonus MAXIMO PENALIDADE

DE DESTREZA DE ARMADURA

Armaduras Leves

Armadura de couro 10 ¥o +2 +6 0 7kg
Armadura de ossos 20 ¥o +3 +4 . -2 10kg
Armadura ashigaru 25 ¥o +3 +5 -1 10kg
Armaduras Médias
Char-aina 75 ¥o +2 = = 5kg %
Haramaki 100 ¥o +4 : +4 =3 1 5kg i
Lamelar 250 ¥o +5 +3 —4 15kg =
Suchiiru 1.500 ¥o +6 +4 -2 10kg Vir
Armaduras Pesadas ‘“E:
Carapaga kappa . 30 ¥o especial +1 -8 20kg —
Yoroi 500 ¥o +6 +2 =3 20kg
O-Yoroi 1.000 ¥o +7 +2 —4 20kg
Escudos
Escudo leve 5 ¥o +1 — -1 3kg
Escudo pesado 15 ¥o +2 — -2 7kg

Char-aina

Carapaca
kappa

y RSN w T 1 e B

Suchiiru
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Além de armas e armaduras, outros itens sao tteis
para aqueles dispostos a proteger o Império. Infeliz-
mente, nesta Tamu-ra em reconstru¢ao, muitos desses
itens sao dificeis de encontrar no comércio.

EQUIPAMENTO GERAL

ALGEMAS: este par de algemas é capaz de aprisionar
uma criatura Média. Uma criatura presa pode escapar
com um teste de Acrobacia (CD 30) ou Forca (CD 26).

ALGIBEIRA: bolsa presa ao cinto. Util para guardar
itens pequenos, especialmente moedas.

BALsAMO RESTAURADOR: frasco de cerdmica com uma
pasta verde e fedorenta, feita de ervas medicinais. Esfregar
essa pasta em um ferimento é uma agao completa, e cura

2d4 pontos de vida.

BowmBa DE FuMACA: um frasco de vidro que se quebra
quando arremessado contra uma superficie rigida, libe-
rando uma grande quantidade de fumaga escura. Para
arremessar a bomba no chao até 4,5m, faca um ataque
a distincia contra CA 5. Se acertar, causa o efeito do
jutsu bomba de fumaca (sem aprimoramentos). Usar este
invento ninja é uma violagio de honra severa.

CorDA: este ¢ 0 preco para 15 metros de corda de
cAnhamo, o mesmo tipo usado em navios. Dar um né
firme exige um teste de Destreza (CD 10). Dar um né
especial (capaz de deslizar, soltar-se lentamente ou se
desfazer com um tranco) exige um teste de Destreza (CD
12). Arrebentar a corda exige um teste de Forca (CD 23).

CORDA DE SEDA: similar 4 corda de cAnhamo, mas
muito mais leve e resistente. Arrebentar uma corda de
seda exige um teste de Forca (CD 25), e ela oferece +2 em
testes de Destreza para dar nds.

EspeLHO: este espelho de metal polido serve para
observar cantos, fazer sinais de luz, colocar disfarces...

FurosHIKE: peca quadrada de pano (tipicamente
algodao ou seda), dobrada de formas especificas para
formar uma mochila, bolsa, sacola ou saco. Quando
nio usado para carga, torna-se um lengo de cabeca ou
pescoco. Podem ser risticos, improvisados com qualquer
pedaco de tecido, ou ricamente decorados. Tém uma série
de outras utilizacoes, desde embrulho para presente, até

M . 1
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protecio para os pés — quando nio é possivel remover os
calcados a0 entrar em um ambiente limpo. Um furoshiki
comporta até 10 kg.

Futon: tipo de acolchoado flexivel para dormir.
Pode ser dobrado e guardado durante o dia, para poupar
espaco. Viajantes usam uma versio mais fina, facilmente
transportdvel.

INSTRUMENTO MUSICAL: 0 instrumento mais tradicio-
nal de Tamu-ra ¢ o koro, espécie de harpa de madeira com
13 cordas. Outros exemplos sio o tambor #iko, o banjo
shamisen, o alaide biwa, a flauta shakuhachi, e o horagai
— tipo de trombeta feita com uma grande concha.

K1t DE ARTESAO: existe um kit para cada tipo de Ofi-
cio. Por exemplo, martelo, pregos e serrote para Oficio
(carpintaria), ou lente de aumento e balanca para Oficio
(joalheria). Um personagem sem as ferramentas necessd-
rias para seu Oficio sofre penalidade de —5 nos testes.

KiT DE AVENTUREIRO: se nio quiser comprar itens
individualmente, vocé pode adquirir um kit de aventu-
reiro contendo o bésico necessdrio para cagar monstros e
explorar masmorras: uma mochila, um futon, uma corda
de seda, uma pederneira, quatro tochas, uma tokkuri,
racdo de viagem para uma semana e um booken-fuku.

KiT DE DISFARCES: estojo contendo cosméticos, tinta
para cabelo e alguns apéndices fisicos simples (como nari-
zes falsos). Um personagem sem este kit sofre penalidade
de —5 em testes de Enganacio para fazer um disfarce.

Kit DE LADRAO: usado para abrir portas e desarmar
armadilhas, este kit é composto de gazuas, arames e outras
pequenas ferramentas guardadas em um estojo de couro.
Um personagem sem este kit sofre penalidade de =5 em
testes de Ladinagem para abrir fechaduras e sabotar.

Kit DE MEDICAMENTOS: pequena caixa de madeira
com ervas, unguentos, bandagens e outros materiais
uteis. Um personagem sem este kit sofre penalidade de
-5 em testes de Cura.

LANTERNA: as belas lanternas tamuranianas tém
estruturas de madeira com laterais de papel e uma alca,
contendo a chama em seu interior. Quase sempre trazem
ideogramas ou gravuras. A luz da lanterna atinge 9m.
Uma carga de combustivel (tipicamente gordura animal)
dura 6 horas e custa 1 ¥p.




MocHILA: a tipica mochila tamuraniana ¢ feita com . M npe—
uma grande cesta de palha ou bambu, com tiras para os . FECAS OBRA-PRIMAS
ombros, levada as costas. Uma mochila comporta até 25 :

Ks! Veja também fierashibi, Personagens com o talento Criar Obra

-Prima podem construir itens de qualidade

PareL: diferente dos pergaminhos de pele de animal superior. No entanto, o custo para adquirir

usados no Reinado, tamuranianos sio famosos por seu
excelente papel feito de arroz — que utilizam nio apenas
para escrita, mas em numerosas formas de artesanato, e

estas pecas também ¢ mais elevado.

ARMAS: uma arma obra-prima ¢ forjada
apenas com as melhores ligas e temperada

diversas vezes, para adquirir o equilibrio per-
PE DE CABRA: barra de ferro para forcar portas e baus feito. Gragas a isso, fornece um bonus de +1

fechados. Abrir uma porta ou bati usando um pé de cabra nas jogadas de ataque. Uma arma obra-prima
oferece +4 no teste de For¢a. Um pé de cabra também custa 300 ¥o mais que sua versio normal
pode ser usado em combate como uma clava. (por exemplo, um tetsubo obra-prima custa

PEDERNEIRA: uma pedra de faisca e uma placa rugosa 320 ¥o). Vdrias armas de Tamu-ra, como as

de metal, para acender fogo. Produz faiscas quando a pedra espadas katana e wakizashi, existem apenas
em versoes obra-prima.

até mesmo como portas c paredes internas.

bate no metal. Acender uma fogueira, vela, tocha ou lan-
terna com uma pederneira é uma acio de rodada completa. ARMADURAS E ESCUDOS: sio feitos sob

PeprA DE TINTA: pequeno bloco de tinta preta solidi- medida, com os melhores materiais. Sua

ficada para escrita, soltivel em dgua no momento do uso.
Normalmente ¢ feita com tinta de lula.

penalidade de armadura diminui em 1 (por
exemplo, uma haramaki obra-prima tem
penalidade de armadura -2, em vez de -3).

PINCEL: em vez de penas, tamuranianos escrevem A Ssii L CO MO IR AT e |
>

com pincéis, préprios para sua caligrafia. escudo obra-prima custa 300 ¥o mais que sua
RACAO DE VIAGEM: feita de alimentos conservados, versio normal.

como carne defumada, frutas secas e onigiri (bolinhos de

arroz), esta ragio é propria para longas viagens, e uma

por¢do alimenta uma pessoa por um dia. Dura até uma

KiTS DE FERRAMENTAS: estes kits de
artesdo, disfarces, ladrio ou medicamentos

incluem instrumentos perfeitos, oferecendo
semana se mantida seca; caso fique molhada, se estraga mais precisio em trabalhos delicados. Ofe-

em 24 horas. recem +2 em testes da pericia apropriada, e

TocHA: um bastao de madeira com algum combusti- custam 50 ¥o mais que a versio normal.

T S Y

vel na ponta (geralmente trapos embebidos em parafina). OUTROS ITENS: 0 povo de Tamu-ra aplica :
Depois de acesa, queima por uma hora, iluminande até sua arte e dedicacio a cada objeto, por mais
6m. Usada como arma corpo-a-corpo, uma tocha causa simples que pareca. Assim, é possivel encon-
1d4 pontos de dano de esmagamento + 1 por fogo. Uma trar qualquer item ou vestimenta (exceto
tocha ¢ uma arma simples. shimin-fuku) em versées obra-prima — mais

TokKURL: garrafa de madeira ou cerAmica para belas, leves ou feitas de materiais mais pre-

ciosos. Elas custam 50 ¥o mais que a versio
normal. A critério do mestre, esses itens
podem oferecer um bénus de +2 em um teste
de pericia ou habilidade em uma situagao
relevante (por exemplo, uma dai’zenshi-fuku
obra-prima poderia oferecer +2 em testes de
Diplomacia).

transportar bebida (geralmente dgua, chd ou saqué). Traz
um estreitamento no corpo, onde se amarra uma corda
ou lengo para facilitar o transporte. Existem em vdrios
tamanhos, mas a garrafa mais comum comporta 1 litro.

VARA DE MADEIRA: uma haste de madeira com 3m de
comprimento, geralmente usada para atingir pontos dis-
tantes. Pode ter muitas utilidades — mas ¢ frégil demais

para servir como arma Na primeira vez que um personagem

produz um item obra-prima, arcando com
seu custo total, recebe 1 ponto de Honra,
mesmo que nio fique com o item.

VELA: usadas como fonte de iluminagio por cidadaos
mais humildes, velas sio feitas de gordura animal e in-
cluem um candelabro simples feito de cerAmica. A luz de
uma vela atinge 3m e ela dura 1 hora.

RRIMAS & ENUIPAMENTO



VESTIMENTAS

BoOKEN-FUKU: traje de explorador, adequado para
quem nunca sabe o que esperar. Inclui uma camisa larga,
um quimono ou casaco happi de algodao fechado com
uma faixa amarrada a cintura, calcas ou saia na altura do
joelho, sanddlias de palha ou madeira, e um grande cha-
péu de palha. Sdo as roupas preferidas por aventureiros,
oferecendo variantes para todas as classes.

DAr'zensHI-FUKU: indumentdria da nobreza, inclui
um quimono de seda elaborado, com mangas muito
longas, uma larga faixa 0bi para a cintura, e um tipo de
colete ou jaqueta sem mangas que enfatiza os ombros,
trazendo simbolos de familia. Nem sempre inclui joias.

QuIMONO: o traje mais tradicional de Tamu-ra é,
essencialmente, um casaco ou roupao amarrado A cintura
com uma faixa 0bi — mas existe em indmeras varian-
tes. Alguns sio modestos e priticos, usados por servos,
monges e artistas marciais, enquanto outros podem ser
ricamente decorados. Em geral sido considerados trajes
formais, reservados para ocasides especiais como festivais
e cerimonias, mas cidaddos bem-sucedidos os utilizam na
vida didria. Inclui sanddlias de madeira ou palha.

SHIMIN-FUKU: roupas tipicas de aldedo, incluem uma
camisa larga e calgas soltas, na altura do joelho, para ho-
mens; ou um quimono simples para mulheres. Também
inclui sanddlias e chapéu de palha.

SHINOBI SHOZOKU: traje preto exclusivo dos ninjas,
s6 pode ser adquirido por personagens desta classe (sem
custo). Inclui um capuz que deixa apenas os olhos expos-
tos. E mais apertado nos antebragos e pernas para melhor
furtividade. Também inclui as peculiares botas jika-tabi,
com uma divisao para os dedos. Oferece +2 em Furtivida-
de, Intimidacio e em testes de Diplomacia com ninjas do
mesmo cla. Usar este traje é uma violagao de honra severa.

DISPONIBILIDADE

Para representar a escassez de bens nesta
Tamu-ra ainda em reconstru¢io, o mestre pode
usar esta regra opcional. ;

Sempre que um jogador quiser comprar um
item, deve rolar 1d6. Num resultado de 1 a 5, au-
mente o prego do item em 10% x o nimero rolado
(de 10% a 50% de aumento). Num resultado de
6, o item simplesmente nio estd disponivel.

A capital Shinkyo nao é afetada por esta regra.
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ALIDENTACAD
& HOSPEDAGEM

Tamu-ra tem hospedarias chamadas ryokan e taver-
nas chamadas izakaya, onde aventureiros descansam ou
fazem preparativos para suas proximas missoes. Ryokan
sdo pensdes onde se pode alugar quartos para dormir,
fazer refeigoes e, as vezes, repousar em banheiras de dgua
quente. Izakaya sio bares, com refei¢oes, bebidas e as
vezes espetdculos, além de bons lugares para conseguir
informagdes que ajudem em aventuras. Também existem
as casas de chd, ou chaya, consideradas ambientes mais
calmos e refinados:

7

ESTADIA: este é 0 preo por noite para um quarto
individual. Tamuranianos nao usam camas: seus quartos
sdo forrados com um revestimento de madeira ou palha
de arroz chamado tatame, onde dorme-se sobre o colchao
futon. Como travesseiro, usam um pequeno saco de
sementes. O quarto também inclui um armdrio ou bad
para guardar pertences. Existem quartos mais luxuosos
ou modestos, por pregos maiores ou menores.

REFEICAO: a refei¢do tamuraniana mais tipica é uma
tigela de goban (arroz) e uma porcio de carne (frango,
porco ou frutos do mar). Outros pratos populares sio o
ramen, macarrao com caldo de carne ou peixe; e o karee
-raisu, arroz com molho condimentado de karee (curry).
Uma refei¢io é acompanhada por um copo de bebida.

BEBIDA: na fria Tamu-ra, as bebidas mais comuns
$40 0 bancha (chd verde) e saqué (vinho de arroz), ambos
servidos quentes.

ANIMAIS

Barik1: cavalo mecanico fabricado com as mesmas
técnicas usadas na constru¢ao dos mashin. Muito cobica-
do entre aventureiros por ndo precisar de descanso, bem
como sua imunidade a doencas e efeitos da corrupgao
aberrante. Sao descritos no CAPITULO 7: BESTIARIO.

Cio DE GUARDA: normalmente da raca akita, este
cachorro grande e leal pode ser usado como companheiro
de batalha, ou como montaria para uma criatura Pequena.

Cio-LEA0: ao longo da histéria de Tamu-ra, estas
poderosas bestas foram amplamente usadas para mon-
taria, carga e guerra. Lembram uma exdtica mistura de
mastim, ledo e dragio — mas, ao contrdrio do que sua
aparéncia leva a crer, podem ser inteligentes e ddceis. Sao
descritos no CAPITULO 7: BESTIARIO.




ITEM

Equipamento Geral

Algemas

Algibeira

Balsamo restaurador
Bomba de fumaca
Corda (15m)

Corda de seda (15m)
Espelho

Furoshiki

Futon

Instrumento musical
Kit de artesao

Kit de aventureiro
Kit de disfarces

Kit de ladrao

Kit de medicamentos
Lanterna

Mochila

Papel (folha)

Pé de cabra
Pederneira

Pedra de tinta

Pincel

Ragio de viagem (por dia)
Tocha

Tokkuri

Vara de madeira (3m)

Vela

Vestimentas

Booken-fuku
Dai’zenshi-fuku
Quimono
Shimin-fuku
Shinobi shozoku
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Preco

15 ¥o
1 ¥o
25 ¥o
20 ¥o
1 ¥o
10 ¥o
10 ¥o
1¥p
1_¥p
50 ¥o
30 ¥o
19 ¥o
50 ¥o
30 ¥o
50 ¥o
7 ¥o
2 ¥o
1¥p
2 ¥o
1 ¥o
8 ¥o
2¥p
5 ¥p
1¥p
1 ¥o
2¥p
1¥

1 ¥o
50 ¥o
10 ¥o
1¥p

PEso

g
250 g
0,5 kg
0,5 kg
Skg
2,5kg
250 g
250 g
2,5 kg
1,5 kg
4 kg
15,5 kg
4 kg
0,5 kg
0,5 kg
1 kg
1 kg

2,5 kg

0,5 kg
0,5 kg
3
4 kg

2 kg
2kg
2 kg
lkg
1 kg

Item

Alimentagio e hospedagem
Bebida
Estadia (por noite)

Refeicio

Animais

Armadura de animal
criatura Média
criatura Grande

Bariki

Cao-leao

Cao de guarda

Cavalo

Cavalo de guerra

Kabuto

Estdbulo (por dia)

Sela

Veiculos
Carroga
Jangada
Jitensha
Junco
Palanquim
Pipa ninja
Riquixa
Condugio
terrestre

maritima

Servigos
Mensageiro
Jutsu

bdsico
mediano

avancado

T

- PrReco

1¥p
5 ¥p
3¥p

x2
x4
1.500 ¥o
1.000 ¥o
50 ¥o
75 ¥o
400 ¥o
1.500 ¥o
5 ¥p
20 ¥o

30 ¥o
50 ¥o
10 ¥o
11.000 ¥o
100 ¥o
10 ¥o
15 ¥o

3 ¥ por km
1 ¥p por km
2 ¥ por km

50 ¥o
300 ¥o

PEso

sl

x2




CARGA

Vocé pode carregar, sem problemas, peso
igual a trés vezes seu valor de Forca, em quilos
(entdo, se tiver Forca 15, pode carregar até
45kg). Acima disso, vocé sofre uma penalida-
de de -2 em testes de Acrobacia, Atletismo,

Furtividade e Ladinagem, e seu deslocamento

¢ reduzido em 3m.

O peso mdximo que vocé pode carregar
¢ igual a dez vezes sua Forca, em quilos (se
tiver Forca 18, pode carregar até 180kg).
Vocé ainda sofre penalidade de carga normal.
Se tentar carregar peso além do méximo, vocé
nao consegue se deslocar e fica exausto.

CavALO: é a montaria mais comum em Tamu-ra.
Cavalos sem treinamento em combate se assustam
facilmente, sendo necessdrio um teste de Cavalgar (CD
20) por rodada para permanecer montado durante uma
batalha. Cavalos de guerra dispensam esse teste.

KaButo: besouro gigante usado como besta de
montaria, carga ou guerra. Veja o CAPITULO 7: BESTIARIO.

EstABULO: inclui alimentagio, além do estdbulo em si.

SELA: uma peca de couro e pelego, posicionada
sobre o lombo da montaria para o cavaleiro sentar. Inclui
arreios, freios e alforjes (sacos de couro para levar manti-
mentos de viagem).

ARMADURA DE ANIMAL: qualquer tipo de armadura
também existe em versoes para animais. Custam o dobro
para um animal Médio, e o quddruplo para um animal
Grande. Montarias com armadura conseguem carregar
seu cavaleiro, mas nenhum peso extra — por isso, samu-
rais normalmente trazem uma segunda montaria, que
leva equipamento e mantimentos.

VEICULOS

CarrOGA: veiculo de quatro rodas, aberto, normal-
mente usado para transportar cargas. Puxada por dois bois.
Inclui os arreios necessdrios para controlar os animais.

JANGADA: barco tipico de pescadores, com uma vela e
remos. Tem deslocamento 4,5m.

JitENsHA: originalmente chamado “bicicleta”, este
invento goblin nunca teve grande aceitaciao no Reinado,
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mas os artifices de Nitamu-ra ficaram fascinados. Sua
técnica de fabricagdo acabou levada para Tamu-ra, onde
estes peculiares veiculos de tragio humana receberam seu
nome atual, e sdo feitos quase totalmente com bambu.
Mais préticos, baratos e limpos que cavalos, tornaram-se
uma popular op¢io de transporte. Aumenta o desloca-
mento de viagem em +3m.

Junco: navio rdpido e estdvel, com deslocamento 9m,
gracas as suas velas divididas horizontalmente por ripas
de pau. E a embarcagio padrio de Tamu-ra para longas
viagens maritimas, incluindo rotas para o Reinado. Exige
pelo menos cinco tripulantes e transporta até 30 pessoas.

PALaNQuIM: é o equivalente tamuraniano a uma
carruagem. Uma cabine fechada, com estofamento
confortdvel e cortinas, montada sobre duas longas hastes
horizontais que se estendem 2 frente e atrds, onde quatro
ou mais carregadores transportam a estrutura sobre os
ombros. Mesmo no passado, apenas os mais ricos e po-
derosos usavam este luxuoso meio de transporte; nos dias
de hoje, é quase impossivel ver um destes. Sabe-se que o
préprio Imperador o usa, ¢ em raras ocasioes.

Piea NiNjA: também conhecida como momonga (“es-
quilo voador”), este engenho oferece ao usudrio capacidade
limitada de voo. Vocé pode gastar uma agio de movimento
para fazer um teste de Acrobacia (CD 20). Em caso de
sucesso, pode voar até 9m. Em caso de falha, nao se desloca
e flutua de volta ao chdo. Em caso de falha por 5 ou mais,
sofre dano conforme a queda. Manobrar a pipa exige pelo
menos uma mio livre. Enquanto usa a pipa ninja vocé fica
com uma mao ocupada. Por ser um invento ninja, usar a
pipa ¢ uma violagio de honra severa.

Riquixa: carroga de duas rodas para um ou dois
passageiros, puxada por uma pessoa a pé — ou adaptada
a uma jitensha. Muito comuns no passado com meio de
transporte para a elite, mas raros hoje em dia. Apenas
em Shinkyo e outras grandes cidades é possivel contratar
condutores de riquixd. Tem deslocamento 12m.

SERVICOS

MENSAGEIRO: inclui mensagens entregues a pé, por
cavaleiros ou navios.

JuTsus: este é o preco para executar um jutsu em
uma situagio comum. Ou seja, vocé mesmo vai até o
conjurador, e executar o jutsu nio oferece nenhum risco
para ele. Se vocé pedir ao conjurador para acompanhd-lo
em uma aventura, por exemplo, a resposta padrio é

kekkou desu (“nao, obrigado”).




Aco-RuBL: este metal tem a aparéncia de vidro
avermelhado, mas é duro como aco verdadeiro. Armas
forjadas com ele ignoram redugio de dano.

Forjadas pelos anées do Reinado de Arton, armas de
aco-rubi sio valiosissimas no combate s aberracoes da
Ferida Profunda. O Império vem tentando hd anos, sem
sucesso, negociar sua técnica de fabricagio. Enquanto
isso, organizagbes menos escrupulosas — como as fa-
milias yakuza e os clas ninjas — planejam suas préprias
operagdes para obter o segredo.

Por sua raridade, 0 aco-rubi ndo é usado para armaduras.

AxAMONO: qualquer material de origem akumushi
— desde suas garras e carapagas, até minérios e partes
de estruturas encontradas em dreas de Tormenta — apre-
senta propriedades parecidas, sendo conhecido como
akamono ou “matéria vermelha”.

Uma arma de akamono ¢ hostil ao toque de seres
naturais: causa +1d4 pontos de dano contra quaisquer
criaturas, exceto kaijin e akumushi. Infelizmente, sem-
pre que o usudrio acerta um ataque com a arma, ele
proprio recebe 1 ponto de dano (kaijin nio sofrem este
efeito colateral).

Por sua aparéncia “borrada”, armaduras de akamono
distorcem a percep¢io do atacante, impondo uma chance
de falha para cada golpe: 10% para escudos e armaduras
leves, 20% para médias e 30% para pesadas. Kaijin e
akumushi ignoram esta chance de erro.

Usar um item de akamono é uma violacio de honra
moderada.

BamBu SucHIIRU: encontrado apenas em florestas
habitadas por youkai, este bambu é muito mais resistente
e durdvel que a variedade normal, mas mantendo sua
extrema leveza. Armas de madeira e escudos leves podem
ser feitos com bambu suchiiru.

Armas de bambu suchiiru causam +1 ponto de dano.
Armaduras e escudos suchiiru oferecem RD 1.

JADE: o Império de Jade nao tem este nome sem mo-
tivo. Outrora, este mineral precioso podia ser encontrado
em muitos pontos da ilha. Hoje, quase todo o jade foi
contaminado ou destruido pela Tormenta. As poucas
jazidas restantes encontram-se em territério bakemono;
retomd-las estd entre as mais importantes missoes das
equipes sentai imperiais.

No Reinado, o jade é conhecido apenas como uma
pedra esverdeada, usada na joalheria e artesanato tamura-
niano. Poucos sabem, no entanto, sobre suas propriedades
espirituais — que manifestam-se #penas em Tamu-ra ou
quando portadas por um tamuraniano nativo.

Uma arma de jade recebe +1 nos ataques e danos
contra youkai. Além disso, pode atingir seres incorpdreos
normalmente, ignorando a chance padrio de 50% de falha.

Vestir uma armadura de jade oferece Constitui¢ao
+1, +2 ou +3 (para armaduras leves, médias ou pesadas,
respectivamente; nio cumulativo com outros objetos de
jade). Além disso, contra ataques de seres incorpéreos,
vocé usa CA em vez de Reflexos.

Um objeto de jade carregado junto ao corpo (anel,
bracelete, medalhio, tiara...) oferece Constituicao +1.

MATERIAIS ESPETIAIS

ITEM Aco-Rusl AxkAMONO BamBU SUCHIIRU JADE
Arma* +1.000 ¥o +1.000 ¥o +600 ¥o +1.500 ¥o
Armadura leve — +500 ¥o — +2.000 ¥o
Armadura média — +750 ¥o — +5.000 ¥o
Armadura pesada — +1.000 ¥o — +10.000 ¥o
Escudo leve — +500 ¥o +250 ¥o —
Escudo pesado — +500 ¥o - ; ' —
Amuleto — — +1.000 ¥o

RRIMAS & ENUIPAMENTO

*Este preco também vale para 20 flechas, 10 virotes ou 10 shuriken.
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CRPITULO OURTRO

JUTSUS

samurai capaz de destruir uma muralha com
sua katana. O ninja que pode criar clones de
si mesmo. O wu-jen que invoca tempestades

de fogo. Com treinamento intenso e forca es-
piritual, o povo de Tamu-ra é capaz de faganhas incriveis.

Forasteiros podem chamd-las de magias ou milagres.
Mas, para os tamuranianos sio apenas técnicas — ou juzsus.

Existem dezenas de jutsus. Dos mais simples, como
golpes de espada muito potentes, aos mais complexos,
capazes de invocar espiritos do além. Executar um jutsu
exige manipular sua prépria energia césmica. Para isso,
uma pessoa deve abrir seus chacras.

Este capitulo explica todos esses conceitos, além de
trazer a lista de jutsus conhecidos no Império de Jade.

ENERGIX COSMICTA
& PONTOS DE MAGIA

O universo ¢ permeado por energia cosmica, também
chamada de energia vital, cosmo, c/i, ki e outros nomes.
Ela existe nos seres vivos, em objetos inanimados e nas pré-
prias planicies, rios e montanhas de Tamu-ra. Em termos
de jogo, todos os personagens tém pontos de magia (PM). A
quantidade de PM depende de sua classe e nivel, e eles sao
usados para ativar habilidades de classe, talentos e jutsus.

Todos os personagens podem usar sua energia vital
para se esforcar e ultrapassar seus limites. Isso é repre-
sentado pelo uso de habilidades de classe e talentos que
gastam PM. Entretanto, ¢ possivel usar poderes ainda
mais impressionantes, chamados jutsus. Para executar
um jutsu, o personagem precisa ser capaz de manipular a
energia cdsmica diretamente, abrindo seus chacras.

JUTSUS

RECUPERANDO PONTOS DE MAGIA. Vocé recupera todos
os seus pontos de magia apds descansar por oito horas —
mas apenas uma vez por dia. Uma interrupg¢io ligeira no
descanso (acordar para verificar um ruido, responder uma
pergunta, comer qualquer coisa, ir ao banheiro...) nao é
problema. No entanto, uma interrup¢do mais urgente
(qualquer situagio de perigo) ou prolongada (mais de
meia hora) impede vocé de recuperar PM.

CHATRAS

Nos seres vivos, a energia césmica flui através de
pontos especificos do corpo, chamados chacras. Existem
seis chacras: bracos, pernas, torso, mente, espirito e
emogoes. Cada chacra representa uma habilidade bdsica
— For¢a, Destreza, Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria

e Carisma, respectivamente.
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* CHACRA DOS Bracos (Forca). Manipula energias
que fortalecem os ataques fisicos do usudrio, ou ferem
diretamente seus inimigos. E aquele preferido por com-
batentes como o samurai; o kensei e o onimusha.

* CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA). Responsdvel por
técnicas de movimentacdo, fisica ou mdgica. Também
permite criar e controlar ilusoes, disfarces e falsidades. E
o chacra dos ninjas por exceléncia, mas alguns yakuza e
onimusha também se dedicam a essas técnicas.

e CHACRA DO Torso (ConstiTuiCAO). Enfatiza
técnicas que aprimoram as proprias capacidades fisicas,
aumentando resisténcia e durabilidade, bem como man-
tendo a sadde. Bushi, monges e onimusha costumam
trilhar esse caminho.

e CHACRA DA MENTE (INTELIGENCIA). Inclui efeitos
de manipulacio elemental e impressionantes exibicoes de
poder, as vezes explosivas. Todo wu-jen conhece as artes
da mente, mas muitos ninjas também buscam o poder
deste chacra.

e CHACRA DO EsPIRITO (SABEDORIA). Permite o uso
de jutsus que envolvem o mundo espiritual, permitindo
invocar os youkai em busca de béncio, informacio, pro-
tecdo e cura. Samurais, shugenja e shinkan seguem essa
trilha desde o inicio de suas carreiras.

* CHACRA DAS EMOCOES (CarisMA). Capaz de mani-
pular emogées, passando da adoragio a0 medo como um
ator executando uma peca. Muitos yakuza tém predilecio
por este chacra, que usam para intimidar e obter respeito
dos shimin. Shinkan e wu-jen também trabalham estas
artes como um caminho secunddrio.

ABRINDO CHACRAS. Os chacras podem ser abertos
com habilidades de classe ou talentos. Por exemplo, a
habilidade aprendiz da mente — que o wu-jen recebe
no 1° nivel — abre o chacra de Inteligéncia; j4 o talento
Abrir Chacra, que qualquer personagem pode escolher a
partir do 3° nivel, abre um chacra gualquer i sua escolha.

Quando abre um chacra, vocé:

* Ganha o direito de aprender jutsus bdsicos daquele
chacra.

¢ Soma o modificador da habilidade respectiva a seus
pontos de magia. Por exemplo, se tiver For 15 (+2) e abrir
o chacra de Forga, recebe 2 PM.

e Soma o modificador da habilidade respectiva ao
limite de PM que pode gastar em um tnico jutsu (veja
“Aprimoramentos”, a seguir).

Os beneficios sao cumulativos. Quanto mais chacras
diferentes abrir, mais PM recebe, e maior seu limite serd.

CHPITULO OUARTRO

JUTSUS

Jutsus sao classificados de acordo com seu chacra e
grau: bdsico, mediano, avangado, sublime e lenddrio. Por

exemplo, corrida ninja é um jutsu bédsico de Destreza,
enquanto sétimo sentido ¢ um jutsu lenddrio de Sabedoria.

* Grau BAsico. Embora obviamente especiais, os
efeitos de jutsus bdsicos passam pouco dos limites nor-
mais de uma pessoa.

* GRAU MEDIANO. Jutsus deste grau oferecem opgoes
mais poderosas e claramente sobrenaturais.

® GRrAU AVANCADO. Os heréis e viloes do ImpPERIO
DE JADE empregam estes jutsus para suas facanhas mais
famosas, como invocar batalhées de cépias ou congelar
o proprio ar.

* GraU SUBLIME. O poder destes jutsus jd vive em
histdrias. Jutsus sublimes podem matar ou revitalizar,
torcendo as leis naturais com a anuéncia (ou descuido)
dos grandes espiritos.

° GRAU LENDARIO. Apenas os jutsus mais poderosos
chegam a esse grau. Eles permitem efeitos majestosos
como criar terremotos, mover-se a velocidades impos-
siveis ou dar a um tnico bushi poder suficiente para
enfrentar um exército inteiro!

APRENDENDO JUTSUS

Com um ou mais chacras abertos, vocé pode apren-
der jutsus. Vocé também aprende jutsus com habilidades
de classe ou talentos. Verifique a descri¢io de cada classe
no CarituLo 1, e o talento Conhecimento de Jutsus no
CariTULO 2.

Conforme avan¢a de nivel, um personagem pode
empregar suas habilidades de classe e talentos para abrir
mais chacras ou elevar chacras jd abertos. Abrindo mais
chacras, terd poderes mais variados e mais pontos de
magia; concentrando-se em menos chacras, terd acesso a
jutsus mais elevados. Ambas as op¢oes sio vantajosas —
cabe ao jogador escolher qual prefere.

Apenas conjuradores muito poderosos conseguem
abrir muitos chacras em graus elevados. Tais personagens
sao reverenciados como mestres, gurus ou reencarnages
de heréis do passado.

CLASSES CONJURADORAS. Embora qualquer perso-
nagem possa abrir chacras e aprender jutsus, algumas
classes desenvolvem essas capacidades desde o inicio, com
habilidades de classe. Assim, shinkan, shugenja e wu-jen
sdo chamados “conjuradores”.



EXECUTANDO JUTSUS

Executar um jutsu exige gastar uma ag¢ao e pontos de
magia. Enquanto o tipo de acdo varia de jutsu para jutsu,
o custo em PM depende de seu grau:

JUTSUS
GRrau Custo CD PrARA RESISTIR
Bdsico 1 PM 15
Mediano 3 PM 18
Avangado 6 PM 0
Sublime 10 PM 25
Lenddrio 15 PM 28

TALENTOS DE APRIMORAMENTO. Quando vocé aplica
um talento de aprimoramento a um jutsu, seu custo au-
menta, mas seu grau permanece o mesmo. Por exemplo,
um wu-jen de 3° nivel, pode executar jutsus bdsicos e
medianos de Inteligéncia. Ele pode lancar uma explosio
de fogo normal (jutsu mediano de Inteligéncia) e também
uma explosio de fogo acelerada (pelo talento Jutsu Acele-
rado, gastando +3 PM). Embora o custo da explosio de
fogo aumente para 6 PM, ele continua sendo um jutsu
mediano, nio um jutsu avancado — ainda dentro das
capacidades do wu-jen, portanto.

SELOS E MANTRAS. Jutsus sio executados com pa-
lavras e gestos especificos, chamados respectivamente
de mantras e selos. Portanto, para executar um jutsu, o
personagem precisa ser capaz de falar e ter pelo menos
uma mao livre (ou empunhando uma arma, para jutsus
que exigem uma jogada de ataque). Executar um jutsu é
um ato chamativo, visivel e audivel para aqueles ao redor.

Um personagem amordagado, silenciado, com as mios
amarradas ou ocupadas nio pode executar jutsus. Alguns
talentos, entretanto, permitem ignorar essas restricoes.

ARMADURAS. Apesar de exigir movimentos com-
plexos, a arte de executar jutsus considera o préprio
treinamento de seus usudrios. Assim, vocé pode executar
jutsus vestindo armaduras — desde que saiba usd-las.
Para executar jutsus vestindo uma armadura que néo sabe
usar, veja a pericia Identificar Magia.

CONCENTRACAO. Executar um jutsu exige concentra-
¢a0. Um personagem em situagao dificil precisa fazer um
teste de Vontade. Se falhar, o jutsu nio funciona, mas
os PM sio gastos mesmo assim. A dificuldade do teste
depende da situacao especifica.

e SER FERIDO DURANTE A EXECUCAO: CD 20 + custo
em PM do jutsu. Para jutsus que exigem uma agio pa-
drao ou menos, o personagem sé pode ser ferido durante

a execugio quando atacado com uma agio preparada,
como uma reagio, ou quando sofre algum tipo de dano
continuo (por fogo ou 4cido, por exemplo).

* MOVIMENTO VIGOROSO OU -CONDICAO RUIM: CD 15
+ custo em PM do jutsu. Exemplos incluem estar mon-
tado a galope, preso em uma armadilha (mas ainda capaz
de mover uma mio), ou em meio a uma tempestade.

© MOVIMENTO VIOLENTO OU CONDICAO TERRIVEL: CD
20 + custo em PM do jutsu. Exemplos incluem estar
em uma carroga desgovernada, ser agarrado pela perna e
sacudido por um oni, ou estar em meio a um terremoto.

Um personagem executando um jutsu com tempo
de execugio igual ou maior a uma agio completa fica
desprevenido enquanto estiver executando o jutsu e até o
inicio de seu préximo turno.

APRIMORAMENTOS

Alguns jutsus permitem gastar mais pontos de magia
para aumentar seu efeito. Isso representa a concentracio de
um kensei para terminar um combate com um tnico golpe
ou um shinkan gastando todas as suas energias para obter
informag6es ocultas no mundo espiritual. Embora podero-
so0s, aprimoramentos podem esgotar seus PM rapidamente.

Livite DE PM. O méximo que vocé pode gastar em
cada jutsu ¢ igual ao seu nivel de personagem + modifi-
cadores de habilidade somados de todos os seus chacras
abertos. Por exemplo, um personagem de 6° nivel com Int
18 (+4) e Sab 16 (+3) que abriu o chacra de Inteligéncia
pode gastar até 10 PM (6+4) em cada jutsu (de Inteli-
géncia ou ndo). Se subir para 7° nivel e abrir o chacra de
Sabedoria, seu limite passa a ser 14 PM (7+4+3).

APRIMORAMENTOS CUMULATIVOS. Para aprimora-
mentos que aumentam um valor (o texto comeca com a
palavra “aumenta”), vocé pode gastar aquela quantidade
de PM vdrias vezes para acumular esse aumento. O jutsu
mediano explosio de fogo causa 6d6 pontos de dano de
fogo, e tem um aprimoramento que aumenta esse dano
em +1d6 por +2 PM. O mesmo personagem de 6° nivel
descrito acima pode gastar até 9 PM ao executar esse
jutsu, causando 9d6 pontos de dano.

APRIMORAMENTOS QUE MUDAM JUTSUS. Alguns apri-
moramentos alteram a descri¢io do jutsu (o texto comega
com a palavra “muda”). Nesse caso, o jutsu continua igual
em tudo, exceto a parte mudada pelo aprimoramento. O
jutsu mediano invisibilidade ninja pode receber um apri-
moramento que muda “alvo: vocé” para “4rea: emanacao
com 3m de raio”. Todos os outros efeitos e descricoes do
jutsu ficam iguais. Mudancas nunca se acumulam.

JUTSUS




ACUMULANDD EFEITOS

Jutsus que fornecem boénus nio se acumu-
lam. Por exemplo, um personagem sob efeito de
tamanho gigante e fisico do dragio (Forca) recebe
apenas Forca +4, nao +6. Da mesma forma, um
personagem sob efeito de casco da tartaruga e man-
dala-escudo recebe apenas CA +4 (o maior entre os

dois), nio +6.

O mesmo vale para penalidades. Uma criatura
atingida por ferir membros que pise em estrepes invi-
stveis sofre —6m em seu deslocamento, nio —12m.
E um personagem sob efeito de maldigio das trevas
(debilidade, Forca) e tamanho miniisculo teria sua
Forca reduzida para 1 (a pior entre as duas).

APRIMORAMENTOS CONDICIONAIS. Certos aprimora-
mentos s6 sdo ativados em certa condicio. Apesar disso,
vocé ainda deve pagar o custo extra quando executa o
jutsu; se a condicio nao for cumprida, o efeito do apri-
moramento ¢ perdido.

DESCRITORES

Um descritor é uma palavra-chave que indica
um efeito do jutsu, e sua relagio com outros efeitos.
Por exemplo, resisténcia a fogo se aplica a jutsus com
o descritor fogo; bonus em testes de resisténcia contra
ilusdes se aplica a jutsus com o descritor ilusdo, e assim
por diante. No caso de jutsus com mais de um descritor,
se a criatura for imune a pelo menos um dos descritores,
¢ completamente imune ao jutsu.

° ABJURACAO. Jutsus de prote¢io, que anulam outros
jutsus ou expulsam criaturas invocadas de volta a seus
mundos.

* ADIVINHACAO. Jutsus de detec¢io, ou que vascu-
lham passado ou futuro.

e ELEMENTAL (ACIDO, ELETRICIDADE, FOGO, FRIO,
VENTO). Jutsus que manipulam ou criam uma ou todas
essas energias. Acido, fogo, frio e vento sio as energias

- geradas pelos quatro elementos, respectivamente, terra,
fogo, 4gua e ar. Eletricidade é uma manifestagao da ener-
gia positiva. Jutsus de fogo funcionam sob a dgua, mas
criam vapor quente em vez de chamas abertas. Jutsus com
o descritor elemental podem ter manifestagoes de vdrios
elementos, em vez de apenas um.

* ENCANTAMENTO. Jutsus que afetam a mente. Nao
afetam criaturas com Inteligéncia 0, como alguns youkai
€ construtos. :

CHPITULO OUARTRO

e Irusio. Estes jutsus, muito usados por ninjas, fa-
zem outros perceberem algo que nio existe, ou ignorarem
algo real. Assim como encantamentos, ilusdes também
nio afetam criaturas sem mente (com Int 0). Criaturas
que observem uma ilusio podem fazer um teste de
Intuicdo para desacreditar; criaturas que interagem com
uma ilusio (examinando de perto ou tocando-a; apenas
observé-la de longe nao ¢ suficiente) normalmente tém
direito a um teste de Vontade para perceber que ela nao
¢ real. O jutsu continua funcionando mesmo que uma
criatura tenha desacreditado ou percebido que nio é real;
a criatura pode avisar seus companheiros como uma agio
livre, permitindo que eles facam testes de Intuicio ou
Vontade, conforme apropriado.

* INVOCACAO. Jutsus que transportam matéria. Esse
transporte ¢ realizado através do Astral, um espaco
extradimensional que existe entre todos os mundos; por
isso, qualquer efeito que bloqueia viagens astrais também
impede invocagées. Criaturas invocadas, quando mortas,
desaparecem e sdo devolvidas a seus mundos nativos.

* NINjA. Jutsus ensinados como parte da habilidade
de classe truques ninjas. Embora obviamente sejam
usados por ninjas, também podem ser aprendidos por
membros de outras classes.

® Luz. Jutsus que canalizam energia positiva, criando
luz e curando criaturas vivas.

* TRANSMUTACAO. Jutsus que alteram as propriedades
fisicas de uma criatura ou objeto.

* TRrEvas. Jutsus que canalizam energia negativa,
manipulando sombras, criando escuridio e drenando a
forga vital de criaturas vivas.

* VAcuo. Jutsus que canalizam a mais pura energia,
formada da mescla entre luz e trevas. Conhecido no resto
de Arton como “esséncia”.

TEMPO DE EXECUCAD

Este é o tempo necessdrio para executar o jutsu.

* AcAo PADRAO. Quase todos os jutsus exigem uma
acio padrio, mas alguns sdo mais rdpidos ou lentos.

® ACAO LIVRE. Para jutsus com tempo de execugio de
uma agao livre, apenas um pode ser executado por roda-
da. Isso inclui jutsus afetados por habilidades ou talentos
como Jutsu Acelerado.

* Acio cOoMPLETA. No caso de jutsus que exigem
uma a¢io completa (ou mais), vocé fica desprevenido
enquanto estiver executando o jutsu e até o inicio de seu
préximo turno (veja “Executando Jutsus”, acima).




ALCANCE

Indica a distincia mdxima a partir do préprio per-
sonagem que o jutsu alcanca. Apesar disso, caso alguma
parte da drea ou efeito do jutsu esteja além do alcance, a
drea ¢ afetada normalmente.

PEssoAL. O jutsu afeta somente o personagem e/
ou objetos que ele esteja empunhando ou carregando.
Também pode ser um jutsu de drea que se inicia obriga-
toriamente a partir do personagem, em geral sem afetd-lo.

Corro-A-CORPO. O personagem precisa tocar a criatu-
ra ou objeto para afetd-lo, mas nio gasta uma agao para isso
(tocar o alvo faz parte da agao do jutsu). Acertar a si mes-
mo, ou um alvo voluntdrio, nio exige testes. Acertar um
inimigo exige um ataque corpo-a-corpo.
A descrigio do jutsu diz o tipo de ataque
necessario (armado ou desarmado, nor-
mal, toque ou toque a distancia).

Curto. O jutsu alcanca alvos a
uma distdncia curta do personagem, ou
9m (em um mapa ou tabuleiro, 6 qua-

drados).

Lonco. O jutsu alcanga alvos a uma
distancia longa, ou 30m (20 quadrados).

Itmvrtapo. O jutsu alcanca qual-
quer lugar no mesmo mundo. A maio-
ria dos jutsus com este alcance exigem
que vocé conheca e/ou j4 tenha estado
no ponto de origem do jutsu.

EFEITO

Alguns jutsus atingem um ou
mais alvos. Outros afetam uma 4rea
(e todos dentro dela). E outros criam
ou invocam coisas, em vez de afetar
aquelas j4 existentes.

Arvo. O jutsu tem um ou mais al-
vos, que podem ser criaturas ou objetos.
O personagem executa o jutsu direta-
mente contra os alvos, como explicado
em sua descri¢io. O personagem deve
ser capaz de perceber ou tocar o alvo.

Um jutsu executado sobre um tipo
errado de alvo falha automaticamente.
Ou seja, refeicdo respeitosa nao produz
nenhum efeito se usada em algo que
nio seja uma refeicio, bebida, comida
ou algo semelhante.

Arga. O jutsu afeta uma drea. O personagem decide
o ponto a partir do qual o jutsu tem inicio, mas nio pode
controlar quais criaturas ou objetos serdo afetados — qual-
quer coisa dentro da drea estard sujeita aos efeitos. Algumas
vezes esses jutsus determinam dreas mais restritas, mas em
geral se enquadram em uma das categorias a seguir.

* Cilindro: um cilindro surge na intersecgao de qua-
tro quadrados, se estendendo horizontalmente na largura
indicada e subindo até o fim da altura indicada, ou até
ser interrompido por uma barreira capaz de bloquei-lo.

* Cone: um cone surge 2 frente do personagem que
executa o jutsu e avanga na diregio escolhida, ficando
maior conforme se distancia. No final, um cone tem
largura igual ao seu alcance.
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* Cubo: um cubo surge no quadrado ou quadrados
escolhidos, ocupando o volume indicado.

* Esfera: uma esfera surge na interseccio de quatro
quadrados, se estendendo em todas as diregoes até o limi-
te de seu raio. A menos que indicado o contrério, efeitos
de explosio, dispersao e emanagao sio sempre esferas.

* Linha: uma linha surge a frente do personagem e
avanca reta até o fim do alcance, ou até ser interrompida
por uma barreira capaz de bloqued-la. Uma linha tem
1,5m de largura, e afeta todas as criaturas nos quadrados
que atravessar. :

e Explosio: o personagem escolhe apenas o ponto de
origem do jutsu, a partir de onde ele explode, afetando
tudo na 4rea. Uma explosio é interrompida por barreiras
e nio pode contornar obstdculos como curvas ou esqui-
nas. Alguns jutsus de explosio comegam a partir do per-
sonagem que o executa; a descricdo do jutsu determina se
ele ¢ ou nio afetado pelo préprio jutsu.

* Dispersio: como a explosio, mas capaz de ultrapas-
sar barreiras fisicas e contornar obstdculos.

* Emanagdo: como a dispersdo, mas o efeito continua
emanando do ponto de origem enquanto o jutsu durar.

* Qutros: alguns jutsus podem ter 4reas especificas,
explicadas em sua descricao.
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Ererro. Alguns jutsus criam ou invocam coisas. O
personagem decide onde essas coisas vao aparecer, e deve
ter uma linha de efeito até esse local (veja a seguir). Depois
de criado ou invocado, o efeito pode mover-se para fora da
linha de efeito. Por exemplo, vocé nio pode invocar um
monstro dentro de uma sala cujo interior no possa ver.
Mas, uma vez invocado, o monstro pode entrar na sala —
mesmo que vocé ainda nio consiga ver seu interior.

Quando um jutsu inclui em seu efeito uma ou mais
jogadas de ataque, isso sempre se refere a qualquer tipo de
ataque — armado, desarmado ou com armas naturais, a
menos que a descri¢ao indique o contrdrio.

* Raio: o jutsu cria um raio, que o personagem dispara
fazendo um ataque de toque a distincia. Neste caso, a du-
ragio do jutsu é para o efeito do raio, nao para o raio em si.

Linua pE Ererro. E um caminho direto e sem obs-
trugdes até onde o jutsu pode ter efeito. Um personagem
deve ter uma linha de efeito para qualquer alvo ou 4rea
que queira afetar, ou para qualquer espago onde queira
criar um efeito. Qualquer barreira sélida, visivel ou nao,
anula a linha de efeito.

REDIRECIONANDO EFEITOS. Alguns jutsus permitem
redirecionar seu efeito para novos alvos ou 4reas apds se-
rem executados. Quando possivel, redirecionar um jutsu
¢ uma acdo padrio.

- :
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OsjeTOs E TAMANHOS. Alguns jutsus se referem a
objetos em termos de peso — basta consultar as tabelas do
CariTuLO 3. Porém, outros jutsus se referem a objetos em
termos de categorias de tamanho, similares aquelas usadas
para personagens e criaturas. Nesse caso, sugerimos que o
mestre decida o tamanho de objetos usando a descri¢ao do
objeto e o bom senso. Por exemplo, uma katana para uma
criatura Média seria um objeto Pequeno, enquanto uma
zanbatou para a mesma criatura seria um objeto Médio.

TESTES DE PERiCIA. Alguns jutsus incluem testes de
pericia para obter diferentes graus de sucesso. A menos
que a descri¢ao do jutsu indique o contrdrio, a dificulda-
de do teste € igual & CD para resistir ao jutsu.

DURACAD

A duragao indica por quanto tempo a energia cosmi-
ca pode manter um jutsu. Quando ela se esvai, a energia
se dissipa e o jutsu acaba.

DuracAo DEFINIDA. A duracio pode ser medida em
rodadas, minutos, horas, dias ou outra unidade. Qualquer
jutsu com duragio definida pode ser encerrado antes, se
aquele que o executou quiser. Ele deve estar dentro do
alcance do jutsu para fazé-lo. Encerrar um jutsu dessa
maneira é uma agao livre.

CeNA. O jutsu continua em efeito durante um
combate ou outro tipo de encontro, esvaindo-se quando
esse momento da histéria acaba. Uma cena nao tem uma
medida fixa. Podem ser poucas rodadas (um combate),
alguns minutos (uma conversa entre personagens), horas
(atravessar um bosque) ou até dias (uma viagem sem inci-
dentes). Um jutsu com duragio de cena também pode ser
encerrado quando aquele que o executou quiser.

INSTANTANEA. A energia césmica do jutsu aparece e
se esvai no momento em que ele é executado, mas suas
consequéncias podem ser duradouras. O jutsu toque cura-
tivo age instantaneamente, mas os ferimentos continuam
curados. Jutsus instantineos nio podem ser dissipados.

PERMANENTE. O jutsu permanece ativo indefinida-
mente. Um jutsu permanente ainda pode ser dissipado.

CoNCENTRACGAO. O jutsu dura enquanto aquele que o
executou se concentrar nele, normalmente até uma dura-
¢ao definida méxima. Vocé deve gastar uma acio padrio
por rodada em que deseja manter o jutsu. Se sofrer dano
enquanto se concentra, deve fazer um teste de Vontade
(CD 20 + custo em PM do jutsu); se falhar, sua concen-
tracdo ¢ quebrada e o jutsu se esvai. Nio ¢ possivel manter
a concentra¢do em mais de um jutsu por vez. Um jutsu
que depende de concentragio pode ser encerrado como

MAGIX VERSUS JUTSUS

Os jutsus do IMPERIO DE JADE sdo um sistema
separado em relagao as regras de magia de Tor-
MENTA RPG. Nio sio outro tipo de magia: pelo
contrdrio, magia e jutsus sio métodos diferentes
para controlar e criar energias mdgicas.

Jutsus ndo podem ser dissipados por magias, e
resisténcias ou imunidades a magias nio oferecem
nada contra jutsus. O contrdrio também ¢é valido:
jutsus ndo conseguem dissipar magias, e habilida-

des que afetam jutsus nio funcionam com magias.

No entanto, os descritores ainda conversam
entre si: uma criatura imune a encantamento niao
pode ser afetada por magias ou jutsus deste descri-
tor. O mesmo vale para uma criatura com resistén-
cia a fogo, por exemplo.

Para propésitos de conversio, considere que
os descritores de magia bem, cura, luz e ordem
equivalem ao descritor de jutsus luz; os descri-
tores de magia caos, escuridio, mal e necroman-
cia, ao descritor de jutsus trevas; os descritores
de magia esséncia e tempo ao descritor de jutsus
vdcuo; e o descritor de magias medo ao descritor
de jutsus encantamento.

uma agio livre no préprio turno daquele que o executou
(pois ele pode simplesmente parar de se concentrar).

A1vos E ArEas. Caso o jutsu afete diretamente criatu-
ras, seus efeitos acompanham o alvo pela duragio do poder.
Se o jutsu afeta uma drea, seus efeitos permanecem naquela
drea pela duragdo. Criaturas se tornam alvos do jutsu e
sofrem seus efeitos quando entram na drea, deixando de
sé-lo quando saem, mas apenas uma vez por rodada.

DESCARREGAR. Alguns jutsus duram até que sejam
ativados ou descarregados. O jutsu permanece “guarda-
do” até que determinado evento aconteca — quando ele
¢ ativado —, ou até que sua duragio méxima transcorra,
quando entdo ele se esvai.

MORTE E DURACAO. A energia cosmica de um jutsu

executado com sucesso permanece mesmo que 0 perso-
nagem que o executou morra; sua duracio nio ¢ afetada.

TESTES DE RESISTENCIX

A maioria dos jutsus prejudiciais permite que seus
alvos facam um teste de resisténcia para evitar o efeito
(como paralisia) ou parte dele (como kiai atordoante). O
tipo de teste (Fortitude, Reflexos ou Vontade) e a maneira

JUTSUS
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JUTSUS & HONRA
Assim como quaisquer atos escusos, certas es-

colas de jutsus levam a violagées de honra, mesmo
quando utilizados com as melhores intencoes.

Irusio. Estes jutsus quase sempre envolvem
alguma forma de ocultar a verdade, exibir algo que
ndo é. Na prdtica, ¢ o mesmo que mentir e en-
ganar. Executar um jutsu de ilusio ¢ violagio de
honra leve (para jutsus de grau bdsico/mediano/
avancado) ou moderada (grau sublime/lenddrio).

ENCANTAMENTO. Influenciar ou dominar as
mentes de outros, tirar sua liberdade, s6 pode ser
classificado como algo maligno. Ainda, um en-
cantamento tem o potencial terrivel de fazer com
que a vitima viole sua prépria honra! Executar um

jutsu de encantamento ¢ violagio de honra leve
(para jutsus de grau bédsico/mediano/avangado) ou
moderada (grau sublime/lendério).

TrevAs. Dispensa explicagoes. Todos estes
jutsus envolvem alguma forma de prejudicar a
vida ou favorecer a morte. Executar um jutsu de
trevas ¢ violagio de honra moderada (para jutsus
de grau bdsico), severa (grau mediano/avancado)
ou extrema (grau sublime/lenddrio).

NINjA. Por estranho que pareca, um jutsu
“ninja” ndo é, por si s6, desonrado. Estes jutsus
nio sio exclusivos dos ninjas, apenas recebem este
descritor para melhor reuni-los como habilidade
de classe. (No entanto, perceba que quase todos
os jutsus ninja também pertencem a um ou mais
descritores anteriores.)

como ele altera o efeito sdo descritos no texto. Jutsus que
nio permitem testes de resisténcia nao incluem este trecho.

AnuLA. O jutsu ndo tem nenhum efeito sobre um
alvo bem-sucedido em seu teste de resisténcia.

ParciaL. O efeito do jutsu é menor em um alvo
bem-sucedido no teste de resisténcia. Por exemplo, toque
da morte apenas causa dano, em vez de reduzir a criatura

_instantaneamente a PV negativos.

7

REDUZ A METADE. O efeito do jutsu é reduzido a
metade em um alvo bem-sucedido no teste de resisténcia.

FarnA VOLUNTARIA. Qualquer criatura pode falhar
voluntariamente em um teste de resisténcia, aceitando o
efeito do jutsu. A maioria dos jutsus benéficos agem sobre
alvos voluntdrios; se o alvo nao quer aceitar um jutsu be-
néfico (talvez para evitar uma violacio de honra), ele tem
direito a um teste de Vontade para anular seus efeitos.

CHPITULO OUARTRO

Crasse DE DiricuLDADE. A dificuldade do teste de
resisténcia contra um jutsu depende de seu grau. Veja a
tabela “Executando Jutsus”, na pdgina 161.

Sucesso EM TESTES DE RESISTENCIA. Uma criatura
bem-sucedida em seu teste sente um tipo de formigamen-
to ou forca hostil, mas nao pode deduzir a natureza exata
do ataque — a menos que tenha algum conhecimento
sobre a técnica. Do mesmo modo, aquele que executou
o jutsu também sabe que falhou — nio ¢ possivel fingir
ter sido afetado por feitico de Kazuko. No entanto, nio é
possivel saber se um alvo foi bem-sucedido em um teste
de resisténcia contra jutsus de drea.

Custo EM PM. Mesmo que o alvo seja bem-sucedido
em seu teste de resisténcia, ainda assim os pontos de
magia sao gastos.

OBJETOS E TESTES DE RESISTENCIA. A menos que
a descricio do jutsu diga o contrdrio, todos os itens
carregados e usados por um alvo (roupas, armas, equipa-
mentos...) nao sofrem dano por jutsus. Um item que nao
esteja sendo carregado ou usado por alguém nio tem di-
reito a um teste de resisténcia; ele falha automaticamente
e softe o efeito apropriado. Contra jutsus cuja descricao
diz explicitamente que afetam ou causam dano a objetos,
o objeto faz seu teste de resisténcia com o mesmo bonus
de seu portador (ou falha automaticamente se nio tiver
portador). Itens mdgicos livres ou em posse de criaturas
sempre podem fazer testes de resisténcia usando seu
préprio bonus (veja no CAPITULO 8).

TesTES DE PERiCIA PARA RESISTIR. Alguns jutsus
incluem testes de pericia para resistir a alguns efeitos. A
menos que a descricio do jutsu indique o contrdrio, a
dificuldade dos testes ¢ igual & CD para resistir ao jutsu.

CUSTOS ESPETIAIS

A maior parte dos jutsus requer apenas o dispéndio de
energia cosmica — ou seja, seu custo em PM. Mas alguns
efeitos mais poderosos implicam em outras penalidades.

PENALIDADE DE PM. Alguns jutsus reduzem seus
pontos de magia mdximos enquanto estiverem ativos. Vocé
nio consegue recuperar esses PM até que a duracio do
jutsu acabe ou vocé decida encerrd-lo (veja em “Duragio”).

PerDA PERMANENTE DE PM. Certos jutsus pode-
rosissimos tém um custo ainda mais alto: vocé deve
sacrificar permanentemente certa quantidade de PM para
executd-los. O gasto ¢é parte do préprio custo em PM do
jutsu; por exemplo, se vocé estiver com 15 PM e executar
distorcdo da realidade, fica com 0 PM e tem seu total
méximo reduzido em 5 permanentemente.




A seguir estdo as listas de todos os jutsus, classificados
em grau, chacra ¢ ordem alfabética. O site da Jambo
(www.jamboeditora.com.br) traz uma lista separada por
descritores para download.

JUTSUS BASICOS
CHACTRA DOS BRATOS (FI:IRCZ()

Arma gélida: arma causa +1d6 de dano de frio.

Arma incendidria: arma causa +1d6 de dano de fogo.

Arma de Dai’Gun: muda seu tipo de dano fisico.

Ferir membros: ataque corpo-a-corpo impée —6m de desloca-
mento.

Golpe pesado: proximo ataque corpo-a-corpo causa +2d6 de
dano.

Pisao do bisonte: linha de 9m causa 2d4 de dano e derruba
criaturas.

Sopro da montanha: rajada de vento empurra um alvo 1d4 x
1,5m.

Toque debilitante: ataque corpo-a-corpo impoe —2 nos ataques

e CA.

CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA)

Arma da tempestade: arma causa +1d6 de dano de eletricidade.
Brilho das cem gemas: cone de 6m atordoa ou ofusca por 1
rodada.

Corrida ninja: seu deslocamento aumenta em +9m.

Golpe do vento distante: proximo ataque tem alcance dobrado
e causa +1d4 de dano de vento.

Miragem mistica: cria uma ilusio visual ocupando até 4 cubos
de 1,5m.

Passos leves: nio deixa rastros e pode se deslocar sobre liquidos.
Pernas do gafanhoto: recebe +30 em testes de Atletismo para
saltar.

Rajada de disparos: faz trés ataques a distincia com boénus no
dano.

Sombras da noite: cria penumbra em cubo de 3m.

Truque do gato: cai sem se machucar.

Véu das miiltiplas faces: recebe +30 em teste de Enganacio
para disfarce.

Voz de Wang-Ho: cria sons ou projeta vozes a distancia.

CHACRA DO TORSO (CONSTITUICAD)

Aura corrosiva: causa 1d4 de dano de dcido por rodada em
alvos adjacentes.

Casco da tartaruga: recebe +2 na CA.
Contemplagio: recebe +2 nos testes de resisténcia.

Folego concentrado: elimina/reduz fadiga ou medo.
Garras do tigre: aumenta a categoria de dano de ataques
desarmados.

Kata do gorila: role dois dados e use o melhor em testes de
Adletismo.

Mandala Elemental: recebe resisténcia 10 contra um tipo de
energia.

Punhos de ferro: recebe +1 nas jogadas de ataque e dano
COrpo-a-corpo.

CHACTRA DA MENTE (INTELIGENCIX)

Bomba de fumaga: fumaca obscurece a visao num raio de 6m.
Camada de gelo: criaturas na drea podem cair no chio.

Criar elemento: cria uma quantidade Minima de dgua, ar, fogo
ou terra.

Esfera elétrica: explosao com 3m de raio causa 2d8 de dano
de eletricidade.

Estrepes invisiveis: criaturas na drea podem receber dano e
penalidade de deslocamento.

Ferida da terra: cilindro com 1,5m de raio causa 3d4 de dano
de 4cido.

Fogo-fituo: cria 4 luzes flutuantes que iluminam o caminho.
Lamina de vento: alvo sofre 1d8+2 de dano de vento.

Leque de chamas: cone de 6m causa 2d6 de dano de fogo.
Mandala-escudo: recebe +4 na CA por 1 rodada.

Nuvem veloz: nuvem dourada carrega vocé com deslocamento
12m.

Titeriteiro: move objetos ou criaturas a distincia.

CHACRA DO ESPIRITO (SABEDORIAX)

Apreciar arte: identifica as propriedades de um item.

Ataque zen: alvo rola dois dados e usa o melhor na préxima
jogada de ataque.

Aura zen: inimigos devem fazer teste de Vontade para atacd-lo.
Comunhao com a terra: role dois dados e use o melhor em
testes de Sobrevivéncia.

Coragem dos ancestrais: alvos recebem +1 nas jogadas de
ataque e dano.

Espirito guardiao: invoca um youkai lutador.

Mandala de protegio: protege drea contra intrusos e oferece +2 -

na CA e teste de resisténcia. ;
Pequeno kami: invoca um youkai ajudante.

Percepgio elevada: detecta a presenca de perigos (armadilhas,
venenos, etc.) na drea.

Proteciao dos ancestrais: alvos recebem +1 na CA e testes de
resisténcia.

Refeicao respeitosa: purifica uma refeicdo, que passa a curar
2d4 PV.

Toque curativo: cura 2d8 PV.

Y
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CHACRA DAS EMOCOES (CARISMA)

Compreensao dos ancestrais: entende qualquer coisa falada ou
escrita.

Face horripilante: alvo fica apavorado ou abalado por 1d4
rodadas.

Hipnotismo ninja: alvos ficam pasmos por 1 rodada e vocé
recebe camuflagem.

Leitura de chacras: detecta jutsus, itens mdgicos e criaturas
num cone de 9m.

Lingua de prata: role dois dados e use o melhor em testes de
Atuagio, Diplomacia ou Obter Informagao por uma cena.
Mestre verdadeiro: alvo fica atordoado ou pasmo por 1 rodada.
Pacto com a natureza: acalma animais a até 6m.

Preguica do panda: raio deixa o alvo fatigado.

Sono de Mizuha: alvo fica inconsciente.

Sussurros do vento: envie ou troque mensagens com um alvo
distante.

Vinganga dos ancestrais: alvos recebem —1 na CA e testes de
resisténcia.

Voz de Lin-Wu: alvo obedece a uma ordem simples.

JUTSUS MEDIANOS
CHACRA DOS BRAGOS (FORGA)

Arma ameagadora: aumenta em +2 a margem de ameaca de
uma arma.

Bote da naja: ataque corpo-a-corpo inocula veneno que causa
dano de Constituicao.

Danga dos cinco ventos: faz cinco ataques corpo-a-corpo
contra alvos diferentes com bonus no dano.

Golpe estilhagador: ataque corpo-a-corpo causa +6d6 de dano
em um construto ou destréi um objeto mundano.

Golpe voador: ataque corpo-a-corpo causa dano mdximo,
dobrado e derruba, mas vocé cai se errar.

Kiai atordoante: cone de 9m causa 1d8 de dano de vento e
pode atordoar.

Toque paralisante: ataque corpo-a-corpo causa lentidio ou
paralisia em humanoide ou animal.

CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA)

Cidadao honrado: confunde tentativas de detectar a Honra do

alvo.

Escalada ninja: recebe deslocamento de escalada 6m.

Escuridao de Yumeno: objeto emana escuridio mégica a até 6m.

Falsificacao: apaga/dissimula textos, ou esconde/desorienta
~ efeitos de adivinhacio sobre um objeto.

Fantasma vivo: vocé fica incorpdreo.

Invisibilidade ninja: fica invisivel até atacar.

Siléncio da noite: nenhum som ¢é produzido num raio de 6m.

Truque das cépias: copias ilusérias fornecem +6 na CA.

Truque do tronco: se transforma em um objeto imével como

um tronco de 4rvore.

Velocidade sobrenatural: recebe +2 nos ataques, CA e testes

de Reflexos, € uma agio de movimento ou um ataque adicional

por rodada. :

CHPITULO OUARTRO

CHACRA DO TORSO (CONSTITUICAD)

Drenar forgas: causa 6d6 de dano de trevas e vocé recebe PV
tempordrios iguais a0 dano causado.

Elasticidade: recebe +1,5m no alcance e +10 em testes de
Acrobacia, Atletismo e Ladinagem.

Escamas da carpa: recebe imunidade a medo, 5d4 PV tempo-
rarios, RD 5 e +2 na CA e testes de Fortitude.

Fisico do dragdo: +4 em uma habilidade fisica.

Integridade corporal: cura 6d8 PV ou veneno/doenca ou todo
0 dano em uma habilidade.

Kata do polvo: recebe deslocamento de natagio 9m e pode
respirar na dgua.

Tamanho gigante: recebe Forca +2 ¢ aumenta uma categoria
de tamanho.

CHACTRA DA MENTE (INTELIGENCIX)

Anulagao: dissipa jutsus afetando uma criatura ou objeto.
Barreira da tempestade: cria uma cortina de vento que causa
1d8 de dano de eletricidade.

Chuva da revelagao: chuva causa 2d4 de dano de frio e revela
criaturas invisiveis.

Cuspe 4cido: causa 2d4 de dano de dcido, mais 2d4 nas proxi-
mas duas rodadas.

Dominar chamas: apaga, controla ou explode uma chama, ou
incendeia um objeto.

Explosao de fogo: explosio com 6m de raio causa 6d6 de dano
de fogo.

Moldar terra: amolece, modela ou solidifica pedra, terra, argila
ou areia.

Onda de frio: causa 1d6 de dano de frio, enreda e prende
criaturas num raio de 6m.

Relampago divino: linha de 30m causa 6d6 de dano de ele-
tricidade.

Tecelao vegetal: vegetacao cresce ou diminui em cubo de 12m.

CHACRA DO €SPIRITO (SABEDORIA)

Amuleto de protegao: tranca e protege um objeto que possa
ser aberto.

Brilho de Tai’Yang: objeto ilumina a até 6m como a luz do dia.
Cantico dos mortos: transforma um caddver em um shiryou
sob seu comando.

Conselhos dos ancestrais: diz se uma agio trard resultados
bons ou ruins.

Localizagao: informa a direcio e distAncia de um objeto 2 sua
escolha.

Mente do dragio: +4 em uma habilidade mental.

Oficios dos ancestrais: conserta um objeto mundano ou cura
6d8 PV em um construto.

Purificagdo: remove uma condicdo prejudicial ou doengas e
venenos.

Sopro da vida: cone de 6m cura 3d8+3 PV em alvos a sua
escolha.

Visao perfeita: recebe visdo no escuro e enxerga coisas invisiveis.
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CHACRA DAS EMOCOES (CARISMA)

Auxilio dos ancestrais: nakama recebem +1 em jogadas e testes
¢ inimigos recebem —1.

Feitico de Kazuko: humanoide fica prestativo em relagio a
vocé.

Influéncia invisivel: alvo obedece uma ordem sua.

Lamento dos malditos: inimigos num cone de 9m ficam
apavorados ou abalados.

Leitura de pensamentos: detecta pensamentos superficiais
num cone de 9m.

Mente ausente: recebe imunidade a confusao, +2 nos ataques,
danos e testes de Vontade, e pode ficar imével para aparar e
ripostar ataques corpo-a-corpo.

Paralisia: humanoide fica paralisado.

Toque de Okoreeji: ataque corpo-a-corpo causa confusio.
Verdade dos ancestrais: alvos a até 6m ficam com atitude
neutra ¢ no podem atacar ou mentir.

Vertigem: alvos em cone de 6m ficam enjoados ou caidos.

JUTSUS AVANTADOS
CHACRA DOS BRACOS (FORTA)

Contra-ataque relampago: ao ser atacado, contra-ataque como
reagdo e com bonus de dano.

Eviscerar: ataque corpo-a-corpo causa +2d4 de dano de Forca
e Destreza.

Golpe multiplo: continue fazendo ataques corpo-a-corpo até
errar, somando o dano de todos que acertou.

Kiai destruidor: cone de 9m causa 8d8 de dano de vento e
surdez.

Pancada poderosa: ataque corpo-a-corpo causa atordoamento
ou inconsciéncia.

Toque da morte: ataque corpo-a-corpo reduz alvo a —1 PV ou
causa 5d6 pontos de dano de trevas.

CHACRA DAS PERNAS (DESTREZA)

Esconderijo secreto: cria um cubo extradimensional de 30m
de lado.

Espiritos espioes: cria 2d4+2 youkai para espionar e contar a
vocé o que viram.

Golpe desonrado: ataque corpo-a-corpo causa efeitos prejudi-
ciais variados.

Kata do grou: recebe deslocamento de voo 18m e pode andar
no ar.

Libertagao de Nozomi: recebe imunidade a agarrado, enreda-
do, lento, paralisado e ignora efeitos que restrinjam movimento.
Tamanho mindsculo: criatura recebe For¢a —2 e diminui uma
categoria de tamanho.

Teatro de sombras: como miragem mistica, mas inclui um
roteiro, sons complexos, odores e sensagoes térmicas.

Truque das cépias sélidas: 3 copias imitam seus movimentos
ou agem de acordo com suas ordens.

JUTSUS

CHACRA DO TORSO (CONSTITUICAD)

Carapaga do besouro: recebe redugio de dano 10 e resisténcia
a energia 10.

Cripta de Liu’Yan: causa 12d6 de dano de trevas em criaturas
com Honra elevada.

Mandala da anulagao: jutsus basicos ou medianos nao funcio-
nam em raio de 3m.

Piramide intocdvel: alvos ficam presos em pirimide indestru-
tivel e imével.

Resolugio de Hikari: recebe +4 nos ataques, danos, resistén-
cias, 15 PV tempordrios e pode destruir youkai ou ficar imune
a trevas.

Transformagao: vocé se transforma em uma criatura diferente.

CHACTRA DA MENTE (INTELIGENCIAX)

Artesao dedicado: cria um objeto mundano a partir de matéria
vegetal morta.

Barreira de langas de gelo: cria uma barreira de gelo que
perfura inimigos ao surgir.

Barreira de terra: cria uma parede, ponte ou obstdculos de
terra.

Barreira vulcanica: cria uma barreira que causa dano de fogo.
Caminhos invisiveis: entre em um objeto e saia em outro a
até 1km.

Dominar dgua: congela, derrete, evapora, eleva ou reduz o
nivel de dgua.

Dominar o clima: muda o clima e os ventos num cilindro com
15m de raio.

Maldigao da transformagao: transforma o alvo em um animal
inofensivo.

Tentdculos sombrios da dor: tentdculos surgem do chao e
agarram criaturas na drea, causando dano.

Voo de Hinotori: recebe deslocamento de voo 12m.

CHACTRA DO ESPIRITO (SABEDORIAX)

Barreira dos ancestrais: cria uma barreira de energia invisivel
e indestrutivel.

Célera de Lin-Wu: causa 12d6 de dano de eletricidade em
criaturas com Honra baixa.

Cura das cerejeiras em flor: cura 5d8+10 pontos de vida em
criaturas a até 30m.

Emprestar jutsu: alvo pode executar um jutsu de grau bdsico
que vocé conhega. :
Lagrimas de Wang-Ho: criaturas na 4rea sofrem —10 em testes

de Acrobacia, Enganacio, Furtividade e Ladinagem, e dificulda- -

de em executar jutsus ninja. )

Maldicao das trevas: amaldicoa um alvo com efeitos variados.
Restauragio de Fuyuan: cura dano, fadiga, dano de habilidade
ou niveis negativos.

Rito do exorcista: impede movimento entre os mundos ou
expulsa o alvo para seu mundo nativo.

Viagem espiritual: transporta até cinco criaturas para outro
mundo.

Vidéncia dos ancestrais: pode perceber uma criatura 2 distAncia.




CHACRA DAS EMOCOES (CARISMA)

Aura de fascinagao: o alvo emana uma aura que fascina criaturas.
Despertar espirito: desperta Inteligéncia e Honra em um
animal, planta ou objeto.

Dominar mente: controle as agoes de um humanoide ou animal.
Golpe fantasma: reduz alvo a —1 PV ou causa 3d6 pontos de
dano.

Manipulador de sonhos: o alvo tem sonhos, pesadelos ou
premonicoes.

Missao de honra: obriga o alvo a cumprir uma tarefa a sua
escolha.

Sussurros dos ancestrais: cria um elo mental entre duas criaturas.
Manipulador de mem@rias: cria, modifica ou elimina 5 minu-
tos de memérias do alvo.

Possessao de Doragamit: transfere sua alma para outro corpo.
Terror ninja: alvos ficam apavorados ou confusos.

JUTSUS SUBLIMES
CHACRA DOS BRACOS (FORGA)

Arma do vécuo: arma vence qualquer RD e causa +4d8 de dano.
Arma dos cinco ventos: arma causa +1d10 de dano de vento e
alcanca alvos a até 30m.

Golpe desintegrador: proximo ataque causa 20d6 de dano
adicional que ignora RD.

Golpe final: ataque corpo-a-corpo reduz alvo a—1 PV, mas vocé
fica fatigado.

Punhos de Tikauromu: 2 punhos gigantes empurram, dio
cobertura, agarram ou arrastam criaturas.

CHACTRA DAS PERNAS (DESTREZA)

Esconderijo perfeito: cria um esconderijo secreto imune a efeitos
de adivinhacio.

Kata da toupeira: recebe deslocamento de escavar 9m.
Movimento instantineo: transporta o alvo a longas distincias.
Palanquim celestial: palanquim carrega criaturas com desloca-
mento de voo 180m.

Rajada das mil gemas: explosio em cone de 9m causa 7 efeitos
diferentes.

Truque das cépias perfeitas: cria uma cépia 50% real e vocé
fica invisivel.

CHACRA DO TORSO (CONSTITUIGAD)

Armadura de Dai’Gun: recebe 60 PV tempordrios, +6 na CA,

~ ataques, danos e testes de resisténcia mas nio pode executar

jutsus. :
Corpo de terracota: transforma-se em estdtua viva com diver-
sos bonus e imunidades.

Estrela da invencibilidade: fica imune a um descritor, condi-
¢4o ou tipo de dano.

Fusao: combine sua forma e melhores estatisticas com outra
criatura.

Regeneracio de Sugora: recebe cura acelerada 5 e imunidade a
doenca, veneno e fadiga. :

CHPITULO OUARTRO

CHACTRA DA MENTE (INTELIGENCIX)

Barreira das foices de Leen: barreira causa 10d6 de dano de
corte ¢ dispara foices.

Bombardeio celestial: esferas causam até 12d6 de dano de fogo
e 12d6 de dano de eletricidade.

Colunas de gelo: 4 colunas causam 8d6 de dano de frio e
derrubam criaturas.

Dominar gravidade: aumenta, diminui ou muda a orientacao
da gravidade na 4rea.

Dominar madeira: fortalece ou afasta objetos de madeira ou
transmuta outros objetos em madeira.

Estitua de gelo: transforma o alvo em uma estdtua de gelo
indestrutivel.

Explosio radiante: explosio de 30m de raio causa 6d6 de dano
de fogo e 6d6 de dano de luz.

Fortaleza oculta: protege uma construgio com vdrios efeitos.
Maldigao da transformagao: transforma o alvo em um animal
inofensivo.

Rocha cadente: causa 20d6 de dano de esmagamento e prende
criaturas.

Retirada relimpago: transporta o alvo instantaneamente para
qualquer lugar como uma reagio.

CHACRA DO ESPIRITO (SABEDORIA)

Amuleto de repulsao: barreira invisivel impede criaturas de um
tipo de se aproximar.

Circulo de luz: explosio com 12m de raio destrdi shiryou e
remove 1d4 niveis negativos.

Croénica de Tanadora: descobre informagées sobre o alvo.
Enxame espiritual: invoca enxame que causa 2d6 de dano de
perfuragio e 6d6 de dano de veneno.

Espirito dos objetos: transforma um ou mais objetos em
tsukumogami.

Forma espiritual: fica invisivel e incorpéreo, mas pode interagir
com criaturas fisicas.

Perfeiciao do dragao: recebe +4 em todas as habilidades, exceto
Honra.

Punicio dos ancestrais: recebe CA +6 contra criaturas de
Honra diferente da sua e pode expulsar youkai ou anular jutsus.
Revitalizagao de Hyaku-nen: cura 100 PV, dano de habilida-
de, doengas, venenos e condigoes.

CHACTRA DAS EMOCOES (CARISMA)

Armazenar jutsu: armazena um jutsu em um objeto para ser
executado mais tarde.

Circulo das trevas: explosio com 12m de raio mata criaturas e
causa 1d4 niveis negativos.

Destruir sentidos: alvo fica caido, cego, surdo e perde deslo-
camento.

Palavra dos ancestrais: causa efeitos de acordo com o nivel dos
alvos e expulsa youkai.

Trilha infalivel de Nozomi: descobre o caminho mais direto
para um local.

Indoléncia dos malditos: explosiao em cone de 18m deixa alvos
fatigados ou exaustos.



Insanidade de Okoreeji: alvo fica enjoado, confuso, enfraque-
cido ou paranoico permanentemente.

Maldigao do ridiculo: alvo perde acoes e age de maneira tosca
por 1d4 rodadas.

Manipulador de vontades: alvo fica atraido ou incomodado
com algo escolhido por vocé.

Revolta espiritual: alvo ¢ dominado e recebe bonus.

JUTSUS LENDARIOS
CHACTRA DOS BRATOS (FI:IRCZ()

Danga das chamas mortais: pode fazer um ataque que causa
morte instantanea a cada rodada.

Golpe supremo: ataque com alcance ilimitado causa 30d6 de
dano adicional que ignora RD e imunidades.

Kiai assassino: explosdo em cone de 9m mata criaturas instan-
taneamente.

Matador de kaiju: explosio em cone de 30m causa 20d12+20
de dano de vicuo e cancela qualquer cura acelerada por 1d4
rodadas.

CHACTRA DAS PERNAS (DESTREZA)

Barreira das seis mil gemas: muralha causa 7 efeitos diferentes.
Portal espiritual: circulo transporta criaturas através dos
mundos.

Velocidade da luz: recebe bonus e imunidades mas sofre dano
de Constituicio.

Véu das mentiras: cria uma ilusio perfeita imune a adivinhagao
em cubo de 300m.

CHACRA DO TORSO (CONSTITUICAD)

Amuleto mental: recebe imunidade a todo tipo de efeito
mental.

Assimilagdo: toque causa 30d6 de dano de trevas e absorve o
alvo.

Duplicagao: cria uma duplicata perfeita do alvo.

Velocidade da luz: recebe bonus e imunidades mas sofre dano
de Constituicio.

CHACRA DA MENTE (INTELIGENCIA)

Ciclone de Shunka’Shuuto: tornado causa efeitos variados e
captura criaturas.

Distorgao da realidade: cria efeitos variados e poderosos.
Dominar o tempo: acelera, avanca ou para o tempo, ou enve-
lhece um alvo.

Incéndio infinito: causa 17d6 de dano de fogo em cubo de
30m.

Muralha da tempestade: barreira atira relimpagos contra alvos
que se aproximem ou a sobrevoem.

Terremoto corrosivo: tremor rasga o solo e explode em 5 cilin-
dros de 4cido, com efeitos que variam de acordo com o terreno.
Tsunami congelante: paredio d’dgua com deslocamento 9m
causa 17d6 de dano de frio e lentidao.
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Transformacio perfeita: transforma qualquer coisa em qual-
quer outra coisa.

CHACRA DO €SPIRITO (SABEDORIA)

Aura celestial: alvos recebem +4 na CA e testes de resisténcia,
entre outros efeitos.

Disjungéo: anula jutsus ¢ transforma itens mégicos em mun-
danos.

Localizagao perfeita: encontra qualquer criatura ou objeto,
ignorando imunidades.

Katana celestial: duas explosées em linha de 30m causam 10d6
de dano de luz e 10d6 de dano de eletricidade, além de cegueira
e surdez.

Milagre dos ancestrais: as divindades intercedem em seu favor.
Sentai espiritual: invoca multiplos youkai lutadores.

Viagem astral: projeta o corpo dos alvos no Astral, permitindo
viajar através dos mundos e encontrar outras almas.

CHACRA DAS EMOCOES (CARISMA)

Buraco negro: buraco negro suga tudo a seu redor por 3
rodadas.

Fracasso: causa amnésia, desonra ou faléncia financeira.
Ladrao de almas: prende a alma do alvo em um objeto, impe-
dindo ressurreicao.

Ligrimas de Mizuha: fecha os chacras do alvo.
Mandala-espelho: jutsus executados contra vocé sio refletidos
de volta a quem os executou.

Mantra dos ancestrais: de acordo com seus PV atuais, alvo fica
atordoado, cego ou morre.

Mente invioldvel: causa 3d6 de dano de habilidade mental
contra efeitos mentais.

Prisao de Doragami: prende um alvo de diversas maneiras.
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APRECIAR ARTE

Sabedoria (adivinhagio); Tempo de Exe-
cugio: 10 minutos; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 objeto; Duragao: instantinea.

Sua concentragdo permite observar os
detalhes mais profundos de objetos mun-
danos e encantados. Este jutsu diz tudo
sobre um item mundano ou mégico, in-
cluindo como ativé-lo (se for o caso).

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura. Em
vez do efeito normal, em seu préximo
teste de Oficio, o alvo pode rolar o dado
duas vezes e ficar com o melhor resultado.

+1 PM: muda o alvo para 1 mashin, re-
velando seus talentos raciais e seu tipo de
cura elemental.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
agao completa.

+9 PM: muda o tempo de execucio para
acio padrao, o alcance para pessoal, o alvo
para vocé e a duragio para cena. Uma vez
por rodada, como uma agio livre, vocé
pode analisar um objeto ou mashin, re-
cebendo as informagoes normais e desco-
brindo todos os jutsus e habilidades afe-
tando esse objeto ou mashin.

ARMA DX TEMPESTADE

Destreza (eletricidade); Tempo de Exe-
cugio: agio de movimento; Alcance: pes-
soal; Alvo: armas de ataque a distancia;
Duragao: cena.

Vocé envolve suas armas de arremesso ou
disparo com uma poderosa carga elétrica.
Qualquer arma arremessada por vocé ou
projédil disparado pela arma causa +1d6

- pontos de dano de eletricidade. Se for de-

sarmado, soltar no chéo ou entregar a arma
afetada para outra criatura, o jutsu se esvai.

+1 PM: muda o alvo para 1 arma corpo
-a-corpo.

+2 PM: muda o boénus para +1d10.

+3 PM: se vocé acertar um critico com a
arma afetada, o oponente fica atordoado
por 1d2 rodadas.

ARMA DE DAI'GUN

Forg¢a (transmutagao); Tempo de Exe-
cugio: acio livre; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duragao: cena.

Vocé usa suas armas com a perfeicao do
Senhor do Bushido. No inicio de seus tur-
nos, pode mudar o tipo de dano causado
por seus ataques fisicos, escolhendo entre
corte, perfura¢io ou esmagamento. Tam-
bém pode causar dano letal ou nio letal
sem penalidades.

+1 PM: recebe +1 nas jogadas de ataque.

+5 PM: aumenta o boénus nas jogadas de
ataque em +1.

ARMA GELIDA

For¢a (frio); Tempo de Execugio: acio
de movimento; Alcance: pessoal; Alvo: 1
arma corpo-a-corpo; Duragdo: cena.

Vocé envolve a arma escolhida com uma
aura de frio mdgico ou farpas de gelo,
causando +1d6 pontos de dano de frio. Se
soltar a arma, o jutsu se esvai.

+1 PM: muda o alvo para armas de ataque &
distincia. Afeta qualquer arma arremessada
por vocé ou projétil disparado pela arma.

+2 PM: muda o bonus para +1d10.

+5 PM: se vocé acertar um critico com a
arma afetada, o oponente fica paralisado
por uma rodada.

ARMA INCENDIARIX

Forg¢a (fogo); Tempo de Execugao: acio
de movimento; Alcance: pessoal; Alvo: 1
arma corpo-a-corpo; Duragio: cena.

A arma escolhida é envolvida por chamas
miégicas, causando +1d6 pontos de dano
de fogo. Se soltar a arma, o jutsu se esvai.

+1 PM: muda o alvo para armas de ataque 2
distancia. Afeta qualquer arma arremessada
por vocé ou projétil disparado pela arma.

+2 PM: muda o bonus para +1d10.

+2 PM: se vocé acertar um critico com
a arma afetada, o oponente ¢ derrubado.

CHPITULO OUARTRO

ARTAQUE ZEN

Sabedoria (adivinhagio); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: corpo-a-cor-
po; Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea.

Concentragio césmica! Em sua préxima
jogada de ataque, o alvo pode rolar dois
dados e usar o melhor resultado.

+1 PM: muda o tempo de execugio para
agdo de movimento.

+5 PM: muda a duragio para 1 rodada.
O alvo recebe os beneficios do jutsu em
todos os ataques que fizer pela duragio.

AURA CORROSIVA

Constituig¢io (dcido); Tempo de Execu-
¢a0: acdo de movimento; Alcance: pes-
soal; Area: emanagio com 1,5m de raio;
Duragéo: cena.

Vocé ¢ cercado por uma emanagio corro-
siva. Qualquer criatura a até 1,5m sofre
1d4 pontos de dano de 4cido. Esse dano
se repete no inicio de seus turnos.

+1 PM: seus ataques corpo-a-corpo cau-
sam +1d4 de dano de 4cido.

+2 PM: muda o dano para 2d4.

AURA ZEN

Sabedoria (abjuragao); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: corpo-a-
corpo; Alvo: 1 criatura; Duragéo: cena.

O abandono total ¢ abengoado por Lin-
Wu. Qualquer inimigo que tente atacar o
alvo (inclusive com jutsus ou habilidades
especiais) deve fazer um teste de Vontade.
Se falhar, nio consegue atacar e nio pode
tentar novamente até o fim da cena.

A aura zen nao protege o alvo de efeitos
de drea. O alvo também nido pode execu-
tar nenhum tipo de ataque ou jutsu ofen-
sivo, ou a aura serd anulada — mas pode
usar jutsus ¢ habilidades que nio sejam
ataques, ou agir de outras maneiras (como
curar ferimentos, executar jutsus como co-
ragem dos ancestrais, invocar youkai para
lutar por ela e assim por diante).




+9 PM: o alvo também ¢ protegido con-
tra efeitos de drea. Se um inimigo atacar
uma drea que inclua um usudrio de aura
zen, deve fazer o teste de Vontade; se fa-
lhar, nao pode atacar aquela drea até que a
criatura protegida tenha saido dela.

+14 PM: o alvo também fica imune a
efeitos de adivinhacao.

BOMBA DE FUMATA

Inteligéncia (ninja, vento); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: curto;
Efeito: nuvem com 6m de raio e 6m de
altura; Duragao: cena.

Uma explosao faz uma névoa espessa (de cor
escolhida por vocé) elevar-se de um ponto a
sua escolha, obscurecendo a visdo; criaturas
a até 1,5m tém camuﬂagem e criaturas a
partir de 3m tém camuflagem total.

Um vento forte dispersa a névoa em 4 ro-
dadas, ¢ um vendaval a dispersa em 1 ro-
dada. Este jutsu ndo funciona sob a dgua.

+1 PM: muda o descritor vento para 4ci-
do. O jutsu passa a funcionar sob a dgua,
criando uma nuvem de tinta.

+2 PM: até 10 criaturas escolhidas por
vocé enxergam através do efeito.

+2 PM: a nuvem tem um cheiro horri-
vel. Qualquer criatura dentro dela, ou
qualquer criatura com faro a até 9m da
nuvem, deve fazer um teste de Fortitude
no inicio de seus turnos. Se falhar, fica en-
joada por 1 rodada.

+5 PM: a nuvem ¢ espessa, quase solida.
Qualquer criatura dentro dela tem seu
deslocamento reduzido para 1,5m (inde-
pendente de seu deslocamento normal)
e sofre penalidade de —2 nas jogadas de
ataque e dano.

BRILHO
DAS CEM GEMAS

Destreza (ilusao); Tempo de Execugio:
agio padrio; Alcance: pessoal; Area: ex-
plosao em cone de 6m; Duragéo: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

Luzes brilhantes surgem a sua frente, es-
tonteando seus inimigos. Criaturas na
drea ficam atordoadas por 1 rodada. Caso
sejam bem-sucedidas no teste de resistén-
cia, em vez disso ficam ofuscadas por 1 ro-
dada. Este jutsu ndo afeta criaturas cegas.

+1 PM: criaturas afetadas ficam cegas em
vez de ofuscadas.

+2 PM: aumenta a duracao dos efeitos em
+1 rodada.

+5 PM: criaturas afetadas ficam incons-
cientes em vez de atordoadas.

+7 PM: criaturas afetadas ficam confusas
em vez de ofuscadas.

CAMADA DE GELO

Inteligéncia (frio); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: curto; Alvo
ou Area: 1 objeto ou quadrado de 3m de
lado; Duragio: cena; Teste de Resistén-
cia: veja texto.

Este jutsu recobre uma superficie com gelo
escorregadio. Criaturas na drea devem ser
bem-sucedidas em um teste de Reflexos
para nio cair. Nas rodadas seguintes, de-
vem fazer testes de Acrobacia (CD 10) para
se deslocar. Uma falha significa que a cria-
tura nio consegue se mover; uma falha por
5 ou mais significa que ela cai.

Camada de gelo também pode tornar um
item escorregadio. Uma criatura seguran-
do o objeto afetado deve ser bem-sucedi-
da em um teste de Reflexos para nio dei-
xar cair o item cada vez que usi-lo.

+1 PM: aumenta a dificuldade dos testes
de Acrobacia em CD+1.

+2 PM: muda a drea para emanagio com
6m de raio.

CASCTO DA TARTARUGA

Constitui¢ao (abjura¢ao); Tempo de
Execugao: acao de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Uma armadura invisivel o protege. O alvo
recebe CA+2.

+2 PM: aumenta o bonus em +1.

+5 PM: também recebe 5 PV tempordrios
para cada +1 na CA.

COMPREENSAD
DOS ANCESTRAIS

Carisma (adivinhagio); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé entende qualquer coisa falada ou
escrita, mas precisa tocar a criatura com
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quem esteja falando ou a inscricio que
quer entender.

+1 PM: nio precisa tocar a criatura ou
inscri¢ao.

+2 PM: em vez do efeito normal, pode
conversar com criaturas mortas, desde
que esteja proximo ao timulo ou caddver.
O conhecimento das criaturas mortas é
limitado ao que sabiam enquanto vivas,
e suas respostas sio curtas e enigmdticas.

+4 PM: em vez do efeito normal, pode
falar e escrever em qualquer idioma.

COMUNBAD
COm A TERRKX

Sabedoria (adivinhagio); Tempo de
Execugéo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Os espiritos da natureza podem ajudi-lo.
Ao fazer testes de Sobrevivéncia, o alvo
pode rolar o dado duas vezes e ficar com o
melhor resultado.

+1 PM: também pode conversar com ani-
mais (incluindo henge em forma animal).
A atitude do animal nao é alterada.

+1 PM: também pode conversar com plan-
tas e entender suas respostas. Plantas nao
costumam entender conceitos complexos.

+1 PM: também pode rolar o dado duas
vezes e ficar com o melhor resultado ao
fazer testes de Adestrar Animais.

+2 PM: se estiver em terrenos naturais,
também nao ¢é afetado por terreno dificil.

+5 PM: muda o tempo de execucio para
1 minuto e a duracdo para instantinea.
Em vez do efeito normal, o alvo obtém in-
formagoes sobre uma 4drea natural de Skm
de raio centrada nele. Ele pode descobrir
1d6+2 informagées sobre os seguintes te-
mas: terreno, animais, vegetais, minerais,
cursos d’dgua e presenca de criaturas anti-
naturais (construtos e akumushi). E possi-

vel, por exemplo, descobrir a quantidade -

de cavernas na regiio (terreno), se uma
planta rara que estd procurando existe na
regido (vegetais) e se hd ou nao akumushi
na regido (criaturas antinaturais).

+9 PM: também pode conversar com pe-
dras e rochas. Elas podem repetir o que
viram e ouviram na ultima semana, ou se
escondem alguma coisa (como uma sala
secreta atrds de uma parede falsa).




CONTEMPLATAD
Constitui¢io (abjuracio); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragéo: cena.

Observando o momento e conectando-
se 4 energia cosmica, vocé pode resistir a
tudo. O alvo recebe +2 em testes de re-
sisténcia.

+1 PM: muda o tempo de execucio para

reagio e a duragio para 1 rodada.

+5 PM: aumenta o bonus em +1.

CORAGEM
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (abjuragio); Tempo de Exe-
cugdo: acdo padrio; Alcance: curto;
Alvo: até 10 criaturas; Duragao: cena.

Os ancestrais cedem sua coragem para
aqueles que os respeitam. Os alvos esco-
lhidos recebem +1 nas jogadas de ataque
e dano.

+1 PM: contra efeitos de medo, os alvos
podem rolar o teste de resisténcia duas ve-
zes e ficar com o melhor resultado.

+2 PM: os alvos também reduzem uma
condigao de apavorado para abalado, ou
removem abalado.

+5 PM: aumenta o bonus de ataque e
dano em +1.

CORRIDA NINJA

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execugio: acio de movimento; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Mais rdpido que a vista! O deslocamento
em terra do alvo aumenta em +9m.

+2 PM: aumenta o bénus em +3m.

+5 PM: também afeta outros tipos de
deslocamento que o alvo possua (escalada,
V00, nata¢o...).

CRIAR ELEMENTO

Inteligéncia (invocagio, elemental);
Tempo de Execugao: agio padrao; Al-
cance: corpo-a-corpo; Efeito: elemento
escolhido; Duragao: instantinea.

Vocé cria uma pequena por¢io de um dos
quatro elementos, escolhido no momento
em que executa este jutsu:

Agua: enche um recipiente de tamanho
Minimo (como uma tokkuri) com 4gua
potdvel. Se ndo tiver um recipiente, cria
um cubo de gelo de tamanho Minimo.

Apr: cria um vento fraco em uma 4rea de
1,5m de didmetro. Isso purifica a drea de
qualquer gds ou fumaca por uma rodada.

Fogo: cria uma chama com a intensidade
de uma tocha. Pode servir para ilumina-
G0 ou atear fogo em um objeto ou cria-
tura. Nesse caso, faca um ataque de toque
corpo-a-corpo para acertar, causando 1d4
pontos de dano de fogo.

Terra: cria um cubo ou esfera de tamanho
Minimo feito de terra, argila ou pedra.

Os elementos criados sdo reais, ndo m4-
gicos. Elementos fisicos devem surgir em
uma superficie horizontal. Pode-se criar
objetos simples (sem partes moveis) de
gelo, terra, pedra com um teste de um
Oficio apropriado.

+1 PM: aumenta a quantidade do ele-
mento em um passo (mais uma categoria
de tamanho para dgua ou terra, +1 qua-
drado de 1,5m para ar e +1d4 pontos de
dano para fogo).

+1 PM: pode arremessar imediatamente
um cubo ou esfera que tenha criado em
uma criatura ou objeto a at¢ 9m. Faca um
ataque de toque a distAncia. Se acertar, causa
1d6 pontos de dano de esmagamento. Para
cada categoria de tamanho acima de Mini-
mo, o dano aumenta em +1d6. O cubo ou
esfera se desfaz apds acertar ou errar.

+1 PM: pode arremessar imediatamente
uma chama que tenha criado em uma
criatura ou objeto a até 9m. Faca um ata-
que de toque a distAncia. Se acertar, causa
o0 dano indicado.

ESFERA ELETRICA

Inteligéncia (eletricidade); Tempo de
Execugao: agio padrao; Alcance: pessoal;
Area: explosio com 3m de raio; Duragio:
instantanea; Teste de Resisténcia: Forti-
tude anula.

Relampagos explodem ao seu redor. Cria-
turas na 4rea sofrem 2d8 pontos de dano
de eletricidade. Criaturas usando armadu-
ras de metal (ou carregando muito metal)
sofrem —4 em seu teste de resisténcia.

+1 PM: muda o teste de resisténcia para
Fortitude reduz & metade.

CHPITULO OUARTRO

+2 PM: aumenta o dano em +1d8.

+2 PM: muda o alcance para curto.

ESPIRITO GUARDIAD

Sabedoria (invocagio); Tempo de Execu-
¢d0: acdo completa; Alcance: curto; Efei-
to: 1 criatura invocada; Duragao: cena.

Este jutsu invoca um youkai lutador ba-
sico que ataca seus inimigos. A criatura
surge em um ponto escolhido por vocé
dentro do alcance e pode agir no comeco
de seu préximo turno, avangando e ata-
cando seus inimigos a menos que receba
ordens para fazer outra coisa. Vocé pode
dar ordens a ela como uma agio livre.

Vocé pode escolher a aparéncia da cria-
tura, mas isso ndo altera suas estatisticas.
Um youkai-pdssaro nio poderd voar, por
exemplo (mas veja os aprimoramentos).

A criatura invocada permanece até o jutsu se
esvair ou até ser destruida. Em ambos os ca-
sos, ela desaparece com um brilho de ener-
gia, sem deixar nada para trds. Vocé s6 pode
ter um espirito guardido invocado por vez.

+1 PM: adiciona uma habilidade de des-
locamento a criatura.

+1 PM: muda o dano do ataque corpo-a-
corpo da criatura para corte ou perfuragio.

+2 PM: adiciona uma habilidade de per-
cepgao a criatura.

+2 PM: aumenta os PV da criatura em
+2/nivel.

+2 PM: aumenta o bonus de ataque e
dano corpo-a-corpo da criatura em +2.

+2 PM: aumenta a CA ¢ o bonus de ata-
que a distancia da criatura em +2.

+2 PM: muda o espirito para mediano.
Vocé deve ser capaz de executar jutsus me-
dianos para este aprimoramento.

+5 PM: adiciona uma habilidade de pro-

te¢do a criatura.

+5 PM: muda o espirito para avangado.
Vocé deve ser capaz de executar jutsus
avangados para este aprimoramento.

+9 PM: muda o espirito para sublime.
Vocé deve ser capaz de executar jutsus su-
blimes para este aprimoramento.

+14 PM: muda o espirito para lenddrio.
Vocé deve ser capaz de executar jutsus len-
ddrios para este aprimoramento.



ESPIRITO GUARDIAD

cias: Furtividade +2, Iniciativa +14.

ESTREPES INVISIVEIS

Inteligéncia (ilusao, invocagao, ninja);
Tempo de Execugdo: acio padrio; Al-
cance: curto; Area: quadrado com 3m de
lado; Duragio: cena; Teste de Resistén-
cia: veja texto.

Vocé cria estrepes quase invisiveis para
retardar seus inimigos. Qualquer criatura
que pisar nesta drea sofre 1d6 pontos de
dano de perfuragio e uma penalidade de
—6m em seu deslocamento (minimo 1,5m)
por um dia. Criaturas tém direito a um tes-
te de Percepgao ou Reflexos para perceber
os estrepes antes de pisar neles. Qualquer
um que perceba os estrepes pode passar
pela drea sem sofrer dano, mas com meta-
de de seu deslocamento normal (ou pode
simplesmente dar a volta...).

+4 PM: aumenta o dano em +1d6.

+5 PM: muda a drea para 12 quadrados
de 1,5m dispostos como vocé quiser.

FACE HORRIPILANTE

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: acio de movimento; Alcan-
ce: curto; Alvo: 1 humanoide ou animal;
Duragao: 1d4 rodadas; Teste de Resis-
téncia: Vontade parcial.

Basico: Youkai 2; Pequeno, 9m; PV 14; CA 15; corpo-a-corpo +5 (1d4+1 esmagamento); Fort +6, Ref +6, Von +4;
For 14, Des 17, Con 16, Int 2, Sab 12, Car 4, Hon —. Pericias: Furtividade +8, Iniciativa +8.

MEDIANO: Youkai 5; Médio, 12m; PV 35; CA 15; corpo-a-corpo +9 (1d6+6 esmagamento); a distincia +8 (1d4+2 de
energia a sua escolha); Fort +7, Ref +7, Von +5; For 18, Des 16, Con 16, Int 2, Sab 12, Car 4, Hon —. Perscias: Iniciativa +11.

AvANCADO: Youkai 9; Grande, 12m; PV 72; CA 15; corpo-a-corpo +15 (1d8+11 esmagamento); a distancia +10
(1d6+4 de energia a sua escolha); Fort +10, Ref +8, Von +7; For 24, Des 14, Con 18, Int 2, Sab 12, Car 4, Hon —. Pers-

SuBLIME: Youkai 14; Enorme, 15m; PV 126; CA 16; corpo-a-corpo +23 (2d6+18 esmagamento); a distancia +13
(1d8+7 de energia a sua escolha); Fort +14, Ref +10, Von +10; For 32, Des 12, Con 21, Int 2, Sab 12, Car 4, Hon —.
Pericias: Furtividade +0, Iniciativa +18.

LENDARIO: Youkai 20; Descomunal, 18m; PV 240; CA 17; corpo-a-corpo +31 (3d6+25 esmagamento); a distincia
+17 (1d10+10 de energia 4 sua escolha); Fort +20, Ref +13, Von +13; For 41, Des 12, Con 26, Int 2, Sab 12, Car 4, Hon
—. Pericias: Furtividade —1, Iniciativa +24.

O espirito pode receber a seguintes habilidades com gasto de PM em aprimoramentos:
HABILIDADES DE DESLOCAMENTO: voo +6m, escalada +6m, natacio +9m, escavar +3m.
HABILIDADES DE PERCEPCAO: visdo no escuro +18m, faro +9m, percepgao as cegas +3m.

HABILIDADES DE PROTECAO: resisténcia 10 a um tipo de energia, reducio de dano 5.

Por um momento, seu rosto é tao horrivel
quanto um oni. O alvo fica apavorado.
Caso seja bem-sucedido no teste de resis-
téncia, em vez disso fica abalado. Este ¢
um efeito de medo.

+1 PM: aumenta a duragao em +1 rodada.
+2 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+5 PM: em vez do efeito normal, caso
seja bem-sucedido no teste de resisténcia,
0 alvo fica abalado e enjoado.

FERIDA
DA TERRA

Inteligéncia (4cido); Tempo de Execu-
¢a0: acio padrio; Alcance: curto; Area:
cilindro com 1,5m de diAmetro e 6m de
altura; Duracao: instantinea; Teste de
Resisténcia: Reflexos parcial.

O piso explode em dcido, como as feri-
das no mundo causadas pelos akumushi.
Uma criatura na drea sofre 3d4 pontos de
dano de 4cido. Se falhar em seu teste de
resisténcia, também sofrerd metade desse
dano na rodada seguinte.

+1 PM: aumenta o dano em +1d4.

+5 PM: se uma criatura falhar em seu tes-
te de resisténcia, também ficard caida.

JUTSUS

FERIR MEMBROS

Forga (trevas); Tempo de Execugao: agio
padrao; Alcance: corpo-a-corpo; Alvo: 1
humanoide ou animal; Duragio: cena.

Vocé aplica um golpe carregado de 6dio
contra os membros do alvo. Faca uma
jogada de ataque. Se acertar, causa dano
normal e impée uma penalidade de —6m
em todas as suas formas de deslocamento
(minimo 1,5m).

+1 PM: também imp6e uma penalidade
de -2 nas jogadas de ataque do alvo.

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+2 PM: aumenta a penalidade no deslo-
camento em —6m.

+3 PM: aumenta a penalidade nas joga-
das de ataque em 2.

FOGO-FATUD

Inteligéncia (luz); Tempo de Execugio:
acio padrio; Alcance: longo; Efeito: 4 es-
feras de luz flutuante; Duragao: cena.

Este jutsu cria até quatro pequenas esferas
de luz espectral que iluminam como uma
tocha e que vocé pode posicionar onde
quiser dentro do alcance. Depois disso,
movimentar as esferas exige uma acdo




livre. Se uma esfera ocupar o espago de
uma criatura, sua silhueta passa a ser vista
claramente, e ela nao recebe camuflagem
por escuridao ou invisibilidade.

+1 PM: enquanto uma esfera ocupar o
espaco de uma criatura, ela também fica
ofuscada.

+5 PM: enquanto uma esfera ocupar o
espaco de uma criatura, ela também fica
cega (Reflexos anula).

FOLEGO CONCENTRADD

Constitui¢ao (luz); Tempo de Execu-
¢a0: acdo completa; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragiao: instantinea.

Vocé para por alguns segundos para recu-
perar o folego e a calma. O alvo elimina
a condicao fatigado ou abalado, ou reduz
exausto para fatigado.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
reagio e apenas elimina a condigio pas-
mo, ou reduz atordoado para pasmo.

+2 PM: muda o tempo de execucio para
a¢ao de movimento.

+5 PM: elimina a condi¢ao exausto.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
reagdo e apenas elimina a condi¢do ator-

doado.

GARRAS DO TIGRE

Constitui¢io (transmutagio); Tempo
de Execugio: acio de movimento; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Como o poderoso tigre, seus golpes des-
trogam seus inimigos. O dano dos seus
ataques desarmados aumenta em uma ca-
tegoria (veja o CapiTuLO 3). Além disso,
pode escolher causar dano por corte ou
perfuragio com seus ataques desarmados.

+1 PM: se acertar um critico com seus ata-
ques desarmados, a vitima fica sangrando.

- 43 PM: também afeta suas armas naturais.

+9 PM: aumenta o niimero de categorias
aumentadas em +1.

GOLPE DO
VENTO DISTANTE

Destreza (vento); Tempo de Execucao:
acao livre; Alcance: pessoal; Alvo: vocé;
Duragao: instantinea.

Vocé emite uma onda de vento com seus
golpes ou o prdprio vento carrega seus dis-
paros mais longe. Seu préximo ataque tem
alcance x2 e causa +1d4 pontos de dano
de vento. Assim, um ataque corpo-a-cor-
po normal pode alcancar um oponente a
até 3m, enquanto o disparo de um daikyu
pode alcancar 48m sem penalidades.

+1 PM: aumenta o dano em +1d4.

+5 PM: aumenta o multiplicador do al-
cance de seu préximo ataque em 1.

GOLPE PESADO

Forga (transmutagio); Tempo de Exe-
cugio: acio livre; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duragéo: instantinea.

Vocé desfere um golpe com todo o seu
peso, usando seus bragos ou mesmo seu
corpo como pivd. O préximo ataque cor-
po-a-corpo do alvo causa +2d6 pontos de
dano do mesmo tipo que sua arma.

+1 PM: aumenta o bonus em +1d6.

+5 PM: o préximo ataque corpo-a-corpo
do alvo também tem o multiplicador de
critico aumentado em 1.

HIPNOTISMO NINJAX

Carisma (encantamento, ninja); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: longo;
Alvo: até 10 criaturas; Duragao: 1 rodada;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé faz movimentos com as mios e o
corpo, distraindo oponentes. Vocé recebe
camuflagem contra todos os alvos; aqueles
que falharem em seu teste de resisténcia
também ficam pasmos.

Este jutsu s afeta criaturas que possam
ver vocé. Além disso, se usar este jutsu
em combate, os alvos recebem +4 em
seu teste de resisténcia. Caso uma a¢do
hostil seja realizada contra qualquer cria-
tura afetada, o jutsu se esvai, e todas as
criaturas afetadas assumem atitude hostil
contra vocé.

+1 PM: também recebe camuflagem total
contra aqueles que falharem em seu teste
de resisténcia.

+2 PM: aumenta a duragio em +1 rodada.

+5 PM: o jutsu nao se esvai caso uma agao
hostil seja realizada, mas as criaturas afeta-
das ainda assumem atitude hostil.

KATA DO GORILA

Constitui¢ao (transmutagio); Tempo
de Execugio: agio de movimento; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Como o vigoroso gorila, vocé se move
de maneiras poderosas. Ao fazer testes de
Atletismo, o alvo pode rolar o dado duas
vezes e ficar com o melhor resultado.

+1 PM: também pode correr e prender a
respiracdo pelo dobro do tempo normal.

+2 PM: em lugares com apoios acima do
solo, também pode se mover livremente
com seu deslocamento normal — balan-
cando-se em parapeitos, galhos, cipds,
cordas, correntes, etc. O alvo deve ter
maos livres para isso, mas pode usd-las
normalmente se ficar parado.

LAMINA DE VENTO

Inteligéncia (vento); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: longo; Alvo: 1
criatura; Duragéo: instantinea.

Vocé corta o ar com as maos, € uma la-
mina de vento invisivel atinge automa-
ticamente um dnico inimigo, que sofre
1d8+2 pontos de dano de vento.

+2 PM: aumenta o dano em +1d8+2.

+2 PM: muda o teste de resisténcia para
Fortitude parcial. Se o alvo falhar no teste,
em vez de sofrer dano, fica surdo pela cena.

LEITURA DE CHATRAS

Carisma (adivinhagio); Tempo de Exe-
cugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanagio em cone de 9m; Dura-
¢a0: concentragao.

Vocé enxerga as energias vitais e magicas
de criaturas. Este jutsu detecta outros jut-
sus ativos, itens madgicos, criaturas vivas
e construtos, mas nao consegue perceber
youkai. Leitura de chacras exige linha de
efeito para detectar um alvo. Quanto mais
tempo se concentra, mais vocé descobre:

1 rodada: vocé percebe que os alvos exis-
tem na drea.

2 rodadas: vocé percebe quantos alvos
existem na drea.

3 rodadas: vocé sabe dizer onde estd cada
alvo na 4rea (mesmo que completamente
escondido ou invisivel).
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4 rodadas: vocé sabe dizer quantos PV e
PM cada criatura viva ou construto possui
no momento, ou qual o grau e chacra de
cada jutsu ativo.

+1 PM: também detecta youkai.

+2 PM: muda a duragio para cena. Em
vez do efeito normal, recebe as informa-
¢oes das quatro rodadas de concentragio
se gastar uma agdo de movimento.

+5 PM: muda a duragio para cena. Em
vez do efeito normal, recebe as informa-
¢oes das trés primeiras rodadas instanta-
neamente. Se gastar uma agio de movi-
mento, recebe as informagoes da quarta
rodada e sabe se as criaturas na drea po-
dem executar jutsus e qual o grau mais
alto que podem executar.

+9 PM: muda a duragio para cena. Em
vez do efeito normal, recebe instantanea-
mente todas as informacoes, se as criatu-
ras na drea podem executar jutsus, e qual
o0 grau mais alto que podem executar.

LEQUE DE CHAMAS

Inteligéncia (fogo); Tempo de Execu-
¢a0: agio padrio; Alcance: pessoal; Area:
explosdo em cone de 6m; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz a metade.

Um leque de chamas irrompe a sua frente,
causando 2d6 pontos de dano de fogo as
criaturas na drea.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

+5 PM: muda o teste de resisténcia para
Reflexos parcial. Criaturas bem-sucedidas
reduzem o dano & metade; criaturas que
falhem pegam fogo (veja o CAPITULO 6).

LINGUA DE PRATA

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Suas palavras sio encantadoras. Ao fazer
testes de Atuagdo, Diplomacia ou Obter
Informagio, o alvo pode rolar o dado
duas vezes e ficar com o melhor resultado.

+1 PM: também recebe +10 em testes de
Enganagio para blefar.

+2 PM: o0 alvo também pode rolar o dado
duas vezes e ficar com o melhor resultado
ao fazer testes de Enganacio.

MANDALAX ELEMENTAL

Constituicao (abjuragao, elemental);
Tempo de Execugao: a¢io de movimen-
to; Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Dura-
¢ao: cena.

Uma barreira elemental invisivel cerca vocé
completamente. Ao executar este jutsu o
alvo recebe resisténcia 10 contra um tipo
de dano de energia, escolhido entre 4cido,
eletricidade, fogo, frio ou vento. Vocé pode
escolher um tipo de energia diferente cada
vez que executa o jutsu. Sempre que a bar-
reira absorve dano, ela manifesta momen-
taneamente seu elemento de forma visivel.

+1 PM: aumenta a resisténcia em +1.

+5 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para até 5 criaturas.

+9 PM: em vez do efeito normal, o alvo
recebe resisténcia 10 contra todos os cin-
co tipos de energia.

MANDALA-ESTUDO

Inteligéncia (abjuragao); Tempo de
Execugao: reagao; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duragao: 1 rodada.

Vocé traca no ar uma mandala mistica
que o protege contra ataques fisicos, re-

cebendo CA+4.
+1 PM: aumenta o bénus em +1.

+2 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para criaturas escolhidas.

+5 PM: o alvo também recebe reducio de
dano igual a0 bénus na CA.

MANDALA
DE PROTEGAD

Sabedoria (abjuraciao); Tempo de Exe-
cugdo: agio completa; Alcance: curto;
Area: emanacio com 6m de raio; Dura-
¢ao: cena.

Vocé tece uma barreira protetora fixa em
uma drea. Se estiver a até 1km da manda-
la, vocé desperta e fica ciente de qualquer
criatura Diminuta ou maior que tocar ou
entrar na drea protegida. Vocé pode es-
colher até 10 criaturas que podem entrar
nessa drea sem ativar seus efeitos.

Se vocé estiver dentro da drea, recebe +2
na CA e em testes de resisténcia. Jutsus
e efeitos de dominagio ou possessio nio

JUTSUS

podem ser usados nessa drea, nem ultra-
passar a mandala de protecio.

+2 PM: muda o alcance para pessoal. A
mandala de protecio é emanada a partir
de voct.

+2 PM: as criaturas escolhidas também
recebem bonus na CA e resisténcias.

+4 PM: aumenta os bonus em +1.

+5 PM: muda o descritor para luz ou tre-
vas (2 sua escolha). Dentro da mandala,
efeitos do descritor escolhido sao maxi-
mizados (como se afetados pelo talento
Jutsu Maximizado).

+5 PM: em vez do efeito normal, vocé
percebe, desperta e fica ciente de qualquer
efeito de adivinha¢io que entre na manda-
la ou tente observé-la. Vocé pode fazer um
teste oposto de Identificar Magia contra
quem tentou detectd-lo; se for bem-sucedi-
do, tem um vislumbre de seu rosto e uma
ideia aproximada de sua localizagio (“trés
dias de viagem ao norte”, por exemplo).

MESTRE VERDADEIRO

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragao: 1 rodada;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

O poder de sua aura impressiona seus ini-
migos. Este jutsu pode afetar uma criatura
que tenha tantos niveis quanto vocé + seu
modificador de Carisma. Se o alvo falhar
em seu teste de Vontade, fica pasmo.

+1 PM: muda o efeito de pasmo para
atordoado.

+2 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+9 PM: muda o alvo para até 10 criaturas.
Cada alvo escolhido deve estar dentro do
seu limite de nivel para ser afetado.

MIRAGEM MIiSTICX

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao: -

agio padrao; Alcance: longo; Efeito: ilu-
sdo que ocupa até 4 cubos de 1,5m; Du-
ragio: concentracio +1 rodada; Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

Este jutsu cria uma miragem, uma ilusao
visual imaginada por vocé: pessoas, mons-
tros, mobilia, paredes, fogo... Um perso-
nagem inteligente pode usar ilusdes para
enganar inimigos de muitas maneiras.



A miragem ndo inclui sons, cheiros, tex-
turas ou temperaturas, apenas imagens
(mas veja os aprimoramentos). A imagem
pode se mover como vocé quiser, dentro
dos limites de tamanho do efeito. Obje-
tos e criaturas sélidas atravessam a mira-
gem sem causar ou sofrer dano. Miragem
mistica nunca causa dano (mas pode, por
exemplo, esconder uma armadilha ou ini-
migos). Quando vocé para de se concen-
trar, a miragem fica imével por mais uma
rodada antes do jutsu se esvair.

No caso de uma miragem que afete todos
os sentidos (com sons, odores, sensagoes
térmicas e tdteis), outras criaturas nao tém
direito ao teste de Vontade para perceber a
ilusao — mas ainda podem usar a pericia
Intuigio para desacreditar.

+1 PM: aumenta o efeito da ilusio em +1
cubo de 1,5m.

+2 PM: também inclui sons simples,
equivalentes ao tom de voz normal, para
cada cubo de 1,5m no efeito. Mdsica e
conversas especificas nao sio sons simples.

+2 PM: também inclui odores e sensa-
coes térmicas que podem ser percebidos a
uma distincia igual ao dobro do tamanho
méximo do efeito. Por exemplo, uma mi-
ragem de uma fogueira com 4 cubos de
1,5m poderia emanar calor e um cheiro
de queimado a até 12m.

+2 PM: também inclui sensacoes tdteis;
objetos ainda atravessam a ilusdo, mas
criaturas ndo conseguem atravessi-la sem
um teste de Vontade bem-sucedido. A ilu-
sdo continua sem causar ou sofrer dano.

+5 PM: também inclui sons complexos
equivalentes ao volume de cinco pessoas
falando para cada cubo de 1,5m no efeito.

+5 PM: muda a duragio para cena. Se
estiver dentro do alcance, vocé pode usar
uma agio padrio para mover a ilusao.

+9 PM: muda a dura¢do para permanen-
te. Se estiver dentro do alcance, vocé pode

~ usar uma agdo padrdo para se concentrar

e mover a ilusio.

NUVEM VELOZ

Inteligéncia (invocagdo); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Efeito: nuvem dourada; Duragao: cena.

Vocé invoca uma pequena nuvem dourada
que carrega vocé e seu equipamento com

deslocamento 12m. A nuvem flutua pouco
acima do chéo, ignorando terreno dificil.
Vocé pode ser derrubado da nuvem nor-
malmente; subir de volta é uma acio de
movimento. A sua escolha, vocé pode in-
vocar outros tipos de plataformas flutuan-
tes, como nuvens de outras cores, discos de
areia, cascos de tartaruga flutuantes...

+2 PM: em vez do efeito normal, a nu-
vem pode carregar vocé e seu equipamen-
to com deslocamento de voo 6m. Se vocé
for derrubado da nuvem, sofre dano de
queda normalmente ¢ o jutsu se esvai.

+2 PM: aumenta o deslocamento da nu-
vem em +6m.

+5 PM: a nuvem aumenta de tamanho e
pode carregar vocé e até mais 9 criaturas e
seus equipamentos, ou vocé e até 1.000kg
de carga.

PATTO TaOm
X NATUREZA

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanacio com 6m de raio; Dura-
¢ao: cena; Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula.

Este jutsu acalma qualquer animal dentro
da drea, mudando sua atitude automati-
camente para amistosa. Apenas animais
inteligentes (como henge) tém direito ao
teste de resisténcia. Qualquer ameaca 6b-
via cancela os efeitos do jutsu.

+2 PM: também afeta monstros com Int
1 ou 2 que falharem em seu teste de re-
sisténcia.

+5 PM: também afeta youkai com Int 1 ou
2 que falharem em seu teste de resisténcia.

PASSOS LEVES

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execucao: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Seus passos sdo tao leves que mal deixam
pegadas. A dificuldade de testes de Sobrevi-

véncia para rastred-lo aumenta em CD+10.

Enquanto este jutsu estd ativo, o alvo
pode se deslocar sobre liquidos (4gua, 4ci-
do, lava, areia movedica), mas deve come-
¢ar e terminar seu movimento sobre uma
superficie horizontal sélida. Se parar ou
for derrubado em uma superficie que nor-
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malmente nio sustentaria seu peso, cai ou
afunda, conforme apropriado. Este jutsu
nio protege contra qualquer efeito que
o liquido possa causar; mesmo que possa
correr sobre lava, ainda vai sofrer dano.

+2 PM: o alvo recebe +10 em testes de
Acrobacia.

+2 PM: o alvo pode ficar parado sobre li-
quidos, e nao afunda se for derrubado em
uma superficie que nio sustentaria seu peso.

PEQUENO KAMI

Sabedoria (invocagao); Tempo de Execu-
¢a0: acao de movimento; Alcance: curto;
Efeito: 1 criatura invocada; Duragio: cena.

Vocé suplica por ajuda aos espiritos e eles
o atendem. Este jutsu invoca um kami de
tamanho Pequeno e deslocamento 9m ca-
paz de realizar tarefas simples para vocé,
como apanhar lenha, colher frutos, varrer
o chao, alimentar um cavalo e assim por
diante. Vocé pode dar ordens ao kami
como uma acio livre.

Vocé pode escolher a aparéncia do kami,
mas isso nio altera suas capacidades (mas
veja os aprimoramentos). O kami ¢ muito
agitado e inseguro; nao pode lutar, nem re-
sistir a qualquer dano ou efeito que exija
um teste de resisténcia — nesse caso ele
volta a0 mundo espiritual e o jutsu se esvai.

+1 PM: a criatura também ganha desloca-
mento de voo 6m ou nata¢io 9m.

+1 PM.: a criatura assume a forma de uma
montaria. Ele consegue carregar vocé, e
equipamento totalizando 500kg. Nesse
caso, vocé pode fazer testes de Cavalgar
para controlar a criatura.

PERCEPCAO ELEVADK

Sabedoria (adivinhagio); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanag¢io com 9m de raio; Dura-
¢d0: concentragao.

Vocé percebe segredos escondidos. Este
jutsu detecta a presenca de venenos, arma-
dilhas, ameacas naturais como areia mo-
vedica ou condigoes perigosas como uma
ruina prestes a desmoronar. Também de-
tecta portas, alcapées, salas e esconderijos
secretos ou escondidos. Percepeio elevada
exige linha de efeito para detectar um alvo.
Quanto mais tempo se concentra, mais
vocé descobre:
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1 rodada: vocé percebe que existe um ou
mais segredos na drea.

2 rodadas: vocé percebe quantos segredos
existem na drea.

3 rodadas: vocé sabe dizer onde estd cada
segredo na drea (mesmo que completa-
mente escondido ou invisivel).

+1 PM: também detecta a presenca de
akumushi na drea.

+1 PM: também detecta a presenca de
youkai na drea

+5 PM: muda a duragio para cena. Vocé re-
cebe as informacoes das trés rodadas de con-
centragio se gastar uma agao de movimento.

PERNAS DO
GAFANHOTO

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execugao: agio livre; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé pode fazer saltos impressionantes,
dignos das lendas de Tamu-ra. O alvo rece-
be +30 em testes de Atletismo para saltar, e
a CD do teste ndo aumenta se nio houver
espaco para correr e pegar impulso.

+1 PM: o alvo pode dar um “pulo duplo”,
fazendo outro teste com o mesmo bonus
do primeiro. Some o resultado dos dois
testes para determinar a distancia ou al-
tura do salto.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
agio de movimento, o alcance para curto,
0 alvo para 1 criatura e duragio para ins-
tantanea. Vocé salta muito alto, e pousa ad-
jacente ao alvo. Se fizer um ataque corpo-a-
corpo contra o alvo nesta rodada, recebe os
beneficios e penalidades de uma investida
e sua arma causa dano dobrado (dados de
dano adicionais nunca sdo multiplicados).

PISAD DO BISONTE

Forga (transmutagao); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Area: dispersio em linha com 9m; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Vocé pisa com forca e cria uma onda de
choque que viaja pelo chao. Criaturas na
4rea sofrem 2d4 pontos de dano de esma-
gamento; se falharem no teste de resistén-
cia, ficam caidas. Objetos soltos também

podem cair se nao estiverem presos ao
chao. Criaturas sem os pés no chio nio
sdo afetadas por esse jutsu.

+1 PM: aumenta o dano em +1d4.

+2 PM: muda a drea para dispersio em
cone com 9m.

+5 PM: muda a 4rea para dispersao com
9m de raio.

PREGUICA DO PANDA

Carisma (trevas); Tempo de Execucao:
agio padrio; Alcance: curto; Alvo: 1 cria-
tura; Efeito: raio; Duracao: cena.

Vocé amaldigoa um inimigo com a indo-
léncia de um urso panda. Faga um ataque
de toque a distancia. Se acertar, o alvo fica
fatigado.

+5 PM: muda o teste de resisténcia para
Fortitude parcial. Se o alvo for bem-suce-
dido, fica fatigado; se falhar, fica exausto.

+9 PM: muda o efeito para exausto.

PROTECAD
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (abjuragio); Tempo de Exe-
cugdo: acdo padrio; Alcance: curto;
Alvo: até 10 criaturas; Duragio: cena.

As criaturas escolhidas recebem +1 na CA
e testes de resisténcia.

+2 PM: aumenta os bonus em +1.

PUNHOS DE FERRO

Constitui¢ao (transmutagio); Tempo
de Execugio: acio de movimento; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé fortalece seus golpes com a solidez
do ferro. O alvo recebe +1 nas jogadas de
ataque e dano corpo-a-corpo.

+5 PM: aumenta os bonus em +1.

+9 PM: os ataques corpo-a-corpo do alvo
também ignoram até 10 pontos de redu-
¢ao de dano.

RAJADA DE DISPAROS

Destreza (transmutagio, ninja); Tempo
de Execugéo: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Alve: vocé; Duragio: instantinea.

Vocé arremessa trés projéteis contra um
tnico inimigo em rdpida sucessdo. O alvo
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faz trés ataques a distAncia. Para cada acer-
to, o alvo recebe um bdénus de +2 no dano
dos ataques que acertou. Este jutsu s6 pode
ser usado com armas de arremesso que pos-
sam ser sacadas com uma agao livre.

+1 PM: também pode ser usado com ar-
mas de disparo que possam ser recarrega-
das com uma agio livre.

+1 PM: o alvo néo precisa de armas para
usar esse jutsu: pedregulhos, moedas e até
pedacos de unha servem. Essas armas im-
provisadas causam 1d4 pontos de dano de
perfuracio, tem critico 19 e distincia 6m.
O alvo nao sofre penalidades para atacar
dessa maneira.

+2 PM: muda o nimero de ataques 2 dis-
tancia para quatro.

+5 PM: muda o nimero de ataques  dis-
tancia para cinco.

+9 PM: muda o nimero de ataques 2 dis-
tancia para seis.

REFEICAD RESPEITOSA

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio: 1
hora; Alcance: corpo-a-corpo; Alve: 1 re-
feicao; Duragdo: instantinea.

Seguindo o protocolo correto, suas refei-
¢oes sdo abengoadas. Este jutsu purifica
qualquer alimento ou bebida suja, estraga-
da, contaminada ou envenenada, deixan-
do-a pronta para consumo. Além disso, a
refeicio recupera 2d4 pontos de vida. Se
o consumo da refeicio respeitosa for inter-
rompido ou ela ndo for consumida em até
1 hora, ela desaparece num clarao mdgico.

+1 PM: muda o tempo de execugio para
10 minutos.

+1 PM: aumenta o ndmero de refeicoes
em +1.

+1 PM: aumenta a cura em +1d4.

+5 PM: acrescenta o descritor invocacio.

Cria uma refeicao com alimento e bebida

para 1 criatura, com o efeito do jutsu.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
1 minuto.

+9 PM: a refeicio também cura 100 pon-
tos de vida, além de qualquer doenga,
veneno ou enjoo. Por 12 horas, a criatu-
ra que consumiu a refeicio fica imune a
doengas, venenos e enjoo, e recebe 10 PV
temporarios.




SOMBRAS DA NOITE

Destreza (trevas); Tempo de Execugao:
acio padrio; Alcance: longo; Area: cubo
com 3m de lado; Duragio: concentra¢io
+ 1 rodada.

Sombras recaem sobre a drea. Criaturas den-
tro da drea tém camuflagem por escuridio.
Essa escuriddo nao ¢ considerada mdgica e
pode ser iluminada por jutsus de grau bdsico
(mas nao fontes de luz mundanas).

+2 PM: muda o efeito para camuflagem
total por escuridio.

+2 PM: muda a duragao para cena.

SONO DE MIZUHA

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: longo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: cena; Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

Vocé aprisiona o alvo em um estado de
sono profundo inspirado pela Feiticeira
dos Seis Anéis. Este jutsu pode afetar uma
criatura que tenha tantos niveis quanto
vocé + seu modificador de Carisma. A
criatura fica inconsciente.

+2 PM: muda o alvo para 4rea de explo-
sdo com 3m de raio. Cada criatura na 4rea
deve estar dentro do seu limite de nivel
para ser afetada.

+5 PM: muda o teste de resisténcia para
Vontade parcial. Se bem-sucedido em seu
teste, o alvo fica pasmo por 1 rodada.

SOPRO DA MONTANHA

Forga (vento); Tempo de Execugao: agao
padrio; Alcance: curto; Alvo: 1 criatura
Média ou menor; Duragéo: instantanea;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé assopra uma forte rajada de vento que
empurra um inimigo 1d4 x 1,5m na dire-
¢40 oposta & sua. Se houver uma parede ou

- outro objeto sélido (mas nio uma criatu-
ra) no caminho, ele sofrerd 1d6 pontos de
dano de esmagamento para cada 3m que
foi deslocado. O sopro da montanha tam-
bém faz qualquer coisa que um vendaval
subito faria dentro do alcance, como levan-
tar p6, dispersar vapores, apagar chamas
mundanas, espalhar papéis...

+1 PM: aumenta a distAncia do empurrio

+2 PM: aumenta a categoria de tamanho
da criatura afetada em um passo.

+3 PM: muda o alcance para longo.

SUSSURROS DO VENTO

Carisma (vento); Tempo de Execucao:
agao padrio; Alcance: 1km; Alvo: 1 cria-
tura; Duragéo: cena.

O vento carrega suas palavras e segredos.
Se estiverem a até 30m um do outro, vocé
e 0 alvo podem trocar mensagens sem que
possam ser ouvidos. Se o alvo estiver mais
distante, vocé pode enviar mensagens,
mas o alvo nao pode responder. Vocé deve
conhecer o alvo, tendo encontrado-o pes-
soalmente ou por meio de jutsus.

Este jutsu transmite sons, no significado
— ou seja, vocé ¢ o alvo devem falar um
idioma comum para se entenderem. Os
sussurros também nio servem para interfe-
rir com concentracao ou meditacao.

+1 PM: aumenta o niimero de alvos em +1.
+2 PM: muda o alcance para 10km.
+5 PM: muda o alcance para 100km.

+9 PM: muda o alcance para ilimitado.

TITERITEIRO

Inteligéncia (transmutagao); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 objeto com até 25kg ou 1 criatu-
ra Média ou menor; Duragao: concentra-
¢ao; Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé pode mover objetos a distdncia, mani-
pulando fios invisiveis de energia césmica.
Vocé pode mover o objeto a um desloca-
mento de 6m por rodada. A cada rodada,
uma criatura tem direito a um teste de resis-
téncia para evitar ser movida, e um objeto
em posse de uma criatura também tem di-
reito a um teste de resisténcia. O alvo pode
ser arrastado pelo chao ou movido pelo ar.

Titeriteiro nao causa dano diretamente,
mas vocé pode deixar o alvo cair de altu-
ra elevada, e causar dano desse modo. Um
objeto pode ser manipulado como se vocé
estivesse segurando-o com as duas maos.
Vocé pode atacar com o objeto usando seu
bonus base de ataque somado a seu modi-
ficador de Inteligéncia.

+1 PM: aumenta o peso do objeto em

425kg.

+4 PM: aumenta o deslocamento em +3m.

+5 PM: aumenta a categoria de tamanho
da criatura afetada em 1 passo.

TOQUE CURATIVO

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio:
agio padrio; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instantinea.

Vocé canaliza energias curativas ou atinge
pontos de pressao, curando 2d8 pontos

de vida.

+2 PM: aumenta a cura de PV em +1d8
ou de dano de habilidade em +1d4.

+2 PM: remove um veneno que esteja
afetando o alvo (mas nao previne novos
envenenamentos).

+2 PM: muda o efeito para cura 1d4 pon-
tos de dano de habilidade (exceto Honra).

+5 PM: remove uma doenca que esteja
afetando o alvo.

TOQUE DEBILITANTE

Forga (trevas); Tempo de Execugio:
agio padrio; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: cena; Teste de
Resisténcia: Fortitude parcial.

Sua mio emana uma energia sombria e
assustadora. Faca um ataque de toque ou
ataque desarmado. Se acertar, causa dano
normal (dano nenhum no caso de um to-
que) e o alvo deve ser bem-sucedido em
um teste de Fortitude ou sofre uma pena-
lidade de —2 nas jogadas de ataque, dano
e CA (ou metade disso se bem-sucedido).

+1 PM: pode usar um ataque corpo-a-
corpo com qualquer arma. Se acertar,
causa o dano da arma e o efeito do jutsu.

+5 PM: aumenta a penalidade em —2.

TRUQUE DO GATO

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execugéo: reacdo; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: instantanea.

Como um youkai-gato, o alvo cai em pé
nio importando a altura, e ndo sofre dano
por queda.

+1 PM: muda o alcance para longo ¢ o
alvo para 1 criatura.

+5 PM: muda o alcance para longo ¢ o
alvo para até 10 criaturas.
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VEU DAS
MULTIPLAS FACES

Destreza (ilusao); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duragio: cena; Teste de Resistén-
cia: veja texto.

Transformagao! Vocé muda de aparéncia,
incluindo trajes e equipamento. Pode alte-
rar altura, peso, género, tom de pele, etc.
Vocé recebe +30 em testes de Enganacio
para disfarce. Outras criaturas tém direito
a um teste de Vontade para reconhecer a
ilusio quando interagem com o disfarce
usando qualquer sentido que nio a visao.

Vocé nao ganha novas habilidades (pode
ficar parecido com outra raga, mas nao re-
cebe nenhum de seus tracos raciais), nem
muda seu equipamento (uma katana dis-
farcada como bordao continua funcionan-
do e causando dano como uma katana).

+2 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para 1 criatura.

+3 PM: se o alvo for diferente de vocé,
aumenta a quantidade de alvos em +1.
Cada criatura pode ter uma aparéncia di-
ferente, escolhida por vocé.

+5 PM: a ilusio inclui odores, sons e sen-
sages térmicas e tdteis. Criaturas nao tém
direito ao teste de Vontade para reconhecer
a ilusdo (mas ainda podem usar Intui¢ao).

VINGANCA
DOS ANCESTRAIS

Carisma (encantamento); Tempo de
Execucdo: acio padrio; Alcance: curto;
Alvo: até 10 criaturas; Duragao: cena;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé atrai a ira dos ancestrais contra seus
inimigos. Os alvos recebem —1 na CA e
nos testes de resisténcia por uma cena.

+2 PM: aumenta a penalidade para 2.

vOZ DE LIN-WU

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: agio padrao; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragao: 1 rodada;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Um comando superior nio pode ser de-
sobedecido. Vocé deve falar no idioma do
alvo, dando uma ordem simples. Ele, em
seu préprio turno, obedece da melhor ma-
neira possivel. Os comandos possiveis sao:

Caia: o alvo se joga no chio — ou cai de
onde estiver, caso esteja em lugar alto — e
nao se levanta até o préximo turno. Como
esta ¢ uma acdo livre, ele ainda pode exe-
cutar outras acoes (exceto se levantar).

Fuja: o alvo gasta seu turno se afastando de
vocé (usando duas agées de movimento).

Largue: o alvo solta quaisquer itens que
esteja segurando com as maios, e nao pode
pegd-los novamente até o inicio do proxi-
mo turno. Como esta é uma acéo livre, ele
ainda pode executar outras agoes (exceto
pegar aquilo que largou).

Pare: o alvo fica pasmo (nao pode fazer agoes).

Venha: o alvo gasta seu turno se aproxi-
mando de vocé (usando duas acgées de
movimento).

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+2 PM: aumenta a quantidade de alvos
em +1.

VOZ DE WANG-HO

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao:
acio padrio; Alcance: curto; Efeito: sons
ou vozes; Duragao: concentragio + 1 roda-
da; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé cria sons ou vozes como 0S sussur-
ros do Saqueador Sombrio. O jutsu cria
um som que aumenta, diminui, se afasta,
aproxima ou permanece imével em um
local fixo. A cada rodada de concentragao,
vocé pode escolher o tipo de som (uma
mensagem especifica na sua voz, uma
conversa, gritos, rugidos, musica, etc.)

O volume mdximo equivale ao som que
cinco pessoas podem produzir. Quando
vocé para de se concentrar, o som esco-
lhido continua se repetindo por mais uma
rodada antes do jutsu se esvair.

+1 PM: muda a duragio para cena. O
som escolhido se repete a cada rodada a
menos que vocé use uma acio padrio para
se concentrar e mudé-lo.

+1 PM: muda a duragdo para permanente
até ser descarregado. Escolha um gatilho
visual ou auditivo, como uma pessoa se
aproximando, ou uma palavra especifica
sendo pronunciada. O jutsu ¢ ativado
quando a condigao for cumprida, com
duracio de 1 rodada.

+2 PM: aumenta o volume mdximo para
o equivalente a de uma multidao. Dessa
forma, pode-se atrapalhar a concentragao
de alguém executando um jutsu, como
uma condi¢ao ruim.
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AMULETD
DE PROTEGAD

Sabedoria (abjuragio, elemental); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
corpo-a-corpo; Alve: 1 objeto que possa ser
aberto; Duragdo: permanente até ser des-
carregado; Teste de Resisténcia: veja texto.

Este jutsu cria um amuleto invisivel que
protege um objeto que possa ser aberto,
como uma porta, caixa, bat ou similar. A
dificuldade dos testes de Forca ou Ladi-
nagem para abri-lo aumenta em CD+10.
Vocé pode escolher até 10 criaturas que po-
dem abrir o objeto sem ativar seus efeitos.

Se uma criatura nio autorizada abrir o
objeto, ativa uma explosio que causa
4d6 pontos de dano (descritor elemental
a sua escolha) em uma drea com 3m de
raio, sem direito a teste de resisténcia. O
objeto nao ¢ afetado pela explosiao. Ou-
tras criaturas na drea também podem ser
atingidas, mas tém direito a um teste de
Reflexos para reduzir o dano & metade.

+1 PM: muda o alvo para 1 objeto com
informacoes escritas, como um livro ou
um cartaz. Vocé traca ideogramas misticos
sobre o objeto. Se uma criatura nio autori-
zada ler, os ideogramas ativam a explosio.

+1 PM: muda o alvo para um cubo com
6m de lado. Se uma criatura nio autoriza-
da entrar num dos quadrados protegidos,
ativa uma explosao com 6m de raio.

+1 PM: aumenta o dano em +1d6.

ANULATAD

Inteligéncia (abjuragao); Tempo de

_ Execugdo: acao padrao; Alcance: longo;

Alvo: 1 criatura ou 1 objeto; Duragao:
instantanea. '

Este jutsu € capaz de dissipar outros jutsus
que estejam ativos, como se sua duracao
tivesse acabado. Anulagio nao funciona
em jutsus com duragdo instantinea.

Faga um teste de Vontade contra a CD de
cada jutsu ativo. Cada teste bem-sucedido
anula o jutsu equivalente. Se usado direta-

mente contra um item magico, anulagdo
também faz o objeto perder os poderes
pela duracdo da cena.

+1 PM: aumenta o bonus dos testes de
Vontade para anular jutsus em +1.

+1 PM: muda o alvo para 4rea de explo-
sao com 9m de raio. Caso uma criatura ou
objeto na drea estejam sendo afetados por
mais de um jutsu, vocé faz o teste de Von-
tade apenas contra o jutsu de grau mais
elevado. Se houver mais de um, vocé pode
escolher qual.

+7 PM: muda o efeito. Vocé faz apenas
um teste de Vontade contra a CD do jut-
su ativo de grau mais elevado. Se for bem-
sucedido, todos os jutsus afetando o alvo
ou drea sao dissipados.

ARMA AMEATADORA

Forga (transmutagio); Tempo de Exe-
cugio: agio de movimento; Alcance: pes-
soal; Alvo: 1 arma; Duragio: cena.

Sua arma se torna mais afiada ou brutal. A
arma afetada tem sua margem de ameaca
aumentada em +2. Por exemplo, a mar-
gem de ameaga de uma katana, normal-
mente 19-20, torna-se 17-20. Se vocé for
desarmado ou entregar a arma para outra
criatura, o jutsu se esvai.

+4 PM: aumenta o bénus na margem de
ameaca em +1.

+6 PM: aumenta o multiplicador de cri-
tico em +1. Por exemplo, o multiplicador
de critico de uma naginata, normalmente
X3, torna-se x4.

AUXILIO
DOS ANCESTRAIS

Carisma (abjura¢ao); Tempo de Execu-
¢a0: acio padrio; Alcance: longo; Alvo:
criaturas escolhidas; Duragao: cena.

Os ancestrais apoiam seu sentai enquanto
sabotam seus inimigos. Vocé e seus naka-
ma recebem +1 em todas as jogadas e tes-
tes, enquanto seus inimigos sofrem uma

penalidade de 1.

CHPITULO OUARTRO

+1 PM: vocé e seus nakama também rece-
bem 5 PV tempordrios.

+5 PM: aumenta os PV temporarios em +5.

+5 PM: aumenta o bonus em +1 e a pe-
nalidade em —1.

BARREIRA
DA TEMPESTADE

Inteligéncia (eletricidade, vento); Tem-
po de Execugio: acio padrao; Alcance:
longo; Efeito: cortina tempestuosa; Du-
ragao: cena.

Vocé cria uma cortina de faiscas elétricas
e redemoinhos, com até 9m de altura e
largura, na intersec¢ao entre quadrados.
Ela impede a passagem de criaturas voa-
doras de tamanho Minimo ou menor e
projéteis fisicos disparados por criaturas
de tamanho Grande ou menor. Atravessar
a barreira provoca 1d8 pontos de dano de
eletricidade, mas apenas uma vez por ro-
dada para a mesma criatura.

+1 PM: aumenta a cortina em +3m na
largura ou altura.

+2 PM: aumenta o dano em +1d8.

+5 PM: aumenta as categorias de tama-
nho afetadas em um passo.

BOTE DA NAJAX

Forca (trevas); Tempo de Execugio:
agio padrao; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Sua arma goteja veneno. Faca uma jo-
gada de ataque. Se acertar, causa dano
normal mais 2 pontos de dano de Cons-
titui¢io. Um minuto depois, o alvo tem
direito a um teste de Fortitude para evi-
tar sofrer mais 1d10 pontos de dano de
Constitui¢ao.

+2 PM: aumenta o dano de Constituicao
secunddrio em +1.

+6 PM: aumenta o dano de Constituicio
inicial em +1.



BRILHO DE TAI'YANG

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio:
acao padrao; Alcance: curto; Area: 1 ob-
jeto; Duragao: cena.

Abengoado pelo Principe do Sol, este jut-
su faz um objeto irradiar luz intensa em
uma 4rea com 6m de raio. Criaturas que
sofrem penalidades e dano pela luz solar
sofrem seus efeitos como se estivessem ex-
postos 2 luz solar real.

O objeto pode ser guardado (em um
bolso, por exemplo) para interromper a
luz, que voltard a funcionar caso o objeto
seja revelado.

+1 PM: quando o jutsu ¢ executado,
qualquer criatura na 4rea com sensibilida-
de a luz sofre 6d6 pontos de dano de luz
(Reflexos reduz a metade).

+3 PM: muda o efeito para uma drea com
18m de raio.

+7 PM: muda a duragio para permanente.

CANTICO DOS MORTOS

Sabedoria (trevas); Tempo de Execugao:
agao completa; Alcance: curto; Alve: 1
caddver; Duragao: instantinea.

Este jutsu levanta um caddver, transfor-
mando-o em um shiryou que segue seus
comandos. Vocé deve gastar uma agio de
movimento para dar ordens a ele. O ni-
vel mdximo de shiryou que vocé pode ter
sob seu comando ¢ igual ao dobro de seu
nivel de personagem. Um wu-jen de 10°
nivel, por exemplo, pode ter até 20 niveis
de shiryou. Eles duram até serem destrui-
dos. Um shiryou destruido nio pode ser
reanimado. Veja o Capitulo 7 para estatis-
ticas de shiryou; normalmente este jutsu é
usado para criar gaki ou kyoukotsu.

+1 PM: muda o alvo para 1 shiryou ¢ a
duragio para cena. Contra um shiryou in-
teligente, o jutsu passa a funcionar como
feitico de Kazuko (Vontade anula). Contra
um shiryou sem Inteligéncia, vocé pode
controlar suas agoes com ordens simples,
gastando uma agao de movimento. Neste
caso, ele conta no seu limite de shiryou.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos em
+1. Vocé pode gastar uma tnica agio de
movimento para dar a mesma ordem para
todos os shiryou sob o seu comando, ou
uma a¢do de movimento para cada ordem
diferente. O limite de shiryou se mantém.

CHUVA DX REVELATAD

Inteligéncia (frio); Tempo de Execugio:
agio padrao; Alcance: longo; Area: cilin-
dro com 9m de raio e 9m de altura; Dura-
¢ao: cena; Teste de Resisténcia: veja texto.

Uma chuva congelante cai sobre a drea,
revelando segredos. Criaturas e objetos
invisiveis ficam visiveis, e criaturas com
camuflagem (incluindo camuflagem to-
tal) nao recebem seus beneficios. No mo-
mento em que a chuva comega, as criatu-
ras na drea recebem 2d4 pontos de dano
de frio (Fortitude anula). Se uma criatura
comecar seu turno na 4rea, sofre dano no-
vamente (Fortitude anula).

+1 PM: criaturas que sofrerem dano tam-
bém ficam enredadas por 1 rodada.

+3 PM: aumenta o dano em +1d4.

+3 PM: escolha até 10 criaturas na 4rea.
Elas nio sofrem os efeitos do jutsu.

CIDADAD HONRADO

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao:
agio padrio; Alcance: curto; Alvo: 1 cria-
tura; Duragéo: cena.

Vocé consegue simular honra ou desonra.
Qualquer tentativa de perceber a Honra
do alvo detecta um valor de Honra idén-
tico ao de quem fez a tentativa.

+7 PM: contra ataques especiais que de-
pendem de seu valor de Honra, a Honra
do alvo ¢ considerada igual a do atacante.

+12 PM: muda a duragio para cena ou até
ser descarregado. Se o alvo cometer uma
violagao de honra, pode descarregar este jut-
su para reduzir o dano de Honra em —2 por
dado (mas no minimo 1 ponto de dano).

CONSELHOS
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (adivinhagao); Tempo de
Execugao: acio completa; Alcance: pes-
soal; Alve: vocé; Duragio: instantinea.

Vocé medita sobre um curso de agao no
futuro préximo — nio mais do que meia
hora no futuro — e os ancestrais dao con-
selhos a respeito. O mestre rola 1d6 em
segredo; com um resultado de 1, 2, 3, 5 ou
6 o jutsu funciona, e resulta em uma das
seguintes respostas: “felicidade” (a ago tra-
14 bons resultados); “miséria” (a agio trard

maus resultados); “felicidade e miséria”
(para ambos), ou “nada” (para acoes que
nao trardo resultados bons ou ruins).

Em um resultado de 4 o jutsu falha, e ofe-
rece o resultado “nada’. Nio h4 como sa-
ber se o resultado “nada” foi dado porque
o jutsu falhou ou ndo. Executar este jutsu
multiplas vezes sobre o mesmo assunto re-
cebe sempre o primeiro resultado.

Por exemplo, se o sentai est4 prestes a entrar
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em uma cimara, o jutsu dird “felicidade” se
a cAmara contém um tesouro, ‘miséria’ se
contém um monstro, “felicidade e miséria”
se houver um tesouro e um monstro, ou
“nada” se a cAmara estiver vazia.

+3 PM: muda o tempo de execugio para
1 minuto. Em vez do efeito normal, rece-
be respostas mais complexas, desde uma
simples frase ou até uma profecia ou enig-
ma. O jutsu passa a prever eventos até 1
dia no futuro, e mesmo que isso nio seja o
suficiente, pode fornecer pistas, indican-
do um caminho a tomar para descobrir a
resposta que se procura. A chance de falha
ainda deve ser rolada.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
10 minutos ¢ a duragio para concentra-
¢ao, até 10 rodadas. Em vez do efeito nor-
mal, pode-se fazer uma pergunta por ro-
dada, desde que possa ser respondida com
“sim” ou “ndo”. O mestre rola a chance de
falha para cada pergunta. Se os ancestrais
nao souberem a resposta ou o jutsu falhar,
responderio “nio sei’.

+7 PM: o mestre rola 1d12; o jutsu s6 fa-
lha em um resultado 4.

+12 PM: o mestre rola 1d20; o jutsu s6
falha em um resultado 4.

CUSPE ACIDO

Inteligéncia (4cido); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrao; Alcance: curto; Alvo: 1
criatura; Efeito: raio; Duragao: 2 rodadas.

Vocé regurgita uma enorme quanti- -

dade de dcido contra um inimigo. Faca
um ataque de toque a distincia. Se acer-
tar, o alvo sofre 2d4 pontos de dano de
4cido. No comeco do seu préximo turno,
e no comego do turno seguinte a este, so-
fre 2d4 pontos de dano adicional (para
um total de 6d4 pontos de dano).

+3 PM: aumenta o dano inicial e das ro-
dadas seguintes em +1d4.

o)

)
.\—-"/

JUTSUS

=AY




DANGA DOS
CTINTO VENTOS

Forga (vento); Tempo de Execugao: acio
padrio; Alcance: corpo-a-corpo; Alvo:
até 5 criaturas; Duragéo: instantinea.

Atacando como um furacio, vocé golpeia
multiplos inimigos. Faca uma jogada de
ataque cOrpo-a-corpo e compare contra a
CA de cada alvo dentro do alcance. Para
cada acerto, vocé recebe um bénus cumu-
lativo de +2 no dano de cada ataque.

+1 PM: muda o alvo para até 10 criaturas.

+3 PM: vocé recebe um bonus de +1 na
jogada de ataque para cada criatura que
atacar com este jutsu.

DOMINAR THAMAS

Inteligéncia (fogo); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrao; Alcance: longo; Alvo: 1
chama ou 1 objeto; Duragao: cena; Teste
de Resisténcia: veja texto.

Vocé pode controlar uma chama jd exis-
tente ou atear fogo a um objeto. Escolha:

Chamas dangantes: uma labareda se proje-
ta a partir da chama. Faca um ataque de
toque 2 distancia. Se acertar, o alvo sofre

3d6 pontos de dano de fogo.

Fogos de artificio: a chama explode em co-
res ¢ brilhos e se apaga. Todas as criaturas
a até 30m devem fazer um teste de Refle-
x0s ou ficam cegas por 1 rodada.

Extinguir chama: apaga completamente a
chama, criando uma nuvem de fumaca que
ocupa uma esfera com 3m de raio centrada
onde estava a chama. Dentro da fumaga,
criaturas tem camuflagem total. Um vento
forte dispersa a fumaga em 4 rodadas, e um
vendaval a dispersa em 1 rodada.

Inflamar objeto: um objeto em posse de
uma criatura tem direito a um teste de
Fortitude; em caso de falha, pega fogo ou

_esquenta em excesso, causando 1d6 pon-

tos de dano de fogo a criatura que o estiver
vestindo, carregando ou empunhando. O
proprio objeto também softe este dano.

No inicio dos seus turnos, vocé pode es-
colher um novo alvo dentro do alcance, se
gastar uma acdo padrio para se concentrar.

+1 PM: acrescenta a seguinte escolha:
Chamas ambulantes: ao se concentrar (uma
acio padrio), a chama se move como uma

criatura com deslocamento 9m. Ela pode
atravessar o espago ocupado por uma cria-
tura; se o fizer, causa 2d6 pontos de dano
de fogo. Uma criatura s6 pode receber
dano dessa maneira uma vez por rodada.
Se vocé parar de se concentrar e a chama
estiver separada de seu combustivel origi-
nal, ela se apaga, mas o jutsu nao se esvai.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

+2 PM: aumenta a duragio da cegueira
em +1 rodada.

DRENAR FORTAS

Constitui¢ao (trevas); Tempo de Execu-
¢40: a¢io padrio; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea.

Vocé absorve a energia vital de um inimigo.
Faca um ataque de toque ou desarmado. Se
acertar, causa dano normal (dano nenhum
no caso de um toque) mais 6d6 pontos de
dano de trevas e ganha PV tempordrios
iguais ao dano de trevas causado. Esses PV
tempordrios desaparecem ao final da cena.

+1 PM: pode usar um ataque corpo-a-
corpo com qualquer arma. Se acertar,
causa o dano da arma e o efeito do jutsu.

+1 PM: se este jutsu causar a morte de
uma criatura, vocé recebe Forca +4 e PV
tempordrios iguais a0 dobro do dano de
trevas causado por um dia.

+2 PM: aumenta o dano adicional em +1d6.

ELASTICIDADE

Constituigao (transmutagio); Tempo de
Execugio: a¢io de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé pode esticar seus membros, aumen-
tando seu alcance natural em +1,5m, e
recebendo um bénus de +10 em testes de
Acrobacia, Atetismo e Ladinagem.

+1 PM: muda o tempo de execugio para
acdo padrio, o alcance para curto, o alvo
para 1 criatura, a duragdo para instantinea
e o teste de resisténcia para Fortitude par-
cial. Vocé golpeia o alvo com um de seus
membros eldsticos, causando 4d6 pontos
de dano de esmagamento + mod. For. Se o
alvo falhar num teste de Fortitude, também
¢ empurrado 3m na diregio oposta a sua.

+2 PM: aumenta o dano causado em +1d6.

+7 PM: aumenta o bdnus no alcance em
+1,5m.

CHPITULO OUARTRO

ESTALADA NINJA

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execugio: acao de movimento; Alcan-
ce: pessoal; Alve: vocé; Duragao: cena.

Vocé escala paredes e pendura-se no teto
com a mesma facilidade que caminha no
chio. O alvo recebe deslocamento de es-
calada 6m, e ndo precisa fazer testes de
Adetismo para escalar. E preciso estar
com as maos livres para escalar — mas
pode-se usar uma tinica mao se ficar para-
do no lugar. O alvo nio fica desprevenido
enquanto escala.

+3 PM: em vez do normal, o alvo nio
precisa das maos livres para escalar, an-
dando pelas paredes e tetos; pode correr
ou saltar como se estivesse no chao.

+3 PM: aumenta o deslocamento de esca-
lada em +3m.

ESTAMAS DX TARPA
Constitui¢ao (abjuraciao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé ganha durabilidade sobrenatural e
a determinacdo do peixe-samurai. O alvo
fica imune a medo. Além disso, recebe 5d4
pontos de vida tempordrios, redugio de
dano 5 e +2 na CA e testes de Fortitude.

+1 PM: muda o alcance para curto ¢ 0 alvo
para vocé e 1 criatura. Sempre que a criatu-
ra escolhida sofrer dano de pontos de vida,
ela recebe somente metade desse dano; a
outra metade ¢ transferida para vocé. Vocé
recebe os outros efeitos do jutsu. Se o alvo
sair do alcance, o jutsu se esvai.

+2 PM: aumenta os PV temporarios em

+1d4.

+7 PM: aumenta a reducio de dano em +5.

ESCURIDAD DE YUMEND

Destreza (trevas); Tempo de Execugao:
acio padrao; Alcance: curto; Alvo: 1 ob-
jeto; Duragao: cena.

Este jutsu faz um objeto irradiar escuri-
d4o em uma 4rea com 6m de raio. Luzes
normais (tochas, velas, lanternas...) nio
funcionam, nem jutsus bdsicos de luz.
Mesmo criaturas com visao no escuro sio
incapazes de ver através da escuriddo ma-
gica. Todas as criaturas na drea tém camu-
flagem total por escuridio.



O objeto pode ser guardado (em um
bolso, por exemplo) para interromper a
escuriddo, que voltard a funcionar caso o
objeto seja revelado.

\

+2 PM: até 10 criaturas 4 sua escolha
dentro do alcance conseguem enxergar
através do jutsu.

+3 PM: muda o efeito para uma drea com
18m de raio.

+7 PM: muda a duragio para permanente.

EXPLOSAD DE FOGO

Inteligéncia (fogo); Tempo de Execu-
¢do: agio padrio; Alcance: longo; Area:
explosio com 6m de raio; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Reflexos
reduz A metade.

Um dos jutsus mais usados pelos wu-jen.
Vocé escolhe o local onde a explosio se
inicia, causando 6d6 pontos de dano de
fogo na drea.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

+2 PM: muda a duracdo para cena ou até
ser descarregado. Escolha o local da explo-
sa0 ¢ a rodada desejada. A explosio acontece
na rodada escolhida, no inicio de seu turno.

FALSIFICACADO

Destreza (ilusao, ninja); Tempo de Exe-
cugéo: acio padrio; Alcance: corpo-a-cor-
po; Alvo: 1 objeto; Duragao: permanente.

Este jutsu muda as propriedades de um
objeto. Escolha:

Apagar mensagem: todo texto do objeto
¢ apagado (seja um livro, folha de papel,
tabuleta...). Textos mundanos sio remo-
vidos automaticamente. Para apagar um
texto mdgico, como um ofuda ou um
amuleto de protegio, vocé precisa ser bem-
sucedido em um teste de Vontade (mesma
CD do jutsu ou ofuda). Se ndo conseguir
apagar um texto mdgico que se ativa com
a leitura, ele sera ativado acidentalmente.
Dissimular mensagem: todo texto mun-
dano ou mdgico do objeto ¢ mascarado
contra tentativas de leitura. Apenas vocé e
aqueles que vocé escolher quando execu-
tar o jutsu conseguem entendé-lo.

Ocultamento: o objeto fica imune a
efeitos de adivinhagdo. Tais tentativas
falham automaticamente (se o objeto é

alvo da adivinhacao) ou falham em sen-
tir o objeto (se um local ou pessoa ¢ alvo
da adivinhacio).

Simular importdncia: o objeto parece
trancado e protegido por armadilhas para
qualquer efeito que possa detectar arma-
dilhas. O propésito deste uso é assustar
ladrdes, fazendo-os desistir ou perder pre-
ciosos minutos tentando desarmar uma
armadilha que nem existe.

Simular poder: o objeto é mascarado con-
tra adivinhacado. Um objeto mundano
pode parecer mégico, e um objeto mégico
pode parecer mundano ou outro tipo de
item magico.

+7 PM: acrescenta a seguinte escolha:
Mensagem ninja: o objeto se torna uma
cépia perfeita de um livro, pergaminho,
tabuleta ou outro documento escrito. A
tnica diferenca desta c6pia ¢ a inclusio
de uma mensagem no meio do texto ori-
ginal. O objeto é ento substituido pelo
original, que deve estar no mesmo mun-
do que vocé. O original desaparece. Esta
¢ uma maneira segura de se comunicar
com alguém, sem risco de ser detectado.
Também é eficiente como ameaga — vocé
pode fazer um teste de Intimidagio sem
estar presente ¢ com bonus de +10.

FANTASIA VIVO

Destreza (invocagio, vicuo); Tempo de
Execucao: agao padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Este jutsu o transforma em um fantas-
ma espectral e semitransparente. O alvo
e seu equipamento ficam incorpéreos.
Ele pode atravessar objetos s6lidos, mas
nao atacar ou interagir fisicamente com
criaturas ou objetos, exceto quando es-
tes também sio incorpdreos. Nio pode
andar, mas pode voar com deslocamento
de 3m. Além disso, nio pode executar
jutsus enquanto estiver nessa forma. Se o
jutsu se esvair ou for dissipado enquanto
o alvo estiver dentro de um objeto séli-
do, ele sofre 1d6 pontos de dano (que
nao pode ser reduzido) para cada 1,5m
de deslocamento e ressurge no espago va-
zio mais proximo.

+1 PM: muda o alcance para corpo-a-
corpo, o alvo para 1 objeto e a duragio
para 1 rodada. O objeto fica incorpéreo,
mas ndo vaza ou se esparrama. E possivel
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atravessar o objeto e mesmo pegar itens
dentro dele.

+1 PM: aumenta seu deslocamento de
Voo em +3m.

+7 PM: muda o efeito para que o alvo pos-
sa atacar e interagir fisicamente com criatu-
ras e objetos. Contra criaturas, seus ataques
sao sempre considerados de toque.

+12 PM: muda o efeito para que o alvo
possa executar jutsus. ;

FEITICO DE KAZUKO

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: cor-
po-a-corpo; Alve: 1 humanoide; Dura-
¢ao: cena; Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula.

Vocé enfeitica- mentes fracas, como se ca-
nalizasse a vontade da Donzela Dangarina.
Este jutsu muda a atitude do humanoide
afetado para prestativa (veja a pericia Di-
plomacia no Capitulo 2). O humanoide
nio fica sob seu controle, mas percebe suas
palavras e acoes da maneira mais favordvel
possivel. A vitima atende pedidos simples
e inofensivos automaticamente; para pedi-
dos incomuns ou arriscados vocé precisa
ser bem-sucedido em um teste de Diplo-
macia (CD 20, sem direito a novas tentati-
vas em caso de falha). A vitima nio atende
pedidos muito perigosos ou suicidas.

Um teste de Vontade bem-sucedido anula
a magia, e um alvo em combate ou situa-
¢do de ameaca recebe +5 nesse teste. Se
vocé ou seus nakama tentarem qualquer
acio hostil contra o alvo, o jutsu se esvai
e o alvo retorna 2 atitude que tinha antes
(ou piorada, de acordo com o mestre).

+1 PM: muda o efeito para que a vitima
atenda pedidos incomuns ou arriscados
sem a necessidade de testes. Para pedidos
muito perigosos ou suicidas vocé precisa
ser bem-sucedido em um teste de Diplo-

macia (CD 30, sem direito a novas tenta-

tivas em caso de falha).
+1 PM: muda o alvo para 1 animal.

+3 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para 1 criatura.

+12 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para criaturas escolhidas. As criaturas
afetadas devem totalizar no mdximo tan-
tos niveis quanto vocé possua + seu modi-
ficador de Carisma.



FiSICO DO DRAGAD

Constitui¢io (transmutagio); Tempo de
Execucio: acio de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragéo: cena.

Vocé adota uma das caracteristicas do
poderoso dragao. Escolha entre Forca,
Destreza ou Constituigao. O alvo recebe
+4 na habilidade escolhida. Esse aumen-
to nio oferece PV ou PM adicionais, mas
aumenta o seu limite de PM por jutsu
para chacras abertos.

+1 PM: escolha uma habilidade fisica
diferente da primeira. O alvo recebe +4

nessa habilidade.

+3 PM: muda o efeito para +4 nas trés

habilidade fisicas.
+7 PM: aumenta o bonus em +2.

+7 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para até 5 criaturas.

GOLPE ESTILHATADOR

Forga (transmutagio); Tempo de Exe-
cuglo: agio padrio; Alcance: corpo-a-
corpo; Alvo: 1 construto ou 1 objeto de
até 20kg; Duragao: instantinea.

Seu golpe emite um som alto, despedagan-
do objetos. Faca uma jogada de ataque. Se
acertar, causa seu dano normal + 6d6 pon-
tos de dano que ignoram redugio de dano,
ou destréi um objeto mundano de até 20kg.

Se 0 objeto estiver sendo vestido, o ataque
¢ feito contra a CA de seu usudrio; se es-
tiver sendo empunhado, vocé deve vencer
um teste da manobra separar.

+2 PM: aumenta o dano adicional em +1d6.

+3 PM: muda o alvo para 1 objeto de até

100kg.

+12 PM: muda o alvo para 1 objeto mun-
dano ou midgico.

 GOLPE VOADOR

Forga (vento); Tempo de Execugio: acio
completa; Alcance: curto; Alvo: 1 criatura;
Duragao: instantinea.

Vocé voa por um momento e ataca seu
adversério, colocando todo o seu peso no
impacto. Vocé deve se deslocar até um es-
paco adjacente ao alvo, e fazer um ataque
corpo-a-corpo com bdnus de +4. Se acer-
tar, deixa o alvo caido e sua arma causa

o dobro do dano méximo, sem precisar
rolar os dados (dados de dano adicionais
devem ser rolados normalmente). Se er-
rar, vocé fica caido. Além disso, se vocé se
deslocar pelo ar para desferir o golpe voa-
dor, cai normalmente em seguida.

+1 PM: muda o efeito para que vocé nio
caia no chao se errar, e nao sofra dano de
queda se deslocar-se pelo ar para desferir

o golpe.

+3 PM: se acertar o golpe, vocé ignora até
10 pontos de redugio de dano.

+9 PM: aumenta a reducio de dano ig-
norada em +5.

INFLUENCIA INVISIVEL

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragao: cena; Tes-
te de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé sussurra um conjunto de instrugoes
para uma vitima. O alvo segue suas ins-
trucoes da melhor maneira possivel, desde
que ndo seja uma agio claramente suici-
da. Por exemplo, vocé pode ordenar a um
guarda que entregue as chaves da sala do
tesouro. O alvo deve cumprir essas ins-
trugbes durante a cena; se nio conseguir
fazé-lo, o jutsu se esvai.

A instru¢io pode incluir condi¢ées; por
exemplo, vocé pode ordenar a um nobre
que doe todo o dinheiro que carrega consi-
go para o primeiro mendigo que encontrar.

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.
+2 PM: aumenta o ntimero de alvos em +1.
+3 PM: muda o alcance para longo.

+14 PM: muda o alcance para ilimitado.
Vocé deve conhecer a vitima, apds encon-
trd-la pessoalmente ou por meio de jutsus
pelo menos uma vez.

INTEGRIDADE
CORPORAL

Constitui¢ao (luz); Tempo de Execu-
¢d0: acdo de movimento; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragao: instantinea.

Concentrando sua energia cdsmica, vocé
purifica seu corpo. Escolha:

Integridade: remove todo o dano de uma
habilidade (exceto Honra).

CHPITULO OUARTRO

Satide: remove um tipo de veneno ou
doenca que o esteja afetando.

Vida: recupera 6d8 pontos de vida.

+1 PM: acrescenta a seguinte escolha:
Pureza: remove uma condicio escolhida
entre cego, confuso, enjoado ou surdo.

+1 PM: aumenta a cura em +1d8 PV.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
reacdo. Vocé pode usar este jutsu mesmo
que esteja com as seguintes condicoes:
atordoado, fascinado, paralisado ou pas-
mo. Pode remover uma destas condicoes,
além de uma das escolhas normais.

+7 PM: se escolher pureza, remove todas
as condigoes listadas.

+12 PM: acrescenta a seguinte escolha:
Perfeicio: recupera todos os pontos de
vida, remove todo dano de habilidade (ex-
ceto Honra) e todos os venenos e doengas
que o estejam afetando. Vocé deve poder
executar jutsus lenddrios para usar este
aprimoramento.

INVISIBILIDADE NINJAX

Destreza (ilusao, ninja); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Usando técnicas de camuflagem e uma
ajudazinha mdgica, vocé fica invisivel, in-
cluindo seu equipamento. O alvo ainda
produz ruido e deixa pegadas, e por isso
pode ser percebido. Mesmo assim, ao fa-
zer testes de Furtividade, pode rolar o dado
duas vezes e ficar com o melhor resultado.

Se deslocar-se enquanto usa este jutsu,
nao fica mais invisivel, mas continua com
camuflagem total e pode fazer testes de
Furtividade para se esconder mesmo se
estiver sendo observado.

Ao soltar um objeto ele fica visivel, e se apa-
nhar um objeto ele fica invisivel. Uma luz
transportada nunca fica invisivel (mesmo
que sua fonte seja). Qualquer parte de um
item carregado que se estenda além de seu
alcance normal +1,5m se torna visivel.

O jutsu se esvai se o alvo fizer um ataque,
jutsu ofensivo ou outra ac¢io similar con-
tra uma criatura ou um objeto em posse
de uma criatura. Acoes contra objetos li-
vres nao anulam a invisibilidade ninja (o
alvo pode tocar ou apanhar objetos que
nio estejam em posse de outras criaturas).
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Causar dano indiretamente — por exem-
plo, acendendo o pavio de um barril de
pélvora que vai detonar mais tarde — nao
¢ considerado um ataque.

+1 PM: muda o efeito para que o alvo
possa se mover e continuar invisivel.

+1 PM: muda o alcance para corpo-a-cor-
po e o alvo para 1 objeto.

+2 PM: muda o alvo para drea de emana-
¢ao com 3m de raio. Todas as criaturas e
seus equipamentos dentro da drea ficam
invisiveis. Se sairem da 4rea, ficam visiveis
novamente. Se uma das criaturas realizar
agoes que acabem com a invisibilidade, o
efeito do jutsu se esvai para todos.

+3 PM: muda o efeito para que o jutsu
nao se esvaia se o alvo fizer um ataque,
jutsu ofensivo ou agdo similar.

+7 PM: muda o alcance para curto ¢ o alvo
para criaturas escolhidas. Se um dos alvo fi-
zer acoes que acabem com a invisibilidade,
o efeito do jutsu se esvai para todos.

KATA DO POLVO

Constitui¢io (transmutagdo); Tempo de
Execucio: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Como o majestoso polvo, vocé se move
com graga pela dgua. O alvo recebe deslo-
camento de natagio 9m, e nio precisa fa-
zer testes de Atletismo para natacdo. Além
disso, pode falar e respirar embaixo d’dgua
(e fora dela) normalmente.

+1 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para até 10 criaturas.

+3 PM: aumenta o deslocamento de na-
tagao em +3m.

KIAI ATORDOANTE

Forga (vento); Tempo de Execucao: acio
padrio; Alcance: pessoal; Area: explosio
em cone de 9m; Duragéo: instantanea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé grita “kiai!” de forma rdpida, stbita
e poderosa. Todas as criaturas na 4rea so-
frem 1d8 pontos de dano de vento, e de-
vem fazer um teste de Fortitude. Se falhar,
a vitima fica atordoada por uma rodada.
Criaturas surdas sofrem o dano, mas sio
imunes ao efeito de atordoamento.

+2 PM: aumenta o dano em +1d8.

+12 PM: muda o efeito de atordoado
para inconsciente. Criaturas imunes a
acertos criticos sao imunes a esse efeito.

LAMENTO
DOS MALDITOS

Carisma (encantamento); Tempo de
Execucgao: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Area: dispersao em cone de 9m; Du-
ragdo: instantanea; Teste de Resisténcia:
Vontade parcial.

Choros e gritos de gelar os ossos abalam
seus oponentes. As criaturas que vocé
escolher na drea ficam apavoradas por 2
rodadas. Se forem bem-sucedidas em seu
teste de resisténcia, ficam abaladas até o
fim da cena. Este ¢ um efeito de medo.

+2 PM: muda a 4rea para dispersao com
9m de raio.

+7 PM: muda o efeito de apavoradas por 2
rodadas para apavoradas até o fim da cena.

LEITURA DE
PENSAMENTOS

Carisma (adivinhagio); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanacio em cone de 9m; Dura-
¢ao: concentracio; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Vocé detecta as mentes e pensamentos de
criaturas inteligentes (Int 3+). Leitura de
pensamentos exige linha de efeito. Quanto
mais tempo se concentra, mais descobre.

1 rodada: vocé percebe a presenca de
mentes na drea.

2 rodadas: vocé percebe quantas mentes
existem na drea.

3 rodadas: vocé sabe dizer onde estd cada
mente na drea (mesmo que completamen-
te escondida ou invisivel) e o valor de In-
teligéncia de cada uma.

4 rodadas ou mais: vocé detecta os pensa-
mentos superficiais — o que uma criatura
estd pensando naquele momento — de
todas as mentes na drea.

Uma criatura pode fazer um teste de Von-
tade para proteger seus pensamentos, mas
nao para no ser detectada.

+7 PM: muda a duragio para cena. Recebe
as informagées das quatro rodadas de con-
centragio se gastar uma agio de movimento.

JUTSUS

LOCALIZATAD

Sabedoria (adivinhagao); Tempo de
Execugao: acao padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanacio com 90m de raio; Du-
ragao: cena.

Este jutsu pode encontrar um objeto a sua
escolha. Vocé pode pensar em termos ge-
rais (“algo de metal”) ou especificos (uma
katana). O jutsu indica a dire¢io e distan-
cia do item mais préximo desse tipo, caso
esteja ao alcance. Vocé pode se deslocar
para continuar procurando. Procurar algo
muito especifico (“a katana encantada do
magistrado Shou”) exige que vocé tenha
em mente uma imagem precisa do objeto;
caso a imagem nio seja muito préxima da
verdade, o jutsu se esvai, mas vocé gasta os
PM mesmo assim.

+2 PM: muda o efeito para encontrar
uma criatura. Também pode escolher en-
tre termos gerais (“‘uma hanyd”) ou espe-
cificos (“Tetsu, o onimusha”).

+5 PM: aumenta a drea em um fator de
10 (90m muda para 900m, 900m para
9km, e assim por diante).

MOLDAR TERRA

Inteligéncia (dcido, transmutagio);
Tempo de Execugao: acio padrao; Al-
cance: longo; Area: cubo com 6m de
lado; Duragao: instantinea.

Vocé manipula a densidade e a forma de
toda terra, pedra, lama, argila ou areia na-
tural na drea. Escolha:

Amolecer pedra ou terra: amolecer o teto,
uma coluna ou suporte de pedra tem 25%
de chance de causar um desabamento de
teto na drea (como a armadilha descrita
no Capitulo 6). Amolecer um piso de ter-
ra cria terreno dificil.

Modelar pedra ou argila: pode moldar pe-

dra ou-argila em um ou mais objetos sim-

ples, sem partes. méveis. E possivel fazer

um teste de Oficio (escultura) para criar
esculturas complexas ou artisticas.

Solidificar areia ou lama: criaturas com os
pés na areia ou lama ficam presas (incapa-
zes de se deslocar). Elas podem se soltar
com uma agao padrio e um teste de Acro-
bacia ou Atletismo.

+3 PM: acrescenta a seguinte escolha:
Pedyas afiadas: superficies de pedra, terra




ou areia sdo cobertas por pontas longas e
afiadas quase imperceptiveis. Criaturas se
deslocando na drea sofrem 1d8 pontos de
dano de perfuracio por 1,5m atravessado
(Reflexos reduz 4 metade) e recebem uma
penalidade de —<9m em seu deslocamento
(minimo 1,5m) por um dia.

+3 PM: se escolher modelar pedra ou ar-
gila, pode criar uma passagem através de
pedra ou argila.

MENTE AUSENTE

Carisma (adivinhag¢ao); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Suas emocdes, percepeoes e légica sao dei-
xadas de lado e vocé se torna uno com o
combate. O alvo fica imune 2 condicio
confuso. No inicio de seus turnos, ele
pode escolher nao fazer agoes (mas pode
se defender normalmente). Se fizer isso,
sempre que seria atingido por um ataque
corpo-a-corpo, pode fazer uma jogada de
ataque como uma reagdo. Se ela for igual
ou maior, o golpe ¢é evitado. Se for sufi-
ciente para acertar a CA do atacante, pode
causar dano. Além disso, recebe +2 nas jo-
gadas de ataque, dano e testes de Vontade.

+1 PM: se escolher nio fazer agées, o alvo
pode evitar golpes sempre que seria atin-
gido por qualquer jogada de ataque, seja
corpo-a-corpo ou a distdncia; mas sé pode
causar dano se o atacante estiver ao seu
alcance.

+3 PM: muda o tempo de execugio para
reagdo. O alvo também fica imune as con-
dicoes atordoado e pasmo.

MENTE DO DRAGAD

Sabedoria (transmutacio); Tempo de
Execucao: acio de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragdo: cena.

. Vocé expande suas capacidades mentais
como um sibio dragio. Escolha entre In-
teligéncia, Sabedoria e Carisma. O alvo
recebe +4 na habilidade escolhida. Esse
aumento nio oferece PV ou PM adicio-
nais, mas aumenta seu limite de PM por
jutsu para chacras abertos.

+1 PM: escolha uma habilidade mental
diferente da primeira. O alvo recebe +4

nessa habilidade.

+3 PM: muda o efeito para +4 nas trés
habilidade mentais.

+7 PM: aumenta o bonus em +2.

+7 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para até 5 criaturas.

ONDA DE FRIO

Inteligéncia (frio); Tempo de Execugao:
agdo padrio; Alcance: longo; Area: dis-
persao com 6m de raio; Duragao: cena;
Teste de Resisténcia: Reflexos parcial.

Uma névoa quase invisivel de ar gélido
e congelante se espalha. Qualquer cria-
tura na 4rea recebe 1d6 pontos de dano
de frio, e deve fazer um teste de Reflexos;
se falhar, ficard enredada e ndo poderd se
deslocar, pois os pés ficam presos e con-
gelados no chao. A vitima pode se liber-
tar com uma acdo padrio e um teste de
Acrobacia ou Atletismo.

Um quadrado ocupado pela onda de frio é
considerado terreno dificil. Qualquer cria-
tura que termine seu turno ali sofre dano
(se j4 nao sofreu) e deve fazer um teste de
Reflexos ou ficard enredada e presa.

+4 PM: aumenta o dano em +1d6.

gFicIos
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (transmutagao); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: corpo
-a-corpo; Alvo: 1 objeto mundano ou 1
construto; Duragéo: instantinea.

Este jutsu conserta objetos ¢ também da-
nos graves em um mashin. Em um objeto,
repara todas falhas e danos: pode colar um
vaso de cerdmica quebrado, unir os elos
de uma corrente ou costurar uma roupa
rasgada — restaurando todos os PV e RD.
No entanto, nio afeta objetos desintegra-
dos ou queimados até se tornarem cinzas.

Se usado num construto, recupera 6d8 PV.
+1 PM: aumenta os PV recuperados em +5.
+2 PM: muda o alvo para 1 item mdgico.

+3 PM: muda a duragio para cena. Se o
objeto afetado é uma armadura ou escudo,
seu bonus de CA aumenta em +2. Se for
uma roupa comum, passa a oferecer CA+2.

+5 PM: muda a duragio para cena. Se o
objeto afetado é uma arma, recebe +2 nas

CHPITULO OUARTRO

jogadas de ataque e dano, ou aumenta um
bonus jd existente em +2 (até +5).

+12 PM: pode afetar objetos desintegra-
dos ou queimados até se tornarem cinzas,
restaurando-os completamente.

PARALISIA

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugdo: acdo padrio; Alcance: cur-
to; Alve: 1 humanoide ou animal; Du-
ragdo: cena; Teste de Resisténcia: Von-
tade anula.

O alvo acredita estar preso por fios invi-
siveis. A criatura afetada fica paralisada se
falhar em seu teste de resisténcia. A cada
rodada, a vitima pode gastar uma acio
completa para fazer um novo teste de
Vontade e tentar se libertar.

+1 PM: muda o alvo para 1 youkai.

+2 PM: aumenta o ntimero de alvos em
+1.

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura.

PURIFICACAD

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio:
acdo padrio; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea.

Seu toque purifica a criatura tocada. Este
jutsu remove uma das seguintes condicoes:
atordoado, abalado, apavorado, cego, con-
fuso, enjoado, exausto, fascinado, fatigado,
paralisado, pasmo ou surdo. Se preferir, o
jutsu pode remover todas as doengas e ve-
nenos afetando o alvo — mas nao previne
novas contaminagoes ou envenenamentos.

+2 PM: remove todas as condicoes lista-
das, além de todos os venenos e doengas.

+3 PM: também remove efeitos prejudiciais
de encantamentos, transmutagées e trevas
e permite que o alvo solte qualquer item
amaldicoado que esteja segurando (mas nao
remove a maldi¢io do item em si).

RELAMPAGO DIVIND

Inteligéncia (eletricidade); Tempo de
Execugéo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: dispersio em linha de 30m; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos reduz 2 metade.

Um relimpago irrompe a partir de seus
dedos, causando 6d6 pontos de dano de



eletricidade. Se estiver em uma tempesta-
de, em vez disso vocé atrai um relimpago
dos céus e o dispara a sua frente, causando
6d10 pontos de dano de eletricidade.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6 (+1d10
se estiver numa tempestade).

+3 PM: uma criatura que falhe em seu
teste de Reflexos também deve fazer um
teste de Fortitude. Se falhar, fica surda
pela duracio da cena.

+7 PM: muda o alcance para longo ¢ a
drea para alvo de criaturas escolhidas. O
relampago “passeia” pelo campo de bata-
lha, causando dano uma vez em cada cria-
tura escolhida no alcance.

SILENCTIO DA NOITE

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao:
agdo padrio; Alcance: longo; Area: ema-
nagao com 6m de raio; Duragao: cena.

Um siléncio sepulcral recai sobre a drea e
nenhum som pode ser produzido ali. En-
quanto estiverem na drea, todas as criaturas
ficam surdas. Além disso, como executar
jutsus exige entoar mantras, normalmente
nenhum jutsu pode ser usado na drea.

+1 PM: muda a 4rea para alvo de 1 cria-
tura ou 1 objeto. A criatura ou objeto
afetado emana a drea. Uma criatura invo-
luntdria tem direito a um teste de Vontade
para evitar o efeito.

+2 PM: até 10 criaturas dentro da 4rea
escolhidas por vocé podem falar, ouvir,
emitir Sons e executar jutsus com mantras
sem que possam ser ouvidos além da drea.

+7 PM: criaturas dentro da drea ficam
imunes a dano de vento.

SOPRO DA VIDA

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio:
agdo padrio; Alcance: pessoal; Area: explo-
s30 em cone de 6m; Duragio: instantinea.
Seu sopro enche as criaturas na 4rea com
energia positiva. Qualquer criatura escolhi-
da na drea recupera 3d8+3 pontos de vida.

+1 PM: se uma criatura escolhida estiver
com um niimero negativo maior do que a
metade de seus PV totais antes de uma ro-
dada inteira ter se passado, este jutsu pode
curd-la. Para todos os propdsitos, ela nio
chegou a morrer.

+2 PM: aumenta a cura'em +1d8+1.

+7 PM: remove umas das seguintes con-
digoes de todas as criaturas escolhidas:
atordoado, abalado, apavorado, cego,
confuso, enjoado, exausto, fascinado, fa-
tigado, paralisado, pasmo ou surdo.

TAMANHO GIGANTE

Constitui¢ao (transmutagio); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé aumenta o tamanho do alvo em
uma categoria e ele recebe Forca+2. Todo
0 equipamento do alvo também ¢ afetado.
O tamanho nunca pode exceder Colossal.

Se ndo houver espago suficiente para o
crescimento, o alvo pode fazer um teste de
For¢a com o bonus do jutsu para quebrar
qualquer barreira (por exemplo, o teto da
constru¢io onde estiver). Se o teste falhar
o jutsu nio funciona.

+1 PM: também recebe +2 em Constituicio.
+2 PM: muda o bonus de Forga para +4.

+2 PM: muda o bonus de Constitui¢io
para +4.

+5 PM: muda o bonus de Forca para +8.

+7 PM: muda o efeito para um aumento
de duas categorias de tamanho, recebendo
+4 em Forca.

+12 PM: muda o efeito para um aumento
de trés categorias de tamanho, recebendo
+8 em Forca.

TECELAO VEGETAL

Inteligéncia (transmutagao); Tempo de
Execucao: acio padrio; Alcance: longo;
Area: cubo com 12m de lado; Duragao:
cena; Teste de Resisténcia: veja texto.

Raizes, galhos e gavinhas crescem e se ema-
ranham. A 4rea afetada se torna terreno di-
ficil. Criaturas na 4rea que falhem em um
teste de Reflexos ficam enredadas. A vitima
pode se soltar com uma agao padrio e um
teste de Acrobacia ou Atletismo. No inicio
dos seus turnos, a vegetacdo tenta enredar
novamente todas as criaturas na area.

Se preferir, vocé pode diminuir a vege-
tacdo na drea, como se cuidadosamente
podada. Terreno dificil muda para terreno
normal e nio oferece camuflagem.

+1 PM: muda a drea para alvo de 1 objeto
de madeira Grande e a duragio para ins-

JUTSUS

tantinea. Em vez do efeito normal, vocé
empena ¢ entorta madeira. Uma porta
torcida se abre, ou emperra (exigindo um
teste de Forca, CD 25, para ser aberta), &
sua escolha. Armas torcidas imp6em uma
penalidade de —4 nas jogadas de ataque.
Um barco torcido afunda.

+1 PM: a vegetagdo da drea também fica
rigida e afiada, ou raizes pontiagudas sur-
gem do solo. Criaturas na drea que falhem
em um teste de Reflexos também sofrem
2d4 pontos de dano de perfuragio no ini-
cio de seus turnos.

+2 PM: aumenta a categoria de tamanho
do objeto de madeira em +1 passo.

+2 PM: muda a duragdo para permanen-
te até ser descarregado. Escolha um qua-
drado de 1,5m para ser o gatilho. Se uma
criatura pisar no local escolhido, o jutsu é
ativado, com duracao de cena.

+12 PM: muda a 4rea para emanacio
com 1km de raio.

TOQUE DE OKOREE]

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: corpo
-a-corpo; Alvo: 1 criatura; Duragao: cena.

Este jutsu enevoa a mente do alvo, como
as gargalhadas do Lorde Louco. Faga um
ataque de toque ou ataque desarmado. Se
acertar, causa dano normal (dano nenhum
no caso de um toque) e o alvo fica confuso.

+1 PM: pode usar um ataque corpo-a-
corpo com qualquer arma. Se acertar,
causa o dano da arma e o efeito do jutsu.

+2 PM: se acertar, o alvo também sofre
uma penalidade de 1d6 na Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma.

+5 PM: aumenta a penalidade em +1d6.

TOQUE PARALISANTE

Forga (trevas); Tempo de Execugao: acio -

padrao; Alcance: corpo-a-corpo; Alve: 1
humanoide ou animal; Duragio: cena;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Sua mio emana uma ecnergia pdlida e
crepitante. Faca um ataque de toque ou
ataque desarmado. Se acertar, causa dano
normal (dano nenhum no caso de um to-
que) e o alvo deve fazer um teste de For-
titude. Se falhar, fica paralisado, ou lento




se for bem-sucedido. Se estiver paralisada,
no inicio de seus turnos a vitima pode fa-
zer um teste de Vontade como uma agao
completa para tentar se libertar.

+1 PM: pode usar um ataque corpo-a-
corpo com qualquer arma. Se acertar,
causa o dano da arma e o efeito do jutsu.

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+7 PM: muda o alcance para pessoal ¢ o
alvo para vocé. Vocé pode fazer um ataque
com o efeito do jutsu por rodada contra
qualquer criatura.

TRUQUE DAS CORIAS

Destreza (ilusao, ninja); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragéo: cena.

Trés cdpias ilusdrias suas aparecem. As
duplicatas ficam ao redor do alvo e imi-
tam suas agoes, tornando dificil para um
inimigo saber quem atacar. O alvo recebe
CA+6. Cada vez que um ataque erra, uma
das imagens desaparece, e o bénus na CA
diminui em 2. Quando todas as imagens
desaparecem, o jutsu se esvai.

Um atacante precisa ser capaz de ver as
copias para ser confundido: elas nao tém
cheiro, nem emitem sons. Se o alvo estiver
invisivel, ou o atacante de olhos fechados,
nio hd bonus (mas o atacante ainda sofre
penalidades normais por nio enxergar).

+3 PM: aumenta o bonus na CA em +2 ¢
cria uma copia iluséria adicional.

TRUQUE DO TRONTO

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execugio: agao padrao; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé se transforma em um objeto imo-
vel, como um tronco de 4rvore, arbusto,
rocha ou estitua. O objeto pode ser do
tamanho do alvo, ou uma categoria aci-

- ma. Nessa forma, nio é possivel se deslo-

car, mas pode-se perceber seus arredores
normalmente. O equipamento do alvo
também se transforma.

Se o alvo for atacado nessa forma, use a
CA, RD e PV do objeto equivalente; se
sofrer dano suficiente para ser destruido,
o jutsu se esvai e o alvo sofre 5d6 pon-
tos de dano que nao pode ser reduzido.
Um teste bem-sucedido (CD 30) de uma

pericia relevante (Sobrevivéncia para uma
drvore ou rocha natural, Oficio para uma
estitua, etc.) revela que o alvo nao é um
objeto mundano, e sim uma criatura
transformada.

+5 PM: se o alvo for atacado nessa forma,
nio sofre dano nenhum.

+7 PM: muda o tempo de execugio para
reacdo e a duragdo para 1 rodada.

VELOCTIDADE
SOBRENATURAL

Destreza (transmutacio); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Como um youkai, vocé se move e ataca
muito mais rapidamente. O alvo fica imu-
ne a lentiddo. No inicio dos seus turnos,
cle pode fazer uma agio de movimento
adicional para se deslocar. Se nao o fizer,
a0 gastar uma agio padrio para atacar,
pode fazer um ataque adicional. Além dis-
so, recebe +2 nas jogadas de ataque, CA e
testes de Reflexos.

+1 PM: ao fazer testes de Iniciativa, o alvo
pode rolar o dado duas vezes e ficar com o
melhor resultado.

+3 PM: muda o tempo de execugio para
reagio e a duragio para 1 rodada. O alvo
também néo pode ser surpreendido.

VERDADE
DOS ANCESTRAIS

Carisma  (abjuracio,
Tempo de Execugao: acio padrao; Al-
cance: pessoal; Area: emanacio com 6m
de raio; Duragao: concentracio; Teste de
Resisténcia: Vontade anula.

adivinhacio);

Os ancestrais trazem a verdade 2 tona.
Todas as criaturas na drea ficam calmas
— sua atitude é mudada para neutra —
e nio podem atacar ou realizar qualquer
tipo de agdo agressiva (mas podem se
defender normalmente). Enquanto vocé
mantiver a concentracio, as criaturas na
drea no podem mentir deliberadamente
— mas podem tentar evitar perguntas que
normalmente responderiam com uma
mentira (sendo evasivas ou cometendo
omissoes, por exemplo).

+3 PM: muda a drea para emanagio com
18m de raio.

CHPITULO OUARTRO

+12 PM: muda o efeito para que as cria-
turas na drea digam a verdade, sem respos-
tas evasivas ou omissoes.

VERTIGEM

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugéo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanacio em cone de 6m; Dura-
¢do: concentragio; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Vocé usa gestos e palavras hipnéticas para
desestabilizar seus inimigos. No inicio de
seus turnos, as criaturas que voceé escolher
na 4rea devem fazer um teste de Vontade.
Em caso de sucesso, nio sao afetadas nesta
rodada. Em caso de falha, ficam enjoadas
por 1 rodada. Criaturas jd enjoadas que
falhem em seu teste de Vontade ficam cai-
das e enjoadas.

+7 PM: criaturas que falhem em seus
testes de resisténcia também nio podem
executar jutsus por 1 rodada.

+12 PM: muda a duragdo para cena.

VISAD PERFEITA

Sabedoria (adivinhagao); Tempo de
Execugao: agio de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragio: cena.

Sua visdo se torna perfeita. O alvo recebe
visao no escuro, embora apenas em preto
e branco, e ignora camuflagem (incluindo
camuflagem total) por escuridao.

Além disso, consegue enxergar criaturas e
objetos invisiveis como se fossem visiveis.
Elas aparecem como formas transltcidas.

+1 PM: ao fazer testes de Percepgio para
observar, o alvo pode rolar o dado duas
vezes e ficar com o melhor resultado.

+2 PM: o alvo enxerga através de qual-
quer tipo de camuflagem, exceto total.

+3 PM: o alvo pode enxergar no escuro
como se fosse de dia e ignora camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuri-
dio, incluindo escuridio criada por jutsus
e outros efeitos de trevas.

+6 PM: o alvo enxerga através de qual-
quer tipo de camuflagem, incluindo total.

+12 PM: o alvo enxerga através de objetos
sélidos como se fossem invisiveis. O alvo
ignora bonus de cobertura, mas ainda ¢
limitado pela linha de efeito.
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ARTESAD DEDICADDO

Inteligéncia (invocagao, elemental);
Tempo de Execugio: acio completa; Al-
cance: corpo-a-corpo; Efeito: 1 objeto
Pequeno ou menor; Duragao: cena.

Trabalhando com as forcas elementais,
vocé cria um objeto mundano. O obje-
to pode ter qualquer forma, cor e textu-
ra, mas deve ser feito de matéria vegetal
morta (como algodio, madeira, cortica
ou papel). Vocé pode combinar diferentes
materiais em um mesmo objeto. O objeto
surge em sua posse, ou sobre uma superfi-
cie em um espaco adjacente, dependendo
de seu tamanho; objetos empunhados po-
dem surgir em suas maos, e roupas e ar-
maduras podem surgir vestidos por vocé.

Para criar itens especificos, com estatisti-
cas de jogo, vocé deve ser bem-sucedido
em um teste apropriado de Oficio. Este
jutsu ndo cria itens consumiveis, como
comida, bebida, venenos, explosivos ou
itens alquimicos. Quando o jutsu se esvai,
o objeto desaparece em uma manifestacio
elemental (consumido por chamas que
nio causam dano, desfazendo-se em terra
que se desintegra...).

+1 PM: muda o efeito para 1 objeto
Médio.
+2 PM: o objeto criado também pode

imitar matéria animal morta, como cou-
ro, marfim, osso ou cabelo.

+4 PM: muda o efeito para 1 objeto
Grande.

+4 PM: o objeto criado também pode
imitar matéria mineral, como metal, pe-
dra ou cristal.

+9 PM: muda o efeito para 1 objeto
Enorme.

AURA DE FASCINAGAD

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugio: acio completa; Alcance: cor-
po-a-corpo; Alve/Area: 1 objeto ou criatu-
ra / emanagio com 9m de raio; Duragio:
cena; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé cria uma aura de poder e fascinio
sobre um objeto ou criatura (que pode ser
vocé). Criaturas na drea ficardo fascinadas.
Este jutsu s6 afeta criaturas que tenham
tantos niveis quanto vocé + seu modifi-
cador de Carisma. Se a fonte da aura ¢
movida, as criaturas fascinadas a seguem,
usando duas agbes de movimento em seus
turnos para se deslocar na direcio da ema-
nagio. Caso sejam levadas para um lugar
perigoso (como a beira de um penhasco,
um rio caudaloso, um incéndio...), tém
direito a um novo teste de resisténcia. Este
jutsu nao afeta criaturas cegas.

+4 PM: muda a drea para alvo 1 objeto
e a duragdo para permanente. O objeto
afetado emana a drea do jutsu.

BARREIRA DE
LANCAS DE GELO

Inteligéncia (frio); Tempo de Execugao:
ago padrio; Alcance: longo; Efeito: pa-
licada de gelo; Duragéo: cena; Teste de
Resisténcia: veja texto.

Estalagmites de gelo afloram do chio,
criando uma muralha resistente. A bar-
reira é formada por até 20 quadrados de
1,5m. Assim, vocé pode construir uma
parede com 30m de largura e 1,5m de al-
tura; 15m de largura e 3m de altura; ou
qualquer outra combinagio continua. A
barreira tem 30cm de profundidade.

Quando o jutsu ¢ executado, criaturas nos
espacos ocupados pelo efeito devem fazer
um teste de Reflexos; em caso de sucesso,
podem escolher ficar em um dos lados da
barreira. Em caso de falha, sofrem 2d6
pontos de dano de perfuracao, 2d6 pon-
tos de dano de frio e ficam caidas em um
dos lados da barreira a sua escolha.

A barreira oferece cobertura total, e cada
se¢do de 3m da barreira tem CA 5 e 20
PV. Um trecho que chegue a 0 PV cede-
rd. Qualquer efeito de fogo causa dano
dobrado a barreira. Uma criatura que
atravesse um trecho rompido da muralha
sofre 2d6 pontos de dano de frio.

JUTSUS

+2 PM: aumenta o nimero de quadrados
de 1,5m da palicada em +1.

+2 PM: aumenta o dano de perfuragio e
de frio em +1d6. ;

+4 PM: muda o efeito para ctpula de
gelo espinhoso com 6m de raio. A ctipula
¢ completamente fechada e pode prender
uma ou mais criaturas, mas estas tém di-
reito a um teste de Reflexos para escapar
antes que a cupula se forme, se deslocan-
do para fora como uma reagio.

BARREIRA DE TERRA

Inteligéncia (dcido); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: longo; Efeito:
parede de terra, pedra ou argila; Duragéo:
cena; Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé cria uma barreira feita de terra, pedra
ou argila. Ela pode ser usada para fechar
passagens e aberturas, ou para criar fontes
de cobertura no campo de batalha. A bar-
reira é formada por até 10 quadrados de
1,5m, que ndo precisam estar conectados.
Por exemplo, vocé pode construir uma
parede com 15m de largura e 1,5m de al-
tura; 7,5m de largura e 3m de altura; ou
10 blocos com 1,5m de largura e altura.

A barreira tem 5cm de espessura e cada
trecho de 1,5m tem CA 5, 30 PV e RD 8.
Vocé pode reduzir a barreira pela metade
para dobrar sua espessura para 10cm, o
que aumenta os PV de cada trecho para

60.

Vocé pode moldar a barreira como qui-
ser, criando até mesmo pontes e escadas.
Também ¢é possivel usar este jutsu para
prender criaturas; nesse caso, elas tém di-

reito a um teste de Reflexos para escapar

antes da parede se formar completamente.

+2 PM: aiimenta o ntimero de quadrados
de 1,5m da barreira em +1.

+4 PM: muda o efeito para uma barreira
de ferro comum, liso e continuo. Cada
trecho de 1,5m passa a ter 60 PV e RD
10. Se criada sem apoios, tem 50% de
chance de cair para cada lado, caso nao




seja empurrada — empurrar a parede exi-
ge um teste de Atletismo feito como uma
reagdo quando a barreira se forma (se am-
bos os lados tentarem empurrar a barreira,
faga um teste oposto). Criaturas na drea
da parede caindo devem ser bem-sucedi-
das em um teste de Reflexos, ou sofrem
10d6 pontos de dano de esmagamento.

BARREIRA
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (abjuragao, vicuo); Tempo
de Execugio: acio padrio; Alcance: cur-
to; Efeito: barreira ou ctpula de energia;
Duragao: cena.

Os ancestrais podem proteger ou aprisio-
nar. Este jutsu cria uma barreira de ener-
gia invisivel e indestrutivel. Como barrei-
ra, tem até 15m de largura e 3m de altura,
na intersecgio entre quadrados. Como
ctpula, tem 3m de raio.

A barreira dos ancestrais é imune a qual-
quer forma de dano, imune aos efeitos da
maioria dos jutsus, e bloqueia a linha de
efeito de qualquer jutsu que tente afetar
um alvo ou 4rea além da barreira. Ela nio
pode ser atravessada nem mesmo por cria-
turas incorpéreas. No entanto, jutsus com
efeitos de teletransporte (como caminhos
invistveis e retirada reldmpago) podem ser
usados para atravessa-la, e os jutsus roque
desintegrador e disjungio destroem a bar-
reira instantaneamente.

E possivel usar este jutsu para prender
criaturas; nesse caso, elas tém direito a
um teste de Reflexos para escapar antes da
barreira se formar completamente.

+2 PM: aumenta a barreira em +3m na
altura ou largura.

+4 PM: aumenta o raio da cipula em
+3m.

'BARREIRA VULCANICA

Inteligéncia (fogo); Tempo de Execu-
¢do: agio padrio; Alcance: longo; Efei-
to: jatos de lava, cinzas e vapor; Duragao:
cena; Teste de Resisténcia: veja texto.

O chao irrompe em jatos de lava, cinzas e
vapor. A barreira tem até 30m de largura e
6m de altura, na intersec¢ao entre quadra-
dos. Ela oferece camuflagem contra ata-
ques a distAncia para criaturas em ambos

os lados, e impede completamente a pas-
sagem de projéteis fisicos disparados por
criaturas de tamanho Grande ou menor.

\

Um dos lados da barreira a sua escolha
emite ondas de calor, que causa 1d6 pon-
tos de dano de fogo em criaturas a até 6m.
A barreira vulcinica provoca esse dano
quando surge, e no inicio de seus turnos.

Atravessar a barreira provoca 4d6 pontos
de dano de fogo, mas apenas uma vez por
rodada. Um teste de Reflexos bem-sucedi-
do reduz esse dano & metade. Uma criatu-
ra que falhe no teste sofre mais 4d6 pon-
tos de dano de fogo na rodada seguinte.

+1 PM: aumenta os jatos em +3m na al-
tura ou largura.

+2 PM: aumenta o dano inicial e secun-
dério por atravessar a barreira em +1d6.

+2 PM: aumenta o dano das ondas de ca-
lor em +1d6.

+2 PM: muda o efeito para anel de fogo
com 6m de raio e 6m de altura.

+2 PM: aumenta a categoria de tamanho
afetada em um passo.

CAMINHOS INVISIVEIS

Inteligéncia (invocagao); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé conhece atalhos secretos pelo Astral.
Escolha um tipo de objeto imével com
uma categoria de tamanho acima do alvo,
como troncos de drvore, colunas de pedra,
ou até mesmo carrogas. O alvo pode gas-
tar uma agio completa para entrar em um
objeto do tipo escolhido e sair adjacente
a um objeto do mesmo tipo a até 1km de
distincia. Se ndo souber a localizagio exa-
ta do objeto, pode especificar um local,
diregao ou distincia. Nesse caso, o alvo
aparece adjacente ao objeto correspon-
dente mais préximo.

+2 PM: muda o efeito para que o alvo
possa gastar uma acao de movimento para
entrar e sair de um objeto do mesmo tipo.

+4 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para criaturas escolhidas.

+4 PM: muda o efeito para que o alvo
possa sair de um objeto do mesmo tipo a
qualquer distancia, desde que no mesmo
mundo.

CHPITULO OUARTRO

+4 PM: muda o descritor para ilusio e
trevas. O alvo pode entrar em qualquer
sombra ou drea de penumbra ou escuri-
dao e sair em um local do mesmo tipo.

CARAPACTA
DO BESOURO

Constitui¢ao (abjuraciao); Tempo de
Execugao: agio de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena ou até
ser descarregado.

Uma carapaga invisivel o protege contra
tudo. O alvo recebe reducio de dano 10
e resisténcia a energia 10. O jutsu se esvai
ap6s absorver 100 pontos de dano.

+1 PM: aumenta a reducio de dano em
+1 e a resisténcia a energia em +1.

+9 PM: muda a duragio para cena. O
jutsu nao tem limite de dano a absorver.

COLERA DE LIN-WU

Sabedoria (eletricidade); Tempo de
Execugao: acio padrio; Alcance: longo;
Area: cilindro com 6m de raio e 9m de al-
tura; Duragao: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Reflexos parcial.

Vocé canaliza poder divino em um re-
lampago celestial que ribomba com a voz
do Deus-Dragio. Este jutsu causa 12d6
pontos de dano de eletricidade em cria-
turas sérdidas ou desumanas (Honra 5 ou
menor), deixa-as pasmas por uma rodada
e surdas pela cena. Um teste de Reflexos
bem-sucedido reduz o dano 4 metade e evi-
ta o efeito de pasmar. Criaturas desonradas
(Honra 6-9) sofrem metade do dano (ou
um quarto, se bem-sucedidas no teste de
Reflexos) e nio sofrem o efeito de pasmar.
Criaturas honestas, honradas ou dignissi-
mas (Honra 10+) tém direito ao teste de
Reflexos para evitar surdez pela duragao da
cena, ¢ ndo sofrem dano ou pasmar.

+1 PM: muda o alcance para pessoal ¢ a
drea para explosio em linha com 30m.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

CONTRA-ATAQUE
RELAMPAGO

Forca (eletricidade); Tempo de Execu-
¢a0: acio livre; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duragao: cena.



Vocé aproveita os descuidos: de seus opo-
nentes para contra-ataques certeiros. Ao re-
ceber um ataque corpo-a-corpo (bem-suce-
dido ou nao), o alvo pode fazer um ataque
COrpo-a-corpo contra seu atacante como
uma reacdo. Se acertar, causa dano normal
mais 2d6 pontos de dano de eletricidade.

+1 PM: muda o descritor para vento. Em
vez do efeito normal, ao receber um ata-
que 2 distancia (bem-sucedido ou nao), o
alvo pode fazer um ataque corpo-a-corpo
contra seu atacante cOmMo uma reagao,
como se ele estivesse ao seu alcance. Se
acertar, causa o dano normal +2d6 pontos
de dano de vento.

+2 PM: ao receber um ataque 2 distdncia
bem-sucedido, o alvo pode fazer uma jo-
gada de ataque corpo-a-corpo como uma
reagio. Se o resultado superar o ataque do
oponente, ele é evitado. Nio ¢é possivel
fazer um contra-ataque a menos que o

descritor do jutsu seja vento.

+3 PM: ao receber um ataque corpo-a-
corpo bem-sucedido, o alvo pode fazer
uma jogada de ataque corpo-a-corpo
como uma reagio. Se o resultado superar
o ataque do oponente, ele é evitado. O
alvo ainda pode fazer o contra-ataque.

CRIPTA DE LIU'YAN

Constituigio (trevas); Tempo de Execu-
¢do: agio padrio; Alcance: pessoal; Area:
explosio com 6m de raio; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Fortitu-
de parcial.

Uma construcio fantasmagdrica surge ao
seu redor, fedendo o veneno e desonra do
Grande Traidor. Este jutsu causa 12d6
pontos de dano de trevas em criaturas
honradas e dignissimas (Honra 16+),
deixa-as enjoadas por 1d4 rodadas e ofus-
cadas pela duragio da cena. Um teste de
Fortitude bem-sucedido reduz o dano a
metade e evita o enjoo. Criaturas honestas
(Honra 10-15) sofrem metade do dano
(ou um quarto, se bem-sucedidas no teste
de Fortitude) e nao sofrem enjoo. Cria-
turas desonradas, sérdidas ou desumanas
(Honra 9 ou menor) nao sio afetadas.

+1 PM: muda o alcance para longo.
+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

+4 PM: muda o dano de trevas para 1d4
niveis negativos pela duragio da cena.

Para criaturas honradas e dignissimas, um
teste de Fortitude bem-sucedido reduz
os niveis negativos pela metade (ou um
quarto, para criaturas honestas).

+5 PM: aumenta os niveis negativos infli-
gidos em +1d4.

CURA DAS
CEREJEIRAS EM FLOR

Sabedoria (luz); Tempo de Execucao:
agio padrio; Alcance: longo; Alvo: cria-
turas escolhidas; Duragéo: instantinea.

Uma chuva de pétalas de cerejeira recai
sobre o campo de batalha, revigorando
seu sentai. Os alvos recuperam 5d8+10
pontos de vida.

+1 PM: se um alvo tiver PV negativos em
nimero maior que metade de seus PV to-
tais, antes de uma rodada inteira ter se pas-
sado, este jutsu pode curd-lo. Para todos os
propésitos, ele nao chegou a morrer.

+2 PM: aumenta a cura em +1d8+2.

+4 PM: se um alvo estiver com PV ne-
gativos, seus PV sio levados a 0 ¢ entdo a
cura ¢ aplicada.

+9 PM: remove as seguintes condicoes de
todos os alvos: atordoado, abalado, apavo-
rado, cego, confuso, enjoado, exausto, fas-
cinado, fatigado, paralisado, pasmo e surdo.

DESPERTAR ESPIRITO

Carisma (transmutagio); Tempo de
Execugao: 1 dia; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 animal, planta ou objeto munda-
no; Duragao: instantinea.

Vocé desperta o espirito do alvo, tornando
-0 um ser inteligente e honrado. Faga um
teste de Vontade (CD 10 + nivel do alvo,
ou o nivel que a planta ou objeto terd ao
despertar). Se falhar, o jutsu nio funciona,
mas vocé gasta PM mesmo assim.

A nova criatura terd atitude amistosa
com vocé, mas nio lhe deve obediéncia,
nem estard sob seu controle mental. Um
animal desperto recebe valores de Inteli-
géncia e Honra iguais a 3d6, ¢ +4 em Sa-
bedoria e Carisma. Uma planta ou objeto
desperto usam as estatisticas de um tsu-
kumogami (veja o Capitulo 7) e recebem
os mesmos bonus de um animal desperto.
A criatura também sabe falar um idioma
que vocé conhega. Vocé perde 1 PM per-

JUTSUS

manentemente cada vez que executar este
jutsu com sucesso. Se rolar um valor de
Honra de 16 ou maior para a criatura,
vocé ganha 1 ponto de Honra.

+9 PM: muda o tempo de execugio para
agao completa.

DOMINAR AGUX

Inteligéncia (frio); Tempo de Execugao:
acio padrao; Alcance: longo; Area: ema-
nacio com 30m de raio; Duragao: cena.

Vocé pode controlar os movimentos e
comportamentos da dgua. Escolha um
efeito:

Aumentar nivel: eleva o nivel de toda dgua
mundana na drea em até 4,5m.

Congelar: toda a dgua mundana na drea
¢ congelada. Criaturas nadando na d4rea
ficam presas no gelo: escapar exige uma
a¢io padrio e um teste bem-sucedido de
Atletismo ou Acrobacia.

Derreter: todo o gelo mundano na drea
vira dgua. A critério do mestre, isso pode
criar terreno dificil.

Evaporar: toda a d4gua e gelo mundano na
drea evaporam. Elementais da dgua, plan-
tas monstruosas e criaturas com imunida-
de a frio na 4rea recebem 9d6 pontos de
dano de fogo.

Reduzir nivel: diminui o nivel de toda
4gua mundana na drea em até 4,5m. Em
um corpo d’dgua raso, isso abre um ca-
minho seco, que pode ser atravessado a
pé. Em um corpo profundo cria um rede-
moinho, que pode sugar barcos (um teste
de Oficio (marinheiro) com CD igual ao
jutsu permite ao condutor escapar). Ele-
mentais da d4gua na drea recebem a con-
dicao lento.

Tromba d'dgua: um tentéculo se projeta a
partir da dgua. Faca um ataque de toque a
distancia. Se acertar, o alvo sofre 5d6 pon-
tos de dano de esmagamento. A tromba

d’dgua também faz o que qualquer grande

quantidade de dgua faria: apaga chamas,
arruina papéis...

No inicio dos seus turnos, vocé pode se
concentrar como uma agio padrio para
gerar um novo efeito.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

+4 PM: se escolher tromba d'dgua, pode
fazer trés ataques contra alvos diferentes.




DOMINAR MENTE

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: lon-
go; ‘Alvo: 1 humanoide ou animal; Du-
ragio: cena; Teste de Resisténcia: Von-
tade anula.

Este jutsu estabelece um lago de controle
mental sobre o alvo, que deve estar dentro
do alcance. Vocé pode gastar uma agao
de movimento para dar uma ordem ao
alvo. Um comando que resulte em uma
violagao de honra para o alvo permite um
novo teste de resisténcia. Ordens suicidas
sdo ignoradas.

Vocé sempre sabe o que o alvo estd sentin-
do, mas nio consegue ler seus pensamen-
tos ou usar seus sentidos; porém, vocé
pode ordenar que o alvo conte o que estd
pensando, enxergando, etc.

+4 PM: muda a duracdo para 1 semana
e vocé nao precisa mais ter a criatura ao
alcance para controld-la. Se vocé nio gas-
tar uma agio padrio dentro do alcance
uma vez por dia para renovar o controle,
a vitima terd direito a um novo teste de
Vontade para se libertar.

+4 PM: muda o tempo de execugio para
1 minuto e o efeito para que o alvo nao
tenha direito a testes para se libertar se co-
meter violacoes de honra, devendo obede-
cer até mesmo a ordens suicidas.

+9 PM: muda o alvo para 1 criatura.

DOMINAR O CLIMA

Inteligéncia (ninja, vento); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: cilindro com 15m de raio e 60m de
altura; Duragiao: cena.

Vocé controla o clima. Ao executar o jutsu,
vocé pode mudar a diregao dos ventos e au-
mentar ou diminuir sua intensidade em até
trés categorias (por exemplo, de vento fra-

- co para furacdo, ou tornado para vento for-

te). Vocé também pode cancelar qualquer
condic¢io climdtica, ou criar uma compati-
vel com a intensidade do vento para afetar
a drea, como neblina (sem vento), chuva
(vento forte ou pior) e neve, granizo ou
tempestade (vendaval ou pior). Veja o Ca-
pitulo 6 para as regras de clima e vento.

No inicio de seus turnos, vocé pode gas-
tar uma agdo padrio para se concentrar e

peitosa (mas nio seus aprimoramentos).

mudar novamente a dire¢io e intensidade
do vento, e criar ou cancelar condicoes
climdticas.

+4 PM: muda o tempo de execugio para
10 minutos, o alcance para pessoal e a
4rea para cilindro com 3km de raio e 1km
de altura.

EMPRESTAR JUTSU

Sabedoria (encantamento); Tempo de
Execugao: agio completa; Alcance: corpo
-a-corpo; Alvo: 1 criatura com PM; Du-
ragdo: permanente até ser descarregado.

Vocé transfere seu conhecimento e po-
der para outra criatura. Escolha um jutsu
bésico que vocé conhega; o alvo poderd
executar este jutsu uma vez, gastando
PM normalmente. Enquanto este jutsu
estiver ativo, vocé nao podc usar o jutsu
que emprestou, e seus PM mdximos sio
reduzidos em 1.

+4 PM: muda o jutsu transferido de b4-
sico para mediano, e a redugio de PM
maximos para 3.

+9 PM: muda o jutsu transferido de bdsi-
co para avancado (exceto emprestar jutsu),
¢ a redugao de PM mdximos para 6.

ESCTONDERIJO SECRETO

Destreza (invocagao); Tempo de Execu-
¢40: acdo padrao; Alcance: curto; Efeito:
espaco extradimensional; Duragao: per-
manente até ser descarregado.

Este jutsu permitiu a sobrevivéncia de
muitas criaturas e reliquias de Tamu-ra.
Vocé cria uma passagem para um escon-
derijo além deste mundo, em algum lugar
do Astral. A passagem pode ser tornada
visivel ou invisivel por vocé como uma
agao livre. Até 10 criaturas a sua escolha
podem entrar por esta passagem, nio
importando seu tamanho. Elas chegam
em uma drea com a aparéncia escolhida
por vocé, mas no mdximo ocupando um
cubo de 30m de lado. O esconderijo pode
incluir cAmaras separadas para oferecer
privacidade a seus visitantes, mas com
paredes divisérias finas como papel. Além
das criaturas, o esconderijo também pode
comportar até 10 toneladas de objetos.

Dentro do esconderijo, qualquer refei¢io
recebe os beneficios do jutsu refeicdo res-
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Nenhum efeito a partir do mundo real
afeta o esconderijo secreto (e vice-versa),
mas aqueles que estiverem dentro podem
observar o mundo real a qualquer mo-
mento gastando uma agdo padrio, enxer-
gando a partir do ponto de entrada.

O esconderijo secreto persiste enquanto
houver criaturas dentro dele. Quando a
altima criatura sai, o jutsu se esvai e quais-
quer objetos trazidos de fora surgem no
local onde o jutsu foi executado.

+4 PM: muda a duragio para permanente.
Em vez do efeito normal, vocé cria um bol-
so onde pode guardar objetos, totalizando
até¢ 250kg de equipamento. Vocé pode
acessar o bolso e recuperar ou guardar um
tnico objeto gastando uma ago padrio.

+5 PM: se o esconderijo ¢ um bolso, vocé
pode acessi-lo e recuperar ou guardar
itens como uma agao livre.

ESPIRITOS ESPIOES

Destreza (invocacao); Tempo de Exe-
cugdo: acdo completa; Alcance: ilimi-
tado; Efeito: criaturas invocadas; Dura-
¢ao0: cena.

Vocé invoca 2d4+2 youkai para servirem

como seus olhos e ouvidos. Eles surgem

ao seu redor quando vocé executa o jutsu

e podem se mover em qualquer direciao

com deslocamento 9m (mesmo embaixo
"dgua).

Eles tém tamanho Infimo, CA 24, 1 PV,
visdo no escuro, Furtividade +22, Inicia-
tiva +6, Percepgio +15, Fort +2, Ref +6,
Von +2, nao dormem, respiram ou se ali-
mentam, e nio sio capazes de manipular
objetos ou fazer ataques. Vocé pode esco-
lher a aparéncia individual de cada cria-
tura, mas isso nio altera suas estatisticas.

Vocé pode dar ordens a elas como uma
agao livre, mas a ordem deve ser a mesma
para todas. Por exemplo, pode dizer “fa-
cam um circulo a0 meu redor e me avisem
se um inimigo se aproximar” ou “procu-
rem pela mashin ninja Gureikitsune e me
avisem assim que a encontrarem’.

Vocé nio enxerga ou escuta através das
criaturas; elas devem voltar até vocé para
contar 0 que viram e ouviram, e entio
desaparecem. Quando a dura¢io do jut-
su acaba, qualquer youkai que nio tenha
voltado até vocé desaparece.



+1 PM: aumenta o niimero de criaturas
invocadas em +1.

+9 PM: muda o descritor para adivinha-
¢do e invocagio. Cada criatura invocada
recebe os beneficios do jutsu visdo perfeita
e todos os seus aprimoramentos.

EVISTERAR

Forca (trevas); Tempo de Execucao:
agio padrio; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 humanoide ou animal; Duragao:
instantanea.

Seu golpe causa ferimentos letais no ab-
dome da vitima. Faca uma jogada de ata-
que. Se acertar, causa dano normal mais
2d4 pontos de dano de Forca e Destreza.

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+4 PM: aumenta o dano de Forca e Des-
treza em +1d4.

GOLPE DESONRADO

Destreza (ninja, transmutagao, trevas);
Tempo de Execugao: agio padrao; Al-
cance: corpo-a-corpo; Alvo: 1 humanoi-
de; Duragio: instantinea.

Faca uma jogada de ataque. Se acertar,
causa dano normal e pode escolher um
dos seguintes efeitos: cego pela cena, —4
nas jogadas de ataque pela cena, lento pela
cena, enjoado por 1d6 rodadas, confuso
por 1d6 rodadas ou desprevenido por 1
rodada.

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+4 PM: aumenta a penalidade nas joga-
das de ataque em 2.

+4 PM: aumenta a duragio de um dos
efeitos em +1 rodada.

GOLPE FANTASIA

Carisma (ilusao); Tempo de Execucao:
acdo padrao; Alcance: longo; Alve: 1 cria-
tura; Duragio: instantinea; Teste de Re-
sisténcia: Vontade anula, Fortitude parcial.

Usando os medos subconscientes do alvo,
vocé cria uma imagem daquilo que ele
mais teme. Apenas a prépria vitima pode
ver essa ilusio. O alvo deve fazer um teste
de Vontade para perceber que a imagem é
irreal. Em caso de sucesso, ignora o jutsu.
Se falhar, é atacado pelo seu maior medo,
e deve fazer um teste de Fortitude. Se for

bem-sucedido neste segundo teste de re-
sisténcia, sofre 3d6 pontos de dano que
nao podem ser reduzidos. Se falhar, cai
inconsciente e sangrando, e seus PV sao
reduzidos a —1. Este é um efeito de medo.

+4 PM: se for bem-sucedido no teste de
Fortitude, o alvo também fica atordoado
por uma rodada.

+9 PM: muda o alvo para até 10 criaturas.

GOLPE MULTIPLO

Forg¢a (transmutagio, vento); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: corpo
-a-corpo; Alvo: 1 criatura; Duragao: ins-
tantanea.

Vocé faz vérios ataques contra um mes-
mo inimigo, concentrando-se em quebrar
suas defesas. Faca uma jogada de ataque.
Se acertar, faca outra jogada de ataque
com penalidade de —2. Se acertar, faca
outra jogada de ataque com penalidade
de —4 ¢ assim por diante, acumulando as
penalidades, até errar. Vocé pode somar o
dano de todos os ataques que acertou para
ultrapassar reducio de dano.

+4 PM: muda a penalidade cumulativa
por ataque adicional para —1.

KATA DO GROU

Destreza (ninja, transmutagio); Tempo
de Execugio: agio de movimento; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Como o gracioso grou, vocé passeia pelo
ar. O alvo recebe deslocamento de voo
18m. Se preferir, pode caminhar no ar
com o mesmo deslocamento em terra —
andando, subindo, descendo e até mesmo
pulando. O angulo méximo de subida ou
descida ¢ de 45°. Quando o jutsu se esvai,
o0 alvo pousa como se estivesse sob efeito
do jutsu truque do gato.

+4 PM: aumenta o deslocamento de voo
em +9m.

+9 PM: se gastar uma agdo de movimento
para voar, o alvo pode fazer uma agio pa-
drdo no meio do voo.

KIAlI DESTRUIDOR

Forga (vento); Tempo de Execugao: acio
padrio; Alcance: pessoal; Area: explosio
em cone de 9m; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

JUTSUS

Vocé emite um grito ensurdecedor, que
causa 8d8 pontos de dano de vento e dei-
xa as criaturas na drea surdas pela duragio
da cena. Um teste de Fortitude bem-su-
cedido reduz o dano a metade e evita a
surdez. Qualquer objeto mundano frégil
ou cristalino na 4rea serd estilhacado;
criaturas que estejam em posse de objetos
desse tipo podem evitar o efeito com um
teste de Reflexos.

+1 PM: aumenta o dano em +1d8.

+2 PM: muda o teste de resisténcia para
Fortitude reduz & metade. O efeito de sur-
dez ndo pode ser evitado.

+9 PM: também deixa as criaturas na
4rea atordoadas por 1 rodada. Um teste
de Fortitude bem-sucedido evita o ator-
doamento. Qualquer objeto mundano de
metal ou madeira também serd estilhaca-
do; criaturas em posse de objetos desses
tipos podem evitar o efeito com um teste
de Reflexos.

LAGRIMAS DE WANG-HO

Sabedoria (abjuragao); Tempo de Exe-
cugio: acao padrio; Alcance: curto; Area:
cubo com 9m de lado; Duragao: cena;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Um jutsu que se tornou conhecido por
outro nome em Arton, muito usado para
proteger 4reas de seguranca. Qualquer
criatura na drea sofre uma penalidade
de —10 em testes de pericias desonradas
(Enganacdo, Furtividade, Ladinagem).
Se uma criatura tentar executar um jutsu
com o descritor ninja, deve ser bem-suce-
dida em um teste de Vontade (CD 20 +
custo em PM do jutsu), como se estivesse
executando o jutsu em condiges terri-
veis. Criaturas bem-sucedidas em seus
testes de Vontade nio sdo afetadas, mas
devem realizar um novo teste por rodada
em que permanecerem na drea, e a cada
vez que tentarem executar um jutsu ninja.

+2 PM: criaturas ou objetos invisiveis se

tornam visiveis enquanto estiverem na drea.

+2 PM: se uma criatura na drea faz um tes-
te de pericia desonrada, deve rolar os dados
duas vezes e escolher o pior resultado.

+4 PM: se uma criatura na drea faz um
teste de uma pericia desonrada ou execu-
ta um jutsu ninja, deve fazer um teste de
Vontade. Se falhar, recebe uma marca de




desonra, uma tatuagem médgica em algum
lugar facilmente visivel. A marca causa
uma penalidade de —1 na Honra do alvo.
Um alvo pode receber multiplas marcas;
seus efeitos sio cumulativos. A marca de
desonra pode ser removida se a vitima
aceitar e cumprir uma missio de honra.

+9 PM: muda a duragdo para permanen-
te. Enquanto o jutsu com este aprimo-
ramento estiver ativo, seus PM mdximos
sdo reduzidos em 15.

LIBERTATAD
DE NOZOm!

Destreza (abjuragdo, transmutagio);
Tempo de Execugao: acio de movimen-
to; Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Dura-
¢a0: cena.

Como a Andarilha Audaz, nada pode lhe
deter! O alvo fica imune as condigoes
agarrado, enredado, lento e paralisado.
Além disso, ignora qualquer efeito, mun-
dano ou mdgico, que impega, restrinja,
diminua ou cause penalidade em seu des-
locamento. Por fim, pode usar habilidades
de classe que exigem liberdade de movi-
mentos mesmo se estiver usando armadu-
ra ou escudo.

+2 PM: o alvo sempre pode escolher 20
em todos os testes de Atletismo.

+2 PM: o alvo sempre pode escolher 20
em todos os testes de Acrobacia. Também
pode usar as manobras amortecer queda,
cambalhota, levantar-se rapidamente e
passar por espaco apertado, mesmo que
nio seja treinado em Acrobacia.

+9 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para até 10 criaturas.

MALDICAD DA
TRANSFORMAGAD

Inteligéncia (transmutagio); Tempo de

- Execugéo: acio padrio; Alcance: curto;

Alvo: 1 criatura; Duragio: permanente;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé transforma um inimigo em um
animal inofensivo como um gato, pato
ou sapo. Vocé escolhe o animal e a nova
aparéncia da criatura. As roupas e equipa-
mento do alvo sio absorvidos e seus itens
mégicos deixam de funcionar. As estatis-
ticas mudam para tamanho Minimo, 6m,

PV 4, CA 12, Fort +2, Ref +2, For 4, Des
10, Con 10; outras estatisticas permane-
cem iguais. A criatura transformada nio
pode falar, atacar ou realizar tarefas que
exigem forma humanoide (normalmente
qualquer coisa que exige uso das maos e/
ou tamanho Médio).

Apesar de muito poderosa, esta maldicao
pode ser dissipada nao apenas por anula-
¢do, como também por seu ponto fraco,
um ato relativamente simples que faz o
jutsu se esvair. Por exemplo, a criatura
pode voltar ao normal se molhada com
4gua quente, abrir uma caixa fechada ou
tentar comer um péssego. A escolha do
ponto fraco fica a critério do mestre; nem
mesmo quem executou o jutsu pode des-
cobrir facilmente o ponto fraco.

+4 PM: se falhar no teste de Fortitude, o
alvo deve fazer também um teste de Von-
tade. Se falhar nesse segundo teste, torna-
se um animal mundano; suas estatisticas
mudam para PM 0, Von +0, Int 2, Sab
10, Car 4, e suas memdrias também sio
apagadas, perdendo todos os niveis de
classe, talentos e pericias.

MALDICAD DAS TREVAS

Sabedoria (trevas); Tempo de Execucao:
agio padrio; Alcance: curto; Alvo: 1 cria-
tura; Duragao: permanente; Teste de Re-
sisténcia: Fortitude anula.

Vocé amaldicoa uma vitima com doenga,
fraqueza, estupidez e muito mais. Escolha:

Debilidade: reduz um valor de habilidade
para 1, exceto Honra. Isso é uma pena-
lidade, nio dano. Uma criatura reduzida
a Int 1 ou Car 1 ndo pode se comunicar
de modo coerente, usar pericias baseadas
em Inteligéncia ou Carisma, ou executar
jutsus. Ela ainda reconhece seus nakama,
e pode segui-los e ajudd-los, mas sempre
de maneira simpléria.

Doenga: o alvo contrai uma doenca a sua
escolha, que o afeta imediatamente (sem
periodo de incubagio). Veja o Capitulo 6
para a descri¢ao das doengas.

Estupidez: o alvo fica confuso.

Fraqueza: penalidade de —4 em todas as
jogadas de ataque e dano e testes de habi-
lidade, pericia e resisténcia.

Isolamento: o alvo perde o uso de um de
seus cinco sentidos. Se perder a visao, fica
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cego. Se perder a audicio, fica surdo. Se
perder o olfato ou paladar, nao pode usar
a habilidade faro. Se perder o tato, fica
permanentemente caido e seu desloca-
mento em terra ¢ reduzido para 3m.

Lerdeza: todas as formas de deslocamento
do alvo sdo reduzidas para 1,5m.

Vocé também pode inventar sua prépria
maldi¢io, usando estes exemplos como
sugestoes, mas o mestre tem a palavra fi-
nal sobre o efeito. A maldicao s6 pode ser
removida por jutsus de luz como purifica-
¢cdo e restauracio de Fuyuan.

+9 PM: pode escolher 1d3+1 efeitos
para afetar o alvo, incluindo debilidade
mais de uma vez para valores de habili-
dade diferentes.

MANDALA
DA ANULAGAD

Constitui¢ao (abjuraciao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: emanacio com 3m de raio; Dura-
¢ao: cena.

Vocé traga uma mandala mdgica e brilhan-
te no chao ao seu redor. Jutsus bdsicos ou
medianos nio funcionam dentro desta
area; aqueles que jd estavam ativos se es-
vaem. Nenhum jutsu bdsico ou mediano
pode ser executado contra um alvo dentro
da drea, e jutsus bdsicos ou medianos de
drea ou efeito nio funcionam dentro da
mandala (mas nio sio anulados, apenas
suprimidos). Vocé ainda pode executar jut-
sus bdsicos ou medianos contra alvos além
da mandala. Além disso, ela pode ser dissi-
pada com os jutsus anulagio ou disjungio.

Criaturas invocadas por jutsus bédsicos ou
medianos que entrem na mandala desa-
parecem. Elas reaparecem na mesma posi-
¢ao quando mandala se esvai — supondo
que a durago do jutsu que as invocou
ainda nio tenha terminado. J4 criaturas
de natureza mdgica, como os youkai, nio
sio diretamente afetadas pela mandala
da anulagio. Entretanto, como qualquer
criatura, ndo poderdo usar jutsus bdsicos
ou medianos dentro dela.

+1 PM: muda o efeito para que os jutsus &
sua escolha nio se esvaiam quando a man-
dala da anulacdo é tragada. Vocé também
pode executar jutsus contra alvos dentro
da mandala.




+4 PM: muda o efeito para incluir jutsus
avancados (exceto mandala da anulacio).

+4 PM: muda o efeito para que itens mi-
gicos (exceto artefatos) também nao fun-
cionem dentro da mandala.

+9 PM: muda o efeito para incluir jutsus
avancados e sublimes (exceto mandala da
anulagio).

MANIPULADOR
DE MEMORIAS

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugao: 1 minuto; Alcance: corpo-a-
corpo; Alvo: 1 criatura; Duragdo: per-
manente; Teste de Resisténcia: Vonta-
de anula.

Este poderoso jutsu exige que vocé toque
a vitima durante todo o tempo de execu-
¢a0. Normalmente isso quer dizer que ela
deve estar inconsciente ou paralisada, mas
¢ possivel tentar executar o jutsu se vocé
mantiver o alvo agarrado, por exemplo.

Vocé pode criar, modificar ou eliminar a
memoria do alvo sobre um evento especi-
fico, afetando até cinco minutos de lem-
brancas. Vocé também pode fazer o alvo
lembrar com perfeicao de algum evento
pelo qual passou. Exemplos incluem: criar
uma memoria que faz o alvo acreditar que
¢ seu amigo (fazendo com que ele tenha
uma atitude amistosa em relacao a vocé);
modificar sua memoria das ordens que re-
cebeu de seu superior; ou fazé-lo esquecer
que viu vocé e seus nakama.

Memorias absurdas sio descartadas pelo
alvo. Por exemplo, fazé-lo lembrar que
gosta de beber veneno vai ser considera-
do um “sonho ruim” ou um “pensamento
bobo por ter bebido demais”, ¢ nio vai
afetd-lo.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
agio padrio, o alcance para pessoal, o alvo
para 4rea de dispersio em cone de 9m e
duracdo para cena. Afeta todas as criatu-
ras na drea com o efeito do jutsu, mas a
modificagdo deve ser a mesma para todas.

+4 PM: muda o efeito para manipular até
1 dia de lembrangas.

+9 PM: muda o tempo de execugio para
1 hora e o efeito para manipular até 1 ano
de lembrancas.

MANIPULADOR
DE SONHOS

Carisma (abjuracio); Tempo de Exe-
cugdo: 10 minutos; Alcance: ilimitado;
Alvo: 1 criatura; Duragéo: instantinea;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé pode criar sonhos ou pesadelos em
um alvo, na préxima vez que ele cair no
sono. A vitima recebe bonus ou penalida-
des em seu teste de resisténcia, dependen-
do do conhecimento que vocé tiver dela
(use os mesmos modificadores do jutsu
vidéncia dos ancestrais). Escolha:

Pesadelo: o alvo tem pesadelos horriveis.
Isso impede o descanso adequado e a re-
cuperagao de PV e PM. Além disso, o alvo
acorda fatigado, e essa condicdo sé serd
removida com descanso adequado. Fazer
esta escolha ao executar este jutsu é uma
violagio de honra moderada.

Mensagem Onirica: vocé pode conversar
mentalmente com o alvo, enquanto ele
estiver dormindo. Vocé pode estar acor-
dado ou dormindo; saberd quando o alvo
adormeceu e pode comegar a conversa.

Premonigio: o alvo tem um sonho que
mostra um acontecimento futuro. Embo-
ra a lembranca seja vaga ao acordar, ela é
suficiente para oferecer um bonus de +5
em uma Unica jogada de ataque ou dano,
ou teste de habilidade, resisténcia ou peri-
cia. O alvo pode usar a premonicio depois
da jogada ser feita, mas deve usi-la antes
de o mestre dizer se ela foi bem-sucedida
ou ndo. A premonicio dura 1 dia ou até
ser descarregada; um mesmo alvo nunca
pode ter mais de uma premonigao ativa.

Sonho: o alvo tem sonhos maravilhosos e
relaxantes. Se tiver uma noite de descanso
completo, recupera 1 PV + mod. Con (mi-
nimo 1) por nivel de personagem. Um per-
sonagem de 6° nivel e Con 16, por exemplo,
recupera 24 PV com uma noite de sonbo.

+4 PM: muda o tempo de execu¢ao para
agdo padrio,. o alvo para até 10 criaturas
voluntérias, a duragio para até 8 horas, ¢
o teste de resisténcia para nenhum. Vocé
deve escolher o seguinte efeito: Viagem
onirica: as criaturas escolhidas viajam pelo
Reino dos Sonhos, um atalho para viagens
rdpidas. A cada minuto de viagem, as cria-
turas atravessam um espaco equivalente a
5km no mundo real, bastando encerrar o
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jutsu para voltar para o mundo fisico no
local desejado. A viagem onirica também
pode ser usada para visitar outros mundos,
desde que contenham criaturas capazes de
sonhar — a maioria dos youkai ¢ capaz de
fazé-lo. Se usado dessa forma, a viagem
dura 8 horas ininterruptas — mas hd uma
chance de 1% para cada viajante no grupo
de que o destino final seja desviado para a
dimensio conhecida como Reino dos Pe-
sadelos (Bestidrio de Arton vol. 2, p: 124).

MISSAD DE HONRA

Carisma (abjuragao); Tempo de Execu-
¢a0: acao completa; Alcance: curto; Alvo:
1 criatura de 7° nivel ou menor; Dura-
¢a0: 1 semana ou até ser descarregado.

Este jutsu obriga o alvo a cumprir uma ta-
refa 4 sua escolha. O alvo pode recusar-se
a cumprir a missao — mas, ao fim de cada
dia sem tentar cumprir a tarefa, sofre uma
penalidade cumulativa de —2 em todas as
suas habilidades (incluindo Honra). Um
alvo involuntdrio ndo recebe penalidade
em Honra, e tem direito a um teste de
Vontade para evitar o efeito.

Missdo de honra nio pode forcar uma
criatura a atos suicidas, ou que resultem
em violagoes de honra. Vocé também nio
pode designar uma missao impossivel
(por exemplo, matar uma pessoa que nao
existe). Se tentar, o jutsu nao funciona,
vocé gasta os PM mesmo assim e comete
uma viola¢io de honra severa.

+1 PM: se estiver arrependida de seus
atos, uma criatura voluntdria de qual-
quer nivel pode recuperar todo o dano de
Honra que sofreu por uma tnica violagao
se completar a missdo com sucesso. Nes-
se caso ela ndo ganha +1 em Honra por
completar uma missdo importante.

+1 PM: uma criatura voluntdria de qual-
quer nivel sob o efeito de fracasso (desonra)
pode recuperar sua Honra ao nivel e valor

anteriores se completar a missao com suces- -

so. Nesse caso ela nao ganha +1 em Honra
por completar uma missio importante.

+4 PM: muda o alvo para 1 criatura de
qualquer nivel e a duragio para perma-
nente até ser descarregado. O alvo tam-
bém recebe 3d6 pontos de dano que igno-
ra reducdo de dano e nao pode ser curado
no fim de cada dia sem tentar completar
a missao.




PANCTADA PODEROSA

Forca (transmutacio); Tempo de Execu-
¢ao: acio padrio; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé golpeia com violéncia a cabega ou
rosto do inimigo, tentando nocauted-lo.
Faca uma jogada de ataque. Se acertar,
causa dano normal e o alvo deve fazer um
teste de Fortitude. Se for bem sucedido,
fica atordoado por 1d4 rodadas; se falhar,
cai inconsciente. Criaturas imunes a acer-
tos criticos sao imunes a este jutsu.

+4 PM: muda o efeito para também afe-
tar criaturas imunes a acertos criticos.

PIRAMIDE INTOCTAVEL

Constitui¢ao (abjuragao, vicuo); Tem-
po de Execucao: agio padrio; Alcance:
longo; Efeito: pirimide com 3m de lado;
Duragao: cena; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Vocé erige uma pirdmide de energia im-
penetrdvel e imdvel que comporta até 4
criaturas Médias ou 1 criatura Grande. A
pirdmide é opaca por fora, brilhando em
uma cor a sua escolha, mas transparente
pelo lado de dentro. Nenhuma forga ¢é ca-
paz de entrar ou sair da pirimide, mas cria-
turas em seu interior ainda podem respirar
normalmente. Criaturas que nao queiram
ser aprisionadas na pirimide t¢m direito a
um teste de Reflexos para escapar.

Ao executar o jutsu, vocé pode decidir
que a pirdmide intocdvel detém apenas
forcas fracas, como vento ou chuva; efei-
tos capazes de causar dano ainda podem
passar. Nesse caso, ela oferece camuflagem
total as criaturas dentro.

+2 PM: muda o efeito para que a pirimi-
de e as criaturas dentro fiquem imunes a
efeitos de adivinhagao.

- +4 PM: aumenta a pirdmide para 6m de

lado; ela comporta até 4 criaturas Grandes
ou 1 criatura Descomunal.

+9 PM: muda o efeito para que, gastando
uma acio de movimento, vocé possa mo-
ver a pirimide dentro do alcance como se
ela tivesse deslocamento de voo 9m. Ela
pode ficar parada no ar como se estives-
se em uma superficie. Quando o jutsu se
esvai, criaturas dentro da pirAimide caem.

POSSESSAD
DE DORAGAMI

Carisma (trevas); Tempo de Execugio:
acdo completa; Alcance: longo; Alve: 1 hu-
manoide, animal ou monstro; Duracio:
cena; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como o Bruxo das Seis Mil Cores, vocé
obtém controle completo sobre um inimi-
go. Quando executa este jutsu, seu espiri-
to deixa seu corpo, que fica inconsciente
e inerte. Se o alvo é bem-sucedido em seu
teste de resisténcia, fica imune a esse efei-
to por 1 dia. Nesse caso, como uma rea-
¢a0, vocé pode voltar para seu corpo, ou
pode tentar possuir outra criatura no ini-
cio de seu préximo turno como uma agio
completa. A nova criatura tem direito ao
teste de resisténcia normalmente.

Ao possuir um corpo com sucesso, vocé
mantém seus préprios valores de habilida-
des mentais, Honra, nivel, bonus base de
ataque, pericias, pontos de magia, testes
de Vontade, capacidade de executar jut-
sus e talentos (dentro das capacidades do
novo corpo; por exemplo, se possuir uma
criatura sem maos, nio pode usar armas).
Vocé usa os valores de habilidades fisicas,
classe de armadura, testes de Fortitude e
Reflexos, tracos raciais, tamanho e pontos
de vida do corpo que estd possuindo.

Enquanto estiver possuindo o corpo, a alma
original fica suprimida e nio pode fazer
nada, mas ainda consegue ver, ouvir e per-
ceber tudo que vocé estd fazendo. Quando
0 jutsu se esvai, a alma original retorna, mas
o corpo possuido cai inconsciente.

Se o corpo possuido é morto, a alma
original morre e sua alma volta para seu
corpo, se ele estiver ao alcance. Caso con-
trdrio, vocé morre.

+4 PM: muda o alvo para 1 construto.

+4 PM: muda o alcance para ilimitado. A
vitima recebe bonus ou penalidades em seu
teste de resisténcia, dependendo de seu co-
nhecimento sobre ela (use 0s mesmos mo-
dificadores do jutsu vidéncia dos ancestrais).

+9 PM: muda o tempo de execugio para
reago e a duracdo para instantdnea. Vocé
$6 pode executar o jutsu com este apri-
moramento se estiver prestes a morrer; e
s6 pode tentar possuir um tnico corpo,
partindo para seu destino final se a ten-
tativa falhar.

CHPITULO OUARTRO

RESOLUCTAD DE HIKARI

Constitui¢ao (luz); Tempo de Execugio:
acio padrio; Alcance: pessoal; Alvo: vocé;
Duragao: cena ou até ser descarregado.

Vocé ¢é fortalecido pela energia positiva do
Cavaleiro da Luz. O alvo recebe +4 nas
jogadas de ataque, dano e testes de resis-
téncia, além de 15 PV tempordrios. Sem-
pre que acertar um ataque em um shiryou
com Honra 0, pode destrui-lo automati-
camente (5° nivel ou menor) ou causar
dano dobrado (6° nivel ou maior).

A qualquer momento, o alvo pode des-
carregar este jutsu COmo uma reagio para
ficar imune a trevas pela duracio da cena.

+2 PM: aumenta o bonus nas jogadas e
testes em +1.

+4 PM: muda a duragio para cena e o
alvo também fica imune a trevas.

+9 PM: muda o efeito para o alvo tam-
bém ficar imune a niveis negativos (in-
cluindo aqueles causados por efeitos da
Tormenta).

RESTAURAGAD
DE FUYUAN

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio: acio
completa; Alcance: corpo-a-corpo; Alvo: 1
criatura; Duragao: instantinea.

Vocé devolve o alvo a satide perfeita, com
a béncao da Princesa Curandeira. Escolha:

Curar: o alvo cura 100 PV.

Descansar: o alvo elimina condicoes de fa-
tigado e exausto e recupera 1d4 PM.

Restaurar: o alvo cura todo dano de habi-
lidade (exceto Honra).

Revitalizar: remove todos os niveis nega-
tivos do alvo.

+4 PM: acrescenta a seguinte escolha:
Anular: remove todos os jutsus prejudi-
ciais que estejam afetando o alvo.

RITO DO €EXORCTISTA

Sabedoria (abjuragio); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: longo; Alvo: 1
criatura; Efeito: raio; Duragao: veja texto.
Vocé acumula energias mdgicas e dispa-
ra um raio de cor  sua escolha. Faca um

ataque de toque 2 distdncia. Se acertar,
escolha:



Ancorar: o alvo é envolvido por uma aura
brilhante da mesma cor escolhida, que
impede qualquer tipo de movimento atra-
vés dos mundos. Isso inclui alguns jutsus
de invocagao (como caminhos invisiveis,
esconderijo secreto e viagem espiritual) e
transmutacio (como fantasma vivo). Este
efeito tem duracio de cena.

Expulsar: o alvo ¢ transportado instanta-
neamente de volta para seu mundo nati-
vo. Se tiver mais niveis que vocé, ele tem
direito a um teste de Vontade para resistir.

Além disso, se vocé tiver em sua posse um
ou mais itens que se oponham ao alvo de
alguma maneira, recebe +2 na jogada de
ataque para cada item. Por exemplo, se
executar o jutsu contra um youkai do gelo
(vulnerdvel a 4gua benta e fogo) enquanto
segura um frasco de dgua benta e uma to-
cha acesa, recebe +4 na jogada de ataque.
O mestre decide se determinado item é
forte o bastante para isso.

+1 PM: aumenta o efeito em +1 raio adi-
cional. Todos os raios devem ter o mesmo
efeito, mas podem ser disparados contra
alvos diferentes.

+2 PM: muda o alvo para 1 objeto.

+4 PM: se escolher ancorar, muda o alvo
para 1 construcio e a duragdo para per-
manente. Criaturas na constru¢ao nao
podem usar qualquer tipo de movimento
através dos mundos.

SUSSURROS
DOS ANCESTRAIS

Carisma (adivinha¢io); Tempo de Exe-
cugdo: acdo padrio; Alcance: curto;
Alvo: 2 criaturas; Duragao: cena.

Os ancestrais carregam mensagens sus-
surradas por longas distancias. Vocé cria
uma ligacdo entre duas criaturas com In-
teligéncia 3 ou maior; vocé pode ser uma
delas. Enquanto o jutsu estiver ativo, os
alvos podem se comunicar telepaticamen-
te, nao importando o idioma ou distan-
cia, se estiverem no mesmo mundo.

+4 PM: muda a duragdo para 1 semana.

+5 PM: muda o alcance para ilimitado.
Se nio tiver linha de efeito, vocé sé pode
estabelecer a ligagdo entre duas criaturas
que conheca pessoalmente ou por meio
de jutsus. Os alvos podem se comunicar
mesmo em mundos diferentes.

TAMANHO MINUSTULD

Destreza (transmutagio); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: corpo
-a-corpo; Alvo: 1 criatura ou objeto Enor-
me ou menor; Duragao: cena; Teste de
Resisténcia: veja texto.

Este jutsu pode diminuir o tamanho de
um objeto ou criatura. Uma criatura di-
minui em uma categoria de tamanho (mi-
nimo [nfimo), e recebe For¢a —2. Todo o
equipamento carregado também ¢ afetado.
Uma criatura involuntdria tem direito a
um teste de Fortitude para evitar o efeito.

Um objeto diminui 1d4 categorias de ta-
manho. Um item em posse de uma cria-
tura involuntdria também tem direito ao
teste de Fortitude para evitar o efeito.

+1 PM: aumenta o ntimero de categorias
diminuidas para um objeto em +1.

+1 PM: uma criatura recebe +2 em Destreza.

+2 PM: afeta uma criatura Descomunal
ou menor.

+3 PM: muda o bonus de Destreza para +4.
+4 PM: muda a penalidade de Forca para—4.

+4 PM: afeta uma criatura Colossal ou
menor.

+5 PM: uma criatura diminui duas catego-
rias de tamanho, recebendo —4 em Forca.

+6 PM: muda a penalidade de Forca para—8.

+9 PM: uma criatura diminui trés catego-
rias de tamanho, recebendo —8 em Forca.

TEATRO DE SOMBRAS

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao:
agio padrao; Alcance: longo; Area: ema-
nagio com 45m de raio; Duragao: cena;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Como um titeriteiro de sombras, vocé
cria ilusées grandiosas e complexas. Este
jutsu funciona como miragem mistica e
seus aprimoramentos que incluem sons
complexos, odores e sensacoes térmicas.
Ao executar o jutsu, vocé prepara um ro-
teiro que pode incluir didlogos. Se quiser
desviar a ilusao de seu roteiro, deve estar
dentro do alcance e usar uma agéo padrao
para se concentrar.

+1 PM: também inclui sensagoes téteis;
objetos ainda atravessam a ilusdo, mas
criaturas no conseguem atravessd-la sem

um teste de Vontade bem-sucedido. A ilu-
sdo continua sem causar ou sofrer dano.

+2 PM: muda a duragéo para permanente
até ser descarregado. Escolha um gatilho
visual ‘ou auditivo, como uma pessoa se
aproximando ou uma palavra especifica
sendo pronunciada. O jutsu ¢ ativado
quando a condi¢do for cumprida, com
duragio de cena.

+2 PM: muda o efeito para que qualquer
jutsu de adivinha¢ao de grau avancado ou
menor executado na drea enxergue a mi-
ragem como se fosse real.

+4 PM: muda a duracdo para permanente.

TENTACTULOS
SOMBRIOS DA DOR

Inteligéncia (dcido, trevas); Tempo de
Execugéo: agio padrio; Alcance: longo;
Area: emanacio com 6m de raio; Dura-
¢ao: cena.

Tentdculos pegajosos surgem do chao. No
inicio de seus turnos, cada criatura na drea
deve fazer um teste de agarrar contra os
tentdculos (que recebem bonus de +15). Se
a vitima falha, é agarrada. Se jd foi agar-
rada, é esmagada e queimada em 4cido,
sofrendo 1d6 pontos de dano de 4cido e
1d6+4 pontos de dano de esmagamento.

Uma criatura nio agarrada pode se mo-
ver pela drea, mas ela conta como terreno
dificil. Os tentdculos sao imunes a dano.

+1 PM: aumenta o bonus do teste de
agarrar em +1.

+2 PM: os tentdculos também causam
imensa dor. Uma criatura agarrada recebe
uma penalidade de —4 em testes de Sabe-
doria, pericias baseadas em Sabedoria e
testes de Vontade.

+2 PM: aumenta o dano de 4cido ou trevas
em +1d6.

+9 PM: em vez do efeito normal, os ten-
ticulos absorvem energia vital. Uma cria-

tura j4 agarrada que falhe em seu teste de -

agarrar deve fazer um teste de Fortitude:
criaturas de até 3° nivel morrem em caso
de falha ou sofrem 6d6 pontos de dano
de trevas se bem-sucedidas; entre 4° e 6°
nivel morrem em caso de falha ou sofrem
2d6 pontos de dano de trevas se bem-su-
cedidas; criaturas acima de 6° nivel ape-
nas sofrem 2d6 pontos de dano de trevas
em caso de falha.
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TERROR NINJAX

Carisma (encantamento, ninja); Tempo
de Execugéo: acio padrio; Alcance: cur-
to; Alve: criaturas escolhidas; Duragao:
1d6 rodadas; Teste de Resisténcia: Von-
tade anula.

Vocé mira os olhos de seus oponentes e
dobra suas mentes fracas. Cada criatura
escolhida dentro do alcance que falhe no
teste de resisténcia fica apavorada ou con-
fusa, a sua escolha. Este jutsu é um efeito
de medo e nao afeta criaturas cegas.

+2 PM: muda o teste de resisténcia para
Vontade parcial. Uma criatura bem-suce-
dida no teste fica abalada ou enjoada, a
sua escolha, por 1 rodada.

+4 PM: muda o alcance para longo.

TOQUE
DA MORTE

Forga (ninja, trevas); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: corpo-a-cor-
po; Alvo: 1 humanoide; Duragio: ins-
tantanea; Teste de Resisténcia: Fortitude
parcial.

Sua mio emana energias letais, afetando
os pontos de pressio do oponente. Faca
um ataque de toque ou ataque desarma-
do. Se acertar, causa dano normal (dano
nenhum no caso de um toque) e o alvo
deve ser bem-sucedido em um teste de
Fortitude ou cai inconsciente e sangrando
com seus PV reduzidos a —1; ou sofre 5d6
pontos de dano de trevas se for bem-suce-
dido. Criaturas imunes a acertos criticos
também sao imunes a este jutsu.

+1 PM: pode usar um ataque corpo-a-
corpo com qualquer arma. Se acertar,
causa o dano da arma e o efeito do jutsu.

+1 PM: aumenta o dano secunddrio em

+1d6.

~+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+4 PM: muda o efeito para que se o alvo
falhe em seu teste de resisténcia, morra
instantaneamente.

+9 PM: se acertar, role o dano normal.
Entretanto, em vez de causar esse dano,
para cada 4 pontos de dano que causaria,
causa 1 ponto de dano em uma habilida-
de fisica A sua escolha (Forga, Destreza
ou Constitui¢io).

TRANSFORMACTAD

Constitui¢ao (transmutag¢io); Tempo de
Execugio: acio completa; Alcance: pes-
soal; Alve: vocé; Duragao: cena.

Muda a forma fisica e aparéncia do alvo
para a de uma criatura existente ou ima-
ginada por vocé. Este jutsu também afeta
todo o seu equipamento, absorvendo ou
mantendo em uso itens A sua escolha.
Itens mdgicos s6 podem ser usados, ou
continuam em funcionamento, se nio
forem absorvidos. O alvo recebe +30
em testes de Enganacio para disfarcar-
se como a criatura escolhida. Suas esta-
tisticas nao mudam, mas pode escolher
1d4+1 das seguintes vantagens:

Armas naturais: escolha entre garra (1d4
corte), ferrao (1d4 perfuracdo), mordida
(1d6 corte), chifre (1d6 perfuracio), cau-
da (1d6 esmagamento) ou pancada (1d4
esmagamento). E possivel atacar com a
arma natural escolhida e causar o dano in-
dicado (para criaturas Médias; para outros
tamanhos, consulte a tabela no Capitulo
3). Pode-se escolher essa vantagem mais
vezes, uma vez para cada arma natural, e
duas para garras. Se atacar com todas as
armas naturais, recebe uma penalidade de
—4 em todos os ataques.

Armadura natural: escolha entre pele nor-
mal (+0), pele grossa (+1), pelo (+2), pelo
grosso (+3), couro (+4), escamas (+5),
exoesqueleto (+7), carapaca (+8) ou casco
(+10), recebendo o bonus indicado na CA.

Deslocamento alternativo: escolha entre
escalada 12m, escavar 6m, natagio 18m
ot voo 18m. E possivel escolher essa van-
tagem mais vezes, cada vez para um deslo-
camento diferente.

Habilidade fisica: aumenta o valor de uma
habilidade fisica (Forca, Destreza, Consti-
tuicdo) em +4. Pode-se escolher essa van-
tagem mais vezes; seus efeitos sdo cumula-
tivos até um mdximo de +16 (Forca) e +8
(Destreza e Constituicao).

Mudar tamanho: escolha um tamanho de
Minimo até Enorme. O tamanho muda
para o tamanho escolhido, com os bonus e

penalidades apropriados (veja o Capitulo 5).

Mudar tipo: escolha entre animal, huma-
noide ou monstro. O tipo muda para o
tipo escolhido para propésitos de efeitos
de jutsus e itens magicos.

CHPITULO OUARTRO

Se a nova forma néo ¢é capaz de falar, nio
pode entoar mantras. Se nao tem mem-
bros capazes de fazer gestos precisos, niao
pode fazer selos.

+2 PM: aumenta o nimero de vantagens
que pode escolher em +1.

+4 PM: muda as escolhas de mudar tama-
nho para Diminuto a Descomunal.

+4 PM: também inclui youkai nas es-
colhas de mudar tipo. Nao é possivel ser
ressuscitado se morrer enquanto youkai.

+9 PM: muda as escolhas de mudar tama-
nho para Infimo a Colossal.

+9 PM: também inclui construto nas es-
colhas de mudar tipo, recebendo imunida-
des de construto.

+9 PM: como uma agao livre no inicio de
seus turnos, o alvo pode mudar de forma
e aparéncia, escolhendo um novo conjun-
to de vantagens.

TRUQUE DAS
COPIAS SOLIDAS

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao:
agio padrio; Alcance: longo; Efeito: 3
copias; Duragao: cena; Teste de Resis-
téncia: Vontade parcial.

Trés copias ilusorias suas aparecem den-
tro do alcance. Elas agem no seu turno
e realizam agbes idénticas as suas. Se
quiser que elas facam coisas diferentes,
vocé deve gastar uma agio padrio para
se concentrar.

As cépias sdo idénticas em aparéncia e
sons, € usam as suas estatisticas, mas nao
tm PV ou PM, e nio conseguem causar
dano; seus ataques fisicos parecem sem-
pre errar o alvo. Sempre que uma cépia
¢ atingida, vocé pode fazer um teste de
Enganacio ou Identificar Magia como
uma reago para fazer parecer que ela so-
freu dano ou outro efeito apropriado. Se
falhar, o ataque a atravessa de maneira 6b-
via e o atacante tem direito a um teste de
Vontade para perceber que ¢ uma ilusdo.
Como as cépias nio tém cheiro, podem
ser detectadas como algo estranho por
uma criatura com faro, que tem direito a
um teste de Vontade para perceber as ilu-
soes. Mesmo que um observador perceba
a ilusdo, as cépias nao desaparecem, man-
tendo-se ativas até o final de sua duragao.

)
] it

]



+2 PM: muda a concentragdo desse jutsu
para uma acdo de movimento.

+4 PM: aumenta o niimero de c6pias em +1.

+4 PM: as cdpias sao quase sdlidas e po-
dem atacar. Se uma cépia acerta um ata-
que, causa 25% do dano normal.

+4 PM: vocé pode executar jutsus através
das copias, se estiverem dentro do alcan-
ce. No inicio de seus turnos, escolha de
qual c6pia seus jutsus vao se originar. Isso
gasta acoes ¢ PM normalmente; apenas os
jutsus se originam da cépia escolhida.

+5 PM: aumenta o dano das cépias em
+25% (até um méximo de 100%).

+5 PM: muda a concentragio do jutsu
para uma acdo livre.

VIAGEM ESPIRITUAL

Sabedoria (invocagao); Tempo de Execu-
¢d0: acao completa; Alcance: corpo-a-cor-
po; Alvo: até 5 criaturas; Duragio: instan-
tinea; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé transporta os alvos para outro mun-
do. Nesse lugar, as criaturas chegam de 10
a1.000km do destino pretendido (1d100
x10km). Se o destino é desconhecido, o
mestre escolhe o lugar de chegada.

Enquanto pelo menos um alvo transpor-
tado pelo jutsu estiver em um mundo
que nao seja o seu, seus PM mdximos sio
reduzidos em 6. Se um alvo morrer em
outro mundo, a perda é permanente.

+9 PM: seus PM mdximos sio reduzidos
em 15, mas apenas enquanto vocé estiver

em outro mundo. Nio hd perda perma-
nente se um alvo morrer em outro mundo.

VIDENCIA
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (adivinhagao); Tempo de
Execugao: 1 hora; Alcance: ilimitado;
Alvo: 1 criatura; Duracao: concentragio;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Os ancestrais permitem que vocé perceba
uma pessoa distante. Vocé pode ver, ouvir
e farejar a criatura escolhida e seus arredo-
res (3m em qualquer diregao), mesmo que
ela se mova. O alvo recebe os seguintes
modificadores em seu teste de resisténcia:

* Vocé nio conhece o alvo: +10.

* Vocé ouviu falar do alvo: +5.

* Vocé j4 encontrou o alvo pessoalmente: +0.
¢ Vocé conhece bem o alvo: —5.

* Vocé tem uma descri¢do ou pintura do
alvo: —2.

* Vocé tem um pertence pessoal ou peca
de roupa do alvo: —5.

* Vocé tem uma parte do alvo (unhas, ca-
belos, lascas...): —10.

¢ O alvo estd em outro mundo: +5.

+1 PM: muda o alvo para 1 objeto. Ele
sé tem direito ao teste de resisténcia se
estiver em posse de uma pessoa; use 0s
modificadores em relagio ao objeto, nio
seu possuidor.

+1 PM: vocé pode receber os beneficios
dos jutsus compreensio dos ancestrais, lei-

JUTSUS

tura de chacras, percepeio elevada e visio
perfeita enquanto estiver percebendo o
alvo distante.

+4 PM: muda a duragio para cena. Vocé
pode usar uma acdo de movimento por
rodada para perceber o alvo distante.

Voo DE HINOTORI

Inteligéncia (fogo, transmutagio); Tem-
po de Execugdo: acio padrio; Alcance:
curto; Alvo: 1 criatura; Duragao: cena.

Com jatos flamejantes ou asas de chamas,
o alvo pode se elevar aos céus, recebendo
deslocamento de voo 12m. Quando o jut-
su se esvai, se o alvo nio estiver no solo,
pousa como no jutsu truque do gato.

Se o alvo gasta uma agdo completa para
voar, seu deslocamento ¢ aumentado
em 1,5m vezes o resultado de um teste
de Atletismo ou Identificar Magia. Por
exemplo, com um resultado 20 no teste,
move-se 42m (20 x 1,5m + 12m) naquela
rodada. Nesse caso, o alvo sé pode voar
em linha reta. Ele pode manter essa ve-
locidade durante um ndmero de rodadas
igual a seu valor de Constituicdo. Apds
isso, deve fazer um teste de Constituigio
(CD 10 +1 por teste anterior) por rodada
para continuar. Se falhar, precisa parar e
descansar um minuto antes de poder ten-
tar novamente.

+1 PM: aumenta o nimero de alvos em
+1 criatura.

+4 PM: aumenta o deslocamento de voo
em +3m.
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AMULETD
DE REPULSAD

Sabedoria (abjuragao); Tempo de Exe-
cugdo: acdo padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Este jutsu cria um amuleto invisivel que
impede a aproximagao de certas criaturas.
Escolha um tipo entre animais, cons-
trutos, humanoides, monstros e youkai.
Criaturas do tipo escolhido nao podem se
aproximar a menos de 3m do alvo. Elas
ainda podem usar suas habilidades e jut-
sus, e até atacar com projéteis, desde que
estejam a mais de 3m.

Alternativamente, pode-se escolher uma
categoria especifica de criatura dentro de
um tipo. Por exemplo, pode repelir inse-
tos mas nao outros animais; ou shiryou
mas nao outros youkai.

+1 PM: aumenta o nimero de escolhas
de categorias adicionais dentro de um
tipo jé escolhido em +1. Por exemplo, se
gastar +2 PM, pode escolher repelir inse-
tos, répteis e animais aqudticos, mas nao
outros animais.

+2 PM: aumenta a distdncia em +3m.

+5 PM: aumenta o niimero de escolhas
de tipos em +1.

ARMA DOS
CINTO VENTOS

Forga (vento); Tempo de Execugao: acio
de movimento; Alcance: pessoal; Alvo: 1
arma corpo-a-corpo; Duragio: cena.

Seus golpes uivam como os cinco ventos.

- A arma afetada causa +1d10 pontos de

dano de vento, e pode atacar criaturas a
até 30m. Se vocé for desarmado, soltar
ou entregar a arma para outra criatura, o
jutsu se esvai.

Se vocé acertar um critico, o alvo deve ser
bem-sucedido em um teste de Fortitude
ou sofre um dos efeitos a seguir (role 1d6).

1) Vento Divino: atordoado por uma rodada.

2) Vento Enlouquecedor: confuso por 1d4
rodadas.

3) Vento Ujvante: apavorado por 1d4 ro-
dadas.

4) Vento Ensurdecedor: surdez pela cena.

5) Vento Despedacador: 5d10 pontos de
dano de vento adicional.

6) Encontro de dois ventos: role duas vezes,
ignorando resultados “6”.

+1 PM: muda o alvo para armas de
ataque & distincia, afetando qualquer
arma arremessada por vocé ou projétil
disparado pela arma. Vocé pode come-
car a contar a distAncia da arma a partir
de qualquer ponto a até 30m de vocé: o
projétil parece “dancar no vento” e pode
até fazer curvas.

ARMA DO VATUD

Forga (vicuo); Tempo de Execugio: agio
de movimento; Alcance: pessoal; Alvo: 1
arma corpo-a-corpo; Duragao: cena.

Seus golpes carregam o poder do vicuo.
A arma afetada ignora redugio de dano
e causa +4d8 pontos de dano. Se vocé for
desarmado, soltar ou entregar a arma para
outra criatura, o jutsu se esvai.

+1 PM:

criaturas incorpdreas como se fossem nor-

a arma afetada também atinge

mais.

+1 PM: muda o alvo para armas de ata-
que a distancia. Afeta qualquer arma ar-
remessada por vocé ou projétil disparado
pela arma.

+5 PM: a arma afetada faz ataques de to-
que em vez de ataques normais.

ARMADURA DE DAI'GUN

Constitui¢ao (transmutagio); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena ou até ser des-
carregado.

Como o Mestre das Batalhas, vocé é en-
volvido por uma aura mistica ou arma-

CHPITULO OUARTRO

dura fantasmagdrica que aumenta suas
capacidades de combate. O alvo recebe
+6 na CA, jogadas de ataque, dano e tes-
tes de resisténcia. Também recebe 60 PV
tempordrios. Enquanto este jutsu estiver
ativo, o alvo nio pode executar outros
jutsus.

Se o alvo sofrer dano que poderia levé-lo a
0 ou menos pontos de vida, pode descar-
regar este jutsu como uma reagao e igno-
rar completamente esse dano.

+5 PM: muda o efeito para que o alvo
possa executar Outros jutsus enquanto este
jutsu estiver ativo.

+10 PM: muda o alcance para curto € o
alvo para até 5 criaturas voluntdrias. O
jutsu pode ser descarregado individual-
mente por cada criatura. Isso nio afeta a
duragio para outros alvos. Vocé deve po-
der executar jutsus lenddrios para usar este
aprimoramento.

ARMAZENAR JUTSU

Carisma (invocagao); Tempo de Execu-
¢ao: 1 minuto; Alcance: corpo-a-corpo;
Alvo: 1 objeto mundano; Duragao: per-
manente até ser descarregado.

Vocé armazena um de seus jutsus em um
objeto. Somente um jutsu pode ser guar-
dado no objeto, e vocé ndo pode ter mais
de um objeto armazenando jutsus ao mes-
mo tempo. Vocé ainda pode usar o jutsu
que armazenou normalmente.

Uma criatura que esteja segurando o ob-
jeto pode gastar uma agdo padrio para
executar o jutsu armazenado, sem preci-
sar entoar mantras, fazer selos ou gastar
PM; uma vez executado o jutsu, o objeto
se esvazia. Quaisquer escolhas do jutsu
sdo feitas por vocé ao executar armazenar
Jjutsu. Se o jutsu causa uma penalidade de
PM, isso afeta vocé, e ndo a criatura que
executou o jutsu armazenado.

+5 PM: aumenta o ntimero miximo de
objetos armazenando jutsus ao mesmo
tempo em +1.



BARREIRA DE
FOICES DE LEEN

Inteligéncia (abjuragao, transmutagio);
Tempo de Execugao: agio padrio; Al-
cance: longo; Efeito: foices flutuantes;
Duragao: cena; Teste de Resisténcia: Re-
flexos reduz 2 metade.

Apoiado pelo Ceifador Sombrio, vocé cria
uma massa de pequenas foices flutuantes
que giram e cortam incessantemente. Elas
podem formar uma barreira com até 30m
de largura e 6m de altura, ou um circulo
com 6m de raio e 6m de altura, na inter-
secgao entre quadrados. As foices ofere-
cem resisténcia: atravessar a barreira exige
uma agdo padrio e sucesso em um teste
de Atletismo ou Acrobacia. Bem-sucedida
ou nio, a tentativa causa 10d6 pontos de
dano de corte (Reflexos reduz a metade).
A barreira de foices de Leen fornece cober-
tura contra ataques através dela.

Uma vez por rodada, vocé pode usar uma
agao livre para disparar uma das foices flu-
tuantes contra um inimigo a até 30m da
barreira. A foice acerta automaticamente,
causa 2d6 pontos de dano de corte (sem
resisténcia) e se reintegra a barreira.

+1 PM: aumenta a barreira em +3m na
largura ou altura.

+1 PM: aumenta o dano por atravessar
em +1d6.

+2 PM: aumenta o dano das foices dispa-
radas em +1d6.

+4 PM: aumenta o nimero de ataques
por rodada das foices flutuantes em +1.
Elas devem atacar alvos diferentes.

BOMBARDEIO
CELESTIAL

Inteligéncia (fogo, eletricidade); Tem-
po de Execugio: agio padrio; Alcance:
longo; Efeito: até 6 explosées com 3m de
raio; Duragao: cena ou até ser descarre-
gado; Teste de Resisténcia: Reflexos re-
duz 4 metade.

Vocé cria até seis esferas invisiveis de ener-
gia potencial, que podem explodir imedia-
tamente ou quando vocé ordenar. O jut-
su causa um méximo de 12d6 pontos de
dano de fogo, mais 12d6 pontos de dano
de eletricidade, divididos pelo ntimero de
esferas. Por exemplo, vocé pode criar uma

esfera que cause 12d6 de fogo e 12d6 de
eletricidade; duas que causem 6d6 de fogo
¢ 6d6 de eletricidade) Tiés que causem 8d6
de fogo, 8d6 de eletricidade e 4d6 de fogo

¢ eletricidade; e assim por diante.

Cada esfera deve ficar em uma intersec¢io
de quadrados; suas dreas de efeito podem
se sobrepor. As explosoes podem aconte-
cer no momento em que vocé executa o
jutsu, ou quando vocé gastar uma agdo
livre para ativar a esfera escolhida.

+1 PM: aumenta o dano méximo de fogo
em +1d6.

+1 PM: aumenta o dano méaximo de ele-
tricidade em +1d6.

CiRCULD DAS TREVAS

Carisma (trevas); Tempo de Execugio:
agdo padrio; Alcance: longo; Area: explo-
sao com 12m de raio; Duragéo: instanta-
nea; Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Este jutsu cria uma explosio de escuridao
que absorve a forca vital das criaturas na
drea. O cireulo das trevas pode matar instan-
taneamente criaturas vivas de 2° nivel ou
menor, totalizando 10d4 niveis. Alvos com
menos niveis sio afetados primeiro; entre
criaturas com nivel igual, as mais préximas
do ponto de origem sio afetadas primeiro.

Criaturas de 3° a 10° nivel recebem 1d4
niveis negativos. Criaturas de 2° nivel ou
menor que ndo tenham morrido também
recebem esses niveis negativos. Criaturas
acima de 10° nivel nio sao afetadas pelo
ctrculo das trevas.

+1 PM: aumenta o nimero de niveis afe-
tados pelo efeito de morte em +1d4.

+2 PM: aumenta o limite de nivel para os
efeitos em +1. Por exemplo, se gastar +6
PM, criaturas de 5° nivel ou menor po-
dem ser mortas instantaneamente, entre
6° e 13° nivel recebem niveis negativos, e
acima de 13° nivel nio sio afetadas.

+2 PM: aumenta o niimero de niveis ne-
gativos causados em +1.

CiRTULO DE LUZ

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio:
agio padrao; Alcance: longo; Area: ex-
plosao com 12m de raio; Duragéo: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Fortitu-
de anula. :

JUTSUS

Este jutsu cria uma explosio de luz solar
que pode destruir shiryou na drea. O cir-
culo de luz pode destruir instantaneamente
shiryou de 2° nivel ou menor, totalizando
10d4 niveis. Alvos com menos niveis sao
afetados primeiro; entre criaturas com ni-
vel igual, as mais préximas do ponto de
origem s3o afetadas primeiro.

Shiryou de 3° a 10° nivel ficam cegos e
lentos, com duragao de 1 dia. Shiryou de
20 nivel ou menor que nio tenham morri-
do também recebem esses efeitos. Shiryou
acima de 10° nivel nao sio afetados pelo
circulo de luz.

Outras criaturas de qualquer nivel dentro
da drea removem 1d4 niveis negativos que
tenham sofrido.

+1 PM: aumenta o niimero de niveis afe-
tados pelo efeito de destruicio em +1d4.

+2 PM: aumenta o limite do nivel para os
efeitos em +1.

+2 PM: aumenta o niimero de niveis ne-
gativos removidos em +1.

COLUNAS DE GELO

Inteligéncia (frio); Tempo de Execugao:
agio completa; Alcance: longo; Area: ex-
plosao de 4 cilindros com 3m de raio e
18m de altura; Duragao: veja texto; Teste
de Resisténcia: Reflexos parcial.

Imensas colunas de gelo se projetam a
partir da superficie em diregao aos céus.
Cada coluna causa 8d6 pontos de dano
de frio e deixa as criaturas na drea caidas;
criaturas bem-sucedidas no teste de Refle-
xos reduzem o dano a metade e nao ficam
caidas. As colunas no podem se sobrepor,
mas podem ficar adjacentes entre si. Elas
permanecem no campo de batalha com
duragio de cena, oferecendo cobertura
total. Além disso, os espagos adjacentes as
colunas sao considerados terreno dificil.

+4 PM: aumenta o dano de cada coluna

em +1d6.

CORPO DE TERRATOTA
Constituicio. (dcido, transmutagao);
Tempo de Execugao: agio padrao; Alcan-
ce: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.
Vocé e seu equipamento se transformam

em uma estdtua viva de terracota. En-
quanto este jutsu estiver ativo, o alvo pode




gastar uma acdo de movimento para ficar
completamente imével e inerte, voltando
ao normal com outra a¢io de movimento.

No corpo de terracota, o tato fica limitado
a substancias que poderiam arranhar pe-
dra. O alvo fica imune a atordoamento,
cegueira, dano de habilidade, doengas,
surdez, venenos e nao precisa respirar ou
se alimentar. Também recebe reducio de
dano 8, resisténcia a fogo 20 e penalidade
de armadura —5.

+2 PM: muda o alcance para longo, o alvo
para 1 criatura e a duragio para instantanea.
Em vez do efeito normal, cancela os efeitos
de um jutsu de transmutagio com duracio
permanente, como maldi¢io da transforma-
¢do, corpo de terracota e estdtua de gelo.

+5 PM: muda o alcance para longo, o alvo
para 1 criatura, a duragio para permanente
e o teste de resisténcia para Fortitude anu-
la. Em vez do efeito normal, transforma o
alvo e seu equipamento em uma estdtua de
terracota inerte e inconsciente. Se a estdtua
for quebrada a criatura morrerd (vejaa CA,

RD e PV de objetos no Capitulo 5).

CRONICA DE TANADORK

Sabedoria (adivinhagao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: ilimita-
do; Alvo: 1 criatura, objeto ou local; Du-
ragao: instantanea.

A Professora Celestial relata a vocé his-
térias envolvendo o alvo escolhido. Ao
executar este jutsu, vocé deve fazer um
teste de Identificar Magia. A dificuldade
¢ reduzida em 5 se vocé estiver tocando o
alvo; CD normal se nio estiver tocando o
alvo, mas j4 possui informagoes sobre ele;
e CD +5 se nio estiver tocando o alvo e
ainda nio sabe nada sobre ele.

Se bem-sucedido, vocé recebe 2d4 infor-
magoes Uteis sobre o alvo, de acordo com
o que estiver procurando. Aquilo que vocé
descobre exatamente depende do mestre:

_ muitas vezes vocé nio vai descobrir tudo

que hd para saber, mas pode ganhar pistas
para continuar a investigacao. Se falhar, vocé
nio descobre nada, mas os PM sio gastos
mesmo assim. Vocé pode tentar novamente.

Vocé fica exausto por 1 dia apds executar
este jutsu. Essa condicao sé pode ser re-
movida com descanso.

+5 PM: muda o efeito para que vocé nao
fique exausto apds executar este jutsu.

DESTRUIR SENTIDOS

Carisma (encantamento, trevas); Tem-
po de Execugio: acio padrio; Alcance:
curto; Alvo: 1 criatura; Duragiao: cena;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé destréi completamente os cinco
sentidos do alvo. O alvo fica caido, cego,
surdo e a habilidade faro deixa de funcio-
nar. Ele ndo consegue se levantar sozinho,
arrastando-se com deslocamento 3m. Ele
também falha automaticamente em todos
os testes de Percepcao (mas ainda pode
usar outros sentidos, como percep¢ao as
cegas ou leitura de chacras). Se tiver deslo-
camento de voo obtido por asas, ndo con-
segue voar. Também nao consegue usar
outros métodos de deslocamento, como
escalar e escavar.

O alvo nio fica mudo, mas tem muita
dificuldade de articular palavras: hd ape-
nas 25% de chance de se fazer entender
ou conseguir entoar mantras. No inicio
de seus turnos, o alvo tem 50% de largar
qualquer objeto que esteja segurando.

Se bem-sucedido em seu teste de resistén-
cia, o alvo ainda sofre os efeitos do jutsu
por 1 rodada.

+5 PM: muda a duragao para permanen-
te. Se bem-sucedido em seu teste de re-
sisténcia, o alvo ainda sofre os efeitos do
jutsu pela duracio da cena.

DOMINAR GRAVIDADE

Inteligéncia (vdcuo); Tempo de Execu-
¢do: agio padrio; Alcance: longo; Area:
cubo com 12m de lado; Duragao: cena;
Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé tem completo controle sobre a gra-
vidade. Vocé pode escolher quais criaturas
¢ objetos livres na drea nio sofrem os efei-
tos do jutsu. Escolha:

Aumentar gravidade: as criaturas na drea
recebem as condigoes fatigado e lento se
falharem em um teste de Fortitude; ou
recebem penalidades por excesso de car-
ga em caso de sucesso (-2 em testes de
Acrobacia, Atletismo, Furtividade e Ladi-
nagem, —3m no deslocamento).

Gravidade subjetiva: as criaturas e objetos

livres na 4rea “caem” em direcio a uma das
¢

faces do cubo escolhidas por vocé, atin-

gindo-a em uma rodada. Se um obstdculo
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(como um teto ou parede) impedir esse
movimento, clas sofrem 1d6 pontos de
dano para cada 1,5m de “queda’. Podem
entdo levantar e caminhar no obsticulo.

Se nao houver obstdculo, as criaturas e
objetos ficam flutuando na face da drea
afetada, sem poder sair do lugar. Criaturas
voadoras podem se mover normalmente,
independente da gravidade. Uma criatura
adjacente a algo em que possa se agarrar
tem direito a um teste de Reflexos para
evitar a “queda’, mas deve permanecer
presa pela duracio do efeito, ou caird.

Reduzir gravidade: as criaturas na drea re-
cebem um bénus de +9m no deslocamen-
to em terra, podem carregar o triplo do
peso, e fazer testes de Atletismo para salto
em altura sem correr para pegar impulso.

+5 PM: no inicio de seus turnos, vocé
pode gastar uma agio padrao para escolher
um novo efeito. O efeito anterior se esvai.

DOMINAR MADEIRA

Inteligéncia (transmutagao); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: longo;
Alvo/Area: veja texto; Duragdos: veja tex-
to; Teste de Resisténcia: veja texto.

Como a Princesa das Estacoes, vocé tem
controle sublime sobre as propriedades de
itens de madeira. Escolha:

Madeira-ferro: vocé fornece a um item de
madeira de até 50kg a resisténcia e peso
do metal. Assim, vocé pode ter uma ka-
tana ou uma o-yoroi de madeira com as
mesmas estatisticas de suas versoes metd-
licas. Efeitos que afetam metal nao afe-
tam itens de madeira-ferro. Vocé pode
construir itens de madeira para tornar em
madeira-ferro usando Oficio (carpintaria)
ou jutsus como artesio dedicado. O efeito
tem duracdo permanente.

Metal em madeira: todos os objetos de
metal em uma drea de explosao com 12m
de raio se transformam em madeira. Ob-
jetos em posse de criaturas tém direito a
um teste de Vontade para anular o efeito;
objetos mundanos livres sdo afetados au-
tomaticamente; itens mdgicos livres tam-
bém tém direito ao teste de Vontade. O
efeito tem duracdo permanente.

Armas transformadas em madeira im-
poem penalidade de —2 em jogadas de
ataque e dano. Armaduras tém seu bonus



na CA reduzido em 2. Além disso, armas
quebram com um resultado 1 natural na
jogada de ataque, e armaduras tém CA
reduzida em 1 cada vez que so atingidas
por um ataque com resultado 20 natural.

Pedra em madeira: como metal em madei-
ra, mas afeta apenas objetos feitos de pe-
dra, incluindo gemas preciosas (mas nio
terra, argila, areia ou cerAmica). Constru-
¢oes de pedra transformadas em madeira
passam a usar as estatisticas de objetos de
madeira (veja no Capitulo 6).

Repelir madeira: todos os objetos de ma-
deira sio movidos até o limite do alcance.
Objetos fixos de tamanho Médio ou maior
nio sio afetados. Objetos fixos menores se
quebram — e suas partes sio empurradas.
Objetos livres sao apenas empurrados. Itens
como arcos, clavas, langas, cabos de armas,
flechas e escudos leves sao empurrados, mes-
mo se forem mdgicos. Uma criatura pode
largar uma arma como uma agio livre, ou
um escudo como uma acio de movimento,
para evitar ser empurrada também.

O alcance do efeito ¢ centrado no ponto
em que vocé estava quando executou o
jutsu. Vocé pode ser mover, mas o efei-
to continua emanando a partir do ponto
escolhido. O efeito tem duracio de cena.

+5 PM: muda a duracio de madeira-fer-
ro, metal em madeira ou pedra em madeira
para instantdnea. Vocé perde 3 PM per-
manentes cada vez que executa este jutsu
com este aprimoramento.

ENXAME ESPIRITUAL

Sabedoria (invocagao); Tempo de Exe-
cugdo: acio completa; Alcance: lon-
go; Efeito: enxame de youkai; Duragao:
cena; Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé invoca centenas ou até milhares de
youkai de tamanho Diminuto ou Infimo.
O enxame de youkai ocupa um cubo de
3m de lado, e surge em um ponto esco-
lhido por vocé dentro do alcance. Uma
criatura dentro da 4rea recebe 2d6 pontos
de dano de perfuracio (sem resisténcia) e
6d6 pontos de dano de veneno (Fortitude
reduz 2 metade). No inicio dos seus tur-
nos, o enxame causa dano novamente a
qualquer criatura dentro da 4rea.

Uma vez por rodada, como uma acio
livre, vocé pode ordenar ao enxame que

se mova até 30m em qualquer dire¢io. O
enxame ndo causa dano enquanto estiver
se deslocando.

Vocé pode escolher em linhas gerais a apa-
réncia das criaturas do enxame. O enxame
¢ imune a dano e permanece até o jutsu se
esvair, ou ser dissipado. Em ambos os ca-
sos, desaparece com um brilho de energia,
sem deixar nada para trds. Vocé sé pode ter
um enxame espiritual invocado por vez.

+3 PM: aumenta o dano de perfuragio
em +1d6, e o dano de veneno em +1d6.

+5 PM: muda o dano de veneno para vé-
cuo, ¢ o teste de resisténcia para nenhum.

ESCONDERIJO PERFEITO

Destreza (ilusao, invocagao); Tempo de
Execugdo: acio padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 objeto Grande ou maior; Dura-
¢a0: permanente ou até ser descarregado.

Vocé cria uma abertura invisivel em um
objeto, onde pode se esconder completa-
mente. Até dez criaturas escolhidas por
vocé podem usar o esconderijo perfeito, le-
vando consigo seu equipamento. O local
¢ idéntico ao jutsu esconderijo secreto.

Criaturas e objetos dentro do esconderi-
jo perfeito ndo podem ser detectadas por
nenhum efeito ou jutsu de adivinhagao.
O esconderijo perfeito persiste enquanto
houver criaturas dentro. Quando a tltima
criatura sai, o jutsu se esvai e quaisquer
objetos trazidos de fora surgem no local
onde o jutsu foi executado.

+2 PM: muda a categoria de tamanho do
alvo, reduzindo-a em um passo. Esse apri-
moramento ¢ cumulativo.

ESPIRITO DOS OBJETOS

Sabedoria (invocagio, transmutacgo);
Tempo de Execugio: acio padrao; Alcan-
ce: longo; Alvo: veja texto; Duragao: cena.

Seu poder desperta momentaneamente o
espirito das coisas. Vocé pode afetar 1 obje-
to Enorme ou 2 objetos Grandes ou 4 ob-
jetos Médios ou 8 objetos Pequenos ou 16
objetos Minimos. Vocé também pode afe-
tar combinacoes diferentes de tamanhos.
Por exemplo, pode afetar 1 objeto Médio,
4 objetos Pequenos e 4 objetos Minimos.

Este jutsu nao afeta itens magicos, nem
objetos em posse de criaturas. Objetos fi-
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xos como plantas e construgoes podem ser
afetados, mas seu deslocamento deve ser
mudado para Om.

Os objetos sdo transformados em tsuku-
mogami de tamanho apropriado (veja no
Capitulo 7: Bestidrio), e podem agir no
comeco de seu préximo turno, normal-
mente avancando ¢ atacando seus inimi-
gos. Vocé pode dar ordens a eles como
uma agio livre. Vocé nio pode executar
este jutsu enquanto jé tem um espirito dos
objetos ativo.

+1 PM: muda o tempo de execugio para
10 minutos e duragdo para permanente
até ser descarregado. Vocé armazena o jut-
su nos objetos escolhidos. Escolha um lo-
cal a até 30m dos objetos quando o jutsu
¢ executado. Qualquer criatura que toque
ou entre no local ird despertar os objetos,
que atacardo. Uma vez despertos, os tsu-
kumogami tém duracio de cena. Vocé dd
suas ordens aos objetos quando executa o
jutsu, podendo incluir ordens especificas
como “nao ataque animais” ou “nio ata-
que quem pronunciar esta senha’.

+5 PM: muda os alvos afetados em um
passo: 1 objeto Descomunal ou 2 objetos
Enormes ou 4 objetos Grandes ou 8 obje-
tos Médios ou 16 objetos Pequenos ou 32
objetos Minimos.

+5 PM: muda o teste de resisténcia para
Vontade anula. Pode afetar itens mégicos
e objetos em posse de criaturas, caso fa-
lhem em um teste de Vontade.

+10 PM: muda os alvos afetados em dois
passos: 1 objeto Colossal ou 2 objetos
Descomunais ou 4 objetos Enormes ou 8
objetos Grandes ou 16 objetos Médios ou
32 objetos Pequenos ou 64 objetos Mi-
nimos. Vocé deve poder executar jutsus
lenddrios para usar este aprimoramento.

ESTATUA DE GELD

Inteligéncia (frio, transmutacao); Tem-

po de Execugao: agio padrio; Alcance:
longo; Alvo: 1 criatura; Duragao: per-
manente; Teste de Resisténcia: Fortitu-
de anula.

Vocé transforma o alvo e seu equipamen-
to em uma estdtua de gelo, ou prende-o
em um bloco de gelo. De qualquer modo,
o alvo fica inerte e inconsciente. A estdtua
ou bloco de gelo sio imunes a dano, mas




o jutsu pode ser dissipado. Um jutsu de
fogo lenddrio pode ser usado como anula-
¢do para esse proposito.

+1 PM: muda a duragdo para cena ¢ o
teste de resisténcia para nenhum. Em vez
do efeito normal, o alvo se torna uma
estitua de gelo viva. Ele fica imune a
atordoamento, cegueira, dano de habili-
dade, doengas, frio, surdez, venenos e nio
precisa respirar ou se alimentar. Também
recebe penalidade de armadura -2, e vul-

nerabilidade a fogo.

+2 PM: muda a duragio para instantinea.
Em vez do efeito normal, vocé cancela os
efeitos de um jutsu de transmutagio com
duragio permanente, como maldicio da
transformagdo, corpo de terracota e estitua

de gelo.

+5 PM: muda o efeito para que a estd-
tua ou bloco de gelo nio sejam imunes a
dano. Se a estdtua ou bloco for quebrado,
a criatura morrerd (vejaa CA, RD e PV de
objetos no Capitulo 5).

ESTRELA DA
INVENCIBILIDADE

Constitui¢io (abjuracao); Tempo de
Execucao: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena ou até ser des-
carregado.

Uma estrela brilha mais forte no céu, en-

volvendo vocé em luminosidade ténue.
Escolha:

Imunidade Mdgica: fica imune a um des-
critor, escolhido entre adivinhacao, 4cido,
encantamento, eletricidade, fogo, frio,
ilusio, luz, transmutacio, trevas ou vento.

Invencibilidade: fica imune a uma ou mais
condicoes, escolhidas entre abalado e apa-
vorado; agarrado e enredado; atordoado
e pasmo; caido; cego, ofuscado e surdo;
confuso e fascinado; dano de habilidade
(escolha trés habilidades, exceto Honra);

- doengas e venenos; enjoado, exausto e fati-

gado; ou lento e paralisado. Além disso, ndo
precisa respirar, se alimentar e dormir, mas
ainda precisa descansar para recuperar PM.

Invulnerabilidade: fica imune a um tipo
de dano fisico, escolhido entre corte, es-
magamento ou perfuracdo) Também fica
imune a uma manobra de combate, esco-
lhida entre atropelar, desarmar, empurrar
ou separar.

A protecao da estrela da invencibilidade
pode ser sobrecarregada. Se sofrer um efei-
to ao qual é imune mais de uma vez por ro-
dada, deve ser bem-sucedido em um teste
de Vontade; se falhar, o jutsu vai protegé-lo
uma ultima vez e entio é descarregado.

+1 PM: aumenta o ntmero de efeitos por
rodada antes de sobrecarregar o jutsu em +1.

+2 PM: aumenta o nimero efeitos que
podem ser escolhidos dentro de uma op-
¢ao em +1. Por exemplo, se gastar +4 PM
e escolher imunidade mdgica, pode ficar
imune a 4cido, fogo e frio.

+5 PM: aumenta o ntimero de opgoes
que podem ser escolhidas em +1. Por
exemplo, se gastar +5 PM, pode escolher
uma opgdo de imunidade mdgica e uma
de invulnerabilidade.

EXPLOSAO RADIANTE

Inteligéncia (fogo, luz); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Area: explosio com 30m de raio; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Uma imensa explosio de luz e chamas
ocorre ao seu redor. Todas as criaturas
na 4rea ficam cegas e sofrem 6d6 pontos
de dano de luz e 6d6 pontos de dano de
fogo; shiryou e criaturas com sensibilida-
de a luz sofrem o dobro do dano de luz.
Um teste de Reflexos bem-sucedido reduz
o dano & metade e evita a cegueira. Vocé
nao ¢ afetado pelo jutsu.

+1 PM: aumenta o dano' de fogo em

+1d6.
+1 PM: aumenta o dano de luz em +1d6.

+2 PM: muda o efeito para que vocé es-
colha quais criaturas na drea sao afetadas.

FORMA ESPIRITUAL

Sabedoria (invocagao, vicuo); Tempo de
Execugio: agio padrao; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Seu corpo e equipamentos sio transfor-
mados em versGes puramente espirituais.
O tipo do alvo muda para youkai; ele e
seu equipamento ficam invisiveis e incor-
péreos. Ele pode se mover com seu des-
locamento em terra em qualquer dire¢ao,
e também ¢é capaz de enxergar criaturas e
objetos invisiveis.

CHPITULO OUARTRO

O efeito de invisibilidade é idéntico ao
jutsu invisibilidade ninja; além disso,
pode se mover e continuar invisivel, e o
jutsu ndo se esvai se fizer um ataque, jutsu
ofensivo ou agio similar. Como uma agio
de movimento, pode-se ficar visivel ou
voltar a ficar invisivel.

Vocé pode atacar e interagir normalmente
com criaturas ¢ objetos normais ou incor-
péreos. Contra criaturas normais, seus
ataques sio sempre considerados de to-
que. Se pegar um objeto livre que consiga
carregar, ele também fica incorpéreo.

Nessa forma, nio ¢ possivel executar jut-
sus com alvo diferente de vocé. Se a forma
espiritual se esvair ou for dissipada en-
quanto o alvo estiver dentro de um objeto
s6lido, ele sofre 1d6 pontos de dano que
nao pode ser reduzido para cada 1,5m de
deslocamento, e ressurge no espago vazio
mais proximo.

+5 PM: muda o efeito para que seja pos-
sivel executar qualquer jutsu nessa forma.

+5 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para até 5 criaturas voluntdrias.

FORTALEZA OCTULTA

Inteligéncia (abjuragio, elemental);
Tempo de Execugao: 10 minutos; Alcan-
ce: longo; Area: construgio com qualquer
tamanho; Duragio: 1 dia; Teste de Re-
sisténcia: veja texto.

Todo mestre tem um santudrio inexpug-
ndvel. Este jutsu protege uma construgio
com diversos efeitos:

Clima agourento: qualquer criatura que se
aproxime a 30m da construgio ativa um
efeito idéntico ao jutsu chuva da revelacio
que cerca a construgao a até 30m.

Confusdo: sempre que houver uma escolha
de direcao, como um corredor em “T7,
um efeito de confusio ¢ ativado, gerando
50% de chance de seguir pelo caminho
oposto ao escolhido (Vontade anula).

Miragens: as portas que vocé escolher sao
cobertas por uma miragem mistica, fican-
do idénticas a paredes comuns.

Névoa: como uma reagio, vocé pode fazer
uma névoa surgir ou se dissipar em todos
os corredores. A névoa obscurece toda a
visao — criaturas a até 1,5m tém camu-
flagem, e criaturas a partir de 3m tém ca-
muflagem total.
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Protecio: todas as portas sio protegidas
por um efeito idéntico ao jutsu amuleto
de protegio.

Além desses efeitos, a constru¢ao fica imu-
ne a adivinhacdo. Ainda é possivel usar
jutsus de adivinhacio em seu interior, mas
se a propria construgio ¢ o alvo, nada di-
ferente é detectado, informacées nio estao
disponiveis, ¢ impossivel localizd-la, etc.

O jutsu anulagido pode dissipar um efeito,
mas ndo a propria fortaleza oculta. Dis-
Jjungdo usada contra a construcao dissipa
Jfortaleza oculta.

+5 PM: muda a duragio para permanen-
te. Enquanto o jutsu com este aprimo-
ramento estiver ativo, seus PM mdximos
sao reduzidos em 10.

FUSAD

Constitui¢io (transmutagio); Tempo de
Execucio: acio completa; Alcance: corpo
-a-corpo; Alvo: vocé e 1 nakama voluntd-
rio; Duragao: cena.

Vocé e um nakama efetuam uma fusio
completa de seus corpos, formando uma
nova criatura que mescla as melhores qua-
lidades de ambas. A outra criatura deve
ser de mesmo tipo e tamanho similar
(uma categoria maior ou menor). Vocé
tem o controle da criatura mesclada. A
aparéncia da fusdo retine elementos de
ambos, escolhidos por vocé.

A fusio tem pontos de vida mdximos
iguais & soma dos PV atuais de ambas as
criaturas. Para cada valor de habilidade, a
fusio tem o maior entre ambos. Todos os
tragos raciais, habilidades de classe, talen-
tos e pericias treinadas de ambas as cria-
turas estio disponiveis (mas ndo se acu-
mulam entre si). A fusio usa o tamanho,
resisténcias, bonus de ataque e pericias
mais altos. Vocé decide quais equipamen-
tos de cada criatura s3o absorvidos e quais
permanecem em uso pela fusio. Itens md-
gicos absorvidos nao podem ser usados e
deixam de funcionar.

A fusio tem pontos de magia mdximos
iguais 4 soma dos PM atuais de ambas as
criaturas, e conhece todos os jutsus que
cada criatura conhece.

Quando o jutsu se esvai, as criaturas se se-
param. A outra criatura aparece em espago
adjacente ao seu. Se nao houver espago,

vocé e a criatura sofrem 10d6 pontos de
dano e se separam, ocupando o mesmo
espaco (e em posicio bastante desconfortd-
vel...). Os pontos de vida e magia remanes-
centes sdo divididos igualmente entre vocé
e seu nakama, arredondados para cima;
vocé pode sair da fisdo com mais PV ou
PM que antes, mas nao mais que seu md-
ximo. Ambas as criaturas continuam sob
quaisquer efeitos prejudiciais que tenham
afetado a fusdo, como doencas, venenos,
niveis negativos e dano de habilidade. Se a
fusio morre, ambas as criaturas morrem e
seus corpos se separam.

+5 PM: muda o alvo para vocé e uma
criatura, e o teste de resisténcia para For-
titude anula. Vocé pode forcar uma fissdo
com uma criatura involuntdria; se bem-
sucedido, recebe todos os efeitos normais
deste jutsu. Porém, a cada rodada seguin-
te, no inicio de seus turnos, a criatura in-
voluntiria tem direito a um teste de Von-
tade; se bem-sucedida, o jutsu se esvai.
Usar este aprimoramento ¢ uma violacao
de honra severa.

GOLPE
DESINTEGRADOR

For¢a (transmutagio); Tempo de Exe-
cugio: agao de movimento; Alcance: pes-
soal; Alve: vocé; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé desfere um golpe que brilha com
uma energia esverdeada. Se acertar seu
préoximo ataque, causa dano normal e
o alvo deve fazer um teste de Fortitu-
de. Em caso de falha, sofre mais 20d6
pontos de dano que ignoram reducéo de
dano; se bem-sucedido, o dano extra di-
minui para 5d6.

Independentemente do teste de Fortitu-
de, se o alvo é reduzido a 0 PV ou menos,
seu corpo serd completamente desintegra-
do, restando apenas pé.

Se errar o ataque, 0 jutsu se esvai; se acertar
um objeto, ele s6 tem direito ao teste de re-
sisténcia se estiver em posse de uma criatura.

+1 PM: escolha um tipo de material,
como metal, madeira ou pedra. Se acer-
tar um objeto ou criatura composta prin-
cipalmente por este tipo de material, o
dano é maximizado, como se estivesse sob
efeito do talento Jutsu Maximizado. :

+1 PM: muda o tempo de execugio para
agio padrio, o alcance para longo, ¢ o
alvo para efeito de raio. Vocé dispara um
raio esverdeado contra uma criatura ou
objeto, fazendo um ataque de toque a dis-
tancia. Se acertar, causa o efeito do jutsu.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

GOLPE FINAL

Forga (transmutagao); Tempo de Exe-
cugdo: agio completa; Alcance: longo;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instantinea.

Vocé foca suas energias e avanca em dire-
¢30 a um unico oponente, tentando fina-
lizar o combate. Vocé deve se deslocar até
um espaco adjacente ao alvo, e fazer um
ataque corpo-a-corpo com bénus de +8.
Se acertar, o alvo cai inconsciente e san-
grando, reduzido a —1 PV. Se errar, causa
o0 dano normal de seu ataque.

Vocé fica fatigado com duragio de cena
apés executar este jutsu. Além disso, se
vocé se deslocar pelo ar para desferir o go/-
pe final, cai em seguida.

+1 PM: muda o efeito para que vocé nao
sofra dano de queda se deslocar-se pelo ar
para desferir o golpe.

+2 PM: muda o efeito para que vocé nio
fique fatigado apds executar o jutsu.

GRANDE KAMI

Sabedoria (invocagio); Tempo de Execu-
¢a0: 10 minutos; Alcance: longo; Efeito:
1 criatura invocada; Duragio: instantinea;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé suplica aos espiritos por ajuda, solici-
tando a presenca de um youkai para ajudd
-lo. Vocé escolhe o ND do youkai, mas a
criatura que aparece ¢ escolhida pelo mes-
tre. O youkai escolhido tem ND mdximo
equivalente a seu nivel —2. Caso o youkai
seja bem-sucedido em seu teste de Vonta-

de, pode se recusar a aparecer — o jutsu se -

esvai, e os PM sdo gastos mesmo assim. Se
ele falhar, ¢ invocado pela magia.

Quando o youkai é invocado, aparece
dentro do alcance do jutsu. Vocé entao
pode solicitar um servico — desde algo
simples como “use suas asas para nos levar
até o topo da montanha” até algo comple-
x0 como “escolte esses camponeses até a
fortaleza” —, mas isso exige um pagamen-
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to em troca. O custo fica entre ND x 50
¥o para tarefas simples, até um mdximo
de ND x 500 ¥o para tarefas complexas.

A forma de pagamento varia: doages a
um templo, um item mdgico, Yan... Vocé
pode tentar negociar, com um teste opos-
to de Diplomacia para barganhar. Se ven-
cer, muda o custo em 50% a seu favor.
Se ganhar por 10 pontos de diferenca ou
mais, nio precisa pagar nada. Se perder, o
youkai vai embora. E se perder por 5 ou
mais, ele o ataca.

A criatura retorna a seu mundo de origem
ap6s cumprir a tarefa.

+5 PM: aumenta o ND mdximo do you-
kai em +1.

INDOLENCIX
DOS MALDITOS

Carisma (trevas); Tempo de Execucio:
agio padrio; Alcance: pessoal; Area: ex-
plosiao em cone de 18m; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: Fortitu-
de parcial.

Ondas de energia sombria se espalham 2
sua frente. Todas as criaturas na drea ficam
exaustas, ou apenas fatigadas se forem
bem-sucedidas em seu teste de resisténcia.

+2 PM: muda o efeito para que vocé esco-
lha quais criaturas na drea serio afetadas.

INSANIDADE
DE OKOREE)I

Carisma (encantamento); Tempo de
Execucao: agio completa; Alcance: lon-
f:(oH Alvo: 1 criatura; Duragao: permanen-
te; Teste de Resisténcia: Vontade anula.

A mente do alvo ¢ enevoada para sempre
pelo Lorde Louco. Escolha:

Catatonia: o alvo fica enjoado.

Comportamento Errdtico: o alvo fica confuso.

* Espasmos: o alvo tem penalidade de —10

em qualquer teste envolvendo a¢oes fi-
sicas, como jogadas de ataque, dano,
Reflexos e pericias baseadas em Forca e
Destreza.

Paranoia: o alvo tem atitude hostil contra
todas as criaturas que encontrar.

Vocé também pode inventar sua prépria
insanidade, usando estes exemplos como

sugestoes, mas 0 mestre tem a palavra fi-
nal sobre o efeito. Os efeitos deste jutsu
s6 podem ser removidos pelos jutsus puri-
ficagdo, restauracio de Fuyuan e revitaliza-
¢do de Hyaku-nen.

+5 PM: muda o teste de resisténcia para

Vontade parcial. Se bem-sucedido em seu
teste de resisténcia, o alvo ainda sofre o
efeito do jutsu por 1 rodada.

KATA DA TOUPEIRA

Destreza (transmutagio); Tempo de
Execugao: acio de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Como a covarde toupeira, vocé nio teme
se sujar para derrotar seus inimigos. O
alvo recebe deslocamento de escavar 9m.
Se estiver em contato com o solo, conse-
gue perceber outras criaturas que também
estejam, com um alcance de 18m.

+2 PM: aumenta o deslocamento de es-
cavar em +3m.

+2 PM: aumenta o alcance da percepgao
em +9m.

MALDICAO DO RIDICULD

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugio: agdo padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragao: 1d4 rodadas;
Teste de Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé faz um oponente se comportar de
maneiras imprevisiveis. Escolha:

Danga Irresistivel: o alvo comeca a dangar
loucamente. Ele sé pode fazer uma acio
de movimento por rodada, fica despreve-
nido e recebe —10 em testes de Reflexos.

Riso Histérico: o alvo gargalha loucamente
sem parar. Ele nao pode fazer agoes. Uma
criatura de uma raga diferente da sua re-
cebe +4 no teste de resisténcia, porque o
humor é diferente entre as ragas.

Voz Hilariante: o alvo fala sem parar com
uma voz engracada. Ele nio pode entoar
mantras ou usar qualquer habilidade ou
pericia que exige falar, ¢ s6 pode fazer
uma a¢io (padrio ou de movimento)

por rodada.

Se bem-sucedido em seu teste de resistén-
cia, o alvo ainda sofre o efeito do jutsu
por 1 rodada.

+5 PM: muda a duragio para cena.

MANIPULADOR
DE VONTADES

Carisma (encantamento); Tempo de
Execugéo: agio padrio; Alcance: longo;
Alvo: 1 criatura; Duragao: permanente;
Teste de Resisténcia: Vontade anula.

Vocé pode moldar as atragoes e aversoes
do alvo. Escolha:

Atragdo: o alvo fica interessado em uma
criatura, objeto ou local escolhido por
vocé. Ele usard suas agbes para obter,
conhecer, se aproximar, dar atengio ou
localizar o objeto de sua atracdo. Apesar
disso, o alvo nio cometerd acées suicidas.
Ele ainda serd capaz de reconhecer peri-
go, mas nio fugird a menos que a ameaga
seja imediata. Se o alvo estiver atraido por
uma criatura, sua atitude para com ela
serd prestativa.

Aversio: o alvo fica incomodado com uma
criatura, objeto, palavra, acio ou local
escolhido por vocé. Se a aversio for con-
tra um criatura ou objeto, o alvo tentard
manter-se no minimo a 9m de distincia,
e sua atitude para com a criatura serd ina-
mistosa. Se a aversdo for a uma palavra, o
alvo tentard nio pronuncid-la. Se a aver-
sdo for a uma agao, o alvo nao praticaré a
a¢io por vontade propria; se a aversio for
a um local, o alvo nio ficard nele.

O alvo usard suas agbes para evitar sua
aversao, mas nio entrard em perigo para
fazé-lo. Se for forcado a realizar ou se
aproximar de sua aversao, fica abalado e
sua atitude muda para hostil no caso de
aversao a uma criatura.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
1 minuto, o alvo para 1 objeto e o teste
de resisténcia para Vontade parcial. Vocé
também deve escolher um tipo de cria-
tura, como humanoides, animais, etc. ou
uma medida de Honra, como desonrado,
sérdido ou desumano. Criaturas do tipo
ou Honra escolhidas que estejam a até
30m do objeto ficam atraidas ou aversas
a ele pela cena se falharem em seu teste
de resisténcia; se forem bem-sucedidas
podem agir normalmente naquela roda-
da, mas devem fazer o teste novamente se
estiverem dentro do alcance.

+2 PM: muda o tempo de execugio para
1 hora, o alvo para drea de cubo de 30m
de lado ¢ o teste de resisténcia para Von-
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tade parcial. Vocé também deve escolher
um tipo de criatura, como humanoides,
animais, etc. ou uma medida de Honra,
como desonrado, sérdido ou desumano.
Criaturas do tipo ou Honra escolhidas
que entrem na 4rea ficam atraidas ou aver-
sas a ela pela cena se falharem em seu teste
de resisténcia; se forem bem-sucedidas
podem agir normalmente naquela roda-
da, mas devem fazer o teste novamente se
estiverem dentro da 4rea.

MOVIMENTO
INSTANTANED

Destreza (invocagao); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrao; Alcance: ilimitado;
Alvo: vocé; Duragao: instantinea.

Vocé desaparece e reaparece em outro lu-
gar instantaneamente. Nao ¢ necessirio
enxergar o destino: por exemplo, pode se
transportar 3m adiante para ultrapassar
uma porta fechada. No entanto, nio ¢é
possivel se transportar para lugares nunca
visitados, que nio sejam dbvios ou cuja
descricio nio possua. Ou seja, ndo é pos-
sivel se transportar diretamente para a
“sala de tesouro do magistrado” se nunca
esteve nela e nem falou com alguém que
esteve. Este jutsu ndo permite viajar para
outros mundos.

Uma vez transportadas, criaturas nio po-
dem agir até a rodada seguinte. Os alvos
nio podem aparecer dentro de um corpo
s6lido; se o ponto de chegada nio tem
espago livre, ressurgem no espago vazio
mais proximo.

+1 PM: muda o alvo para até 10 criaturas
voluntdrias. Elas devem estar adjacentes
entre si para serem afetadas pelo jutsu.

+1 PM: aumenta o ntiimero de criaturas
afetadas em +1.

+2 PM: muda o alvo para 1 objeto de até
500kg.

+5 PM: muda o tempo de execugdo para
agao de movimento e a duragio para cena.
Enquanto o jutsu estiver ativo, o alvo pode
se movimentar com seu deslocamento
normal, mas sem precisar atravessar fisi-
camente o espago em questio. Ele apenas
desaparece e ressurge imediatamente no lo-
cal escolhido, desde que pudesse chegar ali
com seu deslocamento normal. Isso gasta
agoes de movimento normalmente.

PALANQUIM CELESTIAL

Destreza (vento); Tempo de Execugao:
agdo padrio; Alcance: ilimitado; Efeito:
carruagem de nuvens; Duragio: cena.
Vocé cria um palanquim aberto, feito de
nuvens, capaz de carregar até cinco cria-
turas e seus equipamentos. O palanquim
tem deslocamento de voo 180m, e se es-
tiver em combate pode fazer uma agio de
movimento por rodada, seguindo seus
comandos mentais.

Os passageiros sao considerados incorpé-
reos, incluindo seus equipamentos.

+1 PM: aumenta o ntimero miximo de
passageiros em +1.

+1 PM: muda o descritor para frio. O pa-
lanquim passa a ser feito de espuma do
mar, ¢ ganha deslocamento de natacio
180m, em vez de voo. Seus passageiros
nao precisam respirar, nem sofrem penali-
dades por lutar embaixo d’dgua.

PALAVRA
DOS ANCESTRAIS

Carisma (abjuragao, vento); Tempo de
Execugao: agio padrao; Alcance: pessoal;
Area: dispersio com 9m de raio; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
Vontade anula.

Vocé pronuncia como mantra uma Unica
palavra, que ¢ ecoada pelas vozes de cente-
nas de espiritos ancestrais. Este jutsu afeta
apenas criaturas com medida de Honra
acima ou abaixo da sua, a sua escolha. Por
exemplo, se vocé é honrado (Honra 12), o
jutsu afetard apenas criaturas com Honra
16+ ou Honra 9 ou menor. As criaturas
na drea sofrem os efeitos abaixo de acordo
com seu nivel.

* Acima de 14° nivel: ficam pasmas por
uma rodada e surdas pela cena.

¢ Entre 6° e 14° nivel: ficam confusas ou
paralisadas (2 sua escolha) por 2d4 roda-
das, e lentas pela cena.

¢ Abaixo de 6° nivel: morrem ou caem
inconscientes (2 sua escolha).

Além disso, se vocé estiver em seu mundo
nativo, todos os youkai afetados sio bani-
dos para seu mundo de origem, como no
efeito expulsar do jutsu rito do exorcista.

+5 PM: aumenta o limite do nivel para
os efeitos em +1. Por exemplo, se gastar
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+10 PM, os efeitos ocorrem com criaturas
acima de 16° nivel, entre 8° e 16° nivel e
abaixo de 8° nivel.

PERFEICAO DO DRAGAD

Sabedoria (transmutacio); Tempo de
Execugao: a¢io de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé se torna sdbio e poderoso como um
abengoado filho do Deus-Dragio. O alvo
recebe +4 em Forca, Destreza, Constitui-
¢ao, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.
Esse aumento nio oferece PV ou PM adi-
cionais, mas aumenta seu limite de PM
por jutsu para chacras abertos.

+5 PM: muda o efeito para que o alvo
também receba bonus em Honra. Vocé sé
pode usar este aprimoramento se for hon-
rado ou dignissimo.

+10 PM: aumenta os bonus em +2.

+15 PM: muda o alcance para curto ¢ o
alvo para até 5 criaturas. Vocé deve poder
executar jutsus lenddrios para usar este
aprimoramento.

PUNHOS DE TIKAUROMU

Forg¢a (transmutacao, vicuo); Tempo de
Execugio: acio padrio; Alcance: longo;
Efeito: 2 punhos mdgicos; Duragéo: cena.

Um par de punhos gigantes feitos de
energia surge ao seu redor. Ao executar o
jutsu, cada punho inicia uma das opgées
a seguir:

Agarrar: o punho usa a manobra agarrar
contra um alvo escolhido dentro do al-
cance, com bonus de +30. O punho sé
solta o alvo se receber esta ordem.

Arrastar: se ja estiver agarrando um alvo,
o punho pode arrastd-lo, com desloca-
mento de voo 9m, até o limite do alcance
do jutsu.

Cobertura: o punho se posiciona entre vocé -

e um alvo 2 sua escolha dentro do alcance,
fornecendo cobertura (CA +4) contra o
alvo. Nada é capaz de enganar o punho —
escuriddo, invisibilidade, transformacoes
ou disfarces nao o impedem de protegé-lo.

Empurrar: o punho usa a manobra em-
purrar contra um alvo escolhido dentro
do alcance, com bonus de +30, até o limi-
te do alcance do jutsu.



No inicio de seus turnos, os punhos conti-
nuam realizando as a¢oes escolhidas con-
tra os alvos escolhidos. Nesse momento,
vocé pode gastar uma agio de movimento
para dar novas ordens para os punhos, es-
colhendo outras acoes e oponentes.

+1 PM: aumenta o bonus de ataques e
manobras dos punhos em +1.

+2 PM: adiciona a seguinte escolha para
os punhos: Golpear: a cada rodada, o pu-
nho ataca um alvo escolhido dentro do
alcance, com bonus de +32, causando
2d6+10 pontos de dano de esmagamento.
Uma criatura atingida pelo punho deve
passar em um teste de Fortitude ou ficard
atordoada por 1 rodada.

+3 PM: adiciona a seguinte escolha para
os punhos: Esmagar: se jé estiver agarran-
do uma criatura, o punho pode esma-
géd-la, causando 2d6+10 pontos de dano
de esmagamento que ignoram qualquer
reducio de dano.

+5 PM: aumenta o dano das escolhas go/-
pear e esmagar em +1d6.

+10 PM: muda o efeito para quatro punhos
mdgicos. Vocé deve poder executar jutsus
lendérios para usar este aprimoramento.

PUNICAD
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (abjuragio); Tempo de Exe-
cugdo: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena ou até ser des-
carregado.

Os ancestrais tecem uma aura de energia
ao seu redor, para proteger e punir. O alvo
recebe CA+6 contra criaturas com Honra
acima ou abaixo da sua, mas apenas uma
ou outra. Por exemplo, se o0 alvo ¢ honesto
(Hon 12), recebe o bonus contra criaturas
honradas e dignissimas, ou contra criatu-
ras desonradas, sérdidas e desumanas.

O alvo pode descarregar esse jutsu como

. uma acdo padrio para usar um efeito

idéntico aos jutsus rito do exorcista ou
anulagdo, mas apenas contra criaturas que
tenham tantos niveis quanto vocé + seu
modificador de Sabedoria e que sejam
afetadas pelo bonus, ou contra jutsus exe-
cutados por criaturas afetadas pelo bonus.

+1 PM: muda o alcance para corpo-a-cor-
po e o alvo para 1 criatura.

+1 PM: aumenta o bonus na CA em +1.

RAJADA DAS
MiL. GEMAS

Destreza (elemental, ilusao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: pes-
soal; Area: explosio em cone de 9m; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Raios multicoloridos surgem a sua frente,
causando vérios efeitos diferentes. Cria-
turas na drea que falhem em um teste de
Vontade ficam cegas pela cena. Além dis-
so, cada criatura na drea ¢ atingida por um
ou mais raios de cor especifica, como visto
a seguir. Role 1d8 para cada criatura:

1) Vermelho. 6d6 pontos de dano de fogo

(Reflexos reduz 4 metade).

2) Laranja. Veneno causa morte (Fortitu-
de reduz a 1d6 pontos de dano de Cons-
tituicao).

3) Amarelo. 12d12 pontos de dano de ele-
tricidade (Reflexos reduz a4 metade).

4) Verde. 8d8 pontos de dano de 4cido
(Fortitude reduz a metade).

6) Azul-verde (a0). 10d10 pontos de dano

de vento (Reflexos reduz 2 metade).

5) Azul. Estdtua de gelo (como no jutsu de
mesmo nome, Fortitude anula).

7) Violeta. Enviado para outro mundo
(Vontade anula).

8) Atingido por dois raios. Role mais duas
vezes, ignorando resultados “8”.

+10 PM: muda o efeito para que cada cria-
tura na drea seja atingida por dois raios; em
um resultado “8”, ¢é atingida por trés raios.

REGENERACAD
DE SUGORA

Constitui¢ao (luz, transmutagao); Tem-
po de Execucao: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Seus ferimentos nio duram muito, como
acontece com o Senhor dos Kaiju. O alvo
recebe cura acelerada 5 e imunidade a
doengas, venenos e as condi¢oes fatigado
¢ exausto. Partes do corpo que tenham
sido arrancadas (como uma méo ou per-
na), assim como ossos quebrados e drgaos
danificados, crescem novamente. Se a
parte arrancada estiver em contato com o
corpo, a regeneracio ¢ instantinea; caso
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contrério, leva 2d10 rodadas, e a parte ar-
rancada se desintegra.

A sua escolha, o alvo pode receber cura
acelerada 20, mas o mestre escolhe se-
cretamente um tipo de dano nio afetado
pela cura acelerada, entre fisicos (corte,
perfuragio ou esmagamento) ou energia
(dcido, eletricidade, fogo, frio, vento).

+2 PM: muda o efeito para que a rege-
neragio de qualquer parte arrancada ou
danificada seja instantinea.

+5 PM: além do efeito normal, um alvo
decapitado nio morre e pode regenerar
um novo corpo a partir da cabeca. O cor-
po original se desintegra, deixando apenas
seus equipamentos para trés.

RETIRADA RELAMPAGD

Inteligéncia (eletricidade, invocagio);
Tempo de Execugao: agio padrio; Al-
cance: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: per-
manente até ser descarregado.

Os precavidos sabem que, s vezes, é ne-
cessdrio bater em retirada. Ao executar
este jutsu, vocé escolhe um lugar seguro,
que deve conhecer pessoalmente. Se esco-
lher um lugar que conhece, mas nio visita
hd mais de 1 més, deve ser bem-sucedido
em um teste de Identificar Magia. Em
caso de falha, o jutsu nao funciona, mas
os PM sao gastos mesmo assim.

Enquanto o jutsu estd ativo, o alvo pode
entoar um mantra ou fazer um selo a
qualquer momento, como uma reagio;
um relimpago cai, transportando-o para
o lugar seguro escolhido, e o jutsu ¢ des-
carregado. O jutsu nio ¢é capaz de trans-
portar o alvo para outros mundos.

Enquanto o jutsu estiver ativo, seus PM
mdximos sao reduzidos em 10.

+1 PM: muda o efeito para que o alvo nao
precise de um selo ou mantra para descar-
regar o jutsu.

+2 PM: ao descarregar o jutsu, o alvo cau-
sa 10d8 pontos de dano de eletricidade
em qualquer criatura adjacente (Reflexos
reduz a metade).

+5 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para até 5 criaturas. Cada criatura
pode ativar o jutsu independentemente
das outras, e vocé pode ativar o jutsu para
outras criaturas. Enquanto o jutsu estiver




ativo em pelo menos uma das criaturas,
seus PM méximos sio reduzidos em 10.

+10 PM: muda o efeito para ser capaz de
transportar o alvo para outros mundos.

REVITALIZATAD
DE HYAKU-NEN

Sabedoria (luz); Tempo de Execugio:
agao padrio; Alcance: curto; Alvo: 1 cria-
tura; Duragéo: instantinea.

Vocé instila a persisténcia de Hyaku-nen,
o Imortal, em um nakama. Este jutsu cura
100 PV, além de todo dano de habilidade
(exceto Honra). Se o alvo tiver PV negati-
vos em ndmero maior que metade de seus
PV totais, antes de uma rodada inteira ter
se passado, este jutsu pode curd-lo. Para to-
dos os propdsitos, ele ndo chegou a morrer.

Este jutsu também cura qualquer doenca ou
veneno, e qualquer das seguintes condigoes:
atordoado, cego, confuso, enjoado, exausto,
fatigado, ofuscado, pasmo e surdo. Se usa-
do contra um shiryou, causa 100 pontos de
dano de luz (Vontade reduz 2 metade).

+1 PM: se o alvo estiver com PV negati-
vos, seus PV sio levados a 0 e entdo a cura
¢ aplicada.

+5 PM: aumenta a cura ou dano em +50 PV.

+5 PM: também remove todos os niveis
negativos do alvo.

+5 PM: muda o alvo para até 5 criaturas.

REVOLTA ESPIRITUAL

Carisma (encantamento, invocacio,
trevas); Tempo de Execugio: acio pa-
drao; Alcance: longo; Alvo: 1 humanoide
ou animal; Duragao: cena) Teste de Re-
sisténcia: Vontade anula.

Vocé libera forgas espirituais ocultas
dentro de si, e sombras fantasmagdricas
possuem seus inimigos. Se o alvo falhar
em seu teste de resisténcia, fica sob seu
controle mental como no jutsu dominar
mente. Além disso, fica envolto por uma
aura sombria: ganha camuflagem (ataques
contra ele tém 20% de chance de falha),
seus ataques fisicos causam +1d10 pontos
de dano de trevas, e recebe +4 em jogadas
de ataque e testes de Furtividade.

Se o alvo sair do alcance do jutsu, o con-
trole se esvai — mas nio a aura sombria,
que permanece até o fim da duragio.

+2 PM: aumenta o ntiimero de alvos em
+1. Vocé pode gastar uma agao de movi-
mento para dar uma mesma ordem a to-
dos os alvos, ou uma agio de movimento
para cada ordem diferente.

+5 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+10 PM: muda o efeito para que o jut-
su nao se esvaia se o alvo sair do alcance.
Vocé deve poder executar jutsus lenddrios
para usar este aprimoramento.

ROCTHA CTADENTE

Inteligéncia (dcido); Tempo de Execu-
¢a0: acdo padrio; Alcance: longo; Efei-
to: rocha cadente com 6m de raio; Du-
ragdo: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos parcial.

Este jutsu derruba uma pedra imensa no
campo de batalha; dizem que um mago
gaijin adaptou e popularizou este jutsu
em Arton. A rocha aparece a uma altura
de 30m e mergulha em diregdo ao solo.
Criaturas voadoras em seu caminho so-
frem 1d6 pontos de dano de esmagamen-
to para cada 1,5m de queda da rocha, e
caem. Um teste de Reflexos reduz o dano
a metade ¢ evita a queda.

Criaturas no chio da 4rea atingida sofrem
dano total (20d6 pontos de esmagamento)
e ficam presas sob a rocha. Um teste de
Reflexos reduz o dano & metade ¢ evita o
aprisionamento. A tnica a¢éo possivel para
uma criatura presa ¢ tentar erguer a rocha
para sair, com uma agao padrio e um teste
de Atletismo (CD 25). Vdrias criaturas po-
dem se unir para levantar a rocha, usando
a regra de prestar ajuda.

+5 PM: muda o dano da rocha para 2d6
pontos de dano de esmagamento para
cada 1,5m de queda.

TRILHA INFALIVEL
DE NOzom!

Carisma (adivinhagio); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Inspirado pela Senhora dos Caminhos,
vocé sabe a trilha mais simples e direta
para entrar ou sair de um lugar. Assim, o
jutsu pode ser usado para descobrir a rota
até o quarto do senhor de uma fortaleza,
ou a saida mais préxima de um complexo

JUTSUS

de cavernas, mas ndo serve para encontrar
o caminho até uma criatura ou objeto; o
jutsu funciona apenas em relacio a lugares.

Se o alvo tiver um encontro significativo
(uma cena) enquanto tenta percorrer a
trilha, o conhecimento se perde ¢ o jutsu
se esvai. A trilha oferecida é sempre a mais
curta, e que seja capaz de seguir usando
suas capacidades normais — ela nunca
indicard caminhos que exijam testes de
pericia mais dificeis que CD 10, e sempre
tentard evitar armadilhas e perigos simila-
res (mas nio revela onde estao armadilhas
e perigos, apenas tenta evitd-los).

+2 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para até 5 criaturas.

+5 PM: muda a duragao para permanen-
te até ser descarregado. O alvo mantém o
conhecimento mesmo que tenha encon-
tros significativos; o jutsu s6 esvai ao che-
gar no local escolhido. Enquanto o jutsu
com este aprimoramento estiver ativo,
seus PM mdximos sao reduzidos em 15.

TRUQUE DAS
COPIAS PERFEITAS

Destreza (ilusao); Tempo de Execugao:
agio padrio; Alcance: pessoal; Alvo/Efei-
to: vocé/cépia; Duragao: cena; Teste de
Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé desorienta seus inimigos ficando
invisivel e criando uma cdpia de sombras
simultaneamente. O efeito de invisibi-
lidade ¢ idéntico ao jutsu invisibilidade
ninja; além disso, vocé pode se mover e
continuar invisivel e o jutsu nao se esvai
se vocé fizer um ataque, jutsu ofensivo ou
a¢ao similar.

Ao mesmo tempo, uma cépia iluséria
sua aparece No espago em que vocé estd.
Ela funciona como no jutsu fruque das
copias sélidas; ela também tem seu cheiro
e vocé pode fazer jogadas de ataque com

ela. Ataques da cépia causam 50% do

dano normal. Vocé pode executar jutsus
através da cdpia, se estiver a até 30m. No
inicio de seus turnos, vocé deve escolher
de quem seus jutsus vao se originar (vocé
ou cépia), mas ainda deve gastar suas pré-
prias agoes ¢ PM normalmente.

+2 PM: aumenta o nimero de c6pias em +1.

+5 PM: aumenta o dano da cépia em
+25% (até um méximo de 100%).
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AMULETO MENTAL

Constitui¢io (abjuragao); Tempo de
Execugio: acio de movimento; Alcance:
pessoals Alvo: vocé; Duragéo: cena.

Vocé cria um amuleto invisivel que o
protege contra todos os efeitos mentais.
O alvo fica imune a adivinhagio, ator-
doamento, confusio, dano de habilidade
(apenas mentais), dominagdo, encanta-
mento, ilusao, medo, pasmar e possessio.
Mesmo jutsus lenddrios como distor¢do
da realidade e milagre dos ancestrais nio
vencem essas imunidades, se usados para
afetar a mente.

Jutsus de adivinhacio, encantamento ou
ilusao ainda funcionam se executados em
uma 4rea onde o alvo esta, mas ele nao
serd afetado. O alvo ainda percebe ilusées,
mas elas se tornam 6bvias e ndo podem
afetd-lo negativamente.

+2 PM: muda o alcance para curto e o
alvo para 1 criatura.

ASSIMILATAD

Constituicio (transmutagdo, trevas);
Tempo de Execugao: agio padrao; Al-
cance: corpo-a-corpo; Alvo: 1 criatura;
Duracio: veja texto; Teste de Resistén-
cia: Fortitude reduz & metade.

Este jutsu sombrio permite que vocé ab-
sorva o corpo de outra criatura. Faca um
ataque de toque ou ataque desarmado.
Se acertar, causa dano normal (dano ne-
nhum no caso de um toque) + 30d6 pon-
tos de dano de trevas. Se o alvo é reduzido
a 0 PV ou menos, é totalmente assimilado
€ morre; caso contrario, é parcialmente

assimilado, apenas sofrendo dano.

Uma assimilagdo parcial faz vocé ganhar
pontos de vida tempordrios iguais a meta-
de do dano causado, com duracio de cena.

Uma assimilagio total faz vocé ganhar
pontos de vida tempordrios iguais ao
dano causado e +4 em todas as suas ha-
bilidades (exceto Honra). Vocé também
aprende 1d6 jutsus conhecidos pela cria-

tura, & escolha do mestre; e ganha alguma
semelhanca fisica com a criatura assimila-
da, recebendo +10 em testes de Engana-
¢ao para disfarcar-se como ela. Todos esses
efeitos tém duracio de cena.

+1 PM: pode usar um ataque corpo-a-
corpo com qualquer arma. Se acertar,
causa o dano da arma e o efeito do jutsu.

+5 PM: se assimilar totalmente uma cria-
tura, vocé também recupera 10 pontos de
magia.

AURA CTELESTIAL

Sabedoria (vdcuo); Tempo de Execucao:
agio padrio; Alcance: curto; Alvo: até 5
criaturas; Duragio: cena; Teste de Resis-
téncia: veja texto.

Os grandes espiritos protegem seu sentai.
Este jutsu envolve os alvos com um brilho
de cor 2 sua escolha, que fornece +4 na
CA e testes de resisténcia, e também im-
pede efeitos de possessio ou dominagio.

Além disso, vocé deve escolher uma me-
dida de Honra, como desonrado, sérdido
ou desumano, ao executar o jutsu. Cria-
turas da Honra escolhida que ataquem
um dos alvos (nio importando se acertem
ou nio) sofrem um dos efeitos a seguir, a
sua escolha: 2d4 pontos de dano de habi-
lidade (Forca ou Destreza); cegueira pela
cena; confusio pela cena; lentiddao pela
cena. Um teste bem-sucedido de Fortitu-
de evita este efeito.

+2 PM: aumenta o bonus na CA e testes
de resisténcia em +1.

BARREIRA DAS
SEIS ML GEMAS

Destreza (abjuragao, elemental, ilusao,
invoca¢ao); Tempo de Execugio: acio
padrao; Alcance: longo; Efeito: barreira
multicolorida; Duragio: cena; Teste de
Resisténcia: veja texto.

A protecio suprema de Doragami-sama.
A barreira ¢é vertical, imével e opaca, com
até 30m de largura ¢ 9m de altura, na
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intersec¢ao entre quadrados. Ela brilha
em energias multicoloridas, cada cor blo-
queando uma forma de ataque e causan-
do um efeito diferente em criaturas que
tentem atravessd-la. Vocé pode atravessar
a barreira sem sofrer seus efeitos.

A barreira pode ser desfeita com jutsus
especificos, uma cor de cada vez, em qual-
quer ordem. Para propésitos de anular a
barreira, vocé executa os jutsus sem que
seus outros efeitos acontecam, mudando
o alcance para curto ¢ o alvo para barreira,
sem custo adicional de PM.

* Vermelho. Detém ataques a distincia
mundanos. Causa 6d6 pontos de dano de
fogo (Reflexos reduz & metade). Anulada
por dominar dgua.

* Laranja. Detém ataques 2 distincia
mégicos. Veneno causa morte (Fortitude
reduz a 1d6 pontos de dano de Constitui-
¢a0). Anulada por limina de vento.

* Amarelo. Detém trevas e transmutacio.
Causa 12d12 pontos de dano de eletrici-
dade (Reflexos reduz 4 metade). Anulada
por rocha cadente.

e Verde. Detém efeitos elementais e de
luz. Causa 8d8 pontos de dano de 4dcido
(Fortitude reduz & metade). Anulada por
caminhos invisiveis.

* Azul-verde (ao). Detém adivinhacées e
encantamentos. 10d10 pontos de dano de
vento (Reflexos reduz & metade). Anulada
por leque de chamas.

* Azul. Detém todos os jutsus. Estdtua
de gelo (como no jutsu de mesmo nome,
Fortitude anula). Anulada por fogo-fituo.

* Violeta. Detém todos os efeitos e ob-
jetos. Envia criaturas para outro mundo
(Vontade anula). Anulada por anulagio.

+1 PM: aumenta o niimero de criaturas
que pode atravessar a barreira sem sofrer
seus efeitos em +1.

+5 PM: muda o alcance para pessoal ¢ o
efeito para aura multicolorida. Vocé ¢ en-
volvido por uma aura com as propriedades
da barreira das seis mil gemas. Vocé conse-



gue enxergar e usar seus sentidos normal-
mente, mas nao pode executar jutsus. Cria-
turas que tentem atacd-lo fisicamente em
combate corpo-a-corpo sofrem os efeitos
de uma das cores, escolhida aleatoriamente
como em rajada das mil gemas.

BURATO NEGRO

Carisma (trevas, vacuo); Tempo de Exe-
cugdo: agio completa; Alcance: longo;
Efeito: buraco negro; Duragao: 3 rodadas;
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial.

Este jutsu cria um vécuo poderoso capaz
de sugar tudo nas proximidades (incluin-
do vocé). Escolha um quadrado desocu-
pado para o buraco negro. No inicio das
trés rodadas seguintes, todas as criaturas a
até 60m devem ser bem-sucedidas em um
teste de Fortitude, ou ficam caidas e sdo
puxadas 30m na direcao do buraco negro.
Objetos que nao estejam presos também
sao puxados.

Criaturas podem gastar uma agio de mo-
vimento para se segurar em algum objeto
fixo, recebendo +4 em seus testes de resis-
téncia. Criaturas e objetos a 30m ou me-
nos sao sugados pelo buraco negro, desapa-
recendo para sempre. Lendas dizem que
as vitimas na verdade sdo enviadas para
outros mundos, habitados por youkai de-
sumanos e torturas sem fim.

+5 PM: muda o efeito para que vocé nao
seja afetado.

+15 PM: muda o efeito para que as cria-
turas escolhidas dentro do alcance nio
sejam afetadas.

CICLONE DE
SHUNKA'SHUUTO

Inteligéncia (frio, vento); Tempo de
Execucdo: agio padrio; Alcance: ilimi-
tado; Efeito: ciclone; Duragao: concen-
tracio +1 rodada; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Controlando o clima como a Princesa das
Estagoes, vocé cria um ciclone poderoso
encimado por uma nuvem de chuva e gra-
nizo. Ele ocupa um cilindro de 3m de raio
¢ 30m de altura e se desloca em uma dire-
¢ao escolhida por vocé com deslocamento
18m. Enquanto mantiver a concentragio,
vocé pode fazer o ciclone mudar de dire-
do, parar ou voltar a se mover.

Os efeitos a seguir afetam qualquer criatu-
ra a até 30m do ciclone:

* Ventos uivantes forcam criaturas a fazer
um teste de Fortitude a cada rodada, ou
ficar surdas com duracio de cena.

* Chuva e granizo reduzem a visibilidade
como no jutsu bomba de fumagca (nio dis-
sipada por efeitos de vento).

¢ Destrogos no chio e no ar tornam toda
a drea terreno dificil, e ataques fisicos a
distancia sao impossiveis.

* Toda a drea é considerada sob condigoes
terriveis para propésitos de executar jutsus.

Criaturas dentro da 4drea do ciclone so-
frem efeitos ainda mais perigosos. Criatu-
ras de tamanho Enorme ou menor devem
fazer um teste de Reflexos por rodada para
nao sofrer 6d6 pontos de dano de frio ou
vento (2 sua escolha para cada criatura).
Criaturas Médias ou menores sofrem
dano automaticamente, e também devem
fazer um teste de Reflexos por rodada para
nio serem sugadas pelos ventos até a me-
tade da altura do ciclone, ficando paralisa-
das enquanto o ciclone persistir.

Vocé pode fazer o ciclone expelir qualquer
criatura que tenha sugado, como uma
agao livre. Vocé escolhe onde a criatura
expelida pousa (ou cai, & sua escolha).
Uma queda causa 10d6 pontos de dano
(Reflexos reduz o dano & metade e permi-
te cair em pé).

+5 PM: muda a duragio para cena. Vocé
pode gastar uma agido padrio para se con-
centrar em controlar o ciclone.

DANCA DAS
CHAMAS MORTAIS

For¢a (fogo, transmutagio); Tempo de
Execugio: acio de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena; Teste
de Resisténcia: Fortitude anula.

Uma de suas armas é envolvida por chamas
de cores exdticas. Uma vez por rodada, o
alvo pode fazer um ataque corpo-a-corpo
CcOMo uma agao padréo; se acertar, a vitima
deve ser bem-sucedida em um teste de For-
titude ou morre instantaneamente, consu-
mida pelas chamas mortais. Uma criatura
bem-sucedida em seu teste de resisténcia
nio pode mais ser afetada por esta execu-
¢ao de danga das chamas mortais. :
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+5 PM: muda o teste de resisténcia para
Fortitude parcial. Se bem-sucedida no tes-
te de resisténcia, a vitima ainda sofre 10d6
pontos de dano de fogo.

DISJUNTAD

Sabedoria (abjuragio); Tempo de Exe-
cugdo: agio padrio; Alcance: longo;
Area: explosio com 9m de raio; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Este poderoso jutsu ¢ uma versao melhora-
da de anulagio. Todos os jutsus na drea sio
dissipados, e todos os itens mégicos na drea
— exceto aqueles em sua posse — se tor-
nam itens mundanos. Itens mdgicos tém
direito a um teste de Vontade para evitar
esse efeito (usando a resisténcia de seu pos-
suidor ou o seu préprio, o que for melhor).

Além disso, vocé tem 10% de chance de
destruir um artefato na drea, mesmo que
ele esteja em sua posse. Se isso acontecer,
vocé deve fazer um teste de Vontade; se
falhar, recebe os efeitos do jutsu ligrimas

de Mizuha.

+10 PM: muda o efeito para que vocé es-
colha até 5 criaturas na drea que nio serao
afetadas pela disjun¢io. Isso inclui os itens
mdgicos em posse dessas criaturas, mas
nio artefatos.

DISTORGAD
DA REALIDADE

Inteligéncia (ilusao, vdcuo); Tempo de
Execugao: acao padrio; Alcance: ilimi-
tado; Alvo/Area/Efeito: veja texto; Du-
ragio: veja texto; Teste de Resisténcia:
veja texto.

Este ¢ um dos mais poderosos jutsus da
existéncia, permitindo alterar a realidade
a seu bel-prazer. Vocé pode escolher en-
tre os seguintes efeitos jd conhecidos, ou
mesmo inventar novos efeitos.

Cada uso a seguir faz vocé perder 1 PM .

permanente:

* Duplicar o efeito de qualquer jutsu de
grau sublime ou menor. Vocé pode incluir
aprimoramentos, ¢ deve seguir as regras
normais do jutsu escolhido (incluindo
penalidade ou perda de PM, se houver).

e Criar um item mundano no valor de até
25.000 ¥o.



* Conceder a uma criatura um bénus per-
manente de +1 em uma habilidade. Uma
mesma habilidade pode ser aumentada
até cinco vezes.

* Desfazer os efeitos nocivos de qualquer
jutsu (como trazer de volta uma criatura
sugada por um buraco negro ou recuperar
uma criatura afetada por fracasso), exceto
morte.

¢ Curar instantaneamente todos os PV e
todas as condigées de até 10 criaturas.

e Transportar instantaneamente até 10
criaturas de qualquer local para qualquer
outro local, em qualquer mundo, inde-
pendente das condigoes. Um alvo invo-
luntdrio pode fazer um teste de Vontade
para evitar o efeito.

Cada uso a seguir faz vocé perder 5 PM
permanentes:

e Desfazer um acontecimento recente.
Uma jogada de dados feita na rodada ante-
rior pode ser rolada novamente. Por exem-
plo, se um aliado morreu devido ao acerto
critico de um inimigo, vocé pode obrigar
esse inimigo a refazer a jogada de ataque,
efetivamente “mudando o passado”.

* Ressuscitar alguém. A criatura ressusci-
tada perde um nivel, mantendo XP mi-
nimo de seu novo nivel (uma criatura de
1° nivel, em vez disso, perde 2 pontos de
Constitui¢do). Nada pode restaurar essas
perdas. A criatura volta a vida com todos
os seus PV e PM. Valores de habilidade
que tenham sido reduzidos a zero aumen-
tam para 1. Venenos, doengas e quaisquer
condicdes prejudiciais afetando a criatura
sao curados. Esse efeito nio afeta criatu-
ras transformadas em shiryou, ou do tipo
youkai. Nao ¢é possivel ressuscitar criatu-
ras mortas hd mais de dez anos, mortas
por velhice, por morte honrada, ou invo-
luntdrias — sua alma pode simplesmente
recusar-se a voltar do além-vida.

A distor¢do da realidade pode gerar efeitos

- ainda mais poderosos, limitados somente

por sua imaginagao. Porém, os grandes es-
piritos desaprovam estes usos — mesmo
uma distor¢ao bem-intencionada ainda ¢é
um jutsu de ilusao lenddrio (violagio de
honra moderada). Muitas vezes, distorcer
a realidade pode trazer resultados impre-
vistos ou até negativos. Qualquer pedido
nao previsto entre os efeitos descritos aci-
ma deve ser decidido pelo mestre.

DOMINAR O TEMPO

Inteligéncia (vdcuo); Tempo de Execu-
¢a0: acao padrio; Alcance: curto; Alvo:
veja texto; Duragio: veja texto; Teste de
Resisténcia: veja texto.

Quem controla o tempo, controla o mun-

do. Escolha:

Acelerar o tempo: vocé entra em um estado
de aceleragio que faz todas as criaturas e
efeitos parecerem congelados. Vocé pode
agir liviemente por 1d4 rodadas de tempo
aparente. Durante essas rodadas, efeitos
continuos nio o afetam, mas criaturas e
objetos em posse de criaturas ficam imu-
nes a seus ataques e jutsus. Jutsus de drea
e com duragio maior que este efeito vao
agir normalmente quando a aceleracio
acabar. Esse efeito costuma ser usado para
fortalecer suas defesas e invocar criaturas.

Envelbecer: uma criatura envelhece de
1 a 30 anos, a sua escolha. Ela recebe as
penalidades apropriadas em suas habilida-
des fisicas, mas nio os bonus em habili-
dades mentais, e pode morrer de velhice
se atingir sua longevidade médxima dessa
maneira. Criaturas nio humanas envelhe-
cem um perfodo de tempo equivalente a
seu ajuste de idade (veja no Capitulo 1)
— por exemplo, de 3 a 90 anos, para um
ryuujin. Se falhar em um teste de Forti-
tude, o envelhecimento é permanente e
o alvo fica exausto; se for bem-sucedido
o envelhecimento tem duragio de cena
¢ o alvo fica fatigado. Usar este aprimo-
ramento em uma criatura involuntdria ¢
uma violagio de honra severa.

Fuga: até 10 criaturas voluntdrias sio
transportadas de 1 a 24 horas para o fu-
turo, desaparecendo com um brilho. Elas
ressurgem no mesmo lugar, com a mesma
velocidade e orientagio; pelo seu ponto
de vista, nenhum tempo se passou. Se
um objeto sélido agora ocupa o espaco
de uma criatura, ela ressurge na drea va-
zia mais préxima. Personagens jogadores
nao recebem XP por um encontro evitado
dessa maneira.

Voltar no tempo: vocé vive novamente a
rodada anterior. Todas as ag6es da rodada
anterior sao desfeitas (incluindo perda de
PV e PM). Vocé retorna para a posicao
em que estava no inicio do seu turno na
ultima rodada, sendo o tnico que sabe o
que acontecerd. Todos os outros persona-

gens e inimigos devem repetir as mesmas
agoes, mas vocé pode avisar seus nakama
sobre 0 que vai acontecer. Vocé perde 5
PM permanentes ao executar o jutsu des-
sa maneira.

DUPLICACAD

Constitui¢io (transmuta¢ao); Tempo
de Execugio: agio completa; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé se divide, criando uma duplicata que
passa a ocupar o espaco adjacente mais
préximo. A duplicata pensa e age exata-
mente como o alvo. E possivel dar-lhe
ordens como uma agio livre, mas ela nio
fard nada que vocé nio faria.

As estatisticas de jogo da duplicata sio
idénticas (incluindo pontos de vida atuais
e méximos), mas com dois niveis nega-
tivos que nio podem ser removidos ou
curados de nenhuma forma. A duplicata
pode executar jutsus, mas seus PM nao
sao duplicados: ela compartilha os PM
normais do alvo. Qualquer efeito, condi-
¢4o ou jutsu afetando o alvo ndo é trans-
ferido para a duplicata.

A duplicata inclui cépias de equipamento
do alvo, exceto itens consumiveis e magi-
cos. Se uma dessas pecas de equipamento
¢ removida da duplicata de alguma ma-
neira, se desfaz em pé. No entanto, pro-
jéteis ou armas de arremesso ainda sao
efetivos em combate.

Quando o jutsu se esvai, a duplicata é re-
unida ao alvo, nao importando a distancia
que os separe. O alvo recebe metade do
dano sofrido pela duplicata, podendo cair
inconsciente ou morrer com esse dano. Se
a duplicata morre antes do jutsu se esvair,
o alvo recebe um nivel negativo. Se o alvo
morre antes do jutsu se esvair, a duplicata
se torna “o alvo” (mas ainda mantendo
dois niveis negativos).

Vocé s6 pode executar este jutsu se estiver
em seu préprio corpo, e sé pode ter uma
duplicagio ativa por vez. A prépria dupli-
cata ndo pode executar este jutsu. Nao é
possivel usar fusio com uma duplicata.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
1 hora, o alcance para curto, o alvo para
1 criatura, e a duracdo para instantinea.
O jutsu cria uma duplicata inerte, in-
consciente. Se o alvo morre, sua alma ¢
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transportada para a duplicata como uma
reagio, ¢ ela entdo ganhard vida. A dupli-
cata ¢ criada sem equipamentos, e tem as
mesmas estatisticas do alvo no momento
de sua morte. Morte por velhice nao per-
mite ter a alma transportada para a dupli-
cata. Enquanto a duplicata estiver inerte,
seus PM mdximos sao reduzidos em 15.

+5 PM: muda o tempo de execugdo para
agio completa, o alcance para curto, o alvo
para 1 criatura, e a duragdo para perma-
nente. O jutsu cria uma duplicata de uma
criatura que tenha tantos niveis quanto
vocé + seu modificador de Constituigio.
A duplicata tem niveis negativos iguais a
metade de seu nivel, que nio podem ser
removidos ou curados de nenhuma forma.

Qualquer um que conheca a criatura ori-
ginal pode fazer um teste de Percepg¢io ou
Intuigio para perceber que é uma cépia.
A duplicata aceita suas ordens como uma
acao livre, mas ela nio fard nada que vocé
nio faria. A duplicata nao ganha XP e nao
recupera PV ou PM. Enquanto a dupli-
cata estiver viva, seus PM mdximos sio
reduzidos em 15. Além disso, vocé perde
1 PM permanente cada vez que executa o
jutsu com este aprimoramento.

FRATASSO

Carisma (encantamento, trevas); Tem-
po de Execucao: acio completa; Alcan-
ce: curto; Alvo: 1 criatura; Duragéo: per-
manente; Teste de Resisténcia: Vontade
anula.

Tudo o que o alvo conquistou é perdido.
Escolha:

Amnésia: o alvo perde a meméria, esque-
cendo seu nome, amigos e lembrangas.
Ele perde acesso a todas as suas pericias,
talentos, habilidades de classe e jutsus, tor-
nando-se na pritica uma pessoa comum.
Na verdade, nada ¢ realmente perdido — a
vitima simplesmente nio se lembra do que
podia fazer. Valores de habilidade, tracos
raciais, idiomas, pontos de vida e pontos
de magia permanecem os mesmos (o per-
sonagem os utiliza inconscientemente).
Itens obtidos por talentos, habilidades
de classe e similares apenas desaparecem
como se nunca tivessem existido.

Caso o jutsu seja dissipado, o alvo recu-
pera suas memdrias aos poucos, ao longo
de 1d4+2 dias (o mestre decide quais ha-

bilidades sdo lembradas, ¢ em que ordem;
itens reaparecem vestidos, empunhados
ou ao redor). Eventualmente, uma vitima
pode ter “lampejos” de meméria, que per-
mitam usar uma de suas habilidades —
especialmente em situagdes extremas. A
criatura nio saberd explicar de onde veio
essa habilidade. Distor¢io da realidade ou
milagre dos ancestrais recuperam imediata-
mente todas as memorias perdidas.

Desonra: a Honra do alvo é reduzida
em dois passos, para o valor mais baixo
da medida (até um minimo de 1). Por
exemplo, um samurai dignissimo (Hon
26) seria reduzido a honesto (Hon 10),
enquanto um bushi desonrado (Hon 8)
seria reduzido a sérdido (Hon 1).

Faléncia: todo o dinheiro e posses do alvo
desaparecem. Seus itens e equipamentos,
sejam mundanos ou mdgicos, se desfazem
em trevas (podendo deixé-lo literalmente
nu!). Dinheiro guardado, posses e cons-
trugdes nio desaparecem, mas sio perdidas
— a realidade se rearranja para comportar
a perda. Por exemplo, se o alvo tinha uma
fortaleza, ela pode ter sido subitamente
conquistada pelos akumushi ou tomada
pelos magistrados como reparacdo. Este
efeito nio afeta itens obtidos por talentos,
habilidades de classe e similares.

Caso o jutsu seja dissipado, o alvo recu-
pera seus itens e equipamento imedia-
tamente (eles ressurgem vestidos, em-
punhados ou ao redor). Outras riquezas
retornam aos poucos, ao longo de 1d4+2
dias, conforme a realidade se reafirma (o
mestre determina quais riquezas retornam
em que ordem). Distorgdo da realidade ou
milagre dos ancestrais recuperam imediata-
mente todas as riquezas perdidas.

GOLPE SUPREMO

For¢a (4cido, transmutacao); Tempo de
Execugao: agio padrio; Alcance: ilimita-
do; Alve: 1 criatura; Duragao: instantinea.

Vocé concentra sua energia cdsmica ao
méximo e golpeia a sua frente, além de
qualquer limite. Faca uma jogada de ata-
que corpo-a-corpo ou a distancia. O alvo
¢ atingido onde quer que esteja, rece-
bendo bonus ou penalidades em sua CA
dependendo do conhecimento que vocé
tiver dele (use os mesmos modificadores
do jutsu vidéncia dos ancestrais). :

JUTSUS

Se acertar, causa dano normal + 30d6
pontos de dano, que ignora qualquer
redugio de dano ou imunidade do alvo.
Usar este jutsu contra uma criatura que
nio esteja em combate contra vocé ¢ uma
violagio de honra extrema. :

+1 PM: muda o alvo para 1 objeto Enor-
me ou maior. Vocé ataca diretamente uma
construcio, elemento de terreno ou simi-
lar, causando o dano indicado caso acerte.
A critério do mestre, dependendo do tipo
de construgdo ou terreno, vocé pode cau-
sar efeitos similares aos do jutsu zerremoto
corrosivo (como desmoronamentos) ou
dominar dgua (reduzindo o nivel de um
corpo d’4dgua).

+5 PM: aumenta o multiplicador de criti-
co do ataque em 1.

INCENDIO INFINITO

Inteligéncia (fogo); Tempo de Execu-
¢do: agio padrio; Alcance: longo; Area:
cubo com 30m de lado; Duragao: instan-
tanea; Teste de Resisténcia: Reflexos re-
duz 2 metade.

Chamas se espalham por toda a 4rea, cau-
sando 17d6 pontos de dano de fogo em
todas as criaturas e objetos livres na drea.

+1 PM: muda a duragao para permanen-
te ¢ o dano para 4d6 pontos de dano de
fogo. Criaturas e objetos livres na drea
sofrem o dano no inicio de seus turnos.
Enquanto o jutsu estiver ativo, seus PM
méximos sio reduzidos em 15.

+1 PM: aumenta o dano em +1d6.

KATANA CELESTIAL

Sabedoria (eletricidade, luz); Tempo
de Execucio: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Area: duas explosoes em linha com
30m; Duragao: instantinea; Teste de
Resisténcia: Fortitude anula, Reflexos
reduz 2 metade.

Um golpe vindo dos céus -atravessa o
campo de batalha. Cada linha deve seguir
em uma direcio diferente, criando uma
tnica linha de 60m ou um corte em “V”.
Criaturas na 4rea recebem 10d6 pontos
de dano de cletricidade e 10d6 pontos
de dano de luz; mortos-vivos e criaturas
com sensibilidade a luz sofrem o dobro do
dano de luz (um teste de Reflexos reduz



o dano a metade). Criaturas na 4rea tam-
bém ficam cegas e surdas com duragio de
cena (Fortitude anula).

+1 PM: aumenta o dano de eletricidade
em +1d6.

+1 PM: aumenta o dano de luz em +1d6.

+10 PM: muda a drea para 4 explosoes
em linha de 30m; cria duas linhas de 60m
cruzadas como um corte em “X”.

KIAI ASSASSING

Forga (vento, trevas); Tempo de Execu-
¢a0: acao padrio; Alcance: pessoals Area:
explosao em cone de 9m; Duragao: ins-
tantanea; Teste de Resisténcia: Fortitu-
de anula.

Vocé emite um grito terrivel, que mata
instantaneamente as criaturas na drea que
o ouvirem (exceto vocé mesmo).

+5 PM: muda o efeito para que vocé es-
colha quais criaturas dentro da 4rea sao
afetadas.

+5 PM: muda o teste de resisténcia para
Fortitude parcial. Criaturas bem-sucedi-
das ficam abaladas com duracio de cena.

LADRADO DE ALMAS

Carisma (trevas); Tempo de Execugao:
agio padrio; Alcance: curto; Alvo: 1 cria-
tura; Duragao: permanente; Teste de Re-
sisténcia: Vontade anula.

Vocé rouba a alma da vitima, armazenan-
do-a em um objeto. Se falhar em seu teste
de resisténcia, o corpo do alvo fica caido,
inconsciente e inerte, enquanto sua alma
¢ transportada para dentro do objeto. O
corpo nio envelhece nem se decompae,
permanecendo em estase. Ele pode ser
atacado e destruido normalmente. En-
quanto a alma estiver presa, o alvo nao
pode receber nenhum efeito de ressurrei-
¢20 (como o talento Béncio de Hyaku-

- nen ou o jutsu distor¢do da realidade).

O objeto escolhido deve custar 1.000¥o0
por nivel da criatura. Um objeto que ndo
seja valioso o bastante se quebrard quando
a magia for lancada (embora personagens
niao conhecam o conceito de “nivel” den-
tro do mundo de jogo, podem ter nogao
do poder geral de uma criatura especifica,
estimando assim o valor do objeto). Se o
objeto for destruido, o jutsu se esvai.

Se o corpo ainda estiver disponivel, a alma
retorna para ele. Se o corpo foi destruido,
um efeito de ressurrei¢io serd necessério.
Uma criatura cuja alma estd aprisionada
nio pode ser ressuscitada por nenhum
meio, até que a alma seja libertada.

Vocé perde 1 PM permanente ao executar
este jutsu.

+10 PM: como uma rea¢do ao executar
este jutsu com sucesso, vocé pode possuir
o corpo sem alma do alvo, como no jutsu
possessio de Doragami.

LAGRIMAS DE MIZUHAX

Carisma (vdcuo); Tempo de Execucao: 1
minuto; Alcance: curto; Alvo: 1 criaturas
Duragao: instantinea; Teste de Resistén-
cia: Vontade anula.

Este jutsu solicita a interven¢ao de Mizuha,
a Feiticeira, fechando permanentemente os
chacras do alvo. Se falhar em um teste de
Vontade, o alvo perde os seus talentos que
abrem chacras e nio pode mais executar
jutsus, por nenhum meio. O fechamento
dos chacras também resulta na perda de
PM recebidos pelo modificador dos cha-
cras em questdo. O alvo também nio con-
segue usar a pericia Ladinagem ou Identi-
ficar Magia para usar instrumento médgico,
nem pode ativar um ofuda (mesmo que
conhega o jutsu em questio).

Essa perda nao pode ser revertida por ne-
nhum meio mortal, nem mesmo distor¢io
da realidade; apenas intervencio divina
direta ou milagre dos ancestrais podem fa-
zé-lo. Vocé perde 5 PM permanentes ao
executar este jutsu com sucesso. Execu-
tar este jutsu sem receber a permissio de
Mizuha é uma violagao de honra extrema.

LOCALIZATAD
PERFEITA

Sabedoria (adivinhagao); Tempo de
Execucao: 1 minuto; Alcance: ilimitados
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragao: ins-
tantinea.

Este jutsu funciona como localizacdo, mas
encontra o alvo nio importando onde cle
esteja. O jutsu supera qualquer protegao
ou imunidade a adivinhagio, exceto aque-
la oferecida pelo jutsu amuleto mental ou
intervencdo divina direta (incluindo o
jutsu milagre dos ancestrais).

CHPITULO OUARTRO

Para encontrar uma criatura, vocé precisa
conhecé-la pessoalmente ou ter consigo
um objeto pessoal dela; para encontrar
um objeto, vocé precisa té-lo tocado ao
menos uma vez.

+5 PM: muda o efeito para que o jutsu
encontre o alvo até mesmo através dos
mundos.

MANDALAX
DA AFINIDADE

Constitui¢ao (transmutagao); Tempo
de Execugao: acio padrio; Alcance: pes-
soal; Area: emana¢io com 9m de raio;
Duragao: cena.

Vocé traga uma mandala de energia no
chio ao seu redor. Ao executar o jutsu,
vocé deve escolher quais criaturas na drea
serdo consideradas aliadas e quais criatu-
ras serdo marcadas como inimigas.

Criaturas marcadas como inimigas sofrem
todo o dano que vocé sofrer (incluindo
dano de habilidade, mas nio dano de
Honra) e sofrem os efeitos de qualquer
jutsu prejudicial de grau bdsico ou media-
no que tenha vocé como alvo (elas terao
direito a seu préprio teste de resisténcia,
se houver).

Criaturas consideradas como aliadas re-
cuperam pontos de vida e sdo curadas
sempre que vocé recupera pontos de vida
e recebe efeitos de cura, além de receber
os beneficios de qualquer jutsu de grau
bésico que tenha vocé como alvo.

Se uma criatura afetada sair da mandala,
o efeito ¢ dissipado para ela. Uma criatura
que entre na drea apés o jutsu ser executa-
do nio ¢é afetada.

+10 PM: muda o efeito para que cria-
turas marcadas como inimigas também
sofram os efeitos de qualquer jutsu pre-
judicial de grau avancado que tenha vocé
como alvo.

MANDALA-ESPELHO

Carisma (abjuragao); Tempo de Exe-
cugio: acio padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena ou até ser
descarregado.

Vocé tece uma mandala protetora invisi-
vel ao seu redor. Qualquer jutsu que te-
nha vocé como alvo ¢ refletido de volta



para aquele que o executou. Mandala-es-
pelho nio funciona contra jutsus de 4rea,
mas reflete jutsus de efeito disparados
contra vocé. Assim, se vocé for o alvo de
dominar mente, pode refletir o jutsu (pos-
sivelmente fazendo com que vocé domine
a criatura que executou o jutsu); se esti-
ver na drea de uma explosdo de fogo, sofre
seus efeitos normalmente; e se for alvo do
efeito de raio de 7ito do exorcista, também
pode refletir o jutsu.

Pode-se refletir até 6 PM de custo base de
jutsus (sem contar aprimoramentos). Por
exemplo, um jutsu avancado, ou dois jut-
sus medianos, ou seis jutsus bdsicos, ou
um jutsu mediano e trés jutsus bdsicos.
Apés refletir todos os jutsus que puder, o
jutsu se esvai.

Se tanto vocé quanto aquele que executou
0 jutsu contra vocé estiverem protegidos
pela mandala-espelho, ambos os efeitos se
cancelam e vocé é afetado normalmente,
sem gastar jutsus do seu limite.

+10 PM: muda o limite de custo base de
jutsus refletidos para 10 PM.

MANTRA
DOS ANCESTRAIS

Carisma (encantamento, vento); Tempo
de Execugio: agio padrio; Alcance: cur-
to; Alve: 1 criatura; Duragao: veja texto.

Vocé entoa um mantra fortalecido com as
vozes dos ancestrais. Este jutsu nio exi-
ge fazer selos para ser executado. O alvo
¢ afetado de acordo com sua quantidade
atual de PV. Escolha:

Atordoar: o alvo fica atordoado. Se estiver
com 50 PV ou menos, a duragio é cena;
se estiver com 51 a 200 PV, a duracio é
1d4 rodadas; se estiver com 201 PV ou
mais, nio ¢é afetado.

Cegar: o alvo fica cego. Se estiver com 200
PV ou menos, a duracio é permanente;
se estiver com 201 PV ou mais, a duragao
é cena.

Matar: o alvo morre se estiver com 100
PV ou menos; se estiver com 101 PV ou
mais, nio ¢ afetado.

+10 PM: aumenta o nimero de PV para
os efeitos em +50. Por exemplo, se gastar
+10 PM e escolher matar, o alvo morre se
estiver com 150 PV ou menos.

MATADOR DE KAIJU

Forga (transmutagao, vicuo); Tempo de
Execucao: 2 rodadas; Alcance: pessoals
Area: explosio em cone de 30m; Dura-
¢ao: instantinea; Teste de Resisténcia:
Reflexos reduz a metade.

Este ¢ um dos mais poderosos jutsus de
destruicao existentes. Apds entoar longos
mantras, reunindo energias e gesticulando
com sua arma ou mdios, vocé libera uma
carga de energia imensa 2 sua frente, cau-
sando 20d12+20 pontos de dano de vi-
cuo em todas as criaturas, objetos livres
e construgoes na drea. O jutsu também
cancela a cura acelerada das criaturas na
4rea por 1d4 rodadas.

Apesar de seu poder destrutivo, este jut-
su ¢ lento e dificil de usar em combate.
Além disso, ele pode causar tantos danos
colaterais que poucos se arriscam a utili-
z4-lo. Executar este jutsu contra criatu-
ras com a mesma categoria de tamanho
que vocé (ou menor) é uma violagio de
honra severa.

+3 PM: aumenta o dano em 1d12+1.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
acdo completa e a 4rea para explosio em

linha de 30m.

MENTE
INVIDLAVEL

Carisma (abjuragdo, encantamento);
Tempo de Execucao: reagio; Alcance:
ilimitado; Efeito: contra-ataque mentals
Duragao: instantinea; Teste de Resistén-
cia: Vontade reduz a metade.

Nada pode tocar sua mente! Se vocé for o
alvo de um efeito de adivinhacao, encan-
tamento ou ilusdo, ou algo que cause ator-
doamento, confusio, dano de habilidade
(apenas mentais), dominacio, medo, pas-
mar ou possessao, pode ativar este jutsu.

A criatura que executou o jutsu ou ten-
tou causar o efeito ou condi¢io sofre 3d6
pontos de dano de habilidade, escolhido
por vocé entre Inteligéncia, Sabedoria ou
Carisma.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
agdo padrio, o alcance para curto, o efei-
to para alvo de até 5 criaturas, e a du-
ragdo para cena ou até ser descarregado.
Cada criatura pode ativar o efeito para si

mesma como uma reacdo, descarregando
o jutsu para si. O jutsu se esvai quando
a duracio acaba ou todas as criaturas ati-
vam o efeito.

+10 PM: aumenta o dano de habilidade
em +1d6.

MILAGRE
DOS ANCESTRAIS

Sabedoria (luz, vicuo); Tempo de Exe-
cugdo: acdo padrio; Alcance: ilimitado;
Alvo/Area/Efeito: veja texto; Duragdo:
veja texto; Teste de Resisténcia: veja texto.

Vocé pede a intervencao direta dos ances-
trais e grandes espiritos, realizando um
milagre. Vocé s6 pode aprender este jutsu
se for um devoto. Escolha:

* Duplicar o efeito de qualquer jutsu de
grau sublime ou menor. Vocé pode incluir
aprimoramentos, e deve seguir as regras
normais do jutsu escolhido (incluindo
penalidade ou perda de PM, se houver).

e Criar um item mundano no valor de até
25.000 ¥o.

* Desfazer os efeitos nocivos de qual-
quer jutsu (como libertar uma criatura
de uma prisdo de Doragami ou recuperar
uma alma roubada por ladrio de almas),
exceto morte.

* Produzir qualquer outro efeito de po-
der similar aos efeitos acima, conforme
os desejos e objetivos dos deuses, grandes
espiritos ou ancestrais.

Este jutsu nao causa perda permanente
de PM — a menos que vocé implore por
algo mais poderoso. Os usos a seguir cus-
tam 5 PM permanentes:

* Mudar o destino de uma batalha quase
perdida, trazendo de volta & vida todos os
seus nakama caidos, como o efeito de res-
surreicao de distor¢do da realidade.

* Proteger uma cidade ou similar de um .

desastre natural, como uma erupgio vul-
canica, enchente, terremoto ou ataque

de kaiju.

* Qualquer outra coisa que o mestre auto-
rize, conforme os desejos e objetivos dos
deuses, grandes espiritos ou ancestrais. O
mestre pode decidir que alguns pedidos,
mesmo que sejam atendidos, sio violagoes
de honra.

o)

)
.\—-"/

JUTSUS

=AY




—
—
",

MURALHA
DA TEMPESTADE

Inteligéncia (abjuragao, eletricidade);
Tempo de Execugao: acio padrio; Al-
cance: ilimitado; Efeito: muralha de re-
lampagos; Duragao: concentragio; Teste
de Resisténcia: Fortitude parcial, Refle-
xos reduz & metade.

Vocé canaliza o poder do Deus-Dragio e
cria uma imensa muralha de pura ener-
gia elétrica. A muralha ¢ imével e tem até
60m de largura e 30m de altura, na in-
tersec¢do entre quadrados. Ela bloqueia
a visio parcialmente (considere como

cobertura) e impede a passagem de pro-
jéteis fisicos.

Qualquer criatura que se aproxime a 15m
da muralha ¢ atacada por um relimpago
como uma reago, sofrendo 6d6 pontos
de dano de eletricidade (Reflexos reduz a
metade). Quando uma criatura atravessa
ou passa por cima da muralha (a até 1 km
de altura), ¢ atingida por trés desses re-
lampagos e também deve fazer um teste
de Fortitude, ficando surda com duragio
de cena caso seja bem-sucedida, ou ator-
doada por 1d4 rodadas em caso de falha.
Criaturas s6 podem ser afetadas por este
jutsu uma vez por rodada.

+3 PM: aumenta o dano de cada re-
lampago disparado em

+1d6.

PORTAL ESPIRITUAL

Destreza (invocagio); Tempo de Execu-
¢ao: agao completa; Alcance: curto; Efei-
to: portal; Duragdo: cena.

Vocé cria um circulo brilhante em uma
superficie, como o chio ou uma parede.
O circulo pode ter até 6m de raio (mini-
mo 1,5m). Qualquer criatura que pisar ou
atravessar o portal é transportada como no
jutsu movimento instantineo. O destino ¢
escolhido por vocé ao executar o jutsu, e
pode levar criaturas para outros mundos.

A sua escolha, o portal pode ficar invisivel
e ser pisado ou atravessado por acidente.
Junte com um destino hostil, e vocé terd
uma armadilha bastante eficaz!

+5 PM: em vez do efeito normal, o jutsu
atrai uma criatura qualquer 2 sua escolha
através do portal, vinda de outro mundo.
Ela age no inicio de seu préximo turno.

Se a criatura tiver tantos niveis quanto
vocé, estard sob seu controle e avanca e
atacard seus inimigos, a menos que receba
ordens para fazer outra coisa. Vocé pode
dar ordens a ela como uma agio livre. Se
ela tiver mais niveis, estard livre para fazer
o que quiser (incluindo ataci-lo, por tird
-la de seu lar...).

A criatura invocada permanece até o jutsu
se esvair ou ser destruida. Em ambos os ca-
sos, desaparece com um brilho de energia,
sem deixar nada para trds. Vocé s6 pode ter
uma criatura invocada por esse aprimora-
mento por vez. Divindades e outras cria-
turas de extremo poder (de acordo com o
mestre) ndo podem ser invocadas por este
jutsu. Vocé perde 1 PM permanente ao
executar o jutsu com este aprimoramento.

PRISAD DE DORAGAMI

Carisma (encantamento, ilusiao, invo-
ca¢ao); Tempo de Execugio: agio pa-
drio; Alcance: curto; Alvo: 1 criaturag
Duracao: veja texto; Teste de Resistén-
cia: Vontade anula.

Vocé tece uma prisao invioldvel com a
ajuda do Bruxo Tirano. Escolha:

Desincorporagio: o alvo fica invisivel e in-
corpéreo, com exce¢do da cabeca, que é
depositada num jarro ou outro recipien-
te. Ele continua consciente e pode falar,
mas ndo pode sair do recipiente, atacar ou
usar qualquer tipo de habilidade ou jutsu.

CHPITULO OUARTRO




Nessa forma a vitima nio precisa respirar,
se alimentar e nao envelhece. Esse efeito é
permanente. Reduza a CD do jutsu em 4.

Eistase: a criatura cai em um estado de ani-
magio suspensa ou sono mdgico. Todas as
funcées fisioldgicas cessam — a vitima fica
inconsciente, nio envelhece, nem precisa
respirar ou se alimentar. Ela ainda ¢ detec-
tada como uma criatura viva. E como se o
tempo parasse para ela. Esse efeito dura 10
anos. Reduza a CD do jutsu em 2.

Miniaturizagdo: o alvo é reduzido para um
tamanho de 3cm, e aprisionado dentro de
um objeto 2 sua escolha. Ele nio pode sair,
nio precisa se alimentar, respirar ¢ nio en-
velhece. Esse efeito tem duragao permanen-
te. Reduza a CD do jutsu em 5.

Outra Dimensio: o alvo ¢ transportado
para um semiplano, uma “realidade porta-
til” como no jutsu esconderijo perfeito. No
entanto, a vitima sé consegue encontrar a
saida se for bem-sucedida em um teste de
Inteligéncia (CD 20) para escapar, o que
exige uma ac¢io completa. Se escapar, ou o
jutsu se esvair, o alvo reaparece onde esta-
va quando o jutsu foi executado. Efeitos
que permitem viajar através dos mundos
permitem escapar da outra dimensio. Esse
efeito tem duragao de cena.

Prisdo: o alvo ndo consegue deixar os li-
mites de uma construgao ou aposento em
que esteja. O aposento ou construgio em
questdo irradia um efeito igual ao jutsu
manipulador de vontades, causando aver-
sdo em qualquer criatura que se aproximar
aaté 30m (exceto vocé). Esse efeito dura 1
ano. Reduza a CD do jutsu em 1.

Tumba: a criatura é enterrada a até 1km sob
a terra e colocada em animagio suspensa
(como em estase). Descobrir sua localiza¢ao
exige jutsus de adivinhacio lenddrios como
localizagdo perfeita. Esse efeito é permanen-
te. Reduza a CD do jutsu em 3.

Independente da prisio escolhida, vocé
pode especificar uma condi¢o que, se rea-
lizada, dissipa o jutsu e liberta a criatura.
Determinar uma condi¢ao aumenta a CD
do teste de Vontade em +2. Por exemplo,
vocé pode determinar que a criatura ser4 li-
bertada se a caixa em suas maos for aberta.

Este jutsu nao ¢ afetado por anulagio,
mas pode ser removido por disjungdo. En-
quanto este jutsu estiver ativo, seus PM
méximos sdo reduzidos em 15.

+5 PM: muda o tempo de execugio para
1 hora e o alcance para ilimitado. A vitima
recebe bonus ou penalidades em seu teste
de resisténcia, dependendo do conheci-
mento que vocé tiver dela (use os mes-
mos modificadores do jutsu vidéncia dos
ancestrais). Além disso, vocé pode ter até
seis assistentes, cada um se concentran-
do ao seu lado durante todo o tempo de
execugdo. Ao final do tempo de execugio,
cada assistente deve executar um jutsu
de encantamento de grau avancado ou
maior. Para cada assistente, a CD do teste
de Vontade aumenta em +2. Enquanto o
jutsu com este aprimoramento estiver ati-
vo, os PM maximos de cada assistente sio
reduzidos em 6.

SENTAI ESPIRITUAL

Sabedoria (invocagio); Tempo de Execu-
¢d0: acio completa; Alcance: longos; Efei-
to: criaturas invocadas; Duragéo: cena.

Este jutsu é uma versao mais poderosa de
espirito guardido. Vocé invoca 1d3+1 espi-
ritos avancados, ou 1d4+2 espiritos me-
dianos, ou 2d4+2 espiritos bdsicos. Cada
youkai pode ter uma habilidade de deslo-
camento e percep¢io sem custo em PM.

+1 PM: adiciona uma habilidade de des-
locamento do jutsu espirito guardiio a to-
das as criaturas.

+1 PM: adiciona uma habilidade de per-
cepgao do jutsu espirito guardido a todas
as criaturas.

+2 PM: aumenta os PV de todas as cria-
turas em +2/nivel.

+2 PM: aumenta o bonus de ataque e
dano corpo-a-corpo das criaturas em +2.

+2 PM: aumenta a CA e o boénus de ata-
que a distancia das criaturas em +2.

+5 PM: adiciona uma habilidade de pro-
tecdo do jutsu espirito guardido a todas
as criaturas.

+10 PM: muda a duragao para permanen-
te. As criaturas invocadas devem proteger
um local escolhido por vocé, que pode
ser uma sala, passagem, entrada ou cons-
trucao. Elas atacam, mas nio perseguem,
qualquer criatura nao autorizada por vocé
a menos de 30m. Enquanto o jutsu com
este aprimoramento estiver ativo, seus
PM méximos sio reduzidos em 15.

JUTSUS

SETIMO SENTIDO

Sabedoria (adivinhagdo); Tempo de
Execugdo: acao de movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragao: cena.

Vocé pode ultrapassar o sexto sentido que
protege os iluminados. O alvo nio pode
ser surpreendido, flanqueado ou ficar des-
prevenido. Além disso, recebe +8 na CA e
testes de Reflexos.

+1 PM: muda a duracio para cena ou até
ser descarregado. O alvo pode descarregar
este jutsu como uma reacio para receber
um bénus de +15 em sua CA ou em uma
Ginica jogada ou teste. £ possivel usar o
bonus depois da jogada ser feita, mas de-
ve-se usd-lo antes do mestre dizer se foi
bem-sucedida ou nio.

TERREMOTO
CORROSIVO

Inteligéncia (4cido); Tempo de Execu-
¢do: acio padrio; Alcance: pessoal; Area:
dispersao com 30m de raio; Duragao: 1
rodada; Teste de Resisténcia: veja texto.

O solo da drea é abalado por tremores,
sofrendo rachaduras que expelem jatos
de 4cido. Criaturas no solo nao podem se
deslocar, atacar ou executar jutsus. Vocé
pode fazer o solo da drea explodir em 5 ci-
lindros com 1,5m de raio e 30m de altura
com um efeito similar ao do jutsu ferida
da terra, causando 5d4 pontos de dano de
dcido (Reflexos anula). Os cilindros po-
dem se sobrepor.

Além disso, dependendo do terreno, ou-
tros efeitos podem acontecer como conse-
quéncia do terremoto:

Caverna ou subterrineo: o teto desaba,
causando 10d6 pontos de dano de esma-
gamento e prendendo todas as criaturas
na 4rea. Um teste de Reflexos reduz o
dano & metade e evita ficar preso.

Construgdo: todas as estruturas na drea -

sofrem 100 pontos de dano, o suficien-
te para derrubar qualquer construcio de
madeira ou alvenaria simples, mas nio
alvenaria reforcada. O teto desaba, como
em uma caverna.

Espago aberto: fendas se abrem no chao;
cada criatura na 4rea tem 25% de chance
de cair em uma delas. A vitima tem di-
reito a um teste de Reflexos para escapar.



As fendas se fecham ao final da duracio,
matando todos em seu interior.

Penhascos: o penhasco racha, criando um
desmoronamento que percorre uma dis-
tancia horizontal igual 4 distincia vertical
da queda. Por exemplo, um penhasco
com 30m de altura desmorona em uma
drea de 30m de comprimento além da
base. Qualquer criatura no caminho sofre
10d6 pontos de dano de esmagamento e
fica preéa. Um teste de Reflexos reduz o
dano 2 metade e evita ficar presa.

Rio, lago ou pintano: fissuras se abrem
sob a 4gua, drenando-a e formando um
lamacal. Criaturas na drea precisam fazer
um teste de Reflexos para nao afundarem
na lama e ficarem presas. As fissuras se fe-
cham ao final da duracio, possivelmente
afogando as criaturas que ficaram presas.

Criaturas presas sofrem 1d6 pontos de
dano de esmagamento por rodada no
inicio de seus turnos. A Unica agio pos-
sivel para uma criatura presa ¢ tentar se
soltar, com uma agio padrio e um teste
de Adetismo (CD 28). Multiplas criaturas
podem usar a regra de prestar ajuda para
soltar uma criatura presa.

+5 PM: muda o alcance para ilimitado.

+5 PM: muda o tempo de execucdo para
agio completa e a duragio para concen-
tragio +1 rodada. A cada rodada, vocé
pode ativar um cilindro de ferida da terra
como uma acio livre, até um mdximo
de 5 cilindros por execugio do jutsu.
Os tremores continuam enquanto vocé
mantiver a concentragao, impedindo
criaturas no solo de se deslocar, atacar ou
executar jutsus. Porém, os efeitos adicio-
nais acontecem apenas no momento em
que o jutsu ¢ executado, ou conforme
apropriado, como no caso das fendas de
espago aberto.

TRANSFORMACTAD

PERFEITA

Inteligéncia (transmutagio); Tempo de
Execugio: agio padrio; Alcance: curtos
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragao: cena;
Teste de Resisténcia: Fortitude anula.

Vocé pode transformar qualquer coisa.
Uma criatura pode ser transformada em
outra, ou em um objeto; o mesmo vale
para objetos. O jutsu nio funciona em

itens mdgicos, e nao transforma itens
mundanos em mdgicos. Escolha:

Alvo em objeto: o alvo ¢ transformado em
um objeto mundano 2 sua escolha, de ta-
manho Infimo a Grande, com as mesmas
estatisticas de um objeto normal desse
tipo. Para criar itens especificos, com es-
tatisticas de jogo, vocé deve ser bem-su-
cedido em um teste apropriado de Oficio.
Este uso nao permite transformar o alvo
em itens consumiveis.

Criatura em criatura: o alvo recebe o efei-
to do jutsu transformagio. Vocé escolhe a
nova forma, incluindo vantagens e o que
acontece com os equipamentos do alvo.
As escolhas de mudar tipo incluem youkai
€ construto, cCOMoO Nos aprimoramentos;
as escolhas de mudar tamanho vao de In-
fimo a Colossal.

Objeto em criatura: o alvo ¢ transformado
em uma criatura 2 sua escolha. A criatu-
ra escolhida pode ter tantos niveis quanto
vocé + seu modificador de Inteligéncia. Ela
nio pode ter niveis de classe, exceto niveis
de cidadao. Use as estatisticas de uma cria-
tura normal desse tipo, com uma penalida-
de de —4 nas habilidades mentais (o objeto
tem dificuldade em se habituar a ser uma
criatura). Vocé nio ganha nenhum tipo de
controle sobre o objeto transformado em
criatura, embora ele comece com uma ati-
tude no minimo neutra em relacio a vocé.

+5 PM: muda a duragio para permanen-
te. Se vocé escolher alvo em objeto, o jutsu
também pode transformd-lo em materiais
valiosos ou especiais, como prata, ouro,
platina, seda, ago-rubi, jade, pedras precio-
sas, etc. Se escolher objeto em criatura, a pe-
nalidade nas habilidades mentais diminui
em 1 para cada semana que o objeto per-
manecer na nova forma. Enquanto o jutsu
com este aprimoramento estiver ativo, seus
PM madximos sio reduzidos em 15.

+5 PM: muda o alvo para até 5 criaturas
voluntdrias e a duragdo para cena ou até
ser descarregado. Em vez do efeito nor-
mal, cada alvo recebe o efeito do jutsu
transformagdo, escolhendo 1d4+4 vanta-
gens. Todos os alvos devem se transformar
em variagbes da mesma criatura (como
cinco lobos, ou cinco onis). Cada alvo
pode voltar a sua forma natural por livre
vontade, como uma agio livre; o jutsu se
esvai quando todos voltam a forma natu-
ral ou a duragio acaba.

CHPITULO OUARTRO

TSUNAMI CONGELANTE

Inteligéncia (frio); Tempo de Execugao:
acio padriao; Alcance: ilimitado; Efeito:
paredio de dgua congelante; Duragao:
concentracio, até o fim da cena; Teste de
Resisténcia: Fortitude parcial, Reflexos
reduz 2 metade.

Vocé cria uma onda gigantesca, que varre
e congela tudo 4 sua frente. O paredio de
4gua ocupa até 30m de largura e 30m de
altura, com 1,5m de espessura.

Quando o jutsu ¢ executado, o tsunami
surge ¢ se desloca 9m em uma direcio
escolhida por vocé. Enquanto vocé man-
tiver a concentragao, o tsunami continua
se deslocando 9m a cada rodada, no inicio
de seus turnos.

Criaturas na 4rea do tsunami quando ele
passa sofrem 17d6 pontos de dano de
frio (Reflexos reduz a metade). Elas tam-
bém devem fazer um teste de Fortitude,
ficando lentas com duragio de cena caso
tenham sucesso, e paralisadas por 1d4
rodadas em caso de falha. Objetos livres
também sofrem esse dano, sendo com-
pletamente congelados caso reduzidos a 0
PV. Criaturas e objetos s6 podem ser afe-
tados por este jutsu uma vez por rodada.

+1 PM: aumenta o dano em +1d6.

+5 PM: aumenta o deslocamento por ro-
dada do tsunami em +9m.

VELOCTIDADE DA LUZ

Destreza (luz, transmutagao); Tempo
de Execugdo: reacdo; Alcance: pessoals
Alvo: vocé; Duragéo: cena.

Sua velocidade nao conhece limites. O
alvo nao precisa fazer testes de Iniciativa
ao entrar em combate, ¢ sempre o primei-
ro a agir a cada rodada e nio pode ficar
surpreendido. Se duas ou mais criaturas
usam velocidade da luz a0 mesmo tempo,
faca testes de Iniciativa para determinar
sua ordem de acdes, que acontecem sem-
pre antes das agoes de todos os outros.

O alvo pode se levantar e sacar ou guardar
armas como uma reagao, e manipular itens
como uma agio livre. Uma vez por rodada,
pode se movimentar como uma agéo livre,
a uma distincia igual a seu deslocamento.

Sempre que for atacado, tem 50% de
chance de nio ser atingido. Ao fazer tes-



tes de Reflexos, pode rolar os dados duas
vezes e escolher o melhor resultado. Por
fim, como uma a¢io completa, pode usar
o jutsu golpe miltiplo sem gastar PM ou
ficar desprevenido.

Porém, corpos mortais nao suportam esse
nivel de velocidade sem consequéncias. A
cada rodada, o alvo deve fazer um teste
de Fortitude, sofrendo 2 pontos de dano
de Constituicao em caso de falha. Se nao
tem um valor de Constitui¢ao ou ¢ imune
a dano de habilidade, recebe 20 pontos de
dano que nio podem ser reduzidos.

+5 PM: muda o efeito para 1 ponto de
dano de Constitui¢io em caso de falha,
ou o0 dano de PV para 10.

VEU DAS MENTIRAS

Destreza (ilusiao); Tempo de Execucao:
agdo padrao; Alcance: ilimitado; Efeito:
ilusio que ocupa até 1 cubo de 300m;
Duragéo: concentragio +1 rodada; Teste
de Resisténcia: veja texto.

Seu dominio sobre ilusées e sombras atin-
ge a perfeicdo. A ilusao funciona como -
ragem mistica € seus aprimoramentos que
incluem sons complexos, odores, sensagoes
térmicas e titeis. Jutsus de adivinhacio en-
Xergam a miragem como se ela fosse real.

Normalmente, criaturas ndo tém direito a
um teste de Vontade contra este jutsu. O
teste ¢ permitido apenas se a criatura pre-
senciar algo obviamente ilégico — como
um exército marchando por uma estrada
e subitamente desaparecendo.

+1 PM: muda a duragdo para permanente
até ser descarregado. Escolha um gatilho
visual ou auditivo, como uma pessoa se
aproximando ou uma palavra especifica
sendo pronunciada. O jutsu ¢é ativado
quando a condi¢do for cumprida, com
duragao de cena. Ao executar o jutsu,
vocé prepara um roteiro que pode incluir
didlogos. Se vocé quiser desviar a ilusdo
de seu roteiro, deve usar uma agao padrio
para se concentrar.

+5 PM: muda a duragdo para permanen-
te. Ao executar o jutsu, vocé prepara um
roteiro que pode incluir didlogos. Se vocé
quiser desviar a ilusdo de seu roteiro, deve
usar uma ag¢io padrdo para se concentrar.
Enquanto o jutsu com este aprimoramen-
to estiver ativo, seus PM mdximos sao re-
duzidos em 15.

VIAGEM ASTRAL

Sabedoria (invocagao, vicuo); Tempo
de Execugio: 1 minuto; Alcance: curto;
Alvo: vocé e criaturas voluntdrias escolhi-
das; Duragao: veja texto.

Este jutsu envia os corpos fisicos dos alvos
para o Astral, um mundo que interliga to-
dos os outros. Cada alvo recebe os efeitos
do jutsu forma espiritual, e pode execu-
tar jutsus enquanto estiver nessa forma.
Enquanto os alvos estiverem no Astral,
podem sofrer dano e morrer; se isso acon-
tecer com vocé, 0 jutsu se esvai e 0s outros
alvos retornam ao seu mundo nativo, no
local de onde safram.

O Astral parece uma esfera prateada e in-
finita, com caminhos coloridos que levam
para todos os mundos. Os alvos podem
viajar pelo Astral indefinidamente, até
que retornem a seu mundo nativo (o que
encerra o jutsu). Vocé pode guiar os al-
vos através do Astral para um destino de-
sejado. A cada hora de viagem, deve ser
bem-sucedido em um teste de Identificar
Magia ou Sobrevivéncia para
encontrar o caminho. Locais
famosos, como a Fortaleza
Takayama, assento de poder
de Lin-Wu, exigem apenas
um teste simples; outros lu-

gares podem exigir mais

tempo de viagem e um
teste estendido, a crité-

: 4
rio do mestre. 4
)

Almas de criaturas mortas também via-
jam pelo Astral até seus destinos finais,
como os campos de cerejeiras em Sora.
Vocé pode usar este jutsu para procurar
por essas almas, fazendo os testes descritos
acima. A quantidade de sucessos também
¢ decidida pelo mestre. Em caso de falha,
a alma j4 seguiu para seu destino final e
nao pode ser encontrada. Almas encon-
tradas desse modo podem ser guiadas
para outros mundos, mas nio de volta &
vida. Elas também podem oferecer infor-
magoes que tinham quando em vida. Em
geral, almas tém as mesmas estatisticas
que tinham em vida, incluindo cépias es-
pirituais de seus equipamentos.

Ao entrar em outro mundo, os alvos
criam uma nova forma fisica, idéntica a
sua forma normal. Se essa forma for des-
truida, desaparece em um brilho € o alvo
retorna para seu mundo nativo, no lugar
de onde saiu, em seu corpo original. Se
todos os alvos tiverem suas formas des-
truidas dessa maneira, o jutsu se esvai.
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CRPITULO TinTo

JOGANDD

MPERIO DE JADE é um jogo de aventuras. Ao longo
dessas aventuras, os personagens enfrentam diver-
sos desafios. Este capitulo traz as regras necessdrias
para superi-los.

O capitulo ¢ dividido em duas secoes. Primeiro, traz
as regras para testes de habilidade, de pericia e de outros
tipos. Depois, traz as mecAnicas para combates contra
criaturas — ou mMesmo contra outros personagens.

Sempre que um personagem tenta uma tarefa cujo
resultado € incerto — como empurrar um bloco de
pedra ou decifrar um pergaminho antigo — precisa
fazer um fzeste.

Basicamente, um teste ¢ uma rolagem de 1d20 + o
bonus de uma caracteristica especifica, como seu bonus
de Forca para empurrar o bloco de pedra ou seu bonus
de Conhecimento (arcano) para decifrar o pergaminho.

TESTES DE HABILIDADE

O tipo de teste mais simpies, um teste de habilidade
¢ uma rolagem de 1d20 somada ao modificador da ha-
bilidade apropriada. Vocé usa testes de habilidades para

tarefas bdsicas, para as quais nenhuma pericia serve.

O mestre determina a CD, ou entio considera um
teste oposto quando dois personagens estio envolvidos
em uma competicio — como uma queda de braco, por
exemplo. Aqui estdo alguns exemplos simples de testes de

habilidade, seguidos pela habilidade-chave testada:

e Empurrar um bloco de pedra (Forga).

e Amarrar cordas (Destreza).

* Segurar o folego (Constituigio).

¢ Escapar de um labirinto (Inteligéncia).

* Reconhecer um estranho que jd viu antes (Sabedoria).

* Ser percebido em uma multidao (Carisma).

TESTES DE PERICIA

Um teste de pericia ¢ feito da seguinte forma:

1D20 + GRADUACOES + MODIFICADOR
DE HABILIDADE + OUTROS MODIFICADORES

GRADUACOES: este valor é igual ao nivel do perso-
nagem +3, para pericias treinadas; ¢ metade do nivel do
personagem (arredonde para baixo) para outras pericias.

MOoDIFICADOR DE HABILIDADE: cada pericia tem uma
habilidade-chave. Por exemplo, Acrobacia tem Destreza
como habilidade-chave. Assim, personagens com Destre-
za alta sao melhores em Acrobacia.

JOGRNDO
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OuTtrOS MODIFICADORES: podem ser boénus ou
penalidades fornecidos por tracos raciais, habilidades de
classe, talentos, equipamentos, jutsus, itens mégicos ou
situagoes especificas.

Para ser bem-sucedido, seu resultado deve ser igual

ou maior que uma classe de dificuldade (CD) escolhida
pelo mestre, ou maior que um teste de outro personagem.

TESTES SIMPLES

Fugindo de goblins em Rankami, Karina encontra
uma cabana. Como a porta estd trancada, Karina decide
forcar a fechadura. Isso exige um teste de Ladinagem.
Karina joga 1d20 e consegue um 6. Com seu bonus de
+8, o resultado final é 14. Mas a classe de dificuldade ¢
20, entdo ela falha e nio consegue abrir a porta.

Estes sdo alguns exemplos de classe de dificuldade,
seguidos por tarefas e as pericias certas para realizd-las.

Murto FAcIL (0): notar alguém completamente
visivel (Percepcio).

FAcIL (5): subir uma encosta ingreme (Atletismo).

MEDIANA (10): ouvir um guarda se aproximando
(Percepgao).

Drrici (15): estancar o sangramento de alguém

ferido (Cura).

DESAFIADOR (20): nadar contra uma correnteza
(Atletismo).

FORMIDAVEL (25): sabotar uma armadilha de enge-
nharia avancada (Ladinagem).

HEro1CA (30): decifrar um pergaminho antigo em
um idioma morto (Conhecimento).

Quase IMPOSSIVEL (40): rastrear um ninja a noite,
em terreno duro, ap6s 5 dias (Sobrevivéncia).

TESTES ORPOSTOS

Sem poder entrar na cabana, Karina decide se
esconder em meio a rufnas. Para isso ela faz um teste de

- Furtividade. Karina rola 1d20 e consegue um 12. Soman-

do seu bonus de +8, o resultado final é 20.

Agora os dois goblins fazem um teste de Percepcio
para notar a yakuza movendo-se escondida. Os monstros
tém um boénus de +1. O mestre rola 1d20 uma vez para
cada um deles, e consegue um 4 ¢ um 9. Os resultados
finais dos bakemono sio 5 e 10. Nenhum deles nota a
yakuza escondida, e continuam a vagar pelas ruas da

Cidade Perdida.

CHPITULO TINTO

No caso de empates em testes opostos, 0 personagem
com o maior bénus de pericia vence. Se os bonus forem
iguais, outra rolagem deve ser feita.

OUTRAS REGRAS
NOVAS TENTATIVAS

Em geral, vocé pode tentar um teste de novo em caso
de falha, e continuar tentando por toda a eternidade.
Contudo, alguns testes acarretam penalidades (ou pro-
blemas!) em caso de falha.

Por exemplo, um personagem que falhe em um
teste de Atletismo para subir uma encosta pode tentar
novamente. Mas se falhar por 5 ou mais, caird. Ele pode
se levantar e tentar de novo, supondo que a queda nio
tenha sido muito dolorida...

CONDICOES FAVORAVEIS
E DESFAVORAVEIS

Algumas situagdes podem tornar um teste mais
f4cil ou mais dificil. Para representar isso, o mestre pode
alterar o teste de duas maneiras.

* Conceder ao personagem um bodnus de +2 para
representar circunstancias que melhorem seu desem-
penho ou tornem a tarefa mais fécil. Por exemplo, ter
uma audiéncia amigdvel ao fazer um teste de Atuacio, ou
procurar por um livro em uma biblioteca bem organizada
com um teste de Percepgio.

* Impor ao personagem uma penalidade de —2 para
representar circunstincias que atrapalham seu desempe-
nho ou tornam a tarefa mais dificil, como fazer um teste
de Atuagao para um magistrado rabugento, ou procurar
por um frasco especifico em um laboratério bagungado
com um teste de Percepgio.

Por exemplo, o0 monge Kuankun acabou de chegar a
vila e quer saber mais sobre os ataques youkai ocorridos
por aqui. Ele tenta conversar com os moradores locais, e
o mestre pede um teste de Obter Informagio com CD
15. Para deixar os camponeses mais amigdveis, Kuankun
se oferece para ajudar na colheita. Devido a isso, o mestre
oferece um bonus de +2 no teste.

Infelizmente, o Ginico morador da vila com alguma
informagao importante é o velho Ottosan, expulso do
Monastério Eterno por traficar itens. Ele ndo gosta de
monges. Por isso, contra ele o teste terd uma penalidade
de -2.



FERRAMENTAS

Algumas pericias requerem instrumentos proprios,
como um kit de ferramentas. Se ele for necessdrio, serd
mencionado na descri¢ao da pericia. Se vocé nao possui o
kit apropriado, ainda pode usar a pericia, mas sofre uma
penalidade de —5 no teste.

PRESTAR XJUDA

As vezes, os personagens trabalham juntos e se
ajudam. Um personagem (normalmente aquele com o
maior bonus) é considerado o lider, e faz o teste normal,
enquanto cada ajudante faz 0 mesmo teste contra CD
10. Um teste de ajuda bem-sucedido concede ao lider um
bonus de +1, com +1 adicional para cada 5 pontos que o
teste de ajuda exceder a CD (+2 para um resultado de 15,
+3 para um resultado de 20 e assim por diante).

Em muitos casos, ajuda externa nio traz beneficios
— vocé nio pode ajudar um colega a ser mais silencioso
em seu teste de Furtividade. Ou entéo, apenas um niime-
ro limitado de ajudantes pode auxiliar alguém ao mesmo
tempo (nio hd espago para muitas pessoas 4 volta de uma
mesma fechadura). O mestre limita a ajuda como achar
melhor, de acordo com a tarefa e as condig6es.

TESTES SEM ROLAGENS

Um teste representa a realizacio de uma tarefa em si-
tuagao de risco — vocé _—
tem tempo limitado ou
estd em perigo, por exem-
plo. Quando este nio ¢ o
caso, vocé pode alcancar
resultados mais confid-
veis. Estas regras acele-
ram os testes sob circuns-
tancias rotineiras, diminuindo
o nimero de rolagens que os jo- e
gadores precisam fazer durante (
0 jogo.
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EscoruER 1. Quando seu bonus total em um teste é
igual ou maior que a CD menos 1, mesmo sob pressio,
vocé é automaticamente bem-sucedido mesmo sem fazer
o teste. A tarefa é um esforco trivial para alguém com suas
habilidades. Caso o teste tenha variados niveis de sucesso,
vocé obtém o minimo possivel (como se tivesse rolado 1
no dado). Vocé ainda pode fazer uma rolagem para alcan-
car um nivel maior de sucesso, se quiser.

EscorHER 10. Quando nio hd pressio para realizar
uma tarefa, vocé pode escolher 10. Isso significa realizar
a tarefa com calma, sem chance para erros. Em vez de
rolar 1d20, considere um resultado 10 automadtico. Isso
costuma bastar para muitas tarefas.

EscorHER 20. Quando nio hd pressio, e a tarefa nao i
oferece nenhuma consequéncia ou penalidade em caso =
de falha, vocé pode escolher 20. Isso significa gastar todo
o tempo do mundo e tentar todas as possibilidades, até
ser bem-sucedido. Em vez de rolar 1d20, considere um ]
resultado 20 automdtico. Escolher 20 exige vinte vezes T
mais tempo que o normal para executar a pericia, ou
demora uma cena inteira, o que for mais demorado.

TESTES TSTENDIDOS

=1
R

A maioria das tarefas podem ser resolvidas com um l
tnico teste de pericia. Se um personagem quer escalar D
um muro ou estancar um sangramen- e

to, o sucesso ou falha é apa- &
rente depois de um unico -
teste. Entretanto, para situa- =
¢oes complicadas e que con-
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\ somem tempo (como escalar
\

. ' ~- 4\ umamontanha ou curar uma E

/ Q v - . doenca grave), ou quando o

' mestre quer criar clima

de tensio e suspen-
se, esta regra pode
ser usada.



Sucessos COMPLE-
EXIGIDOS XIDADE  EXEMPLOS
3 Baixa  Escalar um paredio (Atletismo)
6 Média  Treinar um kabuto (Adestrar
Animais)
9 Alta  Atravessar a estepe gelada
(Sobrevivéncia)
12 Incrivel  Compreender um ritual antigo

(Identificar Magia)

Em um teste estendido, os personagens devem acu-
mular uma quantidade de testes bem-sucedidos antes de
trés falhas, o que indica uma falha total. A complexidade
da tarefa ¢ refletida na CD dos testes e na quantidade de
sucessos exigidos.

Por exemplo, os personagens estdo investigando um
cla ninja. Para isso precisam fazer perguntas na cidade
durante algum tempo — pela dificuldade da tarefa, rolar
um Gnico teste parece estranho.

O mestre pede um teste estendido de Obter Infor-
macdo. Acumular seis sucessos indica que eles encon-
tram pistas. Acumular trés falhas antes de seis sucessos,
entretanto, indica que eles foram descuidados e alertam
os membros do cla, além de nao conseguir descobrir o
que queriam.

Tanto testes de habilidade quanto testes de pericia
podem ser tratados como testes estendidos.

PENALIDADES EM
TESTES ESTENDIDOS

O mestre pode aplicar uma penalidade para cada
falha em um teste de pericia estendido — isto ¢, além do
fato de cada falha deixar o personagem mais perto de
uma falha total.

Por exemplo, digamos que um personagem esteja en-
volvido em uma negociagio intrincada com um samurai,
exigindo um teste estendido de Diplomacia. Cada vez
que falha, ele pode sofrer uma penalidade cumulativa de

—2 nos testes seguintes — isso signiﬁca que o samurai estd

ficando cada vez mais ofendido.

Da mesma forma, um personagem escalando uma
montanha com um teste estendido de Atletismo pode
sofrer 3d6 pontos de dano para cada falha, representando
machucados durante a subida.

CHPITULO TINTa

INTERRUPGOES E NOVAS TENTATIVAS

A maioria dos testes estendidos pode ser interrompi-
da sem problemas. Entretanto, o mestre pode determinar
que uma interrup¢do conte como uma falha, ou até
mesmo como uma falha completa no teste estendido.

Normalmente pode-se fazer novas tentativas de
testes estendidos. Entretanto, da mesma forma que com
testes normais, alguns testes estendidos tém consequén-
cias que devem ser levadas em conta. Por exemplo, uma
armadilha que exige um teste estendido de Ladinagem
pode disparar em caso de falha.

TESTES ESTENDIDOS 4
USANDO VARIAS CTARATTERISTICAS

Alguns testes estendidos podem envolver mais
de uma pericia. Por exemplo, uma audiéncia com o
Imperador pode exigir Diplomacia e Intui¢io, enquanto
infiltrar-se em um acampamento ninja pode envolver
Atletismo e Furtividade.

O mestre pode exigir um determinado niimero de
sucessos em cada pericia — por exemplo, trés sucessos
em Diplomacia e trés sucessos em Intui¢io antes de trés
falhas ao todo. Ou deixar em aberto — seis sucessos
entre testes de Diplomacia e Intuigo. A segunda opgao
permite que os personagens usem pericias nas quais sao
melhores, o que pode envolver mais jogadores na cena.

Se o mestre quiser mais variedade, pode misturar
outros tipos de testes. Por exemplo, a busca pelas ruinas
de um templo na Ferida Profunda pode envolver testes
de pericia (Percepcio e Sobrevivéncia) e resisténcia
(Fortitude).

AJUDA E TESTES ESTENDIDOS

Personagens podem prestar ajuda normalmente
em testes estendidos. Os personagens ajudando fazem
seu teste de ajuda cada vez que o personagem desem-
penhando a tarefa fizer um novo teste como parte do
teste estendido.

O mestre pode permitir que personagens prestem
ajuda com outras pericias que estejam relacionadas a
tarefa. Por exemplo, alguém fazendo um teste esten-
dido de Sobrevivéncia para seguir uma trilha pode ser
ajudado por um colega que procura pistas, realizando
testes de Percepcdo. Assim como permitir diversas
pericias nos testes estendidos, isso pode envolver mais
jogadores na cena.




Embora seja possivel superar obstdculos e vencer
inimigos de muitas formas, eventualmente os perso-
nagens nao terdo escolha a néo ser sacar suas armas,
preparar seus jutsus e partir para a batalha.

Esta se¢ao traz todas as regras de combate.

JOGADA DE ATAQUE

Quando vocé ataca, faz uma jogada de ataque — isto
¢, rola um d20 e soma seu bonus de ataque. Se o resultado
da jogada ¢ igual ou maior que a classe de armadura do
alvo, vocé acerta e causa dano (veja “Dano”, a seguir).

Seu ataque corpo-a-corpo ¢ igual ao seu bonus base
de ataque + modificador de Forga; seu ataque a distancia
¢ igual ao seu bonus base de ataque + modificador de
Destreza.

JOGADA DE ATAQUE CORPO A CORPO: 1D20 +
BONUS BASE DE ATAQUE + MODIFICADOR DE FORCA.

JoGADA DE ATAQUE A DISTANCIA: 1D20 +
BONUS BASE DE ATAQUE + MODIFICADOR DE DESTREZA.

Por exemplo, um yakuza de 5° nivel (bonus base de
ataque +3) com Forca 12 (+1) e Destreza 16 (+3) tem
ataque corpo-a-corpo +4 e a distincia +6. Ele rolard 1d20
e somard 4 ao resultado para atacar corpo-a-corpo, ou 6
para atacar a distAncia.

Pode haver ainda outros modificadores, oferecidos
por bonus raciais (como o bénus dos ryuujin contra
oponentes desonrados), talentos (como Foco em Arma),
jutsus, armas mégicas e outras condicoes.

ACERTOS E ERROS AUTOMATICOS. Ao fazer sua jogada
de ataque, um 1 natural (quando o resultado do d20 é 1)
sempre é um erro, e um 20 natural (quando o resultado
do d20 ¢é 20) sempre é um acerto, nao importando seu
bonus de ataque ou a classe de armadura do alvo. Um 20
natural também ¢ um acerto critico — veja adiante em
“Acertos Criticos”.

DANO

Quando vocé acerta um ataque, causa dano. Esse
dano reduz os pontos de vida do inimigo (veja adiante
em “Pontos de Vida”).

cOmo FUNCTIONA
0 COMBATE?

O combate acontece em uma séric de
rodadas. Uma rodada é o tempo necessdrio para
que todos os personagens envolvidos no combate
tenham seu turno. Um turno ¢ o tempo que cada
personagem tem para agir.

Um combate obedece aos seguintes passos:

Passo 1. Cada personagem faz um teste de
Iniciativa.

Passo 2. O mestre diz quais personagens
estio cientes de seus inimigos. Aqueles que nio
percebem a presenga de inimigos comegam o com-
bate surpreendidos. Um personagem surpreendido
nio age na primeira rodada, e estd desprevenido.

Passo 3. Todos os personagens tém seu turno
na ordem da Iniciativa (exceto aqueles surpreendi-
dos, que nio agem na primeira rodada).

Passo 4. Quando todos os personagens
tiverem seu turno, a rodada termina. Uma outra
rodada se inicia, com todos os personagens agindo
novamente, na mesma ordem. Mesmo aqueles que
estavam SurPrCSOS agora podem agir.

Vocé rola outros dados para descobrir quanto dano
causou. O tipo de dado depende da arma ou ataque
utilizado — por exemplo, 1d4 para uma kunai ou 1d10
para uma katana. O dano de cada arma é descrito no
CariTuLO 3: EQUIPAMENTO.

DANO COM ARMA DE CORPO-A-CORPO OU DE ARREMESSO:
DANO DA ARMA + MODIFICADOR DE FOR(;A DO ATACANTE.

DANO COM ARMA DE DISPARO: DANO DA ARMA.

Aqui também pode haver outros modificadores, -

oferecidos por talentos (como Especializacao em Arma),
jutsus, armas mdgicas e outras condigoes.

Entio um personagem com Forca 16 e usando uma
katana causa 1d10+3 pontos de dano (1d10 da katana,
+3 pelo modificador de Forga.

REDUGAO DE DANO. Algumas criaturas e personagens
ignoram parte do dano de ataques fisicos (corte, esma-

JOGRNDO
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gamento ou perfuracio). Subtraia o valor da reducio
de dano do dano causado. Entio, se uma criatura com
reducio de dano 2 recebe um ataque que causa 5 pontos
de dano de corte, vai perder apenas 3 PV. Redugio de
dano nao afeta dano de energia (4cido, eletricidade, fogo,
frio, luz, trevas, vacuo ou vento).

Dano miNnmvMo. Um' acerto bem-sucedido sempre
causa pelo menos 1 ponto de dano, mesmo que quaisquer
penalidades reduzam o dano a menos que 1. Efeitos de
redugio de dano sio aplicados depois de penalidades, e
podem reduzir o dano a 0 (mas nunca a um valor negativo).

ACERTOS CRITICOS

Um acerto critico acontece quando um ataque ¢
excepcionalmente certeiro, atingindo partes mais vulne-
rdveis ou pontos vitais do oponente.

Consulte o CAPITULO 3: EQUIPAMENTO. Vocé verd, na
tabela de armas, uma coluna onde diz “Critico”. Cada
arma tem uma margem de ameaca (que pode ser 18, 19
ou 20) e um multiplicador (que pode ser x2, x3 ou x4).

Quando nenhuma margem de ameaga aparece, serd
sempre 20. Quando nenhum multiplicador aparece, serd
sempre x2.

Ao fazer sua jogada de ataque, quan-
do vocé rola um valor igual ou maior
a margem de ameaca da arma e o ata-
que acerta, ¢ um acerto critico.
Um critico multiplica o dano J
do ataque por 2, 3 ou 4, con-

forme o multiplicador da arma.

Por exemplo: se vocé
ataca com uma espada lon-
ga (margem 19, multiplica-
dor x2), rola 19 ou 20 na joga-
da de ataque e acerta, vocé causa
dano dobrado. Todos os bdonus
de dano (bonus por nivel, mo-
dificador de Forga, o talento
Especializacio em Arma...)

- s30 multiplicados. Dados
extras (como a habilida-
de de classe ataque furti-
v0), entretanto, hunca sio.

Mesmo criaturas sem
pontos vitais sofrem acer-
tos criticos; nestes seres o ata-
que atinge articulagdes ou
mecanismos importantes. No

entanto, certos tipos de criaturas sio imunes a acertos cri-
ticos. Algumas habilidades, como a fortificagio do bushi,
também protegem contra criticos. Um alvo imune a acer-
tos criticos ainda sofre o dano de um ataque normal.

Normalmente, seres resistentes ou imunes ao ataque
furtivo de um yakuza também sao resistentes ou imunes
a acertos criticos, e vice-versa.

INICIATIVA

Em cada rodada, todo personagem tem sua vez, sua
chance de agir. Este é seu turno. A iniciativa determina
quais personagens recebem seus turnos primeiro.

TesTE DE INICIATIVA, No inicio de um combate, cada
jogador faz um teste da pericia Iniciativa para seu perso-
nagem. O mestre faz testes para os inimigos. Aqueles com
os resultados mais altos agem primeiro.

Nio ¢ preciso fazer novos testes de Iniciativa; a
ordem se mantém igual durante todo o combate.

O mestre pode anotar em um papel os nomes dos
personagens e inimigos na ordem da Iniciativa, para ser
capaz de dizer rapidamente de quem é a vez de agir.

Quando dois partici-
pantes tém resultados iguais
em seus testes de Iniciativa,

aquele com o maior bonus
de Iniciativa age primeiro. Em
caso de empate, aquele com
maior modificador de Destre-
za age primeiro. Se mesmo as-
sim o empate persistir, eles fa-
zem um novo teste de Iniciativa
apenas entre si, para decidir

Para poupar tempo, o
mestre pode fazer um Uni-
co teste de Iniciativa para todos
os inimigos, rolando um d20 e
% somando o mais baixo bonus
de Iniciativa entre eles. As-
- sim, tanto cada jogador quan-
to 0 mestre terdo um turno por

rodada.

ENTRANDO NA BATALHA. Se

um personagem entra na batalha
depois que ela comecou, faz um
teste de Iniciativa e age quando seu
turno chegar, na rodada seguinte.

CHPITULO TINTO




SurpresA. Quando o combate comeca, se vocé nio
percebeu seus inimigos, estd surpreendido. Se vocé estd
ciente de seus inimigos, mas eles nio estdo cientes de vocé,
eles ¢ que estao surpreendidos. Caso os dois lados tenham
se percebido, ninguém estd surpreendido. E se nenhum
lado percebe o outro... bem, nenhum combate acontece!

PERCEBENDO 0s INIMIGOS. O mestre diz quem estd
ciente de seus inimigos no comego do combate. Em geral
ele diz aos jogadores para fazer testes de Percepcio contra
uma classe de dificuldade, ou resistidos contra o teste
de Furtividade dos inimigos (caso estes estejam sendo
cautelosos). Exemplos:

e O grupo entra em uma casa de chd onde se retine
uma gangue yakuza. Os bandidos, alertas, também
percebem os personagens. Ambos os lados estdo cientes
de seus inimigos; nenhum estd surpreendido. Tanto os
personagens quanto os mafiosos fazem testes de Iniciativa,
e o combate comeca.

e Durante uma exploragio em um antigo castelo,
os personagens sdo seguidos sorrateiramente por um
ninja. O assassino espreita nas sombras, esperando o
momento certo para atacar. O mestre faz um teste de
Furtividade para o ninja, oposto a testes de Percep¢io
dos personagens. Aqueles que vencem o teste agem
normalmente quando o ninja ataca; aqueles que falham
no teste de Percepcio estardo surpreendidos, sé6 poderao
agir na segunda rodada de combate.

Um personagem que nunca fica surpreendido pode
rolar a Iniciativa e agir mesmo que falhe em seu teste de
Percepgao; de alguma maneira ele jd esperava o perigo, ou
reage com reflexos impossivelmente rdpidos.

X RODADA DE COMBATE

Uma rodada representa cerca de seis segundos no
mundo de jogo. No mundo real, a rodada ¢ o tempo
necessdrio para cada jogador (incluindo o mestre) fazer
alguma coisa. Em sua iniciativa, cada jogador tem a
chance de executar uma ou mais agées.

Pense em “rodada” como se fosse uma medida de
tempo, como “més’: o més representa os dias marcados
no calenddrio, mas também determina o tempo entre um
dia e 0 mesmo dia no més seguinte.

Assim, a rodada comega quando o primeiro jogador
(aquele que teve Iniciativa mais alta) vai agir, e termina
ap6s o tltimo (aquele com Iniciativa mais baixa) fazé-lo.
Mas a rodada também ¢é o tempo entre uma Iniciativa e a
mesma Iniciativa na rodada seguinte. Efeitos que duram
certo nimero de rodadas terminam imediatamente antes
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do mesmo resultado de Iniciativa quando se iniciaram,
apds o ntmero apropriado de rodadas.

TIPOS DE ACOES

A cada rodada, no seu turno, vocé pode fazer uma
agio padrio e uma a¢io de movimento (ou o contrério).

Vocé pode trocar sua a¢io padrio por uma agdo de
movimento, para fazer duas agdes de movimento. Mas
nao pode fazer o inverso (trocar sua agio de movimento
para uma agio padrio).

Vocé também pode abrir mao das duas agées (padrio
e de movimento) para fazer uma acio completa.

Portanto, em um turno vocé pOdC executar:

* Uma a¢ao padrao e uma a¢io de movimento (em
qualquer ordem);

* Ou duas acoes de movimento;
* Ou uma agao completa.

Vocé também pode executar qualquer quantidade de
acoes livres e reacoes.

AcAo PaDRAO. Basicamente, uma acio padrio per-
mite que vocé execute uma tarefa. Fazer um ataque ou
executar um jutsu sao as agoes padrao mais comuns.

Acio DE MoviMeNTO. Esta acio representa algum
tipo de movimento fisico. Seu uso mais comum ¢ percor-
rer uma distincia igual a seu deslocamento. Levantar-se,
sacar uma arma, abrir uma porta e subir numa montaria
também sio acoes de movimento.

Acio ComrLETA. Este tipo de agdo exige todo o seu
tempo e esforco durante uma rodada. Para uma acio
completa, vocé deve abrir mao de sua acio padrio e sua
acio de movimento — mas, normalmente, vocé ainda
pode realizar agoes livres e reacoes.

Acio Livre. Esta acdo ndo exige quase nenhum
tempo e esforco. Largar um objeto no chao, ou gritar
uma ordem simples, sao exemplos de acoes livies — mas
o mestre sempre pode decidir que uma a¢do é complicada

demais para ser livre. Por exemplo, dizer uma frase curta -

¢ uma acao livre, mas recitar todo o Livro dos Seis Anéis
levaria uma cena inteira!

ReAGA0. Uma reagdo acontece em resposta a outra
coisa. Assim como agdes livres, reagées tomam tao pouco
tempo que vocé pode realizar qualquer quantidade delas.
A diferenca entre as duas ¢ que uma agio livre é uma esco-
lha consciente, voluntdria, executada apenas na iniciativa
do personagem; mas uma reagio ¢ um reflexo ou resposta

e
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automdtica, que pode ocorrer mesmo quando néo é seu
turno. Vocé pode reagir mesmo se nao puder realizar
acbes normais, como quando estiver atordoado. Um teste
de Percepgao para perceber um kappa escondido no lago,
ou um teste de Reflexos para escapar de uma explosio,
sao exemplos de reagoes.

ACOES PADRAD

Sua ac¢do padrio normalmente representa a coisa
mais importante que vocé vai fazer em seu turno.

ATAQUE CORPO-A-CORPO. Com uma arma corpo-a-
corpo, vocé pode atacar qualquer inimigo dentro de seu
alcance natural (1,5m para criaturas Pequenas e Médias;
ou um inimigo adjacente, no mapa). Personagens maio-
res, ou usando certas armas, podem atacar mais longe
(e também executar outras manobras que exigem uma
jogada de ataque, como agarrar, derrubar...).

ATAQUE A DISTANCIA. Com uma arma de ataque 2
distincia, vocé pode atacar qualquer inimigo que consiga
ver, e que esteja a até quatro vezes a distdncia da arma.

Atirando em Combate Corpo-a-Corpo. Quando faz
um ataque & distincia contra um alvo envolvido em
combate corpo-a-corpo, vocé sofre penalidade de —4 na
rolagem de ataque. Um personagem estd em combate
corpo-a-corpo se estiver a 1,5m (ou adjacente, no tabu-
leiro) de qualquer inimigo.

ATAQUES ADICIONAIS. Em alguns casos especiais, vocé
pode usar uma a¢io padrio para fazer mais de um ataque.
Sempre que uma regra oferece ataques adicionais, todos
esses ataques sao feitos com a mesma agao padrao — vocé
nao pode, por exemplo, fazer um ataque, um movimento
e depois outro ataque.

AtaQUEs DE TOQUE. As vezes vocé precisa apenas
tocar o alvo, sem precisar atravessar sua armadura. Nesses
casos, em vez de uma jogada de ataque normal contra a
CA do alvo, faca uma jogada de ataque oposta a um teste
de Reflexos do alvo. Se vocé for bem-sucedido, acertou o
ataque de toque. Em caso de empate, o personagem com
o maior bonus vence. Se os bonus forem iguais, outra

- rolagem deve ser feita.

MaNoBRA DE CoMBATE. Uma manobra é um ataque
corpo-a-corpo para fazer algo diferente de causar dano
— como arrancar a arma do oponente ou empurri-lo
para um abismo. Faca um teste de manobra (uma jogada
de ataque corpo-a-corpo) oposto com a criatura. Esse
teste recebe +4 para cada categoria de tamanho acima de
Médio, ou —4 para cada categoria abaixo de Médio. Em
caso de empate, o personagem com o maior bénus vence.

CHPITULO TINTO

Se os bonus forem iguais, outra rolagem deve ser feita.
Vocé pode usar qualquer arma corpo-a-corpo para fazer
manobras de combate.

Estas sdo as manobras que vocé pode tentar:

* Agarrar. Uma criatura agarrada sofre —2 nas jogadas
de ataque, fica desprevenida e nio pode se mover. Ela
pode se soltar com uma agio padrio, vencendo um teste
de manobra oposto. Enquanto agarra uma criatura, vocé
fica com uma mio ocupada e move-se metade do deslo-
camento normal (mas arrastando a criatura que estiver
agarrando). Vocé pode soltd-la com uma acio livre. Vocé
pode atacar uma criatura agarrada com sua mio livre. Se
preferir, pode substituir um ataque por um teste de ma-
nobra contra a criatura. Se vencer, causa dano igual a um
ataque desarmado. Isso significa que vocé estd esmagando
ou sufocando o inimigo.

Um personagem fazendo um ataque a distAncia contra
um alvo envolvido na manobra agarrar determina aleato-
riamente qual alvo acerta (50% de chance para cada).

* Atropelar. Esta manobra serve para derrubar o alvo
e¢/ou avangar sem que ele consiga ficar no caminho. O
alvo pode escolher resistir ou dar-lhe espago. Se o alvo
decide sair do caminho, nenhum teste é necessdrio. Se
o alvo resiste, faca o teste de manobra oposto; se vocé
vencer, consegue derrubar o alvo e também avangar. Se o
alvo vence, continua de pé e detém seu avango. Atropelar
¢ uma acio livre se tentado durante uma investida.

* Derrubar. Vocé derruba o alvo. Esta queda nor-
malmente nio causa dano, mas pode exigir um teste de
Acrobacia para evitar uma queda de grande altura. Se vocé
Vvencer o teste oposto por 5 pontos ou mais, vocé derruba
o oponente com tanta forca que também o empurra um
quadrado em uma direcdo a sua escolha. Se isso o jogar
além de um parapeito ou precipicio, ele tem direito a um
teste de Reflexos (CD 25) para se agarrar numa beirada.

* Desarmar. Vocé derruba um item que a criatura es-
teja segurando. Normalmente o item cai no mesmo lugar
em que o alvo estd (a menos que o alvo esteja voando, ou
sobre uma ponte, etc.).

* Empurrar. Vocé empurra a criatura 1,5m. Para cada
5 pontos de diferenca entre os testes, vocé empurra o alvo
mais 1,5m. Vocé deve avangar junto com o alvo para em-
purrd-lo, e pode avangar até o limite de seu deslocamento.
Se usada em conjunto com uma investida, vocé recebe +4
na jogada de ataque, em vez do bonus normal de +2.

* Separar. Vocé atinge um item que a criatura esteja
segurando, com a inten¢do de quebri-lo. Veja adiante em

“Quebrando Objetos”.



FINTAR. Para confundir um inimigo, faga um teste de
Enganagio oposto a um teste de Iniciativa do alvo. Em
caso de sucesso, o oponente estard desprevenido quando
vocé fizer seu préximo ataque contra ele, mas apenas até
o fim da préxima rodada. Fazer um teste de Enganacao é
uma violagao de honra leve.

EXECUTAR UM JUTSU. A maioria dos jutsus que
afetam outros alvos exigem uma agao padrao para serem
executados.

PrePARAR. Esta agio permite que vocé fique pronto
para realizar uma agao (padrio ou de movimento) mais
tarde, depois da sua iniciativa, mas antes da sua iniciativa
na préxima rodada. Para isso, diga a a¢do que vocé vai
tentar, ¢ em quais circunstdncias. Entdo, a qualquer
momento antes de seu proximo turno, vocé pode fazer a
acdo preparada como uma reacao a essas circunstancias.

Se, no seu préximo turno, vocé ainda nio tiver
realizado sua agio preparada, vocé nio tem mais
direito a realizd-la (embora possa preparar a mesma
acao de novo).

Pelo resto do combate, seu resultado de
Iniciativa torna-se a contagem na qual vocé
fez a acdo preparada.

USAR UM TALENTO OU ITEM MAGICO. Alguns
talentos e itens mdgicos, como ofuda, exigem uma  a¢io

padrio para serem usados.

ACOES DE MOVIMENTO

Uma agio de movimento serve para mudar algo de
posicio — seja vocé, seja um item. Este tipo de acdo
nunca envolve atacar, interferir ou causar qualquer efeito
Nnocivo a outra criatura.

Vocé pode executar uma agio de movimento por
rodada. Ou duas, se desistir de sua agio padrao.

EXECUTAR UM JUTSU. Muitos jutsus que afetam o pro-
prio personagem exigem apenas uma agio de movimento
para serem executados.

LEVANTAR-SE. Levantar do chido exige uma acio de
movimento.

MOVIMENTAR-SE. Vocé pode percorrer uma distdncia
igual a seu deslocamento (tipicamente 9m para racas de
tamanho Médio). Outros tipos de movimento, como
nadar, escalar ou cavalgar, também usam esta acio.

MANIPULAR ITEM. Muitas vezes, manipular um item
exige uma agdo de movimento. Pegar um objeto em uma
mochila, abrir ou fechar uma porta e atirar uma corda
para alguém sio acbes de movimento.

N/

SACAR OU GUARDAR ARMA. Sacar ou guardar uma
arma exige uma agio de movimento. Se tiver gastado
uma a¢do de movimento para movimentar-se naquela
rodada, vocé pode fazer um teste de Iniciativa (CD 20).
Se for bem-sucedido, pode sacar ou guardar uma arma
como uma agio livre. Entretanto, se falhar por 5 ou
mais, deixa a arma cair no chio. Se vocé tiver o talento
Saque Rédpido, pode sacar ou guardar uma arma por
rodada como uma acéo livre.

JOoGRNDO
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ACOES COMPLETAS

Uma acio completa consome todo o seu tempo e
esforco durante a rodada inteira, impedindo vocé de
executar agoes padrio ou de movimento.

CoRrrIDA. Vocé pode correr mais rapidamente que
seu deslocamento normal. Veja a pericia Atletismo.

EXECUTAR UM JUTSU. Alguns jutsus mais poderosos
exigem uma agao completa para serem executados. Vocé
fica desprevenido ao executar jutsus como agio comple-
ta. Ao executar jutsus com tempo de execugao maior do
que uma agdo completa, vocé gasta uma agdo completa
a cada rodada.

GOLPE DE MISERICORDIA. -Vocé desfere um golpe
letal em um oponente adjacente e indefeso. Um golpe
de misericérdia é um acerto critico automdtico. Além de
sofrer dano, a vitima tem uma chance de morrer instan-
taneamente. Esta chance é de 25% (resultado 1 em 1d4)
para PJs e PdMs importantes, e de 75% (resultado 1 a 3
em 1d4) para PdMs secunddrios.

INVESTIDA. Vocé pode avancar até o dobro de seu
deslocamento (e no minimo 3m) em linha reta e, no
fim do movimento, fazer um ataque corpo-a-corpo.
Vocé recebe +2 na jogada de ataque, devido ao impulso,
mas sofre penalidade de —2 na classe de armadura até
o inicio de seu préximo turno, porque sua guarda fica
aberta. Vocé nio pode fazer uma investida em terreno
dificil. Em uma investida, vocé pode usar a manobra

“.atropelar como uma agio livre.
™,

L1

e Usar UM TALENTO. Alguns talentos, como
Gerador Arcano ou Tiro Répido, exigem
uma agio completa para serem usados.

) ~

. ACOES LIVRES

‘ Uma agao livie demanda pouco
+ ou nenhum tempo, esfor¢o ou aten-
Y ¢ao. Normalmente vocé pode executar
_,_"" quantas a¢des livres quiser por turno,
' mas o mestre pode limitar ou proibir

certas agoes muito complexas.

ATtrasaRr. Escolhendo atrasar sua agao, vocé
age mais tarde na ordem de Iniciativa, em
relagdo a Iniciativa que rolou. Isto é o
mesmo que reduzir sua Iniciativa vo-
luntariamente pelo resto do comba-

te. Quando sua nova Iniciativa chegar,

{_ vocé age normalmente. Vocé pode es-
pecificar este novo valor de Iniciativa,

ou apenas esperar até algum momen-

to e entdo agir, fixando sua nova Iniciati-
va neste ponto. Atrasar é Gtil para ver
0 que seus amigos ou inimigos farao,
antes de decidir o que vocé mesmo fard.

Limites para atrasar. Vocé pode
atrasar sua Iniciativa até —10 menos
seu bonus total de Iniciativa. Quando
a contagem de Iniciativa chega a esse
ponto, vocé deve agir ou abrir mao de
s \, qualquer acio na rodada. Por exemplo,
um personagem com um boénus de Ini-
ciativa +3 pode esperar até a contagem
de Iniciativa chegar até —13. Nesse ponto,



deve agir ou desistir de seu turno. Isso importa quando
varios personagens atrasam suas agoes.

Virios atrasos. Se vérios personagens estio atrasando
suas agoes, aquele com o maior bonus de Iniciativa (ou a
maior Destreza, em caso de empate) tem a vantagem. Se
dois ou mais personagens que estejam atrasando quise-
rem agir na mesma contagem de Iniciativa, aquele com o
maior bonus age primeiro. Se dois ou mais personagens
estdo tentando agir um depois do outro, aquele com o
maior bonus de Iniciativa tem o direito de agir depois.

FaLar. Em geral, falar ¢ uma acio livre. Executar
jutsus, ou usar habilidades de classe que dependem da voz
(como dedo-duro de yakuza), ndo sao agoes livres. O mes-
tre também pode limitar aquilo que vocé consegue falar
durante uma rodada (vinte palavras sdo o limite padréo).

JOGAR-SE NO CHAO. Jogar-se no chao ¢ uma agio
livre. Vocé recebe os beneficios e penalidades normais
por estar caido, mas normalmente nio sofre dano ao
jogar-se no chao.

LARGAR UM ITEM. Deixar cair um item que esteja se-
gurando ¢ uma acio livre. Mas deixar cair (ou jogar) um
item com a intenc¢do de acertar algo é uma agao padrio.
E deixar cair (ou jogar) um item para que outra pessoa
agarre é uma acio de movimento.

FERIMENTOS & MORTE

Sempre que um personagem recebe dano — golpea-
do pelo tacape de um ogro, atingido por uma explosio
de fogo ou caindo em uma armadilha ninja —, ele perde
pontos de vida. Vocé anota seus pontos de vida na ficha
de personagem, ou em qualquer rascunho. Quando sofre
dano, subtrai este valor de seus pontos de vida.

PERDA DE PONTOS DE VIDA

O dano pode deixar cicatrizes, amassar sua armadura
e sujar sua roupa de sangue, mas nio impede vocé de
agir normalmente — nio até que seus pontos de vida
cheguem a 0 ou menos.

Se ficar com 0 PV ou menos, vocé cai inconsciente e
comega a sangrar. No inicio de seu turno, faga um teste
de Constitui¢ao (CD 15) para estabilizar e parar de san-
grar. Se falhar, vocé perde 1d4 pontos de vida e continua
sangrando. Vocé deve repetir o teste a cada rodada, até
estabilizar ou morrer.

Um personagem sangrando pode ser estabilizado com
um teste de Cura (CD 15), ou com qualquer efeito que
cure pelo menos 1 PV (isso inclui efeitos que fornecem PV
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tempordrios). Se restaurar seus pontos de vida para 1 ou
mais, vocé recobra a consciéncia e pode agir normalmente.

Quando seus pontos de vida chegam a um nimero
negativo igual 2 metade de seus PV totais, vocé morre.
Entao, um personagem com 30 PV ainda estard vivo com
—14 PV, mas morre quando chega a —15 PV.

E possivel ressuscitar um personagem morto, embora
apenas os jutsus mais poderosos sejam capazes disso. Nor-
malmente, é mais simples construir um novo personagem
para continuar jogando!

CURA

Depois de sofrer dano, vocé pode recuperar seus
pontos de vida naturalmente, com descanso, ou com
efeitos de cura.

Cura NATURAL. Com uma noite de descanso com-
pleto (pelo menos oito horas de sono) vocé recupera 1
ponto de vida por nivel de personagem. Um personagem
de 6° nivel, por exemplo, recupera 6 PV com uma noite
de sono. Qualquer interrupgio significativa (como um
combate) impede a recuperagio naquela noite.

MEDITAGAO. Personagens com esta habilidade de
classe, como o kensei, o monge e o shinkan, recuperam 2
PV por nivel de personagem apds certo tempo meditando.

Cura MAGICA. Certas habilidades, jutsus e itens
mégicos podem recuperar pontos de vida. O efeito nor-
malmente é instantineo.

LiMITE DE CURA. Vocé nunca pode recuperar mais
pontos de vida do que perdeu. Mesmo a cura mdgica nio
pode elevar seus PV acima de seu total original.

DANO NAD LETAL

Quase todo o dano causado em condigbes normais
(armas, armadilhas, jutsus de dano...) é letal.

Dano nio letal funciona como o dano letal, mas
nio conta para determinar quando vocé vai morrer. Por
exemplo, se vocé sofrer dano nio letal suficiente para

levar seus PV a 0 ou menos, vai'cair inconsciente. No -

entanto, mesmo que esse dano nao letal seja suficiente
para levar seus PV a um nimero negativo igual @ metade
de seus pontos de vida, vocé nao morrerd.

Normalmente, armas causam dano letal. Vocé pode
usar uma arma para causar dano nao letal (batendo com
as partes nio afiadas da arma, controlando a forca dos
golpes ou evitando pontos vitais), mas sofre uma penali-
dade de —4 na jogada de ataque.




Ataques desarmados e certas armas especificas causam
dano nao letal. Vocé pode usar um ataque desarmado ou
uma arma que causa dano nio letal para causar dano letal,
mas sofre a mesma penalidade de —4 na jogada de ataque.

mn\nmﬁnmcim

DEesLocaMENTO. Esta é a medida de quantos metros
vocé pode percorrer com uma agio de movimento. O
deslocamento depende de sua raga, sendo normalmente
9m para ragas Médias.

TABULEIRO. Para auxiliar a visualizagio dos persona-
gens e monstros em combate, vocé pode usar um mapa
ou tabuleiro quadriculado, e pecas ou miniaturas para
cada criatura. Um quadrado no tabuleiro tipicamente
tem 2,5cm de lado (mas pode ter qualquer outra me-
dida) e representa 1,5m no mundo de jogo. Assim, um
personagem com deslocamento 9m pode percorrer 6
quadrados com uma a¢io de movimento.

Vocé pode tragar seus préprios tabuleiros, ou procurar
por mapas proprios em lojas de RPGs ou online.

ATRAVESSAR UM ESPACO OCUPADO. Vocé pode se mover
livremente através de um espago (ou um quadrado, em
um tabuleiro) ocupado por um aliado. No entanto, nio
pode atravessar um quadrado ocupado por um inimigo,
a menos que ele esteja indefeso (inconsciente, paralisa-
do...), ou seja pelo menos trés categorias de tamanho
maior ou menor que vocé. Vocé também pode atravessar
um espago ocupado por um inimigo usando a pericia
Acrobacia ou a manobra atropelar.

CARGA. Se vocé estiver carregando uma carga pesada
(veja o CapiTULO 3: ARMAS & EQUIPAMENTO), seu deslo-
camento diminui em 3m.

Diaconals. Em um mapa, mover-se na diagonal custa
o dobro. Ou seja, andar 1,5m (1 quadrado) na diagonal
conta como 3m (2 quadrados). O mesmo vale para movi-
mento diagonal em trés dimensées (voando, ou nadando).

OUTROS TIPOS DE MOVIMENTO. Além de andar, vocé
pode usar uma agio de movimento para se mover de ou-
_ tras maneiras. Consulte as pericias Acrobacia e Atletismo.

SUBIR OU MERGULHAR. Voando ou nadando, movi-
mentar-se na vertical custa o dobro na subida, e metade
na descida. Ou seja, voar 1,5m para cima conta como
3m, enquanto voar 3m para baixo conta como 1,5m. O
oposto ¢é vdlido para um personagem usando deslocamen-
to de escavar.

TERRENO DIFICIL. Lugares acidentados, como um pén-
tano lamacento, neve profunda, florestas' cheias de raizes
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ou ruinas com destrogos, sdo terreno dificil. Mover-se em
terreno dificil custa o dobro. Ou seja, vocé se move metade
do deslocamento normal — ou gasta 3m de deslocamento
por quadrado, em vez de 1,5m. Atravessar um lugar muito
apertado também conta como terreno dificil.

CONDICOES ESPECIAIS

CAMUFLAGEM. Vocé recebe camuflagem quando
algum efeito atrapalha a visio dos inimigos. Pode ser
escuriddo, neblina, folhagens... — onde vocé estd, ou
no espago entre vocé e o inimigo. Ataques contra vocé
tém 20% de chance de falha, ndo importa se a jogada de
ataque acerta ou nao.

Vocé recebe camuflagem total quando seus inimigos
nio podem vé-lo — por exemplo, em uma cAmara com-
pletamente escura. A chance de falha em camuflagem
total é 50%.

Personagens com visio na penumbra (como os
henge, nezumi e vanara) ignoram camuflagem por escu-
riddo. Personagens com visdo no escuro (kaijin, mashin,
ryuujin) ignoram camuflagem total por escuridao.

COBERTURA. Vocé recebe cobertura quando estd atréds
de algo que bloqueia o ataque dos inimigos, como uma
drvore, uma muralha de castelo, a lateral de uma carroca
ou uma criatura maior. Vocé também recebe cobertura se
for uma criatura Média, usar uma carapaga kappa e se jo-
gar no chio. Cobertura fornece +4 na classe de armadura.

No tabuleiro, o atacante e o alvo escolhem, cada
um, um canto do quadrado onde estdo. Trace uma linha
reta entre os cantos. Se essa linha ¢ interrompida por um
obstdculo ou criatura, o alvo tem cobertura.

O alvo nao recebe cobertura se a linha seguir ao longo
de um obstdculo, ou apenas tocar a ponta de um obstdculo.

Vocé recebe cobertura total quando seus inimigos
nao puderem alcan¢d-lo — por exemplo, se estiver atrds
de uma parede. Vocé também recebe cobertura total se
for uma criatura Pequena ou menor, usar uma carapaga
kappa e se jogar no chio. Cobertura total impede que
vocé seja atacado.

FLANQUEAR. Quando vocé luta corpo-a-corpo com
um oponente, ¢ um aliado faz o mesmo no lado oposto
— ou seja, o inimigo estd exatamente entre vocés —,
vocés estdo flanqueando o alvo. Ambos recebem +2 em
suas jogadas de ataque contra o alvo flanqueado. Nao
se pode flanquear a distancia. Flanquear ¢ uma violacao
de honra moderada, que pode ser evitada simplesmente
desistindo do bonus.
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SERES mAIDREs Assim como ragas Pequenas e Minimas sofrem

ajustes em suas jogadas de ataque, CA e Furtividade, o

E mE”nRES mesmo vale para seres de outros tamanhos — ¢é mais fdcil

: . ) acertar ou perceber um kaiju que um sapo!
A maior parte dos personagens jogadores ¢ de tama-

nho Médio, e alguns poucos sio Pequenos ou Minimos. Criaturas de tamanho Grande ou maior também
No entanto, existem criaturas ainda menores, como  usam regras um pouco diferentes. Primeiro, elas ocupam
insetos; ou bem maiores, como dragdes. mais espaco (uma criatura Grande ocupa um espago de

3m, ou 4 quadrados). Segundo, elas tém alcance natural

CD”D'CﬁES ESPECIAIS superior a 1,5m, sendo capazes de fazer ataques corpo-a-

corpo contra alvos mais distantes. Essas regras sio mais

s LBl importantes se vocé estiver jogando com um tabuleiro.
Abalado —2

= = QUEBRANDO

ey Cego 50% de chance de falha %

= Em posi¢io mais alta  +1 DBJETDS
Flanqueando o alvo  +2 (apenas para corpo-a-corpo) Tentar quebrar ou destruir um objeto inanimado —
Ieishal +4 (ndo se aplica a alvos cegos) desde uma porta trancada até uma espada empunhada
Ofuscado L. pelo oponente — ¢ diferente de atacar uma criatura.
D Y P SIS Um objeto imével tem CA 5 + seu modificador
Catds L A L de t;'imanho (veja exemplos na tab.ela). Um objeto em

movimento tem CA 10 + seu modificador de tamanho.

+4 contra ataques a distdncia ] . ;
Para um objeto sendo carregado por outra criatura, veja a

Cego = manobra separar em “A¢oes Padrao”.

Despreveni —4 A
esprevenido Se vocé acerta o ataque, causa dano normal. En-

oo Cbe= (il = |

Sob camuflagem 20% de chance de falha tretanto, objetos normalmente tém redugio de dano,
Sob camuflagem total  50% de chance de falha dependendo de seu material. Um objeto reduzido a 0 ou
SRR eei] i menos PV ¢ destruido. Veja as tabelas na pdgina ao lado

i para as estatisticas de diversos objetos.
Sob cobertura total O alvo nao pode ser atacado

TAMANHO DE CRIATURAS

; ALCANCE MODIFICADOR MODIFICADOR

CATEGORIA DE TAMANHO ExemrLO Esraco NATURAL  DE ATAQUE E CA  DE FURTIVIDADE
[nfimo Mosca 15cm 1,5m +8 +16
Diminuto : Sapo 30cm 1,5m +4 +12
Minimo Carpa, gato, pardal 75cm 1,5m =) +8
Pequeno : Nezumi, goblin 1,5m 1,5m +1 +4
Médio Humano 1,5m 1,5m 0 0
Grande (alfo) ; Ogro : . 3m 3m o] Al
Grande (comprido) Cavalo, cio-leao, bariki 3m 1,5m =] 4
Enorme (alto) I ; ~ Odokuro 4,5m : 4,5m 90 27
Enorme (comprido) Dragao celestial adulto 4,5m 3m -2 -8
Descomunal (alto) Tita 6m 6m —4 12
Descomunal (comprido)  Dragao celestial venerdvel 6m 4,5m —4 -12
Colossal (alto) . Kaiju sauroide 9m 9m -8 -16
Colossal (comprido) Kaiju insetoide 9m 6m -8 -16

N - i
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ESTATISTICAS DE OBJETOS ESTATISTICAS DE ARMAS,
ExeEmrLO TAMANHO RD PV ARMADURAS E ESCUDS .

CA
Folha de papel Diminuto 9 0 1 Exemplo : ©RD:o PV
Corda Minimo 7 0 % Arma leve de madeira (nunchaku) 5 9%
Corrente Minimo 7 10 2 Arma de uma mao de madeira (clava) 5 5
Cadeira Pequeno 6 5 5 Arma de duas maos de madeira (bo) 5 10
Barril Médio 5 5 10 Arma leve de metal (sai) 10 5)
Porta de papel Grande 5 0 S Arma de uma mio de metal (wakizashi) 10 - 5
Porta de madeira ~ Grande 4 5 10 Arma de duas maos de metal (naginata) 10 10
Porta de pedra Grande 4 8 60 Escudo leve 5 10
Porta de ferro Grande 4 10 60 Escudo pesado 10 20
Carroca Enorme 3 5 60 Armadura leve 5 20
Casebre Descomunal 1 100 Armadura média 10 30
Pagode Colossal -3 5 400 Armadura pesada 10 40

*Pontos de vida de itens para criaturas Médias. Divida por 2
Cnm B KTE mn”T KDD para cada categoria de tamanho inferior ou multiplique por
4 & 2 para cada categoria de tamanho superior.
: = &
Lutar a cavalo (ou cio-ledo, ou outra criatura que o
sirva como montaria) confere diversas vantagens.

Sua montaria néo rola Iniciativa. Ela age junto com
vocé (ou seja, em sua Iniciativa). Vocé usa o valor de
deslocamento da montaria, e nao precisa gastar uma
a¢do de movimento para se mover — quem gasta a a¢ao
¢ a propria montaria.

Se vocé nio é treinado em Cavalgar, precisa gastar uma
acdo de movimento e fazer um teste de Cavalgar (CD 10)
por rodada para guiar a montaria. Um personagem treina-
do em Cavalgar nio precisa gastar uma agao para guiar a
montaria. Ele pode, por exemplo, sacar uma arma (gastan-
do sua a¢do de movimento), percorrer o deslocamento da
montaria (gastando a a¢io de movimento dela) e entio
atacar um inimigo (gastando sua acao padrao).

Montar ou desmontar é uma agao de mo-
vimento. Se vocé ou sua montaria sofrem 4
dano, vocé deve fazer um teste de Ca- ./ -/, -
valgar (CD igual ao dano sofrido). Se // ,

falhar, vocé cai da montaria e sofre mais

1d6 pontos de dano*. ‘
O balanco da montaria em movimen- P
to torna mais dificil atacar a distancia (—4 NE /

na jogada de ataque) e executar jutsus: se
falhar em um teste de Vontade (CD 15 + PM '
gasto), o jutsu ndo funciona, mas os PM sao o
gastos mesmo assim.

*Aliados do tipo montaria também seguem essas
regras.
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e e ——

_: A T

»

T . ..w.._m.ﬂ.” , Y . —
I L RS

1 | il IWP ~{L AW |

.




CRPITULD SEIS

MESTRAND

m um jogo de IMPERIO DE JADE, um dos joga-

dores assume um papel diferente. Enquan-

to os demais constroem personagens, ele vai

inventar a histdria, os coadjuvantes, os de-
safios, o préprio mundo. E o mestre.

O mestre é como o juiz de futebol: faz com que
as regras sejam cumpridas e tem a palavra final sobre
qualquer situagio. E também como o narrador de um
livro, descrevendo o cendrio e acontecimentos, para que
os personagens principais (os jogadores) possam agir. E
um diretor de cinema e um ator que troca de figurino
o tempo todo, um adversdrio e aliado dos jogadores. Se
RPG fosse videogame, o mestre seria o proprio aparelho:
ele cria a realidade em que os personagens existem. Sem
o mestre, ndo hd jogo.

Mas nao deixe o titulo pomposo engand-lo: o
mestre ndo ¢ o “chefe” do jogo, ndo manda nos demais
jogadores e ndo estd acima deles. Seu dever ¢ criar uma
histéria para que os outros sejam protagonistas. Mais
ainda, criar oportunidades para que o grupo construa
uma histdéria em conjunto. O mestre interpreta os viloes
e enfrenta os jogadores, mas também os ajuda para
que vencam (afinal, sio os herdis!). O mestre oferece
chances e desafios, mas nio forca os jogadores a nada:
apenas reage as agoes deles.

Em suma, o mestre é o drbitro final de tudo: histéria,
regras, equilibrio e diversdo. Ele tem mais trabalho e
responsabilidade, pois precisa preparar muita coisa com
antecedéncia para que o jogo transcorra sem problemas.
Mas também tem as maiores recompensas: quando uma
aventura d4 certo e todos se divertem, os méritos cabem
a0 mestre.

MESTRANDO

0 QUE £ MESTRAR?

“Mestrar” nada mais é que inventar um enredo bdsico,
descrever o ponto de partida aos jogadores e perguntar
o que eles desejam fazer. Entdo, narrar as consequéncias
dessas acoes.

Digamos que vocé inventa um ponto de partida
cldssico: os personagens estio todos juntos em uma
taverna izakaya, planejando a préxima missio. Entdo,
vocé anuncia um bando de capangas yakuza entrando na
taverna, armas 4 mostra, cobrando sua “taxa de protecio’.
E agora? O que os jogadores fario?

Vocé pode achar que eles vio enfrentar os yakuza — e
provavelmente estd certo. Mas talvez o ninja decida se
esgueirar pela porta dos fundos, para tentar descobrir se hd
mais capangas l4 fora. Talvez o kensei queira intimidar os
mafiosos com uma exibicao de sua pericia, afugentando-os.

Os jogadores sao livres para fazer suas escolhas —
inclusive escolhas que vocé nio esperava. Nio cabe ao
mestre for¢d-los a nada. Vocé apenas pede que fagam
testes, e descreve o resultado de suas acoes.

Mestrar ¢ proporcionar a diversio do grupo através
do RPG. E ter poder absoluto, mas saber usd-lo bem. Um

bom mestre nao lan¢a um exército de ogros contra um

grupo de 1° nivel — vocé pode fazer isso, mas todos os
personagens vao morrer, o que nio ¢é divertido. Da mes-
ma forma, um bom mestre nio coloca os heréis contra
dois goblins doentes e manetas — isso ¢ fécil demais, e
vitérias sem desafio também nio sio divertidas.

Como mestre, vocé vai costurar as ideias e interpreta-
¢ao dos jogadores em uma histéria coesa. Todos constroem
a histéria juntos. Mas é vocé quem a conduz.
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CRIANDO AVENTURAS

Antes de comegar a jogar, vocé vai precisar inventar
uma aventura — ou ler uma aventura pronta que tenha
comprado ou achado na internet.

Uma “aventura’ ¢ uma histéria em um jogo de RPG
— mais ou menos como um capitulo de um livro ou um
episédio de uma série. Aventuras podem durar apenas uma
partida (ou “sessao de jogo”), ou se estender por algumas
sessdes. Em geral, é melhor planejar aventuras que durem
algumas horas, e depois continuar outro dia.

Para criar uma boa aventura, comece com um enredo
ou desafio bdsico. Digamos que o sentai recebe a tarefa de
resgatar uma valiosa peca de arte em uma ruina ocupada
pelos bakemono. Af temos um bom ponto de partida
(bem simples, mas divertido).

Pense em como os jogadores podem se envolver com
essa premissa. Eles recebem a missdo de um magistrado
imperial? Ou talvez de uma familia yakuza, ou mesmo
um cla ninja? Eles sio leais ao Imperador, aceitando a
missao por puro dever e honra? Eles visam apenas o
lucro, exigindo recompensa? A peca de arte seria uma
espada de jade? O lider bakemono vai usi-la contra
o sentai? Todas sio opcoes vélidas, mas nio faca uma
aventura que dependa de uma escolha especifica dos
jogadores — afinal, talvez eles nao queiram recuperar
a peca de arte.

Tenha algumas alternativas & mio. Em vez de uma
espada, talvez um amigo ou parente tenha sido raptado
pelos bakemono. Ou ainda, talvez o Império tenha con-
vocado o sentai para retomar a ruina infestada, outrora
um importante castelo.

Melhor ainda, tenha mais de uma aventura planeja-
da: se eles nao quiserem saber da espada de jade, podem
se interessar pelo ninja fugitivo que dizem se esconder
na montanha préxima, ou pelos monstros aberrantes que
atacaram um mercador semana passada.

Entao ¢ hora de criar personagens coadjuvantes,
vilées e outros elementos de regras. Vocé pode usar
- fichas prontas (por exemplo, os bakemono apresentados
neste livro) ou construir seus préprios adversarios. Faga
um mapa do castelo (talvez com armadilhas) e capriche
nas estatisticas do lider bakemono, que provavelmente
serd o chefe final.

Por fim, decida as recompensas pelo sucesso na
missao. Os jogadores podem ficar com a espada? O Im-
perador vai conceder-lhes a propriedade do castelo? Ou
vao desistir de tudo isso e preferir apenasa honra?
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Af estd. Vocé tem uma estrutura bdsica, agora basta
forrar esse esqueleto com coisas interessantes. Pense em
personagens que vocé gostaria que os jogadores encon-
trassem, cenas que vocé gostaria que acontecessem. Talvez,
no caminho para o castelo, encontrem um hany6 que os
desafia para um duelo de poemas. Talvez o castelo seja
assombrado pelo fantasma do ancestral de um dos perso-
nagens. Talvez um dos bakemono seja na verdade um ninja
infiltrado, disposto a ajudar o sentai. Suas histérias podem
ser tao simples ou complexas quanto vocé quiser.

Ao encerrar uma aventura, vocé pode descartar os
personagens e nunca mais voltar a eles. Ou pode comegar
outra histéria com os mesmos protagonistas. Uma série
de aventuras com os mesmos personagens, em uma hist6-
ria continua, é uma campanha.

Algumas campanhas tém um grande enredo, que se
desenrola de episédio em episddio. Outras sio séries de
aventuras isoladas, sem muita ligagdo entre si. Faga o que
achar melhor.

Lembre-se: quanto mais esforco, criatividade e de-
dicagao vocé coloca em uma aventura, mais vocé e seus
amigos se divertem.

€STILOS DE )OGO

Nao hd maneira “certa’ ou “errada” de jogar RPG.
Cada grupo de jogadores tem seu préprio estilo.

Alguns gostam de menos papo e mais agdo, sem
muita conversa, com perigo e combate o tempo todo.
Outros preferem o lado mais teatral do jogo — gostam
de interpretar seus personagens a fundo, pensar em sua
personalidade. Outros ainda enxergam o jogo como um
quebra-cabegas, um exercicio de tdtica e estratégia.

Todos estao certos. O importante neste jogo é que
todos se divirtam. Entdo, pense no tipo de aventura que
seus amigos preferem: para alguns grupos, vasculhar
masmorra apds masmorra atrds de um tesouro seria algo
chatissimo — mas, para outros, matanca de monstros é
diversdo garantida.

Construa suas aventuras tendo em mente as pre-
feréncias dos jogadores — todos eles. Se hd um kensei
que adora duelar para provar sua forca, inclua situagoes
assim na histéria. Para um yakuza esperto que adora
enganar seus adversdrios, providencie cenas que nao
precisam terminar em combates. Mesmo que seu grupo
goste mais de acdo, interpretagdo ou tdtica, procure
incluir sempre um pouco de cada. Variar é sempre bom,
e d4 chances a todos para agir.



CONDUZINDO O jago

Quando a aventura estiver planejada, ¢ hora de
sentar e jogar. E quando sua criatividade e planejamento
dao frutos.

Em geral, ndo hd grande dificuldade em mestrar.
Siga o que j4 foi discutido neste capitulo (apresentando
situagoes e escolhas aos jogadores, e reagindo as agoes
deles) e os exemplos de jogo em outros capitulos deste
livro. Mesmo que sua primeira sessio nio seja um suces-
so total, ndo desanime. Mestrar é uma forma de contar
histérias, e isso é natural para todos nés. Cedo ou tarde,
vocé vai pegar o jeito.

IMPROVISANDO

Por mais regras e exemplos que existam neste livro,
¢ impossivel cobrir fodas as situagdes que possam surgir
na mesa de jogo. Os jogadores certamente vao apresentar
ideias que ndo encaixam no que estd descrito aqui. Entio,
vocé precisard improvisar.

Otimo! Ser mestre nio ¢ apenas recitar os regula-
mentos do livro. E usar seu préprio bom senso e discer-
nimento para manejar as situagoes de jogo. Quando tiver
que improvisar uma regra (ou mesmo o desenrolar da
histéria), pense no seguinte.

¢ O que serd mais divertido para o grupo?

¢ Esse tipo de situagdo j4 aconteceu em filmes ou
livros de que vocé lembra? Qual foi o resultado?

* O jogador estd sendo criativo e usando a imagi-
nagio, ou apenas “apelando” e procurando saidas ficeis?
Boa vontade deve ser incentivada; busca por atalhos ou
furos nas regras, desencorajada.

¢ Nio existe mesmo nada parecido nas regras? Nao ¢
possivel apenas adaptar uma regra jd existente?

Em geral, tente sempre dizer “sim” para qualquer ideia
nova apresentada pelos jogadores. Nada é mais chato que
um mestre tentando negar tudo, s porque nio aparece no
livro ou ndo se encaixa em sua visao da histéria.

Como regra geral, pense em um teste (de habilidade
ou pericia) que possa resolver a situacio. Boas ideias e/ou
condicoes favordveis oferecem +2 de boénus, enquanto
que ideias ruins e/ou condigoes desfavordveis impoem
—2 de penalidade.

LIDANDO TOM O GRUPO

Independente da aventura que vocé planejou, ou dos
personagens que seus amigos interpretam, vocé estard li-
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VOCE DEVE
SER O MESTRE SE...

e Tem uma boa ideia para comegar uma
histéria, mas quer inventar o meio ¢ o fim junto
com seus amigos.

¢ Conhece bem as regras. O bastante para to-
mar decis6es de improviso, ou pelo menos garantir
equilibrio quando elas forem quebradas.

* Gosta de assumir o papel do vilao.
e Nao se importa em “ser derrotado” pelos
herdis.

* Nao quer os “holofotes” sobre si o tempo todo.

VOCE NAD DEVE
SER O MESTRE SE...

e Tem uma boa ideia para uma histdria, mas ja
decidiu o comego, meio e fim. Um mestre deve es-
tar disposto a mudar sua histéria a todo momento.

* Nao conhece as regras, nem tem tempo ou
paciéncia para aprendé-las. Nesse caso, cedo ou tarde
vocé vai cometer alguma injustica com os jogadores.

* Nio consegue desafiar seus amigos, mesmo
em um jogo de faz de conta.
* Quer “vencer” o tempo todo.

* Precisa ser sempre o centro das atengoes.

dando com pessoas. Provavelmente eles veem vocé como
uma espécie de lider (jd& que o mestre tem as maiores
responsabilidades). Entao, tenha alguns cuidados para
que o jogo transcorra bem.

Em primeiro lugar, garanta que fodos estejam se di-
vertindo. Alguns jogadores sao mais extrovertidos; outros
sdo timidos e retraidos. Nao deixe que os primeiros do-
minem a sessdo inteira. Se alguém estd quieto no canto,
sem abrir a boca, pergunte: “E vocé? O que estd fazendo?”

Uma das melhores maneiras de garantir a partici-
pacio de todos é manter o grupo unido. Hd mestres

que gostam de conduzir “sessdes paralelas” com cada

personagem, fazendo seus destinos se cruzarem apenas
eventualmente. Embora isso nio seja errado, em geral
¢ mais dificil, e ndo rende tanta diversao. IMPERIO DE
JADE ¢ sobre aventureiros que enfrentam o mal juntos,
confiando uns nos outros. Nao perca muito tempo com
apresentagoes ou a histéria individual de cada persona-
gem antes que cles se encontrem. Assim que possivel,
una-os em torno de um objetivo comum e faca com que
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interajam. Mesmo que nio seja a coisa mais realista do Muitos grupos (ou todos) gostam de contar piadas,
mundo, serd divertido. relembrar partes de filmes e conversar sobre outras coisas
durante o jogo. Afinal, em uma reunido de amigos, a

Vocé e o seu grupo devem decidir como

AR A e
encarar questoes externas que afetam o jogo di- | descontragio ¢ a norma. Vocés devem decidir se gostam

retamente. Se alguém nao puder jogar, a sessio /{‘ dessas interrup¢ées ou nio. Alguns grupos nio se impor-
ocorre mesmo assim? Ou é melhor cancelar e |
deixar para outro dia? Se um dos jogadores se |
atrasa, ele entra no meio da his-
téria, ou todos esperam a sua
chegada? Como o jogo nio
acontece sem O mestre, essas

tam em parar o jogo a cada dez minutos para comentar o
tltimo episédio de uma série. Outros preferem concen-

']
!
\\_ trar-se na interpretacdo, e deixar o bate-papo para outra
{ hora. Seja o que for que vocés decidirem, o mestre serd o
\
X

) W\ responsdvel por fazer valer a deciso.

\ Por fim, pode ser que algum jogador esteja atrapa-
) \ lhando a diversao de todos. Vocé precisa controld-lo de
\ alguma forma — essa ¢, com certeza, a pior parte de

decisbes muitas vezes cabe-
rio a vocé — mas devem
Ser Consenso. \ ser um mestre. Para a grande maioria das situagdes em
que isso ocorre, a solugdo é a mesma: converse com 0s
jogadores. Nenhuma tabela de penalidades em pontos
de experiéncia ou tesouros resolve isso com a mesma

eficiéncia de um pedido honesto.

. DIVERSAD E TUDO

Priorize sempre a diversdo do grupo acima

de todos os outros fatores. Vocé pode julgar o
que serd divertido melhor que os outros joga-
dores (afinal, vocé tem uma boa ideia do que
acontecerd a seguir na aventura). Assim, mesmo
que os jogadores achem “mais divertido” ganhar
uma tonelada de jade por vencer um goblin de 1° nivel,
vocé sabe que serd mais satisfatério obter a recompensa
depois de bastante esforco.

Procure manter o jogo sempre em movimento. Nao
deixe os jogadores muito tempo parados, pensando no
que fazer. Insira algum novo elemento, faga a histéria
seguir! Isso nao signiﬁca necessariamente combate, ou
mesmo acdo. Pode ser que um yakuza apresente um ar-
gumento destruidor contra as opinides dos personagens,
ou que um mensageiro trazendo noticias importantes de

uma provincia distante. Tanto na interpretagio
x O 3 quanto na batalha, o melhor ¢ seguir em frente.

RECAPITULACOES

Para manter a histdria fresca na memoria dos joga-
dores e evitar erros desnecessdrios, vocé pode fazer uma
recapitulagao da sessdo anterior no inicio de cada partida.

Melhor ainda ¢ pedir para que os jogadores o facam:

em cada sessdo, um deles é responsdvel por recapitular e

, relembrar os colegas dos eventos anteriores. Vocé pode
premiar recapitulagées especialmente inspiradas ou uteis
com pontos de experiéncia ou outras recompensas (veja
no CAPITULO 8).
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Esta secao traz informagées sobre aspectos do ce-
ndrio: personagens do mestre, clima e viagens e custo
de vida dos personagens jogadores.

PERSONAGENS
DO MESTRE

Os personagens jogadores sio os protagonistas da
histéria. No entanto, além deles, suas aventuras vao incluir
indmeros outros personagens — interpretados pelo mestre.
Desde o grande vilao até o garoto que cuida dos cavalos, o
mundo é povoado por gente com personalidades distintas.

E importante criar coadjuvantes divertidos e marcan-
tes, para que seus jogos nao parecam um deserto povoado
apenas por zumbis sem mente. Esses coadjuvantes (chama-
dos personagens do mestre, ou “PdMs”) sio construidos da
mesma forma que os personagens jogadores. Mas vocé nio
precisa preencher fichas de personagem, calcular estatisticas
ou escolher talentos para todos eles. Na verdade, sao raros
os PdMs que merecem esse tratamento de luxo!

S6 precisam de fichas os inimigos que os heréis po-
dem enfrentar, aliados importantes (cujas: caracteristicas
serdo relevantes em combate) ou outros que tenham
influéncia direta sobre os aventureiros. Para os demais,
um nome e tracos gerais de personalidade sao suficientes.
E para personagens incidentais (a gueixa na casa de chd,
o monge meditando, o magistrado visto de longe...) nem
mesmo um nome pode ser necessario.

Digamos que a sua aventura envolve o resgate da espo-
sa de um samurai, raptada por ninjas vingativos. O samurai
encontra os heréis no mercado da cidade, acompanhado
por um servo fiel. Vocé provavelmente precisaria da ficha
do samurai (um aliado que lutard ao lado dos herdis), dos
ninjas (que enfrentardo os herdis) e do lider ninja (um
vilao importante, que deve ser um bom desafio). Vocé nio
precisa fazer ficha para o servo (um alivio comico para a
aventura, sem funcao real no combate) ou sua esposa (uma
vitima indefesa), apenas seus nomes e personalidades sio
suficientes. E quanto aos mercadores, guardas e alde6es no
mercado? Nem se importe com eles. Descreva-os em uma
ou duas frases e siga em frente.

Alguns mestres gostam de incluir PdMs que acom-
panham o grupo — seja como companheiros e iguais,
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seja como conselheiros, ou mesmo protegidos. Nao hd
problema em fazer isso. Apenas lembre-se que os PdMs
sa0 coadjuvantes. Por mais que vocé goste de seus PdMs,
nunca faga com que sejam o centro das atengoes. Esse papel
cabe aos jogadores. Para PdMs que acompanham o grupo,
considere usar as regras para aliados, no CAPITULO 8.

Assim, os PdMs nao devem oferecer respostas de
enigmas, apontar o curso de agio “certo” ou salvar a pele
dos jogadores em caso de perigo. Se vocé precisar incluir
um wu-jen poderoso acompanhando o grupo, faga com
que ele morra ou desapareca no inicio da aventura, para
que nao possa auxiliar os aventureiros.

CIDADAOS

Alguns PdMs usam as mesmas regras de criagio que
os personagens jogadores, com acesso as mesmas classes,
pericias e talentos. No entanto, esses sio apenas os mais
importantes e poderosos coadjuvantes (outros aventurei-
ros, os lideres dos vilées, um artista marcial famoso...).

A maior parte das pessoas do mundo nio tem
poderes ou qualidades especiais. Sao simples fazendeiros,
mercadores, estudiosos, nobres, bandidos, guardas... Todos
pertencem a uma Unica classe de PdM, chamada “cidadao’.

Ao contririo dos heréis aventureiros, cidadiaos nunca
serdo poderosos, nunca matario dragoes, nunca salvarao
o mundo. Apesar do nome, a classe nio se aplica apenas
a membros da casta shimin: aristocratas, estudiosos, mer-
cadores ¢ outros que jamais viveram aventuras também
pertencem 2 classe.

PonTOs DE ViDA: um cidadao tem 3 pontos de vida
(+ seu modificador de Constitui¢cao) no 1° nivel, e ganha
3 PV (+ mod. Con) por nivel seguinte.

PonTOs DE MaGIA: .um cidadio tem 1 ponto de

magia no 1° nivel, e no ganha nenhum PM adicional

por nivel seguinte.

BONUS BASE DE ATAQUE: igual a 3/4 do seu nivel
(como a progressio do ninja, shugenja ou yakuza).

PEricias: um cidaddo tem 2 pericias treinadas (+
modificador de Inteligéncia). Ele nao tem pericias de
classe: pode escolher qualquer pericia como treinada.

TALENTOS: um cidadio recebe Usar Armas Simples e
Usar Armaduras Leves.
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A seguir estdo trés exemplos de PdMs genéricos. Eles
usam a seguinte distribui¢io de valores de habilidade: 13,
12,11, 10, 9, 8, mais um valor varidvel para Honra.

BANDIDO ND 1/2

Humano, Cidadio 2, desonrado; Médio, desl. 9m;
PV 10; CA 14 (+1 nivel, +1 Des, +2 armadura); corpo-a-
corpo: clava +5 (1d6+3); Fort +1, Ref +2, Von +0; For 16,
Des 12, Con 13, Int 10, Sab 9, Car 8, Hon 8.

Pericias e Talentos: Atletismo +8, Furtividade +6,
Iniciativa +6, Intimidacao +4, Percepcio +0; Foco em
Arma (clava), Pericia Aprimorada (Iniciativa), Vitalidade.

Equipamento: armadura de couro, clava.

GUARDA DE CIDADE ND 1/2

Humano, Cidadao 2, honesto; Médio, desl. 9m; PV
10; CA 15 (+1 nivel, +1 Des, +3 armadura); corpo-a-
corpo: yari +4 (1d6+2); Fort +2, Ref +2, Von +1; For 15,
Des 13, Con 12, Int 9, Sab 10, Car 9, Hon 10.

Pericias e Talentos: Atletismo +6, Iniciativa +6,
Percep¢io +5; Foco em Arma (yari), Pericia Aprimorada
(Percepgao), Vitalidade.

Equipamento: armadura ashigaru, yari.

SARGENTO DX GUARDA ND 1

Humano, Cidadio 4, honesto; Médio, desl. 6m;
PV 20; CA 16 (+2 nivel, +4 armadura); corpo-a-corpo:
naginata +7 (1d10+3, x3); Fort +3, Ref +2, Von +2; For
16, Des 13, Con 12, Int 9, Sab 10, Car 9, Hon 12.

Pericias e Talentos: Atletismo +7, Iniciativa +8, Intuicao
+7, Percepgio +7; Foco em Arma (naginata), Pericia Apri-
morada (Percepcio), Usar Armaduras Médias, Vitalidade.

Equipamento: haramaki, naginata.

VIAGENS

A maioria das sagas de fantasia envolve grandes
jornadas até reinos distantes. Vocé pode simplesmente re-
sumir essas viagens em uma ou duas frases (“A jornada até
o Trono de Sugora ¢ longa e perigosa, mas vocés alcangam
a cordilheira em algumas semanas...”) ou conduzi-las em
detalhes, com intimeras aventuras pelo caminho.

Para determinar a distincia percorrida por hora ou
dia de viagem, consulte a tabela a seguir, considerando o
deslocamento do membro mais lento do grupo.

MAVIMENTO EM VIAGENS

DisTANCIA DisTANCIA
DESLOCAMENTO POR HORA* por DIAT
4,5m 2,25km 18km
6m 3km 24km
7,5m 3,75km 30km
9m 4,5km 36km
12m 6km 48km
15m 7,5km 60km

*Igual ao deslocamento x0,5km.
TIgual ao deslocamento por hora x8.

TERRENO E CLIMA

As distancias na tabela consideram terreno aberto
e clima bom. Em terreno dificil (Horestas, montanhas,
pantanos...) ou clima ruim (noite sem estrelas, chuva,
neblina...) diminua a distincia percorrida pela metade.

Redugoes por terreno dificil e clima ruim sao cumu-
lativas. Assim, um grupo que normalmente percorreria
36km por dia, viajando por florestas e sob chuva percor-
rerd apenas 9km por dia. De acordo com o mestre, testes
de Sobrevivéncia podem anular essas redugdes.
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MARCHA FORTADA

As distAncias na tabela consideram

um ritmo normal de caminhada.
Também € possivel correr; nesse caso,
a distAncia percorrida dobra, mas
a cada hora o personagem deve ser
bem-sucedido em um teste de For-
titude (CD 15 +1 por teste anterior)
ou sofre 1d6 pontos de dano nio letal.

PERDENDO-SE

Se o grupo nio estd seguindo uma estrada
ou acidente geogrifico — como um rio ou
praia —, o guia deve ser bem-sucedido
em um teste de Sobrevivéncia (veja a

pdgina 109) por dia de viagem, ou
ficard perdido. Um grupo perdido
viaja em uma direcio aleatdéria. Uma
vez por dia, cada membro pode fazer
um teste de Sobrevivéncia (CD 20
—1 por dia de viagem aleatdria) para
perceber que estd no caminho errado.

Uma vez que o grupo perceba estar
perdido, pode determinar um novo caminho
com um teste de Sobrevivéncia (CD de acordo
com o tipo de terreno, +1 por dia de viagem
aleatéria). Se mais de um personagem

tenta determinar a diregdo certa, faca
testes em segredo para cada um. Para
os que forem bem-sucedidos diga a
diregio correta; para os que falharem
diga uma direcdo aleatdria, que eles
pensam ser a correta. Os jogadores
devem decidir qual escolher.

SUPRIMENTOS

Normalmente, é melhor nio se i

com a quantidade de comida ou bebida que
os personagens carregam. Esse tipo de

preocupagdo pode tornar o jogo uma
sequéncia intermindvel de célculos,
e desviar a atencdo das partes mais
divertidas da aventura.

A excecio é quando a aventura
em si exige preocupacao com supri-
mentos — durante uma travessia pela

drida e gelada Grande Estepe, a falta
de dgua e comida pode ser tiao perigosa
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jogadores devem controlar quantas racoes
de viagem os personagens possuem.
Testes de Sobrevivéncia para encontrar
mais suprimentos, e de Fortitude para
resistir & fome e & sede, podem tornar
uma viagem através de uma regido
indspita tdo emocionante quanto
qualquer combate.

CLIMA

O clima pode ser um aspecto importante
da aventura — uma batalha sob uma tem-
pestade costuma ser mais dramdtica que
lutar em um belo dia de sol! O clima

pode fornecer desafios variados, e

tornar a cena toda mais interessante.

NEBLINA

Neblina e nevoeiro densos obscu-
recem a visdo, fornecendo camuflagem
a criaturas até 1,5m, e camuflagem total
a criaturas a mais de 1,5m.

PRECIPITACOES

A precipitagio mais comum ¢ a
chuva, mas Tamu-ra é especialmente
fria e assolada por mau tempo. Tem-
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pestades s3o as precipitacbes mais
violentas e, além de tornarem viagens

praticamente impossiveis, podem ser
bastante perigosas por si s6.

CHUVA: —4 em testes de Percepgao,
e os mesmos efeitos de vento forte (veja
adiante).

mportar NEVE: —4 em testes de Percepcao, além de
criar terreno dificil (que reduz o desloca-

mento i metade).

GRANIZO: —4 em testes de Percep- -
¢i0, e também causa 1d3 pontos de
dano de esmagamento por minuto.

TEMPESTADE: —8 em testes de
Percepcio, e os mesmos efeitos de ven-
daval (veja adiante). Além disso, uma

vez por cena uma criatura (escolhida

aleatoriamente) serd atingida por um raio
(6d10 pontos de dano de eletricidade).



VENTO

O vento pode apagar chamas, atrapalhar ataques a
distAncia e, se poderoso o bastante, até arrastar criaturas.

VENTO FRACO: nenhum efeito em termos de jogo.

VENTO FORTE: —2 nas jogadas de ataque & distdncia
e 50% de chance de apagar chamas. Também dissipa
névoas e fumacas em 4 rodadas.

VENDAVAL: —4 nas jogadas de ataque a distdncia e apaga
chamas. Também dissipa névoas e fumacas em 1 rodada.

Furacio: torna ataques  distAncia impossiveis e apa-
ga chamas. Além disso, a cada rodada, criaturas Grandes
ou menores devem fazer um teste de Fortitude (CD 15)

- ou caem no chio; criaturas Médias ou menores, além de
cair, sdo arrastadas 1d4 x 1,5m na direcio do vento, e
sofrem 1d4 pontos de dano de vento por cada 1,5m.

TORNADO: torna ataques a distAncia impossiveis ¢ apa-
ga chamas. Além disso, a cada rodada, criaturas Enormes
ou menores devem fazer um teste de Fortitude (CD 25) ou
caem; criaturas Grandes ou menores também sdo arrastadas
2d6 x 1,5m em uma diregio aleatéria, e sofrem 1d4 pontos
de dano de vento por cada 1,5m '
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CUSTO DE VIDA

Entre uma aventura e outra, herdis precisam comer,
dormir e comprar roupas, como qualquer pessoa. Mas
IMPERIO DE JADE ¢ sobre lutar por honra e combater o
mal, e ndo administrar despesas domésticas!

Para simplificar, em vez de pagar cada estadia ou
refeicdo, um jogador pode pagar um custo mensal que
representa o sustento de seu personagem. Esse valor
inclui despesas mundanas como alimentacio, moradia,
vestudrio e transporte, mas nao equipamento de aventura
— como armas, armaduras e itens mdgicos.

O jogador pode escolher um dos custos mensais
a seguir.

POBRE (CUSTO MENSAL DE 10 ¥0): vocé fica nas piores
hospedarias. Suas refeicoes quase nunca incluem qualquer
coisa exceto arroz, e os trapos que vocé veste sio... bem,
trapos. Muitos kensei, monges, shinkan e wu-jen vivem
assim por opg¢ao, mantendo apenas o minimo para uma
vida decente. Outros, como bushi e onimusha, nao se
importam muito com conforto.

Mepio (50 ¥0): vocé dorme em ryokan e come em
izakaya, com uma eventual dose de saqué 4 noite. E um
estilo de vida caro para pessoas comuns — imagine alguém
que viva em hotéis e coma em restaurantes todos os dias
—, mas boa parte dos aventureiros pode pagar por isso.

Rico (100 ¥0): vocé fica em quartos privativos nos
ryokan, e sua montaria é bem tratada nos estdbulos. Se
puder pagar por isso sem preocupagées, vocé provavel-
mente estd tendo sucesso em sua carreira.

Luxuoso (200 ¥0): suas roupas sio feitas sob
encomenda pelos melhores alfaiates, seus jantares sio
banquetes, e vocé dorme nos melhores ryokan — isso
quando nio é convidado por um nobre local para ficar
em seu castelo.




OS pel‘sonagens nao pl‘ecisam S€ pl‘eocupar apenas
com monstros e inimigos — Tamu-ra é uma terra de
perigos, e as vidas dos aventureiros sio sempre arris-
cadas! Esta secao traz diversos desafios que vocé pode
usar em suas aventuras, além de regras para condicoes
prejudiciais que podem afetar os herébis.

DESAFIOS
ACIDD

Acidos corrosivos causam 1d6 pontos de dano de dci-
do por rodada de exposi¢io. Imersio total (por exemplo,
cair dentro de um pogo de dcido) causa 10d6 pontos de
dano de 4cido por rodada.

ARMADILHAS

Vilées desonrados adoram forrar seus covis de arma-
dilhas, para afastar aventureiros intrometidos. Mesmo
antigos templos e masmorras abandonadas podem conter
as mais diversas armadilhas protegendo seus tesouros.

A ficha de cada armadilha traz as informagées a seguir.

TESTE DE RESISTENCIA: o tipo € CD do teste de resis-
téncia que a vitima da armadilha deve fazer para evitar ou
reduzir seu efeito.

DANO/EFEITO: 0 que acontece com a criatura, que
disparou a armadilha. Normalmente, uma armadilha
afeta apenas a criatura que a disparou; se afetar uma drea,
isso estard especificado aqui.

CD DE PERCEPGAO E LADINAGEM: a dificuldade dos
testes para encontrar e desarmar a armadilha.

ND: a medida do perigo que a armadilha representa.
Também serve como medida para quantos pontos de
experiéncia (XP) o grupo recebe por desarmd-la (ou por
ativé-la e sobreviver...).

As armadilhas a seguir estdo organizadas em ordem
crescente de nivel de desafio. Usando estas como base,
vocé também pode inventar novas armadilhas. O mestre
deve decidir como é o gatilho de cada armadilha, deixan-
do espaco para solugées criativas dos jogadores.

Armadilhas com o nome em itdlico sio mdgicas, e
podem ser neutralizadas com jutsus como anulagio.

MESTRANDO

AGULHA ENVENENADA: Reflexos (CD 20) evita; 1

ponto de dano de perfuracio mais veneno de cascavel;
Percep¢io (CD 25), Ladinagem (CD 20); ND 1/2.

ARAME FARPADO: Fortitude (CD 20) reduz 4 metade;
1d6+2 pontos de dano de perfuracio; Percepgio / Ladi-
nagem (CD 20); ND 1/2.

Broco DE PEDRA: Reflexos (CD 15) evita; 4d6 pontos

de dano de esmagamento; Percepgio / Ladinagem (CD
20); ND 1/2.

Fosso: Reflexos (CD 15) evita; queda de 3m que
causa 2d6 pontos de dano; Percep¢io (CD 22), Ladina-
gem (CD 20); ND 1/2.

REDE: Reflexos (CD 15) evita; a vitima fica enredada
e nao pode se deslocar (no seu turno, pode tentar escapar
com uma agio completa e um teste de Acrobacia CD 20; a

rede tem 5 PV); Percepcio / Ladinagem (CD 20); ND 1/2.

VIROTE: Reflexos (CD 20) evita; 1d10+2 pontos de
dano de perfuragao; Percepgio (CD 22), Ladinagem (CD
20); ND 1/2.

Fosso cAMUFLADO: Reflexos (CD 20) evita; queda de
3m que causa 2d6 pontos de dano; Percepcao (CD 25),
Ladinagem (CD 20); ND 1.

AmULETO DE PROTECAO: Reflexos (CD 18) reduz
a metade; 4d6+1 pontos de dano elemental (escolhido
entre 4cido, eletricidade, fogo, frio ou vento) em 3m de
raio; Percepcio / Ladinagem (CD 25); ND 2.

Fosso ProFUNDO: Reflexos (CD 20) evita; queda de
6m que causa 4d6 pontos de dano; Percepcio (CD 25),
Ladinagem (CD 20); ND 2.

LAMINA NA PAREDE: Reflexos (CD 20) evita; 2d6+5

pontos de dano de corte; Percepcio (CD 22), Ladinagem
(CD 20); ND 2.

PEDRAS AFiaDAs: Reflexos (CD 18) reduz a metade; .

1d8+3 pontos de dano de perfuragio por 1,5m atravessa-
do, —9m no deslocamento por 1 dia, ocupa quadrado com

6m de lado; Percepgio / Ladinagem (CD 25); ND 2.

PiNDULO DE TETO: Reflexos (CD 25) evita; 1d12+10
pontos de dano de corte; Percepeao (CD 22), Ladinagem
(CD 20); ND 3.

Fosso com Estacas: Reflexos (CD 20) evita; queda
de 9m que causa 6d6 pontos de dano mais estacas que
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causam 2d4+5 de perfuragio; Percepgao (CD 25), Ladi-
nagem (CD 20); ND 4.

GAS VENENOSO VAPORIZADO: Fortitude (CD. 17) reduz
a metade; veneno que causa 1d12 pontos de dano por
rodada durante 4 rodadas; Percepgao / Ladinagem (CD
25); ND 4.

SimBoro po sono: Vontade (CD 18) evita; se tiver 10
niveis ou menos, a vitima cai inconsciente como no jutsu

sono de Mizuha; Percepcao / Ladinagem (CD 28); ND 4.

EsTATUA EXECUTORA: dois testes de Reflexos (CD 25)

evita; cada teste falho resulta em 1d12+10 pontos de dano
de corte; Percepgiao (CD 22), Ladinagem (CD 20); ND 5.

SimBoro po MEDO: Vontade (CD 22) evita; todos
a até 9m ficam apavorados até o fim da cena seguinte;

Percepgio / Ladinagem (CD 29); ND 5.

PAREDE INSTAVEL: Reflexos (CD 25) reduz i metade;
8d6 pontos de dano de esmagamento numa drea de 3m

de lado; Percepgao / Ladinagem (CD 20); ND 6.

SimMBoLO DA DOR: Fortitude (CD 22) evita; todos a
até 9m sofrem dores terriveis, que impoem uma penali-
dade de —4 nas jogadas de ataque e testes de habilidade,
pericia e resisténcia até o fim da cena seguinte; Percepcio

/ Ladinagem (CD 30); ND 6.

SALA INUNDADA: depois de ativada, os personagens
tém 5 rodadas para achar uma saida (arrombando uma
porta, encontrando uma passagem secreta, dissipando
uma ilusio...). Apés esse tempo, cada personagem deve
prender a respiragio para nio se afogar; Percepgio /

Ladinagem (CD 25); ND 7.

SiMBOLO DA FRAQUEZA: Fortitude (CD 25) evita;
todos a até 9m sofrem uma fraqueza semi-paralisante que
causa 3d6 pontos de dano de Forga; Percep¢ao / Ladina-
gem (CD 31); ND 7.

BRUMA DA INSANIDADE VAPORIZADA: Fortitude (CD
20) evita; todos em uma 4rea de 6m de lado ficam con-
fusos até o fim da cena seguinte; Percepcio / Ladinagem

(CD 25); ND 8.

SiMBOLO DO ATORDOAMENTO: Fortitude (CD 25)

_evita; todos a até 9m ficam atordoados por 1d6 rodadas;

Percepgio / Ladinagem (CD 32); ND 8.

DESABAMENTO DO TETO: Reflexos (CD 30) reduz a
metade; 15d6 pontos de dano de esmagamento em todos
os personagens numa drea de 6m de lado; Percepgao /

Ladinagem (CD 20); ND 9.

SiMBOLO DA INSANIDADE: Vontade (CD 28) evita;
todos a até 9m ficam permanentemente confusos; Per-

cepcao / Ladinagem (CD 33); ND 9.

ABIsMO DA MORTE: Reflexos (CD 30) evita; o chio se
abre numa drea de 6m de lado, derrubando os personagens
numa queda de 30m que causa 20d6 pontos de dano,
sobre estacas que causam mais 2d8+10 pontos de dano de
perfuracio; Percep¢ao / Ladinagem (CD 25); ND 10.

SALA ESMAGADORA: depois de ativada, os personagens
tém 2 rodadas para achar uma saida; depois desse tempo,
cada personagem que ainda estiver na sala comega a
sofrer 10d6 pontos de dano de esmagamento por rodada;
Percepeio / Ladinagem (CD 25); ND 10.

SimBoro pa MorTE: Fortitude (CD 28) evita; criatu-
ras com menos de 100 PV a até 9m morrem; Percepcao /

Ladinagem (CD 34); ND 10.

CALOR £ FRIO

Um personagem em clima muito quente (acima de
500 C) ou muito frio (abaixo de —10° C) deve ser bem-
sucedido em um teste de Fortitude a cada hora (CD 15
+1 por teste anterior). Falha resulta em 1d6 pontos de
dano de fogo ou frio. Em situagdes de calor extremo
(acima de 60° C) ou frio extremo (abaixo de —20° C) o
teste deve ser feito a cada minuto.

DOENCAS

Um personagem exposto a uma doenca deve ser bem-
sucedido em um teste de Fortitude (CD varia conforme a
doenca) para evitar o contdgio, ou sofre seus efeitos.

Em caso de contdgio, o personagem doente deve re-
petir o teste todos os dias para evitar o mesmo efeito. Dois
sucessos seguidos indicam que o personagem estd curado.

CALAFRIOS DIABOLICOS: transmitida por alguns tipos
de oni. A vitima deve ser bem-sucedida em trés testes de
Fortitude seguidos para se curar, em vez de apenas dois.

EXEMPLOS DE DOENCTAS

DoEgnca Tiro CD  Ererto
Calafrios diabdlicos  Ferimento 16 1d4 For
Enjoo cegante Ingestdo 18  1d4 For

Febre demoniaca Ferimento 20 1d6 Con
Febre do esgoto Ferimento 14  1d3 Des,
1d3 Con
Febre do riso Inalagao 18 1d6 Sab
Febre escarlate Ferimento 17 1d6 For
Febre mental Inalagao 14  1d4 Int
Maldigio pegajosa Contato 16  1d4 Con
Tremores Contato 15 1d8 Des

CHPITULD SEIS



ENJOO CEGANTE: transmitida por dgua contaminada.
Sempre que a vitima perde 2 ou mais pontos de Forca,
deve fazer outro teste de Fortitude ou fica permanente-
mente cega.

FEBRE DEMONIACA: transmitida por alguns tipos de
oni. Quando sofre qualquer dano, a vitima deve fazer
outro teste de Fortitude; se falhar, perde 1 ponto de
Constitui¢ao permanentemente.

FEBRE DO ESGOTO: transmitida por ratos gigantes.
Uma pessoa ferida que passe por lugares imundos tam-
bém pode contrair esta doenca.

FEBRE DO RISO: causa surtos de agitacdo e, em casos
mais graves, loucura.

FEBRE ESCARLATE: causa enfraquecimento muscular.
FEBRE MENTAL: causa enxaquecas € torpor.

MALDICAO PEGAJOSA: transforma os 6rgaos internos
da vitima em uma massa disforme. A vitima deve ser
bem-sucedida em trés testes de Fortitude seguidos para se
curar, em vez de apenas dois.

TREMORES: causa convulsoes, tremores e movimentos
involuntdrios.

FOGO

Um personagem diretamente exposto a chamas deve
ser bem-sucedido em um teste de Reflexos (CD 15) ou
vai pegar fogo, sofrendo 1d6 pontos de dano de fogo por
rodada. Apagar o fogo exige uma agio completa, ou uma
acio padrio e um teste de Reflexos bem-sucedido (CD
15), ou um mergulho na 4gua...

Fogo provocado por efeitos
instantaneos, COMo NOs jutsus ex-
plosio de fogo e leque de cha-
B\ 7745, ndo dura o suficiente
A\ para incendiar alguém.

\

FOME E SEDE

Um personagem pode resistir um dia inteiro sem dgua
ou comida, sem maiores problemas. Depois disso, deve
ser bem-sucedido em um teste de Fortitude por hora sem
dgua, ou por dia sem comida (CD 10, +1 por teste ante-
rior). Falha resulta em 1 ponto de dano de Constituicio.

FUMATA

Um personagem imerso em fumaca densa (por
exemplo, dentro de uma casa em chamas) deve ser bem-
sucedido em um teste de Fortitude por rodada (CD 10
+1 por teste anterior). Em caso de falha, perde a rodada
engasgando-se e tossindo, sem conseguir realizar nenhu-
ma outra agio. Falhar em dois restes seguidos causa 1d6
pontos de dano.

Fumaca também obscurece a visio, fornecendo ca-
muflagem as criaturas em seu interior. Fumaca provocada
por efeitos como o jutsu bomba de fumaca normalmente
nao causa dano.

LAVA

Lava, magma € outros materiais incandescentes
(como metal derretido) causam 2d6 pontos de dano de
fogo por rodada de exposicio direta.

Imersao total (por exemplo, cair na cratera de um
vulcdo... hmm, melhor construir outro personagem) cau-
sa 20d6 pontos de dano de fogo por rodada, e o dano per-
siste por uma rodada adicional. Por exemplo, se um per-
sonagem fica duas rodadas
na lava e depois sai, sofre
um total de 60d6 pontos
de dano.

MESTRANDO
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QUEDA

Uma queda causa 1d6 pontos de dano para cada 1,5m,
até um méximo de 40d6 para uma queda de 60m. Em caso
df_: queda na dgua, reduza em 6m (ou seja, —4d6) o dano.

Um objeto pesado (pedra, bad, barril...) que caia
sobre uma criatura também causa 1d6 pontos de dano
para cada 1,5m da queda. Dobre o dano para um objeto
muito pesado (rocha, altar, carroga...).

SONO

Um personagem pode ficar uma noite sem dormir
sem problemas — embora nio recupere PM. Depois
disso, deve ser bem-sucedido em um teste de Fortitude
por hora sem dormir (CD 10, +1 por teste anterior).
Falha deixa o personagem fatigado. Se jd estiver fatigado,
fica exausto. Se j4 estiver exausto, cai inconsciente e nio
pode ser acordado até que durma pelo menos oito horas.

SUFOCAMENTO

Um personagem pode prender a respiragio durante
um numero de rodadas igual a seu valor de Constituicio
(por exemplo, 15 rodadas se tem Con 15).

Apds esse tempo, deve ser bem-sucedido em um teste
de Fortitude por rodada (CD 10, +1 por teste anterior)
ou ficard inconsciente. Um personagem inconsciente por
falta de ar sofre 1 ponto de dano de Constitui¢ao por ro-
dada, até chegar a Con 0 (morte) ou respirar novamente.

EXEMPLOS DE VENENOS

VENENO Treo CD
Arsénico Ingestao 15
Chan-su (veneno de sapo) Ferimento 15
Sonifero Ferimento 15
Ch4 da flor de shikimi Ingestao 18
Esséncia de yurei Ingestao 18
P6 de cogumelo kakishimeji Ingestao 18
Veneno de naja Ferimento 18
Espinho do polvo azul Contato 18
Névoa da insanidade Inalacio 18
Peconha cegante Ferimento 22
Extrato de l6tus negra Contato 22
Seiva de araragi Contato 22
Fugu Contato 25
Gds da sonoléncia Inalagao 25
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VENENOS

Um personagem exposto a veneno deve ser bem-
sucedido em um teste de Fortitude (CD varia conforme
o veneno) ou sofre o efeito do veneno. Alguns venenos
poderosos afetam a vitima mesmo em caso de sucesso no
teste; a versao reduzida do efeito estard entre parénteses.

Alguns venenos nio fazem efeito instantaneamente.
Nesses casos, o personagem faz o teste de resisténcia
quando o efeito acontece, n20 no momento da exposicao.
Outros venenos fazem efeito mais de uma vez; a vitima
faz o teste de Fortitude cada vez que o efeito acontece, e
mesmo em caso de sucesso ainda precisard fazer os outros.

Os venenos sao divididos em quatro tipos bésicos, de
acordo com o método de inoculagio.

ContaTO: inoculados através de um ataque bem-
sucedido de toque ou com arma (mesmo que nao cause
dano), ou se a vitima toca um objeto envenenado.

FERIMENTO: inoculados através de um ataque bem-su-
cedido com arma, que cause pelo menos 1 ponto de dano.

INALACAO: inoculados através da respiracdo. Normal-
mente, sao armazenados em frascos que podem ser arre-
messados 2 distAncia de 3m. Quando o frasco se quebra,
libera o veneno num cubo de 3m. Todas as criaturas na
drea sdo expostas — prender a respiracio nao impede a
inoculagio, uma vez que o veneno pode entrar por canais
lacrimais, membranas nasais e outras partes do corpo.

INGESTAO: inoculados através de comida ou bebida.

ErEITo Preco
1d6 Con 50 ¥o
1d6 Con 100 Yo
Inconsciente pela cena 100 ¥o
2d6 Des (1d6 Des) 300 ¥o
2d6 For (1d6 For) 300 ¥o
2d6 Des (1d6 Des) 300 ¥o
1d4 Con, 1d10 Con na cena seguinte 600 ¥o
2d6 For (1d6 For) 900 ¥o
Confuso pela cena 1.200 ¥o
Cego pela cena 1.800 ¥o
3d6 Con (1d6 Con), repete na cena seguinte  2.700 ¥o
Lento pela cena 2.700 ¥o
Paralisado (lento) pela cena 3.600 Yo
Inconsciente pela cena 3.600 ¥o



Aplicar um veneno de contato ou ferimento em uma
arma ¢ uma acio padrio, com 10% de chance de expo-
sicao acidental ao veneno durante o processo (um perso-
nagem com o talento Usar Venenos ignora essa chance).
O veneno afeta apenas a primeira criatura atingida pela
arma. Usar venenos ¢ uma violagao de honra severa.

CONDICOES

Estas sdo condi¢ées prejudiciais diversas que podem
afetar os personagens. Se vdrias condigoes se aplicarem
a um mesmo personagem, aplique todos os seus efeitos.
Se os efeitos entrarem em conflito, aplique o mais
severo. Penalidades no deslocamento nunca o reduzem
abaixo de 1,5m.

ABALADO: com medo de algo. O personagem sofre
—2 em jogadas de ataque e testes de habilidade, pericia e
resisténcia.

AGARRADO: preso em combate corpo-a-corpo. O per-
sonagem sofre —2 nas jogadas de ataque, s6 pode atacar
com armas leves, fica desprevenido e nao pode se mover.

AravORADO: com muito medo de algo. O persona-
gem deve tentar fugir da fonte de seu medo da melhor
maneira possivel. Se ndo conseguir poderd lutar, mas com

as penalidades de estar abalado.
ATORDOADO: incapaz de fazer agbes e desprevenido.

Caipo: deitado no chdo. O personagem sofre —4 nas
jogadas de ataque corpo-a-corpo ¢ —6m em seu desloca-
mento. Seus oponentes recebem +4 nas jogadas de ataque
corpo-a-corpo, mas sofrem —4 nas jogadas de ataque a
distancia.

CEGO: incapaz de enxergar. O personagem tem 50%
de chance de falha em qualquer ataque, fica despreveni-
do, sofre —4 na CA (para um total de —8 na CA), -9m
no deslocamento e —4 em testes de pericias bascadas em
Forga ou Destreza.

Conruso: comportando-se de modo aleatério. Role
1d6 no inicio de cada turno: 1 — Deve deslocar-se em uma
diregio qualquer; 2-3 — Nao faz acoes (fica balbuciando
incoerentemente); 4-5 — Ataca a criatura mais préxima
(ou a si mesmo se estiver sozinho); 6 — Age normalmente.

DaNo DE HABILIDADE: o personagem perdeu 1 ou
mais pontos em um ou mais valores de habilidades.
Pontos de habilidades perdidos voltam 2 taxa de 1 por
dia, ou de acordo com o efeito que diminuiu o valor.
Um personagem com Forca ou Destreza 0 fica caido e
paralisado. Um personagem com Inteligéncia, Sabedoria
ou Carisma 0 fica caido e inconsciente. Um personagem
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com Constitui¢do 0 morre. Dano de Honra ¢ tratado de
outra maneira; veja “Honra” no Capitulo 1.

DESPREVENIDO: com a guarda baixa. O personagem
sofre —4 na classe de armadura e —4 em testes de Reflexos:

EnjoaDO: passando mal por qualquer motivo. O
personagem s6 pode realizar uma agio padrio ou de
movimento (nio ambas) por rodada.

ENREDADO: com 0 movimento prejudicado. O perso-
nagem sofre —2 nas jogadas de ataque corpo-a-corpo, CA,
testes de Reflexos e de pericias baseadas em Destreza, —4
em jogadas de ataque a distdncia, —6m no deslocamento
e ndo pode correr ou fazer investidas.

ExausTo: muito cansado. O personagem sofre —3 nas
jogadas de ataque, dano, CA, testes de Reflexos e de peri-
cias baseadas em Forca e Destreza, -9m no deslocamento
e nao pode correr ou fazer investidas.

FAsCINADO: com a atengio presa em alguma coisa. O
personagem fica parado, sem fazer nada exceto observar
aquilo que lhe fascinou, e sofre —4 nos testes de Percep-
¢ao. Qualquer ameaga ébvia anula este efeito. Balancar
uma criatura fascinada para tird-la desse estado gasta uma
agao padrio.

FaT16ADO: cansado. O personagem sofre —1 nas joga-
das de ataque, dano, CA, testes de Reflexos e de pericias
baseadas em For¢a e Destreza, nao pode correr ou fazer
investidas.

INCONSCIENTE: indefeso e incapaz de fazer agdes.
Criaturas inconscientes por efeitos de sono podem ser
acordadas com qualquer ferimento, mas nao por barulho
normal. Balangar uma criatura para acordé-la gasta uma
agao padrio.

INCORPOREO: sem corpo fisico. O personagem s6
pode ser afetado por jutsus, itens mdgicos ou outras cria-
turas incorpéreas. Mesmo quando atingido por um item
mdgico ou jutsu, esses tem 50% de chance de falha (ex-
ceto efeitos do descritor vdcuo, que sempre funcionam).

Personagens incorpéreos podem atravessar objetos
s6lidos, mas niao manipuld-los — eles nio tém valor de
For¢a no mundo fisico. Se estiver dentro de um objeto

sélido, o personagem nio pode usar seus sentidos. Seus

ataques s3o sempre considerados de toque, exceto contra
outras criaturas incorpdreas. S0 imunes a manobras de
combate, como agarrar e empurrar.

INDEFESO: amarrado, inconsciente ou paralisado. Um
personagem indefeso nio pode fazer testes de Reflexos,
tem CA 5 + seu modificador de tamanho, e pode sofrer
golpes de misericérdia.




INERTE: em animagdo suspensa. Um personagem
inerte ndo estd morto, mas também nao pode ser detec-
tada como uma criatura viva, parecendo sem vida se for
examinado e contando como um objeto para propésitos
de jutsus e habilidades de detec¢ao.

INVISIVEL: ndo pode ser visto. O personagem recebe
camuflagem total (ataques contra vocé tem 50% de
chance de falha), pode fazer testes de Furtividade mesmo
que na presenga de outras criaturas e contra seus ataques
todas as criaturas ficam desprevenidas.

LENTO: 0 personagem sé pode realizar uma agio
padrio ou de movimento (nio ambas) por rodada. Além
disso, sofre =2 nas jogadas de ataque, CA e testes de
Reflexos e tem seu deslocamento reduzido diretamente a
3m. Criaturas lentas podem gastar uma agdo padrao para
fazer uma investida, mas avancam apenas 3m.

NIVEL NEGATIVO: um nivel negativo impde uma
penalidade de —1 nas jogadas de ataque e testes de habi-
lidade, pericia e resisténcia. Cada nivel negativo também
causa 2 pontos de dano e faz a vitima perder 2 PM. Niveis
negativos com duragio maior que uma cena podem se
tornar penalidades permanentes. Quando a duracio
termina, vocé deve fazer um teste de Fortitude para cada
nivel negativo (CD igual & do efeito original, ou 20 + ND
da criatura que causou o efeito). Um teste bem-sucedido

elimina o nivel negativo; uma falha torna o nivel negativo
uma penalidade permanente, reduzindo também seu
total de PV e PM de acordo.

OFuscaDO: com a visao prejudicada. O personagem
sofre —1 nas jogadas de ataque.

PARALISADO: indefeso e incapaz de se mover (mas nao
necessariamente caido). O personagem fica com valores
efetivos de Forga e Destreza de 0, e s6 pode realizar agoes
puramente mentais.

Pasmo: incapaz de fazer acoes. Criaturas imunes a
atordoamento ou encantamento nio podem ficar pasmas.

SANGRANDO: com um ferimento aberto. No inicio de
cada turno, o personagem deve fazer um teste de Cons-
tituicio (CD 15). Se for bem-sucedido, estabiliza. Se
falhar, sofre 1d4 pontos de dano e continua sangrando.

SURDO: incapaz de ouvir. O personagem sofre —4 nos
testes de Iniciativa e Percepgio. Além disso, precisa fazer
um teste de Vontade para executar jutsus (CD 10 + custo
em PM do jutsu), ndo conseguindo em caso de falha mas
gastando os PM mesmo assim. Um jutsu sem mantras
nao sofre essa limitacao.

SURPREENDIDO: nio ciente de seus inimigos. O
personagem nio pode agir e fica desprevenido durante a
primeira rodada do combate.

CLARFCAQOES

ACUMULANDO BONUS

Diversos pontos deste livro falam sobre o acimulo
ou nio de bonus. Mas, para facilitar e reunir tudo em um
lugar s6, também faremos isso aqui.

Antes de comecar, vamos responder a uma pergunta
comum: por que nio facilitar tudo e apenas dizer que

_todos os bonus acumulam entre si? Por dois motivos:

realismo e jogabilidade.

Nio ¢ realista dizer que todos os bonus acumulam,
pois na vida real certas coisas nio funcionam em con-
junto. Nao ¢é possivel vestir duas armaduras completas,
uma sobre a outra — se fosse, todo combatente faria
isso! Mas o excesso de peso, articulacoes desencontradas
e outros problemas tornariam simplesmente impossivel
se mover. :

CHPITULD SEIS

Em termos de jogo, dizer que todos os bonus se
acumulam elimina parte da estratégia. Para aqueles que
gostam de regras, ¢ divertido encontrar combinagdes que
funcionam (os famigerados combos). Se todas as combi-
nagdes funcionassem, perderia a graca!

FONTES DE BONUS

Em IMPERIO DE JADE (e seu jogo-irmao, TORMENTA
RPG), a fonte do bénus determina o que acumula ou
nao. Bonus de fontes diferentes acumulam. Bénus de
fontes iguais, nao.

Em outras palavras, apenas sabendo de onde vem os
bonus, vocé pode dizer se eles acumulam. Um bonus de +1
em ataques fornecido por um item e um bonus de +1 em
ataques fornecido por um jutsu acumulam; dois bénus de
+1 em ataques fornecido por dois itens, nao. Simples.




As fontes de bonus sio:
® HABILIDADES DE RACA

© HABILIDADES DE CLASSE
® TALENTOS

¢ ITENS

e Jutsus

® ALIADOS

EXCECOES _
& EXPLICACOES

* HABILIDADES DE CLASSE E TALENTOS. Bonus por
habilidades de classe acumulam entre si, exceto quando
vierem da mesma habilidade. Assim, o bénus na CA
fornecido pelo sexto sentido do monge acumula com o
bonus na CA da esquiva engenhosa do ninja.

O mesmo se aplica a talentos. Bénus por talentos
acumulam entre si, a menos que venham do mesmo
talento. Note que alguns talentos tém outros efeitos
cumulativos, como Poder Mdgico; eles sao explicados no
proprio talento.

e Bonus NA CA DE ARMADURAS E ESCUDOS. Bonus
de armaduras acumulam com escudos e itens mdgicos.
Nao se pode vestir duas armaduras, nem empunhar dois
escudos — exceto em casos especiais, como a char-aina e
a carapaca kappa.

* APRIMORAMENTOS DE ITENS. Aprimoramentos de
itens nao acumulam entre si, ndo importando a fonte.
Assim, uma machadinha +1 obra-prima fornece +1 nas
jogadas de ataque (e dano), nio +2.

* ACUMULANDO JUTSUS. Efeitos de jutsus nio acumu-
lam entre si. Assim, um personagem sob efeito de wma-
nho gigante e fisico do dragio (Forga) recebe apenas Forca
+4, ndo +6. Da mesma forma, um personagem sob efeito
de casco da tartaruga e mandala-escudo recebe apenas CA
+4 (o maior entre os dois), nio +6. Mas hd maneiras de
contornar essa limitagio; um personagem sob efeito de
mandala-escudo e fisico do dragio (Destreza) recebe CA
+6, porque fisico do dragio (Destreza) nao fornece um
bonus direto na CA, e sim um boénus na Destreza (e este,
por sua vez, aumenta a CA).

* ACUMULANDO ITENS. Efeitos de itens mdgicos nio
acumulam entre si. Entdo, usar dois amuletos do relam-
pago fornece apenas +4 em testes de resisténcia contra
eletricidade, ndo +8. Do mesmo modo, usar um guimono

+2 sobre um daizenshi-fuku +4 resulta em CA +4 (o

melhor entre ambos), nao +6.

MESTRANDO

° ACUMULANDO ALIADOS. Aliados que oferecem o mes-
mo boénus nio acumulam entre si. Entio, um onimusha
que tenha um animal feroz como companheiro aberrante,
e também um aliado fortio, nio-acumula o bénus de dano
para ataques corpo-a-corpo, usando apenas o melhor entre
os dois. Como o animal feroz oferece 0 mesmo boénus em
ataques 2 distAncia, nesse caso nao hd conflito.

* MurreLicADORES. Multiplicadores de dano (e
quaisquer outros) sio somados antes da multiplicagio,
subtraindo 1 de cada multiplicador apés o primeiro. As-
sim, um personagem com o talento Investida Implacdvel
(dano x2 com uma investida montada) que consegue
um acerto critico com um machado de batalha (dano
x3) causa dano x4, nio x6. Efeitos que aumentam o
multiplicador diretamente (como a habilidade de classe
letalidade, do ninja) ndo precisam passar pela subtragio.
No exemplo acima, se 0 mesmo personagem tiver a habi-
lidade letalidade, causa dano x5.

* ConDICOES. Quando vérias condigoes prejudiciais
afetam a um mesmo personagem, aplique todos os seus
efeitos. Quando os efeitos entram em conflito, aplique
apenas o mais severo.

* CHANCE DE FALHA. Efeitos que causam chance de
falha sempre acumulam, nio importando a fonte. Por
exemplo, um alvo estd sob camuflagem (20% de chance
de falha) e usando uma armadura média de akamono
(20% de chance de falha) impoe ao atacante 40% de
chance de falha. No entanto, chances de falha jamais
acumulam acima de 95%; sempre hd uma chance, ainda
que infima, de acertar o alvo.

e FortiricacAo. Ffeitos contra acertos criticos e
ataques furtivos sempre acumulam, nio importando a
fonte. Entao, um bushi com 25% de fortificacio e uma
armadura fortificada (25% de fortificacao) tem 50% de
chance de ignorar o dano extra de um acerto critico ou
ataque furtivo. Nao h4 limite mdximo; um personagem
com fortificagao 100% ou mais ¢ imune a acertos criticos
e ataques furtivos.

¢ REDUCAO DE DANO, RESISTENCIA A ENERGIA, CURA

ACELERADA, PV TEMPORARIOS. Estes efeitos sempre

acumulam, exceto quando suas fontes nio o fazem. Um

bushi usando resolucio (RD 2) com uma armadura
invulnerdvel (RD 5) e o talento Corpo Aberrante (RD
2) tem RD 9. Mas um personagem nio pode receber o
jutsu mandala elemental trés vezes para ganhar resisténcia
a fogo 30 — embora a resisténcia seja cumulativa, jutsus
nao sio. No caso de RD ou cura acelerada que pode ser
vencida por um tipo de dano especifico, o acimulo ainda
vale, e também os tipos de dano que a vencem.
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BESTIARIN

40 apenas humanos, henge, nezumi e ou-

tras racas vivem em Tamu-ra. A vasta ilha

sempre foi habitada por uma grande varie-

dade de criaturas, desde animais selvagens
até seres fantdsticos como dragdes e deméonios.

Este capitulo traz algumas dessas criaturas, para o
mestre usar em suas aventuras. Encontros com estes seres
muitas vezes representam perigo, mas alguns podem ser
pacificos, amistosos e até aliados do Império.

A seguir estao as explicagdes das estatisticas presentes
nas fichas de cada criatura.

NoME: este é o nome pelo qual a criatura ¢ mais
conhecida, mas o texto descritivo pode apresentar outros.

ND: o nivel de desafio da criatura. Consulte o Capi-
TULO 6: MESTRANDO para saber mais sobre ND.

Trro, Niver, TamanHO, HONRA: o tipo determina
algumas habilidades especiais. Também diz quais habili-
dades, talentos, jutsus e itens mdgicos afetam essa criatura
— por exemplo, o jutsu mestre verdadeiro tem como alvo
uma criatura do tipo humanoide, enquanto que um jutsu
pacto com a natureza s6 funciona contra animais.

O nivel ¢é tipico para esta criatura. Existem exempla-
res de niveis mais altos ou baixos, embora sejam raros.

O tamanho segue as regras explicadas no CAPITULO
5: JOGANDO.

Honra diz se a criatura é dignissima, honrada, hones-
ta, desonrada, sérdida ou desumana, conforme seu valor
de Honra. Pode haver exemplares com valores diferentes,
mas ¢é raro que se afastem muito do padrio. Se a criatura
tem valor de Honra nulo, nada é mencionado aqui.

INniciATIVA: bonus de Iniciativa da criatura.

SENTIDOS: bonus de Percepgio da criatura, e quais-
quer habilidades especiais relacionadas a sentidos.

CA: classe de armadura da criatura.
PV: pontos de vida da criatura.

PM: pontos de magia da criatura. Criaturas podem
gastar 1 PM como uma ago livre para ganhar um bonus
de +1 na sua préxima jogada de ataque, cumulativo até o
limite. O limite de PM de uma criatura é sempre igual a
seu nivel, a menos que indicado o contrério.

REsisTENcIA: bonus de Fortitude, Reflexos e Vontade da
criatura, além de quaisquer habilidades especiais de defesa,
como redugio de dano, resisténcia a energia ou imunidades.

DESLOCAMENTO: este é o movimento da criatura em
terra. Caso tenha outro tipo de deslocamento, como voo,
ele estard descrito logo apés o deslocamento terrestre.

CORPO-A-CORPO: ataques corpo-a-corpo da criatura.
Apés o nome estd o bonus de ataque; entre parénteses, o
dano e o critico. Caso o critico nao apareca, serd 20/x2.

A DISTANCIA: ataques a distAncia da criatura, no
mesmo formato dos ataques corpo-a-corpo.

HABILIDADES: valores de Forga, Destreza, Constitui-

¢ao, Inteligéncia, Sabedoria, Carisma e Honra da criatura.

PERICIAS: se a criatura tem outras pericias além de
Iniciativa e Percepgao, elas aparecem aqui.

HABILIDADES ESPECIAIS: um “M” entre parénteses
ap6s o nome indica uma habilidade mégica sujeita a efei-
tos que afetam especificamente jutsus, como anulagio.

EQUIPAMENTO: caso a criatura utilize algum equipa-
mento, ele sera descrito aqui.

BESTIARIO

i L

1 (thT

it Che= A



TESOURO: consulte 0 CAPITULO 8: RECOMPENSAS para
ver mais sobre tesouros de criaturas e como calculd-los.

TIPOS DE CRIATURAS

Todas as criaturas de IMPERIO DE JADE sio classificadas
em cinco tipos bésicos.

° ANIMATIS: feras irracionais, sem poderes mégicos.

 CoNSTRUTOS: objetos animados ou criaturas artificiais.

* HUMANOIDES: seres parecidos com os humanos,
inteligentes, com linguagem e cultura préprias.

® MONSTROS: seres de anatomia estranha, e/ou com
habilidades fantdsticas.

* Youkal: seres sobrenaturais, incluindo espiritos
nativos de outros mundos e mortos-vivos.

A maior parte dos animais reais conhecidos (caes,
gatos, cavalos...) existe em Tamu-ra. No entanto, a
influéncia de forcas mdgicas e fenémenos espirituais
também provocou o surgimento de bestas espantosas.

Seres como os cies-ledes podem ser feras fantdsticas,
mas ainda sdo considerados animais normais. Mesmo que
tenham sido criados por forcas mdgicas no passado, hoje
eles se reproduzem e fazem parte do mundo natural.

De modo geral, animais sio todos os seres vivos sem
inteligéncia suficiente para desenvolver uma linguagem,
e sem habilidades sobrenaturais. Hd excecoes; henge sio
considerados do tipo animal.

A maioria dos animais tem as seguintes caracteristicas:
¢ Valor de Inteligéncia 1 ou 2.

¢ Valor nulo de Honra. Habilidades relacionadas a
honra nio os afetam.

* Visao na penumbra.

BISONTE ND 4

Espécie de bufalo lanoso com uma cabegorra enor-
me, este animal de clima frio pastava em vastas manadas
na Grande Estepe, servindo de caga aos cies-ledes e povos
humanos antigos. Como outros animais nativos, foi

- extinto pela Tormenta. No entanto, com o fim da ocu-

pacdo aberrante e o retorno progressivo da vida natural,
bandos migratérios tém sido avistados chegando pelo
Norte Branco. Aos poucos, os bisontes estao repovoando
a vastidao gelada de Dai’Soogen.

Bisontes sio encontrados em bandos de 4d6 indi-
viduos, sendo raro vé-los sozinhos. Embora herbivoros,
sd0 extremamente agressivos, atacando qualquer intruso 2
primeira vista. Por seu péssimo temperarﬁento, tentativas

de domesticd-los nunca foram totalmente bem-sucedidas
— em algum momento os animais explodem em fria
e atacam seus criadores. Apenas os aventureiros mais
embrutecidos, capazes de sobreviver a seus episddios de
raiva, ousam tentar domd-los.

ANIMAL 8, GRANDE (COMPRIDO)

INiCIATIVA +3

SENTIDOS: Percepgio +12, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 18 (+4 nivel, —1 Des, —1
tamanho, +6 natural).

PonTos DE ViDA: 72.

ResisteENcIas: Fort +11, Ref +5, Von +5.

DESLOCAMENTO: 12m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: chifres +12 (1d12+17).

HasBILIDADES: For 28, Des 8, Con 20, Int 2, Sab 13,
Car 6, Hon —.

INVESTIDA AVASSALADORA: se o bisonte acerta um ata-
que em investida, além de causar dano, empurra a vitima
1d6 x 1,5m na mesma direcio. O oponente tem direito a
um teste de Fortitude (CD igual ao dano) para evitar ser
empurrado (mas nio o dano).

TESOURO: nenhum.

CAO-LEAD ND 3

Em estado selvagem, estas poderosas bestas — tam-
bém conhecidas como koma inu — cacam em bandos
na Grande Estepe. No entanto, séculos atrds, antigos
povos bdrbaros aprenderam a domesticar os caes-ledes.
Mais tarde eles seriam usados como bestas de montaria,
carga ¢ guerra em toda Tamu-ra. Acreditou-se que
haviam sido extintos pela Tormenta mas, sem qualquer
explicacdo, os animais estdo aos poucos repovoando

CHRPITULDO SETE



seus antigos territorios — e voltando a ser montarias
cobigadas pelos guerreiros.

Apesar do tamanho e aparéncia intimidadores,
cies-ledes podem ser bastante ddceis e obedientes quando
domesticados. E embora sejam eximios cagadores, sio na
verdade onivoros; se acostumados desde filhotes, podem
ser alimentados apenas com frutas e legumes.

Por sua aparéncia algo draconica, caes-ledes sio con-
siderados animais sagrados (molestar ou ferir um deles é
violagao de honra moderada; matar um, violagio severa).
De fato, seu retorno milagroso tem sido atribuido ao
proéprio Lin-Wu.

ANIMAL 5, GRANDE (COMPRIDO)

INICIATIVA +5

SENTIDOS: Percepcio +9, faro, visio na
penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 17 (+2 nivel,
+3 Des, —1 tamanho, +3 natural).

PonTOos DE Vipa: 30.

REesistéNciAs: Fort +8,
Ref +7, Von +3.

DESLOCAMENTO: 18m.

A1AQUES CorPO-A-CORPO: garra +8 (1d6+7) ou 2 gar-
ras +6 (1d6+7) e mordida +5 (1d8+7).

HasiLIDADES: For 20, Des 17, Con 15, Int 2, Sab 12,
Car 8, Hon —.

AGARRAR APRIMORADO: se o cio-leao acerta um ata-
que de mordida, pode também realizar uma manobra de
agarrar com uma agao livre (bonus +9).

BorE: se o cio-ledo faz uma investida, pode atacar o
alvo com todas as suas armas naturais, recebendo o bénus
padrio de +2 por investida em todos eles.

DILACERAR: se o cdo-ledo acerta um alvo com dois
ataques de garra na mesma rodada, também causa
2d6+7 pontos de dano extra com as patas traseiras.
Esta habilidade nao pode ser usada se o cao-ledo estiver
sendo montado.

TESOURO: nenhum.

BESTIARIO




KABUTO

Ao olhar estrangeiro, este besouro negro com chifres
enormes pode parecer alguma aberracio residual da Tor-
menta. Na verdade, o kabuto nio apenas é parte da fauna
nativa, mas também muito amado pelo povo de Tamu-ra.

Existem muitas espécies de kabuto, de tamanhos e
formatos muito variados. Em comum, todos possuem
impressionantes galhadas, que podem ser conjuntos de
chifres; pingas ou ambos — de fato, podem ser usadas
como chifres em investidas, e também como pincas para
agarrar e cortar. Esse armamento terrivel e o corpo blin-
dado podem fazé-lo parecer assustador, mas na verdade
sao herbivoros pacificos, lutando apenas em autodefesa.
De fato, podem ser domesticados para uma variedade de
tarefas; embora ndo sejam muito espertos, aprendem a re-
conhecer o dono e obedecer comandos simples.

Na natureza, os kabuto duelam por lideranca ou
fémeas. Embora impressionantes de ver, tais embates rara-
mente terminam em ferimentos sérios, cada lutador apenas
usando a galhada para derrubar o adversdrio de costas.

Kabuto podem voar, mas de modo lento e desajeita-
do. Enquanto voam, nio podem fazer investidas e causam
uma penalidade de —5 em testes de Cavalgar.

CHIBI-KABUTO ND 1/3

Os menores kabuto tém o tamanho aproximado de
um rato. S0 muito populares como bichos de estimagao
— ¢ passatempo comum entre as criancas colocar seus
besouros para lutar em “torneios”. No entanto, também é
verdade que bandidos e ninjas os treinam (ou encantam)
para entrar em lugares protegidos e roubar itens, ou
mesmo assassinar vitimas adormecidas, gragas a veneno
ministrado em suas pingas.

ANIMAL 1, DiMINUTO

InicIATIVA +0

SENTIDOS: Percepcao +5, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 16 (+2 Des, +4 tamanho, +2
natural).

PonNTOS DE VIDA: 4.

REesisTENCIAS: Fort +2, Ref +4, Von +1.

DESLOCAMENTO: 6m, voo 3m.

AtaQUES CorPO-A-CoORPO: galhada +1 (1d3-3).

HaBILIDADES: For 5, Des 15, Con 10, Int 2, Sab 12,
@2 IEon=3

GALHADA: os chifres-pingas do kabuto ofe-
recem +4 em manobras de agarrar e derrubar
(bonus total —7).

TESOUrRO: nenhum.



KO-KABUTO ND 1/2

Do tamanho de cies, estes kabuto podem ser ensi-
nados a proteger plantagdes contra pragas e invasores.
Podem ser perigosos em estado selvagem, atacando em
pequenos bandos.

ANIMAL 2, PEQUENO

INICIATIVA +1

SENTIDOS: Percepcao +6, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 17 (+1 nivel, +1 Des, +1
tamanho, +4 natural).

PonTos DE Vipa: 10.

REsistiNcias: Fort +4, Ref +4, Von +2.
DESLOCAMENTO: 6m, voo 3m.

ATAQUES CorPO-A-CoRPO: galhada +5 (1d6+3).

HABILIDADES: For 14, Des 13, Con 13, Int 2, Sab 12,
Car 2, Hon —.

GALHADA: os chifres-pingas do kabuto oferecem +4
em manobras de agarrar e derrubar (bonus total +5).

TESOURO: nenhum.

DAI-FKABUTO ND 3

Os maiores kabuto, grandes e massivos como rino-
cerontes, si0 muito apreciados como bestas de carga e
montaria. Costumam ser treinados para derrubar ou
imobilizar um oponente com as poderosas mandibulas,
deixando-o vulnerdvel aos ataques do cavaleiro.

ANIMAL 8, GRANDE (COMPRIDO)

INICIATIVA +3

SENTIDOS: Percepgio +12, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 22 (+4 nivel, —1 Des, ~1
tamanho, +10 natural).

PonNTOos DE Vipa: 72.
REsisTENcIAS: Fort +11, Ref +5, Von +5.
DESLOCAMENTO: 9m, voo 6m.

ATAQUES CORPO-A-COR-
ro: galhada +15 (1d12+13).

HAaBILIDADES: For 28, Des
9, Con 20, Int 2, Sab 12, Car 2,
Hon —.

GALHADA: os chifres-pingas
do kabuto oferecem +4
em manobras de agarrar e
derrubar (bonus total +23).

TESOURO: nenhum.

©
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0ONOKAMI ND 3

Também chamado caranguejo-rei, este crustdceo ¢
uma cobicada iguaria — sua carne saborosa estd entre
os pratos favoritos da nobreza imperial. Exemplares
capturados por pescadores com esse fim normalmente
tém tamanho Pequeno. No entanto, em alguns pontos
da ilha, 0 animal pode atingir propor¢des muito maiores,
tornando-se também mais perigoso.

O caranguejo-rei ataca sozinho ou em pequenos
bandos, em terra e na dgua. Podem ser atraidos por
grandes quantidades de comida ou presas féceis, como
uma criagio de porcos ou a carga de um barco pesqueiro.

ANIMAL 7, GRANDE (COMPRIDO)
INICIATIVA +3
SENTIDOS: Percepgao +10, visdo na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 21 (+3 nivel, —1 tamanho, +9
natural).

PonTos DE ViDA: 56.

ResistiNcias: Fort +8, Ref +5, Von +3, reducio de
dano 10/esmagamento, vulnerabilidade a fogo.

DESLOCAMENTO: 9m, natagdo 9m.

AtAQUEs Corro-A-CORPO: pinca +11 (1d8+9) ou 2
pincas +9 (1d8+9).

HaBILIDADES: For 23, Des 10, Con 17, Int 1, Sab 10,
Car 4, Hon —.

TESOURO: nenhum.

RATO GIGANTE ND 1/3

Grandes como cies, estas ratazanas so utilizadas pe-
los nezumi como animais de guarda e caca. Um bom ca-
cador nezumi pode comandar um bando inteiro de ratos
contra uma presa, distraindo-a para que ele préprio tenha
vantagem em seu ataque. Em perfodos de escas-

sez, também podem prover carne
a0 povo-rato; nezumi sao os Gnicos
| capazes de comer ratos gigantes sem
ficar doentes.

mente usados pelos nezumi em seus

| sado, nio apenas como feras de
/" guerra, mas também espalhan-
do doencas. Por esse e outros
motivos Obvios, o tamura-
niano tipico tem grande re-
pulsa a ratos — uma infelici-

Ratos gigantes foram ampla-

ataques contra humanos no pas-




dade, pois eles existem em praticamente todos os lugares,
sejam selvagens ou domesticados pelos nezumi.

ANIMAL 1, PEQUENO

INICIATIVA +3

SENTIDOS: Percepcio +5, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 15 (+3 Des, +1 tamanho, +1
natural).

PonNTOs DE VIDA: 5.

ResisTencias: Fort +3, Ref +5, Von +1.

DESLOCAMENTO: 12m, escalada 6m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: mordida +4 (1d4 +
doenca).

HABILIDADES: For 10, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 13,
Car 4, Hon —.

PEricias: Furtividade +11.

Dokenca: ser mordido por um rato gigante exige um
teste de Fortitude (CD 14). Em caso de falha, a vitima
contrai febre do esgoto (veja o CAPITULO 6: MESTRANDO).

TESOURO: nenhum.

SALAMANDRA GIGANTE ND 2

Também chamado osanshuou, este animal lembra
uma salamandra comum, mas atingindo quase 2m de
comprimento. Assim como os crocodilos, ¢ um predador
aqudtico de emboscada; aguarda perfeitamente camufla-
do & margem de rios e lagos, em meio & lama e vegetagio,
para abocanhar suas presas.

Diferente de outros anfibios, a salamandra gigante
respira apenas na dgua — por isso nunca se afasta muito da
margem. Seus olhos so quase cegos, mas sua pele é sensivel
a vibragdes ambientes. Ataca principalmente 4 noite.

Embora sua carne seja comestivel, ¢ geralmente
evitada por sua textura viscosa e sabor de barro.

ANIMAL 3, MEDIO
INICIATIVA +2
SENTIDOS: Percepcao +2, percepgao as cegas 12m.

CrASSE DE ARMADURA: 16 (+1 nivel, +1 Des, +4
natural).

PonTos DE ViDa: 21.

REsIsTENCIAS: Fort +6, Ref +4, Von +2.
DESLOCAMENTO: 6m, natagao 9m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: mordida +7 (1d8+5).

HABILIDADES: For 19, Des 12, Con 17, Int 1, Sab 12,
Car 2, Iakom =

Pericias: Furtividade +11.

AGARRAR APRIMORADO: se a salamandra acerta um
ataque de mordida, pode também realizar uma manobra
de agarrar com uma agio livre (bdnus +7).

SECRECAO: ao sentir-se ameagada ou receber qualquer
ferimento, como uma reacio, a salamandra gigante secre-
ta uma substancia leitosa de cheiro ardente. Qualquer cria-
tura adjacente deve ser bem-sucedida em um teste de For-
titude (CD 15) ou ficard enjoada durante 1d4+1 rodadas.

TESOURO: nenhum.

Sao objetos animados, ou criaturas fabricadas ar-
tificialmente. Construtos normalmente nao possuem
inteligéncia real (os mashin sao uma notdvel excecao);

em vez disso, sio programados para realizar apenas

certas tarefas, como proteger um lugar.

A maioria dos construtos tem as seguintes caracte-
risticas:

* Valor nulo de Constitui¢ao. Construtos sio imunes
a efeitos que exigem testes de Fortitude, exceto efeitos
que afetam especificamente objetos ou construtos.

e Valor nulo de Honra. Habilidades relacionadas a
honra nio os afetam. :

* Imunidade a atordoamento, dano de habilidade,
dano nio letal, doencas, encantamento, enjoo, fadiga,
luz, paralisia, sangramento, sono, trevas e venenos.

* Nao precisam respirar, se alimentar e dormir.

* Nao recuperam pontos de vida com descanso ou
curas mdgicas (embora alguns possam ser consertados, ou
recuperar-se de outras formas).

¢ Construtos sdo destruidos quando seus PV chegam
2 0. Um construto destruido nao pode ser revivido (pois
nem estava vivo em primeiro lugar).

¢ Visao no escuro.
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AKUMASHIN ND 5

Por muito tempo acreditou-se que os mashin seriam
imunes a corrup¢io da Tormenta. Hoje, sabe-se que isso
nao ¢ exatamente verdade...

Um akumashin é um mashin contaminado por
forcas aberrantes. Assim como acontece com seres vi-
vos, seus corpos e mentes sao deformados de maneiras
horrendas, tornando-os algum tipo de monstruosidade
mecanica. E como os kaijin, eles também manifestam
poderes da Tormenta.

Muitos akumashin siao samurais mashin que mar-
charam contra os invasores assim que a Tormenta se
abateu sobre Tamu-ra, caindo vitimas da corrup¢io.
Outros acabaram contaminados em tempos mais recen-
tes, possivelmente durante expedigoes imperiais a Feri-
da Profunda. Em ambos os casos, estes construtos amal-
digoados ficaram irremediavelmente loucos, atacando e
matando tudo que encontram. Nio existindo qualquer
cura conhecida, destrui-los ndo ¢ apenas um dever, mas
um ato de piedade.

CONSTRUTO 5, MEDIO, DESUMANO

INICIATIVA +9

SENTIDOS: Percep¢ao +9.

CLASSE DE ARMADURA: 22 (+2 nivel, +1 Des, +6 yo-
roi, +3 Carapaca). :

PonNTOSs DE VIDA: 40. I

PoNTOs DE MAGIA: 5.

ResisteNcias: Fort +6, Ref +3, Von
+3, fortificagio 75%, reducao de dano
4, imunidade a 4cido.

DESLOCAMENTO: 9m.

AtaQuEs Corro-A-CORPO: garra
+8 (1d8+12, x3).

HasiLipADES: For 19, Des 13, Con
19, Int 10, Sab 12, Car 6, Hon 0.

AFINIDADE comM 4 TORMEN-
74: um akumashin jamais recebe
niveis negativos devido a efeitos
causados pela Tormenta ou seus
habitantes.

Cura ELEMENTAL: o akumashin
¢ imune a dano de 4cido, seja natu-
ral ou mdgico. Além disso, quando
exposto a dcido de origem madgica, ele
cura PV em quantidade igual & metade
do dano normal.

BESTIARIO

Jaro pE Actpo: como uma agio padrio e gastando
1 PM, o akumashin pode disparar dcido em um cone de
6m, causando 5d4+2 pontos de dano de 4cido (Reflexos
CD 15 reduz a2 metade).

EQuirAMENTO: yoroi.

TESOURO: padrio.

BARIKI ND 3

Um bariki é um belo cavalo mecanico, construido
com as técnicas usadas na fabricacio dos mashin, mas
com a mesma inteligéncia de um cavalo comum. Ori-
ginalmente criados como montarias para os mashin,
acabaram se tornando populares também entre outros
guerreiros; um cavalo que nao precisa comer, beber ou
descansar ¢ algo extremamente valioso para aventureiros.

Um bariki pode ser cavalgado por qualquer pessoa
habituada a montar cavalos. Ele age e comporta-se como
um cavalo normal — sua rede neuro-elemental é muito
mais limitada que aquelas empregadas nos mashin.
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CONSTRUTO 4, GRANDE (COMPRIDO)
INICIATIVA +3
SENTIDOS: Percep¢io +2, faro, visio no escuro.

~ CLaASSE DE ARMADURA: 14 (+2 nivel, =1 Des, -1
tamanho, +4 haramaki).

PonTos DE ViDA: 50.
PonNTOos DE MAGIA: 4.

REsisTENCIAS: Fort +2, Ref +1, Von +3, fortificagio
75%, imunidade a eletricidade.

DESLOCAMENTO: 15m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: cascos +6 (1d8+6).

HaBILIDADES: For 19, Des 9, Con —, Int 2, Sab 12,
Car 6, Hon —.

PEricias: Atletismo +9.

Cura ELEMENTAL: quando exposto a eletricidade de
origem mdgica, o bariki cura PV em quantidade igual a
metade do dano normal.

SEm Cura: o bariki nio recupera pontos de vida
com curas mdgicas. A pericia Cura (primeiros socorros,
cuidado prolongado) também nio funciona; use Oficio

(metalurgia) em seu lugar (mesma CD e resultados).
EQUIPAMENTO: haramaki de animal obra-prima.

TESOURO: nenhum.

TSUKUMOGAmI

Um tsukumogami ¢ um objeto que de alguma forma
ganhou um espirito, ganhou vida. Isso pode ocorrer caso
o objeto seja possuido por um espi-
rito, ou afetado pelo jutsu

despertar espirito, ou simplesmente pela passagem do tem-
po — em Tamu-ra acredita-se que todas as coisas, um
dia, adquirem espirito. Embora isso aconteca tipicamente
com ferramentas, existem tsukumogami de todas as for-
mas e tamanhos, desde roupas e armas até casas e castelos.

De acordo com sua forma ou circunstincias de criacio,
alguns tsukumogami tém as seguintes habilidades.

CEGAR: um objeto achatado e flexivel (como um fu-
ton ou cortina) que use a manobra agarrar deixa a vitima
cega, até ela se soltar.

ConsTrICA0: um objeto flexivel (como uma corda ou
corrente) que use a manobra agarrar causa dano auto-
mdtico igual a seu ataque de pancada, a cada rodada que
consiga manter-se agarrado.

DESLOCAMENTO APRIMORADO: os deslocamentos nas
estatisticas presumem objetos que precisam se arrastar.
Objetos com duas pernas (ou
similares, como estdtuas ou es-
cadas de mio) recebem des-
locamento +3m. Objetos com
vérias pernas (mesas e cadeiras)
recebem deslocamento +6m. Por
fim, objetos com rodas recebem des-
locamento +12m.

A
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Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Pontos de Magia:
Resisténcias:
Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Habilidades:

Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Pontos de Magia:
Resisténcias:
Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Habilidades:

Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Pontos de Magia:
Resisténcias:
Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Habilidades:

Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Pontos de Magia:
Resisténcias:

Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Habilidades:

DESPERTAR ESPIRITO: um objeto trazido a vida com
este jutsu tem um valor de Inteligéncia e Honra igual a
3d6 e um boénus de +4 em Sabedoria e Carisma. Ele sabe
falar um idioma (normalmente ningo).

TsukuMoGami MiNIMO, CONSTRUTO 1
+2

Percepgao —5

14

5

1

Fort +0, Ref +2, Von -5

“12m

pancada +1(1d3-1 esmagamento)
For 8, Des 14, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

TsukuMoGamMi MEDIO, CONSTRUTO 2

+1

Percepgao —4

14

30

2

Fort +1, Ref +1, Von —4

9m

pancada +2 (1d6+2 esmagamento)

For 12, Des 10, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

TsukuMocami ENORME, CONSTRUTO 8
+4

Percepgao —1

20

80

8

Fort +4, Ref +3, Von —1

6m

pancada +11 (2d6+10 esmagamento)

For 22, Des 8, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

TsukuMoGaMi COLOSSAL, CONSTRUTO 32
+13

Percepgao +11

30

400

32

Fort +16, Ref +13, Von +11

3m

pancada +28 (4d8+33 esmagamento)
For 37, Des 4, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

BESTIARIO

Repucio DE pANO: depende do material de que o
objeto ¢ feito. RD 0 para papel, tecido ou corda; RD 1
para vidro; RD 5 para madeira; RD 8 para pedra; e RD
10 para metal.

TsukuMoGamMi PEQUENO, CONSTRUTO 1

+1

Percepgao —5

13

15

Il :

Fort +0, Ref +1, Von -5

9m

pancada +1 (1d4 esmagamento)

For 10, Des 12, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

TsukuMOGAMI GRANDE, CONSTRUTO 4

+2

Percepgao —3

15

50

4

Fort +2, Ref +2, Von -3

6m

pancada +5 (1d8+5 esmagamento)

For 16, Des 10, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

TsukumoGami DEscoOMUNAL, CONSTRUTO 16
+6

Percep¢ao +3

24

140

16

Fort +8, Ref +6, Von +3

3m

pancada +17 (2d8+17 esmagamento)

For 28, Des 6, Con —, Int —, Sab 1, Car 1

ND pos TsukKuMoGaMI
Minimo: - 1/2
Pequeno:
Médio:
Grande:

Enorme:

N W N~

Descomunal:
Colossal: AL0)
Honra: -

Tesouro: nenhum.
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Este grupo inclui membros de ragas que lembram
os humanos, com a mesma anatomia basica. Tém
cabeca, tronco, dois bragos e duas pernas. Ou quase
tudo isso.

Todos os humanoides sio inteligentes, com sua
prépria linguagem, cultura e sociedade — mesmo seres
MONStruosos como 0s Ogros ou enigmdticos como os
titas. Alguns podem ser aliados dos humanos, mas é bem
mais comum que sejam inimigos.

Quase todas as ragas para personagens jogadores
deste livro sdo do tipo humanoide. As excecdes sio os
henge (animal), mashin (construto) e kaijin (monstro).

BakemoNo. Humanoides selvagens, violentos, sérdi-
dos ou pior (Honra 5 ou menos), que representam perigo
para o Império, sio conhecidos coletivamente como
bakemono. Quase todas as criaturas a seguir também
pertencem a este grupo.

GOBLIN ND 1/2

Também existentes no Reinado de Arton, estes seres
pequenos e frenéticos jé foram muito numerosos em
Tamu-ra. Alguns até mesmo clamam que esta raga jd
habitou toda a ilha, como parte de um antigo império
bakemono. Hoje, felizmente, existem apenas em peque-
nos bandos — mas ainda causam problemas ao Império.

O goblin de Tamu-ra é muito mais variado em
aparéncia e habilidades. Alguns tém bocarras enormes
e repletas de dentes, quase como tubardes. Outros
tém cascos em vez de pés, sendo capazes de correr e
escalar como cabras. Outros, ainda, tém pequenas asas
e podem voar.

Goblins vivem em constante disputa de territério
com os nezumi, uma vez que ambas as ragas apreciam

- os subterraneos escuros e sujos. Também fazem embos-

cadas em estradas, atacando viajantes que nio paregam
capazes de defender-se. Ainda, é comum que ocupem
ruinas de habitacoes humanas, desabitadas durante a Era
Akumushi; expulsar goblins de aldeias e castelos antes
de sua reconstrucao tem sido uma missio comum para
aventureiros de nivel baixo.

Quase desnecessdrio dizer, goblins ndo tém um pingo
de honra. Recorrem a armadilhas e emboscadas, e sempre

atacam em maior ndmero. Quando percebem que estao
perdendo uma luta, imediatamente fogem ou rendem-se
e imploram cleméncia (na verdade buscando uma opor-
tunidade para pegar seus oponentes desprevenidos).

HumaNoIDE 1, PEQUENO, SORDIDO

INICIATIVA +6

SENTIDOS: Percepgao +3, visio no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 15 (+2 Des, +1 tamanho, +2
armadura de couro).

PonTos DE ViDA: 5.

PonTos DE MaGIa: 1.

ResisTiNciAs: Fort +2 (+6 contra doencas e venenos),
Ref +2, Von —1.

DESLOCAMENTO: 9m.
AT1AQUES CorPO-A-CORPO: maca +2 (1d6+1).
ATAQUES A DISTANCIA: arco curto +3 (1d4, x3).

HaBILIDADES: For 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab
9, Car 6, Hon 2.

PEricias: Furtividade +6.

EQUIPAMENTO: arco curto, armadura de couro, 20
flechas, maca.

TESOURO: padrio.

KAPPA ND 1

Kappa sao humanoides aqudticos malignos. Tém
o aspecto de tartarugas bipedes, com face reptiliana,
olhos redondos e vermelhos, escamas verde-amareladas e
trazendo uma grande carapaca as costas. Suas maos e pés
tem trés dedos unidos por membranas. Sao, no entanto,
muito mais rdpidos e dgeis do que a aparéncia sugere; sao
os melhores artistas marciais entre os bakemono.

Talvez o traco mais curioso sobre os kappa seja a de-
pressdo que trazem no alto da cabega — como uma tigela
ou vasilha, contendo um pouco d’dgua. Se essa dgua é
derramada, o kappa fica enfraquecido. Tal facanha, no
entanto, nao ¢ nem um pouco simples. Por sua extrema
agilidade, um kappa consegue manter a depressao sempre
cheia, mesmo enquanto luta.

Embora nio sejam exatamente monstros desumanos,
kappa sdo pouco honrados e muito inquicetos. E possivel
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negociar com eles usando de muita diplomacia e pacién-
cia, com extremo cuidado para nio os aborrecer. Caso
isso ocorra, o kappa enfurecido imediatamente ataca o
causador de sua irritagao. Kappa odeiam (justificadamen-
te) os nezumi, que os cagam para extrair sua concha e
fabricar armaduras.

Kappa vivem sempre préximos a rios e lagos. Quan-
do cooperativos, podem prover informagées importantes
sobre a regido. E quando violentos, tentam afogar seus
inimigos, derrubando-os e segurando-os sob a dgua com
manobras de artes marciais.

HuMANOIDE 2, MEDIO, DESONRADO

INICIATIVA +9

SENTIDOS: Percep¢ao +06, percep¢io as cegas 12m
(apenas embaixo d’dgua), visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 19 (+1 nivel, +4 Des, +4
natural).

PonTos DE ViDA: 12.

PonTos DE Magia: 1.

ResisteNcias: Fort +4, Ref +6, Von +2, cura acelerada 5.

DESLOCAMENTO: 9m, natagiao 9m.

AtAQUES CORPO-A-CORPO: garra +5 (1d6+4).

HaBILIDADES: For 17, Des 19, Con 16, Int 10, Sab
13, Car 8, Hon 6.

PEricias: Sobrevivéncia +10.

AGARRAR APRIMORADO: se o kappa acerta um ataque

corpo-a-corpo, pode também realizar uma manobra de
agarrar com uma agao livre (bonus +9).

ANFIBIO: kappa respiram e agem normalmente em
terra ¢ na dgua.

Cararaca Kappa: um kappa nio pode ser flanqueado.
Além disso, quando deitado, rastejando ou sendo atacado
na dgua por adversdrios em terra, recebe cobertura total
(nao pode ser atacado).

TiGELA D’AGUA: movimentacao normal (incluindo
combate) nao derrama a dgua na cabeca do kappa. Para
isso, um oponente deve ser bem-sucedido em uma mano-
bra de agarrar ou empurrar. Caso a dgua seja derramada,
o kappa fica enjoado e perde sua cura acelerada até encher
a tigela outra vez.

TESOURO: padrio.

OGRO ND 3

Muito conhecidos também no Reinado de Arton,
ogros sao humanoides imensos e brutais, medindo entre
2,5 e 3m de altura. Aqueles encontrados em Tamu-ra sao

BESTIARIO

um pouco mais inteligentes, até mesmo capazes de forjar
e empunhar armas melhores. No entanto, a diferenga
mais marcante ¢ sua pele cinza-azulada.

H4 numerosos sinais de que ogros teriam formado,
em algum ponto da histéria, uma cultura avancada.
Existem até mesmo registros de que alguns podiam
executar jutsus, ou conjurar magias como os feiticei-
ros do Reinado. No entanto, mesmo que tais relatos
sejam verdadeiros, os 0gros atuais sao pouco mais que
gigantes brutos. Vivem de caca e pilhagem, nao raras
vezes atacando povoados humanos para roubar comida
e equipamentos.

HUMANOIDE 4, GRANDE (ALTO), SORDIDO
INICIATIVA +1

SENTIDOS: Percepgao +2, visio no escuro.

C1LASSE DE ARMADURA: 18 (+2 nivel, —1 tamanho, —1
Des, +2 armadura, +6 natural).

PonTos DE ViDA: 32.

PonTos DE Magia: 1.

REsIsTENCIAS: Fort +5, Ref +1, Von +2.
DESLOCAMENTO: 9m.

AtAQUEs CorPO-A-CORPO: tacape +9 (2d8+8).
ATAQUES A DISTANCIA: azagaia +1 (1d8+8).

HasILIDADES: For 23, Des 8, Con 17, Int 8, Sab 10,
Car 7, Hon 2.

PEricias: Atetismo +13.
EQUIPAMENTO: azagaia, tacape, armadura de couro.

TESOURO: padrio.

TENGU NDE

Este povo alado de homens-corvos é formado por
guerreiros habilidosos, orgulhosos de suas técnicas.
Eram um povo honrado no passado, mas os horrores da
Tormenta talvez tenham sido demasiados para eles. Hoje
atuam como bandoleiros, atacando viajantes e vilarejos.
No entanto, por preferirem usar as melhores armas e
armaduras, seus alvos favoritos sio kensei, samurais e
outros guerreiros bem equipados, que os tengu enfrentam -
sem nenhum temor.

Quase todos os tengu empunham boas espadas como
a katana, wakizashi, jian, chuan e nodachi — enquanto
outros lutam desarmados, recorrendo a jutsus de com-
bate. Derrotar um tengu nio ¢ facanha simples; muitos
kensei e outros artistas marciais sonham vencer tal duelo,
acreditando ser o melhor teste para suas habilidades (e
também um meio de conseguir boas armas).
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HuMmaNoIDE 12, MEDIO, SORDIDO
INICIATIVA +20

SENTIDOS: Percep¢ao +17, visao no escuro.

- CLASSE DE ARMADURA: 24 (+6 nivel, +5 Des, +3
armadura ashigaru).

PonTos DE VIDA: 60.

PonTos DE Magia: 20.

REsisTencias: Fort +8, Ref +13, Von +8.
DESLOCAMENTO: 9m, voo 15m.

A1AQUEs CoRrPO-A-CoRPO: katana +14 (1d10+12,
19) ou desarmado +13 (1d8+10).

HasILIDADES: For 18, Des 21, Con 14, Int 12, Sab
14, Car 10, Hon 5.

Pericias: Enganagio +15.

DESORIENTACAO: embora sejam capazes de voar,
daitengu preferem lutar em terra, usando movimentos
stbitos das asas para distrair os adversdrios. Uma vez por
rodada, um tengu pode fazer uma finta como uma agio
livre (veja a pagina 104).

GoLPE RELAMPAGO: tengu podem usar sua energia
para golpear mais rdpido. Ao fazer um ataque, ele pode
gastar 2 PM para fazer um ataque extra, com 0 mesmo
modificador de ataque. O tengu pode realizar no mdximo
5 ataques extras na mesma rodada.

PoDER MARCIAL: o tengu fortalece seus golpes com
sua energia. Ele pode gastar 1 PM como uma acio livre
para aumentar em +2 seu bonus de ataque ou dano. Ele
pode gastar mais PM, distribuindo os bonus como quiser
(por exemplo, 2 PM para ataque +1 e dano +3), mas
nenhum aumento pode ser maior que seu limite.

EQUIPAMENTO: katana, armadura ashigaru.

TESOURO: padrio.

CHRPITULDO SETE

e et L SRR A e
Ay e =
e N M . oL, T _E._ =

DAITENGU ND B

Este tengu tem feigoes ligeiramente mais humanas.
Além das armas e técnicas utilizadas por outros tengu,
o daitengu também domina alguns jutsus. Nao ¢é raro
encontrar um deles liderando outros tengu.

HumaNoIDE 14, MEDIO, SORDIDO
INICIATIVA +22
SENTIDOS: Percepgao +19, visio no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 26 (+7 nivel, +5 Des, +3
armadura ashigaru, +1 Esquiva).

PonTos DE Vipa: 70.

PoNT0s DE MAGIA: 30 (limite 18).
ResisteNcias: Fort +9, Ref +14, Von +9.
DESLOCAMENTO: 9m, voo 15m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: nodachi +15 (2d6+13,
19) ou desarmado +14 (1d10+11).

HaBILIDADES: For 18, Des 21, Con 14, Int 12, Sab
14, Car 10, Hon 4.

Pericias: Enganagao +17.

DESORIENTACAO: embora sejam capazes de voar,
daitengu preferem lutar em terra, usando movimentos
subitos das asas para distrair os adversdrios. Uma vez por
rodada, um daitengu pode fazer uma finta como uma
acao livre (veja a pdgina 104).

GoLPE RELAMPAGO: daitengu podem usar sua energia
para golpear mais répido. Ao fazer um ataque, ele pode
gastar 2 PM para fazer um ataque extra, com o mesmo
modificador de ataque. O daitengu pode realizar no
méximo 5 ataques extras na mesma rodada.

Jursus (M): o daitengu conhece e pode executar
os jutsus golpe do vento distante, golpe pesado, mandala
elemental e tamanho gigante.
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Titas nao cagam animais ou outras criaturas. Nao
parecem realmente precisar de alimento, movidos por
alguma forca vital misteriosa. No entanto, cacam e de-
voram seres humanos. Esse parece ser seu tnico objetivo.

Além dos dois tipos descritos a seguir, existe ainda
o titd colossal (veja adiante em “Kaiju”). Suspeita-se que
seria mais inteligente, liderando bandos de titds menores.
Felizmente, nenhum destes tem sido visto h4 séculos.

TITA ENORME ND 1B

Estes gigantes deformados e macabros tém pouca se-
melhanga com seres humanos, sem feicoes reconheciveis.
Movem-se lentos e tropegos, mas esse comportamento é
enganoso, pois podem subitamente correr e atacar com
rapidez mortal. Suas bocarras desproporcionais sio capa-
zes de devorar humanos com uma s6 mordida.

A tdtica padrio do tita enorme é tentar agarrar o alvo
e, uma vez imobilizado, matd-lo com a mordida terrivel.
Ele usard pancadas apenas contra adversdrios de tamanho
Grande ou maiores.

HuMANOIDE 14, ENORME (ALTO), DESUMANO
INICIATIVA +5
SENTIDOS: Percepgao +16, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 23 (+7 nivel, =2 Des, —2
tamanho, +10 natural).

PonTos DE VIDA: 140.
PonTos DE MAGIA: 14.

ResisTiNcIAs: Fort +15, Ref +5, Von +6, cura acele-
rada 5/critico (veja adiante).

DESLOCAMENTO: 9m.

A1AQUEs CorrO-A-CORPO: 2 pancadas +19 (2d6+18
esmagamento) ou agarrar +29 ou mordida +25 (4d6+18,
apenas contra alvos agarrados).

HasiLipapes: For 32, Des 6, Con 22, Int 6, Sab 9,
Car 6, Hon 0.

~ CuRrA ACELERADA: titas regeneram todo e qualquer
dano, mesmo quando decapitados ou reduzidos a peda-

- cos, sempre voltando a vida. O dnico dano que impede

sua cura acelerada é aquele causado por acertos criticos.

TESOURO: padrio.

CHRPITULDO SETE

TITA DESCOMUNAL ND 14

Muito maiores e mais monstruosos, estes titas exi-
bem musculos e ossos salientes, exagerados, retorcidos.
Geralmente acompanham um grupo de titas enormes —
nao exatamente no comando, j& que nio parecem capazes
de qualquer comunicagio, mas lutando de formas mais
efetivas. Enquanto um tita enorme apenas devora huma-
nos e reage quando atacado, o titd descomunal procura
destruir obstdculos ou atacar o adversdrio mais perigoso.
Ele parece menos interessado em devorar, e mais em
facilitar o avango dos outros titas.

HuMANOIDE 20, DESCOMUNAL (ALTO), DESUMANO
INICIATIVA +8
SENTIDOS: Percepgao +24, faro, visio na penumbra.

CLASSE DE ARMADURA: 26 (+10 nivel, -2 Des, —4
tamanho, +13 natural).

PonTos DE ViDA: 240.
PonNTos DE MAGIA: 20.

ResistéNcias: Fort +17, Ref +10, Von +11, cura
acelerada 10/critico (veja adiante).

DESLOCAMENTO: 9m.

A1AQUES CoRPO-A-CORPO: 2 pancadas +25 (2d8+25
esmagamento) ou agarrar +39 ou mordida +31 (6d6+25,
apenas contra alvos agarrados).

HasILIDADES: For 40, Des 6, Con 24, Int 8, Sab 13,
Car 6, Hon 0.

Cura ACELERADA: titds regeneram todo e qualquer
dano, mesmo quando decapitados ou reduzidos a peda-
cos, sempre voltando a vida. O dnico dano que impede
sua cura acelerada ¢ aquele causado por acertos criticos.

Furia Exprosiva: como se recorrendo a energias de
fonte desconhecida, um tita descomunal pode mover-se
e atacar com velocidade incrivel para seu tamanho. O
titd enorme pode gastar 4 PM como uma agio livre para
realizar uma a¢io adicional (padrio ou movimento).

TESOURO: padrio.



Dos horrendos kaijin aos gigantescos kaiju,
monstros sao criaturas de anatomia estranha ou com
poderes mdgicos.

Mesmo antes da Tormenta, Tamu-ra era assolada por
ataques de kaiju e outros monstros. Hoje, por influéncias
das forcas sobrenaturais liberadas durante a Batalha dos
Deuses, ainda mais criaturas bizarras vagam pela ilha.

Todos os monstros possuem visao no escuro.

AKUMUSHI

Palavra que significa “inseto-pesadelo”, os akumushi
sdo conhecidos no Reinado como lefeu, ou demonios da
Tormenta. Uma raga de monstros aberrantes, composta por
seres tdo diferentes e estranhos que humanos nio podem
vé-los como realmente sio. A mente racional os interpreta
como monstros-inseto horrendos — apenas uma sombra
do terror e loucura ocultos em sua forma verdadeira.

A Tormenta devora virios pontos de Arton, mas
sua primeira manifestagio aconteceu em Tamu-ra. Apds
longos anos de infestagdo, foi necessdrio um exército
de deuses para expulsar os monstros. E embora os mais
poderosos invasores tenham partido, uma vasta regido da
ilha permanece contaminada, conspurcada, impregnada
de pesadelo. Essa drea ficaria conhecida como Kiri'Kizu,
a Ferida Profunda. Ali, forcas misteriosas ainda atuam.
Akumushi ainda rondam.

Afastados da coletividade, incapazes de alcancar sua
Anticriagio, os monstros agem de formas totalmente
imprevisiveis. Vagam. Assustam. Matam. Devoram. Hi-
bernam. Fecham-se em casulos e mudam. Fundem-se a
outros. O que planejam, é impossivel antever; suas mentes
alienigenas funcionam de forma intrincada, inexplicdvel.
Talvez apenas estejam loucos. Talvez tenham um plano.

Estudiosos do Reinado de Arton foram bem-suce-
didos em catalogar numerosas espécies e castas lefeu.
Alguns ainda podem ser encontrados na Ferida, isolados.
No entanto, outros tantos surgiram — nascidos, formados,
metamorfoseados. Cagd-los e destrui-los estd entre as
missdes mais importantes para os sentai imperiais.

Todos os akumushi tem as seguintes caracteristicas:

* Nao precisam respirar, se alimentar e dormir. Tam-
bém nio envelhecem, e s6 morrem por causas violentas.

¢ Imunidade a acertos criticos, dcido, dano de ha-
bilidade, doengas, eletricidade, fogo, frio, luz, paralisia,
sono, transmutagao, trevas, venenos e vento.

¢ Por seus multiplos olhos, nao podem ser flanqueados.

AKUMUSHI. DOKUMO ND 2

Esta espécie akumushi jamais foi observada fora de
Tamu-ra. Mais que apenas matar, a Tormenta também
aterroriza e enlouquece suas vitimas, adotando o aspecto
de seus maiores temores. Uma vez que o folclore tamu-
raniano tem muitas histérias sobre aranhas monstruosas,
isso talvez explique o surgimento da criatura.

Um dokumo lembra uma aranha grande como um
cio, com um macabro abdome dsseo que lembra um
crinio humano. Cacam em bandos, capturando vitimas
com a teia e mantendo-as em casulos com finalidade
ainda nio explicada. Alguns acreditam que suas presas
sao simplesmente devoradas. Outros, que seus corpos
servirdo para incubar centenas de ovos. E outros ainda
teorizam que o casulo transforma a vitima em kaijin.

MONSTRO 4, GRANDE (COMPRIDO), DESUMANO
INICIATIVA +5
SENTIDOS: Percep¢iao +2, visao no escuro.

CrLASSE DE ARMADURA: 18 (+2 nivel, +3 Des, —1
tamanho, +4 natural).

PonTos DE ViDa: 28.

PonTos DE MaGIA: 8.

ResisTeNcIAs: Fort +5, Ref +9, Von +2.
DESLOCAMENTO: 12m, escalada 12m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: mordida +6 (1d8+4 mais
veneno).

ATAQUES A DISTANCIA: teia +6 toque (enredado).

HaBILIDADES: For 15, Des 17, Con 12, Int 7, Sab 10,
Car 2, Hon 0.

Pericias: Furtividade +14.

TE14: o dokumo pode disparar teia como um ataque
de toque a distAncia que custa 1 PM. Se acertar, o alvo
fica enredado (-2 em jogadas de ataque, —4 em Destreza,
metade do deslocamento, nao pode correr ou realizar
investidas). A vitima pode se soltar com uma agao padrao
e um teste de Forca ou Acrobacia (CD 20) ou cortando a

teia (PV 5, RD 5).

BESTIARIO

T S Y

m




O dokumo também pode cobrir de teia um quadrado
com 6m de lado gastando uma acio completa e 1 PM. Por
sua transparéncia, a teia é dificil de ver (Percepcao, CD 20)
até ser tarde demais. Qualquer criatura que entre na drea
fica enredada. Cada espago de 1,5m de teia tem PV 5 e
RD 5. O dokumo pode andar em sua prépria teia sem se
enredar. Um dokumo percebe automaticamente qualquer
criatura na teia, como se tivesse percepgao as cegas.

VENENO: ferimento; Fort CD 15, 1d8 dano de Forca.
TESOURO: nenhum.

AKUMUSHI: HIDOTSU ND 1

Em Tamu-ra, corvos e gralhas sio bichos indesejados,
até temidos, considerados portadores de mau agouro.
Sempre buscando instilar terror, a Tormenta produziu
sua propria versio destes animais agourentos.

Hidotsu lembram grandes pdssaros profundamente
vermelhos, quase negros, como sangue coagulado. Tém
vérios pares de asas sempre em movimento frenético,
dificeis de contar. A cabeca grande e rugosa traz muitos
olhos e um bico monstruoso, capaz de amputar membros.
Enquanto o gralhar de corvos comuns é apenas desagra-
ddvel e incomodo, o som produzido pelo hidotsu causa
verdadeiro terror, incapacitando suas vitimas enquanto
sdo perseguidas e mortas a bicadas.

MonsTRO 2, PEQUENO, DESUMANO
INICIATIVA +7

SENTIDOS: Percep¢io +2, visdo no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 17 (+1 nivel, +3 Des, +2 Sab,
+1 tamanho).

PonNTOS DE VIDA: 12.

PoNTOS DE
Maala: 4.

o 4 y

i ’ aquele que parece mais

Resistencias: Fort +3, Ref +8, Von +3, reducio de
dano 5.

DESLOCAMENTO: 6m, voo 12m.
ATAQUES CORPO-A-CORPO: mordida +5 (1d8+2).

HaBILIDADES: For 12, Des 16, Con 10, Int 3, Sab 14,
Car 1, Hon 0.

GRALHAR ATERRADOR: no inicio de seus turnos,
qualquer criatura a até¢ 9m do hidotsu deve fazer um teste
de Vontade (CD 10 +1 para cada hidotsu ao alcance).
Em caso de falha, a vitima fica abalada enquanto o som
persistir. Em caso de falha por 5 ou mais, fica apavorada
(tenta fugir). Um personagem bem-sucedido no teste fica
imune a esta habilidade durante um dia.

TESOURO: nenhum.

AKUMUSHI. KANATUR ND 4

Conhecidos no Reinado como “uktril”, eram a es-
pécie akumushi mais comum e numerosa. Por isso ainda
podem ser encontrados vagando em pequenos grupos.

Kanatur lembram humanoides de estatura elevada,
corpo delgado e carapaca vermelha articulada. A cabe-
gorra lembra uma formiga. Um dos bragos termina em
uma mio funcional, enquanto o outro pode ser uma
ferramenta ou uma arma.

Kanatur exploram sua superiori-
dade numérica e destemor pela mor-
te, sacrificando todos os membros
de um grupo para abater pelo me-
nos um inimigo. Eles concentram

seus ataques em um Unico

adversdrio  (normalmente

fraco), tentando receber
bonus por flanquear.

CHRPITULDO SETE



MOoNSTRO 6, MEDIO, DESUMANO
INICIATIVA +6
SENTIDOS: Percepgio +14, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 22 (+3 nivel, +3 Des, +1 Sab,
+5 natural).

PonTos DE VIDA: 60.
PoNTOSs DE MAGIA: 12.

REsistincias: Fort +8, Ref +9, Von +4, reducio de
dano 5.

DESLOCAMENTO: 9m.

AtaQUEs Corro-A-CORPO: pinga +13 (1d8+8 perfu-
ragdo) e garra +12 (1d4+8 corte).

HaBILIDADES: For 20, Des 16, Con 16, Int 8, Sab 12,
Car 2, Hon 0.

TESOURO: nenhum.

AKUMUSHI, TAIFKANATUR ND B

Versao maior e mais perigosa dos kanatur, conhecida
no Reinado como “gerakeril”. Sua forma lembra um
kanatur avancado, com trés bragcos — dois deles no mes-
mo lado do corpo, terminando em pingas terriveis. Sao
encontrados sozinhos, em pequenos grupos, ou liderando
um bando kanatur; até onde se sabe (e espera-se), tais
bandos representam os tltimos grupos akumushi organi-
zados em Tamu-ra.

MonsTRrO 9, MEDIO, DESUMANO

INICIATIVA +8

SENTIDOS: Percepgio +17, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 25 (+4 nivel, +4 Des, +1 Sab,
+6 natural).

PonTos DE ViDA: 99.

PonTos DE MAgGia: 18.

REsistencias: Fort +10, Ref +11, Von +5, reducio
de dano 10.

DESLOCAMENTO: 9m.

AtAQUES CoRrPO-A-CORPO: 2 pingas +17 (1d8+10
perfuracio) e garra +16 (1d4+10 corte).

HABILIDADES: For 22, Des 18, Con 18, Int 12, Sab
12, Car 6, Hon 0.

TESOURO: nenhum.

KAIJIN NDB

Homens-monstros que lutam para proteger Tamu-ra
sd0 exce¢do, nio a regra. Quase todos os kaijin sao cria-
turas selvagens, insanas, amaldicoadas, pouco ou nada

restando de sua alma humana. Ainda que alguns demons-
trem certa inteligéncia cruel, s3o cheios de édio pelo que
se tornaram, com o Unico propésito de causar morte e
sofrimento. Sdo os viloes monstruosos que surgem regu-
larmente com intencoes de “destruir a humanidade”, e
alvo principal das equipes sentai.

Kaijin normalmente agem sozinhos — pois sua rea-
¢ao natural, ao encontrar outro kaijin, ¢ lutar até a morte.
Contudo, os mais fortes e espertos conseguem comandar
capangas, ou até mesmo ninjas, para executar seus loucos
planos de vinganca contra o Império.

MonsTtrO 10, MEDIO, DESUMANO

INICIATIVA +15

SENTIDOS: Percepgao +18, visio no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 27 (+5 nivel, +2 Des, +4 Con,
+6 Carapaga).

PonTtos DE Vipa: 100.

PonTos DE MaGia: 20.

REesisTENCIAS: Fort +11, Ref +9, Von +6, redugao de
dano 7, imunidade a acertos criticos e surpresa, resistén-
cia a eletricidade e vento 24.

DESLOCAMENTO: 9m, voo 18m.
ATAQUES CoRPO-A-CORPO: 2 garras +19 (1d8+21, x3).

HaBILIDADES: For 20, Des 14, Con 18, Int 12, Sab
13, Car 6, Hon 0.

Prricias: Sobrevivéncia +14.

AFINIDADE com A TORMENTA: kaijin jamais recebem
niveis negativos devido a efeitos causados pela Tormenta
ou seus habitantes.

SANGUE Acipo: quando este kaijin sofre dano por um
ataque corpo-a-corpo, o atacante sofre 1d4+5 pontos de
dano de 4cido.

TESOURO: nenhum.

KAU

Kaiju sdo os maiores seres vivos conhecidos na exis-
téncia. Mais que simples monstros, sao verdadeiras forcas

da natureza, como os terremotos, vulcoes e tufoes. Muitas -

vezes, até venerados como deuses.

Embora ninguém conheca sua origem verdadeira,
quase todos os kaiju surgem na grande cordilheira
além-mar chamada Trono de Sugora, enquanto outros
erguem-se das profundezas do Mar dos Monstros. Seja
nas dguas ou montanhas, os gigantes travam batalhas
titAnicas e sangrentas, cujos estrondos as vezes alcangam
o Império. '
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HABILIDADES DE CRIATURAS

CuURA ACELERADA: no inicio de cada
turno, a criatura recupera certa quantidade
de PV (por exemplo, 5 PV se tem cura
acelerada 5).

Em alguns casos, a cura acelerada deixa
de funcionar por 1 rodada quando a criatura
sofre certo tipo de dano — que vai aparecer
ap6s uma barra. Por exemplo, uma criatura
com cura acelerada 5/4cido ou fogo recupera
5 PV no inicio de cada turno, a menos que
na rodada anterior tenha sofrido dano por
4cido ou fogo.

Faro: a criatura recebe +4 em testes de
Sobrevivéncia para rastrear usando o faro, e
também detecta automaticamente a presenca e
quantidade de outras criaturas a até 9m (mas
nao sua localizagio exata).

FORTIFICACAO: a criatura tem uma chan-
ce em % de ignorar o dano adicional de um

acerto critico ou ataque furtivo.

INCORPOREO: a criatura nao tem corpo
fisico. Assim, s6 pode ser afetada por jutsus,
itens mdgicos ou outras criaturas incorporeas.
Mesmo quando atingida por um item mégico
ou jutsu, esses tem 50% de chance de falha
(exceto efeitos do descritor vdcuo, que sem-
pre funcionam).

Criaturas incorpdreas podem atravessar
objetos sélidos, mas ndo manipuld-los — elas
nio tém valor de Forca no mundo fisico. Se
estiver dentro de um objeto sélido, a criatura
nio pode usar seus sentidos. Seus ataques sio
sempre considerados de toque, exceto contra
outras criaturas incorpéreas. Sio imunes a ma-
nobras de combate, como agarrar e empurrar.

PercercA0 As CEGAS: a criatura usa
sentidos especiais, diferentes da visio. Ela
detecta automaticamente a presenca, quan-
tidade, direcio e localizagao de cada objeto
e criatura dentro do seu alcance. Efeitos de
camuflagem, escuriddo e invisibilidade nao
a afetam. Esta habilidade tem certo alcance
(descrito nas estatisticas da criatura).

(continua na pdgina ao lado)

De tempos em tempos, um kaiju enfurecido avanga
sobre Tamu-ra, causando grande devastagdo. Para sobre-
viver, os tamuranianos recorriam a fortificacoes como
Nishidori, ou buscavam refigio no litoral leste, o mais
distante possivel. Ergueram ali suas maiores cidades.
Tragicamente, essa parte da ilha recebeu os primeiros e
piores ataques da Tormenta, matando todos os habitantes
e destruindo todas as estruturas. Hoje, ainda contamina-
da e inabitdvel, tornou-se a Ferida Profunda.

Durante a Era Akumushi, o dragio-inseto Igasechra
manteve os kaiju afastados. Hoje, no entanto, nada
impede que retornem. Nenhum novo ataque de kaiju
aconteceu ainda, mas seu trovejar distante avisa que isso
pode ocorrer a qualquer momento. O Novo Império é
muito mais vulnerdvel as bestas titanicas.

Todos os kaiju tém as seguintes caracteristicas:

* Seus ataques ignoram reducio de dano (incluindo

de objetos).

* Qualquer ataque de um kaiju contra um alvo Enorme
ou menor também atinge quaisquer criaturas adjacentes.

* Reducio de dano 20.
* Resisténcia a energia 30.
e Cura acelerada 30.

* Imunidade a dano de habilidade, doencas, medo,
trevas e venenos.

e Ao falhar em um teste de resisténcia contra
qualquer efeito com duragio diferente de instantinea,
um kaiju pode fazer um novo teste por rodada até ser
bem-sucedido.

* Visao no escuro.

¢ Caso reduzido a 0 PV ou menos, assim que restau-
rado por sua cura acelerada, um kaiju desiste de lutar e
retorna  sua terra de origem.

Duro pE MAatar: quando sofre dano que poderia
levé-lo a 0 ou menos pontos de vida, o kaiju pode gastar
4 PM para ignorar completamente esse dano.

TESOURO: padrio.

Ainda que muito variados em aparéncia, kaiju exis-
tem em trés tipos principais: sauroides, insetoides e titas.

KAIJU SAUROIDE ND 2B

O tipo mais comum de kaiju tem o aspecto de um
gigantesco lagarto bipede, capaz de arrasar cidades com
um simples golpe da cauda.

MoNSTRO 30, COLOSSAL (ALTO)
INiCIATIVA +13

CHRPITULDO SETE




SENTIDOS: Percepg¢ao +34, visdo no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 50 (+15 nifvel, =2 Des, —8
tamanho, +35 natural).

PonTos DE ViDa: 600.

PonNTos DE MAGia: 60.

REsisTENcIAS: Fort +30, Ref +15, Von +20.
DESLOCAMENTO: 12m, natagio 18m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: mordida +40 (4d6+32,
18) ou cauda +38 (12d8+36 esmagamento, 18).

HABILIDADES: For 44, Des 6, Con 28, Int 4, Sab 12,
Car 10, Hon —.

ENGOLIR: se o kaiju sauroide acerta um ataque de
mordida, pode fazer a manobra agarrar como uma agio
livre (b6nus +56). Se comegar seu turno agarrando uma
criatura Descomunal ou menor, pode fazer um novo
teste de manobra como uma agao livre. Se bem-sucedido,
engolird a criatura, causando o dano de sua mordida, e
novamente no inicio dos turnos da criatura. Ela pode
escapar causando 30 pontos de dano de corte ou perfu-
ragio (CA 15). Depois de sair, reagoes quimicas fechario
a abertura; outras criaturas engolidas terdo de abrir seu
préprio caminho.

GOLPE AVASSALADOR: sempre que acerta um ataque
corpo-a-corpo, o kaiju sauroide derruba e arremessa a
vitima 1d6 x 1,5m em direcdo a sua escolha. A criatura
tem direito a um teste de Fortitude (CD igual ao dano)
para evitar este efeito (mas nao o dano).

KAIJU INSETOIDE ND 24

Muitos kaiju lembram insetos gigantescos, alguns até
mesmo capazes de voar.

MONSTRO 26, COLOSSAL (COMPRIDO)

INiciaTIVA +13

SENTIDOS: Percep¢io +30, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 40 (+13 nivel, —8 tamanho,
+25 natural).

PonTos DE ViDa: 520.

PonTos DE MaGia: 52.

ResisTENCIAS: Fort +25, Ref +25, Von +20.

DESLOCAMENTO: 9m, voo 36m.

A1aQuEs Corro-A-Corro: ferrio +32 (6d8+26
perfuracio, x3).

ATAQUES A DISTANCIA: tempestade de ferrdes +32
toque (6d8+26 perfuracio, x3 + veneno)

HABILIDADES: For 36, Des 10, Con 26, Int 4, Sab 13,
Car 6, Hon —.

BESTIARIO

HABILIDADES DE CRIATURAS

(CONTINUATAD)

Repbucio DE DaNo (RD): a criatura ig-
nora parte do dano de ataques fisicos (corte,
esmagamento ou perfuracdo). Ento, se uma
criatura com reducao de dano 5 recebe um
ataque que causa 8 pontos de dano de corte,
vai perder apenas 3 PV. Reducio de dano nao
afeta ataques de energia.

Efeitos de reducio de dano sao aplicados
por tltimo depois de bonus e penalidades, e

q,

.

podem reduzir o dano a 0 (mas nunca a um
valor negativo). Por exemplo, se uma criatura
com reducio de dano 15 recebe um acerto

critico que causa 8 pontos de dano e tem
multiplicador x2, vai perder apenas 1 PV.

EE

RESISTENCIA A ENERGIA: a criatura ignora .
parte do dano causado por um tipo de ener-
gia, como 4cido, eletricidade, fogo, frio, luz,
trevas, vdcuo ou vento. Por exemplo, uma
criatura com resisténcia a fogo 10 que sofra
um ataque que cause 15 pontos de dano de
fogo perde apenas 5 PV. Uma criatura com
resisténcia a energia, sem especificar o tipo,
reduz o dano de qualquer ataque de energia.

e Che= Al (th1

VisAo Nas TREVAS: a criatura pode enxer-
gar no escuro como se fosse de dia. Ignora
camuflagem (incluindo camuflagem total)
por escuridio, incluindo escurido criada por
jutsus e outros efeitos de trevas.

Visio No Escuro: a criatura pode enxer-
gar no escuro, mas apenas em preto e branco.
Ignora camuflagem (incluindo camuflagem
total) por escuridio.

Visio NA PENUMBRA: a criatura ignora
camuflagem (mas nio camuflagem total) por
escuriddo. Pode ver duas vezes mais longe que
o normal em condigées de pouca iluminagio,
como luz das estrelas e tochas.

VULNERABILIDADE A ENERGIA: a criatura
sofre o dobro do dano causado por um tipo
de energia. Por exemplo, uma criatura com
vulnerabilidade a frio sofrendo um ataque
que cause 20 pontos de dano de frio perde

40 PV.



TEMPESTADE DE FERROES: como uma agio padrio, o
kaiju insetoide pode fazer um ataque de toque a distancia
contra cada criatura a até 90m, gastando 1 PM para

cada criatura. Os ferrdes carregam um veneno terrivel
(ferimento, Fort CD 28, 2d6 Con).

KADU TITA ND 25

Estes kaiju humanoides sdo os mais raros, acreditan-
do-se serem uma versao ainda mais avangada e inteligente
dos titds descomunais. Como estes, também podem
surgir liderando bandos de titas.

MoONSTRO 28, COLOSSAL (ALTO), DESUMANO
INICIATIVA +12

SENTIDOS: Percepg¢iao +24, faro, visio no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 45 (+14 nivel, —1 Des, —8
tamanho, +30 natural).

PonTos DE VIDA: 560.
PonTOS DE MAGIA: 56.

ResisteENcias: Fort +28, Ref +19, Von +15, cura
acelerada 30/critico (veja adiante).

DESLOCAMENTO: 12m.

AtaQUEs CorP0-A-CORPO: 2 pancadas +35 (4d8+31
esmagamento) ou agarrar +39 ou mordida +42 (8d6+31,
apenas contra alvos agarrados).

HABILIDADES: For 45, Des 8, Con 27, Int 10, Sab 13,
Car 6, Hon 0.

Cura ACELERADA: Kkaiju titds regeneram todo e
qualquer dano, mesmo quando decapitados ou reduzi-
dos a pedacos, sempre voltando i vida. O tnico dano
que impede sua cura acelerada é aquele causado por
acertos criticos.

Furia Exprosiva: como se recorrendo a energias de
fonte desconhecida, um kaiju titd pode mover-se e atacar
com velocidade incrivel para seu tamanho. Ele pode
gastar 4 PM como uma acio livre para realizar uma agio

adicional (padrao ou movimento).

Este vasto grupo inclui todas as criaturas sobrena-
turais, nao nascidas no mundo material.

Muitas vieram de outros lugares, até mesmo de além
deste plano. Outras nio sio feitas de carne, mas energias
fundamentais do universo. Outras surgem por ocorréncia
de fendmenos misticos. E outras, ainda, sao simplesmen-
te as almas dos falecidos — conhecidas como shiryou ou,
em outros lugares, “mortos-vivos”.

Diferente de outras criaturas, youkai nio possuem
uma natureza dualista; seu corpo e alma sdo um s4. Assim,
quando um youkai morre, sua alma nio abandona o corpo;
em vez disso, é destruida ou devolvida a seu mundo nativo.
Por isso, youkai normalmente nao podem ser ressuscitados.

A maioria dos youkai possui as seguintes caracteristicas:
* Nio precisam respirar, se alimentar e dormir.

* Destruidos quando seus PV chegam a 0.

¢ Visdo no escuro.

SHIrRYOU. Os mortos inquietos sdo um tipo especial
de youkai. Todos possuem as seguintes caracteristicas:

¢ Valor nulo de Constitui¢io. Shiryou sio imunes a

efeitos que exigem testes de Fortitude, exceto aqueles que
afetem especificamente shiryou. :

* Imunidade a atordoamento, dano de habilidade,
dano nao letal, doengas, enjoo, fadiga, paralisia, sangra-
mento, SONo € venenos.

* Nio recupera pontos de vida com descanso.

* Sofre dano por efeitos de luz e recupera pontos de
vida com efeitos de trevas.

DRAGAD CELESTIAL

Em outros lugares de Arton, dragbes sio grandes
lagartos alados cuspidores de fogo, plenos de forca
mégica elemental. O dragio de Tamu-ra, no entanto, é
um youkai. Moldado & imagem e semelhanca de Lin-Wu,
estd entre os mais antigos e poderosos seres espirituais na
existéncia, talvez superado apenas pelos deuses. Acredita-
se que o proprio Imperador Tekametsu, regente supremo
de Tamu-ra, seria na verdade um dragio celestial.

Dragoes celestiais sio alongados como serpentes,
revestidos de escamas em cores muito vivas. Muitos tém
grandes jubas, outros ostentam orgulhosas galhadas, e
outros tém barbatanas vastas como velas de navios. Mes-
mo sem asas, voam de forma harmoniosa, serpenteante,
como que nadando no ar. De fato, quase nunca tocam o
chao, embora muitos sejam também aqudticos.

CHRPITULDO SETE



Nem todos os dragdes celestiais tém sopro de chamas
ou outras energias — na verdade, muito poucos compar-
tilham essa temida habilidade dos dragdes do Reinado.
Seu verdadeiro poder estd em sua vasta energia espiritual,
capaz de alimentar os mais avancados jutsus. Dragdes ce-
lestiais podem executar um grande niimero de jutsus por
simples vontade, sem precisar de mantras ou selos. Tudo
isso sem mencionar suas terriveis garras ¢ mandibulas.

Mesmo com todo o seu poder, os dragoes celestiais
foram forcados a buscar refiigio no Reino de Lin-Wu
durante o ataque da Tormenta. Ali eles permaneceram no
decorrer da Era Akumushi, manifestando-se no mundo
material apenas em momentos criticos, geralmente para
ajudar tamuranianos honrados em momentos de neces-
sidade. Hoje, avistamentos de dragoes na ilha tém sido
relatados, mas ainda sdo eventos raros.

Embora estejam entre os seres mais honrados na
existéncia, dragoes celestiais estdo longe de ser inofensi-
vos. Em seu papel como mantenedores da honra, lei e
ordem, sio intolerantes com o crime e o mal. Mesmo um
sentai imperial com samurais e shugenja pode ser alvo de
sua ira. De fato, antes de decidir ajudar (ou poupar) um
aventureiro, é bem possivel que o dragio exija alguma
provagio de honra.

Curro: dragoes celestiais sdo arquivos vivos de
informagcao. Eles sempre podem escolher 10 em testes de
Conhecimento.

METAMORFOSE (M): um dragio celestial pode exe-
cutar o jutsu fransformagio sem aprimoramentos e sem
custo em PM. Dragoes curiosos usam esta habilidade
para se misturar nas sociedades humanoides, e aprender
sobre seus costumes.

TEsOURO: triplo do padrio.

DRAGADO CELESTIAL JOVEM

Youxkail 12, GRANDE (COMPRIDO), HONRADO

ND 10

INICIATIVA +16

SENTIDOS: Percepgio +19, percepgio as cegas 18m,
visdo no escuro.

C1LASSE DE ARMADURA: 28 (+6 nivel, +1 Des, +4 Hon,
—1 tamanho, +8 natural).

PonNTOS DE VIDA: 144,
PonTos DE MAGIA: 72 (limite 20).

ResisteNciAs: Fort +16, Ref +13, Von +16, imu-
nidade a eletricidade, medo, paralisia, sono e vento,
vulnerabilidade a dcido.

DESLOCAMENTO: 12m, voo 45m.

BESTIARIO

A1AQUES CorPO-A-CoRPO: mordida +25 (2d6+19, 18)
ou mordida +23 (2d6+19, 18) e 2 garras +22 (1d8+19).

HasIiLIDADES: For 29, Des 12, Con 19, Int 14, Sab
18, Car 16, Hon 19.

Pericias: Conhecimento +8, Diplomacia +22, Iden-
tificar Magia +21, Intui¢do +19.

Jursus (M): um dragio celestial jovem pode exe-
cutar os jutsus ataque zen, aura zen, célera de Lin-Wu,
compreensio dos ancestrais, cura das cerejeiras em flor, forma
espiritual, localizagdo ¢ viagem espiritual. Ele nio precisa
entoar mantras ou fazer selos para executar seus jutsus.

DRAGAO CELESTIAL ADULTO ND 15
Youkar 20, ENORME (COMPRIDO), DIGNISSIMO
INICIATIVA +23

SENTIDOS: Percepgao +28, percepgao as cegas 18m,
visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 34 (+10 nivel, +6 Hon, —2
tamanho, +10 natural).

PonTos DE ViDA: 260.
PonTos DE MAGIA: 121 (limite 31).

ResisTENcIAs: Fort +23, Ref +18, Von +23, imu-
nidade a eletricidade, medo, paralisia, sono e vento,
vulnerabilidade a 4cido.

DESLOCAMENTO: 12m, voo 45m.

A1AQUEs Corro-A-CorrO: mordida +36 (3d6+27,
18) ou mordida +34 (3d6+27, 18) e 2 garras +33
(2d6+27, 18).

HaBILIDADES: For 33, Des 10, Con 21, Int 16, Sab
20, Car 18, Hon 22.

Pericias:  Conhecimento +13, Diplomacia +31,
Identificar Magia +30, Intimidacao +27, Intuicdo +28.

Jursus (M): um dragio celestial adulto pode exe-
cutar os jutsus anulagio, ataque zen, aura zen, circulo de
luz, célera de Lin-Wu, compreensio dos ancestrais, cura das
cerejeiras em flor, esconderijo secreto, forma espiritual, leitu-
ra de chacras, ldmina de vento, localizagio, viagem astral e
viagem espiritual. Ele ndo precisa entoar mantras ou fazer
selos para executar seus jutsus.

PrESENcA CELESTIAL: a mera visio de um dragio
celestial adulto pode fascinar ou amedrontar. Qualquer
criatura a até 60m do dragio deve ser bem-sucedida em
um teste de Vontade (CD 25). Em caso de falha, fica apa-
vorada (se tiver Honra 9 ou menor e 5 niveis ou menos),
abalada (se tiver Honra 9 ou menor e 6 niveis ou mais)
ou fascinada (se tiver Honra 10+) pela cena. Uma criatura
bem-sucedida no teste fica imune a esta habilidade por




um dia. O dragao pode ativar e desativar essa habilidade
com uma acao livre.

DRAGAD CELESTIAL VENERAVEL ND 21
Youxkal 26, DESCOMUNAL (COMPRIDO), DIGNISSIMO
INICIATIVA +29

SENTIDOS: Percepcao +37, percepgao as cegas 18m,
Vvisdo no escuro.

CrLASSE DE ARMADURA: 41 (+13 nivel, +8 Hon, —4
tamanho, +14 natural).

PonNTOS DE VIDA: 468.
PonTos DE MaGIA: 198 (limite 68).

ResisTENcias: Fort +31, Ref +23, Von +31, imunida-
de a eletricidade, medo, fogo, frio, paralisia, sono e vento,
vulnerabilidade a 4cido.

DESLOCAMENTO: 12m, voo 60m.

ATAQUES CORPO-A-CORPO: mordida +44 (6d6+34,
18) ou mordida +42 (6d6+34, 18) e 2 garras +41
(2d10+34, 18).

HaBILIDADES: For 37, Des 10, Con 27, Int 22, Sab
26, Car 24, Hon 26.

Pericias: Conhecimento +19, Diplomacia +40,
Identificar Magia +39, Intimidagio +36, Intui¢io +37.

Jursus (M): um dragio celestial venerdvel pode
executar os jutsus anulacio, armazenar jutsu, ataque zen,
aura zen, bombardeio celestial, circulo de luz, célera de Lin-
Wi, compreensio dos ancestrais, cura das cerejeiras em flor,
emprestar jutsu, esconderijo secreto, forma espiritual, katana
celestial, leitura de chacras, limina de vento, localizacio,
missdo de honra, palanquim celestial, viagem astral e via-
gem espiritual. Ele nio precisa entoar mantras ou fazer
selos para executar seus jutsus.

PreseNca CELESTIAL: a mera visio de um dragio ce-
lestial venerdvel pode fascinar ou amedrontar. Qualquer
criatura a até 90m deve ser bem-sucedida em um teste
de Vontade (CD 35). Em caso de falha, fica apavorada
(se tiver Honra 9 ou menor e 5 niveis ou menos), aba-
lada (se tiver Honra 9 ou menor e 6 niveis ou mais) ou

- fascinada (se tiver Honra 10+) pela cena. Uma criatura

bem-sucedida no teste fica imune a esta habilidade por
um dia. O dragio pode ativar e desativar essa habilidade
com uma acao livre.

Sorro: como uma agio padrio, o dragio celestial
venerdvel pode gastar 6 PM para cuspir fogo em um
cone de 9m. Todas as criaturas na 4rea sofrem 23d12+20
pontos de dano de fogo. Um teste de Reflexos (CD 35)

reduz o dano a metade.

CHRPITULDO SETE

ELEMENTAIS

Estas criaturas de energia pura so nativas de mundos
onde tudo ¢é formado pelos seis elementos: terra, dgua, ar,
fogo, luz ou trevas.

Elementais quase nunca visitam nosso mundo ma-
terial, exceto quando invocados — o que geralmente s
ocorre contra a sua vontade. Caso nio sejam contidos,
irrompem em furia destrutiva contra aqueles que os rap-
taram (ou contra tudo ao redor). Invocar um elemental,
sem os meios adequados para prendé-lo ou controld-lo,
¢ uma das coisas mais imprudentes que um conjurador
pode tentar. No entanto, por serem necessdrios a fabrica-
¢ao dos mashin e outros construtos, os artifices de Tamu
-ra invocam e aprisionam elementais com regularidade.

Elementais sdo apenas semi-inteligentes — ou
melhor, sua inteligéncia ¢ muito diferente da nossa. Seus
mundos nativos sio os ambientes mais hostis no multi-
verso, matariam em segundos qualquer humano despro-
tegido. Se essas criaturas sdo honradas ou desonradas, se
tém cultura ou sociedade, nio se sabe. A Unica certeza
sobre eles é que siao tremendamente violentos quando
arrastados até aqui.

Todos os elementais tém as seguintes caracteristicas:

* Imunidade a acertos criticos, dano de habilidade,
doengas, enjoo, paralisia, sangramento, sono e venenos.

TESOURO: nenhum.

ELEMENTAL DO AR PEQUEND ND 1

Uma nuvem amorfa e mutdvel, com dreas de vapor
escuro que sugerem a existéncia de dois olhos e boca.

Youkai 2, PEQUENO
INICIATIVA +4
SENTIDOS: Percepgao +5, visio no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 15 (+1 nivel, +1 tamanho,
+3 Des).

PonNTOs DE VIDA: 12.
PonNTOoSs DE MAGIA: 6.

REesistincias: Fort +3, Ref +6, Von +3, imunidade a
vento, vulnerabilidade a 4cido.

DESLOCAMENTO: voo 30m.

AtaQuEs Corro-A-CoRPO: pancada +6 (1d4+1
vento).

HABILIDADES: For 10, Des 17, Con 10, Int 2, Sab 11,
Car 11, Hon —.

MAESTRIA AEREA: todas as criaturas sofrem —1 nas
jogadas de ataque e dano contra um elemental do ar.



VENDAVAL: o elemental do ar pode se transformar
momentaneamente em um forte vendaval, que derruba
e machuca as criaturas ao redor. Todas as criaturas a até
3m caem no chio e sofrem 1d4+1 de dano de vento. Um
teste de Reflexos bem-sucedido (CD 15) evita a queda e
reduz o dano a metade. Usar esta habilidade é uma acio
livre, e custa 3 PM.

ELEMENTAL DO FOGO PEQUEND ND 1

Uma pequena coluna de chamas que avanca desli-
zando sobre o chio, queimando tudo em seu caminho.

Youxkai 2, PEQUENO
INICIATIVA +6
SENTIDOS: Percepgao +1, visdo no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 14 (+1 nivel, +1 Des, +1
tamanho, +1 Esquiva).

PonNTOSs DE Vipa: 12.
PoNTOS DE MAGIA: 6.

ResisTencIAs: Fort +3, Ref +4, Von +3, imunidade a
fogo, vulnerabilidade a frio.

DESLOCAMENTO: 15m.
ATAQUES CorPO-A-CORPO: pancada +5 (1d4+3 fogo).

HaBILIDADES: For 14, Des 13, Con 10, Int 2, Sab 11,
Car 11, Hon —.

INCENDIAR: a0 causar dano, o elemental pode gastar
1 PM como uma acdo livre para tentar incendiar seu
alvo. A vitima deve ser bem-sucedida em um teste de
Reflexos (CD 15) ou pegard fogo, sofrendo 1d6 pontos
de dano de fogo por rodada. Apagar o fogo exige uma
agdo completa, ou uma agio padrio e um teste de Refle-

xos bem-sucedido (CD 15).

ELEMENTAL DX AGUA MEDID ND 3

Este elemental tem um corpo feito de dgua, com
uma forma vagamente humanoide. Andando sobre terra
seca, ele parece mais s6lido, como se coberto por um fino
de filme de gelo.

Youxkar 4, MEpiO

INICIATIVA +3

SENTIDOS: Percep¢ao +7, visdo no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 19 (+2 nivel, +1 Des, +6
natural).

PonTos DE VIDA: 36.
PoNTOS DE MAGIA: 12.

ResisTiNcIAs: Fort +7, Ref +5, Von +5, imunidade a
frio, vulnerabilidade a fogo.

BESTIARIO

DESLOCAMENTO: 6m, natagao 30m.

AtaQUEs Corro-A-Corro: 2 pancadas +6 (1d6+5
frio).

HABILIDADES: For 16, Des 13, Con 17, Int 2, Sab 12,
Car 10, Hon —. '

ENXURRADA: o toque de um elemental da dgua apaga
automaticamente qualquer fogo mundano. Além disso,
ele pode executar o jutsu anulagdo pelo custo normal, mas
apenas contra efeitos de fogo.

MAESTRIA AQUATICA: um elemental da dgua recebe +1
nas jogadas de ataque e dano quando ele e seu adversdrio
estdo em contato com a dgua, mas sofre —1 se ambos
estiverem em terra firme.

VOrTIcE: um elemental da dgua submerso pode
adquirir a forma de um redemoinho. Nessa forma ele
nao pode fazer ataques de pancada, mas pode entrar no
espaco ocupado por outras criaturas de tamanho igual ou
menor. Se fizer isso, a vitima deve ser bem-sucedida em
um teste de Reflexos (CD 15) ou ficard agarrada (girando
nas dguas do redemoinho) e sofrerd 1d6+2 pontos de
dano por rodada. Usar esta habilidade ¢ uma agio livre,
custa 3 PM e dura pela cena. O elemental pode soltar a
vitima como uma acio livre.

ELEMENTAL DA TERRA MEDIO ND 3

Uma criatura de forma humanoide, feita de terra
compacta, com feicoes simples.

Youkar 4, MEbpio
INnicIATIVA +1
SENTIDOS: Percepcao +7, visio no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 22 (+2 nivel, —1 Des, +3 Con,
+8 natural).

PonNTos DE VIDA: 36.
PoNTOs DE MAGIA: 12.

REesistincias: Fort +7, Ref +3, Von +4, imunidade a
dcido, vulnerabilidade a vento.

DESLOCAMENTO: 6m.

AtAQUES CoRrPO-A-CORPO: pancada +9 (1d8+7).

4cido). ;
HaBILIDADES: For 21, Des 8, Con 17, Int 2, Sab 11,
Car 10, Hon —.

EmpURRAR: um elemental da terra recebe +4 em
jogadas de ataque para empurrar (total +13).

MuaEsTRIA TERRESTRE: um elemental da terra recebe
+1 nas jogadas de ataque e dano se ele e seu adversdrio

ATAQUES A DISTANCIA: jato de 4cido +3 toque (1d4+2 '
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estdo em terra firme, mas sofre —1 se o adversdrio estiver
voando ou nadando.

ELEMENTAL DAX LUZ ENORME ND 7

Uma enorme esfera flutuante de pura luz branca
e solida, que ilumina tudo ao seu redor com um calor
agraddvel e acolhedor.

Youkat 16, ENORME (ALTO)
INICIATIVA +16

SENTIDOS: Percepcao +20, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 24 (+8 nivel, +8 Des, -2
tamanho).

PonTos DE Viba: 160.
PonNTos DE MAGIA: 80.

ResisteNcias: Fort +14, Ref +19, Von +10, cura
acelerada 5/trevas, imunidade a eletricidade e luz, vulne-
rabilidade a trevas.

DESLOCAMENTO: voo 18m.

At1AaQUEs CORPO-A-CORPO: pancada +22 (2d8+20
eletricidade) ou 2 pancadas +21 (2d8+20 eletricidade).

HaBILIDADES: For 18, Des 26, Con 19, Int 2, Sab 13,
Carll2 EHon=!

BrILHO: o elemental da luz emite luz intensa em uma
drea com 18m de raio centrada nele mesmo. Criaturas
que sofrem penalidades e dano pela luz solar sofrem seus
efeitos como se estivessem expostos a luz solar real. O
elemental da luz pode usar uma agao livre para diminuir
seu brilho para o equivalente a uma tocha.

ENGOLFAR: como uma agio padrio e gastando 10
PM, um elemental da luz pode engolfar uma criatura de
tamanho igual ou menor, que deve ser bem sucedida em
um teste de Reflexos (CD 22) ou terd 30 PV curados.
Caso a criatura esteja com pontos de vida mdximos, rece-
berd PV tempordrios, que duram pela cena. No entanto,
essa infusdo de vida pode ser perigosa — se receber PV
tempordrios em quantidade maior que seus PV médximos,
a criatura morrerd em uma explosio de energia vital. Este
¢ um efeito de luz.

Parrar: quando gasta uma agio de movimento para
se deslocar voando, o elemental da luz pode fazer uma
acio padrio no meio do voo. A distancia total percorrida
nao pode ser maior que seu deslocamento.

ELEMENTAL DAS TREVAS €ENORME  ND 7

Este elemental parece uma sombra animada e sélida;
como um vazio na Criagio, afasta a luz e alimenta-se da
energia vital de tudo ao seu redor. :

CHRPITULDO SETE

Youkai 16, ENORME (ALTO)
INICIATIVA +26

SENTIDOS: Percepgao +19, visdo nas trevas.

CLASSE DE ARMADURA: 23 (+8 nivel, +7 Des, -2
tamanho).

PonNTos DE ViDa: 176.
PonTos DE MAGIa: 80.

ResisteNcias: Fort +15, Ref +17, Von +11, imunida-
de a trevas, vulnerabilidade a eletricidade e luz.

DESLOCAMENTO: voo 18m.

At1AQUES CORPO-A-CORPO: pancada +22 (2d10+20
trevas) ou 2 pancadas +20 (2d10+20 trevas).

HABILIDADES: For 21, Des 25, Con 21, Int 2, Sab 13,
Car 8, Hon —.

ENERGIA NEGATIVA: como um shiryou, o elemental
das trevas sofre dano por efeitos de luz e recupera pontos
de vida com efeitos de trevas.

Escuripdo: o elemental das trevas irradia escuridio
profunda em uma drea com 18m de raio centrada nele
mesmo. Luzes normais (tochas, velas, lanternas...) nio
funcionam, nem jutsus bdsicos de luz. Mesmo criaturas
com visdo no escuro sio incapazes de ver através da escu-
riddo mégica. Todas as criaturas na 4rea tém camuflagem
total por escuridio. O elemental das trevas pode usar
uma acdo livre para recolher a escuridao, mantendo a
camuflagem total em si mesmo.

NEvoa NEGRA: como uma agdo padrio e gastando
3 PM, um elemental das trevas pode adquirir a forma
de uma névoa negra, engolfando uma criatura de ta-
manho igual ou menor. Se fizer isso, a vitima deve ser
bem-sucedida em um teste de Fortitude (CD 22) ou
receberd 1d6 niveis negativos. Para cada nivel negativo
causado, o elemental das trevas cura 5 PV. Este é um
efeito de trevas.

GAKI ND 1

Conhecidos simplesmente como
“zumbis”, os gaki sao mortos-vivos em grande tormento,
eternamente famintos — mas incapazes de saciar sua

no Reinado

fome, nio importa o quanto comam. Tém aparéncia
vagamente humana, com pele cinzenta e barrigas enor-
mes, inchadas, jamais satisfeitas. Alguns também podem
apresentar boca atrofiada, tornando ainda mais dificil
comer. Embora tentem devorar praticamente qualquer
coisa, preferem carne humana. Costumam vagar em
bandos, procurando vitimas para dilacerar com as garras,
antes de devori-las (ou tentar).



Youkar 2, MEp10, DESUMANO

INiCIATIVA +0

SENTIDOS: Percepgio +1, visdo no escuro.
CLASSE DE ARMADURA: 10 (+1 nivel, —1 Des).
PoNTOS DE VIDA: 14.

PoNTOs DE MAGIA: 6.

REsisTiNcIas: Fort +3, Ref +2, Von +3, reducio de
dano 5/corte.

DESLOCAMENTO: 6m.
AtAQUES CORPO-A-CORPO: garra +4 (1d6+3 corte).

HaBILIDADES: For 15, Des 8, Con —, Int —, Sab 10,
Car 1, Hon 0.

KyoukaTtsu ND 1/2

Embora sejam mais conhecidos por assombrar pogos
d’dgua, estes espiritos esqueléticos ocorrem em qualquer
lugar onde houve mortes violentas. Muitas vezes sio
envoltos em mortalhas esfarrapadas, exibindo apenas o
crinio vazio e cabelos emaranhados. Outros, contudo,
ainda trajam suas antigas armaduras.

Como outros mortos-vivos, kyoukotsu surgem
quando um corpo é descartado de forma inadequada,
sem ritos funerdrios préprios. O rancor contido nos
ossos cresce e perdura, fazendo o esqueleto erguer-se
para atacar os vivos com garras ou armas. Relatos de
aventureiros estrangeiros sugerem que os kyoukotsu
sao ainda mais agressivos e violentos que os esqueletos
encontrados do Reinado.

Youxkar 1, MEpio, DESUMANO

INICIATIVA +5

SENTIDOS: Percepgao +0, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 14 (+1 Des, +3 armadura).

PonNTOs DE VIDA: 6.

PonTtos DE MAGIA: 3.

Resistencias: Fort +2, Ref +3, Von +2, imunidade a
frio, reducio de dano 5/esmagamento.

DESLOCAMENTO: 9m.
AtAQUES CORPO-A-CORPO: yari +2 (1d6+1).
ATAQUES A DISTANCIA: yari +2 (1d6+1 perfuragio).

HaBILIDADES: For 13, Des 13, Con —, Int —, Sab 10,
Car 1, Hon 0.

EQUIPAMENTO: yari, armadura ashigaru.

TESOURO: nenhum.

(o)
N

ODOKURO

Também chamados gashadokuro, estes mortos-vivos
sa0 esqueletos gigantescos que vagam a noite, jamais sen-
do vistos durante o dia. Quando estio em movimento, o
sacolejar de seus ossos e dentes pode ser ouvido ao longe.
No entanto, é mais comum encontri-los em tocaia silen-
ciosa perto de trilhas isoladas, erguendo-se subitamente
para agarrar e devorar viajantes.

O odokuro surge em antigos campos de batalha onde
morreram muitos soldados, cheios de dor e édio em seus
coragbes. Enquanto seus corpos apodrecem, essa raiva
torna-se uma energia sobrenatural poderosa, fazendo com
que os ossos de centenas de guerreiros moldem-se em um
tnico esqueleto imenso. Seu tamanho exato depende de
quantos caddveres o formam, mas alguns podem igualar
os préprios kaiju.

Todo odokuro costuma tentar agarrar suas vitimas
para entio matd-las a mordidas. Eles usam suas garras
apenas contra adversdrios de uma categoria de tamanho
inferior a sua (ou maiores).

ODOKURO ENORME ND 7

E o tipo mais comum, formado pelos corpos de pelo
menos cem guerreiros. Sdo quase sempre solitdrios, mas
podem ocorrer em pequenos grupos na Ferida Profunda.

Youkar 10, ENORME (ALTO), DESUMANO
INniCIATIVA +13
SENTIDOS: Percep¢io +5, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 23 (+5 nivel, —2 tamanho,
+10 natural).

PonTos DE ViDA: 100.

REesisTincias: Fort +7, Ref +7, Von +7, imunidade a
frio, reducio de dano 10/esmagamento.

DESLOCAMENTO: 12m.

AtaQUEs CORPO-A-CORPO: 2 garras +14 (2d6+12
corte) ou agarrar +24 ou mordida +20 (4d6+12, apenas
contra alvos agarrados).

HasiLIDADES: For 25, Des 11, Con —, Int —, Sab
10, Car 1, Hon 0. :

TESOURO: padrio.

ODOKURO DESTOMUNAL ND 11

Muito mais raro, este esqueleto com quase 20m de
altura forma-se onde morreram pelo menos mil guerreiros.

Youkar 16, DESCOMUNAL (ALTO), DESUMANO
INicIATIVA +18
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YUUREI

SENTIDOS: Percepgao +8, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 25 (+8 nivel, -4 tamanho,
+11 natural).

PonTtos DE ViDA: 208.

Resistencias: Fort +10, Ref +10, Von +10, imunida-
de a frio, reducio de dano 15/esmagamento.

DESLOCAMENTO: 15m.

AtAQUES CoRrPO-A-CORPO: 2 garras +23 (2d8+17
corte) ou agarrar +37 ou mordida +25 (6d6+17, apenas
contra alvos agarrados).

HABILIDADES: For 34, Des 10, Con —, Int —, Sab
10, Car 1, Hon 0.

TESOURO: padrio.

ODOKURO COLOSSAL ND 15

A existéncia de um odokuro colossal nunca foi
confirmada — seriam necessarios dezenas de milhares de
corpos para forméd-lo, muito embora a histéria de Tamu
-ra certamente registre matancas deste nivel. Caso exista,
este monstro serd quase tdo poderoso quanto os kaiju.

Youxkai 28, DESCOMUNAL (ALTO), DESUMANO
INicIATIVA +30

SENTIDOS: Percepgao +31, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 36 (+14 nivel, —1 Des, —8
tamanho, +21 natural).

PonNTos DE ViDA: 420.

Resistencias: Fort +16, Ref +15, Von +16, imuni-
dade a frio, cura acelerada 10/luz, reducio de dano 20/
esmagamento.

DESLOCAMENTO: 15m.

AtAQUES CoRrPO-A-CORPO: 2 garras +35 (2d10+30
corte) ou agarrar +53 ou mordida +37 (8d6+30, apenas
contra alvos agarrados).

HaBILIDADES: For 42, Des 8, Con —, Int—, Sab 10,
Carl, Hon 0.

TESOURO: padrio.

ND 3

Em Tamu-ra existem dois tipos de pessoas. Uns
acham que fantasmas existem. Os outros, tém certeza.

Ao longo de sua histéria, a ilha foi palco de muito
derramamento de sangue. Antigos senhores da guerra
comandavam tropas em grandes batalhas pela suprema-
cia. Constantes desastres naturais clamaram milhares de
vidas. Tudo isso sem mencionar a maior das calamidades,

CHRPITULDO SETE

a tempestade aberrante que varreu Tamu-ra de quase toda
a vida. Em toda Arton, poucos lugares foram palco de
tantas mortes violentas.

Yuurei é como sdo chamados os fantasmas em Tamu
-ra — ou melhor, os mortos-vivos incorpdreos. Existem
muitos tipos, com diferentes poderes e habilidades. No
entanto, quase todos tém a mesma aparéncia que apre-
sentavam em vida, incluindo as roupas usadas quando
morreram ou foram enterrados — por isso é comum
serem vistos em quimonos funerdrios brancos, ou arma-
duras de guerreiros caidos. Alguns exibem o ferimento
responsdvel por sua morte. Outros tém cabelos longos e
desgrenhados cobrindo o rosto. Sdo translicidos, quase
invisiveis, as vezes tdo ténues que parecem nao ter pés.

Yuurei sdo almas presas a este mundo por emogoes
negativas, como obsessio, medo, 6dio ou vinganca.
Normalmente assombram o lugar onde morreram, ou a
pessoa culpada por sua morte, ou seus entes queridos e
descendentes. Alguns simplesmente nio acreditam estar
mortos; tal é a determinagio tamuraniana que, as vezes,
nem mesmo a morte é pretexto para abandonar um obje-
tivo. Para ajudd-los a partir, pode ser necessdrio encontrar
seu corpo perdido, realizar um rito funerdrio, levar seu
assassino 2 justica, cumprir uma missio inacabada, ou até
algo simples como entregar uma mensagem a alguém.

Youxkar 3, MEpio, DESUMANO
INICIATIVA +7

SENTIDOS: Percep¢iao +06, visao no escuro.

CLASSE DE ARMADURA: 13 (+1 nivel, +1 Des, +1
Esquiva).

PonTos DE Vipa: 18.

PonTOs DE MAGIA: 6.

ResisTENCIAS: Fort +3, Ref +4, Von +3, incorpéreo.

DESLOCAMENTO: voo 12m.

AtAQUES CorPO-A-CORPO: toque +4 (1d6 de Forga).

HaBILIDADES: For 13, Des 13, Con —, Int —, Sab 10,
Car 10, Hon 0.

Pericias: Furtividade +11.

SENSIBILIDADE A Luz: yuurei ficam ofuscados (-1 em
ataques) sob luz solar ou o jutsu brilho de Tai’Yang.

ToQUE SOMBRIO: o toque de um yuurei causa 1d6
pontos de dano de Forca. Uma criatura reduzida a Forca
0 passa a sofrer dano de Constitui¢ao. Se morrer por
esta habilidade, a criatura torna-se um yuurei 1d4 roda-
das depois. O yuurei recém-criado estard sob comando
daquele que o gerou.

TESOURO: nenhum.
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Ol ND S

Oni sao diabos e demoénios que assolam Tamu-ra.
Origindrios de numerosos outros mundos, eles chegam
aqui com objetivos variados — mas sempre envolvendo
atos cruéis, malignos, desonrados. Parecem existir com o
tinico propésito de perpetrar o mal.

Oni sao seres opostos a honra, praticamente incapazes
de realizar um ato digno. Quase qualquer coisa que digam
¢ insulto, provocagao, mentira ou trapaca. Lutam sujo,
sempre buscando colocar o oponente em alguma desvanta-
gem, realizando emboscadas, causando distragoes, atacan-
do pelas costas, lutando em maior nimero. De fato, usam
t4ticas muito parecidas com os ninjas — exceto que oni sao
ainda mais violentos, selvagens, sedentos de sangue.

Oni podem ser invocados através de rituais especi-
ficos, mas apenas os jutsus mais avancados podem
manté-los sob controle. Em seu desespero, muitos
shinkan e wu-jen chegaram a invocar bandos
de oni para lutar contra a Tormenta. Aqueles
que nio foram destruidos apenas abragaram
a corrupgio, juntando-se as forgas invaso-
ras. De fato, rumores dizem que um oni
poderoso (talvez mais de um) declarou Ki-
ri’Kizu como seu feudo pessoal, onde vem
reunindo um exército youkai. Virios
sentai foram enviados para investigar,
até agora sem sucesso.

As estatisticas a seguir descrevem o
tipo mais comum de oni, encontrado
vagando em pequenos grupos na Ferida
Profunda e outros pontos de Tamu-ra.
Estes tém pele azulada, cabelos negros
compridos e um par de chifres longos;
vestem lamelar e empunham machados

de batalha.
EspiriTo 6, MEDIO, DESUMANO
INICIATIVA +10

SENTIDOS: Percepcio +8, faro,
visao nas trevas.

CLASSE DE ARMADURA: 21 (+3 ni-
vel, +1 Des, +5 lamelar, +2 natural).

PonTos DE VIDA: 60.
PoNTOS DE MAGIA: 18.

ResisTENCIAS: Fort +8, Ref +6,
Von +5, imunidade a doencas, fogo e
veneno, reduciao de dano 5.

7.
V/ /

DESLOCAMENTO: 9m.

ATAQUES CoRrPO-A-CORPO: machado de batalha +10
(1d8+7, x3) ou machado de batalha +8 (1d8+7, x3) e
chifres +8 (1d6+7 mais doenca).

HaBiLipaDEs: For 19, Des'12, Con 17, Int 10, Sa
9, Car 6, Hon 0. :

Pericias: Atletismo +10, Intimidacao +13.

DoENCA: sofrer dano dos chifres de um oni exige
um teste de Fortitude (CD 16). Em caso de falha, a
vitima contrai calafrios diabdlicos (veja no Capitulo 6:
Mestrando).

EQUIPAMENTO: lamelar, machado de batalha.

TESOURO: padrio.

BESTIARIO
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CRPITULDO OITO

RECOMPENGSAS

pensados. Mais que isso, superacao de de-
safios e aventuras em geral tornam alguém

o Império de Jade, atos heroicos sao recom-
mais experiente, confiante e poderoso.

dida em #néveis. Estes, por sua vez, sao obtidos através

A progressao em poder de um personagem é me-
de pontos de experiéncia, ou XP.

Vocé precisa de certa quantidade de XP para alcangar
o préximo nivel. Cada situacdo perigosa ou desafiadora
(monstro derrotado, armadilha desativada, enigma deci-
frado...) oferece XP, conforme seu nivel de desafio, ou ND
— uma medida da dificuldade daquele desafio em questio.

Multiplique o nivel de desafio (ND) da ameaca por
300. Essa ¢ a quantidade de XP que o desafio renderd.
Divida por igual entre todos os integrantes do sentai.

Cavrcuro DE ExperiENcIA: ND x 300 = XP.

Por exemplo: derrotar um oni (ND 5) rende 1.500
XP ao todo (300 multiplicado por 5). Em um sentai
formado por 4 aventureiros, cada um receberia 375 XP
| pela vitéria (1.500 dividido por 4).

Note que os personagens s6 ganham XP por vencer
desafios dificeis, reais. Um inimigo de ND 5 ou mais
pontos menor que o grupo nao rende XP nenhum — os

Em muitas aventuras de mangds e animes, os herdis
muitas vezes comegam se esforcando para derrotar capan-
gas e inimigos fracos, e terminam enfrentando desafios
cosmicos como grandes demonios e espiritos imortais!

PowTo$ DE EXPERENGA

herdis ndo podem mais aprender nada enfrentando-o,
nio hd nenhuma dificuldade.

Muitos grupos preferem lidar com quaisquer
monstros ou vilées da maneira mais direta e definitiva
— matando-os. Isso pode ndo ser muito inteligente, e
certamente nio ¢ a solucio ideal para personagens de
Honra elevada, especialmente’ quando o inimigo jd se
rendeu. Vocé nio precisa conceder XP apenas por ini-
migos mortos: o importante é derrotd-los. Se um wu-jen
enlouquecido ¢é vencido e aprisionado, os aventureiros
recebem XP. Um oni-real banido para sua dimensio de
origem rende XP, da mesma forma que se fosse destruido.
Se a vitéria é real e decisiva, 0 XP é o mesmo. :

Em geral, também ¢é bom premiar boas interpreta-
¢oes e sacadas inteligentes com pontos de experiéncia.
Quando os jogadores vencem um desafio com inteli-
géncia, interpretacio e pensamento rdpido, decida um
ND para a situagio e conceda XP da mesma forma. Mas
cuidado para nio distribuir pontos e mais pontos apenas
por interpretagoes razodveis, ou vocé terd um grupo de
semideuses que nunca se aventuram, apenas conversam!

RECTOIMPENSHS
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Muitos viloes guardam fortunas em ouro e joias.
Adversirios menores carregam valores de suas vitimas
anteriores. Os heréis podem entregar esse tesouro a
seus superiores, ou usd-lo para ajudar vitimas das forcas
do mal — especialmente aqueles de Honra elevada. No
entanto, a maioria dos personagens toma essas riquezas
para si, como recompensa por seu esforgo e risco.

TESOURDO £M COMBATE

Quase todos os combates proporcionam tesouro para
o grupo, que pode vir na forma de riquezas (moedas e ou-
tros objetos valiosos, como gemas e obras de arte) e equi-
pamento. Para determinar o tesouro de um combate, role
duas vezes na tabela nestas piginas — uma vez na coluna

T~ ND D% RiQuEzAs
[ 1/3 01-40 1
O 41-75 1d4x10 ¥p
- 76-100 2d6x10 ¥p
= 112 i 01-35 o
i | 36-75 1d6x10 ¥p
- 76-100 1d4x100 ¥p
g7 1 01-30 =
{ U 31-75 1d6x100 ¥p
= 76-95 2d4x100 ¥p
96-100 2d12x10 ¥o
2 01-25 L
26-75 1d8x100 ¥p
76-95 3d6x10 ¥o
96-100 4d8x10 ¥o
3 01-20 e
21-70 1d10x10 ¥p
71-95 3d8x10 ¥o
96-100 4d12x10 ¥o
4 ; 01-15 _ 2
16-65 - 3d8x100 ¥p
66-95 1d6x100 ¥o
96-100 1d10x100 ¥o
5 01-10 A
11-60 3d10x10 ¥o
61-90 2d4x100 ¥o

1 gema

CRPITULO MTh

Riquezas, e outra na coluna Equipamento —, na linha
equivalente ao nivel de desafio da criatura derrotada. Caso
o sentai tenha derrotado mais de uma criatura, role uma
vez e multiplique o resultado pelo nimero de criaturas.

O ND de um adversdrio tipicamente ¢é igual a seu nivel
de experiéncia. Para criaturas, procure em suas estatisticas.

A descri¢io de cada criatura indica o tesouro que
ela fornece quando derrotada. “Nenhum” indica que a
criatura nio traz tesouro. Nesse caso, ndo use a tabela.

“Padrio” indica tesouro tipico para alguém de
mesmo poder. Use a tabela sem nenhuma modificagio.
& 5 L i B ;

Dobro” ou “triplo do padrao” indica que a criatura tem
uma grande quantidade de tesouro; use a tabela, mas

duplique ou triplique quaisquer resultados.

TESOURD POR NIVEL DE DESAFIO

D% EQUIPAMENTO

01-60 —_

61-75 Item diverso
76-100 Arma
01-55 —

51-75 Item diverso
76-100 Arma
01-50 —_

51-75 Item diverso
76-95 Arma
96-100 Armadura
01-45 -

46-70 Item diverso
71-90 Arma
91-100 Armadura
01-40 —

41-65 Item diverso
66-90 Arma
91-100 Armadura
01-30 —_

31-70 Arma
71-95 Armadura
96-100 Arma obra-prima
01-25 —

26-60 Armadura
61-90 Arma obra-prima
91-100 Armadura obra-prima




10

11

1!

13

14

15

16

17

18

1i2)

20

01-10
11-60
61-90
91-100
01-10
11-60
61-90
91-100
01-10
11-60
61-90
91-100
01-10
11-60
61-90
91-100
01-10
11-60
61-90
91-100
01-15
16-85
86-100
01-15
16-85
86-100
01-15
16-85
86-100
01-10
11-80
81-100
01-10
11-80
81-100
01-10
11-80
81-100
01-10
11-80
81-100
01-05
06-75
76-100
01-05
06-75
76-100
01-05
06-75
76-100

.

1d4x100 ¥o
2d6x100 ¥o
1 gema
1d6x100 ¥o
3d4x100 ¥o
1d3 gemas
1d8x100 ¥o
2d8+1x100 ¥o
1d3+1 gemas
2d4x100 ¥o
2d10+1x100 ¥o
1d4+1 gemas
2d6x100 ¥o
1d3+2 gemas
1 obra de arte
2d10x100 ¥o
2d4 gemas
3d10x100 ¥o
1d3 obras de arte
4d8x100 ¥o
2d6 gemas
3d12+1x100 ¥o
1d4 obras de arte
4d10x100 ¥o
1d6 obras de arte
4d12x100 ¥o
2d4 obras de arte
1d6x1.000 ¥o
2d6 obras de arte
1d8x1.000 ¥o
2d6x1.000 ¥o
2d4x1.000 ¥o
3d6x1.000 ¥o
1d12+1x1.000 ¥o
2d10x1.000 ¥o

01-25
26-65
66-95
96-100
01-25
26-65
66-95
96-100
01-25
26-70
71-90
91-100
01-25
26-65
66-85
86-100
01-25
26-55
56-80
81-100
01-50
51-90
91-100
01-50
51-85
86-100
01-50
51-80
81-100
01-50
51-95
96-100
01-45
46-95
96-100
01-45
46-90
91-100
01-45
46-85
86-100
01-45
46-80
81-100
01-45
46-75
76-100
01-40
41-70
71-100
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Arma obra-prima
Armadura obra-prima
Arma de material especial
Armadura obra-prima
Arma de material especial
Armadura de material especial
Arma de material especial
Armadura de material especial
Item mdgico menor
Arma de material especial
Armadura de material especial
Item mdgico menor
Arma de material especial
Armadura de material especial
Item mdgico menor
Item mdgico menor
Item mégico médio
Item mdgico menor
Item mégico médio
Item mdgico menor
Item mdgico médio
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mdgico médio
Item madgico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
Item mdgico médio
Item madgico maior
Item mdgico médio
Item mdgico maior
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D%
01-25

26-50

51-70

71-90

91-99

100

D%
01-10

11-25
26-40
41-50

51-60

71-80
81-85
86-90
91-95
96-99

100

61-70

VALOR
4d4 ¥o

2d4x10 ¥o

4d4x10 ¥o

2d4x100 ¥o

4d4x100 ¥o

2d4x1.000 ¥o

OBRAS DE ARTE

VALOR
1d10x10 ¥o

3d6x10 ¥o

1d6x100 ¥o

1d10x100 ¥o

2d6x100 ¥o

3d6x100 ¥o

4d6x100 ¥o

- 5d6x100 ¥o

1d4x1.000 ¥o

1d6x1.000 Yo

2d4x1.000 ¥o

2d6x1.000 ¥o

Caso o sentai encontre gemas ou obras de arte, role
1d% na tabela correspondente para cada item. A tabela
fornece exemplos — ¢ mais interessante descrever “vocés
encontram uma esmeralda verde, brilhante e sem falhas”
do que “vocés encontram uma gema de 1.000 ¥o”.

Caso o sentai encontre itens diversos, armas ou
armaduras, role 1d% na tabela correspondente. Armas

MEgDbia
10 ¥o

50 Yo
100 ¥o
500 ¥o
1.000 ¥o

5.000 ¥o

MEDpia
55 ¥o

105 ¥o
350 ¥o
550 ¥o
700 ¥o
1.050 ¥o
1.400 ¥o
1.750 ¥o
2.500 ¥o
3.500 ¥o
5.000 ¥o

7.000 Yo

e armaduras mundanas tém 30% de chance de serem
Pequenas, 60% de chance de serem Médias, e 10% de
chance de serem de outro tamanho, 4 escolha do mestre.

Caso o sentai encontre itens magicos, consulte a
segao “Itens mdgicos”, a seguir.

A maneira como o sentai encontra o tesouro fica a
cargo do mestre. Vocé pode simplesmente descrever “de-

ExemrLOS

Agata listrada, ciclope ou do musgo; quartzo azul, hematita; ldpis-lazdli; malaquita;
obsidiana; rodocrosita; (turquesa) olho de tigre; pérola (irregular); dgua-marinha.
Heliotropo (ou pedra sangue); cornalina; (topdzio) citrino; iolita; jaspe;
aduldria; 6nix; peridoto; cristal de rocha (quartzo hialino); quartzo rosa; zircao.
Ambar; ametista; coral; piropo ou grossularite (grossuldria); lignito; pérola
branca, dourada, rosa ou prateada; espinela vermelha; turmalina.

Alexandrita; d4gua-marinha; espinela violeta; pérola negra; espinela azul escuro;
topdzio amarelo.

Jade; esmeralda; opala branca, negra ou vermelha; safira azul; corindon amarelo
ou purpura; safira-estrela azul ou negra; rubi estrela.

Jade celestial; esmeralda verde-claro; diamante branco-azulado, candrio, rosa,
marrom ou azul; zircao vermelho ou transparente.

ExemrLos
Vaso de cerimica esmaltado em cor simples; estatueta de marfim entalhado;
pequeno bracelete de ouro finamente trabalhado.

Vestimentas de seda; pente de prata com muitos citrinos; lanterna de seda em
forma de pagode; vaso de calced6nia decorado com crisAntemos.

Pintura grande e colorida em papel de seda; karakuri de madeira com ornamen-
tos de ldpis-lazdli; candelabro de prata com flores de l6tus esculpidas.

Conjunto de estatuctas de marfim de trés vanaras em meditagao; tanto
cerimonial ornada em ouro com pérola dourada na ponta do cabo.

Biwa de madeira exdtica decorado com turmalinas; conjunto de chd em
cerAmica decorado com fios de ouro.

Vaso de coral esmaltado com pinturas delicadas; idolo de prata macica com
olhos de Ambar.

Colar de oragao com contas de dgata; conjunto de pratos de cerAmica pintados
e decorados em ouro.

Altar de madeira exdtica com decoragoes de flor de l6tus; prato de jade em
forma de crisintemo.

Katana ornamental em forma de dragio celestial; gongo de bronze folheado a
ouro; espelho de prata com cabo esculpido em jade.

Estatueta de falcio em bronze em um galho natural envernizado; tiara ornada
com 4guas-marinhas.

Estatueta de jade de um dragao celestial; daisho ornamental esmaltado em
negro decorado com pérolas negras.

Jogo de chd em cerdmica esmaltada decorado com esmeraldas; anel de ouro
com jade celestial.

e |
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ITENS DIVERSOS

D% ITem D% ITEM p%  Item
01 Algemas 01-02  Azagaia 57-58  Lajatang
02 Amuleto de jade 03-05 - Besta leve 5 Leque
03-12 Bélsamo restaurador 06-08  Besta pesada 60-61 Maca
13-16 Bomba de fumaga 09-12 Bo 62-63  Machadinha
17-21 Corda 13 Chakram 64-65  Machado de batalha
22-26 Corda de seda 14 Chicote 66-68  Mangual L
g Espelho 15-17 ~ Chuan 69-70  Naginata Yinadl
29-33 Furoshiki 18-19  Cimitarra Tl Neko-te b
da58 fiton ; 20-21 Clava 72-73  Ninja-to 3 ;
39-40 In'strumento musical 2226 Daikyu 7475 Nodachi Y0 |
41-42 Kit de artesao =

. . 27-28  Espada curta 76-77  Nunchaku ;
e Rustte dipkieces g 29-31  Espada longa 78 Picareta =
45-46 Kit de ladrao , : ]
47-48 Kit de medicamentos Se Bt ey 79 S
49-53 Foarterta 36-37  Flechas (x10) 80-81  Sai ]
54.58 MEahil 38 Fukiya 82 Sansetsukon ™
59.63 Papel 39 Granada 83-84  Shuriken (x10) & . i
64-65 A 40-42  Hankyu 85 Tacape |
66-70 Pederneira & Jian 86-87  Tanto N
71-72 Pedra de tinta 44 Jitte 88-89  Tetsubo E
73-74 Pincel 45 Kakko'Dai 90-91 Tonfa l
75-79 Ragio de viagem 46-47  Kama 92 Tridente
80-89 Tocha 48-52  Katana 93-94  Virotes (x10) D
90-94 Tokkuri 53 Kra'Tann 95-96  Wakizashi Z
95-96 Vara de madeira 54-55  Kunai 97-98  Yari -
97-100 Vela 56 Kusari-gama 99-100 Zanbatou ”
D% Item 3 D% ItEm ; E
01-10 Armadura ashigaru 01-15 Ago-rubi
11-15 Armadura de couro 16-45 Akamono
16-20 Armadura de ossos 46-70 Bambu suchiiru ==
21-23 Carapaca kappa 71-100 Jade o
24-33 Char-aina
34-36 Escudo leve
37-39 Escudo pesado
40-49 Haramaki :
50-59 Lamelar
60-70 O-yoroi
71-80 Suchiiru
81-90 Vestimenta (jogue novamente)

01-40) Booken-fuku
41-60) Dai’zenshi-fuku
61-90) Quimono
91-80) Shinobi shozoku

Yoroi
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pois de derrotar os ogros, vocés vasculham suas bolsas e
encontram o seguinte...” ou preparar algo mais elaborado.

Por exemplo, um bando de bandidos nezumi que
ataca o sentai em uma estrada provavelmente nao terd
todo o seu tesouro consigo. Em vez disso, podem ter
um covil préximo onde guardam o fruto de seus roubos.
Depois de derrotar os nezumi, os personagens podem
vasculhar as redondezas em busca desse esconderijo.

Outro exemplo: em uma aventura que envolva ex-
plorar um antigo templo, o mestre pode determinar que
o tesouro de todos os combates estd em uma sala trancada
e protegida por armadilhas. Ao derrotar guardas em um
corredor qualquer, o sentai nio encontrard nenhum
tesouro. Entretanto, se conseguirem acesso a essa cAmara,
terdo todo o tesouro de uma sé vez.

TESOURD EM
DUTRAS
SITUACOES

O mestre pode fornecer tesouros
por outras situagées que nio envolvam
combate — normalmente, na forma de
recompensas por atos realizados pelo grupo. Se
os personagens resgatam a filha de um mer-
cador, ele pode presented-los com tesouro.

Esta é também ¢ uma forma de
garantir que o grupo receba o tesouro
devido por uma aventura. Afinal, se os
personagens sio convocados por um
magistrado para acabar com uma infes-
tagdo de yuurei na Torre Lilds, podem
passar a aventura inteira sem ganhar um
tnico tesouro (pois yuurei sao criaturas
com tesouro “nenhum”). Para resolver isso, no fim da
aventura o magistrado pode recompensi-los com valor
equivalente ao que teriam ganhado pelos combates, se
os yuurei possuissem tesouro “padrao”.

'CONTROLANDO

A RIQUEZA

E importante manter a riqueza do sentai sob controle.
Um grupo com dinheiro demais para seu nivel terd acesso
a itens que nio deveria ter, tornando os desafios muito
ficeis. O inverso também é verdadeiro — um grupo
pobre terd mais dificuldade para sobreviver as aventuras.

CRPITULO MTh

TESOURO POR

TESOURO POR

NiveL ENcoNTRO NiveL ENcoNTRO
1o 60 ¥o 110 2.100 ¥o
20 90 ¥o 120 3.000 ¥o
55 120 ¥o 1152 3.900 ¥o
4o 300 ¥o 140 5.400 ¥o
59 300 ¥o 150 6.900 ¥o
6° 600 ¥o 16° 9.000 ¥o
70 600 ¥o 179 11.100 ¥o
80 900 ¥o 180 13.800 ¥o
2 900 ¥o 192 16.500 ¥o
100 1.500 ¥o 200 19.800 ¥o

A tabela TEsouro MEDIO POR ENCONTRO,
acima, apresenta o tesouro médio que o
grupo deve receber em cada encontro
(combate ou resolucio de outros desa-
fios). A palavra-chave aqui ¢ “médio”
— os personagens nio precisam ganhar
esse valor exato. Mas, se passarem por
muitos combates sem ganhar nada, faca
com que recebam esse tesouro em outra
ocasiao (como visto em “Tesouro em Ou-
tras Situagoes”). Por outro lado, se estio
muito ricos, deveriam passar por uma série
de combates contra criaturas sem tesouro,
até a situacio se normalizar.

Um grupo de quatro aventureiros
deve vencer 13-14 encontros de ND
igual ao seu para subir de nivel. Assim,
a0 longo de cada nivel, um sentai deve
conquistar de 13 a 14 vezes o valor na

tabela. Por exemplo, um sentai com membros de 3°
nivel deve ganhar entre 1.560 e 1.680 ¥o até chegar ao 4°
nivel (390 a 420 ¥o por personagem).

Outra maneira de garantir que o grupo tenha riqueza
apropriada é comparar seu nivel e riqueza com a tabela
DiNHEIRO INICIAL do Capitulo 3. Um personagem de 10°
nivel, por exemplo, deve ter posses que somam perto de
13.000 ¥o. Se tiver muito mais ou muito menos, algo
estd errado e precisa ser ajustado.

Ajustes por casta sao aplicados apenas a personagens
recém-criados: um nai’nin que se aventura hd vdrios ni-
veis nao deve necessariamente ter recursos 50% menores
que seus companheiros shimin.



O uso das energias césmicas é muito difundido
entre os herdis e aventureiros do Império de Jade, seja
por meio de habilidades de classe, talentos ou jutsus.
No entanto, itens mdgicos sio um tanto raros.

Os herdis do Império confiam mais nas préprias ca-
pacidades que em objetos para garantir sua vitéria. Mes-
mo classes que recebem itens mdgicos, como o samurai e
o onimusha, valorizam esses objetos, mas sem esquecer
que o verdadeiro poder vem da honra, do respeito aos
ancestrais — ou infelizmente, no caso do onimusha, dos
invasores aberrantes.

Por outro lado, itens mdgicos sio especiais! Uma
arma mdgica ndo serd apenas uma ferramenta para ser
usada e descartada assim que surgir algo melhor. Um
kensei precisard lutar muito para conseguir uma arma
encantada — e quando encontri-la, descobrird que é
Unica, especial e poderosa. O mitico Tesouro Imperial
do Japdo inclui apenas a Kusanagi-no-Tsurugi, nao
duzias de espadas. Shiro Nomatsu, sumo-sacerdote de
Lin-Wu, tem #ma katana mdgica, sua espada ancestral;
nao um arsenal inteiro!

Itens mdgicos sao uma das formas mais marcantes
de recompensa para os heréis. Conceda-os apenas em
momentos especiais, apds bastante esforco. Tente pensar
em pelo menos um item para cada personagem no grupo,
ligado 4 sua personalidade, estilo e tdticas. O momento
da conquista de um tesouro mdgico deve ser memordvel.

Métodos para a fabricagao de itens mdgicos sao raros,
exigindo periodos longos de dedicacdo exclusiva. Uns
poucos conjuradores sabem como produzi-los — mas a
maioria foi forjada no passado, por feiticeiros lenddrios,
espiritos travessos, ou pelos préprios deuses. Além disso,
fabricar esses itens ¢ trabalho duro, executado por artifices
que passam a vida em laboratérios, oficinas e torres — e
nao por herdis exploradores de masmorras.

Itens mdgicos sio divididos em: armas, armaduras,
ofuda, amuletos e acessérios. Eles também sao divididos
entre itens menores, médios e maiores.

IDENTIFICANDO ITENS MAGICOS

Alguns itens mdgicos parecem comuns, sem nada de
especial. Outros sao visivelmente encantados: brilham,
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zunem ou so cobertos de ideogramas ou gemas faiscan-
tes. Cabe ao mestre decidir como cada item se parece.

Quanto a seus poderes, alguns itens trazem inscrigoes
indicando o que podem fazer; podem ser mdgicas, mu-
dando para um idioma que o usudrio saiba ler, ou entao
exigir o conhecimento de linguas exdticas, como tengo
ou yaminogo. Outros itens podem ndo trazer nenhuma
pista sobre seu funcionamento. Nesses casos, os poderes
s6 ficam claros quando um personagem o identifica. =

Pode-se desvendar os poderes de um item mdgico
(ou seja, identifici-lo) executando jutsus adequados,
como apreciar arte e leitura de chacras; ou através da
velha tentativa e erro. Vocé pode apenas pendurar no |
pescoco aquele pingente de escama de dragio e saltar de
uma janela. Se for um pingente da leveza, seu poder serd
ativado. Se nio for...

UTILIZANDO ITENS MAGICOS

Armas, armaduras e amuletos funcionam automati-
camente: basta empunhar, vestir ou colocar o item para
que seus poderes funcionem. Ofuda devem ser ativados,
de acordo com sua descricio. Acessérios existem em
ambos os tipos — alguns ativam-se quando colocados,
outros devem ser ativados de acordo com sua descricéo.

T " L Y &

Via de regra, um personagem deve identificar o acessério
para poder ativd-lo. Ativar um item mdgico é uma agio

m

padrio, a menos que sua descricio diga o contrério.

Para itens mdgicos com efeitos que exigem um teste
de resisténcia, a categoria do item determina a classe de

dificuldade.
e ITEM MENOR: CD 15.
e Item MEpI1O: CD 22.
e ITEM maIOR: CD 28.

Itens que executam jutsus, ou com efeitos idénticos,
usam a CD do jutsu em questao.

Executar jutsus através de um item mdgico é mais
simples, sem as limitagbes normais: vocé ndo precisa
se concentrar, fazer selos ou entoar mantras (veja mais
em “Executando Jutsus”, no Capituro 4). Usar jutsus
desonrados através de itens mégicos causa dano de Honra
normalmente, a menos que descrito o contrario.



REGRA DPFCIONAL:
MELHORANDO ITENS MAGICOS

A batalha final contra o grande vildo se
aproxima. Enquanto as armas magicas do samurai
¢ onimusha tém os poderes certos para colocar fim
A ameaca, o kensei estd insatisfeito com sua arma
cleita. Ele poderia simplesmente vendé-la e tentar
comprar outra, mas nem sempre ¢ ficil encontrar
itens mdgicos exatamente como se deseja. (De
fato, ¢ bastante dificil.)

Para permitir uma maior flexibilidade nos
itens mégicos do grupo, o mestre pode considerar
usar as seguintes regras opcionais.

OFERENDA

Um item obra-prima ou mdgico pode ser
depositado em um templo, pagode ou outro local
sagrado, como um altar em um bosque de bordos
habitado por espiritos gentis. O usudrio entdo faz
uma oferenda em alimentos, incensos, tecidos e
outros objetos rituais, no valor equivalente ao item
miégico que deseja obter. Apds certo tempo (1d6
dias para itens menores, 1d4 semanas para médios
ou 1d12 meses para maiores), o personagem serd
visitado em sonhos ou receberd sinais de que o
item estd pronto. Normalmente, nio é possivel
mudar um tipo de item para outro — se vocé tem
uma katana, nio pode fazer uma oferenda para
obter uma kusari-gama mdgica. Mas, em alguns
casos, 0 item pode sofrer uma transformagdo; nio
seria tdo estranho a katana aumentar de tamanho
magicamente, tornando-se uma nodachi.

REFORJA

Para alteracoes mais profundas — como
acrescentar ago-rubi a uma arma, por exemplo —,
¢ possivel encontrar um artifice que aceite efetuar
uma reforja. Embora isso pareca relacionado a
armas ou objetos de metal, qualquer alteragio ou
substitui¢io de componentes bdsicos em um item
¢ uma reforja. Nesse caso, além de providenciar as
matérias-primas, o personagem deve pagar o custo
total do novo item (esse valor também inclui o
trabalho do forjador). Na prética, ¢ o mesmo que
comprar um novo item, mas o item anterior nao
¢ “perdido”. Isso é especialmente importante no
caso de objetos especiais, como as armas ancestrais
de um samurai. O processo de reforja também
pode consertar um item quebrado ou destruido,
concedendo novos poderes mdgicos. O tempo de
reforja ¢ igual & metade do tempo para fabricar um
item com a pericia Oficio.

LIMITES DE ITENS MAGICOS

Um personagem pode usar tantas armas mdgicas
quanto puder empunhar, e mais quatro itens magicos entre
armaduras, amuletos e acessérios. Por exemplo, alguém
pode usar uma armadura mdgica e trés acessérios, como um
elmo, um anel e um par de sanddlias. Se vestir um quinto
item madgico, ele nio terd efeito algum, a menos que o usud-
rio remova um dos outros. Ofuda nio contam nesse limite.

Bonus de itens mdgicos acumulam com bonus de
outras fontes (talentos, jutsus...), mas nao entre si. Entdo,
usar dois amuletos do reldmpago vai fornecer apenas +4 em
testes de resisténcia contra eletricidade, niao +8. Do mesmo
modo, usar um quimono +2 sobre um daizenshi-fuku +4
vai fornecer apenas CA+4 (o melhor entre ambos), nao +6.

DESTRUINDD ITENS MAGICOS

Para determinar os pontos de vida de um item mégi-
co, consulte a se¢io “Quebrando Objetos”, do CariTuLO
5: JoGaNDO. Itens mdgicos tém o dobro dos pontos de
vida de um item normal do mesmo tipo, ¢ um bonus na
reducio de dano conforme sua categoria:

o ITENS MENORES: RD +5.
e ITENs MEDIOS: RD +10.
o ITENS MAIORES: RD +20.

Por exemplo, uma katana +5, item mdgico maior que
normalmente teria RD 10 ¢ PV 5, tem RD 30 ¢ PV 10.

Itens mdgicos que nio estejam sendo empunhados
ou usados por uma criatura fazem seus préprios testes de
resisténcia, com um bonus que depende de sua categoria:
+2 para itens menores, +5 para médios e +10 para maiores.

DESCRICAD DE ITENS MAGICOS

Os itens mdgicos descritos nas pdginas seguintes sao
aqueles existentes no Império de Jade, embora muitos
outros possam existir. Role dados nas tabelas se quiser
decidir ao acaso, ou escolha como achar melhor.

GERAGAD ALEATORIA

DE ITENS MAGICOS
MENOR MEbio Maior Tiro DE ITEM
01-05 01-10 01-35 Armas
06-10 11-20 36-55 Armaduras
11-80 21-60 - Ofuda
81-90 61-80 56-70 Amuletos

81-100 71-100 Acessorios




ARIMAS

Armas mégicas fornecem seu bonus nas jogadas de ata-
que e dano. Algumas também podem possuir outros poderes.

GERATAD ALEATORIX

Para gerar uma arma mdgica aleatoriamente, role na
tabela de armas, na secio de “Tesouros”, para escolher o
tipo de arma. Entao, role na tabela abaixo para determi-
nar seu bonus, e se terd poderes especiais. Cada vez que
rolar “poder especial”, role uma vez na tabela de poderes
especiais mais adiante. Se rolar “arma especifica’, role na
tabela de armas especificas mais 2 frente.

CATEGORIA

Para propésitos de testes de resisténcia, RD, PV
e poderes especiais, a categoria de uma arma mdgica é
determinada da seguinte maneira: armas com bonus total
+1 ou +3 sio consideradas itens menores; +4 a +6, itens
médios; +7 a +10, itens maiores.

BoNus ACIMA DE +5. Embora fale-se de armas +6 e supe-
riores, nenhuma arma pode ter bonus mégico superior a +5.
Qualquer bonus acima disso deve ser usado para comprar
poderes especiais. Entao, uma arma +5 com dois poderes
especiais +1 equivale a uma arma +7/, e custa +98.000 ¥o.
Nenhum item pode ter bénus total acima de +10.

PRECOS

O prego na tabela é somado ao preco de um item
obra-prima do mesmo tipo. Entao, uma naginata flame-
Jjante custa 15 ¥o (preco da arma) + 300 ¥o (obra-prima)
+ 2.000 ¥o (bonus mdgico), para um total de
2.315¥o:

Armas purLas. O preco da tabela s6 se
aplica uma vez a uma arma dupla. Por exemplo,
uma kusari-gama sordida custa 25¥o (prego

normal) + 8.000 ¥o (bonus mdgico), para um 71-85

total de 8.025 ¥o. O bonus magico/poder espe- —
cial pode ser utilizado com qualquer dos lados
da arma, ou ambos se for usada com o talento
Combater com Duas Armas.

ARMAS DE DISPARO E PROJETEIS. Armas m4-
gicas de disparo imbuem seus bonus e poderes
especiais a muni¢io que atiram. Projéteis mdgi-
cos custam o preco indicado para 50 projéteis; e
¢ possivel comprar projéteis avulsos por pregos
menores, proporcionalmente. O bonus de uma

arma mdgica de ataque a distdncia nio é cumu- 86-95

lativo com o boénus de um projétil mdgico;
apenas o melhor se aplica.
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96-100

ATAQUES DESARMADOS
E ARMAS NATURAIS

Personagens que lutam com ataques desarmados ou
armas naturais (como a mordida de um nezumi) podem
receber os beneficios de bénus mdgicos e poderes. Para
isso, devem comprar fitas de tecido (1 ¥p), que podem
ser amarradas as mios, pés ou torso. Quando em uso,
fornecem bonus mdgico/poderes especiais. Fitas que nao
sejam mdgicas nao oferecem bonus algum.

ESTUDOsS

Se vocé tem um escudo com bonus mdgico na CA
(veja em “Armaduras”), pode aplicar esse bonus em seus
ataques e dano com o escudo, mas nio recebe bénus na
CA (nem pelo escudo, nem bonus mégicos) naquela ro-
dada. O inverso também se aplica: se vocé tem um escudo
com bdénus migico de ataque e dano, pode aplicar esse
mesmo bonus na CA, mas nio recebe bonus nos ataques
e dano naquela rodada. Escudos podem receber poderes
especiais de armas e armaduras pelo custo normal, mas
ainda devem respeitar o limite mdximo de +10.

PODERES ESPECIAIS

Conforme o bénus total de uma arma mdgica
aumenta, sua categoria aumenta de acordo; isso faz
com que a maioria dos poderes especiais fique mais
forte. Assim, uma katana +2 (item menor) que receba
o poder especial flamejante se torna um item médio —
aumentando o dano extra causado por esse poder. O
efeito especifico para cada categoria é explicado em cada
poder especial.

MENOR :
01-70

MEgbio Maior Bonus PRrECO
01-10 A +1 +2.000 Yo
11-40 L 2 +8.000 Yo
41-60  01-20 +3 +18.000 Yo
61-65 21-35 +4 ~ +32.000 ¥o

— 36-45 +5 +50.000 ¥o -
o — +6 - +72.000 ¥o
—_— — +7 +98.000 ¥o
i B +128.000 ¥o
e = +9 +162.000 ¥o
i L +10 +200.000 Yo
o0 dowsly T
91-100  86-100  Arma especifica —




PODERES ESPECIAIS DE ARMAS

AMEACADORA: 2 margem de ameaca da arma aumenta
em +1. Por exemplo, uma katana (critico 19) com este
poder tem margem de ameaca 18. Item médio: muda para
+2. Item maior: muda para +3.

CACADORA: a arma ¢é imune a chance de falha por
camuflagem, cegueira, invisibilidade e outros efeitos que
afetam a percepgdo. Apenas armas de ataque a distAncia
podem ter este poder. Itemn médio: a arma ignora bénus na
CA por cobertura. Item maior: seus ataques com a arma
sao considerados ataques de toque a distAncia.

CausTicA: quando usada, esta arma exala vapores ¢
goteja 4cido que nio fere seu portador, mas causa +1d4
de dano de 4cido. ltem médio: muda para +1d6. lrem
maior: muda para +1d8.

CONGELANTE: quando usada, esta arma ¢ coberta
por uma fina camada de gelo e névoa que nio fere seu
portador, mas causa +1d6 de dano de frio. ftem médio:
muda para +1d8. fzem maior: muda para +1d10.

DEFENSORA: 0 usudrio desta arma recebe CA+2. Ape-
nas armas de corpo-a-corpo podem ter este poder. ltem
médio: muda para CA+4. [tem maior: muda para CA+6.

DESTRUTIVA: um construto (incluindo mashin) atin-
gido por esta arma deve ser bem-sucedido em um teste
de Vontade, ou é imediatamente reduzido a —1 PV. ltem
maior: mesmo bem-sucedido no teste, o construto recebe
+5d6 de dano de vécuo.

DIGNIssIMA: esta arma ¢ imbuida com o poder da
honra. Ela inflige +2d6 de dano de vdcuo contra criaturas
com Honra 9 ou menor. Uma criatura com Honra 9 ou
menor que empunhe uma arma dignissima recebe um
nivel negativo. ltem médio: muda para +3d6. ltem maior:

muda para +4d6.

DISRUPTIVA: contra construtos e youkai, esta arma
causa +2d6 de dano de vécuo. ltem médio: muda para
+3d6. Item maior: contra esses alvos, todo o dano causado
pela arma muda para vécuo.

ELETRICA: quando usada, esta arma emite faiscas

- que nao ferem seu portador, mas causa +1d6 de dano de

eletricidade. Item médio: muda para +1d8. Item maior:
muda para +1d10.

ENERGETICA: quando usada, esta arma tem sua
parte perigosa (a limina da espada, a ponta da langa...)
transformada em luz ou trevas. Armas energéticas fazem
ataques de toque em vez de ataques normais. Além disso,
afetam criaturas incorpdreas como se fossem normais.
Dependendo da energia, emanam luz como uma tocha
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ou deixam o usudrio envolvido em penumbra (considere
como camuflagem por escuridao). ltem maior: todo o
dano causado pela arma muda para luz ou trevas, depen-
dendo de seu tipo.

ExoRrcista: um shiryou atingido por esta arma deve ser
bem-sucedido em um teste de Vontade ou é imediatamen-
te reduzido a —1 PV. Item maior: mesmo bem-sucedido no
teste, o shiryou recebe +5d6 de dano de luz.

FANTASMA: esta arma pode ser empunhada por
criaturas incorpdreas como se fossem corpéreas e vice-
versa. Ela causa +1d6 de dano de vdcuo contra criaturas
corpdreas se vocé for incorpdreo, e vice-versa. ltem médio:
muda para +2d6. ftem maior: seus ataques com a arma
sdo considerados ataques de toque.

FLAMEJANTE: quando usada, esta arma emana chamas
que nio ferem seu portador, mas causa +1d6 de dano de
fogo. As chamas emanam luz como uma vela. Jrem médio:
muda para +1d8. ltem maior: muda para +1d10.

LONGINQUA: esta arma tem sua distdncia duplicada.
Apenas armas de ataque 2 distAncia podem ter este poder.
Item médio: vocé pode usar efeitos que dependem de
curta distAncia (como Tiro Certeiro e ataque furtivo) a
qualquer distAncia. /tem maior: a distincia é triplicada.

MoRrTAL: quando o atacante rola um 20 natural na
jogada de ataque, o alvo deve fazer um teste de Fortitude.
Se bem-sucedido, recebe +5d6 de dano de vicuo; se falhar
¢ imediatamente reduzido a —1 PV. ftem mortal: o efeito
¢ ativado com qualquer acerto critico.

PIEDOSA: esta arma causa +2d6 de dano, mas todo
o0 dano causado ¢ nio letal. O usudrio pode desativar e
ativar esse poder com uma agio livre. ltem médio: muda
para +2d8. [tem maior: muda para +4d10.

RADIANTE: contra monstros, shiryou e oni (youkai
com Honra 5 ou menos), esta arma causa +2d6 de dano
de luz. Item maior: muda para +3d6. Item maior: contra
esses alvos, todo o dano muda para luz.

RETORNAVEL: esta arma voa de volta para aquele que a
arremessou, no inicio de seu préximo turno. Pegar a arma é
uma agdo livre e nao requer nenhum teste. Uma arma cor-
po-a-corpo pode ser arremessada com distincia 6m. Apenas
armas de corpo-a-corpo ou arremesso podem ter este poder.
Item médio: a arma é imediatamente teletransportada de
volta para o dono, apés acertar ou errar o alvo. ltem maior:
com uma a¢do livre, a arma se teletransporta de volta para o
dono se derrubada, desarmada ou solta no chao.

SANGUINARIA: além do dano normal, cada acerto
desta arma causa 1 ponto de dano de Constituigio e a
condi¢ao sangrando. Criaturas imunes a acertos criticos



PODERES ESPECIAIS DE
ARMAS TORPO-A-CORPO

também sdo imunes ao efeito desta arma. Usar uma arma
sanguindria é uma violacdo de honra moderada. frem

ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA
PoDER Bonus PobER c Bonus
Menor MEDIO Maior EspEcIAL EQUIVALENTE MeNorR MEpIo  MAIOR EspEcIAL EQUIVALENTE
01-10 01-10 01-04 Cdustica +1 01-15 01-12 01-05 Cagadora +1
11-25  11-20  05-09  Congelante i) 16-25 13-17 06-08 Caustica +1
26-35 21-25 10-12 Defensora +1 26-35 1822 09-11  Congelante +1
36-50 26-35 13-17 Elétrica +1 36-45 23-27 12-14 Elétrica +1 ;
51-60  36-38 18-20 Fantasma +1 46-48  28-30 15-17 Fantasma +1 Yinad ! |
61-75 39-48 21-25  Flamejante +1 49-58  31-35 18-20  Flamejante i 2Pl |
76-80  49-51  26-28  Retorndvel +1 59-73  36-50 21-29  Longingua +1 A
81-85 52-55 28-30 Piedosa +1 T4768 512555 50-32 Piedosa +1 - Al
86-100 56-65 31-34 Trovejante +1 77-90  54-63  33-39  Retorndvel +1 ae Y
- 66-70  35-44  Ameacadora +2 91-100 64-68 40-42  Trovejante +1 =l
—  71-80 45-54  Dignissima +2 —  69-73 43-47  Ameacadora +2 :
— 81-85 55-61  Disruptiva +2 —— 74-80  48-54  Dignissima +2 ]
— 86-90  62-68 Radiante +2 — 81-85 55-61  Disruptiva +2 T
L0195 6975 Sordida ES Rl s aeRe . Radiante ) = |
— 96-100 76-82 Soturna +2 — 91-95 69-75 Sordida +2 —
— —  83-85  Energética +3 —  96-100 76-82 Soturna +2 i
— — 86-88  Sanguindria +3 = — 83-85  Energética +3 =
— — 8991  Destrutiva +4 — —  86-88  Sanguindria +3 l
— — 92-94 Exorcista +4 — — 89-91  Destrutiva +4 D
— — 95-97 Veloz +4 — — 92-94 Exorcista +4 -
— —  98-100 Mortal +5 — — 95-97 Veloz +4 =
— —  98-100 - Mortal +5 J

maior: muda para 1d3 pontos de dano de Constituigio.

SORDIDA: esta arma ¢ fortalecida pela desonra do
usudrio. Inflige +2d6 de dano de vdcuo contra criaturas
com Honra 10+. Empunhar uma arma sérdida é uma
violagio de honra leve; usd-la é uma violagio de honra
severa. Item médio: muda para +3d6. Item maior: muda

para +4d6.

SOTURNA: contra animais, humanoides e tenshi (youkai
com Honra 16+), esta arma causa +2d6 de dano de trevas.
Item médio: muda o bonus para +3d6. ltem maior: contra
os alvos, todo o dano causado pela arma muda para trevas.
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TROVEJANTE: quando usada, esta arma ¢ envolvida
por ventos e ribomba ao atingir o alvo, causando +1d4 de
dano de vento. ltem médio: muda para +1d6. Item maior:
muda para +1d8.

VELOZ: a0 usar uma agdo padrdo para fazer um ata-
que com esta arma, vocé pode fazer um ataque adicional
com ela. ltem maior: muda para dois ataques adicionais.

PODERES ESPECIAIS DE

ARMAS ESPECIFICAS

BORDAO DO ARTISTA MARCIAL: este bo +1 parece nor-
mal e humilde, mas pode ser usado para atacar inimigos
a até 9m, esticando-se espantosamente. Nas maos de um
monge ou kensei, causa o mesmo dano de um ataque
desarmado, e reduz o custo das habilidades de classe de
monge ou kensei em 1 PM (minimo 0 PM).

CAUDA DO TIGRE BRANCO: com cabo esculpido em
marfim e limina esmaltada em branco, criando o padrao
de uma cauda de tigre, esta ¢huan +1 se torna +4 se usada

em qualquer mundo que nio o Plano Material, ou contra .

criaturas nativas de qualquer outro mundo. Ao acertar
um ataque, como uma agio livre, o usudrio pode gastar
16 PM para causar o efeito de expulsar do jutsu rizo do
exorcista (Vontade CD 22 anula).

CEIFADORA DE DEMONIOS: criada quando ainda nio
se sabia o bastante sobre os akumushi, esta é uma cimi-
tarra radiante com lamina de aco azulado, decorado com
ideogramas, e que emana uma suave aura luminosa como

L
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MEeNOR MiDIO MAIOR  ARMA

01-30  01-12 —  Estrela elemental

31250 13-19 — Unhado gato sortudo

51-70  20-29 —  Chakram gritante

71-100 30-39 —  Siléncio das sentinelas no roseiral
— 40-44 —  Kra'tann sh’kann’shmin
— 4551 —  Dente gélido do cao lunar
= 52-56 —  Garganta da naja
= 57-66 —  Ceifadora de demdnios
— 67-71 —  Surpresa mortal
= 72-77 —  Maestria marcial do magistrado
= 78-85 —  Feixe da mente limpida
— 86-90 01-10 Rastilho flamejante de Hinotori
— 91-95 11-20 Cortadora profunda
— 96-100 21-30 Lamina da bruxa aberrante
— — 31-37 Crescente lunar
= == 38-42 Vinganga traicoeira
— —  43-49 Cauda do tigre branco
— — 50-56 Corrente do rio das almas
— — 57-63  Salvacdo no relampago sélido
— — 64-70 Bordao do artista marcial
— — 71-75 Kakkodai krrat’kharn
S —  76-82 Daisho imperial
e - 83-87  Chifre das cerejeiras celestiais
- - 88-92 Vento silvante no bambuzal
R — 93-96  Pilar derrubado
== —  97-100 Dignissima determinagio

uma vela. Infelizmente, em uma drea de Tormenta, ela
perde seus poderes.

CHAKRAM GRITANTE: ao arremessar este chakram
obra-prima, vocé pode gastar 7 PM como uma agao livre
para fazé-lo gritar sons agudos, repetitivos e indistintos.
Todos os inimigos a até 6m de seu trajeto devem fazer um
teste de Vontade (CD 15). Aqueles que falharem ficam
abalados pela cena.

CHIFRE DAS CEREJEIRAS CELESTIAIS: com a ponta for-
jada com um chifre de qilin, esta yari piedosa +2 fornece
+5 em testes de resisténcia. Nas mios de um usudrio com
Honra 10+, o chifre das cerejeiras celestiais permite execu-
tar o jutsu cura das cerejeiras em flor pelo custo normal.
Caso o usudrio j4 conheca esse jutsu, pode executd-lo
gastando —5 PM (minimo 1 PM).

CORRENTE DO RIO DAS ALMAS: a ldmina desta kusari-
gama sérdida é feita de ferro negro, com gravuras de faces

em angustia. Sempre que o usudrio con-

segue um acerto critico em uma criatura

Breco viva, causa um nivel negativo na vitima
366 ¥o e ganha 10 PV tempordrios que duram
2.310 ¥o pela cena. Empunbhar a corrente do rio das
2.315 ¥o almas é uma violagio de honra leve; usd-la
2.375 Yo ¢ uma violagao de honra severa.
4.335 ¥o CORTADORA PROFUNDA: com uma
7.510 ¥o lamina que emana uma aura de energia
8.305 Yo sombria, esta 7nodachi soturna tem o
8.315 Yo terrivel poder de sugar almas. Quando o
1020 %a usudrio faz um acerto critico, pode gastar
21 PM como uma ac¢io livre; a vitima
12.104 ¥o deve fazer um teste de Fortitude (CD
16.560 Yo 29) oy softer o efeito do jutsu ladrio de
19.310 ¥o almas. A alma é armazenada na lamina,
19.400 ¥o que pode comportar uma criatura com
19.400 Yo até 19 niveis (apenas uma alma por vez).
20400 Yo  Empunhar a cortadora profunda é uma
22310 Yo violacdo de honra extrema.
22.315 Yo CRESCENTE LUNAR: esta lzjatang ra-
25715 Yo  diante tem laminas prateadas e brilhantes.
28315 Yo Contra criaturas desonradas (Honra 9 ou
menor), ela ganha um bénus de +2 e causa
SERMNIN  1.no dobrado contra mortos-vivos. O
52.520 ¥o portador do crescente lunar pode usar uma
38.610 ¥o acio de movimento para girar a arma acima
41.552 ¥o da cabega, causando o efeito do jutsu brilho
47.100 Yo de 1ai’Yang centrado na propria arma.
50.320 ¥o DAISHO IMPERIAL: este conjunto é
120.800 Yo  composto por uma katana +I e uma

wakizashi +1 com bainhas e ldminas

finamente decoradas. Antes da Era Aku-
mushi, era concedido pelo préprio Imperador Tekametsu
a novos membros da casta dai’zenshi, nas rarissimas
ocasioes em que isso ocorria.

O bénus total do daisho imperial aumenta em +1 se o
usudrio tem Honra 16+, o talento Devoto de Lin-W, ou é
treinado em Diplomacia ou Conhecimento (nobreza). Os
bonus sao cumulativos; um personagem com Honra 16+,
Devoto de Lin-Wu e treinado em Diplomacia e Conheci-
mento (nobreza) pode ter uma katana +3 e uma wakizashi
+3, ou uma katana +5 e uma wakizashi +1, ou qualquer
outra combinagio escolhida ao empunhar as armas.

DENTE GELIDO DO CAO-LEAO: o cabo desta wakizashi
congelante é feito com a presa de um cio-ledo, e fornece
resisténcia a fogo 10. Além disso, permite usar o efeito
extinguir chama do jutsu dominar chamas como uma
agao padrio.
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DIGNISSIMA DETERMINACAO: esta katana +2 de lamina
avermelhada revela todo o seu poder apenas quando em-
punhada por um samurai. Nessa situacio, se torna uma
katana dignissima defensora +5, que fornece +4 em testes
de resisténcia contra jutsus ao usudrio e seus nakama a até
9m. Ao derrotar um akumushi com esta arma, o usudrio
recebe 20 PV tempordrios que duram pela cena. O usud-
rio pode ainda executar o jutsu anulagio sem gastar PM
(aprimoramentos devem ser pagos a parte).

ESTRELA ELEMENTAL: a0 arremessar essa shuriken, vocé
pode gastar 3 PM como uma agio livre para aumentar a
categoria de dano da arma em dois passos (veja “Armas
de Tamanhos Diferentes”, no CaAPiTULO 3) e escolher
um descritor entre 4cido, eletricidade, fogo, frio e vento.
Todo o dano causado ¢ do tipo de energia escolhido.

FEIXE DA MENTE LIMPIDA: caso nao se movimente
enquanto dispara, o usudrio deste daikyu +2 feito com
finos feixes de madeira branca pode somar seu bénus de
Sabedoria as jogadas de ataque e dano.

Ao rolar um 1 natural com a arma, o usudrio deve
fazer um teste de Vontade (CD 22). Se falhar, nao pode
receber os beneficios especiais do féixe da mente limpida
até meditar por 1 hora.

GARGANTA DA NAJA: esta fitkiya +1 é feita em madeira
negra, que ‘chora” uma seiva escura e viscosa. Ao acertar
um disparo, como uma agdo livre, seu usudrio pode
gastar 9 PM para causar o efeito do jutsu bote da naja na
criatura atingida.

KAKKO’DAI KRRAT’KHARN (GRANDE DESTRUIDORA DE
BUGIGANGAS): criada para destruir todos os inimigos dos
nezumi, esta kakkodai +1 fornece +8 em testes de separar
se empunhada por um nezumi. Como uma agio livre, o
usudrio pode gastar 3 PM para ignorar RD de objetos e
construtos em seu proximo ataque.

KRA’TANN SH’KANN’SHMIN (CLAVA ESPINHOSA DE
ERICAR PELOS DE COVARDE): esta kratann Grande +1 é
feita com um osso e um cranio. Como uma acao livre e
gastando 6 PM, o usudrio pode deixar uma criatura a até
9m apavorada por 1d4 rodadas (Vontade CD 22 anula).

LAMINA DA BRUXA ABERRANTE: resquicio da ocupagio
akumushi, esta katana +2 de akamono tem ventosas no
cabo e lamina. Como uma acio completa, ela pode se
fundir 4 arma aberrante de um onimusha, oferecendo os
beneficios da matéria vermelha 4 arma e aumentando seu
poder em duas evolugoes. Empunhar essa arma é uma
violacdo de honra severa.

MAESTRIA MARCIAL DO MAGISTRADO: se empunhada
por um magistrado, esta jitte defensora é considerada um
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item maior (oferecendo CA+6). Ela também fornece +8
em quaisquer testes para resistir a manobras.

PiLAR DERRUBADO: diz-se que este tessubo cdustico é
feito de uma coluna de sustenta¢o de um templo profana-
do. Nas maos de uma criatura sérdida, se torna um fetsubo
cdustico +4 que causa dano como uma arma duas categorias
de tamanho maior (veja “Armas de Tamanhos Diferentes”,
no CAPITULO 3). Seu usudrio pode executar o jutsu pisdo do
bisonte pelo custo normal. Caso j4 conhega esse jutsu, pode
executd-lo gastando —5 PM (minimo 1 PM). :

RASTILHO FLAMEJANTE DE HINOTORI: uma limina
flexivel com entalhes de penas vermelhas, esta jian flame-
Jjante retorndvel permite executar o jutsu voo de Hinotori
pelo custo normal. Caso o usudrio j4 conheca esse jutsu
ou possua o talento Béncao de Hinotori, pode executd-lo
gastando —5 PM (minimo 1 PM).

SALVACAO NO RELAMPAGO SOLIDO: forjada em ferro ma-
cico com motivos de relimpago, esta naginata +1 elétrica
revela seus verdadeiros poderes durante uma tempestade.
Nessas situagoes, seu usudrio pode executar o jutsu retirada
reldmpago pelo custo normal. Caso jd conhega esse jutsu,
pode executd-lo gastando —10 PM (minimo 1 PM).

SILENCIO DAS SENTINELAS NO ROSEIRAL: sempre que
acertar um disparo com este hankyu obra-prima decorado
com pinturas de rosas, vocé pode gastar 7 PM como uma
agio livre para causar o efeito do jutsu sono de Mizuha

sobre o alvo (Vontade CD 15 anula).

SURPRESA MORTAL: este leque +2 tem espinhos e
laminas finas na borda, podendo causar dano de corte,
perfuragio ou esmagamento. Fazer um ataque furtivo
com o surpresa mortal rola d8 para o dano extra (em vez
de d6), e rola-se novamente quaisquer resultados “1”.
Um yakuza de 7° nivel, por exemplo, causa 3d8 de dano

extra por ataque furtivo, em vez de 3d6.

UNHA DO GATO SORTUDO: essa neko-te obra-prima
oferece deslocamento de escalada 6m para seu usudrio, que
nio fica desprevenido enquanto escala, nem precisa fazer
testes de Atletismo. E preciso estar com as méos livres—
mas pode-se usar uma tinica méo se ficar parado no lugar.

VENTO SILVANTE NO BAMBUZAL: esta clava +3 de-

bambu suchiiru tem ideogramas entalhados no idioma
higo. Em ambiente ermo, ao ar livre, causa +2d6 de dano
de vento e permite executar o jutsu danga dos cinco ventos
pelo custo normal. Caso o usudrio jd conheca esse jutsu,
pode executd-lo gastando —2 PM (minimo 1 PM).

VINGANCA TRAICOEIRA: esta zinja-to +1 tem lamina
delgada e fosca. Fornece +4 nas jogadas de ataque e dano
quando utilizada para um golpe ninja ou ataque furtivo.



ARMADURAS

Armaduras mdgicas fornecem seu bonus na classe de
armadura do usudrio, além do bénus normal fornecido
por um item mundano do mesmo tipo, e também podem
possuir outros poderes. Toda armadura mdgica é obra
-prima, o que reduz sua penalidade de armadura em —1.

GERAGAD ALEATORIA

Para gerar uma armadura mdgica aleatoriamente,
role na tabela de armaduras, na segio de “Tesouros”, para
determinar o tipo de item. Entao role na tabela a seguir
para determinar seu bonus, e se ela terd poderes especiais.

Cada vez que rolar “poder especial”, role uma vez na
tabela de poderes especiais mais adiante. Se rolar “arma-
dura especifica’, role na tabela de armaduras especificas
mais 2 frente.

CATEGORIA

Assim como armas, a categoria de uma armadura
mdgica para propdsitos de testes de resisténcia, RD, PV e
poderes especiais ¢ determinada da seguinte maneira: ar-
maduras com bdénus total +1 a +3 sio consideradas itens
menores; +4 a +06, itens médios; +7 a +10, itens maiores.

BoONuUs ACIMA DE +5. Como as armas, a tabela
apresenta armaduras +6 e maiores, mas nenhum item
pode ter bonus mdgico superior a +5. Estes bonus extras
sao usados para comprar poderes especiais. Entao, uma
armadura +5 com um poder especial +1 equivale a uma
armadura +6, e custa +36.000 ¥o. Nenhum item pode ter
bonus total maior que +10.

RMADURAS MAGICAS

PRECOS

O prego na tabela ¢ somado ao preco de um item do
mesmo tipo. Entao, uma haramaki +2 custa 50 ¥o (preco
normal da armadura) + 4.000 ¥o (bonus mdgico), para
um total 4.050 ¥o.

VESTIMENTAS

Personagens que nio sabem ou querem usar armadu-
ras também podem receber os beneficios de bonus magicos
e poderes. Para isso, devem comprar vestimentas. Quando
em uso, vestimentas mdgicas fornecem seu bonus na CA
e/ou poderes especiais. Todas as pecas de uma vestimenta
devem ser usadas para receber o bonus, com a excecio de
acessérios como chapéus, faixas e sanddlias, que podem ser
trocados por outros acessérios, mundanos ou magicos.

PODERES ESPECIAIS

Quanto maior a soma de bénus mégicos e poderes
especiais, mais poderosa a armadura se torna. De acordo
com a categoria da armadura, os poderes especiais tém
efeitos melhores ou opgoes adicionais, indicadas na des-
crigao de cada poder.

NENHUMA ARMADURA. Algumas habilidades exigem
que vocé nao esteja usando armadura de nenhum tipo.
Vestimentas mdgicas, mesmo aquelas que nio oferecem
bonus na CA, ainda contam como armaduras.

ARMADURAS CUMULATIVAS. Armaduras mdgicas estdo
sujeitas ao limite normal de itens mdgicos (quatro por
personagem). Desde que fisicamente possivel, pode-se
acumular os poderes especiais de multiplas armaduras,
mas o bonus mdgico nio ¢ cumulativo. Por
exemplo, um personagem pode ter um booken-
fusku resistente +2, em conjunto com uma hara-

‘Menor  Mepio  Malor Bonus Preco maki atlética +1, uma char-aina reflexiva +3 e
01-70 01-10 — +1 +1.000 ¥o um escudo leve +1. Ele terd um bonus mdgico de
71-85 11-40 3 ) +4.000 Yo CA+3 (o melhor entre os trés) e os poderes atlé-

tica, resistente e reflexiva. Ele nao poderia vestir
— 41-60 01-20 +3 +9.000 ¥o ; : :
_ : uma o-yoroi por cima disso tudo — e mesmo
5= 61-65 21-35 +4 +16.000 ¥o que pudesse, ndo receberia bonus algum.
= == 36-45 +5 +25.000 Yo
o e +6 +36.000%  PODERES ESPECIAIS DE
51 S e +7 +49.000%  ARMADURAS E ESTUDOS
=5 = i +8 +64.000 ¥o ABENCOADA: decorada com ideogramas no
— — = +9 +81.000 ¥o idioma tengo e gemas de jade, esta armadura
e A o S0 +100.000 %o fornece resisténcia a trevas 10 e seu usudrio
P. d i fica imune a niveis negativos (exceto aqueles
86-95 66-90 46-85 i causados por efeitos da Tormenta). Jtem médio:
e role novamente i s
Y muda a resisténcia para 20. [tem maior: muda a
96-100  91-100  86-100  Item especifico resisténcia para 30.
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AcrOBATICA: decorada com motivos de criaturas
dgeis como raposas, guaxinins e gatos, o usudrio desta
armadura recebe +5 em testes de Acrobacia e ignora
penalidade de armadura para testes dessa pericia. tem
médio: muda para +10. ltem maior: muda para +15.

AsSUSTADORA: esta armadura tem manchas de sangue,
ossos e outras decoracoes horripilantes, fornecendo +5 em
testes de Intimidagao. Uma vez por cena, como uma agio
padrio, vocé pode gastar 6 PM para irradiar uma onda de
energia assustadora. Todos os inimigos a até 9m, ao falhar
em um teste de Vontade (CD 15), ficam abalados pela
cena. Este é um efeito de medo. ftem médio: muda o bonus
para +10. Jtem maior: muda o bonus para +15.

ATLETICA: esta armadura é marcada com simbolos
de forga. Seu usudrio recebe +5 em testes de Atletismo e
ignora penalidade de armadura para testes dessa pericia.
Item médio: muda para +10. ltem maior: muda para +15.

Corrosiva: seja  gotejando dcido ou exalando
vapores, esta armadura fornece resisténcia a dcido 10.
Qualquer criatura que ataca o usudrio em corpo-a-corpo
automaticamente sofre 1d4 pontos de dano de 4cido.
Item médio: muda a resisténcia para 20. ltem maior: o
usudrio fica imune a 4cido.

CORRUPTA: esta armadura parece borrada e desfoca-
da, como se nio estivesse completamente “ali”. Oferece
resisténcia a luz 10, e cancela sensibilidade a luz. Irem
médio: muda a resisténcia para 20. Jtem maior: muda a
resisténcia para 30.

DESONRADA: com motivos que remetem as artes
ninjas, esta armadura esconde a desonra do usudrio; sua
Honra é considerada +2 contra ataques e efeitos que
afetam personagens desonrados, sérdidos ou desumanos.
Usar uma armadura desonrada é uma violagao de honra
severa. [tem maior: muda para Honra +4.

DIVERGENTE: uma vez por rodada, esta armadura em
tons azulados ou alaranjados “desvia” um ataque corpo-a-
corpo ou 2 distAncia contra vocg, a sua escolha, como uma
reagio. O ataque ¢ redirecionado para um inimigo adja-
cente, e entio resolvido normalmente contra o novo alvo.
Item maior: vocé pode usar este poder mais uma vez por
rodada, pagando 10 PM por cada uso extra, até um limite
igual ao bonus mégico da armadura (n2o o bénus total).

ENERGIZADA: esta armadura tem detalhes e decoracoes
feitas de pura luz e trevas. O usudrio recebe resisténcia a luz,
trevas e vicuo 10. ftem maior: muda a resisténcia para 20.

ESPIRITUAL: esta armadura parece quase translicida.
Contra ataques de toque e toque a distincia, vocé usa
CA para se defender em vez de Reflexos. Criaturas

RECOIMPENSHS

PODERES ESPECIAIS DE ARMADURAS

PobDEr Bonus
MEeNorR MEDpIO  MaAIOR EspeciaL  EQUIVALENTE
01-15 01-05 — Acrobdtica L
16-30  06-10 — Assustadora +1
31-45  11-15 — Atlética +1
46-55 16-30 01-10  Fortificada +1
56-60 31-35 — Guardida +1
61-70  36-40 —_ [luséria +1
71-75  41-45 — Reluzente +1
76-85  45-60 11-20 Resistente +1
86-100 61-65 — Sombria +1
— 66-70  21-27 Corrosiva +2
= 71-75 28-32  Espiritual +2
— 76-80  33-39 Gélida +2
— 81-85 40-44  Hipndtica +2
— 86-90 45-51 Incandescente +2
== 91-95 52-58  Relampejante +2
—  96-100 59-65  Iempestuosa +2
— — 66-70  Abengoada +3
== == 71-75 Corrupta +3
— — 76-80  Desonrada +3
— — 81-85 Honrada +3
— — 86-90  Energizada +4
b — 91-93  Invulnerdvel +4
= — 9496 Opaca +4
s == 97-98  Divergente +5
= —  99-100  Reflerora +5

incorpéreas podem usar uma armadura espiritual como
se fossem corpdreas. ltem médio: vocé pode executar o
jutsu fantasma vivo pelo custo normal, mas apenas em
si mesmo. Jtem maior: vocé pode executar o jutsu forma
espiritual pelo custo normal, mas apenas em si mesmo

Forriricapa: angulosa e com detalhes em metais valio-
sos, esta armadura protege 0s pontos vitais do usudrio. Vocé
tem 25% de chance de ignorar o dano extra de um acerto

critico ou ataque furtivo. Jzem médio: muda para 75%. ltem

maior: 0 personagem fica imune a acertos criticos.

GELIDA: decorada com peles de cores frias, esta arma-
dura fornece resisténcia a frio 10. Qualquer criatura que
ataque o usudrio em corpo-a-corpo automaticamente sofre
1d4 pontos de dano de frio. ltem médio: muda a resisténcia
para 20. Jtem maior: o usudrio fica imune a frio.

GUARDIA: esta armadura impele o usudrio na diregao
do perigo para proteger seus companheiros. Uma vez por
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rodada, se um nakama adjacente recebe um ataque cor-
po-a-corpo ou a distdncia, vocé pode gastar 1 PM como
uma agio livre para se tornar o alvo do ataque, que entio
¢ resolvido normalmente: Vocé deve declarar o uso deste
poder antes da jogada de ataque ser feita. ltem médio: sem
limite de usos por rodada. ltem maior: sem custo em PM.

HipNOTICA: esta armadura é espalhafatosa e multico-
lorida. Com uma agio padrao e 3 PM, todos os inimigos
a até 6m que puderem enxergar esta armadura devem
fazer um teste de Vontade. Aqueles que falharem ficam
fascinados pela cena. Este é um efeito de encantamento,
que termina imediatamente se qualquer criatura afetada
¢ atacada. Usar esta armadura é uma violacao de honra
leve. Item médio: vocé pode executar o jutsu vertigem pelo
custo normal. Jtem maior: vocé pode executar o jutsu
aura de fascinagdo pelo custo normal.

HonNrADA: toda armadura honrada traz o simbolo de
Lin-Wu bordado, entalhado ou pintado. O usudrio soma
seu bonus de Honra & CA. Caso jd tenha essa habilidade,
recebe RD igual a seu bonus de Honra. Uma criatura
com Honra 9 ou menor que vestir uma armadura honra-
da recebe um nivel negativo. ltem maior: soma o bonus
de Honra aos testes de resisténcia. Caso jé tenha essa
habilidade, recebe resisténcia a energia igual ao dobro do
boénus de Honra.

ILUSORIA: com uma ag¢io padrio, esta armadura
adquire a aparéncia de uma vestimenta comum, mas
mantendo suas estatisticas (bonus na CA, penalidade de
armadura, peso...). Este é um efeito de ilusio. Ativar
este poder é uma violagio de honra leve. ltem médio:
vocé pode executar o jutsu véu das miltiplas faces pelo
custo normal, mas apenas em si mesmo. ltem maior:
vocé pode executar o jutsu truque das cpias solidas pelo
custo normal.

INCANDESCENTE: pintada em tons quentes e temas
flamejantes, esta armadura fornece resisténcia a fogo 10.
Qualquer criatura que ataque o usudrio em corpo-a-corpo
automaticamente sofre 1d4 pontos de dano de fogo. ltem
médio: muda a resisténcia para 20. [rem maior: o usudrio

fica imune a fogo.

INVULNERAVEL: apresentando um padrio semelhante
a escamas de dragio celestial, o usudrio desta armadura
recebe reducio de dano 5. ftermn maior: muda para RD 15.

Oraca: esta armadura torna-se cinzenta e resistente a
todas as energias elementais, fornecendo ao usudrio resis-
téncia a energia 10. Jtem maior: muda a resisténcia para 20.

REFLEXIVA: esta armadura parece espelhada, ou
inclui pequenos espelhos como decoracao. Uma vez por
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rodada, como uma reagio, vocé pode gastar PM igual a
um usado contra vocé, para refleti-lo de volta a seu con-
jurador (como o jutsu mandala-espelho). Este poder s6
funciona contra jutsus sublimes ou inferiores. ltem maior:
vocé pode usar este poder mais de uma vez por rodada,
pagando seu custo cada vez, até um limite igual ao bonus
mdgico da armadura (n4o o bonus total).

RELAMPEJANTE: decorada em ouro, prata e electrum,
com pequenos arcos de eletricidade surgindo e sumindo,
esta armadura fornece resisténcia a eletricidade 10. Qual-
quer criatura que ataque o USU4rio em coOrpo-a-corpo
automaticamente sofre 1d4 pontos de dano de eletricida-
de. ltem médio: muda a resisténcia para 20. lrem maior: o
usudrio fica imune a eletricidade.

RELUZENTE: esta armadura estd sempre limpa e
brilhante, como se recém lavada ou polida. Como uma
agio de movimento, vocé pode emitir lampejos de luz
brilhante, que deixam todos os inimigos a até 6m ofus-
cados pela cena (Reflexos anula). lrem médio: como uma
agao de movimento e 6 PM, vocé pode deixar todos os
inimigos a até 6m cegos por uma rodada (Reflexos anula).
Item maior: como uma a¢io de movimento e 10 PM,
vocé pode deixar todos os inimigos a até 6m atordoados
por uma rodada (Reflexos anula).

RESISTENTE: embora nio tenha uma aparéncia dis-
tintiva, esta armadura fornece +1 em testes de resisténcia.
Item médio: muda para +3. ltem maior: muda para +5.

SoMBRIA: esta armadura é escura, fosca e bem lubri-
ficada, para nao fazer barulho. Fornece +5 em testes de
Furtividade e ignora penalidade de armadura para testes
dessa pericia. ltem médio: muda para +10. ltem maior:
muda para +15.

TEMPESTUOSA: esta armadura estd sempre envolta em
rajadas de vento, concedendo resisténcia a vento 10. O
usudrio também fica sob efeito do jutsu zrugue do gato.
Item médio: muda a resisténcia para 20. ltem maior: o
usudrio fica imune a vento.

ARMADURAS ESPECIFICAS

BLINDAGEM ELEMENTAL: esta o-yoroi +1, feita com
as pecas de um mashin destruido, oferece ao usudrio os
beneficios do traco racial cura elemental, para um des-
critor escolhido aleatoriamente (role 1d10: 1-2 4cido,
3—4 eletricidade, 5-6 fogo, 7-8 frio, 9-10 vento). Se
instalada em um mashin com o talento Blindagem, ofe-
rece os beneficios do talento Cura Elemental Adicional
para dois descritores escolhidos pelo mashin (para um
total de trés curas elementais).



BROTO DE BAMBU SUCHIIRU: feita

com brotos tenros e reforcada por magia,

ARMADURAS ESPECTIFICAS

esta suchiiru +1 nio causa penalidade Menor - Mepro “Maror  ITeM s Preco
de armadura. 01-20 01-15 — Broto de bambu suchiiru 2.300 ¥o

COURO HUNA’BITO: esta armadura  21-35 16-22 — - Ossos inquietos 5.320 ¥o:
de couro gélida é feita com couro de 36-50 23-32 —  Escudo do dragio 7.515 ¥o
bisonte, incluindo um chapéu de couro 51-65 3342 01-05 Courohunabito 9.310 Yo
ot infres. Como uma a0 quax}d.o 66-80 43-49 06-10 Thairrokhan 9.330 ¥o
atingido por tim acerto Crtico, © USUAne gy 199 50.64 11-20 Humilde uniforme 12.801 ¥o
pode gastar 10 PM para emitir uma onda . .
e BT S e TR — 63-71 21-30 Guarda inabaldvel 20.815 ¥o
paralisado por 1 rodada. = 72-78 31-40 Escama do dragdo azul do leste ~ 21.900 ¥o

ESCAMA DO DRAGAO AZUL DO LESTE: — 79-85 41-50 ‘Tufao sublime 25.350 ¥o
finas joias decoram esta lamelar +3 de — 86-92 51-60 Sobrevivente maldita 25.550 ¥o
jade, que oferece Constitui¢io +2 (nio ot 41 93-100 61-75 Blindagem elemental 30.000 ¥o
cumulativo com outros objeto.s d.c jade). e —  76-82 Quimono celestial 37.100 Yo
s e 3 .quando atingido por — —  83-86 Rancor nos quatro espelhos 50.375 ¥o
um ataque, o usudrio pode gastar 10 PM y

X — — 87-90 Fortaleza do coracio das trevas 50.550 ¥o

para fazer com que o ataque seja rolado
novamente. A segunda rolagem deve ser — — 91-95 Manto do feiticeiro do caos 56.560 ¥o
aceita, mesmo sendo melhor que a pri- — — 96-100 Traje das sombras eternas 64.300 ¥o

meira — afinal, nem sempre a sorte é boa.

Escupo Do DRAGAO: embora desprezado no Império,
este escudo pesado +2 de jade (RD 12, 40 PV) foi parte
da armadura cerimonial de uma antiga ordem samurai da
Era Teikoku. Oferece Constituicio +1 (nao cumulativo
com outros objetos de jade). Como uma reagio quando
atingido por um ataque, o usudrio pode gastar 1 PM para
fazer com que o ataque seja aplicado ao escudo, como se
o atacante tivesse sido bem-sucedido em uma manobra

separar (RD ainda se aplica).

FORTALEZA DO CORACAO DAS TREVAS: embora muitas
yoroi incluam uma mdscara demonfaca, esta yoroi +2
Jortificada corrupra torna o usudrio parecido com um
oni de armadura. Ela permite executar o jutsu cripta de
LiwYan pelo custo normal. Caso o usudrio jé conhega esse
jutsu, pode executd-lo gastando —5 PM (minimo 1 PM).

GUARDA INABALAVEL: nio parecendo ter qualquer qua-
lidade mdgica, esta armadura ashigaru guardii revela seu
maior poder usada por um bushi. Nesse caso ¢ considerada
uma armadura ashigaru +5 fortificada guardia, e aplica seu
bonus na RD pela habilidade de classe resolucio.

HUMILDE UNIFORME: este booken-fuku acrobdtico atlé-
tico é um simples gi de artista marcial, tingido em cores
simples como vermelho, laranja e azul escuro. Vestido por
um kensei ou monge, se torna um booken-fuku +5 acro-
bdtico atlético, que aumenta seu deslocamento em +3m.

MANTO DO EEITICEIRO DO CAOS: este quimono +5
resistente cintila e muda de cor conforme a vontade do
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usudrio (uma agio livre). Usado por um wu-jen, a dificul-
dade para resistir a seus jutsus aumenta em CD+2.

Oss0s INQUIETOS: esta armadura de ossos +1 produz
sons assustadores como chocalhos macabros. Com uma
agao padrio, o usudrio pode gastar 1 PM para disparar
uma farpa de osso como um ataque de toque a distAncia
(dano 1d10 perfuracao, critico 19, distAncia 36m).

QUIMONO CELESTIAL: este duai zenshi-fuku +4 resistente
¢ decorado com fios de prata, ouro e mintsculas gemas
de jade, oferecendo Constituicio +1 (nio cumulativo
com outros objetos de jade). Ele permite executar o jutsu
palanguim celestial pelo custo normal. Caso o usudrio j4
conhega esse jutsu, pode executd-lo gastando —9 PM (mi-
nimo 1 PM). Vestido por um ryuujin, também concede
deslocamento de voo igual a seu deslocamento normal.

RANCOR NOS QUATRO ESPELHOS: esta char-aina refle-
tora parece absorver a luz em vez de refleti-la. Quando
atingido por um acerto critico, o usudrio pode gastar 15

PM como uma agao livre para afetar o agressor com o

jutsu golpe desintegrador (Fortitude 25 parcial).

SOBREVIVENTE = MALDITA: da Era
Akumushi, esta yoroi +4 de akamono parece feita com

remanescente

a carcaca de um kanatur. Como uma agio completa,
pode se fundir & armadura aberrante de um onimusha,
oferecendo os beneficios da matéria vermelha 4 armadura
e aumentando seu poder em duas evolugbes. Vestir a
sobrevivente maldita é uma violacao de honra moderada.
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THAI'RROKHAN (TERRA DEBAIXO DA ONDA): fabricada
no passado por um culto nezumi a espiritos do mar, esta
carapaga kappa +1 fornece ao usudrio deslocamento de
natacdo igual a seu deslocamento normal, e nao precisa
fazer testes de Atletismo para natagio. O usudrio também
pode respirar sob a dgua, falar e ser compreendido por
qualquer criatura aqudtica.

TRAJE DAS SOMBRAS ETERNAS: grandes clas ninjas do
passado concediam este shinobi shozoku +2 sombrio de-
sonrado para seus membros mais graduados. Seu usudrio
recebe visio no escuro, ou beneficios do talento Visio
Térmica se ji tem visao no escuro. Além disso, pode usar
a pericia Furtividade para se esconder mesmo quando
estd sendo observado.

TUFAO SUBLIME: esta haramaki +1 tempestuosa é esmal-
tada em verde escuro e tem motivos de youkai do vento.
Ele permite executar o jutsu velocidade sobrenatural pelo
custo normal. Caso o usudrio ji conheca esse jutsu, pode
executd-lo gastando —5 PM (minimo 1 PM).

OFUDA

No Reinado de Arton, magias estao 2 disposi¢io de
quaisquer aventureiros, na forma de pocoes e pergami-
nhos. Em vez de confiar em misturas arcanas feitas em
laboratérios, o povo de Tamu-ra prefere usar ofuda —
talismas carregando o poder de um jutsu.

DESCRICAD

Ofuda sio fitas ou tabuletas com aproximadamente
25 x 7cm, feitas de papel, madeira, tecido ou metal,
contendo inscricoes em ningo ou outro idioma. E
possivel encontrar ofuda i venda em templos e outros
locais sagrados; podem proteger a casa de um humilde
fazendeiro shimin, mas também ser vistos nas maos dos

mais elevados e honrados magistrados.

IDENTIFICAGADO
Identificar um ofuda — isto é, saber qual o jutsu
inscrito nele — exige que o usudrio saiba ler aquele

idioma. Se nao souber o idioma, pode fazer um teste de
“ Identificar Magia para identificar ofuda. Um ofuda jd
identificado pelo personagem pode ser ativado.

ATIVATAD

Se o usudrio nao conhece o jutsu inscrito, deve
empunhar o ofuda, apontando-o na diregio do alvo
do efeito. Isso exige uma acio padrio, ou o tempo
de execugido do jutsu, o que for maior. O jutsu entio
¢ executado, sem aprimoramentos, afetando o alvo
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escolhido. O ofuda é consumido em chamas ou outra
manifestacio elemental.

Se o usudrio conhece o jutsu inscrito, o processo é
o mesmo, mas usando o tempo de execu¢io do jutsu,
nunca maior. Vocé nao paga o custo em PM do jutsu
inscrito, apenas seus aprimoramentos, se quiser. O ofuda
¢ consumido da mesma forma.

GERACTAD ALEATORIX

Para gerar um ofuda aleatoriamente, primeiro role
na préxima tabela para saber seu grau e preco. Entao role
d% nas tabelas seguintes para saber qual o jutsu contido
no ofuda. Jutsus que nao estejam nas tabelas nao podem
ser inscritos em ofuda; a maioria dos ofuda consiste em
jutsus de cura, prote¢ao e fortalecimento pessoal.

Menor  MEbiO Orupa Preco
01-90 01-40 Jutsu bésico 50 ¥o

91-100  41-100 Jutsu mediano 300 ¥o

D% Jutsu

01-05 Apreciar arte

06-08 Aura zen

09-11 Casco da tartaruga

12-14 Compreensio dos ancestrais

15-17 Comunhdio com a terra

18-22 Contemplagio

23-25 Coragem dos ancestrais

26-28 Espirito guardido

29-31 Fogo-fituo

32-40 Fblego concentrado

41-50 Leitura de chacras

51-55 Mandala elemental

56-60 Mandala-escudo

61-65 Mandala de protecio

66-68 Pacto com a natureza

69-73 Pequeno kami

74-78 Percepgdo elevada

79-83 Protecio dos ancestrais

84-88 Refeigio respeitosa

89-98 Toque curativo

99-100 Véu das miiltiplas faces



MEDIANDOS

D% Jutsu

01-05 Amuleto de protecio
06-12 Anulacio

13-16 Brilho de Tai’Yang
17-18 Cintico dos mortos
19-22 Conselhos dos ancestrais
23 Escuriddo de Yumeno
24 Fantasma vivo

25-34 Fisico do dragio

35-42 Integridade corporal
43-47 Leitura de pensamentos
49-52 Localizagio

53-62 Mente do dragio
63-67 Oficios dos ancestrais
68-77 Purificagio

78-87 Sopro da vida

88-90 Truque das copias

91 Truque do tronco
92-96 Verdade dos ancestrais
97-100 Visdo perfeita

AMULETOS

Estes itens mdgicos sio menos comuns que ofuda,
mas ainda muito procurados por aventureiros do Império
de Jade. De certo modo, sao correlatos as varinhas e
cajados mégicos do Reinado.

Cada amuleto permite executar um ou mais jutsus,
como se o usudrio os conhecesse, gastando seus préprios
PM. O usudrio deve ter chacras abertos no grau correto
para executar jutsus de amuleto, mas nio precisa ser o
chacra correspondente a cada jutsu.

Se vocé j4 conhece o jutsus do amuleto, pode exe-
cutd-lo por um custo total reduzido (minimo 1 PM): —1
PM para jutsus bédsicos e medianos, =3 PM para jutsus
avancados e sublimes.

DESCRICAD

Amuletos surgem em enorme variedade de estilos,
tamanhos e aparéncias, mas sempre podem ser presos
a0 usudrio ou seu equipamento de alguma maneira: por
um cordao, fita, presos ao cabelo, usados como brinco,
etc. Os amuletos mais comuns sdo feitos de jade (veja
em “Materiais Especiais” no Capitulo 3): em geral nio
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possuem nenhum poder mdgico além das propriedades
especiais da gema preciosa. De acordo com sua categoria,
amuletos tém RD 7 e PV 10 (menores), RD 12 e PV 10
(médios), RD 22 e PV 10 (maiores). Nao pesam nada,
exceto em grandes quantidades.

IDENTIFICAGADO

Identificar um amuleto — isto ¢, saber quais jutsus
ele carrega — exige um teste de Identificar Magia, ou um
jutsu como apreciar arte.

ATIVATAD

Para executar um jutsu de amuleto, é preciso empu-
nhé-lo ou exibi-lo; isso gasta apenas o tempo de execu¢io
do jutsu. Amuletos também costumam oferecer bénus ou
poderes menores; a menos que indicado o contrério, esses
bénus e poderes estio sempre em funcionamento, nao
sendo necessdrio nenhum tipo de ativagio.

DESCRICAD DOS AMULETOS

AMULETO DA AGUA: fita de seda azul escura, com um
pingente circular de prata exibindo uma onda. Jutsus:
camada de gelo, criar elemento (apenas dgua), dominar

dgua, onda de frio.

AMULETO DA ANULAGAO: um saquinho de algodio
branco contendo sal abengoado. Permite usar a habili-
dade de classe segredos da anulacdo. Jutsus: anulagio,
mandala da anulacdo.

AMULETO DA COMUNICAGAO: sete fitas de seda entrela-
cadas nas cores do arco-iris, que podem ser usadas como
venda, bandana ou enfeite. Permite fazer testes de Obter
Informagao em apenas 1 hora. Jutsus: compreensio dos
ancestrais, lingua de prata, verdade dos ancestrais.

AMULETO DA cURA: flor de cerejeira preservada em
um delicado globo de vidro. Oferece o talento Béncao
de Fuyuan durante o uso do amuleto. Jutsus: purificacio,
toque curativo.

AMULETO DA FORGA INTERIOR: chumaco de pelos da
juba ou cauda de um cio-ledo, em forma de pingente.

Oferece o talento Duro de Matar durante o uso do amu- -

leto. Jutsus: fdlego renovado, integridade corporal.

AMULETO DA MUDANGA RAPIDA: moeda antiga de
15cm de didmetro, com um kaiju ou youkai em sua face.
O usudrio pode usar o jutsu do amuleto como agio de
movimento (CD 15) ou livre (CD 25) se bem-sucedido
em um teste de Atuagdo, sem usar os talentos Jutsu sem
Gestos e Jutsu sem Mantras (sim, é necessirio falar e
gesticular em voz alta!). Jutsu: véu das miltiplas faces.
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AMULETOS na parte bojuda. Ao ativar a habilidade de classe

canalizar energia e escolher trevas, a cura ou dano

Vo IAENOR Mg, N toR AMULETO Preco aumentam em +1 dado. Jutsu: sombras da noite.
il s L i
Nt aligts S - e Latliife AMULETO DA TERRA: disco octogonal feito de
21-40 04-06 T Mudanga rapida 1.500 ¥o granito ou outra pedra nio preciosa. Jutsus: criar
41-50  07-09 — Tradicoes 1.500 Yo elemento (apenas terra), barreira de terra, ferida da
S, O SDe Dia 2000% ‘erra, moldar terra.
GI=70 1355 Ak Noite 2.000 Yo AMULETO DA TRANSFORMAGAO: estatueta em
7180 1618 T AR 3.250 Yo . bamtzu, cerdmica ou fnadelra de.um tanuki com
. chapéu de palha. Permite executar jutsus mesmo em
i A R A A ikl 2:230 %0 uma forma que normalmente no o permita. Usado
91-100  24-28 04-06 Zen 6.250 ¥o por um henge, permite usar o jutsu transformagdo
= 29-40  07-10 Cura 10.500 ¥o pelo custo normal, mesmo sem chacras abertos.
i 41-52 11-14 A 10.500 Yo Jutsus: maldicio da transformagao, transformagdo.
i 53-58 15-18 Comunicagio 11.250 Yo AMULETO DAS AURAS: uma simples joia aver-
s 59.64  19-22 o 11.250 Yo melhada, que fixa-se magicamente entre as sobran-
? celhas. Quando usada por um vanara, ele sempre
Eu 637 2326 W H-Z50Es poderd escolher 10 em testes de Identificar Magia.
e L2600 Relampago 11.250 ¥o Jutsu: leitura de chacras.
= 77-82  31-34 Dragio 11.500 ¥o AMULETO DAS BARREIRAS: uma placa de carapaga
— 83-87  35-38 Natureza 11.750 ¥o kappa, presa como pingente. Permite pagar a metade
e YOG AT e T 12.000 Yo do custo de aprimoramentos que aumentam barrei-
5 95-100  43-46 o 12.250 ¥o ras. Jutsus: barreira da tempestade, barreira de lancas
? ; de gelo, barreira dos ancestrais, barreira vulcinica.
— — 47-50  Caminhos secretos  21.000 ¥o
) s T AMULETO DAS ILUSOES: seja bordado em um
e e - e d - % saquinho, esculpido em pedra ou madeira, ou
3 N, 55-58 Tmmj"or magao 21.000 ¥o feito de metal, traz a imagem de um youkai-raposa.
— — 59-62 Agua 21.750 Yo Contra seus jutsus de ilusdo, qualquer criatura
(e =t 63266 ) 21.750 Yo recebe —5 em testes de Intuicdo para desacreditar.
: Jutsus: miragem mistica, teatro de sombras, truque
— — - Lin- 2 ¥
67 72 in-Wa ase das cépias, voz de wang-ho.
= == 71-7 Terra 21.750 ¥o
s AMULETO DAS MANDALAS: uma intrincada
T 55 1578 i el mandala bordada em uma peca de seda, decorada
= == 79-82 Visoes 23.625 ¥o com mindsculas gemas de jade. Fornece Consti-
— — 83-86 Anulagio 31.500 ¥o tuicdo +1 (nio cumulativo com outro objetos de
o oy 87.89 Ninjas 33.000 ¥o jade). Jutsus: mandala elemental, mandala-escudo e
; : mandala de protecio.
= s 90-92 Mortos 36.750 ¥o
S 305 93-95 P 42.000 Yo AMULETO DAS TRADICOES: lfa.tana em miniatu-
ra, presa como pingente. O usudrio recebe o talento
S 5 -96-98 Kata 42.000 ¥o

Honra Precavida enquanto usa. Jutsus: apreciar
= el 99-100 Eletmmparte 52.500 ¥o arte, 7’€fél§d0 rg;])gitg;g‘

AMULETO DAS VISOES: no centro de uma placa

AMULETO DA NATUREZA: gomo de bambu suchiiru, com 6 3
de prata em forma de mio aberta, uma pérola branca

entalhes em higo. Ao ativar a habilidade de classe canalizar ;
: entalhada na forma de um olho aberto. A cada noite de
energia, a cura ou dano aumentam em +1 dado. Jutsus: = :
sono, o usudrio tem 50% de chance de receber o efeito

sonho ou pesadelo, do jutsu manipulador de sonhos. Jut-
AMULETO DA NOITE: um simples pingente de aduldria  sus: localizagdo, percepedo elevada, vidéncia dos ancestrais,

visdo perfeita.

comunhdo com a terra, pacto com a natureza, teceldo vegetal.

(pedra da lua), em forma de “virgula® com um furo

CRPITULO MTh



AmULETO DE LIN-WU: traz o simbolo sagrado do
Deus Dragio: um dragio celestial enrodilhado, em
suas cores sagradas (verde, ouro, vermelho-sangue). Um
personagem com Honra 22+ pode executar os jutsus
do amuleto mesmo que sem chacras abertos, pelo custo
normal. Jutsus: ldgrimas de Wang-Ho, missio de honra,
voz de Lin-Wa.

AMULETO DO AR: colar de orag¢io com contas laranja
e marrom, com um pingente de prata mostrando uma
espiral azulada. Jutsus: criar elemento (apenas ar), limina
de vento, dominar o clima, sopro da montanba.

AMULETO DO DIA: feldspato grande e polido, que bri-
lha constantemente como uma vela. Permite gastar uma
agio padrao para fazé-lo brilhar como uma tocha pela
cena. Ao ativar a habilidade de classe canalizar energia
e escolher luz, a cura ou dano aumentam em +1 dado.
Jutsu: fogo-fituo.

AMULETO DO DRAGAO: feito de metal escuro, mostra a
cabega de um dragio, com escamas de mindsculas gemas
de jade. Fornece Constitui¢ao +1 (ndo-cumulativo com
outros objetos de Jade). Jutsus: fisico do dragio, mente
do dragio. Se o usudrio tem Honra 22+, também pode
executar perfeigdo do dragéo.

AMULETO DO ENCANTAMENTO: um simples saquinho
de seda com palavras de boa sorte bordadas em ouro.
Ao usar jutsus de encantamento que afetam criaturas
de acordo com seu nivel + seu bonus de Carisma, esse
nimero ¢ aumentado em +5. Jutsus: feitico de Kazuko,
influéncia invisivel, mestre verdadeiro, sono de Mizuba.

AMULETO DO FOGO: pente de ouro na forma de uma
chama estilizada com trés pontas. Jutsus: criar elemento
(apenas fogo), dominar chamas, explosio de fogo, leque
de chamas.

AMULETO DO RELAMPAGO: pequena escultura em
ouro de um youkai similar a um nezumi, com bochechas
decoradas com rubis. Oferece +4 em testes de resisténcia
contra eletricidade. Jutsus: barreira da tempestade, esfera
elérrica, reldmpago divino.

AMULETO DO TAMANHO: bastdo curto de bambu pin-

tado em preto e branco, com um pequeno rubi no centro.
Jutsu: tamanho gigante.

AMULETO DO TELETRANSPORTE: medalhio de bronze
com o simbolo de um sino. O usudrio fica sob efeito
constante do aprimoramento de +5 PM do jutsu em
questdo. Jutsu: movimento instantineo.

AMULETO DOS CAMINHOS SECRETOS: pequena escul-
tura de um gato estilizado, com uma pata levantada.

RECOIMPENSHS

Usado por um hanyd, permite executar os jutsus do
amuleto sem custo (incluindo aprimoramentos) ao usar
o traco racial poder salvador. Jutsus: caminhos invisiveis,
esconderijo secreto.

AMULETO DOS ESPIRITOS: diminuto espelho de prata
com cabo de jade. Fornece Constituigio +1 (nio-cumula-
tivo com outros objetos de jade). Ao usar jutsus de invoca-
a0, vocé paga —3 PM para usar o talento Jutsu Acelerado.
Jutsus: espirito guﬂrdido, espiritos espioes, pequeno fami.

AMULETO DOS KATA: tabuleta de madeira ou metal
similar a um ofuda com nomes de animais. Oferece +3m
em todas as formas de deslocamento. Jutsus: kata do
gorila, kata do grou, kata do polvo, kata da toupeira.

AMULETO DOS MORTOS: réplica em miniatura de um
junco, feita em madeira branca. Para propésitos de quan-
tos shiryou pode ter sob seu controle, vocé é considerado
5 niveis acima. Jutsus: cdntico dos mortos, circulo das trevas,
lamento dos malditos.

AMULETO DOS MUNDOS: colar com 22 contas feitas
de gemas variadas, usado no pulso ou pendurado em
uma arma. Permite falar e entender qualquer criatura
inteligente nativa de outros mundos. Usado por um
hanyd, permite executar os jutsus do amuleto sem custo
(incluindo aprimoramentos) ao usar o trago racial poder
salvador. Jutsus: rito do exorcista, viagem espiritual.

AMULETO DOS NINJAS: shuriken ou kunai feita de
metal precioso, como prata ou platina. Procurado por
aqueles que tentam se passar por ninjas, mas sem recorrer
s técnicas mais desonradas; usar este amuleto é uma
violagdo de honra leve. Jutsus: corrida ninja, escalada
ninja, hipnotismo ninja, invisibilidade ninja, pernas do
gafanhoto, terror ninja.

AMULETO ZEN: pingente de metal com quatro faixas

cruzadas dentro de um circulo. Oferece a habilidade de
classe sexto sentido. Jutsus: azaque zen, aura zen.
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ACESSORIOS

Todos os itens migicos que nao sejam uma arma,
armadura, ofuda ou amuleto sio considerados acessérios.
Isso faz com que existam em imensa variedade: de tatua-
gens encantadas a papel de origami que traz suas criagoes
a vida, passando por faixas, objetos decorativos, altares,
bolas de cristal e muito mais.

A menos que indicado o contrdrio, basta usar, carregar
ou vestir um acessério para que seu poder seja ativado.
Acessérios sempre se adaptam magicamente ao usudrio,
permitindo seu uso mesmo por kaijin. Também sdo espe-
cialmente leves; a menos que indicado, ndo pesam nada.

AGua sAGRADA: abengoada por um shinkan com ener-
gia da luz e das trevas, este frasco de cerimica facilmente
quebrdvel pode ser arremessado no chao 2 frente de uma
criatura a até 9m, com um ataque a distdncia contra CA
7. Se acertar, o frasco quebra e a criatura sofre 2d6 pontos
de dano de luz (um oni ou shiryou) ou trevas (um tenshi).

ALJAVA ABENCOADA: feita com bambu suchiiru, faz
com que as flechas armazenadas causem +1d6 pontos de
dano de luz. Os efeitos da aljava s6 ativam apds uma cena.

ANEL DA ESTABILIDADE: completamente feito de jade
celestial do Reino de Lin-Wu. Fornece Constituigio +2
(no-cumulativo com outros objetos de jade). Além
disso, seu usudrio fica imune a transmutagio.

ANEL DE PROTECAO: exibe padroes complexos. Contra
ataques de toque ou toque 2 distincia, o usudrio usa CA
em vez de Reflexos.

ANEL DE SUGORA: esculpido a partir de um fragmen-
to de presa de kaiju, fornece cura acelerada 5 apenas em
situacoes de combate. O anel cessa de funcionar quando
o0 usudrio morre.

ANEL DO ESCUDO MENTAL: finamente trabalhado,
forjado em ouro macico. O usudrio fica imune a jutsus de
adivinhacio de grau avancado ou menor.

ANEL MISTICO: este anel com uma grande joia
aumenta o limite de PM do personagem +1, +3 ou +6.
Usado por um wu-jen, aumenta +2, +5 ou +9.

BAINHA DA SURPRESA: feita de madeira exética e com
pinturas decorativas, permite rolar Iniciativa duas vezes
e ficar com o melhor resultado. O efeito sé acontece
quando o usudrio saca a arma guardada na bainha.

BAINHA DO VENTO DIVINO: laqueada em azul-esver-
deado, permite executar os jutsus golpe do vento distante
e danga dos cinco ventos pelo custo normal, mesmo sem
chacras abertos. Os jutsus s6 podem ser usados com uma
arma na bainha, e que tenha sido sacada naquela rodada.

CRPITULO TO

BALSAMO TRANSMUTADOR: este unguento tem duas
finalidades. Aplicado em uma criatura como uma agao
padrao, cancela os efeitos de um jutsu de transmuta¢io
com duragio permanente. Se aquecido e aplicado com
uma agio completa, causa o efeito do jutsu corpo de
terracota (sem aprimoramentos). Um pote contém o
suficiente para um tnico uso.

BASTOES MOXA DA RENOVAGAO: estes bastoes de ervas
emitem um cheiro forte quando queimados. Oferecem
+15 em um teste de Cura. O item ¢é destruido apds o uso.

BiwA ENCANTADOR: este aladde tamuraniano é
finamente decorado. Tocado com uma agao padrio e
um teste de Atuacio (musica) CD 25, causa o efeito
de influéncia invisivel (sem aprimoramentos) em uma
criatura de qualquer tipo que possa ouvir a musica. As
instrugdes podem ser parte de uma cangao. Nesse caso,
perceber as instrugoes ocultas exige um teste de Intuicao
oposto a Enganacio do usudrio.

BOLA DE CRISTAL: esta esfera de cristal com cerca de
15cm de diAmetro pode ser usada para enxergar uma
criatura ou objeto com uma agao padrio, como no jutsu
vidéncia dos ancestrais. Vocé pode se concentrar para
continuar observando o alvo, como no jutsu. Além disso,
vocé pode se comunicar telepaticamente com um alvo
inteligente (Int 3+), nao importando o idioma.

BoMBA DA INVISIBILIDADE: a0 jogar a bomba no
chao como uma agio padrio, o usudrio recebe o efeito
de invisibilidade ninja (sem aprimoramentos). O item ¢é
destruido em uma nuvem de fumaga que se dissipa ime-
diatamente. Usar este item é uma violacao de honra leve.

BoTAs DAS NUVENS: a0 usar estas botas de tecido verde
escuro, o usudrio pode gastar 6 PM como uma agio livre,
recebendo deslocamento de voo 18m até o fim da cena,
deixando um leve rastro de vento e nuvens por onde passa.

BRACADEIRAS DO ARQUEIRO: estes protetores de punho
fornecem +1 nas jogadas de ataque com armas de ataque
a distancia.

CETRO DE YUMENO: este bastdo curto de prata tem
uma lua esculpida no topo. Quando empunhado, per-
mite executar os jutsus circulo de luz, circulo de trevas,
estrela da invencibilidade e explosio radiante pelo custo
normal, mesmo sem chacras abertos. Executar estes
jutsus através do cetro nio resulta em violacio de honra.
A cada noite de sono, enquanto tiver o item, o usudrio
tem uma chance cumulativa de 1% de receber o efeito
amnésia do jutsu fracasso.

CHA DA REVIGORAGAO HONRADA: este ch4 verde tem
propriedades especiais. Se preparado com cuidado e



D%

01-05
06-08
09-12
13-16
17-19
20-22
23-24
25-27
28-31
32-36
37-41
42-44
45-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64

65-66
67-68
69-70
71-72
73-74

75-76

77-78

79-80
81
82-84
85-86
87-88
89-90
91-92
93-94
95-96
97-98
99-100

Item

Agua sagrada

Wagh'zarr

Bomba da invisibilidade
Bast6es moxa da renovagio
P6 de apagar rastros

Saqué fervente

Travesseiro do descanso final
Soro da verdade

Incenso da meditagio

Ch4 da revigoragao honrada -

Pena de Hinotori
Varinha da orientacao
Anel mistico +1

Bédlsamo da transmutagao
Pingente da leveza

Colar do sustento
Sandailias acrobdticas

Omamori da
invisibilidade especifica

Tsuba elemental
Miéscara do kabuki
Jingasa do bushi sortudo
Corda da escalada

Talisma do aprimoramento
(Jutsu Longinquo)

Talisma do aprimoramento
(Jutsu sem Mantras)

Talisma do aprimoramento
(Jutsu sem Selos)

Maquiagem celestial
Cinturdo da pedra real
Karakuri das armadilhas
Bainha da surpresa
Bragadeiras do arqueiro
Corda do aprisionamento
Tokkuri da fumaga eterna
Aljava abengoada

Bainha do vento divino
Anel de protecao

Anel do escudo mental

.

PrECO
25 ¥o
80 ¥o
150 ¥o
225 ¥o
250 ¥o
300 ¥o
450 Yo
500 ¥o
900 ¥o
1.000 ¥o
1.000 ¥o
1.100 ¥o
2.000 ¥o
2.000 ¥o
2.200 ¥o
2.500 ¥o
2.500 ¥o
2.625 ¥o

2.625 ¥o
2.700 ¥o
2.800 ¥o
3.000 ¥o
3.000 ¥o

3.000 ¥o

3.000 ¥o

3.150 ¥o
3.250 ¥o
3.500 ¥o
4.000 ¥o
4.000 ¥o
4.500 ¥o
5.400 ¥o
6.000 ¥o
7.350 ¥o
8.000 ¥o
8.000 ¥o

D%
01-05
06-10
11-15
16-20

21-25

26-30
31-35
36-40
41-45

46-50

51-55

56-60

61-70

71-75

76-80

81-85

86-95
96-100

ACESSORIOS MAIORES

D%
01-05
06-10
11-15
16-21
D=
28-30
31-35
36-40
41-50
51-55
56-60
61-65
66-70

71-75
76-80
81-85

86-95
96-100

RECOIMPENSHS

Item _
Manoplas dos dois principios
Papel das muitas formas
Furoshiki profundo

Talisma do aprimoramento
(Jutsu Compartilhado)

Talisma do aprimoramento
(Jutsu Estendido)

Biwa encantador

Faixa do monge

Sanddlias da velocidade
Talisma do aprimoramento
(Jutsu Ampliado)

Jogo de chd ancestral

Faixa do vanara incompleto
Remo voador

Anel mistico +3

Botas das nuvens

Elmo monstruoso

Fantasia do cao-leao
Periapto da satde

Pincel do poeta andarilho

ITEm

Lanterna da revelagio
Taiko de Dai’Gun
Elmo do kiai invencivel
Sanddlias da liberdade
Pérola da faria divina
Gerador arcano externo
Bola de cristal

Anel de Sugora
Estandarte da honra
Méscara aberrante
Varinha da repulsio
Cetro de Yumeno

Talisma do aprimoramento
(Jutsu Acelerado)

Talisma do aprimoramento
(Jutsu Irresistivel)

Talisma do aprimoramento
(Jutsu Maximizado)

Ligrima do norte branco
Anel mistico +6
Anel da estabilidade

PrecoO
10.000 ¥o
10.000 ¥o.
10.400 ¥o
11.000 ¥o

11.000 ¥o

12.600 ¥o
13.000 ¥o
14.000 ¥o
14.000 ¥o

15.100 ¥o
16.000 ¥o
17.000 ¥o
18.000 ¥o
20.000 ¥o
24.000 ¥o
26.500 ¥o
27.000 ¥o
27.700 ¥o

PRrECO
30.000 ¥o
30.500 ¥o
32.600 ¥o
37.500 ¥o
38.000 ¥o
40.000 ¥o
42.000 ¥o
45.000 ¥o
50.000 ¥o
50.500 ¥o
60.000 ¥o
63.000 Yo
70.000 ¥o

70.000 ¥o
70.000 ¥o

71.000 ¥o
72.000 ¥o
100.000 ¥o
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consumido respeitosamente em seguida (o que demora
10 minutos), recupera PM em quantidade igual ao
bonus de Honra daquele que o preparou. Uma criatura
desonrada recupera apenas a metade desse valor; uma
criatura sérdida ou desumana simplesmente nao recu-
pera PM, e fica enjoada pela cena. Cada pacote tem chd
suficiente para 5 pessoas.

CINTURAO DA PEDRA REAL: largo cinturio de prata
com um enorme rubi na fivela, que fornece +5 em testes
de Adetismo. Quando usando uma jitensha, o usudrio
recebe deslocamento extra +3m (somado aos +3 normais
da jitensha). E quando usado por um kaijin, permite
mudar para uma forma humana normal — e de volta —
com uma agio completa. Na forma humana, nio sofre os
efeitos do traco racial disforme.

COLAR DO SUSTENTO: este simples colar de contas de
madeira elimina a necessidade de comer e beber durante
seu uso. Também refresca corpo e mente, permitindo
dormir duas horas por dia como se fossem oito. Os efeitos
do colar sé ativam ap6s uma semana de uso.

CORDA DA ESCALADA: esta corda de cAnhamo de 30m
¢ forte o suficiente para suportar até 1.500kg. Com um
comando (agio padrio), a corda se move em qualquer
diregio (incluindo para cima) a 3m por rodada, fixan-
do-se firmemente onde o usudrio desejar. Ela pode se
desamarrar e voltar da mesma forma.

CORDA DO APRISIONAMENTO: esta corda de seda de
30m pode, com um comando (agao padrio), amarrar uma
criatura de tamanho Enorme ou menor. Arrebentd-la exige

um teste de Forca (CD 30); a corda tem RD 5 e 4 PV.

ELMO DO KIAI INVENCIVEL: ‘este elmo cor-de-sangue
d4 uma aparéncia feroz ao usudrio. Vocé pode usar uma
acio padrio para gritar “kiai!” e causar o efeito do jutsu
kiai atordoante. Usado por um samurai, reduz o custo
para ativar a habilidade de classe grito de kiai, ou jutsus
com “kiai” no nome, em 1 PM (minimo 0 PM).

ELMO MONSTRUOSO: esta peca horrivel parece ter
sido feita com a cabega de um akumushi, ou mesmo um
kaijin. O usudrio fica com uma aparéncia “borrada”, e

- ataques contra ele tem 20% de chance de falha. Usado
por um kaijin, conta como dois talentos da Tormenta
adicionais para calcular poderes de outros talentos da
Tormenta. Usar este item é uma violagio de honra severa.

ESTANDARTE DA HONRA: este pedaco de tecido retan-
gular, montado em uma estrutura de bambu para ser
preso as costas, traz a inscri¢io “Honra maior que a vida”.
O usudrio pode usar a Honra como reserva de forga duas
vezes por sessdo de jogo (ou duas vezes por cena, se tiver
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a habilidade de classe honra suprema). Se usado por uma
criatura com Honra 9 ou menor, apenas impoe um nivel
negativo enquanto é usado.

FANTASIA DE CAO-LEAO: este item de danca tradicional
consiste em uma cabega estilizada presa a longos tecidos
de seda. Fornece +5 em testes de Atuacio (danca) e
imunidade a medo. Ao gastar uma acio de movimento
para dancar, se bem-sucedido em um teste de Atuacio
(CD 25), todas as criaturas escolhidas a até 30m também
ficam imunes a medo pela cena.

FAIxA DO MONGE: esta simples faixa de tecido,
quando amarrada na cintura, fornece grandes habilida-
des de combate desarmado. O usudrio recebe o talento
Ataque Desarmado Aprimorado. Caso j4 o tenha, ¢é
considerado uma categoria de tamanho acima para
propésitos de dano desarmado. Um personagem com
a habilidade de classe dano desarmado é considerado
duas categorias de tamanho acima.

FAIXA DO VANARA INCOMPLETO: esta faixa de tecido
branco ou marrom deve ser presa a um cinto ou outra
faixa de cintura. Ela entdo fornece os beneficios do traco
racial cauda. Se usada por um vanara, deve ser enrolada
em sua cauda; ela entdo poderd empunhar armas de uma
m3o, ou ajudar a empunhar armas de duas mios. Ao fazer
um ataque corpo-a-corpo, o vanara pode gastar 1 PM
para fazer um ataque adicional com a cauda (desarmado,
com arma leve, ou de uma maio).

FUROSHIKI PROFUNDO: este simples furoshiki é maior
por dentro que por fora. Pode guardar até 500kg, mas
pesard no mdximo 250g. Se rasgado, todos os objetos
em seu interior aparecem no espago vazio mais proximo.
Criaturas vivas ndo podem ser colocadas no furoshiki.

GERADOR ARCANO EXTERNO: este cilindro de metal de
60 por 20cm de didmetro é finamente decorado, exigindo
linhas de forga que brilham levemente, como uma vela.
Acoplado s costas de um mashin, fornece os beneficios
do talento Gerador Arcano. Se o mashin jid possui o
talento, reduz o tempo de meditac¢io para 30 minutos.

INCENSO DA MEDITAGAO: este incenso exala fragrancia
adocicada e fumaca perolada. Enquanto aceso, oferece ao
personagem mais proximo a habilidade de classe medita-
¢a0. Um bloco de incenso dura 2 horas.

JINGASA DO BUSHI SORTUDO: este elmo conico de
metal fornece 25% de chance de evitar o dano adicional
de um acerto critico ou ataque furtivo. Usado por um
bushi, permite rolar uma segunda vez a chance de evitar
o dano adicional, devendo aceitar o segundo resultado
mesmo sendo pior.



JOGO DE CHA ANCESTRAL: este conjunto de jarros e
copos de cerdmica ¢ finamente decorado e pintado. For-
nece +5 em testes de Atuacio (arte tradicional). Usado
em uma cerimoénia do chd como uma agio completa e
um teste bem-sucedido de Atuagio (CD 25), causa o
efeito de verdade dos ancestrais (com os aprimoramentos
+3 e +12 PM). Para manter o efeito ativo, o usudrio deve
continuar a cerimdnia, gastando uma agao padrio a cada
rodada, como se estivesse se concentrando em um jutsu.

KARAKURI DAS ARMADILHAS: este engenhoso invento,
que combina magia e mecanica, parece um gato ou
outro animal Minimo. Ativado com uma agio padrio,
ele procura e encontra uma tdnica armadilha a até 9m,
desabilitando-a em seguida. Mas existe 5% de chance do
karakuri ativar a armadilha por acidente, sendo inevita-
velmente destruido no processo.

LAGRIMA DO NORTE BRANCO: esta esfera de cristal
azulado de 20cm de didmetro ¢ gelada ao toque. Quando
empunhada, com uma agao completa e 6 PM, o usudrio
pode mudar o clima como no jutsu dominar o clima (sem
aprimoramentos), mas s6 pode criar neblina, neve ou
granizo. O usudrio também fica imune a frio.

LANTERNA DA REVELAGAO: feita de bronze e decorada
com os olhos severos de Tanadora-sensei, sua luz revela
todas as criaturas e objetos invisiveis a até 9m, que
aparecem como formas translicidas. Funciona com
combustivel normal.

MANOPLAS DOS DOIS PRINCIPIOS: este par de luvas de
armadura fornece o talento Combater com Duas Armas.
Se o usudrio ja tem o talento, recebe +1 nas jogadas de
ataque ao usd-lo.

MAQUIAGEM CELESTIAL: este kit de maquiagem
obra-prima contém 5 usos. Quando aplicada, o que exige
10 minutos, a maquiagem fornece imunidade a encanta-
mento com duragio de cena.

MASCARA ABERRANTE: feita com pedagos de aku-
mushi, esta mdscara de akamono pode ser incorporada a
um elmo ou apenas vestida sobre o rosto. Ataques contra
o usudrio ttm 10% de chance de falha. Além disso, o
usudrio consegue enxergar alguns instantes no futuro,
somando seu bonus de Sabedoria as jogadas de ataque,
classe de armadura e testes de Reflexos. Usar este item ¢é
uma violagao de honra severa.

MASCARA DO KABUKI: esta mdscara permite executar
o jutsu véu das miiltiplas faces (sem aprimoramentos)
mesmo sem chacras abertos. O usudrio também recebe
+5 em testes de Atuagio (dramaturgia).

OMAMORI DA INVISIBILIDADE ESPECIFICA: similar a
um ofuda de metal, fica preso a um cordio de cabelos de
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youkai. Quando comprado ou encontrado, role 1d6: 1 —
animais, 2 — construtos, 3 — oni, 4 — shiryou, 5 — youkai,
6 — monstros. Com uma agao padrio e 1 PM, o usudrio
recebe o efeito de invisibilidade ninja (sem aprimoramen-
tos) apenas contra aquele tipo de criatura.

PAPEL DAS MUITAS FORMAS: este pedaco de papel
colorido pode ser usado por um personagem com Oficio
(origami) ou Atuagio (arte tradicional). Como uma agio
completa, o usudrio pode dobrar o papel e fazer um teste
de pericia (CD 20 + ND da criatura, ou igual 4 CD para
fabricar o objeto). Se bem-sucedido, a figura se torna um
objeto ou criatura real, de tamanho Enorme ou menor.
Nao importando a aparéncia, tem as estatisticas de um
tsukumogami de tamanho apropriado (veja o Capitulo
7: Bestidrio), além de qualquer forma de deslocamento
da criatura original. A criatura ou objeto permanece até
o fim da cena, entdo volta a ser um origami. Depois de
dobrado, o origami pode voltar a ser usado (agio padrao)
para invocar a criatura ou objeto escolhido. Se o origami
for destruido ou desdobrado, perde seu poder.

PENA DE HINOTORI: esta pena avermelhada deve ser
agitada (agio padrio) sobre um nakama caido com 0
PV ou menos, levando-o automaticamente a 1 PV. Se a
vitima excedeu PV negativos em mais da metade de seus
PV totais, este item ainda pode curd-la (antes de uma
rodada inteira ter se passado). Para todos os propésitos,
a vitima nio chegou a morrer. Apés usado, o item se
desfaz em chamas.

PERIAPTO DA SAUDE: o usudrio desta joia verde em um
cordao de prata fica imune a doengas e venenos.

PEROLA DA FURIA DIVINA: esta pérola enorme (10cm
de didmetro) fica presa a um cordéo de electrum. Com
um comando (a¢io padrio), fornece +2 nas jogadas de
ataque e dano do usudrio, mas também uma penalidade
de -2 na CA, com dura¢io de cena. Usada por um
shugenja, soma seu bénus de Honra a jogadas de ata-
que, dano, CA e CD de jutsus (cumulativo com outros
efeitos similares).

PINCEL DO POETA ANDARILHO: este pincel parece
ordindrio. Fornece +5 em testes de Atuagao (oratdria) e

Oficio (escriba). Seu verdadeiro poder revela-se quando -

o usudrio desenha ideogramas no ar, como se estivesse
escrevendo. Escrever uma frase exige uma agao padrio e
um teste bem-sucedido de Atuacio (oratéria), CD 25. Ao
fazé-lo, a frase se torna algo visivel e perceptivel — mas na
verdade nao passa de uma ilusao. Os efeitos sao similares
a0 jutsu reatro de sombras — e o mestre deve julgar caso a
caso. O tamanho mdximo da ilusio ¢ igual a uma emana-
¢io de 45m de raio.



PINGENTE DA LEVEZA: pedra preciosa em forma de es-
cama de dragio celestial, presa num pingente. O usudrio
sempre cai em pé e nio sofre dano por quedas. Usado por
um ryuujin, fornece deslocamento de voo 3m (ou 6m se
tiver o talento Leveza Celestial).

PO DE APAGAR RASTROS: capaz de ocultar a passagem do
personagem e seus companheiros. Lancado ao ar, faz com
que um recinto com até 9m de lado torne-se empoeirado,
sujo e coberto de teias de aranha, como se abandonado
e intocado por uma década. Espalhado sobre uma trilha,
apaga as pegadas de um grupo com até doze criaturas,
incluindo montarias, por uma distdncia de até 90m. Testes
de Sobrevivéncia para rastrear pegadas afetadas por este
item tém sua dificuldade aumentada em CD +20.

REMO VOADOR: este remo ¢ capaz de voar com desloca-
mento 12m, e pode acelerar como no jutsu voo de Hinotori.
Pode carregar até 200kg, ou viajar sozinho a um lugar
determinado pelo dono, desde que ele tenha uma boa ideia
da localizagao. Se estiver a até 300m do dono, o remo vem
até ele quando um comando é pronunciado (agio livre).

SANDALIAS ACROBATICAS: essas leves sanddlias de teci-
do permitem ignorar qualquer tipo de terreno dificil. O
usudrio também ignora efeitos negativos que dependem
da vitima estar com os pés no chao, como estrepes invisi-
veis ou pisdo do bisonte.

SANDALIAS DA LIBERDADE: este par de sanddlias de
bambu suchiiru fornece +3m no deslocamento e man-
tém o usudrio sob efeito de libertacio de Nozomi (sem
aprimoramentos).

SANDALIAS DA VELOCIDADE: pintadas com motivos
de relampago, o usudrio destas sanddlias pode, no inicio
de suas rodadas, fazer uma a¢io de movimento adicional
para deslocar-se.

SAQUE FERVENTE: armazenada em uma tokkuri de
cerAmica, esta bebida borbulhante oferece a capacidade
de cuspir labaredas. Tomar um gole requer uma agio
de movimento; a criatura entio poderd, com uma acio
padrio, cuspir fogo como no jutsu leque de chamas (sem
aprimoramentos). A tokkuri vem com dois goles.

SORO DA VERDADE: este elixir obriga aquele que o ingerir
(agao padrao) a responder com a verdade qualquer pergunta
feita durante a cena (Vontade CD 15 anula). A vitima ainda
pode se recusar a responder ou ficar em siléncio.

Tako DE DArGUN: este tambor pode ser carregado
no ombro ¢ exige as duas maos para ser tocado. Fornece
+5 em testes de Atuacao (musica). Usado durante uma via-
gem, aumenta o deslocamento do grupo em +6m. Ainda,
gastando 2 PM, uma acdo padrao e sendo bem-sucedido

CRPITULO TO

em um teste de Atuagio (musica) CD 25, pode causar 6d6
pontos de dano em um cone de 9m (Reflexos CD 25 reduz
4 metade). Esse dano ignora reducio de dano de objetos
e construtos. Se falhar no teste, a explosio sonora ainda
funciona, mas também causa o dano ao usudrio. O dano
pode ser aumentado em +1d6 para cada +2 PM gastos.

TALISMA DO APRIMORAMENTO: esta corrente de ferro
frio com um medalhao de um ideograma mistico fornece
o talento de aprimoramento indicado. Caso j4 tenha
esse talento, o usudrio pode reduzir o custo total de um
jutsu com este aprimoramento em 1 PM (menor), 2 PM
(médio) ou 3 PM (maior), no minimo 1 PM.

TOKKURI DA FUMACA ETERNA: quando a tampa desta
garrafa de metal ¢ retirada (agdo de movimento), uma
grande quantidade de fumaga preta ¢ liberada, gerando
um efeito igual ao jutsu bomba de fumaga (sem aprimora-
mentos). A fumaca persiste até a garrafa ser tampada com
outra agao de movimento.

TRAVESSEIRO DO DESCANSO FINAL: este saquinho de graos
abengoados deve ser colocado sob a cabeca de uma criatura
morta; enquanto ela repousar neste travesseiro, nao entrard
em decomposicio, nem retornard como um shiryou.

TsUBA ELEMENTAL: esta guarda para laminas pode ser
incorporada a qualquer arma de corpo-a-corpo de corte.
O usudrio pode gastar 1 PM como uma agio livre para
causar +1d6 pontos de dano de um descritor elemental 2
sua escolha com a arma. Instalar ou remover a tsuba gasta
uma acio de movimento.

VARINHA DA ORIENTACAO: esta varinha de madeira é
adornada com fitas de papel dourado em zigue-zague.
Com uma a¢io padrio e 1 PM, o usudrio pode conceder
+1 aos testes de resisténcia de uma criatura a até 9m, até
o fim da cena. Usado por um shugenja, permite o uso
da habilidade de classe orientacio em criaturas que nao
possam ver ou ouvir o shugenja.

VARINHA DA REPULSAO: feita de um galho de amieiro
descascado até formar um tufo de casca encaracolada, esta
varinha oferece +5 nas jogadas de ataque de 7izo do exorcista
contra qualquer youkai. Além disso, o alvo fica sob efeito
constante de amuleto de repulsio, apenas contra youkai.

WAGH’ZARR (PINTURA DE GUERRA): fabricada pelos
nezumi, esta tinta é usada para desenhar padrées no rosto,
torso e bragos de um guerreiro. Aplicar a wagh’zarr exige
uma a¢do completa. O usudrio recebe +1 nas jogadas de
dano para cada categoria de tamanho que o alvo de seu
ataque tenha acima da sua prépria, durante uma cena.
Um nezumi recebe o dobro destes bonus. Usar este item
¢ uma violacao de honra moderada.



ARTEFATOS

Um artefato é um item mégico dnico, extremamente
poderoso. Apenas grandes espiritos tém poder para criar
estas pecas, ¢ elas sempre sio forjadas com um propdsito
especifico. Os espiritos cuidam para que artefatos caiam
nas maos dos mais poderosos herdis e viloes, mas as vezes
o destino leva essas pecas até aventureiros menores.

Artefatos nio sio simplesmente “outro tipo de item
mdgico”. Sao reliquias fabulosas, lenddrias. A busca para
recuperar ou destruir um deles pode ser base para uma
campanha inteira. Nao h4 tabelas para geracao aleatéria
de artefatos, e nem custo em ouro para compré-los. Esses
itens devem entrar em uma campanha apenas através da
decisao deliberada do mestre.

FLAUTA DAS ERAS

Visitantes do Reinado de Arton frequentemente
ficam confusos e nio entendem como ¢é viver pela Honra.
Por que alguns atos, que seriam considerados normais
naquela terra distante, aqui s3o sinal de uma alma deson-
rada? Por que uma criatura ou objeto que muda de forma
nao é necessariamente desonrado, enquanto uma criatura
ou objeto disfarcado por uma ilusio é?

Sébios vanara diriam que a diferenga estd na dicotomia
entre ser e estar. Aquilo que se transforma em duas coisas
¢ ambas; mas o que se esconde tenta ocultar aquilo que ¢,
mudando como est4. Isso se relaciona com um dos artefatos
mais antigos de que se tem noticia: a Flauta das Eras.

Segundo as lendas e textos sagrados, o toque desta
simples shakuhachi ¢é suficiente para decretar o fim de uma
era — e o come¢o de uma nova. Em cada transicao, hd
histérias, narrativas e até mesmo testemunhas do poder da
flauta. Os mitos contam que ela trouxe a ilha os primeiros
kaiju, na Era Sugora. Elevou os poderes dos piores bake-
mono, criando os terriveis impérios daquela era. Reuniu
em conselho os antigos povos-fera, dando inicio a Era
Kemono. Sua musica trouxe a Princesa Nozomi até aqui,
culminando na Era Hunabito. E assim por diante.

Seus poderes sdo indmeros e variados. Apenas carregar
a Flauta das Eras oferece um bonus de +5 na CA e testes
de resisténcia. A flauta pode mudar de forma, se tornando
outro instrumento de sopro — ou uma tanto defensora
+5. Uma criatura que toque uma melodia perfeita com a
flauta (uma cena inteira e um teste de Atuagao (musica)
CD 40) pode obter os mais variados efeitos, como se
tivesse executado o jutsu milagre dos ancestrais, sem custo
em PM. Se tocar a melodia perfeita com sucesso doze
vezes consecutivas, uma nova era se inicia.
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O que esta nova era traz, ¢ o que fica para trds, fica
a critério do mestre. Como exemplo, se usada por uma
criatura com Honra 22 ou maior, a mudanca de era é
harmoniosa, ou tem um resultado de paz e prosperidade,
como a chegada da Era Teikoku. Se usada por uma criatura
com Honra 5 ou menor, a mudanca é caética e destrutiva,
provavelmente resultando em tragédia. Poderia invocar um
kaiju capaz de destruir toda a civilizagio, por exemplo.

Para cada dia carregando a Flauta das Eras, seu dono
perde 5 PM permanentes. Quando essa perda leva seus
PM a 0, seus chacras sio fechados como no jutsu ligrimas
de Mizuha, e a flauta se teletransporta para um lugar
qualquer, esperando pelo préximo portador.

KAMINARI, O TROVAD DIVIND

Esta ¢ a espada pessoal do préprio Lin-Wu. Além de
aparecer quando o Deus Dragio caminha pelo mundo
como o Samurai de Sangue ou o Espadachim Trovejante,
ela ocasionalmente é ofertada por breves periodos a gran-
des herdis, buscando feitos impossiveis em nome da honra.

Nas maos de um samurai ou shugenja, Kaminari tem
todos os poderes de uma dignissima determinacio, além
de elérica, fantasma, radiante, trovejante e veloz.

Nas maos de qualquer outra criatura, é apenas uma
katana +1. Se empunhada por uma criatura desonrada,
imp6e imediatamente uma missdo de honra, sem direito a
teste de resisténcia. Caso a missdo seja cumprida, forne-
cendo +1 de Honra com sucesso, ela continua impondo
novas missoes até que a criatura atinja Honra 10.

Se empunhada por uma criatura sérdida ou desuma-
na, relimpagos caem dos céus ou a prépria espada emite
choques fortissimos a cada rodada, causando 26d6 pontos
de dano de eletricidade que ignora qualquer resisténcia
ou imunidade, até a criatura ser morta ou soltar a espada.

DRBE DOURADA
DAS QUATRO DIREGOES

Este afamado objeto mdgico concede poderes cds-
micos fenomenais a qualquer um. O tnico problema é

a dificuldade em obté-lo. As lendas dizem que o Orbe -

Dourado das Oito Diregées foi criado pelos maiores conju-
radores dos povos que dominaram Tamu-ra durante a Era
Kemono. Uma imensa esfera, com 3m de didmetro, feita
de uma gema dourada e transldcida, que brilhava ao sol.
Dentro do orbe, oito joias vermelhas em forma de estrelas
com 30cm de didmetro, incrustadas na prépria rocha.

Armazenado em um pedestal no centro de um tem-
plo localizado no exato centro da ilha principal, o Orbe




protegia as oito direcoes (norte, nordeste, leste, etc...) € os
povos que viviam em cada uma delas. Desastres naturais
e ataques de kaiju ndo podiam superar seu poder; por
algum tempo, na Era Kemono, houve paz.

Contudo, um curioso henge gato chamado Kando
trouxe a ruina e o fim dessa era. Invadindo o templo
secretamente, este portador de segredos fez um pedido ao
orbe — e a realidade se rearranjou, mudando para sempre
a histéria. Uma das joias-estrela desapareceu para sempre.
O orbe encolheu, perdendo 50cm de didmetro. E a
protecdo a uma das direcoes se encerrou, eventualmente
causando a queda de diversos reinos kemono. O templo
desapareceu, levando consigo a orbe.

As lendas ficam mais e mais incertas a partir dai. Ao
que parece, a cada desejo atendido, o orbe perdeu outra
gema vermelha, e diminuiu ainda mais. Atualmente, teria
Im de didmetro, carregando dentro de si apenas quatro
estrelas. Seu paradeiro, como a maioria das mais podero-
sas reliquias de Tamu-ra, ¢ desconhecido.

Em termos de regras, uma criatura que toque o
Orbe Dourado das Quatro Diregoes pode fazer um desejo,
um pedido que serd atendido como se a criatura tivesse
executado o jutsu distor¢do da realidade, sem custo em
PM, perda permanente de PM ou cometer violagio de
honra. Dizem que esse seria uma das Gnicas maneiras de
trazer de volta & vida um nakama caido em batalha, que
nio pdde ser salvo de outras maneiras.

Uma vez ativado o orbe, catdstrofes naturais e ata-

ques de kaiju passarao a se concentrar em uma das quatro

irecoes de Tamu-ra (norte, sul, leste ou oeste), por
d de T: t I, lest t
décadas, séculos ou até milhares de anos. O orbe diminui

e tamanho e desaparece. Também desaparece uma das
de t ho e desap Também desap d
gemas-estrela e a construgao em que o orbe estava — mas
as criaturas que estavam ali permanecem onde estavam,
podendo cair dependendo do caso.

0-yOrQl DO
SAMURAI DE SANGUE

Enquanto a Kaminari é ofertada a heréis em missoes

- de honra impossiveis, a O-yoroi do Samurai de Sangue

surge nos momentos em que as batalhas mais ferrenhas
parecem perdidas, protegendo aqueles que caem nas gra-
cas de Lin-Wu. Ela surge em um trovao divino, precedida
de um forte cheiro de sangue.

Em casos assim, a armadura surge como uma
reagio e comporta-se como uma criatura conjurada.
Ela é completamente imune a qualquer dano ou efeito,
e pode prover cobertura total para uma tnica criatura
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de qualquer tamanho, como uma parede indestrutivel.
No inicio da rodada seguinte, ela se veste sozinha no
herdi escolhido para porti-la, como uma acio livre. Se
o escolhido j4 usava armadura, ela é absorvida durante o
processo, retornando mais tarde.

A O-yoroi do Samurai de Sangue é colorida de verme-
lho e preto, em fino acabamento. Seu elmo inclui uma
mdscara de Lin-Wu, como um dragio enfurecido. E uma
o-yoroi assustadora espectral fortificada guardii honrada re-
sistente +5 (embora nio seja translicida), sem penalidade
de armadura. Além disso, quando usada por um samurai
ou shugenja, nio limita o bénus mdximo de Destreza na
CA e nio reduz o deslocamento.

SASORIKEN, -
A ESPADA-ESCORPIAD

Poucas décadas antes do fim da Era Teikoku, uma
grande perturbagio assolou os clas ninjas de todo o Impé-
rio: em busca de um grande prémio, todos se digladiaram
naquela que ficou conhecida como Kage'Sensou, a
Guerra das Sombras. Uma campanha de guerrilha, sabo-
tagem, sequestros e terror afetou as vidas de incontdveis
tamuranianos, dano colateral perante o poder supremo
que estaria nas maos daquele que obtivesse a Sasori’Ken.

Boatos e rumores entre os clas ninjas atuais contam
que a existéncia da Espada-Escorpido foi revelada simul-
tanecamente em toda Tamu-ra, por sinais, mensagens
e pesadelos que traziam em comum a assinatura de
Wang-Ho, o Sombrio — afamado patrono dos ninjas,
aquele que teria sussurrado o Tratado da Arte Ninja para
Ashida Kagemaru. Uma vez revelado o segredo, todos
os ninjas — do mais humilde Ayukyu ao mais elevado
chigyo — desejariam colocar as mios naquela arma. A
Guerra das Sombras s6 terminaria com a chegada da Era
Akumushi, e o fim do antigo Império.

Nas mios de qualquer personagem, Sasori’Ken é uma
simples 7zinja-to +1. Seu poder verdadeiro ¢ revelado
apenas se empunhada por um ninja, tornando-se uma
ninja-to +5 ameacadora sanguindria sérdida. Qualquer
ataque bem-sucedido da arma neutraliza cura acelerada
por 1 rodada, mesmo em criaturas com cura acelerada
que nio pode ser interrompida. Se usada contra outros
ninjas, também possui o poder morzal (CD 34).

Além disso, seu usudrio pode gastar 10 PM como
uma agéo livre para, em voz alta, jurar matar uma criatura
especifica que esteja a até 9m. Contra aquela criatura, to-
dos os ataques da espada sao considerados acertos criticos.

Por fim, Sasori’Ken tem o poder de tornar permanente
qualquer efeito de um jutsu, tocando a limina da espada



no efeito ou alvo e gastando 1 PM permanente. O preco
¢ baixo pelo poder potencial contido nessa habilidade —
um ninja com bom conhecimento de jutsus poderia ficar
imune a uma vasta quantidade de ataques, ou tornar seu
toque tio mortal quanto o mais poderoso dos venenos.

Todo esse poder tem um prego. Sempre que a Sa-
sori’Ken é desembainhada, seu usudrio deve matar uma
criatura de ND igual ou maior ao seu. Néo basta apenas
reduzi-la a menos de 0 PV; a vitima deve de fato morrer
pela espada. Se tentar embainhar a espada sem pagar esse
preco, ela “ferroa” o usudrio, diminuindo sua Constitui-
¢ao em 1 ponto permanentemente.

O atual destino da arma ¢ desconhecido. O cla ninja
do Ferrao espalha rumores de que a ninja-to estd em suas
maos, mas os outros clis ninjas sabem que isso nio pode
ser verdade, ou a Kage'Sensou jd teria' recomecado. O
mais provével é que esteja somente perdida. Outra divida
¢ o que Wang-Ho, o Sombrio, teria ganhado com isso;
alguns sibios versados na histéria ninja acreditam que
talvez a Sasori’Ken seja um estratagema de outro membro
da Familia Celestial, ainda mais insidioso...

A ULTIMA FLECHA

A Batalha dos Deuses, que culminou com a expulsio
da Tormenta e a restauracdo do Império, viu dezenas
destes seres poderosissimos cairem em combate. Parte do
poder disperso ajudou a formar Kiri'’Kizu, a Ferida Pro-
funda. Por esse motivo, ali dizem ser possivel encontrar
alguns dos artefatos mais poderosos de Arton. Conta-se
que um desses artefatos resgatados foi a Ultima Flecha.

Quando a onda da batalha parecia virar a favor do
exéreito dos deuses, o Lorde da Tormenta empunhou
um arco profano de energias desumanas, matando deuses
como se fossem moscas. Uma flecha, uma morte. Entao
o Deus dos Arqueiros, o elfo Cette, enfrentou o Lorde.
Flecha se chocou contra flecha, em sucessao continua —
até Cette, que guiava cada disparo feito em toda parte, ser
traido pelas energias aberrantes. Seu peito, perfurado por
uma flecha distorcida. Seu arco, espedagado. Mas a Ultima
Flecha voou certeira, cortando a corda do arco corrompido.

A flecha foi recuperada por um sentai, mas depois
roubada por ninjas, e seu paradeiro atual ¢ desconhecido.
E uma flecha cagadora mortal +5 que pode ser usada em
qualquer arco ou besta. Ela sempre reaparece na aljava
apés acertar ou errar seu alvo. Antes de disparar a Ultima
Flecha, vocé pode gastar uma agio de movimento para
realizar um teste de Percep¢ao (CD igual 2 CA do alvo).
Em caso de sucesso, seu ataque serd um acerto critico
automdtico, se acertar.

RECOIMPENSHS

Seu maior poder se revela enfrentando akumushi.
Contra eles, ignora qualquer redugio de dano e imunidade,
incluindo a acertos criticos. Os rumores dizem que a Ultima
Flecha seria capaz até mesmo de matar Lordes da Tormenta.
Mas hd sussurros de que, nesse caso, o arqueiro estaria
destinado a morrer da mesma maneira que o Deus dos
Arqueiros, mesmo que bem-sucedido em sua empreitada.

WAKIZASHI DX MORTE

Durante a Era Teikoku, uma classe especial de samu-
rais surgiu. Os Executores eram treinados para tirar a vida
de condenados, decapitando-os com um dnico e certeiro
movimento. Um Executor que errasse seu golpe traria gran-
de desonra a seu senhor. Assim, o posto vinha cercado de
grande prestigio, mas também de grande responsabilidade.

A cada geragio, um samurai recebia o posto de
Executor Imperial, servindo diretamente ao proprio
Imperador Tekametsu. O dltimo detentor deste posto foi
Masato Kodai; desde o inicio da Era Hikari, ainda nao é
sabido se a esta tradicao serd retomada.

A Wakizashi da Morte era um simbolo deste posto —
e, como muitas reliquias do Império, estd desaparecida
desde a invasio akumushi. Em termos de poder mégico,
¢ uma simples wakizashi +1, mas seu poder real é muito
mais impressionante.

Qualquer criatura inteligente (Int 3+) que veja seu
reflexo na lAmina da wakizashi vai enxergar o momento
de sua prépria morte. Um personagem que veja sua mor-
te recebe +4 em CA e testes de resisténcia em qualquer
combate antes do momento fatidico. Em compensa¢io,
no encontro que levard A sua morte, sofre -4 em CA ¢
testes de resisténcia, e todos os acertos contra ele sio
considerados criticos (ignorando imunidade a acertos cri-
ticos). Tudo conspira para que a profecia se cumpra. Para
mortes que ndo envolvem combate, esses modificadores
sdo adaptados. Por exemplo, um personagem marcado
para morrer de doenga recebe +4 em testes de Fortitude,
mas falha automaticamente ao entrar em contato com a
peste que vai matd-lo.

,

Felizmente, nem sempre a previsio ¢ exata. Caso

o personagem consiga destruir definitivamente a causa -

de sua morte (matando um inimigo, erradicando uma
doenca...), ele consegue mudar o futuro, e todos os
bénus e penalidades somem. Contudo, muitas vezes isso
¢ ilusério — quando chega o momento, descobre-se que
o inimigo morto tinha um irmio gémeo, ou a doenca
“erradicada” voltou mais forte.

O mestre determina as circunstincias da morte de
qualquer personagem que veja seu reflexo na limina.



Conforme a campanha avanca, o sentai vé seu
nome ser reverenciado entre os shimin, enquanto suas
histdrias sao contadas por toda parte. Cada vez mais
pessoas querem prestar homenagem aos heréis.

Esta secio descreve trés outros tipos de recompensa:
reputacio, honrarias e aliados.

REPUTACAD

Reputagio é uma recompensa opcional, que o mestre
pode usar se quiser aumentar a relagio dos personagens
com o mundo de jogo.

Um personagem que faca um ato chamativo pode
ganhar uma reputagio. Note que hd reputacoes boas e
ruins! Por exemplo, salvar uma vila de uma horda de ba-
kemonos pode render uma reputagio positiva, enquanto
que ser pego mentindo para um magistrado pode render
uma reputagao negativa.

Exatamente quando e como cada personagem ganha
uma reputagdo fica a cargo do mestre — ndo hd uma
diretriz exata. Nio saia distribuindo reputagdes por cada
combate vencido ou teste de pericia bem-sucedido, ou
vocé vai ter um grupo de baixo nivel mais famoso que
Shiro Nomatsu! Via de regra, personagens devem estar
em niveis médios (a partir do 6°) para ganhar uma re-
putacio, ou vencer um desafio realmente impressionante
(ND 5 ou mais pontos acima do nivel deles).

Cada reputagio fornece um bonus e/ou uma penali-
dade em uma ou mais pericias baseadas em Carisma. Nao
h4 limite para quantas reputagoes um personagem pode
ter — mas, como os modificadores nio se acumulam,
a partir de certo ponto nio faz diferenca mecanica. E
possivel perder uma reputagio ao se fazer algo grandioso

e oposto (“cancelando” uma m4 ou boa reputagao).

A seguir estao alguns exemplos de reputagio. O
mestre ¢ livre para criar outras.

ArrruistA. O personagem sacrificou-se para um
bem maior. +4 em Diplomacia ¢ Obter Informagio, —4 em
Intimidacdo.

CELEBRE. O personagem compds um poema que
ficou famoso, ou fez uma apresentagio impressionante
no Paldcio Imperial. +4 em Atuacdo.

CRPITULO TO

Correto. O personagem agiu de acordo com o pro-
tocolo em uma situagdo importante. +4 em Diplomacia.

CovarpE. O personagem recusou um duelo ou fugiu
de uma batalha. —4 em Intimidacio.

CrUEL. O personagem teve a chance de mostrar
cleméncia a inimigos... E ndo o fez. +4 em Intimidagio,
—4 em Diplomacia e Obter Informagio.

PoruLar. O personagem ajudou o povo de alguma
forma — doando dinheiro, usando jutsus de cura, etc. +4
em Obter Informagdo.

TemIDO. O personagem derrotou um inimigo pode-
roso ou sobreviveu a um desafio letal. +4 em Intimidacio.

TraPACEIRO. Uma mentira que o personagem contou
foi descoberta (na hora ou mais tarde). —4 em Enganagio.

Sempre que o mestre achar que a reputagio do
personagem pode ser um fator na cena, faz um zeste de
reputagdo para os PdMs envolvidos. O teste de reputagao
¢ 1d20 + o modificador de Inteligéncia do PdAM + o nivel
do personagem contra CD 25. A critério do mestre, se o
personagem estiver num lugar especialmente longinquo,
onde a fama dele pode nao ter chegado, o teste sofre uma
penalidade de —5. Em caso de sucesso, os PdMs envolvi-
dos reconhecem o personagem, e todos os modificadores
de reputagio dele se aplicam.

Note que, além de uma recompensa, reputacoes tam-
bém sdo um jeito de manter os jogadores na linha! Por
exemplo, se um personagem abusa de Enganacio para
conseguir tudo que quer, pode acabar sendo reconhecido
como um mentiroso. Como mestre, vocé nunca deve
forcar seus jogadores a tomar certa a¢gio — mas quando
eles verem os aldedes sussurrando e rindo as suas costas,
talvez resolvam mudar seu comportamento!

HONRARIAS

Assim como reputagdo, honrarias sio recompensas
opcionais. Sao tteis como forma de aumentar o poder
dos personagens sem enché-los de itens mdgicos.
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Enquanto a reputacio ¢ informal, honrarias sio
mais concretas. Sao concedidas por um magistrado, pelo
Imperador ou mesmo pelo povo, por aclamagao popular,
quando um personagem realiza um grande feito.



Nao hd uma diretriz exata para quando conceder uma
honraria; ¢ uma questdo de histéria. Vocé pode usar as
mesmas sugestoes de reputacio (pelo menos 6° nivel/ven-
cer um desafio de ND 5 ou mais pontos acima do nivel) ou
substituir itens médgicos por honrarias. Nesse caso, ao rolar
um item mdgico numa tabela de tesouro, exclua o item
do tesouro. Porém, ao voltar para a cidade, os personagens
recebem uma honraria de uma autoridade. Via de regra,
os efeitos mecAnicos das honrarias sio menos espetaculares
que dos itens mdgicos. Por outro lado, uma honraria nao
pode ser roubada ou destruida, o que equilibra as coisas.

Cada personagem pode ter uma honraria. As seguintes
caracteristicas aumentam esse limite.

NiveL. No 7° nivel, o limite de honrarias aumenta
para 2. No 13°, aumenta para 3. Por fim, no 20° nivel, o
limite de honrarias aumenta para 4.

Honra. Um personagem Honrado (Hon 16+)
aumenta seu limite de honrarias em +1. Um personagem
Dignissimo (Hon 22+) aumenta em +2.

SABEDORIA. Um personagem sdbio (Sab 17+) aumen-
ta seu limite de honrarias em +1.

CarisMA. Um  personagem admirdvel (Car 17+)
aumenta seu limite de honrarias em +1.

Caso um personagem que jd tenha alcancado seu
limite de honrarias receba uma nova, terd que descartar
uma delas a sua escolha.

A seguir estdo alguns exemplos de honrarias, mas o
mestre ¢ livre para criar outras.

AMIGO DAOS KAMI

O personagem atraiu a graca dos espiritos. Gastando
uma agio livre e 1 PM, ele pode clamar pela protecio
deles. Até o fim da cena, o personagem recebe +4 em
testes de resisténcia contra jutsus e efeitos médgicos.

CAMPEAD DO DAIMYD

O personagem ¢ o campedo de seu senhor. Antiga-
mente, apenas samurais possufam esta honraria, mas
atualmente outros combatentes podem recebé-la. O
personagem recebe +2 nas jogadas de dano sempre que
estiver lutando a mando de seu daimyo. Se estiver lutando
para proteger a vida dele, o bonus é dobrado (+4).

MATADOR DE (INIMIGO)

O personagem matou uma quantidade enorme
de inimigos de um tipo — por exemplo, “Matador de
Bakemonos” ou “Matador de Akumushi”. Sua margem
de ameaca em ataques contra os inimigos desse tipo
aumenta em +1.

RECOIMPENSHS

SENSEI

O personagem ¢ reconhecido como um mestre num
campo de atuagio especifico. Ele recebe um bonus de +4
num teste de pericia especifico (normalmente, um tipo
de Conhecimento). Devido ao respeito que a sociedade
tamuraniana presta a professores, também recebe +2 em
testes de Diplomacia.

MAGISTRADO

O personagem recebeu o titulo de magistrado.
Personagens Honestos (Hon 10+) ou mais honrados
respeitam o personagem e hesitam em atacd-lo, sofrendo
uma penalidade de —2 em jogadas de ataque contra ele. J4
personagens Desonrados (Hon 9-) temem a autoridade
do personagem, e sofrem uma penalidade de —2 em testes
de resisténcia contra jutsus dele.

PRE-REQUISITO: talento Detectar Honra.

ALIADOS

Aliados s3o um tipo especial de personagem do mes-
tre, que se aventuram com o grupo. O ferreiro que conserta
o0 equipamento do grupo pode ser muito importante, mas
nio chega a ser um aliado, um PdM que luta ao lado
com os heréis. Algumas habilidades de classe e talentos
oferecem aliados como beneficio. No entanto, personagens
jogadores podem ter aliados de muitas outras maneiras.

QUANDO USAR ALIADOS

Em um jogo de RPG, o foco da histéria sio os per-
sonagens jogadores — eles sao os astros, os protagonistas,
aqueles que resolvem os problemas. PdMs devem ser
figurantes ou, no mdximo, coadjuvantes. Assim, evite
aliados que participem da a¢io o tempo todo. A menos
que sua campanha seja justamente sobre recrutar aliados,
eles devem ser usados apenas em situages especiais; a mais
cldssica ¢ quando herdis estdo perto de enfrentar um vildo
poderoso, que nio podem derrotar sozinhos. Antes do
confronto final, recrutam aliados para equilibrar a batalha.

Aliados também podem ser recompensas por boas

ideias ou missdes completadas. O grupo fez amizade -

com um samurai local? Quando um monstro atacar
a cidade, talvez ele apareca para dar uma maiozinha. O
grupo salvou o magistrado? A autoridade pode enviar
um shugenja para acompanhd-los na préxima aventura.
Receber ajuda de um aliado ¢é algo original, especialmente
se os jogadores estao cansados de ouro e itens mégicos.

Outra op¢ao para introduzir aliados é permitir a um
personagem (com a pericia Adestrar Animais) domesticar
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um animal selvagem, criando-o desde filhote e tornando-o
um companheiro insepardvel. O jogador bem-sucedido
na tentativa de domesticagio pode receber um aliado de
tipo que faca sentido para o animal treinado.

Por outro lado, evite usar aliados apenas como bonus.
Aliados devem ter personalidade e fazer parte da histéria.
Esse ¢ o caso de aliados obtidos por talentos como Com-
panheiro Animal/Espiritual e Lideranca, ou habilidades de
classe como companheiro aberrante (onimusha) e capan-
gas (yakuza). Caso contrdrio, serdo reduzidos a um ajuste
numérico na ficha, ou esquecidos! Se tudo que vocé quer é
aumentar seu dano, hd maneiras mais simples...

O mestre ndo precisa interpretar o aliado a cada
momento (lembre-se: ele é um coadjuvante, nao precisa
de tanto “tempo de tela”), mas eventualmente faga com
que ele diga alguma coisa ou dé uma ideia (que nem
precisa ser boa). Aliados obtidos por habilidades de classe
e talentos devem ser interpretados pelo préprio jogador
que os escolheu.

Aliados funcionam melhor se usados com parcimo-
nia. Um aliado sempre com o grupo pode virar “cendrio”
e ser esquecido. Além disso, se os jogadores sempre
puderem contar com seus bonus, ele deixard de ser es-
pecial. Mesmo que o aliado seja amigo do grupo, arranje
motivos para que ele nao possa se aventurar sempre. O
samurai precisa proteger a cidade, afinal de contas!

COma USAR ALIADOS

Em termos de jogo, aliados nao atuam como PdMs
completos. Eles ndo tém um turno na iniciativa, no po-
dem ser atacados, nem realizam acoes. Em vez disso, cada
aliado ajuda um personagem, fornecendo um bo6nus.
Esse bonus depende do tipo e nivel do aliado (Iniciante,
Veterano ou Mestre). Essa classificacio € abstrata, nao in-
dicando raca ou classe do PdM, e fica a cargo do mestre.

Um PdM bushi, por exemplo, pode ser um Fortio,
Atirador, Guardiio... — conforme seu conceito. Quanto
ao nivel de poder, isso depende do nivel do personagem
jogador (mas pode mudar, conforme o equipamento ou

. outras caracteristicas do PdM).

e ATE 5° NiVEL: Iniciante.
® 6° A 11° NIVEL: Veterano.
e ACIMA DE 12° NiviL: Mestre.

H4 dois bons motivos para usar aliados dessa forma.
O primeiro ¢ acelerar o jogo — se cada aliado tiver suas
proprias acoes, tudo ficard mais lento. O segundo motivo
¢ manter o foco nos personagens. Ao agir independente-

CRPITULO TO

mente, um aliado pode acabar rolando o ataque decisivo
que mata o vilao, frustrando os jogadores. Assim, com
aliados que apenas oferecem bonus, quem efetivamente
age é sempre o jogador.

Cada aliado pode ajudar apenas um personagem
por vez. Se o jogador quiser, pode passar o apoio de seu
préprio aliado para outro personagem. Isso nio conso-
me nenhuma agio — mas, durante a rodada da troca,
o aliado nao fornece bonus para ninguém. Um aliado
montaria deve ser desmontado e montado normalmente,
com as acoes normais (veja a pericia Cavalgar).

Em situagoes dramdticas, o mestre ou jogador podem
decidir que algo ruim acontece com o aliado. Por exemplo,
quando o grupo ¢ capturado por um exército de goblins,
o bariki do mashin nao serd aprisionado; ele pode acabar
a servigo do exército, ou mesmo destruido por pura cruel-
dade. Nesses casos, 0 mestre pode considerar justo que o
personagem encontre um novo aliado — especialmente
em habilidades de classe e talentos, que costumam explicar
como (e se) o aliado pode ser recuperado.

TIPOS DE ALIADOS

Estes sao exemplos de aliados e seus respectivos bonus
por nivel de poder, mas o mestre ¢ livre para criar outros.
O mestre também pode misturar boénus: por exemplo,
um mestre samurai pode fornecer +3 em jogadas de
ataque e +2 em classe de armadura e testes de resisténcia!

ATIRADOR

Um arqueiro, besteiro ou outro combatente 4 dis-
tAncia. [niciante: em ataques a distAncia, +1d4 de dano
do mesmo tipo de sua arma. Veterano: muda para +1d6.
Mestre: muda para +1d10.

ASSASSING

Um ninja, yakuza ou outro tipo furtivo que mata
pessoas. Aceitar um aliado assassino é uma violacio de
honra severa. Iniciante: vocé recebe a habilidade de classe
ataque furtivo +1d6. Se j4 possui a habilidade, o bonus é
cumulativo. Veterano: fornece esse bonus por flanquear
contra um inimigo por rodada. Mestre: muda para +2d6 e
fornece esse bonus por flanquear contra um inimigo por
rodada. Além de +2 em jogadas de ataque corpo-a-corpo,
o bonus por flanquear permite que o personagem sempre
use seu ataque furtivo em ataques corpo-a-corpo.

CURANDEIRO
Um shinkan, shugenja, herbalista ou outro PdM

com capacidades curativas. [niciante: vocé recebe cura



acelerada 2. Veterano: vocé recebe cura acelerada 5, ou
remove uma condi¢io prejudicial por turno (como
abalado ou fatigado) como uma agao livre. Mestre: vocé
recebe cura acelerada 10, ou remove uma condicio pre-
judicial por turno como uma reagio. Esta cura acelerada
nao reverte a morte.

CONSELHEIRO

Um shugenja, yakuza, geisha ou outro PdM que aju-
da com palavras firmes ou gentis. Iniciante: vocé recebe
+1 em testes de pericia e resisténcia. Vererano: muda para
+2. Mestre: muda para +4.

DESTRUIDOR

Um wu-jen, shinkan ou yakuza com itens alquimicos
do Reinado. Iniciante: uma vez por turno, como uma
acio livre, vocé pode causar 1d6 pontos de dano de
energia (apenas dcido, eletricidade, fogo, frio ou vento)
em qualquer alvo a até 9m. Vererano: muda o dano de
energia para 2d6. Mestre: muda o dano de energia para
4d6. Como alternativa, vocé pode causar 6d6 pontos de
dano de energia em uma 4rea de 6m de raio a até 30m.

FORTAD

Um bushi, capanga, kensei ou outro tipo que bate
primeiro e pensa depois. [niciante: em ataques corpo-a-
corpo, +1d6 de dano do mesmo tipo de sua arma. Verera-
no: muda para +1d8. Mestre: muda para +1d12.

GUARDIAD

Um animal de guarda, miliciano, guarda-costas ou
outro PdM cuja fun¢io primdria é proteger. Iniciante:
CA+1 e RD 2. Veterano: CA+2 e RD 4. Mestre: CA+4
e RD 6.

LUTADOR

Além de samurais, este tipo inclui qualquer comba-
tente preciso, como kensei, monges e animais de caca.
Iniciante: +1 em jogadas de ataque. Veterano: +3 em
jogadas de ataque. Mestre: +5 em jogadas de ataque ou
um ataque extra por turno.

MONTARIA

Um animal de montaria ou engenho mdgico/tecno-
légico que possa transportd-lo, como um bariki. /nician-
te: deslocamento +3m e uma agdo de movimento extra
por turno (apenas para deslocar-se). Veterano: muda para
+6m. Mestre: muda para +12m ou recebe deslocamento
de voo 18m.

RECOIMPENSHS

LIMITE DE ALIADOS

Por padrao, cada personagem pode ter ape-
nas um aliado por vez. Isso ¢ simples e funciona
bem. Mas, se o mestre quiser complicar um pou-
co as coisas (e beneficiar jogadores que investiram
em Carisma), o limite de aliados pode ser ligado
ao Carisma.

e Um personagem com Carisma 9 ou
menor ndo pode ter aliados. Ele é muito chato e
ninguém quer lutar ao seu lado. Ele ainda pode
ter aliados por habilidades de classe, que atuam
normalmente, mas vio resmungar e reclamar o
tempo todo.

* Um personagem com Carisma 10 a 15
pode ter apenas um aliado por vez (como a regra
padrao). Ele é gente boa, mas nio tem a presenca
de espirito necessdria para inspirar mais pessoas.

* Um personagem com Carisma 16 a 21
pode ter dois aliados a0 mesmo tempo, recebendo
bénus de ambos (entretanto, bénus de mesmo
tipo nio se acumulam).

* Um personagem com Carisma 22 ou mais
pode ter até trés aliados a0 mesmo tempo. Ele ¢
um farol luminoso no campo de batalha, todos
querem ajudd-lo. Também conhecido como
“popular”.

PERSEGUIDOR

Um animal farejador, onimusha ou outro especialista
em localizar alvos. Iniciante: +4 em testes de Percepgio e
Sobrevivéncia para rastrear. Vezerano: recebe os beneficios
do talento Rastrear. Mestre: recebe percepcio as cegas 6m.

RECOMPENSAS
FORA DE JOGO

Alguns mestres gostam de premiar nio apenas os
personagens, mas os proprios jogadores. Dedicagao ao
jogo (limpando a sala depois da partida, comprando os

refrigerantes, mandando mensagens a todo mundo para -

marcar a sesso...) ou outras contribui¢des podem valer
alguma recompensa. Se quiser-incluir isso, fique & von-
tade — vocé pode conceder um uso adicional de Honra
como reserva de forca aos mais prestativos, ou algum
outro pequeno bénus. Mas lembre-se que o objetivo aqui
nao é fazer os jogadores bajularem vocé!
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SHINKYL, A
NOVA CAPITA

ste capitulo apresenta Shin’Yumeng, atual-

mente a maior cidade do Império, e aquela

mais acessivel a estrangeiros. Aqui é o lugar

ideal para comecar suas primeiras aventu-
ras, seja com herdis nativos de IMPERIO DE JADE, seja
com aventureiros de TorMENTA RPG.

YAMADORI,
ANTIGA TARITAL

Enquanto o Reinado de Arton é composto por de-
zenas de nagdes, cada qual com seu povo e sua regéncia,
Tamu-ra conheceu esse tipo de divisio apenas no passado.

Séculos atrds, nos primérdios da Era Kotoba, os
senhores de terras conhecidos como daimyo passariam a
proteger os camponeses em troca de tributo — que pode-
ria vir na forma de servigos, impostos ou mesmo devogio
a alguma divindade ou filosofia. No inicio, comandavam
apenas pequenos povoados. Conforme seus territérios
avangavam, alguns passariam a absorver feudos menores e
governar vastas extensoes de terras, que seriam declaradas
provincias. Disputas territoriais e politicas levariam a um
periodo de guerra conhecido como a Era Naisen, quando
foram travadas as maiores e mais violentas batalhas na his-
toria da ilha, derramando o sangue de milhares de vitimas.

Diante da tirania cruel e sem honra dos xoguns, o
préprio Deus Dragao se enfureceu. Terremotos e vulcoes
explodiram por toda Tamu-ra, destrocando castelos or-
gulhosos, tragando exércitos para as profundezas da terra.
Em meio ao caos, lendas sobre um monge iluminado
atravessavam os campos de batalha, trazendo esperanca

a populagio — por onde ele passava, a natureza se
acalmava, os desastres cessavam. Ao encontrar cada lider,
daimyo ou xogum, o andarilho soprava algumas notas em
sua flauta e declamava um breve poema:

Honra
MAIOR QUE A VIDA
SEM vIDA
SEM HONRA

Mais tarde o monge flautista seria revelado como
Tekametsu, um dragio celestial em forma humana, repre-
sentante do préprio Lin-Wu. Estava decretada a Grande
Unificacdo e o inicio da Era Teikoku. As provincias ainda
existiriam, mas como estados, como partes de algo muito
maior — partes do Império de Jade. Tekametsu, por sua
vez, seria declarado o tnico e eterno Imperador.

O Império prosperou, o povo aprendeu o valor da
unido. Cada crianca era ensinada, desde o berco, que a
comunidade é mais importante que o individuo, as neces-
sidades de muitos superam as necessidades de um. Nunca
mais os tamuranianos voltariam-se uns contra os outros.
Mais importante, nunca mais voltariam-se contra a honra.

Na costa leste da ilha, a grande cidade de Yamadori
havia sido declarada capital do Império, abrigando o Cas-

telo Imperial e vastos complexos de templos em honra a

Lin-Wu. O mais distante possivel das investidas dos kaiju,
jamais chegou a ser atacada pelas feras gigantes — em sua
determinagio, herdis tamuranianos conseguiram repelir os
raros monstros que chegaram perto demais. A densa popu-
lagao chegava aos milhées, todos queriam viver préximos
a seu imperador. Poucas metrépoles cresceram e prospe-
raram tanto na historia do planeta, seus castelos, templos,
parques e jardins aprazendo o préprio Deus Drago.
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Logo fariam os primeiros contatos com povos estran-
geiros. Seriam visitados por uma audaz navegante, vinda de
um distante e vasto Reinado. A revelacao era inacreditdvel;
até entdo pensava-se que o continente era habitado apenas
por monstros! Outrora fechados a tudo que era estrangei-
ro, os tamuranianos logo afastaram antigos preconceitos e
buscaram amizade com aquela gente tdo peculiar, com seus
préprios costumes e deuses. Nos arredores de Valkaria, a
maior metrépole gaijin, imigrantes ergueriam seu préprio
bairro; era a Pequena Tamu-ra, ou apenas Nitamu-ra, a
maior populagio tamuraniana fora do Império. Para os
povos amigos, o futuro parecia brilhante.

Até que veio a tempestade.

X ERA AKUMUSHI

Comegou como uma tempestade, como tantas
outras que vinham do oceano — mas causando calafrios
aos mais sensiveis. Nao demorou até que todos notassem
algo errado, algo maligno. As nuvens eram escuras, sim,
mas também carregadas de vermelhidio profunda. E
quando a chuva veio, nao era 4gua; era sangue corrosivo,
derretendo o que tocava, limpando a carne dos ossos.

Com a chuva de inferno, também vieram os raios
— ndo aqueles causados pelas constantes escaramugas da
Familia Celestial, mas relampagos de natureza anormal,
aberrante. Cafam com violéncia sem igual, cada golpe
explodindo muralhas e castelos inteiros. Na outrora vasta
e orgulhosa metrépole, nio restou um dnico ser vivo.
Nao restou pedra sobre pedra.

Outros povos chamariam de Tormenta. Tamu-ra

chamaria oni-ame, a chuva de demonios.

E dembnios vieram. Demonios-inseto, diriam
alguns. Seriam nomeados akumushi, “insetos-pesadelo”.
Mas nio eram realmente insetos, nem nada que a mente
humana pudesse reconhecer, imaginar ou mesmo tolerar.
Apenas olhd-los de perto levava a loucura. Enquanto
os tamuranianos buscavam ser uma coletividade unida,
aqueles seres haviam alcancado esse objetivo em sua for-
ma mais extrema, mais absurda, a ponto de nio existirem

- como mentes individuais. Eram um universo consciente,
uma realidade viva e pulsante, estendendo seus tentdculos
até outros mundos. E aquilo que tocava, a Tormenta

devorava, corrompia, tornava algo igual.

Mas aquela raca, aqueles monstros, tinham seus
lideres — ou viram a necessidade de crid-los quando aqui
chegaram. Veio Igasehra, o primeiro Lorde da Tormenta.
O dragio-inseto-demédnio, muito maior e mais terrivel
que qualquer kaiju conhecido. Tao feroz, tao medonho,
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que jamais nenhum outro monstro ousou aproximar-se
da ilha. E seu reinado perdurou inquestiondvel durante
toda a terrivel Era Akumushi, quando Tamu-ra simples-
mente deixou de existir, tornou-se um inferno aberrante
inabitdvel. Apenas aqueles que fugiram, aqueles que
estavam distantes, foram poupados.

Por pouco o povo e cultura de Tamu-ra nao foram
totalmente extintos. A salvagio veio gracas & amizade
com o Reinado de Arton, e também ao sacrificio honrado
de seu imperador dragao.

X PEQUENA TAMU-RA

Tekametsu foi o primeiro a perceber que a tempes-
tade era anormal e poderosa, ainda mais poderosa que
o préprio Lin-Wu. Os maiores herdis, os mais antigos
dragoes celestiais, até mesmo os maiores kaiju... mesmo
que todos fossem reunidos, nada significavam contra
aquela forca. A ilha estava condenada. Morreria. Mas sua
esséncia, sua honra, ainda podia ser salva. Tamu-ra viveria
no coracio e alma de seus sobreviventes.

Momentos antes da tempestade comegar, Tekametsu
reuniu todo o seu poder mdgico, toda a sua energia vital,
orando a Lin-Wu para que fosse suficiente. Realizando
uma conexio mistica com o maior nimero de almas
tamuranianas reunidas em terra estrangeira, o dragio
celestial executou um jutsu jamais tentado na histéria. E
conseguiu um milagre.

Uma pequena parte de Yamadori, com suas casas ¢
ocupantes, desapareceu. Viajou através do Astral, até ser
depositada placidamente no subtrbio da distante Valkaria,
capital do Reinado de Arton. Duas mil pessoas e suas habi-
tagoes juntariam-se a Nitamu-ra, agora quase uma cidade
prépria. Eram tudo o que restava do Império de Jade.

Mas o milagre teve um alto preco. O esforco ex-
traordindrio consumiu Tekametsu até as tltimas forcas.
O amado e honrado imperador dragio desapareceu,
regressando ao convivio com Lin-Wu.

Os refugiados foram prontamente aceitos pelo
bondoso Imperador-Rei de Deheon. Os tamuranianos
ainda estariam sujeitos as leis do Reinado — mas, por
sua condigdo especial, seria permitido a eles manter seu
préprio lider daimyo, escolhido e sancionado pelo rei.
Dentro de sua prépria comunidade seriam livres para
preservar seus costumes, suas artes, seu modo de vida.
Era pouco, comparado ao povo grandioso que foram,
mas a0 mesmo tempo era tudo. Em divida de honra,
os sobreviventes de Tamu-ra juraram proteger e honrar
o Reinado de Arton. E assim seria pelos anos seguintes,



seus samurais, shugenja e até ninjas lutando lado a lado
com os herdis locais, integrando grupos de aventureiros,
combatendo o mal.

Mas a terrivel Tormenta seguia atacando, manifestan-
do-se em outros pontos de Arton, até mesmo no coragio
do Reinado. Novos Lordes da Tormenta surgiram. Onde
acontecia, nao havia volta. Jamais um Lorde havia sido
vencido, jamais uma drea de Tormenta havia sido dissipada.

Tamu-ra parecia perdida para sempre. Mas, uma vez
mais, o Reinado veio em seu socorro. Pois eles nao venera-
vam um unico grande deus, mas vinte! Ainda, incontédveis
divindades menores, fortalecidas pela fé daquelas pessoas
em poderes e ideais superiores!

Apés uma espetacular série de aventuras e batalhas,
o campedo sagrado de nome Orion Drake levaria aos
demonios a justi¢a de Khalmyr, Deus da Ordem. Aliado
a companheiros que também se tornariam lendas, ele
liderou um exército de deuses em batalha contra a
Tormenta. Jamais houve tamanho embate na histéria
do universo. Deuses, herdis e demonios tombaram. E o
maior sonho, a grande esperanca, enfim tornava-se real:
a Tormenta deixava Tamu-ra.

Terminava o pesadelo da Era Akumushi. Comecava
a Era Hikari, a Era da Luz.

A RECONSTRUCAD

Em sua histéria, muitas e muitas vezes, os tamurania-
nos presenciaram o fim. Na faria dos tufoes, na violéncia
dos terremotos, na selvageria dos kaiju, eles viram suas
cidades devastadas intimeras vezes. Mas eram resolutos em
nao esmorecer. Recomegavam. Reconstrufam. Pois ndo hd
povo mais decidido em reerguer-se apds cair. Aqueles aben-
¢oados por Lin-Wu nio temem a morte ou o fim. Apds a
morte, vem renascimento. Apds o fim, novo comego.

De fato, no Reinado, alguns dizem que os tamura-
nianos s6 esperavam que a ilha fosse destruida, apenas
pelo prazer de reconstrui-la mais uma vez!

Tamu-ra nio estava totalmente livre. Sua regido leste,
aquela mais densamente habitada no passado, ainda tra-
zia a contaminacio da Tormenta. Talvez nunca volte ao
normal. Portanto, o Império renasceria em outro lugar.
Um lugar melhor. Mais acessivel a viajantes do Reinado.

Esse lugar seria o extremo sul da ilha. Ali, onde a
fria Tamu-ra ndo é tao fria, os primeiros tamuranianos
voltaram a pisar sua terra natal pela primeira vez em mais
de uma década. Ali ergueriam suas habita¢oes, fervorosos,
otimistas. E nunca sozinhos, agora acompanhados por

SHINKYO

viajantes do Reinado, ajudando na reconstrugao. Em
um piscar de olhos, havia uma vila de pescadores. Um
estaleiro para juncos. Um grande mercado. Criagoes de
porcos. Tavernas izakaya e estalagens ryokan. Casas de
chd. Um templo para Lin-Wu. Um pagode para a Familia
Celestial. Um castelo imperial.

Em Tamu-ra, pressa ¢ algo deselegante. E inimiga da
perfeicao, e sempre deve-se buscar a perfeicio em cada
ato, cada obra. Ainda assim, em toda a histéria de Arton,
jamais uma cidade cresceu #do rdpido! Tal era a ansiedade
tamuraniana em recuperar o que haviam perdido, voltar
a ser quem haviam sido.

A partir do litoral, Shin'Yumeng logo espalhou-se
por grandes distAncias — tamuranianos sio habituados a
caminhar longa e lentamente, apreciando as paisagens e
entretidos em conversas, enquanto percorrem caminhos.
Assim, enquanto as cidades do Reinado fecham-se atrés
de muralhas, a nova capital abraga sua terra, permeia suas
colinas e bosques, entrelaca-se com a prépria natureza.
Existe grande preocupacio em nio perturbar, espantar
ou aborrecer os espiritos. Mesmo perto do coragio da
cidade, é possivel percorrer vastas dreas naturais para
chegar de um ponto a outro, através de trilhas e ruas
pavimentadas com pedras. H4 quem diga ser perigoso,
dar esconderijo a bandidos, ninjas e monstros. Também
torna quase impossivel proteger a cidade inteira contra
hordas ou exércitos. Mas Tamu-ra cansou-se de viver em
medo, em pesadelo. Ainda que a ilha tenha sua dose de
problemas e ameagas, é agora maravilhosamente melhor
que poucos anos atrds. O melhor lugar do mundo.

X CIDADE IMPERIAL

Shin’Yumeng, mais conhecida como Shinkyo, nao ¢
apenas a maior cidade do novo Império — ¢ também
uma cidade como nunca existiu por aqui. Ainda tamura-
niana em sua alma, ainda exibindo majestosos castelos de
telhados recurvados, impressionantes templos em louvor
a0 Dragio, magnificos jardins de cerejeiras, serenos lagos
com carpas coloridas. No entanto, é também a cidade

mais cosmopolita na histéria da ilha, aquela sob maior -

influéncia de culturas estrangeiras. A populagdo da nova
capital tem quase tantos gaijin quanto tamuranianos! Seja
em busca de oportunidades, por pura admiragio e respei-
to, ou para comecar vida nova em uma terra renascida,
muitos viajantes do Reinado escolhem plantar raizes aqui.

E a cidade acolhe todos. Existem ryokan tradicionais,
mas também estalagens. Existem izakaya onde bebe-se bom
saqué, mas também cerveja em tavernas. Um forjador de



armaduras pode exibir uma haramaki ao lado de uma cota
de malha. O teatro pode apresentar uma peca de kabuki
e, na semana seguinte, um bardo entoando cinticos. Um
elfo de Lenérienn pode ser visto desafiando um kensei
para um duelo de arquearia. Um halfling ¢ um hanyo
esfomeados comem lamen no mesmo balcao. Um clérigo
de Valkaria prega a palavra de sua deusa nas ruas, enquanto
uma shugenja ryuujin observa e sorri complacente. Um
ladino goblin troca informagées do submundo com um
yakuza: Shinkyo nio é apenas a nova capital imperial; é
onde Reinado e Império vivem como irmaos.

H4 limites, claro. G'aijin nio sio reconhecidos como
cidaddos, membros da casta shimin. Na prética, significa
pouco: estrangeiros sdo tratados com respeito e gentileza,
raramente proibidos ou barrados por qualquer motivo.
Podem frequentar qualquer lugar, realizar qualquer ati-
vidade ou comprar qualquer item permitido a cidadéos
nativos. No entanto, em certas questoes legais ou buro-
crdticas — por exemplo, conseguir uma audiéncia com o
Imperador, ou defender-se de uma acusa¢io criminal —,
a dificuldade pode ser bem maior para um gaijin.

Como seria esperado, nem todos em Tamu-ra enxer-
gam essa abertura com bons olhos. Ainda que a gratidao
a0 Reinado seja sentimento geral, muitos guerreiros
sentem-se feridos em seu orgulho, em sua honra; nio
foram capazes de recuperar sua terra sem ajudal Para eles,
a presenca dos estrangeiros ¢ lembrete constante de seu
fracasso, sua vergonha. Preferiam que fossem embora,
embora jamais digam isso em voz alta. Sempre tratam
os gaijin com toda a cortesia, mesmo que apenas para
mostrar sua civilidade superior.

LUGARES PRINCTIPAIS

CHUUSHINBU.
CENTRO DA CIDADE

Enquanto os estrangeiros pensam
ser algum nome préprio, na verdade
chuushinbu ¢é apenas a palavra ta-
muraniana para “centro da cidade”.

* Seja como for, acabou tornando-se o
nome oficial para a drea mais densa-
mente construida.

A vibrante Chuushinbu é o que
existe de mais parecido, em Shinkyo, com
um grande centro urbano. A pouca distancia do
Porto Tsuki, subindo o rio Shirakawa, numerosas casas
comerciais aglomeram-se em ambos os lados da ponte
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Katsubashi. Diferente da placidez encontrada no resto da
cidade, aqui ¢ lugar de atividade frenética, procurado por
todos para negociar ou se divertir.

Grandes mercados, quiosques e bazares enchem as ruas
coloridas de Chuushinbu — este deve ser o tnico lugar
de Tamu-ra onde pode-se comprar praticamente qualquer
coisa. Comida e bebida, trajes e armaduras, ferramentas
e armas, montarias e veiculos, joias e itens mdgicos... se
existe, aqui hd alguma casa especializada em vender, com-
prar ou consertar. Itens origindrios do Reinado também
podem ser obtidos aqui, ainda que por custos bem acima
do padrio (afinal, sdo trazidos de muito longe).

E importante lembrar que os mercadores de Tamu-ra
nao estio habituados a baixar seus pregos; aqui, paga-se
o valor certo. Pechinchar é considerado rude entre os
nativos (violagao de honra leve), mas muitos j& comegam
a ficar acostumados com a “tradicio” estrangeira de
barganhar. Entre comerciantes que querem agradar bons
clientes, em vez de dar descontos, muito mais comum
¢ oferecer brindes: amuletos, lembrangas, ou apenas um
pouco mais daquilo que estao comprando.

Entre os comerciantes, existe certa rivalidade sau-
ddvel sobre qual lado da ponte é realmente o “centro”
da cidade. Ambos tém seus marcos: a oeste temos a
pequena e florida Praga Kishi, adornada com uma estdtua
do campedo Orion Drake, o cavaleiro estrangeiro que
libertou Tamu-ra. Sempre movimentada, cercada de bar-
raquinhas, bazares e ambulantes, é o melhor lugar para
quem deseja tratar de seus assuntos em publico, diante
de muitas testemunhas. Enquanto isso, a leste, a Feira
Tsuki recebe frutos do mar frescos diretamente do porto
de mesmo nome, sendo assim indicada para degustar boa
comida de rua. Aqui também ficam os melhores bares e

restaurantes — incluindo a célebre Churrascaria
Kamen, cujo misterioso dono e cozinheiro
estd sempre mascarado; dizem ser um
antigo heréi aposentado.

Em Chuushinbu também existe a
curiosa tradicao das casas ichimitan,
ou “lojas de 1 mitan”. O nome refere-
se a uma antiga moeda tamuraniana,
anterior ao Yan, e equivalente a 3¥

atuais. Por esse valor, pode-se comprar
qualquer item na loja inteira, entre
uma vastiddo impressionante de artigos:
suprimentos, trajes, utensilios de cozinha,

ferramentas, até armas — tudo em variantes
mais baratas; de menor qualidade. Qualquer item cujo
preco padrao ndo seja superior a 1¥p pode ser comprado
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aqui, mas em versao inferior (quando utilizado, role 1d6;
com um resultado 1, o item quebra, rasga, estraga, fica
inutil ou causa dor de barriga).

Aqui também se encontra um grande niimero restau-
rantes, bares, casas de chd e barraquinhas de rua, servindo
todos os pratos e bebidas tradicionais de Tamu-ra — des-
taque para o macarrio ensopado /amen, os bolinhos de
polvo takoyaki, os espetinhos de frango yakitori e a pizza
frita okonomiyaki. Para aqueles nio acostumados a culi-
néria local, também ¢ possivel encontrar certas “iguarias”
do Reinado (muito embora os estrangeiros afirmem ter
sabor muito diferente...).

PALACTIO IMPERIAL

riey A nova residéncia da nobreza im-

—f
o

perial é uma das maiores construgoes
em Shinkyo, e certamente a mais for-
tificada. Um massivo castelo de sete
pavimentos, cercado por uma sdli-

da muralha e um amplo fosso. Ain-
da assim, é também um lugar muito
belo; seu pdtio abriga grandes jardins
de drvores nativas, entre cerejeiras e bor-
dos, localmente chamadas sakura e momi-
ji. O fosso ¢é habitado por carpas coloridas, as

maiores em todo o Império (e algumas ainda maio-

res do que se pensa). A prépria regio em volta é cercada
de extensos gramados, pontilhados por bosques e drvores,
como um grande parque. Além de proporcionar paz e se-
renidade, essa vastidao também tem seu propdsito defen-
sivo, tornando muito dificil alguém aproximar-se do cas-
telo sem ser avistado pelas sentinelas nas muralhas.

O fosso a volta da muralha, com seis metros de
largura, é povoado com carpas coloridas nishikigoi em
muitas variedades; brancas, rosadas, vermelhas, douradas
e negras, lisas ou manchadas. As maiores atingem um
metro, as vezes mais, o que conﬁgura um mistério: esse
peixe leva décadas para chegar a tal tamanho, e a espécie
foi praticamente extinta pela Tormenta. Nao houve
tempo para que novas carpas pudessem crescer tanto. O

- milagre ¢ atribuido, claro, ao préprio Lin-Wu; dizem que
ele presenteou o Paldcio com carpas celestiais nativas de
seu préprio reino planar. (Fato muito menos conhecido é
que certo nuimero de carpas no fosso sao, na verdade, um
sentai henge que jurou proteger o Imperador.)

Duzias de samurais e shugenja patrulham as muralhas
e interiores dia e noite — poucas missoes sao mais hon-
radas que zelar pela seguranca pessoal do Imperador e a
nobreza imperial. De fato, enquanto executa essa tarefa,

qualquer personagem tem sua Honra aumentada em +4.
Por esse motivo, samurais e shugenja que tenham caido em
desonra muitas vezes sdo convocados como guardiées do
Paldcio, para assim restaurarem seus poderes (pelo menos
em certa condicio) e continuarem uteis ao Império.

No interior do paldcio, ¢ fécil esquecer que Tamu-ra
foi quase destruida. Numerosas pinturas adornam as
paredes, pecas de arte sem prego estdo expostas em todo
lugar, vastas bibliotecas enchem as estantes. Alguns
itens haviam sido transportados para Nitamu-ra com os
sobreviventes, escapando 2 tragédia; outros, procurados e
resgatados ao redor do mundo por grupos sentai; e outros

ainda sao trabalhos mais recentes de artistas que
buscam preservar a cultura natal.

Além do préprio Imperador e sua
criadagem, também residem no paldcio
muitos membros da casta dai’zenshi,
com suas familias, em suas préprias
dependéncias: no passado, cada fami-
lia nobre teria seu castelo. Talvez isso
ainda volte a ocorrer, mas estes sio
tempos de modera¢io; nio hd riqueza
em Tamu-ra para luxos desnecessdrios.
De qualquer forma, a proximidade do
Imperador assegura que assuntos importan-
tes sejam rapidamente discutidos e resolvidos.

O Pal4cio fica a certa distancia de Chuushinbu, cerca
de 40 minutos de caminhada (aqueles sem disposi¢io
para andar tanto usam montarias, jitensha, ou contra-
tam um riquixd). Uma estrada bem pavimentada faz a
ligacdo entre o centro da cidade e o castelo. Ladeando a
estrada existem centenas de 700700 — um tipo de grande
lanterna de pedra, prépria para abrigar a chama contra
os elementos. Em sua base, cada lanterna traz inscricoes
nos idiomas ningo e varukaru, com um breve texto sobre
a histéria do Império (as inscri¢des contém grande parte
dos fatos descritos em “Uma Histéria Parcial”, na Intro-
ducao). A estrada nao tem patrulhas ou prote¢des mégicas
especiais, mas um boato diz que qualquer ser desonrado,
ao percorré-la, vai tropegar pelo menos uma vez.

Em Tamu-ra, no inicio da primavera, ocorre a
florada das cerejeiras: a sakura floresce apenas poucos
dias ‘por ano, representando para o povo de Tamu-ra a
brevidade da vida, dos bons momentos. Nessa época,
diante do Paldcio Imperial, realiza-se o festival chamado
Sakura Matsuri, quando as familias fazem piqueniques
sob as 4rvores, comendo bolinhos de arroz e bebendo ch4
verde. De fato, viajantes planares afirmam ser uma visao
idéntica aquela ocorrida no reino além-vida de Lin-Wu,
onde as almas aguardam seu retorno em reencarnagio.
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MEIYO'DERA, TEMPLO-
MESTRE DE LIN-WU

Numerosos templos tém sido er-
guidos nas proximidades de Shinkyo.
Alguns exaltam diferentes aspectos
de Lin-Wu: o Samurai de Sangue, o
Portador da Honra, o Sdbio Anciao,
o Espadachim Trovejante. Outros (na
verdade, pagodes) sio devotados a Fa-
milia Celestial. Uns poucos ainda fazem
homenagem as principais divindades es-
trangeiras: Khalmyr, Deus da Justica, ¢ Valka-
ria, Deusa da Humanidade, além de pelo menos um
templo para o Pantedo de Arton. Sdo presentes do Impé-
rio para devotos do Reinado que desejam praticar sua fé.

Nenhum outro templo, no entanto, ¢ maior e mais
imponente que Meiyo' Dera, o Templo-Mestre de Lin-Wu.
Na verdade, nio apenas um unico templo, mas um com-
plexo — maior que vdrias aldeias, formado por santudrios,
pavilhées e alojamentos, vdrios deles margeando uma
pequena lagoa. O lugar também ¢ cercado de jardins e ar-
voredos contendo a bela vegetagao nativa, especialmente a
drvore momiji. As folhas de bordo sao famosas por adquirir,
ao longo das estagoes, tons de verde, vermelho e dourado;
as mesmas cores sagradas do culto a Lin-Wu.

O imenso pavilhio central é, nos dias de hoje, a maior
construgio inteiramente feita de madeira no mundo
conhecido; através de técnicas milenares, os tamuranianos
conseguiram ergué-lo tao alto quanto um castelo. Em sua
gigantesca cAmara interior, o principal local de adoracio
a Lin-Wu, uma estdtua dourada do Deus-Dragio em sua
forma serpenteante flutua bem alto, acima do altar princi-
pal. Nao hd fios ou suportes visiveis; se mantida levitando
por pura magia divina, ou algum grande segredo arquite-
tonico, é um completo mistério. Perguntados a respeito,
os sacerdotes simplesmente sorriem e respondem: “Como
poderia ser diferente?”

Meiyo'Dera fica a trés quildmetros de
Chuushinbu (ou meia hora de caminha-
da). Uma estrada pavimentada leva ao
templo, flanqueada por lanternas de
pedra tradicionais f00r00, que trazem
motivos dracdnicos e inscricoes sa-
gradas. Ao chegar, os visitantes sio
recebidos por um imenso portal cha-
mado Zayoumon, o Portio do Sol,
para entdo adentrar o complexo.

Todas as semanas, grande parte da
populagio visita o templo para cerimdnias e

canticos em agradecimento a Lin-Wu. Men-
salmente o lugar também costuma sediar

grandes e coloridos matsuri — festivais
em comemoragio 2 volta ao lar, quan-
do todos vestem seus melhores qui-
monos e soltam fogos, para alegrar os
bons espiritos (e assustar os maus).

Tudo aqui convida a meditagio,
a comunhao com o Mais Honrado.
Mas este nio ¢é apenas um lugar de
preces. O Templo-Mestre é onde surgem
os maiores protetores sagrados do Império,
onde sao treinados os samurais e shugenja. Atuan-
do também como academia e monastério, Meiyo' Dera oy
recebe centenas de jovens candidatos todos os anos, que
passam por duros testes ¢ provas de honra. No passado,
apenas membros na nobreza tinham esse privilégio; hoje,
qualquer pessoa que se prove honrada terd direito a ser ]
testada (em termos de jogo, personagens com Honra ‘[‘?“l’
16 ou mais). Em caso de aprovagio, passard a viver no
templo durante os anos seguintes, treinando e também
realizando tarefas rotineiras.

Conforme o caminho escolhido, o novico recebe
treino em combate (para samurais) ou execugio de jutsus
(para shugenja). Mas isso estd longe de ser tudo. Ambos
passam por duro condicionamento fisico ¢ mental, além
de estudos extensivos de histéria, religido, etiqueta e até
mesmo artes, como poesia, pintura e caligrafia. Tudo que
¢ importante, tudo que é parte da alma de Tamu-ra, o
campedo de Lin-Wu deve dominar. =

Ap6s sua sagragio perante Lin-Wu, os samurais
e shugenja colocam-se 4 disposicio do Imperador ¢ o E
sumo-sacerdote, acatando suas ordens. Muitos permane-
cem no templo, de prontidao, seguindo com seu treino
enquanto aguardam o chamado. Outros sdo designados
para o Paldcio Imperial e outros pontos importantes.

PORTO TSUKI

A localizagao de Shinkyo foi cuida-
dosamente escolhida no interior de uma .
bafa — uma por¢io de mar cercada -
de terra, ideal para a construgio de '
portos de docas, por prover protecio
contra tempestades e maremotos. As-
sim, embora o litoral de Tamu-ra seja
constantemente assolado por tufoes
e tsunamis, a Bafa de Shinkyo oferece
dguas relativamente calmas, ideais para
pesca e outras atividades portudrias.

SHINKYO




O Porto Tsuki é o segundo maior centro comercial
da cidade, perdendo apenas para Chuushinbu. No
entanto, considerando a importancia dos frutos do mar
na alimentacio tradicional de Tamu-ra — bem como o
constante trinsito de embarcacoes do Reinado, levando
e trazendo mercadorias valiosas —, o verdadeiro poder
econ6mico de Shinkyo talvez esteja sediado aqui. (Nao
sendo surpresa, portanto, a forte presenca e influéncia das
familias yakuza no local.)

Desnecessdrio dizer, pesca é uma das atividades mais
importantes da cidade. Todas as madrugadas, os barcos
pesqueiros retornam de suas jornadas para descarregar
e negociar sua preciosa carga, ferozmente disputada por
donos de restaurantes e mestres sushimen. H4 sempre
uma grande comog¢io na aquisi¢io do maior atum da
noite (fala-se até em duelos clandestinos para obté-lo).
Um mercado e uma feira oferecem sushi, sashimi e outras
iguarias absolutamente frescas, tiradas da dgua poucas
horas antes. Os sempre asseados tamuranianos so peritos
em lidar com frutos do mar; causa espanto a estrangeiros
que, em uma comunidade pesqueira, nio se perceba
nenbhum cheiro de peixe!

CRPITULDO NONE

Apesar de sua grande importincia como porta de
entrada para a cidade, Tsuki ndo ¢ exatamente um lugar
seguro. O sempre alvorogado porto ¢ lugar ideal para
todo tipo de atividade criminosa — vigiar todos que che-
gam e saem ¢ praticamente impossivel. Em todo lugar, a
qualquer momento, mercadorias ilegais trocam de mios.
Qualquer transeunte incauto pode ter seus pertences
roubados. Ou pior, pode ser emboscado, nocauteado,
amarrado e jogado no porao de um navio, para acabar em
algum distante mercado de escravos (conta-se que os mi-
notauros de Tapista compram jovens tamuranianas como
se fossem meio-elfas; nem todos sabem a diferenca).

Ainda que exista uma milicia oficial, a verdadeira
autoridade no porto sao os yakuza. Exercendo seu papel
histérico como for¢a policial clandestina, os mafiosos
vigiam de perto toda a movimentagio, logo tratando
de informar seus superiores sobre qualquer evento ou
figura suspeita. Uma taxa de protecio é cobrada dos
pescadores, mercadores e marinheiros, assegurando
que jamais serdo perturbados por bandidos (ou gaijin
encrenqueiros). Nesse quesito, a honra yakuza é im-
pecével: qualquer cliente em apuros serd prontamente



socorrido por capangas bem armados. Qualquer cliente
bom pagador, que fique claro; aqueles que falham em
honrar suas taxas podem acabar machucados, ou mesmo
no fundo do mar, como exemplo aos demais.

Claro, o Império sabe desses fatos e investiga crimes
como pode, mas apenas até certo ponto. A nobreza —
ainda que honrada — entende que as atividades yakuza
sdo um mal necessdrio a reconstrugio.

CASA DE CHA AKECHI

No passado de Tamu-ra, monges bebiam chd apenas
como forma de auxilio & meditagao. Mais tarde, senhores
feudais passariam a oferecer chd a seus visitantes em
pequenas construgbes panoramicas a volta do castelo,
chamadas casas de chd, onde podia-se beber e apreciar a
natureza. Cada vez mais elaborado como evento social, o
ato de preparar chd para convidados acabou tornando-se
um ritual préprio, o chadoo, ou Ceriménia do Cha.

Hoje em dia, casas de chd sio estabelecimentos co-
merciais que servem chd e outras bebidas nao alcodlicas,
como café e refrescos. Como acompanhamento hd refei-
¢oes muito leves, além dos cldssicos doces de feijao. Sao
lugares tradicionais de interacio social, onde as pessoas
vdo para conversar, ter encontros ou ser atendidos por
gueixas. Diferente das izakaya, casas de chd sao silenciosas
e tranquilas — muito embora algumas oferecam musica
suave a seus clientes.

A Casa de Ch4 Akechi é uma das mais conhecidas em
Shinkyo. Bastante frequentada pelos dai’zenshi, é um dos
lugares favoritos pela nobreza local para tratar de negécios,
mas acessivel a todos. Os precos ligeiramente elevados sio
justificados pela histéria incrivel de sua proprietdria.

Em sua juventude, antes da Era Akumushi, a peque-
na gueixa Akeshi serviu lealmente & prépria familia Im-
perial no castelo de Tekametsu, executando a Cerimoénia
do Ch4 para seus convidados. Acabaria como refugiada,
entre os milhares de vidas salvas pelo Imperador, levada
para o Reinado de Arton. Chorou a morte de seu senhor
longamente, para entio assumir a missio pessoal de
preservar o chadoo — pois descobriu ser uma das poucas
pessoas vivas ainda capazes de executar essa arte. Ergueu
sua propria casa de chd em Nitamu-ra, onde realizou a
ceriménia para seus clientes durante os anos seguintes.

Com a retomada de Tamu-ra e a milagrosa volta do
Imperador, Akeshi deixou aprendizes para cuidar da casa
em Nitamu-ra ¢ voltou rapidamente a terra natal. Em
audiéncia com Tekametsu, foi reconhecida de imediato
pelo Imperador-Crianca:

— Que privilégio seria, voltar a té-la em meu castelo!
Mas nio ouso privar nosso povo sofrido de sua maravi-
lhosa arte.

Assim, o Império proveria meios para a construgio
de uma bela e acolhedora casa de chd na capital. Imensa-
mente honrada com a tarefa confiada por seu Imperador,
a pequena e elegante senhora pode ser vista no estabele-
cimento a todo momento, em seu quimono verde e dou-
rado. Akeshi parece jovem demais para a idade que tem;
comenta-se que ela talvez tenha algum sangue ryuujin, o
que explicaria muita coisa.

Nao se sabe como um cliente acaba atendido por
Akeshi em pessoa. Conta-se que ela tem a habilidade de
sentir a alma mais necessitada de paz e tranquilidade em
seu estabelecimento. Ela realiza o rito e, enquanto serve
chd, conversa longamente com seu escolhido, pergun-
tando sobre seus problemas e oferecendo conselhos, as
vezes um tanto enigmdticos. Nao raras vezes, as palavras
de Akeshi acabam levando um sentai & sua préxima
missdo de honra.

IZAKAYA LUA PRATEADA

Assim como as tavernas do Reinado, izakaya sio ba-
res destinados a servir bebidas (normalmente alcoélicas)
e refei¢oes. Sio também pontos de encontro tradicionais
para celebracoes, acordos ou apenas lazer.

Izakaya podem ter mesas e cadeiras (ou almofadas),
balcées, ou ambos. Alguns determinam que os clientes
removam seus calgados na entrada, enquanto outros nio
fazem essa exigéncia. Outros oferecem cabines fechadas,
com uma mesa central e capacidade para seis ou mais
clientes, onde pode-se tratar de assuntos particulares.
H4 ainda aquelas onde bebe-se de pé, em balcoes ou
mesas altas.

E oferecida ao cliente uma toalha umedecida (quente
no inverno, fria no verao) para limpar as maos, e entao
um aperitivo (normalmente picles em conserva). Saqué
e cerveja sdo as bebidas mais populares, mas hd lugares
que servem vinho branco (shirowain) ou tinto (akawain),

uisque, shoochuu (bebida destilada muito forte) e outras. -

Quanto 4 comida, alguns oferecem pouco mais que
tira-gostos para acompanhamento, como espetinhos de
frango yakitori ou salgadinhos de lula seca, enquanto ou-
tros servem verdadeiras refeicoes: fatias de peixe sashimi,
frango frito karaage, macarrao yakisoba e outras.

Em Tamu-ra, acordos importantes nio acontecem
em camaras de conselho ou salas do trono, mas em bares
e restaurantes, durante uma refeicio regada a bom saqué.

SHINKYO
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Portanto, nio ¢ surpresa que izakaya sejam populares para
reunioes entre equipes sentai e seus patronos.

Enquanto as casas de chd reservam-se a encontros
mais tranquilos ou romanticos, izakaya também podem
servir a esses propdsitos — mas sao mais procuradas para
comemoracdes. Apés um dia cansativo, é comum que co-
legas de trabalho e seus chefes venham beber e relaxar; em
Shinkyo, diz-se que um conjuge nao deveria voltar muito
cedo para casa, pois significa que ndo ¢ bem-sucedido ou
popular no emprego! Ainda, muitos aventureiros acredi-
tam que nenhuma missio bem-sucedida estd totalmente
completa até que o sentai reina-se para beber e celebrar.

Claro, existem izakaya de todos os tipos — maiores
e menores, elegantes e rusticas, baratas e caras, alegres e
sinistras. Algumas sdo frequentadas por samurais ¢ no-
bres, outras sao preferidas pelos bushi, nezumi e yakuza.
No entanto, em Shinkyo, poucas sio mais exdticas que
a Lua Prateada.

Lua Prateada nao é apenas o nome do bar, mas
também de seu proprietdrio — ninguém menos que um
mashin. Apés uma missao sobre a qual ele terminante-
mente se recusa a falar, o construto vivo acabou dani-
ficado demais para continuar lutando; é possivel notar
seu andar ligeiramente tropego, bem como uma faisca
ocasional saltando de seu ombro direito. Por seus bons
servicos, contudo, o Imperador perguntou que atividade
gostaria de exercer daqui em diante.

— Meu dignissimo senhor, sempre me pareceu
fascinante a necessidade e prazer humanos por comida e
bebida. Nao sendo capaz de experimentar tais sensagoes
eu mesmo, acredito que fermentar bom saqué e preparar
refeicoes saborosas seriam o mais interessante desafio.

Conta-se que Tekametsu gargalhou longamente
antes de presentear Lua Prateada com sua prépria
izakaya, onde ele poderia aprazer os heréis do Império
com a melhor bebida e comida. De fato, com empenho
e treino, o mashin logo dominaria as artes de preparar
saqué (de fabricagao prépria) e bolinhos de polvo tko-
yaki, tidos como os melhores da cidade. Além disso, ele

- também conta com um enxame de pequenos construtos
de tecnologia mashin, sempre limpando mesas e carre-
gando bandejas.

Correm rumores de que, na verdade, o mashin nun-
ca deixou de servir ao Império; seus mecanismos internos
de comunicagio mantém contato com o Imperador e
os antigos nakama, informando sobre qualquer coisa
suspeita, fazendo contatos com aventureiros, e também
transmitindo MeNnsagens secretas a seus clientes.

CRPITULDO NONE

X FORJA DE DOHERIMM

Este comércio especializado em armas, armaduras e
ferramentas é um perfeito exemplo de como Império e
Reinado encontram-se unidos na capital.

Nurarmumimm Dragonbelt, como boa parte dos
andes, sempre alimentou grande paixio pela nobre e tra-
dicional arte da metalurgia. Partiu de Doherimm, o reino
secreto dos andes, para estabelecer-se na capital Valkaria
— onde passaria a forjar e reparar armas e armaduras. Ao
longo dos anos, apds conseguir contratos muito lucrativos
com a Milicia Valkariana e a Arena Imperial, logo havia
se tornado patrio de muitos forjadores, e proprietdrio de
um dos negdcios mais prosperos da cidade. Mas, apesar
do orgulho como empresdrio bem-sucedido, estava infe-
liz: cada vez mais imerso em papelada, e cada vez mais
distante do martelo e bigorna.

Até que, certo dia, a forja receberia um cliente
incomum. Um humano de pele amarelada e olhos que
pareciam fendas, trazendo uma espada quebrada e uma
armadura danificada. Eram pecas estranhas, estrangeiras,
forjadas com técnicas que nenhum dos ferreiros conhe-
cia. O préprio Nurarmumimm, mesmo com suas longas
décadas de experiéncia, jamais havia visto nada igual.

Estimulado, o empresirio anio tomou para si
mesmo o desafio. Apés longas conversas com seu cliente,
aprenderia que Nakatomi Kumoeda era nativo da exdtica
Tamu-ra, agora vivendo em Nitamu-ra. Pertencia a uma
elite de guerreiros chamados samurais, armados com as
melhores espadas e armaduras de sua terra — forjadas
apenas com os mais finos materiais, pelos mais habilidosos
artifices. No Império, cada espada katana ¢ uma reliquia
de familia, cada armadura o-yoroi ¢ uma obra-prima.

Nurarmumimm, intrigado, passaria a frequentar
Nitamu-ra. Queria conversar com outros artifices na-
tivos — missdo dificil, pois poucos sobreviventes eram
forjadores peritos. A prépria arte tamuraniana da forja
estava ameacada de desaparecer. Cada vez mais envol-
vido, o ando tornou-se fluente no idioma ningo, para
conseguir examinar os poucos textos existentes sobre o
assunto. Pagaria fortunas por livros raros e itens metdli-
cos originais, até financiaria aventureiros em buscas por
pecas perdidas. A prépria prosperidade de seu negécio
vinha sendo prejudicada por tantos gastos, e também seu
gradual afastamento da administragao.

Apés meses de pesquisa, Nurarmumimm enfim to-
mou a katana e o-yoroi danificadas, e debrucou-se sobre a
forja. Semanas mais tarde, as pecas estavam perfeitamente
consertadas — recebendo a profunda admiragio e grati-



dio de Nakatomi. A noticia se espalhou; 0 anio passaria
a ser procurado por outros tamurianianos com armas e
armaduras em necessidade de reparo. Conta-se que sua
pericia teria sido elogiada pelo préprio Shiro Nomatsu,
entdo daimyo de Nitamu-ra.

Assim, quando as primeiras frotas partiram para
repovoar Tamu-ra, Nurarmumimm foi convidado por
Kumoeda para visitar sua terra renascida. E ainda em
alto-mar, durante as longas semanas de viagem, o ferreiro
anio jd havia tomado sua decisao: nio voltaria ao Reinado.

Apaixonado pelo Império de Jade e sua cultura,
Nurarmumimm Dragonbelt estabeleceu uma nova casa
de ferragens em Chuushinbu; a Forja de Doherimm
trabalharia ndo apenas com produtos tamuranianos, mas
também itens diversos do Reinado. O anio ficaria conhe-
cido (em exagero) como o melhor ferreiro da cidade, até
mesmo abastecendo os Grandes Clas — saberia, apenas
mais tarde, que seu amigo Nakatomi pertencia ao famoso
cla Kumoeda. Muitos tamuranianos admiram-se com
o0 anio que dominou sua arte tradicional com tamanha
maestria. Outros ressentem-se que os nobres samurais
usem armas forjadas por um gaijin.

Nurarmumimm tornou-se quase um nativo. Sempre
trajando um belo quimono, calcando sanddlias altas de
madeira, e trazendo o cabelo em corte samurai — ainda
que, obviamente, mantendo a barba. Devido a dificul-
dade dos tamuranianos em pronunciar seu nome verda-
deiro, acabou localmente conhecido como “Nuraru” ou
“Nuraru-sensei”.

RIO SHIRAKAWA

O maior rio da regiao nasce longe,
nas montanhas ao norte. Além de
prover dgua doce para a capital, o
Shirakawa também atua como rota
principal até Nishidori, distante
cerca de 150 quilémetros rio acima:
pode-se chegar a Fortaleza do Oeste
subindo o rio de barco, ou pela estrada
que o margeia.

Amplo, o rio é cruzado por uma tnica
grande ponte, Katsubashi (embora outras este-
jam em projeto ou construgio). Grandes aglomeracoes
urbanas em ambos os lados da ponte formam a mais
densa 4rea urbana da cidade, Chuushinbu. Desaguando
na Bafa Shinkyo, o rio também serve de ligacio entre
Chuushinbu e o Porto Tsuki, dois quilémetros ao sul —
um constante fluxo de barcos transporta a pesca e cargas
trazidas pelo mar.

Neste seu trecho mais préximo ao litoral, o
Shirakawa é calmo e facilmente navegdvel, mas nem
sempre inofensivo. Do norte distante, onde cruza regioes
selvagens e misteriosas, suas dguas podem trazer uma
ocasional salamandra gigante, bando kappa, esqueletos
kyoukotsu, ou mesmo algum kaijin aqudtico. Isso sem
mencionar o ainda recente ataque odokuro, quando um
esqueleto imenso ergueu-se das dguas, causando grande
panico. O monstro foi logo derrotado por aventureiros,
desaparecendo nas profundezas — mas sem a certeza de
sua destruigao completa.

RUINA BAKEMOND

Subindo o Shirakawa em direcio norte, a cerca de
dois dias de Shinkyo, o grande rio se bifurca. Seguindo
para a esquerda, continua em dire¢io a Nishidori, a
Fortaleza do Oeste. O caminho 2 direita segue por mais
alguns quilémetros através de mata fechada, até chegar a
uma grande cachoeira. Atrds dela, oculta-se o mal.

A queda d’dgua esconde a entrada de um tdnel
acidentado que, algumas centenas de metros adiante, leva
a um grande complexo subterrdneo — claramente cons-
truido por seres inteligentes. Muito antigo, talvez mais
antigo que a prépria humanidade; escavado durante a
Era Bakemono, quando estes monstros dominavam a ilha
com impérios de guerra e matanga. O covil pode ter sido
uma de suas numerosas e sinistras cidadelas subterraneas.

Até recentemente, ninguém em Shinkyo conhecia a
localizagio exata deste lugar — mas sua existéncia vinha e
sendo teorizada. Ataques constantes de goblins,
ogros e outros bakemono nas estradas da L)
regido sugeriam algum grande covil destas E

criaturas nas proximidades. Seguindo

Seus rastros, um sentai encontrou a
cachoeira e o tnel escondido, mas fo- ——
ram emboscados pelos monstros. Um '
unico bushi sobrevivente retornou
para contar o que viu; Motomoro ain-
da se recupera dos severos ferimentos
sofridos durante a emboscada. O guer-
reiro embrutecido pode ser encontrado em -
algum bar de Porto Tsuki, bebendo em busca
de alivio para a perna devorada.

Expedicoes tém sido enviadas para encontrar a
ruina e exterminar seus ocupantes, até agora sem Sucesso.
Relatos sugerem que, além de bandos bakemono, o
lugar esconde numerosos outros perigos — desde um cla
ninja usando o lugar como base de operagées, até uma
comunidade kaijin liderada por um monstro akumushi,
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diferente de tudo visto até entdo. Também conta-se que o
lugar esconde tesouros de arte tamuranianos roubados, e
até mesmo objetos mdgicos.

Mapear a ruina nao vem se mostrando tarefa ficil. Ao
longo da histéria, terremotos abalaram suas estruturas,
fazendo desmoronar muitos trechos e acessos — isso sem
mencionar armadilhas naturais, prontas a desabar sobre
exploradores. Os corredores e cAmaras ainda intactos sio
aqueles mais utilizados por seus habitantes, sejam quem
forem. Pior, boa parte do complexo parece estar submer-
sa, tornando qualquer expedi¢ao ainda mais complicada.

GUILDAS E _
ORGANIZATOES
OS TRES HONRADOS

Ao longo dos séculos, numerosas familias e clas ser-
viram aos daimyo como samurais e shugenja, guerreando
em nome de seus mestres. Muitos desapareceram sem
deixar descendentes, dizimados pela Tormenta. Embora
uns poucos clas menores ainda sobrevivam, lutando para
preservar seus nomes, apenas trés sio sempre lembrados
como os mais poderosos.

Diz a lenda que, mais de setecentos anos atrés, trés
guerreiros conseguiram deter o avanco de um exército
bakemono, assegurando a fuga de milhares de cidadaos.
Lutaram longamente por dias e dias, irredutiveis, incan-
sdveis, até a morte — na verdade, algumas histdrias di-
zem que seguiram lutando por muitos dias 2pds a morte!
Os lenddrios combatentes eram Yagyuu Yamamoto, do
Cla da Montanha; Sanjo Kumoeda, do Cla das Nuvens;
e Matsura Tokugawa, do Cla dos Rios. Por seu ato de
sacrificio honrado, Lin-Wu nomeou esses guerreiros
como os Trés Honrados, encarregando suas familias de
seguir com a tradi¢ao samurai.

Durante os séculos seguintes, os descendentes dos
Trés Honrados seriam profundamente dedicados ao
treino como samurais e shugenja. Conforme o costu-
me em Tamu-ra, suas artes seriam ensinadas apenas a
- membros de suas familias — até que veio a Tormenta,
quase dizimando ‘os clas. Os poucos sobreviventes,
como medida desesperada para evitar a extingio total de
suas tradigoes, passariam a aceitar discipulos de outras
linhagens, nao pertencentes & nobreza, ou até mesmo
gaijin. Para alguns, esse ato de coragem e tolerdncia
trouxe orgulho aos Trés Honrados; outros acreditam
que os grandes ancestrais estdo furiosos, aguardando o
momento de retornar e punir os “impuros”.
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Nos dias de hoje, as familias Yamamoto, Kumoeda e
Tokugawa estdo entre as mais prestigiadas da nobreza, com
suas proprias dependéncias no Paldcio Imperial (embora
os clas tenham aceito discipulos estrangeiros, apenas seus
familiares sao dai’zenshi). Seus patriarcas sempre partici-
pam dos mais importantes conselhos, suas decisdes pesam
sobre todo o Império, sujeitas unicamente a autoridade
do Imperador. Em retorno, os clas juram prover Tamu-ra
com os mais poderosos samurais ¢ shugenja; todos os anos,
seus filhos sdo enviados ao Templo-Mestre para admissio
e treinamento. Falhar em ser admitido ¢ imperdodvel.
Nao faltam histérias trdgicas sobre jovens fracassados, que
praticam o suicidio ritual para restaurar a honra de suas
familias. Ou histdrias ainda mais horriveis, sobre aqueles
que escolhem continuar vivos em desonra, seguindo outros
caminhos, trazendo profunda vergonha aos clas.

Membros dos clas sao facilmente distinguiveis por
suas vestes, maneirismos e estilos de luta. O Cla da Monta-
nha veste vermelho e produz os guerreiros mais ferrenhos,
embrutecidos, pouco preocupados com elegincia. Seus
samurais preferem armas de duas maos, e seus shugenja
escolhem jutsus da terra. Membros do Cla das Nuvens
vestem branco e sdo galantes e apreciadores das artes; seus
samurais favorecem a arquearia, seus shugenja executam
jutsus do vento. Quanto ao Cla dos Rios, vestem azul e
sa0 aqueles que melhor desfrutam a vida, cultivando a paz
e tranquilidade; seus samurais sio hdbeis no uso de duas
armas, e seus shugenja apreciam jutsus de protecao.

Os trés grandes clas consideram-se aliados, mas
também rivais — pois acreditam que a competi¢io os
mantém fortes. Todos os anos, o Torneio dos Clas retine
os melhores membros de cada familia para disputas de
esgrima, arquearia, conjuragio e outras modalidades de
combate. Espantosamente, o torneio aceita competidores
sem parentesco ou filiacio com os clds, ou até mesmo
gaijin. Nenhum dos clas ousa barrar qualquer desafiante,
seria covardia e desonra. No entanto, para um descendente
dos Trés Honrados, ser derrotado por um forasteiro seria
profundamente vergonhoso (violagio de honra severa).

Compreendendo que nio hd membros suficientes
para todas as missoes, samurais e shugenja dos clas inte-
gram sentai imperiais compostos por membros de outras
classes, assumindo sua lideranca. Ou tentando.

AS FAMILIAS YAKUZAX

Embora membros de quase todas as familias yakuza
possam ser encontrados agindo em Shinkyo, a capital é
considerada territério de apenas duas — que, natural-
mente, alimentam extrema rivalidade.



Os Nairyori, também conhecidos como “Cla da
Létus”, sao a mais antiga familia mafiosa ainda em ati-
vidade, capaz de tragar sua origem até perto do inicio da
Era Teikoku. De fato, estavam entre os primeiros yakuza
a sequer existir; sua fundadora, a oyabun Shiba Nairyori,
estabeleceu muitas das tradigoes que persistem até hoje.
Constituindo bases de poder nas grandes cidades que
cresciam apds a Grande Unificagdo, os Nairyori prote-
giam as populagoes simples, sem deixar que a nobreza ou
a honra samurai ficassem em seu caminho. Pelo povo de
Tamu-ra, faziam o que era necessirio. E se podiam

enriquecer no processo, tanto melhor!

A familia Nairyori acabaria estabele-
cendo a fama (ou infimia) yakuza como
uma policia clandestina, uma organizacio se-
creta mantenedora da paz por meios escusos.
Tentavam enriquecer, sim, pois riqueza atrai
poder — mas evitavam esgotar as populacoes
ou ameagar sua sobrevivéncia. Comeca-
ram a tradigio mafiosa de cobrar “taxas
de prote¢io” dos comerciantes bem-suce-
didos. Tomavam dos ricos para preservar
os pobres. Suas intengoes buscavam um
bem maior, ainda que seus métodos nao
fossem nada bondosos: um monstro ou vildo
ameacando a comunidade nio seria levado a
justica, mas sim destruido da maneira mais
hedionda, como exemplo aos demais.

Quando veio a Tormenta, os Nairyori
comegavam a expandir seus negdcios em
direcio ao Reinado. J4 haviam esta-
belecido um centro de operacoes em
Nitamu-ra. Na verdade, justamente
quando a tempestade atacou, seu
oyabun inspecionava a nova base
— fato que salvou sua vida. Con-
siderando essa sorte incrivel um
sinal dos espiritos, Dyang So-Dak
se tornaria ainda mais devotado ao
compromisso de proteger seu povo,
liderando o Cla da Létus em Valkaria.

Apesar de perdas severas, sobreviveram membros
suficientes para manter os Nairyori em atividade. Hoje,
Dyang So-Dak ocupa-se de gerenciar as atividades da fa-
milia em Nitamu-ra e Shinkyo, transitando entre ambas.

A familia Hideteru, pelo contrdrio, surgiu muito
recentemente — ainda durante a Era Akumushi. Teve
inicio com a unido de vérios sobreviventes desgarrados de
familias maiores, dizimadas pela Tormenta. Reunidos em
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um bando kumi, sem esperanca de voltar a terra natal,
passariam a operar no Reinado de Arton. Até tentaram a
sorte em Nitamu-ra, mas foram logo rechacados pelo Cla
da Létus, resultando em inimizade instantinea. Entao
atuariam principalmente em comunidades costeiras,
como Malpetrim e outras, tornando-se quase piratas.

Enquanto os Nairyori até hoje preferem integran-
tes humanos de etnia tamuraniana, os Hideteru sdo mais
ecléticos, aceitando literalmente qualquer um; membros
de quase qualquer raca ou classe enchem suas fileiras, in-
cluindo muitos gaijin. Seu préprio fundador e lider, Hi-
deteru, é um hany6é de temperamento notoriamente
explosivo. Ao menor sinal de frustrago, estoura as ca-

begas de seus capangas (fato que, de certa forma, ex-
plica a grande facilidade em integrar este bando).

Mesmo apés saber sobre a partida da Tormenta, o
oyabun inicialmente nio cogitou voltar
a terra natal. Teria tomado essa decisio
por puro impulso, quando alguém suge-
riu qualquer coisa sobre ele “temer” o Cla da
Létus. Assim, logo apés fulminar o infeliz au-
tor da insinuagio, Hideteru decidiu que a fami-
lia tomaria o controle da nova capital. Diferen-
te de seus rivais, Hideteru tem pouco interesse
em “proteger o povo’ ou “proteger Tamu-ra’; ele
busca apenas enriquecer e mostrar a todos quem é
o maior chefio yakuza.

Mais habituados a agir em cidades portudrias (e
também mais agressivos), os Hideteru mostram cer-
ta vantagem em controlar o Porto Tsuki, claman-
do-o como seu territério. Ainda assim, vivem em
constantes escaramugas com os Nairyori, sendo
comum que ambos os lados contratem sen-
tai para atacar as operagoes do rival.

0 FERRAD

Apés o ataque da Tormenta, muitos clas
e familias ninja desapareceram. Alguns foram
extintos. Outros querem que todos pensem
exatamente isso. E outros, mais audaciosos, planejam fazer
com que todos voltem a temé-los.

O Ferrao sempre foi um dos mais vastos e influentes
clas ninjas em Tamu-ra. Atuando em todas as provincias,
todas as grandes cidades; seus agentes podiam controlar
ou eliminar qualquer alvo sem deixar pistas. Em seu auge,
chegaram a dominar, influenciar ou destruir algumas das
maiores familias nobres. Durante a Era Akumushi, espa-
lharam-se pelo mundo. Passariam a agir no Reinado de
Arton, muitas vezes aliados a cultistas de Sszzaas, o Deus
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Serpente local. Hoje, buscam estabelecer sua base de poder
no novo Império, atuando principalmente na capital.

Como muitos clas ninjas, o Ferrdo nio deseja a
destruicio de Tamu-ra ou a extin¢do de seu povo; pelo
contrdrio, buscam sua sobrevivéncia e prosperidade —
mas acreditam que a honra, e aqueles que a cultivam,
sao obsticulos tolos que devem ser eliminados. Com
esse objetivo, serdo capazes dos atos mais abomindveis.
Mesmo sabendo que destinos horriveis aguardam aqueles
que violam a honra, estao dispostos a esse sacrificio para
proteger Tamu-ra. Essa ¢ a filosofia ninja.

A maior especialidade do Ferrao, como sugere o
nome, ¢ o uso habilidoso ¢ inteligente de venenos. Contra
oponentes fortes, seus agentes sdo treinados em usar ar-
mas envenenadas, causando algum ferimento leve e entao
fugindo, mas mantendo-se 4 espreita enquanto a toxina
age. Seus assassinatos sio rdpidos e precisos, recorrendo
a pequenos dardos, dispositivos com ldminas, ou mesmo
besouros chibi-kabuto treinados para picar e envenenar.

Outra de suas tdticas habituais é envenenar a vitima
— normalmente alguma figura poderosa e influente —,
ou uma pessoa querida, e entdo fornecer pequenas do-
ses periddicas de antidoto, apenas suficiente para manté
-la viva por mais alguns dias. A vitima deve entdo seguir
todas as ordens do Ferrio,
ou o suprimento de an-
tidoto simplesmente ces-
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sard. Assim, mais de um samurai, shugenja ou magistrado
em Shinkyo certamente estd sob controle desses ninjas. Se
essa figura de autoridade acaba perdendo seu posto ou po-
deres, melhor ainda; para o Ferrao, forcar alguém a realizar
atos que violem sua honra é a maior das vitérias.

Procurando manter a eficdcia de sua tdtica principal,
o Ferrio estd sempre em busca de novas e mais poderosas
toxinas. Muitos boticdrios e alquimistas j& foram con-
tratados, manipulados ou coagidos para fazer pesquisas
nesse sentido. Diz-se que seus agentes pagam bons precos
por restos de monstros akumushi, pois acreditam que
as criaturas aberrantes produzem venenos terriveis, sem
antidoto existente neste mundo. Também é comum que
equipes sentai sejam enviadas A Ferida Profunda para
cagar e coletar espécimes — sem suspeitar que estio
trabalhando para o Ferrio, ou alguém sob seu controle.

Nem todos no Ferrio sio humanos; na verdade,
devido 2 exposi¢io constante a venenos e substincias da
Tormenta, até seus agentes humanos acabam cheios de
deformidades (quase todos tém um ou mais talentos da
Tormenta). H4 numerosos henge e nezumi, encarregados
de missoes mais furtivas. E também um grande nimero
de kaijin, incluindo seu atual lider, um ser monstruoso
conhecido apenas como Dai’Sango; diz-se que ele derrete
tudo aquilo que toca.




TEKAMETSU.
0 IMPERADOR-CRIANTA

Exceto pelo préprio Lin-Wu, nio existe figura mais
importante na sociedade tamuraniana. Com rarissimas
excegdes na histdria de Arton, ele foi o Gnico regente a
manter seu reinado durante toda a existéncia da prépria
nacdo. Na verdade, o tnico imperador.

Pouco se sabe sobre a vida de Tekametsu antes de ser
declarado Imperador. Os dragoes celestiais, sem qualquer
parentesco com as bestas flamejantes tio temidas no
Reinado, sdo seres espirituais sagrados. Nativos de Sora, o
reino planar de Lin-Wu, eles s3o a encarnagao a nobreza,
justica e honra. Os seres mais préximos da iluminagio em
toda a existéncia. Talvez por esse motivo, muito raramen-
te visitam o plano material — lugar que, pouco a pouco,
apenas desgasta sua pureza césmica.

Quando Tamu-ra mergulhou em guerras sangrentas,
quando irmio chacinava irmao em nome de uma “honra”
distorcida, o Deus Dragao se enfureceu. Sacudiu a ilha
com terremotos e vulcoes, desejou destruir aquele povo
cruento e ingrato, recomegar tudo. Mas interrompeu
o apocalipse antes de ser tarde demais, ao receber um

pedido humilde.

— Poupe-os, meu senhor — pediu um ainda jovem
dragio celestial. — Em imploro, poupe sua gente. A
honra vai guid-los. A honra vai salvé-los.

— Esqueceram quem sio — Lin-Wu urrou. — Es-
queceram de ser um povo unido. Desviaram-se de seu
caminho, de seu destino.

— Entao, que sejam lembrados. Que o caminho seja
mostrado.

R Entéo, que vocé mostre o caminho.

Assim, Tekametsu desceu a destrocada Tamu-ra.
Despiu-se da forma draconica, caminhando sobre duas
pernas como um simples monge andarilho. Usava o
tengai, tipo de cesto de bambu cobrindo toda a cabeca,
representando seu desapego terreno; e soprava, em sua
flauta shakubhachi, uma melodia celestial que trazia paz
aos povos conturbados.

Por onde passava, encontrava guerreiros cansados,
sobreviventes famintos. Acalmava suas almas com musica
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e mensagens de esperanca. Ensinava a honra verdadeira,
ensinava o caminho para Lin-Wu.

Este periodo de sua vida poderia preencher — e
realmente preencheu — livros e mais livros de histéria. O
monge dragio fez longas jornadas, viveu grandes aventu-
ras, aliou-se a herdis valorosos. Desafiou hordas bakemono
que ousavam avangar contra os sobreviventes. Combateu
tiranos que haviam mergulhado demais na desonra, ji sem
almas. Confrontou os préprios kaiju, forcando-os a recuar
de volta ao Trono de Sugora. Ensinou estilos de luta, ensi-
nou jutsus, até entdo inexistentes. A cada vitoria, sua lenda
aumentava. A cada feito, milhares mais o admiravam.

Logo todos o ouviam, todos o seguiam. E ainda que
nada fosse revelado em palavras, todos sabiam quem ele
realmente era.

Embora nao fosse seu desejo, Tekametsu entendeu o
que era necessdrio. Tamu-ra precisava voltar a ser unida.
Precisava de um lider. Nao um regente que governa pela
forca, nio um sanguindrio xogum. Algo que ainda niao
existia. Um imperador.

O monge dragio estabeleceu-se na cidade portudria
de Yamadori, declarada a nova capital. Todas as provincias
de Tamu-ra agora seriam reunidas em império, o Império
de Jade. Tekametsu seria, entao, proclamado Imperador
— com autoridade total sobre qualquer cidadio ou
nobre, subordinado apenas ao préprio Lin-Wu.

O que houve a seguir, estd envolto em mistério.
Quase todos os registros a respeito perderam-se com o
tempo, foram roubados, adulterados, ou destruidos pela
Tormenta. O senso comum diz que todos acataram o
novo Imperador sem questionar, trabalhando duro pela
reconstru¢io de Tamu-ra, honrando o emissirio do Deus
Dragio. No entanto, hd vestigios de escrituras que suge-
rem o contririo — numerosos daimyo e xogum nio se

sujeitaram, nfo aceitaram unir suas provincias as demais. -

Diz-se que eles seriam subjugados em batalha, o préprio
Imperador liderando seus exércitos, as vezes combatendo
em sua poderosa forma draconica. H4 ainda insinuacoes
de que, para construir sua base de poder, o dragio teria
sancionado a formacdo das primeiras familias yakuza, e
até mesmo feito aliancas secretas com cls ninjas.

Quase todos os cidadidos atribuem tais boatos a
mentiras plantadas por ninjas. Quase todos.
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Pela fé ou pela forca, as provincias foram unidas. Os
daimyo ainda teriam sua soberania, mas sujeitos a autori-
dade central do Império. E assim comecava a Era Teikoku
e a regéncia de Tekametsu, plena de paz e progresso.

Mas o que ninguém jamais percebeu é que, ao longo
dos anos, Tekametsu estava ficando mais fraco. Diferente
de outros dragées, que apenas se fortalecem com a idade,
suas energias eram gradualmente drenadas pela longa
auséncia do plano espiritual; nenhum dragao celestial
havia permanecido longe de Sora por tanto tempo. Isso
explicaria por que, durante as Gltimas décadas de seu
governo, Tekametsu jamais assumiu a forma de dragio
ou agiu pessoalmente contra inimigos fortes — mesmo
quando algum ataque kaiju ameagava o Império.

Para muitos, a explicacdo ¢ outra. Proteger Tamu-ra
nio ¢ a missao do Imperador. E a missio de seus cam-
peoes, seus samurais e shugenja, seus sentai. Pois onde
estd a honra em sempre depender de alguém mais forte?

De qualquer forma, quando a Tormenta veio, o
Imperador provou ser ainda imensamente poderoso.
Testemunhas dizem que sua forma draconica langou-se
as alturas, serpenteando em amplos circulos sobre certa
drea da cidade, enquanto pura energia csmica parecia
acumular-se na parte central, como uma estrela — que
faiscou e pareceu abracar a todos. Os céus tornaram-se
algo diferente, a vermelhidao aberrante foi deixada para
trds, substituida pela luminosidade feérica do Astral.
Quanto tempo se passou, minutos, horas, ninguém
soube dizer. Até que, em certo momento, aquela parte de
Yamadori voltou a existir no mundo de Arton, como se
depositada por mios gigantes e gentis junto a Nitamu-ra.

Todos perscrutaram os céus em busca do Imperador,
para perguntar, agradecer, celebrar. Mas poucos chegaram
a vé-lo pela dltima vez, pois a forma serpentina jd parecia
translicida, fantasma. Sumindo nos céus, derramou
ainda uma tltima ldgrima de despedida.

Perder a terra natal, e também seu amado Imperador,
foram golpes durissimos. Mas os sobreviventes, determina-
dos como sempre, seguiram em frente. Seguiram protegen-
do aquilo que eram. Suportaram quinze anos de trevas, até

_a Batalha dos Deuses, até a expulsio da Tormenta.

Diz-se que, quando a primeira embarcagio tamurania-
na tocou a costa da ilha, alguém estava ali para recebé-los
com um largo sorriso. Usava o galante quimono imperial,
ainda que longo e folgado. Parecia-se com Tekametsu. Mas
era alguém muito, 7uito mais jovem. Uma crianga.

Ainda assim, nio houve quem nio se curvasse em
respeito, as ldgrimas. Ainda que nada fosse revelado em
palavras, todos sabiam quem era.
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Apés sofrer duas perdas terriveis em um mesmo
dia, o povo de Tamu-ra agora era agraciado com dois
milagres. Pisar novamente sua terra natal, e receber de
volta seu Imperador.

Hoje, no Paldcio Imperial em Shinkyo, o jovem
Tekametsu governa com a mesma humildade e sabedoria
de outrora. Ele tem as mesmas lembrangas, reconhece
nomes e rostos, trata todos como a antiga gentileza e
cortesia — ainda que temperada com certo bom-humor
juvenil. Quando perguntado sobre seu renascimento
milagroso, responde simplesmente: “Tudo que nasce,
morre; e tudo que morre, renasce.”

Conseguir uma audiéncia com o Imperador é mais
fécil do que deveria; Tekametsu raramente recusa um en-
contro pessoal, mesmo quando a prudéncia aconselharia o
contrdrio. Sempre que possivel, ele mesmo convoca equipes
sentai para delegar missoes. Por vezes também perambula
pela cidade com pouca ou nenhuma guarda, tocando sua
flauta, enquanto todos se curvam a sua presenca (deixar
de fazé-lo é violacio de honra moderada) e os samurais
responsdveis por sua protecio quase enlouquecem!

Até agora o Imperador-Crianga nio demonstrou
possuir nenhum poder mdgico, nem assumiu a forma
de dragio. Todos oram a Lin-Wu que isso jamais seja
necessirio outra vez. Ou quase todos: existe a suspeita
sinistra de que nao seja realmente Tekametsu, e sim
parte de uma farsa muito bem elaborada para controlar
o0 novo Império. Contudo, até que isso se prove verdade,
todos obedecem e veneram o Imperador com felicidade
jamais vista na ilha.

SHIRO NOMATSU,
SUmO-SATERDOTE DE LIN-WU

A histéria de Shiro Nomatsu, o atual shugenja
méximo de Lin-Wu, tem sido uma poderosa fonte de
inspiracao e motivagao para os sobreviventes de Tamu-ra.

Filho rebelde da nobre e influente familia Nomatsu,
desde cedo Shiro mostrava insatisfagio com as normas de
sua sociedade tdo rigida. Tinha sonhos, tinha ambigoes,
que os tabus proibiam. Também nio ajudava que o pai,
Hiroshi Nomatsu, shugenja e conselheiro pessoal de
Tekametsu, fosse to severo e exigente: conforme a tradi-
¢ao familiar, Shiro deveria tornar-se versado em religiao
e jutsus divinos, seguindo o caminho do clericato. Seu
futuro nao estava aberto a debate.

Assim, para evitar um destino que considerava pior
que a morte, Shiro fez o impensdvel: renegou Lin-Wu.
Ainda muito jovem, mal chegando aos quatorze, fugiu



de casa. Escondeu-se nos porées de um entre os muitos
navios mercantes que percorriam a rota até o Reinado de
Arton. Ali, naquela terra de lendas e herdis, viveria sua
tdo sonhada vida de aventuras.

Gragas aos estudos forcados, tinha nogées do idio-
ma varukaru. Também trouxe consigo as duas espadas
daisho que receberia apenas na maioridade — seguindo
o futuro tragado pelo pai, nem chegaria a usd-las!
Conseguiu fazer bons amigos e integrar um grupo de
aventureiros. Cacou monstros e bandidos. Colheu
grandes recompensas. Logo, ainda um jovem
adulto, era tio rico quanto qualquer membro
da prépria familia. Mesmo assim, jamais desistiu
das aventuras. Jamais pertenceria a Lin-Wu. Jamais
seria como seu pai queria.

Tamu-ra era memoria j4 quase esquecida —
Shiro nem empunhava mais as espadas da familia,
trocadas tempos antes por armas mdgicas melhores.
Seria assim até certa vez, nas Montanhas Uivantes,
quando Shiro e seus companheiros lutaram contra
um tirano local para libertar seus escravos. Para sua
surpresa, entre eles, havia um conterrineo.

— Diga—me, meu jovem... — disse o anciio, mui-
to ferido. — As cerejeiras de Tamu-ra ainda florescem?

— Nao sei, meu senhor. H4 tempos nio vejo
nossa terra.

— Eu também. Mas, ao contririo de vocé, daria
tudo para vé-la de novo.

E o velho faleceu naquele instante. Amargurado,
mesmo contrariando suas convicgdes pessoais, Shiro
decidiu dar-lhe um funeral tradicional digno. Faria
uma prece a Lin-Wu, orando que guiasse a alma da-
quele senhor até seus campos floridos. Mas, quando
procurou o corpo na manha seguinte, nao havia nada.
Exceto uma flor de cerejeira.

Shiro meditou muito sobre o ocorrido e, pela
primeira vez em longos anos, sentiu saudades de casa.
Decidiu voltar, a0 menos para retornar as espadas
ancestrais da familia — mas era tarde. Durante a
jornada de volta, recebeu a terrivel noticia. Tamu-ra
nao existia mais. Os irmdos, pais e avds nao sobre-
viveram. Tudo o que restava era um pequeno bairro
tamuraniano na capital do Reinado.

L4 chegando, apesar dos longos anos de auséncia,
Shiro ainda portava o daisho e foi logo reconhecido
como membro da casta nobre. A vergonha de seus
atos rebeldes foi deixada de lado — exceto por ele
préprio. Sabia, no intimo, que trouxe profunda

desonra a familia. T4o profunda, que as almas de seus
parentes talvez fossem proibidas de alcancar Lin-Wu!

Arrependido, Shiro jurou dedicar o resto da vida a
proteger de seu povo, restaurar a honra dos Nomatsu, e
assegurar o descanso de seus ancestrais ao lado do Dragio.
Lin-Wu ouviu e aceitou seu juramento, marcando-o a fogo:
uma grande queimadura em forma de dragio ardeu nas
costas de Shiro. Ao mesmo tempo, o poder de suas espadas
ressuscitou. Eram os sinais de que havia sido escolhido.

SHINKYO
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Poucos, em toda a histéria de Tamu-ra, treinaram
e estudaram tdo duro. Durante os anos seguintes, Shiro
Nomatsu nao apenas dominou as espadas ancestrais e
os jutsus sagrados, como também assumiu o cargo de
daimyo — ao qual tinha direito como membro da casta
nobre. Assim ele se tornaria o novo regente de Nitamu-ra,
e também o sumo-sacerdote de Lin-Wau.

Durante a Era Akumushi, Shiro foi o lider forte
de que seu povo precisava. Leal ao Rei Thormy, sempre
respondeu seu chamado, mas ainda mantendo a protegio
dos tamuranianos em primeiro lugar. Quando um artefato
do Império precisava ser resgatado, ele convocava herédis
para a aventura. Quando a Academia Arcana precisava de
espécimes akumushi para pesquisas, ele estava pronto a
liderar uma expedicao.

Diz-se que, quando o Cavaleiro da Luz liderou a
batalha final contra a Tormenta, Shiro Nomatsu teria
lutado ao seu lado. Brandiu as espadas da familia contra
os demoénios aberrantes. Com esse ato, teria conquistado
o perdio total de Lin-Wu, enfim assegurando paz celestial
para seus ancestrais. O préprio sumo-sacerdote, contudo,
jamais confirmou essa histéria.

Com a revelagio do Imperador-Crianga, Shiro ime-
diatamente colocou-se a seu servico. E derramou ldgrimas
abundantes ao ouvir suas primeiras palavras:

— Vocé honrou sua familia, seu Imperador, ¢ Lin-
Wu. Agora, mais uma vez, Tamu-ra precisa de sua ajuda.

Hoje, Shiro encontra-se sediado em Meiyo Dera.
No Templo-Mestre ele nao apenas conduz grandes ceri-
monias para 0 povo, mas também treina pessoalmente
os futuros samurais e shugenja do novo Império. Ainda,
por vezes o sumo-sacerdote ¢ instruido por Lin-Wu para
convocar e enviar equipes sentai em missoes de extrema
importancia. E embora a meia-idade j4 comece a cobrar
seu preco, Shiro Nomatsu ainda estd entre os mais pode-
rosos tamuranianos ainda vivos.

ALTA-MAGISTRADA KANEMI

Nascida ryuujin seis décadas atrds, Kanemi Hino é

" portadora de muitos titulos impressionantes. Atualmen-
te, ¢ a mais poderosa shugenja a servico do Império. E

também a Alta-Magistrada Imperial, a juiza mdxima

em assuntos relacionados ao cumprimento da lei. Sua

autoridade, inferior apenas ao préprio Imperador, por

vezes rivaliza — e conflita — com o sumo-sacerdote

Shiro Nomatsu. Ainda, Kanemi ¢é a tnica sobrevivente
do Circulo Dourado, o antigo grupo de conselheiros
shugenja do Imperador. :

CRPITULDO NONE

Tudo isso j4 bastaria para tornar Kanemi a mulher
mais importante do Império, mas ainda hd mais. Gragas
a seu extremo poder espiritual, bem como sua harmonia
com os antigos nakama, a shugenja é capaz de manter
contato constante com os outros membros do Circulo,
no além-vida; eles enxergam, ouvem e falam livremente
através da juiza, muitas vezes até incorporando-a por
breves periodos. Em um momento, ela estard falando
como um senhor firme e impetuoso; em outro, como um
ancido relutante. Embora Kanemi mantenha-se no con-
trole a maior parte do tempo, chega a ser dificil dizer qual
conselheiro estaria habitando seu corpo a cada momento.

Embora seja superior a Shiro Nomatsu em poder
shugenja, a Alta-Magistrada compreende que ele
foi escolhido por Lin-Wu, respeitando suas decisoes
em assuntos religiosos. Contudo, quanto a questoes
burocrdticas e administrativas, a meio-dragao é irre-
dutivel e incansdvel. Todos os dias, Kanemi exerce
um sem-ntmero de tarefas entre assinar documentos,
examinar relatérios, aprovar contratos comerciais, con-
ceder audiéncias, julgar crimes, comandar magistrados
e oficiais... O fato é que ninguém se lembra de jamais
ter visto a Magistrada dormir. Alguns teorizam que as
almas do Circulo atuam como fonte de forca ilimitada
(ela poderia, até mesmo, executar jutsus sem consumir
energia). Outros suspeitam que, na verdade, ela conjura
clones para ajudd-la em suas tarefas.

A Alta-Magistrada ¢, portanto, como um Circulo
Dourado em uma s6 pessoa. Verdadeira bén¢io de Lin-
Wu, dizem alguns. Uma grande preocupacio, afirmam
outros, pois é bem conhecida a histéria de que havia
um traidor entre os conselheiros: Nakamichi, um dos
ninjas mais perigosos do mundo, verdadeiro deménio.
Tamanho era seu poder profano e habilidade de disfarce,
que tomou a prdpria alma de seu alvo como sua, perso-
nificando-o mesmo apés a morte. Hoje, Nakamichi seria
capaz de influenciar as decisées da juiza, ainda que de
forma sutil. Kanemi sempre descarta essa histéria como
pura invencionice... isto é, caso seja mesmo ela.

(Outro detalhe curioso: entre os conselheiros faleci-
dos capazes de comunicar-se através da Magistrada estd

Hiroshi Nomatsu, pai de Shiro.)

Entre suas (muitas) auto-delegadas atribuicoes, a
Alta-Magistrada recruta equipes sentai para missoes
variadas. Com a intencio de poupar seu Imperador, ela
prefere lidar pessoalmente com equipes “deficitdrias” —
especialmente aquelas sem um lider samurai, shugenja ou
outro representante honrado.
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GRUIBIMOMENTO MAIS ESPERADD!

A Tormenta foi derrotada. Apés longos anos de
devastagio, Tamu-ra estd livre dos demoénios
aberrantes. E tempo de reconstrugdo, de curar
feridas. De recuperar a terra natal.

Mas o novo Império também enfrenta desafios.
Hordas bakemono invadem seus territérios. Urros dos
gigantescos kaiju trovejam ao longe. Familias mafiosas
e clds ninjas agem nas sombras. As terras conspurcadas
pela Tormenta ainda despejam pesadelos sobre o
mundo. Tamu-ra precisa de seus herdis.

IMPERIO DE JADE é um jogo de aventura sediado
no mesmo universo de TORMENTA, o maior RPG
do Brasil. Samurais honrados, artistas marciais
extremos, ninjas furtivos e outros herdis unem-se
em nome do Imperador para proteger Tamu-ra e
restaurar a honra do Deus-Dragao.

IMPERIO DE JADE é um médulo bésico completo,
com tudo que vocé precisa para construir
personagens e conduzir grandes sagas.

* 8 racas: humanos, hanyd, henge, kaijin, mashin,
nezumi, ryuujin, vanara.

* 10 classes: bushi, kensei, monge, ninja, onimusha,
samurai, shinkan, shugenja, yakuza, wu-jen.

* Novo sistema de jutsus. Execute técnicas de luta
e magia, de pancada poderosa e célera de Lin-Wu a
incéndio infinito e sétimo sentido.

* Novo sistema de Honra. Escolha entre trilhar um
caminho digno para receber poderes divinos, ou
abracar a liberdade irresponsavel.

* Da furtiva adaga kunai 3 imensa espada zanbatou,
mais de 100 armas, armaduras, equipamentos e
veiculos asidticos.

* Totalmente compativel com TormMENTA RPG e
seus acessorios. Combine o Reinado de Arton e o
Império de Jade liviemente.

VENHA RETOMAR
O LMPERIO!

9778858376508817>
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