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Esta é a segunda parte da Quarta
Edi¢io do GURPS Modulo Basico.

Por que dois livros? Afinal, a ul-
tima edi¢do era um livro tinico com
256 paginas, além da secio de Perso-
nagens Instantineos.

A resposta curta é: nos adicionamos
muito mais conteado. Isso significa
mais paginas. A nova edi¢do apresenta
muito contetido inédito e conteido pu-
blciado anteriormente em outros livros
{(em especial, nos dois GURPS Com-
pendiums). Este novo Médulo Bdsico
tem um total de 576 paginas, mais que
o dobro da dltima edigdo. E realmente
muito papel.

E claro que ele poderia ter sido reu-
nido em um dnico livro. Mas nés nio
fizemos isso por duas razdes. Primeiro,
seria um livro muito grosso e muito pe-
sado, apropriado para parar balas, mas
um pouco desajeitado para consultas.
E segundo, ele seria um livro muito
caro. E sério, muito caro mesmo.

Ao dividir o manuscrito em duas
partes, conseguimos colocar tudo que o
jogador precisa no Livro 1 — que con-
tém o sistema bdsico de regras e todas
as regras de criagdo de personagem. O
que ele n3o tinha, nos primeiros rascu-
nhos, era uma segio sobre combate e
por isso, inserimos nele uma se¢io com
o bésico sobre o combate. Portanto, o
jogador s6 precisa do Livro 1 para par-
ticipar do jogo.

-

ackson  Sean Punch David Pulver
lJJJH DEVIR LIVRARIA

Steve )

INTRODUCAO

Quem precisa do Livro 2? Bem, antes
de mais nada, o Mestre. Este livro contém
detalhes sobre talentos fisicos e combate.
Ele também cobre veiculos e tecnologia,
animais e monstros, criagdio de mundo e
uma segio especifica para o Mestre. Al-
guns capitulos auxiliam o Mestre na cria-
¢d0 de novas criaturas (e até novas racas),
artefatos, habilidades de personagens e
mundos de jogo completos.

Mas ele nao é s6 um livro para Mes-
tres. Jogadores que apreciam detalhes
e querem participar do lado criativo
do jogo certamente achario este livro
muito util — assim como jogadores
que querem se tornar Mestres. A Gni-
ca questdo € que ele ndo é obrigatério.
Mesmo assim, os livros foram criados
para serem usados em conjunto. As pa-
ginas e capitulos foram numeradas em
sequéncia e o indice faz referéncia aos
dois livros e estd contido nos dois.

Em uma anilise final, a resposta
para a pergunta “por que dois livros” é
simplesmente para tornd-lo mais aces-
sivel. Queremos que o sistema seja facil
de ser usado, ficil de ser compreendi-
do e envolvente. Ao dividir o texto em
“necessdrio para o jogador” e “todo o
resto”, esperamos ter tornado o novo
Moédulo Bdsico ndo s6 mais facil de
carregar, mas também uma bela intro-
dug¢io ao sistema. Por favor, nos diga
se fizemos certo.

— Steve Jackson

Steve Jackson

David Pulver

YJII" DEviR Livraria

Sean Punch

OuTRrAS
FERRAMENTAS
DE APOIO E
PARA O MESTRE

Muitos Mestres também gostam do
conteido oferecido em GURPS: Escu-
do do Mestre que inclui muitas tabelas
importantes, copias do GURPS Lite e
uma listagem das vantagens, desvanta-
gens e pericias do Livro 1 do Médulo
Bdsico, assim como vdrias fichas alter-
nativas de personagens e outras ferra-
mentas uteis.

Se tiver acesso a internet — hoje em
dia quem ndo tem? — 14 também € pos-
sivel encontrar uma grande variedade
de ferramentas, incluindo:

® Os féruns da SJ Games no ende-
rego foruns.sjgames.com.

® A revista Pyramid (em inglés),
que, por um valor anual, fornece a
seus assinantes artigos mensais. Varios
destes arquivos sdo ligados direta ou
indiretamente ao GURPS. Ela também
traz criticas, quadrinhos, informacées
gerais e muitas sugestdes.

® ¢23 ¢é o setor de publicacdes
eletronicas da SJ Games. Visite o en-
dereco www.sjgames.com/e23/ e en-
contre muitas novidades, como PDFs
de aventuras curtas e suplementos
completos de GURPS - conteiido
adicional é disponibilizado com fre-
quéncia (em inglés). Essa é uma fonte
valiosa de informacio.

® E, é claro, o préprio site de
GURPS (www.sjgames.com/gurps/
(em inglés)) é atualizado constante-
mente com informagdes sobre os pro-
dutos da linha. O site da Devir (www.
devir.com.br/rpg/gurps) também tris
novidades sobre os rumos de GURPS
no Brasil.



CarituLo DEZ

TESTES DE
HABILIDADE

Sempre que um personagem tenta realizar
uma agio (por exemplo, usar uma pericia), jo-
gue trés dados para determinar o resultado. Isto
é chamado de teste de habilidade. Ele obtém su-
cesso na tarefa em questdo se o resultado dos
dados for menor ou ignal ao niimero que regula
a a¢do — normalmente uma pericia ou atributo.
Caso contrario, ele fracassa.

Independente do valor contra o qual se est4 jo-
gando, um resultado de 3 ou 4 é sempre um suces-
so0, enquanto um resultado de 17 ou 18 é sempre
um fracasso.

Em geral, é o jogador quem faz as jogadas de da-

dos para as a¢des de seu personagem. No entanto, o
Mestre sempre pode optar por fazer as jogadas em se-
gredo — v. Quando o Mestre Faz os Testes (pag. 344).

= 72 § %= N\ Quanpo FAzEr um
Wy & o, A \\ TESTE
{ ¥ i B i 4 Para ndo atrasar a sessdo com infinitas jo-

gadas de dados, 0 Mestre s6 deve exigir um
teste de habilidade quando houver uma chance significativa de um sucesso
excepcional ou um fracasso terrivel. Em particular, o Mestre sempre deve exigir
testes de habilidade quando...

e A vitalidade, riqueza, os amigos, a reputacido ou os equipamentos de um
Pd] estdo em risco. Isso inclui perses |

SOITa um ataque a gueima-ro

ides de aventureiro” similares.

FAs MUILo mivials, Como atravessar a ria, il\i)‘."f.' e O Centy I.M.;‘\‘."‘A

cachorro, encontrar um mercadinho

ho diario er orego mundano e nao-aventureiro. (P

, faca “restes de desempenho ;s

Independente do valor contra o qual
se estd jogando, um resultado de 3 ou
4 ¢ sempre um sucesso, enquanto um

resultado de 17 ou 18 é sempre
um fracasso.

TESTES DE HABILIDADE




Quando o Mestre
Faz os Testes

Ha dois tipos de circunstancias onde
0 Mestre deve fazer o teste pelo Pd] e ndo
pode deixar o jogador ver o resultado:

1. Quando o personagem nio po-
deria nunca ter certeza se obteve suces-
50 ou ngo. Isso vale para todos os testes
de obtengdo de informacdes, tanto pe-
las pericias Detecgao de Mentiras, In-
terrogatério, Meteorologia e Revistar,
pelas vantagens Intui¢do e Ordculo ou
por meio de habilidades sobrenaturais
de adivinhacio. Nessas situagbes, o jo-
gador declara que seu personagem esti
usando a habilidade e 0 Mestre faz o
teste em segredo. Em caso de sucesso,
0 Mestre fornece ao jogador informa-
¢oes veridicas — quanto menor o re-
sultado, melhor a informacdo. Em caso
de fracasso, o Mestre pode nio forne-
cer informagdo alguma ou pode mentir
(quanto maior o resultado, mais grave
as mentiras), conforme apropriado.

2. Quando o jogador nio deve sa-
ber o que estd acontecendo. Isso inclui
a maiot parte dos testes de Sentidos,
de Nogdo do Perigo, etc. Suponha que
0 grupo esta andando por uma trilha
numa selva. Uma onga estd numa ar-
vore adiante. O Mestre ndo deve dizer
“H4 uma onga adiante, faca um teste
para tentar vé-la”. Nem deve dizer “To-
dos fagam um teste de Visio. Alguém
tem Nogdo do Perigo?” As duas abor-
dagens entregam muita informacio.
Em vez disto; o Mestre deve fazer um
teste em segredo para cada personagem.
Se pelo menos um deles obtiver suces-
$0, 0 Mestre pode dizer “Vocés perce-
bem uma onga em um galho 20 metros
adiante!” Se ninguém obtiver sucesso...
entdo o grupo terd uma surpresa.

MODIFICADORES

Muitas vezes, as regras especificam
modificadores para alguns testes de habi-
lidade. Esses bonus e penalidades afetam
0 mimero contra o qual o jogador estd
fazendo o teste — o “niimero alvo” —
¢ nao o resultado dos dados. Os bénus
sempre melhoram suas chances, enquan-
to as penalidades sempre as reduzem.

Por exemplo, a descrigio da pericia
Arrombamento diz “-5 se o Pd] estiver
se orientando pelo tato (ex.: em escuri-
dao total)”. Isso significa que se o perso-
nagem estiver trabalhando no escuro, ele
deve subtrair 5 de seu NH em Arrom-
bamento nessa tentativa. Se ele possuir
um NH em Arrombamento de 9, entio
o jogador deve fazer um teste contra 9
menos S, ou 4, se estiver no escuro.

Cendrios especificos podem oferecer
modificadores que facilitem ou dificul-
tem uma determinada situacdo. Por
exemplo, a aventura pode descrever

Veja Cultura (pag. 23), Idiomas (pag.
23), Medificadores de NT (pag. 168),
Familiaridade (pag. 169), Modificadores
de Equipamento (pag. 345) e Dificulda-
de da Tarefa (pag. 345) para mais exem-
plos de modificadores comuns.

Nivel de Habilidade
Basico vs. Nivel de
Habilidade Efetivo

O nivel de habilidade bdsico de um
personagem € seu nivel real em uma de-
terminada pericia, conforme registrado na
planilha de personagem. O nivel de habi-
lidade efetivo de um personagem quando

que um cadeado especifico oferece um
bonus de +10 para ser aberto, pois é
primitivo e malfeito. Se 0 NH em Ar-
rombamento do personagem é de 9,
entdo ele faria um teste contra 9 + 10,
ou 19. Uma vez que o maior resultado
possivel em 3d é 18, aparentemente o
sucesso € garantido — o que é bem ver-
dade, mas nem sempre (v. Falba Criti-
ca, pag. 348).

Os modificadores sdo sempre cumu-
lativos, exceto quando indicado o con-
trdrio. Por exemplo, se o personagem
tentou abrir aquele cadeado primitivo
no escuro, os dois modificadores se
aplicam; o jogador faz um teste contra
9-5+10, ou 14.

: TESTES COM V 0 ES
Pr¥-DEFINIDOS

Quando uma tarefa exige um teste de pericia, o personagem precisa de
algum nivel de habilidade com a pericia em questao para realizar a tarefa. O
ideal ¢ que o personagem tenha pontos designados para a pericia, contudo,
uma pessoa sem treinamento normalmente também pode tentar realizar a
maioria das tarefas. Por exemplo, qualquer um pode manejar uma espada
— No entanto, somente um guerreiro treinado sabe usi-la corretamente.
Pericias que todos podem usar, mesmo sem estudo, sempre apresen-
tam um “valor pré-definido” baseado num atributo ou outra pericia. Isso
indica que o personagem pode tentar realizar a acdo desejada usando um
de seus atributos ou outra pericia, mas aplicando uma penalidade. Esses
“testes com valores pré-definidos” sdo testes de habilidade comuns.

Exemplor A peticia Arrombamento aprésenta “1Q-5” comovalor pré
definido; ou seja, gualquer um pode abrir uma fechadura, mesmo sem
EECINAMEnto, se obriver um sucesso num teste de habilidade contra um
niumeroalve igual a saa 1Q-5.Um personagem com 1Q 10 pode abrir uina
fechadura comum com um resultado de 3 ou menes em 3 dados. Quanto

» IMAIOres suas ‘\:['I!IHLL“\ — contudo, o rremamento

A descricdo de cada pericia mostra quais pericias ou atributos ela tem
como valor pré-definido e quais sfio suas penalidades. Se uma pericia ofe-
recer varios valores pré-definidos, escolha sempre o melhor.

Ex : Interrogatorio apresenta “1Q-5, Intimidacio-3 ou Psicolo

§ " como valores pré-definidos. Se o personagem nao for um interro-
gador treinado, ele ainda pode extrair respostas de um prisioneiro com
Y), assustando-o (Intimidacio-3) ou utilizando-se de

sua esperteza (1Q-5),

possui [Q 12, Intimid;

idos se riam, respectivame

s mentais” (Psicologia-4). Se el

1
del

ologia 13, os scus valores pré

Q N

| 1, o maior ¢

Neste caso, faca um reste contra

A Regra do 20

Se o valor pré-definido de uma pericia é baseado em um Atributo de
valor maior que 20, considere esse valor como 20 quando estiver calcu-
lando o valor pré-definido. Por exemplo, o valor pré-definido em Arrom-
bamento (IQ-5) de um personagem com IQ 25 € 15, nio 20. Esse limite
ndo se aplica a valores pré-definidos baseados em outras pericias.

“Sem Valor Pré-Definido”

Algumas agdes ndo podem ser realizadas sem treinamento. Pericias
como Alquimia, Caraté e magicas nio tém valor pré-definido. Se'o persona-
gem ndo possuir o treinamento apropriado, nio podera tentar estas coisas.

TESTES DE HABILIDADE




tarefas que normalmente dependem desses equipamentos:

Sem equipamento: -10 para pericias tecnologicas, -5
para outras pericias, Observe que muitas pericias nem
mesmo podem ser usadas sem o eqmpamento necessario!

Equipamento tmpromsado -5 para pericias tecnol6-
gicas, -2 para outras pericias.

Equipamento bdsicos: Sem modificador. Essa € a situ-
a¢ao normal na maioria dos casos.

Equipamento de boa qualidade: +1. O custo € de
aproximadamente 5x o preco bisico.

Equipamento de qualidade superior: +2. O custo é de
aproximadamente 20x o preco bdsico.

Melhores equipamentos possiveis para seuw NT:
+NT/2, arredondando para baixo (minimo +2). Nor-

A qualidade de um equipatmmto mod[ﬁca Os testes para

Os modlﬁcadores - Eqmpam nto reﬂetem £ quahdade.

® De “ferramentas de trabalho™ para pericias crimi-
nosas, militares e de espionagem, como Arrombamento,
Disfarce, Explosivos, Falsificagio, Observador Avanca-
do e Ocultamento.

® Do conteido da sua mochila, para pericias exter-
nas como Pescaria e Sobrevivéncia.

® De instrumentos ou de laboratério, para pericias
cientificas ou médicas como Alquimia, Cirurgia, Diag-
nose, Meteorologia e Navegacio.

® De sua oficina ou caixa de ferramentas, para Alve-
naria, Armeiro, Carpintaria, Conserto de Equipamento
Eletrénico, Eletricista, Engenharia, Ferreiro, Maquinista
e Mecanica, além de outras pericias usadas para cons-
truir ou consertar coisas.

malmente nio estd a venda!

dos modificadores de qualidade:

ele realiza uma tarefa é igual ao NH basico
mais ou menos quaisquer modificadores
que se apliquem a tarefa. Nos exemplos de
Arrombamento acima, o NH bésico é 9,
em todos os casos, enquanto o NH efetivo
foi 4, 19 e 14 nas diferentes situagdes.

Os termos “NH bésico” e “NH efe-

tivo” se aplicam a fodos os testes de

habilidade, ndio somente aos testes de
pericia. Quando realizar um teste de
atributo, jogada de defesa (pag. 374),
testes de autocontrole (pag. 121), etc., 0
NH bésico sempre sera o valor nio-mo-
dificado, enquanto o NH efetivo serd o
nimero alvo final, ja modiﬁcado.

DIFICULDADE DA
TAREFA

Se o Mestre achar que um teste de
habilidade deve ser mais facil ou dificil
em uma determinada situagio, ele pode
atribuir um modificador de dificuldade.
Esse modificador é diferente dos modi-
ficadores de cultura, equipamento, idio-
ma, nivel tecnolégico, etc., uma vez que
ele é aplicado a todos que tentarem rea-
lizar a tarefa. Ele também é cumulativo
com todos os outros modificadores.

Por exemplo, se o Mestre determinar
que a unica maneira de atrair a atengio
de um determinado publico é fazendo

Se o personagem tiver um equipamento “basico” ou
melhor a disposi¢do, mas ele ndo estiver em perfeitas
condicoes, os seguintes modificadores se aplicam, além

Faltam itens importantes: -1 por item.
Equipamento danificado: -1 a -3.

® Do seu estidio, para pericias artisticas — Artista,
Fotograha, Joalheiro, etc.

um teste de Oratéria com uma penali-
dade de -2, entdo o modificador de di-
ficuldade é -2. Qualquer orador estaria
submetido a esta penalidade, além de
outros modificadores pessoais (devido a
cultura, idioma, Voz Melodiosa, etc.), ao
lidar com este publico especifico.

Muitas pericias também sugerem

modificadores de dificuldade — como,
por exemplo, a penalidade de -5 na
pericia Arrombamento por se orientar

apenas pelo tato — mas a variedade de

possibilidades é virtualmente 1nﬁn1ta
Seguem algumas diretrizes: i

+10 — Automdtica. Tarefas tio tri
~ viais que o Mestre deve abrir mdo
“"da necessidade de um teste de ha:
bilidade, exceto em circunstancias
extraordindrias. Exemplo: um teste
de Condugio para ligar um carro.
+8 ou +9 — Trivial. Situacbes onde um
fracasso é extremamente improvavel,
exceto num caso extremo de azar.
Exemplo: um teste de Condugdo para
dirigir por um estacionamento vazio.
+6 ou +7 — Muito Fdcil. Tarefas onde
um fracasso é possivel, mas s6 em
caso de azar. Exemplo: um teste de
Condugdo para dirigir por uma rua
suburbana vazia.
+4 ou +5 — Fdcil. A maioria das tare-
fas mundanas, incluindo testes fei-
tOs POr Pessoas COMuns em seus tra-
balhos do dia-a-dia. Exemplo: um
teste de Conducio para dirigir até o
trabalho em uma cidade pequena.

TESTES DE HABILIDADE

caso da

pericia Primeiros Socorros,

lama; *
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+2 ou +3 — Muito Favordvel. Tarefas
de risco leve que a maioria das pessoas
realiza sem hesitar. Exemplo: um teste
de Condugdo para dirigir até o traba-
lho em uma metrépole movimentada.

+1 — Favordvel. Tarefas que a maioria
das pessoas hesitaria em fun¢io do
risco, mas que um' aventureiro de
carreira consideraria facil. Exem-
plo: um teste de Condugio para
competir em um rali de estrada.

0 — Média. A maior parte das tarefas
de um aventureiro, assim como a uti-
lizagdo de uma pericia sob estresse.
Exemplo: um teste de Conducdo em
uma perseguicio. -

-1 — Desfavordvel. Tarefas estressan-
tes que desafiariam um aventurei-
ro novato, mas nio um veterano.
Exemplo: um teste de Condugdo em
uma perseguicdo em alta velocidade.

-2 ou -3 — Muito Desfavordvel. Tare-
fas estressantes que desafiariam um
profissional. Aventureiros habilido-
sos ainda aceitam rotineiramente tais
riscos! Exemplo: um teste de Condu-
¢d0 em uma perseguicao em alta velo-
cidade numa rodovia movimentada.

-4 ou -5 — Dificil. Tarefas tdo desafia-
doras que até mesmo um especialis-
ta buscaria alternativas, embora um
verdadeiro “mestre” provavelmen-
te ainda ndo se sentiria desafiado.
Exemplo: um teste de Condugio para
manter o carro na pista enquanto dis-
para uma arma pela janela durante

uma persegui¢io em alta velocidade.




-6 ou -7 — Muito Dificil. SituagOes
em que até os mestres pensariam
duas vezes antes de leva-las adiante.
Exemplo: um teste de Condugio em
uma perseguigdo em alta velocidade
durante uma tempestade de neve.

-8 ou -9 — Perigosa. Tarefas nas quais
até mesmo os grandes mestres nio
acreditam no sucesso. Exemplo: um
teste de Conducdo enquanto dispa-
ra uma arma numa persegui¢io em
alta velocidade durante uma tem-
pestade de neve.

-10 — Impossivel. Nenhuma pessoa s

tentaria realizar essa tarefa. O Mestre

pode optar por proibir tais tentativas.

Exemplo: um teste de Condugao para

dirigir um carro com os joelhos en-

quanto dispara uma bazuca com as
duas mdos em uma perseguicio du-
rante uma tempestade de neve.

Esses modificadores assumem que
o personagem ¢ treinado. Para obter a
dificuldade da tarefa no caso de um per-
sonagem usando seu valor pré-definido,
acrescente a penalidade do valor pré-

definido ao modificador de dificuldade.

O Mestre pode usar os modificado-
res de dificuldade no lugar de outros
modificadores se o resultado da tarefa
for irrelevante — ou se a agdo estiver
muito empolgante — para justificar
uma interrup¢do na sessio para cal-
cular os diversos modificadores. Por
exemplo, em uma persegui¢io de au-
toméveis envolvendo um veiculo em
mau estado, 0 Mestre pode aumentar a
dificuldade em um nivel ou dois em vez
de atribuir um modificador de equipa-
mento devido as condig¢oes do carro.

Tempo Gasto

E possivel reduzir a penalidade de
uma tarefa dificil — ou mesmo rece-
ber um bdénus — ao trabalhar de for-
ma devagar e ponderada, tomando seu
tempo para acertar as coisas. Por outro
lado, se o personagem estiver correndo
contra o tempo, até mesmo uma tarefa
simples pode se tornar complicada.

Tempo Adicional: Levar mais tempo
que o normal para realizar uma tarefa
{conforme especificado pelas regras ou
pelo Mestre) pode conferir um bdnus a
uma ac¢io fora do combate: 2x o tempo
normal, confere um bénus de +1; 4x, um
boénus de +2; 8x, boénus de +3; 15x, bo-
nus de +4; 30x, bonus de +5. Por exem-
plo, levar um dia de trabalho (oito horas)
para uma tarefa de uma hora resultaria
num bonus de +3. Este bonus s6 pode ser
aplicado se fizer algum sentido levar mais

tempo para realizar a tarefa em questdo
{a critério do Mestre). E possivel levar
mais tempo que o normal para abrir um
cofre ou analisar um artefato alienigena,
mas nio para neutralizar um veneno ou
perseguir um suspeito em fuga!

Pressa: Realizar uma tarefa com pressa
resulta em penalidades: -1 para cada 10%
de tempo a menos utilizado. Por exemplo,
tentar realizar uma tarefa na metade do
tempo normal acarreta numa penalida-
de de -5. A reducdo maxima de tempo
normalmente é de 90% (1/10 do tempo
recomendado), com uma penalidade de
-9. Em uma partida cinematogrifica, o
Mestre pode permitir que uma tarefa seja
completada instantaneamente com uma
penalidade de -10; por exemplo, um teste
de Mecénica-10 para consertar uma ma-
quina com um chute! Contudo, algumas
tarefas requerem um tempo minimo em
funcio de leis naturais e no podem ser
apressadas (como uma reagdo quimica)
ou estdo limitadas ao equipamento dispo-
nivel (como a velocidade maxima de um
vefculo). Quando houver dividas, a pala-
vra do Mestre é final.

Observe que algumas pericias apre-
sentam modificadores de tempo que
sobrepde os modificadores sugeridos
acima. Por exemplo, as maégicas tém
suas proprias regras em relagio ao tem-
po adicional (v. Magia Cerimonial, pag.
238) e ndo podem ser apressadas, exce-
to por usudrios com alto nivel de habili-
dade (v. Rituais Mdgicos, pig. 237).

TAREFAS DEMORADAS

O Mestre pode definir que grandes projetos sao “ta-
refas demoradas”™ que exigem uma determinada quanti-
dade de horas de trabalho com mao-de-obra especializa-
da em um ou mais atributos ou pericias. Por exemplo, o
Mestre pode determinar que a construgiao de uma ponte
de corda sobre um abismo requer 40 horas de trabatho
com mio-de-obra habil em DX, 24 horas de trabalho
com mio-de-obra habil em Carpintaria ou oito horas de
trabalho com mao-de-obra habil em Engenharia.

O limite normal de trabalho para cada pessoa envolvida é
de oito horas por dia de 24 horas. No final de cada dia, cada
trabathador faz um teste contra a pericia ou atributo usado no
dia em questdo (o Mestre faz os testes para os PdMs). Um su-
cesso acrescenta oito horas de trabatho em prol da tarefa; um
sucesso decisivo acrescenta 50% a mais. Um fracasso conta
como metade do tempo, enquanto uma fatha critica ndo con-
tribui com nada e arruina 2d horas de trabalho ja realizados!

Um supervisor que trabalbe um turno completo junto
a seus trabalhadores pode escolher coordend-los em vez de
trabalhar, Nesse caso ele faz um teste de Administragio, se
a organizagao for mais importante que a inspiragio, ou de
Lideranca, se a inspira¢io for mais importante {a critério
do Mestre). Se ele obtiver sucesso, os trabalhadores rece-
bem um boénus de +1 em seus testes no dia em questdo;
num sucesso decisivo, o bénus é de +2. Em qualquer tipo
de fracasso, o supervisor nio contribui em nada.

Também é possivel trabalhar por periodos mais lon-
gos. Para fazer com que um PdM faca isso, um teste

de Influéncia € necessario (v. Testes de Influéncia, pag.
359). Quando um personagem trabalha mais de oito
horas, ele precisa fazer um teste contra sua HT, com
uma penalidade de -1 para cada hora além da décima.
Em caso de sucesso, ele faz o teste de atributo on pe-
ricia normalmente e acrescenta todas as horas de tra-
balho cumpridas (exceto no caso de uma falha criticaj.
Em caso de fracasso, o teste sofre uma penalidade igual
a margem de fracasso ou -2, o que for pior, ¢ 0 perso-
nagem perde um ndmero de PF igual ao valor da pe-
nalidade — contudo, ele ainda contribui normalmente
com seu trabalho se obtiver sucesso no teste. Considere
uma falha critica como qualguer outro fracasso, exceto
que o personagem fica tdo exausto que 1o consegue
trabalhar no dia seguinte!

Também ¢é possivel apressar um trabalho para econo-
mizar horas de trabalho, como descrito sob Tempo Gasto
(acima). Todos os trabalhadores envolvidos na tarefa fa-
zem seus testes com a penalidade apropriada. Por exem-
plo, os trabalhadores envolvidos na construgio da ponte
de corda poderiam reduzir o tempo de trabalho para 20
horas, mas todos sofreriam uma penalidade de -5.

Da mesma forma, também é possivel demorar mais
tempo, para obter um bonus. Por exemplo, se os tra-
balhadores investirem 80 horas de trabalho no projeto,
todos fazem o teste com um boénus de 1. No entanto,
essa estratégia pode ter um efeito reverso se o tempo
adicional for resultado de turnos mais longos.
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GRAU DE SUCESSO
ou Fracasso

Depois de calcular o NH efetivo,
aplicando todos os modificadores ao
NH basico, jogue 3d para determinar
o resultado. Se a soma dos dados for
menor ou igual que o NH efetivo, o
personagem obteve sucesso e a diferen-
¢a entre o resultado e o NH efetivo é
chamada de margem de sucesso.

REGRrA OPCIONAL: INFL.UENCIANDO
TESTES DE HABILIDADE

Apresentamos aqui duas opgoes para que os Mestres permitam que seus
jogadores gastem pontos de personagem (pag. 498) para influenciar os resul-
tados no cendrio. Tenha em mente que essas regras encorajam os jogadores
a sacrificar o desenvolvimento em prol do sucesso em curto prazo. Isso é bas-
tante apropriado nos géneros onde os heréis normalmente “vencem”, mas
ndo se desenvolvem muito; como por exemplo, os super-heréis das histérias
em quadrinhos. O Mestre também pode querer impor um limite aos pontos
que cada jogador pode gastar dessa forma por sessdo de jogo.

Comprando Sucesso

Um jogador pode gastar pontos de personagem para alterar o resultado
de seu #ltimo teste de habilidade. Isso custa 2 pontos para transformar uma
falha critica em um fracasso comum, 1 ponto para converter um fracasso
em sucesso ou 2 pontos para transformar um
SUCESSO comuum em um sucesso decisivo. Some
€ss¢s custos para o caso de mais de uma transi-
¢do (por exemplo, 5 pontos para transformar
uma falha critica em sucesso decisivo). Para
evitar que os PdJs vencam todas as batalhas
com uma série de golpes fulminantes, o Mes-
tre pode optar por proibir a compra de suces-
sos decisivos, pelo menos durante o combare.

Observe que essa “garantia de sucesso”
pode destruir o suspense, portanto, esta regra
opcional ndo é recomendada para cendrios
de horror ou mistério.

Se o resultado for maior que o NH
efetivo, 0 personagem fracassou e a di-
ferenga entre o resultado e o NH efeti-
vo é chamada de margem de fracasso.

Sempre anote sua margem de sucesso
ou de fracasso, pois muitas regras usam
esses valores para calcular resultados
relevantes. Mesmo quando as regras
ndo pedem por esse niimero, o Mestre
pode querer recompensar uma grande
margem de sucesso com um resultado
particularmente favordvel, ou aplicar
consequéncias desastrosas para grandes
margens de fracasso! -

Resultados muito altos ou baixos
nos dados surtem efeitos especiais —
além do sucesso e fracasso — indepen-
dentemente da margem exata.

Instrucoes do Jogador

Um jogador pode gastar pontos de per-
sonagem para determinar os efeitos de uma
acdo bem-sucedida no cendrio. Quando o jo-
gador obtém um sucesso (ou auma situacio
onde nio havia necessidade de um teste), ele
pode gastar 2 pontos de personagem e acres-
centar um elemento plausivel para o mundo
ou para a situagdo em questio. No caso de
um sucesso decisivo, o jogador s6 gasta 1
ponto — e isso substitui quaisquer outros
efeitos benéficos do sucesso decisivo.

Sucesso Decisivo

Um sucesso decisivo é um resultado
especialmente positivo. Um jogador
obtém um sucesso decisivo sempre que:

Quando o jogador obtém um suces-
so decisivo, o Mestre determina o que
acontece. Sempre algo bom! Quanto
menor o resultado, melhor deve ser a
bonifica¢do oferecida.

Um golpe fulminante é um suces-
so decisivo obtido durante um ataque.
Nesses casos, o Mestre nio determina
o resultado. Em vez disso, veja a Tabela
de Golpe Fulminante (pag. 557).

Além de ser plausivel, uma sugestdo deve ser aceitivel para o Mestre
€ para os outros jogadores. Em geral, o Mestre deve levar adiante suges-
tdes que sejam imaginativas ¢ que movam o enredo adiante ou que sal-
vem a vida de um Pd]. O Mestre nao deve aprovar sugestdes que travem
o enredo, que caiam em contradi¢io com um fato previamente estabele-
cido ou que causem algum prejuizo ou roubem a cena de outro PdJ. Em
casos complicados, o jogador € 0 Mestre podem negociar.

O Mestre deve anotar quaisquer elementos acrescentados por meio desta
regra, uma vez que eles passam a fazer parte permanentemente do cenario!
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Falba Critica

Uma falha critica é um resultado es-
pecialmente ruim. Um jogador obtém
uma falha critica sempre que:

e Obtiver um resultado de 18 nos
dados.

@ Obtiver um resultadc de 17 nos
dados e ter wma NH efetivo de 15 on
menos; case contrario, trata-se de um
fracasso comum

e Obtiver um resultado com uma
diferenga de 10 ov mais que o NH efe-
tivo: um resuitado de 16 com NH6 ou
menos: um resultado de 15 com NH 35
cu menos; ¢ assim por diante.

Quando o jogador obtém uma falha
critica, o Mestre determina o que acon-
tece. Sempre algo ruim! Quanto menor
o resultado, pior deve ser o desastre.

Um erro critico é uma falha critica
obtida durante um ataque. Nesses ca-
s0s, 0 Mestre nio determina o resulta-
do. Em vez disso, veja a Tabela de Erro
Critico (pag. 556).

TENTATIVAS
REPETIDAS

Em algumas situagoes, um personagem
s6 tem uma chance para acertar (desarmar
uma bomba, saltar sobre uma fenda, agra-
dar o Rei com uma cancio). Em outras,
é possivel repetir a tentativa até conseguir
(abrir um cadeado, fisgar um peixe, ana-
lisar um veneno). Existem ainda outras
situa¢des onde o personagem nio sabe se
obteve sucesso ou ndo até ser tarde demais
(traduzir um antigo mapa do tesouro, fazer
um pedido num restaurante chinés, cons-

Em algumas ocasiGes, é possivel que
dois personagens precisem comparar
atributos, pericias ou outras caracte-
risticas a fim de resolver uma disputa.
Nem sempre o personagem com maior
valor vence, contudo... embora essa seja
uma boa aposta. Uma “Disputa” é uma
maneira ripida de lidar com uma situ-
agdo competitiva sem representd-la em
detalhes. Em uma Disputa, cada compe-
tidor faz um teste de habilidade contra a
caracteristica que esta sendo testada —
com todos os modificadores aplicaveis
— e depois compara o resultado com o
oponente. Hi duas maneiras diferentes
de fazer esta comparacio.

Disputas RAPIDAS

Uma “Disputa Rapida” é uma com-
peticdo que termina em um curto periodo
de tempo — geralmente um segundo, ou
mesmo instantaneamente. Alguns exem-
plos incluem dois inimigos lutando para se
apossar de uma arma, ou dois arremessa-
dores de faca verificando quem consegue
acertar mais préximo do centro do alvo.

DISPUTAS

Cada competidor faz seu teste de
habilidade. Se um deles obtiver suces-
so e o outro fracassar, o vencedor serd
6bvio. Se os dois vencerem, o vencedor
serd aquele com maior margem de su-
cesso; se os dois fracassarem, o vence-
dor serd aquele com menor margem
de fracasso. Um empate indica que
ninguém venceu (nos exemplos acima,
os dois lutadores agarraram a arma ao
mesmo tempo, ou as facas atingiram a
mesma distancia do centro do alvo).

. Ve .

Margem de Vitéria

O valor pelo qual o vencedor derro-
tou o perdedor muitas vezes é impor-
tante — um sucesso por 5 contra um
fracasso por 5 geralmente é mais sig-
nificativo que um sucesso por 2 contra
um sucesso por 1! A “margem de vi-
téria” do vencedor é a diferenca entre
sua margem de sucesso e a margem de
sucesso do perdedor, se os dois obtive-
ram sucesso, ou a soma de sua margem
de sucesso com a margem de fracasso
do perdedor, se um obteve sucesso e o
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truir um barco). E por fim, existem aquelas
situagGes onde o personagem pode ficar
ferido como resultado de um fracasso, mas
pode se dar o luxo de fracassar algumas
vezes (escalar um muro, impressionar os
membros de uma tribo selvagem).

O Mestre deve usar o bom senso
para fazer a distingdo entre esses casos
e definir qual deles corresponde 2 situ-
ac¢do na qual os personagens se encon-
tram. Via de regra:

® 5S¢ o primeiro fracasso matar o
personagem ou destruir o obieto eny
vido na tarefa, nao deve haver duvidas
quanto vma segunda chance.

® Se um fracasse provocar dano de
alguma espécie, aplique o dano
O persenageni tentar novameste t’e wis
de um pruudn de tempo
{As descrigoes das pericias :1()vnalm “n-
te indicam: esse tempo.)

® So um fracasse ndo provocar ne
nhum dano, deixe o personagein tentar
novamenic depois de um periodo ¢
tempo razed VVI, mas comnt ndu-
de cumulativa de -1 parz cada teniatis
repetida — ou seja, -1 na segunda tenta
tiva, -2 na terc e assun por diaz
aié qut oh-_ennam SUCESSH

® Sc rentativas twer
muns para a tarefa em guestio {ox.,

acar durante um o mbate) ou no
case de uma tarefa demorads, informe
o -*‘;nuag;m que ele tracassou, mas
“2m f”"!'

le nevamenie
O eapaci:

“razoave

iYia pern:

te —

14 sL, sistarn

das forem co-

deixe-o tentar
penalidades especiais, d“nms
de tempo vsual.

outro fracassou, ou ainda, a diferenca
entre a margem de fracasso do vence-
dor e a margem de fracasso se perde-
dor, se os dois fracassaram.

Testes de Resisténcia

A maijoria das habilidades que pode
afetar um alvo que nio deseja ser afe-
tado pelo efeito oferece uma tentativa
de resistir usando um atributo, pericia
ou habilidade sobrenatural. Em alguns
casos, isso se transforma numa Dispu-
ta Rapida entre a habilidade e a resis-
téncia do defensor; nesses casos, duas
regras especiais devem ser aplicadas:

1. O atacante deve obter sucesso
para vencer. Ele ndo pode vencer com
uma margem de fracasso menor. Se
fracassar no teste, ele perde automati-
camente e 0 alvo ndo precisa fazer um
teste de resisténcia.

2. O atacante deve vencer para afetar
0 alvo. Os empates favorecem o defensor.




DisputAs NORMAIS

Uma “Disputa Normal” é uma
competicdo lenta com muitas idas e
vindas — por exemplo, uma disputa de
braco de ferro.

Cada personagem faz seu teste de ha-
bilidade. Se um deles obtiver sucesso € o
outro fracassar, o vencedor serd ébvio.
Se os dois vencerem, ou fracassarem, a
posicdo relativa dos competidores per-
manece inalterada e eles jogam nova-
mente. Em algum momento, um dos per-
sonagens sera bem-sucedido, enquanto o
outro ird fracassar. Nesse ponto, aquele
que foi bem-sucedido sera o vencedor.

A duragio de cada tentativa depen-
de da atividade em questdo e fica a cri-
tério do Mestre. Em uma situacio de
combate, cada tentativa leva um segun-
do, mas em uma disputa de pesquisa
bibliotecéria, onde o destino do mundo
depende de quem encontrar primeiro
uma referéncia obscura, cada tentativa
pode representar alguns dias.

Valores Extremos

Se os dois competidores estiverem
fazendo testes contra valores menores
ou iguais a 6, uma Disputa Normal
pode atrasar a sessio com fracassos
sucessivos de ambos os lados. Para

ivo ou sapiente, oNH efetivo do.
cante ndo pode exceder 16 ou a resisténcia do defensor, o que for maior.
Se isso acontecer, reduza o NH efetivo para esse valor.

ade psiq

manter o ritmo, aumente o menor va-
lor para 10 e acrescente essa mesma
diferenca ao valor maior.

n,\p,npl(» Em uma Disputa entre 0s
valores 5 e 3, acrescente 7 aos dois va-
lores pur torna-los 12 e 10.

Da mesma forma, uma Disputa
Normal pode se tornar um impasse se
os dois competidores tiverem valores
maiores ou iguais a 14, uma vez que
levara algum tempo para que um deles
fracasse. Para acelerar o processo, re-
duza o menor valor para 10 e subtraia
essa mesma diferenga do valor maior.

Exemplo: Em uma Disputa enire os

valores 12 ¢ 16, subtraia 6 <dos dois va-
lores para tornd-los 13 e 10.

Quando os dois valores forem maio-
res que 20 — por exemplo, numa Dis-
puta de ST entre dinossauros — isso
ndo serd suficiente. Em vez da proposta
anterior, reduza o menor valor para 10
e multiplique o maior valor por (10/
menor valor), arredondado para baixo.

Exeniplo: Em uma Dis ntre 0s
valores 600 e 500, multiplique o maior
valor por 10/500 e defina o menor va-
lor como sendo 10; criando uma dispu-
ta entre os valores 12 e 10.

PRroOEZAS FisicAs

Abaixo apresentamos regras para
algumas tarefas fisicas comuns que
sdo importantes para os aventurei-
ros. No caso de tarefas que nio es-
tdo relacionadas aqui, faga testes de
DX para situacdes de precisio e tes-
tes de HT para proezas que exigem
resisténcia. Para determinar o peso
deslocado ou o trabalho realizado,
use a Base de Carga. A velocidade do
movimento deve ser proporcional ao
Deslocamento Basico. Para maiores
informagdes sobre atributos basicos
e caracteristicas secunddrias, veja o
Capitulo 1.

ARREMESSO

Um personagem é capaz de arre-
messar qualquer objeto que possa pe-
gar — ou seja, qualquer coisa com um
peso de 8xBC ou menos. Se o objeto
nio estiver em suas mios, 0 perso-
nagem precisa realizar uma ou mais
manobras Preparar para pegi-lo. Veja
Levantar e Mover Objetos (pag. 354)
para maiores informacdes.

Arremessar um objeto durante o
combate — seja como um ataque ou

nio — requer uma manobra Ataque.
E posswel arremessar objetos que
pesam até 2xBC usando uma mao;
objetos mais pesados requerem um
arremesso com as duas maos. O tes-
te deve ser feito contra DX-3 para
atingir um alvo especifico ou contra
DX para atingir uma d4rea. Aplique
os modificadores normais de acordo
com o tamanho, velocidade e distin-
cia do alvo.

Distiancia do Arremesso

Para ndo atrasar a sessdo com cdl-
culos matematicos, o Mestre deve per-

Modificador
de Distancia

Coeficiente
de Peso
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mitir arremessos que considerar razo-
dveis... mas quando é necessdrio saber
a distincia exata que um personagem
é capaz de arremessar um objeto, use
as regras a seguir:

1. Divida o peso do objeto em qui-
logramas pela Base de Carga para ob-
ter o “coeficiente de peso”.

2. Encontre o coeficiente de peso na
coluna Coeficiente de Peso da tabela a
seguir. Se ele estiver entre dois valores,
use o maior valor,

3. Encontre o modificador de dis-
tancia relativo ao coeficiente de peso
na coluna Modificador de Distincia.

Modjificador
de Distdncia

Coeficiente
de Peso
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4. Multiplique o modificador de
distancia pela ST do personagem para
saber a distincia em metros que ele é
capaz de arremessar o objeto.

Dano de Objetos
Arremessados

Objetos arremessados causam dano
por GdP de acordo com a ST (v. Tabe-
la de Dano, pag. 16), modificado pelo
peso conforme mostrado na tabela
a seguir. O dano normalmente é por
contusdo, mas o Mestre pode definir
que um objeto afiado causa dano per-
furante, por corte ou por perfuragio.
Um objeto fragil (ou um personagem
arremessado) sofre o mesmo dano;
contudo, faga diferentes avaliacdes de
dano para o objeto e o alvo.

Peso Dano

Até BCfS GdP, -2 por dado
\té 'GdP, -1 por dado
GdP, +1 por dado

Até 2xBC  GdP

Até 4xBC  GdP, -1/2 por dado

'Carsedendad para baixo)
Até 8xBC GdP, -1 por dado

venipo: Um

Pericia Arremesso e Arte
do Arremesso

Quando um personagem arremes-
sa um objeto que cabe na palma da
mio — como uma garrafa, pedra ou
granada — ele pode fazer um teste
contra a pericia Arremesso (pag. 180)
para atingir um alvo ox uma drea.
Além disso, se ele souber Arremesso
com NH igual a DX+1, acrescente +1
a ST antes de multiplica-la pelo modi-
ficador de distincia. Se o NH em Ar-
remesso for DX+2 ou melhor, acres-
cente +2 a ST.




acrescente +1 a ST antes de multipli-
ci-la pelo modificador de distincia e
acrescente +1 por dado ao dano por
GDP. Esses bonus aumentam para +2
se 0 NH em Arte do Arremesso for
DX+2 ou melhor.

Se possuir a pericia Arte do Arre-
messo (pag. 181), o personagem pode
usa-la para arremessar qualquer coisa.
Faca o teste normalmente contra o NH
para atingir o alvo. Se ele souber Arte
do Arremesso com NH igual a DX+1,

Vs GRAVIDADES DIFERENTES \

Armas de Arremesso

As regras acima sdo para arremessar
pedras, corpos, televisdes... qualquer
coisa exceto armas. O arremesso de
armas difere das regras acima em trés
pontos importantes:

A gravidade de um mundo ¢ medida em “Gs”, sendo
que 1G representa as condi¢6es normais da Terra. Em
comparagdo, Marte tem 0,38G e a Lua tem 0,17G.

Microgravidade é uma gravidade extremamente bai-
xa (por exemplo, a de um asteroide ou lua pequena) —
para fins de regras, qualquer coisa abaixo de 0,1G.

Gravidade Zero & a auséncia de peso, ou “queda li-
vre”, como encontrada no espago € a bordo de uma es-
pagonave que ndo esteja girando, acelerando ou gerando
de alguma forma gravidade artificial.

Em gravidades maiores ou menores, 2 massa sempre
permanece constante, mas o peso é alterado.

Carga e Deslocamento em
Gravidades Diferentes

Se a gravidade local for maior que 1G, mulriplique
a soma do peso corporal do personagem e do peso de
tudo que ele estd carregando por (gravidade local em
Gs)-1. Essa é a carga adicional que o personagem esta
carregando em fungdo da gravidade maior. Acrescente
esse valor & Carga para determinar o Deslocamento.

Se a gravidade local for menor que 1G, multiplique
o peso do equipamento carregado pela gravidade local
€ use o peso modificado para determinar a carga. Existe
uma redugdo semelhante no peso corporal; isso ndo afe-
ta a carga, mas permite que o personagem pule mais dis-
tante (a seguir). Em gravidades muito baixas, é possivel
deslocar-se mais rapidamente que o Deslocamento Basi-
co fazendo uma série de saltos longos em vez de andar!

Em gravidade zero, o personagem flutua no espaco (a
menos que esteja usando botas magnéticas, propulsores,
etc.). Se ele ndo for capaz de voar, precisa se impulsionar
a partir de uma superficie sélida para se mover; nesse
caso, o Deslocamento do personagem ¢é igual a sua ST/2,
arredondado para baixo, e ele mantém essa velocidade
até se agarrar ou colidir com alguma coisa!

Agoes em Gravidades Diferentes

Em gravidades diferentes de 1G, as regras para sal-
tos (pdg. 356) precisam de modificagio. Multiplique a
distancia normal do salto pela proporgio de 1G para a
gravidade local. Por exemplo, sob 1,25G, o personagem
salta 1/1,25 = 0,8 vezes sua distincia de salto normal,
enquanto em 0,2G ele salta 1/0,2 = 5 vezes sua distincia
de salto normal. (Excec¢do: ndo multiplique o bénus de
salto em altura obtido pelo impulso!) Se isso permitir
que o personagem salte pelo menos duas vezes o seu nor-
mal, use as regras de Super Salto (pag. 90) para deter-
minar a velocidade de deslocamento durante os saltos.

Para arremessos (pag. 349), multiplique a distincia
do arremesso pela proporgio de 1G para a gravidade
local, como feito para os saltos. O dano de objetos ar-
remessados nao € alterado, ja que é baseado na massa.

Multiplique a velocidade terminal pela gravidade local.
Veja Queda (pag. 432) para verificar as implicacoes disso.

Em gravidade zero, suas pericias e testes de DX tam-
bém sdo afetados; v. Queda Livre (pag. 220). Isso ndo
se aplica aos disparos de armas de feixe (a menos que
ela tenha Recuo 2 ou mais) ou na operagio de veiculos
ou ferramentas especificamente desenvolvidas para gra-
vidade zero (por exemplo, uma espagonave),

Incremento-G e Penalidades
de Atributo

Se a gravidade local for diferente da gravidade na-
tal do personagem (v. Gravidade Natal, pig. 17), ele
pode ficar desorientado e sofrer efeitos psicoldgicos. A
alteragdo na gravidade que um personagem é capaz de
tolerar sem sofrer penalidades é o seu “Incremento-G”.
Esse valor € de 0,2G a menos que ele tenha a vantagem
Tolerancia-G Ampliada {pag. 96).

Em gravidades maiores ou menores que a normal,
calcule o ndmero de Incrementos-G a partir da gravida-
de nartal, arredondando para baixo. Essa é a penalidade
do personagem. Por exemplo, um terraqueo acostumado
com 1G considera o intervalo de 0,81G a 1,19G como
zero Incremento-G, mas 0,8G ou 1,2G ja contariam
como um Incremento-G.

DX: O personagem sofre uma penalidade de -1 em
DX por cada Incremento-G (-1 para cada dois Incre-
mentos-G se tiver a vantagem Experiéncia-G, pag. 59).
Essa penalidade se aplica a atividades que requerem agi-
lidade ou o cilculo de trajetdrias balisticas; afeta Armas
de Fogo, Conducio e Espadas de Lamina Larga, mas
nao Armas de Feixe ou Arrombamento.

IQ: O personagem sofre uma penalidade de -1 em
1Q para cada dois Incrementos-G completos de gravida-
de maior que 2 sua, em funcio da reducio de fluxo de
sangue no cérebro e da fadiga generalizada. Gravidades
menores ndo surtem efeito.

HT: O personagem sofre uma penalidade de em HT
para cada dois Incrementos-G completos de gravidade
maior que A sua, porque O coracdo precisa trabalhar
mais. Reduza também os PF do personagem na mesma
propor¢do. Gravidades menores nio surtem efeito —
embora a microgravidade ou a gravidade zero possam
provocar enjoo espacial (v. Sindrome de Adaptacio ao
Espaco, pag. 433) ou mesmo outros efeitos prejudiciais
duradouros, em longo prazo.

Veja Penalidades Tempordrias de Atributo (pag. 421)
para descobrir como as penalidades de atributos afetam
as caracteristicas secunddrias e pericias.
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Quando alguém joga um objeto diretamente contra o personagem, ele
pode fazer um teste de defesa ativa para esquivar-se do objeto. Contudo,
se a pessoa deliberadamente jogar o objeto para o personagem — ao
lanca-lo numa regido proxima a ele — ele pode tentar apanha-lo. Ele deve

fazer um teste contra a DX ou contra uma pericia de Esporte apropriada
para apanhar o objeto, com uma penalidade -4 se ndo estiver executando
uma manobra Aguardar e um bonus de +1 para cada dois pontos com-
pletos de margem de sucesso do teste do arremessador. Considere que o
personagem aparou o objeto arremessado com a mio.

Também é possivel interceptar um objeto arremessado contra ou para
outra pessoa. Considere isso como uma tentativa de aparar uma arma
arremessada (v. Aparar, pig. 376). Em caso de sucesso, o personagem
apanha o objeto arremessado em pleno ar.

1. O arremesso de armas usa a peri-
cia Arma de Arremesso (pag. 176) para
atingir o alvo, nio DX ou Arremesso
(embora Arte do Arremesso possa ser
usada para arremessar armas).

2. A maioria das armas de ar-
remesso voa muito mais longe que
objetos “comuns” em funcdo da ae-
rodinidmica e estabilizagdo. Qutras
possuem um alcance menor devido
a maneira como sdo arremessadas.
Por exemplo, é possivel lancar uma
faca de arremesso de acordo com as
regras apresentadas acima, contudo,
o alcance dentro da qual ela atingira
o alvo de forma efetiva é considera-
velmente menor.

3. Armas de arremesso tém pontas,
arestas, extremidades densas, etc., que
concentram a for¢a do impacto. Elas
quase sempre provocam mais dano que
o dano apresentado acima.

CAMINHADA

Uma velocidade sustentdvel por
campos ou matas a pé depende do Des-
locamento terrestre. Tenha o Desloca-
mento Bdsico como base e reduza-o de
acordo com a Carga (v. Carga e Deslo-
camento, pag. 17), os ferimentos (v. Le-
sGes Comuns, pag. 419) e a exaustao (v.
Pontos de Fadiga Perdidos, pag. 426),
conforme a situagdo. A distancia em
quildmetros que o personagem ¢é capaz
de marchar em um dia, sob condicGes
ideais, é igual a 16 x Deslocamento.

Se tiver a vantagem Deslocamento
Ampliado (Solo), o personagem pode
aplicar seu multiplicador de movimen-
to a essa distdncia. Por exemplo, Des-
locamento Ampliado 1 (Solo) multipli-
ca o Deslocamento por dois, dobrando
a distincia de marcha didria. V. Deslo-
camento Ampliado (pag. 52).

Um sucesso num teste de Cami-
nhada (pdg. 185) aumenta a distancia
de marcha em 20%. Facga esse teste
diariamente. Um grupo liderado por
um personagem com a pericia Lide-
ranca em NH 12+ pode fazer um uni-

co teste contra a média dos NHs em
Caminhada do grupo. (Caminhada
tem HT-5 como valor pré-definido.)
Em caso de sucesso, o grupo inteiro
marcha 20% mais rdpido, mas um
fracasso indica que ninguém pode se
utilizar do bénus.

Quando essas regras resultam em
diferentes velocidades para diferentes
membros de um grupo, o grupo deve
deslocar-se na velocidade do membro
mais Jento, ou se separar. Observe que
um grupo que tenha escolhido fazer um
anico teste de Caminhada para o grupo
todo j4 optou por nio se separar!

Neve: Neve na altura do tornozelo re-
duz a velocidade pela metade em qualquer
terreno. Qualquer espessura mais profun-
da divide a velocidade por 4 ou mais. Ex-
cecdo: esquis permitem que viajantes con-
siderem qualquer profundidade de neve
como terreno Médio. Substitua a pericia
Caminhada pela pericia Esqui (pag. 198)
quando estiver viajando sobre esquis.

Gelo: O frio combinado com a umi-
dade — em funcio de chuva, granizo,
derretimento de neve, etc. — resulta em
gelo. Uma camada de gelo reduz a velo-
cidade pela metade em qualquer terreno.
Gelo sélido, como um lago ou rio con-
gelado, é considerado um tipo de terre-
no especial; considere-o como terreno
Ruim. Excecdo: considere gelo sélido
como terreno Bom para quem estiver
usando patins. Substitua a pericia Cami-
nhada pela pericia Patinagdo (pag. 215)
quando estiver viajando sobre patins.

Estradas

Em clima bom, a maior parte das estra-
das é considerada terreno Médio, indepen-
dente do terreno ao seu redor. Contudo, as
melhores estradas podem até ser conside-
radas terreno Bom, conferindo um boénus.

Sob chuva, estradas de ma qualida-
de — cascalho ou terra batida — trans-
formam-se em lama — considere-as
como terreno Muito Ruim. Estradas

Quando essas regras resultam em diferentes
velocidades para diferentes membros de um
grupo, o grupo deve deslocar-se na velocidade
do membro mais lento, ou se separar.

Terreno

Depois de descobrir a distincia di-
aria de caminhada em quildémetros,
modifique-a de acordo com o terreno
como mostrado a seguir:

Muito Ruim: Neve profunda, mata
cerrada, selva, montanhas, areia fofa
ou pantano. x0,2.

Ruim: Terreno com obstdculos
(como cérregos), florestas ou colinas
ingremes. x0,5.

‘Médio: Florestas abertas ou colinas
suaves. x1,0.

Bom: Deserto de terra firme ou pla-
nicies. x1,25.

Clima

As condicoes climéticas podem modi-
ficar ainda mais a distAncia percorrida:

Chuva: A chuva reduz a velocidade
pela metade em qualquer terreno que
nio tenha uma estrada. Consulte Es-
tradas (abaixo) para ver os efeitos da
chuva em estradas.

TEsTES DE HABILIDADE

melhores se comportam como terreno
Médio (mas nunca Bom) sob chuva.

Sob neve ou gelo, considere as estra-
das como terreno Médio, mas aplique
as penalidades de movimento descritas
sob Clima (acima), a menos que a es-
trada esteja limpa.

Tempo Necessdrio e
Custo em Fadiga

As regras acima assumem que O per-
sonagem passa o dia inteiro se prepa-
rando para a caminhada, caminhando
ou descansando, sem tempo para estu-
dos ou outras atividades. Isso vale in-
dependente da quilometragem didria —
quanto mais pesada a carga e piores as
condi¢bes de viagem, mais lentamente
o personagem ird caminhar e mais fre-
quentemente precisard descansar.

Se interromper sua viagem para ou-
tros assuntos relacionados a aventura,
o personagem- terd menos PF ao parar.
Veja Custos em Fadiga (pig. 426) para
maiores informacdes.




CoORRIDA

A velocidade de corrida, ou Des-
locamento terrestre, é igual ao Des-
locamento Bdsico do personagem,
modificado pela Carga — v. Carga e
Deslocamento (pag. 17). Em combate,
a corrida é apenas uma série de mano-
bras Deslocamento. Utilize as regras
detalhadas a seguir quando for impor-
tante definir se os herdis conseguem
alcancar um avido que estd prestes a
decolar, escapar de pigmeus selvagens
ou em outras situagoes semelhantes.

Disparada

Uma disparada é uma corrida curta
em velocidade maxima. Ela é bastante
veloz, mas também bastante cansativa
(v. Custo em Fadiga, a seguir). Ela deve
ser usada quando o personagem preci-
sar percorrer uma curta distancia rapi-
damente e pode arcar com o custo de
chegar ao destino um pouco cansado.

Um personagem pode realizar
uma disparada se for capaz de correr
em frente por dois ou mais segundos.
Acrescente 20% ao Deslocamento de-
pois do primeiro segundo. Por exem-
plo, um personagem com Desloca-
mento 7 pode disparar a 8,4 metros/
segundo apds correr por um segundo a
7 metros/segundo.

Em um mapa de combate, onde o
movimento gira em torno de hexdgonos
de um metro, ignore as fragdes para ob-
ter um valor redondo; no exemplo aci-
ma, o personagem teria Deslocamento
8. Assuma que até mesmo os corredores
mais lento recebem no minimo +1 em
seu Deslocamento, fazendo com que
corredores com Deslocamento 9 ou me-
nos se desloquem um hexagono adicio-
nal no mapa de combate.

Um personagem com Deslocamento
Ampliado (Solo) pode acelerar seu Des-
locamento Bisico a cada segundo até
atingir sua velocidade maxima — utilize
o multiplicador de Deslocamento Am-
pliado no lugar do bénus de 20% para
determinar a velocidade maxima. Por
exemplo, um personagem com Deslo-
camento Basico 7 e Deslocamento Am-
pliado 2 corre com Deslocamento 7 no
primeiro segundo, Deslocamento 14 no

proximo segundo, Deslocamento 21 no
terceiro segundo e alcanca sua velocida-
de maxima de Deslocamento 28 a partir
do quarto segundo.

S6 € possivel deslocar-se com a ve-
locidade maxima de disparada se o ter-
reno for bom e o personagem estiver
correndo aproximadamente numa li-
nha reta. Qualquer desvio significativo
dessa linha reta faz com que o persona-
gem volte ao seu Deslocamento terres-
tre normal durante um segundo para
depois disparar novamente.

Quando um personagem é reduzido a
a menos de 1/3 de seus PF, divida pela
metade o Deslocamento para qualquer
tipo de corrida; v. Fadiga (pag. 426).
Observe que, uma vez que uma cor-
rida ritmada tem a metade da veloci-
dade de uma disparada, mas consome
PF a um quarto da razio, teoricamente
é possivel correr o dobro da distancia
antes de ficar sem energia. Essa afir-
magdo ndo é verdadeira para criatu-
ras com o metacaracteristica Maquina
(pag. 262), pois elas nio ficam fatiga-

Quaﬂdﬁ estm!f "n:atanda de voo, utilize as regras para Caminhada
(pag. 352) e Corrida (acima) com as seguintes modificagoes:

® Substitua “Deslocamento terrestre”

(igual ao Deslocamento Ba-

sico) por “Deslocamento aéreo” (igual ao dobro da Velocidade Basica,
ignorando as fracGes). Aplique os modificadores de carga, ferimentos e
fadiga da mesma forma que acontece com o Deslocamento Terrestre.

® Substitna “Deslocamento Ampliado (Solo)” por “Deslocamen-
to Ampliado (Ar)”. No caso de voo de alta velocidade (“corrida”),
calcule a aceleragio com Deslocamento Ampliado como descrito em

Disparada.

® Substitua “pericia Caminhada” ou “pericia Corrida” por “pericia Voo”.
® Ignore o terreno, mas lembre-se que o vento e outras condigdes
ambientais podem ter efeitos semelhantes.

Corrida Ritmada

Quando precisa correr uma longa
distdncia, o personagem deve manter
um determinado ritmo para evitar a
exaustio. Uma corrida ritmada tem
como velocidade média a metade da ve-
locidade de disparada calculada acima.
Por exemplo, um personagem com Des-
locamento terrestre 7, pode manter uma
corrida ritmada de 4,2 metros/segundo
em terreno bom; dessa forma, ele é ca-
paz de correr 1 km em 4 minutos.

Custo em Fadiga

A cada 15 segundos de uma dispa-
rada ou a cada 1 minuto de uma corri-
da ritmada, um personagem deve fazer
um teste contra o maior valor entre sua
HT e seu NH em Corrida (pag. 193).
Em caso de fracasso, ele perde 1 PF.

Tipo de Escalada Modzﬁcador Combate

Escada que sobe S '

Escada que desce nenhum t:stc 2 N i
Arvorecomum 4§ i3

Montanha comum 0 30 cmfZ s

Parede vertical de pedra -3 30 cm/i s 1,2 m/min
Edificio moderno -3 60 Lm/mm
Corda que sobe 2 £

Corda que des
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das — esses personagens normalmente
estdo sempre em disparada.

EscALADA

Para escalar qualquer obstaculo que
ndo seja uma escada, faga um teste de
Escalada (pdg. 198). Essa pericia tem
DX-5 como valor pré-definido. Os mo-
dificadores dependem da dificuldade
da escalada (a seguir). Seja como for,
sempre subtraia o nivel de carga do re-
sultado do teste. Escalar enquanto se
carrega uma carga muito pesada pode
ser perigoso!

Faca um teste para iniciar a escalada
e outro teste a cada 5 minutos. Qual-
quer fracasso significa que o persona-
gem cai (v. Queda, pag. 432). Se estiver
preso por uma corda, ele s6 cai até o
final da corda, a menos que tenha tira-
do uma falha critica.

A tabela a seguir apresenta alguns
modificadores, assim como a velocida-
de de escalada para algumas situacoes
comuns. Na maioria dos casos, utilize
as velocidades na coluna “Regular”.
A coluna “Combate” € para escaladas
inspiradas pela firia ou pelo panico,
que sempre custam pelo menos 1 PF —
ou o dobro, se ja existe um custo em PF
definido pela aventura ou pelo Mestre
para a situacio especifica. As escaladas
durante o combate exigem uma mano-
bra Deslocamento.




Escavacio

O ritmo de escava¢io depende do
tipo do solo, da Base de Carga do esca-
vador (ou seja, ST x ST/5) e das ferra-
mentas disponiveis.

Terra Fofa, Areia, etc.: Um homem
€ capaz de escavar (0,056 x BC) m3/h.
Solo Comum: Um homem ¢é capaz
de escavar (0,028 x BC) m3/h. Um
homem com uma picareta pode que-
brar até (0,113 x BC) m3/h de terra,
transformando-a em terra fofa, que é
mais facil de remover. A maneira mais
eficiente de escavar é com um homem
trabalhando com uma picareta ¢ dois
com pas removendo a terra atrds dele.
Terra Dura, Argila, etc.: Ela primei-
ro precisa ser quebrada por uma pica-
reta a uma velocidade de (0,056 x BC)
m3/h, para depois ser removida com pa
a mesma velocidade. Um tinico homem
com as duas ferramentas s6 consegue
remover (0,017 x BC) m3/h — ele per-
de tempo na troca das ferramentas.
Rocha Dura: Ela primeiro precisa ser
quebrada por uma picareta a uma velo-

cidade de (0,028 x BC) m3/h (ou me-
nos, se a rocha for muito dura!) e depois
removida com pd & mesma velocidade.

Todas as medidas acima assumem
ferramentas de ferro ou aco! Divida a
velocidade pela metade no caso de fer-
ramentas de madeira (comuns em NTS
ou inferior). Divida por 4 (ou mais) no
caso de ferramentas improvisadas —
maos nuas, utensilios de cozinha, etc.

Tempo Necessdrio e
Custo em Fadiga

Para calcular o tempo necessirio
para escavar um buraco, calcule o vo-
lume do buraco em metros ciibicos mul-
tiplicando altura x largura x profundi-
dade (tudo em metros). Depois, divida
o nimero de metros ciibicos pela velo-
cidade de escavagio para determinar as
horas de trabalho necessarias.

Cada hora de trabalho custa 1 PF para
terra fofa, 2 PF para solo comum, 3 PF
para terra dura e 4 PF para rocha dura.

TESTES DE HABILIDADE

LEVANTAR E

MovEr OBJETOS
A Base de Carga — ST x ST/10 kg

— indica o peso que um personagem ¢
capaz de apanhar, erguer e mover. O
Mestre pode permitir que varios perso-
nagens adicionem seus valores de BC
(rndo ST) sempre que isso for razoavel;
como por exemplo, para transportar
uma maca ou puxar um vagao.

Levantar com Uma Mado: 2xBC
(leva dois segundos).

Levantar com Duas Maos: 8xBC
(leva quatro segundos).

Empurrar e Derrubar: 12xBC. Do-
bre esse valor se o personagem pegar
um impulso antes. O Mestre pode ajus-
tar essa féormula no caso de objetos
precariamente equilibrados, tornando-
os mais ficeis de tombar.

Carregar nas Costas: 15xBC. Dessa
forma, o personagem pode transportar
mais peso do que seria capaz de levan-
tar sozinho... mas a cada segundo que
a carga permanece acima de 10xBC
(ou seja, Carga Muito Pesada), ele per-
de 1 PF.

Deslocar Ligeiramente: Dependen-
do do apoio e da forma como estd es-
corado, o personagem pode deslocar
ou balangar ligeiramente S0xBC.

Puxar e Arrastar

Quando um personagem puxa uma
carga sem nenhuma assisténcia, consi-
dere o peso total da carga. Divida o peso
pela metade se o personagem estiver
puxando um trend sobre neve ou gelo,
divida por 10 no caso de uma carreta de
duas rodas e divida por 20 no caso de
um vagio de quatro rodas. (Lembre-se
de acrescentar o peso do trend, carreta
ou vagdo a carga antes de dividi-lo!)

Em todos os casos, se a superficie
for lisa e relativamente plana — por
exemplo, um chio de concreto, uma
estrada pavimentada ou um lago con-
gelado — divida o peso efetivo da car-
ga pela metade. Isso é cumulativo com
os efeitos do trené, carreta ou vagio.

Depois de aplicar todos os modifica-
dores, se 0 personagem tem alguma espe-
ranca de deslocar o objeto, o peso efetivo
final ndo pode exceder 15xBC. Determi-
ne o nivel de carga usando o peso efetivo
e calcule o Deslocamento normalmente.

Levantar e Mover Objetos
Durante o Combate

Em combate, um personagem pode
apanhar um item que nio pese mais
que sua Base de Carga com uma ma-
nobra Preparar de um segundo. Para
apanhar qualquer coisa mais pesada
que iss0, sa0 necessdrias virias mano-




bras Preparar consecutivas: duas se o
personagem estiver usando uma mdo,
quatro se ele estiver usando duas mios.
Para apanhar alguém que nio deseja
ser apanhado, o personagem precisa
antes levar um segundo para agarra-
lo (v. Agarrar, pag. 370). O alvo pode
tentar se desvencilhar enquanto o per-
sonagem tenta levantd-lo!

Para chutar, bloquear com o cor-
po, empurrar ou deslocar de alguma
outra forma um obsticulo durante o
combate, uma manobra Ataque é ne-
cessaria. O personagem pode deslocar
ou derrubar até 12xBC dessa maneira.
Se tiver espago suficiente para correr
um numero de metros igual ao seu
Deslocamento, ele pode derrubar o do-
bro desse peso (24xBC), realizando um
encontrdo no final da corrida. Isso exi-
ge uma manobra Deslocamento. Essas
regras assumem que os objetos sdo ina-
nimados; v. Encontrdo (pag. 371) para
descobrir como derrubar um alvo que
possa resistir ativamente,

Se vocé estiver usando um mapa de
combate, lembre-se de marcar no mapa
ou posicionar um marcador para indi-
car que um objeto foi derrubado. Isso é
muito importante no caso de objetos que
estdio desenhados no mapa! Da mesma
forma, objetos apanhados por comba-
tentes devem ser removidos do mapa.

Seja como for, se uma tentativa
parece ser razoavel, nio interrompa o
combate para fazer comparagées entre
peso e BC. Use o bom senso e mante-
nha a partida divertida!

Pericia Levantamento

Um sucesso num teste contra a peri-
cia Levantamento (pdg. 207) aumenta
a Base de Carga do personagem em 5%
vezes a margem de sucesso no que se
refere a apanhar objetos pesados. Por
exemplo, se um personagem com Le-
vantamento 14 obtém um resultado
de 9 num teste, ele é capaz de levantar
25% a mais de peso. Faca um tnico
teste por levantamento.

NaTACAO

A menos que seja Anfibio (pig. 39)
ou Aquatico (pag. 156), o personagem
precisa fazer um teste contra a pericia
Natagdo (pag. 212) sempre que entrar
num corpo de dgua que o cubra acima
da cabeca. A Natagdo tem como pré-
definido HT-4. O teste deve ser feito
assim que ele entrar na dgua e nova-
mente a cada cinco minutos.

Em caso de fracasso, o personagem
engole dgua! Ele perde 1 PF e faz um
novo teste a cada cinco segundos — até se
afogar, ser resgatado (v. Salvando Vidas,
a seguir) ou obter sucesso no teste de Na-
tagio e conseguir tirar a cabeca para fora
d’agua. Depois de se recuperar, ele deve
fazer um novo teste depois de um minu-
to; em caso de sucesso, ele volta a fazer os
testes a cada cinco minutos. Sim, o perso-
nagem pode gritar para pedir ajuda!

Um personagem também pode ten-
tar se livrar de armaduras, etc., depois
do primeiro sucesso no teste de Nata-
cdo. Ele deve fazer um teste contra a
DX para cada item que tenta remover;
com uma penalidade de -4 para remo-
ver escudos, capacetes ou armaduras
peitorais. Um fracasso indica que o
personagem engole dgua e sofre as con-
sequencias descritas acima.

Quando chegar a 0 PF, o persona-
gem deve fazer um teste de Vontade a
cada segundo para nao ficar inconscien-
te — e provavelmente morrer em se-
guida a menos que seja resgatado. Veja
Sufocamento (pag. 437) para maiores
informacoes.

Velocidade de Natacdo

As criaturas terrestres, como os huma-
nos, tém um Deslocamento aquitico igual
a0 Deslocamento Bdsico/S (arredondado
para baixo), embora seja possivel modi-
ficar esse valor ligeiramente; v. Desloca-
mento em Outros Ambientes (pag. 18).
O Deslocamento aquatico minimo para
esses personagens € de 1 metro/segundo.

Criaturas Anfibias e Aqudticas tém
Deslocamento aquatico igual ao seu
Deslocamento Bdsico total.

No caso de nados de longas distin-
cias, use uma escala de 10 segundos.
O nimero de metros que um persona-
gem ¢é capaz de nadar em 10 segundos
¢ 10 vezes seu Deslocamento aquadtico,
modificado para baixo em funcio da
Carga (v. Carga e Deslocamento, pag.
17). Por exemplo, alguém com Deslo-
camento aqudtico 1 e Carga Pesada na-
daria quatro metros em 10 segundos.

Custo em Fadiga

A cada 1 minuto nadando em veloci-
dade maxima, um personagem deve fazer
um teste contra o maior valor entre sua
HT e seu NH em Natagdo. Em caso de
fracasso, ele perde 1 PF. Quando um per-
sonagem é reduzido a menos de 1/3 de
seus PF, divida pela metade seu Desloca-
mento aquatico; v. Fadiga (pag. 426).

Se estiver nadando vagarosamente,
ou simplesmente boiando, o persona-
gem faz um teste a cada 30 minutos.
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Salvando Vidas

Um personagem pode usar a pericia
Natagdo para resgatar uma pessoa que
esteja se afogando. Ele deve fazer um teste
contra Natagdo com uma penalidade de
-5, modificado para cima ou para baixo
pela diferenca de ST entre o personagem e
a pessoa que ele esta resgatando. Se os jo-
gadores conseguirem pensar em um bom
método de salvar a pessoa, o Mestre pode
conceder um bénus a jogada.

Em caso de fracasso, o personagem
engole dgua e perde 1 PF, mas pode ten-
tar novamente depois de um minuto.
Em caso de falha critica, a vitima quase
afoga o personagem! Isto custa 6 PF e
ele deve desistir da tentativa de resgate.

PRENDER O
FOLEGO

Aventureiros muitas vezes precisam
prender o fdlego — seja para mergu-
lhar ou para sobreviver a gases vene-
nosos, estrangulamento, vacuo, etc. A
HT determina o tempo que um perso-
nagem ¢é capaz de prender seu folego,
como mostrado a seguir:

Sem Esfor¢o (por exemplo, senta-
do quietinho ou meditando): HTx10
segundos.

Esforco Moderado (por exemplo,
operando um veiculo, fazendo movi-
mentos leves na 4gua ou caminhando):
HTx4 segundos.

Esfor¢o Pesado (ex., escalando, com-
batendo ou correndo): HT segundos.

Essas duragbes assumem que o per-
sonagem leva um segundo para res-
pirar fundo (o requer uma manobra
Concentrar em combate). Multiplique
todas as duracdes por 1,5 se o perso-
nagem conseguir hiperventilar — ou
por 2,5 se ele hiperventilar com oxigé-
nio puro. Em caso de um sucesso na
pericia Controle da Respiragio (pig.
192) multiplique as duragdes por um
fator adicional de 1,5. Contudo, se o
personagem for pego de surpresa e nio
tiver chance de respirar fundo — por
exemplo, quando uma granada de gis
detona em combate — reduza as dura-
¢Oes pela metade.

Independente  das  circunstincias,
cada nivel da vantagem Prender a Res-
piracdo (pag. 80) dobra o tempo que o
personagem ¢é capaz de prender o fdlego.

No final da duragio, o personagem
comega a perder 1 PF por segundo.
Quando ele chegar a 0 PF, deve fazer
um teste de Vontade por segundo ou
perder a consciéncia — e provavelmen-
te morrer a menos que seja resgatado.
Veja Sufocamento (pig. 437) para
maiores informacdes.




SALTO

Quando um personagem deseja sal-
tar sobre um objeto com Modificador
de Tamanho 3 ou mais niveis menor
que o seu (0 que abrange a maior parte
dos obsticulos “comuns”), o Mestre
s6 deve dizer “OK, vocé saltou sobre
o obsticulo” e continuar a sessio —
esses saltos s3o automaticamente bem-
sucedidos. Mas quando o obsticulo
aparenta ser significativo ou se o Mes-
tre o colocou 14 deliberadamente como
um perigo, use as regras as seguir.

Distdancia do Salto

O Deslocamento Bésico determina a
distancia dos saltos da seguinte maneira:

Salto em Altura: (15 x Deslocamento
Basico) - 25cm. Por exemplo, um Deslo-
camento Basico de 6 permite que o per-
sonagem salte 65cm verticalmente. No
caso de um salto com impulso, acres-
cente o namero de metros percorridos
ao Deslocamento Bdsico para calcular
a férmula. A maior altura possivel para
um salto em altura com impulso é o do-
bro do salto em altura normal.

Salto em Distancia: (60 x Desloca-
mento Bésico) - 90cm. Por exemplo, um
Deslocamento Basico de 6 permite que
o personagem salte 2,70m se estiver pa-
rado. No caso de um salto com impulso,
acrescente o niimero de metros percorrido
ao Deslocamento Bdsico para calcular a
férmula. A maior distdncia possivel para
um salto em distincia com impulso é o
dobro do salto em distancia normal.

Um personagem com a vantagem
Deslocamento Ampliado (Solo) (pig.
52) pode aplicar seu multiplicador de
movimento ao Deslocamento Bésico an-
tes de usi-lo nas férmulas se ele estiver
realizando o salto com impulso. Nesse
caso, ndo dacrescemte OSs IMEros per-
corridos ao Deslocamento Basico! Por
exemplo, um cavalo com Deslocamento
Bésico 6 e Deslocamento Ampliado 1
realiza saltos com impulso como se ti-
vesse Deslocamento Bésico 12.

Um personagem com Super Salto
(pag. 90) dobra a distancia final do sal-
to para cada nivel nesta vantagem —
0 que é cumulativo com os efeitos do
Deslocamento Ampliado!

Saltos Durante o Combate

As férmulas de distdncia de salto
assumem que o personagem leva al-
gum tempo para se agachar e se pre-
parar para o salto. Em combate, isso
exige duas manobras Concentrar con-
secutivas. Divida todas as distincias
pela metade se o personagem saltar
sem essa preparacgao.

Quando um personagem deseja saltar
sobre um objeto pequeno durante um

mente gosta de detalhes!

x0,2 para Muito Pesada.

REGRAS OPCIONAIS DE SALTO

As regras de salto a seguir sdo opcionais. Use-as somente se voce real-

ST e Saltos

O Deslocamento Bisico é uma medida facil de usar para a capacidade
de saltar de um personagem — afinal, ela mede a velocidade de corrida,
e correr nada mais € que uma série de saltos curtos. No entanto, super-
herdis € monstros sobrenaturalmente fortes da ficgdo as vezes podem rea-
lizar saltos enormes sem serem velocistas. Para representar isso, o Mestre
pode permitir que personagens com uma Base de Carga maior que seu
peso corporal possam usar o maior valor entre ST/4 (arredondada para
baixo) ou Deslocamento Basico nas férmulas de distincia de salto.

Saltos com Carga

Para obter ainda mais realismo, multiplique as distancias de salto pe-
los fatores de carga determinados em Carga e Deslocamento (pag. 17):
x1 para Nenhuma, x0,8 para Leve, x0,6 para Média, x0,4 para Pesada e

combate (qualquer coisa com Modifica-
dor de Tamanho 3 ou mais niveis menor
que o seu), ele deve usar uma manobra
Deslocamento, sendo que o salta custa
um ponto adicional de movimento.

Para saltar sobre um objeto maior
(como uma cadeira) ou saltar para
cima de algo (como uma mesa) du-
rante um combate, o personagem de-
mora um turno inteiro € precisa usar
uma manobra Deslocamento. A menos
que o salto seja extremamente dificil, o
Mestre ird determinar se ele obteve su-
cesso no salto ou nio. (Nio vale a pena
interromper uma batalha para calcular
a distincia de salto toda vez que al-
guém salta para cima de uma cadeira!)

No entanto, o personagem deve fazer
um teste de DX ao realizar um salto em
altura ou um longo salto em distincia.
Um salto dificil (para dentro de um fos-
so, por exemplo) pode sofrer uma pena-
lidade que varia de -1 a -5. E o Mestre
quem determina se o personagem precisa
ou nio fazer um teste e qual a penali-
dade. Em caso de fracasso, ele cai. Sio
necessdrias duas manobras Mudanga
de Posi¢io para se levantar novamente.
Em caso de falha critica, o personagem
cai do local para onde estava tentando
saltar — ou aterrissa terrivelmente se ele
estava saltando para baixo — e sofre o
dano normal pela queda de acordo com
a altura (v. Queda, pag. 432).

Para escalar um objeto vertical
sem arriscar um teste de DX, o perso-
nagem deve realizar duas manobras
Deslocamento consecutivas. O suces-
so é automatico.

Pericia Salto

Um personagem com a pericia Salto
(pag. 222) pode substituir o Desloca-
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mento Basico pela metade do seu NH
em Salto, arredondando para baixo, nas
formulas de distincia. Além disto, ele
faz testes de Salto em vez de DX sempre
que precisar realizar um salto dificil.

ESFORCO
ADICIONAL

Utilizando-se de pura for¢a de
vontade, um personagem é capaz de
forgar seu corpo além dos limites nor-
mais ao executar tarefas fisicas. Isso
é chamado de “esfor¢o adicional”.
Observe que um personagem com a
metacaracteristica Maquina ndo pode
realizar esforco adicional!

Um personagem pode realizar es-
forco adicional para aumentar: a Base
de Carga (mas ndo a ST) ao cavar ou
levantar objetos; a quilometragem di-
dria ao caminhar; o Deslocamento ao
correr ou nadar; a distincia (mas #do o
Deslocamento Bdsico) ao saltar; e a ST
para fins de arremesso, para um tinico
teste de ST, ou para puxar ou engati-
lhar um arco ou besta que seja muito
forte para ele. Ndo é possivel usar es-
forco adicional para prender o folego
por mais tempo — pois iSso seria como
derrotar a si mesmo!

Para aplicar o esforco adicional, o per-
sonagem deve fazer um teste de Vontade.

Madifeadoreer -1
WIOGIICEQres: -1

envolvimento com um enie gueride (a




critério do Mestre; mas normalmente
requer que o personagent tenha frucas-
sado em uma Verificacio de Panico,
em wm teste de autocontrole com uma
desvantagem apropriada, ou ter sido
Tima de nma tentativa herm-zncedid
virima de uma tentativa bem-sucedida
de Intimidacido)

A utilizagdo do esforco adicional
custa PF, independente do sucesso ou
fracasso. Agdes instantineas (como
saltos ou arremessos) tém um custo
tinico de 1 PF por tentativa. Tarefas
continuas (cavar, correr, nadar, etc.)
exigem testes consecutivos de esfor-
¢o adicional e custam 1 PF por teste.
Caminhadas funcionam diferente —
veja a seguir. Pague o custo em PF
pelo esforco adicional imediatamente
depois de fazer o teste de Vontade.
Observe que o PF usado para esforgo
adicional nio acarreta em penalida-
de para o teste em questdo, somente
para testes futuros — até que o perso-
nagem os recupere.

Em caso de sucesso, o personagem
recebe 0 aumento desejado em suas
capacidades fisicas. Contudo, isso nio
garante o sucesso na tarefa em questio
— ele ainda pode fracassar no teste de
DX para um salto com esforgo adicio-
nal, por exemplo. Em caso de sucesso
decisivo, nio € preciso pagar o PF pelo
esfor¢o adicional.

Em caso de fracasso, o personagem
s6 consegue realizar o que conseguiria
sem o esfor¢o adicional.

Numa falha critica, ele perde um
nimero de PV igual aos PF usados na
tentativa — incluindo quaisquer PF
que a tarefa exigiria independente do
esforco adicional — e a tarefa fracassa
automaticamente! Se o resultado nos
dados for 18, o personagem também
precisa fazer imediatamente um teste
de HT para nio adquirir uma desvan-
tagem tempordria adequada 3 tarefa
(veja alguns exemplos a seguir). Tra-
te a recuperacio dessa desvantagem
como descrito em Duracio de Lesdes
Incapacitantes (pag. 422). Um resul-
tado muito ruim no teste de HT pode
até mesmo resultar numa desvanta-
gem permanente!

Observagaoes sobre
Tarefas Fisicas Especificas
Em vez de fazer um teste contra a
Vontade para usar esforgo adicional, o
personagem pode fazer um teste con-
tra uma pericia pertinente, baseando-a
em Vontade (Arremesso, Caminhada,
Corrida, Levantamento, Natacdo ou
Salto, conforme aplicével), se preferir.

Arremesso: Os aumentos na ST afe-
tam tanto o dano quanto a distdncia,
mas #ndo a Base de Carga usada para
calcular o peso do objeto que o per-

sonagem é capaz de arremessar. Para
isso, é preciso uma tentativa separada
de levantamento com esforco adicio-
nal! Adicione os bonus referentes as
pericias Arremesso ou Arte do Arre-
messo depois do esfor¢o adicional.

" Caminbada: O personagem faz um
teste de esfor¢o adicional por dia. O es-
forco adicional aumenta em 2 o custo
em PF que ele gasta ao interromper a
marcha (v. Fadiga, pig. 426). Aplique
o dano devido a falha critica no final
do-dia e tenha como base o valor modi-
ficado de PF. Por exemplo, se um per-
sonagem normalmente perderia 5 PF

mo substitui o bénus normal de 5% por
ponto de margem de sucesso.

Natagdo: Para cada minuto de nata-
¢do, o personagem deve fazer um teste de
esfor¢o adicional e pagar 1 PF. Esse custo
é adicional ao custo normal em PF por um
fracasso no teste de HT durante o nado.

Salto: Numa falha critica, o perso-
nagem sofre uma lesio no pé ou na
perna (a critério do Mestre, ou deter-
minado aleatoriamente); num resulta-
do de 18, ele temporariamente adquire
a desvantagem Perna Incapacitada (v.
Deficiéncia Fisica, pag. 129).

Utilizando-se de pura forca de vontade, um
personagem é capaz de forcar seu corpo além
dos limites normais ao executar tarefas fisicas.

ao parar uma marcha, ele perde 7 PF
se usar esforco adicional — além disso,
se ele obteve uma falha critica, o perso-
nagem também termina o dia com uma
lesdo de 7 PV! Se estiver usando a pe-
ricia Caminhada, o personagem faz um
#inico teste de Caminhada, baseando-a
em Vontade, com uma penalidade de
-1 para cada 5% de aumento na qui-
lometragem, além do acréscimo basi-
co de +20% em funcio do sucesso no
teste de Caminhada (-1 para +25%, -2
para +30% e assim por diante).
Corrida: Para cada 15 segundos de
disparada ou minuto de corrida ritmada,
o personagem deve fazer um teste de es-
forco adicional e pagar 1 PF. Esse custo é
adicional ao custo normal em PF de um
fracasso no teste de HT durante a corri-
da! Em caso de falha critica, o persona-
gem sofre uma lesio em uma perna; num
resultado de 18, ele temporariamente ad-
quire a desvantagem Perna Incapacitada
(v. Deficiéncia Fisica, pag. 129).
Escavagdo: Para cada hora de es-
cavacdo, o personagem deve fazer um
teste de esfor¢o adicional e pagar 1 PF.
Esse custo € adicional ao custo normal
em PF. Em caso de falha critica, o perso-
nagem sofre uma lesdo nas costas que s6
pode ser curada com descanso (nio Pri-
meiros Socorros); num resultado de 18,
ele temporariamente adquire a desvan-
tagem Problemas na Coluna (pag. 153).
Levantar e Mover Objeios: Para cada
minuto de esforco continuo, o persona-
gem deve fazer um teste de esfor¢o adi-
cional e pagar 1 PF. (Esse custo é adicio-
nal ao custo normal de 1 PF por segundo
por carregar uma carga mais pesada que
10 x BC.) Resolva as falhas criticas como
descrito em escavacdo (acima). Quando
estiver usando a pericia Levantamento, o
personagem faz um #nico teste de Levan-
tamento, baseando-a em Vontade, com
uma penalidade de -1 para cada 10% de
aumento na Base de Carga. Esse acrésci-
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Regra Opcional: Esforco
Adicional em Combate

Se quiser, 0 Mestre pode permitir que
os combatentes usem esforco adicional
em combate. As regras apresentadas aqui
sdo diferente das acima — principalmen-
te para evitar a demora no combate com
testes adicionais e muitos calculos.

O personagem precisa declarar que
estd usando esfor¢o adicional e gastar o
PF necessario antes de realizar o teste de
ataque ou defesa. Numa falha critica, ele
sofre 1 PV de dano no braco (se estiver
bloqueando, aparando ou atacando com
um escudo, arma ou mdo) ou na perna
(se estiver esquivando ou chutando) além
dos resultados normais de uma falha cri-
tica. RD ndo protege desse dano!

Defesa Exaltada: Se executar uma
manobra que ndo seja um Ataque To-
tal, o personagem pode gastar 1 PF
para receber um bdnus de +2 em um
unico teste de defesa. (Ele pode usar
esse boénus para compensar a penali-
dade por aparar vérias vezes com uma
mao; v. Aparar, pag. 376.)

Rajada de Golpes: Se executar uma
manobra Ataque, o personagem pode
reduzir pela metade a penalidade por
Golpe Rapido (v. Golpe Rdpido, pag.
370), gastando 1 PF por ataque.

Golpes Poderosos: Se executar uma
manobra Ataque em combate corpo a
corpo, o personagem pode gastar PF
para receber o mesmo bonus de dano de
um Ataque Total (Forte) (v. Ataque To-
tal, pag. 365) sem sacrificar as defesas.
Isso custa 1 PF por ataque.

Naio € possivel usar Rajada de Golpes
e Golpes Poderosos ao mesmo tempo!




“Testes de Sentidos” incluem testes
de Visio, de Audicdo, de Olfato/Pala-
dar e todos os testes para usar sentidos
especiais como Sentido de Monitora-
mento (pag. 87) e Sentido de Vibracao
(pag. 88).

Para perceber alguma coisa usan-
do um determinado sentido, o perso-
nagem deve fazer um teste contra sua
Percep¢io, modificado pela vantagem
Sentidos Agucados apropriada (pig.
89): Visdo Agucada para testes de Vi-
sdo, Audi¢do Agucada para testes de
Audicdo e assim por diante.

Testes de Compreensdo: Um su-
cesso num teste de Sentidos significa
que o personagem percebeu algo. Ge-
ralmente isso é o suficiente, mas em
alguns casos 0 Mestre pode exigir um
segundo teste para que o personagem
compreenda o que percebeu; ex., para
perceber que um “pio de coruja” é na
verdade um guerreiro indigena ou que
um leve aroma adocicado pertence a
flor de uma planta que se alimenta de
humanos. Esse teste é contra a IQ, no
caso de detalhes que qualquer pessoa
poderia identificar, ou contra uma pe-
ricia apropriada, no caso de detalhes
que s6 um perito saberia reconhecer.

Nogdo do Perigo: Se o personagem
possuir a vantagem Nocdo do Perigo
(pag. 73) e fracassar num teste de Sen-
tidos ou de compreensio para perceber
algo perigoso, o Mestre pode secreta-
mente fazer outro teste de Percepgio
para ele. Em caso de sucesso, o perso-
nagem percebe alguma coisa de qual-
quer maneira!

VisAo

Um personagem deve fazer um tes-
te de Visdo sempre que for importante
enxergar algo.

Quando o personagem tenta loca-
lizar objetos deliberadamente escondi-
dos, o Mestre pode fazer uma Disputa
Rapida contra a pericia de ocultamen-
to utilizada (Camuflagem, Ocultamen-
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to, etc.) e pode permitir — ou exigir
— uma pericia como Observagio ou
Revistar em vez da Percepgio.
Observe que a curvatura de um pla-
neta bloqueia os testes de Visdo além
do horizonte. A linha de horizonte
padrio em um planeta do tamanho
da Terra é de aproximadamente cinco
quildmetros para um observador de
1,50m a 1,80m de altura. O Mestre
pode aumentar esse valor para obser-
vadores mais altos ou em posicoes ele-
vadas. Nio existe horizonte no espago!

Vantagens Uteis: Cada nivel de Vi-
sdo Noturna cancela -1 de penalidade
devido a4 escuriddo parcial, enquanto
Visio no Escuro ignora os efeitos da
escuriddo. Visdo Periférica permite
que o personagem enxergue qualquer
coisa que nio esteja diretamente atris
dele — e Visdo 360 Graus permite até
mesmo isso! Cada nivel de Visdo Teles-
copica cancela -1 de penalidade devido
a distancia.

Desvantagens Limitantes: Disopia
acarreta numa penalidade de -6 nos
testes de Visdo para localizar itens que
estejam a mais de um metro do perso-
nagem se ele for miope, ou que estejam
a menos de um metro se ele for hiper-
metrope. Visdo Restrita faz com que
o personagem ndo consiga observar
nada além da dire¢do para onde estd
olhando. Cegueira significa que ele ndo
enxerga nada!

AUDICAO

Um personagem deve fazer um teste
de Audi¢io sempre que for importante
ouvir um som. O Mestre pode exigir
um teste separado de IQ para reconhe-
cer uma fala, especialmente em uma
lingua estrangeira.

A distancia através da qual um per-
sonagem € capaz de ouvir um determi-
nado som sem penalidades é dada na
tabela a seguir. Para cada passo mais
proximo disso, aplique um bonus de
+1 ao teste; para cada passo mais dis-
tante disso, aplique uma penalidade de
-1 ao teste. Por exemplo, ouvir uma
conversa normal a 8 metros exigiria
um teste com uma penalidade de -7.

Para ouvir alguém que estd tentando
se mover silenciosamente, o Mestre deve
fazer uma Disputa Répida entre o teste
de Audicdo e o NH em Furtividade. Se o
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personagem estiver ouvindo ativamente,
0 Mestre pode permitir que ele utilize sua
Observacdo em vez da Percepcio.

Vantagens Uteis: Audicio Parabé-
lica permite que o personagem ouga
sons distantes como se estivessemn mais
préximos. Audigao Subsénica e Supe-
raudi¢cio podem detectar sons que sio
inaudiveis para humanos normais.

Desvantagem Limitante: Um perso-
nagem que sofre de Surdez nio pode
ouvir nada!

Tabela de Distincia da
Audicao

Som Distancia (metros)
Ruido de folhas 1/4
Conversa baixa 1/2

Conversa normal 1
Trafego leve 2
Conversa alta 4
Escritério barulhento 8
Trafego normal 16
Banda de rock “calma” 32

Tréfego pesado 64

Decolagem de avido a jato 128
Banda de rock barulhenta 256
Banda de death metal 512

OLFATO/PALADAR

O olfato e o paladar sio duas mani-
festagdes do mesmo sentido. Um perso-
nagem deve fazer um teste de Paladar
para percebe um sabor, ou um teste de
Olfato para notar um odor.

Vantagens Uteis: Além de confe-
rir um boénus ao teste, Olfato Discri-
minatério e Paladar Discriminatério
permitem a identificagio de detalhes
suficientes para permitir que o perso-
nagem possa identificar pessoas, locais
e objetos com precisdo, da mesma for-
ma que a Audi¢io e a Visdo funcionam
para um humano comum.

Desvantagem Limitante: Disosmia
significa que o personagem nio é capaz
de sentir o sabor ou o cheiro de nada.




TESTES DE INFLUENCIA

Um “teste de Influéncia” é uma ten-
tativa deliberada de assegurar uma rea-
¢do positiva por parte de um PdM. Um
Pd] com a “pericia de Influéncia” apro-
priada sempre pode optar por substi-
tuir um teste de reagio normal por
um teste de Influéncia em circunstin-
cias adequadas (a critério do Mestre).
Veja Testes de Reacdo (pag. 494) para
maiores informagdes sobre a reacio de
um PdM.

O personagem deve definir a pericia
de Influéncia que estd usando: Diplo-
macia, Intimidagio, Laibia, Manha,
Sex Appeal ou Trato Social. Escolha
com sensatez! O Mestre também pode
permitir que outras pericias funcionem
como um pericia de Influéncia em de-
terminadas situagdes (por exemplo,
Jurisprudéncia ao lidar com um juiz).
Depois, realize uma Disputa Rapida:
entre a pericia de Influéncia contra a
Vontade do alvo.

Se o personagem vencer, ele obtém
uma reagdo “Boa” por parte do PAM
— “Muito Boa” se ele usou Sex Appe-
al. Com qualquer outro resultado, o

INFLUENCIANDO 0s PpJs

Os testes de Influéncia foram criados para permitir que PdJs afetem
as reagdes de PdMs. Por outro lado, o Mestre ado deve fazer testes de
Influéncia para os PdMs e dizer aos jogadores como reagir. A maioria dos
jogadores forma sua prépria opinido sobre um PdM com base na descri-
¢ao dada pelo Mestre; ninguém gosta de ouvir que deve interpretar uma
boa reacdo diante um PdM que ndo gosta ou ndo confia.

Isto ndo significa que os PdMs ndo podem influenciar os PdJs! Quando
um PdM obtém sucesso num teste de Influéncia contra um PdJ, 0 Mestre
deve aplicar a margem de vitéria do PAM como um bénus ou penalidade
(dependendo da situacio) nos testes do PdJ ao lidar com o PdM. Por
exemplo, se uma bela espia vencer a Vontade do Pd] por 3 usando Sex
Appeal, o heréi pode sofrer uma penalidade de -3 nos testes de autocon-
trole para sua Luxdria e -3 na pericia de Detecgio de Mentiras em situa-

PdM se ofende com a tentativa desas-
trada de manipuld-lo. Isso causa numa
reacio “Ruim” — “Muito Ruim” se
ele tentou uma intimidagdo enganosa
(v. Intimidagdo, pig. 204). Excecdo:
se o personagem usou Diplomacia, o
Mestre deve fazer outro teste de reacio
normal e usar o melbor resultado das
duas reagdes. Isso faz da Diplomacia
uma pericia relativamente segura...

Se o alvo for Indomadvel (pag. 65),
o personagem perde automaticamente
a menos que tenha Empatia, Empatia
com Animais, Empatia com Plantas
ou Empatia com Espiritos, confor-
me a situagdo. Tentativas de intimi-
dagdo contra alvos com a vantagem
Fleuma (pig. 61) também fracassam

¢Oes nas quais a espid esteja envolvida. Seja criativo!

automaticamente. Por outro lado, o
personagem vence automaticamente
— nenhum teste é necessirio — alvos
com a desvantagem Mentalidade de
Escravo (pag. 150).

Guerra Psicologica

um personagem pode usar a pericia
Propaganda para manipular a midia e
a pericia Psicologia para outros “tra-
tos psicoldgicos”. Trata-se de um teste
de Influéncia. Aplique os modificado-
res de reacdo da causa em vez de seus
proprios modificadores e use a média
das Vontades de um grupo alvo na
Disputa Rapida.
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Quando o personagem se depara com
uma situacio de tensio ou com uma
distracio, o Mestre pode exigir que ele
faca um teste contra sua Vontade para se
manter concentrado. Em caso de suces-
50, ele pode agir normalmente. Em caso
de fracasso, ele se entrega ao medo, cede
a pressio, € distraido da sua tarefa, etc.

Os efeitos de um fracasso num teste
de Vontade em uma situagio de tensdo
geralmente sdo idénticos aos de um fra-
casso em um teste de autocontrole para
uma desvantagem mental. Contudo,
isso ndo faz com que os testes de Von-
tade e os testes de autocontrole sejam
intercambidveis. O tipo de teste que o
personagem precisa fazer depende dos
motivos da tensdo, ndo de seus efeitos.

Se um evento no cendrio de campa-
nba provocar efeitos negativos (distra-
¢do, atordoamento, etc.) para todos que
fracassarem num teste de Vontade, o per-
sonagem faz o teste contra sua Vontade
como qualquer outra pessoa — mesmo
que seu teste de autocontrole para resistir
a efeitos idénticos de uma desvantagem
mental fosse mais facil ou dificil.

Se uma desvantagem mental provo-
car um efeito negativo no caso de um
fracasso num teste de autocontrole, o
personagem faz um teste contra seu
valor de autocontrole para resistir —
mesmo que seu teste de Vontade para
resistir aos mesmos efeitos sob outras
circunstancias seja diferente.

Contudo, os modificadores dos testes
de autocontrole e de Vontade para resistir
a um efeito em particular sio geralmente
intercambiaveis. Por exemplo, uma dro-
ga que confere um bonus de +2 aos testes
de Vontade para resistir a uma distragdo
também confere um bonus de +2 aos tes-
tes de autocontrole para resistir a desvan-
tagens que resultem em distraco.

VERIFICACOES
DE PANICO

Uma Verificagio de Pinico é um
teste de Vontade feito para resistir ao
medo. Verificagdes de Pinico podem
ocorrer com a frequéncia que o Mestre
desejar. Em uma campanha de horror,
onde pessoas comuns encontram Coisas
horripilantes, as Verificagbes de Pinico
podem ser bastante frequentes! Com pe-
quenas adaptacdes, o Mestre pode usar
essas regras para situagdes de espanto,
confusio, etc., além de medo.

Como regra geral, coisas assustadoras
“comuns” ndo exigem Verificagbes de
Panico. As Verificagoes de Panico sdo re-
servadas a eventos tAo incomuns e aterro-
rizantes que podem atordoar ou até trau-
matizar permanentemente uma vitima.

TESTES DE VONTADE

O que é considerado “comum” de-
pende dos personagens e do cendrio.
Esse é um dos cendrios onde a historia
do personagem é importante! Um bra-
sileiro do século XXI provavelmente
tria que fazer Verificagdes de Pénico ao
se deparar com monstros, corpos mor-
tos e com o sobrenatural. Um fuzileiro
veterano de guerra na mesma aventura
talvez ndo tenha que fazer testes para
corpos mortos. Numa campanha de
fantasia, todas essas coisas poderiam ser
bastante normais... ameagadoras, mas
ainda assim normais. Por outro lado,
um personagem de fantasia poderia ter
que fazer uma Verifica¢do de Panico se
fosse transportado ao século XXI e le-
vado para um passeio numa rodovia...

Modificadores da
Verificacdo de Panico

Os modificadores a seguir sio
cumulativos.

Vantagens e Desvantagens: Quais-
quer bonus de Destemor ou penalidades
de Temor; +2 para Reflexos em Comba-
te, ou -2 para Paralisia Frente ao Com-
bate. Outros modificadores sdo condi-
cionais: -1 a -4 para Covardia quando
a integridade fisica do personagem estd
em jogo; +1 para Venturoso numa situ-
acdo amedrontadora; +1 para Propésito
Maior ao confrontar ameagas as quais o
personagem jurou se opor; +1 a +4 para
Xenofilia ao confrontar monstros. Per-
sonagens com Fleuma nunca precisam
fazer Verificacdes de Panico!

Corpos: +6 para um corpo de aparén-
cia pacifica, preparado para o enterro;
+2 para um cOrpo morto sem sinais de
violéncia; nenhum modificador para a
maior parte das vitimas de violéncia; -1
a -3 para mutilagBes espantosas. Aplique
uma penalidade adicional de -6 se a viti-
ma era um Dependente do personagem!

Calor da Batalha: +5 se o personagem
estd em combate quando o evento aterro-
rizante acontece ou quando ele o percebeu.

Monstros: Monstros especificos po-
dem aplicar uma penalidade basica de-1 a
-10 s Verificacdes de Panico. Para hordas
de monstros, faca o teste com uma penali-
dade de -1 para § monstros, -2 para 10, -3
para 20, -4 para 50 e -5 para 100 ou mais.

Circunstancias Fisicas: -1 se o corpo,
monstro, etc., entrar em contato com O
personagem; +1 se ele testemunhar a uma
grande distancia (pelo menos 100 metros);
+3 se ele presenciar apenas de forma remo-~
ta (usando Clarisenciéncia, por uma TV de
circuito fechado, etc.). Aplique uma pena-
lidade adicional de -1 se a 4rea estiver fisi-
camente isolada, -1 durante a noite ou no
escuro (ou durante o dia, no caso de uma
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criatura notivaga!) e -2 se 0 personagem
estiver (ou acreditar estar) sozinho.
Preparacgdo: +1 se o personagem ji
teve uma experiéncia pessoal com a
ameaga em questdo; +1 por exposi¢do a
essa ameaga em particulgr nas ultimas
24 horas; +1 a +3 (dependendo da qua-
lidade do relatério) se ;0 personagem
ficou sabendo de detallies da situagdo
em particular antes de téstemunha-la.

1

‘v
A Regra do 14
Se o valor final de Vortade de um per-
sonagem, depois de modificado, exceder
13, reduza-o para 13 para fins de Verifi-
cacoes de Panico. Isso significa que um re-
sultado de 14 ou mais é aufomaticamente
um fracasso. Essa regra nio se aplica a
outros testes de Vontade (testes de resis-
téncia, testes para resistir 3 distragio, etc.)
— somente as Verificagbes de Panico.

Tabela de Verificacdo
de Panico .

Quando um personagem fracassa
numa Verificacio de Pénico, jogue 3d,
acrescente a margem de fracasso da Ve-
rificacdo de Panico e consulte a tabela a
seguir. O resultado dessa jogada as vezes
tem consequéncias implausiveis. Nesses
casos, 0 Mestre deve jogar novamente
ou alterar o resultado para algo mais
apropriado — especialmente no caso de
Verificagdes de Panico originadas por
estupefacio (ex.,beleza divina) ou; por
sitnagdes de complexidade perturbadora
da mente (ex., geometria de outro mun-
do ou conceitos filoséficos radicais) em
vez de medo. »

Muitos desses resultados tém como
consequéncia uma nova peculiaridade
ou desvantagem mental. Cabe ao Mes-
tre atribuir essa caracteristica, que deve
estar relacionada ao evento em questdo.
Se for possivel, ela também deve estar
relacionada as caracteristicas mentais
ja existentes na vitima! Caracteristicas
adquiridas dessa maneira reduzem o
valor em pontos do personagem.

4, 5 — Atordoado por um segundo, de-
pois se recupera automaticamente.

6, 7 — Atordoado por um segundo. A
cada segundo depois disso, o perso-
nagem faz um teste contra a Von-
tade (ndo modificada) para sair do
atordoamento.

8,9 — Atordoado por um segundo. A
cada segundo depois disso, o perso-
nagem faz um teste contra a Von-
tade, mais quaisquer bonus ou pe-
nalidades que teve no teste original,
para sair do atordoamento.

10 — Atordoado por 1d segundo. A
cada segundo depois disso, o perso-




nagem faz um teste contra a Von-
tade modificada, como acima, para
sair do atordoamento.

11 — Atordoado por 2d segundos. A
cada segundo depois disso, o perso-
nagem faz um teste contra a Von-
tade modificada, como acima, para
sair do atordoamento.

12 — Acesso de vOmito. Trate isto
como 4nsia por (25 - HT) segundos
e depois disso, a cada segundo, o
personagem faz um teste contra a
HT para se recuperar; v. Condi¢des
Incapacitantes (pag. 428). Depen-
dendo das circunstancias, isso pode
ser apenas um inconveniente ou se
tornar uma situacao humilhante.

21 — Pénico. O personagem corre er-
raticamente gritando, senta e chora
ou faz alguma outra coisa igualmen-
te sem sentido durante 1d minuto.
No final desse periodo, o persona-
gem faz um teste contra a Vontade
(ndo modificada) para se recuperar.

22 — Adquire uma Fantasia de -10
pontos (pag. 139)

23 — Adquire uma Fobia de -10 pon-
tos (pag. 140) ou outra desvanta-
gem mental de -10 pontos.

24 — Ocorre um grande efeito fisico
definido pelo Mestre: o cabelo do
personagem fica branco, ele enve-
lhece 5 anos numa noite, fica par-
cialmente surdo, etc. Em termos de

13 — Adquire uma nova peculiarida-
de mental (v. Peculiaridades, péag.
162). Essa € a tinica maneira de se
adquirir mais que 5 peculiaridades.

14, 15 — Perde 1d PF e fica atordoado
por 1d segundo, como em 10.

16 — Atordoado por 1d segundo,
como em 10, e adquire uma nova
peculiaridade, como em 13.

17 — Desmaia por 1d minuto, depois dis-
$0, a cada segundo, o personagem faz
um teste contra a HT para se recuperar.

18 — Desmaia como acima e o per-
sonagem faz um teste contra a HT
imediatamente. Em caso de fracas-
so, ele sofre um ferimento de 1 pon-
to de dano ao cair.

19 — Desmaio grave de 2d minutos.
A cada minuto depois disso, o per-
sonagem faz um teste contra a HT
para se recuperar. Ele também sofre
um ferimento de 1 ponto de dano.

20 — Desmaio de 4d minutos e quase
entra em choque. Além disto, perde
1d PV.

regras, ele adquire -15 pontos em
desvantagens fisicas (-3 pontos para
cada ano de envelhecimento).

25 — Se o personagem ja tem algu-
ma Fobia ou outra desvantagem
mental relacionada ao incidente,
o ntimero de autocontrole na des-
vantagem piora uma categoria. Se
ele nio possuir nenhuma desvan-
tagem relacionada, ou seu ndmero
de autocontrole ja for 6, ele adqui-
re uma nova Fobia de -10 pontos
ou outra desvantagem mental de
-10 pontos.

26 — Desmaia por 1d minuto, como
em 18 e adquire uma nova Fantasia
de -10 pontos, como em 22.

27 — Desmaia por 1d minuto, como em
18, e adquire uma nova desvantagem
mental de -10 pontos, como em 23.

28 — Coma leve. O personagem perde
a consciéncia e faz um teste contra a
HT a cada 30 minutos para se recupe-
rar. Quando o personagem recobrar
os sentidos, durante 6 horas, todos
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os seus testes de pericia e de atributos
sofrem uma penalidade de -2.

29 — Coma. Como acima, mas o per-
sonagem fica inconsciente por 1d
hora. Depois disso, ele faz um teste
contra a HT. Em caso de fracasso,
ele permanece em coma por mais 1d
hora e assim por diante.

30 — Catatonia. O personagem fica
olhando para o vazio por 1d dia. De-
pois disso, ele faz um teste contra a
HT. Em caso de fracasso, ele permane-
ce catatdnico por mais 1d dia e assim
por diante. Se nao receber cuidados
médicos, ele perde 1 PV no primeiro
dia, 2 no segundo dia e assim por dian-
te. Se o personagem sobreviver € des-
pertar, todos os seus testes de pericia e
de atributo sofrem uma penalidade de
-2 durante um ndmero de dias igual a
duragio do estado cataténico.

31 — Ataque apopléctico. O persona-
gem perde controle do seu corpo e
cai, numa crise que dura 1d minuto
e custa 1d PF. Além disto, o perso-
nagem faz um teste contra a HT.
Em caso de fracasso, ele sofre 1d
ponto de dano. Numa falha critica,
0 personagem também perde 1 de
HT permanentemente,

32 — Uma pontada de dor. O perso-
nagem cai, sofre 2d pontos de dano
na forma de um leve derrame ou co-
lapso cardiaco.

33 — Panico total. O personagem per-
de o'controle e pode fazer qualguer
coisa (0 Mestre joga 3d: quanto
maior o resultado, mais inutil serd
sua reacdo). Por exemplo, ele pode
saltar de um penhasco para evitar o
monstro. Se ele sobreviver a sua pri-
meira reacdo, pode fazer outro teste
contra a Vontade para se recuperar
do pénico. Em caso de fracasso, o
Mestre joga outra reagido de panico
e assim por diante!

34 — Adquire uma Fantasia de -15
pontos (pag. 139). .

35 — Adquire uma Fobia de -15 pon-
tos (pig. 140) ou outra desvanta-
gem mental de -15 pontos.

36 — Ocorre um grave efeito fisico,
como em 24, mas equivalente a -20
pontos de desvantagens fisicas.

37 — Ocorre um grave efeito fisico,
como em 24, mas equivalente a -30
pontos de desvantagens fisicas.

38 — Coma, como em 29, e o perso-
nagem adquire uma Fantasia de -15
pontos, como em 34.

39 — Coma, como em 29, e o perso-
nagem adquire uma Fobia de -15
pontos ou outra desvantagem men-
tal de -15 pontos, como em 35,

40+ — Como acima, mas a vitima
também perde 1 ponto de IQ per-
manentemente. Isso automatica-
mente reduz em 1 o NH de todas as
pericias baseadas em 1Q, incluindo
as magicas.




CariturLo ONZE

CoOMBATE

O sistema completo de combate ocupa trés capitulos.
Este capitulo contém as principais regras de combate. O
Capitulo 12 introduz regras para a utilizacio de mar-
cadores ou figuras em um mapa hexagonal. O Ca-
3 pitulo 13 oferece regras para situacoes especiais
af de combate. Assim como o sistema de criacio
24\ de personagens, o sistema de combate se apli-
"\ ca da mesma forma para Pd]Js e PdMs.
Cabe ao Mestre decidir quando comegar
a usar as regras de combate. Isso normal-
! mente se d4 quando uma briga é iminen-
te e os combatentes comecarem a fazer
manobras para obter vantagem tatica. O
Mestre também pode usar essas regras para
solucionar situagoes de “a¢io” como perse-
guicdes e torneios.

O combate sucede segundo a segundo.
Cada personagem envolvido ativamente no
combate recebe uma oportunidade de agir a
cada segundo, a qual nos referimos como seu
“turno”. Apds todos terem agido em seu tur-
no, um segundo tera se passado.

O Mestre nio deve se restringir a esse pa-
dr3o de tempo de um segundo. Essa é s6 uma
maneira de dividir uma batalha em blocos ge-

rencidveis! Ele deve se sentir livre para abolir
o combate sempre que achar conveniente e
resumi-lo quando as agbes nido-combativas
levam a mais lutas. Imagine um tiroteio no
qual os combatentes pulam de telhado em te-
lhado, perseguindo uns aos outros por frageis
escadas de incéndio: o Mestre pode conduzir
essa situagdo com descrigdes e testes de DX
ou de pericias (como Salto, etc.), intercalando
com alguns segundos de combate sempre que
achar que seus oponentes tém chance de acer-
tar uns aos outros.

. Personagens Ativos
;"? Um “personagem ativo” estd envolvido em um combate e é capaz de

realizar a¢bes. Um personagem que fica inconsciente, que estiver dor-
mindo, etc., ndo estd ativo. Contudo, um personagem que escolhe nio
fazer nada ainda estd ativo — “Fazer Nada” é uma manobra de combate
valida (pag. 364).

CoMBATE




Sequéncia de Turnos

A “sequéncia de turnos” é a ordem
na qual os personagens ativos condu-
zem suas ac¢des. Ela é definida no inicio
do combate e nio se altera durante ele.
O combatente com a maior Velocidade
Basica realiza suas ac¢bes primeiro; se-
guido pela segunda maior Velocidade
Bésica e assim por diante, em ordem
decrescente por Velocidade Basica.
Uma vez que todos os personagens ati-
vos tiveram seu turno, um segundo tera
se passado e outro segundo comeca.

Velocidades Iguais: Se varios PdMs
do mesmo lado do conflito tiverem a
mesma Velocidade Basica, o Mestre
simplesmente decide quem age primei-
ro — isso ndo é muito importante. Se

Uma “manobra” é uma agdo que o
personagem pode realizar em seu tur-
no durante o combate. Em cada turno
ele tem que escolher uma das seguintes
manobras: Aguardar, Apontar, Ata-
que, Ataque Total, Avaliar, Avancar
e Atacar, Concentrar, Defesa Total,
Deslocamento, Fazer Nada, Fintar,
Mudanga de Posi¢do ou Preparar. A
escolha determina o que o personagem
vai fazer e quais serdo suas opgdes de
defesa ativa e movimentagio.

os PdJs estiverem envolvidos, entdo o
personagem com maior DX age pri-
meiro. Se ainda assim houver empate, o
Mestre deve decidir aleatoriamente no
inicio do combate quem agir4 primeiro
€ usar essa ordem por todo combate.
Diagrama de Sequéncia: Quando
um combate envolve muitos partici-
pantes, o Mestre pode preferir fazer
uma lista da ordem na qual eles agem.

Cada personagem envolvido ativamente no
combate recebe uma oportunidade de agir
a cada segundo, a qual nos referimos como
seu “turno”. Apos todos terem agido em seu
turno, um segundo terd se passado.

MANOBRAS

sonagem optar por Defesa Total (que
confere uma vantagem defensiva), os
beneficios se aplicam caso ele seja ata-
cado depois de seu turno e persistem
até seu préximo turno, quando ele op-
tar por outra manobra.

Se ele for atacado antes de ter tido
a chance de escolher uma manobra —
normalmente no inicio do combate —
considera-se que ele escolheu a mano-
bra Fazer Nada (pag. 364).

Miuiltiplas Manobras e
Manobras de Turno Completo
Personagens comuns sdo capazes de realizar uma dnica manobra em

seu turno, limitando-os a uma manobra por segundo. Contudo, algumas
caracteristicas permitem que um personagem aja com velocidade sobre-

humana e realize miiltiplas manobras por turno!

Algumas manobras sdo descritas como sendo de “turno completa”.
Quando um personagem opta por uma dessas manobras, essa serd a #ni-
ca manobra que ele poderd realizar em seu turno, independente de quio
rapido ele seja. Assume-se que ele esta realizando a manobra em questio
durante um turno inteiro.

Defesa Ativa e Manobras

A manobra escothida afeta as op-
¢Oes de “defesa ativa” de um persona-
gem — a habilidade de ele se esquivar,
aparar ou bloquear ataques (v. Defen-
dendo, pag. 374). Um personagem s6
pode escolher uma defesa ativa se for
atacado. Sua manobra mais recente
governa as defesas ativas que ele pode
usar.

Para fins de defesa ativa, a dltima
manobra realizada por um persona-
gem é considerada “em efeito” até que
ele escolha outra manobra em seu pré-
ximo turno. Dessa forma, se um per-

Movimento e Manobras

A maioria das manobras permite al-
guma forma de movimento. As mano-
bras Deslocamento e Avangar e Atacar
permitem que o personagem se mova
rapidamente, até um nimero de metros
igual ao seu Deslocamento. Outras ma-
nobras, como Ataque Total, o limitam a
uma fragdo desse Deslocamento.

Muitas manobras restringem o mo-
vimento a um “passo”. Isso consis-
te em um movimento de até 1/10 do
Deslocamento do personagem, com
um minimo de 1 metro, em qualquer
dire¢do, uma mudanca de diregio (por
exemplo, virar-se), ou as duas coisas.

CoOMBATE

“Seu Turno”

QO turno de um determinado parti-
cipante equivale a um periodo de um
segundo que se estende do momento
em que ele escolhe uma manobra até
sua proxima oportunidade de selecio-
nar uma manobra. Ele se sobrep6e aos

turnos dos outros personagens.

O personagem pode executar seu passo
antes ou depois do restante da mano-
bra; por exemplo, ele pode dar um pas-
$O e atacar ou atacar e dar um passo.
Algumas manobras nio permitem
nenhum movimento. Particularmente,
um personagem nio pode se mover se
Mudanca de posigdo ou Fazer Nada.
Para maiores informagdes sobre mo-
vimento, veja Deslocamento (pag. 364) e
Movimento e Combate (pag. 367).

Acgoes Livres

“Acdes livres” s3o coisas que o per-
sonagem pode fazer durante qualquer
manobra. Alguns exemplos sdo:

Falar. O personagem sempre pode
falar. Se o Mestre quiser ser realistico,
ele deve permitir somente uma fra-
se por segundo... mas normalmente é
mais divertido ignorar esta limitagio!

Manter mdgicas ou poderes psiqui-
cos. Enquanto o personagem estiver
ativo, ele pode manter uma maégica ou
poder psiquico continuo, independente
do que mais estiver fazendo.

Deixar cair um item. Um personagem
pode deixar cair qualquer objeto “prepa-
rado” a qualquer momento durante uma
manobra. Se ele estiver se movendo, pode
deixar o objeto cair em qualquer lugar ao
seu alcance ao longo do deslocamento.

Agachar-se. Se estiver em pé, o
personagem pode se agachar (para se
tornar um alvo menor para ataques a
distancia) no inicio do seu turno. Isso
normalmente torna o movimento do
personagem mais lento (v. Movimen-
to, pag. 367) e impede que ele dispare
a toda velocidade. Um personagem
agachado pode se levantar desta posi-
¢do a qualquer momento usando uma
agdo livre.




FAzErR NAbpA

Assume-se que um personagem em
pé e parado, estd fazendo nada. Par-
ticularmente, quando um combate se
inicia, quem ainda ndo teve a oportu-
nidade de agir em seu turno é tratado
como se tivesse “escolhido” esta mano-
bra até entrar em combate.

Um personagem que estiver cons-
ciente, mas atordoado ou surpreso,
é obrigado a realizar esta manobra.
A cada turno de Fazer Nada ele pode
tentar um teste de HT para se recupe-
rar do atordoamento mental. Em caso
de sucesso, ele se recupera no final do
turno — ou seja, ele Faz Nada no tur-
no em questio, mas pode agir normal-
mente no turno seguinte.

Movimento: Nenhurn!

Defesa Ativa: Qualquer (a menos
que esteja amarrado, etc.). Ne entan-
to, se o personagem estiver atordoado,
suas defesas ativas sofrem uma penali-
dade de -4 até o proximo furno — mes-
mo que ele se recupere.

DESLOCAMENTO

O personagem se desloca mas nio
pode realiza nenhuma outra agio além
das especificadas como Ag¢des Livres
(pag. 363). Ele pode se deslocar qual-
quer numero de metros até seu valor
de Deslocamento. A maioria das outras
manobras permite que o personagem
realize algum tipo de movimento em
seu turno; ele s6 deve escolher esta ma-
nobra se a #nica coisa que quiser fazer
for se mover.

Os jogadores devem dizer ao Mestre
exatamente para onde seus PdJs se des-
locam para que ele possa controlar o
combate. Cabe ao Mestre decidir para
onde seus PdMs se deslocam e infor-
mar aos jogadores cujos PdJs estio em
posicdo de visualizar o movimento.

Se um personagem estiver contro-
lando um veiculo ou sobre uma mon-
taria, deve escolher esta manobra para
gastar seu turno controlando-o ativa-
mente. Em vez de o personagem se des-
locar, o veiculo ou montaria se move
no lugar dele (logo, o personagem e
demais ocupantes do veiculo também
se movem). Veja Combate Montado
(pag. 396) e Veiculos (pag. 462) para
maiores informagoes.

Disparada: Se correr para frente du-
rante dois ou mais turnos consecutivos,
o personagem recebe um bénus de mo-
vimento a partir do segundo movimen-
to; v. Disparada (pag. 353).

Mowimenio: Veja acima.
Defesa Ativa: Qualquer.

MubpANCA

DE PPOSICAOD

Esta manobra permite que o perso-
nagem alterne entre duas “posi¢bes”
(posturas nas quais ele posiciona seu
corpo). Algumas posi¢des validas sao:
em pé, sentado, ajoelbado, rastejando,
deitado de brucos e deitado de costas.
Qualquer posicio, exceto em pé, retar-
da o movimento e atrapalha as jogadas
de ataque e defesa, mas também faz do
personagem um alvo menor para ata-
ques a distancia.

Um personagem nio pode ficar em pé
diretamente a partir de uma posigdo dei-
tada. Se estiver deitado (de brugos ou de
costas), ele primeiro precisa realizar uma
manobra Mudanga de Posi¢do para pas-
sar para a posi¢do rastejando, ajoelhado
ou sentado. Uma segunda Mudanca de
Posi¢io permite que ele fique em pé a
partir dessas posi¢des. (Contudo, passar
da posi¢do em pé para uma deitada leva
apenas uma manobra — ou nenhuma, se
a mudanga for involuntdria!).

O personagem também pode alter-
nar entre ajoelhado e em pé (apenas)
como parte de um “passo” de qualquer
manobra que permita um passo — ndo
é preciso uma Mudanca de Posicio
para isso. Nesse caso, ele faz isso em
vez de usar o passo para se mover. Des-
sa forma, é possivel passar da posicdo
brugos para ajoelhado com uma Mu-
danca de Posi¢do em um turno e depois
ficar em pé no préximo turno com uma
manobra que permita um passo.

Agachar-se ndo requer uma Mudanca
de Posicdo; v. Acbes Livres (pag. 363).

Movimento: MNenhum. O perso-
nagem permanece no lugar conforme
muda de posicdo.

Defesa Ativa: Qualguer. Qualquer
posicdo, exceto em pé, atrapaiha as
jogadas de defesa, mas também faz do
personagem wm alvo menor para ata-
ques 2 distincia.

APONTAR

Esta é uma manobra de turno com-
pleto usada para apontar uma arma de
longo alcance (ou um dispositivo como
uma cimera ou telescépio). O persona-
gem deve escolher um alvo especifico
— ele nio pode apontar contra algo
que ndo possa ver ou detectar de algu-
ma maneira.

Ele deve especificar a arma com a
qual estd apontando, assim como seu
alvo. Se seguir uma manobra Apontar
com um de Ataque ou Ataque Total,
usando a mesma arma contra o 7mesmo
alvo, o personagem recebe um boénus
na jogada de ataque. Adicione o va-
lor de Precisdo (Prec) da arma ao NH,
além de quaisquer outros bénus confe-
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ridos por sistemas de pontaria: miras,
computadores, etc.

Se firmar uma arma de fogo ou
besta o personagem recebe um bdnus
adicional de +1 na Prec. Uma arma de
fogo ou besta ficam firmados se apoia-
dos em um saco de areia, mureta bai-
xa, carro, etc. Uma arma de fogo de
uma mio (como uma pistola) é consi-
derada firmada se usada com as duas
maos. Uma arma de fogo de duas mios
(como um rifle) é considerada firmada
se o personagem estiver de brucos e
usando um tripé ou outro suporte.

Se Apontar por mais de um segundo
o personagem recebe um bdnus adicio-
nal de +1, se Apontar por dois segun-
dos, ou +2 se Apontar por trés ou mais
segundos.

O bénus combinado de todos os sis-
temas de pontaria (telescépios, miras,
computadores, etc.) ndo pode exceder
a Precisdo basica da arma. Por exem-
plo, se o personagem usar uma mira
telescOpica que confere +4 a Prec em
uma arma com Prec 2, o bénus serd de
+2, ndo +4.

Movimento: Passo. Excegdo: o pes-
sonagem ndo pode dar um passo s¢ es-
tiver firmando wa arma de duas izos,

Defesa Ativa: Qualquer, mas ¢ per-
sonagem  automaticamente perde 2

o

pontaria € seus beneficios acumulados.

Se sofrer uma lesdc enquanto cstiver
apentando, ele precisa fazer vmi reste de
Vontade para nao perder a pontaria.

AVALIAR

Esta manobra é a equivalente de
Apontar para armas de combate corpo
a corpo. Ela permite que o personagem
tome seu tempo para estudar o opo-
nente para obter um bonus de combate
num ataque subsequente. O persona-
gem deve especificar um oponente vi-
sivel, que esteja. perto o bastante para
que ele possa atacd-lo desarmado ou
com uma arma de combate corpo a
corpo preparada, ou ainda, que pos-
sa alcan¢ar com uma tnica manobra
Avangar e Atacar. O personagem esta
analisando o inimigo e buscando o me-
lhor momento de ataci-lo.

Esta manobra adiciona um bénus
de +1 ao NH das manobras Ataque,
Ataque Total, Avancar e Atacar ou
Fintar feita contra o oponente avalia-
do, mas somente no préximo turno do
personagem. E possivel realizar diver-
sas manobras Avaliar consecutivas an-
tes de golpear, o que confere um bonus
cumulativo de +1 por turno, até um
maximo de +3.

Movimenio: Passo.
Defesa Ativa: Qualquer, Ndo awra-
paiha a avaliacic.




ATAQUE

Use esta manobra para fazer um ata-
que desarmado ou armado em um com-
bate corpo a corpo, ou para usar uma
arma de arremesso ou de projétil num
combate a distancia. Para atacar com
uma arma, ela precisa estar preparada.

Se estiver realizando um ataque de-
sarmado ou com uma arma de combate
corpo a corpo, o alvo precisa estar den-
tro do alcance. Conduza o ataque como
descrito em Ataques Corpo a Corpo
(pags. 369-372). Se optou por uma ma-
nobra Avaliar (acima) no turno ante-
rior, o personagem recebe um bénus na
jogada de ataque. J4 se optou por Fintar
(abaixo), o oponente pode sofrer uma
penalidade na jogada de defesa.

Se estiver usando uma arma de
combate a distincia, o alvo precisa es-
tar dentro do alcance maximo (Max)
da arma. Conduza o ataque como des-
crito em Ataques a Distidncia (pags.
372-374). Se optou por uma manobra
Apontar (pag. 364) no turno anterior,
o personagem recebe um bdnus na jo-
gada de ataque.
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FINTAR

O personagem “finge” que vai ata-
car com uma arma de combate corpo
a corpo. Ele ndo pode Fintar alguém
a menos que pudesse também atacar a
vitima — ou seja, a arma precisa estar
preparada e o alvo precisa estar dentro
do alcance. Todavia, esta manobra ndo
¢ um ataque e ndo desprepara a arma.

Durante uma Finta, os combatentes
fazem uma Disputa Répida entre seus
niveis de habilidade com as armas que
estdo usando; ou o nivel em combate
desarmado se um dos envolvidos esti-
ver desarmado. O oponente também
pode escolher usar sua pericia com
Capa ou Escudo se estiver usando o
equipamento adequado e se for melhor
para ele. Por ultimo, se a DX do opo-
nente for melhor que seu NH nas peri-
cias de combate, ele pode usa-la.

Se o personagem fracassar, sua Fin-
ta ndo deu certo. Do mesmo modo, se
ele obtiver sucesso, mas seu oponen-
te alcancar uma margem de sucesso
maior ou igual a dele, a Finta também
nio dé certo.

Se o personagem obtiver sucesso
e o oponente fracassar, a margem de
sucesso do personagem é subtraida da
defesa ativa do oponente durante uma
eventual manobra de Ataque, Ataque

Total ou Avangar e Atacar realizada
po préximo turno. Por exemplo, se o
personagem tinha um NH 15 e obte-
ve um 12 nos dados, o oponente sofre
uma penalidade de -3 em sua jogada de
defesa no préximo turno.

Se os dois obtiverem sucesso, mas
a margem de sucesso do personagem
for maior, entio subtraia a margem
de vitéria da defesa ativa do oponen-
te. Por exemplo, se o personagem tinha
um NH 15 € obteve um 10 nos dados
(margem de sucesso de 5) e o oponente
tinha um NH 14 e obteve um 12 nos
dados (margem de sucesso de 2), o
personagem venceu por 3; o oponente
sofre uma penalidade de -3 em sua jo-
gada de defesa no préximo turno se for
atacado pelo personagem.

Um personagem nio pode Fintar
um oponente que ndo pode vé-lo! No
entanto, se o oponente fugir, virar-se de
costas ou sair da linha de visio do per-
sonagem depois que ele obteve sucesso
ao Fintar, a penalidade na defesa ainda
se aplica se o personagem conseguir ata-
cd-lo no préximo turno. Se o oponente
despistar o personagem ou este nao pu-
der ataca-lo no préximo turno, ai entdo
a penalidade desaparece. -

Uma Finta dura um segurido! Mas
se o personagem Fintar e, em seguida,
fizer um Ataque Total (Duplo), a finta
se aplica aos dois ataques.

Seja como for, uma pessoa nunca
podem se beneficiar da Finta realizada
por um aliado. A penalidade na defesa
$6 se aplica ao proximo ataque do per-
sonagem que realizou a Finta.

Fintar com Escudos: Depois de atin-
gir um oponente pelo menos uma vez
com o escudo (pdg. 406), o persona-
gem também pode Fintar com o escu-
do, usando seu NH em Escudo.

Mouimesnio: Passo.

Defesa Ativa: Qualquer. Coniado,
se o personagem Fintar e depois aparar
com uima arma desbalanceada, ele nao
podera atacar em seu préximo turio,
inutilizando Fintar.

ATAQUE TOTAL

Consiste em atacar um oponente
com uma arma preparada, sem fazer
nenhum esfor¢co para se defender de
ataques inimigos. Se o personagem es-
tiver fazendo um ataque corpo a corpo,
ele precisa especificar uma das quatro
opgdes a seguir antes do ataque:

® Determinado: Ele faz um tnico
ataque com um bénus de +4!

® Duplo: Ele faz dois ataques con-
tra o mesmo oponente — para isso ele
precisa ter duas armas preparadas ou
uma arma que n3o precisa ser prepa-
rada depois de ser usada. Ataques com
uma segunda arma na mio indbil so-
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frem uma penalidade de -4 (v. Destro
ou Canhoto, pag. 14), a menos que o
personagem tenha a vantagem Ambi-
destria (pag. 38).

® Fintar: Ele faz uma Finta (acima)
€ um atague contra o mesmo oponente.
Nesse caso, Fintar se aplica a este ata-
que e nao a um ataque que precisaria
ser feito no préximo turno.

® Forte: Ele faz um unico ataque
com o NH habitual, mas se atingir o
alvo, causa 2 pontos de dano adicio-
nais, ou +1 ponto de dano por dado, o
que for maior. Isso se aplica apenas a
ataques COrpo a COrpo com armas que
causam dano por GdP ou GeB com
base na ST — ndo para armas do tipo
espada de energia.

Se o personagem estiver fazendo um
ataque 2 distincia, ele precisa especifi-
car uma das duas opgdes a seguir antes
do ataque:

® Determinado: Ele faz um tnico
ataque com um bénus de +1.

® Fogo de Retengdo: Ele usa o tur-
no inteiro para fazer disparos sucessi-
VOS com uma arma automadtica cobrin-
do uma area. Esta é uma manobra de
turno completo e s6 pode ser usada
com uma arma com CdT 5+. V. Fogo
de Retencdo (pag. 409).

Movimento: O personagem pode
se mover até a metade do seu Desioca-

neato, mas 30 para frente.

Defesa Ariva: O personagem ndo
pode rsar nenbma defesa ativa desde
o momento em que realiza esta mano-
bra até seu préximo turno. Se alguém
atacar o personagem depois que ele re-
alizar um Ataque Toral, tudo que ele
pode fazer ¢ esperar que o oponente
erre — ele ndo pode esquivar, aparar
ou bloquear!

AVANCAR
E ATACAR

O personagem se desloca como des-
crito na manobra Deslocamento (pag.
364), mas durante ou depois do mo-
vimento, ele faz um \nico ataque com
pouca precisio — seja desarmado ou
com uma arma preparada.

O personagem ataca como descrito
na manobra Ataque, mas sofre uma
penalidade. Se estiver realizando um
ataque a distincia, a penalidade é de
-2 ou igual & Magnitude da arma, o
que for pior — se o personagem estava
Apontando, ele perde todos os bénus.
Se estiver realizando um ataque corpo
a corpo — que ndo seja um encontrio
(pag. 371) — a penalidade é de -4 e o
nivel de habilidade ajustado nido pode
ser maior que 9.




DEFESA TOTAL

Esta é a manobra que um persona-
gem deve adotar quando estd cercado
de oponentes — especialmente opo-
nentes que usam muito Ataque Total!
Ele deve especificar uma das duas op-
¢Oes a seguir:

® Defesa Aumentada: Ele adiciona
+2 a uma defesa ativa de sua escolha:
Aparar, Esquiva, ou Bloqueio. Esse bé-
nus dura até o préximo turno do per-
sonagem.

® Defesa Dupla: Ele utiliza duas
defesas ativas diferentes contra o mes-
mo ataque. Se fracassar na jogada de
defesa contra o ataque, o personagem
pode tentar uma segunda defesa di-
ferente contra o mesmo ataque. Por
exemplo, se fracassar com um blo-
queio, o personagem pode tentar se
esquivar ou aparar. Se tentar aparar
(armado ou desarmado) com uma mio
e fracassar, ele pode tentar aparar com
a outra mao — isso conta como uma
“defesa diferente”.

CONCENTRAR

O personagem se concentra em
uma atividade mental (mesmo que ela
tenha um componente fisico minimo,
como operar algum controle, gesti-
cular ou falar). Alguns exemplos sio
uma operagao magica, o uso de uma
habilidade psiquica, fazer um teste de
Sentidos para localizar um guerreiro
invisivel, um teste de Lideranca para
dar ordens, um teste de Operacio de
Aparethos Eletronicos para operar
um sensor, ou qualquer acdo similar,
incluindo a maioria das pericias base-
adas na IQ. Esta é uma manobra de
turno completo.

Algumas atividades (como opera-
¢Oes magicas) exigem que O persona-
gem realize a manobra Concentrar du-
rante varios segundos. Se for forcado a

usar uma defesa ativa, for derrubado,
ferido ou distraido por qualquer outra
razdo, antes de terminar, ¢ personagem
precisa fazer um teste de Vontade-3.
Em caso de fracasso, ele perde a con-
centracio e tem que recomegar a acio.

vimenio: Pa

PREPARAR

Utilize esta manobra para apanhar
ou sacar gualquer objeto e prepari-lo
para uso; ex., puxar uma espada da
bainha ou um revélver do coldre, ou
recarregar uma arma de fogo. Em al-
guns casos, uma manobra Preparar
também é necessaria para recuperar o
controle de uma arma que fica desajei-
tada depois de um golpe, ou para ajus-
tar o alcance de uma arma longa — v.
Tabela de Armas de Combate Corpo a
Corpo (pag. 271).

Também é necessirio usar uma
manobra Preparar para completar al-
gumas agdes fisicas fora do combate:
como abrir ou fechar uma porta, forgar
uma fechadura, cavar, levantar um ob-
jeto, etc. Atividades continuas podem
exigir varias manobras Preparar conse-
cutivas; v. Outras Acoes em Combate
(pag. 382).

Por dltimo, a manobra Preparar
permite que o personagem “ative”
ou “desative” uma vantagem que nio
estd sempre ativa e que nio requer
uma manobra Ataque ou Concentrar
para usar.

Para maiores informacdes, veja Pre-
parando Armas e Outros Equipamen-
tos (pag. 382) e Quando uma Arma
estd Preparadas (pag. 383).

Defesa Ativa: Qualqu

AGUARDAR

O personagem ndo faz nada g me-
nos que algum acontecimento que ele
tenha especificado de antemdo ocorra
antes do seu préximo turno; ex.: um
oponente entra em seu raio de agio.
Se isso acontecer, o personagem pode
transformar a manobra Aguardar
numa manobra Ataque, Ataque To-
tal (que deve ser especificada antes do
ataque), Fintar ou Preparar. Se o per-
sonagem estiver reagindo a alguém,
isso interrompe a agdo dessa pessoa,
mas ela é retomada depois que o per-
sonagem agir.

O personagem deve especificar exa-
tamente qual serd sua acdo ao escolher
a manobra Aguardar e o que ira ativa-
la. Por exemplo, “Eu farei um Ataque
Total (Determinado) com minha espa-
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da contra o primeiro orc que se mover
em minha dire¢ao”.

O personagem também pode esco-
lher Aguardar usando uma arma de
combate a distncia preparada; isso é
conhecido como “cobrir” um alvo ou
uma drea. Se fizer isso, o personagem
deve especificar a area que estd cobrin-
do. Nio hd penalidades por cobrir uma
area de um metro. Para 4dreas maiores
e regras adicionais, veja Disparo de
Oportunidade (pag. 390).

Um personagem também pode usar
a manobra Aguardar para qualquer
“acdo de reflexo” que queira planejar
com antecedéncia, desde especifique
tanto a resposta quanto a acido que
ira ativa-la. Isso inclui segurar uma
faca contra o pescoco de um refém,
ou mesmo a¢des fora de combate (ex.,
“Se Diana ver algum orc ela puxard
essa corda imediatamente — caso con-
trario, ela ndo faz nada”.). Uma acio
$6 é classificada como “de reflexo” se
puder ser feita com um tnico gesto. A
palavra do Mestre é sempre final.

Por ultimo, também é possivel usar
Aguardar para coordenar suas acdes
com amigos mais lentos.

Interromper Investida: Se estiver
com uma arma perfurante preparada,
o personagem pode usar a manobra
Aguardar para firmar sua arma para
receber uma possivel investida do ini-
migo. Basta dizer “Estou firmando
minha arma para interromper a inves-
tida”. Nesse caso, o personagem pode
transformar sua manobra Aguardar
em Ataque ou Ataque Total contra
qualquer oponente que se mover um
ou mais metros em sua dire¢do para
fazer um ataque desarmado ou com
uma arma de combate corpo a corpo
(incluindo um encontrio ou agarrio)
ou pode também evadir (v. Evadir,
pig. 368). Ele golpeia primeiro se ti-
ver um alcance maior. Em caso de su-
Cesso € se 0 oponente nao conseguir se
defender, acrescente +1 ao dano por
GdP para cada dois metros completos
percorridos pelo atacante na direcao
do personagem.




MoviMENTO E COMBATE

A movimentagio basica durante a
partida, ndo requer um tabuleiro ou
mapa. Em vez disso, o Mestre deve ter
uma ideia geral do ambiente e acompa-
nhar mentalmente as distancias relativas
entre os combatentes e objetos — pos-
sivelmente recorrendo a mapas, anota-
¢Oes ou diagramas. Se os jogadores per-
guntem sobre alcance ou distincia (“Eu
quero correr até ele e atacar com minha
espada... qual a distdncia?”), cabe ao
Mestre dar a palavra final.

Uma vez que essas questdes de mo-
vimento e direcionamento estio s6 na
cabeca do Mestre, fica a critério dele
passar esses detalhes aos jogadores. Ele
pode registrar cuidadosamente cada
metro de movimento, anotando em al-
gum papel... ou pode apenas se preocu-
par com distancias exatas quando essa
informac@o for de vital importincia.
A maioria dos Mestres adota um meio
termo. Por exemplo:

O Mestre sempre deve fornecer de-
talhes suficientes para dar aos jogado-
res escolhas tdticas, mas nio tantas a
ponto de desorientd-los. Se as coisas
ficarem muito confusas, o rascunho
de um mapa com algumas anotacdes
muitas vezes pode ajudar. Grupos que
gostam de mais detalhes devemn pensar
em usar o sistema de combate titico
apresentado no Capitulo 12 — ou pelo
menos adaptar algumas das regras de
14 para acrescentar detalhes as diretri-
zes dadas aqui.

Seguem algumas regras bdasicas
que regem o movimento em combate.
Veja Combate Montado (pag. 396) e
Veiculos (pag. 462) para observacdes
sobre o combate montado ou veicu-
lar, respectivamente.

MOVIMENTO

Um combatente pode se mover um
ndmero méximo de metros igual ao seu
Deslocamento completo se escolher a
manobra Deslocamento ou Avangar e
Atacar. Ele também pode se mover até
metade do seu Deslocamento se esco-
lher a manobra Ataque Total ou Defe-
sa Total (Defesa Aumentada).

Obsticulos ou um piso ruim também
podem retardar o movimento. Cabe ao
Mestre definir quantos metros de movi-
mento um combatente deve perder para
atravessar um metro de terreno dificil
ou ultrapassar um obstdculo. Uma drea

. Sentado:
“Sem Movimento

De pé:
Movimento
Completo

-
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de arbustos baixos retorcidos pode re-
duzir o Deslocamento pela metade, por
exemplo, enquanto passar sobre um
corpo caido custaria apenas um metro
adicional de movimento.

E possivel se mover a partir de qual-
quer posicdo, mas um personagem so
recebe seu Deslocamento completo se
estiver em pé. Ele recebe apenas 1/3 do
Deslocamento se estiver rastejando ou
ajoelhado e fica com Deslocamento 1
se estiver deitado (arrastando-se com a
barriga ou rolando), independente do
quanto ele é capaz de se mover nor-
malmente. Ndo é possivel se deslocar a
partir da posi¢do sentado!

A Ajbe‘ﬁ:iadoz
1/3 do Movimento

o Rastej andoy "
1/3 do Movimento

" Deitado:
1 de Movimento
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Muitas manobras permitem que o
personagem dé um passo, arites ou de-
pois da a¢do. Um passo equivale a 1/10
do Deslocamento, com um minimo de
um metro. Arredonde todas as fragdes
para cima, dessa forma, Deslocamen-
tos entre 1 e 10 resultam em um passo
de um metro, enquanto Deslocamentos
de 11 a 20 resultam em um passo de
dois metros e assim por diante.

Um personagem capaz de dar pas-
sos maiores que um metro, pode divi-
dir seu movimento. Por exemplo, com
um passo de dois metros, é possivel se
mover um metro, atacar e depois se
mover outro metro durante a mano-
bra Ataque.

Também é possivel usar um passo
para sair da posi¢io agachado e ficar
em pé (e vice-versa) em vez de se mo-
ver. Isso requer todo o passo, indepen-
dente do nimero de metros que o per-
sonagem ¢ capaz de se mover com ele.

Um personagem sempre pode se vi-
rar para outra direcio como parte de
um passo (ou usando fodo o passo, se
ele s6 quiser mudar de direcio).

ESPACAMENTO

Um combatente de tamanho hu-
mano precisa de aproximadamente
um metro de espaco; dessa forma,
dois guerreiros poderiam andar lado a
lado por uma passagem de dois metros
de largura — ou impedir a passagem
de um inimigo. Uma porta tem apro-
ximadamente um metro de largura,
portanto uma unica pessoa é capaz de
impedir a passagem. Tudo isso inclui

espago para atacar € defender. Pessoas
nao envolvidas em um combate podem
se apertar bastante, mas sem espaco
para reagir.

PASSANDO
POR OUTROS
PERSONAGENS

Em combate, um personagem sem-
pre pode se mover por um espago ocu-
pado por seus aliados, além de poder
correr ao redor de um oponente que
ndo estiver bloqueando inteiramente
seu caminho (v. Espacamento, acima).
Contudo, se o Mestre disser que a tini-
ca forma de passar por um oponente
¢ através dele, o personagem precisa
derruba-lo (v. Enconirdo, pag. 371) ou
“evadir-se” dele.

Evadir

“Evadir” é o mover-se através de
um espago ocupado por um oponen-
te sem derrubd-lo. E permitido evadir
como parte de qualquer manobra que
permita movimento, desde que o per-
sonagem possa se movimentar o bas-
tante para passar pelo oponente — nio
apenas chegar até ele.

Em primeiro lugar, pergunte se o
oponente esta tentando impedir a pas-
sagem. Se ele der passagem, a “evacio”
funciona automaticamente — nenhum
teste é necessario. Caso contrério, faca
uma Disputa Ripida de DX. Modifique
a DX do personagem da seguinte forma:
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Se vencer, o personagem evade o
oponente e estd livre para sair do hexa-
gono. Se perder ou em caso de empate,
o oponente impede a passagemn.

Um personagem ndo pode usar
essa manobra enquanto estiver sendo
agarrado (v. Agarrar, pig. 370). Além
disso, também nio é possivel evadir-se
de um oponente se nio houver uma
maneira logica de fazé-lo (a critério do
Mestre). Observe que criaturas muito
grandes podem pisar em criaturas me-
nores, enquanto criaturas pequenas
podem passar por baixo das pernas de
criaturas maiores!

Por outro lado, personagens com as
vantagens Voo e Super Salto podem pas-
sar por cima de um oponente, longe do
alcance dele, e evadi-lo automaticamente!

AGACHAR

Se estiver em pé, um personagem
pode se agachar no inicio do seu turno
como parte de qualquer manobra. Se
ndo se mover, ou se der apenas um pas-
s0, ele também pode se agachar depois
de realizar outra agio como atacar ou
preparar. Contudo, ndo é possivel se mo-
ver mais que um passo e depois se aga-
char no final do movimento para evitar
ataques — ndo em um segundo! Contu-
do, se ja estiver agachado, o personagem
pode abandonar essa posicio a qualquer
momento usando uma agio livre.




Um “ataque” é uma tentativa de
atingir um oponente ou outro alvo.
Se executar uma manobra Ataque,
Ataque Total ou Avangar e Atacar
(ou converter Aguardar em uma de-
las), o personagem pode tentar atin-
gir um oponente. Ele s6 pode atacar
com uma arma preparada (v. Prepa-
rar, pag. 366).

O Mestre sempre pode ditar, por
qualquer razdo pertinente a situagdo,
que um determinado combatente nio
pode atingir um oponente. Por exem-
plo, oito atacantes ndo poderiam ata-
car um unico oponente de tamanho
humano ao mesmo tempo. (Até mes-
mo trés ou quatro atacantes ja parece
improvdvel, a menos que a vitima nio
tenha aliados!)

Existem dois tipos basicos de ata-
que: ataques corpo a corpo (pags.
369-372) e ataques a distincia (pégs.
372-374). O alvo precisa estar den-
tro do alcance do personagem — no
caso de um ataque corpo a corpo —

ATAQUES CoRrPO A

Quando um personagem escolhe
uma manobra que permite que ele faga
um ataque corpo a corpo, ele deve espe-
cificar quem esti atacando e com qual
arma. Ele pode realizar o ataque usan-
do qualquer arma preparada (incluindo
usando uma arma natural como um
chute, uma mordida ou um soco) con-
tra qualquer alvo dentro do seu alcance.

Algumas armas podem ser usadas
de mais de uma maneira; ex., é possi-
vel usar uma espada curta para desferir
um golpe em balango ou um golpe de
ponta. Essas armas tém mais de uma
linha na Tabela de Armas de Comba-
te Corpo a Corpo (pag. 271). Quando
ataca com uma arma dessas, o perso-
nagem deve indicar como a estd utili-
zando antes de jogar os dados.

Fazendo um Ataque

Calcule as chances de sucesso do
personagem da seguinte formas:

. Desaubra o NH

bésico de perso-

condicionais da mmoha. de sL-uugm
posicio ¢ visibilidade do alve. Uma lis-
ta detalkada pode ser encontrada em
Mod "ﬁcv‘za’m ¢s de Ataques
(()/ﬂu \‘7‘.5 )47)

Corpo a

Esse resultado é o NH efetivo do
personagem. Um resultado menor ou
igual a esse niimero indica um sucesso.

ATACANDO

ou dentro do alcance da arma dele
— no caso de um ataque a distancia.
A resolu¢io de qualquer um desses
ataques envolve uma jogada com
trés dados:

® Primeiro, o jogador faz a jogada
de ataque. Em caso de sucesso, o ata-
que fol bem-sucedido.

e Depois, 0 oponente pode fazer
uma jogada de defesa para se defen-
der do ataque. Em caso de sucesso,
ele escapa ou detém o ataque e ndo
¢ atingido.

® 5S¢ o alvo fracassar na jogada de
defesa, ele é atingido. Faca uma avalia-
cdo de dano.

Algumas vantagens (como Ataque
Adicional) e op¢oes de combate (v.
Ataque Total, pag. 365, e Golpe Rd-
pido, pag. 370) permitem que o perso-
nagem ataque mais de uma vez. Esses
ataques devem ser resolvidos um de
cada vez.

Nesse caso, o ataque ird atingir o alvo,
a menos que ele obtenha sucesso em
uma defesa ativa.

Armas Preparadas

Uma arma de uma mio estd preparada
se estiver sendo empunhada em uma mio.
Uma arma de duas mdos estd preparada
se estiver sendo empunhada pelas duas
maos. Algumas armas s3o desbalanceadas
{(como o machado grande) e ficam despre-
paradas depois de cada ataque, a menos
que o personagem seja muito forte; veja
a Tabela de Armas de Combate Corpo a
Corpo para saber quals armas s30 desba-
lanceadas e suas exigéncias de ST.

Para sacar uma nova arma de uma
bainha ou para preparar uma arma des-
balanceada que ficou despreparada de-
pois de um ataque, o personagem deve
usar a manobra Preparar (pag. 366).

Uma arma natural (soco, chute,
etc.) esti sempre preparada a menos
que a parte do corpo em questio esteja
ocupada ou imobilizada; ex., um per-
sonagem nio consegue dar um soco se
estiver segurando uma arma na mesma
mio, nem morder se estiver usando um
capacete que cubra o rosto ou se esti-
ver mordendo alguma coisa.

Alcance

Uma arma de combate corpo a corpo
s6 pode ser usada em um ataque contra
um alvo dentro do seu alcance (medido
em metros), como determinado na Tabe-
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JOGADA DE ATAQUE

A “jogada de ataque” é um teste de
habilidade comum (Capitulo 10). Calcu-
le o nivel de habilidade efetivo (nivel de
habilidade bésico, mais ou menos quais-
quer modificadores apropriados) com a
arma que o personagem estd usando.

Se o resultado do teste for menor ou
igual ao nivel de habilidade “efetivo”,
o0 ataque atinge o alvo a nido ser que o
oponente tenha sucesso em uma jogada
de defesa (v. Defendendo, pag. 374). Se
fracassar na jogada de defesa ou nio
puder realizi-la, o alvo é atingido.

Se o resultado do teste for maior
que o nivel de habilidade “efetivo”, o
ataque fracassou!

Independente do nivel de habilidade
efetivo do personagem, um resultado
de 3 ou 4 sempre atinge 0 alvo — e
também é considerado um “golpe ful-
minante”; v. Golpes Fulminantes (pag.
381). Um resultado de 17 ou 18 sem-
pre indica um fracasso.

Corro

la de Armas de Combate Corpo a Cor-
po. A maioria das armas tem alcance 1,
o que significa que o personagem precisa
estar adjacente ao oponente para usa-la
(ou seja, a um metro dele). O alcance é
uma ferramenta muito mais importincia
se 0 Mestre estiver usando um mapa du-
rante a sessao (v. Capitulo 12).

OPCOES DE
ATAQUES coM
ArmMAS DE COMBATE
Corro A CorrPo

Antes de fazer um ataque com uma
arma de combate corpo a corpo, é possi-
vel especificar algumas opgcdes adicionais.

Ponto de Impacto

Assume-se que um personagem estd
sempre atacando o centro da massa de
um alvo (o tronco, em um humano), a
menos que o jogador especifique algo
diferente. Para atingir outra parte do
corpo (como o rosto), veja Ponto de
Impacto (pag. 398). Para atingir a arma
de um oponente, veja Golpes Visando a
Arma do Oponente (pag. 400).

Ataque Enganoso

O personagem pode designar qual-
quer ataque com arma de combate




corpo a corpo como sendo um ataque
“enganoso” antes de fazer a jogada de
ataque. A intencdo do Ataque Engano-
so & passar pelas defesas do oponente
por pura habilidade. E possivel usar
esta opgdo para representar um grande
ntimero de técnicas avancadas de luta.

Para cada penalidade de -2 que o per-
sonagem aplicar ao seu proprio NH, o
oponente sofre uma penalidade de -1 em
suas defesas ativas contra o ataque. Nio
¢ permitido reduzir o NH efetivo abaixo
de 10 com um Ataque Enganoso, o que
normalmente limita sua utilizagdo aos
combatentes mais habilidosos.

O Mestre pode querer limitar a op-
¢do de Ataque Enganoso a uma simples
penalidade de -4 ao NH efetivo do ata-
cante que acarreta em uma penalidade
de -2 nas defesas ativas do defensor.

Golpe Radpido

Um Golpe Rapido é um ataque cor-
po a corpo executado de forma tio ri-
pida que o atacante recebe um ataque
adicional. O personagem precisa esco-
fher uma manobra Ataque ou Ataque
Total e precisa de uma arma prepara-
da para fazer o ataque adicional. Ele
desfere dois ataques, os dois com uma
penalidade de -6. E permitido atacar
alvos diferentes dessa forma.

Se o personagem jd possui mais de
um ataque, por qualquer razio que
seja, ele pode substituir #m deles (e so-
mente um!) por dois ataques com pe-
nalidades de -6.

COMBATE
DESARMADO

As vezes é preciso lutar sem armas,
ou com armas improvisadas. Esse é o
combate desarmado. Qualquer pessoa
pode participar de um combate desar-
mado, mas algumas pericias tornam
um lutador desarmado mais eficaz.

® Pericios de golpear sio Boxe
: Carate

208), Luta Greco-R
Samd {pdg. 2.24).

Golpear

Veja a Tabela de Armas de Combate
Corpo a Corpo (pag. 271) para obter
o alcance, dano, etc., de socos, chutes,
mordidas e outros ataques desarmados.
Para opgdes adicionais, veja Exemplos
de Técnicas de Combate (pag. 230) e
Técnicas Especiais de Combate Desar-
mado (pag. 403). Veja também Machu-
cando-se (pag. 379) para descobrir os
efeitos de atacar um alvo blindado com
as maos nuas.

Segurar

Um personagem pode querer segu-
rar um objeto que um oponente esteja
segurando, como uma arma. Para isso,
ele deve ter uma mio desocupada (em-
bora algumas armas, como chicotes,
podem ser usadas para segurar) e fa-
zer um ataque usando a DX ou uma
pericia de agarrar, com a penalidade
normal para atingir a mio (-4). O opo-
nente pode se defender normalmente.

Em caso de sucesso, o personagem
segurou o objeto desejado. Nos turnos
seguintes, ele pode tentar tird-lo do opo-
nente. Cada tentativa envolve uma ma-
nobra de turno completo numa Disputa
Normal de ST. Se vencer, o personagem
toma o objeto. Se perder, ele o solta.

Agarrar

“Agarrar” € uma tentativa de segurar
o corpo do oponente. O personagem pre-
cisa de pelo menos uma mio livre. Se o
Mestre estiver usando um mapa, o perso-
nagem também precisa entrar no hexago-
no do oponente {“combate corporal”).

Cada tentativa requer uma manobra
Ataque, Ataque Total ou Avangar e Ata-
car e um teste contra a DX ou contra uma
pericia de agarrar para atingir o alvo. O
oponente pode se defender normalmente
—aparar, bloquear ou esquivar. Também
é possivel Avaliar ou Fintar de antemio
para melhorar as chances de sucesso.

Agarrar ndo causa dano, mas uma
pessoa agarrada sofre uma penalidade
de -4 na DX enquanto estiver agarra-
da. Ela também nio pode se mover até
se desvencilhar (v. A¢ées Depois de ser
Agarrado, pag. 371) ou ser solta. Exce-
¢do: se agarrar um oponente com mais
que o dobro de sua ST, o personagem
ndo evita que ele se mova — ele é ape-
nas carga adicional para ele!

Um personagem pode agarrar um
oponente com um ou mais bragos. Se
estiver agarrando com mais de dois
bragos, cada brago além do segundo
confere um bdnus de +2 na jogada de
ataque. Um braco que estd sendo usa-
do para agarrar ndo pode aparar de-
sarmado até soltar sua vitima — uma
acio livre em seu préprio turno.

Se estiver agarrando um oponente com
todos os bragos, os tnicos ataques que o
personagem pode fazer sdo os listados em
Acbes Depois de Agarrar, a seguir.

Posi¢do: Para agarrar um oponente
deitado de brucos, ajoelhado ou senta-
do, o personagem precisa se ajoelhar
ou se deitar, a menos que seu Modifica-
dor de Tamanho seja duas ou mais ca-
tegorias menor que o do alvo. Ele pode
fazer isso como parte do componente
“passo” de uma manobra Ataque.

Ponto de Impacto: As regras acima
assumem que O personagem estd agar-
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rando o tronco do oponente. Se quiser
agarrar outra parte do corpo, ele sofre
metade da penalidade determinada em
Ponto de Impacto (pag. 398); v. Agar-
roes e Ponto de Impacto, pag. 399. Em
caso de sucesso, o oponente s6 sofre a
penalidade de -4 na DX quando estiver
usando a parte do corpo agarrada. E
possivel segurar o brago ou mao da arma
(para desarmar o oponente), uma per-
na (para fazé-lo tropecar) ou o pescogo
(para estrangula-lo). Ao agarrar um bra-
¢o ou mio, ndo é possivel tomar a arma
para si, mas é possivel forcar o oponente
a largd-la ao vencer uma Disputa Nor-
mal de ST — um teste por turno, como
explicado em Agarrar (acima). Para in-
formacoes sobre uma técnica similar,
veja Chave de Brago (pag. 231).

Acées Depois de Agarrar

Depois de agarrar um oponente, 0
personagem pode tentar as seguintes
acbes nos turnos seguintes (contanto
que o oponente nio consiga se desven-
cilhar!). Cada agio requer uma mano-
bra Ataque ou Ataque Total.

Derrubar

Esta é a tentativa de levar o oponente
ao chao. Sé é possivel usi-la se o opo-
nente estiver em pé. Trata-se de uma
Disputa Rapida, sendo que cada com-
petidor usa o maior valor entre ST, DX
ou o NH em uma pericia de agarrar. Se
o atacante nio estiver em pé, ele sofre
a penalidade normal de acordo com
sua posicdo. Se o personagem vencer,
a vitima cai ao lado dele (em um mapa
hexagonal, ela ocupa o hexdgono onde
estava, mais um hexdgono adjacente a
escolha do personagem). Se ela o estava
agarrando, o personagem se desvenci-
lha. Se ele perder, sofre os mesmo efei-
tos! Num empate, nada acontece.

Imobilizar

Um personagem sé pode tentar
imobilizar um oponente que estiver no
chio e somente se estiver agarrando o
tronco dele. Trata-se de uma Disputa
Normal de ST. O lutador maior recebe
um bénus de +3 para cada categoria
pela qual seu Modificador de Tama-
nho excede a do oponente. O lutador
com a maior quantidade de mios livres
também recebe um bdnus de +3. Se o
personagem vencer, o oponente fica
imobilizado e indefeso. O personagem
precisa permanecer no local para segu-
rar sua vitima, mas pode livrar uma de
suas mdos para fazer outras a¢des. Se
ele perder ou empatar, nada acontece.

Asfixia ou Estrangulamento

O personagem precisa ter agarrado
o oponente pelo pescoco. Ele normal-
mente precisa das mios livres e ndo pode
fazer mais nada com elas (como aparar)




enquanto estiver segurando a vitima —
mas se possuir a vantagem Ataque Cons-
tritivo (pag. 42), pode usar o corpo em
vez das maos. Trata-se de uma Disputa
Répida: a ST do personagem contra o
maior valor entre a ST e HT do oponen-
te. O personagem sofre uma penalidade
de -5 se utilizar apenas uma mio, mas
recebe um bénus de +2 para cada mio
além da segunda. Se o Modificador de
Tamanho do personagem exceder o do
oponente, ele pode agarrar e espremer o
tronco da vitima em vez do pescogo, mas
sofre uma penalidade de -5, a menos que
tenha Ataque Constritivo. Se o persona-
gem vencer, causa dano por contusio ao
oponente igual 3 sua margem de vitéria.
A RD protege normalmente contra esse
dano. Multiplique o dano ao pescoco
por 1,5. Se qualquer dano — mesmo de
trauma por impacto (pag. 379) — pene-
trar a RD da vitima, ela comeca a sufo-
car! No proximo turno dela e cada turno
depois disso, até escapar, ela perde 1 PF;
v. Sufocamento (pag. 437).

Mata-Leao

Um personagem com as pericias
Judé ou Luta Greco-Romana, pode
tentar agarrar um oponente de forma
a incapacitd-lo sem esmagar a garganta
ou o tronco. V. Mata-Ledo (pag. 404).

Chave de Braco

Um personagem com as pericias
Judé ou Luta Greco-Romana, pode
tentar uma imobilizacao para prender
ou incapacitar o brago do oponente. V.
Chave de Braco (pag. 403).

Torc¢ao de Pescog¢o ou Torgio
de Membro

Quando um personagem agarra
0 pescogo ou crinio do oponente, ou
algum membro ou outra extremidade,
ele pode forcé-lo. V. Torcer Pescoco ou
Membros (pag. 404).

Outras A¢oes

Um personagem pode morder ou
usar um Golpeador (de alcance C)
mesmo que todas as suas mios estejam
ocupadas. Se ndo estiver usando uma
mao para agarrar o oponente, ele pode
usa-la para fazer um Ataque ou Ataque
Total (desarmado ou com uma arma
de alcance C) ou uma manobra Pre-
parar. Ndo é possivel Apontar, Fintar,
Concentrar, Aguardar ou fazer ataques
a distincia a menos que o oponente
esteja imobilizado. Também é possivel
fazer as seguintes acoes livres:

® Soltar. O personagem pode soltar
o oponente se o estiver agarrando ou
imobilizando.

® Jogar fora wma arma preparada.
O personagem consegue fazer isso au-
tomaticamente e sem gastar tempo. Ele

Acées Depois de ser Agarrado
Um personagem agarrado ndo pode fazer uma manobra Deslocamento
a menos que tenha pelo menos o dobro da ST do oponente. As manobras
Apontar, Aguardar, Concentrar e Fintar — assim como ataques @ distdn-
cia — ndo sdo permitidas. Se estiver imobilizado, o personagem também
nio pode realizar nenhuma manobra que requer movimento fisico! Caso
contrdrio, ele pode fazer o seguinte:

Ataque ou Ataque Total

As duas manobras sdo permitidas, com algumas limitagdes. O perso-
nagem ndo pode usar nenhum membro que foi agarrado — nem morder,
se seu pescogo ou cabega estiverem agarrados. Ele esta limitado a ataques
desarmados (golpear ou agarrar) ou ataques com armas de alcance C. £
possivel apunhalar com uma adaga, mas nio golpear com uma espada!

Preparar

O personagem pode Preparar um objeto se tiver uma mio livre, mas precisa
fazer um teste de DX. Em caso de fracasso, ele deixa o objeto cair. As mano-
bras Preparar para ativar ou desativar vantagens tem sucesso automatico.

Desvencilhar-se

Se estiver agarrado, um personagem ndo pode se afastar até conseguir se
desvencithar, vencendo uma Disputa Rdpida de ST. O oponente recebe um
bonus de +5 se estiver agarrando com as duas maos. Além disso, se o per-
sonagem estiver imobilizado, o oponente recebe um bénus de +10 se estiver
usando duas mdos ou +5 se estiver usando apenas uma e o personagem s6
pode tentar se desvencilhar uma vez a cada 10 segundos. Se qualquer um
dos dois combatentes possuir trés ou mais bragos, cada braco além do se-
gundo confere um bonus de +2. Se estiver atordoado, o oponente sofre uma
penalidade de -4; se ele ficar inconsciente por algum motivo, o personagem
se liberta automaticamente! Se conseguir se desvencilhar, o personagem

pode imediatarmente se mover um metro em qualquer direcio.

pode fazer isso para se livrar de uma
arma inutil ou para privar o oponente
da chance de apanhar uma arma dtil
(como um cassetete).

® Arrastar ou carregar uma viti-
ma. Se tiver imobilizado o oponente,
o personagem pode se mover ou dar
um passo normalmente, arrastando ou
carregando-o; veja Levantar e Mover
Objetos (pag. 354) para saber quan-
to o personagem é capaz de levantar
ou arrastar — nesse caso, 0 oponente
conta como carga, reduzindo seu Des-
locamento. Se o oponente nio estiver
imobilizado, afastar-se dele significa
que ele automaticamente esta solto, a
menos que o personagem tenha pelo
menos o dobro da ST dele. Um perso-
nagem forte assim, pode puxar ou car-
regar o oponente consigo!

Encontrao

Um personagem pode deliberada-
mente colidir com um oponente. Isso
requer uma manobra Ataque, Ataque
Total ou Avangar e Atacar. Para atingir,
0 personagem faz um teste contra DX,
Briga ou Sumé. A penalidade de -4 para
atingir o alvo e o limite de NH efetivo
de 9 comuns a manobra Avancar e Ata-
car ndo se aplicam a encontrées.
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O oponente pode bloquear, esquivar
ou aparar (embora o corpo seja consi-
derado uma arma pesada; v. Aparando
Armas Pesadas, pag. 376). Se o oponente
se esquivar, o personagem se move pelo
menos mais dois metros além dele, se
tiver movimento suficiente. Se isso fizer
com que ele atinja outra pessoa, veja
Atingindo o Alvo Errado, pag. 389.

Se o alvo for atingido, os dois cau-
sam ao outro um nimero de dados de
dano por contusio igual a (PV x velo-
cidade)/100. Aqui, “Velocidade” nor-
malmente é apenas o ndmero de metros
que o personagem percorreu no turno —
mas, em uma colisdo frontal, adicione a
distincia que o oponente percorren em
dire¢do ao personagem em seu ultimo
turno (ou seja, use a velocidade relativa).

Se o dano for menor que 1d, consi-
dere as fragdes até 0,25 como 1d-3, fra-
¢oes até 0,5 como 1d-2 e qualquer fra-
¢do maior como 1d-1. Caso contririo,
arredonde apenas as fracdes de 0,5 ou
mais para cima para obter 1d de dano
completo. E permitido usar Ataque To-
tal (Forte) para aumentar esse dano!

Se o dano causado pelo personagem
for maior ou igual a0 dano causado pelo
oponente, ele deve fazer um teste de DX
ou cair. O oponente cai automaticamen-
te se sofrer o dobro ou mais de dano.




Contudo, se ele causar o dobro de dano
ao personagem, é este quem vai ao chio!
‘Se o oponente se esquivou € ¢ perso-
nagem passou por ele e atingiu um obsta-
culo sélido, o personagem causa dano a si
mesmo (e ao obstaculo, se for relevante).
Também é possivel dar um encontrdo
usando um veiculo ou montaria. Nesse
caso, faca o teste usando o NH do per-
sonagem com a pericia de operacdo do
veiculo ou Cavalgar. Calcule o dano com
base nos PV do veiculo ou da montaria.
Para regras adicionais e situacses espe-
ciais, veja Colisbes e Quedas (pag. 430)

Voadora: Como o encontrdo, mas
o personagem precisa ter pelo me-
nos duas pernas € um braco livre — a
maior parte dos animais e veiculos ndo
é capaz disso! Uma voadora confere
um bénus de +4 para atingir o alvo e

um metro adicional de alcance; além
disso, o personagem pode escolher usar
seu NH em Salto para atingir. Entre-
tanto, independente de ter fracassado
ou atingido o alvo, o personagem sem-
pre termina o movimento deitado (no
mesmo hexagono que o oponente, caso
esteja usando um mapa de combate).

Acometida: Como a voadora, mas o
personagem precisa ter quatro ou mais
pernas. Depois do ataque, ele faz um tes-
te de DX, Acrobacia ou Salto. Em caso
de sucesso, 0 personagem termina o mo-
vimento em pé! Muitos animais atacam
desta forma, especialmente os felinos: eles
derrubam seus oponentes e depois atacam
com as garras ou mordem. Se uma mon-
taria tentar isso, o cavaleiro deve fazer um
teste de Cavalgar-4 ou cair!

Arremetida com Escudo: Como o
encontrio, mas o personagem precisa

de um escudo. Ele faz o teste contra
seu NH em Escudo para atingir o alvo
e adiciona o Bdnus de Defesa do escu-
do & avaliacio de dano. Nesse caso, o
escudo sofre dano em vez do persona-
gem, mas este ainda cai se o oponente
causar o dobro ou mais de dano.

Empurrao

O personagem pode empurrar um
oponente com um ou dois bragos, fazen-
do um teste contra a DX ou Sumo para
atingir. O oponente pode bloquear, es-
quivar ou aparar. Se for atingido, o alvo
sofre dano por GdP/contusio — com -1
por dado se o personagem s6 usou uma
mio — e dobre o resultado. Esse ataque
resulta em projecao (v. Projecdo, pag.
378), nunca em lesdes fisicas.

ATAQUES A DISTANCIA

Um “ataque a distincia” é qualquer
ataque feito com uma arma usada a
distincia, desde uma pedra arremessa-
da até rifle laser. Isso inclui mdgicas de
Projétil e as vantagens Ataque Inato,
Atribulagio e Reten¢do (a menos que
tenham os modificadores Ataque Corpo
a Corpo, Aura ou Imprecagio). A maio-
ria das outras mégicas e vantagens ndo
é considerada um ataque a distancia.

Alcance

Um personagem s6 pode atacar um
alvo que esteja dentro do alcance de sua
arma. Consulte a tabela de armas ou a
descricdo da vantagem ou magica apro-
priada para encontrar essa informacio.
A maioria dos ataques a distincia tam-
bém estipula o parAmetro Metade do
dano (1/2D) e o alcance Maximo (Max)
em metros. O alvo ndo pode estar mais
longe que o alcance Max; o pardmetro
1/2D $6 afeta o dano.

Algumas armas também tém um
alcance minimo, porque lancam projé-
teis em um arco longo ou apresentam
limitagdes de detonacdo ou no sistema
de mira. Quando estiver usando essas
armas, o alvo ndo pode estar mais pré-
ximo que o alcance minimo.

Fazendo um Ataque

Calcule as chances de sucesso do
personagem da seguinte forma:

1. Descubra o MH basico do persona-
n com a arma que ele estd uilizande.
2. Apligue o modificador de Pre-
o (Prec) da arma se o persona-
gout preceden o atague com wma ind-
nobra Aponior.

3. Aplique o Modificador de Tania-

¥

nko (MT) do alvo. V. Modificador de
Tamanho (pag. 19).

4, Modifigue o NH em fungdo do
alcance e velocidade (um Gnico modifi-
cador) a partic da Tabela de Tamanho
e Velocidade/Distdncia {pag. 550).

5. Modifique o NH em funcio das
circunstancias (fogo continuo, movi-
mento, escuriddo, cobertura, etc.), in-
cluindo quaisquer condigdes especiais
detesminados pelo Mestre. Veja Modi-
ficadores de Ataques & Distdncia (pég.
548) para uma relacdo mais completa.

Esse resultado é o NH efetivo do
personagem. Um resultado menor ou
igual a esse ntimero indica um sucesso.
Nesse caso, 0 ataque ird atingir o alvo,
a menos que ele obtenha sucesso em
uma defesa ativa.

Precisdo e Disparo
com Mira

Todas as armas de combate 3 dis-
tancia apresentam o parametro Precisdo
(Prec). Esse é o bonus que o personagem
recebe se executar uma ou mais manobras
Apontar imediatamente antes do ataque.

A manobra Apontar pode acrescer
outros bdénus a jogada, por segundos
adicionais de pontaria, por firmar a
arma ou por usar miras telescopicas ou
a laser. Esses beneficios sio discutidos
em Apontar (pig. 364) e relacionados
em Modificadores de Ataques a Dis-
tancia (pag. 548). A soma do bonus de
Precisio com os demais bdnus de pon-
taria nunca podem exceder o dobro do
pardmetro Prec da arma.

Modificador de Tamanho

Um alvo de tamanho humano tem um
Modificador de Tamanho (MT) de 0; ndo

ha boénus ou penalidades para atingi-lo.
Alvos maiores ttm MT positivo e alvos
menores tém MT negativo. Acrescente o
MT ao NH. O MT de um personagem ou
veiculo aparece em sua planilha de perso-
nagem ou na descrigio do veiculo. Para
outros objetos, use a Tabela de Tamanho
e Velocidade/Distancia (pag. 550).

Velocidade e
Distancia do Alvo

Um alvo distante é mais dificil de
atingir. Como regra geral, um alvo até 2
metros de distincia estd suficientemente
préximo para que ndo haja penalidade
para atingi-lo. A 3 metros, hd uma pe-
nalidade de -1 para atingir; até 5 me-
tros, -2; até 7 -metros, -3; até 10 metros,
-4; e assim por diante, com cada aumen-
to aproximado de 50% na distdncia re-
sultando numa penalidade de -1.

Consulte a coluna Velocidade/Distan-
cia na Tabela de Tamanho e Velocidade/
Distancia (pag. 550) para encontrar a
penalidade exata. No caso de distincias
que se encontram entre dois valores da
tabela, use a maior distincia. Para alvos
muito distantes, a tabela também oferece
as distancias em quilémetros.

Exempio: A ny Arking,

da Pacruthas infinity, es isparande
1. : Y -l 4~
no campo ae treino. O alvo estd a 17
metros. Fsse vaior ¢ arredondado par
20 metros na tabela, resultando numa
penalidade de -6 para aringir.

Um alvo em alta velocidade tam-
bém é mais dificil de atingir. Consulte
a mesma coluna da tabela, mas use a
velocidade em metros/segundo (3 km/h
=1 m/s) em vez da distincia em metros
para encontrar a penalidade.




Se o alvo estiver distante e em alta
velocidade, adicione a distincia (em
metros) a velocidade (em metros/segun-
do) e encontre a penalidade na coluna
Velocidade/Distincia. (Ndo busque as
penalidades de distincia e velocidade
separadamente para depois acrescenta-
las! Grandes distincias diminuem os
efeitos da velocidade e vice-versa.)

suplo: A agente Atkins dispnra
va pistola contra um espido do Cen-
rr.‘rw que estd fuginde nama moto em
zlta velocidade. ¢ ‘ aivo Lsm » 50 metros
stancia e vi jar
camento 30Y, Isso resulta uuma"cir)f'id?—
Ancia de SO + 30 = 80. De acordo

dade/

Tamanbe e Velo
ma penalidade

U‘“,, Gty

resulta ni
ins atingir o espido.

L 18]
de -i( para At

Ataques a Distancia
contra Alvos Humanos

Quando um personagem estiver re-
alizando um ataque 2 distincia contra
um alvo que se move numa velocidade
padrdo para um humano — até Des-
locamento 10 — o Mestre pode sim-
plificar o cdlculo usando somente o
modificador de distincia e ignorando
a velocidade (a menos que o alvo este-
ja voando, correndo em disparada ou
algo do género). Assuma que a capa-
cidade do alvo de executar adequada-
mente uma esquiva representa os efei-
tos do movimento.

ATAQUES coMm
ARMAS DE
ARREMESSO

“Armas de arremesso” sdo armas
que o personagem deve lancar fisica-
mente contra o alvo: pedras, granadas
de mio, shurikens, etc. Algumas armas
de combate corpo a corpo também po-
dem ser arremessadas, como machadi-
nhas, facas e langas. Veja a Tabela de
Armas Motoras de Combate & Distin-
cia (pag. 275) para obter as estatisticas
e pericias necessdrias. Veja o Capitulo
13 para saber os efeitos de granadas e
objetos incendiarios.

Uma arma de arremesso funcio-
na exatamente como qualquer outro
ataque a distincia, com algumas re-
gras especiais:

@ Dcp{)is
arma, ¢

“u;v

que  arremessar  wma
Mo “emra mais preparadal

endente do SUCEEEG, & aria agora

estd em algnm cutro lugar, nic mais
na mdo do personagem. Se ele quiser

tacar novamente com ela , terd que ir
bu»c;—m ino chdo ou no corpo do ope-

+

nente) ou preparar outra.
® O alcance de urna arma de arre-
messo & normakmente vm maliiplo da ST

do personagem; por exemplo, “STx27.
Esse alcance é dado na Tabela de Armus
Motoras de Combate a Distarcia para
a maioria das armas de arremesso mais
comuns. Para determinar o alcance (e o
dano} de objetos nio relacionado na ta-
bela, v. Arremesso (pag. 349).

® Uma arma de arremesso faz seu
percurso numa velocidade relativamente
baixa, permitindo ao alve bloguear ou
aparar, em vez de somente esquivar. Uma
marger de sucesso de 5+ (ou um sucesso
decisive) num teste para aparar desarmado
indica que 0 alvo conseguiu pegar 2 armal

ATAQUES COM
ARMAS DE
PROJETIL

Ataques com “armas de projétil” sdo
ataques a distdncia que ndo usam armas
de arremesso: arcos, armas de fogo, magi-
cas de Projétil, Ataques Inatos a distAncia
e assim por diante. Esses ataques sio di-
vididos em duas categorias mais amplas.

Armas de Projétil Motoras: Incluem
arcos, fundas e bestas. Assim como acon-
tece com as armas de arremesso, o alcance
e dano dependem da ST — ou, no caso da
besta, na ST da besta. Veja a Tabela de
Armas Motoras de Combate a Disténcia
(pag. 275) para maiores informacGes.

Armas de Fogo: Incluem armas de
fogo, armas de feixe e projéteis autopro-
pelidos. Veja a Tabela de Armas de Fogo
(pags. 278-280) para obter as estatisticas e
regras especiais para todos os tipos de ar-
mas de projétil modernas — desde armas
de pdlvora, até armas contemporaneas e
armas da fic¢io cientificas, como lasers.

Cadeéncia de Tiro

Todas as armas de projétil apre-
sentam o parametro Cadéncia de Tiro
(CdT). Uma CdT de 1 indica que a arma
s6 pode dar um disparo por ataque. Uma
CdT de 2 ou mais indica que a arma é
capaz de dar mais de um disparo por ata-
que; v. Fogo Continuo (a seguir).

Exemplos: Um arco rem CdT 1
pode dar um disparo por ataque. Um
revélver .38 tem CdT 2; pode dar até
trés disparos por atague. Uina metra-
thadora tem CdT 10; pode dar até 10
disparos por ataque... ainda assim. tra-
a-se de uma Gnica ](A,ad‘ de ataque,
ndc 10 atagues see‘»aruu(\‘

Recarregar e Disparar

Armas de projétil também apresen-
tam o pardmetro Tiros. Depois de dis-
parar esse namero de tiros, o persona-
gem precisa recarregar a arma antes de
poder usa-la novamente.

Para recarregar uma arma, sio ne-
cessdrias um nimero determinado de
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manobras Preparar; v. Preparando
Armas e Outros Equipamentos (pag.
382). O tempo necessario para recar-
regar a arma aparece entre parénteses
depois do nimero de Tiros nas tabelas
de armas. -

Ao recarregar, o personagem res-
taura a arma ao seu niimero total de
tiros. No caso de uma arma com um
Unico tiro, isso representa recarregar
um novo tiro. Para armas com varios
tiros, isso representa trocar o pente, a
cinta, etc. Uma excecdo a essa regra sdo
as armas com varios tiros que possuem
cilindros, carregadores alimentaveis ou
pentes internos. O tempo de carrega-
mento dessas armas é indicado com um
“i” (de carregada ‘individualmente”) e
é felto por tiro (a menos que seja acele-
rado por algum mecanismo, como um
municionador répido).

youu]

Exemplos: Um arco tem
ele pode disparar wma #
exige qux O arqueiro g
arar outra 3
6(31); ele pode disparar seis
disparcs € depois leva 3 segundos para
recarregar cada tiro. Uma tralbadora
tem Tiros 260(5): <> y pode
paros ¢ depois leva 5 segundos para
car a cinta, recarregando todos s tos.

Fogo Continuo

Algumas armas de projétil tém CdT
2 ou mais. Isso significa que elas podem
disparar virios tios por ataque, até
um ndmero maximo igual 2 CdT. Por
exemplo, um revélver .38 com CdT 3
pode dar 1, 2 ou 3 disparos por ataqtie.
Obviamente, a arma nio pode efetuar
mais disparos que a municdo restante
nela, independentemente da CdT.

Armas passiveis de fogo continio
usam o pardmetro Recuo (Rco), que
mede quio controldvel a arma é ao efe-
tuar varios disparos. O Rco ajuda a de-
terminar o nimero de sucessos que um
ataque em fogo continuo é capaz de
alcangar. Quanto menor o Rco, mais
facil é controlar a arma. Rco 0 significa
que a arma nio tem recuo, COmo acon-
tece com a maioria das armas de feixe.

No caso de armas com CdT 2 ou
mais, o personagem deve decidir quan-
tos tiros (até o valor da CdT) ele deseja
disparar antes de fazer a jogada de ata-
que. Armas de fogo com CdT 1-3 dao
um disparo a cada puxada do gatilho;
armas com CdT 4+ normalmente sio
“automaticas”, como as uma metra-
lhadora — disparando pequenas raja-
das ou continuamente.

Efetuar um grande nimero de dis-
paros por ataque confere um bdnus
a jogada de ataque, como mostrado
na tabela:




Tiros Bonus para Atingir
24 +0
5-8 +1

9-12 +2

13-16 +3

17-24 +4

25-49 +5

50-99 +6

cada x2 +1 para atingir

Com fogo continuo, é possivel acer-
tar varios disparos em um unico ata-
que. Um sucesso na jogada de ataque
indica que o personagem acertou pelo
menos um disparo — e possivelmente

um ndmero adicional de disparos, até
um maximo igual ao ndmero de dis-
paros realizados. Para descobrir o ni-
mero de disparos que atingiram o alvo,
compare a margem de sucesso da jo-
gada de ataque com o Recuo da arma.

O ataque atinge um disparo adi-
cional para cada miiltiplo inteiro igual
ao Recuo da arma que o personagem
tem na margem de sucesso da jogada
de ataque. O ntimero total de acertos
nio pode exceder o nimero de tiros
disparados. Por exemplo, em um ata-
que com uma arma com Rco 2, uma
margem de sucesso de 0-1 indica que
o personagem atingiu 1 disparo; uma

margem de sucesso de 2-3 indica que
um disparo adicional atingiu o alvo;
uma margem de sucesso de 4-5, indi-
ca que dois disparos adicionais atingi-
ram o alvo; uma margem de sucesso de
6-7, indica que trés disparos adicionais
atingiram o alvoj; e assim por diante.

Armas com altas CdT (CdT 5+)
também podem espalhar tiros entre
varios alvos (v. Espalbando Tiros, pag.
408) ou disparar muitos tiros para “co-
brir” uma 4rea (v. Fogo de Retencio,
pag. 409). Outras regras especiais se
aplicam a fogo continuo com armas
especificas — v. Regras Especiais para
Fogo Continuo (pag. 408).

DEFENDENDO

Um sucesso na jogada de ataque
ainda ndo indica que o personagem
atingiu o alvo — exceto no caso de um
golpe fulminante. O ataque foi bom o
bastante para acertar o alvo se este ndo
conseguir se defender.

Existem trés “defesas ativas” que
um combatente pode usar para evitar
um ataque: Aparar, Esquiva e Blo-
queio. Os valores das defesas ativas
devem ser calculados previamente e
registrados na planilha de personagem.

Uma defesa ativa é uma tentativa deli-
berada de evitar um ataque. Ela s6 é per-
mitida se o defensor estiver ciente da pos-
sibilidade de im ataque por parte de seu
agressor e se ele estiver livre para reagir...
saindo do caminho do ataque (esquivan-
do), defletindo o ataque com uma arma
ou com as proprias mios (aparando) ou
interpondo um escudo (bloqueando).

Se o ataque for bem-sucedido, o
alvo pode escolher uma defesa ativa
e tentar uma “jogada de defesa”. Ex-
ce¢do: a manobra Defesa Total (Defe-
sa Dupla) permite que o personagem
tente uma segunda defesa contra um
determinado ataque, se fracassar no
primeiro teste.

A defesa ativa escolhida depende
da situagio — principalmente da ma-
nobra adotada no turno anterior. Al-
gumas manobras restringem as defesas
ativas que podem ser usadas. Como
quando um personagem adota a ma-
nobra Ataque Total e ndo tem direito a
qualquer jogada de defesa ativa.

Um personagem também nio tem
direito a uma jogada de defesa ativa
se ndo estiver ciente do ataque. Alguns
exemplos de situacbes onde nenhuma
defesa ativa é permitida incluem: uma
estocada pelas costas de um “amigo”,
o tiro surpresa de um atirador de elite,
uma armadilha totalmente inesperada.
Um personagem também ndo pode
usar suas defesas ativas se estiver in-
consciente, imobilizado ou de alguma
outra forma incapaz de reagir.

JoGADAS DE
DEFESA ATIVA

O defensor joga 3d e compara o re-
sultado com o valor de sua defesa ati-
va. Se o resultado for menor ou igual a
sua defesa efetiva, ele se esquiva, apa-
ra ou bloquear o ataque com sucesso.
Caso contrario, a defesa ativa foi inefi-
caz e ele foi atingido. Se isso acontecer,
faca a avaliagdo de dano.

Llm re tacdo

mdaica

Um defensor nio tem direito a uma
jogada de defesa se o atacante obteve
um golpe fulminante contra ele.

Varios modificadores se aplicam as jo-
gadas de defesa; veja a seguir explicacdes
para alguns deles. Para obter uma lista
completa de modificadores, veja Modifi-
cadores de Defesa Ativa (pag. 548).

Lesées e Defesas Ativas

Um personagem atordoado sofre uma
penalidade de -4 em qualquer defesa ativa.
No entanto, as defesas ativas nunca sofrem
penalidades devido a choque. Para maiores
informacGes sobre atordoamento e cho-
que, veja Efeitos de Lesoes (pag. 379).

Escudos e Bonus de Defesa

Um personagem com um escudo
preparado, adiciona o Bénus de Defesa
(BD) do escudo a qualquer jogada de
Aparar, Bloqueio ou Esquiva contra
um ataque que venha pela frente ou
pelo lado do escudo.

O Bonus de Defesa é de 1 para um
escudo pequeno, capa leve e para a
maior parte dos escudos improvisados;
2 para um escudo médio ou capa pesa-
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da; e 3 para um escudo grande ou es-
cudo de forca. A mégica Escudo (pag.
251) confere um BD de 1-4.

O BD de um escudo é adicionado as
jogadas de defesa ativa contra ataques
com armas de combate corpo a corpo,
armas de arremesso e armas motoras de
projétil — ndo contra armas de fogo (a
menos que o Mestre queira usar as regras
opcionais de Dano a Escudos, pag. 484).

Retirada e
Jogar-se ao Chdo

Em algumas situac¢des, um persona-
gem pode bater em retirada ou jogar-
se ao chdo para receber um boénus em

Aparar, Bloqueio ou Esquiva. V. Op-
¢bes de Defesa Ativa (pag. 377).

EsoQuiva

Uma “esquiva” é uma tentativa ati-
va de sair da trajetéria de um ataque.
Esta normalmente é a melhor defesa
quando um personagem nio sabe usar
uma arma e nio estd usando um es-
cudo, ou quando ele é atacado virias
vezes ou ainda quando o oponente tem
uma arma tio potente que O persona-
gem teme que apard-la ou bloquea-la
possa destruir sua arma ou escudo.

Normalmente, esta é a #nica defesa
ativa que pode ser usada contra armas
de fogo. Isso ndo significa que o perso-
nagem ¢é capaz de se esquivar de balas!
Uma esquiva contra esses ataques re-
presenta uma tentativa de sair do lo-
cal onde o personagem acredita que o
oponente fard o disparo, contorcendo
ou abaixando-se no momento certo.

O valor de esquiva de um persona-
gem é igual a sua Velocidade Bésica + 3
(ignore as fragdes), menos uma penali-
dade igual ao nivel de carga (v. Carga e
Deslocamento, pag. 17). Anote o valor
da Esquiva do personagem em sua pla-
nilha para referéncias rapidas.




O personagem pode se esquivar de
qualquer ataque, exceto daqueles que
ele ndo esta ciente! S6 é possivel fazer
um tnico teste de Esquiva para um de-
terminado ataque.

Se um tnico ataque de fogo continuo
atingir o personagem varias vezes, um
teste bem-sucedido de Esquiva permite
que ele se esquive de um desses tiros,
mais um nimero de tiros adicionais
igual & margem de sucesso na jogada de
defesa. Um sucesso decisivo indica que
0 personagem conseguiu se esquivar de
todos, os titps disparados contra ele.

mouna e

Um personagem s6 tem direito a uma
defesa ativa contra cada ataque, a menos
que utilize a manobra Defesa Total (De-
fesa Dupla), mas ndo ha limites para o
numero de vezes que ele pode se esquivar
de ataques diferentes durante seu turno.

Esquiva Acrobdtica

Um personagem que gastou pelo me-
nos um ponto na pericia Acrobacia, pode
tentar uma esquiva “cinematogrifica”
uma vez durante seu turno. Ele pode des-
crever a esquiva como um salto sobre a

espadada, um mortal de lado ou como
preferir. Para isso, ele precisa fazer um
teste de Acrobacia antes do teste de Esqui-
va. (Se ele estiver voando, use Acrobacia
Aérea.) Em caso de sucesso, ele recebe um
bénus de +2 no teste de Esquiva. Em caso
de fracasso, sofre uma penalidade de -2.
E possivel combinar essa agio com
uma retirada (v. Retirada, pag. 377).

Esquiva Altruista

Um personagem pode defender uma
pessoa ao se jogar na frente da trajetéria
de um ataque desferido contra eld. Para
isso, ele precisa estar suficientemente
préximo para se colocar entre essa pes-

soa ¢ o atacante com um passo {v. Passo,

pag. 368). Essa acio deve ser anunciada

depois da jogada de ataque do inimigo,’

mas antes da jogada de defesa do alvo.
Utilize as regras normais de esqui-
va, exceto que ela nio pode combina-
da com uma retirada (v. Retirada, pag.
377). Em caso de sucesso, o personagem
¢ atingido no lugar do alvo. Em caso de
fracasso, ele no se moveu a tempo, mas
seu amigo ainda tem direito i sua joga-
da de defesa. Nos dois casos, como o
personagem ja se moveu, ele nio pode
mais usar as regras de retirada se for
atacado antes do seu préximo turno.

Esquiva com Veiculo

Um veiculo fazendo manobras eva-
sivas tem direito a uma jogada de Es-
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quiva. Em vez de Velocidade Bésica +
3, use a metade do NH do operador do
veiculo (Condugdo, Pilotagem, etc.),
arredondada para baixo, modificada
pelo parimetro Manobrabilidade do
veiculo. Por exemplo, um motoboy
com Condugio (Motocicleta) 14 em
uma moto com Manobrabilidade +1
teria uma Esquiva de 8.

BLOOQUEIO

3

Um “bloqueio” é uma tentativa de
interpor um-escudo, capa ou objeto
grande similar entre no caminho de
um ataque. Isso requer um escudo ou
capa preparada. (Um personagem for-
te o bastante para segurar e levantar
uma pessoa pode bloquear com o cor-
po da vitima!)

O valor de Bloqueio de um perso-
nagem ¢ igual a 3 + metade de seu NH
em Escudo ou Capa, ignorando as fra-
¢oes. Por exemplo, Escudo 11 resulta-
ria num valor de Bloqueio de 3 + (11/2)
= 8,5; arredondado para 8.

Em geral, o personagem pode blo-
quear gualquer ataque corpo a corpo,
arma arremessada, liquido projetado ou
arma motora de projétil. Ndo é possivel
bloquear balas nem armas de feixe —
0s projéteis dessas armas sdo rapidos
demais para serem detidos desta forma.

S6 € possivel bloquear um ataque
por turno.




Nédé.p’oéisiv‘, a raj _ 2]
tamanho de

porrete de um tita (que ¢ do

dada de um robé gigante! Armas pesadas sdo capazes de
Jancar uma arma para longe — ou até mesmo guebrd-la.

O mesmo vale para ataques desarmados de criaturas
com alta ST. No que se refere a esta regra, considere um
soco, chute, mordida, etc., como uma arma com peso
efetivo igual a 1/10 da ST do atacante. Use a ST total do
atacante no caso de um encontrio, voadora, atropela-
mento ou arremetida com escudo!

Uma arma pode quebrar se aparar qualquer coisa com
trés ou mais vezes seu proprio peso. (Isso ndo se aplica a
um aparar desarmado; para verificar o dano aos mem-
bros ao aparar desarmado, veja Aparar Desarmado.)

Uma arma que estiver aparando um objeto trés vezes
seu proprio peso tem uma probabilidade de 2 em 6 de
quebrar: ela se quebra num resultado de 1 ou 2 em 1d.
Acrescente +1 a esta probabilidade para cada mdltiplo
inteiro do peso além de 3 (3 chances em 6 para um ob-
jeto com quatro vezes o peso da arma, 4 chances em 6
para um objeto com cinco vezes 0 peso da arma e assim

B ~ hili
encontrio de um defensor de futebol americano ou a espa-

L arm ifica esta proba-
il : a for barata, -1 se for de qualidade
su ou -2 se qualidade de qualidade altissima.

"Se a arma for quebrada, o sucesso na defesa ativa
ainda serd considerado a menos que as probabilidades
de ela quebrar fossem maior que 6 em 6. Nesse caso, a
arma ofereceu tdo pouca resisténcia que a tentativa de
aparar nem significon nada!

Independente do peso da arma, se estiver aparando
desarmado ou usando uma arma de uma mao, um per-
sonagem ndo pode aparar uma arma mais pesada que
sua Base de Carga — ou duas vezes a BC no caso de uma
arma de duas maos. Tentativas de aparar objetos mais
pesadas que isso fracassam automaticamente; indepen-
dente da arma quebrar ou ndo, o ataque desloca a arma
para o lado e atinge o alvo normalmente. Se a arma ndo
se quebrar, o personagem a deixa cair; se estiver desar-
mado, o personagem é projetado um metro pra tras (e
deve fazer um teste de DX para nao cair).

Um atacante também pode quebrar ou derrubar uma
arma deliberadamente; v. Golpes Visando a Arma do
Oponente (pag. 400).

APARAR

“Aparar” é uma tentativa de des-
viar um golpe utilizando uma arma ou
as mios nuas. O personagem nio pode
aparar a nio ser que sua arma esteja pre-
parada — ou que uma de suas maos es-
teja livre, no caso de aparar desarmado.

A maioria das armas de combate cor-
po a corpo podem ser usadas para aparar;
veja a coluna Aparar na Tabela de Armas
de Combate Corpo a Corpo (pag. 271)
para descobrir as restri¢des e modifica-
dores especiais. Algumas armas robustas
(ex., machado) sdo desbalanceadas: o
personagem ndo pode usa-las para apa-
rar se j a usou para atacar em seu turno.
(Embora ele ainda possa aparar com uma
arma na outra mao.) Algumas armas lon-
gas bem-balanceadas {ex., bastio) conce-
dem um bénus de +1 ou +2 nas tentativas
de aparar devido A sua capacidade de
manter o oponente 2 distincia.

O valor de Aparar de um perso-
nagem com uma determinada arma é
igual a 3 + metade de seu NH com a
arma, ignorando as fracées. Por exem-
plo, Espadas de Lamina Larga 13 re-
sultaria num valor de Aparar de 9.

A defesa Aparar sé consegue deter
ataques cOTpo a COrpo Ou armas arre-
messadas — a menos que o personagem
tenha alguma pericia especial. Excecdo:
quando um oponente ataca O persona-
gem com uma arma de projétil enquanto
estiver dentro do alcance da arma de com-
bate corpo a corpo do personagem, este
pode aparar o ataque. Ele estd aparando
a arma, nio o projétil! Por exemplo, se
um inimigo disparar uma pistola contra
o personagem a apenas um metro de dis-

tancia, este poderia tentar aparar com as
mios nuas. Em caso de sucesso, ele deu
um tapa no brago ou na arma, fazendo
com que o disparo fosse longe.

Niimero de Tentativas: Depois de
tentar aparar Com uma arma em parti-
cular ou com as mios nuas, 0 persona-
gem sofre uma penalidade cumulativa
de -4 para aparar novamente com a
mesma arma ou mao. Diminua essa pe-
nalidade para -2 por tentativa se o per-
sonagem estiver usando uma arma de
esgrima ou se ele possuir a vantagem
Treinado por Um Mestre ou Mestre de
Armas — ou para -1 por tentativa se
ele possuir cumprir as duas condigdes.
Essa penalidade s6 se aplica as tentati-
vas de aparar no mesmo turno; ela ndo
se estende a outros turnos.

Aparando com a Mdo Indbil: Um
personagem normalmente apara com a
mio “inabil” (sua mdo esquerda ou mio
“do escudo” se ele for destro; v. Destro
ou Canhoto, pag. 14) ou com uma arma
nessa mio, com uma penalidade de -4 no
NH. Uma vez que o valor de Aparar é
igual 2 metade do NH, isso confere uma
penalidade efetiva de -2 a jogada de de-
fesa. E possivel ignorar essa penalidade
com a vantagem Ambidestria (pag. 38).

Aparando Armas Arremessadas: O
personagem também pode aparar armas
de arremesso, mas sofre uma penalidade
de -1 para a maioria delas, ou de -2 para
as pequenas, como facas, shuriken e ou-
tras armas que pesam 0,5 kg ou menos.

Aparando Ataques Desarmados: Se
obtiver um sucesso numa tentativa de
aparar desarmado (mordida, soco, etc.)
com uma arma, o personagem pode fe-
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rir o atacante! Ele deve fazer um ime-
diatamente um teste contra a pericia
na arma que usou pard:aparar — com
uma penalidade de -4 se 0 atacante usou
Judd ou Caraté. Em cdso de sucesso, o
personagem atinge em cheio o membro
do atacante — que ndg tem direito a
uma jogada de defesa! Faca a avaliagdo
de dano normalmente. ;.

Aparar com
o

Armas Improvisadas

E possivel aparar com qualquer ob-
jeto de tamanho e formato adequado,
usando a pericia com arma mais proxi-
ma possivel. Uma vara -on rifle poderia
ser usado para aparar como um bastdo,
um arco como um porrete leve. Contu-
do, uma tnica defesa com um arco o
danifica como arco — éle talvez ainda
sobreviva alguns seguridos como um
porrete! Outros objetos frégeis podem
ser arruinados de forma semelhante. A
maior parte das armas improvisadas
sdo consideradas “baratas” para fins de
rompimento; veja Aparando Armas Pe-
sadas (acima) para maiores informagdes.

Aparar Desarmado

Se estiver lutando -sem armas ou
com pelo menos uma mio livre, o
personagem pode tentar aparar com
as mios nuas. Criaturas que ndo tém
mdos (como a maior parte dos ani-
mais) nio podem aparar desarmadas
— elas s6 podem se esquivar.

Um personagem pode-usar as pericias
Boxe, Briga, Caraté ou Judé — ou a DX,
se ela for maior — para aparar com uma
mao. Ele também pode aparar com as pe-




ricias Luta Greco-Romana ou Sumo, mas
isso requer as duas maos. Nesses casos, o
valor de Aparar do personagem é igual a
3 + metade do seu NH com a pericia em
questio ou DX, ignorando as fracdes.

Nio existem penalidades para apa-
rar um ataque desarmado, mas o per-
sonagem sofre uma penalidade de -3
para aparar armas, exceto no caso de
um ataque em GdP ou se o personagem
estiver usando Caraté ou Judd (nesses
casos, utilize o valor total de aparar).
Veja as descrigdes individuais das peri-
cias de combate desarmado para infor-
magdes sobre outras limitagdes.

Se a tentativa de aparar fracassar, o
personagem ¢ atingido. Se as regras de
ponto de impacto estiverem sendo utili-
zadas, um fracasso na tentativa de aparar
uma arma permite ao atacante escolher
entre atingir seu alvo original ox o braco
com o qual 0 personagem tentou aparar!
Quando um brago sofre mais dano que a
metade dos Pontos de Vida do persona-
gem, ele fica automaticamente incapaci-
tado (v. Lesoes Incapacitantes, pag. 420).

Algumas pericias de combate de-
sarmado (ex., Judd) oferecem algumas
opg¢oes especiais quando o personagem
consegue aparar desarmado. Veja as
descrigoes individuais das pericias para
maiores informacdes.

OPCOES DE
DEFESA ATIVA

Um personagem pode aumentar
suas chances de sucesso em uma jogada
de defesa ao escolher uma das opgoes
a seguir para usar juntamente com ela:

Retirvada

Uma “retirada” ndo é uma defesa se’
parada, mas sim uma opg¢ao que pode ser
usada em conjunto com gualquer defesa
ativa contra um ataque COrpo a corpo.
Para escolher esta op¢do, o personagem
precisa se afastar do atacante: pelo me-
nos um metro, mas nio mais que 1/10 do
seu Deslocamento — exatamente como
um passo (v. Passo, pag. 368).

Retirada confere um bénus de +3 a
Esquiva ou de +1 a Bloqueio ou Aparar.
Excegdo: um personagem que aparar
usando Boxe, Caraté, Jud ou qualquer
pericia de esgrima (Adaga de Esgrima,
Rapieira, Sabre ou Ter¢ado) recebe um
bonus de +3 na jogada de defesa duran-
te uma retirada, ja que essas formas fa-
zem melhor uso da mobilidade.

O passo para trds é dado imediata-
mente. Assume-se que ele acontece no
momento em que O oponente estd ata-
cando. Se a retirada remover o persona-
gem do alcance do atacante, este ainda
tem direito ao ataque. Se o oponente pu-
der realizar vérios ataques (ex., devido a
Ataque Adicional, Ataque Total ou Gol-
pe Répido), a retirada também nio re-
move o personagem do alcance dos ata-
ques restantes — contudo, ele mantém o
bonus de retirada em todas as jogadas de
defesa contra todos os ataques daquele
oponente até seu proXimo turno.

Se 0 oponente atacou com uma ma-
nobra que permite um passo, mas ele
ainda nao deu esse passo, ele pode esco-
lher fazé-lo nesse momento, seguindo o
personagem. Efetivamente, o oponente
estd forcando o personagem para tras!

Um personagem s6 pode usar retira-
da uma vez durante seu turno. Depois
de fazé-lo, s6 terd essa opgcdo novamen-
te em seu préximo turno.

Um personagem nio pode usar re-
tirada a partir da posicio sentado ou
ajoelhado, ou se estiver atordoado, ou
se ja se moveu mais que seu Desloca-
mento Bésico no altimo turno (ou seja,

se ele estava correndo ou usando Des-

locamento Ampliado).
possivel usar retirada a partir da
posi¢ao deitado (rolando).

Esquiva e Queda

Sob fogo, beije 0 chio! Um perso-
nagem pode se jogar ao chio durante
uma esquiva, recebendo um bonus de
+3 na jogada de defesa. Isso se chama
“esquiva e queda”. Essa op¢ao é seme-
lhante a uma retirada, mas sé funciona
contra ataques a distdncia. Contudo,

ela apresenta um inconveniente: o per-
sonagem termina a ac¢do deitado!

Assim como acontece com as retira-
das, o bénus de esquiva e queda se aplica
a todas as defesas contra um 1inico inimi-
go durante um turno. Qualquer cobertu-
ra atras da qual o personagem cair de-
pois da esquiva e queda ndo conta contra
o ataque inicial que resultou nesta ac¢io,
mMas serve contra os ataques seguintes re-
alizados contra o personagem.

Esquiva e Queda Altruista: Um per-
sonagem pode usar esquiva e queda em
conjunto com a esquiva altruista (pag.
375) para proteger um amigo a até um
passo dele. Em caso de sucesso, os dois
terminam a agio deitados e o persona-
gem sofre o golpe — a ndo ser que te-
nha tido uma margem de sucesso de 3
ou mais: nesse caso, nenhum dos dois é
atingido! Também é possivel usar esqui-
va e queda altruista para se langar con-
tra um explosivo (ex., uma granada de
mao). Em caso de sucesso, trate o efeito
da explosio como uma explosio de con-
tato (pag. 415).

Mergulho de Protegio: Um persona-
gem também pode tentar se jogar ao chdo
se estiver dentro da drea de efeito de uma
explosdo que afeta uma 4rea ou cone, se
houver cobertura (como uma trincheira)
a até um passo de distincia. Um sucesso
significa que o personagem alcangou a
cobertura em tempo; um fracasso signi-
fica que ndo. Mesmo que nio haja uma
cobertura a vista, um ou dois metros a
mais do centro da explosdo ainda podem
ajudar, uma vez que o dano diminue com
a distincia. Em caso de sucesso, o ‘perso-
nagem se afasta um passo; se fracassar, ele
sofre o0 dano antes do passo.

Voo ou Natagdo: Nesses ambientes,
s6 é possivel usar esquiva e queda se
o passo levar o personagem para tris
de um terreno que o encubra (ex., uma
criatura voadora se escondendo atris
do cume de uma colina). O persona-
gem nio termina 4 agdo deitado. Nos
dois casos, ainda é possivel realizar um
mergulho de protecdo para se afastar
de uma explosio, etc. -

DANO E LESAO

Quando um personagem obtém
sucesso numa jogada de ataque e seu
alvo fracassa na jogada de defesa (se
ele tiver uma), ele € atingido! No caso
de ataques que causam dano, torna-se
necessario uma “avaliacio de dano”.
Essa jogada determina o dano bdsico
causado pelo ataque.

A arma (ou sua ST, no caso de ar-
mas motoras), ou Ataque Inato ou
natural do personagem determinam o
nimero de dados que devem ser joga-

dos para definir o dano. Se o alvo tiver
algum tipo de Resisténcia a Dano (RD)
— proveniente de armadura, da vanta-
gem Resisténcia a Dano (pdg. 83), de
madgicas protetoras, etc. — ela deve ser
subtraida do resultado da avaliagio de
dano. Se o ataque for acompanhado
de um divisor de armadura (pag. 105,
112), isso modifica a RD do alvo.

Se o resultado da avaliagio de dano
for menor ou igual 3 RD efetiva do
alvo, o ataque ndo conseguiu penetrd-
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la — ele resvalou ou foi absorvido. En-
tretanto, um ataque por corte, contu-
sdo, perfuracio ou perfurante s vezes
pode provocar dano mesmo sem pene-
trar a armadura; v. Armadura Flexivel
e Trauma por Impacto (pag. 379).

Se o resultado da avaliacdo de dano
exceder a RD do alvo, esse excesso é
considerado dano penetrante.  Se o
oponente nio tiver nenhuma RD, o
resultado total da avaliacio de dano é
considerado dano penetrante.




Depois de determinar o dano pene-
trante de um ataque, aplique o modi-
ficador de ferimento de acordo com o
tipo de dano causado (isso s6 é impor-
tante para ataques por corte, perfura-
¢do e alguns tipos de ataques perfuran-
te; pag. 379). Esse resultado é o dano
causado ao oponente, que é subtraido
de seus Pontos de Vida.

Exemplo: O “dano |
PErsSoNAgem Com sua
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AVALIACAO
DE DANO

Um jogador normalmente faz suas
proprias avaliagdes de dano, enquanto
o Mestre faz a dos PdMs. As avaliacdes
de dano sdo sempre expressas em um
ndmero de dados, s vezes seguido de
um modificador; por exemplo, “6d-1”
ou “1d+2”. Um modificador negativo
nio pode reduzir o dano abaixo de 0
no caso de dano por contusdo, ou abai-
xo de 1 para outros tipos de dano.

Ataques que causam muito dano
podem ser expressos por um numero
de dados seguido por um multiplica-
dor; por exemplo, “6dx3” significa
“jogue 6d e multiplique o total por 3”.
Um resultado de 21 nos 6d causaria 63
pontos de dano. Essa é s6 uma maneira
mais rapida de jogar muitos dados.

O resultado da avaliagio de dano
(depois de quaisquer modificadores,
como mostrado acima) é o “dano ba-
sico” do ataque.

Metade do Dano
(1/2D) para Armas de
Combate a Distincia

Se uma arma de combate a distin-
cia apresenta dois valores de alcance, o
primeiro é seu alcance relativo 4 Metade
do Dano (1/2D), em metros. Se o alvo
estiver a uma distdncia maior ou igual
ao alcance 1/2D, divida o dano bdsico
por 2, arredondando para baixo. (Esse
parimetro é uma simplificagdo! Realisti-
camente falando, a maioria dos projéteis
perde poténcia gradualmente conforme a
resisténcia do ar os desacelera, mas um
calculo detalhado seria impraticavel.)

Algumas armas de combate a distin-
cia (ex., granadas) ndo sofrem redugio
no dano; elas simplesmente ndo possuem

PV no lugar da ST.

fracasso, o alvo fica caido.

e Quedas (pag. 430).

um alcance de 1/2D. O dano de um ata-
que modificado com Acompanhamento
(pag. 102) também nunca é dividido pela
metade — embora o ataque que “trans-
porta” o acompanhamento esteja sujeito
aos efeitos de 1/2D normalmente.

Por dltimo, se um ataque que apre-
senta um alcance de 1/2D exigir um
teste de resisténcia para evitar uma
atribulagio de algum tipo, o alvo rece-
be um bonus de +3 no teste de resistén-
cia em vez de o dano ser reduzido pela
metade (se houver dano).

RESISTENCIA A
Dano E DANO
PENETRANTE

A Resisténcia a Dano (RD) determi-
na o grau de prote¢io de uma armadu-
ra, armadura natural, escudo de forga,
pele grossa, etc., contra os diversos
tipos de dano. Objetos e veiculos pos-
suem seus préprios valores de RD que
os protegem contra qualquer dano que
eles venham a sofrer — contudo, um
personagem escondido, atrds ou dentro
de um objeto, se beneficia da RD deles.

Subtraia a RD do dano bésico. O
resultado é o “dano penetrante” que
transpds ou deformou a armadura o
suficiente para provocar uma lesdo.
Por exemplo, se um personagem estiver
usando uma cota de malha de RD 4 e
for atingido por um ataque que causa 6
pontos de dano bdsico, ele sofre apenas
2 pontos de dano penetrante.
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PROJECAO
Quando atinge um oponente com muita for¢a, o personagem pode
projetd-lo para longe! Isso se chama “projegdo”. Somente ataques por
contusdo e corte podem provocar proje¢ao. Um ataque por contusio
pode provocar projecdo independente de penetrar a RD do alvo. Um ata-
que por corte s6 pode provocar projecio se ndo penetrar a RD do alvo.
A projecdo depende do dano basico antes de subtrair a RD. Para cada
miltiplo completo da ST do alvo -2, ele € projetado um metro para longe
do atacante. Por exemplo, um homem com ST 10 seria projetado um
metro para tras para cada 8 pontos do dano bdsico. Alvos com ST 3 ou
menos, sdo projetados um metro para cada ponto do dano basico! Alvos
que ndo tém ST (como um muro) ou que ndo estdo resistindo, usam os

Um alvo projetado deve fazer um teste contra o mator valor entre sua
DX, Acrobacia ou Judd. Se ele for projerado mais de um metro, o teste
sofre uma penalidade de -1 para cada metro depois do primeiro. Equili-
brio Perfeito (pag. 58) confere um bonus de +4 a este teste. Em caso de

Quando um alvo é projetado contra um objeto sélido, considere que
ele colidiu contra o objeto com uma velocidade igual aos metros de proje-
¢do — inclusive no que se refere ao dano ao alvo e ao objeto. V. Colisées

“Apenas Projecdo”: Alguns ataques — como um jato d’agua, ou um
empurrio (pig. 372), etc. — s6 causam proje¢do, ndo dano. Faca a ava-
liacio de dano e o cilculo de projecio normalmente, mas nenhum dano
real é causado (a menos que o alvo colida com um objeto).

Em geral, a RD de fontes diferentes
sdo acrescentadas umas as outras; por
exemplo, um personagem com uma RD
natural de 2 que vestir um colete militar
de RD 15, tem uma RD total de 17. Exce-
¢Oes a esta regra sempre estardo descritas.

A RD de uma armadura normalmen-
te varia de acordo com a parte do cor-
po. Se ndo estiver usando as regras de
ponto de impacto (v. Ponto de Impacto,
pag. 398), assuma que todos os golpes
atingem o tronco e aplique essa RD.

Por tltimo, observe que a RD de al-
gumas fontes oferecem niveis de protegio
diferentes contra tipos de dano diferentes.

Para maiores informagdes sobre
RD, veja Resisténcia a Dano (pag. 83)
e Armaduras (pag. 282).

Divisores de Armadura
e Modificadores
de Penetracdao

Um “diyisor de armadura” indica que
um ataque tem uma maior facilidade (ou
dificuldade) para penetrar a Resisténcia a
Dano:Qs.divisores de armadura aparecem
nas tabelas de-armas como ntimeros entre
parénteses depois do dano: por exemplo
“3d(2) pa” indica 3d de dano perfurante
com um divisor de armadura (2).

Um divisor de (2) ou mais significa
que a RD protege com um valor reduzi-
do contra o ataque. Divida a RD do alvo
pelo niimero entre parénteses antes de
subtrai-la do dano basico; ex., um divisor
(2) diminui a RD pela metade. Arredonde
o resultado para baixo. A RD minima é 0.




Alguns divisores sdo fragdes, como
(0,5), (0,2) ou (0,1). Nesses casos, a RD
protege melhor contra esses ataques:
multiplique a RD por 2 para (0,5), por
5 para (0,2) e por 10 para (0,1). Além
disso, considera toda RD 0 (ex., pele co-
mum) como se fosse RD 1 contra qual-
quer divisor de armadura fracionado!

gracio, etc. — destr6i um ponto da RD
do alvo a cada 5 pontos de dano biésico.
Isso afeta primeiro a armadura, depois
a RD natural. Contudo, isso s6 reduz a
RD contra ataques futuros, nio contra
o ataque que destruiu a RD! RD natural
perdida por criaturas vivas é recuperada
a mesma razdo que os PV perdidos.

Calculo Rapido de Dano
para Multiplos Impactos

Quando um ataque de fogo continuo atinge vdrios disparos, é possivel sim-
plificar a avaliagdo de dano da seguinte forma: em vez de avaliar o dano por

impacto, determine o dano de ##m impacto, subtraia a RD e multiplique o dano

penetrante resultante (ou trauma por impacto) pelo niimero de impactos.
Esta regra opcional pode gerar distorgoes se o resultado dos dados for

muito alto (ou baixo!).

Existem muitos outros “modifica-
dores de penetracio” que afetam o tipo
de prote¢do necessdria para impedir
um determinado ataque — v. Acom-
panbamento (pag. 102), Agente de
Contato (pag. 102), Agenie Respirato-
rio (pag. 102), Agente Sanguineo (pag.
102) e Base Sensorial (pag. 103). Esses
modificadores muitas vezes sio encon-
trados em Atribula¢bes e ataques que
causam dano por toxina. Veja Modifi-
cadores Especiais de Penetracdo (pag.
416) para maiores informacdes.

Armadura Flexivel e
Trauma por Impacto

Armaduras flexiveis como jaquetas
de couro, cotas de malha ou coletes ba-
listicos modernos sio muito mais leves
que uma armadura rigida, mas nio ab-
sorvem a forca total dos golpes que rece-
bem. Um ataque que provoca dano por
contusio (cont), corte (corte), perfuracio
(perf) ou perfurante (pa-, pa, pa+, pa++)
pode provocar “trauma por impacto” se
ndo penetrar uma RD flexivel.

Para cada 10 pontos completos de
dano por corte, perfuragio’ ou perfu-
rante ou 5 pontos de dano por contu-
sdo barrados pela RD, o personagem
sofre 1 PV de dano devido ao trauma
por impacto. Essa é uma Jesdo real, nao
dano bésico. Mas nao ha modificador
de ferimento.

Contudo, se um #nico ponto de
dano penetrar a RD flexivel, ndo ha so-
fre trauma por impacto.

Se uma segunda RD estiver sobre-
posta a RD flexivel, somente o dano
que penetrar a camada externa é capaz
de provocar trauma por impacto.

Corrosdo

Um ataque que causa dano por cor-
rosdo (cor) — acidos, feixes de desinte-

Superpenetracao
e Cobertura

Alguns ataques sdo suficientemente
potentes para atravessar uma cobertura,
escudo ou uma vitima e ferir alguém do
outro lado. Normalmente preocupar-se
com isso di muito trabalho , mas se for
importante (ex., quando alguém deseja
disparar através de uma porta ou um
transeunte se encontra atras do alvo),
veja Superpenetragio (pag. 408).

algum dano penetrante, multiplique-o
pelo “modificador de ferimento” do
ataque. Esse valor é um multiplicador
que depende do tipo do dano:

® Pouce pe

perrurante (j

O dano penetrante depois de modi-
ficado determina o dano real causado:
os PV perdidos pelo alvo. Arredonde as
fragoes para baixo, com um dano mini-
mo de 1 PV para qualquer ataque que
penetre a RD. Ajuste os PV atuais da
vitima de acordo com o dano sofrido.

Alguns ataques sdo suficientemente potentes
para atravessar uma cobertura, escudo ou uma
vitima e ferir alguém do outro lado.

Machucando-se

Sempre que atacar desarmado (com
0s pés ou mios nuas, com as presas,
etc.) e atingir um alvo com uma RD
3+, um personagem pode acabar se
machucando! Para cada 5§ pontos de
dano bésico na avaliacio de dano, o
personagem sofre 1 ponto de dano por
contusio, até um dano maximo igual
a RD do alvo. As regras de ponto de
impacto estiverem sendo usadas, esse
dano se aplica a parte do corpo usada
para atacar. Contudo, a RD do préprio
atacante o protege desse dano. Exce-
¢do: essa regra nao se aplica se a RD
do alvo tiver a limitagdo Pele Resisten-
te (v. Resisténcia a Dano, pag. 83).

MODIFICADORES
DE FERIMENTO
E LESAO

Qualquer dano remanescente depois
de subtrair a RD do dano bisico é con-
siderado “dano penetrante”. Se houver
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Observe que o dano de trauma por
impacto nio tem modificador.

O local atingido pode afetar ainda
mais o modificador de ferimento; v.
Ponto de Impacto (pag. 398). As regras
descritas acima assumem um golpe no
tronco ou no rosto.

EFEITOS DE
LESOES

Quando um personagem sofre uma
lesdo, ele deve subtrair os pontos de
dano perdidos do seu total de Pontos
de Vida. Geralmente, enquanto o ni-
mero de PV do personagem for positi-
vo ele continua lutando; v. Lesées Co-
muns: Perda de Pontos de Vida (pag.
419) para maiores informacdes. Algu-
mas considera¢des importantes sao:




Nao-vivo: Maqmnas e criaturas com Tolerancia a Ferimentos (Nao-
Vivo) (pag. 95), como a maioria dos mortos-vivos corpéreos, sao menos
vulneraveis a danos por perfuragio e perfurantes. Isso resulta nos seguin-
tes modificador de ferimento: perfuragio e extremamente perfurante, x1;
muito perfurante, x1/2; perfurante, x1/3; e pouco perfurante, x1/5.

Homogéneo: Coisas que ndo possuem O6rgaos ou mecanismos internos
vulneraveis — como objetos uniformemente s6lidos ou ocos {ex., armas
de combate corpo a corpo, escudos e mobilia), veiculos ndo-elétricos, dr-
vores e paredes — sdo ainda menos vulnerdveis! Isso inclui estituas ani-
madas, bolhas e qualquer coisa com Tolerdncia a Ferimentos (Homogeé-
neo). Isso resulta nos seguintes modificadores de ferimento: perfuracio e
extremamente perfurante, x1/2; muito perfurante, x1/3; perfurante, x1/5;
e pouco perfurante, x1/10.

Difuso: Um alvo com Tolerincia a Ferimentos (Difuso) é ainda mais
dificil de avariar! Isso inclui enxames, elementais de ar, redes, etc. Ata-
ques por perfuracio ou perfurantes (de qualquer gravidade) nunca pro-
vocam mais que 1 PV de dano, independente do dano penetrante! Outros
tipos de ataques também nunca causam mais que 2 PV de dano. Excegdo:
ataques de drea, de cone e explosdes causam o dano normal.

(‘_'\ww;": Edmund Zhang descarrega sua pistola-metralha de 9 mm
(2d+2 pa de dano) contra um zumbi que se aproxima. Ele acerta trés
firos, l]‘}‘('l\ de subtrair a RD' 1 do zumbi, ele causa 8 pontos de dano
perfurante com a primeira bala, 7 ¢ gunda e 10 com a tercei O
zumbi tem Tolerancia a Ferimentos 'ivo), portanto, o mod
de ferimento normal de x1 para dan ante cai para x1/3.
dando para baixo, os trés disparos caus ). PV, 2PV'e 3'PY

.. Sem n

ter trazido um ma

QO zumbi, que 1edo, ele continua

1 24 PV, ag

avangandao con

chado ou langa-chamas!
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Retomando a Consciéucia (pag. 423
para descobrir gquanto tempo © per so~
riagein demora para se recuperar.
E‘ deve refazer este teste sempre que
ales s pove mul npih dor negati-

A perda sibita de PV pode trazer
outras consequéncias:

Atordoamento: Quando um persona-
gem fica atordoado, suas defesas ativas
sofrem uma penalidade de -4 e ele nio
pode usar a opg¢do de retirada, além dis-
$0, ele é obrigado a realizar uma manobra
Fazer Nada em seu préximo turno. No
final desse turno, ele pode fazer um teste
de HT para se recuperar. Em caso de fra-
casso, 0 personagem continua atordoado
e novamente é obrigado a Fazer Nada em
seu préximo turno e assim por diante.

Choque: Qualquer lesdo que cause a
perda de PV também causa “choque”. O
choque se traduz como uma penahdade
aplicada sobre a DX, IQ e as pericias
baseadas nesses atrlbutos, somente no
proximo turno a DX, ao 1Q e as peri-
cias baseadas nestes atributos, somente
no préximo turno. Esta penalidade é de
-1 para cada PV perdido, a menos que o
personagem tenha 20 PV ou mais — a




partir dai, a penalidade ¢ de -1 para cada
PVInicial/10 perdidos, arredondando
para baixo. A penalidade devido ao cho-
que ndo pode exceder -4, independente
da quantidade de dano sofrido.

Ferimentos Graves: Um ferimento gra-
ve é qualquer lesdo que provoca uma per-
da de PV maior que 1/2 do PVInicial do
personagem em um Unico golpe. Se sofrer
um ferimento grave no tronco, O perso-
nagem precisa fazer um teste de HT. Se
fracassar, ele fica atordoado; no caso de
uma margem de fracasso de 5+, ele perde
a consciéncia. Para maiores informagoes,
veja Ferimentos Graves (pag. 420) e No-
caute e Atordoamento (pag. 420).

Para maiores informagdes sobre le-
sbes — e como se recuperar delas! —
veja Lesées (pag. 418).

DaNo ESPECIAL

Alguns ataques tém “efeitos espe-
ciais”: veneno, choque elétrico, ator-
doamento, atear fogo na vitima, etc.
Consulte as tabelas de armas, as am-
pliagdes de ataque no Capitulo 2 e ou-
tras secoes pertinentes nos Capitulos
13 e 14 para maiores informacdes.

Dano de Acompanbamento

Alguns ataques, como dardos enve-
nenados e balas explosivas, apresentam

(pag. 85).

Ataques que nao Causam Dano
Nem todos os ataques causam dano. Alguns — raios atordoantes,
drogas, etc. — oferecem um teste modificado de HT para resistir (ex.,
HT-2). Se a vitima for atingida e fracassar no teste de HT, ela ¢ afetada;
v. Atribulacdo (pag. 44) Qutros ataques podem também imobilizar a viti-
ma, exigindo testes de ST para que ela possa se desvencilhar; v. Retenciao

“dano de acompanhamento”: um se-
gundo tipo de dano que ocorre um ins-
tante depois do efeito primdrio. O efeito
primario sempre causa dano comum de
algum tipo — por corte, perfuracio, etc.

Se o dano primdrio penetrar a RD
do alvo, o efeito de acompanhamento
ocorre dentro do alvo. A RD nio ofe-
rece mais protegdo! Efeitos de acompa-
nhamento que ocorrem internamente
nunca causam projecdo ou trauma
por impacto — mesmo que seu tipo de
dano normalmente o fizesse.

Se o dano primdrio ndo for capaz de
penetrar a RD, o efeito de acompanha-
mento ocorre fora do alvo, se possivel,
como se o alvo tivesse sido tocado — da
mesma forma que um efeito conjunto
(a seguir). Dessa forma, um veneno que
precisa entrar na corrente sanguinea
nao surte efeito se a flecha que o trans-
portava nio conseguir penetrar a RD.

Por outro lado, um projétil explosivo
ainda provocaria dano... mas a RD que
impediu a entrada do dano primdrio no-
vamente protegeria contra a explosdo.

Efeitos Conjuntos

Alguns ataques tém um efeito con-
junto. Esse é um segundo tipo de dano
ou outro efeito que ocorre simultane-
amente com o efeito primario. Faca
apenas uma jogada de ataque, mas cal-
cule o dano e faga testes de resisténcia
separadamente para o efeito primério e
seu efeito conjunto. Um exemplo de um
efeito conjunto é uma granada que cau-
sa dano por contusio e libera um clardo
de luz ofuscante na detonagio. Uma
pessoa com armadura pode ser cegada
mas sair ilesa, enquanto uma pessoa
sem blindagem, mas com um protetor
ocular, pode ser ferida mas nio cegada.

GoLPES FULMINANTES
E ErRroS CRiTICOS

“Golpes fulminantes” e “erros cri-
ticos” sdo sucessos decisivos e falhas
criticas (v. Grau de Sucesso ou Fracas-
so, pag, 347) nas jogadas de ataque ou
defesa durante um combate.

GOLPES
FULMINANTES

Um “golpe fulminante” é um golpe
especialmente sortudo ou bem-feito.
Ele automaticamente atinge o alvo — o
oponente #do tem direito a uma jogada
de defesa ativa!

Sempre que obtiver um resultado
natural de 3 ou 4 nos dados numa jo-
gada de ataque, o personagem desfere
um golpe fulminante e deve jogar os da-
dos de acordo com a Tabela de Golpe
Fulminante (pag. 557). Se tiver um NH
alto suficiente ou uma chance particu-
larmente boa de acertar o oponente, os
golpes fulminantes se tornam mais fre-
quentes. Com um NH efetivo de 15+,
um resultado de 5 ou menos é um gol-
pe fulminante; com um NH efetivo de

16+, um resultado de 6 ou menos é um
golpe fulminante. Os bonus 4 jogada de
ataque (ex., devido a Ataque Total ou
a0 alvo ser grande) também tornam os
golpes fulminantes mais frequentes, da
mesma forma que penalidades (ex., de-
vido a um alvo dificil) tornam os golpes
fulminantes menos frequentes.

Um golpe fulminante muitas vezes é a
nica maneira de um personagem pouco
habilidoso ferir um oponente superior
numa luta justa, ou de atravessar uma
armadura pesada com uma arma leve.
De vez em quando, todos conseguem um
golpe de sorte. Contudo, observe que o
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resultado mais comum na tabela é “ne-
nhum dano adicional”. Mesmo que o
personagem tenha sorte de atingir um
oponente superior, seu golpe pode nido
ter sido particularmente forte...

Sucessos Decisivos em
Jogadas de Defesa

Quando um personagem obtém um
sucesso decisivo em uma jogada de defe-
sa contra um ataque corpo a corpo, en-
tdo o atacante joga imediatamente con-
tra a Tabela de Erro Critico (pag. 556).
O personagem “tapeou” o inimigo, der-
rubou a arma da mdo dele ou se defen-
deu de alguma forma muito especial!

Um sucesso decisivo em uma jogada
de defesa contra um ataque a distdncia
nio tem nenhum efeito especial, com
uma exce¢do: se o ataque foi feito com
uma arma de arremesso, um sucesso
decisivo numa tentativa de aparar de-
sarmado permite que o personagem
pegue a arma vindo em sua direcio
sem se machucar, se ele assim quiser.




‘A arma de Louis LeBlanc é uma espada curta. Ele esta
a dois metros de seu oponerte, Pierre, o Sérdido. Em seu
turno, Louis executa a manobra Ataque, d4 um passo
em direcio a Lucas e golpeia!

Louis tem Espadas Curtas 15 e ndo ha condigdes ad-
versas que the tragam penalidades; portanto, ele precisa
de am resultado de 15 ou menos para atingir. Ele desfere
o golpe ¢ obtém um resultado de 13, atingindo o alvo.

Pierre tem Esquiva 8, Escudo 12 (resultando em Blo-
queio 9) e Espadas Curtas 11 (resultando em Aparar 8).
Sua melhor defesa é o Bloqueio, portanto, ele sempre a
usara quande puder. O escudo pequeno de Lucas con-
fere um Bonus de Defesa +1 (v. Escudos, pag, 287); isso
aumenta todas as suas defesas em 1.

Sendo assim, a defesa de Bloqueio de Lucas é de 9
+ 1, ou 10... ou ainda 11, se ele estiver em retirada. Se
ele bloquear em retirada e obtiver um resultado de 11
ou menos nos dados ele serd capaz de defender o golpe
preciso desferido por Louis. Contudo, ele obtém um 12.
Que pena! Pierre foi atingido.

Embora os célculos de combate parecam complexos de
inicio, durante a sess3o é possivel perceber que eles sao na ver-
dade bastante simples! O atacante faz o teste contra seu NH,
como mostrado em sua planilha do personagem. O defensor
soma suas op¢des de defesa, como mostradas em sua planitha
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Continuando com o exemplo, Louis estava atacando
Pierre e atingiu o golpe, enquanto Pierre ndo conseguiu se
defender.

Agora Louis deve fazer uma avaliagdo de dano. O
jogador j4 havia preenchido o dano causado pelo es-
pada curta em sua planitha de personagem. Ele tem ST
11, portanto, seu GeB causa 1d+1 de dano. Ele joga um
dado e obtém um 4; adicionando 1, temos um total de
5; esse é o dano bisico.

Contudo, Pierre esti vestindo uma tinica de RD
1. Ele subtrai 1 do dano bdsico — apenas 4 pontos de
dano penetraram sua armadura. Uma espada curta cau-
sa dano por corte, com um modificador de ferimento
de x1,5, que se aplica ao dano penetrante... assim, Pier-
re sofre 6 pontos de dano! Um golpe desses poderia ter
derrubado um homem mais fraco. Triste, mas verdade...
uma boa espadada pode acabar com uma luta.

O Mestre subtrai 6 dos Pontos de Vida de Pierre; e
para sorte dele, esse valor ndo é mais que a metade de
seus 12 PVInicial, entdo ele ndo precisa fazer um teste
para saber se foi nocauteado ou se ficou atordoado. En-
tretanto, se ele decidir atacar no préximo turno, sofrerd
uma penalidade devido ao choque de -4 ou igual aos
PV perdidos, o que for menor. Como ele perdeu 6 PV,
sofrerd uma penalidade de -4 nas pericias apropriadas.

E a luta continua.

ERrros Criticos

O oposto de “golpe fulminante”
¢ um “erro critico”. Um personagem
obtém um erro critico quando fracassa
feio em uma jogada de ataque ou de-
fesa. Ele pode quebrar a arma, jogi-la
acidentalmente para longe ou até mes-
mo atingir a si proprio!

Um resultado de 18 é sempre um
erro critico. Um resultado de 17 é um
erro critico a menos que o NH efeti-
vo do personagem seja de 16 ou mais;

de personagem, € faz o teste contra o valor total. S6 isso!

nesse caso, ¢ apenas um fracasso co-
mum. Uma jogada de ataque com uma
arma de combate corpo a corpo (mas
ndo um ataque a distincia) ou uma jo-
gada de defesa que fracassa por uma
margem de 10 ou mais também é um
erro critico.

Se obtiver um erro critico ao atacar
ou aparar, o personagem deve jogar
contra a Tabela de Erro Critico (pag.
556). Aplique o resultado imediata-
mente. Se obtiver um erro critico numa
esquiva, o personagem perde o apoio e

cai (nenhum efeito se ele ja estava dei-
tado). Se tentou bloguear, ele perde o
controle do escudo e precisa gastar um
turno para prepard-lo antes de poder
usa-lo para bloquear novamente.

Uma arma de fogo pode apresentar
mau funcionamento com um resultado
ruim. V. Mau Funcionamento (pag.
407). Um mau funcionamento tem
“prioridade” em relacio a um erro cri-
tico: se os dois acontecerem, somente o
mau funcionamento é considerado.

OutrASs ACOES EM COMBATE

Combatentes podem executar outras
agbes que ndo sejam atacar e se mover.
Acdes fisicas geralmente exigem mano-
bras Preparar, enquanto acdes mentais
exigem manobras Concentrar.

PREPARANDO
ArRmMAS E OuTRrOS
EQUIPAMENTOS

3

Um item “preparado” é um item
que estd em maos € pronto para ser
usado. Uma arma ou outro dispositivo
estd despreparado se estiver no coldre,
bainha, bolso, cinto ou mochila; ou no
chao ou sobre a mesa; etc.

Normalmente uma tdnica manobra
Preparar ¢é suficiente para preparar um
item que estd no cinto, bolso, bainha,
aljava, coldre ou preso as costas.

Se estiver parado, uma tinica ma-
nobra Preparar permite que o perso-
nagem prepare um item que esteja so-
bre uma mesa, prateleira, cabide, etc.,
contanto que este esteja ao alcance do
personagem (normalmente um metro).

Uma unica manobra Preparar per-
mite que O personagem aceite um item
que outra pessoa estd entregando em
suas mdos. Ela deve estar suficientemen-
te perto para alcancar o personagem
(um metro, para um humano) e també
m deve ter escolhido a manobra Prepa-
rar em sex turno para poder entregar o
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item. Os dois devem ficar parados. Ob-
serve que ndo € possivel trocar dois itens
simultaneamente. Cada objeto trocado
requer uma manobra Preparar separada
de cada pessoa envolvida. (Lembrando
que essas regras sio para combate; é 6b-
vio que duas pessoas andando pela rua
podem entregar livremente coisas uma
para a outra.)
Seguem algumas regras adicionais:

Apanbar um objeto do chdo. O perso-
nagem precisa estar ajoelhado, rastejan-
do, sentado ou deitado para fazer isso, a
menos que ele tenha bracos com alcance
de dois metros! Se ele estiver de pé, preci-
sa primeiro executar a manobra Mudan-
¢a de posic¢io para se ajoelhar, sentar, etc.




Preparar uma arma. Um persona-
gem sO pode atacar ou aparar com
uma arma que estiver em suas maos e
preparada para usar. Algumas armas
também precisam ser “preparadas”
novamente depois de cada ataque! Por
exemplo, um machado de haste preci-
sa ser preparado novamente depois de
cada golpe, porque sua cinética tende
a leva-lo para longe. Consulte as tabe-
las de armas no Capitulo 8 para saber
quais armas precisam ser preparadas
depois de usadas.

Recarregar uma arma. Isso requer
algumas manobras Preparar consecuti-
vas. O numero de manobras Preparar
necessarias se encontra entre parénte-
ses depois da estatistica Tiros da arma.
Por exemplo, um arco longo requer
duas manobras Preparar: uma para
preparar a flecha removendo-a da alja-
va e outra para posiciond-la na corda e
puxd-la. Isso leva dois turnos. No ter-
ceiro turno, o personagem pode Apon-
tar ou realizar um Ataque.

Preparar um escudo ou capa. Um
escudo ou capa no chio ou nas costas
precisa de um nimero de manobras
Preparar igual ao seu Boénus de Defe-
sa para prepard-lo para combate. O
mesmo tempo € necessario para vestir
a capa ou prender novamente o escu-
do nas costas — embora seja possivel
larga-los no chdo com uma tinica ma-
nobra Preparar (ndo uma acio livre!).
Para fins de preparo, considere um bro-
quel como uma arma, nio um escudo.

AgGes prolongadas. Muitas agbes

Acao

Apanhar um objeto pesado com uma mao (peso até 2xBC)
Apanhar um objeto pesado com as duas maos (peso até 8xBC)
Abrir uma caixa, pasta, baq, porta, etc., destrancada
Encontrar um item solto em uma caixa, pasta, mochila, etc.

(se ndo estiver escondido)

Encontrar um item em seu préprio bolso
Escrever um pequeno bilhete

Ler um pequeno bilhete

Engolir uma pilula ou pogio

Acender uma vela, cigarro, pavio, fosforo, tocha, etc.
Guardar uma arma na bainha ou um item pequeno no bolso
Revistar uma pessoa (que ndo estd resistindo) cuidadosamente

Vestir uma armadura

Preparar a cada turno até completar a ta-
refa. Essa ndo € uma manobra especifica,
mas uma escolha “genérica” que permite
ao personagem realizar um segundo de
uma atividade que demora varios segun-
dos. O Mestre é quem decide quantos
turnos cada a¢do demora; veja Acdes
Prolongadas Comuns (a seguir) para
alguns exemplos. Algumas a¢oes (como
empilhar pedras para subir em cima)
podem ser interrompidas se necessario,
enquanto outras (como uma magia ritu-
alistica) ndo podem; se forem, precisam
ser iniciadas do zero novamente.

Se uma agdo levar muito tempo, o
jogador pode ajudar o Mestre a acom-
panhar os eventos contando os segun-
dos a cada vez que seu turno é anuncia-
do. Por exemplo, para recarregar uma

fisicas levam mais de um segundo para

arma, um jogador diria “Recarregando
terminar. Em combate, adote a manobra

Quando uma Arma Estd Preparada?
Uma arma esta “preparada” se estiver nas maos do personagem e pron-
ta para atacar. E necessario um turno para preparar uma arma a partir da
bainha (v. Sacar Rapido, pag. 221). Seguem algumas regras especiais:

Mudando o Alcance: Algumas armas longas exigem um turne de pre-
paragdo para ajustar seu alcance de um metro para dois metros ou de dois
metros para trés metros, ou vice-versa. Uma arma despreparada pode ser
preparada para qualquer alcance legal, independente de como ela havia
sido usada anteriormente; isso faz parte da manobra Preparar.

Armas Desbalanceadas: Algumas armas grandes e desajeitadas preci-
sam ser preparadas novamente depois de cada golpe, porque sua cinética
tende a levd-las para longe. A menos que a ST do personagem seja pelo
menos 1,5 vezes o minimo necessdrio para manejar a arma, ela fica des-
preparada depois de ser usada para atacar; para usi-la novamente, se faz
necessdria uma manobra Preparar. Quando um personagem cai, perde o
equilibrio ou fica atordoado enquanto estd empunhando uma arma que
precisa de preparagdo depois de ser usada, ela fica despreparada!

Guardando no Coldre: Guardar uma pistola no coldre demora 1 segundo.

Embainhar: Guardar uma arma na bainha ou em uma alca de cinto
demora dois segundos.
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Tempo

2 segundos
4 segundos
1 segundo
2d segundo

1d segundo

(5 segundos por frase)
(2 segundos por frase)
2 segundos
2 segundos
2 segundos
1 minuto

3 segundos por pega (30
segundos/pe¢a para um traje
pressurizado ou traje de combate)

minha arma — um segundo” em seu
primeiro turno e “Recarregando minha
arma — dois segundos e terminei” no
segundo turno.

ACOES
PROLONGADAS
ComMmuns

Consulte a tabela para obter a dura-
¢do de algumas agdes prolongadas. O
personagem deve realizar uma mano-
bra Preparar a cada segundo.

A duragao das agdes prolongadas
¢ realistica, mas pode fazer com que
um jogador fica inativo — por exem-
plo, enquanto seu personagem faz uma
busca minuciosa numa mochila. Se
0 Mestre considerar apropriado, ele
pode permitir que os Pd]Js economizem
alguns segundos com um teste de DX
ou IQ, mas se eles fracassarem, podem
ter outros problemas (ex., deixar a mo-
chila cair, derrubar seu contetido, etc.).

Com isso, encerramos o sistema de
combate. Agora v e lute!

Depois que se acostumar com essas
regras, prossiga para o Capitulo 12,
Combate Titico, se quiser usar um
mapa hexagonal para uma resolucio
mais precisa do combate. Os Mestres
também podem consultar o Capitulo
13 para obter algumas regras avan-
cadas para questdes que nem sempre
aparecem nos combates: pontos de im-
pacto, oponentes montados, ataques
surpresa e diversas armas exdticas.
Veja também nas pags. 462-470, re-
gras para veiculos; nas pags. 455-461,
regras para animais; e nas pags. 547-
559, uma compila¢io das tabelas de
combate.




CariturLo DozE

COMBATE
TATICO

As regras apresentadas aqui permitem ao Mestre conduzir um combate usando
marcadores ou miniaturas em um mapa hexagonal. Elas assumem o dominio do sis-
tema de combate apresentado no Capitulo 11 e tratam apenas de exce¢des e casos
especiais que surgem quando as regras sio usadas em um mapa.

FIGURAS

Sdo necessarios marcadores ou miniaturas para representar cada combatente.
Elas podem ser metilicas, de plastico ou até mesmo de papel. As regras assumem
hexigonos de 25mm, ou uma escala de 50mm, para o mapa — mas figuras de
25mm sio mais faceis de manejar. Qualquer tipo de marcador serve, contanto
que tenha uma “frente” para indicar a dire¢do e alguma forma de representar

O Mara
DE COMBATE

pee ’i" il O combate titico usa um “mapa de combate” marcado com hexdgo-
%Y 50s. Cada hexdgono de 25mm no mapa representa um quadrado de 1 me-
tro de lado. No inicio do combate, 0 Mestre deve escolher 0 mapa apropriado,
normalmente um que ele j4 desenhou sobre uma folha em branco de papel hexagonal.

HEXAGONOS

Um hexdgono no mapa de combate representa um metro de distdncia. O nimero de
hexigonos que um personagem pode se mover em seu turno depende de seu Deslocamen-
to e da manobra escolhida (v. Manobras em Combate Tdtico, pag. 385).

Cada combatente de tamanho humano ou menor ocupa 1 hexdgono. Algumas excecbes
incluem o combate corporal (v. Combate Corporal, pag. 391), enxames (v. Ataques em
Enxame, pag. 461) e situagdes onde pessoas se encontram aglomeradas, mas nio estdo
lutando (é possivel comprimir até quatro humanos de tamanho normal em um tnico hexa-
gono, desde que em situagdo amistosa).

Um combatente de tamanho humano que esteja deitado ou que tenha a desvantagem Hori-

Qualquer tipo de marcador serve, contanto
que tenha uma “frente” para indicar a
direcdo e alguma forma de representar um
combatente caido.

ComBATE TATICO




Um combatente de tamanho huma-
no que esteja deitado ou que tenha a
desvantagem Horizontal ocupa dois
hexdgonos; v. Mudanca de Posicdo (a
seguir). Combatentes maiores também
ocupam mais de um hexagono; v. Figu-
ras Multi-Hexagonais (pag. 392).

Considere os hexdgonos fracionados
(ex., um que esteja cortado ao meio por
uma parede) como hexdgonos completos:
¢ possivel se mover por ele e ocupa-los sem
penalidades, a menos que o Mestre diga o
contrdrio. Também é possivel passar por
um hexdgono ocupado por um aliado,
mas o “custo” do movimento é maior,
Nio é possivel atravessar ou ocupar um
hexdgono inteiramente preenchido por
uma barreira sélida (ex., uma pilastra).

DIRECIONAMENTO

Um personagem sempre precisa
estar voltado para um dos seis hexa-
gonos adjacentes ao seu. Essa direcio
define os hexagonos frontais, direito,
esquerdo e costas (veja a ilustragdo).

Os hexdgonos frontais sio aque-
les que o personagem é capaz de ver
e deslocar-se facilmente para eles. Ele
pode ingressar em qualquer hexdgono
adjacente — mas o movimento lateral
€ para tras é mais lento.

Para um combatente destro, o lado
direito é o “lado da arma” e o lado es-
querdo é o “lado do escudo”. Para um
combatente canhoto, o contrario.

MANOBRAS EM CoMBATE TATICO

O combate titico usa as manobras
descritas no Capitulo 11 (v. Manobras,
pag. 363), mas algumas delas apresentam
complicagdes adicionais no mapa hexa-
gonal. Muitas das observag¢des a seguir se
referem a “pontos de movimento™; veja
Movimento em Combate Titico (pag.
386) para maiores informagdes.

Deslocamento

O personagem recebe um ndmero
de pontos de movimento igual ao seu
Deslocamento.

Mudanca de Posicao

Um lutador de tamanho humano
caido ou com a desvantagem Horizon-
tal ocupa dois hexdgonos. Se ele se dei-
tar ou for derrubado, a parte inferior
de seu corpo ocupa o hexdgono onde
ele se encontrava e a parte superior
ocupa qualquer hexdgono adjacente.
Um personagem deitado que decide se
levantar pode escolher ficar em qual-
quer um dos dois hexdgonos.

Ataque Total

O personagem precisa se mover
primeiro e depois atacar — nio o
contririo. Ele pode ficar parado, gi-
rar no lugar ou mover-se para frente.
Se escolher mover-se para frente, ele
pode se mover até 2 hexagonos ou
hastar um ndmero de pontos de mo-
vimento igual a metade do seu Des-
locamento (arredondado para cima),
0 que for maior. O personagem nio
pode mudar de direcio no final do
deslocamento.

Avancgar e Atacar

O personagem recebe um ntime-
ro de pontos de movimento igual ao
seu Deslocamento.

Defesa Total

Se escolher Esquiva Aumentada, o
personagem pode gastar um nimero
de pontos de movimento igual 3 meta-
de do seu Deslocamento (arredondado
para cima).

situacdo titica na qual o personagem

bloguear um oponente em fuga — ou Qrbttg.e'

pessoa atras dele.

Se tiver escolhido a manobra Aguardar, o persona—
gem pode atacar a qualquer momento — até mesmo
no meio do movimento de outra pessoa! Um perso-
nagem que nao se moveu em seu turng, pode dar wm
“Passo” no Combate Tdtico, pag. 386)

passo (v. O

ele tentar passar.

e depois golpear. Se o oponente ainda estiver em pé
depois do golpe, ele pode continuar seu movimento.
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escol*her outra manobra (ex., 2 a),
ele estara distraido — e numa escata de um segundo, o
oponente mais veloz seria plenamente capaz de passar
por ele! Contudo, se o personagem estiver esperando,
terd uma chance de intercept-lo ou atingi-lo quando

Preparar

O personagem pode pegar um obje-
to em seu préprio hexdgono ou em um
hexdgono dentro do seu alcance (nor-
malmente de um hexagono).

Aguardar

A precisio do combate titico em
um mapa hexagonal permite muitas
opgdes com esta manobra; v. Estraté-
gias com a Manobra Aguardar (a se-
guir) e Disparo de Oporiunidade (pag.
390). Se estiver aguardando com uma
arma de combate corpo a corpo, o al-
cance da arma € crucial: uma arma lon-
ga permite ao personagem atingir um
oponente em carga antes que ele possa
alcanca-lo!

tacar out;ra pE' 0a




MOVIMENTO EM
CoMBATE TATICO

No combate tatico, 0 movimento é
medido com mais precisio, hexdgono
por hexdgono, e a direcio do comba-
tente se torna muito importante.

O “Passo” no
Combate Tatico
Algumas manobras, como

Ataque ou Preparar, permitem

que o personagem dé um passo
em qualquer dire¢ao (v. Passo,

pdg. 368). Cada metro des-
se passo — normalmente um
nietro para os humanos — ¢
equivalente a um hexdgono de
movimento. Ele pode mudar de
direcdo livremente antes ou de-
pois do movimento.

Pontos de Movimento

Uma maneira ficil de acompanhar o
movimento € assumir que uma mano-
bra Deslocamento ou Avancar e Ata-
car concede um nimero de “pontos de
movimento” igual ao Deslocamento do
personagem; ou seja, Deslocamento 5
concede § pontos de movimento para
serem usados durante uma manobra
Deslocamento ou Avangar e Atacar. As
manobras Afaque Total e Defesa Total
(Esquiva Aumentada) concedem a me-
tade desses pontos de movimento, arre-
dondado para cima; ex., Deslocamento
5 concede 3 pontos de movimento para
serem usados nessas manobras.

Nos diagramas,
as flechas
grandes indicam
as figuras e sua
direcdo, enquanto
as flechas
pequenas indicam
0 movimento.

MOVIMENTO E
DIRECIONAMENTO

O movimento e a dire¢do se in-
teragem na medida em que o perso-
nagem se move como parte de uma
manobra Deslocamento, Avangar e
Atacar, Ataque Total ou Defesa Total
(Esquiva Aumentada).

Movimento Frontal e
Direcionamento

Quando um personagem estiver se
movendo para frente, ingressar em
um hexdgono custa um ponto de mo-
vimento. Um movimento “frontal”
¢ um movimento para um dos trés
hex4gonos frontais do personagem.
Num movimento para frente, a dire-
¢do do personagem nio muda; caso
contrario, ela muda em um lado de
hexdgono: ele precisa se virar na dire-
¢do do hexdgono que ingressou (veja
a ilustracdo).

Dessa forma, é possivel mudar de
dire¢io num movimento “para fren-
te”. Trés hexdgonos de movimento
“frontal” consecutivos permitem que
o personagem fagca um semicirculo e
termine na direcdo oposta a inicial
(veja a ilustragdo).

Direcionamento em
Movimento Lateral
e Para Tras

Se optar por uma manobra Des-
locamento, Avangar e Atacar ou
Defesa Total (Esquiva Aumentada)
— mas ndo um Ataque Total — e
nao quiser se mover para frente, o
personagem pode se mover para trds
(A) ou para os lados (B}, mantendo
a mesma direcdo (veja a ilustracio).
Contudo, cada hexdgono de desloca-
mento lateral ou para trds custa dois
pontos de movimento.

Também é possivel dar um “passo
lateral” para um hexdgono frontal (C),
mantendo a dire¢do. Isso é permiti-
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Custos EM PonTOS DE MOVIMENTO

Utilize os custos em pontos de movimento abaixo nas manobras Deslocamento, Avangar e Atacar, Atague Total
ou Defesa Total (Esquiva Aumentada). Independente de quio graves forem as penalldadeq um personagem sempre
pode se mover pelo menos um hexdgono por turno.

A maioria das outras manobras permite um passo (v. Passo, pag. 368). Neste caso, 0 “custo” ndo importa -— um
personagem pode dar seu passo complero (norumlmcnte apenas um hexdgono), independente da diregdo, posicio
ou terreno.

Obstrucées

Obstrucdo pequena no hexdgono (ex., um aliado ow um
corpo no chdo): +1 ponto de movimento por obstrugio.

Obstrucido grande no hexagonu (diversos corpos,
uma barricada, etc.): E necessario se desviar do hexago-
na ou escald-lo {v. Saltas, pdg. 356).

Inimigo no hexdgono: I? necessirio evadir (v. Evadir,
pag. 368).

Direcdo do Movimento

Frontal: 1 ponto de movimento por hexagono.
Lateral ou Para Trds: 2 pontos de movimento por
hexagono.

Posigdo
Agachado: +1/2 ponto de movimento por hexigono.
Ajoethado: +2 pontos de movimento por hexigono.
Rastejando: +2 pontos de movimento por hexigono.
Deitado: Todos os pontos de movimento para se mo-
ver um hexdgono.
Sentado: Nao pode se mover!

Piso Ruim

Terreno traicoeiro (lama, pisos encerados, etc.): +1
ponto de movimento por hexagono (ou mais, dependen-
do do Mestre).

Escadas (para cima ou para baixo): +1 ponto de mo-
vimento por hexigono.

Agua rasa (ndo mais que 1/6 da altura do persona-
gem): +1 ponto de movimento por hexdgono.

- Agua mais profunda: Todos os pontos de movimento
para se mover 1 hexdgono.

Mudanca de Direcdo

Mudar de direcio antes ou durante o movimento: +1
ponto de movimento por lado de hexdgone virado.,

Mudar de dire¢do no final do movimento: Livre! O
personagem pode se virar para qualquer dire¢io se ndo
usou mais que a metade dos seus pontos de movimento;
se usou mais, ele pode mudar sua diregio em apenas um
lado de hexdgono.

do em um Ataque Total (assim como
numa manobra Deslocamento, etc.).
Esse deslocamento também custa dois
pontos de movimento.

Mudancas de
Direcdo e Movimento

No final do turno do personagem, se
ele realizou uma manobra Deslocamen-
to ou Avangar e Atacar e nio usou mais
que a metade dos seus pontos de movi-
mento — ou se ele escolheu a manobra

Defesa Total (Esquiva Aumentada) —
ele pode se virar para qualquer direcio.

Se ele realizou uma manobra Des-
locamento ou Avancgar e Atacar e usou
mais que a metade dos seus pontos de

movimento, ele pode mudar a dire¢io
apenas em um lado de hexdgono.
Também é possivel mudar de dire-
¢ao antes ou durante a parte de mo-
vimento das manobras Deslocamen-
to, Avangar e Atacar ou Defesa Total

(Esquiva Aumentada), mas isso custa
pontos de movimento. Cada lado de
hexdgono conta como um metro de
movimento; ou seja, virar-se 180° custa
trés pontos de movimento.
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ATACANDO EM CoMBATE TATICO

Os ataques funcionam como descri-
to no Capitulo 11, com a diferenca que
um mapa hexagonal permite a determi-
nagdo precisa de alcance, dire¢io, cam-
po de visdo e drea de efeito. Isso exige
algumas regras adicionais — especial-
mente para combates que acontecem
no mesmo hexigono do oponente (v.
Combate Corporal, pag. 391).

ATAQUES
Corro A CorrPo

Normalmente, s6 é possivel atacar
0s }}exégonos frontais. A distancia do
ataque depende do “alcance” da arma.

Alcance da Arma

O “alcance” de uma arma de com-
bate corpo a corpo, como dado na Ta-
bela de Armas de Combate Corpo a
Corpo (pag. 271), define os hexagonos
nos quais o personagem pode atacar
com ela, como mostrado a seguir:

Alcance C (“Corporal”): S6 pode
golpear alvos em seu préprio hexagono.

Alcance 1 (1 metro): Pode golpear
qualquer hexdgono marcado como
“Frontal” no diagrama.

Alcance 2 (2 metros): Pode golpe-
ar qualquer hexdgono marcado como
“2” no diagrama.

Alcance 3 (3 metros): Pode golpe-
ar qualquer hexdgono marcado como
“3” no diagrama.

! R ) !

Estratégias com Armas Longas
A manobra Ataque permite que 0 personagem dé um passo antes ou
depois de atacar. Um passo realizado depois de um ataque corpo a corpo
pode ser vantajoso para combatentes com armas de alcance maior que a
do oponente. Imagine wm personagem com uma langa e um adversirio
com uma espada larga. Ele poderia atacar o oponente a dois metros de
distancia e depois dar um passo para tras, terminando o turno a trés hexa-
gonos do oponente. Uma vez que a arma do oponente tem um alcance de
apenas um hexdgono, ele ndo pode alcancar o personagem com a mano-
bra Ataque, pois esta o limita a um passo de um metro (obviamente, um
oponente com Deslocamento 11 ou mais poderia dar um passo maior).
Para golpear em seu turno, o oponente precisaria realizar uma manobra
Ataque Total ou Avancar e Atacar... sendo que as duas restringiriam suas
defesas, deixando-o com a guarda aberta para o proximo ataque do per-
sonagem! Além disso, mesmo que chegue perto o suficiente para atacar, o

personagem sempre pode usar retirada ao se defender...

pode ser usada tanto em combate
“corporal” quanto a um metro. Uma
langa, pode ter alcance de um ou dois
metros, dependendo de como o per-
sonagem a empunha. Armas de has-
te maiores podem ter alcance de um,
dois ou trés metros!

Mudando o Alcance: Algumas ar-
mas longas exigem um turno de pre-
paragdo para ajustar seu alcance de
um metro para dois metros ou de dois
metros para trés metros, ou vice-versa.
Uma arma despreparada pode ser pre-
parada para qualquer alcance legal,
independente de como ela havia sido
usada anteriormente; isso faz parte da
manobra Preparar.

A maijor parte das armas de comba-
te corpo a corpo possui um alcance de
apenas um metro e pode golpear ape-
nas os trés hexdgonos frontais.

Algumas armas possuem mais de
um alcance. Por exemplo, uma faca

A maioria das armas com alcance de
dois ou mais metros exige uma mano-
bra Preparar para ajustar seu alcance.
Por exemplo, se um personagem esti-
ver segurando uma alabarda usando
seu alcance de trés metros, ele precisa
preparéd-la durante um turno para po-

ComBATE TATICO

der usa-la para golpear alguém a um
ou dois metros de distdncia. Algumas
armas balanceadas (ex., espada grande
e bastdo) permitem que o personagem
ataque com mais de um alcance sem
precisar Preparar. A Tabela de Armas
de Combate Corpo a Corpo mostra
quais armas exigem uma mudanca de
alcance e quais ndo precisam.

Observe que se um personagem
muito grande pode ter um alcance
maior — v. Modificador de Tamanho
e Alcance (pag. 402).

Atacando Através de um
Hexdagono Ocupado

E possivel atacar “através” de um
hexdgono ocupado com uma arma
com um alcance de dois metros ou
mais. E possivel atacar através do he-
x4agono de um aliado sem nenhuma
penalidade (faz parte do treinamen-
to bésico com qualquer arma longa).
Contudo, atacar através do hexigono
de um inimigo, acarreta em uma pena-
lidade de -4. Quando um ataque passa
por uma linha tangente a dois hexdgo-
nos, ndo ha penalidade a menos que os
dois hexdgonos estejam ocupados. Se
estiverem, considere que se trata de um
unico hexigono ocupado — por um
aliado, a menos que os dois estejam
ocupados por inimigos.

Golpe Desenfreado

Um Golpe Desenfreado é um ataque
com uma arma de combate corpo a cor-
po contra um oponente ao lado (direito
ou esquerdo) ou nas costas do persona-
gem — ou ainda, contra um oponente
que ele ndo consegue enxergar. E im-
provavel que ele atinja o alvo, mas is
vezes é melhor do que fazer nada.




Um Golpe Desenfreado sofre a pior
entre as penalidade a seguir: a) penalidade
de -5; b) penalidade relativa a visibilida-
de no momento, ou; ¢) o NH efetivo nio
pode exceder 9 depois de aplicados todos
os modificadores. Também n3o € possivel
atingir uma parte especifica do corpo do
oponente; se estiver utilizando as regras de
ponto de impacto, defina aleatoriamente.

Um Golpe Desenfreado nio precisa
ser um golpe em balanco — pode ser
um golpe de ponta. Contudo, nio é
permitido realizar um “golpe de ponta
desenfreado” contra um alvo a mais de
um metro de distincia.

O personagem pode combinar um
Golpe Desenfreado com um Ataque
Total, mas ndo pode escolher a opgio
“Determinado” para receber o bonus
de +4 para compensar a penalidade do
Golpe Desenfreado. Ele também pode
fazer um Golpe Desenfreado durante
uma manobra Avangar e Atacar; utilize
a pior das duas penalidades.

Um personagem com Visao Periféri-
ca (pag. 98) pode desferir ataques com
armas de duas mdos contra os hexi-
gonos laterais e ataques com armas de
uma mio contra o hexidgono do lado da
arma (ex., hexdgono direito para armas
na mdo direita) sem ter que se sujeitar
ao Golpe Desenfreado. No entanto,
ataques com armas de uma mio contra
o lado oposto (ex., hexdgono esquerdo
para armas na mio direita) e ataques
contra oponentes nas costas ainda sio
considerados Golpes Desenfreados.

Um personagem com Visio 360
Graus (pag. 97) pode desferir ataques
contra os hexdgonos laterais e nas costas
sem se sujeitar ao Golpe Desenfreado,
mas ainda sofre uma penalidade de -2
para atacar o hexdgona nas costas devi-
do do angulo desajeitado do ataque.

Observe que algumas técnicas de
artes marciais (ex., Chute para Tris,
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pag. 231) permitem que o personagem
ataque oponentes em suas costas sem
se sujeitar ao Golpe Desenfreado.

ATAQUES A
DisTANCIA

O combate a distdncia em um mapa
hexagonal também requer algumas re-
gras adicionais.

Campo de Visdo

Um personagem com uma arma de
combate a distincia pode atacar qual-
quer um dos hexdgonos brancos. Se
possuir Visdo Periférica (pg. 98) pode-
rd atacar qualquer um dos hexdgonos
brancos ou cinzas. E se possuir Visao
360 Graus (pag. 97) podera atacar qual-
quer hexdgono, branco, cinza ou preto.
Nos trés casos, os hexdgonos passiveis
de serem atacados definem o “campo de
visao” do personagem.

Tiro as Cegas

Com uma arma de combate a distin-
cia, um personagem também pode atacar
um alvo fora de seu campo de visio — ou
em escuriddo total, ou enquanto estiver
vendado — adotando um “tiro as cegas”.
Utilize as regras para Golpe Desenfreado
(pag. 388), exceto que a penalidade é de
-10 e o personagem também nio pode ter
NH efetivo maior que 9 depois de aplica-
dos todos os modificadores. (Como prevé
a Lei de Murphy, é mais provavel que o
personagem atinja qualquer coisa, menos
o seu alvo; v. Atingindo o Alvo Errado, a
seguir). Nao é necessario dizer que nio é
possivel realizar a manobra Apontar!

Disparando Através de
um Hexdgono Ocupado

Um personagem pode disparar con-
tra um inimigo se puder tracar uma
linha reta entre qualquer parte de seu
hexdgono e qualquer parte do hexa-
gono do alvo sem passar por um obs-
taculo sélido. Use algo reto (como uma
régua) para determinar isso. Contudo,
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se a linha reta passar por um hexagono
ocupado, os ocupantes daquele hexdgo-
no estardo “no caminho”. Se o persona-
gem errar o alvo, pode atingi-los — v.
Atingindo o Alvo Errado, a seguir.

Qualquer pessoa no caminho (amigo
ou inimigo) resulta em uma penalidade
de -4. Se 0 ataque atravessar mais de um
hexdgono ocupado, aplique essa penali-
dade para cada pessoa no caminho!

Se a linha passar entre dois hexdgonos,
ndo ha penalidade a menos que os dois
hexagonos estejam ocupados. Se estive-
rem, considere como se fosse um #nico
hexdgono ocupado (penalidade de -4).

Uma pessoa deitada nio esta “no cami-
nho” a nio ser que o personagem também
esteja deitado. Uma pessoa ajoelhada ou
sentada (no chdo) ndo estd no caminho a
ndo ser que o personagem o o alvo esteja
também estejam ajoelhados ou sentados.

Essas regras assumem combatentes
de tamanho humano ou menor. Um
combatente com um Modificador de
Tamanho 2 ou mais niveis maior que o
personagem (3 ou mais se o combaten-
te estiver ajoelhado ou tiver a desvan-
tagem Horizontal, 4 ou mais se estiver
deitado) bloqueia completamente a li-
nha de visio (ndo é possivel disparar
por cima dele), a menos que o persona-
gem esteja em algum ponto mais alto.

Atingindo o Alvo Errado

Quando um personagem dispara uma
arma de combate a distdncia e errar o
alvo, ele pode atingir outra pessoa. E sem-
pre necessario fazer essa verificagio de-
pois de fracassar numa jogada de ataque.

O personagem pode atingir qual-
quer um — amigo ou inimigo — que
estiver em sua linha de fogo. Para de-
terminar isso, verifique a linha pela
qual ele disparou. Qualquer hexdgono
cortado por essa linha estd “no ca-
minho”. Combatentes que estiverem
ajoelhados ou deitados nio estio no
caminho a ndo ser que o personagem
estivesse no nivel deles.

Atingir um alvo errado é uma ques-
tdo de pura sorte (ou azar!). A jogada
de ataque contra cada possivel alvo é




de: 9 ou o niimero que o personagem
teria usado se tentasse atingir o alvo de
propésito (o que for pior).

QO personagem primeiro faz o teste
contra o alvo mais proximo. Se fracas-
sar — ou se o alvo se esquivar — faca
o teste contra o alvo seguinte e assim
por diante. Continue até atingir al-
guém, até alguém bloquear ou aparar o
ataque ou até que nio haja mais alvos.
Se 0 ataque atravessou uma linha entre
dois hexdgonos ocupados, decida alea-
toriamente qual alvo atacar primeiro.

Todos os alvos (amigos ou inimi-
gos) tém as mesmas op¢des de defesa
que teriam se o ataque tivesse sido diri-
gido intencionalmente contra eles.

o atacante € o alvo, caso contrdrio, ele
nio teria que se esquivar.)

Disparo de Oportunidade

Se possuir uma arma de combate
distincia, o personagem pode observar
uma 4rea especifica e atacar assim que
um alvo aparecer. Isso se chama um
“disparo de oportunidade”.

Para isso, o personagem precisa es-
colher a manobra Aguardar. Ele entdo
deve ficar parado e observar a chegada
de um alvo dentro da drea especificada.
Ele precisa estar virado para a dire¢io
da drea de “tocaia” e ndo pode fazer
mais nada durante o turno.

ATAQUES SUBITOS

Um “ataque subito” é uma manobra Ataque especial onde o persona-
gem sai de um esconderijo, move-se ndo mais que um hexdgono, faz um
ataque a distincia e volta a se esconder — tudo no intervalo de um turno!
Um exemplo seria saltar para tras de uma esquina ou drvore ou sair de
uma trincheira. Esse tipo de ataque € possivel com qualquer arma de

arremesso, arma de fogo ou besta, mas n#do com um arco ou uma funda.
Nio é possivel apontar em um ataque siibito. Na verdade, hd uma
penalidade de -2 na jogada de ataque porque o personagem ndo podia ver

seu alvo no inicio do seu turno.

Observe que quando o personagem sai do esconderijo para atacar,
qualquer pessoa que estava apontando para o hexdgono dele com um
disparo de oportunidade pode ataca-lo. Se isso acontecer, a tnica defesa

permitida é a Esquiva.

Disparos perdidos
ou Extraviados

Se obtiver sucesso no ataque, mas o
oponente bloquear ou aparar com sucesso,
assuma que a arma ou projétil cai no chio.
Ela n3o tem como atingir mais ninguém.

No entanto, se 0 oponente se esqui-
var, o projétil passard por ele e pode
atingir outra pessoa. Siga as instrucdes
de Atingindo o Alvo Errado, acima,
mas comece pelo alvo mais préximo do
outro lado do oponente. (Ja foi deter-
minado que ninguém foi atingido entre

Se um alvo aparecer na area especi-
ficada, o personagem deve ataca-lo (ele
pode tentar discriminar o alvo, mas isso
incorre numa penalidade na jogada de
ataque — veja a seguir). O ataque acon-
tece imediatamente. Se duas ou mais pes-
soas estiverem de tocaia contra 0 mesmo
alvo, todas disparam ao mesmo tempo.

Se nenhum alvo aparecer, o perso-
nagem terd desperdicado o turno!

Toda a drea “observada” deve estar
dentro do campo de visdo do persona-
gem (pag. 389). Quanto maior a area
que estd sendo observada, maior a pe-
nalidade na jogada de ataque:

Hexdgonos Penalidade
Vigiados no Ataque
1 0
2 -1
3-4 -2
5-6 -3
7-10 -4
11+ -5

O personagem também pode especi-
ficar uma tnica linha reta e dizer que ird
disparar contra o primeiro alvo que cruzar
a linha. Neste caso, a penalidade é de -2,
a mesma de um disparc de oportunidade.

Quando o personagem faz a jogada de
ataque, aplique a penalidade apropriada
descrita acima, além dos modificadores
relativos ao combate & distincia. Ele ndo
pode declarar nenhum bonus relacionado a
manobra Apontar (pag. 364). Exce¢do: se o
personagem observar um snico hexdgono
(somente), ele pode Apontar e Aguardar.
Cada segundo que ele aguarda a aparicio
do alvo também conta como uma mano-
bra Apontar e ele recebe o bonus normal
pelo tempo que passou apontando quando
finalmente fizer a jogada de ataque.

O Mestre deve se assegurar de que
os jogadores especifiquem cuidadosa-
mente a drea que estd sendo observada
em um disparo de oportunidade. Em
conflitos entre PdJs, os jogadores de-
vem dizer em segredo ao Mestre para
que seus oponentes nio saibam onde
eles estdo planejando disparar.

Discriminacio de Alvo: Normalmen-
te, quando um personagem opta pelo
disparo de oportunidade, ele deve atacar
o primeiro alvo que aparecer na 4rea de-
signada — amigo ou inimigo! Ele pode,
no entanto, especificar que ndo estd ata-
cando automaticamente; o que é bastan-
te util para evitar atingir um amigo. Se
ele escolher esta op¢io, o Mestre deve
fazer um teste de Visdo para o persona-
gem quando o alvo aparecer ¢ dizer a ele
se ele acha que é um amigo ou inimigo.
Contudo, independente do resultado o
personagem sofre uma penalidade de -2
na jogada de ataque devido ao tempo
que passou tentando identificar o alvo.

DEFENDENDO EM
CoMmBATE TATICO

As defesas ativas funcionam como
descritas no Capitulo 11, com algumas
regras adicionais.

Defendendo Contra
Ataques Laterais

Contra um ataque que surge de um
dos hexdgonos laterais do personagem,
ele tem uma penalidade de -2 na jogada de
defesa, a menos que possua Visao Periféri-

ca (pag. 98) ou Visao 360 Graus (pag. 97).
Independente dessas vantagens:

® Se estiver usando um escudo, o
personagem ndo pode bloquear um ata-
que vindo do lado de sua arma, apenas
ataques que vem do lado do escudo.

® Se estiver usando uma arma de
uma mao, o personagem #do pode
aparar wm ataque vindo do outro lado
do corpo, apenas ataques que vem do
lado da arma, a ndo ser que seu braco
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da arma tenha a ampliagio Extraflexi-
vel ou que ele possua a vantagem Ul-
traflexibilidade das Juntas.

Defendendo Contra
Ataques pelas Costas

Contra um ataque pelas costas, o
personagem ndo tem nenhuma defesa a
menos que tenha Visdo Periférica (que
o permite se defender com uma pena-




lidade de -2) ou Visdo 360 Graus (que
o permite defender sem penalidades).
Mesmo com essas vantagens, 0 perso-
nagem sofre uma penalidade adicional
de -2 para aparar um ataque pelas cos-
tas e ndo pode bloqued-los, a ndo ser
que seu braco da arma ou do escudo
tenha a ampliagdo Extraflexivel ou que
ele possua a vantagem Ultraflexibilida-
de das Juntas.

A Fi& o -
Ataques “Esquivos”
Um combatente veloz pode comegar o turno em frente ao oponente
e correr para tras dele para ataca-lo pelas costas. Contra um verdadeiro
ataque pelas costas nenhuma defesa ativa é possivel, pois a vitima ndo
sabe que o ataque estd prestes a acontecer. Contudo, se © atacante estava
inicialmente na frente da vitima e correu para tras, vencendo o oponente
simplesmente pela velocidade, a vitima sabe que serd atacada. Neste caso,
considere o ataque como um ataque lateral: uma penalidade de -2 nas de-
fesas ativas, a menos que a vitima tenha alguma vantagem compensatéria.

Retirada

Esta manobra permite que o perso-
nagem se afaste de um adversirio —
normalmente um hexdgono — contra o
qual esta se defendendo. Ele ndo pode
bater em retirada para um hexdgono
ocupado. Quando escolhe essa opgio o
personagem pode mudar de direcio em
um lado de hexagono.

CoMBATE CORPORAL

“Combate corporal” é qualquer si-
tuacdo na qual o personagem ocupa o
mesmo hexdgono que seu oponente ou
tenta se mover por um hexagono ocu-
pado por um inimigo. Utilize as regras
de Evadir (pag. 368) e Combate De-
sarmado (pag. 370) apresentadas no
Capitulo 11, com as adi¢des a seguir.

ENTRANDO NO
HEXAGONO DO
OPONENTE

E possivel se mover ou dar um
passo para dentro de um hexdgono
ocupado por um inimigo usando qual-
quer manobra que conceda pontos de
movimento suficientes para isso. Um
personagem se encontra em “combate
corporal” assim que entra no hexigo-
no do oponente, independente de sua
manobra ou da manobra do oponente.

Se optar por uma manobra Deslo-
camento, Avangar e Atacar ou Ataque
Total, o personagem pode correr para
o hexdgono do inimigo € parar por 14,
de frente para ele. Se nio quiser parar,
0 personagem precisa tentar evadir
(pag. 368) ou pode dar um encontrio
(pag. 371) no oponente — a escolha é
dele, dentro dos limites da manobra
escolhida. , ;

Quando um personagem ingressa
num hexigono ocupado por um inimi-
go, cle ocupa metade do hexagono. O
personagem fica com a metade do he-
x4gono por onde entrou, enquanto o
oponente fica com a outra metade. Para
sair por qualquer um de seus hexdgonos
frontais pelo lado do inimigo, ele preci-
sa passar por ele com uma evasio.

Evadir em
Combate Tatico

Para evadir um oponente, é preciso
ter pontos de movimento suficientes
ndo apenas para entrar no hexagono,
mas também para sair dele! Se os pon-
tos de movimento acabarem quando
o personagem entra no hexdgono, ele
ndo pode evadir naquele turno.

SAINDO DO
HEXAGONO
DO OPONENTE

Um personagem que comega o turno
no hexagono de um oponente que nio o
esta agarrando pode sair desse hexdgono
por qualquer um dos hexdgonos do seu
lado do hexdgono. Se fizer isso usando
uma manobra Deslocamento ou Avangar
e Atacar, ele primeiro precisa gastar pon-
tos de movimento para mudar de direcio
ou para dar um passo lateral ou para tras.
Para se mover para frente e sair por um
dos trés hexdgonos do lado do oponente,
ele precisaria primeiro evadi-lo.

Se optar por uma manobra que per-
mita um passo, o personagem pode dar
um passo para fora do hexdgono e ata-
car, fintar, etc., com uma arma de alcan-
ce de um hexagono — ou ele pode fazer
um ataque em combate corporal e de-
pois dar um passo para fora — mas esse
passo s6 pode leva-lo para um dos trés
hexdgonos do seu lado do hexagono.

Se 0 oponente agarrar o personagem,
ele ainda pode escolher uma manobra
em seu turno, mas ndo pode deixar o
hexdgono até se desvencilhar {v. A¢es
Depois de ser Agarrado, pag. 371).

ComBATE TATICO

ARMAS DE
CoMBATE
CORPORAL

Num combate corporal, um perso-
nagem s6 pode usar armas pequenas e
de facil manuseio. Ele pode atacar com
qualquer arma de combate corpo a cor-
po de alcance “C”. Se estiver usando
uma arma de combate 4 distancia, igro-
re as penalidades de velocidade/distincia
e aplique a Magnitude da arma como
penalidade na jogada de ataque.

PREPARAR UMA
ARMA EM
COMBATE
CORPORAL

E necessario um teste de DX para pre-
parar uma arma em combate corporal.
Em caso de fracasso, o personagem gasta
a manobra Preparar, mas nio pode fazer
nada. Se possuir a pericia Sacar Rapido,
ele precisa fazer dois testes: o teste de DX
acima e o teste de Sacar Rapido para sa-
car a arma rapidamente. Se fracassar no
teste de Sacar Rapido, ele consegue pre-
parar a arma normalmente mas precisa
gastar uma manobra Preparar completa.

DEFESA EM
CoOMBATE
CoRrRPORAL

Um personagem pode se esquivar nor-
malmente em um combate corporal. Ele




s6 pode aparar usando as mios nuas ou
uma arma de alcance “C” (ex., uma faca).
Ele ndo pode bloguear de forma algumal

O personagem também pode usar a
opcio de retirada (pag. 377) em combate
corporal, mas apenas se nio estiver sendo
agarrado — basta ele dar um passo para
fora do combate corporal, para qualquer
um dos trés hexdgonos do sex lado do
hexagono. Isso normalmente confere o
boénus normal 3 jogada de defesa.

Escudos em

Combate Corporal

Um escudo se torna um incémodo
potencialmente mortal em um combate
corporal. Ele ainda concede seu Bonus
de Defesa, mas atrapalha o persona-
gem enquanto ele o utilizar.

Qualquer ataque em um combate
corporal — exceto pelo primeiro ataque
ou encontrdo assim que O personagem
entra no hexdgono do oponente — so-
fre uma penalidade igual ao Bénus de
Defesa do escudo! Além disso, qualquer
teste de DX que o personagem fizer de-
pois do primeiro turno em combate cor-
poral sofre a mesma penalidade.

Um personagem precisa de uma ma-
nobra Preparar de um turno completo
e um sucesso num teste de DX para se
livrar do escudo num combate corporal.

FIiGuRras

Gigantes, animais grandes, mons-
tros, veiculos, etc., muitas vezes ocu-
pam mais de um hexdgono. Marca-
dores maiores ajudam bastante nesses
casos ou, se estiver usando figuras, é
possivel usar bases de cartolina do ta-
manho apropriado.

A cabeca ou frente de uma figura
multi-hexagonal controla seu movimen-
to. Trate a distincia do movimento, a
direcio do movimento e a direcio do
corpo como se a cabeca da criatura fosse
uma figura de um hexagono. O resto do
corpo a segue. Isso pode significar, por
exemplo, que enquanto a cabeca de um
dragdo se move apenas 3 hexagonos, sua
cauda se arrasta por 10 hexagonos. Nio
tem problema — essa € uma boa forma
do dragdo derrubar as pessoas.

COMBATE
CORPORAL
MYOLTIPLO

Qualquer ntimero de pessoas pode
participar de um combate corporal no
mesmo hexagono. Isso é ficil de ser
representado com marcadores achata-
dos, mas pode ser dificil de representar
com figuras tridimensionais — espe-
cialmente se alguns combatentes es-
tiverem de pé e outros deitados. Uma

em um

solugdo é permitir que um combatente
declare estar em combate corporal com
um oponente mesmo estando em um
hexagono adjacente.

Até dois lutadores podem combinar
seus esforcos para derrubar um tdnico
oponente; até trés podem trabalhar
juntos numa tentativa de imobilizar
um tnico oponente. Nos dois casos,
use a ST, a DX ou a pericia de agarrar
do atacante com o maior NH e acres-
cente 1/5 (arredondado para baixo) do
NH de cada um dos ajudantes.

Combate Corporal

Um personagem que ndo estiver envolvido em um combate corporal
pode ajudar aliados que estdo em um combate corporal, ficando do lado
de fora do hexdgono onde o embate esta acontecendo e atacando um ini-
migo que esteja em combate corporal com esses aliados. O ataque sofre
uma penalidade de -2, além de qualquer modificador devido a posi¢io do

alvo (ex., deitado).

Em caso de sucesso na jogada de ataque, o oponente sé pode se defen-
der como explicado em Defesa em Combate Corporal (anteriormente),

Em caso de fracasso, ou se 0 oponente conseguir se esquivar, € possivel
que o personagem atinja outra pessoa — amigo ou inimigo — dentro do
hexdgono. Se houver mais de um possivel alvo, determine aleatoriamente
quem pode ser atingido primeiro. A jogada de ataque contra o alvo € de:
9 ou o niimero que o personagem teria usado se tentasse atingir o alvo
de propésito (o que for pior). Em caso de sucesso, a vitima rambém pode
tentar qualquer defesa permitida ao combate corporal. Continue as joga-
das de ataque até nio ter mais alvos ou até atingir alguém.

Murti-HEXAGONAIS

Uma figura multi-hexagonal nio
consegue entrar em um espago no
mapa que seja menor que seu ponto
mais largo. Contudo, o Mestre pode
tolerar que figuras maiores entrem em
hexdgonos cortados por paredes ou
barreiras semelhantes. Lembre-se que
quando um hexdgono é cortado por
uma parede reta, etc., um hexdgono
parcial ainda conta como um hexago-
no inteiro.

Campo de Visdo

A cabega da criatura de miultiplos
hexdgonos determina seu campo de vi-
sdo. Isso significa que boa parte do cor-
po de uma criatura grande pode ficar
de fora do seu proprio campo de visdo!

Frontal

Esquerda

Esquerda

Costas

Frontal
Frontal

Direita

Direita

Costas
Costas
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Entretanto, muitas criaturas grandes
também tém Visdo Periférica (pag. 98).

Hexdgonos Frontais,
Laterais e Traseiros

Figuras multi-hexagonais possuem
hexagonos frontais, a direita, a esquer-
da e atrds, como um humano (veja a
ilustragio).

Encontrdo e
Atropelamento

Quando uma figura de dois ou mais
hexigonos se move através de uma me-
nor, considete essa situa¢io como um
encontrido (v. Encontrdo, pag. 371). A
figura menor tem uma chance de sair
da frente. Se nio conseguir, ela pro-
vavelmente serd derrubada! A figura
maior pode continuar seu movimento
se ela propria ndo tiver sido derrubada.




CariturLo TREZE

SITUACOES
ESPECIAIS DE
COMBATE

ATAQUES SURPRESA
E INICIATIVA

Quando os PdJs surpreendem um
grupo de oponentes, ou vice-versa, 0
grupo surpreso pode nio ser capaz de
reagir imediatamente. Nesse caso, 0s
atacantes podem receber um ou mais
“turnos livres”. Cabe ao Mestre deter-
minar quando um grupo de atacantes
consegue surpreender outro.

Um personagem com Reflexos em
Combate raramente é pego de surpresa
e nunca fica “paralisado”. Ele também
recebe um bénus de +6 em todos os tes-
tes de IQ para se recuperar da surpresa.
Observe que muitos animais selvagens
possuem Reflexos em Combate — veja
alguns exemplos no Capitulo 16.

Aventureiros, guardas, etc., raramen-
te sdo totalmente surpreendidos, a nio
ser que estejam de fato dormindo. Mas
uma surpresa total é apropriada quando
um grupo de lobisomens entra correndo
pela porta da biblioteca local. (Na ver-
dade, um caso tio extremo justificaria
até mesmo uma Verificagio de Panico —
pelo menos para o bibliotecirio.)

Depois de passada a “paralisia” ini-
cial, cada defensor deve fazer um teste
de IQ bdsico no inicio do seu turno, até
se recuperar. Em caso de sucesso, ele
pode agir normalmente pelo resto do
combate. Num fracasso, ele ainda esta
mentalmente atordoado; e poderd ten-
tar fazer o teste novamente no inicio do

Essas regras avancadas de combate cobrem
situacbes tdticas menos comuns e oferecem
detalhes adicionais. Elas sdo modulares —

cabe ao Mestre decidir quais regras estdo em
vigor numa dada situagao.

Surpresa Total

Quando os defensores sdo pegos fo-
talmente de surpresa eles ficam “parali-
sados”. O Mestre joga 1d. Esse é o nu-
mero de segundos que se passam até que
os defensores possam reagir. Até 14, eles
estardo mentalmente atordoados e devem
optar pelo manobra Fazer Nada. Exce-
¢do: um personagem com Reflexos em
Combate nunca fica paralisado e conside-
ra a surpresa total como surpresa parcial.

seu proximo turno. Um personagem de

IQ baixa, ao ser totalmente surpreendi-
do, pode perder o combate todo!

Surpresa Parcial

Isso acontece quando o defensor
ja estd esperando pela encrenca... ou
quando os dois grupos se surpreende-
ram! Os dois lados devem determinar
a iniciativa.

Para determinar quem tem a inicia-
tiva, o lider de cada lado joga 1d. Um
lider com Reflexos em Combate rece-
be um bénus de +2, ou +1 se ele nio
possuir Reflexos em Combate mas um
de seus aliados tiver (esse bénus nio
é cumulativo para cada personagem
com a vantagem). O lider com o IQ
mais alto recebe um bonus de +1. Um
personagem com pelo menos um pon-
to na pericia Tatica recebe um bénus
adicional de +1 nos testes de iniciativa;
Tatica com NH 20+ concede um bénus
de +2. O Mestre pode aplicar outros
modificadores se achar adequado; ex.,
se ele achar que um lado estava mais
alerta que o outro.

Se um lado nio tiver um lider, o
Mestre faz a jogada por ele — que re-
cebe:automaticamente:uma penalidade
de -2 na jogada de iniciativa. (Isso ndo
se aplica a animais ou qualquer outro
grupo com IQ 5 ou menos.)

O lado que tiver o melhor resulta-
do vence a iniciativa e pode se mover
e agir normalmente. Todos do outro
lado ficam mentalmente atordoados e
devem fazer testes de IQ em seus res-
pectivos turnos, como descrito em Sur-
presa Total, para conseguir reagir. No
entanto, no caso da surpresa parcial,
ha um bdnus de +1 no teste de IQ no
segundo turno, +2 no terceiro € assim
por diante... até mesmo os personagens
de IQ baixo se ligam depois de alguns
segundos. Observe que animais nor-
malmente tém Reflexos em Combate,
0 que compensa a baixa IQ.

Em caso de embate, ninguém é pego
de surpresa.

S1tuacoEs EsPEciAls DE COMBATE




VISIBILIDADE

Uma situacio de combate onde os
combatentes nio podem ver seus opo-
nentes certamente afeta as jogadas de
ataque e defesa.

Atacante ndo enxerga nada. Um
atacante que estiver cego ou em escuri-
dio total pode fazer um teste de Audi-
¢do0-2 — ou usar algum outro método
— para descobrir a posi¢do do oponen-
te. Se fracassar no teste de Audi¢do, ele
pode atacar em uma direc¢ido escolhida
aleatoriamente (em um mapa, ele deve
especificar o hexdgono). Ele ataca com
uma penalidade de -10 (-6 se estiver
acostumado com a cegueira). Determi-
ne o ponto de impacto aleatoriamente.

Atacante ndo enxerga o opomente,
mas é capaz de ver seus arredores. Se ape-
nas o oponente estiver invisivel, utilize as
regras acima, mas a penalidade é de -6.

Atacante ndo enxerga o oponente,
mas sabe com certeza sua localizacio.
Se o oponente estiver em um dnico he-
xagono cheio de fumaga ou algo pare-
cido, utilize as regras acima, mas ne-
nhum teste de Audigdo é necessario e a
penalidade é de -4.

Defensor ndo é capaz de ver seu
atacante. Se o atacante (incluindo sua

arma) estiver invisivel, mas o defensor
estiver ciente de que estd sendo ata-
cado, ele pode se esquivar com uma
penalidade de -4. O defensor também
pode fazer um teste de Audi¢io-2 para
aparar ou bloquear — ainda assim,
com uma penalidade de -4. Se estiver
completamente inconsciente do ataque,
o defensor ndo pode usar nenhuma de-
fesa! Se o atacante estiver envolto em
fumaca ou escondido em trevas sobre-
naturais, mas o defensor nao, este pode
se defender normalmente, uma vez que
pode ver a arma se aproximando.

Observe que um combatente invisi-
vel pode tentar com seguranga coisas
que outro combatente ndo poderia —
ou pode somente esperar em um canto
até que seu oponente esteja exausto!

Tochas e Lanternas

Uma tocha ou lanterna reduz a pe-
nalidade nas jogadas de ataque devido
a escuriddo. Assuma que qualquer luz
desta espécie dentro da linha de visdo
reduz a penalidade de -10 (por escuri-
dio total) para -3. Praticamente todas
as fontes de luz tém um alcance ou raio

limitado — veja a descricdo do item
para maiores informagdes.

Também é possivel usar uma tocha
como arma: trate-a como um bastdo cur-
to que causa um ponto de dano adicional
por queimadura como efeito conjunto (v.
Efeitos Conjuntos, pag. 381). Uma tocha
também pode atear fogo as coisas, dado
tempo suficiente. A maior parte dos 6le-
os em um mundo medieval se incendeia
depois de trés segundos de contato com
uma chama direta; roupas comuns se
inflamam depois de quatro segundos e
gravetos depois de 10 segundos. Outras
objetos ficam a critério do Mestre.

E possivel portar uma fonte de luz
na mio “inabil”, deixando o braco da
arma livre para o combate. Também
é possivel aparar com ela — com as
penalidades comuns por estar usando
a mio indbil. Uma tocha ou lanterna
comum serd destruida na primeira vez
que for usada para aparar uma arma
com um peso pelo menos trés vezes
maior que o eu! Lanternas “policiais”
de NT7+ também podem ser usadas
como bastdes curtos: triplique o custo
e peso de uma lanterna pesada comum
(v. Equipamentos de Acampamento e
Sobrevivéncia, pag. 288).

MoviMENTOS ESPECIAIS

A maioria das formas de movimen-
to ampliado possui efeitos significati-
vos no combate.

MOVIMENTO EM
ALTA VELOCIDADE

Algumas criaturas se movem tao rapi-
do que ndo conseguem parar ou alterar
seu curso com facilidade. Esse “movimen-
to em alta velocidade™ ocorre sempre que
a velocidade atual do personagem excede
seu Deslocamento Basico. As regras apre-
sentadas aqui se aplicam igualmente a se-
res vivos e a veiculos velozes.

Um personagem pode decidir ace-
lerar a uma alta velocidade #no final de
qualquer turno no qual tenha se des-
locado seu Deslocamento Bdsico total
— modificado pela carga, se houver —
mais ou menos na mesma direcio (ndo
mais que uma curva de 60°). O persona-
gem precisa ter optado por uma mano-
bra Deslocamento ou Avangar e Atacar
durante o turno e precisa estar em pé.

Uma vez em alta velocidade, o per-
_ sonagem se desloca como descrito em
" Disparada (pag. 353). Ele pode iniciar o
préximo turno com uma velocidade até
20% maior que seu Deslocamento (no
minimo, Deslocamento +1). Se possuir
a vantagem Deslocamento Ampliado

ou se estiver em um veiculo com uma
velocidade maxima maior que seu Des-
locamento, ele pode iniciar o préximo
turno com uma velocidade até 100%
maior que seu Deslocamento Basico.
Seja como for, utilize as regras de movi-
mento em alta velocidade a seguir.

Velocidade

Mantenha um registro da velocida-
de (em metros por segundo). O perso-
nagem pode aumenti-la ou diminui-la
no final de cada turno; v. Aceleragio,
a seguir. Contudo, um personagem é
obrigado a se deslocar sua velocidade
— ou seja, se sua velocidade for 17, ele
deve se deslocar 17 metros, a menos
que algo (ex., piso ruim) o desacelere.

Manobras Durante
um Movimento em

Alta Velocidade

Se estiver se deslocando a uma velo-
cidade alta por seus préprios esforgos,
o personagem deve escolher as mano-
bra Deslocamento ou Avangar e Ata-
car. Isso se aplica a uma montaria, mas
ndo aos cavaleiros ou ocupantes de um
veiculo. Se ndo o fizer (ou se ninguém
estiver controlando o veiculo); v. Per-
dendo o Controle, pag. 395.

Direcio e Raio de Rotacao

Em velocidades altas ¢ dificil mudar
rapidamente de direcdo. E preciso con-
tinuar se movendo mais ou menos para
frente. Uma grande alteragio de direcio
(até 60°) 56 é possivel depois de um des-
locamento para frente maior ou igual a
(velocidade atual/Deslocamento Basico)
metros, arredondado para baixo. Esse
valor é o raio de rotacdo. Por exemplo,
um objeto de Deslocamento Bisico 3,
movendo-se a uma velocidade de 13
precisa se deslocar pelo menos 13/5 =
2,6 metros, arredondado para 2 metros,
entre cada mudanga de direcdo.

Até ter se movido uma distincia igual
ao seu raio de rotagio, um personagem
precisa continuar se movendo para fren-
te. Se as regras de Combate Titico esti-
verem sendo usadas, o personagem pode
se deslocar para qualquer um de seus
trés hexdgonos frontais, mas sem mudar
de diregdo. Se tiver pernas ou algo se-
melhante, o personagem pode fazer um
teste de DX ou de Salto para evitar obs-
taculos; caso contrdrio, ele colide contra
qualquer coisa que ndo possa contornar
ou que ndo saia de sua trajetdria.
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Essas regras ndo se aplicam a objetos
com Deslocamento Bésico 0. Esses obje-
tos ndo conseguem virar por conta pro-
pria! Eles ficam 2 deriva. Para virar eles
precisam ser empurrados, arrastados, etc.

Atacando e Defendendo

E possivel lutar normalmente mesmo
em alta velocidade, sempre se submeten-
do aos limites da manobrabilidade. Um
personagem pode se esquivar, mas nio
usar a opg¢ao de retirada ou um mergu-
lho de protecdo. O Mestre sempre deve
aplicar os modificadores de velocidade
quando o um personagem em alta velo-
cidade estd sob ataque — ou atacando!

Aceleracdo

No final do seu turno, se a velo-
cidade atual de um objeto for menor
que sua velocidade mixima, ela pode
ser aumentada em um valor igual ao
Deslocamento Bésico, até um maximo
igual a velocidade mixima relaciona-
da. A velocidade maxima é 20% maior
que o Deslocamento no caso de uma
pessoa em disparada que ndo tem a
vantagem Deslocamento Ampliado.

Desaceleracdo

Em vez de acelerar, também é possi-
vel desacelerar, reduzindo a velocidade
atual em um valor igual ao Desloca-
mento Basico (ou mais, com algum ris-
co — veja a seguir). No final do turno,
se a desaceleragio reduzir a velocidade
atual para um valor menor ou igual
ao Deslocamento Bisico, o objeto ndo
estard mais em alta velocidade e pode
usar as regras normais de movimento
no proéximo turno.

Forcando a Barra

E possivel desacelerar um valor até
Deslocamento Bésico x 2. Também é
possivel tentar mudar de direcio antes de
se deslocar a distdncia necessdria. Isso re-
quer um teste de DX+3 — ou um teste de
operagio de veiculo, modificado pela Ma-
nobrabilidade do veiculo, no caso de um.

Uma desaceleragdo brusca requer um
teste com uma penalidade de -1 para cada
dois metros/segundo inteiros além do
Deslocamento Bésico pelos quais a veloci-
dade é reduzida. Por exemplo, um objeto
com Deslocamento Basico 5, desaceleran-
do 9 my/s, resulta numa penalidade de -2.

Uma curva no prevista (ou uma curva
fechada; ex., de 120° em vez de 60°) requer
um teste com uma penalidade de -1 para
cada incremento completo de Desloca-
mento Bésico pelo qual a velocidade atual
excede o Deslocamento Bésico. Por exem-
plo, um objeto com Deslocamento Basico
3, movendo-se a 23 metros/segundo, deve
fazer um teste com uma penalidade de -6.

Em caso de fracasso, o objeto perde
a tragdo e cai ou rodopia sem contro-
le — v. Perdendo o Controle, a seguir.

Movimento Tatico

Se as regras de movimento tético es-
tiverem sendo usadas em conjunto com

com armaduras leves.

Regra Opcional:
Mudanca de Posicdo com Armaduras

Para quem deseja mais realismo, € possivel permitir que o nivel de
carga afete o tempo necessario para executar uma manobra Mudanca
de Posicio. Com nivel de carga 0 (Nenhuma) ou 1 (Leve), a Mudanca de
Posi¢ido leva um segundo, como o normal. Com nivel 2 (Média), leva dois
segundos e assim por diante. Enguanto o personagem estiver mudanga de
posi¢ao, considera-se que ele esta na posicao antiga. Esta regra pode atra-
sar a sessdo, mas também concede uma vantagem realista a combatentes

as regras de movimento em alta veloci-
dade, os pontos de movimento equiva-
lem a velocidade no #nicio do turno. O
passo lateral ou para trds nao é permiti-
do. Também ha uma alteracdo no limite
de mudanga de direcio devido ao raio
de rotagio: um desvio de 60° equivale a
uma mudanca de um lado de hexagono.
Pequenas obstrugdes e piso ruim
custam pontos de movimento adicio-
nais normalmente (v. Custos em Pon-
tos de Movimenio, pdg. 387) e também
desaceleram o movimento no final do
turno em um valor igual aos pontos
de movimento adicionais pagos. Por
exemplo, um objeto em alta velocidade
se move a 14 m/s e passa por 6 metros
de lama (+1 ponto de movimento por
hex4gono); no final do turno, o objeto
automaticamente desacelera para uma
velocidade 8. Acrescente esse valor a
qualquer desacelera¢io voluntiria. Se
a desaceleracio total exceder o Deslo-
camento Basico, siga as instrucbes em
For¢ando a Barra, acima. Se exceder o
Deslocamento Bésico x2, o objeto au-
tomaticamente perde o controle.

Perdendo o Controle

Um personagem que estiver corren-
do no solo e perder o controle, tropeca.
Ele cai, desliza para frente por 1/4 do
restante do seu movimento (a menos
que atinja algo) e depois para. Se cair
no chio e deslizar até parar sem atingir
nada, o personagem sofre o dano nor-
mal de uma queda na velocidade em
que estava; v. Queda (pag. 432). Se ele
atingir algo, sofre (e causa) dano por co-
lisido; v. Dano por Colisdo (pag. 431).

Um personagem também perde o
controle se for nocauteado ou se executar
qualquer manobra de combate diferente
de Deslocamento ou Avancar e Atacar,
enquanto se mover em alta velocidade.
Por exemplo, se ele ficar atordoado e
for forcado a Fazer Nada, ele tropecaria
como descrito anteriormente.
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a menos que a perda de controle tenha
sido resultado de uma falha critica ou
devido a uma lesdo (atordoamento, etc.).

Natacdo e Voo de
Alta Velocidade

S6 use o Deslocamento Bisico se o
personagem estiver se movendo no solo.
Utilize o Deslocamento aéreo bdsico se
estiver voando e o Deslocamento aqua-
tico basico se estiver nadando (v. Des-
locamento em Outros Ambientes, pag.
18). Se perder o controle na 4dgua ou no
ar, 0 personagem ndo tropega; em vez
disso, ele se desloca para frente na ve-
locidade atual e depois desacelerar com
sua desaceleracio maxima segura. Ele
nio pode fazer nada diferente disso —
isso efetivamente encerra o turno dele!

COMBATE
MONTADO

Cavaleiros, caubdis, indios e outros
aventureiros muitas vezes lutam em cima
de uma sela. Uma montaria nio sé propor-
ciona maior mobilidade, mas sua altura
adicional e cinética também podem tornar
o0s ataques mais eficazes; além do choque
de um avanco de cavalaria que pode ater-
rorizar oponentes despreparados. Algumas
montarias inclusive lutam por si s6.

Com a exce¢io de um camelo ou
ocasional elefante, guerreiros monta-
dos normalmente usam cavalos — e
as regras a seguir assumem isso. Para
verificar as diferengas entre os cavalos
e as diversas montarias das histérias de
ficgdo cientifica e fantasia, consulte as
descri¢des dos animais.

Normalmente, um cavaleiro pode
direcionar uma montaria treinada para
o combate por comando de voz e pres-
sdo com os pés, deixando as maos livres
para o uso de armas. Contudo, todos os
testes de Cavalgar sofrem uma penali-
dade de -3 se ele estiver “sem as maos”
ou de -1 se apenas uma das maos estiver
na rédea. Um cavaleiro que precise das
duas mios para controlar sua monta-
ria pode soltar o que estiver segurando.
E necessdria uma manobra Preparar e
um sucesso num teste contra DX-3 para
guardar uma arma na bainha enquanto
uma montaria estd corcoveando; no caso
de uma falha critica, a arma cai no chio!

Montarias ndo-sapientes sem trei-
namento de guerra (v. Montarias Trei-
nadas para a Guerra, pag. 459) podem
ficar “assustadas” em caso de perigo
— especialmente com o som de dispa-
ros de armas de fogo ou de animais de
sua propria espécie feridos! Todos os
testes de Cavalgar em combate sofrem
uma penalidade de -3 com uma mon-
taria dominada, mas sem treinamento
de guerra — e de -6 ou pior se ela ndo
estiver tio dominada assim.

Um cavaleiro precisa fazer um teste
de Cavalgar+2 para fazer com que qual-
quer montaria, excefo montarias treina-
das para a guerra, avance contra ou so-
bre um obsticulo, ou numa 4rea de piso
ruim, ou para executar manobras arris-
cadas como saltos, curvas fechadas, etc.,
a menos que se trate de uma questdo de
vida ou morte para a montaria! Um fra-
casso indica que a montaria desobedece;
v. Montarias Assustadas (a seguir).

que ele pode atingir enquanto anda ou
trota; seu Deslocamento Ampliado é
usado para o galope e usa as regras de
Movimento em Alta Velocidade (pag.
394). As penalidades devido a carga se
aplicam normalmente (v. Carga e Des-
locamento, pig. 17)... mas algumas
montarias transportam mais que sua
carga Média sem problemas.

Em combate, uma montaria pode
adotar qualquer manobra, a nio ser

Montando

Montar um cavalo ou criatura se-
melhante exige duas manobras con-
secutivas: Deslocamento para saltar
ou escalar, seguida de Mudanca de
Posi¢cao para se sentar. Um persona-
gem pode montar ja corretamente em
apenas # turno Com Uum Sucesso num
teste de Cavalgar, Acrobacia ou Salto
com uma penalidade de -3 (sem pena-
lidade se ele estiver usando estribos) —
contudo, em caso de fracasso, ele cai!

Se as regras de Combate Titico esti-
verem sendo usadas, um cavaleiro fica no
centro de uma montaria de 3 hexagonos,
como um cavalo, ou na parte da frente
de uma montaria de 2 hexdgonos, como
um grifo. Um elefante ou montaria seme-
lhante teria costas planas e um cavaleiro
poderia ficar em pé e até se mover sobre
a montaria; tradicionalmente, um elefante
transporta o guia, Ou cornaca, em seu pes-
€060, € um howdah, uma plataforma com
diversos combatentes, em suas costas.

Movimento e Manobras

Veja Animais de Montaria e Carga
(pdg. 459) para verificar o Desloca-
mento das diversas montarias. O Des-
locamento Basico do animal é o ritmo

que esteja se movendo em alta veloci-
dade. Nesse caso, ela estaria limitada
a Deslocamento ou Avangar e Atacar.

Um cavaleiro também pode adotar
qualquer manobra. Ele pode usar Mudan-
¢a de Posicdo para desmontar com segu-
ranca de uma montaria que ainda nio se
MOVeU OU qUe Se MOveu apenas um passo.
Caso contrario, a tnica maneira de des-
cer é saltando ou caindo. Para saltar com
seguranga, o personagem deve executar
uma manobra Deslocamento ou Avangar
e Atacar e fazer um teste deAcrobacia ou
Salto. Em caso de fracasso, ele cai!

Caindo: Sempre que uma montaria
obtém sucesso num teste de DX para
executar uma agao dificil como um salto,
uma curva fechada ou uma desaceleracio
brusca, seu cavaleiro precisa fazer um tes-
te de Cavalgar. Em caso de fracasso, o ca-
valeiro cai da sela, mesmo que a montaria
tenha conseguido executar a manobra. Se
a montaria fracassar no teste de DX para
uma agdo arriscada, veja o resultado 12
na Tabela de Perda de Controle da Mon-
taria (a seguir) para verificar os efeitos.

Momntarias Assustadas

Quando uma montaria fracassa
numa Verificagio de Panico ou se re-
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cusa a executar uma acio, ela normal-
mente fica assustada e agitada. O cava-
leiro deve fazer um teste de Cavalgar
e executar uma manobra Preparar a
cada segundo para retomar o controle.
Um sucesso decisivo acalma a monta-
ria imediatamente; trés sucessos comuns
consecutivos tém o mesmo efeito. Trés
fracassos comuns consecutivos ou uma
tnica falha critica indicam uma perda to-
tal do controle (abaixo). Uma longa alter-
nagao de sucessos € fracassos significa que
o personagem estd perdendo seu tempo
brigando com a montaria em vez de com
seu inimigo! Felizmente, uma montaria
descontrolada ainda pode se esquivar,
assim como seu cavaleiro — embora ne-
nhuma outra defesa ativa seja permitida.

Tabela de Perda de
Controle da Montaria

Jogue 2d e consulte a tabela a seguir
sempre que um personagem perder com-
pletamente o controle de sua montaria.
Consulte a tabela sem jogar os dados
sempre que apropriado — quando um
cavaleiro é projetado, a montaria cai, etc.

2 — O cavaleiro € jogado para fora da
montaria e sofre dano de acordo com
uma queda de trés metros (ajuste a al-
tura no caso de montarias mais altas
ou baixas). Se permanecer consciente,
o cavaleiro pode tentar imediatamente
um teste de Adestramento de Animais-3
para chamar de volta sua montaria. Em
caso de fracasso, ele pode fazer uma
nova tentativa a cada 5 minutos.

3 — O cavaleiro perde o dominio e cai,
sofrendo dano de acordo com uma
queda de dois metros; um teste de
Salto ou Acrobacia pode negar esse
dano. De outra forma, como em 2.

4 — O cavaleiro deixa cair o que estiver
segurando. Agora jogue novamente!

5 — A montaria dispara na direcdo do
oponente, perigo, etc.

6-7 — A montaria estd exausta € se recu-
sa a lutar ou se mover mais rdpido que
uma caminhada lenta (Deslocamento
2) até descansar por algumas horas.

8-9 — A montaria parece ter se acalma-
do, mas esta rebelde: -1 em todos os
testes de Cavalgar durante o resto do
combate. Se obtiver este resultado va-
rias vezes, a penalidade é cumulativa.

10 — A montaria corre na direcdo
oposta ao oponente, perigo, etc.

11 — A sela fica frouxa. Todos os testes
de Cavalgar e jogadas de ataque re-
alizadas pelo cavaleiro enquanto ele
estiver montado sofrem uma penali-
dade de -3 até que ele desmonte e pas-
se 4d segundos apertando as correias.
Se o cavaleiro estiver cavalgando sem
sela, como em 3.

12 — A montaria cai! Ela deve fazer um
teste contra DX+1 para ndo quebrar
uma perna. Seja como for, o cavaleiro

deve fazer um teste contra Cavalgar-2.
Em caso de fracasso, ele cai da sela e
sofre dano de acordo com uma queda
de trés metros. Em caso de sucesso,
ele deve fazer outro teste de Cavalgar,
agora com uma penalidade igual ao
seu nivel de Carga, para saltar ileso
para longe da montaria em queda. Em
caso de novo sucesso, ele salta e sofre
dano como em 3, acima. Em caso de
fracasso, a montaria cai por cima dele,
causando dano por GdP/contusio com
base na ST da montaria mais o dano
de uma queda de 2 metros de altura.

Ataques de uma Montaria

Uma montaria treinada para a guer-
ra pode atacar se executar a manobra
apropriada; veja o Capitulo 16 para
maiores informagoes. Um cavalo pode
morder, dar um coice com as patas ou
pisotear; ferraduras de ferro conferem
um bénus de +1 ao dano do coice ou de
pisotear. O ataque do cavaleiro sofre
uma penalidade adicional de -2 se sua
montaria atacar em seu dltimo turno.

Panico: Se um combatente montado
for em direcdo a um PdM que nio esta
acostumado a enfrentar uma cavalaria
(a critério do Mestre), o Mestre pode
exigir que ele faca um teste de Vontade
para ficar onde estd e lutar. Em caso
de fracasso, ele tentara fugir. Qualquer
um com Reflexos em Combate recebe
um bénus de +6 neste teste. Um PdM
com um MT maior ou igual ao da
montaria ndo precisa fazer o teste!

Armas de Cavalaria

Armas de Combate Corpo a Corpo:
Um cavaleiro usa sua arma de combate
corpo a corpo com base no NH mais bai-
xo entre sua pericia Armas de Combate
Corpo a Corpo e Cavalgar. Dessa forma,
um cavaleiro treinado ndo sofre penali-
dade por usar uma arma de combate cor-
po a corpo enquanto estiver montado.
Se a velocidade relativa da montaria for
maior que a do oponente em 7 ou mais, 0
ataque sofre uma penalidade de -1, mas
0 dano recebe um bonus de +1. Use es-
$as mesmas regras para personagens que
estiverem atacando de uma motocicleta
ou veiculo aberto semelhante (substitua
a pericia Cavalgar por Condugio).

Langas de Justa: A pericia Langa de
Justa aparece na pag. 206. Para usar
uma lanca de justa, o cavaleiro deve ter
uma sela e estribos. O dano de uma lan-
¢a de justa-em riste depende da massa
e da velocidade da montaria. Calcule o
dano de uma colisio entre a montaria e
o alvo — (ST da montaria) x (distancia
deslocada no ultimo turno)/100 dados
de dano, arredondando para baixo —
acrescente o bonus de GdP/perfuracio
da langa de justa, que é +3. Por exem-
plo: um cavalo de guerra com ST 25,

movendo-se com Deslocamento 8, cau-
sa 2d+3 pontos de dano por perfuracio.
As competicbes de justa usam langas
com ponta de madeira, especialmente
desenvolvidas para quebrar ao se chocar
com muita forca. Elas causam o mesmo
dano, mas por contusdo — além disso,
se o dano exceder 15 pontos, a langa se
quebra, limitando o dano a 15 pontos.

Usando Armas de
Combate a Distincia
Enquanto Montado

Ataque: Disparar sobre um animal
em movimento testa tanto a pontaria
quanto a habilidade em cavalgar de um
combatente. Ele deve fazer um teste con-
tra o menor NH entre Cavalgar e sua pe-
ricia Armas de Combate & Distancia. Se
estiver disparando uma arma barulhenta
(ex., uma arma de fogo sem silenciador),
o cavaleiro deve fazer um teste de Caval-
gar depois de cada ataque. Em caso de
fracasso, a montaria fica assustada (v.
Montarias Assustadas, acima); em caso
de uma fatha critica, o cavaleiro perde o
controle da montaria (v. Tabela de Perda
de Controle da Montaria, acima).

Apontar: E possivel Apontar com
uma arma de combate a distancia mes-
mo montado, mas se a montaria se mo-
ver mais que um passo, o combatente
sofre as mesmas penalidades que sofre-
ria se estivesse disparando a partir de
um veiculo em movimento: ele também
nao pode se beneficiar de turnos adi-
cionais de Apontar ou de miras teles-
copicas e outros sistemas de pontaria.

Truques: Virar-se na sela e disparar
contra um oponente nas costas incor-
re em uma penalidade de -4 no NH da
arma e -1 a qualquer teste de Caval-
gar feito no mesmo turno. Inclinar-se
para a lateral da montaria e disparar
por cima ou por baixo dela incorre em
uma penalidade de -6 no NH da arma
e -3 a qualquer teste de Cavalgar feito
no mesmo turno. Esse dltimo movi-
mento também faz com que os tnicos
alvos que um oponente poderia mirar
sio um pé, o rosto, os olhos, o crinio
e uma mio. Contudo, se ele fracassar
por 4 ou menos, ele atinge a montaria!

Defesa Montada

A tnica defesa de uma montaria é a
Esquiva. Algumas montarias podem ter
bardas (v. Tabela de Armaduras para Ca-
valos (Bardas), pag. 286) ou RD natural.

Um cavaleiro pode Esquivar, Blo-
quear ou Aparar. Se ele tiver Cavalgar
12+, suas defesas funcionam no nivel
normal. Um cavaleiro menos habilido-
so, sofre uma penalidade em todas as
defesas ativas igual a diferenca entre 12
e seu NH em Cavalgar; ex., um cava-
leiro com Cavalgar 9 sofre uma pena-
lidade de -3 em todas as defesas ativas.
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Diferenca de Altura

Um cavaleirc sobre sua montaria
esta efetivamente um metro acima de
um oponente em pé. V. Combate em
Diferentes Niveis (pag. 402).

Resultados do Combate
Montado

Um cavaleiro montado que fica ator-
doado precisa de um sucesso num teste
de Cavalgar-4 para nio cair. Um cava-
leiro que sofre qualquer projecio tam-
bém cai automaticamente a menos que
esteja usando sela e estribos; nesse caso,
ele tem direito a um teste de Cavalgar
com uma penalidade de -4 por metro de
projecdo para se manter montado.

Qualquer ataque apontado contra
o cavaleiro que fracassar por 1, acerta
a montaria dele, a menos que ela ob-
tenha sucesso em sua jogada de defesa
ativa; 0 mesmo acontece no caso con-
trdrio, para ataques apontados contra
a montaria. Afinal, os dois alvos po-
dem ser atacados de propdsito!

Se a montaria for atingida, o cavaleiro
deve fazer um teste de Cavalgar com uma
penalidade igual & penalidade de choque
sofrida pela montaria, para evitar que ela
se assuste (pag. 396). Se a montaria ficar
incapacitada e cair, os efeitos s3o como o
resultado 12 da Tabela de Perda de Con-
trole da Montaria (pag. 397).

Varios Cavaleiros

Em uma montaria do tamanho de um
cavalo ou maior, um segundo cavaleiro
de tamanho humano ou menor pode fi-
car atrds do primeiro que estd no contro-
le da montaria. O cavaleiro que estd no
controle sofre uma penalidade adicional
de -1 em todos os testes de Cavalgar. O
passageiro usa o menor valor entre o NH
em Cavalgar do controlador ou sua pré-
pria ST em qualquer teste para nio cair,
mas sempre com uma penalidade de -3.

CoMBATE AEREO

Heréis podem voar de muitas for-
mas, usando vantagens (Voo, Telecine-
se, etc.), magicas, cintos antigravitacio-
nais e assim por diante. Algumas regras
especiais se aplicam ao combate aéreo.

Movimento Aéreo

Se o teto for suficientemente alto,
um combatente voador pode sobrevo-
ar os demais combatentes! Os huma-
nos normalmente voam na posi¢ao ho-
rizontal (para que possam observar o
chio e ver para onde estdo indo); trate-
os como figuras de dois hexdgonos ao
usar as regras de Combate Tatico.

Mudando de Altitude: O movimento
vertical custa 0 mesmo que o0 movimento
horizontal. Deslocar-se um metro na verti-
cal e um metro na horizontal simultanea-
mente (movimento digdgonal em 45°) custa
o mesmo que 1,5 metros na horizontal.

Passos e Retirada: Use o Desloca-
mento aéreo bdsico da criatura para
calcular a distincia do seu passo ou re-
tirada durante o combate (v. Passo, pag.
368); criaturas voadoras normalmente
sdo rapidas o bastante para darem “pas-
s0s” de 2 metros ou mais. Quando se
utiliza da retirada como parte da defesa
ativa, uma criatura voadora pode esco-
lher fazé-lo na vertical ou horizontal.

Voo Veloz: V. Movimento em Alta
Velocidade (pag. 394). Uma criatura vo-
adora pode acelerar mais rapidamente:
durante um mergulho; acrescente +10 ao
Deslocamento aéreo bdsico e dobre a ve-
locidade aérea maxima em qualquer turno
que ela estiver num mergulho e nio fizer
mais nada (uma manobra Deslocamento).

Incapaz de Pairar: Se estiver voando
por si s6 usando Voo com as limita¢oes
Incapaz de Pairar, Planar Controlado
ou Planar, deve executar uma manobra
Deslocamento ou Avangar e Atacar e
deslocar-se pelo menos 1/4 de sua velo-
cidade aérea mixima a cada turno, ou
perdera velocidade e comegard a cair.

Uma criatura voadora também pode
cair se perder o controle durante um
movimento em alta velocidade (pég.
394) e sofrer uma siibita desaceleracao
que o leve abaixo de 1/4 de sua veloci-
dade aérea maxima. E possivel se re-
cuperar dessa queda, transformando-a
num mergulho para recuperar a velo-
cidade. A criatura deve fazer um teste
contra DX-4 a cada turno para fazé-lo.

Altitude Maxima de Voo

Na Terra, um humano desprotegido
ndo consegue respirar direito acima de
1.800 metros; acima dos 6.000 metros,
ele precisaria de uma mascara de oxigé-
nio ou de uma vantagem como Nio Res-
pira; v. Pressdo Atmosférica (pag. 434).
Em mundos com uma maior pressio at-
mosférica, € possivel voar a alturas maio-
res. Em mundos com pouca atmosfera, o
inverso ocorre. Uma criatura que utiliza
asas para voar nao consegue voar numa
atmosfera rarefeita ou no vacuo.

Ataque e Defesa Aéreos

Nio existem penalidades nas joga-
das de ataque e defesa realizadas du-
rante um voo. As criaturas voadoras
normalmente nio sio menos estiveis
que os combatentes no chio.

Ataque: Quando uma criatura voadora
ataca um oponente no chao, use as regras
de Combate em Diferentes Niveis (pag.
402). O alcance da arma passa a ser muito
importante! N3o se preocupe com a altura
relativa de dois combatentes voadores —
pelo menos enquanto eles estiverem préxi-
mos o bastante para se atracarem.

Defesa: Uma criatura voadora em reti-
rada pode se afastar do plano do ataque,
ndo somente para longe do atacante. Se
puder pairar e tiver espaco suficiente para
dar um passo para cima ou para baixo,
ela recebe um bénus adicional de +1 além
do bonus normal da retirada. Para fazer
uma Esquiva Acrobatica (pag. 375), use a
pericia Acrobacia Aérea.

PoNTO DE IMPACTO

Quando um combatente golpeia um
inimigo, ele normalmente pode escolher
qual parte do ser corpo atacar. Algumas
partes do corpo, ou “pontos de impac-
to”, sdo mais dificeis de acertar que ou-
tras; além disso, algumas sic mais (ou
menos) vulneraveis a certos tipos de da-
nos. Seguem algumas excegdes:

® Ataques completamente sem
mira — como Golpes Desenfreados,
estocadas no escuro, fragmentos de
granada, etc. — ndo podem delibera-

damente mirar um ponto de impacto.
Em vez disso, determine um Ponto de
Impacto Aleatério (pag. 400).

® Ataques que cobrem uma drea
ampla — como uma avalanche ou o
cone do sopro de um dragdo — tornam
os pontos de impacto irrelevantes. V.
Lesées de Grande Escala (pag. 400).

® Dano por fadiga (fad) sempre ig-
nora os pontos de impacto.

Decidindo Onde Atacar

Decidir onde atacar um oponente
depende de muitas coisas — o NH do
personagem, a armadura do oponente
€ se 0 atacante quer ou nao matar seu
oponente! Um alvo humanoide possui

todos os pontos relacionados a seguir
(veja as tabelas de pontos de impacto
nas pags. 552-554 para nao-humanoi-
des). Cada ponto relaciona uma pena-
lidade na jogadas de ataque (entre pa-
rénteses), seguido de quaisquer efeitos
especiais de dano.

Tronco (0): Inclui o térax e abdo-
me. Nenhuma penalidade para atingir
e nenhum efeito sobre o dano. Este é
o alvo pré-definido para todos os ata-
ques: quando ndo se especifica 0 ponto
de impacto, o alvo € o tronco.

Orgdos Vitais (-3): Inclui o coracio,
os pulmoes (pela frente) ou os rins (por
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trds). Alguns ataques podem visar os 6r-
gdos vitais para causar mais dano. Au-
mente para x3 o modificador de ferimen-
to de qualquer tipo de dano perfurante
ou dano por perfuracdo. Aumente para
x2 o modificador de ferimento de ata-
ques por queimadura de feixe concentra-
do (veja a caixa). Outros tipos de ataque
ndo podem visar os 6rgios vitais.

Cranio (-7): E a parte da cabeca que
abriga o cérebro. O crinio tem uma RD
adicional de 2, mas o modificador de fe-
rimento para todos os tipos de ataques
aumenta para x4, os testes de nocaute
sdo feitos com uma penalidade de -10
e os golpes fulminantes usam a Tabela
de Golpe Fulminante na Cabeca (pag.
557). Excec¢do: nenhum desses efeitos se
aplica a dano por toxina.

Olbo (-9): Ataques que causam
dano perfurante, por perfuracio ou
por queimadura de feixe concentrado
podem especificamente visar o olho.
Qualquer dano maior que PV/10 cega
o olho; caso contrario, trate como um
golpe no crianio sem a RD adicional de
2! (Assim como acontece com os gol-
pes 0o cranio, o dano por toxina nio
surte efeitos especiais.)

Rosto (-5): Inclui o maxilar, as bo-
chechas, o nariz e as orelhas. Muitos
capacetes tém a parte do rosto aberta,
permitindo que esse tipo de ataque ig-
nore a RD da armadura! Os testes de
nocaute sio feitos com uma penalidade
de -5 e os golpes fulminantes usam a
Tabela de Golpe Fulminante na Ca-
bega (pig. 557). Qualquer dano por
corrosdo (somente) recebe um modifi-
cador de ferimento de x1,5; além disso,
em caso de ferimento grave, o golpe
também cega um dos olhos (ou os dois
olhos no caso de dano maior ou igual
ao PVInicial do personagem).

Pescogo (-5): Inclui o pescogo e a gar-
ganta. Aumente para x1,5 o modificador
de ferimento de ataques por contusio ou
corrosdo e para x2 os ataques por cor-
te. O Mestre pode determinar que uma
criatura morta por um golpe que causou
dano por corte no pescogo ¢ decapitada!

Virilba (-3): Inclui o tronco inferior.
Jaquetas e armaduras leves nem sem-
pre protegem esta area. lrate como
um golpe contra o tronco, exceto que
homens humanos (e os machos de es-
pécies semelhantes) sofrem o dobro do
choque normal no caso de dano por

7 Atagues por Queimadura de Feixe Concentrado

Um “ataque por queimadura de feixe concentrado” é qualquer atague 4
distdncia por queimadura que ndo seja um jato, cone, efeito de drea, explo-
s30 ou de acompanhamento. Dessa forma, um laser € um ataque por quei-
madura de feixe concentrado, enquanto uma tocha ou um langa-chamas
ndo. Esses ataques podem visar os olhos ou os 6rgdos vitais para causar
dano adicional, mas o dano deve ser dividido por 10 nas tentativas de atear
fogo; v. Queimando Objetos (pag. 430) e Pegando Fogo (pag. 430).

N\
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contusdo (até um maximo de -8) e so-
frem uma penalidade de -5 nos testes
de nocaute.

Brago ou Perna (-2): Essa é uma boa
maneira de aleijar sem matar! Contra
um alvo vivo, reduza para x1 o mo-
dificador de ferimento de um ataque
por perfuracdo, muito perfurante ou
extremamente perfurante. Qualquer
ferimento grave (perda de mais de 1/2
dos PV em um dnico golpe) incapacita
o membro — contudo, o dano adicio-
nal ao minimo necessirio para provo-
car uma lesdo incapacitante é desper-
dicado. Observacido: a penalidade para
atingir um brago com escudo é de -4.

Maos ou Pés (-4): Como descrito
em brago ou perna, mas qualquer dano
maior que 1/3 dos PV em um tinico golpe
¢ considerado um ferimento grave incapa-
citante (e 0 excesso ainda é perdido). Essa
¢ uma boa chance de incapacitar um opo-
nente causando pouco dano real. No en-
tanto, ele pode trocar a arma de mio (ou
pular em um pé sé) enquanto responde
o golpe! Observagio: a penalidade para
atingir uma mio com escudo é de -8.

Arma (varia): Esse é o melhor lugar
para atacar quando se precisa capturar
um alvo sem machuci-lo, desarmar um
amigo ou s6 para se mostrar mesmo.
V. Golpes Visando a Arma do Opo-
nente (pag. 400).

Agarroes e
Ponto de Impacto

Divida pela metade as penalidades
de ponto de impacto (arredondado para
cima) para agarrar uma determinada
parte do corpo — é mais facil agarrar
uma parte do corpo que golpei-la. Isso
ndo se aplica a agarrar uma arma!
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Ponto de Impacto
Aleatorio

Nem sempre é preciso visar uma de-
terminada parte do corpo — € possivel
simplesmente atacar “o que estiver em
sua frente”. Nesses casos, a jogada de
ataque é feita sem nenhuma penalidade
devido ao ponto de impacto. Em caso de
SuCesso e se 0 oponente nao conseguir
se defender, jogue 3d e consulte a tabela
apropriada de ponto de impacto para de-
terminar onde o golpe atingiu; v. Tabelas
de Ponto de Impacto (pdg. 552). Cabe ao
Mestre decidir qual tabela usar no caso
de criaturas nio-humanoides.

Utilize também o ponto de impacto
aleatdrio para os Golpes Desenfreados
(pag. 388), tiro as cegas {pag. 389),
fogo de retencdo (pag. 409), dano de
fragmentagio (pag. 414) e em outras
situagOes nas quais o Mestre considera
que nio ¢ realistico visar um ponto de
impacto. No caso de um ataque alea-
tério vindo diretamente de cima, trate
os “pés” como “mios” e as “pernas”
como “bragos”.

Tolerancia a Ferimentos
e Ponto de Impacto

A vantagem Tolerancia a Ferimen-
tos (pag. 94) pode alterar os efeitos dos
pontos de impacto.

Difuso ou Homogéneo: Ignore to-
dos os modificadores de ferimento ou
de nocaute para o ponto de impacto.
(Olhos e membros ainda podem ser
incapacitados.) Todo dano usa os mo-
dificadores de ferimento apresentados
em Lesoes em Alvos Difusos, Homogé-
neos e Nao-Vivos (pag. 380).

Sem Cérebro: Golpes contra o cra-
nio ndo usam modificador de ferimen-
tos ou de nocaute diferentes. Golpes
contra o olho ainda podem incapaci-
tar; caso contrario, trate-os como gol-
pes contra o rosto, ndo contra o cranio.

Sem Olbos, Sem Cabeca ou Sem
Pescogo: A criatura ndo possui 0s pon-
tos de impacto em questio e seus opo-
nentes ndo podem visi-las.

Sem Orgdos Vitais: Golpes contra
os Orgdos vitais ou contra a virilha tém
os mesmos efeitos que os golpes contra
0 tromco.

Nao-Vivo: Os pontos de impacto
tém seus efeitos normais, exceto que
todo dano por perfuracio ou perfurante
contra qualquer ponto que nio seja os
olhos, o crinio ou os 6rgios vitais usam
os modificadores de ferimento apresen-
tados em Lesdes em Alvos Difusos, Ho-
mogéneos e Ndo-Vivos (pag. 380).

Lesoes de Grande Escala

Alguns ataques afetam grande parte
do corpo da vitima — por exemplo, o

sopro de um dragdo, a detonagio de
uma bomba, um incéndio gigantesco
ou a imersio em um pogo de acido.
Particularmente, qualquer dano descri-
to como “efeito de drea” ou “cone” e
qualquer explosio externa causa uma
lesdo de grande escala.

Um ataque com uma arma de com-
bate corpo a corpo proveniente de um
atacante com um Modificador de Ta-
manho que excede o do alvo por 7 ou
mais também € considerado uma lesio
de grande escala — assumindo que o
atacante esteja golpeando desarmado
ou com uma arma projetada para o seu
tamanho. (Se ele realmente quiser visar
um ponto de impacto especifico, sua
mintscula vitima precisa estar imobi-
lizada de alguma forma.)

A Resisténcia a Dano protege nor-
malmente contra les6es de grande esca-
la — mas se a RD do alvo variar de um
ponto para outro, sua “RD efetiva”
serd a média entre a RD do tronco e a
RD do ponto de impacto menos pro-
tegido que foi exposto ao ataque (que
também pode ser o tronco), arredon-
dando para cima. Se a RD variar con-
tra tipos de ataques diferentes, entio
“menos protegido” significa o ponto
com o menor RD contra o tipo de ata-
que em questdo.

Um ponto protegido por cobertura
ou oculto pelo corpo ndo conta como
“exposto ao ataque”. Contra uma ex-
plosdo ou ataque em cone, somente 0s
pontos voltados em direcdo 4 detona-
¢do ou foco do cone estio expostos
(ex., um personagem de costas para
uma explosio, nao tem o rosto, nem os
olhos expostos). No caso de dano cau-
sado pela imersio em meios nocivos
(ex., fogo ou 4cido), somente os pon-
tos imersos estdo expostos. Contra um
efeito verdadeiramente de 4rea, todos
0S ponNtos estardo expostos.

Nio modifique uma lesdo de gran-
de escala de acordo com o ponto de
impacto (trate-a como um golpe con-
tra o tronco) a menos que somente
um ponto esteja exposto. Se um #nico
membro (mio, brago, etc.) estiver ex-
posto, o dano que excede o necessirio
para causar um ferimento grave ainda
¢ desperdicado.

Apontando Contra Frestas na Armadura

E possivel realizar um ataque por perfuragio, por queimadura de fei-
xe concentrado ou perfurante contra as juntas ou pontos fracos de uma
armadura, veiculo, etc. A jogada de atague deve ser feita com uma pena-
lidade de -8 para atingir uma fresta no tronco ou -10 para atingir uma
fresta em qualquer outro ponto {rosto, olhos, 6rgios vitais, brago, etc.)
em vez das penalidades normais para o ponto de impacto em questio. Em
caso de sucesso, a RD do local é diminuido pela metade — esse efeito é
cumulativo com outros divisores de armadura.

Ponto de Impacto
para Nao-Humanoides
e Veiculos

E impossivel fornecer regras de
pontos de impacto para fodos os tipos
de animais e miquinas. Em vez disso,
criamos algumas diretrizes: v. Tabelas
de Ponto de Impacto para Nido-Hu-
manoides (pags. 552-554) e Tabela de
Ponto de Impacto para Veiculos (pags.
554-555).

GorLPES VISANDO
A ARMA DO
OPONENTE

E possivel atacar a arma de um opo-
nente para captura-lo vivo — ou talvez
porque a arma seja a tnica coisa que o
personagem pode atingir, ou porque ela
estd menos blindada que seu usuario.

O personagem deve anunciar se estd
golpeando para desarmar ou para que-
brar a arma e depois fazer a jogada de
ataque. FEle sofre uma penalidade de
-5 para atingir uma arma de comba-
te corpo a corpo de alcance “C” (ex.,
uma faca) ou uma pistola; -4 para uma
arma de combate corpo a corpo de al-
cance 1 (espada de ldmina larga, maca,
etc.) ou uma arma de fogo de tamanho
médio (ex., carabina ou espingarda de
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cano cortado); e -3 para uma arma de
combate corpo a corpo de alcance 2+
(langa, espada grande, arma de haste,
etc.) ou um rifle. Tentativas de desar-
mar normalmente sofram uma penali-
dade adicional de -2, mas veja adiante.

Golpes Visando a Arma do Opo-
nente em Combate Tdtico: Uma arma
de alcance “C” fica no hexagono do
usudrio. Uma arma de alcance 1 fica
no hexdgono do usudrio e no hexdgono
diretamente a sua frente. Uma arma de
alcance 2 ou 3 fica nos dois ou trés he-
xagonos diretamente a frente dele. Veja
o diagrama na pég. 400. Um persona-
gem sempre pode golpear uma arma de
alcance 2+ no turno seguinte a ela ter
sido usada para ataci-lo ou finti-lo.

Defendendo sua Arma

Esquiva: Um personagem pode se
esquivar normalmente para proteger
sua arma.

Aparar: Um personagem pode apa-
rar usando a arma que foi atacada —
mas somente se ela estiver preparada.
Se tiver uma espada de ldmina larga em
uma mio e uma faca na outra e o opo-
nente estiver atacando a faca, o perso-
nagem ndo pode aparar com a espada.
Essa forma de defesa normalmente in-
dica que o personagem esta virando a
arma de forma que o golpe do oponen-
te ndo a atinja ou resvale sem prejuizo.

Blogueio: Nao é possivel bloquear
um ataque contra a arma.

Também é possivel combinar uma
esquiva ou uma aparada com uma re-
tirada para receber o bdnus normal,
contudo, o Bonus de Defesa de um es-
cudo nio oferece beneficio nenhum.

Derrubando uma Arma

Um golpe para desarmar é uma ten-
tativa de derrubar ou tirar a arma do
controle do oponente, sem danifici-la.
Somente uma arma capaz de aparar pode
ser usada para desarmar, o que limita essa
opgio a ataques desarmados, armas de
combate corpo a corpo e algumas armas
de arremesso. O personagem sofre uma
penalidade adicional de -2 a menos que
esteja usando uma arma de esgrima (ada-
ga de esgrima, rapieira, sabre ou tercado).

Se o personagem atingir a arma e o
oponente nao conseguir defendé-la, faca
uma Disputa Rapida entre os NHs com
as armas; se o alvo for uma arma de pro-
jétil, o oponente usa a DX. Qualquer um
dos dois pode escolher basear o teste de
pericia na ST em vez de na DX, se for
melhor. O personagem recebe um bénus
de +2 se usar as pericias Jitte/Sai ou Chi-
cote (sO ter a pericia ndo é suficiente!).
O oponente recebe um bonus de +2 se
estiver usando uma arma de duas mios.

Se vencer, o personagem desarma o
oponente; a arma voa um metro para
uma direcio aleatéria. Se o oponente ven-
cer ou empatar, ele mantém a arma, mas
ela fica despreparada, a menos que ele te-
nha vencido a disputa por uma margem
de 3 ou mais. Se o personagem sofrer uma
falha critica, ele é quem é desarmado!

Quebrando uma Arma

Em vez de desarmar, um persona-
gem pode tentar atingir uma arma com
a inten¢io de parti-la ao meio, despe-

dagd-la ou destrui-la de alguma for-
ma. Esse tipo de ataque pode ser feito
com qualquer arma — até mesmo uma
arma de fogo.

Se o personagem atingir a arma e
o oponente ndo conseguir defendé-la,
faga normalmente a avaliacio de dano
contra a arma. Veja Dano a Objetos
(pag. 483) para verificar os efeitos. O
peso da arma e sua composicio deter-
minam sua RD e PV. (Para armas com-
pradas como vantagens, veja Limita-
¢bes de Instrumentos, pag. 116.)

preciso i ar um adversirio sem matd-lo. Gases n
atordoadores de alta tecnologia, magicas e outros truques

~ sd0 as melhores formas de se levar prisioneiros — a maioria das armas

¢ definitiva demais! Ainda assim, se o personagem precisa derrotar um
‘oponente sem feri-lo e s6 tem armas comuns i sua disposicio, ele ainda

~ tem algumas opgoes:

Desarma-lo. Um personagem pode tentar atingir a arma do oponente
para derruba-la da mado dele ou quebra-la. Obviamente, pode ser que
mesmo assim ele nio se renda...

- Maneirar na forca. O personagem nio precisa golpear com forga total.
Ele pode escolher usar qualquer valor de ST abaixo da sua prépria ao
golpear com as mdos nuas ou com uma arma de combate corpo a corpo,
arma de arremesso, arco ou funda (mas #do com uma besta ou arma de
fogo). Por exemplo, um personagem com ST 10 pode atacar com ST 9
para ferir um pouco menos ou com ST 1 para focar o oponente sem cau-
sar nenhum dano.

Virar a lamina. Um personagem pode golpear com o lado plano de
qualquer arma de GeB/corte (espada, machado, etc.); isso transforma o
dano normal por corte em dano por contusdo. Também é possivel cutucar
com o lado sem ponta de uma arma de GdP/perfuracio (lanca, alabarda,
etc.); isso reduz o dano em 1 ponto e também causa dano por contusio.
Reverter uma arma de perfuracdo de alcance 2+ para atacar com sua ex-
tremidade sem ponta requer uma manobra Preparar.

Imobilizd-lo. Depois de agarrar um oponente, é possivel “imobiliza-
lo” (v. Combaie Desarmado, pag. 370) e depois amarri-lo. Isso leva
aproximadamente um minuto com cordas ou dois segundos com algemas
preparadas. A Chave de Braco (pag. 403), oferece outra opgio.

Sufocd-lo. Para maiores informagdes, veja Asfixia ou Estrangulamento
(pag. 370), Mata-Ledo (pag. 404) e Sufocamento (pag. 437).

Estrangulamento e Sufocamento

E possivel deixar um oponente inconsciente — ou até mesmo mati-lo
— por meio do sufocamento, sem causar nenhum dano significativo em
termos de PV. Veja Sufocamento (pag. 437) para maiores informagdes.

Se ndo quiser asfixiar a vitima (v. A¢bes Depois de Agarrar, pag. 370),
o personagem precisa de alguma outra maneira para fazer com que ele
pare de respirar ou para restringir o fluxo do sangue (e, assim, de oxigé-
nio) ao cérebro, sem esmagar a garganta. Se a vitima estiver preso, incons-
ciente ou ndo oferecer resisténcia, o personagem tem muitas opgdes: man-
ter nariz e boca fechados com a mio, cobrir o rosto com um travesseiro
ou objeto semelhante, ou comprimir uma das artérias cardtidas externas
(no pescogo).

Um personagem consciente que estiver sendo sufocado, pode escolher ndo
resistir e fingir estar inconsciente. Normalmente, s6 é possivel enganar um
atacante se ele ja estiver sufocando ou estrangulando sua vitima por pelo me-
nos 10 segundos, Um teste de Vontade é necessario para ficar passivamente
sob o controle do agressor! Depois disso, uma vitéria numa Disputa Répida
entre Dissimulagdo e a IQ do atacante pode enganar um oponente precipita-
do ou hesitante e fazé-lo acreditar que seu alvo j4 estd inconsciente.
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REGRAS ESPECIAIS DE
CoMBATE Corro A CorpPo

Estas regras acres-
centam mais op-
¢oes — e com-
plexidade — aos
ataques e defesas
com as armas de
combate corpo a
corpo.

ATAQUES VINDO
DE Civa

Uma emboscada vinda de cima
¢ uma boa tdtica para surpreender
o inimigo. Uma Disputa Rapida é
necessria para verificar se ela funciona
ou ndo: a Furtividade do atacante contra
a Visdo da vitima. Uma vitima andan-
do por uma trilha, beco, etc., sofre uma
penalidade de -2 para perceber alguém
a espreita num patamar mais elevado,
a _menos que ela especifique que esta
olhando nas arvores, janelas altas, etc.;
nesse caso, ela recebe um bénus de +2
(mas uma penalidade de -2 para perce-
ber perigos no mesmo patamar dela!). A
Visdo Periférica ndo ajuda nesses casos.

Se o atacante vencer a Disputa Répida,
a vitima ndo consegue vé-lo. Ela ndo tem
direito a nenhuma defesa ativa contra o
ataque! Se o Mestre quiser, um individuo
particularmente incauto pode ficar “para-
lisado™; v. Ataques Surpresa e Iniciativa
(pag. 393) Mesmo que o atacante perca
a disputa — ou que o alvo seja avisado
— o alvo ainda sofre uma penalidade de
-2 nas jogadas de defesa contra o ataque.
No entanto, um oponente alertado pode
executar uma manobra Aguardar e “in-
terromper investida” contra o atacante (v.
Aguardar, pig. 366).

Um personagem pode cair de gual-
quer altura antes de atacar (um tipo
especial de “passo”), mas recebe uma
penalidade adicional de -2 na jogada de
ataque. Independente do resultado do
ataque, o atacante sofre o dano normal

da queda se tiver caido de uma altura
maior que dois metros — v. Queda (pag.
432) — ele pode fazer um teste de Acro-
bacia para reduzir o dano. Os animais
que naturalmente fazem emboscadas
vindas de cima (ex., um jaguar) possuem
Queda de Gato (pag. 81).

O personagem pode escolher cair
sobre a vitima — os animais geralmen-
te atacam desta forma! Calcule o dano
de colisdo ao atacante € a vi-
tima separadamente do ata-
que. Observe que a vitima é
um objeto macio no qual o
atacante aterrissou, a menos
que ela tenha RD 3+.

Um personagem com um MT
maior que 0 possui um aleance
maior com os brages. Aumente o
maior alcance da arma de combate
€orpo a corpo que ele estiver em-
punhando de acordo com a tabela,

O personagem também recebe
um bonus de +1 para agarrar para
cada +1 de MT que ele possui a
mais que seu alvo.

COMBATE EM
DrireERENTES NivEIS

Suponha que um personagem quei-
ra pular em cima de uma mesa e gol-
pear seu oponente ainda no chio. Ou
abrir o caminho através de inimigos
enquanto sobe uma escadaria que leva
ao seu objetivo. Se o atacante e seu
alvo estiverem em niveis diferentes, a
distdncia vertical afeta o combate. Esta
regra so se aplica a armas de combate
corpo a corpo. Para armas de combate
a distdncia, veja Atirando para Cima e
para Baixo (pag. 407).

Mod:ﬁcador de Tam.fmho e Alcance

Até 30 cm de diferenca vertical: Ignore.

Até 60 cm de diferenca vertical: Ig-
nore, exceto se as regras de pontos de
impacto estiverem sendo usadas. Nesse
caso, o combatente mais elevado so-
fre uma penalidade de -2 para atingir
os pés ou as pernas e um bdnus de +1
para atingir a cabeca (crinio, rosto ou
olhos) ou o pescoco. O combatente
mais abaixo recebe um bénus de +2
para atingir os pés ou as pernas € uma
penalidade de -2 para atingir a cabeca.
Esses modificadores sio cumulativos
com as penalidades normais de ponto
de impacto.

Até 90 cm de diferenca vertical:
Como acima, mas o combatente mais

ARG, Ele g recebe nenhium
I|\n|1.k }‘.._‘ AORTAT

' :
dO Mesmo ramanio.,

MT Alcance
+1 +0*
+2 +1
+3 +2
+4 +3
+5 +5
+6 +7
+7 +10
+8 +15
+9 +20

+10 +30

* Uma arma de alcance “C”
passa a ter alcance 1, sem outros
efeitos.

abaixo sofre uma penalidade de -1
nas jogadas de defesa ativa, enquanto
o combatente mais elevado recebe um
bénus de +1 nas defesas ativas.

Até 1,20 m de diferenca vertical:
Como acima, mas o combatente mais
abaixo sofre uma penalidade de -2 nas
jogadas de defesa ativa, enquanto o mais
elevado recebe um bédnus de +2. O com-
batente mais elevado #do pode atacar os
pés ou as pernas do oponente abaixo.

Até 1,50 m de diferenca vertical: O
combatente mais abaixo ndo pode atacar
a cabeca do oponente mais elevado, que
por sua vez ndo pode atacar os pés ou
as pernas do oponente abaixo. O comba-
tente mais abaixo sofre uma penalidade
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de -3 nas jogadas de defesa, enquanto o
mais elevado recebe um bénus de +3.

Até 1,80 m de diferenca vertical: O
combatente mais elevado sé pode atacar
a cabega do oponente abaixo, que por
sua vez s6 pode atacar os pés e as pernas
do oponente mais elevado. Nenhum dos
dois recebe nenhum bénus ou penalida-
de nas jogadas de ataque. O combatente
mais abaixo sofre uma penalidade de -3
nas jogadas de defesa, enquanto o mais
elevado recebe um bonus de +3.

Mais de 1,8 m de diferenca vertical:
E impossivel combater nesta altura, a
menos que os combatentes assumam po-
sicbes esquisitas; por exemplo, 0 comba-
tente mais elevado pode se deitar e atacar
pela beirada. Neste caso em particular,
ele efetivamente estaria se aproximando
90 c¢m do alvo, que poderia atacar sua
cabeca e braco. O Mestre deve aplicar
bonus ou penalidades que julgar apro-
priadas a quaisquer taticas bizarras que
os jogadores decidam adotar.

Efeitos do Alcance

Se uma arma ou Modificador de Ta-
manho concede a um personagem um
alcance de mais de um metro, cada metro
depois do primeiro traz o oponente 90
cm mais préximo do personagem. Isso
nio faz com que o personagem fique mais
préximo do oponente! Por exemplo, uma
espada grande (alcance de dois metros)
permite que o personagem lute como se o
oponente estivesse 90 cm mais proximo.
Se o personagem estava a 1,80 m abaixo
dele, ele pode lutar como se estivesse a
apenas 90 ¢m abaixo. O oponente con-
tudo, nao receberia o mesmo beneficio, a
nio ser que ele também estivesse usando
uma arma com um alcance longo.

Distancias Comuns

Determine as distincias usando o
bom senso e de acordo mituo (de an-
temdo, se possivel). Alguns exemplos:
escadas comuns costumam ter degraus
de 20 cm de altura (para simplificar, tal-
vez seja melhor usar 30 cm). O assento
de uma cadeira tem menos de 60 cm de
altura. Uma mesa de jantar comum tem
menos de 90 cm de altura. O balcio de
uma loja fica a aproximadamente 1,20
metro do chdo. O cap6 de um carro e
o leito de uma carroga ficam a cerca de
90 cm do chio. O teto de um carro e o
assento de uma carroga ficam a mais ou
menos 1,50 metro do chio.

TEcNicAs ESPECIAIS
DE COMBATE
DESARMADO

Seguem algumas opgdes adicionais
para combatentes desarmados que
nao querem sé socar, chutar ou agar-

rar. A maioria destas op¢les requer as
pericias Briga, Jud6, Caraté ou Luta
Greco-Romana. Um personagem pode
melhorar suas habilidades com algu-
mas dessas técnicas — v. Exemplo de
Técnicas de Combate (pag. 230).

Chave de Braco

Uma chave de brago é uma tentativa
de prender ou incapacitar um oponente
torcendo o brago dele. Ela usa as pericias
Judb ou Luta Greco-Romana. Para execu-
tar uma chave de brago, o atacante precisa
ter as duas maos livres e obter um sucesso
numa tentativa de aparar desarmado com
Judé ou Luta Greco-Romana contra um
ataque corpo a corpo do oponente.

No primeiro turno do atacante de-
pois que aparar o ataque, ele pode ten-
tar pegar o brago do atacante se este
ainda estiver a até um metro dele. Tra-
ta-se de um ataque: o atacante entra
num combate corporal e faz um teste
contra Judd ou Luta Greco-Romana
para atingir. O oponente pode usar
qualquer defesa ativa — inclusive apa-
rar a mdo com uma arma! Se o alvo
fracassar na jogada de defesa, o ata-
cante prende o braco dele.

O oponente pode tentar se desvenci-
lhar (v. A¢bes Depois de ser Agarrado,
pag. 371) em seu préximo turno, mas
o atacante recebe um bdénus de +4 na
Disputa Rapida. Cada vez que o alvo
fracassar no teste, ele sofre uma pena-
lidade cumulativa de -1 nas tentativas
futuras de se desvencilhar.

No préximo turno do atacante — e
nos turnos seguintes, até que o oponente
consiga se desvencilhar — ele pode ten-
tar ferir o braco agarrado. Os comba-
tentes devem fazer uma Disputa Rapida:
usando o maior valor entre os NHs em
Judd ou Luta Greco-Romana ou a ST
contra o maior valor entre a ST ou HT
da vitima. Se o atacante vencer, ele causa
um ndmero de pontos de dano por con-
tusdo igual a sua margem de vitoria na
disputa. A RD natural da vitima (a ndo
ser que tenha a limitagdo Pele Resistente)
e a RD de qualquer armadura rigida o
protegem normalmente. Armaduras fle-
xiveis ndo tém efeito nenhum!

Se a vitima tiver o brago incapacitado,
ela deixa cair o que tinha naquela mao. A
partir dai, ndo é possivel causar mais dano
ao membro incapacitado, mas as Dispu-
tas continuam a cada turno. Se o atacante
vencer, a vitima sofre choque e atordoa-
mento como se tivesse sofrido dano.

Os testes para causar dano sio
completamente passivos € ndo contam
como ataques! O atacante ainda pode
simultaneamente desferir ataques em
combate corporal contra o oponente,
que se defende com uma penalidade de
-4, além das demais penalidades devido
ao dano que sofreu.

Essa técnica também pode ser usada
de forma ofensiva. Em vez de esperar
para aparar um ataque, 0 personagem
pode agarrar o oponente normalmente
com um teste de Judd ou Luta Greco-
Romana. Se o alvo ndo conseguir se
desvencilhar em seu préximo turno,
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o personagem pode tentar a chave de
braco no turno seguinte, exatamente
como se ele tivesse aparado um ataque.

Cotovelada

E possivel atacar um inimigo em suas
costas num combate corporal, usando
uma cotovelada. O atacante faz um teste
contra Briga-2 ou Caraté-2 para acertar.
Nio existem modificadores por ele nio
estar de frente para o inimigo, mas aplique
uma penalidade adicional de -1 na jogada
de ataque se quiser visar um ponto de im-
pacto especifico. Em caso de sucesso, faca
normalmente a avaliagio de dano de um
soco. Uma cotovelada contra um oponente
A sua frente é considerada um soco normal.

Golpe Letal

E um golpe que concentra toda a
forca em um tinico ponto: um dedo do
pé, alguns dedos esticados, etc. Esse é
uma opgdo valida para qualquer soco
ou chute com Caraté. O atacante faz
um teste contra Caraté para acertar,
mas sofre uma penalidade adicional de
-2, além de quaisquer outras penalida-
des. Ele também causa -1 de dano, mas
o dano se torna perfurante em vez de
por contusio — o que também permite
que o golpe vise os olhos ou 6rgaos vi-
tais! H4 um porém: a regra de Machu-
cando-se (pag. 379) deve ser aplicada
se o alvo tiver RD 1+ (ndo RD 3+).

Joelbada

Esta técnica envolve um violento e
rapido golpe com o joelho. Diferente
do chute, ela tem alcance C. O atacan-
te deve fazer um teste contra Briga-1
ou Caraté-1 para acertar. Se estiver
agarrando o oponerite, ele sofre uma
penalidade de -2 para se defender — se
estiver agarrando pela frente, o atacan-
te pode visar a virilha sem penalidades!
Em caso de sucesso, faca normalmente
a avalia¢io de dano de um chute.

Mata-Leao

Fsta técnica de Judé e Luta Greco-
Romana consiste em uma chave usan-
do o antebraco ao redor do pescogo
do alvo e a aplicacdo de pressdo a tra-
queia. Quanto mais a vitima se esfor¢a
para sair, mais apertada fica a chave.
Esta técnica é capaz de rapidamente
submeter um oponente.

Para aplicar um mata-ledo, o atacan-
te precisa agarrar sua vitima por trds
usando as duas mios. Considere isso
como uma tentativa normal de agarrar
(v. Agarrar, pag. 370), usando Judd-2
ou Luta Greco-Romana-3. Uma vitima
ciente do ataque pode tentar qualquer
defesa ativa, mas sofre as penalidades
normais por ter sido atacado por tras.

No préximo turno do oponente € nos
turnos seguintes, ele pode tentar se des-

vencilhar. O atacante recebe um bénus
de +5 na Disputa Répida. Mas observe
que ele controla o pescoco € a cabeca
da vitima — ndo seus bragos e pernas.
A vitima ainda pode atacar usando um
Golpe Desenfreado (pag. 388), Chute
para Tras (pag. 231), etc., com uma pe-
nalidade de -4 por estar agarrada.

No préximo turno do atacante — e
nos turnos seguintes, até que o oponen-
te consiga se desvencilhar — a vitima
perde 1 PF por Sufocamento (pag. 437).
Se quiser, o atacante também pode ao
mesmo témpo estrangular a vitima cau-
sando dano por contusdo (v. A¢bes De-
pois de Agarrar, pag. 370) — com um
bonus de +3 na ST para esse propdsito.

da; e assim por diante.

ou torcer um membro para desloci-lo
ou quebrd-lo.

O atacante primeiro precisa agar-
rar o oponente pelo pesco¢o ou mem-
bro desejado usando as duas mios; v.
Agarrar (pag. 370). A vitima pode ten-
tar se desvencilhar em seu turno. Se ela
fracassar, no préximo turno do atacan-
te, os combatentes iniciam uma Dispu-
ta Radpida: usando a ST-4 do atacante
contra o maior valor entre a ST ou HT
da vitima. Se o atacante vencer, ele cau-
sa dano por GeB/contusdo no pescogo
ou no membro. O dano no pescogo so-
fre o modificador de ferimento normal
de x1,5. A RD natural da vitima (a ndo
ser que tenha a limitagdo Pele Resisten-

Um personagem pode querer atingir um oponente com algo diferente
de uma arma “real”. Nesses casos, o Mestre deve tratar os objeros como
armas com as quais eles mais se parecam: uma bengala seria um bastdo
curto, porrete ou bastdo; uma ferramenta pesada seria equivalente a uma
maga ou malho; uma corrente serviria como uma maga-estrela desajeita-

Se uma arma improvisada for particularmente desajeitada, acrescente
uma penalidade de -1 a -3 nas jogadas de ataque ou tentativas de aparar
com ela, ou aumente a ST minima necessaria. Se ela for mais curta ou
leve que a arma “real” de mesmo tipo (ou ndo muito afiada, para uma

ldmina), reduza o dano e/ou alcance.

Pisotear

Um personagem pode pisotear uma
vitima se seu Modificador de Tamanho
exceder o dela por 2 ou mais — ou por
apenas 1 se ela estiver deitada e o per-
sonagem nao.

Pisotear é um ataque desarmado: o
atacante faz um teste contra o maior
valor entre a DX ou seu NH em Briga
para acertar. A tnica defesa permitida
¢ uma esquiva. Em caso de sucesso, o
atacante causa dano por GdP/contusdo
de acordo com sua ST; se ele tiver Cas-
cos, acrescente +1 por dado de dano.

Quando um atacante derruba um
oponente numa colisdo ou encontrio e
continua se movendo, ele automatica-
mente atropela e pisoteia 0 oponente.
Nenhuma jogada de ataque ou defesa é
necessaria — faca a avaliagdo de dano
imediatamente, com base na metade da
ST, arredondando para baixo.

Em todos os casos, se o MT do
atacante exceder o da vitima por 3 ou
mais, ignore o ponto de impacto — o
ataque é considerado uma lesdo de
grande escala (v. LesGes de Grande Es-
cala, pag. 400).

Torcer Pescoco
ou Membros

Esta técnica envolve a forga bruta e
consiste em agarrar e repentinamente
torcer a cabega para quebrar o pesco¢o

te) e a RD de qualquer armadura rigida
o protegem normalmente. Armaduras
flexiveis ndo tém efeito nenhum!

O atacante pode repetir essa agdo
nos turnos seguintes, mas o oponente
também pode atacd-lo ou tentar se des-
vencilhar, sempre sofrendo as penali-
dades normais por estar agarrado.

REGRAS ESPECIAIS
PARA ARMAS

DE COMBATE
Corro A Corro

Algumas armas de combate corpo a
corpo sdo mais complicadas que outras!
Abaixo seguem alguns casos especiais:

Armas de Esgrima

A posigio “preparada” da arma de
um combatente usando as pericias Ada-
ga de Esgrima, Rapieira, Sabre ou Terca-
do é sempre apontando ela contra o opo-
nente. Em geral, as “armas de esgrima”
usadas com essas pericias sdo leves e de
grande mobilidade. Esses fatores facili-
tam que o combatente se recupere depois
de aparar ou depois de uma retirada.

Um personagem em retirada com
uma arma de esgrima recebe um bdnus
de +3 para Aparar em vez do +1 normal
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(v. Retirada, pig. 377). Ele também so-
fre apenas metade da penalidade normal
para aparar mais de uma vez (v. Aparar,
péag. 376). Contudo, os teste de Aparar
sofrem uma penalidade igual ao nivel de
Carga e o personagem nunca pode apa-
rar manguais com armas de esgrima.

Capas

Um personagem pode estalar uma
capa na face de seu oponente ou usa-
la para bloquear a visio dele; os dois
casos sdo considerados como uma finta
(v. Fintar, pag. 365). Uma capa também
pode ser usada para agarrar. O persona-
gem deve fazer um teste contra seu NH
em Capa para acertar; o alcance é C,
1. Nos demais sentidos, considere essa
como uma tentativa de agarrar desar-
mado (v. Agarrar, pag. 370).

Chicotes

Os chicotes sdo armas efetivas de
desarmamento. Quando um perso-
nagem ataca para desarmar com um
chicote, ele recebe um bénus de +2 na
Disputa Répida; v. Derrubando wma
Arma (pag. 401).

Também é possivel envolver o opo-
nente em vez de uma arma. Este ataque
sofre uma penalidade adicional de -4
e ndo causa dano, mas segue as regras
descritas em Lacos (pag. 411), em caso
de sucesso,

Os chicotes sdo péssimas armas de
defesa e causam uma penalidade de -2
nas tentativas de Aparar. Os chicotes
também sio desbalanceados e nio po-
dem ser usados para atacar e aparar
no mesmo turno — chicotes longos
também ficam despreparados depois
de qualquer ataque ou teste de aparar.
E necessario um turno para preparar
um chicote de dois metros, dois turnos
para preparar um chicote com trés ou
mais metros de comprimento.

Algumas regras adicionais se apli-
cam a tipos diferentes de chicote:

Chicote: Um atacante pode “esta-
lar” um chicote comum de couro torci-
do — som criado pela ponta do chicote
quando ela ultrapassa a barreira do
som! Isso requer um ataque com uma
penalidade de -4, mas causa 2 de dano
adicional. Qualquer golpe de chicote é
doloroso: uma vitima de um ferimento
de chicote no brago ou mio deve fazer
um teste de Vontade modificado pela
penalidade de choque devido ao feri-
mento. Em caso de fracasso, a vitima
deixa cair o que tinha naquela mio.

Kusari: Trata-se de uma corrente
com um peso na extremidade. O alcance
desta arma pode ser ajustado de 1 a 4
metros com uma manobra Preparar. Ele
¢ considerado como um chicote comum
para desarmar, envolver um oponente
ou preparar, mas é considerado como

_}ogadores criativos constantemente inventam novos truques de com-
bate — como jogar areia nos olhos do inimigo para cega-lo. Isso pode re-
presentar um problema para o Mestre. Por outro lado, a criatividade deve
ser estimulada; ela torna a partida mais interessante. Contudo, lembre-se
que trugues so funcionam quando sdo novos e originais. Se areia nos
olhos funcionasse sempre, os guerreiros barbaros deixariam suas espadas
em casa e levariam sacos de areia!

A melhor solugdo ¢ permitir que esses “truques” funcionem uma vez
— talvez duas — e depois assumir que a noticia se espalh@u. Como Mes-
tre, se achar que uma ideia inteligente dos jogadores é realmente boa,
vocé pode dar uma boa chance de ela funcionar. Mas tenhas em mente
que truques elaborados podem fracassar de forma elaborada — e que as
noticias se espatham rapido. O primeiro cavalo de Tréia foi um grande
sucesso, mas nunca mais funcionou desde entdo.

1Q e Truques Sujos
Muitas vezes o Mestre pode achar apropriado exigir um teste de IQ

quando um combatente tenta um truque engenhoso. Dependendo das cir-
cunstancias, o Mestre pode:

Fx Qi
Exigir uma Dis a

uta Rapida de 1Q par

Nio existe uma regra fixa aqui! Apenas lembre-se que nenhum joga-
dor que escolhe jogar com um guerreiro de 1Q 8 deve ser permitido fazé-
lo como se ele fosse um génio!

Liguidos no Rosto

Este é um dos “truques sujos” mais comuns. Considere qualquer Hqui-
do jogado no rosto como uma arma de arremesso com Prec 1 e Max 3.
Lembre-se da penalidade de -5 para atingir o rosto!

Em caso de um golpe fulminante o liquido atinge os olhos da vitima,
cegando-a por 1d segundo (0 Mestre joga em segredo). Em caso de suces-
$0 comum, o alvo pode se defender normalmente — exceto que é impossi-
vel aparar um liquido. Se ele ndo conseguir se defender, deve fazer um tes-
te de Vontade para nao se encolher. Se fracassar, o alvo vacila: penalidade
de -2 em todas as jogadas de defesa neste turno e -2 em qualquer teste de
DX ou de Sentidos no préximo turno. Se o alvo obtiver sucesso no teste,
o ataque ndo surte efeito — a menos que a vitima tenha Irritabilidade!

Estas regras assumem uma substincia relativamente inofensiva, como -
cerveja. Acidos, venenos, etc., tém seus efeitos habitual.

um mangual contra defesas inimigas: -2
para bloquear e -4 para aparar. Se um
oponente aparar um kusari com uma
arma, o atacante deve fazer um teste
de habilidade imediatamente. Em caso
de sucesso, o kusari se envolve na arma
do oponente. Um fracasso comum nio
gera nenhum efeito especial; uma falha
critica indica que o personagem deixa o
kusari cair! O oponente pode desenrolar
sua arma no proximo turno. Isso requer
uma mao livre € um teste de DX. Se ele
nio conseguir fazé-lo, o personagem
pode tentar desarma-lo no turno seguin-
te sem precisar fazer a jogada de ataque
para atingir a arma: basta dizer que esta
tentando desarmar e fazer a Disputa Ra-
pida. Isso ainda conta como um ataque.
Nio é possivel usar um kusari se nio
houver altura suficiente ou numa area
cheia de obstdculos (pessoas préximas

sdo consideradas obsticulos). Em caso
de erro critico, um resultado de 3, 4, 17
ou 18 na tabela indica que o personagem
atingiu a si préprio no rosto'

Chicote Monofio: E um chlcote de
ultratecnologia feito de fio superfino.
Ele possui um controle que permite
que seu comprimento se ajuste de 1
a 7 metros, alterando tanto o alcance
quanto o tempo de preparo. O ajuste
do comprimento requer uma manobra
Preparar. Quando usado para prender
um oponente ou uma arma, o chicote
corta o alvo, causando dano por corte
igual a GdP+1d(10) a cada turno que
for mantido esticado, até que a vitima
consiga escapar.

Qualquer erro critico que resulte
em “o personagem deixa a arma cair”
deve ser substituido por “o persona-
gem atinge a si mMesmo ou um amigo”.
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Escudos

Um escude é uma excelente defesa con-
tra armas de baixa tecnologia, mas tam-
bém pode ser usado de forma ofensiva:

Golpe com o Escudo: Um “golpe”
com o escudo é um ataque comum com
arma de combate corpo a corpo. Um es-
cudo sé pode atingir oponentes nos he-
xdgonos frontais e laterais. Veja a Tabela
de Armas de Combate Corpo a Corpo
(pig. 271) para obter as estatisticas.

Arremetida com Escudo: Uma “ar-
remetida” com um escudo é uma tenta-
tiva de derrubar o oponente ao correr
contra ele com o escudo a frente. Veja
Encontrdo (pag. 371) para maiores in-
formacdes. Ndo € possivel fazer isso
com um broquel.

Garrote

Um “garrote” é uma corda ou fio usa-
do para estrangular. Ele s6 pode ser usa-
do contra vitimas distraidas ou indefesas e
precisa ser usado pelas costas (o que nor-
malmente exige testes de Furtividade!).

Quando estiver em posi¢do, o per-
sonagem deve fazer um teste contra seu
NH em Garrote para acertar. Ele pre-
cisa visar o pescogo, com a penalidade
normal de -5 na jogada de ataque. Na
maioria dos casos, o alvo ndo est4 cien-
te do ataque, entdo o personagem pode
fazer um Ataque Total (Determinado)
com seguranca, recebendo um bonus
de +4 na jogada de ataque.

A vitima pode tentar aparar com a
mao ou com uma arma de combate cor-
poral preparada, mas sofre uma penalida-
de de -3. Além disso, a ndo ser que tenha
Reflexos em Combate, ela muito prova-
velmente ficard mentalmente atordoada,
o que incorre numa penalidade adicional

de -4 na sua jogada de defesa. Em caso de
sucesso, a vitima consegue colocar a mio
ou arma entre sua garganta e o garrote. A
mdo nio sofre dano a menos que o ata-
cante esteja usando um garrote de fio.

No turno em que ocorreu o ata-
que e em todos os turnos seguintes,
o atacante pode tentar asfixiar a viti-
ma (v. A¢des Depois de Agarrar, pig.
370), recebendo um bonus de +3 na
ST nas Disputas Répidas seguintes.
Considere o dano de um garrote de
corda como dano por contusido (x1,5
contra o pescoco) ou o dano de um
garrote de fio como dano por corte
(x2 contra o pescogo). Além disto,
a vitima comega a sufocar (v. Sufo-
camento, pag. 437). Para se desven-
cilhar, a vitima precisa vencer uma
Disputa Rdpida entre ST-5, Jud6-3
ou Luta Greco-Romana-3 contra o
NH do atacante com o Garrote.

Um garrote improvisado (pratica-
mente qualquer pedago de corda) inflige
uma penalidade de -2 ao NH. Um gar-
rote de fio deve ser equipado com algas
ou entdo o proprio atacante sofrerd
dano por GdP/corte em cada mio!

Manguais

Uma arma com uma corrente entre o
cabo e a cabega é considerada um “man-
gual”. Por causa da corrente, os man-
guais sdo capazes de envolverem a arma
ou escudo do oponente quando ele tenta
se defender. Qualquer tentativa de apa-
rar um mangual sofre uma penalidade
de -4; armas de esgrima, com suas lami-
nas leves, ndo podem aparar manguais!
Até mesmo um escudo é menos efetivo
contra um mangual: todos os bloqueios
sofrem uma penalidade de -2.

Picaretas

Armas de combate corpo a corpo
que causam danc por GeB/perfuracio
— picaretas, martelos de guerra, etc. —
provocam smuito dano, mas podem ficar
presas no oponente! No inicio do turno
seguinte a um ataque que penetre a RD
do oponente e cause algum dano, o ata-
cante deve escolher largar a arma presa
no seu oponente {uma acao livre) ou ten-
tar arranca-la com um teste de ST (uma
manobra Preparar).

Em caso de sucesso no teste de ST, a
arma se solta. Se a arma for de um tipo
que precisa ser preparada depois de um
ataque (qualquer arma com um “}” ao
lado da estatistica ST), o personagem
pode prepard-la como parte da mesma
acio. Em caso de fracasso, a arma con-
tinua presa. O personagem ndo poderd
usa-la ou prepard-la — e se ele quiser se
mover, terd que deixa-la para tras. Nos
turnos seguintes, o personagem nova-
mente tem duas opgoes: deixar a arma
para tris ou tentar outro teste de ST. Em
caso de uma falha critica no teste de ST,
aarma fica permanentemente presa (mas
o personagem poderd remové-la de um
oponente caido depois do combate).

Quando uma arma ¢é libertada, ela
causa metade do dano que causou
quando entrou. Por exemplo, se o feri-
mento original foi de 4 pontos, ela pro-
voca mais 2 pontos na saida. Fracassos
nos testes de ST ndo causam dano.

Se o oponente tentar ir embora ou
fugir enquanto a arma estd presa nele,
faca uma Disputa Réapida de ST. Se ele
vencer, ele tira a arma do controle do
personagem! Caso contrario, o opo-
nente ndo consegue se mover. Em caso
de empate, a arma € liberada e causa o
dano descrito acima.
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REGRAS ESPECIAIS DE
CoMBATE A DISTANCIA

As seguintes regras acrescentam al-
guns detalhes a situagdes de combate
a distincia.

Mavu
FUNCIONAMENTO

Esta regra opcional se aplica somen-
te a armas de fogo, granadas e armas
incendidrias. Um mau funcionamento é
uma falha mecinica da arma; ex., um
disparo falho ou emperramento. Dife-
rentemente de uma falha critica, um
mau funcionamento normalmente nio
coloca o usuério em perigo.

No que se refere a esta regra, armas
de fogo, granadas e armas incendiarias
tém um valor de mau funcionamento
(Mauf) em func¢io do NT.

NT Mauf
3 12!
4 14
5 16
6 ou maior 17

Uma arma de fogo de qualidade su-
perior ou altissima tem +1 em Mauf;
uma arma barata tem -1. Alguns tipos
especificos de armas podem ter Mauf
maior ou menor, conforme indicado
em sua descri¢do. O Mestre pode redu-
zir 0 Mauf de uma arma devido ao des-
cuido, falta de manuten¢io ou dano.

Independente do NH do atacante,
uma arma ird enguicar em vez de dis-
parar em qualquer jogada de ataque
com resultado nao-modificado maior
ou igual ao seu Mauf. Os efeitos exatos
dependem da arma.

Tabela de Mau
Funcionamento de
Armas de Fogo

Quando uma arma sofre um mau
funcionamento, jogue 3d e consulte a
tabela abaixo:

3-4 — Problema mecinico ou elétrico.

5-8 — Disparo falho.

9-11 — Emperramento.

12-14 — Disparo falho.

15-18 — Problema mecinico ou elé-
trico e possivel explosio.

Problema Mecanico ou Elétrico

A arma nido dispara. Um teste de
Armeiro ou contra a propria pericia na
arma em questio (leva uma manobra

Preparar) pode diagnosticar o proble-
ma. Uma vez reconhecido o problema,
o personagem pode fazer um teste de
Armeiro para corrigi-lo. Cada tentati-
va leva uma hora e qualquer falha cri-
tica destri a arma.

Granadas: Ocorreu um problema
no detonador e a arma detona com 1d
segundo de atraso.

Disparo Falho

A arma ndo dispara. Um teste de
Armeiro+2 ou contra a propria pericia
na arma em questdo (leva uma mano-
bra Preparar) identifica o problema.
Se a arma for um revélver, o préximo
disparo serd normal. Caso contririo,
cada tentativa de consertar o problema
requer trés manobras Preparar, duas
maos livres e um teste de Armeiro+2 ou
contra a prépria pericia na arma. Uma
falha critica provoca um problema me-
cdnico ou elétrico.

Granadas: A granada € defeituosa e
nunca explodira.

Emperramento

A arma d4 um disparo e depois em-
perra ou para de funcionar por algum
motivo. (Trate o disparo dado como
um ataque normal.) Cada tentativa de
liberar a arma requer trés manobras
Preparar, duas mios livres e um teste
de Armeiro ou NH-4 na pericia com a
arma em questdo. Um sucesso conser-
ta a arma. Um fracasso indica que ela
ainda nao esta consertada, mas o per-
sonagem pode tentar novamente. Uma
falha critica provoca um problema me-
cdnico ou elétrico.

Armas de feixe: Trate como um pro-
blema mecanico ou elétrico.

Granadas e outras armas de uso
unico: A arma € defeituosa; ela nunca
ird disparar ou explodir.

Explosao

Qualquer arma de fogo de NT3 ou
granada, arma de retrocarga ou arma
de fogo de repeticio de NT4 pode ex-
plodir no rosto do atirador, causando
1d+2 de dano cont ex [2d]. Se a arma
usar uma ogiva explosiva, use o dano
da carga da ogiva. Armas de NT5+ nio
explodem — trate como um problema
mecénico ou elétrico.

ATIRANDO PARA
Cma E PArRA BArXo

Atirar para baixo aumenta a distincia
pela qual é possivel arremessar ou dispa-
rar um projétil; enquanto atirar para cima
diminui essa distdncia. E improvavel que
isso faca diferenca a curtas distancias, mas
pode ser importante a distAncias maiores.
Ignore por completo essa regra para ar-
mas de feixe como lasers!

Atirando para Baixo: Para cada
dois metros de elevacio que um perso-
nagem tem sobre seu alvo, subtraia um
metro da distincia efetiva, até uma dis-
tdncia minima de metade da distancia
real. (Exemplo: um personagem estd a
40 metros de seu alvo e 10 metros aci-
ma dele. Subtraia 5 metros da distancia
efetiva. Ele dispara como se estivesse a
apenas 35 metros de distincia.)

Atirando para Cima: Para cada metro
de elevacio que o alvo tem em relacio
ao personagem, acrescente um metro a
distincia efetiva. (Exemplo: um persona-
gem estd a 40 metros de seu alvo e 10
metros abaixo dele. Acrescente 10 me-
tros a distincia efetiva. Ele dispara como
se estivesse a 50 metros de distancia.)

COBERTURA

Para se proteger atrds de um obsta-
culo, o personagem s6 precisa se mover
de forma que o obsticulo fique entre
ele e o atacante. Ele talvez precise se
ajoelhar ou se deitar, dependendo da
altura da cobertura. A cobertura pode
proteger um ou mais pontos de impac-
to, tornando-o um alvo mais dificil
para armas de longo alcance.

O personagem normalmente precisa
expor seu crinio, olhos, rosto e pesco-
¢o para visualisar um alvo. Ele precisa-
ria expor o braco e mdo da arma para
disparar uma arma de uma mio. Com
uma arma de duas mios, ele precisaria
expor os dois bracos e mios, além de
metade do tronco e drgios vitais, a me-
nos que esteja disparando por uma fen-
da estreita. A virilha, pernas e pés po-
dem permanecer ocultos se a cobertura
for suficiente para protegé-los. Talvez
seja necessario expor mais partes do
corpo se a cobertura for parcial ou se o
personagem nio puder ajoelhar, sentar
ou deitar atrds de uma cobertura baixa.

Contra um oponente parcialmente
atrds de uma cobertura, um persona-
gem tem trés opg¢oes:
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® Apontar contra um ponto que nio
esteja atras da cobertura. O ataque sofre a
penalidade normal de acordo com o pon-
to de impacto. Se o ponto estiver exposto
apenas pela metade, aplique uma penali-
dade adicional de -2 a jogada de ataque.

® Determinar  aleatoriamente o
ponto de impacto. O ataque ndo sofre
penalidade por ponto de impacto, mas
quando determinar o ponto na tabela,
0s tiros que atingiriam os pontos de im-
pacto protegidos, atingem a cobertura.
No caso de um disparo que atingiria um
ponto de impacto exposto pela metade,
jogue 1d: numiresultado de 4-6, o dispa-
ro acerta a cobertura, nio o alvo.

® [gnorar a cobertura e tentar dis-
parar através dela! Isso s6 funciona se
0 personagem tiver uma arma potente
ou se o alvo estiver atrds de uma co-
bertura leve. O atacante sofre uma pe-
nalidade adicional de -2 na jogada de
ataque. (Exce¢do: se o oponente estiver
completamente oculto pela cobertura,
o ataque sofre a penalidade normal de
um tiro s cegas, geralmente de -10.) A
cobertura adiciona sua “RD de cober-
tura” contra o ataque. Para estruturas
solidas, esse valor normalmente € igual
a RD da barreira + (PV/4); veja a Tabe-
la de Dano Estrutural (pag. 558) e Ta-
bela de RD de Coberturas (pag. 559)
para maiores informacdes. Para saber
a RD de coberturas vivas, veja Super-
penetracdo, a seguir.

Coberturas normalmente s6 funcio-
nam contra armas de combate 2 distan-
cia, mas alguns obsticulos também po-
dem interferir com ataques com armas
de combate corpo a corpo. E possivel
lutar por cima de obstaculos baixos se
0s seus ataques tiverem alcance sufi-
ciente para passar por eles. Dessa for-
ma, duas esgrimistas podem duelar com
uma mesa entre eles, mas ndo poderiam
golpear as pernas ou pés um do outro.

SUPERPENETRACAO

Quando um personagem causa dano
perfurante, por perfuracio ou por quei-
madura de feixe concentrado com um
ataque a distincia, hd uma chance que
o dano atravesse o alvo e acerte algo do
outro lado; como um transeunte inocen-
te. Da mesma forma, um ataque potente
pode atravessar coberturas (v. Cobertu-
ra, pag. 407) ou um escudo (v. Dano a
Escudos, pag. 484) — ou mesmo pene-
trar um edificio ou veiculo, causando
dano a ele e seus ocupantes.

Cabe ao Mestre decidir quem po-
deria ser atingido por uma superpe-
netra¢do. O acerto é automdtico se o
segundo alvo estiver imediatamente
atras do primeiro; ex., alguém atrés de
uma cobertura ou bloqueando com um
escudo. Caso contririo, veja Atingin-
do o Alvo Errado (pag. 389) e Tabela
de Impacto em Ocupantes (pag. 555)
para determinar quem é atingido.

Um ataque s6 causa superpenetra-
¢do se o dano bdsico exceder a “RD de
cobertura”. Para determinar esse valor,
acrescente a RD de cobertura ou do alvo
— dos dois lados, no caso de uma pessoa
com armadura — ao PV (para carne),
PV/2 (para mdquina, veiculo ou outro
alvo Nao-Vivo) ou PV/4 (para um ob-
jeto Homogéneo). Use apenas a RD do
objeto no caso de uma placa fina, como
uma parede ou porta. Por dltimo, apli-
que quaisquer divisores de armadura.

Se o ataque provocar dano suficien-
te para penetrar a RD de cobertura,
determine se alguém do outro lado é
atingido. Se alguém for atingido, apli-
que a RD de cobertura mais a RD do
alvo contra o dano.
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REGRAS
ESPECIAIS PARA
Foco ConTinNUO

As regras adicionais a seguir devem
ser usada em conjunto com as regras de
Fogo Continuo (pag. 373). Elas s6 se
aplicam a ataques com armas de com-
bate a distincia com CdT 2+.

Armas Automaticas e
Apenas Automadticas

Armas automdticas — armas de fogo
com CdT 4+ — usam as regras de Fogo
Continuo. A maioria delas pode realizar
rajadas controladas ou pode ser colocada
no modo “apenas automdtico” (ou seja,
enquanto o gatilho estiver apertado).

Algumas armas automadticas (ex.,
metralhadoras) s6 podem disparar no
modo apenas automdtico; elas ndo
apresentam as fun¢des de uma se-
miautomatica ou rajadas controladas
(“fogo seletivo”). Uma arina “apenas
automdtica” tem um “!” depois da
CdT. A dnica maneira de dlsparar uma
rajada breve com essas armas é puxar o
gatilho por. uma fracio de segundo. A
CdT mininta é um quarto da CdT total
(arredondado para cima), ou o restante
da municao, o que for menor.

Espalbando Tiros

Uma arma disparada com CdT 5+
pode atingir miiltiplos alvos. Todos os
alvos precisam estar aproximadamente
na mesma dire¢io (dentro de um dngu-
lo de 30°) e o personagem deve ataca-
los sucessivamente — da direita para a
esquerda e da esquerda para a direita.

Ele deve anunciar quantos tiros ird
disparar contra cada alvo antes de fa-
zer a jogada de ataque — dividindo sua
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CdT como quiser. Se os alvos estiverem
a mais de um metro de distdncia um
do outro, a passagem de um para o
outro desperdica alguns tiros. No caso
de uma CdT de 16 ou menos, ele per-
de um tiro para cada metro entre os
alvos. No caso de uma CdT 16+, ele
perde dois tiros para cada metro. Esses
tiros “desperdicados” podem atingir
alvos ndo-intencionados (v. Atingindo
o Alvo Errado, pag. 389).

A jogada de ataque deve ser feita se-
paradamente contra cada alvo. A CdT
efetiva para cada ataque é exatamente
o nimero de tiros que o personagem
disparou contra aquele alvo. Conside-
rando que é mais dificil controlar uma
arma quando se tenta atingir mais de
um alvo, acrescente +1 ao Recuo efe-
tivo em sua jogada de ataque contra
o segundo alvo, +2 ao Recuo contra o
terceiro alvo e assim por diante.

Espingarda e
Muiltiplos Projéteis

Uma arma com a CdT seguida de um
multiplicador {ex., CdT 3x9) d4 disparos
que libertam miiltiplos projeteis meno-
res. O primeiro nimero é o nimero de
disparos que a arma pode de fato dar;
o quanto de municao é utilizado. No
entanto, na resolugdo do ataque, multi-
plique os disparos dados pelo segundo
ndmero para saber a CdT efetiva.

A uma distincia muito curta, mul-
tiplos projéteis ndo tém tempo de se
espalharem. Isso aumenta a letalidade
da arma! A uma distancia até 10% do
1/2D, nido aplique o multiplicador da

CdT a CdT. Em vez disto, multiplique
tanto o nimero de dados de dano ba-
sico quanto a RD do alvo pela metade
desse valor (arredondado para baixo).

Fogo Continuo contra
Alvos Iméveis Proximos

Um disparo em fogo continuo normal-
mente resulta em apenas alguns disparos
atingindo o alvo. Isso é bastante realisti-
CO... exceto se o alvo estiver bem proxi-
mo e incapaz de se mover. Essas situagdes
acontecem quando o personagem dispara
através de uma parede, porta ou carro es-
tacionado com uma espingarda ou rifle de
assalto — ou durante uma execucio.

Se o alvo estiver totalmente imével
(por exemplo, um objeto inanimado
ou um alvo completamente atado ou
inconsciente) e tiver um Modificador
de Tamanho grande suficiente para
neutralizar totalmente a penalidade
por distancia, um sucesso na jogada de

ataque indica que metade dos disparos
(arredondado para cima) atinge o alvo. -
Se a margem de sucesso do ataque for.

maior ou igual ao Recuo da arma, to-
dos os disparam atingem o alvo.

Fogo de Retencao

Um personagem com uma arma com
CdT 5+ pode disparar um “fogo de re-
ten¢do”. Isso envolve segurar o gatilho e
disparar numa drea com tiros que podem
atingir qualquer um que entrar nela an-
tes do inicio do préximo turno do per-
sonagem. Nio € preciso ter um alvo na
drea quando ele comeca a disparar!

Para usar o fogo de retengio, o per-
sonagem deve escolher uma drea de dois
hexagonos em algum ponto dentro do
alcance da arma e executar uma mano-
bra Ataque Total (Fogo de Retengio) e
entdo comegar a atirar. Esta manobra
leva um segundo completo; o persona-
gem ndo pode fazer mais nada no turno.

O personagem também deve especi-
ficar quantos tiros estd disparando, até
um maximo igual 3 CdT da arma. Uma
arma com CdT 10+ pode proteger mais
de uma drea de dois metros, contanto
que elas sejam adjacentes e que o perso-
nagem dispare pelo menos S tiros con-
tra cada uma. A CdT efetiva em cada
zona é o nimero de tiros disparados
contra ela, ndo o total dos disparos.

Uma vez iniciado o fogo de reten-
¢do, o personagem deve atacar qual-
quer alvo — amigo ou inimigo — que
entrar na drea ou numa margem de
um metro para cada lado de uma linha
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imagindria tragada entre o personagem
e o centro da drea. Exceto pelas pena-
lidades devido i visibilidade do alvo,
todos os modificadores de ataque se
aplicam — incluindo o bénus de fogo
continuo devido & CdT efetiva e quais-
quer bdnus por ter apontado antes da
supressio. O NH efetivo final da maio-
ria das armas nio pode ser maior que
6 + o bdnus de fogo continuo, ou 8 + o
bénus de fogo continuo no caso de ar-
mas montadas sobre veiculos ou tripés.
Se alguém for atingido, use a tabela
de Ponto de Impacto Aleatério (pag.
400) —ndo é possivel visar um ponto es-
pecifico com fogo de retencdo. Isso pode
fazer com que alguns tiros acertem uma
cobertura (v. Cobertura, pag. 407). Se
todos os tiros de alguma forma atingirem
um alvo, o personagem ndo poderd mais
acertar nenhum tiro no mesmo turno.

ARMAS ESPECIAIS
DE COMBATE A
DisTANCIA

Algumas armas de combate a dis-
tancia apresentam “regras especiais” e
requerem observacoes adicionais.

Arpoes

A maioria dos arpdes é farpado. Utili-
ze as regras de Picaretas (pag. 406), exce-
to que a corda permite que o personagem
faca o teste de ST para libertar a arma
mesmo 2 distAncia. Uma vitima arpoada
pode se mover, mas somente até o limite
do comprimento da corda! Para ir mais
longe, ela deve vencer uma Disputa Ré-
pida de ST para puxar a corda das maos
do atacante. Ela talvez tenha que vencer
uma ST 50 (ou maior!) para escapar se
a corda for grossa e estiver amarrada a
algo sélido (ex., um navio).

Bestas

Quando um personagem compra
uma besta, ele deve especificar a ST
dela. Sdo necessarios dois segundos
para engatilhar uma besta de ST igual
ou inferior a do personagem.

Uma besta mais forte provoca mais
dano mas demora mais para engati-
lhar. Uma besta com uma ST 1 ou 2
pontos maior que a do personagem
leva seis segundos para engatilhar.
Uma besta com uma ST 3 ou 4 pon-
tos maior que a do personagem exige
uma alavanca de besta para engatilhar
(e leva 20 segundos). Um personagem
ndo consegue engatilhar bestas mais
fortes que isto, exceto se usar disposi-
tivos mecanicos lentos. Mas ele ainda
pode dispard-las!

Lembre-se que além do tempo para
engatilhar, sacar um virote leva um

O fogo de retencdo envolve segurar o
gatilho e disparar numa drea com tiros que
podem atingir qualquer um que entrar nela

antes do inicio do préximo turno do
personagem. Nao é preciso ter um alvo na
drea quando ele comeca a disparar!

turno — a menos que O personagem
tenha Sacar Rdpido (Flecha) — e mais
um turno para carrega-lo na besta.

Boleadeiras

A boleadeira é uma arma de arre-
messo que se entrelaga no alvo. O alvo
pode se esquivar ou bloquear, mas se
ele tentar aparar as boleadeiras atin-
gem o braco que estd aparando, com
os mesmos efeitos descritos abaixo.
(Excecdo: um sucesso num teste de
aparar com uma arma que causa dano
por corte, pode romper as cordas, es-
tragando a boleadeira!)

O personagem pode apontar a bole-
adeira contra qualquer parte do corpo.
Em caso de sucesso, ela causa dano e se
envolve no alvo. Para escapar, a vitima
precisa de uma mio livre e um sucesso
em trés testes de DX. Cada tentativa
conta como uma manobra Preparar,
durante a qual a vitima nio pode fa-
zer outras agdes. Os animais rolam no
chio para escapar, com uma penalida-
de de -3 se tiverem patas e -6 se tiverem
€ascos.

Se o personagem atingir uma arma
ou um braco ou uma mio segurando
alguma coisa, faca uma Disputa Ra-
pida: do NH em Boleadeira contra a
ST do alvo. Se o personagem vencer, o
alvo deixa cair o que estava segurando
(isso ndo afeta um escudo preso ao bra-
¢o). Se atingir uma perna ou pé, a bo-

leadeira se entrelaga nas duas pernas;
um alvo correndo deve fazer um teste
contra sua DX ou caira, sofrendo 1d-2
ponto de dano. Se atingir o pescogo, a
boleadeira interrompe a respira¢do do
alvo (v. Sufocamento, pag. 437) até
que ele consiga escapar.

Coquetéis Molotov e
Frascos de Oleo

Um “coquetel Molotov” (NT6) é
um frasco cheio de gasolina e com um
“pavio” em chamas — normalmente
um pedago de pano qualquer. Quan-
do em mios, é preciso uma manobra
Preparar para acender o pavio (se o
personagem tiver uma tocha ou is-
queiro) e uma manobra Ataque para
arremesséa-lo.

Em teoria, o frasco se rompe ao
atingir alguma superficie dura (qual-
quer coisa com RD 3+), derramando a
gasolina, que imediatamente se incen-
deia. Na verdade, sabe-se bem que os
coquetéis Molotov ndo sio muito con-
fiaveis. Eles tém Mauf 12, independen-
te do nivel tecnoldgico (v. Mau Funcio-
namento, pag. 407): numa jogada de
ataque, qualquer resultado de 12+ faz
com que o pavio se separe do frasco,
que o frasco ndo se rompa ou que o
combustivel nio se incendeie.

Se lancado contra uma pessoa, ela
pode se esquivar ou bloquear, mas nio
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aparar. Se ela se esquivar, o frasco se
rompe no chido aos seus pés. A mesma
coisa acontece se ela ndo conseguir se
defender mas nio tiver uma RD de 3+
(o frasco bate no corpo sem quebrar e
quebra no contato com o chio). Se ela
bloquear, o frasco se quebra no escudo.

Se o alvo for o chio ou se o perso-
nagem mirou numa pessoa mas atingiu
o chio, o coquetel Molotov ateia fogo
num raio de um metro; v. Ataques de
Efeito em Area (pdg. 413). Em um
mapa de combate, o hexigono alvo
fica em chamas.

Se o coquetel Molotov se quebrar
no alvo, ele causa 3d pontos de dano
por queimadura e depois 1d ponto de
dano por queimadura por segundo. A
RD costuma proteger contra apenas
1/5 desse dano; armaduras vedadas
protegem completamente. Se o coque-
tel atingir o escudo do alvo, este sofre-
rd o dano e o usudrio pode continuar
usando o escudo até ele ser destruido
(o fogo estd na parte de fora). Use a
regra de Dano a Escudos (pag. 484)
ou simplesmente assuma que ele deve
ser descartado depois do combate. Se
o fraco se romper no chdo, as chamas
causam 1d-1 ponto de dano por quei-
madura por segundo num raio de um
metro. Em todos os casos, as chamas
queimam por 10d segundos.

O “fogo grego” (NT3) consiste em
nafta — um derivado do petréleo des-
tilado a partir de um 6leo cru, similar
a gasolina — misturada com banha ou
alcatrdo e salitre bruto para torni-la
pegajosa e fazer com que ela produza
mais calor. Ela deve ser muito cara!
Trate lougas de barro cheias de fogo
grego como coquetéis Molotov. Este
seria o cldssico “frasco de 6leo” de ce-
nérios de fantasia.

Abaixo de NT3 nio ha disponibili-
dade de liquidos inflamaveis de ardén-
cia forte em cendrios realisticos.

Observe que essas armas sao frdgeis.
Quando um personagem cai, jogue 1d
para cada frasco; ele se quebra num resul-
tado de 1-4. Um oponente também pode
golpear um frasco preso a um cinto (pe-
nalidade de -5 na jogada de ataque); ele se
quebra automaticamente se for atingido.
Qualquer um dos resultados acima deixa
o personagem encharcado com liquido
inflamavel: um #nico ponto de dano por
queimadura ir3 atear fogo nele!

Flechas em Chamas

Uma flecha em chamas pode ser feita
por meio de um pano, grama, etc., em-
bebido em 6leo ou gordura ao redor da
haste logo atrds da ponta da flecha; sdo
necessarios 10 segundos para preparar
uma e ela deve ser usada dentro de trés
segundos apds sua preparagdo. Ela tem
um voo desajeitado, resultando numa
penalidade de -2 na jogada de ataque.

Se ela atingir seu alvo, considere-a como
uma flecha que causa um ponto de dano
por queimadura como efeito conjunto
(v. Efeitos Comjuntos, pag. 381). As
chances que as chamas se espalharem
depende do que a flecha atingir.

Granadas de Mdo

E necessiria uma manobra Prepa-
rar para pegar uma granada de mdo
do cinto, colete, etc. Para usi-la, o
personagem precisa armd-la (“puxar o
pino”); o que requer uma segunda ma-
nobra Preparar. Depois disso, ele pode
langa-la normalmente.

A maioria das granadas tem um
tempo de retardo fixo (geralmente me-
nos de 5 segundos), mas algumas deto-
nam com o impacto. Se a granada tiver
um retardo, o personagem pode levar
um ou dois segundos para Apontar (e
rezar para que ninguém atire nele!) an-
tes de jogd-la. Se ele ndo fizer isso, é
possivel que um inimigo consiga apa-
nhar uma granada que cai ao seu lado
€ jogd-la de volta! Ele leva um segundo
para se ajoelhar, outro para reparar a
granada, mais um para jogi-la e...

Lacgos

Como o arpdo, considere o laco uma
arma de arremesso, apesar de o perso-
nagem segurar uma das extremidades.
E possivel atacar com um lago contra
qualquer parte do corpo. O alvo pode se
esquivar ou aparar — e, se aparar com
uma arma que causa dano por corte, ele
danifica o lago como se ele tivesse ten-
tado corti-lo (abaixo). Contudo, se o
alvo tentar aparar e fracassar, seu brago
€ automaticamente enlagado!

Se o personagem atingir o braco ou
tronco do alvo, ele fica enlacado. Nos
turnos seguintes, o personagem preci-
sa fazer uma manobra Preparar para
manter a vitima enlacada — ele deve
fazer uma Disputa Rapida de ST em
teu turno. Se o personagem vencer, ele
imobiliza o oponente; se perder, o opo-
nente puxa o lago dele.

Se o personagem enlagar o pescogo
do alvo, use as mesmas regras, mas a
vitima sofre uma penalidade de -5 na
Disputa. Se o personagem vencer, o
lago corta a respira¢do da vitima — v.
Sufocamento (pag. 437).

Se o personagem enlagar o pé do
alvo, este deve fazer um teste de DX
para permanecer em pé (faca isso 7o
lugar da Disputa acima). Ele faz o teste
com uma penalidade de -4 se estava cor-
rendo. Se o alvo cair, ele sofre 1d-4 pon-
to de dano — ou 1d-2 se estava corren-
do. Nos turnos seguintes, use as regras
acima para manter o alvo enlagado.

O personagem precisa manter o
lago esticado o tempo todo para imo-
bilizar e sufocar sua vitima. Isso requer

uma manobra Preparar a cada turno.
Se estiver usando um cavalo treinado
para fazer em seu lugar, o personagem
pode substituir a ST do cavalo pela sua
na Disputa Répida.

Para escapar de um lago esticado,
a vitima pode cortar a corda (RD 1, 2
PV). Para escapar de um lago frouxo
(inclusive um laco puxado das maos do
atacante), use as regras apresentadas
em Boleadeiras (pag. 410).

Redes

Uma rede é uma arma de arremes-
so que serve para emaranhar o alvo. O
alvo pode se esquivar ou aparar. Se ele
conseguir aparar com uma arma que
causa dano por corte, ele danifica a rede;
considere uma rede de qualquer tama-
nho como um objeto difuso com RD 1
e PV normal de acordo com seu peso. Se
o alvo ndo conseguir se defender ele fica
emaranhado na rede e ndo consegue se
mover ou atacar até conseguir se libertar.

Para escapar, a vitima precisa de
pelo menos uma maio livre e trés su-
cessos consecutivos em testes contra
DX-4. Cada tentativa conta como uma
manobra Preparar, durante a qual a
vitima ndo pode fazer mais nada. Os
animais rolam no chdo para escapar,
com uma penalidade de -2, assim como
humanos com apenas uma mao dispo-
nivel; os testes para escapar de uma
rede pequena sdo feitos com um boénus
de +3. Se a vitima fracassar em trés tes-
tes consecutivos, ela ficard tio embara-
cada que s6 conseguira sair se alguém
cortar a rede por ela.

Também € possivel escapar de uma
rede ao danificd-la. A vitima s6 pode
usar ataques com alcance “C”, mas
eles sio automaticamente bem-suce-
didos. Use as regras apresentadas em
Quebrando uma Arma (pig. 401) —
mas considere a rede como difusa (v.
Lesées em Alvos Difusos, Homogéne-
os e Nao-Vivos, pag. 380).

O personagem também pode usar
uma rede pequena como uma arma de
combate corpo a corpo. Ela tem um al-
cance de 1 ou 2 metros. Resolva o ata-
que usando as regras de Lacos (acima)
e resolva as tentativas da vitima de se
livrar usando as regras de Boleadeiras
(pag. 410).

A CESSORIOS PARA
ArRmMAS DE Foco

Estas regras cobrem os efeitos dos
acessérios para armas de fogo apresen-
tados no Capitulo 8.

Bipés e Tripés
Um atirador deitado usando uma
arma com um bipé preso a ela, pode
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considera-la como se ela estivesse fir-
mada (v. Apontar, pig. 364) e reduzir
sua ST minima para 2/3 do normai
(arredondado para cima). E necessaria
uma manobra Preparar para abrir ou
fechar uma bipé dobravel.

Uma arma pesada pode ser montada
sobre um tripé ou dispositivo similar. O
artilheiro ndo pode se mover ou dar um
passo no mesmo turno em que disparar
a arma. Ele também pode ignorar a ST
minima da arma enquanto ela estiver
sobre 0 apoio. S30 necessarias trés ma-
nobras Preparar — ou mais, para armas
muito pesadas — para remover uma
arma de seu apoio ou recoloci-la.

Miras a Laser

Estes aparelhos usam um feixe laser de
baixa poténcia para projetar um ponto de
mira no alvo. Alguns usam um feixe visi-
vel; outros usam um feixe visivel somente
para visdo infravermelha ou ultravioleta.

Miras a laser tém um alcance maxi-
mo dentro do qual elas sdo eficazes; além
deste alcance o ponto fica muito disperso
para ser visivel. Se nio for fornecido um
alcance miximo, assuma que o alcance
da mira é igual ao alcance 1/2D da arma
sobre a qual ela est4 afixada.

Se puder enxergar seu préprio ponto
de mira, o personagem recebe um bénus
de +1 na jogada de ataque, independente
de ter executado ou nio uma manobra
Apontar. Contudo, se alvo também pu-
der vé-lo, ele recebe um bénus de +1 na
Esquiva! A ativacio de uma mira a la-
ser é uma agdo livre; o personagem deve
especificar se ela estd ativada antes de
Apontar ou realizar o Ataque.

Miras Telescopicas

Uma mira telescépica concede um bo-
nus na jogada de ataque se o personagem
realizar uma manobra Apontar. Com
uma mira telescépica de poténcia fixa, é
preciso Apontar no minimo um nimero
de segundos igual ao bénus da mira te-
lescopica. Com uma mira telescépica de
poténcia varidvel, é possivel Apontar por
menos segundos, mas isso reduz o bénus
na mesma propor¢io. As miras telescé-
picas sdo de poténcia varidvel a ndo ser
que seja especificado o contrario.

Uma mira telescépica pode ser parte
integrante de uma arma, pode ser afixa-
da ou parte do sistema de pontaria de um
veiculo. A Visdo Telescopica (pag. 98)
também concede um bonus de mira, mas
um personagem s6 pode se beneficiar de
uma mira telescopica (incluindo a Visdo
Telescopica) por vez. Algumas miras te-
lescopicas avangadas também funcionam
como aparelhos de visao noturna.

Silenciadores

Um silenciador abafa o som dos
disparos. Uma pessoa a algumas salas

de distancia num ambiente fechado, ou
fora da linha de visio num lugar aber-
to, tem direito a um teste de Audigio+5
para ouvir um disparo nio-silenciado.
Este teste pode receber um modificador
de até +4 para armas de alta poténcia
ou num ambiente silencioso, ou de até
-4 para armas de baixa poténcia ou
num ambiente barulhento (a critério
do Mestre). Um silenciador comum
confere uma penalidade adicional de
-4, enquanto os melhores silenciadores
do mercado podem conferir -6.

Qualquer pessoa na frente da arma
e exposta e suficientemente préximo
para que o atacante pudesse té-la ata-
cado, ouve automaticamente o dispa-
ro — mesmo com um silenciador. No
entanto, o silenciador dificulta a locali-
zagdo do som: o ouvinte deve fazer um
teste de IQ (#do um teste de Audicio)
para deduzir sua localizagio, a menos
que o atacante esteja a vista.

Os silenciadores sio muito comuns
em pistolas automiticas e submetra-
lhadoras, mas existem para muitas ou-
tras armas.

lotados pelo operador com um manche.
Sistemas modernos sé requerem que ele
mantenha a mira do langador no alvo;
o missil e 0s componentes eletrdnicos do
lancador fazem o resto.

A maioria dos livros de referéncia ca-
tegoriza as armas teleguiadas de acordo
com a forma como o langador se comu-
nica com o projétil. Por exemplo, um tor-
pedo ou missil “teleguiado por fio” recebe
os comandos através de um fio fino que
se embobina atrds do projétil em voo,
enquanto que uma arma “teleguiada por
radio” recebe os comandos por ondas de
radio. H4 muitos outros sistemas!

Trate um ataque com uma arma
teleguiada exatamente como qualquer
outro ataque a distdncia, com exce¢io
das regras especiais a seguir:

Apontar: Se Apontar com a arma
teleguiada antes de realizar o Ataque, o
personagem recebe o bdnus de Prec da
arma — contudo, ele ndo precisa apon-
tar. Se o projétil levar alguns segundos
para chegar ao alvo (v. Tempo até o
Alvo, pag. 413), o ataque é automati-

i

Nl Bl L. . -
uiadas Semiativas

O guiamento “semiativo” por laser ou radar é comum em misseis de
NT7+. A cabega localizadora deste tipo de projétil detecta e se guia pelos
reflexos de um feixe de radar ou laser apontado para o alve. Como aconte-
ce com outras armas guiadas, o atirador ndo precisa fazer mais nada depois
do disparo. Contudo, alguém (o atirador ou um aliado) precisa apontar um
feixe modulado de radar ou laser contra o alvo até o missil atingi-lo.

Os soldados modernos muitas vezes se aproximam sorrateiramente de
seus alvos e usam “designadores laser” do tamanho de fuzis para direcio-
nar “bombas inteligentes” guiadas por laser ou misseis langados por arti-
lharias ou aeronaves distantes. A designacdo de um alvo requer manobras
Apontar continuas e um teste de Observador Avangado baseado na DX
{(pdg. 213); um fracasso significa que a arma erra o alvo.

ArmAs GuiaDAs
E TELEGUIADAS
Algumas armas podem ser condu-
zidas, ou se autoconduzir, depois de
langadas. Isso facilita acertar alvos dis-
tantes! Esse tipo de arma s surge no
final do NT6 e sdo bastante comuns no
NT7 em diante. A maioria tem propul-
sd0 a foguete, com exce¢io de torpedos
subaqudticos — mas alguns exemplos
magicos ou exdticos podem existir em
alguns cendrios.

Armas Teleguiadas

- Uma arma “teleguiada” é um projétil
que pode receber comandos de navega-
¢do durante o voo. Isso permite que um
atirador o mantenha em sua trajetoria.
A arma depende da habilidade do opera-
dor para chegar ao seu alvo. Os primei-
ros misseis teleguiados precisavam ser pi-

‘camente considerado apontado e rece-

e o bonus de Prec. . -~ !
Ataque: Se o alvo estiver dentro do al-

" cance 1/2D da arma, a arma pode atingi-lo

no mesmo turno em que € langada. Nesse
caso, o-atacante deve usar uma manobra
Ataque ou Ataque Total. Se o alvo estiver
mais distante, entdo o atacante deve usar
uma manobra Concentrar — e, como o
projétil estard em voo por alguns segun-
dos, ele precisara executar manobras Con-
centrar em um ou mais turnos seguintes.

Modificadores:
leguiada coms

g arma w

que caus
atague.
tipo de CME

i

e do sistema de guia e es-

tao fora do escopo do Mdédzio Bisico.
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Armas Guiadas

Uma arma “guiada” é um projétil
que pilota a si mesmo em direcio ao
alvo. Ela possui seu proprio sensor de
guiamento — chamado de “cabega lo-
calizadora”, colocada no missil — que
determina como ela rastreia seu alvo.
Isso é semelhante a uma vantagem sen-
sorial; por exemplo, um missil guia-
do por infravermelho usa Infravisio,
enquanto um missil guiado por radio
usa Sentido de Monitoramento (Ra-
dar). Algumas armas possuem multi-
plos métodos de guiamento! Quando
estiver calculando os modificadores de
combate, use ofs) método(s) de guia-
mento da arma em vez dos sentidos do
atacante; por exemplo, um radar pode
ignorar a escuriddo, mas também pode
sofrer interferéncia.

Armas guiadas usam as regras nor-
mais de combate i distincia, com as
seguintes modifica¢des:

Tempo de Preparacio: Alguns lan-
cadores precisam de muitos segundos
para que o operador insera baterias, li-
gue 0 equipamento, aquega os sistemas
eletrénicos, etc. Essas atividades reque-
rem manobras Preparar, mas jd estdo
calculadas no tempo de preparacio de
um novo disparo, conforme relaciona-
do na estatistica Tiros da arma.

Apontar: A arma deve “travar” no
alvo antes de ser disparada. Isso requer
uma manobra Apontar e normalmente
exige que o atacante seja capaz de ver
o alvo. Esta manobra Apontar especial
requer um teste contra o NH com a
arma: Artilharia (Missil Teleguiado)
para misseis guiados -— nio Armas de
Fogo ou Canhoneiro.

Atague: O atacante deve disparar
uma arma guiada com uma manobra
Preparar, #ndo uma manobra de Ataque
— o projétil ataca por si s6! Se o alvo
estiver dentro do alcance 1/2D da arma,
a arma pode atingi-lo no mesmo turno;
caso contrario, veja Tempo até o Alvo.
O atacante ndo deve usar seu NH com a
arma na jogada de ataque. Em vez disto,
ele deve usar o NH da arma, que é 10
mais o bonus de Prec, caso o atacante
tenha conseguido “travar” no alvo.

Modificadores: Misseis guiados ig-

norast os modificadores de distdncia e
dos os modificadores de ferimentro,
imentacdo, posic iC., a0$ Guais o
atacanic este ijeitol Eimn relacdo aos
modificadores de bilidade, considere
o8 que. afcmm. 0 na de guiamento
4o s sentidos do atac ante.
er coisa gue interferty com o sis-
tema (ex., wn sistema de interferéncia de
dar contra am guiamento por radar)
penatidade na jogada de
os outros maodificadores
distincia (tamanho, veloci-
aplicam normalmente.

ama
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Tempo até o Alvo

Se um ataque teleguiado ou guiado ti-
ver um valor de 1/2D, nio divida o dano
pela metade. Em vez disso, considere esse
valor como a velocidade do ataque em
metros/segundo. O projétil pode atingir
um alvo que esteja a uma distincia de até
1/2D no mesmo turno em que € langa-
do. Ele requer mais de um segundo para
chegar a um alvo mais distante. S6 faca
a jogada de ataque quando o projétil de
fato chegar ao alvo.

O projétil continua se aproximan-
do a uma velocidade igual a sua esta-
tistica 1/2D até viajar uma distincia
total igual a Max (ou seja, durante
Max/1/2D segundos, incluindo o tur-
no do disparo). Se ele ainda assim nao
atingir um alvo (ou se for atingido no
caminho), ele caird, se autodestruira,
etc. Dessa forma, é possivel “fugir” de
um ataque teleguiado ou guiado... a
ndo ser que o alvo seja muito rapido!

Seguem algumas regras especiais
adicionais:

Armas Teleguiadas: O atacante deve
executar uma manobra Concentrar a
cada turno para conduzir o missil. Se
ele perder o alvo de vista enquanto o
ataque estd a caminho, o ataque fracas-
sa automaticamente! Ele também pre-
cisa executar uma manobra Ataque ou
Ataque Total (Determinado) no turno
em que o projétil alcanga o alvo. Resol-
va o ataque como se ele tivesse dispara-
do a arma no turno em que isso acon-
tecer. Se o atacante nio puder executar
um Ataque ou Ataque Total, o projétil
passara pelo alvo e caira.

Armas Guiadas: O atacante nio
precisa manter controle sobre o projé-
til depois de langa-lo. Ele ird até o alvo
por si s6. O préprio projétil deve exe-
cutar a manobra Ataque no turno em
que alcancar o alvo.

ATAQUES DE
AREA E DE
PROPAGACAO

Alguns ataques — sopro de dragio,
bombas de gis, etc. — afetam uma area
ampla. O dano desse tipo de ataque
usa as regras de Lesbes de Grande Es-
cala (pdg. 400), a ndo ser que a vitima
seja tdo grande que apenas uma parte
do corpo dela esteja dentro da area.

Ataques de Efeito
em Area

Bombas de gés, coquetéis Molotov

e ataques similares — incluindo qual-
Xuer coisa com a amplia¢io Efeito de
rea (pag. 105) — afetam todos den-
tro de um raio especifico. O dano ge-

ralmente ndo se reduz conforme a dis-
tancia. Caso erre o ataque, use a regra
de Dispersao (pag. 414) para determi-
nar onde a area foi centrada. Defesas
ativas ndo protegem contra um ataque
em drea, mas as vitimas podem dar um
mergulho de protecio ou usar a opgdo
retirada para fora da 4drea; v. Esquiva e
Queda (pag. 377).

Ataques em Cone

O sopro de um dragido, armas soni-
cas e armas de feixe amplo de micro-
ondas, além de qualquer coisa com a
ampliacdo Cone (pag. 104), sio exem-
plos de ataques em cone. Um ataque
em cone exige uma jogada de ata-
que, mas ainda pode atingir um alvo
dentro da 4drea de efeito mesmo se o
ataque fracassar! Em caso de sucesso,
o cone estard centrado no alvo; caso
contrario, utilize as regras de Disper-
sdo (pag. 414) para determinar o novo
ponto alvo. Depois de determinar o
ponto alvo, imagine (ou desenhe em
um mapa de combate) uma linha en-
tre o atacante e este ponto. O cone se
espalha para os dois lados desta linha
até seu alcance maximo.

Um cone tem um metro de lado em
sua origem, mas sua largura aumenta
com uma “taxa de propagagio” igual
a sua largura maxima dividida pelo al-
cance maximo. Por exemplo, um cone
com alcance maximo de 100 metros e
largura médxima de 5 metros se espa-
lharia um metro para cada 20 metros
de distincia; a 60 metros de distincia,
ele teria trés metros de largura. Se a
largura maxima nio for especificada,
assuma que o cone se espalha em um
metro por metro de distancia.

Um cone afeta todos dentro de
sua 4rea, mas qualquer um que esteja
completamente coberto da perspecti-
va do atacante, seja por um objeto ou
pessoa, estara atrds de uma cobertura,
que o protege normalmente. Um alvo
pode tentar se esquivar para deixar a
irea ou se proteger; v. Esquiva e Que-
da (pag. 377).

Dissipacao

Alguns ataques em cone ou de 4rea
se dissipam com a distancia. Isso é co-
mum para armas de feixe amplo realis-
ticas e ataques por queimadura de efei-
to em area. Ataques com a limitacio
Dissipagdo (pag. 112) também usam
essas regras.

No caso de um ataque que causa
dano (ex., um Ataque Natural), o dano
é reduzido de acordo com a distincia
do alvo para o centro da 4drea ou para
o vértice do cone. No caso de um cone,
divida o dano pela largura do cone
em metros no local onde se encontra
o alvo. No caso de um efeito de 4rea,
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ATACANDO UMA AREA
Ele faz a jogada de ataque com um bonus de +4. Nio
hd jogada de defesa, mas qualquer um dentro da drea
pode dar um mergulho de protecdo; v. Esquiva e Que-
da (pdg. 377).

DISPERSAO

QQuando um atague explosivo, em drea ou
em cone nao atinge o alvo, ¢ importante saber
exatamente o que ele atinge!

Quando um atacante fracassa na jogada de
ataque, ele erra o alvo por um nimero de metro
igual 4 sua margem de fracasso, com um maxi-
mo igual & metade da distincia até o alvo (arre-
dondado para cima). Se o inimigo se esquivar,
em vez disso, use a margem de sucesso dele para
determinar a distancia.

Um atacante pode deliberadamente atacar uma
area no chio com um ataque explosivo ou em drea.
No caso de um coquetel Molotov, granada, etc., isso
significa que o atacante langou o abjeto num arco alto.

Para determinar a dire¢do do erro, jogue um
dado. Um resultado de 1 indica a direcdo para a
qual o alvo esta voltado, um resultado de 2 in-
dica 60? no sentido hordrio a partir do 1 e assim
por diante. O ataque erra na direcio indicada,
por um nimero de metros conforme determina-

da acima.

divida o dano pela distincia em metros
entre o alvo e o centro do efeito.

No caso de um ataque que permite
um teste de HT para resistir (ex., Atri-

Alguns ataques, como granadas de
mio e magicas de Bola de Fogo Explo-
siva, produzem uma explosio ao atin-
girem o alvo. Esses ataques possuem a
notagido “exp” depois do tipo de dano:
“cont exp” no caso de uma explosio que
causa dano por contusio, “qmd exp” no
caso de uma explosao que causa dano
por queimadura e assim por diante.

Além de provocar o dano relacio-
nado a quem for atingido diretamente,
uma explosdo causa “dano colateral” a
tudo que estiver a (2 x dados de dano)
metros. Por exemplo, numa explosio de
6dx2 pontos de dano, todos dentro de
24 metros estio vulneraveis — apesar
de alguns serem suficientemente sortu-

bulacio), encontre o “divisor de dano”
como descrito acima, mas ndo o apli-
que ao dano (se houver). Em vez dis-
so, aplique o divisor como um boénus

EXPLOSOES

dos para sofrer pouco ou nenhum dano.
O dano relacionado “em seu valor
nominal” s6 se aplica ao alvo atingido.
Para tudo o mais que for pego na explo-
sd0, jogue o dano mas divida-o por (3 x
distdncia em metros do centro da explo-
sdo), arredondado para baixo. O dano
deve ser jogado individualmente (embora
0 Mestre possa economizar algum tem-
po fazendo uma tnica avaliagdo para os
PdMs). Utilize a armadura do tronco para
determinar a RD contra dano explosivo.
Se um ataque explosivo possuir um
divisor de armadura, ele #do se aplica ao
dano colateral. Por exemplo, uma carga
dirigida de um foguete antitanque tem
um divisor de armadura de (10), mas

no teste de HT para resistir ao efeito;
por exemplo, um alvo a dois metros do
centro de um efeito de drea recebe um
bénus de +2 no teste de HT.

isso s6 reduz a RD do alvo que ela de
fato atinge; os demais alvos proximos,
mantém sua RD tozal contra a explosio.

As explosdes sdo consideradas ata-
ques incendidrios e podem inflamar
objetos; v. Pegando Fogo (pag. 430).

Quem for pego na drea de uma
explosdo pode tentar uma jogada de
defesa ativa para dar um mergulho de
prote¢do e escapar do dano colateral e
dano de fragmentagio da explosio; v.
Esquiva e Queda (pag. 377).

Dano de Fragmentacdo
Muitas granadas, bombas e muni-

¢Oes de artilharia tém cdpsulas meta-

licas projetadas para se estilhagarem
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quando explodem, produzindo uma
tempestade de fragmentos afiados. Al-
gumas também sio carregadas com ou-
tros materiais (ex., chumbos, pregos)
para aumentar este efeito.

O dano de fragmentacio, se houver,
aparece entre colchetes depois do dano
explosivo; por exemplo, “[2d]” signi-
ficam 2d pontos de dano de fragmen-
tagdo. Todos que estiverem dentro de
(5 x dados de dano de fragmentagio)
metros estio vulneraveis. Por exemplo,
um ataque de [2d] lancaria fragmentos
a 5 x2 =10 metros.

Quanto mais longe estiver um alvo
do centro da explosdo, menos provavel
que os fragmentos o atinjam. Contado,
um alvo é automaticamente atingido se o
ataque explosivo atingi-lo em cheio. Os
fragmentos atacam todos que estiverem
dentro da 4rea com um NH 15. Apenas
trés modificadores se aplicam: o modifi-
cador de distancia do centro da explosio
até o alvo, o modificador devido a posi-
¢do do alvo (deitado, etc.) ¢ o Modifica-
dor de Tamanho do alvo. E possivel que
mais de um fragmento atinja um mesmo
alvo! Para cada trés pontos de margem
de sucesso na jogada de ataque, um frag-
mento adicional atinge o alvo.

A tUnica defesa ativa contra os frag-
mentos € um mergulho de protecio
para escapar da explosdao que os criou;
v. Esquiva e Queda (pag. 377).

Para cada fragmento, defina alea-
toriamente o ponto de impacto. Se o
ponto estiver atrds de uma cobertura, o
fragmento atinge a cobertura.

O dano de fragmentacio é por cor-
te. Observe que se um ataque explosivo
apresenta um divisor de armadura, este
ndo se aplica aos fragmentos que ele
venha a produzir.

Explosées Aéreas: Contra uma explo-
sdo aérea, os modificadores de posi¢ao
ndo se aplicam — deitar-se sob uma ex-
plosdo aérea nio reduz a area do corpo
exposta a chuva de fragmentos! Somente
cobertura acima da cabega protege.

Fragmentacdo Incidental: Uma ex-
plosdo que ndo causa dano de frag-
mentagdo ainda pode criar fragmentos
se houver qualquer material solto ou
quebradi¢o no local da explosio. O
dano de fragmentagio incidental varia
entre 1d-4 no caso de terra comum e
1d para uma explosio de sucatas.

Fragmentos Quentes: Ogivas de fu-
maga de f6sforo branco produzem este
efeito. Os fragmentos geralmente causam
1d(0,2) ponto de dano por queimadura a
cada 10 segundos durante um minuto.

Demolicdo

As vezes, a tinica maneira de lidar
com um problema é explodi-lo! Se os

Explosdes em Outros Ambientes

Outras Atmosferas: As regras acima assumem a pressao atmosférica
terrestre normal. Uma atmosfera mais fina ou densa amplia ou reduz os
efeitos das explosdes. Sob a dgua, divida o dano colateral pela distincia
em metros em vez de 3x distdncia em metros. No vdcuo ou numa atmos-
fera rarefeita, sem meio fisico para transportar a onda de choqgue, o dano
advém somente dos gases que se expandem: divida o dano por 10x a

distincia em metros.

Explosées de Contato: Uma pessoa pode se jogar contra uma granada,
etc. para proteger seus amigos; v. Esquiva e Queda Altruista (pag. 377).
Ela sofre 0 maximo de dano possivel; sua RD protege normalmente. To-
dos os demais alvos recebem a RD do tronco + PV dessa pessoa como

“RD de cobertura”.

Explosées Internas: Se um explosivo for detonado dentro de alguém
— ex., um efeito de acompanhamento de um ataque que penetrou a RD
ou um dragdo que engoliu uma granada de mio — a RD da vitima nio a
protege! Além disto, trate a explosido como um ataque nos érgios vitais,
com um modificador de ferimento de x3.

aventureiros estiverem usando ou li-
dando com explosivos, os PdJs ou o
Mestre devem decidir quantos dados
de dano — em mdltiplos de 6d — a
carga explosiva deve provocar e que
espécie de explosao ela serd.

Os explosivos geralmente provocam
dano por contusdo com o modificador de
Explosao (pig. 108) — e as vezes o modi-

va relativa (FER) — v. Tabela de Forca
Explosiva Relativa, abaixo.

Qudo Grande é a Explosdo? Inverta
a férmula para determinar quanto dano
uma determinada quantidade de explosi-
vo causard: o dano é 6d x raiz quadrada
de (peso do explosivo em kg x8 x FER).

ficador de Fragmentacio (pag. 108).

Quanto de Explosivo? Uma explosio
que causa 6dx» pontos de dano necessi-
ta de (n x n)/8 quilogramas de TNT. Se
o explosivo usado nao for TNT, divida
0 peso necessario por sua forga explosi-

Tabela de Forca Explosiva Relativa

NT Tipo FER  Descricdo

3 Polvora de Serpentina 0,3  Pélvora padrio, pré-1600.

4 Nitrato de Aménio 0.4 Explosive improvisade comum.

4 Polvora Negra 0,4 Pélvora padrao, 1600-1850.

5 Pédlvora Negra 0,5 Pélvora padrio, 1850-1890.

6 Oleo Diesel/ 0,5  Explosivo improvisado comum.
Fertilizante de Nitrato

6 Dinamite 0,8 Disponivel comercialmente para

mineracao, demolicio.

6 TNT (trinitrotolueno) 1,0 E o explosivo basico, estivel e poderoso.

6  Amatol 152 Nitrato de aménio + TNT. Usado em
bombas e cartuchos na 2a Guerra Mundial.

6 Nitroglicerina 1,5 Instavel! Se cair no chio, detona com 13+,
provocando 3d pontos de dano.

7 Tetril 1,3 Comum em munigoes e cartuchos

explosivos menores.

Outra mistura comum usada em explosivos.
Explosivo padrio militar e de operagoes
secretas.

Explosivo avangado teérico.

Explosivo exético de ficgdo cientifica.

7 Composto B 1,4
7  Explosivo Plistico C4 1,4

9  Qctanitrocubano 4
10 Hidrogénio 6
Metalico Estabilizado
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DANO ESPECIAL

As regras a seguir cobrem ataques
que ndo precisam atravessar a RD do
alvo para feri-lo.

ATRIBULACOES

Uma “atribulagio™ é qualquer ata-
que que provoca um efeito prejudicial
— asfixia, atordoamento, cegueira,
etc. — em vez de dano. Alguns exem-
plos incluem gés lacrimogéneo, armas
atordoadoras, a vantagem Atribulacdo
(pag. 44) e a maioria das outras armas
e poderes “nio-letais”.

O alvo de uma atribulacdo sempre
tem direito a um teste modificado de
HT para resistir; ex., HT-3. A RD do
alvo normalmente é acrescida ao teste
como um bonus; por exemplo, uma
RD 1 confere um bonus de +1 ao teste
de HT. Contudo, atribula¢des também
podem vir acompanhadas de divisores
de armadura ou “modificadores de pe-
netracio” especiais (abaixo) que igno-
ram parte ou toda a RD do alvo. Por
exemplo, “a RD ndo confere nenhum
bénus & HT contra a atribulagio de
acompanhamento se o ataque “porta-
dor” penetrar a RD”.

Em caso de fracasso no teste de HT,
a vitima sofre os efeitos da atribulacio:
atordoamento no caso de armas ator-
doadoras de alta tecnologia, ou asfixia
e cegueira parcial no caso de gis lacri-
mogéneo, etc. V. Atribulagées (pag.
428) para uma descri¢io completa dos
efeitos mais comuns. Uma vez que as
atribulacbes representam uma enorme
variedade de ataques diferentes — des-

de armas de feixe até agentes quimicos
a explosdes mentais psiquicas — lem-
bre-se de consultar as notas de rodapé
da tabela da arma em questdo para ob-
ter todos os detalhes.

Atribulacbes Associadas: Alguns
ataques que causam dano comum
apresentam uma atribulagdo “asso-
ciada”. Por exemplo, um aguilhio de
gado provoca dano por queimadura
e exige que a vitima faca um teste de
HT-3 para nio ficar atordoada. Qual-
quer um atingido por um ataque dessa
espécie deve fazer o teste de resisténcia
para nio sofrer a atribulacio, indepen-
dente do dano que penetrou a RD.

Efeitos Colaterais: Alguns ataques que
causam dano provocam uma atribula¢do
como um “efeito colateral” — somente
quando causam dano. A vitima tem di-
reito a um teste de HT para resistir, mas
normalmente com uma penalidade de -1
para cada 2 pontos de dano sofrido.

MODIFICADORES
ESPECIAIS DE
PENETRACAO

Além dos divisores de armadura (v.
Divisores de Armadura e Modificadores
de Penetracio, pag. 378) e ataques de
acompanhamento (v. Dano de Acom-
panhamento, pag. 381), existem muitos
outros “modificadores de penetracio”:

Agente de Contato: Isso € muito
comum em venenos de contato, ga-

ses nervosos e efeitos exéticos do tipo
“mdo da morte”. O ataque deve tocar
a pele desprotegida ou alguma vesti-
menta porosa para ter efeito. Qualquer
RD bloqueia o efeito, exceto se tiver a
limitagdo Pele Resistente. Excegdo: um
ataque de Efeito de Area (pag. 105) ou
de Cone (pag. 104) afeta todos dentro
da drea que ndo possuirem a vantagem
Lacrado (seja natural ou conferida por
um traje hermético).

Agente Respiratorio: O ataque afeta
apenas quem o inalar. A RD ndo tem
efeito nenhum — mas o ataque nio
pode ferir quem estiver prendendo o
folego, respirando ar artificial (dentro
de um traje pressurizado, por exem-
plo), ou usando uma mascara de gis ou
respirador. Ele também € inteiramente
ineficaz contra qualquer um que tenha
as vantagens Ndo Respira ou Pulmdes
com Filtro.

Agente Sanguineo: O ataque preci-
sa atingir um ferimento aberto ou uma
membrana mucosa (olhos, boca aber-
ta, nariz, etc.) para surtir efeito. Caso
contrario, ele nio surte nenhum efeito.
Veja Agente Sanguineo (pag. 110) para
maiores informagdes.

Base Sensorial: O ataque é canali-
zado por um ou mais dos sentidos da
vitima (por exemplo, visdo e/ou audi-
¢do), conforme especificado no ata-
que. Ele s6 pode afetar um alvo que
estiver usando o sentido em questdo.
Veja Base Sensorial (pig. 103) para
maiores informacgdes.
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REGRAS CINEMATOGRAFICAS
DE COMBATE

As regras a seguir sdo descarada-
mente irreais e totalmente opcionais,
mas podem ser divertidas!

Bucha de Canbdo

O Mestre pode definir alguns PdMs
menos importantes como “buchas de
canhdo”, com os seguintes efeitos:

1. Eles automaticamente fracassam
em todas as jogadas de defesa e nunca
fazem um Ataque Total.

2. Eles caem (inconscientes ou mor-
tos) se qualquer dano penetrar a RD. Se
eles estiverem desprotegidos ou se o ata-
que do heréi for de um tipo que sempre
penetraria a RD, entdo a avaliagdo de
dano é desnecessdria. Seja como for, nio
se preocupe com as variacdes de PV!

Etiqueta de Combate

Quando um Pd] escolhe lutar desar-
mado ou com uma arma de combate
COrpo a COrpo, seus oponentes sempre
o enfrentam no mano-a-mano, um de
cada vez. Os PdMs que nio estiverem no
combate podem dangar ao redor da luta
emitindo gritos estridentes de encoraja-
mento, mas esperam sua vez para atacar.

Se 0 oponente for um monstro muito
forte, capaz de matar ou aleijar o he-
rbi com um unico golpe, ele raramente
golpeard para causar dano diretamente.
Em vez disso, ele dara encontrdes ou jo-
gard o heré6i de um lado para o outro!

Explosdes
Cinematogrdficas

Na realidade, uma granada ou um
foguete antitanque praticamente sem-
pre vai matar um homem sem blin-
dagem. Contudo, num combate cine-
matografico, explosdes ndo provocam
nenhum dano direto! Ignore também
todo dano de fragmentacdo. Tudo o
que uma explosio pode fazer é desar-
rumar a roupa, enegrecer o rosto € (o
mais importante) projetar as vitimas.
Cada metro de projecio de uma explo-
sdo cinematogrifica provoca um sim-
bélico 1 ponto de dano por contusio.

Ferimentos Superficiais

Imediatamente depois de sofrer qual-
quer tipo de dano, um personagem pode
declarar que o ataque (que pode se tratar
de vérios impactos, no caso de um dispa-
ro em fogo continuo) causou penas um
“ferimento superficial”. Isso permite que
o personagem ignore todo o dano, exce-

to por 1 ponto de dano (ou PF), ao custo
de um ponto de personagem nio-gasto.
Se ele ndo tiver nenhum ponto nao-gas-
to, 0 Mestre pode permitir que ele fique
“devendo”: e subtrair esse ponto dos que
ele iria receber pela aventura.

Municao Infinita

Os PdJs sempre tém municio ou célu-
las de energia de reserva. Se eles usarem
tudo o que tiverem, eles imediatamente
encontram mais. Além disto, as armas
nunca apresentam mau funcionamento.

Nudez a Prova de Balas

Os PdJs com aparéncia fisica Atra-
ente ou melhor podem receber um bo-
nus nas defesas ativas ao tirar a roupa!
Qualquer vestimenta que desnude as
pernas, peito ou o diafragma confere
um boénus de +1. Uma tanga ou um pe-
queno traje de banho confere um bdnus
de +2. Fémeas de topless recebem um
bonus adicional de +1. A nudez total
ndo confere nenhum outro bénus adi-
cional, mas acrescenta +1 ao Desloca-
mento e +2 ao Deslocamento aquatico.

Projecao
Cinematogrdfica

Na realidade, armas de fogo pro-
vocam pouca ou nenhuma projecio.

sua atengo estd dividida!

_ 2 combate COTpO a corpo, Ou com uma
plsto}a Ob Jiamente, um persoﬁagem com ST suficiente pode até mesmo
manejar uma arma de duas maos com uma nica mao!

Cada ataque sofre uma penalidade de -4 na jogada de ataque, mas o
personagem pode aprender a técnica Ataque com Duas Armas (pag. 230)
para reduzir essa penalidade. Além disso, o personagem sofre uma penali-
dade adicional de 4 (total de -8) com a mio “indbil”, a menos que tenha
Ambidestria (pag. 38) ou Treino em Armas na M3o Inabil (pag. 232).

As jogadas de ataque com cada mao devem ser feitas separadamente.
O personagem pode atacar um ou dois alvos — mas para golpear dois
oponentes com armas de combate corpo a corpo, eles precisam estar adja-
centes. Se os dois ataques forem direcionados contra um tnico oponente,
ele sofre uma penalidade de -1 nas jogadas de defesa contra eles, ja que

Se ja tiver multiplos ataques — por exemplo, em funcao de Ataque
Adicional (pag. 42) — o personagem pode “trocar” wum desses ataques
por um Ataque com Duas Armas. Todos os ataques restantes devem ser
ataques simples com uma tdnica arma.

Contudo, num combate cinematografi-
co, uma arma grande pode lancar um
inimigo pela janela e através da parede!
Calcule a proje¢io de um ataque per-
furante como se fosse um ataque por
contusdo. Além de verificar se houve
queda, o alvo de uma projecio deve fa-
zer um teste de IQ para nio ficar men-
talmente atordoado no préximo turno.
O teste deve ser feito com uma penali-
dade de -1 por metro de projecio.

Violéncia Televisiva

Um her6i atingido por um ataque
potencialmente letal (incluindo um dis-
paro de fogo continuo) pode escolher
converter seu fracasso na jogada de de-
fesa em um sucesso. Isso custa 1 PFe o
heréi perde o préximo turno.

Ele.ndo pode gastar PF para evitar
ataques desarmados ou ataques com
armas de combate corpo a corpo ou de
arremesso que causam dano por con-
tusdo (ou que #do causam dano, se ele
for agarrado), a menos que estes atin-
jam o crdnio ou o pescogo. Da mesma
forma, ele ndo pode evitar ataques con-
tra sua arma ou posses nao-vivas.

Com esta regra em efeito, quem es-
tiver envolvido em um combate com
armas letais pode abusar do “mergu-
lho de protecio” e da “defensiva™ até
ficar exausto.

que em vez de uma
de realizar um ataque de-
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CariTuLO QUATORZE

LESOES,
ENFERMIDADES
ADIGA

A vida de um aventureiro nio é feita s6 de cangdes e glérias. Fle
se cansa, suja as roupas e também pode se machucar — ou pior,
morrer!
Felizmente, todos esses problemas podem ser remedia-
dos. Até a morte. Continue lendo...

~n
i

T LESG

\ & ESOES

\' g;] )y Ferimentos e enfermidades causam “lesdes”: uma
¥ perda (normalmente) temporéria de Pontos de Vida.

4 !\/ } Dessa forma, os pontos de vida de um personagem
pres medem sua capacidade de sustentar dano; v. Pontos

de Vida (pag. 16).

Lesdes normalmente resultam de “dano pene-
trante”, que é o dano que restou depois que a
Resisténcia a Dano é subtraida do dano bdsico de

um ataque. Contudo, doencgas, exaustao e outras

aflicdes semelhantes podem provocar lesdes mesmo
sem causar dano.

Se uma lesdo reduzir um personagem a 0 PV ou #ze-
nos, ele logo perdera a consciéncia. E até mesmo possivel
ter um valor negativo de PV, mas se esse valor reduzir

demais, ha risco de morte. Para um humano normal,

a diferenca entre PV total e PV negativo é uma

ou duas espadadas ou tiros. Isso € realistico...

N :—J; e dramatico! Até mesmo em batalhas cinema-
o tograficas, os herdis raramente ignoram deze-
nas de golpes. Em vez disso, eles costumam nio
ser atingidos. Uma armadura ajuda, mas comba-

A vida de um aventureiro
ndo é feita s6 de cancoes e
glorias. Ele se cansa, suja as
roupas e também pode se
machucar — ou pior, morrer!

tes podem ser mortais; portanto, pense antes de agir!
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O malévolo Friedrick tem HT 12 e PV 14. Ele teve
a ma-sorte de ficar encurralade em um corredor sem
saida por uma horda de orcs. Ele luta bravamente,
mas 0s monstros continuam vindo,

O primeiro ferimento que Friedrick recebe é uma
estocada de langa que causa a perda de 4 PV. Isso o
reduz a 10 PV. Ele ird sofrer uma penalidade por cho-
que de -4 em seu proximo turno.

O lider dos orcs entdo gira sua alabarda. O Mestre
estd usando pontos de impacto e diz que o orc atinge
o brago direito de Friedrick, que ndo consegue bloque-
ar e sofre a perda de 11 PV. Esse valor é bem acima
de PV/2 de Friedrick, portanto, o golpe incapacita o
brago dele. Contudo, o dano a um membro nio pode
exceder 0 minimo necessirio para incapaciti-lo. No
caso de Friedrick, PV/2 é 7. Dano maior que PV/2 é 8
PV, entio ele perde apenas 8 PV. Agora ele estd com
2 PV — e acaba de adquirir a desvantagem Maneta!

Uma vez que uma lesdo incapacitante também
constitui um ferimento grave, Friedrick deve fazer um
teste de HT para ndo ficar atordoado e cair. Se ele fra-
cassar por uma margem de 5 ou mais, ele pode até des-
maiar! Felizmente, ele obtém um sucesso. No proximo
turno, ele terd uma penalidade de -4 devido ao choque
(essa € a penalidade mdxima), mas pode continuar lu-
tando. Ele ergue o machado com a mio esquerda...

No entanto, Friedrick esti com menos de 1/3 de
seus Pontos de Vida. Seus movimentos estio mais

ExeEmrLO DE LESAO

lentos e vacilantes: ele esta com a metade da Esquiva
e do Deslocamento.

Em seguida, Friedrick sofre outro golpe que causa
uma perda de mais 2 PV, reduzindo-o a 0 PV. No ini-
cio do seu préximo turno ele faz um teste de HT — ¢
obtém sucesso! De forma impressionante, ele se pren-
de & consciéncia. Apesar da penalidade de -2 devido
ao choque, ele mata mais um orc. Por mais dois turnos
ele obtém sucesso em seus testes de HT, mas entdo ele
¢ ferido novamente, caindo para -3 PV, mas continua
lutando. No terceiro turno ele fracassa no teste de HT
¢ instantaneamente desmaia.

Friedrick profanou o cemitério sagrado dos orcs
e eles estao furiosos. Eles continuam atacando mes-
mo depois de ele ter caido! Quando ele chega a -14
PV, precisa fazer um teste de HT para evitar a morte.
Ele obtém sucesso... mas os orcs continuam atacan-
do. Chegando em -28 PV e novamente em -42 PV, ele
deve fazer novos testes de HT para se manter vivo.
Nas duas vezes ele obtém um resultado nos dados me-
nor que 12 e continua vivo. Mas 0s orcs continuam
espancando e, com o tempo, Friedrick chega a -70 PV
(-5xPVlnicial) e morre automaticamente.

Somente uma magia poderosa pode ajudar Frie-
drick agora! E, se os orcs zangados continuarem ba-
tendo até ele chegar a -140 PV (-10xPVInicial), ndo
vai sobrar nem um corpo a ser revivido — apenas
puré de Friedrick.

LEsOEs CoMuns:
PERDA DE PONTOS
DE VIDA

Uma sequéncia de ferimentos inevita-
velmente faz com que qualquer pessoa ou
objeto enfraquega ou se quebre, mesmo
que nenhuma tenha sido individualmente
muito grave. O diagrama abaixo resume
os efeitos de estar com o PV baixo ou ne-
gativo. Todos os efeitos sdo cumulativos.

Menos de 1/3 dos PV restantes — O
personagem fica cambaleando de-
vido aos ferimentos. Seu Desloca-
mento e Esquiva sdo reduzidos pela
metade (arredondado para cima).

0 PV ou menos — O personagem corre
o risco de desmaiar a qualquer hora.
Além dos efeitos acima, ele precisa de
um sucesso num teste de HT no inicio
do seu préximo turno, com uma pena-
lidade de -1 para cada miiltiplo inteiro
de PVInicial abaixo de zero. Um fra-
casso indica que ele desmaia (ou sim-
plesmente para de funcionar, se nio se
tratava de um alvo vivo ou conscien-
te); v. Retomando a Consciéncia (pag.
423). Um sucesso significa que ele pode
agir normalmente, mas deve fazer um
novo teste a cada turno para continuar
agindo. Exce¢do: se escolher por Fazer
Nada durante seu turno € ndo tentar
nenhuma defesa ativa, o personagem

pode permanecer consciente sem fazer
testes. Ele s6 precisa fazer um teste nos
turnos em que tentar uma defesa ativa
ou escolher uma manobra diferente de
Fazer Nada.

-1xPVInicial — Além dos efeitos acima, o
personagem deve fazer imediatamente
um teste de HT para nio morrer. (Se
fracassar por uma margem de apenas
1 ou 2, ele estard morrendo, mas ainda
ndo estard morto — v. Ferimentos Fa-
tais, pag. 423). Em caso de sucesso, o
personagem ainda podera falar, lutar,
etc., como acima (até fracassar num
teste de HT e sucumbir). Ele deve refa-
zer esse teste sempre que alcancar um
novo multiplicador negativo desse va-
lor; ou seja, quando alcangar -2xPVI-
nicial, -3xPVInicial e assim por diante.
Por exemplo, um personagem com
PVInicial 11 deve fazer um teste para
evitar a morte com -11 PV. Se sobrevi-
ver, ele deve fazer um novo teste com
-22 PV, -33 PV e assim por diante.

-5xPVInicial — O personagem morre
imediatamente. Ele perdeu um total
de 6 vezes seu PVlInicial! Ninguém
pode sobreviver a tanto dano.

-10xPVInicial — Destrui¢do corporal to-
tal — se isso fizer sentido, de acordo
com o tipo de dano. 200 pontos de
dano por flechas deixam um corpo
destruido, mas ainda reconhecivel;
200 pontos de dano por queimadura
nio deixam nada além de um torrdo

de carvido. Essa diferenca pode ser im-
portante em cenarios onde a ressurrei-
¢do, reanimagAo, etc., sio possiveis!

CHOQUE

Sempre que sofrer dano, um perso-
nagem sofre uma penalidade na DX
e 1Q igual aos PV perdidos — até um
maximo de -4, independente dos feri-
mentos — somente durante seu pro-
ximo turno. Esse efeito, chamado de
“choque”, é temporirio; os atributos
voltam ao normal no turno seguinte.

O choque afeta as pericias baseadas na
DX e 1Q, mas ndo afeta as defesas ativas
ou outras reagOes defensivas; v. Penalida-
des Tempordrias de Atributo (pag. 421).
Dessa forma, no turno seguinte a ter sido
bastante ferido, talvez seja uma boa ideia
tentar fugir ou usar uma Defesa Total em
vez de contra-atacar imediatamente!

PVInicial Elevado e Choque: Um
personagem com 20 ou mais Pontos de
Vida sofre uma penalidade de choque
de -1 para cada PV/10 pontos de dano
(ignore as fracdes). Dessa forma, um
personagem com 20-29 PV, sofre uma
penalidade de -1 para cada 2 PV per-
didos; um personagem com 30-39 PV,
sofre uma penalidade de -1 para cada
3 PV perdidos; e assim por diante. A
penalidade mdxima ainda é de -4.
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FERIMENTOS
GRAVES

Um “ferimento grave” € um zni-
co ferimento que causa um valor de
dano maior que metade do PVInicial
do personagem. Se as regras de ponto
de ‘impacto estiverem sendo usadas,
qualquer lesio menor capaz de inca-
pacitar uma parte do corpo também
é considerada um ferimento grave —
v. Lesées Incapacitantes (a seguir).
Qualquer ferimento grave requer um
teste de HT para evitar nocaute e ator-
doamento (a seguir).

NOCAUTE E
ATORDOAMENTO

Sempre que sofrer um ferimento
grave, ou sempre que for atingido na
cabeca (crinio, rosto ou olho) ou nos
6rgdos vitais e sofrer dano suficien-
te para provocar uma penalidade por
choque (v. Choque, pag. 419), um per-
sonagem deve fazer imediatamente um
teste de HT para nio ficar atordoado
ou nio ser nocauteado.

As regras a seguir acrescentam realismo e dao aos

cranio ou colbos; +3 se o perscnagem
tiver Hipoalgia e -4 se tiver Hiperalgia.

Em caso de sucesso, ele ndo sofre ne-
nhuma penalidade adicional a do choque.

Em caso de fracasso, ele fica atordoa-
do; v. Efeitos do Atordoamento, a seguir.
Ele cai rio chdo (se ndo estava) e deixa
cair qualquer coisa que estava seguran-
do. Este efeito é chamado de “nocaute”.

Em caso de fracasso por uma mar-
gem de 5 ou mais ou numa falha critica,
o personagem perde a consciéncia! V.
Retomando a Consciéncia (pag. 423).

Um personagem com Tolerdncia a
Ferimentos (pag. 94) sofre efeitos redu-
zidos. Sem Cérebro significa que os feri-
mentos ao crinio, rosto e olhos ndo cau-
sam nocaute ou atordoamento a ndo ser
que sejam ferimentos graves — e, mMesmo
assim, o teste ndo é feito com nenhuma
penalidade especial. Sem Orgaos Vitais
significa que os ferimentos aos 6rgaos vi-
tais e a virilha nio provocam nocaute ou
atordoamento a nio ser que sejam feri-
mentos graves; COMO 1O Caso anterior, o
teste ndo sofre nenhuma penalidade espe-
cial. Homogeéneo e Difuso incluem Sem
Cérebro e Sem Orgaos Vitais.

Efeitos do Atordoamento

Um fracasso no teste de nocaute
pode causar “atordoamento” — as-
sim como alguns resultados de golpes

"LESOES |

Ferimentos Acumulados

fulminantes e algumas atribula¢es.
Um personagem atordoado deve Fazer
Nada em seu préximo turno. Ele pode
usar qualquer defesa ativa enquanto
estiver atordoado, mas sofre uma pe-
nalidade de -4 nas jogadas de defesa e
ndo pode usar a opgio de retirada.

No final do seu turno, o personagem
pode fazer um teste contra a HT. Em
caso de sucesso, ele se recupera do ator-
doamento e pode agir normalmente nos
turnos seguintes. Em caso de fracasso,
ele continua atordoado; novamente sua
préxima manobra deve ser Fazer Nada,
mas ele recebe outro teste no final do
turno em questdo... e assim por diante,
até ele se recuperar do atordoamento.

Atordoamento Mental: Um persona-
gem pego de surpresa pode ficar mental-
mente atordoado; v. Ataques Surpresa e
Iniciativa (pag. 393). Este tipo de atordo-
amento funciona como o descrito acima,
exceto que a vitima deve fazer um teste de
IQ em vez de HT para se recuperar. Ele
ndo estd machucado, apenas confuso!

LESOES
INCAPACITANTES

Quando as regras de ponto de impac-
to estdo sendo usadas, um determinado
valor de dano a um membro, extremida-
de ou ao olho pode incapacitd-lo. Para
isso acontecer, basta um znico ferimento

heréis com pericias médicas ou habilidades de cura tare-
fas empolgantes para executar — contudo, elas também
requerem um nivel de controle ainda maior durante o
combate e, por isso, Sa0 opcionais.

Sangramento

Se estiver ferido, um personagem pode continuar per-
dendo PV em razdo do sangramento. Ao final de cada
minuto depois de ter sido ferido, o personagem deve
fazer um teste de HT, com uma penalidade de -1 para
cada 3 PV perdidos. Em caso de fracasso, ele perde san-
gue ¢ mais 1 PV. Em uma falha critica, ele sangra 3 PV.
Em um sucesso decisivo, o sangramento é estancado por
completo. Com um sucesso normal, o personagem ndo
sangra no minuto em questio, mas deve continuar fazen-
do testes a cada minuto. Se ele ndo sangrar por 3 minu-
tos consecutivos, o sangramento ¢ interrompido de vez.
Caso contrdrio, 0 proprio personagem ou outra pessoa
precisa fazer um teste de Primeiros Socorros para estan-
car o sangramento; v. Primeiros Socorros (pag. 424).

Cabe ao Mestre decidir quais ferimentos sangram. Fe-
rimentos por corte, por perfuragdo ou perfurantes normal-
mente provocam sangramento; danos por contusao geral-
mente ndo, mas sempre ha exce¢des. Queimaduras leves e
lesGes por corrosdo ndo sangram de forma significativa: o
dano queima a carne, cauterizando o ferimento e evitando
a perda de sangue. Contudo, se essas lesdes provocarem
um ferimento grave, considere que o ferimento sangra na
forma de plasma sanguineo até ser tratado adequadamente.

Normalmente é necessario que uth snico ferimento
cause a perda de mais de PV/3 para incapacitar uma
extremidade — ou mais de PV/2 para incapacitar um
membro. Para um realismo ainda maior, € possivel re-
gistrar 03 ferimentos por ponto de impacto; neste caso,
o dano fotal provocado, PV/3 ou PV/2, dependendo do
ponto, as incapacitam. Tenha em mente que isso cria um
complicado registro de dano! Uma boa maneira de lidar
com isso é fazer marcas sobre a parte do corpo afetada
na figura do personagem.

O dano em excesso ainda € perdido com esta regra.
Por exemplo, no caso de um personagem com 11 PV, um
total de 6 PV incapacitariam seu braco. Ignore qualquer
dano depois disso, exceto para fins de desmembramento.
Golpes repetidos sobre um membro ou extremidade #do
podem mati-lo.

Ultimos Ferimentos

E possivel que um her6i muito ferido desmaie ou até
morra depois de sofrer um golpe de 1 ponto de dano no
pé. Algumas pessoas podem achar isso um pouco irreal.
Para essas pessoas, apresentamos a seguinte regra opcio-
nal: quando um personagem estd com menos de 1/3 do
seu PV restantes, ele pode ignorar totalmente qualquer
ferimento em um membro ou extremidade a n@o ser que:
(a) seja um golpe fulminante; (b) seja dano suficiente para
incapacitar a parte do corpo em questdo; ou (c) sofra um
dano maior ou igual a 1/3 do seu PV de uma vez s6.
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que exceda uma determinada fragdo do
PV do alvo. No caso de humanos e hu-
manoides, os limiares s3o os seguintes:

Menbro (braco, perna, asa, golpeador
ou cauda preénsil): dano acisa de PV/2.

Extremidade (mdo, pé, cauda
dadeira ou cabeca desconexal): dano
acima de PV/3.

Qibo: dano acirmg de PV/L0,

As vezes é possivel incapacitar uma
parte do corpo com menos dano ou
com dano nenhum; ex., como resulta-
do de um golpe fulminante.

Um golpe contra um membro ou
extremidade nunca pode causar mais
dano que o minimo necessirio para in-
capacitar a parte do corpo em questio.
Por exemplo, se um homem com 10 PV
sofrer 9 pontos de dano no brago direi-
to, ele s6 perde 6 PV — o minimo neces-
sario para incapacitar seu brago. Exce-
¢do: esse limite ndo se aplica aos olhos!

Desmembramento: Se a lesao cau-
sada a um membro do corpo antes da
limita¢do acima for pelo menos o do-
bro do necessdrio para incapacita-lo, o
membro ndo terd sido somente incapa-
citado, mas destruido. Um ataque que
causa dano por corte ou uma explosio
sdo capazes de separar um membro ou
extremidade do corpo; de outro modo,
o membro ficaria irrevogavelmente es-
magado, queimado, etc.

Incapacitando
Membros Adicionais

No caso de personagens com mais de
dois membros do mesmo tipo (braco, per-
na, etc.), um golpe incapacitante é qual-
quer um que provocar uma quantidade de
dano maior que PV/(niimero de membros
do mesmo tipo); desta forma, no caso de
um personagem com quatro bragos, um
golpe que provocar mais que PV/4 pontos
de dano incapacitard um braco.

No caso de personagens com mais
de duas extremidades do mesmo tipo
(mdo, pé, etc.), um golpe incapacitan-
te é qualquer um que provocar uma
quantidade de dano maior que PV/
(1,5 vezes o numero de extremidades
do mesmo tipo); desta forma, no caso
de um personagem com quatro pés,
um golpe que provoque mais que PV/6
pontos de dano incapacitard um pé.

Efeitos de Lesées
Incapacitantes

Qualquer lesio incapacitante tam-
bém ¢ considerada um ferimento grave
e requer um teste de HT para verificar
nocaute e atordoamento; v. Nocaute e
Atordoamento (pag. 420). Abaixo se-
guem alguns efeitos adicionais especi-
ficos relacionados a algumas partes do
corpo; todos esses efeitos também se

Estado do Paciente
Os hospitais muitas vezes descrevem um paciente como estando em
condicdo Boa, Normal, Grave ou Critico. A seguir descrevemos como
cada um desses termos se encaixa em GURPS.

Boa: Sinais vitais estdveis e dentro dos limites normais; indicadores
excelentes; o paciente estd consciente. Ele possui 1/2 ou mais de seu PVIn-
cial; ex., um humano comum (10 PV) com 5 a 10 PV.

Normal: Sinais vitais estaveis e dentro dos limites normais; indicadores
favordveis; o paciente esta consciente, mas com desconforto moderado ou
grave. Ele tem pelo menos 1 PV, mas menos que 1/2 de seu PVinicial; ex.,
a mesma pessoa com 1 a 4 PV,

Grave: Sinais vitais possivelmente instaveis ou fora dos limites normais;
indicadores questiondveis; o paciente estd gravemente ferido ou profunda-
mente enfermo ¢ pode estar inconsciente. Ele estd com 0 PV ou menos, mas
acima de -1xPVInicial; ex., a vitima acima com 0 a -9 PV.

Critica: Sinais vitais instdveis e fora dos limites normais; indicadores
desfavordveis; o paciente possivelmente estd inconsciente e pode nio so-
breviver. Ele estd com -1xPVInicial ou menos; ex., o mesmo paciente com
-10 PV ou menos.

Penalidades Tempordrias de Atributo

Choque, atribulacoes e outros fatores podem reduzir temporariamente
os valores de atributo de um personagem. Reducdes na ST afetam o dano
causado com armas motoras. Penalidades na IQ se aplicam igualmente 2
Per e Vontade. Entretanto, nio hd outros efeitos sobre as caracteristicas
secunddrias; por exemplo, reducdes na ST, DX e HT ndo afetam o PV,

Velocidade Basica, Deslocamento Basico ou PF.

Uma penalidade a um atributo sempre reduz os NHs das pericias go-
vernadas pelo atributo em questdo pela mesma razdo. Por exemplo, -2-
em 1Q resulta numa penalidade de -2 em todas as pericias baseadas em
IQ (assim como nas pericias baseadas em Per e Vontade, uma vez que
reducbes a IQ reduzem a Per e Vontade).

Observe que a perda permanente de um valor de atributo requer um novo
cdlculo de todos os atributos secunddrios e pericias que se baseiam nele!

aplicam ao desmembramento. Eles du-
ram até a luta terminar e possivelmente
ainda mais tempo — v. Duracdo de Le-
sbes Incapacitantes (pag. 422).

Mdo: O personagem deixa cair qual-
quer coisa que tinha naquela m3o. Se ele
estava usando duas ou mais mios para
segurar um objeto, deve fazer um teste
de DX para ndo deixd-lo cair. O per-
sonagem ndo pode segurar mais nada
(ex., uma arma) na mio em questio.
Ele ainda pode usar um escudo no bra-
¢o da mio incapacitada e usa-lo para
bloquear, mas ndo atacar com ele. Até
ser curado, ele adquire a desvantagem
Maneta (Uma Mio) (pag. 148).

Brago: Acontece 0 mesmo que no caso
da mido incapacitada, mas ao passo que
alguém com a mio incapacitada pode ao
menos portar um objeto na curva do bra-
o, alguém com um brago incapacitado
ndo pode carregar nada! Ele nio deixa
cair o escudo do brago (a menos que o
braco seja cortado fora), mas nio pode
usi-lo para bloquear — além disso, como

o escudo fica pendurado a frente dele, o
Bonus de Defesa é reduzido em 1. Até ser
curado, ele adquire a desvantagem Ma-
neta (Um Braco) (pag. 148). )

Pé: O personagem cai! Ele nao é
mais capaz de ficar em pé e andar sem
uma muleta ou alguma coisa com a
qual se apoiar. Ele ainda pode lutar se
conseguir se firmar contra uma pare-
de. Se ndo tiver nada contra o que se
apoiar, ele pode assumir uma posi¢io
de joelhos ou sentado. Até ser curado,
ele adquire a desvantagem Deficiente
Fisico (Perna Incapacitada) (pig. 130).

Perna: O personagem cai! Ele ainda
pode lutar se ficar sentado ou deitado.
Até ser curado, ele adquire a desvanta-
gem Deficiente Fisico (Perna Faltando)
(pag. 130).

Olho: O personagem estd cego do
olho atingido. Até ser curado, ele ad-
quire a desvantagem Zarolho (pag. 162)
— ou Cegueira (pag. 125) se ele perder a
visdo em todos os olhos — a menos que
tenha algum substituto para os olhos.
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Partes do Corpo de um Nao-Humano

Bragos Adicionais: Um personagem com trés
ou mais bracos que fica com um brage (cu mio)
incapacitado s6 reduz o niimero de bragos (ou
mios) que ele pode usar. Ele s realmente se
encontrard em desvantagem se for reduzido a
menos de dois bracos (ou mios).
Cabeca Adicional: Se uma cabeca desconexa
for incapacitada, o personagem perde os benefi-
cios daquela Cabeca Adicional; v. Cabeca Adi-
cional (pag. 46).
Pernas Adicionais: No caso de um
perscnagem com trés ou mais pernas,
veja Pernas Adicionais (pag. 77) para
verificar os efeitos de um pé ou perna
incapacitado.
Golpeador: O personagem nio pode
usar o Golpeador para atacar. Se o Gol-
peador também for uma assa ou cauda,
consulte abaixo os efeitos adicionais.
Cauda: Quaisquer vantagens confe-
ridas pela cauda (ex., Braco Adicional
ou Golpeador) nio funcionam mais. Da
mesma forma, o personagem fica um
pouco desequilibrado: -1 na DX, exceto
para tarefas manuais préximas. No caso
de uma criatura aquética ou voadora
alada, a penalidade na DX é de -2 ¢ ela
terd apenas metade do seu Deslocamento
normal na dgua ou no ar (0 que também
reduz pela metade a velocidade mixima
com Deslocamento Ampliado).
Asa: Um personagem com Voo (Alado), nio
pode voar — e se estiver no ar, cai! Se a asa
também for um Golpeador, ela ndo poderd
ser usada para atacar.

Duracdo de Lesoes
Incapacitantes

Quando sofre uma lesdo incapacitan-
te, um personagem deve fazer um teste de
HT para verificar a gravidade da lesdo. No
caso de ferimentos no campo de batalha, o
teste s6 deve ser feito no final do combate.
Em caso de sucesso, a incapacitagdo € tem-
pordria, enquanto num fracasso, ela é dura-
doura; uma falha critica indica que a lesdo
¢ permanente. Qualquer desmembramento
também é automaticamente permanente —
nem se preocupe em fazer o teste!

Incapacitacio Tempordria: Até retornar ao seu
PV total, o personagem sofre os efeitos descritos em
Efeitos de Lesoes Incapacitantes (pag. 421). Quando ele
estiver completamente curado, os efeitos desaparecem.
Incapacitacio Duradoura: O personagem teve um 0sso
quebrado, um tenddo rompido ou outro dano prolongado. Jo-
gue 1d. O resultado indica o nimero de meses necessarios para
que o ferimento seja inteiramente curado. (Se o ferimento for
tratado por um médico, subtraia 3 do resultado no caso de uma
medicina de NT7+, 2 em NT6 ou 1 em NTS5 — contudo, o peri-
odo de recupera¢do nunca é menor que um més.)

Incapacitacio Permanente: O personagem perde a utilizagdo
daquela parte do corpo. Ela fica ndo-funcional ou é perdida. Seja
como for, o personagem adquire uma nova desvantagem (Maneta,
Deficiente Fisico, etc., conforme apropriado). Ele ndo recebe nenhum
ponto de personagem por isso! A desvantagem simplesmente reduz
o total de pontos do personagem. Em alguns cendrios, até mesmo
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este grau de ferimento pode ser curado;
v. Recuperando-se de Lesées Incapaci-
tantes Permanentes (pag. 424).

FERIMENTOS
FATAIS

Se fracassar num teste de HT para
evitar a morte por uma margem de 1 ou
2, o personagem nao simplesmente cai
morto, mas sofre um “ferimento fatal”.
Este é um ferimento tao grave que os
danos internos podem matar a vitima
mesmo depois que ela para de sangrar.

Um personagem mortalmente ferido
fica imediatamente incapacitado. Ele
pode ou nio ficar consciente (a critério
do Mestre). Se ele sofrer mais algum
ferimento, deve fazer outros testes de
HT para evitar a morte; em caso de fra-
casso nesses testes — ndao apenas numa
falha critica — o personagem morre.

Enquanto estiver mortalmente ferido,
o personagem deve fazer um teste de HT
a cada meia hora para evitar a morte. Em
qualquer fracasso, ele morre. Em caso de
sucesso, ele resiste por mais meia hora
— quando deve fazer outro teste. Num
sucesso decisivo, ele se recupera milagro-
samente: ele ndo estd mais mortalmente
ferido (mas ainda est4 incapacitado).

Um personagem vivo mas mortalmen-
te ferido, pode fazer uma cirurgia para
estabilizar suas condi¢bes — v. Estabili-
zando um Ferimento Fatal (pag. 424). Em
NTé6+, a “manuten¢do do trauma” pode
manter um paciente vivo enquanto ele
espera pela cirurgia. Isso envolve ressusci-
tagdo cardiorrespiratéria, oxigénio, trans-
fusdes, etc. Em vez de jogar contra a HT
a cada meia hora, o personagem faz um
teste contra o maior valor entre sua HT ou
o NH em Medicina da pessoa que est4 cui-
dando dele a cada hora — ou a cada dia
se ele estiver com um aparetho cardiaco ou
respiratorio ou outro aparelho similar de
manuten¢do da vida. O personagem nio
precisa fazer nenhum teste se for colcoado

em alguma espécie de animagio suspensa
madgica ou de alta tecnologia!

Ao se recuperar de um ferimento fa-
tal, o personagem deve fazer um teste de
HT. Em caso de fracasso, ele perde um
ponto de HT permanentemente. Numa
falha critica, o Mestre pode aplicar a
desvantagem Ferido (pag. 140) ou algum
outro efeito (ex., reduzir o nivel de Apa-
réncia devido a cicatrizes, etc.).

Isso ndo se aplica a uma vitima que
estd apenas desatenta. Se um persona-
gem se aproxima sorrateiramente e cra-
va uma faca nas costas de um sentinela,
ele ndo pode mati-lo automaticamen-
te. Os calculos devem ser feitos de for-
ma realistica. Se preferir, o personagem
pode visar os 6rgdos vitais ou o pesco-
¢o. Como se trata de um ataque surpre-
sa, ndo ha contra-ataque: portanto, o

“Agora saia da minba frente.”

“Foi s6 um arranhdo.”
“Arranhdos! Vocé perdeu o braco!”
“Nao, ndo perdi.”

“O que ¢ aquilo entdo?”

“... vocé ndo viu nada.”

— Rei Arthur e o Cavaleiro Negro
Monty Python em busca do Calice Sagrado

MORTE

Mesmo depois que um personagem é
morto, seu jogador pode querer continu-
ar registrando o dano. Em alguns mundos
futuristas ou mégicos, os mortos podem
ser trazidos de volta 3 vida se forem tra-
tados rapidamente, contanto que o corpo
esteja intacto em sua maior parte (ndo re-
duzido a menos de -10xPVinicial).

Morte Instantanea

A decapita¢io, degolacio, etc., sio
capazes de matar qualquer um, inde-
pendente de HT e PV. Se uma pessoa
indefesa ou inconsciente for atacada de
forma obviamente letal, ela morrera.
Nem se preocupe em fazer a avaliagio
de dano ou calcular o PV restante. As-
suma que a vitima cai a -5xPVlInicial.

personagem pode tranquilamente fazer
um Ataque Total! O sucesso na jogada
de ataque é quase certo. A vitima ndo
tem direito a nenhuma defesa ativa.
O dano provavelmente serd suficiente
para incapacitar ou matar a vitima.
Contudo, isso nao é automaticamente.

Ultimas Acées

Quando um Pd] ou PdM importan-
te € morto de uma forma que nio seja
repentina ou cabal (como uma explo-
s30), 0 Mestre pode permitir uma “ul-
tima a¢do”. Se esta for um dltimo gol-
pe contra um inimigo, ndo deve durar
mais que um turno. Se for uma tltima
fala, o Mestre podera estica-la um pou-
co para produzir um efeito dramatico!
Isso ndo tem nada a ver com realidade,
¢ apenas divertido.

RECUPERACAO

As regras de Lesées podem parecer
duras, mas nio se desespere... é possi-
vel se recuperar!

RETOMANDO A
ConscIiNCIA

Um fracasso por uma margem de S
ou mais no teste de nocaute, um fra-
casso num teste de HT para se man-
ter consciente com O PV ou menos e
muitas outras coisas (ex., golpes fulmi-
nantes) podem deixar um personagem
inconsciente. Fica a critério do Mestre
decidir se ele ficard verdadeiramen-

te inconsciente ou apenas totalmente
incapacitado em fun¢io da dor e dos
ferimentos — seja o que for, o perso-
nagem ndo poderd fazer nada. Ele se
recupera da seguinte maneira:

® Se tiver 1 ou mais PV restantes, o
personagem acorda automaticamente
em 15 minutos.

® Com 0 PV ou menos, mas ainda
acima de -1xPVlnicial, o personagem
deve fazer um teste de HT para acordar
a cada hora. Em caso de sucesso, ele
pode agir normalmente e nio precisa
jogar contra a HT a cada segundo para
permanecer consciente, a menos que

receba um novo ferimento. Contudo,
como ele nio estd com menos de 1/3
do PV, ele nio tem seu Deslocamento e
Esquiva reduzidos pela metade.

® Com -1xPVInicial ou menos, o
personagem estd em maus lengdis. Ele
tem direito a um snico teste de HT para
acordar depois de 12 horas. Em caso
de sucesso, ele retoma a consciéncia e
pode agir como descrito acima. Mas, se
fracassar, ele nio retoma mais a consci-
éncia sem tratamento médico — use as
regras sob Estabilizando um Perimento
Fatal (pag. 424). Até receber ajuda, ele
deve fazer um teste de HT a cada 12 ho-
ras; se fracassar em algum, ele morre.
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PV Elevado

As taxas de cura dadas para recuperacdo natural, primeiros socorros,
mégicas de cura, a vantagem Recuperagio Fisica, etc., levam em conside-
racao personagens com Pontos de Vida dentro da escala humana; ou seja,
com menos de 20 PV. Personagens com mais PV se curam proporcional-
mente mais, de acordo com seu PV. Multiplique qualquer PV restaurado
por 2 para 20-29 PV, por 3 para 30-39 PV, por 4 para 40-49 PV e assim
por diante, com cada 10 PV completos acrescentando 1 ao multiplicador.

RECUPERACAO
NATURAL

O descanso permite que um perso-
nagem recupere seu PV perdido, a ndo
ser que o dano seja de um tipo que
especificamente ndo possa ser curado
naturalmente (v. Enfermidades, pag.
442). No final de cada dia de descanso
e alimenta¢io decente, um personagem
pode fazer um teste de HT. Em caso
de sucesso, ele recupera 1 PV. O Mes-
tre pode atribuir uma penalidade se as

condicdes forem ruins, ou um bénus se.

as condi¢des forem muito boas.

ao choque. Ele deve manter a viti-
ma agasalhada, confortdvel, calma e
imével. Depois do tempo indicado na
Tabela de Primeiros Socorros, o per-
sonagem pode fazer um teste de Pri-
meiros Socorros.

Em caso de sucesso, o médico joga
um dado conforme indicado na tabela
para verificar quanto PV a vitima re-
cupera — minimo de 1 PV. Um suces-
so decisivo restaura o maximo de PV
possivel! Essa jogada inclui o 1 PV das
bandagens; portanto, um resultado de
1 PV nido restaura mais PV

Em caso de falha critica, a vitima
perde 2. PV em vez de recuperar!

Tabela de Primeiros Socorros

Nivel Tecnolégico Tempo por Vitima PV Restaurado
23 30minuos
4 30 minutos
5 20 minutos
6-7 N 20 minutos -
§ 010 minutes T D :
9+ 10 minutos

PRIMEIROS
SOCORROS

As duas principais utilizagbes da
pericia Primeiros Socorros (pag. 219)
“envolvem a aplica¢do de ataduras e o
tratamento do choque.

Aplicagdo de Ataduras

E necessdrio um minuto para aplicar
pressdo ou um tormiquete para estancar
um sangramento. Isso restaura 1 PV.

Se as regras de Sangramento (pag.
420) estiverem sendo usadas, quem for
ferido, mas receber Primeiros Socorros
dentro de um minuto apds seu ferimen-
to, ndo perderd PV devido ao sangra-
mento. Um novo teste evitard futuras
perdas de PV.

Tratamento do Choque

Depois de aplicadas bandagens, o
socorrista pode levar um tempo adi-
cional para aplicar um curativo mais
elaborado e tratar a vitima em relagio

CIRURGIA

Uma cirurgia pode reparar danos fi-
sicos ao corpo, mas é arriscada em NTs
baixos — especialmente antes da inven-
cdo da anestesia (meados do NT5) e da
verificagido de tipo sanguineo (NT6). Veja
a pericia Cirurgia (pag. 188) para obter
alguns modificadores comuns e descobrir
os efeitos de um fracasso no teste de habi-
lidade. Seguem algumas regras adicionais:

Equipamento: Equipamentos bdsi-
cos conferem um modificador de -6 em
NT1, -5 em NT2-3, -4 em NT4, -2 em
NTS5 e +(NT-6) em NT6+. A qualida-
de do equipamento também modifica
a jogada; v. Modificadores de Equipa-
mento (pag. 345). Os modificadores
para cirurgia de NTS+ assumem que
anestésicos estejam disponiveis. Caso
contrério, aplique uma penalidade de
-2 ao NH. Este modificador substitui a
penalidade de -1 pela falta de um item.

Infeccio: Antes do NT5 (e a critério
do Mestre durante boa parte do NT5) a
pratica da anestesia é deficiente. Verifique
a possibilidade de infecgio (v. Infeccdo,
pag. 444) depois de qualquer cirurgia.

Estabilizando um

Ferimento Fatal

Cada tentativa dura uma hora. A
jogada sofre uma penalidade de -2 se
o paciente estiver com -3xPVInicial ou
pior, ou -4 se estiver com -4xPVInicial
ou pior. Em caso de fracasso, tentativas
repetidas sdo permitidas, mas sofrem
uma penalidade cumulativa de -2 por
tentativa. Se a vitima morrer na mesa
de operagio, ela pode ser ressuscitada;
v. Ressuscitacdo (pag. 425).

Recuperando-se de
Lesoes Incapacttantes
Duradouras

E possivel tratar uma lesdo incapaci-
tante duradoura (v. Duragdo de LesGes
Incapacitantes, pag. 422) com uma ci-
rurgia em vez de deixar que a vitima se
cure por si s6. Este procedimento leva
2 horas. Em caso de sucesso, conside-
re o tempo restante de recuperagio da
lesdo em semanas em vez de meses. No
entanto, em caso de falha critica a le-
sdo se torna permanente!

Recuperando-se de
Lesoes Incapacitantes
Permanentes

Cirurgias radicais as vezes sdo ca-
pazes de restaurar algumas lesdes: in-
capacitantes - permanentes em NT7+;
os detalhes exatos ficam a critério do
Mestre. Isso muitas vezes requer préte-
ses ou transplantes, o que pode ser caro
ou dificil de ser encontrado. Em NT7-
8, estes procedimentos s6 sdo capazes
de restaurar parcialmente a funciona-
lidade. Essas operacbes também sdo
traicoeiras: penalidade de -3 ou mais.
Em caso de fracasso, o paciente precisa
de 1d més para se recuperar antes de se
submeter a outra tentativa.

Cumapos M¥Ebpicos

Qualquer paciente sob cuidados de
um médico competente (NH 12+ em
Medicina) recebe um bénus de +1 em
todos os testes de recuperagio natural.

Um curandeiro também- pode fazer
um teste de Medicina para tratar o pa-
ciente. Um paciente pode receber o teste
de um tnico médico, mas um tnico mé-
dico pode atender até 200 pacientes. O
nimero exato de pacientes que um mé-
dico pode atender e a frequéncia com a
qual ele pode fazer os testes dependem
do NT de sua pericia Medicina; v. Ta-
bela de Auxilio Médico (a seguir). Em
caso de sucesso, 0 paciente recupera 1
PV; num sucesso decisivo, ele recupera
2 PV. Esse valor se acumula a recupe-
ragdo natural; no entanto, uma falha
critica custa ao paciente 1 PV!
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NT em  Frequéncia
Medicina dos Testes
0 Nao hd médicos.

Apenas recuperacao natural.

1-3 Semanal
4 Cada 3 dias
5 Cada 2 dias
6 Didria

7 Diaria

8 Diaria

9 2 vezes por dia
10 3 vezes por dia
11 4 vezes por dia
12+ S vezes por dia

Bom, me parece que
seu amigo estd QUASE
morto. Mas hd uma
grande diferenca entre
estar quase morto e
inteiro morto.

— Milagreiro Max
A Princesa Prometida

Médicos de alta tecnologia depen-
dentes muito de equipamentos, mas
ainda recebem um bom treinamento
basico; portanto, um médico de NT6+
atua como se fosse de NT6 se nio dis-
puser da aparelhagem com a qual estd
acostumado, contanto que o ambiente
pelo menos esteja limpo.

RESSUSCITACAO

Reviver uma vitima de afogamento,
asfixia ou parada cardiaca requer uma
tentativa de ressuscitagdo. O persona-
gem deve fazer um teste de Medicina/
NT7+ — ou um teste de Primeiros
Socorros/NT7+ com uma penalidade
de -4. Cada tentativa leva um minuto.
Tentativas repetidas sdo possiveis, mas
quase sempre hd um limite de tempo.

A ressuscitagio cardiorrespiratéria
e a respiracdo boca-a-boca, bastante
difundidas apdés 1960, sio métodos
mais eficazes de ressuscitacio que seus
predecessores. Testes de Primeiros
Socorros (mas ndo testes com valores
pré-definidos) para reviver vitimas de
afogamento ou asfixia sofrem uma pe-
nalidade de -2 em vez de -4.

Tabela de Auxilio Médico

Pacienies
por Médico

10
10
15
20
25
50
50
50
100
200

Efexms Escolha um ou mais med:ﬁcadores de atnbutos, van‘tagens ou
desvantagens para representar os efeitos da droga e seus efeitos colatemns' !
(normalmente ruins). A maior parte das drogas medicinais coqfer_ : Recu-
peragdo Acelerada, Resisténcia a Doengas, bonus na HT ou beneficios si-
milares. Alguns mitigam desvantagens, cancelando-as durante o periodo
de efeito da droga (ex., uma droga psiquidtrica pode suprimir Fantasias e
Paranoéia). Algumas conferem efeitos tinicos, como a recuperagio de PV
ou FP perdidos.

Duragao: Escolha o tempo de duracdo dos efeitos. As duragdes mais
comuns sdo de curto prazo ([25-HT] minutos), médio prazo ([25-HT})/4
horas), longo prazo (um dia) ou muito longo prazo (até uma semana).
Doses multiplas geralmente estendem a duragdo em vez de aumentar o
efeito; assim, duas doses de uma droga de lcmg,o prazo geralmente dura-
riam dois dias.

Poténcia: O paciente recebe um teste de HT para resistir a desvanta-

“gens e outros efeitos negativos. A poténcia da droga atua como uma pe-
‘nalidade nesta jogada. Além disso, assuma que a cada vez que a dosagem

do remédio é dobrada hd uma penalidade adicional de -1 ao teste.

Forma: Uma droga pode ser uma pilula, injecdo, aerossol, agente de
contato ou agente de contato em forma de aerossol. Muitas drogas tam-
bém podem ser encontradas em mais de uma forma. Pilulas normalmente
levam 30 minutos ou mais para fazer efeito, mas podem ser dissolvidas
em bebida, Agentes de contato (ex., adesivos) levam 5 minutos. Aerosols
¢ injecOes funcionam quase que imediatamente.

Custo: Isso pode variar, mas hd uma regra basica. Some o valor ab-
soluto em pontos de todas as caracteristicas que a droga acrescenta ou
remove. Multiplique o resultado por um custo basico que depende da du-
ragdo: $2 para curto prazo, $10 para médio prazo, $50 para longo prazo
e $250 para muito longo prazo. No caso de drogas que curam, use o cus-
to em pontos dos PV ou PF que ela restaura e considere a duragio como
sendo de “longo prazo”. A poténcia também modifica o preco: duplique
0 custo para cada penahdade de -1 no teste de HT. Multiplique o custo
final por 2 para aerossdis ou agentes de contato e por 10 para agentes de
contato em forma de aerossol.

CL: Isso varia de acordo com a sociedade e com a natureza da droga.
Drogas medicinais normalmente sio CL3. Drogas consideradas social-
mente prejudiciais podem ser CL2 ou mesmo CL1.
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Muitas atividades, como correr lon-
gas distancias, fazer esfor¢o adicional,
ser sufocado, langar mdgicas, entre ou-
tras, podem causar “fadiga”: uma perda
tempordria de Pontos de Fadiga. Os Pon-
tos de Fadiga (PF) iniciais de um perso-
nagem sdo iguais a sua HT, mas esse pa-
rdmetro pode ser modificado; v. Pontos
de Fadiga (pag. 16). Assim como o dano
sofrido representa traumas fisicos e sio
subtraidos do PV, a fadiga representa a
energia perdida e reduz o PF. Sempre que
perde PF, o personagem deve registrar a
perda em sua ficha de personagem.

PONTOS DE
FabpicA PERDIDOS

O texto abaixo relaciona os efeitos
de estar com PF baixo ou negativo. To-
dos os efeitos sio cumulativos.

Menos de 1/3 do seu PF remanescente —

FApIiGgA

Cusrtos M FApica

As seguintes atividades normalmen-
te resultam na perda de PF.

Participando de
uma Batalha

Qualquer batalha que dura mais de
10 segundos custa PF — um persona-
gem gasta energia rapidamente quando
luta por sua vida! Um personagem que
ndo fizer nenhuma jogada de ataque ou
de defesa durante uma luta estd isento
desse custo, embora outras agoes (ex.,
langar mégicas) apresentem seu proprio
custo em PF. No final de um combate,
aplique os seguintes custo:

I » 7 Pl

Carea Muito Pesada: 5 Pl

Num dia quente, acrescente 1 PF ao
custo acima — ou 2 PF para quem esti-
ver vestindo uma armadura de placas,
sobretudo, etc. Armaduras de NT9+
que cobrem o corpo todo apresentam
climatizagdo prépria. Isso conta como
um sistema de resfriamento e nega as
penalidades devido a alta temperatura.

Esses custos sdo por batalba, nao para
cada 10 segundos de batalha. Uma bata-
lha muito longa pode custar mais (a crité-
rio do Mestre), mas ela precisaria durar
2 ou 3 minutos (120 a 180 turnos!) para
que o custo adicional se torne realista.

Caminbada

Utilize os custos em PF apresentados
em participando de uma batalha, mas
aplique-os por hora de viagem em estra-
da; ex., uma hora de marcha com carga
leve custaria 2 PF (3 PF em um dia quen-
te). Quando um grupo entra em combate
durante uma marcha, assuma que ele ja
estava andando por uma hora, a menos
que os eventos digam o contrario, € cal-
cule os pontos de fadiga de acordo.

Estafa

Carregar mais que a carga muito pe-
sada ou empurrar/puxar algo muito pesa-
do custa 1 PF por segundo (v. Levantar
e Mover Objetos, pig. 354). Para obter
os custos em PF de outras formas de es-
forgos, veja Esforco Adicional (pag. 356).

Corrida ou Natacdo

A cada 15 segundos de disparada ou
a cada minuto de corrida ou natagio
ritmada, o personagem deve fazer um
teste de HT para evitar a perda de 1
PF. Nio h4 efeito direto da carga so-
bre isso, embora o personagem corra

ou nade mais lentamente. V. Corrida
(pag. 353) e Natacdo (pag. 355).

Habilidades Especiais

A maioria das miagicas (Capitulo ),
muitas vantagens (como a Cura, pig.
51) e algumas pericias cinematograficas
(como Golpe Poderoso, pag. 202) custam
PF, assim como qualquer caracteristica
com a limitacdo Custa Fadiga (pag. 112).

FOME E
IDESIDRATACAO

Quando estiver comprando os equi-
pamentos de seu personagem, nio se es-
queca da comida! As ragdes de um via-
jante apresentadas em Equipamentos
de Camping e Sobrevivéncia (pag. 288)
$40 O minimo necessario para manté-lo
saudavel na estrada; perder uma unica
refei¢io o enfraqueceria.

Fome

Um ser humano precisa de trés refei-
¢Oes por dia. Ele perde 1 PF a cada re-
fei¢do perdida. Além disso, s6 é possivel
recuperar a fadiga perdida por “fome”
com um dia de descanso: nada de com-
bate ou viagem, acompanhado de trés
refeicdes completas. Cada dia de des-
canso compensa trés refeicoes perdidas.

Desidratacdo

Em ambientes temperados, onde a
agua ¢é facil de encontrar, assuma que os
personagens podem renovar seus supri-
mentos conforme necessario. Contudo, se
a agua for escassa, cuidado! Um humano
(ou elfo, ando, etc.) necessita de 2 litros
de dgua por dia — 3 em climas quentes, 5
no calor do deserto! Se beber menos que
0 necessirio, ele perde 1 PF a cada oito
horas. Se beber menos de um litro num
dia, ele perde 1 PF e 1 PV adicional por
dia. Um personagem pode recuperar todo
PF perdido devido a desidratacio durante
um dia de descanso com 4gua em abun-
dancia. Essa recuperagio de PV perdido
acontece na velocidade normal.

Sono PERDIDO

O ser humano comum é capaz de fun-
cionar normalmente durante um “dia”
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de 16 horas. Ele entdo precisa descansar
por um “periodo de sono” de oito horas.
A vantagem Pouco Sono (pag. 80) en-
curta esse periodo de sono, aumentando
assim o periodo util do dia; Sono Com-
plementar (pag. 157) e Sonolento (pig.
157) fazem o contrario. Quando um per-
sonagem dorme menos que seu “periodo
de sono” normal, ele gasta PF que s6 po-
dem ser recuperaros com o sono.

Interrupcdes, ruido e desvantagens
como Dor Cronica (pag. 135), Insone (pag.
147), Sono Leve (pag. 157) e Pesadelos
(pdg. 152) podem reduzir a qualidade do
sono. Em termos de regras, o periodo de
sono é considerado menor que o real — ou
simplesmente ndo € considerado.

Um personagem com a vantagem
Nio Dorme (pig. 73) pode ignorar
toda esta se¢io!

Dormir Tarde

Quando fica acordado mais tempo
que seu dia normal (normalmente 16
horas), um personagem comega a ficar
cansado. Ele perde 1 PF se nio for dor-
mir, mais 1 PF a cada quarto de dia util
(normalmente quatro horas) que ficar
acordado depois disso.

Se perder metade ou mais do seu PF
em fun¢io da perda de sono, o persona-
gem deve fazer um teste de Vontade a
cada duas horas que estiver inativo (ex.,
montando guarda). Em caso de fracasso,
ele adormece, dormindo até ser acorda-
do ou até completar um periodo inteiro
de sono. Em caso de sucesso, o perso-
nagem se mantém acordado, mas sofre
uma penalidade de -2 nos testes de DX,
IQ e de autocontrole. Personagens com
a desvantagem Dorminhoco (pag. 136)
sofrem uma penalidade adicional de -1.

Se estiver com menos de 1/3 do seu PF
devido a sono perdido, o personagem deve
fazer um teste, como acima, a cada 30 mi-
nutos de inatividade ou a cada duas horas
de acdo. Isso pode ser muito perigoso!

Acordar Cedo

Se dormir menos tempo que seu
periodo completo de sono, o persona-

PROCURANDO ALIMENTO

Em territorios mais acolhedores, um personagem pode suplementar
seus mantimentos por meio da coleta de alimentos. Durante qualquer dia
um personagem ¢ capaz de “coletar” enquanto o grupo viaja. Um sucesso
num teste de Sobrevivéncia ou Narturalista resulta na coleta de plantas e
frutos comestiveis suficientes para uma refeicio. (Num resultado de 17, 0
personagem se envenenou e deve fazer um teste de HT. Em caso de suces-
50, ele perde | PV; caso contrdrio, ele perde 1d PV. Num resultado de 18,
ele compartithou o alimento com seus amigos (se possivel) e todo o grupo
sofre os efeitos — cada PdJ faz seu teste independentemente. )

Num territorio apropriado, am sucesso num teste de habilidade com
uma arma de projétil {(com uma penalidade de -4} captura um coelho ou
criatura semelhante, que fornece carne para duas refeicoes. Proximo da
4gua ou do mar, um sucesso num teste de Pescaria apresenta os mesmos
resultados.

Cada personagem que estiver participando da busca por alimentos tem
direito a um teste de Sobrevivéncia ou Naturalista e um teste com arma de
projétil ou Pescaria por dia.

Além disso, um grupo também pode interromper um pouco a viagem
e fazer uma coletagem séria. Cada personagem pode fazer cinco testes de
Sobrevivéncia ou Naturalista e cinco testes com arma de projétil ou Pes-
caria por dia. Depois disso os coletores podem defumar a carne ou peixe

numa fogueira e acrescenti-los ao estoque regular de racdo.
O Mestre pode impor penalidades em dreas com pouca fauna e flora
(ex., -3 na neve, -6 no deserto), assim como penalidades camulativas para

coletas repetidas numa mesma area.

gem ainda estara cansado ao acordar.
Subtraia o dobro das horas de sono
perdidas do préximo dia til para de-
terminar quanto tempo ele pode ficar
acordado. Por exemplo, um persona-
gem com um periodo de sono de oito
horas que dormiu apenas seis horas,
perdeu duas horas de sono. Ele ird so-
frer os efeitos de dormir tarde depois
de apenas 12 horas acordado: as 16
horas normais, menos 4 horas (o dobro
das duas horas de sono perdido).

RECUPERACAO DA
Fapica

Um personagem pode recuperar PF
perdidos “normalmente” com um des-
canso calmo. Ler, falar e pensar sdo
permitidos; andar por ai ou fazer qual-

quer coisa mais extenuante #do sdo. O
PF perdido é recuperado a razdo de 1
PF a cada 10 minutos de descanso. O
Mestre pode permitir que o personagem
recupere 1 PF adicional se comer uma
refei¢ao decente enquanto descansa. Al-
gumas drogas, pocOes magicas, etc., sio
capazes de restaurar PF perdido, assim
como as madgicas Conceder Energia e
Recuperar Energia (pag. 247).

Um personagem sé pode se recupe-
rar da perda de fadiga provocada por
sono perdido ao dormir por pelo me-
nos um periodo completo de sono. Isso
restaura 1 PF. Sono adicional ininter-
rupto restaura 1 PF por hora.

Um personagem também precisa
de comida ou dgua para recuperar PF
perdido por fome ou desidratacdo; v.
Fome e Desidratacdo (acima).

\¥
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Além dos riscos comuns de comba-
tes com espadas, pistolas e magicas,
os aventureiros frequentemente lidam
com outros perigos.

Acmmo

Os 4cidos variam de muito fraco a
muito forte (ex., acidos cloridrico, per-
clérico, nitrico e sulfidrico). A maioria
dos dcidos de laboratério s6 € nociva
para os olhos, mas alguns 4dcidos mais
fortes ou altamente concentrados. po-
dem “queimar” equipamentos e a car-
ne. Para fins de regras, considere élcalis
fortes como 4cidos fortes.

Se um 4cido forte for espirrado contra
uma vitima, ela sofre 1d-3 ponto de dano
por corrosio. Se o dcido for espirrado no
rosto, ela deve fazer um teste de HT para
evitar dano aos olhos. Em caso de fracas-
s0, ou se o ataque atingir diretamente os
olhos, 0 dano € causado aos olhos. Use
as regras de Lesées Incapacitantes (pag.
420) para verificar se ela ficou cega — se
isso aconteceu, a cegueira é permanente.,
Numa falha critica, a cegueira perma-
nente é certa (a vitima adquire a desvan-
tagem Cegueira, pag. 125).

Se a vitima for imersa em 4cido, ela
sofre 1d-1 ponto de dano por corrosio
por segundo. Se seu rosto for imer-
so, ela também sofre dano nos olhos
{(como acima) a cada segundo.

Se a vitima engolir acido, ela sofre
3d pontos de dano a razio de 1 PV a
cada 15 minutos. Um sucesso num. tes-
te de Medicina ou Veneficio pode in-
terromper a perda de PV; o tratamento
requer 2d minutos.

Se utilizado contra os pinos de uma
fechadura ou outros objetos pequenos
e vulneraveis, o 4cido demora 3d minu-
tos para corroer o objeto.

Um pequeno frasco de dcido poten-
te o bastante para produzir esses efei-
tos é um item de NT3 que custa $10.

ATRIBULACOES
C

Uma “atribula¢io” é um efeito noci-
vo diferente de uma lesdo direta ou da
fadiga, normalmente resultado de um
ataque, perigo, enfermidade, magica ou
toxina. Na maioria dos casos, a vitima
tem direito a um teste de HT para re-
sistir ao efeito e s6 sofre a atribulagio
em caso de fracasso. A duracio depende
da causa; consulte a descricio da doen-
¢a, perigo, veneno, migica ou arma em
questdo para maiores informagoes.

Condicaoes Irritantes

Bébado: O personagem esta altamen-
te intoxicado: -2 na DX e IQ e -4 nos tes-

PERIGOS

tes de autocontrole, exceto para resistir a
Covardia. Um personagem bébado tam-
bém reduz seu nivel de Timidez em dois.

Dor: O personagem sofre uma pena-
lidade na DX, IQ e nos testes de pericia
e autocontrole. -2 para Dor Moderada,
-4 para Dor Severa, -6 para Dor Terrivel.
A Hipoalgia reduz essas penalidades pela
metade, enquanto a Hiperalgia os dobra.

sempre deve Fazer Nada em seu turno.
Se uma atribula¢do permitir que o per-
sonagem caia, ele pode sentar, ajoelhar,
deitar, etc., se estava em pé, ou pode dei-
tar se estava ajoelhado ou sentado. Se ela
o permitir cambalear, ele pode se abai-
xar, mudar de direcio, dar um passo ou
engatinhar um metro. Seja como for, ele
ainda esta efetivamente atordoado.

Eu rio na cara do perigo... e depois me
escondo até que ele desapareca.
— Xander, Buffy A Caca-Vampiros

Embriagado: O personagem estd li-
geiramente intoxicado: -1 na DX e IQ
e -2 nos testes de autocontrole, exceto
para resistir & Covardia. Um persona-
gem embriagado também reduz seu ni-
vel de Timidez em um.

Espirro ou Tosse: O personagem
sofre uma penalidade de -3 na DX e de
-1 na IQ e ndo pode usar Furtividade.

Euforia: O personagem recebe uma
penalidade de -3 na DX, IQ € nos testes
de pericia e autocontrole.

Nauseado: O personagem sofre uma
penalidade de -2 em todos os atributos
e testes de pericia e -1 nas defesas ativas.
Além disto, ele sempre precisa fazer um
teste contra a HT depois de comer, ser
exposto a cheiros podres, fracassar numa
Verificacdo de Panico ou ficar atordoa-
do, e a cada hora em gravidade zero ou
qualquer outra situa¢io na onde ele pos-
sa sofrer enjoo por estar em movimento.
Se ele ingeriu uma refei¢io completa na
iltima hora, sofre uma penalidade de
-2 meste teste; remédios contra ndusea
conferem um bonus de +2. Em caso de
fracasso, ele vomita durante (25 - HT)
segundos — trate como Ansia (a seguir).

Sonolento: O personagem estad a
beira de cair no sono e precisa. fazer
um teste de Vontade a ¢ada duas ho-
ras que estiver inativo. Em'caso de fra-
casso, ele adormece, dormindo até ser
acordado ou até completar um periodo
inteiro de sono. Em caso de sucesso, o
personagem se mantém acordado, mas
sofre uma penalidade de -2 nos testes
de DX, IQ e de autocontrole.

Condicoes Incapacitantes

Todas as atribulacdes abaixo impe-
dem o personagem de tomar acdes vo-
luntarias pelo periodo de sua duragio.
Além de outros efeitos, o personagem
estara efetivamente atordoado (-4 em to-
das as defesas ativas). Em combate, ele

Agonia: O personagem esta conscien-
te, mas sob dores tdo violentas que nio
pode fazer nada além de gemer ou gri-
tar. Se estiver em pé ou sentado, ele cai.
Enquanto a atribulagdo durar, o perso-
nagem perde 1 PF por minuto ou frag¢io
de minuto. Depois que o personagem se
recuperar, qualquer pessoa que ameagi-
lo de forma verossimil com o reinicio das
dores recebe um bénus de +3 nos testes
de Interrogacio e Intimida¢io. A Hipe-
ralgia dobra a perda de PF e o bonus de
tortura. A Hiperalgia permite que o per-
sonagem supere a agonia suficientemente
para conseguir agir, mas sofre uma pena-
lidade de -3 na DX e IQ.

Alucinagio: O personagem pode ten-
tar realizar alguma acio, mas deve fazer
um teste de Vontade antes de cada teste
de habilidade. Fm caso de sucesso, ele
sofre 2d segundos de desorientacio. Isso
resulta em uma penalidade de -2 nos tes-
tes de habilidade. Em caso de fracasso, o
personagem de fato alucina durante 1d
minuto. Neste caso, a penalidade é de
-5. O Mestre estd livre para especificar
os detalhes das alucinagdes, que ndo pre-
cisam ser nécessariamente visuais. Numa
falha critica, o personagem fica num es-
tado desvairado durante 3d minutos —e
pode vir a fazer qualquer coisal O Mes-
tre joga 3d e quanto maior o resultado,
mais perigosas as agdes.

Ansia: O personagem estd conscien-
te, mas estd vomitando (ou com 4nsia
de vomito). Ele pode tentar realizar uma
agdo, mas sofre uma penalidade de -5 na
DX, IQ e Per, além de automaticamente
fracassar em qualquer acdo que envolva
a manobra Concentrar. No final do aces-
so de 4nsia, ele perde 1 PF. Ele também
nio recebe os beneficios de refeicdes ou
medicamentos orais tomados recente-
mente — ele acaba os expelindo.

Asfixia: O personagem € incapaz de
respirar ou falar. Ele ndo pode fazer nada
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além de cair. Enquanto a asfixia durar,
o personagem sofre os efeitos de sufoca-
mento (v. Sufocamento, pag. 437). Se ele
estiver com algum objeto preso na gar-
ganta, um amigo pode tentar um teste
de Primeiros Socorros para expeli-lo; este
teste sofre uma penalidade de -2 antes de
NT7 — cada tentativa leva 2 segundos.
Um personagem com as vantagens Nao
Respira ou Tolerdncia a Ferimentos (Ho-
mogéneo), nao sofre de asfixia!

Convulsao: O personagem sofre um
acesso de algum tipo. Seus membros
tremem incontrolavelmente, ele cai no
chio se estiver em pé e ndo consegue
falar nem pensar com clareza. Ele nio
consegue fazer nada. No final da con-
vulsdo, ele perde 1d PF.

Extase: O personagem esti incapa-
citado em razdo de um prazer irresis-
tivel. Trate como Agonia, exceto que
nem Hipoalgia nem Hiperalgia tém
efeito — e, em vez de um bénus de tor-
tura, quem se oferecer para continuar
com o prazer recebe um bonus de +3
nos testes de Influéncia! Um persona-
gem com a desvantagem Incapaz de
Sentir Prazer é imune ao &xtase.

Inconsciéncia: O personagem  des-
maia, como se tivesse sofrido algum dano.

Torpor: O personagem fica cons-
ciente — se ele estiver em pé, continua
em pé — mas nio consegue fazer nada.
Se ele for atingido, esbofeteado ou sacu-
dido, ele se recupera no préximo turno.

Paralisia: O personagem nio con-
segue mover seus musculos de forma
voluntaria e cai no chio se nio estiver
numa posi¢do equilibrada. Ele perma-
nece consciente e ainda pode usar van-
tagens ou magicas que nio exigem que
ele fale ou se movimente.

Condicoes Fatais

Ataque Cardiaco: O coragio do
personagem para de funcionar. Ele
imediatamente cai para -1xPVlInicial.
Independente do PV com o qual ele
estava, O personagem ird morrer em
PVlInicial/3 minutos a menos que seja
ressuscitado — v. Ressuscitacdo (pag.
425). Se sobreviver, o personagem vol-
ta a 0 PV ou o PV que tinha antes do
ataque, o que for pior. O PV perdido
se cura normalmente. Se o personagem
morrer, mas seu PV for importante por
algum motivo, considere que ele mor-
reu com -1xPVInicial ou o PV que ti-
nha antes do ataque, o que for pior. A
Tolerancia a Ferimentos (Difuso, Ho-
mogéneo ou Sem Orgdos Vitais) confe-
re imunidade a esta atribulagio.

Coma: O personagem desfalece como
se tivesse sido levado a -1xPVInicial ou
pior e desmaiado; v. Retomando a Cons-
ciéncia (pag. 423). Ele tem direito a um
unico teste de HT para acordar depois de
12 horas. Em caso de fracasso, ele nio
ird se recupera sem tratamento médico.

Até receber tratamento, o personagem
deve fazer um teste de HT a cada 12 ho-
ras. Em qualquer fracasso, ele morre.

CALOR

Em tempo quente comum, um perso-
nagem nao sofre efeitos adversos se ficar
na sombra e nio se mover muito. Con-
tudo, um personagem ativo em tempe-
raturas que se encontram nos ultimos
5 °C de sua zona de conforto — de 27
°C a 32 °C para humanos sem Tolerin-
cia & Temperatura (pag. 96) — precisa
fazer um teste contra o maior valor en-
tre HT e Sobrevivéncia (Deserto) (base-
ada na HT) a cada 30 minutos.

Modificadores: Penalidade igual ao
nivel de carga (-1 para Leve, -2 para
Média e assim por diante); -1 para
cada 5 °C adicionais de calor.

nio estardo sob grande perigo. Os de-
talhes ficam a critério do Mestre.
Armadura: As armaduras evitam
queimaduras solares e concedem sua
RD total contra qualquer dano por
queimadura — mas somente uma arma-
dura que confere Tolerancia a Tempera-
tura (por meio de isolamento ou de um
sistema de resfriamento) pode evitar a
perda de PF devido ao calor. Esta é uma
caracteristica padrdo em trajes de com-
bate e armaduras de guerra de NT9+.

Cuamas

A exposi¢io ao fogo causa dano por
queimadura. Veja Modificadores de
Ferimento e Lesdo (pag. 379) e Ponto
de Impacto (pag. 398) para obter in-
formacdes sobre os efeitos dos ferimen-
tos. Abaixo seguem algumas regras es-
peciais adicionais.

Roupas molhadas ou usadas por baixo da
armadura sdo quase impossiveis de pegar
fogo e ndo ficam muito tempo inflamadas.

Um fracasso custa 1 PF. Numa falha
critica, o personagem sofre de insola-
¢do: perde 1d ponto de PF. Como sem-
pre, se cair abaixo de 0 PF, o persona-
gem comega a perder 1 PV para cada PF
perdido. Ele ndo pode recuperar o PF
ou PV perdido em fungio do calor até se
deslocar para um ambiente mais fresco.

Da mesma forma, em temperaturas
até 15 °C acima de sua zona de con-
forto (32-47 °C para humanos), o per-
sonagem perde 1 PF adicional sempre
que perder PF por estafa ou desidrata-
¢d0. Em temperaturas até 33 °C acima
da zona de conforto (47 — 65 °C para
humanos), a perda é de 2 PF.

Calor Intenso: A pele humana co-
mega a queimar a partir dos 70 °C; veja
Chamas (a seguir) para verificar o dano.
Mesmo que nenhum dano penetre a RD,
0 personagem rapidamente se supera-
quece se a temperatura ambiente estiver
acima de 9 vezes sua zona de conforto
(em um incéndio, por exemplo). De-
pois de 3 x RD segundos, o personagem
precisa fazer um teste de HT a cada se-
gundo. Em caso de fracasso, ele perde 1
PF. A RD fornece sua prote¢do normal
contra o dano por queimadura, mas nio
surte efeito sobre a perda de PF.

Queimadura Solar: Depois de um
dia inteiro de Sol a pino sobre a pela
desprotegida, um albino estaria 3 beira
da morte e um caucasiano de pele clara
estaria com bastante desconforto (1d-
3 ponto de dano). Individuos de pele
mais escura podem sofrer coceiras, mas

Fontes de Fogo

Os aventureiros muitas vezes se de-
param com 6leo em chamas (v. Coque-
téis Molotov e Frascos de Oleo, pag.
410), armas de alta tecnologia, Ata-
ques Naturais e mégicas de combate
(v. Mdgicas de Fogo, pig. 248) — sem
contar o rastro flamejante que esses
ataques deixam para tras!

Se passar parte de seu turno em um
hexdgono em chamas {ex., correndo
atraves delas), um personagem sofre
1d-3 ponto de dano por queimadura.
Se passar um turno inteiro em uma fo-
gueira de intensidade moderada — ou
se estiver pegando fogo — ele sofre 1d-1
ponto de dano por segundo. Fogueiras
muito intensas causam mais dano; por
exemplo, metal fundido ou uma for-
nalha causam 3d pontos de dano por
segundo! Use Lesées de Grande Escala
(pag. 400) em todos os casos.

A exposigio continua ao fogo tam-
bém pode resultar em calor intenso que
causa fadiga, mesmo que as chamas
néo penetrem a RD do personagem. V.
Calor (acima).

Ataques Incendidrios: Qualquer
ataque com o modificador de dano In-
cendidrio (pag. 108) causa um ponto
de dano por queimadura além do seu
proprio dano; em termos de regra, eles
possuem um ataque conjunto de 1 pon-
to de dano por queimadura. Alguns
exemplos incluem tochas (v. Tochas e
Lanternas, pag. 394) e flechas em cha-
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mas (v. Flechas em Chamas, pag. 411).
Projéteis luminosos de alta tecnologia
também se qualificam.

Pegando Fogo

Um #nico ataque que causa pelo
menos 3 pontos de dano por quei-
madura ateia fogo a parte das roupas
da vitima. (A mdgica Atear Fogo faz
isso em seu terceiro nivel de efeito;
pag. 248.) Isso provoca 1d-4 ponto
de dano por queimadura por segundo
e distrai o alvo (penalidade de -2 na
DX, a menos que o dano ndo afete a
vitima). Para apagar o fogo, a vitima
deve abafi-lo com as mios. Isso re-
quer um teste de DX e cada tentativa e
exige uma manobra Preparar.

Um #nico ataque que causa pelo me-
nos 10 pontos de dano por queimadura
ateia fogo a toda a roupa da vitima. Isso
causa 1d-1 ponto de dano por queima-
dura por segundo e distrai muito o alvo
(penalidade de -3 na DX, exceto nos tes-
tes para apagar o fogo). Para apagar o
fogo, a vitima deve rolar no chio. Isso
requer um teste de DX e cada tentativa
exige trés manobras Preparar. Pular na
dgua requer apenas um segundo e auto-
maticamente extingue o fogo.

Se um escudo de madeira sofrer 10 ou
mais pontos de dano por queimadura em
um segundo, seu portador sofre uma pe-
nalidade de -2 na DX, além de 1d-S pon-
to de dano por segundo até se livrar dele.

Em todos os casos, lembre-se de
aplicar a penalidade de choque a DX
se as chamas causarem algum dano!

As diretrizes acima assumem rou-
pas comuns. Armaduras protegem bem
contra o fogo: roupas sobre a armadu-
ra {(um manto, por exemplo) podem
queimar, mas a RD da armadura reduz
o dano normalmente. Roupas molha-
das ou usadas por baixo da armadura
sio quase impossiveis de pegar fogo
e ndo ficam muito tempo inflamadas.
Por outro lado, vestidos extravagantes,
bordados, rendas e semelhantes se in-
flamam com um unico ponto de dano
por queimadura!

Lembre-se de dividir o dano de ata-
ques por queimadura de feixe concen-
trado por 10 quando estiver aplicando
essas regras.

COLISOES
E QUEDAS

Quando um objeto em movimento
atinge outro objeto, chamamos de co-
lisdo. Use as regras abaixo na resolu-
¢do de tentativas de investida, choques
acidentais, quedas e objetos em queda.

QueEiMANDO OBJETOS

Os materiais sao agrupados em seis “classes de inflamabilidade”, de
acordo com a quantidade de dano por queimadura ou incendidrio neces-
sdria para atear fogo a eles:

Uma fonte de fogo (incluindo qualquer ataque incendidrio) que cause a
quantidade de dano por queimadura relacionada acima em uma #nica ava-
fiacdo de dano inflama o material imediatamente. Se as chamas ndo forem
capazes de inflamar o material imediatamente — mas se elas poderiam ter
sido no melbor resultado possivel da avaliagio de dano — calcule o dano
uma vez por segundo enquanto a fonte estiver em contato com o material.
Até mesmo uma chama que seria incapaz de causar dano suficiente para
inflamar um material mesmo em sua methor avaliagio de dano, ainda pode
atear fogo a esse material com o contato prolongado. Jogue 3d a cada
10 segundos de contato. Um material que estiver sofrendo dano de uma
categoria acima (ex., materiais Inflamdveis sofrendo 1 ponto de dano por
segundo) se inflamam com um resultado de 16 ou menos; se estiver sofren-
do dano de duas categorias acima (ex., materiais Inflamdveis tocando nma
vela acesa) se inflamam com um resultado de 6 ou menos.

Uma vez inflamado, o material pode inflamar materiais adjacentes.
Faga testes separados para esses materiais com base no dano do fogo (1d-
1 por segundo para chamas comuns).
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Tabela de Velocidade em Quedas

Queda  Velocidade Queda Velocidade QOueda Velocidade QOuneda Velocidade
1 metro 5 13-14 metros AT 35-37 metros 28 68-71 metros 39
2 metros 7 15 metros 18 38-39 metros 29 72-75 metros 40
3 metros 8 16-17 metros 19 40-42 metros 30 76-79 metros 41
4 metros 9 18-19 metros 20 43-45 metros 31 80-82 metros 42
5 metros 10 20-21 metros 21 46-48 metros 32 83-86 metros 43
6 metros 11 22-23 metros 22 49-51 metros 33 87-90 metros 44
7 metros 12 24-25 metros 23 52-54 metros 34 91-95 metros 45
8 metros 13 26-27 metros 24 55-57 metros 35 96-99 metros 46
9 metros 14 28-29 metros 25 58-61 metros 36 100-103 metros 47
10-11 metros 15 30-32 metros 26 62-64 metros 37 104-108 metros 48
12 metros 16 33-34 metros 27 65-67 metros 38 109-112 metros 49

Também ¢€ possivel calcular a velocidade em metros por segundo usando a raiz quadrada de (21,4 x g x a distancia da
queda em metros), onde g é a gravidade local em Gs (g = 1 na Terra). Arredonde para o niimero inteiro mais préximo.

Dano por Colisao

Os Pontos de Vida e a velocidade
de um objeto ou pessoa determinam o
dano da colisdo. A massa s6 importa
indiretamente: objetos macicos nor-
malmente tém PV alto, mas certamente
doeria mais chocar-se contra uma lo-
comotiva do que contra um travesseiro
de mesma massa! O PV leva em conta
a massa e a forga estrutural.

A “velocidade” mede quio rapido o
corpo estd se movendo em metros por
segundo (3 km/h = 1 m/s). A velocidade
de um objeto normalmente varia de 0
até o valor de Deslocamento do mes-
mo. Ela pode exceder o Deslocamento
em mergulhos ou quedas; v. Movimen-
to em Alta Velocidade (pag. 394).

Um objeto em colisio causa um
nimero de dados de dano por contu-
sdo igual a (PV x velocidade)/100. Se
o dano for menor que 1d, considere as
fragdes até 0,25 como 1d-3, fracdes até
0,5 como 1d-2 e qualquer fracdo maior
como 1d-1. Caso contrario, arredonde
apenas as fragdes de 0,5 ou mais para
cima para obter 1d de dano completo.

Um objeto no formato de uma bala,
pontudo ou com cravos causa apenas
metade do dano, mas esse dano é per-
furante, por corte ou por perfuragio
em vez de por contusio.

Objetos Imaveis

Quando um objeto em movimento
atinge um objeto estaciondrio grande
demais para ser empurrar — como o
chdo, uma montanha ou um iceberg —
ele causa o dano de colisio normal so-
bre o objeto e sobre si mesmo. Se o obs-
ticulo puder ser quebrado, o objeto em
movimento nio pode causar ou sofrer
mais dano que o PV + RD do obstaculo.

Objetos Duros: Se o objeto imével
for duro, use o dobro do PV do obje-
to em movimento para calcular o dano.
Barro, concreto, solo comum e areia sdo
todos “duros”, assim como um edificio,
montanha ou obsticulo semelhante.

Objetos Macios: Se o objeto imé-
vel for macio — por exemplo, humo,
feno, um charco ou 4gua — o dano é
normal. No entanto, objetos eldsticos
(colchdes, redes, airbags, etc.) tém uma
RD adicional contra dano por colisdo,
que varia desde RD 2 para um colchio
de penas até RD 10 para uma rede
de seguranca, trampolim ou airbag.

cause dano adicional.

Ponto de Impacto Durante Uma Queda
Se as regra de ponto de impacto estiverem sendo usadas, determine-o
aleatortamente durante uma queda. Se o dano for causado a uma extre-
midade ou membro, ndo ignore o dano que excede o valor suficiente para
incapacitd-lo. Em vez disso, subtrai o dano total do PV! Se o resultado
de uma queda incapacitar um membro, jogue 1d. Num resultado de 5-6,
todos os membros daquele tipo ficam incapacitados — embora isso nio

Quando atingir a 4gua ou outro fluido
semelhante, um sucesso num teste de
Natacido (ou Conducio no caso de um
veiculo caindo numa vala) representa
um mergulho suave que ignora todo
dano. Esse teste sofre uma penalida-
de em fungio da velocidade; consulte
a velocidade na Tabela de Tamanho e
Velocidade/Distancia (pag. 550).
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Queda

Uma queda é uma colisio contra
um objeto imével: o chdo. Descubra a
velocidade de um objeto no momento
em que ele atinge o chio usando a Ta-
bela de Velocidade em Quedas, acima.

Exemplo: Bill ¢ empurrado de uma
janela do quinto andar. Ele cai 17 me-
tros. Ao atingir a rua, sua velecidade é
de 19 merros/segnndo. Bill e 10 PV,
mas usa 0 dobiro deste valor porque ain-
giu uma superficie “dura”. O dano & (2 x
10 x 19100 = 3.8, que € arvedondad
para 4d poutos de dano por contusio,

Quedas e Armaduras: Todas as ar-
maduras, flexiveis ou nio (mas nio a
RD natural), contam como “flexiveis”
para fins de cilculo de trauma por im-
pacto devido a dano por queda. Desta
forma, mesmo que a vitima tenha RD
suficiente na armadura para anular
todo o dano da queda, ele sofre 1 PV
de dano para cada 5 pontos de dano da
queda. V. Armadura Flexivel e Trau-
ma por Impacto (pag. 379).

Quedas Controladas: Se estiver
com os movimentos desempedidos,
um personagem pode usar a pericia
Acrobacia para aterrissar de forma
mais adequada. Em caso de sucesso,
reduza a distdncia da queda em 5 me-
tros antes de verificar a velocidade.
Numa queda na dgua, o personagem
pode usar esta op¢do ou tentar um
mergulho mais apropriado (acima) —
decida antes! ;

Velocidade Terminal: “Velocidade
terminal” é a velocidade maxima que
um objeto em queda pode atingir antes
que a resisténcia do ar anule a acele-
ragdo gravitacional. A resisténcia do
ar é relativamente desprezivel para as
distincias mostradas na tabela, mas
aumenta consideravelmente para que-
das maiores.

O velocidade terminal varia bastan-
te de objeto para objeto. Para objetos
de formato humano na Terra ela é de
60-100 metros/segundo — correspon-
dendo respectivamente a uma queda
com os bragos e pernas estendidos e
uma queda em posi¢io de mergulho.
Para objetos densos (pedras, por exem-
plo) ou aerodindmicos, ela pode chegar
a 200 metros/segundo ou mais!

As regras de velocidade terminal
assumem gravidade , (1G) e pressido
atmosférica (1 atm) terrestres. Em ou-
tras condi¢des, multiplique a veloci-
dade terminal pela raiz quadrada da
gravidade em Gs e divida o resultado
pela raiz quadrada da pressdo em atm.
Desta forma, gravidades abaixo de 1G
ou pressdes acima de 1 atm reduzem a
velocidade terminal, enquanto gravida-
des acima de 1G ou pressdes abaixo de
1 atm a aumentam. Observe que no va-
cuo, a velocidade terminal é ilimitada!

Em uma colisdo envolvendo um veiculo
aberto, calcule também a projecdo referente
ao dano para quem ndo estiver preso ou com

cinto de seguranca. Isso determinard a

distancia pela qual a vitima é jogada...

Dano de Objetos
em Queda

Quando um objeto cai sobre al-
guém, determine sua velocidade na ta-
bela acima e calcule o dano como se
fosse uma colisio comum. Para atingir
uma pessoa com um objeto que se sol-
ta, use a pericia Soltar (pig. 223). A
maior parte dos objetos soltados tem
Prec 1. O alvo nio pode evitar o obje-
to a menos que ele saiba que algo estd
se aproximando. Se estiver ciente do
“ataque”, ele pode tentar se esquivar.

Um objeto em queda com Modifi-
cador de Tamanho maior ou igual ao
MT do individuo sobre o qual ele cai,
impede o movimento da vitima. Ela s6
podera se mover um metro em seu pro-
ximo turno e suas defesas ativas sofrem
uma penalidade de -3. Isso é resultado
da magnitude do objeto, ndo da massa,
portanto a ST € irrelevante.

Angulo de Colisdo

O angulo de uma colisio modifica
sua velocidade e afeta o dano; especial-
mente em colisdes entre dois objetos
em movimento!

Frontal: Numa colisio frontal
entre dois objetos em movimento, a
velocidade é a soma das velocidades
dos objetos. O objeto mais lento ndo
pode causar mais dano que o objeto
mais rapido.

Traseira: Quando um objeto mais
veloz alcanga e atinge um objeto mais
lento, a velocidade da colisio € igual 4
velocidade do objeto que colidiu menos
a velocidade do objeto atingido. O obje-
to atingido ndo pode causar mais dano
que o objeto que o atingiu (mais veloz).

Quedas e Colisbes Laterais: Quan-
do um objeto em movimento atinge um
objeto estacionario, ou atinge a lateral
de outro objeto em movimento, a velo-
cidade de colisio é a velocidade do ob-
jeto que atingiu o outro (ou do objeto
em queda). O objeto atingido ndo pode
causar mais dano que o objeto que o
atingiu (ou que caiu sobre ele).

Jo: Um carro com 60 PV, mo-
lemn/h (velocidade 2.5), atinge
i O pedesire estava
Deslocamento 3, o
solisdo “traseira”. A
do é 25 (carro) - 5 (pe-

destre) = 20. O carro causa (60 x 20100
= 12d de dano por contusio cortra o pe-
destre; o pedestre causa {10 x 20)/100 =
2d de davo por contusio contsa 0 caric.

Atropelamento

Se o Modificador de Tamanho de um
objeto que atinge outro numa colisio
exceder em dois ou mais 0 MT do obje-
to atingido (ex., um carro atingindo um
homem) o objeto que atinge “atropela”
o objeto atingido. Isso causa dano por
contusdo adicional: calcule o dano por
GdP com base na ST, que é a metade do
PV do objeto que atinge (ou metade de
sua ST, se ele possuir uma). Dessa forma,
até mesmo um tanque ou elefante de mo-
vimentos lentos sdo capazes de esmagar
alguém que nao saia de sua frente. Esta
regra ndo se aplica a quedas.

Qualquer coisa com um atributo ST
também pode deliberadamente pisote-
ar a vitima; v. Pisotear (pag. 404).

Paradas Repentinas e
Colisoes

Qualquer pessoa dentro de um obje-
to que para subitamente em uma que-
da ou colisdao (um elevador caindo, um
carro batendo, etc.) sofre dano. Calcu-
le a velocidade perdida na “parada” e
determine o dano por queda de acordo.
Cintos de seguranga ou correias confe-
rem RD 5 contra esse tipo de dano; air-
bags conferem RD 10. Em uma colisio
envolvendo um veiculo aberto, calcule
também a projecdo referente ao dano
para quem nao estiver preso ou com
cinto de seguranca. Isso determinara a
distincia pela qual a vitima € jogada...

ELETRICIDADE

Uma pessoa ndo-isolada exposta a ele-
tricidade, pode sofrer um choque. Os efei-
tos de um choque elétrico variam mauito,
do atordoamento momentineo i morte
instantanea! Esta secdo ajuda o Mestre a
determinar os efeitos de um choque du-
rante a aventura. Se um ataque ou cena-
rio especifico apresentar regras diferentes,
elas invalidam as apresentadas aqui.

Todo dano elétrico faz parte de uma
destas duas classes: ndo-letal ou letal.
Contra as duas classes, armaduras de
metal (ex., armadura de placas) confe-
rem apenas RD 1 — além disso, se o
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usudario estiver em contato com a ter-
ra, ele pode até mesmo atrair ataques
elétricos, conferindo ao atacante um
bénus de +2 na jogada de ataque.

Dano Elétrico Nao-Letal

Choques de alta voltagem porém de
baixa poténcia tém poucas chances de
matar, mas podem atordoar uma viti-
ma ou mesmo deixa-la inconsciente.
Isso é chamado de “dano elétrico ndo-
letal”. Alguns exemplos incluem armas
elétricas atordoadoras, cercas elétricas
realisticas e choques estdticos em um
dia fresco e seco. O Mestre deve exigir
um teste imediato de HT de qualquer
um que tomar um choque.

Modificadores: Varia de +2 para um
cireuito pequeno de um aparetho com
baterias até -3 ou -4 para uma arma de-
senvolvida especiaimerite para atordoar.
Armaduras ndo-metalicas conferem um
bonus igual & sua RD — choques de su-
nerficie (ex., de um aguilhdo de gado)
tendem a fluir pela armadura em vez de
através dela e 18m um divisor de arma-
dura de (0.5), enguanto armas de energia
pt ojetadas para atravessar armaduras
tém divisores de armadura entre (2) € (5).

Em caso de fracasso, a vitima fica
atordoada. Um choque surpresa (eletri-
cidade estatica, eletrolaser, etc.) ator-
doa a vitima por um segundo; depois
desse periodo a vitima pode fazer um
teste contra a HT uma vez a cada se-
gundo para se recuperar. Um choque
continuo (arma atordoadora, cerca elé-
trica, etc.) atordoa a vitima pelo tempo
que ela mantiver contato com a fonte
e por (20 - HT) segundos depois disso,
com um minimo de 1 segundo. Depois
desse periodo, a vitima pode fazer um
teste contra sua HT a cada segundo
para se recuperar. Os modificadores a
HT basica em razdo da for¢a do cho-
que (mas nio da RD) se aplicam a to-
dos os testes de recuperagao.

Fratura Eletromuscular (FEM): Al-
gumas armas de alta tecnologia tém
uma corrente t3o potente que € capaz
de induzir uma convulsio. O teste de
HT sofre uma penalidade de -5 e se a
vitima fracassar, ela cai no chio e fica
paralisada em vez de simplesmente
atordoada. Em caso de sucesso, os efei-
tos sdo os mesmos descritos acima.

Dano Elétrico Letal

Choques de alta poténcia cozi-
nham a carne e causam dano real; eles
sdo capazes até de parar o coragio da
vitima! Isso é chamado de “dano elé-
trico letal”. Alguns exemplos incluem
cabos grossos de transmissdo, raios
(mdgicos e meteorolégicos) e cercas
elétricas cinematogrdficas.

Choques elétricos letais causam dano
por queimadura: que varia de 1d-3 a 3d
em situacdes domésticas, até 6d ou mais
para raios, linhas de transmissio, etc.
Uma vitima que sofrer gualquer dano
deve fazer um teste de HT com uma
penalidade de -1 para cada 2 pontos de
dano sofrido. Em caso de fracasso, ela
perde a consciéncia enquanto estiver em
contato com a corrente e por (20 - HT)
minutos depois disso — minimo de 1 mi-
nuto. Ela também sofre uma penalidade
de -2 na DX por mais (20 - HT) minutos
depois de se recuperar. Um fracasso por
uma margem de 5 ou mais ou uma falha
critica resulta em uma parada cardiaca;
v. Condicoes Fatais (pag. 429). Danos
elétricos letais também provocam efeitos
de “sobretensdo” em vitimas que possu-
am a desvantagem Elétrico (pag. 136).

Lesdo Localizada: Ataques que ndo
afetam todo o corpo do alvo — incluin-
do a maior parte dos ataques magicos
de eletricidade — provocam dores e
queimaduras, mas nio levam a incons-
ciéncia ou parada cardiaca. Trate-os
como danos por queimadura normais,
exceto que a vitima deve fazer um teste
de HT com uma penalidade de -1 para
cada 2 pontos de dano sofrido. Em
caso de fracasso, ela fica atordoada por
um segundo; depois desse periodo, ela
pode fazer um teste contra a HT uma
vez a cada segundo para se recuperar.
Se o ferimento for na mio ou no braco,
a vitima deve fazer um teste de Vonta-
de para nio deixar cair o que quer que
estivesse segurando naquela mio.

Enjoo MARITIMO

Um individuo a bordo de uma em-
barcagio (exceto embarcagdes grandes
e modernas com estabilizadores de mo-
vimento) em alto-mar deve verificar se
sofre de enjoo maritimo no primeiro
dia de viagem. Utilize as mesmas regras
apresentadas na desvantagem Enjoo
(pag. 137) — exceto que se o indivi-
duo nio tiver esta desvantagem, ele faz
o teste contra HT+5 e, em caso de su-
cesso com uma margem de 5 ou mais,
ou num sucesso decisivo, ele nio sofre
nenbum efeito prejudicial.

Frio

O frio pode ser fatal, mas apenas a
magia ou a superciéncia sio capazes de
produzir frios intensos o bastante para
causar dano em combate. A armadu-
ra oferece sua RD normal contra esses
ataques “instantineos” de frio, mas ela
precisaria ser isolada (termicamente) ou
aquecida para proteger contra exposi-
¢des prolongadas a ambientes frios.

A cada 30 minutos num clima conge-
lado “natural”, um personagem precisa
fazer um teste de HT ou de Sobrevivén-

cia (Polar) (baseado na HT) — o que for
melhor. Para a maior parte dos humanos,
isso significa temperaturas abaixo de
0 °C, mas veja Tolerdncia a Temperatura
(pdg. 96). Sob vento leve (15+ km/h), o
teste deve ser feito a cada 15 minutos. Sob
vento forte (50+ km/h), a cada 10 minu-
tos. Além disso, ventos fortes podem sig-
nificativamente reduzir a temperatura efe-
tiva (esse € o “fator resfriante do vento”).
Veja alguns modificadores abaixo:

Modificador

Situacdo no teste de HT
adiida el i~ ! :
]

Ipd S | ' 4‘0
Roupas “polares” +5
Traje aquecido +10
Roupas molhadas -5 adicional

.:mly. ‘ ok ‘Vﬁ‘ ;1

Um fracasso custa 1 PF. Como sem-
pre, ao chegar a 0 PF, o personagem
comega a perder 1 PV para cada PF per-
dido. A recuperacio de PF ou PV perdi-
dos em razdo do frio requer abrigo ade-
quado e uma fonte de calor (fogueira,
aquecedor elétrico, calor corporal, etc.).

Choque Térmico: A imersdo repen-
tina em 4guas gélidas (ex., qualquer
um dos oceanos da Terra proximos aos
pOlos) ou em um ambiente criogénico
podem provocar a morte por choque
térmico. Observe que a dgua impura
(como a 4dgua salgada dos oceanos)
pode ficar mais fria que a temperatura
normal de congelamento da agua! Se
estiver vestindo um traje seco de mer-
gulho inteiramente & prova d’dgua o
personagem s sofrerd os efeitos nor-
mais do congelamento. Caso contrario,
ele precisa fazer um teste de HT a cada
minuto de imersio. Ndo modifique este
teste em fung¢do das roupas. Em caso de
sucesso, ele perde 1 PF. Em caso de fra-
casso, ele perde um namero de PF igual
a margem de fracasso. Nio se esqueca
de verificar se houve afogamento!

GRAVIDADE E.
ACELERACAO

Uma mudanga na gravidade pode
ser nociva — e as regras a seguir des-
crevem seus efeitos na saside; veja Gra-
vidades Diferentes (pag. 351) para sa-
ber dos efeitos da gravidade em tarefas
simples.

Sindrome de
Adaptacdo ao Espaco
(“Enjoo Espacial™)

Uma pessoa que ndo estiver acos-

tumado a gravidades baixas ou nulas
(“queda livre”) pode ficar nauseado e
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desorientado pela constante sensagio de
queda. Ela precisa fazer um teste contra
o maior valor entre sua HT ou o NH
em Queda Livre ao entrar pela primei-
ra vez numa situacio de queda livre. A
desvantagem Enjoo Espacial (pag. 137)
acarreta numa penalidade de -4.

Em caso de sucesso, o personagem
ndo é afetado. Em caso de fracasso, ele
fica nauseado (v. Atribulacées, pag.
428), o que pode provocar vomitos. Se
tiver dnsia dentro de um traje pressu-
rizado, o personagem pode se asfixiar;
trate isso como um afogamento (v.
Natagao, pag. 355). Ele pode fazer um
teste contra o maior valor entre sua HT
ou o NH em Queda Livre a cada 8 ho-
ras para se recuperar. Se sofrer de En-
joo Espacial, o personagem ndo pode
se adaptar!

Alta Aceleracio

Um personagem deve fazer um tes-
te de HT sempre que passar por uma
aceleracao s#bita (“forca G”) de pelo
menos 2,5 vezes sua gravidade natal.
Para essa finalidade, trate qualquer
gravidade natal abaixo de 0,1G como
se fosse 0,1G.

Em caso de fracasso, o personagem
perde uma quantidade de PF ignal 4 sua
margem de fracasso. Em caso de falha
critica ele também fica cego por 10 se-
gundos vezes sua margem de fracasso.

Uma acelera¢io subita pode jogar
um personagem contra um objeto s6-
lido. Se isso acontecer, trate como uma
colisdo com o objeto a uma velocidade
igual a 10 x forca G da aceleracio.

PRESSAO

Aventureiros tem mais chance de
encontrar pressfes extremas em at-
mosferas superdensas (v. Pressdo At-
mosférica, a seguir) ou em profundezas
aqudticas (onde a pressao aumenta em
aproximadamente 1 atm a cada 10m
de profundidade). Pressdes acima da
pressdo nativa — 1 atm para humanos
— ndo sdo imediatamente letais, mas
apresentam riscos sérios.

Acima de 2 x a pressdo nativa: O
personagem arrisca sofrer da doenga
de descompressio (a seguir) se passar
por uma pressio mais de 2 vezes aci-
ma da sua nativa e depois retornar a
pressdio normal. Com Resisténcia a
Pressdo 1, a doenca de descompres-
sdo normalmente s6 se torna um ris-
co depois de retornar de uma pressio

mais de 10 vezes maior que a pressio
nativa. Com Resisténcia a Pressio 2
ou 3, o personagem é imune a doenca
de descompressio.

Acima de 10 x a pressdo nativa: O
personagem pode ser esmagado! Na ex-
posi¢do inicial e a cada minuto que se
segue, ele precisa fazer um teste de HT
com um boénus béasico de +3, mas ha
uma penalidade de -1 para cada acrésci-
mo de 10 x a pressdo nativa. Se ele fra-
cassar, sofre uma quantidade de pontos
de dano igual & margem de fracasso. Se
o personagem tiver um Modificador de
Tamanho de 2 ou mais, multiplique o
dano pelo MT. Um individuo com Re-
sisténcia a Pressdo 2, deve ler esta regra
como “Acima de 100 x a pressdo nati-
va” e “penalidade de -1 para cada acrés-
cimo de 100 x a pressio nativa. Com
Resisténcia a Pressdo 3, o personagem é
imune aos efeitos da pressao.

Doencga de
Descompressdo

Quando um personagem respira
ar comprimido (ex., se estiver usan-
do equipamento de mergulho), seu
sangue e seus tecidos absorvem parte
do gds nitrogénio do ar comprimido.
Quando ele retorna a pressdo normal
ou faz a “descompressio”, este ni-
trogénio escapa, formando pequenas
bolhas no sangue e nos miisculos. Isso
pode resultar em dores nas juntas,
acessos de tontura e possivelmente em
morte. Esses sintomas sio conhecidos
como “doenca de descompressio”.

Uma pessoa se arrisca a sofrer a do-
en¢a de descompressio quando retor-
na a pressao normal depois de estar em
um ambiente com pressdo acima de 2
vezes sua pressao nativa (ou 10 vezes
a pressao nativa se ela tiver Resisténcia
a Pressdo 1). Para evitar isso, ela pre-
cisa fazer a descompressio lentamente,
passando algum tempo em pressdes
intermedidrias para permitir que o ni-
trogénio escape sem prejuizo a satde.

Mergulhadores e alpinistas usam
tabelas precisas para determinar peri-
odos de descompressio com base no
tempo passado em uma determinada
pressdo. Para fins de regras, até 2 atm
(aproximadamente 10m de profun-
didade em dgua), um humano pode
operar por qualquer quantidade de
tempo e retornar sem problemas. Até
2,5 atm (15m de profundidade), um
humano pode operar com seguran-
¢a por até 80 minutos e retornar sem
precisar de uma descompressio lenta.
PressGes maiores reduzem o tempo de
seguranga sem descompressdo lenta: a
4 atm (30m de profundidade) o tempo
¢ de aproximadamente 22 minutos; em
5,5+ atm (mais de 45m de profundida-
de), ndo hé periodo seguro.

A descompressio segura envolve
uma vagarosa diminui¢do da pressio,
seja naturaimente (ex., um mergulha-
dor deliberadamente levando horas
para voltar a superficie) ou em uma
cdmara de descompressio. O tempo
necessirio aumenta tanto com a pres-
sdo quanto com o tempo de exposi¢io.
Ela pode levar muitas horas — ou até
mesmo dias.

Se nao fizer a descompressio de for-
ma suficientemente lenta, o personagem
deve fazer um teste contra a HT. Num
sucesso decisivo, nao houve efeito pre-
judicial. Num swucesso normal, o per-
sonagem sofre de dores nas juntas que
causam agonia (v. Condicées Incapaci-
tantes, pag. 428); ele precisa fazer um
teste de HT a cada hora para se recupe-
rar. Em caso de fracasso, o personagem
perde a consciéncia ou sofre uma parali-
sia dolorosa; ele deve jogar contra a HT
a cada hora para retomar a consciéncia
(ou os movimentos), sendo que cada
fracasso acarreta em 1d ponto de dano.
Ao retomar a consciéncia, o persona-
gem sofre de dores nas juntas, como
descrito acima. Uma falba critica resulta
numa morte dolorosa. Uma recompres-
530 a uma maior pressao permite que o
personagem faca um teste contra HT+4
a cada cinco minutos para se recuperar
de todos os efeitos descritos acima (ex-
ceto a morte).

Uma redugdo instantinea de pres-
sdo também pode resultar numa des-
compressdo explosiva; veja Vdcuo
(pag. 437) para maiores informacoes.
Todos os efeitos sio cumulativos!

PRESSAO
ATMOSFERICA

Independente da sua composicdo,
uma atmosfera pode ser dificil ou im-
possivel de respirar se sua pressdo nio
for adequada. Abaixo medimos a pres-
sdo do ar em “atmosferas” (atm); 1
atm € a pressdo do ar no nivel do mar
na Terra.

Rarefeita (até 0,01 atm): Esse tipo
de atmosfera é considerada como vi-
cuo (v. Vdcuo, pag. 437).

Muito Fina (até 0,5 atm): O ar é
muito fino para ser respirado. A atmos-
fera da Terra se torna “muito fina” aci-
ma dos 20.000 pés de altitude (6.000
metros). Um individuo sem prote¢io
(como a vantagem Nio Respira ou
um respirador e tanques de oxigénio)
fica sufocado — v. Sufocamento (pag.
437). Sem a prote¢io adequada para os
olhos, os testes de Visdo também so-
frem uma penalidade de -2.

Fina (0,51 - 0,8 atm): A atmosfera
da Terra é “fina” entre 6.000 pés e
20.000 pés (1.800 e 6.000 metros). O
ar fino é respiravel se o oxigénio estiver
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presente em percentuais terrestres, mas
a respira¢do é dificil para individuos
desprotegidos. Aumente em 1 PF todos
os custos em fadiga para esforcos. Sem
a prote¢do adequada para os olhos, os
testes de Visio também sofrem uma
penalidade de -1. Por tltimo, qualquer
individuo que respirar ar fino por uma
hora ou mais precisa fazer uma verifi-
cagao de “enjoo devido a altitude” —
um teste didrio de HT com um bénus
de +4. Um sucesso decisivo indica uma
aclimatagdo total — nenhum outro tes-
te é necessario. Em caso de sucesso, ndo
h4 efeito prejudicial #no dia em questio.
Em caso de fracasso, o individuo sofre
dores de cabega, ndusea, etc., que acar-
retam numa penalidade de -2 na DX e
IQ. Numa falha critica, a vitima € in-
duzida a um coma depois de 1d hora;
v. Condicdes Fatais (acima). A vitima
pode receber um teste de Medicina por
dia para reviver antes de morrer.

Densa (1,21 - 1,5 atm): O ar é respi-
ravel, mas com algum desconforto: -1
em todos os testes de HT, a menos que
0 personagem possua um traje pressu-
rizado. O ar apresenta mais de 50% de
oxigénio e o personagem precisa usar
“redutor de respiracdo” para diminuir
a pressdo, ou sofre uma penalidade de
-2 na DX por causa da tosse e do dano
aos pulmoes.

Muito Densa (1,51+ atm): Como
em “densa”, acima, mas um “redutor
de respirag¢do” é necessario se o ar ti-
ver mais que 10% de oxigénio. Nor-
malmente essas atmosferas sio muito
quente em funcdo do efeito estufa.

Superdensa (10+ atm): Como em
“muito densa”, acima, mas a pressdo
atmosférica é tdo grande que normal-
mente é capaz de esmagar qualquer in-
dividuo que nio for nativo a ela, a nio
ser que ele possua Resisténcia a Pressio
ou um traje blindado que simula esta
vantagem; v. Pressdo (pag. 434). Visi-
tantes em Vénus ou nas profundezas de
Japiter se submetem a centenas de at-
mosferas de pressiao! Essas atmosferas
muitas vezes s3o venenosas, 0 que por
si s6 apresenta um problema.

Estas regras assumem um individuo
nativo a uma atmosfera de 1 atm que
pode agir normalmente entre 0,8 e 1,2
atm. No caso de um individuo cuja
pressdo nativa é diferente de 1 atm,
multiplique todos os limites de pressdao
apresentados acima pela pressio nati-
va do individuo em atm. Por exemplo,
para um individuo cuja pressdo nativa
€ 0,5 atm, uma atmosfera “densa” se-
ria algo entre 0,61 e 0,75 atm e uma at-
mosfera “fina” seria de 0,26 - 0,4 atm.

RADIACAO
A radiagdo ameaca herdis de alta
tecnologia na forma de labaredas so-

ATMOSFERAS PERIGOSAS
A atmosfera da Terra é composta por 78% de nitrogénio e 21% de
oxigénio (mais 1% de diversos outros gases). Aqueles que visitam outros
planetas (e vitimas de acidentes de laboratorios ou armadilhas) podem
encontrar outras atmosferas, a maioria delas, perigosas para humanos
sem a protecio adequada. E claro que um “ar respirdvel” para humanos
pode ser letal para nao-numanos e vice-versa!

Corrosiva: A atmosfera reage com a carne exposta. Um personagem
com a vantagem Lacrado estd seguro; uma pessoa em um traje vedado
pode estar segura, mas alguns gases consomem a vedagio. Pequenas con-
centragoes de gases corrosivos numa atmosfera respirdvel exigem um suces-
so num teste de HT ou HT-4 por minuto para evitar 1 ponto de dano de
corrosdo. As vitimas comegam a tossir (v. Atribulacées, pig. 428) depois
de perder 1/3 do PV e ficam cegas (como a desvantagem) depois de perder
2/3 do PV. Atmosferas compostas principalmente por gases corrosivos tém
efeitos compardveis 4 imersdo no acido (v. Acido, pdg. 428) e também sio
considerados sufocantes. Componentes corrosivos incluem amonia e nitre-
tos. O cloro e o flilor sdo extremamente corrosivos e toxicos!

Téxica: A atmosfera € venenosa. Qualquer individuo sem um respira-
dor ou sem as vantagens Nio Respira ou Pulmdes com Filtro, etc., estd
suscetiveis. Poluentes industriais comuns transportados pelo ar podem
exigir um teste didrio de HT para evitar 1 ponto de dano por toxina.
Gases lerais exigem um teste de HT-2 a HT-6 a cada minuto para evitar
1 ponto de dano por toxina. Se esses gases compuserem a maior parte da
atmosfera, eles causam pelo menos 1d ponto de dano por toxina a cada
15 segundos (nenhuma resisténcia é permitida) e sdo considerados sufo-
cantes. Um gas toxico comum é o monéxido de carbono. O cloro e o flior
$d0 mortais em pequenas concentragdes, além de corrosivos.

Sufocante: A atmosfera é itrespirdvel. Para seres humanos, isso signifi-
ca a auséncia de oxigénio. Um individuo sem a vantagem Nio Respira ou
sem um suprimento de ar comega a ficar sufocado (v. Sufocamento, pag.
437). O hidrogénio, o metano e o nitrogénio sio todos elementos sufo-
cantes. Como mencionado acima, atmosferas compostas em sua maioria
por gases corrosivos ou toxicos também sdo sufocantes — mas elas nor-

lares, raios césmicos, acidentes nuclea-
res, materiais radioativos e armas letais
(bombas atémicas, feixes de particulas,
etc.). A exposi¢io é medida em rads.
Quanto mais rads, maior a chance de
efeitos nocivos.

Quando um personagem é exposto
a radia¢do, o Mestre deve notar tanto
a dosagem quanto a data. Cada exposi-
¢do deve ser controlada separadamente
das demais; ela comeca a se curar de-
pois de 30 dias, a taxa de 10 rads por
dia. Contudo, 10% da dosagem origi-
nal nunca é curada (exceto por meio de
ultratecnologia, magia, etc.).

Efeitos da Radiacdo
sobre os Seres Vivos

Quando um ser vivo acumula pelo
menos 1 rad (mas ndo mais que uma

malmente matam tio rapidamente que o sufocamento é irrelevante.

vez por dia devido a exposi¢do conti-
nua a uma determinada fonte) ele deve
fazer um teste de HT. Veja a Tabela de
Efeitos da Radiacdo, abaixo, e encon-
tre a dosagem acumulada na primeira
coluna. Aplique o modificador na co-
luna “HT” ao teste e jogue os dados.
Use o primeiro resultado da coluna
“Efeitos” em caso de sucesso decisivo,
o segundo em caso de sucesso normal,
o terceiro em caso de fracasso e o quar-
to numa falha critica.

Tabela de Efeitos
da Radiacdo

Dose Acumulada  HT Efeitos
1-10 rads +0 —/—/A/B
11-20 rads +0 —/A/B/C
21-40 rads +0 A/B/C/D
41-80 rads -1 A/B/C/D
81-160 rads -3  A/B/IC/D
161-800 rads -4 A/BIC/D
801-4.000 rads -5 C/D/E/E
Mais de 4.000 rads -5 D/E/E/E

—: A dosagem nio resulta em efei-
tos 6bvios, mas continua acumulando.
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A: Queimaduras radioativas e dano
“somdtico” crénico. Em HT horas de-
pois da irradiagdo, o personagem sofre
1d ponto de dano e adquire Hiperalgia
por uma semana (um personagem com
Hipoalgia, perde esta caracteristica
pelo mesmo periodo). Em caso de re-
cuperagdo, o personagem ainda precisa
fazer mais dois testes de HT com o mo-
dificador da tabela: um para evitar es-
terilidade e o outro para nio adquirir a
desvantagem Doente Terminal (1 ano).
Ele s6 sofre qualquer um dos efeitos
acima numa falha critica.

B: Sindrome hematopoiética. Como
em A; além disso, depois de HT horas, o
personagem fica nauseado (v. Condicées
Irritantes, pag. 428) por mais (40 - HT)
horas; ele também perde 1d de DX, IQ e
PF; e adquire a desvantagem Hemofilia.
A cada dia ele pode fazer um teste de HT
com o modificador da tabela. Num su-
cesso decisivo, ele cura 2 pontos de DX,
IQ e PF; em caso de um sucesso comum,
ele cura 1 ponto em cada caracteristica;
em caso de fracasso, nio hd melhoria;
numa falha critica, ele perde mais 1 pon-
to em cada caracteristica e fica nauseado
no dia em questdo. Depois de recuperar
toda a DX, IQ e PF, ele nio sofrerd mais
de Hemofilia nem precisard fazer os tes-
tes diarios de HT.

C: Sindrome gastrintestinal. Como
em B; além disso, depois de 1d/2 sema-
na, o personagem perde todo o cabelo
e pelos do corpo e deve fazer um teste
didrio de HT. Numa falha critica, ele
sofre 1d ponto de dano; em caso de
um fracasso comum, 2 pontos de dano;
em caso de sucesso, 1 ponto de dano; e
num sucesso decisivo, os danos cessam
€ a recuperagdo natural pode se iniciar
(e os cabelos comegam a crescer nova-
mente). Até que cesse o dano, o per-
sonagem adquire a desvantagem Sus-

Acidente com Usmade

uma dosagem continua (abaixo).

tece a certa proximidade do local (dentro da drea d _
divida a desagem pelo quadrado da distancia em metros da font

Atague Natural: Um ataque com o modificador de dano Radiagio
(pdg. 108) transmite 1 rad por ponto de dano basico.

Explosdo Nuclear: Uma detonagio a 2.000 metros no ar ou espago de
uma bomba de fissdo de 1 megaton: 6.600 rads!

Ingestao de Material Radioativo: Pluténio, ridio-226, urdnio-235, etc.
Até mesmo mindsculas doses sio capazes de provocar desde 1 rad/dia até
muitos rads/minuto, dependendo do is6topo. (Alguns materiais radioati-
vos, como o plutbnio, também sdo extremamente téxicos!)

Precipitacdo Radioativa: Pequenas particulas radioativas, como as
produzidas por uma bomba atémica detonada no nivel do solo. Causa
2-5 rads/minuto nos primeiros minutos da detonagio e alguns rads/hora
no dia seguinte. Se respirar ou ingerir precipitacio radioativa (por meio
de dgua ou alimento contaminado), o material ingerido ird transmitir

Raios Cosmicos: Um perigo constante para viajantes espaciais. Causa
1 rad/semana. Apenas blindagens macigas protegem as pessoas.

cetivel a Doengas -3 (pag. 158) e sofre
de nduseas. Se perder mais de 2/3 do
seu PV devido a radiagdo, os dentes e
unhas do personagem comecam a cair.

D: Doenca radioativa terminal.
Como em C, exceto que a perda de PV
comega em 1d/2 dia e nem mesmo um
sucesso decisivo interrompe a perda de
PV — ele apenas a posterga por mais
um dia. A morte é certa.

E: Rdpida morte cerebrovascu-
lar. Uma hora depois da exposicio,
o personagem perde 1d de DX, IQ e
PF, sofre 1d ponto de dano, adquire
Hemofilia, Hiperalgia, a desvantagem
Suscetivel a Doengas -3 e fica nause-
ado. Ele deve fazer um teste de HT a
cada hora. Numa falha critica, ele sofre
uma morte instantinea em funcio de
hemorragia cerebral; um fracasso indi-
ca a perda de mais 2 pontos de DX, IQ
e PF, além de mais 2 pontos de dano;
um sucesso indica a perda de mais 1
ponto em todas as caracteristicas aci-
ma; um sucesso decisivo indica que nio
houve piora na hora em questio.

Outros Efeitos: Além dos efeitos
acima, uma dose de 200+ rads de uma
linica vez provoca esterilidade e cegueira
por 1d més; uma dose de 500+ rads tor-
na esses problemas permanentes. Uma
dose acumulada de 100+ rads aumenta a
chance de defeitos de nascenca. Um indi-
viduo que se tornar pai nessas condigdes
deve fazer um teste de HT (bdnus de +3
para o macho). Em caso de fracasso, a
crianga nasce com algum defeito de nas-
cénga (a critério do Mestre).

Radiagdo e Ndo-Humanos

Os efeitos acima se aplicam a huma-
nos e a maioria dos outros mamiferos.
Outras criaturas podem possuir Tole-
rancia a Radiagdo (pag. 95).

: E)?ne :

Mdguinas ndo sio afetadas a menos
que possuam a desvantagem Elétrico
(pag. 136). Cada vez que uma maquina
assim acumula uma dose de 100 rads, ele
precisa fazer um teste de HT com bénus
base de +4 ¢ uma penalidade de -1 para
cada 100 rads adicionais de dosagem acu-
mulada. Em caso de fracasso, ela para de
funcionar até ser consertada. Numa falha
critica, ela é destruida (os dados armaze-
nados nela também sio perdidos).

Protecdo Contra Radiacio

Qualquer obstéculo entre o persona-
gem e a fonte de radiacio confere um
Fator de Protegdo (FP) que reduz a do-
sagem. Divida a dosagem pelo FP; ex.,
FP 100 significa dosagem/100. 14mm de
chumbo, 42mm de aco ou 750 metros de
ar conferem FP 2; um metro de 4gua tem
EP 8; um metro de terra tem FP 27; ¢ um
metro de concreto tem FP 64,

Essa blindagem protege diferente
contra determinados tipos de radiacio.
A radiacdo de labaredas solares e cintu-
roes radioativos planetarios (como o cin-
turdo Van Allen) é, em sua maioria, livre
de elétrons e de particulas alfa: multipli-
que o FP por 20. Contra raios césmicos,
no entanto, divida o FP por 100!

Tratamento para Radiacdo
Todes os custos abaixe sio por
irdatamento.

Em NT7 existem drogas disponi-
veis que podem diminuir pela metade
a dosagem efetiva em rads se uma dose
($500) for tomada dentro de 1-3 horas
antes da exposi¢do. Algumas drogas
quelantes (que realizam a “quelacio”,
processo pelo qual algumas substin-
cias quimicas podem reagir e remover
moléculas de metais do tecido corpo-
ral) também estdo disponiveis e podem
remover particulas radioativas do or-
ganismo; uma dose ($500) divide pela
metade os efeitos da exposi¢do depois
de 3 das e os elimina por completo
depois de uma semana. Contudo, elas
ndo surtem efeito sobre quantidades de
radiacdo ja absorvidas!

Em NTS8, drogas quelantes avan-
cadas ($500) englobam e removem as
particulas radioativas em 12 horas.

Em NT9, drogas antirradia¢io avan-
¢adas ou a nanotecnologia de restaura-
¢do de células ($1.000) podem conferir
um bénus de +3 a todos os testes de HT
contra radiagdo por 2 semanas.

Em NT10+, a nanotecnologia de
restauragdo de células ou a tecnologia
de rejuvenescimento pode ser capaz de
restaurar completamente os estragos
da radiagdo, contanto que a vitima
permaneca viva.
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P A T 1

SUFOCAMENTO

Se estiver completamente sem ar — veja
Acbes Depois de Agarrar (pag. 370), Mata-
Ledo (pag. 371) e Prender o Félego (pag.
355) para ver alguns exemplos — o perso-
nagem perde 1 PF por segundo. Se estiver
se afogando depois de fracassar num teste
de Natagio, ele consegue um pouco de ar,
mas também inala dgua e deve fazer um
teste contra o NH em Natagdo a cada cin-
co segundos; em caso de fracasso, ele sofre
1 PF (v. Natacdo, pag. 212).

Com 0 PF, o personagem deve fazer
um teste de Vontade por segundo para se
manter consciente. Ele provavelmente ird
morrer se ndo for resgatado (v. Pontos
de Fadiga Perdidos, pag. 426). Indepen-
dente de PF ou PV, o personagem morte
depois de quatro minutos sem ar.

Se conseguir ar puro antes de morrer,
o0 personagem para de perder PF e come-
¢a a recuperar PF na velocidade normal
(v. Recuperacio da Fadiga, pag. 427).
Se estiver inconsciente, um personagem
acorda ao chegar a 1 PF. Se ele j4 esta-
va se afogando, a pessoa que resgati-lo
também precisa de um sucesso num teste

Os venenos podem aparecer em ar-
mas; em dardos, agulhas ou cravos em
armadilhas; em alimentos ou bebidas
oferecidas por um inimigo traigoeiro;
basicamente onde o personagem me-
nos espera. Inimigos humanos nio sio
os Unicos capazes de envenenar. Co-
bras, insetos e outras criaturas tém ve-
nenos naturais (normalmente agentes
sanguineos) — além disso, uma planta
ou animal errado podem agraciar uma
vitima com um veneno digestivo.

DESCREVENDO
VENENOS

A descri¢do de um veneno inclui seu
nome, método de transmissio, retar-
do, teste de resisténcia, efeitos (dano e
sintomas) e custo por dose — além de
observagdes a respeito da constituigio
de uma “dose”, como usar ou ocultar
0 veneno e como tratd-lo (incluindo
quaisquer antidotos).

Um veneno pode possuir miltiplos
efeitos conjuntos. Por exemplo, o gas la-
crimejante ¢ tanto um agente respiraté-
rio (com um conjunto de efeitos) quanto
um agente visual (com outros efeitos).

Transmissdo

Um veneno pode afetar sua vitima
de diversas maneiras:

Agente de Contato: O veneno deve
ser inalado ou deve tocar a pele da viti-

de Primeiros Socorros para remover a
dgua dos pulmdes da vitima para salva-
la — v. Ressuscitacdo (pag. 425).

Uma vitima que ficou sem ar por
mais de dois minutos precisa fazer um
teste de HT para evitar danos cerebrais
permanentes: -1 em IQ.

VAcuo

O vécuo é a auséncia de ar — mas
as regras a seguir também se aplicam a
atmosferas rarefeitas, onde guase nio
hé ar. Um individuo exposto ao vicuo
sem prote¢do (ex., um traje pressuriza-
do ou a vantagem Resisténcia ao Va-
cuo) sofre as seguintes consequéncias:

Descompressdo Explosiva: Quando
uma 4rea repentinamente passa de pres-
sa0 normal para pouca ou nenhuma pres-
s30 (uma “ruptura pneumdtica”), os flui-
dos corporais fervem, os vasos sanguineos
rompem e os timpanos estouram. Um
personagem sofre 1d ponto de dano ime-
diatamente e deve fazer um teste de HT
para evitar a doenca da descompressio
(pdg. 434). O individuo também deve fa-

VENENOS

ma para surtir efeito. Se for aplicado em
uma arma de combate corpo a corpo, a
arma deve atingir um ponto de impac-
to sem armadura e despido para que o
veneno afete o alvo. Se for transmitido
como um gas ou um aerossol de ampla
area, s estarao imunes individuos com
a vantagem Lacrado (seja natural ou
conferida por um traje, veiculo, etc.).
Agente Digestivo: A vitima deve
engolir o veneno. Esse tipo de veneno
¢ comum em plantas venenosas e subs-
tincias toxicas, como arsénico. Se o
veneno tiver um gosto suave, porém ca-
racteristico (como o cianureto), o Mes-
tre pode permitir que a vitima faca um
teste contra Paladar ou seu NH em Ve-
neficio (baseado em Percepgdo) — com
uma penalidade base de -2 ¢ um bonus
de +2 para cada dobro da dosagem —
para perceber a presenga do veneno a
tempo. Venenos que sio especialmen-
te faceis de serem detectados conferem
um bdnus; enquanto aqueles que sdo
de dificil detecgdo, ou cujo sabor estd
mascarado por alimentos ou bebidas
(a estricnina, por exemplo, tem gosto
de améndoa), resultam em penalidades.
Para forcar uma pessoa a engolir um
veneno em vez de cuspi-lo, um perso-
nagem deve agarrd-la pela cabeca ou
pescogo e imobiliza-la por 10 segundos.
Agente Respiratorio: O veneno €
um gas que s6 afeta quem o inalar. A
transmissio normalmente é feita por
meio de um ataque de 4drea ou em cone
(ex., granada de gds, pistola de pintu-

zer um teste contra HT+2 para cada olho;
em caso de fracasso, ele adquire a desvan-
tagem Zarolho ou Cegueira, conforme
apropriado. Por dltimo, ele deve fazer um
teste contra HT-1 para nio ficar Duro de
Ouvido. Utilize as regras apresentadas em
Duracdo de Lesdes Incapacitantes (pag.
422) para determinar quanto tempo essas
desvantagens perduram. ,

Respirar Vdcuo: Nio é possivel pren-
der o folego no vicuo — € possivel até
mesmo romper o pulmio ao tentar fazer
isso (1d ponto de dano). Se exalar o ar
e deixar a boca aberta, um personagem
pode continuar agindo com o oxigénio
em seu sangue pela metade do tempo in-
dicado em Prender o Félego (pag. 355).
Depois disso, ele comeca a sufocar (v.
Sufocamento, pag. 437).

Temperaturas Extremas: O vicuo em
si ndo é nem “quente” nem “frio”, mas
na auséncia de ar as superficies na sombra
ficam muito frias com o tempo, enquanto
superficies sob luz direta do Sol ficam ex-
tremamente quentes. Por exemplo, na Lua
— com seu “dia” que dura um més — a
temperatura pode variar de -153 °C (du-
rante a noite) até 107 °C (durante o dia).

ra ou sopro de dragdo), mas uma: ai-
mosfera inteira poderia ser venenosa!
Somente as vantagens Nio Respira e
Pulmdes com Filtro protegem comple-
tamente contra agentes respiratOrios
— contudo, uma vitima pode perce-
ber a presenga do veneno a tempo de
prender o folego com um sucesso num
teste de Sentidos (v. Prender o Folego,
pag. 355). Vitimas inconscientes ou
atordoadas inalam automaticamente.
Uma mdscara improvisada, como uma
toalha molhada enrolada ao redor da
cabeca, confere um bonus de +1 aos
testes de HT para resistir ao veneno.

Agente Sanguineo: O veneno deve
atingir uma membrana mucosa (olhos,
boca aberta, nariz, etc.) ou um feri-
mento aberto. Se for pulverizado ou
cuspido, ele deve de fato atingir uma
destas 4reas vulnerdveis (assim, uma
naja cuspidora deve apontar contra o
rosto). Se for transmitido como um gés
ou um aerossol de ampla 4rea, s6 esta-
rdo imunes individuos com a vantagem
Lacrado (pidg. 68) — ou um individuo
com Nio Respira (pdg. 73) ou Pulmdes
com Filtro (pig. 81) e Membrana Nic-
titante (pag. 69) ou Sentido Protegido
(Visdo) (pag. 88). Essas vantagens de-
vem ser naturais ou conferidas por al-
gum equipamento.

Agente Sensorial: O veneno afeta a
vitima através de um sentido especifico.
Ele nio surte efeito em individuos que
ndo possuem o sentido em questio ou
que apresentam a prote¢io adequada.
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Um agente olfativo é normalmente um
fedor pitrido que induz ndusea; uma
protecio adequada seria grampos nasais,
um respirador ou a vantagem Sentido
Protegido (Olfato). Um agente visual é
geralmente uma nuvem de gis que irrita
os olhos; uma protegio apropriada seria
uma mascara de gas, Oculos de protecio
ou a vantagem Sentido Protegido (Vi-
sdo). V. Base Sensorial (pag. 103).
Veneno de Acompanhamento: O
veneno deve ser aplicado em uma arma
que causa dano perfurante ou por perfu-
ragdo, ou injetado por meio de projétil
oco, agulha hipodérmica, etc. Se a arma
penetrar a RD e causar pelo menos 1
ponto de dano, ela transmite o veneno.
A maioria dos venenos “de acompanha-
mento” é simplesmente um agente de
contato ou sanguineo injetado no corpo.

Retardo

A maioria dos venenos precisa de
alguns segundos ou horas para surtir
efeito. Isso quase sempre acontece nos
agentes digestivos. Os tempos de retar-
do informados sdo para individuos de
Modificador de Tamanho 0.

no teste inicial de HT, o personagem
deve fazer outro teste a cada segundo até
ser afetado pelo veneno ou até deixar a
area. Se o veneno tiver algum retardo,
o teste deve ser feito a cada periodo de
retardo em vez de uma vez por segundo.

Alguns venenos afetam espécies espe-
cificas e ndo outras. Outros venenos sao
mais ficeis ou dificeis de serem resistidos
por algumas espécies em particular. Es-
ses efeitos ficam a critério do Mestre.

Efeitos do Veneno

O efeito mais comum de um veneno
é o dano por toxina ou fadiga. Vene-
nos suaves causam apenas 1 PV ou PF;
venenos mais potentes podem causar
1d ou mais. A RD nio surte nenhum
efeito sobre esse dano. As perdas de PV
e PF se curam normalmente, mas se o
veneno for ciclico (a seguir), nenhuma
cura é possivel até depois do ciclo final!

Venenos que causam dano muitas
vezes afetam suas vitimas gradualmente,
provocando dano a cada intervalo es-
pecificado de tempo. A descricio desses
venenos deve especificar a duragdo deste
intervalo e o nimero de ciclos. O interva-

TrANSMISSAO EsPECIAL

Dois qualificadores podem ser aplicados a diversos métodos bdsicos

de transmissio:

Cumulativo: Um veneno pode ser suave em pequenas concentracoes,
mas nocivo com a exposi¢do continua. O Mestre deve decidir o quan-
to de exposi¢do continua constitui uma “dose”. Isso pode depender do
tempo de exposicio (ex., uma atmosfera toxica que requer uma hora de
exposi¢do) ou do tamanho ou massa corporal da vitima (STx3 gramas
de liquido, PV/5 pilulas, etc.). Veja Alcoolismo e Intoxicacdo (pag. 439)

para um exemplo detalhado.

Gds Persistente: Um agente respiratorio ou agente sanguineo ou de
contato de ampla drea normalmente fica no ar por 10 segundos ou mais,
dependendo do vento. Alguns agentes de contato também deixam um
residuo venenoso nas superficies expostas até que elas sejam lavadas.

O tamanho da vitima modifica o retar-
do: cada +1 de MT dobra o retardo; cada
-1 de MT diminui o retardo pela metade.
Por exemplo, no caso de um veneno com
retardo de 1 hora, um individuo de MT 2
serd afetado em apenas 15 minutos.

Teste de Resisténcia

Alguns venenos permitem que a vitima
faga um teste de HT para resistir. Esse teste
deve ser feito depois do tempo de retardo
(se houver). Muitas vezes hd um modifica-
dor: um veneno suave pode pedir um teste
contra HT+2, enquanto um veneno qua-
se impossivel de se resistir pode pedir um
teste contra HT-8! HT a HT-4 é o mais
comum. A RD nunca modifica este teste,

Se estiver envolvido num ambiente
venenoso (como numa nuvem de gis ou
atmosfera toxica) e obtiver um sucesso

lo pode variar de um segundo (para um
agente de agdo rdpida) a um dia (para um
veneno lento). O ndmero total de ciclos
pode variar de dois a muitas dezenas.
Quando um veneno ciclico € resis-
tivel, a vitima tem direito a um novo
teste de HT para resistir a cada ciclo.
Em caso de sucesso, ela se livra do ve-
neno; em caso de fracasso, ela sofre os
efeitos de um ciclo adicional. Observe
que até mesmo um veneno que causa 1
ponto de dano por dia pode ser letal se
for dificil de resistir e durar 235 ciclos!
Um veneno sempre apresenta algum
sintoma. O dano bésico inclui sintomas
como inchagos, dores de cabega e febre.
Venenos que causam dano por toxina
podem apresentar sintomas mais graves
que aparecem automaticamente depois
que o veneno causa uma determinada
quantia de dano (normalmente 1/3, 1/2

ou 2/3 do PV da vitima). Por exemplo,
um veneno pode causar cegueira depois
que a vitima perder 1/2 do seu PV. Os
sintomas somem quando a vitima esti-
ver novamente acima desse limiar.

Alguns venenos causam efeitos que
ndo sdo dano fisico ou fadiga, incluin-
do penalidades de atributo, condicoes
irritantes ou incapacitantes (v. Atribula-
¢Oes, pag. 428), desvantagens tempora-
rias ou mesmo a remogio de vantagens
existentes (ex., um veneno alquimico
que anular a Aptidio Mégica). A vitima
normalmente tem direito a um teste de
resisténcia contra esses efeitos, que sem-
pre tém uma duragdo especifica. A du-
ra¢do padrido é um ndimero de minutos
igual & margem de fracasso no teste de
resisténcia. Em um ambiente venenoso,
um fracasso no teste de resisténcia indi-
ca que os efeitos persistem pelo tempo
que o personagem estiver no ambiente
mais a sua duragio normal.

Custo por Dose

Fica a critério do Mestre decidir se
um determinado veneno estd a venda
— ele pode ser impossivel de se extrair
em escala comercial, ou as autoridades
podem querer manté-lo fora do merca-
do. Se o veneno for comercializavel, seu
custo frequentemente reflete a dificul-
dade de ele ser obtido, ndo sua eficicia.
Na maior parte dos cendrios as pessoas
que vendem venenos sio criminosas.
Todos esses fatores tornam o custo de
uma dose altamente varidvel. Veja os
Exemplos de Venenos (pig. 439) para
algumas sugestdes — embora o Mestre
possa usar quaisquer pregos que consi-
derar razodveis.

Dosagem

As estatisticas relacionadas na descri-
¢do de um veneno sempre assumem uma
“dose”: veneno suficiente para produzir
em wuma vitima os efeitos descritos. Se-
guem algumas observacdes adicionais:

Agentes de Contato: Uma dose de
um agente de contato reveste ou afeta
um unico ponto de impacto.

Armas Envenenadas: Uma dose de
um veneno de acompanhamento enve-
nena a ponta de uma arma que causa
dano perfurante ou por perfuracio,
ou preenche uma seringa. Envene-
nar a l/dmina de uma arma, de forma
a transmitir 0 veneno com um ataque
por corte, exige trés doses por metro de
alcance da arma. A maioria dos vene-
nos em laminas dura apenas um ataque
bem-sucedido ou trés ataques bloque-
ados ou aparados. Erros € ataques es-
quivados ndo removem o veneno.

Gases e Aerossois: Uma dose de
um agente respiratério, ou um agente
de contato ou sanguineo em forma de
gis ou aerossol, afeta um ponto de im-
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Arsenico (NT1): Um agente digestivo com um re-
tardo de uma hora e um teste de HT-2 para resistir.
Causa 1d ponto de dano por toxina em intervalos de
uma bora por oito ciclos. $1/dose. CL1.

Cianureto (NT4): Este veneno de agdo rdpida é
mortal em qualquer forma. Como veneno de acompa-
nhamento ou agente respiratério, ele ndo tem nenhum
retardo. Como agente de contato ou digestivo, ele tem
um retardo de 15 minutos. Em todos os casos, ndo ha
teste de HT para resistir! Ele causa 4d pontos de dano
por toxina. $2/dose. CL1.

Fumaca: Fumaga comum é um agente respiratorio
com efeito de drea com retardo de 10 segundos e um
teste de HT para resistir. Provoca tosse (v. Atribula-
¢Oes, pag. 428) durante o tempo passado na fumaca
mais um minuto vezes a margem de fracasso. Fumaga
densa pode provocar mais dano. CL4.

Gds Lacrimogéneo (NT6): Um agente visual e res-
piratério com efeito de drea. Como agente respirat6-
rio, nao tem nenbum retardo e tem um teste de HT-2
para resistir, causando tosse (v. Atribulacbes, pag.
428). Como agente visual, ndo tem nenbum retardo e
tem um teste de HT-2 para resistir, induzindo ceguei-
ra. Os dois efeitos perduram pelo tempo passado no
gds mais um minuto vezes a margem de fracasso. O
gés lacrimogéneo é opaco: os testes de Visdo sdo feitos

ExeEmMrLos DE VENENOS

com uma penalidade de -1 a -3 por metro aferado.
$10/dose. CL2. 2

Gds Mostarda (NT6): E um agente de contato e
respiratdrio com efeito de drea. Como agente de con-
tato, ndo tem nenbum retardo e um teste de HT-4
pata resistir, causando 1 ponto de dano por toxina em
intervalos de 8 horas por 24 ciclos. Como agente res-
piratério, tem retardo de 2 horas e um teste de HT-1
para resistir, causando id ponto de dano toxina em
intervalos de uma hora por seis ciclos. $10/dose. CLO.

Gds Nervoso (NT6): Um agente de contato com
efeito de drea sem nenbum retardo e um teste de HT-6
para resistir. Causa 2d pontos de dano por toxina em
intervalos de 1 minuto por seis ciclos. Um gds nervoso
normalmente causa também agonia, paralisia, 4nsia ou
convulsio; v. Atribulacoes (pag. 428). $20/dose. CLO.

Veneno de Cobra (NTO): Um veneno de acom-
panhamento com retardo de 1 minuto e um teste de
HT-3 para resistir. Causa 2d pontos de dano por to-
xina em intervalos de uma hora por seis ciclos. Uma
vitima que perder 1/3, 1/2 ou 2/3 do seu PV sofre res-
pectivamente uma penalidade de -2, -4 ou -6 na DX.
$10/dose. CL1.

Individuos despreparados para os gases mostarda,
nervoso ou lacrimogéneo podem precisar fazer uma
Verificacao de Panico!

pacto em uma vitima. No caso de um
agente respiratorio, esse ponto deve ser
o rosto. Dez doses sdo suficientes para
afetar todos em um aposento (diga-
mos, um raio de 2 metros, ou uma sala
de 4 metros de lado). )

Variando a Dosagem: E possivel va-
riar a dosagem de um agente digestivo
ou veneno de acompanhamento trans-
mitido por uma seringa. Cada dobro
da dosagem (e do custo!) diminui pela
metade o retardo e o intervalo, dobra o
dano, aplica uma penalidade de -2 nos
testes de HT para resistir e confere um
bonus de +2 a todos os testes para.de-
tectar o veneno (incluindo os testes de
Sentidos da vitima, além de quaisquer
testes de Diagnose ou Técnicas Judi-
ciais feitos para investigar os sintomas
ou a morte da vitima). Usar menos que
uma dose completa pode reverter esses
modificadores ou tornar o veneno ine-
ficaz, a critério do Mestre.

Tratamento

Quando um veneno apresenta al-
gum retardo, talvez haja tempo de
tratar a vitima antes de ela sofrer qual-
quer efeito prejudicial. Contudo, como
ela ndo apresentard nenhum sintoma,
ela deve estar ciente de sua situagio
para poder buscar ajuda!

A mordida de um animal venenoso
normalmente é 6bvia — mas o Mestre
pode exigir um teste de Naturalista
para que a vitima perceba que o animal
€ venenoso. A suc¢do do veneno do fe-
rimento leva um minuto, requer um

teste de Primeiros Socorros ou Medici-
na com uma penalidade de -2 e confere
um boénus de +2 aos testes de HT para
resistir a0 veneno.

Se a vitima suspeitar de um agente
digestivo, ela ou um companheiro pode
induzir o vémito para expelir o veneno.
Isso leva 10 segundos, requer um teste de
Primeiros Socorros ou Medicina e con-
fere um bonus de +2 aos testes de HT
para resistir ao veneno. Contudo, para
alguns venenos, o vémito pode ser uma
ma ideia — ele pode aumentar o dano!

Também é possivel tomar um anti-
doto — que nem sempre existem para
um determinado veneno, mas quando
existem, normalmente sdo especificos
para o veneno. O antidoto correto con-
fere a vitima um bénus nos testes de HT
para resistir a0 veneno, ou até mesmo
interrompe completamente sua agio.

Os procedimentos médicos — que-
lagdo, lavagem gastrointestinal, injecio
de fluidos intravenosos, oxigenacio, etc.
— também podem conferir um bonus 2
HT, mas somente se o tratamento for
adequado ao veneno. Tais medidas re-
querem um teste de Medicina. O bonus
na HT nunca pode exceder NT/2 (arre-
dondado para cima, minimo de +1).

Para saber se é seguro induzir o
vOmito ou quais antidotos ou procedi-
mentos tomar, o personagem deve iden-
tificar o veneno. Isso é muito dificil de
fazer antes dos sintomas aparecerem! O
Mestre pode exigir um teste contra Ve-
neficio (para identificar um residuo em
um dardo, em um copo, etc.), Naturalis-

ta (para identificar um animal veneno-
so) ou mesmo Intimidagdo (para forgar
um atacante a revelar o veneno usado).
Quando a vitima comeca a sofrer
dano, os sintomas aparecem. Nesse mo-
mento, um teste de Diagnose ou Veneficio
é capaz de identificar o veneno. Se o vene-
no for ciclico, o antidoto ou procedimen-
to correto pode evitar mais dano, confe-
rindo um bonus a futuros testes de HT.

ALCOOLISMO E
INTOXICACAO

Se beber muito dlcool em um cur-
to periodo de tempo, um personagem
pode ficar intoxicado. Registre quantos
“drinques” ele consume a cada hora.
Para simplificar, um drinque é uma
caneca ou lata de cerveja (350ml), um
copo de vinho (120-150ml) ou uma
dose de algum destilado (45ml).

No final de um periodo de uma hora
durante a qual o personagem consumiu
mais que ST/4 drinques, ele precisa fa-
zer um teste contra o maior valor entre
HT ou Boemia. Se ele continuar beben-
do, continue fazendo testes uma vez
por hora.
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Depois de cada fracasso o individuo
sobe um nivel na escala, de sébric para
embriagado para bébado para incons-
ciente (estupor alcodlico) para coma;
v. Atribulacbes (pag. 428) para maiores
informagdes. Uma falha critica o faz
cair dois niveis: sobrio para bébado,
embriagado para inconsciente ou béba-
do para coma. Se quaisquer penalidades
reduzirem o nimero alve (a HT) para 2
ou menos, uma falha critica indica que
o personagem cai ¢rés niveis! Lembre-se
que qualquer resultado de 10 ou mais
acima do NH efetivo é uma falha criti-
ca; por exemplo, um resultado de 11+
contra uma HT modificada de 1.

Elefantes Cor de Rosas: Um perso-
nagem bébado deve fazer um teste adi-
cional contra HT+4. Em caso de fra-
casso, ele comega a ter alucinagdes (v.
Condicdes Incapacitantes, pag. 428).

Expelindo: Quando um persona-
gem estd bébado e continua bebendo,
seu corpo tenta expelir o dlcool (que,
afinal, ndo deixa de ser uma toxina!).
Quando um fracasso no teste de HT
indicar que o personagem ficou incons-
ciente ou entrou em coma, faga um
segundo teste contra a HT ndo-modi-
ficada. Em caso de sucesso, ele vomita
o alcool em vez de desmaiar; trate isto
como dnsia (pag. 428). Contudo, numa
falha critica, o personagem desmaia e
depois vomita; trate isto como asfixia
(pag. 428).

Restabelecendo a Sobriedade: Para
ficar sébrio, um personagem primeira-
mente precisa parar de beber. Depois
de um namero de horas igual a metade
do nimero de drinques que consumiu,
o personagem faz um teste contra a
HT. Diversos remédios conferem um
bénus. Em caso de sucesso, ele desce
um nivel na escala em diregdo a sébrio.
Continue fazendo testes a cada periodo
de horas acima até ficar sObrio. Exce-
¢do: para se recuperar de um coma, 0
personagem precisa de auxilio médico!

Ressacas: Se estiver embriagado ou
pior, o personagem deve fazer um tes-
te de HT quando parar de beber, com
uma penalidade de -2 se estiver bébado
ou -4 se estiver inconsciente. Em caso
de fracasso, ele fica de ressaca. Esse
efeito ocorre 1d hora depois que ele
para de ingerir bebidas — ou quando
ele acordar, se desmaiou ou dormiu
antes dessa hora — e dura uma quan-
tidade de horas igual 3 margem de fra-
casso. Durante esse periodo, ele sofre
de dores moderadas (v. Condi¢bes Irri-
tantes, pag. 428) e adquire Hiperalgia
(ou perde Hipoalgia, se tiver). O Mes-
tre decide que tratamento preventivo
(incluindo beber bastante dgua e, pos-
sivelmente, tomar um analgésico bran-
do) confere algum bdnus a este teste.

DRroGAS
VICIANTES

O uso continuo de uma substédncia
que altera o estado de mente pode levar
i dependéncia. Quem abusa delas pos-
sui a desvantagem Vicio (pdg. 159) e
pode passar por abstinéncia (veja a cai-
xa) se for for¢ado a ficar sem a droga.

Abaixo apresentamos regras para
trés classes comuns de drogas viciantes.
Observe que elas também s3o conside-
radas venenos. Quando um individuo
ingere uma dosagem grande, siga todas
as regras normais para venenos nas
pags. 437-439, exceto quando especi-
ficado o contrario.

Estimulantes

Estimulantes elevam o humor e ©
nivel de energia do usudrio — tempo-
rariamente. Alguns bastante potentes
— como a anfetamina — restauram 1d
PF e conferem Nio Dorme e Excesso de
Confianca (12). Esses efeitos duram por

Dependéncia I6gica

(12 - HT) horas, com um minimo de
uma hora. Depois desse periodo, a pes-
soa perde o dobro do PF que recuperou
(ex., se ela saltou de 8 para 10 PF, ela
cai para 6 PF) e adquire as desvantagens
Irritabilidade (12) e Depressdo Crénica
(12) pelo menos periodo de tempo.

Se o usudrio tomar varias doses den-
tro de 24 horas, ele deve fazer um teste
de HT depois da segunda dose em dian-
te, com uma penalidade cumulativa de
-1 por dose depois da primeira. Em caso
de fracasso, ele sofre uma parada cardi-
aca (v. Condicbes Fatais, pag. 429).

Estimulantes sdo baratos e pouco
viciantes. Se forem legais, o vicio num
estimulante é um Vicio Menor (-1 pon-
to); se forem ilegais, trata-se de um Vi-
cio de -5 pontos.

Alucinogenos

Alucinégenos — ex., LSD e mesca-
lina — provocam desorientagéo, aluci-
nacbes e ataques de parandia. Eles po-
dem induzir dependéncia psicolégica,
mas nio fisiologica.

pendem da droga ser de de-

corpo do personagem comegou a depen-

der da droga! Ele precisa fazer testes de desintoxicagdo didrios contra
HT (méiximo de 13). Cada sucesso leva a personagem um passo mais
préximo de se livrar do Vicio. Os resultados de um fracasso dependem
da disponibilidade da droga. Se ela estiver disponivel, ¢le se rende e toma
uma dose; se ele ainda quiser se desintoxicar, deve reiniciar o processo da
estaca zero. Se a droga ndo estiver disponivel, ele sofre 1 ponto de dano
e pode continuar o processo — obviamente'o dia em questdo nio conta
para os 14 sucessos necessarios para a desintoxicagao. O personagem nao
consegue recuperar naturalmente o PV perdido em funcio da desintoxi-
cagio até completar o processo ou desistir.

Dependéncia Psicolégica: O personagem se convenceu que nao con-
segue viver sem a droga. Ele precisa fazer testes de desintoxicagdo con-
tra Vontade (méximo de 13). Use as mesmas regras para a dependéncia
fisiolégica, exceto que se ele fracassar num teste e a droga ndo estiver
disponivel, o personagem nio sofre dano. Em vez disso, ele adquire uma
peculiaridade relacionada a drogas, escolhida pelo Mestre. Essas peculia-
ridades somem se ele se render e tomar uma dose da droga (nesse caso,
ele também precisaria reiniciar 0 processo de desintoxicagio). Se ele ndo
se render, estas peculiaridades podem escalar progressivamente ao nivel
de desvantagens mentais mais graves. Se alcangar 14 sucessos em testes
de Vontade, o personagem se desintoxica — mas deve fazer um teste de
Vontade final. Em caso de fracasso neste dltimo teste, ele mantém todas
as peculiaridades ou desvantagens contraidas ao longo do processo!
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A maior parte dessas drogas é usa-
da via oral e requer aproximadamente
20 minutos para entrar em agio. Um
usudrio faz um teste contra HT-2 para
resistir. Em caso de fracasso, o usuirio
comega a ter alucinagdes (v. Condicées
Incapacitantes, pag. 428). Isso dura
por um numero de horas igual 3 mar-
gem de fracasso. Depois desse periodo,
o usudrio pode fazer um teste contra
HT-2 uma vez por hora para se livrar
da influéncia da droga.

O Vicio normalmente vale -10 pon-
tos se a droga for legal, -15 se ndo for.

- 4 AUICIC
Uma overdose ocorre em

-5 pontos; caso contririo, trata-se de
um Vicio de -10 pontos.

Analgésicos: Analgésicos potentes,
como a morfina, sio usados para tra-
tar dores cronicas ou em cirtrgicas. O
abuso é frequentemente o resultado
inesperado do uso legitimo. Tomado
via oral, hd um retardo de 20 minu-
tos; injetado, ndo ha nenbhum retardo.
O usudrio faz um teste contra HT-4
para resistir. Em caso de fracasso, o
usudrio adquire as vantagens Hipo-
algia (pdg. 63) e Fleuma (pag. 61) e
a desvantagem Preguica (pdg. 153),

er alcool ingerido ta
; ogas pode matar.
@ Critica num teste para resistir

miltiplas doses. Como acontece com qualquer veneno, cada dobro da do-
sagem resulta em uma penalidade de -2 nos testes para resistir — e, assim
como acontece com qualquer teste de habilidades, um resultado de 10 ou
mais acima do NH efetivo é uma falha critica. Por exemplo, a heroina
oferece um teste de HT-4 para resistir. No caso de um homem de HT 10
que tomou uma dose dupla, sua HT efetiva seria 10-4-2 = 4. Ele sofrerd
uma overdose num resuitado de 14 ou mais.

A overdose provoca inconsciéncia durante um ntimero de horas igual 2
margem de fracasso. Ela também age como um veneno que apresenta um
teste para resistir igual ao teste para resistir normal (o teste mais difici,
no caso de duas ou mais drogas); por exemplo, HT-4, para a heroina. Ela
causa 1 ponto de dano por toxina em intervalos de 15 minutos por 24
ciclos. Se a vitima chegar a -1xPVlInicial, ela entra em coma (v. Condicées

Fatais, pag. 429).

Depressivas

As drogas depressivas induzem so-
noléncia, lassiddo e (em grandes doses)
insensibilidade. Todas oferecem um
teste de HT para resistir. Assim como
acontece com qualquer veneno, uma
dose grande incorre em penalidades —
v. Dosagem (pag. 438). Doses macicas
também podem levar a uma overdose
(veja a caixa). Algumas das drogas de-
pressivas mais usadas sdo:

Sedativos: Nesta categoria se en-
contram as drogas que auxiliam no
sono, drogas para ansiedade e muitas
drogas psiquidtricas. Um sedativo co-
mum é tomado via oral e demora 20
minutos para fazer efeito. Um usudrio
faz um teste contra HT-2 para resis-
tir. Em caso de fracasso, ele fica so-
nolento (v. Condigées Irritantes, pag.
428) durante um ndmero de horas
igual 2 margem de fracasso. Usudrios
constantes precisam de doses cada vez
maiores para produzir o mesmo efei-
to, aumentando o risco de overdose.
Os sedativos sdo baratos e altamente
viciantes. Se o usudrio puder adquiri-
los legalmente, trata-se de um Vicio de
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além de sentir euforia (v. Condigoes
Irritantes, pag. 428). Todos os efeitos
duram um ndmero de horas igual a
margem de fracasso. Analgésicos forte
o bastantes para produzir esses efeitos
sdo caros e totalmente viciantes. O Vi-
cio vale -15 pontos se a droga for legal
e -20 se ndo for. ;

Heroina: Este derivado do 6pio e da
morfina possui poucos usos legitimos.
Ela é normalmente injetada; neste caso,
ndo h3 retardo. O usudrio faz um tes-
te contra HT-4 para resistir. Em caso
de fracasso, ele fica incapacitado por
um niimero de horas igual 4 margem
de fracasso — trate isso como um éx-
tase (v. Condicées Incapacitantes, pag.
428). Além do risco comum da overdo-
se, sempre ha a chance da heroina ter
sido “batizada” com qualquer comple-
mento téxico; os efeitos ficam a crité-
rio do Mestre. A heroina é muito cara,
incapacitante, totalmente viciante e ile-
gal; Vicio em heroina é uma desvanta-
gem de -40 pontos.




ENFERMIDADES

Moléstias e doengas estranhas po-
dem afetar aventureiros em terras dis-
tantes... ou mesmo em casa. A busca
por uma cura — seja para a doenca
lagubre da princesa, uma praga alie-
nigena ou uma bioarma terrorista —
¢ um excelente artificio para usar em
um enredo. A invengdo de doencas
também é uma excelente oportunidade
para o Mestre exercitar uma espécie de
criatividade mais mérbida.

Diversos fatores podem proteger
contra doengas, como itens magicos ou
tecnoldgicos, a vantagem Resistente a
Doengas (pag. 85) e um alto valor de
HT. Os riscos sdo maiores em areas
quentes e umidas. Se estiver infectado,
um personagem nao saberd até que os
sintomas comecem a aparecer... 0 Mes-
tre deve fazer os testes de resisténcia do
PdJ para evitar uma doenga!

IDOENCAS

A maior parte das doengas é causa-
da por microorganismos e disseminada
por pessoas e animais infectados —
mas algumas tém outras causas!

As noticias sobre areas assoladas
por doengas viajam rapidamente; um
sucesso num teste de Assuntos Atuais
pode alertar os aventureiros a respeito
de doencas pela regido. A identifica-
¢do de um local que estd sofrendo dos
sintomas requer um teste de Medicina
ou Diagnose (baseada em Percepg¢io).
Numa 4rea onde animais estio por-
tando a doenga que pode infectar as
pessoas, um investigador precisaria
examinar um espécime infectado e um
sucesso num teste de Veterindria para
perceber o perigo.

/

Definindo uma Doenca

As doengas sio definidas basica-
mente da mesma forma que 0s venenos
(v. Venenos, pag. 437). Para cada do-
enca com a qual os Pd]s tiverem conta-
to, o Mestre deve especificar:

Vetor: E a forma como a doenca é
transmitida e disseminada. As doengas
normalmente sdo agentes de contato,
sanguineos, digestivos ou respiratorios.
Estes termos tém o mesmo significado
apresentado nos venenos; v. Transmis-
sdo (pag. 437). )

Teste de Resisténcia: E o teste con-
tra a HT para evitar a doenga. Quem
for exposto a ela deve fazer um teste,
possivelmente com uma penalidade. A
maior parte das doengas permite um
teste contra HT a HT-6. O método de
exposi¢ao pode modifici-lo; v. Contd-
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gio (pag. 443). Em caso de sucesso, a
vitima ndo contrai a doenca. Em caso
de fracasso, ela a contrai, mas tem di-
reito a novos testes — uma vez por “ci-
clo” — para se livrar dela.

Retardo: Este é o periodo de incuba-
¢do — o tempo entre a exposicio inicial
e o surgimento dos primeiros sintomas.
Este periodo é de 24 horas para uma
doenca “genérica”, mas pode variar
consideravelmente para doencas reais.

Dano: Este é o efeito da doenga em
termos de regras. O dano normalmente
¢ de 1 ponto de dano por toxina, mas
pode ser maior — até 1d — para do-
engas virulentas. A RD ndo protege
contra doengas! Os sintomas (febre, es-
pirros, tosse, manchas, erupcdes, etc.)
aparecem depois que a vitima comega
a sofrer dano. Qualquer dano causado
por uma doenga ndo se cura natural-
mente até que a vitima consiga um su-
cesso no teste de HT para se recuperar!

Ciclos: Como acontece com um ve-
neno ciclico, uma doenga pode provo-
car dano s suas vitimas em intervalos
regulares até que elas consigam um
sucesso no teste de HT ou até que os
ciclos terminem. O intervalo “padrio”
entre os testes de HT é de um dia. O
namero de ciclos varia com a morta-
lidade da doenga; por exemplo, uma
doenca potencialmente fatal pode pro-
vocar apenas 1 PV por ciclo, mas pode
durar 20 a 30 ciclos.

Sintomas: Uma doenga pode apre-
sentar penalidades aos atributos, des-
vantagens temporarias, etc., depois que
causar a vitima a perda de uma fracao
especificada (normalmente 1/3, 1/2,
2/3 ou todo) do PV.

Contdgio: Algumas doengas sio pouco
ou muito contagiosas — embora normal-
mente s depois do periodo de incubagio.

desta lista a seguir:

ConTtAicio
Quando adentrar uma drea assolada por alguma doenga ou cruzar
com uma pessoa infectada, um personagem deve fazer um teste de HT no
final do dia para resistir 2 doenca. Em caso de fracasso, ¢ele contrai a do-
enga! Os modificadores que se aplicam a este teste incluem o modificador
basico de viruléncia da doenga e o modificador aplicavel inenos vantajoso

A combinacio do teste de resistén-
cia, dano e ciclos determina a “mor-
talidade” da doenga. Determinando
cuidadosamente essas estatisticas, o
Mestre pode fazer a distingdo entre
uma gripe virulenta, mas suave que
some em um ou dois dias (retardo de
24 horas, HT-2, 1 ponto de dano por
toxina em intervalos de 12 horas du-
rante seis ciclos), e uma doenca mais
lenta, porém fatal (retardo de 72 horas,
HT-5, 1 ponto de dano por toxina em
intervalos didrios durante 30 ciclos).

qualquer NT, o cuidado de um médico
confere ao paciente os mesmos bénus
para se recuperar de uma doenga que
os bonus para se recuperar de uma le-
sdo (v. Cuidados Médicos, pag. 424).
Contudo, algumas doengas sio resis-
tentes a drogas; neste caso, a medicina
comum #do confere nenbum boénus. Em
NT7+, os tratamentos para as drogas
podem muitas vezes mitigar os efeitos
dessas enfermidades — normalmente re-
duzindo o dano ou prolongando o inter-
valo — mas isso ndo € uma cura. Apesar

A maior parte das doengas é causada por
microorganismos e disseminada por pessoas
e animais infectados — mas algumas tém
outras causas!

. s .
Diagnostico

Depois que os sintomas de uma do-
enca ficam aparentes, sua identificacio
requer um teste contra Diagnose ou Pe-
ricia Abrangente (Epidemiologia) — ou
Veterindria, no caso de uma enfermidade
animal. Esse teste ndo é capaz de iden-
tificar uma enfermidade nova, mas um
resultado suficientemente bom pode dar
informagGes que permitam o tratamento.

Tratamento
Remédios apropriados — ervas,
drogas, etc. — podem conferir um bo-

nus aos testes ciclicos de HT para elimi-
nar determinadas doencas. Em NT6+,
antibidticos (ex., penicilina) conferem
um boénus de +3 para eliminar a maior
parte das doengas bacterianas. Em

As precaugdes apropriadas — mdscaras, antissépticos, etc. — confe-
rem um bonus a quem sabe o que estd fazendo. O Mestre deve considerar
limitar a utilizagao dessas medidas a PdJs de culturas que compreendem
a teoria dos germes (final do NTS).

disso, o tratamento por radiagio, terapia
genética, nanotecnologia, magia e psi-
quismo ainda podem funcionar.

Imunidade e
Suscetibilidade

Suscetibilidade Diferencial: Mem-
bros de uma dada etnia, sexo ou raca
podem ser mais ou menos suscetiveis
a uma doenca. Por exemplo, o Mestre
pode determinar que os andes sio imu-
nes a criptococose e que os elfos rece-
bem um bénus de +2 em seus testes de
HT para resisti-la — mas que a taxa de
mortalidade entre os gigantes machos
¢ de 100% a menos que eles sejam tra-
tados dentro de dois dias. Um sucesso
num teste de Diagnose ou Medicina
revela tais suscetibilidades diferenciais,
se elas existirem.

Imunidade Natural: Alguns indivi-
duos sdo simplesmente imunes a uma
determinada moléstia. Se o Mestre
obtiver um resultado de 3 ou 4 na pri-
meira tentativa de um Pd] de resistir a
uma doencga, este serd imune! Ele deve
anotar isso, mas nao deve comunicar o
personagem — sob circunstincias nor-
mais, ninguém tem como determina
suas préprias imunidades.

Imunidade Adquirida: Qualquer
individuo que sobreviver a uma deter-
minada doenga pode se tornar imune a
ela. Isso depende da enfermidade. Uma
pessoa s6 pega sarampo uma vez na
vida, por exemplo — ja a coqueluche
pode voltar diversas vezes.

Vacinacdo: Uma vacina ndo cura
uma doenga, mas confere imunidade
quase total. Em NT$, s6 existem vacinas
para poucas doengas — principalmente
a variola — mas elas nio sio muito di-
fundidas. Em NTé6+, novas vacinas apa-
recem constantemente e a maioria pode
ser armazenada por longos periodos de
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tempo, como outros medicamentos. O
desenvolvimento de uma nova vacina é
dificil e leva muito tempo: utilize as re-
gras apresentadas em Novas Invengoes
(pag. 473), usando o NH em Bioenge-
nharia. Em NT10+, tratamentos ex6-
ticos (ex., colénias de nanomdquinas)
podem conceder a toda uma sociedade a
vantagem Resistente a Doengas.

INFECCAO

Um microorganismo que ataca fe-
rimentos abertos pode causar uma
“infec¢do”. As infecgbes ocorrem em
qualquer lugar, mas alguns lugares
(especialmente selvas) podem esconder
formas mais agudas de infecgdes.

Ferimentos abertos tratados com
antibiéticos (NT6+) nio se infeccio-
nam, exceto numa falha critica no teste
de Primeiros Socorros ou Medicina.
Pessoas feridas sob circunstincias nio
muito limpas (a critério do Mestre) e

IDADE E

Como discutido em Idade (pag.
20), um personagem pode comegar sua
carreira de aventureiro em qualquer
idade que esteja dentro da expectativa
de vida de sua raca. Contudo, a menos
que tenha Idade Imutavel (pag. 63), to-
dos passam por um gradual declinio ao
chegar numa certa idade.

Comecando aos 50 anos, um perso-
nagem deve fazer uma série de “testes
de envelhecimento” a cada ano para
verificar se a idade o estd afetando.
(Se o jogador ndo anotou uma data
de nascimento exata, ele deve jogar no.
primeiro dia de cada ano'de j jogo.) Aos
70, ele deve jogar a cada seis meses.
Aos 90,-a-cada #rés meses! '

Se tiver a vantagem Expectativa’ de
Vida: Ampliada. (pag. 59), cada nivel
dobra a idade na qual um persona-
gem deve comecar a fazer os testes(50
anos), assim como a idade na qual ele
deve fazer testes com mais frequéncia
(70 e 90 anos) e o intervalo de tempo
entre os testes de envelhecimento (1
ano, 6 meses e 3 meses). No caso de
Expectativa de Vida Reduzida (pag.
139), cada nivel reduz pela metade es-
ses valores.

Os testes de envelhecimento s3o
uma série de quatro testes de HT —
um para cada um dos quatro atributos
basicos, na seguinte ordem: ST, DX,
IQ, HT. Um personagem ndo pode
usar qualquer forma de Sorte (pag. 89)
nesses testes.

que nio receberem tratamento devem
fazer um teste contra HT+3, com os se-
guintes modificadores:

Terra “limpa” comum no ferimento: +0.

Esterco ou outro material infectuo
so no ferimento: -2,

Local abriga uma infeccio especial: -3.

Esses modificadores sio cumulati-
vos e substituem os apresentados em
Contdgio (pag. 443).

Em caso de fracasso, o ferimen-
to fica infeccionado. Trate isso como
qualquer outra doenga. Uma infeccio
tipica requer um teste didrio de HT,
modificado como descrito acima, sen-
do que um novo fracasso indica a per-
da de 1 PV. A maioria das infeccdes
progride até a vitima conseguir um
sucesso no teste de HT — o que acaba
com a infecgdo — ou sofrer tanto dano
que ela morre.

O tratamento com antibidticos
(NT6+) confere um bonus de +3 aos

testes de HT. Isso normalmente inter-
rompe a infec¢do antes que danos mais
graves ocorreram.

Se drogas ndo estiverem a disposi-
¢do, ou se o paciente ndo estiver res-
pondendo a elas, um cirurgido pode
cortar o tecido infeccionado se o dano
da infec¢do ainda ndo progrediu além
de um determinado ponto. Na cabeca
ou no tronco, esse limite é o PV do pa-
ciente dividido por 2. Em um membro
ou extremidade, € igual ao dano neces-
sario para incapacitar a parte do corpo
em questdo. Uma cirurgia ndo pode
ajudar em caso de infecgdes mais gra-
ves que essas.

O cirurgido deve fazer um teste de
Cirurgia. Isso pode causar 2d pontos
de dano a cabeca ou tronco, ou levar a
amputagdo do membro ou extremida-
de. Em caso de sucesso, a cirurgia cura
a infec¢do. Em caso de fracasso, o dano
ou amputagdo ocorre, mas o paciente
continua infectado.

ENVELHECIMENTO

Modificadores: O vivel tecnolégico
N

medicinal do mundo menos 3: ex., -3

em NTO ou +4 em NT7. 42 se o p«,
sonagem estiver em Urima Forma, 4+
para Boa Forma, -1 p'uu Fora de For-

na e -2 para Muito Fora de Forma.

Em caso de fracasso, o valor do
atributo em questdo € reduzido em um
nivel. Numa falha critica ou qualquer
resultado de 17 ou 18 provocam a
perda de dois niveis. Exce¢do: um per-
sonagem com Longevidade (pig. 69)
considera qualquer resultado de 16 ou
menos como um sucesso € qualquer re-
sultado de 17 ou 18 como um fracasso
comum — e se ele tiver uma HT modi-
ficada de 17+, somente um 18 1nd1ca
um fracasso!

Quando perde um nlvel de atrlbuto
devido a idade, o personagem tem seu
valor em pontos de personagem redu-
zido. Reduza também todas as caracte-
risticas secunddrias e pericias baseadas
naquele atributo para refletir o novo
nivel. Por exemplo, se a idade reduzir
a IQ do personagem em um, sua Per-
cep¢do, Vontade e pericias baseadas
em qualquer um desses trés atributos

também serdo reduzidas em um pon-
to. Se qualquer atributo chegar a 0 em
fun¢do da idade, o personagem morre
por “causas naturais”.

A critério do Mestre, um persona-
gem pode perder vantagens ou adquirir
desvantagens de valor equivalente em
vez de perder um ponto de atributo.
Por exemplo, a Aparéncia Fisica pode
piorar ou o personagem pode adquirir
Duro de Ouvido.

JUVENTUDE
ARTIFICIAL

» Em alguns cendrios, a magia ou a
tecnologla ¢ capaz de reverter o en-
velhécimento. Se ficar mais novo por
qualquer meio, 0 personagem recupera
todos os niveis de ‘atributos perdidos
entre sua nova idade e a idade mais
velha. Isso simplesmente aumenta seu
valor ‘em poritos; ele ndo precisa “re-
comprar” os niveis de atributos recu-
perados. Mesmo sem a magia ou alta
tecnologia é possivel gastar pontos de
personagem para aumentar os atribu-
tos e combater o envelhecimento.

Eu tenho 37. Ndo sou velbo.
— Denmnis
Monty Python em busca do Cilice Sagrado
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CriaAnpo MODELOS

O Mestre ¢ responsavel por estabelecer quais origens profissionais,
sociais e raciais sd30 (e ndo sdo) adequadas aos PdJs. Contudo, nenhum
Mestre € capaz de antecipar todos os possiveis conceitos de personagem
— mas um bom Mestre compartilha suas expectativas com os jogado-
res ¢ ajuda aqueles que estdo em busca de ideias. Uma boa maneira de
fazer isso € fornecer aos jogadores um conjunto de “modelos”: agrupa-
mentos de caracteristicas que identificam os tipos de personagens que
provavelmente terdo destaque na campanha.
Esta secdo fornece regras para a criacio de modelos e é voltado
para o Mestre. Ela assume a compreensio das regras do Capitu-
lo 7 para a utilizacio dos modelos.

i MODELOS DE
i, PERSONAGENS

Um “modelo de personagem™ é uma lista cuidadosa-
mente estruturada de niveis de atributos, caracteristicas
secunddrias, vantagens, desvantagens e pericias que o
Mestre acredita que um PdJ deveria ter para satisfazer
um papel profissional, social ou dramdtico na campa-
nha. O Mestre calcula todos os custos em pontos de an-
temdo e fornece os resultados com o modelo, reduzindo
a matemdtica envolvida na criagdo dos personagens.

O principal propésito de um modelo de personagem é
impedir que novos jogadores esquecam habilidades que
seriam essenciais para o personagem, perdendo-se nas
opgOes apresentadas nos capitulos 1-6. Qutro motivo
¢ acelerar a criacdo do personagem. Desta forma, um
modelo deve relacionar somente as caracteristicas essen-

ciais — ¢ ndo tudo que poderia servir. O jogador deve
sempre ter espago para personalizar o seu Pd]!

PdMs, desenvolvimento do personagem ou qualquer ou-
tro aspecto das regras. As caracteristicas nos modelos
sdo sugestoes de quais habilidades um her6i precisa ter
para desempenhar seu papel no cenirio. Assegure-se que
os jogadores saibam disso! Eles devem ter liberdade para
personalizar ou alterar os modelos, ou para criar persona-
gens sem usar nenhum modelo.

Crianpo MoODELOS



TIiPOS DE
MODELOS DE
PERSONAGEM

A maioria dos modelos de personagem
cai numa das categorias genéricas abaixo
— algumas se encaixam em mais de uma.
Nio existe nenhum problema em mistu-
rar numa mesma campanha PdJs criados
a partir de classes de modelos diferentes.

pode especificar as caracteristicas genéti-
cas de um grupo de procriagio fechada,
pericias ensinadas a todos os membros de
uma dada cultura, ou as crengas e precon-
ceitos de uma determinada tribo, nagido
ou religido. Ele muitas vezes inclui Fami-
liaridade Cultural e Idiomas.

Modelos Dramaticos

Um modelo dramitico define um
papel de personagem no enredo —

Modelos de Personagens e
Percepcoes dos Jogadores

Os modelos de personagem oferecidos aos jogadores afetam a yisdo deles
do céndrio e do tipo de campanha da qual eles vao tomar parte. Suponha que
o Mestre esteja planejando uma campanha de fantasia. Se ele s6 apresentar
modelos de ladrdes e guerreiros, os jogadores vao concluir, com razdo, que
se trata de uma campanha de pancadaria num mundo de “aventureiros pro-
fissionais”. Por outro lado, se ele incluir modelos de fazendeiros, herboristas
e menestréis, os jogadores podem deduzir que ele tem em mente uma campa-
nha mais calma, ambientada num mundo quase medieval. Faca com que sua
lista de modelos transmita a mensagem certa!

Da mesma forma, deixe sempre claro quando um modelo serve tanto
para PdJs quanto para PdMs — e quando ndo servem. Os jogadores ge-
ralmente assumem que as habilidades relacionadas aos modelos refletem
o status quo do cendrio. Por exemplo, eles devem assumir que os inimigos
ladrdes e guerreiros tenham certas habilidades — e gastardo seus pontos e
dinheiro para se preparar de acordo. Se essa dedugio ndo for verdadeira,
a decisdo do Mestre os deixara confusos e irritados!

Por dltimo, projete os modelos como um conjunto complementar. Se
um modelo ofuscar outro, ou se for nitidamente inferior, os jogadores
podem acreditar que o Mestre tem preferéncias quanto aos tipos de per-
sonagens — mesmo que isso ndo seja verdade.

Modelos Ocupacionais

Uma pessoa com um emprego (ex.,
um médico ou um mecinico) deve ter
as pericias adequadas ao emprego em
questdo — v. Empregos (pag. 516). En-
tretanto, nem todas as ocupacdes sio
empregos; € possivel criar modelos ocu-
pacionais para nobres hereditarios, ricos
0ci0sos, escravos, estudantes, etc. O mo-
delo de estudante, por exemplo, pode in-
cluir Dever, codigos de conduta (v. Des-
vantagens Mentais Autoimpostas, pag.
121) e “requisitos de admissio”. Todos
os modelos ocupacionais devem sugerir
o nivel de Riqueza e Status apropriado
para a ocupagio e devem especificar os
niveis de atributo e vantagens que leva-
riam ao sucesso na mesma — ou a uma
adaptagio bem-sucedida.

Modelos Culturais

A formacio cultural é um conceito po-
deroso em muitos cenarios. Por exemplo,
Alexandre o Grande era em primeiro lu-
gar em maceddnio e isso era sempre claro
em suas aventuras. Um modelo cultural

muitas vezes na forma de um arquétipo
como 0 “sabio” ou o “trapaceiro”. Al-
guns papéis sao especificos a um género
(por exemplo, “vitima desesperada” s6
costuma existir em cendrios de horror);
enquanto outros sao universais (ex.,
“femme fatale”). O modelo dramiti-
co garante que o Pd] tenha as carac-
teristicas necessarias para avangar no
enredo, independente de sua ocupagio
ou cultura. Esse tipo de modelo tenta
definir a personalidade tanto quanto a
habilidade; portanto, ele muitas vezes
inclui mais desvantagens mentais que
outros tipos de modelos.

CoNcEITO

Um modelo de personagem consti-
tui um personagem parcialmente cons-
truido. Para desenvolvé-lo, o Mestre
precisa de um “conceito” — uma ideia
clara do que ele representa e onde ele
se encaixa — da mesma forma que um
jogador precisa quando cria um per-
sonagem do zero (v. Conceito do Per-
sonagem, pag. 11). Ele deve decidir o
tipo de modelo que estd criando e qual
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o papel dele e depois deve visualizar
quais caracteristicas vao de encontro
com as demandas deste papel na cam-
panha. O conhecimento sobre o ceni-
rio ajuda muito!

FLEXIBILIDADE

O conceito por trds de um modelo
deve ser suficientemente flexivel para
que o jogador possa facilmente perso-
nalizar seu personagem. Deixe “espa-
¢o” criativo suficiente para que o joga-
dor ndo fique preso a um esteredtipo.
Existem duas medidas importantes
para garantir a flexibilidade: o nimero
de habilidades no modelo de persona-
gem (que indica seu grau de detalhe) e
o quanto essas habilidades consomem
0 “or¢amento” do jogador na cria¢do
do personagem (seu custo em pontos).

Grau de Detalbe

Um modelo de personagem “pro-
fundo” inclui muitas caracteristicas.
Ele define precisamente um papel em
particular — td3o precisamente que
pode roubar a individualidade de um
Pd]. Um modelo “superficial” faz al-
gumas sugestoes, possivelmente uma
ou duas pericias. Ela facilita o enrique-
cimento do PdJ resultante, mas deixa
os jogadores inexperientes pensando
“Qual é o meu papel?”. O segredo é
equilibrar esses fatores: ndo tente dar
ao modelo todas as caracteristicas que
encaixariam nele — concentre-se ape-
nas naquelas que definem o papel!

Custo do Modelo

Quanto mais caro o modelo, mais
pontos o Mestre estard gastando pelo
jogador. Tenha em mente o nivel de
poder da campanha e fique abaixo do
orcamento em pontos do Pd]Js, deixan-
do pontos suficiente (inclusive em des-
vantagens, se houver limite) para que o
jogador possa personalizar seu perso-
nagem. Se um modelo precisar agregar
muitos pontos, torne-o “interativo”
(pag. 449).




ESCOLHENDO
CARACTERISTICAS

As se¢des a seguir oferecem conse-
lhos quanto a selecdo das caracteristi-
cas que aparecem nos modelos de per-
sonagemn.

Atributos

A faixa de 9-13 é adequada para a
maioria dos personagens. Modelos para
“aventureiros” devem ter um ou dois
valores acima da média, mas os modelos
para a maioria dos empregos comuns
deve deixar tudo em 10. Lembre-se que
11 ou 12 ja é notavel e que 13 ou 14
€ excepcional — v. Como Determinar
os Atributos Bdsicos (pag. 14). Modelos
dramdticos s3o um caso especial, ja que
frequentemente serve aos propositos do
drama que um arquétipo tenha atribu-
tos extremados. Ainda assim, tente evi-
tar a estereotipagem excessiva.

Vantagens

No caso de modelos ocupacionais, re-
lacione as exigéncias (ex., Idiomas para
um tradutor) ou beneficios (ex., Clerica-
to para um padre) do emprego. Outras
possibilidades incluem “ossos do oficio™
(ex., Reflexos em Combate para um sol-
dado) e talentos que levariam uma pes-
soa a escolher a carreira em questio (ex.,
Visio Noturna para um ladrio).

No caso de modelos culturais, leve
em considera¢do também as caracteris-
ticas genéticas e culturais (ex., “Todos
os sulistas tém Tolerdncia a Tempera-
tura”), além de Familiaridade Cultural
(pag. 23) e Idiomas (pag. 23).

No caso de modelos dramiticos,
inclua caracteristicas que sejam inva-
riavelmente encontradas nos exemplos
literarios e cinematogréficos do arqué-
tipo (ex., Carisma ou aparéncia Ele-
gante para um espadachim).

Justifique cada vantagem usando
um argumento semelhante aos des-
critos acima — o que significa que a
maioria das vantagens em um modelo
deve ser aprendida ou de natureza so-
cial. Além disso, tente evitar vantagens
incomuns. Se todos os personagens de
um dado tipo possuirem uma vantagem
rara, isso diminui o valor da vantagem
e possivelmente resulta em descrenca.

Os modelos de personagem oferecidos
aos jogadores afetam a visdo deles do cendrio
e do tipo de campanha da qual eles vio
tomar parte.

Caracteristicas Secundarias

Normalmente é melhor deixar os Pon-
tos de Vida, Vontade, Percepgio, Pontos
de Fadiga, Velocidade Basica e Desloca-
mento Basico em seus valores originais.
Mexer nesses niimeros provavelmente ird
confundir novos jogadores. A menos que
o conceito do modelo absolutamente exi-
ja um talento excepcional em uma dessas
areas (Percepcdo alta para um detetive,
por exemplo), apenas defina os atributos
de forma que as caracteristicas secunda-
rias fiquem num valor razosvel e deixe o
refinamento para os jogadores.

Desvantagens

Na maioria dos casos, siga o conse-
lho dado para as vantagens. No caso de
modelos ocupacionais, evite desvanta-
gens que possivelmente inibam o desem-
penho no emprego (ex., Honestidade
para um ladrdo). Em vez disso, concen-
tre-se nas que provavelmente ajudardo
na carreira escolhida (ex., Obesidade
para um lutador de sumé) e nas que sio
esperadas (ex., Doutrinas Religiosas ou
Voto para um padre). Algumas profis-
sdes apresentam uma lendéncia para
determinadas desvantagens, sendo que
algumas sdo tio comuns que merecem
um lugar no modelo (ex., Estigma So-
cial para um ladrio).
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Modelos dramiéticos muitas vezes
sdo definidos quase que inteiramente
por suas desvantagens mentais e fre-
quentemente apresentam “boas” des-
vantagens ou falhas tragicas — v. Des-
vantagens para Herdis (pag. 119).

« N

..
Pericias

Escolha as pericias necessdrias para
que o personagem seja competente no
papel descrito pelo modelo. Evite quan-
tidades excessivas de pericias, mas inclua
todas as pericias necessirias, algumas
complementares e talvez uma ou duas que
sirvam para dar um sabor ao cendrio.

Ao atribuir os niveis de habilida-
de, assuma que um NH 12 ¢é suficiente
para empregos “seguros” (ex., conta-
dor ou bibliotecdrio) e que NH 14 é
suficiente para empregos “arriscados”
(ex., assassino ou cirurgido) — incluin-
do a maior parte das “profissdes aven-
tureiras”. Um NH de 16+ € para aque-
les que realmente se sobressaem em seu
campo; ndo desvalorize altos niveis de
habilidade, tornando-os comuns.

Obviamente, essas diretrizes assu-
mem personagens relativamente rea-
listicos. Muitos her6is fenomenais tém
dezenas de pericias com niveis de habi-
lidade altos. Fica a critério do Mestre
encorajar ou ndo a compra desses NHs
em sua campanha.

DEFININDO O
Custo

Some o custo de todas as caracteris-
ticas do modelo de personagem. Este é
o “custo do modelo”: o valor em pon-




formaro a seguir:

Nome d: |‘h|1 Dificnldad
Maodelo

vel no

tos de personagem que o jogador deve
pagar para comprar o modelo.

Se o custo do modelo ficar em mais
de 90% dos pontos iniciais da campa-
nha (v. Pontos Iniciais, pag. 10), os
jogadores provavelmente irio consi-
derd-lo restritivo. Para remediar isso,
diminua os niveis de atributo, retire
vantagens e pericias ndo-essenciais e
acrescente algumas desvantagens apro-
priadas. Também é possivel tentar oti-
mizar o modelo (a seguir).

Se ainda assim nao for possivel re-
duzir o custo do modelo a um nivel ra-
zodvel, é provdvel que a pontuacio ini-
cial determinada seja menor que a ideal
para os heréis do seu cenério. Talvez
seja uma boa ideia rever o nivel de po-
der da campanha! Veja Nivel de Poder
(pag. 487) para alguns conselhos.

Otimizacdo

Jogadores mais experientes nor-
malmente tentam minimizar o custo
em pontos € maximizar a eficiéncia do
personagem, formando os chamados
“combos”. Novos jogadores ndo cos-
tumam saber fazer isso; portanto, é
interessante tentar otimizar os modelos
para que os personagens construidos
com eles ndo sejam menos eficientes
que os PdJs construidos a partir do
zero. Ha dois métodos principais para
fazer isso:

RELACIONANDO PERICIAS

Ao relacionar as pericias, inclua todas as informagGes pertinentes no

Por exemplo, “Espadas de Limina Larga (M) DX+2 (8]-14”. Isso pode
ser estranho por ora, mas torna as coisas muito mais transparentes quando
chegar a hora de personalizar o personagem!

Também pode ser util separar as relacoes de pericias da seguinte maneira:

Pericias Primdrias: Pericias vitais, com nivel 12+ (ou com 14+, se fo-
rem usadas em situagdes de vida ou morte).

Pericias Secunddrias: Pericias titeis que um personagem daquele tipo
dificilmente nio teria, com nivel 11+.

Pericias de Ambientacio: Qualquer outra coisa que seja apropriada,
escolhida por razdes descritivas em vez da utilidade, geralmente com um
NH inferior as pericias primdrias e secundérias.

Relativo [Custo em Pontos]-INi
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s que concedam
susio inferior —
5 (pdg. 90).

Se tiver dificuldade para justificar
isso, lembre-se: os modelos sdo proje-
tos para gquentureiros — personagens
excepcionais criados com mais pontos

que a média — e atributos altos e van-
tagens raras sao mais comuns neles que
no restante da populagio.

DESCREVENDO O
MobELO

Use o formato a seguir para o mode-
lo de personagem finalizado (ilustrado
com nosso cavaleiro heroico):

Cavaleiro Heroico

95 pontos

Este € o cavaleiro corajoso dos contos

de fadas e da fantasia — forte, honrado,
um sabio lider e guerreiro habilidoso.

Atributos: ST 12 [20]; DX 12 [40]; IQ
11 [20]; HT 12 [20].

Caracteristicas Secunddrias: Dano
1d-1/1d+2; BC 14,5 kg; PV 12 [0];
Vontade 11 [0]; Per 11 [0]; PF 12
[0]; Velocidade Basica 6,00 [0];
Deslocamento Bésico 6 [0].

Vantagens: Status 2 [10];
(Confortavel) [10].

Desvantagens: Codigo de Honra (Ca-
valeiros) [-15]; Dever (Senhor Feu-
dal; 9 ou menos) [-5]; Honestidade
(6) [-20]; Voto (Nunca recusar um
pedido de ajuda) [-15].

Pericias Primdrias: Cavalgar (Cavalo)
(M) DX [2]-12; Escudo (F) DX+2
[4]-14; Espada de Lamina Larga
(M) DX+2 [8]-14; Langa de Justa
(M) DX+2 [8]-14.

Pericias Secunddrias: Lideranca (M)
1Q [2]-11; Tatica (D) IQ [4]-11.
Pericias de Ambientacdo: Armeiro
(Armas de Combate Corpo a Cor-
po) (M) IQ-1 [1]-10; Heraldica (M)

1Q-1 [1]-10

Riqueza

Evite a tentagao — ge_ralmepte x:ra_z.lda de outros RPGs — de oferecer
um desconto no custo do modelo. Um personagem construide a partir
de um modelo deve ser indistingtivel de um personagem criado do zero.

Ajustando conforme a
Experiéncia dos Jogadores

Quando estiver criando modelos de personagem, lembre-se de levar
em consideragdo os hibitos de cria¢do de personagem de seus jogadores
mais experientes. Por exemplo, se todos os guerreiros deles tiverem Refle-
x0s em Combate e todos os magos tiverem Aptidio Mégica 3, seus mo-
delos devem seguir essas tendéncias — mesmo que o guerreiro ou mago
“tipico” do cendrio nio tenha esse nivel de talento. Isso faz com que os
personagens dos jogadores menos experientes que decidem adotar um
modelo fiquem em pé de igualdade com os jogadores mais experientes.
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OBSERVACOES DE
PERSONALIZACAO

Dé aos jogadores algumas ideias
sobre como tornar seus personagens
diferentes dos outros Pd]Js construidos
a partir do mesmo modelo. Uma op¢do
¢ incluir uma pequena lista de caracte-
risticas titeis de comprar com os pontos
restantes, conselhos sobre como refinar
as caracteristicas definidas pelo joga-
dor (ex., desvantagens mentais autoim-
postas, Patronos e os detalhes de uma
aparéncia Feia), ou ideias sobre equi-
pamentos adequados ou necessarios.

Exemplo: Acima, mencionamos
que ¢ jogador deve especificar o bra-
sac de seu cavaleiro e seu senhor fen-
dal. Ele também precisa de armas,
armadura e nma montaria!l Como o
nivel de riqueza Confortavel nio é
suficiente para cobrir rudo isso, po-
demos sugerir que o jogador use os
ponios que sobraram para comprar
&ywua adicional — ou para comprar

y senhor feudal como um Patrono que
p.r,\bs;-i fornecer essas ¢0isas.

No caso de um modelo ocupacio-
nal, esse espago pode servir para ano-
tar o teste de desempenho, o saldrio
mensal e o nivel de riqueza do empre-
go — v. Empregos (pag. 516). Os pré-
requisitos do emprego devem aparecer
no modelo; nio ha necessidade de dis-
criminé-los de novo aqui.

OPcCOES
ADICIONAIS

Os modelos de personagem nio pre-
cisam ser “fixos”. Com um pouco de
esforco, é possivel expandir bastante a
versatilidade dos modelos, oferecendo
opcoes ao longo do processo de esco-
tha do modelo.

Lentes

E possivel tratar as variagdes co-
muns de um modelo como uma “lente”
através da qual se vé o projeto inicial.
Uma lente é um conjunto de vantagens,
desvantagens e pericias que se acres-
centam ao modelo bdsico, alterando
sua énfase. Ela pode ser especifica a um
tnico modelo ou aplicavel a diversos
(ou todos) modelos de sua campanha.
Algumas lentes sdo mutuamente ex-
clusivas; outras podem “se empilhar”
sobre outras.

Uma lente ndo deve acrescentar
caracteristicas que sejam opostas ou
redundantes s que ja existem no(s)
modelo(s) béisico(s). Se isso acontecer,
ofereca instrugdes para o caso de confli-
tos. Uma lente deve ser compativel com
todas as outras lentes que o jogador
pode escolher numa determinada situa-
¢do (mas ndo se preocupe com as lentes
que sdo mutuamente excludentes).

O jogador soma o custo de quais-
quer lentes escolhidas ao custo do mo-
delo bésico e toma nota de todos os
conjuntos de habilidades.

Exemplo: ¥ possivel representar o “ca-
valeiro heroico” de nosso ex emplo como
um modelo de “guerreiro” modificado
pelas lentes “heroico™ e “cavaleiro”

Guerreiro
101 pontos

Este é o cldssico guerreiro de um ce-
nario de fantasia — um barbaro, um
cavaleiro, um espadachim ou outro ar-
quétipo que vive em fung¢do da espada.

Atributos: ST 12 [20]; DX 12 [40]; IQ
10 [0]; HT 12 [20].

Caracteristicas Secunddrias: Dano
1d-1/1d+2; BC 14,5 kg; PV 12 [0];
Vontade 10 [0]; Per 10 [0]; PF 12
[0]; Velocidade Bdsica 6,00 [0];
Deslocamento Bésico 6 [0].

Pericias Primdrias: Armeiro (Armas
de Combate Corpo a Corpo) (M)
IQ-1 [1]-9; Escudo (F) DX+2 [4]-
14; e duas pericias com armas (M)
DX+2 [8]-14 cada.

Lentes

Heroico (-9 pontos): Este é um herdi
sabio, honrado e um lider de ho-
mens: IQ+1 [20], Honestidade (6)
[-20], Voto (Nunca recusar um pe-
dido de ajuda) [-15], Lideranca (M)
IQ [2] e Tatica (D) 1Q [4].

Cavaleiro (+3 pontos): Este é um ca-
valeiro nomeado, com todos os de-
veres e privilégios do cargo: Con-
fortavel [10], Status 2 [10], Cédigo
de Honra (Cavaleiros) [-15], Dever
(Senhor Feudal, 9 ou menos) [-5],
Cavalgar (Cavalo) (M) DX [2] e
Heraldica (M) IQ-1 [1].

Modelos Interativos

Juntamente com as caracteristicas
fixas, € possivel incluir algumas op¢des
com custos idénticos. Elas podem ser
especificas (ex., Hipoalgia ou ST +1;
Quimica 14 ou Matematica 14) ou ge-
néricas (ex., qualquer pericia com arma
em DX/Média com NH 15; quaisquer
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trés ciéncias IQ/Dificil com NH 14),
contanto que o Custo em pontos seja o
mesmo. Uma boa opcio é reservar al-
guns pontos que o jogador possa gastar
dentre uma lista especifica de opcoes
da forma que preferir.

Quando terminar o projeto de um
modelo, considere esta opcdo. Ela
simplifica as escolhas do jogador sem
elimind-las e é uma excelente forma de
auxiliar na cria¢do do personagem. Ela
¢ bastante ttil para desvantagens men-
tais, ja que ela confere ao jogador uma
maior amplitude para definir a perso-
nalidade do personagem.

Exemplo: Nem todos os cava
ros usam espadas de lamina lorga;
muitos prefe: a maga. No mode
lo do r:avﬂei.o “v‘mix:u, poderfamos
substituir “F r»luAu de Lamina Larga
(M) DX+ 1 J-14” '
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MobELOS RAcIAIS

O maioria dos personagens em
GURPS é humano, mas nio-huma-
nos sA0 comuns em muitos cenarios.
A coletdnea de caracteristicas que di-
ferenciam uma espécie nao-humana
da humanidade é chamada de “mo-
delo racial”.

Diferentemente dos modelos de per-
sonagem, os modelos raciais normal-
mente ndo sao opcionais ou persona-
lizaveis — todos os membros de uma
dada espécie devem comprar aquele
modelo racial, exatamente como esta
escrito. Além disso, os modelos raciais
estdo sujeitos a diversas regras espe-
ciais que tém ramificacdes nas regras e
podem até incluir “tracos ocultos” que
também podem afetar o jogo.

CoNcCEITO

Antes de construir um modelo ra-
cial, é preciso desenvolver uma ideia
clara sobre o que estd sendo criado.
Um conceito racial #do é um concei-
to de personagem — ele abrange toda
uma espécie e deve levar em conside-
racdo a morfologia, as estratégias de
sobrevivéncia (biologia, tecnoldgica ou
magica), 0 comportamento em grupo e
a cultura.

-

-
a

O Que E uma Raca?

Uma “raca” normalmente é uma
espécie biologica — humano, tigre,
elfo, alienigena cinzento, etc. — mas

ndo é preciso se prender a esta defi-
ni¢do. Uma raga pode ser uma subes-
pécie geneticamente modificada, uma
categoria em particular de criatura fan-
tastica (ex., “fada” ou “vampiro”) ou
uma fabricagio especifica ou modelo
de construto (golem, robd, programa
de computador senciente, etc.). O que
importa é que todos os membros do
grupo possuem um conjunto comum
de caracteristicas identificiveis.

Como Eles Aparentam?

A aparéncia de uma raca sugere mui-
tas de suas caracteristicas raciais. Por
exemplo, uma espécie com quatro bra-
¢os precisa comprar Bracos Adicionais,
j4 que possui dois bracos a mais que
um humano, o que é uma vantagem.
Da mesma forma, uma espécie com um
olho s6 deve comprar Zarolho, e sua
falta de visdo binocular a coloca em
desvantagem em relag¢do a um humano.

E preciso garantir a distincdo entre
aspectos puramente visuais e os que re-
almente afetam as regras. A aparéncia
externa é geralmente apenas um “efeito

especial” e os efeitos especiais nao devem
custar pontos — v. Tracos Inerentes e
Caracteristicas Proibidas (pag. 452). So-
mente diferengas funcionais em relaco a
um humano, exigem uma definicdo em
termos de atributos, vantagens e desvan-
tagens. Atribuir desnecessariamente va-
lores em pontos a caracteristicas raciais
pode deixar uma campanha multirracial
confusa e desequilibrada.

Como Eles Pensam?

Decida como os membros da raga
agem e defina a formagdo cultural do-
minante da raca. Esses detalhes deter-
minam as caracteristicas mentais da
raga, inclusive algumas pericias raciais.
Novamente, tenha cuidado ao diferen-
ciar os tragos inerentes que afetam e
que ndo afetam as regras.

O maior desafio é determinar como
a raga pensa. Isso € vital quando se es-
pera que os jogadores representem os
membros da raga! As duas principais
motivagdes da humanidade sdo o sexo
e o conforto material. Qutras racas po-
dem nio ter os mesmos impulsos. Ob-
viamente, qualquer criatura biolégica
deve ter algum instinto de preservacio
de sua prole e de si prépria, sendo a
raca desapareceria. Ragas que ndo
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apresentam essas tendéncias teriam
uma psicologia que a humanidade con-
sideraria verdadeiramente alienigena.

ESCOLHENDO
CARACTERISTICAS

Um modelo racial consiste em mo-
dificadores de atributos, modificadores
de caracteristicas secundarias, van-
tagens, desvantagens, peculiaridades
e pericias que se aplicam a fodos os
membros da raca. Uma raga também
pode ter tracos inerentes que nao te-
nham custo em pontos mas que te-
nham efeito nas regras.

A maioria das caracteristicas men-
tais e fisicas nos Capitulos 1-3 é apro-
priada como caracteristica racial. Ca-
racteristicas socigis, mais raramente,
podem ser apropriadas — por exem-
plo, uma raga inteira pode usufruir de
Reconhecimento Social ou sofrer de
Estigma Social.

Cabe ao Mestre atribuir caracteris-
ticas exéticas (®) e sobrenaturais ()
aos modelos raciais, conforme necessa-
rio — mesmo que essas caracteristicas
fossem proibidos em outras situagGes
(nesses casos, os nao-humanos pro-
vavelmente seriam is ##icos a possuir
tais caracteristicas). A descri¢do de al-
gumas caracteristicas diz que elas sio
reservadas aos modelos raciais e ndo
podem ser usadas de outra forma.

Seja com for, assegure-se que as ca-
racteristicas escolhidas estdao de acordo
com o conceito racial e, mais impor-
tante, que elas facam sentido.

Modificadores Raciais
de Atributo

Se a ST, DX, IQ ou HT de um mem-
bro mediano de uma raca for diferen-
te da média humana de 10, essa raca
apresenta um “modificador racial de
atributo”. Isso custa +10 pontos para
cada =1 na ST ou HT racial média, ou
+20 pontos para cada =1 na DX ou IQ
racial média.

Um membro de uma raga com esses
modificadores paga por seus valores
pessoais normalmente e depois aplica
os modificadores raciais para definir
seus atributos finais.

Ragas de PdJ vs. Racas de PdM
Uma “raca de Pd]” € uma raga a qual um Pd] pode pertencer no mo-
mento da criacio do personagem. Uma “raga de PAM™ é uma raca reser-
vada aos PdMs e sob controle do Mestre. Nao hd uma regra que distinga
uma raga de Pd] de uma raga de PdM. Cabe ao Mestre dividir suas ragas
em qualquer uma dessas categorias — ou até mesmo deslocar nma raga de
uma categoria a outra durante o curso da campanha.

No entanto, tente ndo ser muito restritivo. GURPS, sendo um sisterna
genérico, possui regras para a maioria das situagOes. Isso permite que
os PdJs facam parte de racas que normalmente estariam reservadas aos
PdMs em outros RPGs (fantasmas, monstros, robos, etc.) — para isso,
basta que os jogadores e 0 Mestre estejam dispostos a um pequeno desa-

fio de interpretagio.

em sua campanha.

muitas espécies nao-humanas!

das pelos jogadores:

Modificadores Raciais
de Caracteristicas
Secundadrias

Esses modificadores funcionam
mais ou menos como os modificadores
raciais de atributo. A principal diferen-
¢a é o custo em pontos: =1 PV custa +2
pontos; =1 PF custa +3 pontos; e 0,25
em Velocidade Basica ou =1 em Vonta-
de, Percepcio ou Deslocamento Bésico
custam =5 pontos.
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Racas Criadas por Jogadores

Cabe ao Mestre projetar modelos raciais para sua campanha. As re-
gras para isso tém menos limitacdes arbitrarias e fatores de equilibrio que
as regras para a criacao de personagens individuais, visto que elas sdo
para uso do Mestre ¢ ele tem liberdade para decidir o que é equilibrado

Dito isso, um Mestre corajoso pode permitir que um jogador ou grupo
particularmente experiente projete uma raga para seus personagens. Isso
pode economizar muito tempo para 0 Mestre numa campanha que exige

Seguem algumas dicas para Mestres que desejam permitir ragas cria-

Um membro de uma raga com esses
modificadores deve calcular suas ca-
racteristicas secundarias normalmente
a partir de seus atributos, depois de
aplicar todos os modificadores raciais
de atributo. Ele entdo pode comprar ou
reduzir normalmente suas caracteristi-
cas secunddrias. Por tltimo, ele aplica
os modificadores raciais de caracteris-
ticas secundarias para determinar os
valores finais.




de 6,75. Em seguida, ele aumenta sua
Velocidade Bésica para 7,75, pagando
20 pontos. Por dltimo, ele aplica o mo-
dificador racial de Velocidade Basica
de -0,75, resultando numa Velocidade
Basica de 7,00.

Vantagens e

Desvantagens Raciais

Uma ra¢a nido-humana pode pos-
suir qualquer vantagem ou desvanta-
gem que um individuo também possa
— contanto que exista uma razio para
isso. Em caso de diivida, o Mestre deve
exercitar o bom senso.

Caracteristicas relacionadas a consti-
tuicdo fisica — Magro, Acima do Peso,
Gordo, Muito Gordo, Nanismo e Gi-
gantismo (v. Constituicdo Fisica, pag.
18) — se aplicam & média racial. Para
criar uma raga inteira que seja maior
our menor que a humana, atribua um
Modificador de Tamanho apropria-
do (v. Modificador de Tamanho, pag.
19). Isso ndo tem custo em pontos — a
vantagem de possuir um maior alcance
cancela a desvantagem de ser um alvo
maior, enquanto que a desvantagem
de ser baixo contrapOe a vantagem de
ser um alvo mais dificil. Individuos de
uma determinada raca podem apresen-
tar qualquer constitui¢io fisica; ex., um
ogro com MT +1 racial pode comprar
Nanismo e ficar com MT 0.

Observe que desvantagens raciais
ndo contam contra o limite de des-
vantagens da campanha (v. Limite de
Desvantagens, pag. 11). Este limite se
aplica apenas as desvantagens pessodis.
Por exemplo, um jogador numa cam-
panha com um limite de desvantagens
de -75 pontos pode comprar até -75
pontos em desvantagens, independente
da raca que ele escolher para seu Pd]J.

Peculiaridades Raciais

Pode ser interessante atribuir algu-
mas peculiaridades raciais para definir
pequenas desvantagens e caracteristicas
de personalidade. No entanto, faga-o
com moderagio — os jogadores sdo
obrigados a interpretar essas peculiari-
dades e a presenca de muitas peculiari-
dades raciais pode resultar num perso-
nagem complicado e impraticavel.

Peculiaridades raciais nio contam
contra o limite normal de cinco pecu-
liaridades.

Tracos Inerentes e
Caracteristicas Proibidas

Muitas caracteristicas distinguem
uma raga sem de fato aumentar ou di-
minuir suas capacidades. Esses caracte-
risticas custam 0 ponto e caem em uma
de duas categorias:

Tragos Inerentes: Um “trago ineren-
te” é apenas uma observagdo de como
a raca difere cosmeticamente ou fisio-
logicamente da humanidade quando
essa diferenca ndo constitui uma van-
tagem ou desvantagem. Por exemplo,
uma subespécie humana geneticamente
modificada para nio ter mais o apén-
dice ileocecal apresenta um traco ine-
rente; da mesma forma, seria uma raca
fantdstica que possui uma marca de
nascenga magica. A maturacdo mais ou
menos veloz também é um traco ine-
rente. As condi¢bes ambientais nativas
da raca também sio tracos inerentes, se
forem diferentes da média humana (os
humanos estdao adaptados a 1G de gra-
vidade, tém uma “temperatura de con-
forto” entre 2 e 32 °C e respiram uma
mistura de 78% de nitrogénio e 21%
de oxigénio a 1 atm de pressao atmos-
férica). Diferentemente, uma raca ca-
paz de tolerar uma gama de condic¢Ses
mais ampla que a humanidade possui
uma vantagem!

pontos para +2 ou 6 pontos para +3
(o maximo de bdnus permitido). Isso
deve ser denotado como “+1 em Fai-
sificagdo [2]” ou “+3 em Lébia [6]”.
Isso ndo concede a pericia —apenas
um boénus sempre que um membro da
raca faz um teste contra a pericia ou
seu valor pré-definido.

Trate um dom racial para um con-
junto de pericias relacionadas como um
Talento (pag. 90). Cada +1 nessas peri-
cias custa 5 pontos para seis pericias ou
menos, 10 pontos para sete a doze pe-
ricias, ou 15 pontos para treze ou mais
pericias. O bénus maximo permitido é
de +4. Se ndo se trata de um Talento
padrio, anote quais pericias recebem
o bdnus. (Tenha uma mente aberta —
algumas pericias incomuns podem estar
“fortemente ligadas” para uma raga que
pensa muito diferente da humanidade!)

A inaptiddo racial em uma pericia
tem um valor unico de -1 ponto para
uma penalidade de -4 ao NH. Trata-
se de uma peculiaridade racial Incom-

Qualquer criatura biolégica deve ter algum
instinto de preservacdo de sua prole e de si
propria, sendo a raca desapareceria. Ragas
que nao apresentam essas tendéncias teriam

uma psicologia que a humanidade consideraria
verdadeiramente alienigena.

Caracteristicas Proibidas: Esta é
uma vantagem, desvantagem ou pericia
especifica que é proibida para os mem-
bros da raca — ou seja, nenhum mem-
bro da raga em questdo pode comprar
essa caracteristica. Dado o nimero de
escolhas possiveis € a pequena probabi-
lidade de um determinado personagem
comprar a caracteristica em questio,
isso ndo constitui uma desvantagem.
Muitas vezes, “caracteristicas proibi-
das” resultam de desvantagens raciais;
por exemplo, a desvantagem Sem Per-
nas (Séssil) logicamente proibe carac-
teristicas relacionadas ao movimento.
Para ndo acabar com a graga de se jo-
gar com uma rag¢a, nio exagere nas ca-
racteristicas proibidas e dé a cada uma
delas uma razdo cultural, psicoldgica
ou fisiolégica plausivel.

Boénus e Penalidades
Racziais a Pericias

Uma raga com um dom especifico
para uma determinada pericia ou con-
junto de pericias possui uma vantagem,
enquanto uma raga estranhamente
inapta possui uma desvantagem.

O talento racial para wuma peri-
cia custa 2 pontos para +1 ao NH, 4
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petente (pag. 164) que segue as regras
normais de Incompetente. Para balan-
cear as coisas, nenhuma raga pode ser
incompetente em mais de cinco peri-
cias (-5 pontos) e as pericias afetadas
devem ser importantes no cendrio para
valerem algum ponto.

Avalie a incompeténcia racial em
um conjunto de pericias relacionadas
como um Talento, mas coloque um si-
nal de negativo em frente ao custo. Por
exemplo, -2 para sete a doze pericias
seria uma desvantagem racial de -20
pontos. Uma raga s6 pode apresentar
uma “incompeténcia coletiva”.

Os bdnus e penalidades acima se
aplicam a todas as especialidades de
quaisquer pericias afetadas.

Efeitos da Experiéncia: Quando um
individuo deseja aperfeicoar uma pe-
ricia racialmente modificada, descon-
sidere o modificador racial e calcule o
novo nivel usando como base apenas
os pontos gastos. Aplique novamente o
bonus racial ao NH final. Por exemplo,
um membro de uma racga que recebe +1
em Libia e que comprou labia em 1Q-
1, pagaria apenas mais 1 ponto para
ter um NH em Labia igual 3 IQ. Se
futuramente ele quiser melhorar para
IQ+1, ele pagaria mais dois pontos.




Pericias Concedidas
pela Raga

Uma “pericia concedida pela raga”
é um nivel automdtico de proficiéncia
adquirido por todos os membros da
raca. Geralmente ela é natural ou ins-
tintiva. Por exemplo, uma raga voado-
ra, poderia ter Voo como uma pericia
concedida pela raca, enquanto uma
raga com pés acolchoados (felinos em
geral) poderia ter Furtividade como
uma pericia concedida pela raga.

Avalie o preco de pericias concedi-
das pela raga como se um membro da
raca fosse aprendé-la; v. Tabela de Cus-
to das Pericias (pag. 170). Anote-a no
mesmo formato usado nos modelos de
personagens (v. Relacionando Pericias,
pég. 448), calculando o NH final com
base no valor médio do atributo racial.
Por exemplo, uma raca com DX+4 e
HT-1 tém DX 14 e HT 9 como atribu-
tos raciais e deve relacionar “Voo (M)
HT [2]-9” e “Furtividade (M) DX+1
[4]-15”. O NH real de um individuo da
raga varia de acordo com seus valores
pessoais de atributo.

Efeitos da Experiéncia: Os mem-
bros de uma raga podem aperfeicoar
pericias concedidas pela raca da mes-
ma forma que com qualquer outra pe-
ricia. Por exemplo, o0 membro de uma
raca que concede Voo com NH igual
a HT, precisaria pagar 2 pontos para
aumentar seu NH para HT+1.

Magia Racial

Muitas ragas de fantasia e de hor-
ror sdo magicas. Abaixo apresentamos
duas formas possiveis de lidar com po-
deres mégicos.

Vantagens: Qualquer vantagem
pode se originar da natureza mdgica
de uma raca como um “efeito especial”
(v. A Origem das Vantagens, pag. 33).
Contudo, essas vantagens exigem mana
para funcionar. Se existirem regibes
sem mana no cenario do campanha,
aplique a limitacdo “Sensivel 3 Mana”
de -10%, ao custo das habilidades.

Mdgicas Raciais Inatas: Todos os
membros de uma raga podem ter a ha-
bilidade inata de realizar uma ou mais
magicas (Capitulo 5). Ignore os pré-re-
quisitos normais e compre as magicas
usando as regras de pericias concedidas
pela raca (acima). Considere adicio-
nar Aptiddo Mdgica as habilidades da
ragca. A Aptidio Madgica nio é neces-
sdria para magicas raciais inatas, mas
sem ela, a magia da raca s6 funcionara
em dreas de mana alta ou muito alta
(v. Mana, pag. 235). Uma raga capaz
de realizar apenas suas magicas raciais
inatas paga os 5 pontos normais por
Aptiddo Magica 0, mas pode comprar
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Aptiddo Migica 1+ com a limitagdo de
Acesso: “Somente magicas raciais ina-
tas” de -40%.

DEFININDO O
Custo

O custo em pontos de um modelo ra-
cial — chamado de “custo racial” — é
igual 4 soma dos custos em pontos das
caracteristicas que a compde. Quem
quiser criar um persenagem que é mem-
bro da raca em questido deve pagar seu
custo racial. Se o custo racial for 0 pon-
to ou mais, considere o modelo como
uma vantagem; se o custo racial for ne-
gativo, trate-o como uma desvantagem.
(Criar um personagem humano custa 0
ponto, mas isso ndo precisa ser anota-
do, pois se assume que 0s personagens
sdo sempre humanos a ndo ser que com-
prem um modelo racial.)

Um modelo racial com custo nega-
tivo ndo conta contra o limite de des-
vantagens da campanha, se houver (v.
Limite de Desvantagens, pag. 11). Pro-
blemas mentais, fisicos e sociais sio tio
frequentes em membros de racas fracas
quanto nos de ragas poderosas!

Os jogadores devem comprar fo-
dos os elementos de um modelo ra-
cial como uma unidade e s6 podem
“remover” uma determinada carac-
teristica com a permissio do Mestre.
A remog¢do de uma caracteristica van-
tajoso economiza “pontos, enquanto
que a remogdo de uma desvantajosa
custa pontos. Nos dois casos, pague
o custo racial normalmente e anote
as mudangas separadamente — por
exemplo, “Sem Infravisio [-10]” ou
“Sem Disopia [25]”. Veja Omitindo
Caracteristicas Raciais (pag. 262)
para maiores informagoes.

SUBRRACAS

Uma “subrraca” é uma porgio con-
siderdvel de uma raga que difere signifi-
cativamente da média racial. Exemplos
incluem dimorfismo sexual extremado,
verdadeiras subespécies  bioldgicas,
mestigos e mutagdes raciais (ou mesmo
upgrades, no caso de robds).

Subrragas devem compartilhar boa
parte do modelo do qual provém, mas
devem apresentar diferencas importan-
tes (e um ajuste ao custo racial). Des-
creva as subrracas da mesma forma que
descreveria as “lentes” de um modelo
de personagem — v. Lentes (pag. 449).

PREENCHENDO AS
LAcCUNAS

Depois de terminar o modelo racial,
tente responder as perguntas a seguir.
As respostas devem ajudar na apre-
sentagdo da raca aos jogadores, assim
como deve ajudi-los a melhor repre-
sentar os membros dela!

® Como eles se parecem? De que
tamanho sdo? Altura? Qual o forma-
to? De que cor? Tém cabelo? De que
cor? Tém olhos? Tém marcas distintas?
Tém mios ou garras? Para qual dire-
¢do suas juntas se dobram?

® Eles foram criados ou evolui-
ram? Onde? Que pressées ambientais

foram combinadas para dar a eles
vantagens e desvantagens?

® Como eles vivem? Como gover-
nam a si proprios? Sdo gregarios ou
solitdrios por natureza? Se forem gre-
garios, preferem cidades grandes, vilas
pequenas ou grupos familiares?

® Como eles pensam? Apresentam
alguma filosofia racial? Tém alguma
religido? Tém muitas religies? Como
reagem em caso de emergéncia? Gos-
tam de coisas novas, ou sio compla-
centes? Sdo confidveis?

® Como eles lidam com os outros?
Brigam entre si? Como reagem perante
outros? Com desconfianca? Com juibi-
lo? Fazem trocas com outras racas? Ha
outras ragas que eles gostem ou desgos-
tem em particular?

Custo de Personagem vs. Forca Racial
Muitos Mestres gostam de criar pelo menos algumas ragas com po-
deres bem além dos humanos. Em termos de regras, isso significa um
alto custo racial. Isso também pode criar uma contradicdo aparente
na campanha: “Se esses caras sio tio bons, por que ndo controlam o

mundo todo?”

A resposta mais 6bvia € “Eles controlam!”. Nio hd razio nenhuma
para que a humanidade seja a raga dominante da campanha. Os homens
podem fazer parte de uma insignificante raga minoritaria ou podem ter
dado origem as antigas civilizacoes de ndo-humanos!

Contudo, o Mestre ndo precisa abandonar as ragas sobre-humanas
numa campanha antropocéntrica. Os fatores que permitem que um indi-
vidieo se sobressaia sio bem diferentes dos que permitem que uma raca
domine outra. Uma histéria ou campanha antropocéntrica geralmente as-
sume que a humanidade possui diversas vantagens em relagdo a outras ra-
¢as, mas que nunca poderiam ser descritas numa planitha de personagem.

Os humanos sdo proliferos. Uma mulher pode facilmente ter 6 a 12
criangas em sua vida (ou bem mais!); um homem pode dar origem a crian-
¢as com um ndmero gigantesco de mulheres. Outras racas podem ser es-
tritamente monogamicas, atadas a um complicado ciclo de fertilidade ou
infértil, permitindo que a humanidade as domine pela quantidade. Este
aspecto € bastante comum na natureza, onde espécies extremamente ca-
pazes — como os carnivoros, dominantes — inevitavelmente tém popula-
cbes menores que as espécies “mais fracas”.

Os bumanos sao agressivos. Eles normalmente querem dinheiro, pro-
priedades e poder para si proprios. Uma raga pragmdtica pode permitir
que os humanos se instalem e assumam o fardo de conduzir e controlar
as coisas! Eles podem insistir em manter alguns direitos bisicos, mas
nao necessariamente poder politico. Obviamente, uma raga sobrenatu-
ral ou extremamente poderosa pode buscar objetivos que os humanos
ndo sdo capazes de compreender, deixando a humanidade fazer o que

bem entender.

Os humanos sdo organizados. Uma super-ra¢a pode nunca ter precisa-
do se agrupar para se prote¢ao da natureza como 0s ancestrais humanos
fizeram. Essas ragas podem ser incapazes de suportar uma campanha mi-
litar humana organizada ou um programa politico organizado. De fato,
uma raga assim veria bastante beneficio econémico e cultural em aceitar

a organizagio dos humanos.

Esta discussio também se aplica a ragas mais fracas em face 4 humani-
dade. Os membros de uma raca com mentalidade de enxame ou de uma
horda primitiva podem nio ser pareos individualmente para os humanos,
mas podem ser mais proliferos, mais agressivos e mais organizados como

uma raca!
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ANIMvAIS E MONSTROS

CariturLo DEZESSEIS

ANIMAIS E
MONSTROS

Um “animal” é uma criatura natural
ndo-sapiente, como um rinoceronte ou
tigre. Um “monstro” é qualquer criatura
fantastica ou sobrenatural — as vezes sa-
piente, como um dragio, ou ndo-sapiente,
como um limo carnivoro — que nao faca
parte de uma civilizacdo. Os dois tipos
sdo considerados personagens, com mo-
delos raciais (Capitulo 15) que mostram
como eles diferem dos humanos.

Como os animais normalmente nio
sdo sapientes e possuem nenhuma ou
poucas pericias € 0s MONStros nor-
malmente sdo adversarios dos PdJs, o
Mestre ndo precisa detalhd-los como se
fossem personagens. Se o Mestre con-
trolar uma criatura, ele pode simples-
mente se referir ao modelo racial nio-
modificado — ou apenas listar algumas
estatisticas de combate se a intengio da
criatura € servir como oponente.

Contudo, PdJs animais e monstros
precisam de estatisticas completas. O
Mestre também pode desejar criar al-
guns PdMs animais e monstros como
personagens completos. Essa é a dife-
rencga entre “um lobo” e “o lobo astuto
que aterroriza o vilarejo”!

ANIMAIS
CoMuNns

Abaixo seguem algumas descrigoes
de animais mais comuns. Use-as como
diretrizes para determinar as estatisti-
cas de animais nio relacionados aqui.

Cdes

Ciaes domesticados sdo usados para
caca ou como animais domésticos (ou,
se grandes o bastante, como animais de
tracdo). Eles existem em muitas racas;
as estatisticas podem variar bastan-
te. O custo varia desde desprezivel a
$10.000+. Um cdo saudavel e treinado
— até mesmo um vira-lata — sempre
vale pelo menos $200.

Cao de Guarda Grande




Cao de Guarda Grande
ST 9; DX 11; IQ 4; HT 12.
Vontade 10; Per 12; Velocidade 5,75; Es-

quiva 8; Deslocamento 10.
MT 0; 45 ke. 1

Caracteristicas: Amigdvel; Animal
Doméstico; Dentes Afiados; Olfato
Discriminatério; Quadrupede.

Pericias: Briga 13; Rastreamento 13
(cdes de caga tém Rastreamento 15
ou mais!).

Cervideos

Cervos sao herbivoros velozes, fre-
quentemente cacados como alimento.

Veado-Vermelho

E um cervideo grande, comum na
Europa medieval ¢ ainda comum nos

dias de hoje.

ST 12; DX 13;1Q 3; HT 12.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 6,2.5; Es-
quiva 9; Deslocamento 9.

MT +1 (2 hexagonos); 100 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem;
Cascos; Golpeador Perfurante (Chi-
fres); Quadripede; Mordida Fraca.

Pericias: Corrida 13.

Cobras

As cobras estio entre os répteis mais
comuns da Terra; elas sdo encontradas
em climas temperados ou mais quentes
em seis dos sete continentes.

: w'?’g

formato abreviado.

que sen modelo racial tem ST+4.

um NH igual 4 sua Percepgio.

- As estatisticas das criaturas apresent

Atributos: Sio os valores raciais mé
tro. O Mestre pode querer aumentar a ST par:
grandes, ou diminuir para criaturas jovens ou esqueléticas. Para encon-
trar os modificadores raciais de atributo dos modelos, subtraia 10 do pa-
rametro racial médio; assim, a ST 14 relacionada para o urso preto indica

Caracteristicas Secunddrias: Essas também sdo as médias raciais. Flas
sdo derivadas dos atributos de acordo com as férmulas normais — con-
tudo, observe que muitos animais possuem modificadores raciais para
Vontade, Percep¢ao e Deslocamento. Para o dano, veja Dano de Animais
(pag. 460). Calcule a Base de Carga normalmente, se necessario. Assuma
que PV é igual & ST e PF igual 2 HT, a menos que especificado o contra-
rio. A Esquiva se baseia na Velocidade Basica e inclui o bénus de +1 de
Reflexos em Combate, se houver. O Modificador de Tamanho (MT) e o
peso médio também aparecem aqui.

Caracteristicas: Um resumo das metacaracteristicas vantagens e des-
vantagens mais importantes da criatura, no que se refere a sua interagio
com 0s humanos. A maioria das criaturas possui outras caracteristicas,
mas elas s6 sdo relevantes num modelo racial completo.

Pericias: Sdo as pericias mais importantes da criatura, com niveis ra-
ciais médios. Assuma que uma criatura com a metacaracteristica Animal
Selvagem também tem a pericia Sobrevivéncia em seu habitat natural com

Cascavel

E uma cobra venenosa comum. Até
MEeSMO as pequenas sao perigosas; a cas-
cavel diamante descrita abaixo (2,5 me-
tros) é mortal. Penalidade de -1 nos testes
de HT contra o veneno: +1 se o veneno
for imediatamente sugado pra fora; +2 se
o antidoto adequado (NT6+) for usado.

ST 5; DX 13; 1Q 2; HT 11.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 4.

MT -1; 7 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem;
Ataque Téxico 2d (Ciclico, 1 dia,
4 ciclos; Acompanhamento, Presas;
Resistivel, HT-4); Presas; Sangue
Frio (10 °C); Vermiforme.

Pericias: Briga 15; Furtividade 13.

Jiboia
E uma grande constritora. As esta-
tisticas sdo para uma jiboia indiana de

S metros, mas elas podem chegar a 10
metros de comprimento!

ST 13; DX 12; IQ 2; HT 11.

Vontade 10; Per 10; Velocidade §5,75;
Esquiva 8; Deslocamento 4.

MT 0; 112 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem;

Ataque Constritivo; Sangue frio
(10 °C); Vermiforme.

Pericias: Furtividade 12; Luta Greco-
Romana 13.

espécimes particularmente |

ANIMAIS E MONSTROS

Faléaes

Essas aves de rapina sic comumen-
te usadas em caca esportiva. Um falcio
treinado — ou um falcdo incomodado
por um estranho — pode até atacar
um humano. O mergulho de um falcio
pode chegar a Deslocamento 70!

Falcao Grande
ST 3; DX 14;1Q 3; HT 10.
Vontade 10; Per 12; Velocidade 6; Es-

quiva 9; Deslocamento 2 (Solo).
MT -4; 2,5 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico (ou
Selvagem); Bico Afiado; Deslocamen-
to (Aéreo 12); Deslocamento Am-
pliado 1 (Ar, Velocidade 24); Garras
Afiadas; Manuseadores Precarios; Vi-
sdo Agucada 3; Voo (Alado).

Pericias: Briga 16.

Felinos

Os felinos s6 sdo domesticados no
sentido que gostam de ficar proximos
de povoamentos humanos. E muito
dificil ensinar a um felino algo que ele
ndo queira aprender.

Gato Doméstico

Um felino doméstico, mantido
como animal de estimacio, familiar ou
cacador de ratos.

ST 4, DX 14; IQ 4; HT 10.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 6; Es-
quiva 10; Deslocamento 10.

MT -3; 5 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico;
Dentes Afiados; Garras Afiadas;
Quadriipede; Queda de Gato; Refle-
x0s em Combate; Visio Noturna 5.

Pericias: Briga 16; Furtividade 14; Sal-
to 14.

Leao

E um felino grande e preguicoso,
encontrado em planicies e selvas. Os
leGes cagam em pequenos grupos.

ST 16; DX 13; IQ 4; HT 11.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 10.

MT +1 (2 hexagonos); 250 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem; Den-
tes Afiados; Garras Afiadas; Pregui-
¢a; Quadrupede; RD 1; Tolerdncia
a Temperatura 1; Visdo Noturna 3.

Pericias: Briga 15; Corrida 13.

Tigre
E um felino cagador solitario, nor-
malmente habitante de selvas.

ST 17; DX 13; IQ 4; HT 11.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 6; Es-
quiva 10; Deslocamento 10.

MT +1 (2 hexidgonos); 250 kg.




O Mestre nio deve se hmmu as estatisticas apresen-
tadas aqui, que descrevem um animal tipico de uma de-
terminada espécie. Individuos dentro dela podem variar!

¥
Atributos

ST: Pode variar significativamente — possivelmen-
te até 20% para criaturas grandes, Uma ST elevada é
mutto importante para animais de tracao.

DX: Raramente varia mais de um ponto pata bai-
X0 Ou para cima.

IQ: Pensando de forma realistica, este valor é fixo,
conforme observado nas metacaracteristicas Animal Do-
méstico e Animal Selvagem (v. Metacaracteristicas de Per-
sonalidade, pag. 263). Um aumento de um finico ponto
em IQ tornaria um animal em um génio de sua espécic.
Contudo, permitir uma IQ 6 a um animal de qualquer
espécie, faria dele um animal doméstico interessante!

HT: Pode variar um ou dois pontos para baixo ou
para cima.

Caracteristicas Secundarias

Qualquer mudanca de atributos afeta esses pari-
metros normalmente. Além disso:

PV: Pode variar até 20% para baixo ou para cima,
especialmente para criaturas grandes.

Vontade: Pode variar um ou dois pontos para bai-
x0 ou para cima. Criaturas com bastante forca de von-
tade costumam ser geniosos, mas dificilmente se assus-
tam — o que é preferivel para animais de batalha, mas
ndo tanto para animais de estimagao.

Per: Raramente varia mais de um ponto para baixo
ou para cima. Uma Per alta é muito valorizada entre

PERSONALIZANDO ANIMAIS

PF: Pode variar até 20% para baixo ou para cima.
Velocidade e Deslocamento: Pode variar um pouco.
Um aumento de um tnico ponto pode inflacionar ex-
cessivamente o preco de um cavalo ou outra montaria.

Caracteristicas

Vantagens e Desvantagens: Raramente variam
muito — mas sinta-se a vontade para dar a um animal
desvantagens mentais e peculiaridades que reflitam
sua personalidade. Criaturas unicas podem ter outras
caracteristicas mundanas; por exemplo, um cavalo
com Nocio do Perigo ou Sorte.

Metacaracteristicas: Meracaracteristicas de mor-
fologia nunca devem mudar. Contudo, Animal Do-
méstico ¢ Animal Selvagem sio intercambidveis para
algumas espécies.

s
Pericias
Essas ndo costumam variar muito sem treinamento
— v.. Treinamento de Animais (pag. 458).

Custo

Qualquer melhoria nas estatisticas de um animal au-
menta seu valor de mercado. ST e PF sdo valiosos para
animais de tragdo, Vontade para animais de batalha, Per
para animais de caga, Deslocamento para montarias e
IQ e pericias para qualquer animal treinado. Da mes-
ma forma, estatisticas inferiores diminuem esse valor.
Na auséncia de férmulas especificas, os detalhes ficam
a critério do Mestre. Um animal normalmente selvagem
que apresente a metacaracteristica Animal Doméstico e a
pericia Montaria valeria uma pequena fortuna!

0s animais de caga!

Caracteristicas: Animal Selvagem;
Dentes Afiados; Garras Afiadas;
Quadripede; RD ‘1; Reflexos em
Combate; Tolerancia 4 Temperatu-
ra 1; Visao Noturna 5.

Pericias: Briga 15; Furtividade 13; Na-
tacao 13.

Javalis

Os suinos sdo cagados para servir de
alimento — mas sdo uma caga perigosa.
Os javalis sdo espertos, mau-humorados
€ muitas vezes atacam mesmo quando
encontrados acidentalmente. Eles tentam
derrubar um homem com um encontrio
e golped-lo com as presas enquanto ele
st no chido. As fémeas sio menos agres-
sivas e menores (reduza a ST e o peso).

Javali Grande
ST 15; DX 12;1Q §; HT 14.
Vontade 12; Per 12; Velocidade 6,5;

Esquiva 10; Deslocamento 8.
MT +1 (2 hexdgonos); 200 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem;
Golpeador por Corte (Presas); Irri-
tabilidade (9); Quadripede; RD 2;
Reflexos em Combate.

Javali Pequeno
Um javali fémea ou um caititu.
ST 8; DX 12;1Q §; HT 12.
Vontade 12; Per 12; Velocidade 6; Es-

quiva 10; Deslocamento 7.
MT -1; 22 kg.

Caracteristicas: Como o javali grande,
mas apenas RD 1.

Lobos

Esses carnivoros selvagens cagcam
em alcateias. Eles podem ser domesti-
cados até certo grau, mas nunca como
um cao.

Lobo Cinzento
ST 10; DX 12;1Q 4; HT 12.
Vontade 11; Per 14; Velocidade 6; Es-

quiva 9; Deslocamento 9.
MT 0; 60 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem; Den-
tes Afiados; Olfato Discriminatério;
Quadriipede; RD 1; Tolerdncia a
Temperatura 1; Visdao Noturna 2.

Pericias: Briga 14; Rastreamento 14.

ANIMAIS E MIONSTROS

Macacos

Macacos sdo inteligentes — inteli-
gentes demais para serem previsiveis.
Os testes de Adestramento de Animais
sofrem uma penalidade de -1 para es-
sas criaturas. Os macacos atacam em
combate corporal, agarrando e mor-
dendo, em vez de socar ou chutar.

Chimpanzé
Um herbivoro pacifico. Um chim-

panzé ndo luta a menos que ele ou sua
cria sejam ameacados.

ST 11; DX 12; IQ 6; HT 12.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 7.

MT 0; 70 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem;
Dentes Afiados; Mio Fraca 2; Pen-
dulear; RD 1; ST Bragal +3.

Pericias: Escalada 14.

Gorila

E um macaco grande.




ST 15; DX 12;IQ 6; HT 12.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 7.

MT +1; 200 kg.

Caracteristicas: Como o chimpanzé.
Pericias: Escalada 14.

Tubaroes

Alguns tubardes sio quase doceis,
alimentando-se principalmente de peixes
que nadam perto dele na hora errada.
Esses tubardes ndo sio nada divertidos.

Tubarao-Tigre

Um tubardo grande e agressivo.

ST 19; DX 13; IQ 2; HT 12.

Vontade 10; Per 12; Velocidade 6,25;
Esquiva 10; Deslocamento 7 (Agua).

MT +2 (4 hexigonos); 450 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem; Au-
dicio Subsénica; Dentes Afiados;
Deslocamento Ampliado 1 (Agua,
Velocidade 14; Custa 2 PF); Golpea-
dor por Contusdo (Focinho); Irrita-
bilidade (9); Nao Respira (Guelras);
Olfato Discriminatério; Reflexos
em Combate; Ictioide; Resisténcia a
Pressdo 2; Sentido de Vibragio.

Pericias: Briga 15; Sobrevivéncia (Mar
Aberto) 14.

Tubarao-Branco
O predador perfeito!

ST 38; DX 10; IQ 2; HT 12.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 5,5;
Esquiva 9; Deslocamento 7 (Agua).

MT +3 (7 hexdgonos); 3.500 kg.

Caracteristicas: Como o tubario-tigre,
mais Duro de Matar 2.

Pericias: Briga 12; Sobrevivéncia (Mar
Aberto) 14.

Ursos

Quando estiver fazendo testes de
rea¢ao para ursos, lembre-se que ursos
cinzentos, polares e das cavernas sdo,
em sua maioria, carnivoros e mau-
humorados. Qualquer ursa fémea com
filhotes serd agressiva: -3 nas reacoes!

Um urso andando ou correndo so-
bre as quatro patas é uma criatura de
2 hexagonos. Ao ficar sobre as patas
traseiras para lutar, ele é uma criatura
de um hexigono.

Urso Preto
Um urso pequeno e onivoro.

ST 14; DX 11; 1Q 4; HT 13.

Vontade 12; Per 10; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 7.

MT 0; 150 kg.

Caracteristicas: Animal
Dentes Afiados; Garras Cegas; Ma-
nuseadores Precirios; RD 2; Semie-

reto; Tolerdncia 3 Temperatura 2.
Pericias: Briga 13.

Selvagem;

Urso Pardo
ST 19; DX 11; IQ 4; HT 13.
Vontade 11; Per 10; Velocidade 6; Es-

quiva 9; Deslocamento 8.
MT +1; 400 kg.

Caracteristicas e Pericias: Como o
urso preto, mais Irritabilidade (9).

Urso Polar

ST 20; DX 11; IQ 4; HT 13.

Vontade 11; Per 10; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 7 (Desloca-

mento Aquatico 3).
MT +1; 500 kg.

Caracteristicas e Pericias: Como o
urso Pardo, mais Natacdo 13.

Urso das Cavernas
Uma criatura pré-histérica.
ST 23; DX 11; IQ 4; HT 13.
Vontade 11; Per 10; Velocidade 6; Es-

quiva 9; Deslocamento 7.
MT +1; 700 kg.

Caracteristicas e Pericias: Como o
urso pardo.

ANIMAIS TREINADOS
E DE ESTIMACAO

" Animais treinados comuns sio pro-
priedades compradas com dinheiro,
ndo vantagens compradas com pontos.
Cabe ao Mestre controlar as agoes des-
sas criaturas — embora quanto melhor
o treinamento delas, mais chances de
ela fazer o que seu proprietdrio mandar.

As regras a seguir ndo se aplicam a
companheiros animais #nicos, como
familiares — para familiares,determine
0 custo em ponto cOmMo um persona-
gem e depois veja Aliados (pag. 35)
para encontrar seu Custo em pontos
como uma vantagem.

TREINAMENTO DE
ANIMAIS

Para treinar um animal, o persona-
gem deve saber a especialidade apro-
priada da pericia Adestramento de
Animais (pag. 174). O nivel de treina-
mento que um animal pode absorver
depende estritamente de sua IQ:

IQ 2 — Réptil comum. Ele pode apren-
der a vir quando chamado para se
alimentar e a reconhecer seu mestre,
além de nio ataca-lo (normalmente!).

IQ 3 — Cavalo ou falcio comum. Ele
é capaz de aprender comandos apro-
priados a seu trabalho — comandos
de caga para um falcio, comandos de
cavalgar ou de puxar para uma mon-
taria ou animal de tragio, etc. —e a
tolerar os humanos ou outros mestres
especificos (opg¢do do treinador). Fle
aprende seu proprio nome e vai quan-
do chamado (se estiver a fim).

IQ 4 — Cdo conmmum. Como acima; além
disso compreende comandos como
“pega”, “ataca”, “encontra”, “senta”,
etc., conforme apropriado para a es-
pécie. Ele tenta avisar seu dono sobre
perigos que ele seja capaz de perceber e
[uta — e até morre — por seu mestre.

1Q 5 — Macaco comum. Como aci-
ma, mas com mais complexidade. O
Mestre pode permitir qualquer coi-
sa que ele ja tenha visto um animal
treinado fazer em filmes.
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Determine o tempo de treinamento
comparando o nivel de IQ do treina-
mento com o valor de IQ do animal na
tabela a seguir. Esses valroes de tempo
assumem que o treinador trabalhe com a
criatura aproximadamente quatro horas
por dia, em duas sessdes de duas horas.

A tabela fornece o tempo necessirio
para treinar o animal no nivel geral dado
acima. Para ensinar um truque novo es-
pecifico — se o Mestre concordar que
o animal é capaz de aprendé-lo — sio
necessarios 14 dias para uma criatura de
IQ 5, 30 dias para uma de IQ 4 ou 90
dias para uma criatura de IQ 3.

Custo de
Animais Treinados

O treinamento pode afetar o custo
de um animal doméstico, como mos-
trado a seguir:

Criaturas de IQ 2 podem aprender
tdo pouco que o treinamento nio au-
menta seu valor.




IQ do ————— Nivel de IQ do Treinamento
Animal 2 3 4 5
2 60 dias Imp. Imp. Imp.
3 30 dias 360 dias Imp. Imp.
4 7 dias 180 dias 360 dias Imp.
5 2 dias 90 dias 180 dias 720 dias

Imp.: O treinamento neste nivel de IQ é impossivel.

Criaturas de IQ 3 sdo de pouco uso
a menos que sejam treinadas. Diminua o
valor de um animal doméstico de IQ 3 em
1/3 se ele for “xucre” (ou seja, nao-treina-
do)". Qualquer espécime jovem é automa-
ticamente xucro e, portanto, mais barato.

Assume-se que uma criatura de IQ
4 tenha um treinamento de IQ 3 ao ser
comprada; caso contrdrio; diminua o
preco em 1/3, como acima. Quando
uma criatura de IQ 4 estd inteiramente
treinada até nivel de IQ 4, aumente seu
valor basico em 50%.

Criaturas de IQ 5 seguem as regras
de IQ 4. Além disto, quando uma cria-
tura de IQ 5 esta inteiramente treinada
até nivel de IQ 5, dobre seu valor basico.

Um animal domeéstico (qualquer
criatura com a metacaracteristica Ani-
mal Doméstico) com uma IQ maior
que a normal para sua espécie, vale
muito mais quando treinado: multipli-
que o custo por 4 para IQ+1 ou por 10
para [Q+2. Por exemplo, um cavalo de
IQ 5 vale 10 vezes seu custo basico.

Um animal selvagem (qualquer cria-
tura com a metacaracteristica Animal
Selvagem) capturado e treinado, tem
seu custo significativamente elevado —
especialmente se a criatura for inteligen-
te ou feroz. Os detalhes ficam a critério
do Mestre. Todos os testes de Adestra-
mento de Animais para treinar criaturas
selvagens sofrem uma penalidade de -5.

ANIMAIS DE
MONTARIA E
CARrcGA

Abaixo seguem descri¢oes de diver-
sos animais domésticos usados como
montaria e animais de tragdo. Se estiver
usando miniaturas, um cavalo é conside-
rado uma figura de trés hexdgonos, com
o cavaleiro no meio deles. Asnos e mulas
pequenas sio figuras de dois hexdgonos.
Para regras de combate montado, veja
Combate Montado (pig. 396).

Custo: Os custos relacionados assu-
mem que o animal estd treinado até o
nivel de IQ 3 (acima). Diversos fatores
podem aumentar este prego.

Qutras modifica¢ées ficam a critério
do Mestre.

Camelos

Um nativo de planicies secas, o ca-
melo pode ficar até quatro dias sem
beber nada. Seu temperamento teimo-
so implica numa penalidade de -4 nos
testes de Adestramento de Animais.

ST 22; DX 9;1Q 3; HT 12.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 5,25;
Esquiva 8; Deslocamento 7.

MT +1 (3 hexagonos); 700 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico; Cas-
cos; Consumo Reduzido 3 (Somente
Agua); Deslocamento Ampliado 1
(Solo, Velocidade 14); Irritabilidade
(12); Mordida Fraca; Quadripede;
Teimosia; Visao Periférica.

Pericias: Sobrevivéncia (Deserto) 12.

Custo: $1.500.

Cavalos e Mulas

Estes animais foram domesticados
na Europa e na Asia antes dos registros
histéricos. Eles foram introduzidos nas
Américas no final do século 15.
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Montarias Treinadas para a Guerra

Animais de montaria treinados para a guerra valem mais gque outras
montarias. Antes de NT4, elas s3o ensinadas a entrar em combate e lutar
com selvageria, mesmo que desmontadas. Um cavalo de guerra treinado
provavelmente atacard gqualguer coisa, exceto seu dono se ele estiver pré-
ximo! Em NT4+, elas nido sdo ensinadas a combater, mas a servir como
um transporte confiavel, sers medo de gritos ou tiros.

Em gualquer NT, € preciso um ano de treinamento de combate (depois
do treinamento “basico™ até o nivel de 1Q 3) para fazer com que uma mon-
taria esteja pronta para batalha. Isso dobra o seu valor. As estatisticas € os
custos apresentados em Animais de Montaria ¢ Carga para o cavalo de ca-
valaria e o cavalo de guerra assumem uma criatura com esse treinamento.

Até trés anos de treinamento adicional sdo permitidos, conferindo um
bonus de +1 por ano nos testes de Adestramento de Animais e Cavalgar
em combate — o que aumenta o custo do animal em 50% por ano.

Cavalo de Cavalaria
E um cavalo de guerra leve.

ST 22; DX 9;1Q 3; HT 11.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 5; Es-
quiva 9; Deslocamento 8.

MT +1 (3 hexdgonos); 700 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico;
Cascos; Deslocamento  Ampliado
1 (Solo, Velocidade 16); Mordida
Fraca; Quadripede; Reflexos em
Combate; Visao Periférica.
Pericias: Briga 10; Montaria 12.
Custo: $4.000.

Burro

Robusto, mas muito pequeno para
um adulto montar nele.

ST 15; DX 10; IQ 3; HT 11.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 5,25;
Esquiva 8; Deslocamento 5.

MT +1 (2 hexagonos); 250 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico;
Cascos; Deslocamento Ampliado
1/2 (Solo, Velocidade 8); Mordida
Fraca; Quadrupede.

Custo: $1.000.

Cavalo de Tracao
ST 25; DX 9;1Q 3; HT 12.
Vontade 10; Per 11; Velocidade 5,25;

Esquiva 8; Deslocamento 6.
MT +1 (3 hexagonos); 1.000 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico;
Cascos; Deslocamento Ampliado 1
(Solo, Velocidade 12); Mordida Fra-
ca; Quadripede; Visdo Periférica.

Custo: $2.000.

Cavalo de Guerra Pesado
ST 24; DX 9;1Q 3; HT 12.
Vontade 11; Per 12; Velocidade 5,25;

Esquiva 9; Deslocamento 7.
MT +1 (3 hexagonos); 950 kg.

Caracteristicas: Como o cavalo de
cavalaria, mais Irritabilidade (12)
e Deslocamento Ampliado 1 (Solo,

Velocidade 14).




Pericias: Briga 12; Montaria 13.
Custo: $5.000.

Mula Grande
ST 22; DX 10; IQ 3; HT 12.
Vontade 12; Per 12; Velocidade $,5;

Esquiva §; Deslocamento 6.
MT +1 (2 hexdgonos); 700 kg.

Caracteristicas: Como o burro, mais
Deslocamento Ampliado 1/2 (Solo,
Velocidade 9) e ¢ estéril.

Custo: $2.000.

Poénei
ST 18; DX 10; IQ 3; HT 11.
Vontade 11; Per 12; Velocidade 5,25;

Esquiva 8; Deslocamento 7.
MT +1 (3 hexdgonos); 400 kg.

Caracteristicas: Como o cavalo de tra-
¢do, mais Deslocamento Ampliado
1 (Solo, Velocidade 14).

Custo: $1.500.

Cavalo de Corrida
Alguns sdo ainda mais rapidos!
ST 20; DX 9;1Q 3; HT 11.
Vontade 11; Per 11; Velocidade 5; Es-

quiva 8; Deslocamento 9.
MT +1 (3 hexdgonos); 550 kg.

Caracteristicas: Como o cavalo de tra-
¢do, mais Deslocamento Ampliado
1 (Solo, Velocidade 18).

Pericias: Corrida 12; Montaria 12.

Custo: $4.000+.

Cavalo de Sela

E um cavalo de equita¢do comum.

ST 21; DX 9;1Q 3; HT 11.

Vontade 10; Per 12; Velocidade 5; Es-
quiva 8; Deslocamento 6.

MT +1 (3 hexdgonos); 600 kg.

Caracteristicas: Como o cavalo de tracio.
Pericias: Montaria 11.
Custo: $1.200.

Mula Pequena
ST 18; DX 10; IQ 3; HT 12.
Vontade 12; Per 12; Velocidade 5.5;

Esquiva 8; Deslocamento S.
MT +1 (2 hexdgonos); 400 kg.

Caracteristicas: Como o burro, mas é
estéril.
Custo: $1.000.

Elefantes

Frequentemente domesticados, in-
teligentes, leais e duros trabalhadores.

ST 45; DX 12; IQ 5; HT 12.

‘Vontade 10; Per 10; Velocidade 4; Es-

quiva 7; Deslocamento 4.
MT +3 (10 hexdgonos); 6.000+ kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico (ou
Selvagem); Deslocamento Ampliado
1 (Solo, Velocidade 8); Golpeador
por Contusdo (Presas); Mordida
Fraca; Quadripede (substitua Ma-
nipuladores Precirios por Maneta
(Um Brago)); RD 4; Tromba (Extra-
flexivel; Comprida, MT +1; Fraca,
1/4 ST); Visio Periférica.

Custo: $10.000.

Gado

Gado treinado para trabalhar no
campo. Eles sio mais resistentes e mais
faceis de manter que os cavalos.

ST 27; DX 8;1Q 3; HT 12.

Vontade 12; Per 10; Velocidade 5; Es-
' quiva 8; Deslocamento 4.

MT +2 (3 hexdgonos); 1.250 kg.

Caracteristicas: Animal Doméstico; Cas-
trado; Deslocamento Ampliado 1
(Solo, Velocidade 8); Golpeador por
Perfuragdo {Chifres); Mordida Fraca;
Quadripede; RD 2 (Apenas o Crénio).

Custo: $1.500.

MoNSTROS FANTASTICOS

Seguem alguns exemplos de criatu-
ras fantdsticas. Com uma mudanca de
nome e algumas mudangas cosméticas,

| indicadoa s

eles podem servir igualmente bem em
qualquer cenario de ficcio cientifica!

Uma mordida causa GdP-1 de dano. Mordida Fraca, comum em her-

bivoros grandes, resulta numa penalidade adicional de -2 por dado de
dano. Uma mordida causa dano por contusio a nao ser que a criatura
tenha Dentes Afiados (por corte) ou Presas (por perfuracio).

Uma garra causa GdP-1 de dano, como um soco. Garras Cegas con-
cedem um bonus de +1 por dado de dano, causando dano por contusdo.
Garras Afiadas ndo concedem bénus, mas causam dano por corte.

Um chute causa GdP de dano. Garras Cegas ou Cascos concedem um
bonus de +1 por dado de dano, causando dano por contusio. Garras
Afiadas n3o concedem bonus, mas causam dano por corte. A metacarac-
teristica Quadripede inclui Horizontal (pig. 145), que resulta numa pe-
nalidade de -1 por dado de dano de um chute para criaturas sem Garras.
Em herbivoros grandes, isso cancela o bénus de +1 dos Cascos.

A maioria dos outros ataques (chifres, presas, etc.) é descrito como
Golpeadores (pag. 62) — que causam dano por GdP com um bbnus de +1
por dado de dano. O tipo de dano depende do Golpeador.

Predadores e animais treinados para o combate frequentemente tém
Briga em DX+2 ou mais. Isso confere um bénus adicional de +1 por dado
ao dano bisico em GdP de gualquer um dos golpes acima!
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Basilisco

Esta criatura lembra uma pequena
cobra com um rosto hediondo e uma
cabeca com crista. Ela ataca com seu
“olhar mortal”: se seu olhar cruzar
com o de sua vitima, ele é capaz de
mata-la com o poder da mente.

ST 2; DX 12; IQ 3; HT 12.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 6; Es-
quiva 9; Deslocamento 4.

MT -3; 1 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem; Ataque
Téxico 3d (Base Visual; Imprecacio 1;
Psicocinético); RD 1; Vermiforme.,

Grifo

O grifo é uma criatura bela, com
a cabeca, asa e pés dianteiros de uma
dguia e a parte traseira de um ledo. Ele
€ imune a habilidades que s6 afetam os
mamiferos ou pdssaros, uma vez que
ele nio é nem um nem outro!

Um grifo pode ser domado se for
capturado ainda jovem, mas com uma
penalidade de -3 nos testes de Ades-
tramento de Animais. Um grifo indo-
mado em boa satide pode ser vendido
por $5.000; um grifo domado nio tem
preco e ndo ird cooperar com ninguém,
excec¢do seu treinador.




ST 17; DX 12;1Q 5; HT 12.

Vontade 11; Per 12; Velocidade 6; Es-
quiva 10; Deslocamento 6 (Solo).

MT +1 (2 hexdgonos); 300 kg.

Caracteristicas: Animal  Selvagem;
Bico Afiado; Deslocamento Amplia-
do 1 (Ar, Velocidade 24); Garras
Afiadas; Quadrapede;RD 2; Refle-
xos em Combate; Visdo Agucada 3;
Voo (Alado; Deslocamento Aéreo
12).

Pericias: Briga 14.

Estirge

Uma estirge € uma criatura passeri-
forme sugadora de sangue, do tamanho
de um corvo, com um bico comprido e
olhos grandes. Estirges sdo noturnas.
Uma estirge ataca com seu bico com-
prido e farpado. Se seu ataque penetrar
a armadura, ela suga o sangue da viti-
ma. As estirges tém uma mira excelente
e sdo capazes de atacar pela abertura
dos olhos de um capacete. Apenas duas
estirges podem atacar desta forma no

mesmo segundo, mas um ataque bem-
sucedido pode facilmente cegar o olho!

ST 5; DX 15; IQ 4; HT 11.

Vontade 10; Per 10; Velocidade 6,3;
Esquiva 9; Deslocamento 2 (Solo).

MT -1; 9 kg.

Caracteristicas: Animal Selvagem;
Manipuladores Precdrios; Mordida
de Vampiro; Sanguinoléncia (9); Vi-
sdo Noturna 5; Voo (Alado; Deslo-
camento Aéreo 12) .

Pericias: Briga 17.

ANIMAIS EM COMBATE

Para representar animais de forma
realistica, lembre-se que:

® A maioria des animais tem medo
do homem e foge em vez de atacar,
Algumas excegoes incluem uma mie
em defesa de scus fithotes; um enxame
de insetos defendendo seu ninho; um
predador (de homens) velho ou fteri-
do; uma criature estipida ao ponto de
nio perceber que o homem € perigoso;
uma criatura poderosa ao ponto gque o
homem »ndo ¢ tao perigoso; um herbi-
voro grande (bisdo, rinoceronte, frice-
ratops), que pode atropelar qualquer
coisa se estiver com vontade.

® Em uma ecologia equilibrada, os
prhd"zdores sdo comparativamente raros
e as espécies de presas s20 mais comuns.

Utilize as regras de combate apre-
sentadas nos Capitulos 11-13 para
animais, da mesma forma que elas fun-
cionam para humanos, com atenc¢io
especial a Figuras Multi-Hexagonais
(pag. 392) e Pisotear (pag. 404). Se-
guem outras observagoes:

Alcance: O alcance de uma criatura
¢ “C” (“somente combate corporal”)
a nido ser que sua descricio diga o
contrario. A maioria dos animais ini-
cia 0 combate com um agarrio ou en-
contrdo, seguido de uma tentativa de
esmagar o oponente ou dilacerd-lo em
combate corporal.

Defesa: Os animais normalmente se
defendem com a esquiva — Velocida-
de Bésica +3, ignorando as fracdes. A
maioria possui Manipuladores Preca-
rios {incluso em Ictioide, Quadripede e
Vermiforme) e nio podem aparar. Os
que possuem manipuladores (ex., maca-
cos) podem aparar. Aparar Desarmado
¢ (DX/2) + 3 ou (Briga/2) + 3. Nenhum
animal natural é capaz de bloquear.
Muitos animais tém Reflexos em Com-
bate, que acrescenta +1 as defesas.

Armadura: O couro, casco, pele, etc.,
de uma criatura podem conferir RD,
como indicado em suas Caracteristicas.

* ¢ com ' mMposto pb oxxma;damen

oros. Ele voa

m Deslocamento 8 e causa 1d pan-‘

to de dano por corte por turno. A armadura protege com sua RD normal.
O enxame se dispersa depms de perder 8 PV.

Abelhas. Um

enxame” & COMPOSLO POT apmmmadamente 1.000 abe-

lhas comuns. Ele voa com Deslocamento 6 e pica causando 1 ponto de
dano por turno a ndo ser que a vitima esteja fotalmente protegida. O
enxame se dispersa depois de perder 12 PV. Ele também desiste do ata-
que se o oponente fugir para mais de 50 metros da colmeia. Perceba que
mexer numa colmeia pode fazer com que o personagem seja perseguido

por vdrios destes enxames!

Ratos. Um “enxame” é composto por aproximadamente uma duzia
de ratos. Ele tem Deslocamento 4 e causa 1d ponto de dano por corte por
turno. A armadura protege com sua RD normal. O enxame se dispersa

depois de perder 6 PV.

Ataques em Enxame

Num ataque, considere um gru-
po de criaturas pequenas como uma
unidade. Este “enxame” preenche um
hexdgono em um mapa de comba-
te. Um enxame ataca suas vitimas em
seus proprios hexagonos (se 0 mapa de
combate nio estiver sendo usado, ele
ataca uma pessoa por segundo) e ndo
mudari de alvos sem uma boa razio.

Um ataque em enxame atinge qu-
tomaticamente — ndo ha jogada de
ataque ou defesa. A cada turno, até ser
dispersado, ele causa o dano indicado
as suas vitimas.

Roupas especiais (um traje de mer-
gulho ou traje de apicultor, ou uma ar-
madura hermética de alta tecnologia)
pode proteger contra alguns tipos de
enxames. Contra criaturas mindsculas
como insetos, roupas normais con-
ferem imunidade completa por dois
segundos, enquanto que armaduras
de baixa tecnologia protegem por cin-
co segundos; depois desse periodo as
criaturas entram na vestimenta que se
torna inatil! Contra criaturas maiores
como ratos, armaduras protegem inde-
finidamente com sua RD normal.
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Taticas especiais podem funcionar
com alguns tipos de enxames. Por
exemplo, é possivel destruir abelhas
com inseticida ou despistd-las pulan-
do num lago. Isso fica a cargo da cria-
tividade dos jogadores e do bom senso
do Mestre.

Ataque a um Enxame: Qualquer
ataque contra um enxame o atinge
automaticamente. O enxame nao tem
direito a uma jogada de defesa. (Um
enxame de criaturas dificeis de atingir
s6 precisa de mais dano para ser dis-
persado.) Um enxame sofre dano como
se fosse Difuso — v. Lesées em Alvos
Difusos, Homogéneos e Ndo-Vivos
(pag. 380). Escudos podem esmagar
criaturas voadoras; um escudo causa
2 pontos de dano por turno e também
pode ser usado para atacar como uma
arma. Pisotear causa 1 ponto de dano
por turno a vermes ngo-voadores €
pode ser feito ao mesmo tempo em que
se ataca com uma arma.




CariTuLO DEZESSETE

TECNOLOGIA E
ARTEFATOS

Praticamente todo cendrio apresen-
ta instrumentos de alguma espécie, dos
mais primitivos aos futuristas, passando
por objetos magicos ou simplesmente es-
tranhos. As regras apresentadas aqui des-
crevem como criar e usar todos os tipos
de dispositivos, o que acontece quando
eles sdo danificados e como concerti-los.

VEicuLoS

Um veiculo pode nio passar de um
meio para chegar a algum lugar. Mas
ele também pode ser uma fonte de po-
der de fogo adicional, ou até mesmo
parte do conceito de um personagem!
Um avido de combate ou um mecha
podem ser os equivalentes de alta tec-
nologia do fiel corcel de um cavaleiro,
enquanto um grupo sempre em movi-
mento pode chamar de “lar” um navio
pirata ou cruzador estelar.

ESTATISTICAS DE
uM VEicuLo

As tabelas nesta secdo oferecem es-
tatisticas para tipos de veiculos comuns
e definem as pericias necessdrias para
opera-los. Alguns sistemas de veiculo,
como sensores ou armas, podem exigir
pericias adicionais que talvez ndo este-
jam relacionadas aqui.

ST/PV: A ST e PV de um veiculo.
Esses valores sdo idénticos para vei-
culos com for¢a motriz: a massa do
veiculo determina tanto a poténcia ne-
cessaria do motor (ST) quanto a difi-
culdade de destrui-lo (PV). No caso de
um veiculo sem forca motriz, este pa-
rdmetro é marcado com um 1 e repre-
senta somente o PV; a ST é 0. Veiculos
sem for¢a motriz possuem Tolerincia
a Ferimentos (Homogéneo); outros
possuem a metacaracteristica Maquina
(pag. 262), que inclui Toler4ncia a Fe-
rimentos (N3o-Vivo).

Mmnb/IE: O primeiro valor é a Ma-
nobrabilidade; o segundo é o Indice de
Estabilidade. Veja Testes de Controle
(pag. 466) para maiores informacdes.

TECNOLOGIA E ARTEFATOS



HT: £ a HT do veiculo, uma medida
de confiabilidade e resisténcia. Veiculos
com Fragilidade possuem um cédigo
adicional: “q” para Queimdvel, “i” para
Inflamével ou “x” para “Explosivo”.

Deslocamento: O primeiro nimero
indica a Aceleracdo e o segundo, a Ve-
locidade Maxima em metros/segundo
(multiplique por #rés para transformar
em km/h). Esses valores sio equivalen-
tes ao Deslocamento de um personagem
e sua velocidade mdxima com Desloca-
mento Ampliado. Para veiculos terres-
tres, um * indica um veiculo limitado a
estradas, enquanto f indica um veiculo
que deve seguir trilhos. Para naves espa-
ciais, divida a Acelerag¢do por 10 para
determinar a acelera¢gio numa gravida-
de similar a da Terra (G); e ¢ indica ve-
locidade da luz (300.000 km/segundo).

PcC: Peso com Carga, em toneladas
(1 ton = 1.000 kg), com carga util md-
xima e tanque de combustivel comple-
to. O peso real normalmente é menor.

Carga: E o peso, em toneladas, dos
ocupantes e da carga que o veiculo
¢ capaz de carregar, incluindo seu(s)
operador(es). Para determinar a capaci-
dade de carga, subtraia o peso dos ocu-
pantes (para simplificar, assuma 0,1 ton/
pessoa, incluindo equipamentos). Para
determinar a “peso liquido” do veiculo
(com combustivel mas sem nenhuma ou-
tra carga), subtraia a Carga do PcC.

MT: E o Modificador de Tamanho
do veiculo.

Ocp: E o namero de ocupantes
que o veiculo é capaz de compor-
tar com relativo conforto, dado em
“tripulantes+passageiros™; ex., 246
significa dois tripulantes e seis pas-
sageiros. Um “A” indica um veiculo
construido para acomodacdes de longo
prazo, com aposentos para dormir, co-
zinhar, etc. Se oferecer protecio espe-
cial aos ocupantes, o veiculo apresenta
um cddigo adicional: “L” para Lacra-
do (pag. 68), “P” para Resisténcia 2
Pressdo (pag. 84) ou “V” para Resis-
téncia ao Vacuo (pag. 85).

RD: E a RD do veiculo. Alguns ve-
iculos tém RDs diferentes para cada
lado ou ponto de impacto. A tabela re-
laciona os dois pardmetros de RD mais
importantes — para veiculos terrestres,
normalmente a RD frontal e a média
entre as RDs laterais e traseira.

Distancia: E a distincia de viagem,
em quildbmetros, que um veiculo € ca-
paz de percorrer ao consumir todo seu
combustivel. Para veiculos exéticos ou
sem sistema motriz, “—” significa que
apenas as provisoes (alimento e dgua)
limitam a distincia. Um “F” significa
que o PF dos remadores ou animais de
tragdo e as provisdes estocadas limitam
a distAncia. Naves espaciais omitem
esta estatistica ou a utilizam para indi-
car a capacidade dos propulsores para
viagens mais rapidas que a luz.

Custo: E o custo do veiculo em §.
Um “K” significa milhar; um “M” sig-
nifica milhio.

Pontos de Impacto: Sao os pontos de
impacto do veiculo, além do seu “tron-
co0”. Se um veiculo tiver virios pontos
de impacto iguais, um nimero precede
a abreviagio; ex., “3M?” para um barco
de trés mastros ou “14Tr” para qua-
torze animais de trag¢io. Os pontos de
impacto de um veiculo determinam tan-
to como ele se desloca (v. Movimento
Bdsico do Veiculo, a seguir) quanto as
partes que podem ser atingidas em com-
bate (v. Tabela de Ponto de Impacto de
Veiculos, pag. 554).

MOVIMENTO
BAsico po VEicuLo

Quando aventureiros usam um ve-
iculo para transporte, normalmente
é suficiente saber a velocidade com a
qual ele pode se mover (Velocidade
Mixima, em metros/segundo) e qual a
distdncia que ele pode viajar (Distin-
cia, em quildmetros). As regras a seguir
sd0 para aquelas situagdes nas quais os
detalhes se tornam importantes.

“Espera ai, espera ai Doc... estd me
dizendo que fez uma mdquina do tempo com
um Deloreans”

“Na minba opinido, se vamos fazer uma
mdquina do tempo com um carro, por qué
ndo fazer com estilo?”

— Marty McFly e Doc Brown, De Volta
para o Futuro

Calado: Para um veiculo aquitico,
é a profundidade minima da 4dgua, em
metros, na qual ele pode operar com
seguranca.

Estol: Para um veiculo aéreo, é a ve-
locidade minima, em metros/segundo,
que ele deve manter para decolar ou se
manter suspenso. Um “0” significa que
ele é capaz de pairar no ar.

Observagdes: Quaisquer problemas
ou capacidades especiais do veiculo. Se
o veiculo tiver sistemas complexos, no-
tas de rodapé ou uma descri¢do separada
irdo detalhar essas informacoes, incluin-
do quaisquer armas e equipamentos.

Cédigo  Pontos
As um par de asas
Ar arma montada exposta

B brago

C cabina aberta

D deslizadores ou bequilhas
E estrutura grande ou cabine
¢ estrutura pequena
Es esteira

] janelas grandes de vidro.

j janelas pequenas de vidro
M mastro e cordame

O ocupante exposto

P perna 7

R rotores de helicoptero

r retratil
Rd roda

i torre principal

t torre independente
Tr animais de tragdo
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Longas Distancias

Ao cobrir grandes distancias, os
seguintes fatores podem ser mais im-
portantes que a velocidade maxima e
a Distancia.

Velocidade de Cruzeiro: Devido as
condigbes de viagem, consideracdes de
seguranca e a necessidade de preservar
o combustivel ou a energia, na pritica,
veiculos terrestres e aéreos geralmente
atingem apenas 60-70% de sua Veloci-
dade Mdaxima ao viajar por longas dis-
tancias. Um veiculo movido por remos
ou animais de tra¢do s6 pode usar sua
Velocidade Maxima por alguns minu-
tos — para os remadores ou animais,
isso é tdo cansativo quanto correr! A
maior velocidade sustentavel é de apro-
ximadamente 75% desse valor, que é
tdo cansativa quanto uma caminhada.
Se os remadores ou animais ficarem
abaixo de 1/3 do PF, diminua a Veloci-
dade Maxima pela metade.

Autonomia: Divida a Distincia em
quilémetros pela velocidade de cruzei-
ro em km/h para determinar a autono-
mia do veiculo, em horas, para situa-
¢Oes onde a constancia do movimento
¢é mais importante que a distancia. Um
veiculo deve levar provisdes para se
utilizar de uma autonomia de mais de
um dia. Alimento e d4gua somam apro-
ximadamente 6 kg por pessoa por dia,
mas nio duram mais de um més antes
de NTS (em NT5+, surgem enlatados e
ra¢des semelhantes).




Tabela de Veiculos Terrestres
NT Veiculo ST/PV Mnb/IE HT Desloc. PcC Carga MT Ocp. RD Distincia Custc Porntos Obs.

CARROCEIRO

- -3/4

3 Carroga | 391 129 48* 084 050 +2 1 2 F $680 2TrO4Rd [1]

4 Coche 53t 23 12 4/9* 240 120 +3 149 2 F  §$11K 2TrC2Rd [1]
CONDUGAO/NT (LOCOMOTIVA)

CONDUCAO/NT (AUTOMOVEL)

| s 04 1L 350
7 Sedi 53 04 11 255t 1,80 060 +3 144
, 7 Furgio 68  -1/4 11 2/45* 350 100 +4 147

750 $15K ]4Rd
975 $25K j4Rd

S
5
4

CONDUCAO/NT (RODA PESADA)

— =

8 Semi
Caminhio 104  -1/5  12i 255* 103 030 +4 1s2 S 1800 $60K J6Rd  [2]
CONDUQAO/NT (MOTOCICLETA)

e S S Wit

Moto Grande 33 +12  11i  8/55* 0,50 020 1+1 300 $8K O2Rd
8  Moto Esportiva 30 +2/2 100 9/78* 042 0,20 0 1+1 3 225 $11K O2Rd
CONDU(;AO/NT (LAGARTA)

[1] Animais de tragdo sdo cdes para o trend e cavalos para a [3] VBTC é um veiculo militar (veiculo blindado de transpor-
carruagem, o carroga e o coche. te de pessoal). A maior RD s6 se aplica a ataques pela frente. Ela
[2] Reboca um trailer de 15m de comprimento. Com o trai- apresenta uma metralhadora montada (7,62mm ou .50) numa
ler, Mnb/IE fica -3/4 e Desloc. 1/30*. O trailer tem PV 100+, estrutura externa.
Carga 24, MT +5 e RD 3. -

Tabela de Veiculos Aquciticos

NT Veiculo ST/PV Mnb/IE HT Desloc. PcC  Carga MT Ocp. RD Distincia Custo Pontos Calado Obs.
REMO/VELA/NT (NAO MOTORIZADO)

REMO/VELA/NT (MOTORIZADO)

2,00

W3 11i

ncha ' 5 320
MANEJO DE BARCOS/NT (NAVIO)

1,00 +2 149 200 S$I18K C 3

6 Navio
a Vapor 750 -3/6 11i  0,01/6 14.0009.000 +10 41+29A30 7200 $15M j2E 25

[1] Um “penteconter” é uma galé grega de guerra com [2] Usando remos, com 50 remadores. A vela, a Distincia é

uma pequena vela e um dnico banco de remos, muito usado  “—* e o Deslocamento é 1/4 com vento bom. Possui um espo-

por corsdrios e piratas. Um “barinel” é um veleiro medieval rdo de bronze, que adiciona +1 por dado de dano em colisdes.
de mastro dnico. [3] Movido a vela. O peso inclui o lastro.
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Tabela de Veiculos Aéreos

NT Veiculo ST/PV Mnb/IE HT Desloc. PcC Carga MT

Ocp. RD Distincia Custo Pontos Estol Obs.

PILOTAGEM/NT (AVIAO LEVE)
!l Monoplano
Leve 45 +2/3 101 3/70 1,15 0,30

P]LOTAGEM/NT (MAIS LEVE QUE O AR)

+4

1+1 3 750

$150K

J2Rd As

P]LOTAGEM/NT (AVIAO PESADO)

to
Comercial 84 0/3 11 4/275
PILOTAGEM/NT (HELIC()I’TERO)

9,20 1,60

+6

2+6P 5 1.950 $10M  J3Rd As

8 Hlic()pter
Utilitdrio 87 +1/2 11i

]lOTAGEM/NT (VERTOL)

3/110 10,0 3,50

+5

3+14 520 555 $8M  jR3Rd 0

PILOTAGEM/NT (CONTRAGRAVIDADE)

[1] Rotores tém RD 20; todos os outros pontos tém RD 5.

Tabela de Vezculos Espaciais

NT Veiculo ST/PV Mub/IE HT Desloc.
PILOTAGEM/NT (AEROESPACIAL)

PcC  Carga MT Ocp.

RD Custo  Pontos Obs.

PILOTAGEM/NT (ESPACONAVE DE ALTO DESEMPENHO)

[1] O navegador orbital é um substituto a nave espacial
que pode levar até a 6rbita terrestre e fazer reentrada. Ele
usa voo espacial newtoniano. Seu custo cai para $70M em
NT10+.

[2] Utiliza propulsores sem reagdo ou gravitacionais para
acelerar até a velocidade da luz (¢) — ou até qualquer fracdo
de ¢ que o Mestre estabelecer como limite. Propulsores este-
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lares e escudos de forca, ficam a critério do Mestre.

[3] Possui sensores hiperespectrais (Visio Hiperespec-
tral, com Visio 360 Graus e Visio Telescopica 10) e radar
(Radar, 500.000 metros, Sistema de Mira). Suas duas torres
independentes podem, a um custo adicional ($0,5M cada),
acoplar um canhio laser: Dano 6dx5 (2) qmd, Prec 18, Al-
cance 100.000/300.000, CdT 4, Rco 1.
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Comboios: Virios veiculos viajando
em comboio ou em formacio se des-
locam a 80% da velocidade do veicu-
lo mais lento devido 2 necessidade de
conservar a posicdo. Um sucesso num
teste de Lideranga, permite a utiliza-
¢do de 100% da velocidade do veiculo
mais lento. Para longas jornadas, faca
o teste diariamente.

Testes de Controle

O operador de um veiculo deve fa-
zer um “teste de controle” — contra
Remo/Vela, Conducio, Pilotagem,
etc., conforme apropriado — em qual-
quer situac¢do potencialmente perigosa.
O Mestre pode exigir um teste a cada
periodo de horas numa situagio conti-
nua como uma tempestade feroz, ou a
cada periodo de segundos em combate!

Em caso de fracasso, o operador nio
consegue realizar a manobra com sucesso
ou fracassa na tentativa de evitar o perigo.
Um fracasso por margem menor ou igual
ao Indice de Estabilidade (IE) do veiculo
€ um problema pequeno; ex., o carro der-
rapa para fora da pista ou o navio perde
algumas horas de viagem. Um fracasso
mais grave indica um grande problema;
ex., uma colisio. O Mestre pode permi-
tir um segundo teste de controle — com
uma penalidade alta — para evitar que
um grande problema se torne um desastre
total; os modificadores dependem da(s)
acdo(Oes) exata(s) do operador. Numa
falha critica, o desastre é inevitavel!

Veiculos grandes podem exigir um
teste contra a pericia Manejo de Barcos
e contra a média dos NHs em Mari-
nhagem da tripulagio. Use a média das
margens de sucesso ou fracasso.

Viagem Terrestre

Um veiculo terrestre se move sobre
rodas, bequilhas, esteiras ou pernas,
como indicado na coluna Pontos. A ve-
locidade média que ele pode sustentar
em uma jornada depende do terreno e
do clima. Veja Caminhada (pig. 352)

para obter as defini¢des de terreno e
condigdes climdticas.

Terreno: Calcule a velocidade de
cruzeiro em km/h a partir da Velocida-
de Médxima em metros/segundo como
indicado a seguir:

',.\il'.‘.ll x 1.875 kn

xios): Velocaid

No caso de um veiculo limitado a
andar sobre estradas (ex., um carro
normal), use a Velocidade Maxima so-
mente quando estiver viajando sobre
uma estrada. Fora da estrada, use o
menor valor entre Velocidade Maxima
e 4 x Aceleragio nestas formulas.

Para um veiculo que segue trilhos
(ex., uma locomotiva), considere os
trilhos como terreno Bom. Contudo, o
veiculo nido se move de jeito nenbum
fora dos trilhos!

Esses valores assumem uma viagem
sustentdvel a uma velocidade de cruzei-
ro segura. Um veiculo dando o méxi-
mo de si pode ir 60% mais rapido (ex.,
Velocidade Mixima x 3 km/h sobre
terreno Bom, como uma estrada), mas
0 Mestre pode exigir testes de controle
a cada hora para evitar um percalco,
como uma colisio.

Clima: O clima afeta veiculos ter-
restres da mesma forma que afeta uma
pessoa caminhando. Trate trends ou
motoneves como patins no gelo, ou
COmo esquis na neve.

Viagem Aquadtica

Uma embarcagio motorizada se move
com Velocidade Maxima x 3 km/h. Uma
embarcacio a vela se move com Velo-
cidade Miaxima x 3 km/h em condigoes
ideais de vento; a velocidade real pode
cair a uma fragio disso — ou mesmo a
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zero — dependendo da direcio e for¢a do
vento. Uma embarcacdo a remo s6 pode
manter uma velocidade igual 2 Velocida-
de Maxima x 2,25 km/h (e até mesmo
isso ird cansar a tripulagdo).
Correntezas podem aumentar ou
diminuir diretamente essa velocidade
— geralmente em alguns km/h, depen-
dendo da correnteza. Mares agitadas
(provocados por ventos fortes) geral-
mente reduzem a velocidade. Uma em-
barca¢io ndo-motorizada diante uma
tempestade pode exigir testes de Ma-
nejo de Barcos e Tripulante de Navio
do capitdo e da tripulagdo para nio ser
levado para fora do curso ou algo pior.

Calado: “Calado” é a distdncia
vertical entre a superficie da dgua e a
face inferior da quilha da embarcagio.
Em dguas mais rasas que o calado, a
embarcacgio ird encalhar. Desencalhar
uma embarcagio requer uma mudanga
da maré ou o alijamento do lastro ou
da carga. Em dguas de profundidade
desconhecida, é mais seguro proceder
devagar e com cautela! (Teste de Co-
nhecimento do Terreno para se lem-
brar da profundidade ou contra Nave-
gacdo (Mar) para ler cartas nduticas.)

Viagem Aérea

A velocidade de cruzeiro de uma ae-
ronave é aproximadamente Velocidade
Maxima x 2,4 km/h. Aeronaves mo-
torizadas podem chegar a Velocidade
Maxima x 3 km/h ao despender 50%
mais combustivel, reduzindo assim
a Distincia. Aeronaves supersbnicas
(Deslocamento 360+) s6 podem usar
sua Velocidade Mdxima em grandes
altitudes onde o ar é rarefeito (5.000
metros ou mais). Em baixas altitudes, a
Velocidade Mdxima raramente excede
350-400 (1.050-1.200 km/h).

O Mestre deve exigir testes de con-
trole para aterrissagens durante tempo
ou visibilidade ruim e sempre que um
piloto estiver viajando em alta velocida-
de em altitudes muito baixas ou através
de montanhas. Ventos e tempestades
afetam baldes e dirigiveis da mesma for-
ma que afetam embarcagdes a vela.

Velocidade Terrestre: Um veiculo aé-
reo motorizado geralmente pode taxiar
com até 2/3 da sua velocidade de estol.

Viagem Espacial

Uma espaconave precisa de apro-
ximadamente (0,1 x velocidade em
metros/segundo)/(Aceleracio em G)
segundos para atingir sua velocidade
de cruzeiro. Uma espagonave que se
desloca a esta velocidade leva aproxi-
madamente (0,33 x distdncia em qui-
ldmetros)/(velocidade em m/s) horas
para viajar certa distdncia. Para fins
de comparagio, a Lua fica em torno de
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0,4 milhoes de quilémetros da Terra e
Marte fica a 55 milhdes de quilémetros
em sua 6rbita mais proxima.

E comum se referir a distdncias in-
terplanetdrias em “unidades astrondmi-
cas” (UA). Uma UA equivale a 150 mi-
lhdes de quildmetros, que é a distincia
média entre a Terra e o Sol. Distincias
interestelares geralmente sdo dadas em
anos-luz (9,45 trilhdes de quilometros)
ou parsecs (3,2616 anos-luz). A estrela
vizinha mais préxima da Terra é Alfa
Centauro, que fica a 4,3 anos-luz daqui.

Para uma espagonave que usa um
propulsor de reagdo newtoniana (qual-
quer foguete conhecido), a Velocidade
Mixima é “delta-v”: a maior alteragio
de velocidade que ela pode executar
antes de ficar sem massa de reagio (ex.,
combustivel do foguete). Cada acelera-
¢ao ou desaceleragio “custa” uma fra-
¢io deste delta-v.

Para chegar a 6rbita baixa da Terra é
necessario ter Deslocamento 8.700. Para
atingir a velocidade de escape planetiria
e sair da Orbita é necessario um Desloca-
mento adicional de 3.600. Para outros
planetas, multiplique esses Deslocamen-
tos pela raiz quadrada de (M/R), onde M
¢ a massa planetria em fungio da massa
da Terra (igual a 1) e R € o raio planetario
em fun¢do do raio da Terra (igual a 1).
Além de precisar ter delta-v suficiente, a
aceleracdo da espagonave deve exceder a
gravidade do planeta (1G para a Terra).

Viagens pelo espago interplanetd-
rio requerem o delta-v necessirio para
atingir a velocidade desejada, costeando
como descrito acima e depois o delta-v
para desacelerar até a velocidade neces-
saria para entrar em Orbita no destino.

na SD O
1 cspa

9

Alguns propulsores espaciais de su-
perciéncia ndo precisam se preocupar
com o delta-v — a espaconave pode
acelerar constantemente! A Unica exi-
géncia para tal espagonave deixar um
planeta é que sua aceleragio seja maior
que a gravidade do planeta. Ao viajar

Armas Montadas Sobre Veiculos
Qualquer arma construida sobre um veiculo é considerada “montada™. O
tipo de mentagem determina a estabilidade da arma e seu arco de fogo. Para
informacoes sobre os efeitos das montagens nos ataques a distincia a partir de
veiculos em movimento, veja Modificadores de Atagues a Distancia (pag. 548).

Carreto (NT3): Alguns navios possuern armas sobre rodas ou roldanas,
tanto no convés ou disparando por portinholas. Trate-as como montagens fi-
xas, mas o NH nio esta limitado ao teste de controle, ja que a tripulagdo da
arma pode usar cordas para aponti-la.

Montagem em Bragos (NT8): Se o veiculo possuir bragos ou golpeadores,
estes podem conter armas ou possuir maos para carregd-las. Eles atacam usan-
do as regras para armas empunhadas.

Montagem Externa Aberta (NT1): Também chamada de montagem de
pino, arma de convés, etc. Essas armas podem ser apontadas para cima ou
podem girar em seu eixo para disparar em outras direcdes. No entanto, ela ndo
fica exatamente no veiculo; a arma e sua tripulacdo ndo t€m protegao.

Montagem Externa Aberta Estabilizada (NT7): Como acima, mas com gi-
roestabiliza¢do para reduzir as penalidades ao disparar em movimento.

Montagem Fixa (NT1): Os disparos sio feitos na direcio para onde o ve-
iculo estd apontando; por exemplo, um canhdo no bico de um caca a jato.
A arma s pode disparar em uma tnica direcdo — que deve ser indicada pela
montagem como [F] para frente, [D] para direita e assim por diante. O opera-
dor faz um teste contra o menor valor dentre seu NH com Canhoneiro ou o

valor do teste de controle para atingir o alvo.
Torre (NTS): E uma torre com armas construidas em seu interior. Ela pode
girar para mudar de direcdo independentemente do veiculo. Torres grandes

sdo geralmente energizadas.

Torre Estabilizado (NT7): Como acima, mas com giroestabilizagao para
manter a arma apontada no alvo independente do movimento do veiculo.

Vértice (NT6): Aeronaves muitas vezes montam involucros de armas, bom-
bas ou misseis em hastes sob o corpo ou asas. Trate-as como montagens fixas,
mas aplique uma penalidade de -1 a Prec. Este tipo de arma externa é consi-

derado Carga.

por longas distincias, ela requer um
namero de horas igual a raiz quadrada
de (31,6 x distancia em milhdes de qui-
l6metros/Aceleragcio em G) para com-
pletar a viagem.

Se uma espagonave for capaz de
viagens mais rdpidas que a luz, seu
desempenho depende do tipo de super-
ciéncia que ela aplica. O Mestre deve
desenvolver um propulsor que possa se
adaptar a sua campanha. Veja a am-
pliagdo Hipersalto da vantagem Dobra
(pag. 55).

CoMBATE
VEICULAR BASIcO

“Combate veicular” é qualquer com-
bate que envolva armas empunhadas
disparadas a partir de um veiculo (ex.,
assaltantes de banco disparando de um
carro em fuga), armas montadas sobre
um veiculo (como em um caga, tanque,
mecha ou carro espido) ou ataques que
usam o préprio veiculo como arma (dan-
do encontrio, socando e chutando com
os bragos e pernas de um mecha, etc.).

Nas regras abaixo, o “operador”
do veiculo é a pessoa que estd nos con-
troles. Uma “pericia de controle” é a
pericia que o operador usa para ma-
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nejar seu veiculo; ex., Condugido ou
Pilotagem. Um “ocupante” é qualquer
um dentro do veiculo — seja operador,
tripulante ou passageiro.

Combate Titico com Veiculos:
Quando estiver usando as regras do
Capitulo 13 para veiculos, é possivel
representa-los com modelos ou marca-
dores de multi-hexagonais desenhados
em escala de 1:40.

Manobras

Trate um veiculo como uma exten-
sdo de seu operador. Ele se move no
turno do operador, na vez dele na sequ-
éncia de turnos (conforme determinado
pela Velocidade Bésica). Para controlar
seu veiculo, o operador deve executar
uma manobra Deslocamento ou Avan-
¢ar e Atacar em seu turno — mas € o ve-
iculo que se move ou ataca enquanto o
operador permanece nos controles. Se o
operador executar qualquer outra ma-
nobra ou ficar atordoado (ou de alguma
outra forma incapacitado), seu veiculo
avanca com a mesma velocidade e curso
que tinha no turno anterior,

Os demais ocupantes do veiculo tem
seu turno em sua prépria vez na sequ-
éncia de turnos. Eles podem usar os sis-
temas do veiculo, contanto que estejam
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lerar ainda mais com um sucesso num
teste de controle, como explicado em
For¢ando a Barra (pag. 395); um fra-
casso significa a perda do controle.

Testes de Controle

O operador deve fazer um teste de
controle sempre que tentar uma mano-
bra arriscada ou se deparar com um obs-
taculo e sempre que seu veiculo sofrer
uma proje¢io ou dano significativo. Em
caso de fracasso, ele perde o controle do
veiculo. Se estiver usando um suplemen-
to que forneca uma “tabela de colisces™
para o tipo de veiculo em questio, use-
a; caso contrario, veja o pardgrafo apro-
priado abaixo. Além desses resultados,
um fracasso num teste de controle anula
quaisquer bénus acumulados de mano-
bras Apontar e aplica uma penalidade
igual & margem de fracasso a qualquer
ataque partindo do veiculo até o proxi-
mo turno do operador.

Veiculo Aéreo: Um fracasso com
uma margem menor ou igual ao Indice
de Estabilidade (IE) do veiculo signifi-
ca que ele perde 5 metros de altitude e
desacelera 10 metros/segundo. Se ele ja
estava voando perigosamente baixo ou
lento, ele pode atingir o solo ou estolar;
caso contrario, ele s6 continua indo em
frente. Um fracasso com uma margem
maior que o IE ou uma falha critica sig-
nificam queé o veiculo entrou num mer-
gulho incontroldvel, em parafuso. Se o
veiculo estava ascendendo, ele estola e
depois comeca a cair; caso contrario,
ele mergulha com Velocidade Maxima
a cada turno. Seja como for, nos turnos
seguintes o operador deve fazer um teste

 parad

direcdo ou em dire¢bes opostas.

- T A A .
Veiculo em Movimento
I,‘titléaw:r sobre uma p’latafon'na em movimento, uma metra-
\To em fuga ou uma azagaia do alto de um dos elefantes

 ger nente ¢ mais dificil atingir o alvo do que quando se estd
‘ou se movendo por conta propria. A penalidade depende da tur-
buléncia da viagem e do atirador estar usando uma arma montada ou
empunhada — v. Modificadores de Ataques & Distincia (pag. 548).

'E ainda mais dificil disparar em linha reta quando ndo se sabe quando
o veiculo vai fazer nma curva ou se esquivar! Se o veiculo se esquivar e o
atirador ndo for o operador, ele sofre uma penalidade adicional de -2 na
jogada de ataque, on -4 se estiver voando.

Apontar em movimento é ainda mais dificil. Os bénus combinados da
pontaria (Prec, turnos adicionais de Apontar, sistemas de pontaria e firma-
mento) ndao podem exceder o IE do veiculo em movimento a nio ser que a
mira ou a arma montada sejam estabilizadas. Utilize também este limite ao
disparar de um veiculo parado que esteja oscilando na dgua ou flutuando
numa regido turbulenta. No espago, aplique este limite apenas quando o
veiculo estiver manobrando, ndo quando estiver se movendo em linha reta.

E importante também considerar a velocidade relativa aparente. Se
dois carros estiverem indo um em dire¢io do outro, exatamente na mes-
ma linha, a velocidade de um, em relagio ao outro, pode ser de mais de
200 km/h, mas a velocidade relativa aparente é zero. S6 utilize as pena-
lidades devido & velocidade para alvos que estdo se cruzando. Ignore a
velocidade de alvos que estejam se movendo aproximadamente na mesma

de Pilotagem-5 para retomar o controle!

Veiculos Agudticos: Um fracasso com
uma margem menor ou igual ao IE signifi-
ca 0 mesmo que para um veiculo terrestre.
Além disso, todos que estiverem em um
convés aberto devem fazer um teste de ST
para se segurar em algo e ndo ser jogado
para fora. Um fracasso com uma margem
maior que o IE ou uma falha critica sig-
nificam que o veiculo emborca! Quem
estiver no convés automaticamente ¢ jo-
gado para fora. Um veiculo que ndo pode
ser afundado — como um submarino na
superficie, um bote de borracha ou uma
canoa — pode ser endireitado. Outros ve-
iculos simplesmente afundam.

significa que o veiculo derrapa e ndo
consegue ir na direcdo pretendida, se
o personagem estava tentando fazer
uma curva — caso contrdrio, ele da
uma guinada aleatéria para a direita
ou para a esquerda. O Mestre deter-
mina se ele atingiu alguma coisa. Um}
fracasso com uma margem maior que 0
IE ou uma falha critica significa que ele
capota ou roda e colide com algo. Ele
derrapa ou capota por uma distincia
igual a 1/3 da velocidade atual antes
de parar e sofre dano por queda ‘com
base na velocidade que tinha ao perder
o controle. i

Disparar através de uma janela é um tanto
imprudente se o veiculo for lacrado,
pressurizado ou possuir resisténcia a vdcuo.

Veiculo Espacial ou Subaqudtico:
Um fracasso com uma margem menor
ou igual ao IE significa que o veiculo
continua em frente ou d4 uma guinada
aleatéria em vez de executar a manobra
pretendida; se ele estava tentando des-
viar de um obsticulo, ndo conseguiu.
Um submarino também perde 5 me-
tros de profundidade, o que pode levar
a uma colisio. Um fracasso com uma
margem maior que o IE ou uma falha
critica resultam em grande tensdo. Faga
um teste de HT para o veiculo; em caso
de fracasso, ele sofre dano pela tensio:
um vazamento, falha no motor, etc.

Veiculo Terrestre: Um fracasso com
uma margem menor ou igual ao IE
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Ataque

Armas Montadas: Os ocupantes de
um veiculo podem atacar com as armas
incorporadas ao veiculo, contanto que
estejam posicionados nas estaches das
armas. Em NT6+, muitos veiculos ar-
mados possuem sistemas de mira (miras
Oticas, radar, computadores, etc.) que
acrescentam um boénus ao NH efetivo
do atirador, da mesma forma que uma
mira telescopica. Muitos destes s6 fun-
cionam se o atirador executar uma ma-
nobra Apontar. Uma boa mira 6tica de
NT6 pode conferir um bonus de +2 ao
NH. Um tipico sistema de NT7-8, com
mira laser computadorizada ou guiado
por radar, confere um boénus de +3.

Investida: O operador do veiculo
pode usar o proprio veiculo como uma
arma; v. Colisbes (pag. 430).

Ataques com Armas de Combate
Corpo a Corpo: Num veiculo com bra-
¢os ou pernas, o operador pode usi-los
para socar, chutar, agarrar, etc., como
se fosse uma extensio do seu corpo.

Armas Empunhadas: A viabilidade
de um ataque com uma arma empunha-
da depende do veiculo e da situagio.
Atiradores dentro ou sobre veiculos
abertos — como jipes e motocicletas
— podem disparar em praticamente
qualquer dire¢do. Os ocupantes de ve-
iculos fechados devem disparar através
da janela, ou se debrugar para fora da
janela, porta, escotilha, portinhola ou
outra fenda que permita o disparo.
Disparos através do vidro de um carro
o deixam todo rachado, fazendo com
que ele fique opaco; é necessiria uma
manobra Preparar para remover os
estilhacos de vidro. Disparar através
de uma janela é um tanto imprudente
se o veiculo for lacrado, pressurizado
ou possuir resisténcia a vicuo — pode
resultar num vazamento ou numa des-
compressdo explosiva!




Para disparar com uma arma empu-
nhada, ¢ operador de um veiculo deve
executar uma manobra Avancar e Ata-
car. Ele sofre uma penalidade de -2 na
jogada de ataque ou uma penalidade
igual 3 Magnitude de sua arma, o que
for pior — sua atengio esta dividida en-
tre dirigir e disparar. Nio aplique essa
penalidade para ataques com armas
montadas, tentativas de investida ou
ataques corpo a corpo com o veiculo.

Defesa

O operador de um veiculo pode
manobrar evasivamente para evitar
ataques contra seu veiculo. Trate isto
como uma esquiva; v. Esquiva (pag.
374). A Esquiva de um veiculo é (NH
do operador com a pericia de contro-
le)/2 + Manobrabilidade do veiculo,
arredondado para baixo. Por exemplo,
um motociclista com Condugio (Mo-
tocicleta) 14 em uma moto com Ma-
nobrabilidade +1 tem uma Esquiva de
14/2 +1 = 8.

O Mestre pode exigir testes de Es-
quiva para evitar outros perigos, como
carrinhos de bebé e buracos na pista,
ou para manobrar em locais estreitos.
Esses testes podem ser feitos no lugar
dos testes de controle ou para evitar
um desastre depois de um fracasso
num teste de controle!

Ocupantes do veiculo que estio
com os movimentos livres (ndo estio
presos dentro do veiculo, etc.) podem
se esquivar de ataques apontados espe-
cificamente contra eles, mas nio contra
balas perdidas ou ataques que penetrar
o veiculo e depois os atinge.

melhor ajustar a escala de dano.

to de impacto. Seja como for, somente
pontos expostos podem ser atingidos;
€xX., Se um tanque estiver atrds de uma
colina e sé sua torre estiver visivel, ela
serd o unico alvo valido.

Um atacante as vezes pode apontar
diretamente contra os ocupantes de um
veiculo. Isso s6 € possivel se o veicu-
lo tiver ocupante exposto (E), janelas
de vidro (J ou j) ou uma cabina aberta
(C), ou entdo se 0s ocupantes estiverem
no convés de um navio, pavimento de
carga, etc. Um cavaleiro nio tem co-
bertura nenhuma; uma pessoa em um
veiculo aberto ou com janelas de vidro

Quando o operador de um veiculo fica fora
de acdo, as consequéncias normalmente sdo
tragicas.

Resultados do Combate
e Pontos de Impacto

Um veiculo sofre dano como qual-
quer outro artefato. Alguns pontos de
impacto apresentam efeitos especiais
em relacdo ao dano — veja a Tabela
de Ponto de Impacto de Veiculos (pag.
554) para maiores informacdes.

Os pontos de impacto de um deter-
minado veiculo aparecem na coluna
“Pontos” na tabela de veiculos apro-
priada, ou no texto de descricio do
veiculo. Normalmente, assuma que os
ataques sdo apontados contra a carro-
ceria do veiculo (equivalente ao tronco
de um ser vivo) a ndo ser que -0 ata-
cante especificamente diga que estd
apontando para outro local. Também
é possivel definir aleatoriamente o pon-

possui cobertura parcial (pernas, viri-
ha e metade do tronco). Existe uma
penalidade adicional de -1 para dispa-
rar para dentro ou para fora de uma
janela a menos que o ocupante esteja
de fato debrugado do lado de fora.

Colisoes

No que se refere as jogadas de ata-
que e defesa, qualquer tentativa de usar
um veiculo como uma arma é conside-
rada um encontrio (v. Encontrdo, pig.
371), na qual o operador faz um tes-
te contra sua pericia de controle para
atingir o alvo. Se o intuito é realizar
uma investida, calcule o dano da co-
lisao normalmente. Se o intuito é for-
¢ar outro veiculo para fora da estrada,
avalie 0 dano para uma colisdo lateral,
mas o dano s6 é utilizado para calcular
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Escaras pE Dano
Veiculos grandes como tangues, navios de guerra e cruzadores estela-

res podem ter valores gigantescos de RD e PV e suas armas podem causar
quantidades macicas de dano. Para evitar a rolagem excessiva de dados, é

Escala Decimal (Escala-D): Use esta escala para batathas envolvendo
tanques ou pavios — ou até mesmo super-herdis. Divida a RD, PV ¢ os
dados de dano por 10 antes de iniciar o combate. Arredonde as fracoes
de 0,5 ou mais para cima. (Excegdo: se o dano convertido for menor que
1d, considere as fracdes até 0,25 como 1d-3, fragdes até 0,5 como 1d-2
e fragdes maiores como 1d-1.) Converta os multiplicadores de dano aos
dados antes da divisdo; por exemplo, 6dx25 se torna 150d, que na escala
decimal é 15d. Ndo divida os divisores de armadura.

Escala Centesimal (Escala-C): Use esta escala para combates envol-
vendo veiculos enormes, como naves espaciais gigantescas. Siga as regras
acima, mas divida por 100 em vez de 10.

Depois de uma batalha, multiplique o PV restante por 10 ou 100,
como apropriado, para converter de volta ao normal.

projecdo. Para maiores informagdes,
veja Colisées e Quedas (pag. 430).

Quem Estd ao Volante?

Quando o operador de um veicu-
lo fica fora de acdo (é morto, cai para
fora, abandona os controles, etc.), as
consequéncias normalmente sio trd-
gicas. Veiculos de uma ou duas rodas
ou mechas andando sobre duas ou trés
pernas sdo derrubados como se tives-
sem perdido o controle. Outros tipos
de veiculos simplesmente continuam
indo em frente até atingirem algo —
contudo, jogue 1d a cada turno. Num
resultado de 6 ou em qualquer resulta-
do maior que o IE do veiculo, ele perde
o controle. Qutra pessoa pode tentar
retomar o controle, mas pode precisar
de alguns segundos para alcancar os
controles, dependendo de onde estava.
Se o operador anterior estiver incapaci-
tado, os testes sofrem uma penalidade
de -2 ou pior enquanto o corpo estiver
no caminho!

Vazamento

Um vazamento ocorre quando um
veiculo flutuante sofre dano penetran-
te na quilha abaixo da linha d’agua,
quando um baldo ou dirigivel sofre
qualquer quantia de dano penetrante
ao seu corpo ou quando um veiculo
submerso sofre dano penetrante em
qualquer ponto de impacto, exceto em
montagens externas. Use as regras de
Sangramento (pag. 420), mas substi-
tua o teste de Primeiros Socorros para
interromper o sangramento por um
teste de Marinhagem para remendar
o furo.
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EourPAMENTOS ELETRONICOS

Existem muitos aparelhos eletroni-
cos na maioria dos cendrios de NT6+.
Dentre os mais importantes — para 0s
aventureiros, pelo menos — estao os
intercomunicadores, os sensores € 0s
computadores.

INTERCOMUNICA-
DORES

Os intercomunicadores mais comuns
sdo os rddios. Eles transmitem sinais ao
modular a intensidade, a frequéncia ou a
fase de radiagdo eletromagnética de on-
das longas. Isso os limita a velocidade da
luz (300.000 quilometros por segundo);
como resultado, eles sdo efetivamente
instantdneos em comunicac¢des planeta-
rias mas tém um nitido retardo ao longo
de distancia interplanetirias. Observe
também que frequéncias comuns de ra-
dio n3o sdo capazes de adentrar mais que
alguns poucos metros na dgua.

Dependendo do NT e dos equipa-
mentos, os intercomunicadores po-
dem enviar codigos, voz, texto, video
ou dados. Muitos intercomunicadores
de NT8+ incorporam também comu-
nicacdo com satélites ou sistemas de
computador. Veja Equipamentos de
Comunicagdo e Informagdo (pag. 288)
para verificar o alcance, custo e peso de
alguns intercomunicadores.

Os intercomunicadores usam as
mesmas regras apresentadas na vanta-
gem Telecomunicagio (pag. 93), exceto
que os testes com a pericia Operagio de
Aparelhos Eletronicos (Comunicagdo)
substituem os testes de IQ. Para ampliar
o alcance do aparelho, o operador pode
fazer um teste de Operag¢do de Apare-
lhos Eletrénicos (Comunica¢io) com
uma penalidade de -1 para cada 10%
de acréscimo — médximo de 100%.

As regras da vantagem apresentam
diversas alternativas ao radio, incluin-
do comunicac¢do por laser e infraver-
melha. As op¢Ges mais exéticas estdo
disponiveis apenas em alguns cenarios.

SENSORES

Sensores proporcionam ao opera-
dor uma ou mais vantagens sensoriais
(Infravisdo, Visao Telescpica, etc.)
enquanto sio usados. As estatisticas
de diversos sensores aparecem no Ca-
pitulo 8; v. Equipamentos de Ladrées,
Defensores da Lei e Espides (pag. 289),
Sensores e Equipamentos Oticos (pag.
289) e Acessérios para Armas e de
Combate (pag. 289).

* Os sensores sio divididos em quatro
grandes categorias:

Miras: Sio sensores acoplados a
uma arma, cAmera, etc. — geralmen-
te servem para ajudar com a pontaria.
Para usar uma mira, o dispositivo ao
qual ela estd acoplado deve estar pre-
parado (ocupando uma ou duas maos).
Se o sensor estiver acoplado a uma
arma, o operador s6 se beneficia dele
se fizer um ataque depois da manobra
Apontar. Para observar por uma mira
sem disparar € preciso executar mano-
bras Apontar, da mesma forma que
acontece com 0s sensores manuais.

Sensores Manuais: Sio bindculos,
telescopios de mao, detectores de me-
tais, pistolas de radar e dispositivos
semelhantes que precisam ser empu-
nhados e geralmente sio mais potentes
e tém maior alcance que as unidades
“mios livres”; no entanto, eles exi-
gem uma ou duas mios para serem
operados. Para usar o sensor, 0 opera-
dor deve executar diversas manobras
Apontar consecutivas, o que o impede
de se mover muito rapido ou atacar.

Sensores “Mados Livres”: Sao sen-
sores usados como Oculos, dculos de
protegio, visores de capacete, etc. Eles
exigem uma manobra Preparar para
serem ligados ou desligados e funcio-
nam constantemente ao serem ati-
vados. Sensores visuais substituem a
visio normal quando ativados, mas ge-
ralmente restringem a visdo periférica.
Para contornar esse problema, execute
uma manobra Preparar para desligar
Ou remover O Sensor.

Sensores Veiculares ou Montados:
Sio sensores de longo alcance monta-
dos sobre um veiculo ou tripé. A maio-
ria exibe informag¢des em um monitor
ou outra tela semelhante. O usudrio
deve ficar sentado, ajoelhado ou em
pé ao lado do sensor para operi-lo.
Alguns sensores deste tipo sdo “manu-
ais” (ex., conjuntos de sonar ou rada-
res “analégicos” de NT6-7) e o usudrio
deve operar os controles com as maos.
Outros sdo do tipo “maos livres” (ex.,
sensores digitais que exibem os dados
em um visor) e o usudrio pode executar
outras agdes enquanto os utiliza.

Operando Sensores

Se um sensor conferir a0 usuirio um
sentido inteiramente novo (ex., um ra-
dar, para um humano), ele deve fazer
um teste de Operacao de Aparelhos Ele-
tronicos (Sensores). Se ele simplesmente
amplia ou melhora um sentido que o
usudrio ja possui, ele s precisa fazer um
teste comum de Sentido — entretanto,
um sensor extraordinariamiente com-
plexo pode exigir um teste de Operacio
de Aparelhos Eletronicos ou de alguma
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outra pericia. Por exemplo, um huma-
no faria um teste de Visao para usar um
telescOpio comum, mas um gigantesco
telescpio astrondmico poderia exigir
um teste de Astronomia.

Sensores Visuais Passivos

Estes sistemas funcionam como a vi-
sio normal, mas estendem os limites da
visio humana. Eles existem em todas
as quatro categorias descritas acima.

Instrumentos Oticos: Telescopios, bi-
noéculos, lunetas eletro-oticas, etc., con-
cedem Visdo Telescopica (pag. 98):

Aumento Nivel
2-3x |
4-7x 2
8-15x 3

16-31x 4

Niveis posteriores seguem a mesma
progressao.

Intensificadores de Imagem (NT7):
Mais comumente chamados de dispo-
sitivos de “visdo noturna”. Eles ampli-
ficam eletronicamente a luz ambiente
para gerar uma imagem MONOCTOmé-
tica (geralmente verde). Eles nio fun-
cionam em escuriddo total, nevoeiro,
etc. Eles conferem Visao Noturna (pag.
97); o nivel varia de 7 no inicio do
NT7 a 9 em NT8+. Sistemas melhores
incluem ampliagao eletro-6tica, confe-
rindo Visio Telescopica 1-4 em siste-
mas portateis ou veiculares.

Sensores Térmicos de Imagem
(NT8): Estes sensores detectam o es-
pectro infravermelho emitido pelos
objetos em diferentes temperaturas e
usam esta informacdo para estabelecer
uma imagem televisiva de cor falsa do
ambiente ao redor. Eles funcionam até
na escuridio total, sob fumaca, etc. O
usuario enxerga como se possuisse In-
fravisdo (pag. 65), geralmente com Vi-
sdo Telescopica 1-3. A maior parte des-
tes sensores pesa 0 dobro ou o triplo e
custa de quatro a seis vezes o valor de
intensificadores de imagem.

Sensores Hiperespectrais de Ima-
gem (NT9): Estes sensores processam
luz infravermelha, visivel e ultravio-
leta, criando uma tnica imagem. Isso
os torna extremamente eficazes para
captar objetos camuflados. Eles con-
ferem Visio Hiperespectral (pdg. 97)
e Visdo Telescopica. Estes dispositi-
vos sdo raros e caros em NT8, mas se
tornam os sensores veiculares padrdo
em NT9+, substituindo os sensores
térmicos de imagem.




Sensores Ativos

Sensores “ativos” detectam objetos
a0 lancar energia contra eles e analisar
o sinal devolvido. Os radares (NT6),
radares de imagem (NT7) e ladares —
abreviacdo de radar a laser — (NTS)
emitem radiacdo eletromagnética, en-
quanto sonares (NT6) usam o som.

Sensores ativos nunca sofrem penali-
dades devido a escuriddo. Fles também
sdo capazes de perceber objetos fora do
seu alcance nominal maximo sem pe-
nalidades em funcio da distincia; cada
dobro da distincia além do mdximo
resulta numa penalidade de -2 no NH.
A maior limita¢do desses sensores é que
existem detectores baratos e especializa-
dos capazes de detectar o pulso da son-
da a uma distincia de até o dobro do al-
cance nominal. Cada tipo de tecnologia
também apresenta diversas capacidades
e inconvenientes especificos; para maio-
res informacgdes, veja a vantagem Senti-
do de Monitoramento (pig. 87).

Antes de NT9, apenas unidades vei-
culares ou montadas podem fornecer
uma descri¢do verdadeira dos arredores.
Entre NT6-8, um sensor ativo portatil
(ex., um radar policial em forma de pis-
tola) geralmente s6 fornece a distancia e
a velocidade dos objetos que ele detecta.

COMPUTADORES

O primeiro computador digital pro-
gramdvel surge em NT7 e rapidamente
se torna cada vez menor, mais barato e
mais rapido em NTs mais elevados. Em
alguns cendrios, os computadores podem
até alcancar um poder de programacio
suficiente para atingir a senciéncia!

Complexidade

Todos os computadores tém um in-
dice de “Complexidade”. £ uma medi-
da abstrata de poder de processamento.
Cada nivel de Complexidade representa
aproximadamente um aumento de 10 ve-
zes na capacidade geral do nivel anterior.
A Complexidade de um computador de-
termina quais programas ele é capaz de
executar. Cada software também possui
seu préprio indice de Complexidade e s6
pode ser executado em um computador
com nivel de Complexidade maior ou
igual ao seu; ex., um programa de Com-
plexidade 2 requer um computador de
Complexidade 2 ou mais.

A Complexidade também determi-
na quantos programas um computador
¢ capaz de executar simultaneamente.
Ele € capaz de executar dois programas
de sua prépria Complexidade, 20 pro-
gramas de Complexidade um nivel me-
nor, 200 programas de Complexidade
dois niveis menor e assim por diante.
Por exemplo, um computador de Com-
plexidade 2 poderia executar dois pro-
gramas de Complexidade 2 ou vinte

programas de Complexidade 1 — ou
um programa de Complexidade 2 e dez
programas de Complexidade 1.

Os melhores desktop em meados do
NT8 (em torno de 2005) sio de Com-
plexidade 4; sistemas mais comuns sdo
de Complexidade 2 ou 3.

Armazenagem de Dados

Todos os computadores possuem
uma capacidade de armazenagem de
dados, avaliado em megabytes (MB), gi-
gabytes (GB) ou terabytes (TB). Um GB
¢ aproximadamente 1.000 MB (1.024,
para ser mais exato); um TB é aproxi-
madamente 1.000 GB ou 1 milhdo de
MB. Alguns computadores possuem
também midias removiveis; suas capa-
cidades dependem do cenirio.

Tabela de Armazenagem
de Dados

Dados ~ Tamanho
Romancelongo 10 MB
Guia completo de 2
estradas nacionais  100MB
Cartas nauticas de
um oceano ou de
um pais inteiro  1.000 MB (1 GB)
Plantas 1 X S

e100 e

~ ou 10 complexos 1
Cartas nduticas
_globais detalhadas 100 GB

T e e
Biblioteca municipal
ou de faculdade  1.000 GB (1 TB)
Biblioteca municipal =~

 grande ou universitiria 10 TB
Biblioteca universitdria
grande ou de
direitos_aptorais 100 TB

Mente humana 100 TB
Outras Capacidades

Um computador requer pelo menos
um “terminal” caso humanos venham a
usd-lo. O computador pode ser integra-
do a este terminal ou estabelecido em lo-
cal remoto. Em NT7-8, um terminal é,
pelo menos, um teclado e um monitor.
No final do NT8 e além, reconhecimen-
to por voz, 6culos e luvas de realidade
virtual, interfaces neurais, etc., podem
substituir tais hardwares desajeitados.

E possivel conectar um tinico termi-
nal a multiplos computadores, permi-
tindo ao usudrio acesso a todos eles. No
entanto, sem hardware especial o usua-
rio s6 pode trabalhar com um compu-
tador por vez e deve levar um segundo
para trocar entre computadores.

Se dois computadores forem com-
pativeis (a critério do Mestre), € possi-
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vel interligd-los através de um cabo ou
intercomunicador. A pessoa tentando
estabelecer contatc deve saber o “ende-
reco” do outro computador (nimero de
telefone, IP em uma rede, etc.); além das
senhas relevantes. Uma vez conectado,
dois computadores com software apro-
priado podem compartilhar dados e o
computador menos potente pode agir
como um terminal para o mais potente,

Por altimo, qualquer computador
de NT8+ equipado com um microfone
ou cidmera pode atuar como gravadora/
filmadora digital, com o limite de sua
capacidade de armazenagem de dados.

Software

Os programas disponiveis depen-
dem do cendrio. Seguem algumas ob-
servagdes gerais:

® Complexidade: Todos os progra-
mas t€m um indice de Complexidade,
como indicado acima.

® Capacidades: Alguns programas
simplesmente fornecem entretenimento
(ex., um video game) ou uma funcio
pratica (ex., e-mail).

Outros conferem ao usudrio um bé-
nus para executar uma determinada tare-
fa. Por exemplo, um software financeiro
pode conferir um bénus de +1 em Conta-
bilidade ao calcular impostos. Trate esses
bénus da mesma forma que os bénus por
possuir bons equipamentos (v. Modifica-
dores de Equipamento, pag. 345).

Ha também softwares que sdo obri-
gatérios para determinadas tarefas — es-
pecialmente as tarefas técnicas em NT8+.
Sem eles, a pericia do usuario funciona a
um NT inferior. Por exemplo, um enge-
nheiro pode exigir um programa CAD/
CAM de Complexidade 3 para proje-
tar um avido a jato; sem ele, sua pericia
Engenharia/NT8 (Aeronave) poderia
funcionar como Engenharia/NT?7. Esses
programas sio geralmente de Comple-
xidade 2 em NT7, Complexidade 4 em
NT8, Complexidade 6 em NT9 e assim
por diante. Um programa de nivel de
Complexidade maior que o minimo ne-
cessario proporciona um bénus ou reduz
0 tempo necessario para realizar a tarefa.

Programas criados para robds po-
dem conferir vantagens, desvantagens,
pericias ou até mesmo personalidades
pré-programadas! Esses programas po-
dem ser embutidos ou modulares (v.
Habilidades Modulares, pig. 63).

® Custo: A maior parte dos progra-
mas tem um custo em $. Este é o pre-
¢o de uma tnica copia legal, com do-
cumentagdo. Cada computador requer
sua propria copia. E possivel copiar
softwares gratuitamente, mas isso geral-
mente é ilegal. Apesar disto, um compu-
tador pode executar quantas instincias
de um mesmo programa quanto sua
Complexidade permitir; ele ndo requer
uma cépia separada por instincia.




Novas INVENCOES

O Mestre pode permitir que os
PdJs inventem novas tecnologias ao
longo da campanha. as regras a seguir
cobrem a inovacdo realistica no nivel
tecnoldgico do inventor — ou, no ma-
ximo, 1 NT acima. Para regras que
abrangem inventores fantasticos, capa-
zes de construir instrumentos fascinan-
tes, veja Instrumentos (pag. 475).

Antes de comegar, o jogador deve
descrever para o Mestre o que ele quer
inventar e como ele acredita que sua in-
vengdo ird funcionar. Isso ajuda o Mes-
tre a determinar as pericias e os equipa-
mentos necessarios, 0 custo, 0 tempo
envolvido e a dificuldade da tarefa. Se a
descri¢do do jogador for especialmente
detalhada ou brilhante, o Mestre deve
atribuir um bonus de +1 ou +2 a os tes-
tes relacionados a invengio.

PERicIAS
NECESSARIAS

Em primeiro lugar, o Mestre precisa
decidir qual é a “pericia de inven¢io”
necessaria para a tarefa com base na
descri¢io da invencdo dada pelo jo-
gador. O inventor deve conhecer esta
pericia e ter alguma chance de sucesso.
Armaduras, veiculos, armas, etc., exi-
gem a especialidade apropriada de En-
genharia. Qutras invencdes podem exi-
gir pericias diferentes: Alquimia para
pocdes madgicas, Bioengenharia para
biotecnologia, Programag¢io de Com-
putadores para software, Taumatolo-
gla para mégicas € assim por diante.

A critério do Mestre, uma inven¢io
também pode exigir conhecimento em
um ou mais assuntos relacionados. Por
exemplo, a invengdo de um novo teles-
cbpio poderia exigir conhecimento em
Astronomia. Nesses casos, 0 inventor
faz o teste contra o menor valor entre a
pericia da invengdo e a pericia relacio-
nada, de acordo com as regras abaixo.

COMPLEXIDADE

Em seguida, determine a “complexi-
dade” da inveng3o. Isso fica inteiramente

Eles riram de mim na faculdade, aqueles
tolos! Mas eu vou mostrar pra eles! Pra
todos eles!

a critério do Mestre, que pode atribuir a
complexidade arbitrariamente, seja com
base no NH minimo necessrio para de-
senvolver a invencdo ou relacionando-a
a seu preco de varejo (especialmente
quando se trata de um instrumentos lis-
tados em livros de cendrio ou em catilo-
gos do nosso mundo real). Use a tabela a
seguir como inspiragio:

‘ B

¢ uma variacdo de um §
se a tecnclogia |
1 CAMD
: -5 80 o di

acima ,3(&, NT do inver

existenie: -

Cada inventor pode fazer um teste
por dia. A complexidade nio afeta o
tempo necessario — o conceito bdsico

Complexidade NH Necessdrio Preco de Varejo
Simples 14 ou menos Até $100

 Média 15-17 Até $10.000
Complexa 18-20 Até $1.000.000
Espantosa 21 ou mais Mais de $1.000.000

No caso de programas de computa-
dor, em vez disso, use sua Complexi-
dade. Se o calculo de custo ou tempo
exige uma das quatro categorias da
tabela, trate Complexidade 1-3 como
Simples, 4-5 como Média, 6-7 como
Complexa e 8+ como Espantosa.

CoNCEITO

Depois de determinar a complexida-
de e as pericias necessdrias, o Mestre
deve secretamente fazer um “teste de
Conceito” contra a pericia de inven¢do
do inventor para verificar se ele con-
segue desenvolver uma teoria testdvel.
Isso ndo requer nenhum equipamento
especial — exceto talvez uma toalha de
mesa na qual desenhar e litros de café!

‘Modi[’foa(f'n es: -6 se a invencdo
for Simples, -10 se for Média, -14 se
tor .ﬂvnplv\a ou -22 se for Espanto-
sa (para um programa de ¢ omﬁ\sladcr,

seralidade igueal ao dobro
do indice de Complexidade). +5 se o in-
ventor possui um medelo do trabaiko
que ele estd rentando copiar on +2 se 0
dispositive ja existe mas ¢ inventor nag
possui um modeio; § s¢ o ifem

apuoue um

+rd 0 8¢

Remventando a Roda

Os aventureiros podem querer “inventar” aparelhos de um NT infe-
rior ao seu proprio. Reduza a complexidade em um passo por NT pelo
qual o NT do inventor excede o do invento, com um minimo de Simples.
Se materiais de referéncia historica estiverem disponiveis, use o maior
valor entre o NH em Pesquisa do inventor e seu NH com a pericia da

invengdo para o teste de Conceito.
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para um dispositivo Espantoso é muitas
vezes uma simples inspira¢io — sua im-
plementacdo é que pode ser complicada.

Em caso de sucesso, siga para o
préximo passo. Em caso de fracasso,
o inventor ndo contribui com nenhum
avango mas pode tentar novamente no
dia seguinte sem penalidades adicio-
nais. Numa falha critica, o inventor
apresenta uma “falsa teoria” que apa-
renta ser boa mas que nunca funcio-
na na prética — siga para o préximo
passo, mas anote que a invencio esta
fadada ao fracasso.

Obviamente, se o inventor obteve o
projeto verdadeiro do instrumento, ele
pode pular este estigio!

PROTOTIPO

Um sucesso — ou falha critica —no
teste de Conceito d4 ao inventor uma
teoria que ele pode testar no laborat6-
rio. O préximo passo é construir um
protétipo (modelo funcional). Isso re-
quer um segundo teste contra a pericia
de invengdo. O Mestre deve fazer este
“teste de Prototipo™ secretamente.

i ,c.’zﬁa;ram ?

mm 'Uri 1‘ 1§} -"C
do A

Em caso de sucesso, o inventor com-
prova sua teoria e cria um prototipo.
Em caso de fracasso, ele pode tentar
novamente, contanto que tenha o tem-




po e dinheiro (abaixo). Numa falha cri-
tica, ocorre uma explosdo ou outro aci-
dente. Isso causa pelo menos 2d pontos
de dano ao inventor e a cada assistente
— e destrdi as instalacdes, que devem
ser reconstruidas com o custo total an-
tes que outra tentativa possa ser feita.

Se o inventor estava trabalhan-
do em cima de uma falsa teoria, ele
nunca conseguira criar um prototipo
funcional (é por isso que o Mestre faz
0 teste secretamente!), mas um suces-
so decisive no teste de Protétipo faz
com que ele perceba que sua teoria
estava equivocada.

Tempo Necessario

Cada teste de Protdtipo requer
1d-2 dias se a invencdo for Simples,
2d dias se for Média, 1d meses se for
Complexa ou 3d meses se for Espan-
tosa. Itens fisicamente enormes (ex.,
espaconaves e veiculos militares) po-
dem demorar mais tempo, a critério
do Mestre. Divida o tempo necessario
pelo nimero de pessoas qualificadas
trabalhando no projeto. O tempo mi-
nimo é sempre um dia.

Custo

Asinstala¢des necessarias para cons-
truir um protétipo custam $50.000 se
a invengio for Simples, $100.000 se
for Média, $250.000 se for Complexa
e $500.000 se for Espantosa. Triplique
esses custos se a inven¢do for de um
NT acima do NT do inventor. Divi-
da os custos por 10 se o inventor tiver
acesso a instalagdes adequadas deixa-
das de lado de um projeto semelhan-
te de complexidade igual ou superior.
Cada inventor que participar de um
teste de Protétipo deve pagar “adian-
tado” o custo das instala¢des, antes de
fazes sua primeira tentativa.

Além disto, cada tentativa de pro-
duzir um protétipo possui um custo
igual ao preco de varejo do item sendo
construido, conforme informado no
suplemento apropriado ou por uma
fonte do nosso mundo real, ou confor-
me definido pelo Mestre. Triplique este
custo se a inven¢do for de um NT aci-
ma do NT do inventor.

TESTES E
DEFEITOS

A maioria dos protétipos nio é
perfeito ou apresenta “defeitos”. Um
sucesso decisivo no teste de Protétipo
indica a auséncia de defeitos; um suces-
$0 com margem maior ou igual a trés
resulta em 1d/2 defeitos menores; e
qualquer outro sucesso resulta em 1d/2
defeitos maiores e 1d defeitos meno-
res. Defeitos menores perturbam, mas

nio sio muito significativos. Defeitos
maiores sdo catastroficos ao funciona-
mento do dispositivo — e as vezes ao
usudrio também!

Para encontrar um defeito é preci-
so testar a invencdo. Isso deve ser feito
uma vez por semana com testes contra
a pericia de operagao (ex., Condugdo
no caso de um carro, Operagdo de
Aparelhos Eletronicos para um radio)
com uma penalidade de -3. Cada su-
cesso identifica um defeito; um suces-

PRODUCAO

A construgio de uma cépia da in-
vencio custa 20% do preco de varejo
se o inventor s6 precisa comprar as
pecas; ou custa o preco total de varejo
se o inventor precisa pagar pelas pecas
e pelo trabalho. O tempo necessario
para produzir cada copia é a metade
do tempo necessdrio para um proto-
tipo. Por exemplo, cada cépia de um
item Complexo leva 1d/2 meses.

FINANCIAMENTO

Como explicado em Nivel Teenologico e Recursos Iniciais (pag. 27),
quanto maior o nivel tecnol6gico, maior os recursos iniciais. Entretan-
to, os valores de dinheiro necessarios para invencoes e instrumentos 740
cresce na mesma proporgio do NT — ele é fixo. Assim, quanto menor o
NT, maior o custo relativo da inovagdo.

Isso pode retratar bem a realidade, mas tira bastante a diversdo de ser
um inventor de baixa tecnologia. O Mestre pode permitir as tegras opcio-
nais (e também realisticas) abaixo para remediar este efeito:

Patronos: Historicamente, muitos inventores tinham patronos ricos
para pagar suas despesas. Se tiver um Patrono com a ampliacio +100%
“Equipamento”, o inventor pode tentar um #nico teste contra a frequén-
cia de participagio de seu Patrono no iniciar uma nova inven¢do. Em caso
de sucesso, o Patrono paga a conta. A maior parte dos Patronos exige
acesso a invencdo; se 0 inventor se recusar a isso, provavelmente perdera
o Patrono!

[nventores Profissionais: Um inventor pode pagar os custos gradual-
mente se decidir construir ele mesmo as ferramentas, as instalacdes, etc.
Ele deve pagar pelo menos 10% “de entrada”. Divida o restante por sua
renda mensal e acrescente esta quantidade de meses ao tempo necessirio
para terminar a invencdo. Ele ndo ganha dinheiro nenbum durante este
periodo, mas ainda deve pagar seu custo de vida mensal. Renda Propria
(pdg. 26) pode ajudar neste caso — pode representar os direitos de explo-
ragdo de uma patente de criagdo anterior do inventor.

Investidores: Se a invencdo promete ser lucrativa, outros podem estar
dispostos a cobrir os custos. O inventor deve fazer um teste de Finangas
com os mesmos modificadores do teste de Conceito (o que representa a
percepgio de risco). Em caso de sucesso, a invengio é custeada. Perceba
que neste caso, os investidores tém ag¢des sobre a invengdo e quaisquer

rendimentos futuros!

so decisivo encontra todos os defeitos.
Um fracasso ativa um defeito maior, se
houver, ou entdo ndo encontra nada.
Uma falha critica acaba criando um
problema similar a um defeito maior
sem de fato encontrar nenhum defeito
real; outra opgdo é que a pessoa que
estd testando a invencdo fica equivoca-
damente convencida que ndo existem
outros defeitos.

Os defeitos que permanecerem de-
pois dos testes surgem em qualquer
teste de operagdo com uma margem de
fracasso de 5 ou mais. Um defeito maior
sempre surge em caso de falha critica.
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Uma linha de produgio é mais efi-
ciente. A criagdo de uma linha de pro-
ducdo custa 20 vezes o prego de varejo
do item. A linha de produ¢io produz
uma copia do item em 1/7 do tempo
que levou para produzir um protétipo
ou em (preco de varejo/100) horas, o
que for menor. Cada copia custa 20%
do preco de varejo se depender sé das
pecas, ou 50% se depender de pegas e
da mio de obra.




INSTRUMENTOS

As historias de ficgdo estio cheias
de inventores capazes de projetar dis-
positivos que estio muito além do seu
tempo. Abaixo apresentamos conse-
lhos sobre como diminuir as exigén-
cias e restri¢des das regras para Novas
Invengbes para esses desenvolvedores.
Estes beneficios s6 se aplicam a inven-
tores com a vantagem Desenvolvedor
(pag. 52).

INVENTANDO
INSTRUMENTOS

Antes de comegar, o jogador deve
descrever a0 Mestre sua proposta de
instrumento de forma ldgica e ofere-
cer uma explicagio de como ela deve-
ria funcionar. O item nio deve violar
as leis da fisica (o que elimina viagens
MRL, antigravidade, teleporte, etc.) a
ndo ser que o Mestre determine que a
“superciéncia” em questdo seja possi-
vel no cendrio.

O Mestre tem liberdade para acei-
tar ou rejeitar o projeto com base em
sua praticabilidade. Se aceitar, ele deve
atribuir um nivel tecnoldgico ao ins-
trumento (v. Nivel Tecnolégico, pag.
511). Quanto mais forte, inteligente
ou eficiente for o instrumento em rela-
¢d0 a outro que desempenhe uma fun-
¢do semelhante no NT da campanha,
maior deve ser seu NT.

Pericias Necessarias

Funciona como descrito em Nowvas
Invengdes. Um inventor de instrumen-
tos precisa ter uma boa compreensio
do campo no qual estd trabalhando.
A vantagem Desenvolvedor representa
uma ampla capacidade intuitiva para
a inven¢gdo — mas ela ndo confere
quaisquer conhecimentos especificos
cientificos ou técnicos. A maioria dos
desenvolvedores se concentra em uma
ou duas pericias de inicio.

Complexidade

Utilize os niveis de complexidade
comuns, mas nio confunda complexi-
dade com nivel tecnolégico. Uma arma
de raios vendida por $1.000 em NT10
provavelmente é um item de complexi-
dade Média, por mais espantoso que
seja num cendrio de N'T8.

Conceito

Os desenvolvedores de instrumentos
sofrem penalidades bem mais leves em
seus testes de Conceito. Ndo hd penalida-
de nenhuma para uma invengdo Simples

Complexidade ~Custo Bdsico Aumento de NT
Simples $50.000 $100.000
Média $100.000 $250.000
Complexa $250.000 $500.000
Espantosa $500.000 $1.000.000

e somente -2 para uma Média, -4 para
uma Complexa e -8 para uma Espanto-
sa. Para softwares, utilize a Complexida-
de (ndo o dobro da Complexidade). Ig-
nore a penalidade de -5 para tecnologias
inteiramente novas a campanha.

Um desenvolvedor de instrumentos
ndo estd limitado a invengdes de ape-
nas 1 NT acima do seu. Ele pode ten-
tar criar instrumentos de qualquer NT,
com uma penalidade de -5 para cada
NT acima do seu.

Prototipo

Todos os beneficios relacionados
para os testes de Conceito se aplicam
igualmente aos testes de Protétipo.
Além disso, o Mestre pode abrir mio
da penalidade devido a equipamentos
improprios. Muitos desenvolvedores
ficcionais se viram muito bem num po-
rao ou garagem!

Tempo Necessdrio: Fica inalterado.
Contudo, os periodos de tempo apre-
sentados em Novas Invencées assu-
mem um dia de oito horas, o que pode
ndo ser o suficiente para um desenvol-
vedor cinematografico! Se esticar seus
expedientes, ele deve fazer os testes di-
arios de HT como descrito em Tarefas
Demoradas (pag. 346). Em caso de fra-
casso, ele ndo sofre nenhuma penalida-
de no NH — ele s6 perde PF. Se chegar
a PF 0, ele desmaia e deve descansar
por 1d dias para se recuperar. Acres-
cente iSO 40 tempo necessario.

Custo: Calcule o custo das instala-
¢Oes necessirias de acordo com a tabe-
la. Use o Custo Bdsico para um item do
NT da campanha e acrescente a quan-
tia em Aumento de NT para cada NT
além deste. Um desenvolvedor pode di-
vidir esses custos por 10 se ele j4 pagou
pelas instalagBes de um projeto seme-
lhante de complexidade e nivel tecno-
légico maior ou igual.

Como acontece com as invengdes
comuns, hd também um custo para
cada tentativa de construir um pro-
tétipo. Para uma inven¢do do NT da
campanha, esse valor é igual ao preco
de varejo do item. Para um dispositivo
de NT superior, comece com 0 prego
de varejo do item em seu NT inicial e
dobre esse valor para cada NT de dife-
rencga, acumulando o custo!

CUSTO Irés vezes € ac ntaria

base: $4.000 + $8.000 + $16.000 +

532

000 -

S60.000!

TECNOLOGIA E ARTEFATOS




Tabela de Def

Quando um desenvolvedor inventa um disposi

vo de NT maior que o seu, o Mestre deve jogar 3d e

verificar o resultado na tabela para cada defeito (ou
~ simplesmente escolher algo apropriado).

3 — Jogue 3d por utilizagdo ou por hora de uso cons-
tante. Num resultado de 6 ou menos, o dispositivo
atrai a atenc¢do indesejavel de alienigenas, viajantes
temporais, Homens de Preto, Coisas Que O Ho-
mem Nao Deve Saber, etc. (a critério do Mestre).

4 — O instrumento fica enorme! Se ele deveria ser
portatil, fica tdo grande que é necessdrio um vei-
culo para desloca-lo; se ele deveria ser veicular, ele
ficon tao grande que precisa ser montado sobre um
veiculo realimente grande (como um cruzador de
batalha) ou um edificio; e assim por diante.

5 — Cada utilizacdo ou hora de uso constante con-
some o equivalente a $250 em recursos — compo-
nentes exoticos quimicos, radioativos, etc.

6 — O dispositivo possui 1d+1 efeitos colaterais; v. Ta-
bela de Efeitos Colaterais Aleatérios (pag. 479).

7 — Qualquer um que estiver portando o instrumento
fica tdo incomodado por seu desequilibrio e forma-
to desajeitado que sofre uma penalidade de -2 na
DX. No caso de um veiculo ou dispositivo veicular,
este efeito implica numa penalidade de -2 aos testes
de controle do veiculo.

8 — O dispositivo possui 1d-2 (minimo de um) efeitos
colaterais.

9 — Um dispositivo energizado requer uma grande

fonte de energia — por exemplo, uma usina de

energia veicular. Se normalmente ele ja precisa

deste tanto de energia, ele precisara ser ligado a

uma rede elétrica continental e provoca blecautes

parciais sempre que é usado. Se o dispositivo nio

precisar de energia, trate o resultado como um 10.

10 — O instrumento tem o dobro do tamanho, pesa
o dobro e usa o dobro da energia que deveria. Se
for uma arma, divida o dano, o alcance e a Precisdo
pela metade.

11 — O instrumento esquenta demais depois de ser
usado e precisa ser resfriado por 10 minutos antes
que possa ser usado novamente. (Se for usado an-
tes de resfriar, ele queima numa chuva de faiscas e
causa 1d de dano por queimadura ao usuario.)

12 — Cada utilizacdo ou hora de uso constante con-
some o equivalente a $25 em recursos.

13 — O instrumento é pouco confidvel e sempre falha
num resultado de 14 ou mais no teste de operagio.

14 — O instrumento requer consertos menores de-
pois de cada uso e ndo funciona até ser consertado.

15 — O dispositivo tem um recuo como o de umna
arma pesada de projétil (mesmo que ndo seja uma
arma). O usudrio deve fazer um teste de DX para
cada uso para nio ser derrubado.

16 — O instrumento ndo é nada confiavel e falha
sempre que o resultado no teste de operagio for 10
ou mais.

17 — O dispositivo é extremamente complicado. Se
for uma arma, sdo necessarios cinco segundos para
prepara-la (isso representa apertar botdes, ajustar
mostradores, etc.). Outros dispositivos requerem
duas horas de dolorosa preparacio antes de cada
uso.

18 — Numa fatha critica durante a operagio do dispo-
sitivo, ele se autodestr6i — de forma espetacular. O
usudrio deve fazer um teste de DX-2 para nio sofrer
2d de dano como resultado da destrui¢do. O instru-
mento fica arruinado — ele nio pode ser consertado
e siias pegas ndo podem ser aproveitadas.

Testes e Defeitos

Para um desenvolvedor, um suces-
so com margem de 3 ou mais resulta
em nenhum deéfeito, enquanto um su-
cesso com margem menor resulta em
1d/2 defeitos menores. Nio ha como
sair um defeito maior. Se o dispositi-
vo for de um NT acima do NT dele,
jogue uma vez na Tabela de Defeitos
em Instrumentos (caixa) para cada
defeito “menor”.

Producdo

As regras padrio se aplicam, mas
em todos os calculos use o preco de
varejo ajustado pelo nivel tecnolégi-
co. No exemplo da pagina anterior,
o preco de varejo seria $60.000 (ndo
$4.000) para fins de produgio.

INVENCAO
RAPIDA

Inventores com a vantagem Desen-
volvedor Répido precisam de muito
pouco tempo ou dinheiro para con-
seguirem fazer seus trabalhos. Eles

podem criar um instrumento ttil em
minutos usando apenas o contei-
do de um porta-luvas. Esse talento é
completamente irreal; Mestres devem
reservd-lo para campanhas altamente
cinematograficas!

Esse talento é
completamente
irreal

Desenvolvedores riapidos usam as
regras apresenttadas em Inventando
Instrumentos (pag. 475) assim como
os desenvolvedores comuns, com as se-
guintes modificagdes.

Conceito

Aplique os modificadores favoraveis
normais da invengio, mas cada teste de
Conceito requer apenas 1d minutos!
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Prototipo
Aplique os modificadores normais
da invengdo ao teste de Protétipo.

Tempo Necessdrio: Um instrumen-
to Simples requer apenas 2d minutos
para ser montado, um Médio precisa
de 1d-2 horas (um resultado de 1 ou 2
indica uma montagem em 30 minutos),
um dispositivo Complexo requer 1d
horas e um Espantoso leva 4d horas.

Custo: O desenvolvedor ripido é
um mestre na reutilizacio de pecas e
na recuperagio e busca de equipamen-
tos. Se ele tiver muitas fontes de pegas a
disposi¢do, o Mestre deve permitir um
teste de Captacdo para localizar com-
ponentes Uteis. Se os recursos dispo-
niveis forem mais limitados, o Mestre
pode exigir um teste contra uma peri-
cia especializada; ex., se a dnica coisa
disponivel for um Fusca *69, o Mestre
pode exigir um teste de Engenharia
(Automoveis) ou Mecanica (Automé-
veis) para encontrar as pegas necessa-
rias. Esses testes sdo feitos sem modi-
ficadores para um dispositivo Simples,
com uma penalidade de -2 para um
Médio, -6 para um Complexo e -10




para um Espantoso. Em caso de suces-
so, o custo total do projeto é somente
(1d-1) x $100, sendo que um resultado
de 1 indica custo zero.

Se o desenvolvedor for obrigado a
comprar os itens necessarios, calcule os
custos das instalagbes e do protétipo
normalmente e depois divida o resul-
tado por 100.

- Uma falha critica no teste de Proté-
tipo destréi as pecas — o desenvolve-
dor precisa encontrar novas pecas an-
tes que possa recomegar a COnstrugio.

INVENCOES
DURANTE UMA
AVENTURA

Desenvolvedores também podem
analisar e modificar instrumentos en-
contradas durante aventuras.

P
Andlise

Para descobrir a fun¢do de um equi-
pamento misterioso, o desenvolvedor
faz um teste como se fosse fazer um tes-
te de Conceito para criar o item do zero,
usando as mesmas pericias e modifica-
dores. Isso leva 1dx10 minutos para um
desenvolvedor comum ou 1d minutos
para um desenvolvedor ripido.

Modificagcdo

Depois de analisar com sucesso um
dispositivo, o desenvolvedor pode ten-
tar modificd-lo. Ele faz um teste como
se fosse fazer um teste de Protétipo,
usando as mesmas pericias e modifica-
dores. Isso leva 1d horas para um de-
senvolvedor comum ou 1dx10 minutos
para um desenvolvedor rapido. Todas
as modificagdes estdo sujeitas A apro-
vagdo do Mestre!

nj| e

sem invengoes gratuitamente — a vantagem Desenvolvedor cus

que cobrem tanto as invengbes quanto a habilidade de construi-las.
Mestre deve adotar uma das seguintes regras para manter o equilibrio.

Invencoes Custam Dinbeiro

O Mestre pode permitir que os Pd]s contratem um inventor para pro-
jetar e construir instrumentos para eles. Encontrar um empregado desses
seria uma aventura por si s6! Além do salario do empregado, os PdJs
devem pagar os custos das instalagdes padrio para o desenvolvimento e
150% do custo do protétipo por item. Calcule esses custos como descrito
nas regras normais para invengoes (nio rapidas). ;

Esta op¢do possui um custo em pontos “oculto”: para cobrir esses
gastos, os herdis serdo praticamente obrigados a comprar bastante Ri-
queza (pag. 25) ou trocar pontos por dinheiro (v. Trocando Pontos por
Dinbheiro, pag. 26).

Invencoes Requerem Antecedentes Incomuns

O Mestre pode exigir que os usuirios de invengoes tenham um desses
Antecedentes Incomuns:

Antecedentes Incomuns (Amigo Desenvolvedor): Se o aventureiro
tiver um amigo desenvolvedor que o equipa com invengdes tteis, ele
possui Antecedentes Incomuns. Esta é uma medida descarada para equi-
librar as coisas — é desequilibrante permitir que um unico inventor
equipe todo um grupo sem custo em pontos, por mais realista que isso
possa ser. 1.5 pontos.

Antecedentes Incomuns (Inveng¢io): O personagem possui uma inven-
¢do especifica sem ser um inventor, Esta deve ser uma invencio tinica; se
ndo for, trata-se apenas de um Equipamento Caracteristico {pag. 58). O
jogador deve explicar como seu personagem obteve o item: ele o inven-
tou acidentalmente, seu avo inventor deixou para ele, alienigenas planta-
ram telepaticamente o esbogo em sua cabeca, etc. Os pontos gastos nesta
caracteristica compram um dnico item sem defeitos. O proprietario por
copid-lo, mas deve pagar os custos normais de produgdo. 5 pontos se a
invengdo for Simples, 15 pontos se for Média, 30 pontos se for Complexa
ou 50 pontos se for Espantosa.

TECNOLOGIA E ARTEFATOS




ARTEFATOS FUTURISTAS E
ALIENIGENAS

Aventureiros ds vezes encontram
dispositivos avancados ou alienigenas.
Estes raramente vém com manual de
instru¢do e muitas vezes dependem de
principios cientificos desconhecidos no
nivel tecnolégico dos herois. Desenvol-
vedores podem usar as regras de Inven-
¢Oes Durante uma Aventura (pag. 477)
para deduzir a fun¢io de artefatos mis-
teriosos. Todos os demais personagens
devem usar as regras abaixo.

Em primeiro lugar, o usudrio esco-
lhe uma pericia de operagdo. A escolha
geralmente é uma suposicio — mas o
Mestre pode oferecer dicas que a tor-
nem uma suposi¢ao instruida. Um usu-
ario com a vantagem Intui¢do pode usa-
la para diminuir sua gama de opgdes.

Depois disso, o Mestre deve de-
cidir se a pericia é apropriada. Uma
pericia “apropriada” é qualquer peri-
cia usada para operar um dispositivo
conhecido pelo usuirio que sirva a
um propdsito similar ao do artefato.
Ela ndo precisa ser a pericia exata de
operagdo do artefato. Por exemplo,
Armas de Fogo é apropriada para
uma arma de raios que normalmente
usaria a pericia Armas de Feixe, ao
passo que Primeiros Socorros é uma
pericia totalmente inapropriada.

Por ultimo, o usudrio faz um teste
contra a pericia escolhida. Se ela for
uma pericia apropriada, o Mestre joga
3d, acrescenta a margem de sucesso do
personagem ou subtrai sua margem de
fracasso e consulta a Tabela de Dispo-
sitivos Enigmadticos, abaixo. Se a peri-
cia ndo for apropriada, considere o tes-
te como um fracasso com uma margem
de 10; em outras palavras, jogue 3d-10
e consulte a tabela.

Cada tentativa leva um minuto.
Tentativas repetidas sdo permitidas,
mas o teste na tabela sofre uma pena-
lidade cumulativa de -1 por tentativa
depois da primeira. Contudo, outra
pessoa pode comegar do zero — outras
pessoas geralmente trazem discerni-
mentos novos ao problema.

TABELA DE
DI1SPOSITIVOS
ENIGMATICOS

Jogue 3d, aplique os modificado-
res abaixo e consulte a tabela. Para
tentativas repetidas feitas pelo mesmo
usudrio, jogue novamente em caso de
resultados idénticos.

» * A~ Ll
Dispositivos Anacronicos
Os niveis tecnolbgicos dades para os equipamentos assumem uma
campanha “realistica”. O Mestre deve se sentir a vontade para permitir
que qualquer tecnologia apareca num NT anterior — especialmente em
uma campanba cinematografica. Para cada NT pelo qual o NT relaciona-
do de um dispositivo excede o NT da campanha, dobre seu custo e peso.
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0 ou menos — O usudrio sofre 3d de
dano e o dispositivo é destruido. (Se
o dispositivo for indestrutivel, ele va-
poriza tudo num raio de 10 metros)

1 — O efeito primdrio do dispositivo
¢ aplicado ao usudrio, se possivel;
caso contrario, ele sofre 3d de dano
do dispositivo.

2 — O efeito primario do dispositivo é
aplicado a alguém préximo, se pos-
sivel; caso contrério, alguém proxi-
mo sofre 3d de dano.

3 — O usudrio sofre 2d de dano.

4 — Alguém proximo sofre 2d de dano.

5 — O usudrio sofre 1d de dano.

6 — Alguém préximo sofre 1d de dano.

7 — O usudrio sofre dano superficial
(ex., suas palpebras sio queimadas).

8 — Alguém proximo sofre dano su-
perficial.

9 — O usudrio sofre um contratempo
constrangedor: ele fica com uma
parte do corpo presa ao {(ou dentro
do) dispositivo, ou sofre um peque-
no efeito colateral desagradavel.

10 — O usudrio forma uma teoria
errada a respeito do propdsito do
dispositivo, possivelmente ficando
desorientado por uma funcio se-
cunddria ou efeito colateral.

11 — Nada acontece. O usudrio nio
consegue discernir nada da nature-
za ou operag¢io do dispositivo, mas
pelo menos nao fez nenhuma bestei-
ra.

12 — O usudrio localiza um dos con-
troles menos 6bvios do dispositivo
(mas ainda ndo sabe o que ele faz).

13 — O usudrio descobre o dispositi-
vo de ligar/desligar (ou uma trava,
no caso de uma arma).

14 — O usuario obtém uma ideia do
propésito do dispositivo.

15 — O usudrio obtém uma demons-
tragdo clara da funcdo primaria do
dispositivo (possivelmente arrom-
bando um buraco enorme em algo
inanimado — e caro — por perto).
Ele agora pode operar esta funcio
com uma penalidade de -4 ao NH.

16 — O usuario descobre como ativar
uma tnica func¢io secundiria com
seguranca (ou seja, sem penalidade
ao nivel de habilidade).

17 — O usudrio deduz a localizagio e a
natureza geral de todos os controles
pertencentes as fungdes secundarias do
dispositivo e pode usar essas fungdes




com uma penalidade de -4 ao NH.

18 — O usudrio descobre como ativar
a funcdo primdria do dispositivo

sem penalidades.

19 — O usudrio descobre todas as

funcdes do dispositivo e pode usa-
las sem penalidades.

20 ou mais — Como em 19, e o usu-
drio ainda encontra uma aplica¢do
totalmente oportuna — e util — do

dispositivo que nem os proprios
criadores haviam pensado!

TECNOLOGIA ESTRANHA

“Alienigena” nem comeca a des-
crever algumas tecnologias: aparelhos
que desafiam as leis naturais (inclusive
algumas que nés nem descobrimos ain-
da); dispositivos de mundos bizarros;
artefatos que misturam ciéncia e ma-
gia, ou que contém (ou sdo) deménios.
Essas coisas sio mais bem descritas
como “estranhas”.

Tecnologia estranha ndo precisa ser
necessariamente avangada — ela pode
existir desde a Era do Bronze! Na ver-
dade, a excentricidade raramente tem
a ver com o nivel tecnoldgico. Parte do
que torna uma tecnologia estranha é o
fato de desafiar as nocdes padrio de
progresso cientifico. Ela é diferente e
até mesmo génios ficam perplexos ten-
tando explica-la.

Ciéncia Estranba

Um inventor pode fazer um teste
contra a pericia Ciéncia Estranha (pdg.
188) para receber um bénus nos testes
de Conceito e Protétipo. Esse bonus é
de +3 se ele estiver usando as regras de
Novas Invengdes (pag. 473). Esse bo-
nus ¢é de apenas +1 para Instrumentos
(pag. 475), uma vez que as regras para
eles ji conferem muitos bdnus para
conceitos duvidosos usados pelos de-
senvolvedores. O inconveniente é que
a invencdo ferd efeitos colaterais estra-
nhos. Jogue 1d-3 para saber o niimero
de efeitos colaterais (minimo de um) e
depois jogue novamente esse mesmo
ndamero de vezes na Tabela de Efeitos
Colaterais Aleatérios.

Instrumentos

Como mencionado acima, até mes-
mo desenvolvedores que nio usam
Ciéncia Estranha entram no reino da
excentricidade, Um instrumento de-
feituoso muitas vezes pode ter efeitos
colaterais excéntricos — v. Tabela de
Defeitos em Instrumentos {pag. 476),

Dispositivos
Experimentais

O Mestre pode jogar na Tabela de
Efeitos Colaterais Aleatérios sempre
que os aventureiros usarem um dis-
positivo experimental que lhes foi
dado ou que eles roubaram de um
cientista maluco.

Itens Magicos

Nio ha motivos para limitar efei-
tos colaterais a dispositivos tecnol6-
gicos! A critério do Mestre, quando
um mago fracassa num teste para
criar um item madagico por uma mar-
gem de 1, o encantamento funciona
mas o item mégico adquire 1d-3 efei-
tos colaterais (minimo de um), deter-
minados por jogadas na Tabela de
Efeitos Colaterais Aleatdrios.

TABELA DE
EFEITOS
COLATERAIS
ALEATORIOS

Jogue 3d ou escolha algo apropriado.

3 — Cada uso provoca uma pequena
mudanca cumulativa no corpo (ou
mente) do usudrio. Ele deve fazer
um teste contra HT+4 (ou IQ+4)
uma vez por uso. Em caso de fracas-
so, o usuario adquire -1 ponto em
direcio a uma desvantagem fisica
(ou mental) a critério do Mestre.

4 — Cada uso causa 1d de dano ao
usudrio (ignore a RD).

5 — Cada uso causa 1 ponto de dano
ao operador (ignore a RD). ,

6 — O instrumento transforma al-
guém a 10 metros de distincia em
algo diferente (alienigena, animal,
planta, etc. — a critério do Mestre)
por 10 segundos.

7 — O dispositivo faz um ruido intenso
incrivelmente irritante quando é usa-
do. Isso provoca dor de cabe¢a em
todos a até 20 metros de distdncia
por 10 minutos (-2 a DX, IQ e testes
de autocontrole) e o usudrio fica com
uma enxaqgueca (-4 nestes testes) por
20 minutos. Cobrir as orelhas nio
adianta, mas a Surdez sim.

8 — O uso do instrumento interfere
com aparelhos eletronicos: TVs e
ridios a uma distdncia de 1.500
metros nao recebem nada além de
estitica e outros aparelhos eletrd-
nicos a menos de 100 metros fa-
lham em um resultado 7 ou menos
em 3d. A menos de 10 metros, até
mesmo simples dispositivos elétri-
cos sdo afetados. Este é um efeito
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classico de Ovnis! Itens magicos,
em vez disso, interferem na mana
local, resultando numa penalidade
de -3 a todas as operagdes mdgicas
a menos de 10 metros pelos proxi-
mos 10 segundos.

9 — O dispositivo produz gases no-
civos num raio de quatro metros.
Qualquer pessoa nessa drea precisa
fazer um teste contra HT+3 por se-
gundo. Em caso de fracasso, ela fica
nauseada (v. Condicdes Irritantes,
pig. 428) por cinco minutos.

10 — O dispositivo produz um zum-
bido alto quando estd funcionan-
do (+3 nos testes de Audicdo para
percebé-lo).

11 — Efeitos impressionantes, mas
inofensivos — feixes de luz, chu-
vas de faiscas, etc. — acompa-
nham o uso do dispositivo. A fonte
dos efeitos é obvia para qualquer
observador. Todos na drea tém di-
reito a um teste de Visdo com um
boénus de +5 para notar que algo
estd acontecendo.

12 — O instrumento libera densas nu-
vens de vapor ou fumaga num raio
de quatro metros enquanto esti em
operacio. Trate como a magica Ne-
voeiro (pag. 243).

13 — Cada uso do instrumento atrai um
enxame de pestes a critério do Mestre.
O enxame se dispersa 10 minutos de-
pois do dispositivo ser desativado.

14 — O uso do instrumento deixa o
usuario inconsciente por 1d minutos.

15 — Cada uso do dispositivo atrai a
atencio de deménios ou fantasmas
ou cria buracos em dimensdes alea-
térias através dos quais surgem es-
tranhas criaturas.

16 — O dispositivo causa 1 ponto
de dano (ignore a RD) por uso em
todos a até 10 metros, incluindo o
usudario.

17 — Cada uso do instrumento abre
um portal para uma dimensdo alea-
téria durante um segundo. O usudrio
deve fazer um teste de DX para nio
cair no buraco antes dele se fechar.

18 — Determine um efeito colateral
diferente cada vez que o dispositivo
for usado. (Se este resultado sair no-
vamente, jogue os dados para dois
efeitos colaterais e assim por diante!)




ITENS MAGICOS

Objetos com poderes magicos sio
artigos de primeira necessidade em ce-
ndrios de fantasia. As regras a seguir
foram feitas para cendrios que usam o
sistema de magia do Capitulo 5 e assu-
mem alguns preceitos basicos:

; ' ;
\ ryri
APTQKRE 4

CONSErio COMUNm a0 recuper;

O Mestre tem liberdade para alte-
rar algumas ou todas essas regras para
adaptar a magia 4 sua campanha!

MAGICAS DE
ENCANTAMENTO

As magicas a seguir permitem que
0s magos criem itens magicos. Elas
aparecem aqui em vez de aparecer no
Capitulo 5 porque criam artefatos ma-
gicos e usam muitas regras especiais
que nio se aplicam a opera¢des magi-
cas comuns,

Encantar (MD)

Encantamento
Esta magica é um pré-requisi-
to para todas as outras mégicas
de Encantamento. Para encan-
tar um objeto, o operador deve
também conhecer esta magica.
O operador faz um teste contra
o menor NH dentre o desta ma-
gica e o da magica especifica que
ele deseja incorporar no objeto.
Se ele possuir assistentes, todos
precisam ter NH 15+ nas duas mégi-
cas, mas o teste ainda é baseado no
NH do operador.

Duragao: Iteps mdgicos sdo perma-
nentes aié serem destruidos.
Custe e Tempo: V. Encantamento

(i AR
ipag. 4o}

N

iios: Apuddo Ma-
gica 2 e no ininimo uma magi

ca de 10 outras escolas.

32.05 e ;
ire-reqil

Precisdo

Encantamento
Faz com que a arma tenha
maiores chances de atingir um alvo,
aumentando o NH efetivo do usudrio.

Citsto: Veja a tabela abaixo. Divids
to por 19 se o objeto for um ps
iéril {ex., uma flecha ou uma bala).

Pré-requisitos: Encaniar e no mini-
mo § magicas de Ar.

Desviar

Encantamento

Aumenta o Bonus de Defesa da ar-

madura, roupa, escudo ou arma. Esse

bonus é adicionado a todos os testes de
defesa ativa feitos pelo usuario.

Yo AT o fionn
Custo: Veia a rabela abaixo.
1
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Pré-requisitos: Encantar.,

Fortificar

Encantamento
Aumenta a RD da roupa ou do con-
junto de armadura.

Cusin: Veja a tabela abaixo.

Bénus na RD
L

“
(&3 !

Pré-requisitos: Encantar,

Energizar

Encantamento

Produz um item magico parcial-
mente ou totalmente “autossuficiente”.
Cada ponto de Energizar reduz o cus-
to em energia para realizar ou manter
qualquer méagica contida no item em 1
ponto. Reduza este bonus pela metade
em uma drea de baixa mana (arredon-
dado para baixo); dobre-o em uma 4rea
de mana alta ou muito alta. Energizar
ndo tem efeito nenhum sobre o custo
em energia das mégicas do usudario!

Se Energizar reduzir o custo de ma-
nuten¢do da magica a 0, considere o
item como “sempre ativo” depois que
a energia necessaria para lancar a ma-
gica for gasta — mas o usuario ainda
precisa estar acordado para manter
a magica. Se Energizar reduzir a 0 o
custo para realizar a migica, também
considere o item como “sempre ativo”
para todos os efeitos, embora o usudrio
possa desativa-lo quando quiser.

Cusro: Vela a tabela abaixo.

T (Lnl WA g
3 pontos
4 pontos

Dobre o custo para cada ponto
adicional.

Pré-requisitos: Encantar ¢ Recupe-
rar Enecrgia.




Pujanca

Encantamento
Faz com que a arma cause mais
dano ao atingir o alvo.

Custo: Veja a tabela abaixo. Divida
o custo por 10 se o objeto for um pro-
1étil {ex., uma flecha ou uma bala). Do-
bre o custo se o alvo for uma arma de
projétil {ex., um arco ou uma pistola).

Bonus no Dano
e

Cu_sto

Pré-requisitos: Encantar e no mini-
ino cinco magicas de Terra.

Cajado

Encantamento

Encanta um cajado mégico — veja

Cajados Madgicos (pdg. 240) para

maiores informag¢des. Embora muitos

itens magicos precisem ser do forma-

to de uma varinha ou cajado, eles ndo
precisam possuir esta magica neles.

Custo: 30.
Pré-reqguisitos: Encantar.

ENCANTAMENTO

“Encantamento” é o processo de
criagdo de um item maégico. E um tipo
especial de operagio mdgica; v. Fazen-
do Mdgicas (pag. 235). O operador
deve usar magia cerimonial (v. Magia
Cerimonial, pag. 238) e tanto ele como
quaisquer assistentes devem conhecer a
magica Encantar e a magica especifica
que estd sendo incorporada no item em
NH 15+ (ou em NH 20+ numa 4rea de
baixa mana). Espectadores nio-treina-
dos ndo podem contribuir com energia.

Os encantamentos sempre exigem
tempo ¢ energia. Um encantamento
em particular também pode necessitar
de um item ou material especifico (ex.,
uma gema), ou o gasto de dinheiro com
suprimentos magicos “genéricos”.

Um determinado item mégico pode
conter qualquer niimero de mégicas;
cada uma requer um encantamento
separado. A presenca de um encanta-
mento ndo tem efeito sobre encanta-
mentos futuros.

O Poder de um
Item Magico

Todo item mdagico possui um “Po-
der”, definido no momento de sua cria-
¢do0. O Poder de um item € igual ao NH
do operador com a mégica Encantar ou
com a magica contido no item, o que for
menor. Como encantar se trata de magia
cerimonial, o operador pode gastar mais

energia para aumentar seu NH efetivo e,
com isso, aumentar o Poder do item.

Registre o Poder de cada item magi-
co criado ou encontrado (para desco-
brir 0 Poder de um item encontrado,
os PdJs devem usar Analisar Mdgica).
Se um item possuir diversas mdgicas
nele, cada magica terd seu proprio Po-
der. Sempre que for importante saber
o nivel de habilidade de uma maigica
realizada por um item mdgico, use o
Poder do item.

O Poder de um item deve ser 15 ou
mais para que ele funcione. Aplique ao
Poder uma penalidade temporéria de
-5 em uma area de baixa mana; desta
forma, um item com Poder menor que
20 ndo funciona nessas dreas. Nenhum
item magico funciona numa regido de
mana nula!

sucesso, toda a energia é gasta quando
0 Mestre joga os dados.

Um operador solitario estd limita-
do 2 energia fornecida por seus PF e
PV, mas ele pode ter assistentes, que
podem contribuir com seus préprios
PF e PV, como descrito em magia ceri-
monial. O operador sofre uma penali-
dade de -1 a0 NH para cada assistente;
desta forma, o nimero de assistentes
permitido é um nimero que reduza o
NH efetivo do operador para 15. Com
mais assistentes que isso, o0 encanta-
mento nio funciona.

Se qualquer pessoal além do opera-
dor e de seus assistentes estiver a até 10
metros, a magica sofre uma penalidade
adicional de -1.

Em caso de fracasso, o encanta-
mento é pervertido de alguma ma-

coes

‘um mago for interrompido durante um encantamento usando o
método “lento e seguro™, observe o seguinte:

® Ele ficara fatigado. Assuma que ele perdeu Id PF.
® FEle deve continuar se concentrando em seu encantamento; portan-

to, gqualguer outra mdgica sofre uma penalidade de

3. (Se ele parar a

corncentragao, ele perde o dia de trabalho.)

Um mago que é importunado enquanto ndo estiver trabalhando ativa-
mente em seu encantamento 7do sofre penalidades!

Testes de Habilidade
para Encantamentos

O Mestre faz todos os testes de ha-
bilidade durante um encantamento.
Como nas demais magias cerimoniais,
um resultado de 16 é um fracasso auto-
madtico, enquanto um resultado de 17-
18 é uma falha critica.

Em caso de sucesso, o item é encan-
tado. Num sucesso decisivo, aumente
o Poder do item em 2d — e num resul-
tado de 3, o item pode adquirir outro
encantamento (a critério do Mestre).
O operador sempre sabe se a opera-
¢do foi bem-sucedida, mas precisa usar
Analisar Mdgica para saber o nivel de
sucesso!

Em caso de fracasso, o resultado de-
pende do método usado para encantar
o item — veja abaixo. Uma falha cri-
tica sempre destrdi o item e todos os
materiais utilizados.

Encantamento as Pressas

Use este método para criar um item
magico rapidamente. Ele requer uma
hora para cada 100 pontos de energia
requeridos (arredondado para cima).
O operador faz o teste de habilidade no
final deste periodo. Independente do
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neira. Ele pode adquirir efeitos co-
laterais desagradaveis (v. Tabela de
Efeitos Colaterais Aleatérios, pag.
479), tornar-se uma madgica inteira-
mente diferente ou qualquer outra
coisa que o Mestre desejar. O opera-
dor nio saberd que sua mdgica deu
errado até usar Analisar Miagica ou
usar o item!

Encantamento
Lento e Seguro

O operador deve usar este método
quando quiser ter cerfeza que tudo
saird bem. E necessirio um “dia de
mago” por ponto de energia reque-
rido. Um “dia de mago” representa
um dia inteiro de oito horas de tra-
balho de um mago. Por exemplo, um
item que requer 100 pontos de ener-
gia pode ser criado por um mago em
100 dias, por dois magos em 50 dias
e assim por diante. Um mago s6 pode
trabalhar em um encantamento por
vez; ele ndo pode “trabalhar em dois
expedientes”, seja no mesmo item ou
em itens diferentes.

Todos os assistentes do operador
devem estar presentes todos os dias.
Se um dia de trabalho for interrom-




pido ou perdido, sao necessrios dois
dias para compensi-lo. A perda de um
mago encerra o proieto!

O operador deve fazer um teste de
habilidade no final do dltimo dia. Nio
h4 custo de PF ou PV para os encanta-
dores — eles investiram energia gradu-
almente no decorrer do encantamento.

Em caso de fracasso, o encantamen-
to nio funcionou. O tempo foi perdido
e todos os materiais usados na migica
foram perdidos. (Excecdo: se os magos
estavam adicionando uma maigica a
um item ja encantado, o tem perma-
nece ileso, mas o material usado para
o encanto adicional é perdido de qual-
quer forma.)

Madgicas Propicias para
Encantamento

A Tabela de Itens Mdgicos a seguir
fornece informacdes sobre diversos en-
cantamentos mais comuns.

Madgica: E 0 nome da mégica.

Energia: E o custo em energia neces-
sarlo para encantar um item com a ma-
gica. Observe que esse ndo é o mesmo
valor que o custo para realizar a magi-
ca normalmente! V. também Mdgicas
de Encantamento (pag. 480).

Item: E o tipo de item requerido:

Codigo Classe de Item

A arma

C cajado — qualquer pedaco
de material orginico no
formato de um bastdo de até
2 metros de comprimento

E escudo

] joia; ex., amuleto ou anel

A vestimenta; ex., armadura
ou roupa

Observagoes: Regras especiais para
criagdo ou utilizagio.

UsanDpO ITENS
MAgGicos

Os itens magicos seguem as regras
dadas pelas mdgicas que eles contém.
Muitos ddo ao usudrio o poder de re-
alizar a mdgica — talvez apenas sobre
ele mesmo ou possivelmente sobre
qualquer alvo. Alguns sio “apenas
para magos”; ou seja, s6 funcionam
com usudrios com Aptidio Magica. A
menos que seja especificado o contra-
rio, tenha sempre em mente as diretri-
Zes a seguir:

® Ndo hd nenbum ritual. O usudrio
s6 precisa desejar que o item funcione.

® O tempo para fazer a mdgica é
0 mesmo que aparece na descri¢do da
mdgica. Um alto nivel de Poder nio
afeta o tempo.

® O custo em energia é o mesmo que
aparece na descricdo da mdgica. Um alto
nivel de Poder nio afeta o custc (mas a
magica Energizar sim — pag. 480).

® Determine o sucesso normalmen-
te. Use o Poder do item como o nivel de
habilidade bisico do operador e apli-
que todos os modificadores normais de
acordo com o tipo de mégica que estd
sendo realizada. O Poder sofre uma
penalidade de -5 em 4recas de baixa
mana. Uma madgica Resistivel permite
um teste normal de resisténcia; use o
Poder modificado do item como o NH
do operador na Disputa Répida.

® Somente uma pessoa por vez
pode usar o item. Se duas pessoas ten-
tam usé-lo, somente o primeiro a toca-
lo conseguira fazé-lo. Se um deles ndo
puder usd-lo — no caso de um item
“apenas para magos” e um opera- ¢
dor que ndo possui Aptidio Ma-
gica — seu toque n3o conta.

® Todos os outros efei-
tos sdo os mesmos que 0s
apresentados na magica. o

Itens “Sempre
Ativos”

Alguns itens magi-
cos sdo “sempre ati-
vos”. Para que o item
funcione, o usudrio
deve vesti-lo ou carre-
gi-lo da maneira
normal (um anel
no dedo, uma espada na mio e assim
por diante). Estes itens ndo permitem que
0 usudrio realize a magica — eles auto-
maticamente realizam a magica sobre o

>

Tabela de Itens Mdgicos

Magica Energia Item Notas
Apressar 250 paracada+1 [,V [2]

Arma Congelante 750 A [1,5 ($2.000)]
Bola de Fogo 800 C [3,4,5 ($400))
Bola de Fogo Explosiva  1.200 C [3,4,5($500)]
Cajado Pag. 481 C [1, 4]

Desviar Pag. 480 AEYV (1]

Desviar Energia 200 AE ] 2]

Desviar Projétil 200 AE T 2]

Fortificar Pag. 480 Y [1]

Nublar 100 para cada -1 G ] [2]

Precisao Pig. 480 A (1]

Pujanca Pig. 481 A [1]

Reldmpago 800 C [3,4,5 ($1.200)]

usudrio sem
custo em energia.
Os poderes des-
ses itens nem sempre
sdo Obvios para um
novo proprietario. No
caso de itens encontrados, o
Mestre deve tentar ndo deixar
pistas sobre a verdadeira nature-
za do item!
A menos que seja especificado o
contririo, todos os itens “sempre ati-
vos” seguem as diretrizes a seguir:

7/

® Rituais, tempo de operagio e
custo em energia sdo irrelevantes. O
item ndo permite que o usudrio realize
e magica — ele langa a mdgica sobre o
usudrio, sem custo nenhum, assim que
ele vestir ou empunhar o item.

® Os efeitos duram pelo tempo que
0 item estiver vestido ou empunhbado.

® Todos os outros efeitos sdo os
mesmos que os apresentados na mdgica.

[1] Sempre ativo. Funciona o tempo todo sem a adi¢do da mégica Energizar.

[2] Permite que o usudrio realize a mégica, mas somente em si préprio.

[3] Permite que o usuario realize a magica como se ele a conhecesse.

[4] Somente para magos. Se o item possuir quaisquer magicas com esta restri-
¢do, ela se estende a todas as magicas no item.

[5] Custo dos componentes magicos requeridos.

TECNOLOGIA E ARTEFATOS
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CoMPRANDO
ITENS MAGICOS

O prego dos itens magicos fica a cri-
tério do Mestre. Em cendrios de fan-
tasia onde um “encantador” é apenas
mais uma profissdo e os itens magicos
sdo encontrados a venda em lojas, um
preco sugerido é $25 por ponto de
energia. Por exemplo, uma espada com
Precisdo +2 custaria $25.000 além do
seu pre¢o normal,

Em cenarios como estes, os encan-
tadores podem produzir em grande
escala itens de baixo custo em energia
usando o método “as pressas”. Cabe
ao Mestre arbitrar sobre esse assunto,
mas perceba que um encantador ta-
lentoso com NH 20 e cinco ajudantes
pode gastar 50 PF sem suar e sem gas-
tar PV. Pensando de forma realistica,
isso poderia reduzir drasticamente o
preco de itens magicos mais simples.

Em cendrios onde a magia é basicamente
desconbecida, itens mdgicos ndo tém um
preco justo ou fixo.

A critério do Mestre, qualquer item
magico que uma grupo comum de ma-
gos no cenirio fosse capaz de encantar
com uma hora de trabalho custa ape-
nas $1 por ponto de energia. Vamos to-
mar o exemplo acima de 50 pontos de
energia como um limite — uma flecha
com Precisao +1 ou Pujanca +1 cus-
taria $25, um cajado magico custaria
$30 e uma camiseta com Fortificar +1
custaria $50 — mas aquela espada com
Precisdo +2 ainda custaria $25.000.

Em cenarios com poucos encanta-
dores, os itens magicos sdo raros e bas-
tante valorizados e até mesmo os itens
pequenos serio vendidos por $50 ou

mais por ponto de energia. Essa prova-
velmente seria a situagdo em cendrios
onde a magia é secreta — especialmen-
te se a razdo do segredo for 0 monopé-
lio de um encantador.

Em cendrios onde a magia é basica-
mente desconhecida, itens médgicos ndo
tém um preco justo ou fixo. Se o com-
prador souber que o item é auténtico,
o vendedor pode muitas vezes ditar o
preco que quiser!

Seja como for, acrescente o custo
dos materiais magicos (se houver) e o
custo do item que esta sendo encanta-
do ao custo do encantamento.

DaANO A OBIETOS

Para fins destas regras, qualquer
objeto manufaturado e nio-vivos —
incluindo um personagem com a me-
tacaracteristica Maquina (pag. 262) é
considerado um “artefato”. Resolva
0s ataques contra artefatos da mesma
forma que ataques contra seres vivos
(v. Dano e Lesao, pag. 377), com as
seguintes excegoes:

Jogada de Ataque: Faca a jogada de
ataque normalmente, aplicando o Mo-
dificador de Tamanho do objeto. Se o
MT do objeto ndo for dado, encontre-
o na Tabela de Tamanho e Velocidade/
Distancia (pag. 550). Objetos ndo-vivos
geralmente sdo iméveis e ndo revidam;
isso os torna bons alvos para um Ataque
Total. Nenhum artefato tem direito a
uma jogada de defesa a ndo ser que este-
ja sob controle senciente (ex., um robd,
uma arma na mao de uma pessoa ou um
veiculo com um motorista).

Resisténcia a Dano (RD): Um arte-
fato possui uma RD que representa sua
“rijeza” natural. Ferramentas, instru-
mentos e mobilia de madeira ou plastico
geralmente tém RD 2. Pequenos objetos
metélicos, mistos de madeira e metal
e objetos compostos, como armas de
fogo e machados, geralmente tém RD

4. Armas de combate corpo a corpo de
metal solido tém RD 6. Alguns artefa-
tos podem ser blindados; por exemplo,
uma placa de aco de 6mm tem RD 14,
Tolerdncia a Ferimentos: A maioria
dos artefatos tem algum nivel de Tole-
rancia a Ferimentos (pag. 94). Maquinas
complexas sio Nio-Vivas. Objetos s6-
lidos, como mobilia ou armas, sio Ho-
mogéneos. Coisas como redes e colchdes
sdo Difusas. Veja Lesées em Alvos Di-
fusos, Homogéneos e Nao-Vivos (pag.
380) para saber os efeitos do dano.
Vitalidade (HT): Isto determina a
probabilidade do objeto se quebrar sob
tensio ou abuso. A maioria das mé-
quinas e outros artefatos similares em
bom estado de conservagio tem HT
10. Espadas, mesas, escudos e outros
objetos s6lidos e Homogéneos tém HT
12. Itens baratos, instiveis ou em mau
estado de conservag¢io sofrem uma pe-
nalidade de -1 a -3 na HT; enquanto
objetos bem-feitos ou robustos rece-
bem um bonus de +1 ou +2. Persona-
gens com a metacaracteristica Maqui-
na usam seus proprios valores de HT.
Pontos de Vida (PV): E a quantida-
de de dano que o objeto pode suportar
antes de quebrar ou parar de funcionar.

Calculo Detalbado de PV
Quem tem uma calculadora ou um programa de planilthas acessivel
pode preferir calcular 0 PV em vez de usar a Tabela de Pontos de Vida de

Objetos (pag. 558). O PV é igual a 2x (raiz cibica do peso em kg) para
objetos complexos e Nio-Vivos e 4x (raiz ciibica do peso em kg) para
objetos sélidos e Homogéneos (arredondado para cima)., O Mestre pode
alterar esses valores para objetos muito frigeis ou resistentes.,
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No caso de armas e equipamentos sem
PV, veja a Tabela de Pontos de Vida de
Objetos (pag. 558) para encontrar o PV
com base no peso e tipo de objeto.

EFEITOS DE
LESOES

Lesdes a artefatos funcionam mais
ou menos como lesdes a seres vivos (v.
LesGes, pag. 418), exceto por algumas
regras especiais.

Menos de 1/3 de PV remanescente —
Um artefato danificado a este ponto
pode ter sua eficiéncia reduzida pela
metade (ou reduzida de alguma ou-
tra forma) (a critério do Mestre).

0 PV ou menos — Jogue contra a HT
do artefato uma vez por segun-
do enquanto ele estiver sob tensio
(mas ndo se ndo estiver sendo utili-
zado): uma cadeira faz um teste por
segundo que alguém estiver sentado
sobre ela, um carro faz um teste por
segundo que seu motor estiver fun-
cionamento e assim por diante. Em
caso de fracasso, o objeto sofre um
grave mal funcionamento e fica de-
sabilitado. A maioria dos artefatos
desabilitados ndo funciona de jeito
nenhum até ser reparado. Maquinas
sencientes “perdem a consciéncia”.
Objetos homogéneos, como espa-
das, envergam ou quebram, mas
podem conservar parte do uso (v.
Armas Quebradas, pag. 485). Cor-
das, cabos, etc., sio cortados ou
rompidos inteiramente — nio cor-
tado em pedacgos.
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-1xPVInicial — Artefatos nio “mor-
rem”, ja que nunca estiveram realmen-
te vivos, mas ainda assim precisam
fazer testes de HT para evitar a “mor-
te” como descrita em Lesdes Comuns
(pag. 419). Em caso de fracasso, o ob-
jeto é destruido. Por exemplo, uma es-
pada pode se estithacar em vez de sim-
plesmente se vergar ou romper. Um
computador destruido perde todos os
dados contidos nele — incluindo suas
memorias, se era sapiente.

-5xPVInicial — O artefato é automatica-
mente destruido, como descrito acima.

Chogue: A maioria dos artefatos nio
sente dor, mas o dano pode interromper
temporariamente suas fungdes a menos
que ele tenha um sistema apropriado de
reserva (representado por Hipoalgia).
Aplique a penalidade normal em funcao
do choque para a proxima wutilizacdo do
objeto. Por exemplo, se um veiculo so-
frer dano que resulta numa penalidade
de choque de -3, o motorista sofre uma
penalidade de -3 no teste de operagio
do veiculo em seu préximo turno.

Ferimentos Graves: Um artefato pode
sofrer um ferimento grave, ao qual cha-
mamos de “dano grave”. Quando uma
miquina com muitos subssistemas —
como um veiculo — sofre dano grave, o
Mestre pode exigir um teste de HT. Em
caso de fracasso, um ou mais sistemas fa-
lham. Por exemplo, um dano grave a um
tanque pode desativar sua arma ou pro-
vocar um vazamento de combustivel. Se
estiver usando um suplemento de regras
que forne¢a uma “tabela de dano grave”
para um tipo especifico de miquina, jo-
gue aleatoriamente e aplique o resultado.

Nocaute e Atordoamento: Um arte-
fato ndo-senciente ignora esses efeitos.
Uma madquina senciente (IQ 1+) pode
sofré-los como resultado de um mal
funcionamento induzido pelo dano.
Por exemplo, um atordoamento indica
que a mdquina nio funciona em seu
préximo turno, mas volta a funcionar
novamente depois de se recuperar.

Incapacitacio e Ponto de Impacto:
Um artefato com formato humano ou
animal usa as regras normais; v. Lesdes
Incapacitantes (pag. 420). Outros obje-
tos com partes distintas {ex., um veiculo
com um chassi, torre e rodas) podem so-
frer lesdes incapacitantes em pontos de
impacto especificos; para veiculos, veja a
Tabela de Ponto de Impacto de Veiculos
(pag. 554). Em todos os casos, um local
incapacitado fica “desabilitado”.

Objetos Frdgeis: Muitos artefatos
tem Fragilidade (pig. 142). Artefatos
feitos de papel, madeira seca, etc., sdo
Queimaveis; os que contém materiais
altamente inflamaveis, como gasolina
ou hidrogénio, sio Inflaméveis. Artefa-
tos contendo explosivos desprotegidos,
arsenais grandes de muni¢ao ou gases
comprimidos voldteis sdo Explosivos.

‘Dano A Escupos

A maioria dos escudos medievais era de madeira ou de madeira com
uma fina camada metalica. Depois de uma boa batalha, os escudos cos-
tumavam ficar imprestaveis. Um Mestre nao deve usar as regras abaixo
a ndo ser que esteja disposto a tolerar muitas anotacoes em prol de um
combate mais realistico!

Veja Escrdos (pdg. 287) para verificar o Bonus de Defesa (BD), a RD
e 0 PV dos escudos. Se o BD do escudo fizer a diferenca entre o sucesso
¢ o fracasso em qualquer defesa ativa (ndo apenas no blogueio), o golpe
atinge o escudo em cheio e pode danifici-lo.

Apligue o dano do ataque a0 escudo. Subtraia a RD do escudo. Se
nenhum dano penetrar o escudo, ndo hd nenhum efeito — mas o perso-
nagem ainda pode ser projetado!

Se o dano penetrar a RD do escudo, subtraia o dano do PV do escudo.
Use as regras normais de Dano a Objetos; escudos comuns sdo Homogg-
neos, com HT 12. Se o escudo ficar desabilitado ou for destruido, ele nio
mais fornece seu BD, mas ainda atrapalha o personagem até ser solto. Se
ele for completamente destruido (-10 x PV), ele se despedaca e cai.

Um golpe potente pode atravessar um escudo! O escudo age como uma
cobertura, com “RD de cobertura” igual a sua RD + (PV/4). Qualquer
dano além disso penetra o escudo e possivelmente fere o personagem; v. Su-
perpenetracio (pag. 408). Se estiver usando as regras de pontos de impacto,
jogue 1d: num resultado de 1 ou 2, o ataque atinge o braco do escudo; num

resultado de 3-6, o ataque atinge o ponto determinado pelo atacante.

Objetos como artigos de vidro/cristal,
cerdmica e televisdes sao Quebradicos.

DaAno A EprFicios
E ESTRUTURAS

A Tabela de Dano Estrutural (pag.
558) fornece valores comuns de RD
e PV para edificios, portas, paredes e
estruturas inanimadas semelhantes.
A maioria dessas estruturas é Homo-
génea. Assuma que um edificio com a
estrutura integra em bom estado pos-
sua HT 12. Construcdes de qualidade
inferior podem ter HT 9-11, enquanto
um edificio preparado para suportar
terremotos pode ter HT 13-14.

Qualquer edificio “desabilitado”
por ter seu PV reduzido a 0 ou menos
e que fracasse num teste de HT sofre
uma ou mais rachaduras grandes e
fica sem energia elétrica, se tiver. Com
-1xPVInicial ou menos, ele deve fazer
testes de HT para nao desmoronar —
assim -como um personagem faria um
teste para ndo morrer. Ele desmorona
automaticamente com -5xPVlnicial.

Quem estiver dentro de uma cons-
tru¢do quando ela se desmorona sofre
3d pontos de dano por contusio, mais
1d de dano por cada andar acima dele.
Uma vitima pode tentar um mergulho
de prote¢do para uma parte estrutural
do edificio (como uma coluna, etc.)
— v. Esquiva e Queda (pag. 377).
Em caso de sucesso, ela recebe uma
RD igual & RD da parede exterior da
constru¢do contra o dano, mas ainda
fica presa nos escombros. Num sucesso
decisivo, a vitima sai totalmente ilesa!
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CONSERTOS

A maioria dos artefatos é incapaz de
se curar naturalmente (embora existam
algumas excecdes, como maquinas exé-
ticas de “metal vivo”). Se forem desa-
bilitados, eles nio podem se recuperar
até serem consertados. Se forem incapa-
citados, as partes em questio precisam
de conserto ou substituicio — elas nio
podem se recuperar sozinhas.

Para consertar um dispositivo dani-
ficado, desabilitado ou que apresentou
mal funcionamento, um personagem
precisa da pericia apropriada: Armeiro,
Eletricista, Conserto de Equipamento
Eletrénico, Maquinista, Mecinica, etc.
Veja as descrigdes individuais das pe-
ricias para verificar sua abrangéncia.
O Mestre tem a palavra final sobre a
pericia necessaria.

Consertos Menores: Cada tentativa
de consertar um equipamento danifi-
cado que ainda estd com o PV positivo
requer meia hora e um teste de habili-
dade. Veja Modificadores de Equipa-
mento (pag. 345) e Tempo Gasto (pag.
346) para obter os modificadores mais
comuns. Se o dispositivo custa $1.000
ou menos, o teste recebe um bdnus de
+1. Aplique uma penalidade de -1 se ele
custar entre $10.001-$100.000, -2 se
custar $100.001-$1.000.000 ou -3 se
custar mais de $1.000.000. Um sucesso
recupera 1 PV vezes a margem de suces-
so (minimo de 1).

Consertos Maiores: Um artefato re-
duzido a 0 PV ou menos requer pecas
sobressalentes que custam 1d x 10% do
preco original. Obtidas essas partes, use




as regras acima, exceto que todos os testes
sofrem uma penalidade adicional de -2.

Substituicdo: Se for destruido (se
fracassou no teste de HT para evitar
destruicio ou chegou a -5xPVlnicial
ou menos), o dispositivo nio pode
ser consertado. Substitua-o pagando
100% do custo original.

Contratando Ajuda: Uma pessoa in-
capaz de realizar um conserto necessario
pode contratar um técnico. Um custo co-
mum é de $20/hora — ou mais, para pe-
ricias incomuns. O NH padrio é 9 + 1d.

CorLAPSO

A maioria das falhas em equipamen-
tos de verdade se deve a m4 utilizacdo
ou ao desgaste rotineiro — no a danos
em combate. O Mestre pode aplicar as
regras abaixo a qualquer artefato com-
plexo (qualquer coisa Nao-Viva).

Manutencao

Artefatos com partes mdveis, ou
muito complexas ou que estio sob
constante tensdo requerem uma manu-
tengao regular para funcionar correta-
mente. Isso definitivamente inclui todas
as armas e veiculos, equipamentos Oti-
cos de precisdo (cAmeras, equipamento
de visio noturna, etc.) e qualquer ou-
tro equipamento mais elaborada que
uma chave-de-fenda ou uma faca.

Qualquer maquindrio com estas
caracteristicas requer “verificacdes de
manuten¢do” periddicas usando uma
pericia técnica adequada, como ex-
plicado na desvantagem Manutencio
(pag. 149). A frequéncia de manuten-
¢do varia. A maioria dos veiculos ter-
restres comerciais requer uma ou duas
horas de trabalho de manutencdo por
semana. Armas, especialmente armas
de fogo, necessitam de limpeza a cada
um ou dois dias de uso. Itens grandes
e complexos, como fibricas e cacas a
jato, requerem muitas horas de manu-
tengdo didria — isso quando nio estio
sob cuidado constante.

A omissao ou um fracasso numa
verificacdo de manutencio resulta
em perda de HT. Essa perda de HT
¢ cumulativa e afeta todos os testes
de HT descritos em Efeitos de Lesdes
(pag. 483) e Muco, Areia e Falbas no
Equipamento (a seguir). Para recupe-
rar a HT perdida, use as regras de Con-
sertos (pag. 484). Trate cada ponto de
HT a ser consertado como um conserto
maior diferente.

Esta regra ndo se aplica a itens sem
partes moveis, equipamento estocado
apropriadamente (e ndo abandonado
no meio do nada!) ou qualquer outro
artefato que estd parado, em desuso e
num estojo vedado apropriado.

Muco, Areia e Falbas no
Equipamento

Condicdes severas podem resultar
em colapsos mais frequentes, indepen-
dente da manutengio. Sempre que um
artefato ficar exposto ao clima (ex.,
cair numa poca, ficar esquecido numa
tempestade de aréia ou enterrado em
cinzas vulcinicas), faca um teste de
HT+4 por ele. Use a HT atual do ob-
jeto — incluindo -quaisquer penalida-
des devido a falta de manutencdo. Se
o item ndo tiver uma HT, assuma HT
10. Em ambientes extremos (deserto,
pantano, selva, etc.), faca um teste adi-
cional por dia, além de quaisquer testes

por maus cuidados especificos.

Em caso de fracasso, o equipamento
se quebra, emperra ou de alguma for-
ma ¢ desabilitado; ele ndo serve para
mais nada até receber um conserto me-
nor. Numa falha critica, ele exige um
conserto maior. O Mestre pode querer
manter o resultado em segredo e deixar
que o operador descubra o mal funcio-
namento durante o uso!

Modificado +1 se o pers
dispuser de bastante tempo dr
dia para Himpar e cuidar do ¢

se 0 abuse ou o ambienie for «
dinariamente brutal.

ou menos, ou chegou a -SxPVImczaI — ﬁca c mpletamente imprestavel.
Mas se ela for apenas desabilitada, ela ainda pode ter alguma utilidade.

Uma arma muito leve (qualquer coisa com 500g ou menos, como uma
adaga) ou uma arma de projénl (funda, arco, arma de fogo, etc.) fica inu-
tilizavel depois de desabilitada, mesmo em caso de danos menores.

Contudo, outras armas as vezes ficam parcialmente utiliziveis depois
de desabilitadas. Jogue 1d e consulte o pardgrafo apropriado abaixo.
Quando a arma efetivamente passa a ser outro tipo de arma, use o NH e
o dano do nove tipo de arma!

Armas de Haste: Num resultado 1-2, o personagem fica com uma has-
te de 2,5m na mio; trate-a como uma Eanga longa que causa GdP+2 de
dano por contusido. Num resultado 3-4, ele fica com um bordio, mas
um machado bastante desajeitado (-4 nas jogadas de ataque) de alcance
1 cai & sua frente. Num resultado 5-6, ele fica com um porrete, mas um
machado grande desajeitado (-2 nas jogadas de ataque) de alcance 2 cai
a sua frente.

Espadas (espadas curtas, espadas grandes, espadas largas, katanas,
etc.) e Sabres: Num resultado 1-3, a lamina se quebra pela metade, per-
dendo a ponta. Ela ainda pode ser usada para fazer um ataque que causa
dano por corte com uma penalidade de -2 ao dano, mas fica inutilizavel
como arma que causa dano por perfuracido: em um atagque em GdP ela
causa dano em GdP por contusdo. Se a arma tinha alcance 2, agora tem
alcance 1. Num resultado 4-6, a limina se rompe na altura do punho € a
arma fica imprestavel.

Langas: Num resultado 1-3, a cabega se quebra no local onde se junta-
va ao cabo, deixando o personagem com um borddo. Num resultado 4-6,
a langa se quebra mais embaixo; ele fica com um bastdo curto, mas uma
lanca de alcance 1 cai a sua frente (ela causa dano normal).

Magas/Machados: Num resultado 1-3, a cabega se quebra, deixando o
personagem com um porrete. Num resultado 4-6 a arma fica imprestavel.

Macas/Machados de Duas Maos: Num resultado 1-3, a cabega se que-
bra no local onde se juntava ao cabo, deixando o personagem com um
borddo. Num resultado 4-6, a lanca se quebra mais embaixo; ele fica com
um porrete, mas um machado muito desajeitado (-4 na jogada de ataque)
de alcance 1 cai a sua frente.

Rapieiras e Tercados: Num resultado 1-3, trate o tercado como uma
adaga e uma rapieira como um ter¢ado; o dano causado ainda é por per-
furagdo! Num resultado 4-6, a ldmina se rompe na altura do punho e a
arma fica imprestével.

Qutras Armas: Utilize a arma mais parecida acima. O Mestre tem a
palavra final e pode escolher jogar aleatoriamente se houver mais de uma
maneira como a arma poderia se quebrar.

TECNOLOGIA E ARTEFATOS




CariturLo DEzZoOITO

O MESTRE

O Mestre (M]) é o arbitro de uma partida de RPG. Contudo, dizer isso é
simplificar demais. Ele é como um escritor de livros de mistério, um contador de
historias, um juiz, um sdbio césmico, a “casa” de um cassino e (para os persona-
gens) uma divindade menor.

O Mestre é a autoridade final. As regras sao diretrizes, opinides dos criadores
a respeito de como as coisas deveriam ser. Contudo, enquanto se mantiver justo
e consistente, 0 Mestre pode alterar qualquer nimero, qualquer custo, qualquer
regra. Sua palavra é lei!

Muitas coisas sido deixadas a critério do Mestre. Um cendrio alcancga seu re-
alismo com a introdu¢do dos detalhes — cabe ao Mestre acrescenta-los para
torna-lo vivo. Com um bom Mestre, até mesmo um conjunto ruim de regras
pode proporcionar muita diversio. Com um bom conjunto de regras, a diversio
é ilimitada. De fato, nés acreditamos quase piamente que GURPS é um bom con-
junto de regras — mas, sem um Mestre, as regras nada valem de nada.
Continue lendo...

An longo do Modufa Bas:co nos incluimos dicas para os Mestres que
desejam personalizar as regras como acharem melhor. Segue uma refe-
réncia facil:

tulo

camp

['odas

ESCOLHENDO O
Estiio pA CAMPANHA

Antes de tomar outras decisGes, o Mestre deve discutir o estilo da campanha
com seus jogadores. Existem muitas alternativas:

@ “Pelas regras’ nodificada™ (usando muitas interpretacoes de
nelo Mestr




Todas essas abordagens sio legi-
timas, mas se os jogadores € o Mestre
tiverem expectativas diferentes, todos
podem ficar desapontados. O RPG
‘deve ser uma histéria que se desenvolve
em conjunto — ndo uma batalha en-
tre jogadores e Mestre*. Para que isso
aconteca, € necessirio um pouco de
compreensdo miutua. Alguns minutos
de discussio antes de uma sessio o jogo
podem aumentar a diversao de todos.

Fraco (menos de 25 pontos): Criangas
pequenas, escravos ndo-sapientes, zumbis,
etc. Ndo é apropriado para PdjJs, exceto
em campanhas mais sombrias ou comicas.

Médio (25-50 pontos): Pessoas co-
muns, como contadores ou motoristas
de taxi.

Competente (50-75 pontos): Atle-
tas, policiais, fidalgos ricos — qualquer
um que tenha uma vantagem clara so-
bre as pessoas comuns do cendrio.

“Eu quero uma historia que fale sobre
grandes guerras e batalhas, sobre coragem,
herdis e vildes.”

“Entendo... e 0 que sua irmd quer?”
“... ela disse que quer uma bistoria real.”
“Perfeito. Entdo eu tenho uma historia
perfeita para os dois. Uma bhistoria sobre
grandes feitos, sobre exércitos da luz e soldados
das sombras, sobre os lugares onde eles
viveram e lutaram, onde amaram e morreram.
Uma historia sobre grandes impérios e
grandes erros. Uma bistoria real.”
— Luc Deradi e o Imperador Londo
Mollari,
Babylon 5: O Inicio

NiveL pE PODER

Um passo crucial na escolha do esti-
lo da campanha é determinar o ndmero
de pontos de personagem com os quais
os Pd]Js comecam a aventura. Isso tem
um impacto direto no estilo da campa-
nha: herdis poderosos vencem desafios
realisticos com facilidade cinematogra-
fica, enquanto que uma brincadeirinha
de super-heréis pode ser um pesadelo
mortal para humanos normais.

Como Mestre, o melhor jeito de
decidir o nivel de poder é usando a
intui¢do. Durante suas primeiras cam-
panhas, um Mestre descobre como
seus jogadores preferem gastar seus
pontos de poder — e como os PdJs
respondem as aventuras preparadas.
Ele pode usar essa experiéncia para
escolher o melhor nivel de poder para
sua proxima campanha. Contudo,
essa dica ndo vai ajudi-lo na primeira
vez, entdo o melhor a fazer é escolher
de uma vez o nivel de poder na lista
que apresentamos abaixo.

Seguem alguns exemplos de niveis
de poder, com sugestio de pontos ini-
ciais para os herdis:

Excepcional (75-100 pontos): Atle-
tas brilbantes, policiais experientes,
etc. Com um pouco de experiéncia,
esses individuos poderiam se tornar
aventureiros em tempo integral.

Heroico (100-200 pontos): Pesso-
as no auge realistico do avango fisico,
mental e/ou social; ex., soldados da
FAR, os melhores cientistas do mundo
e miliondrios. A maior parte dos aven-
tureiros comega suas carreiras com
aproximadamente 150 pontos.

Fenomenal (200-300 pontos): Pa-
péis principais em filmes de kung fu,
romances’ fantasticos, etc. Comum a
aventureiros profissionais que ja tém
alguma fama.

Lenddrio (300-500 pontos): Prota-
gonistas de poemas épicos e folclore.
Este é o melhor nivel de poder para
personagens supers corajosos e mortais
que andam lado a lado com os deuses.

Sobre-humano (500-1.000 pontos):
Sdo aqueles que transcenderam a hu-
manidade (ex., personagens supers
capazes de enfrentar tanques com as
maos nuas) e criaturas fantdsticas po-
derosas (ex., dragdes capazes de derro-
tar exércitos inteiros).

Divino (mais de 1.000 pontos): Ver-
dadeiros semideuses que podem fazer o

O MESTRE

que querem na maior parte do tempo.

CAMPANHAS
PODEROSAS

Personagens construidos com mui-
tos pontos podem sobrecarregar a ca-
pacidade do Mestre de proporcionar
desafios significativos, enfraquecer a
integridade do cendrio e forgar os limi-
tes do equilibrio. Como resultado dis-
so, campanhas de alto nivel de poder
merecem uma discussdo especial.

“Poderoso” é um termo subjetivo
—as diretrizes a seguir levam em consi-
deracido personagens com bem mais de
200 pontos. Mesmo assim, a maioria
desses conselhos serve para qualquer
nivel de poder!

Problemas na Criacdo
de Personagens

Alguns jogadores gastam muitos
pontos em uma area, resultando em
Pd]Js com niveis abusivos de habilidade.
Outros usam seus pontos de maneira
mais ampla, tentando estar preparados
para praticamente todas as situacdes
imaginaveis, invadindo assim o ter-
ritério de Pd]Js mais especializados. E
ha ainda outros que tentam fazer as
duas coisas, investindo muitos pontos
em uma unica caracteristica e depois
aparecendo com maneiras “criativas”
de usar essa habilidade em vez de qual-
quer outra coisa. Eis o que fazer para
remediar a situacio:

Ofereca uma ampla selecio de ha-
bilidades. Em um nivel de campanha
poderoso, deve haver todo o tipo de
opgdes caras a disposi¢io onde os Pd]s
podem gastar seus pontos: muita rique-
za, vantagens exoticas, magia, psiquis-
mo, modelos raciais poderosos — de
preferéncia, varias destas. Informe aos
jogadores tudo que estd a disposi¢do e
use as regras expandidas para habilida-
des especiais sempre que possivel.

Divida os pontos iniciais entre
“pontos bdsicos” e “pontos de expe-
riéncia”. Considere a possibilidade de
dar aos jogadores apenas uma fracio
dos pontos iniciais de inicio. Peca que
eles criem personagens especializados e
equilibrados para sua aprovacgdo. De-
pois de aprovar o Pd], dé ao jogador o
restante de seus pontos para ele gastar
como se tivesse ganhado ao longo das
aventuras — o que significa que ele nio
pode adquirir um grande nimero de
novas vantagens ou novas habilidades
que nio se encaixem com sua histéria.

Exija certas habilidades. Um herdi
ainda pode ter muitos pontos sem que
o jogador tenha o controle total sobre
todos eles. Um orcamento modesto de
pontos em combina¢io com um conjun-




to fixo de habilidades funciona muito
bem. Por exemplo, todos os persona-
gens supers podem ter um pacote de
“habilidades mutantes” (efetivamente
um modelo racial), mais 200 pontos
para gastar como quiserem; todos os fu-
zileiros podem comegar com um modelo
de 100 pontos de “treinamento bdsico”,
mais 50 pontos para personaliza-lo.

Exija categorias de babilidades. Se
achar que uma lista fixa de habilidades
requeridas é uma op¢ao muito rigida,
talvez uma opgdo melhor seja exigir
que os PdJs gastem uma quantia deter-
minada de pontos em algumas classes
de habilidade. Por exemplo, agentes
secretos podem ser obrigados a gastar
pelo menos 10% de seus pontos em
cada uma das seguintes 4reas: “caracte-
risticas sociais”, “habilidades de com-
bate” e “pericias técnicas”; Pd]s supers
podem ter que gastar pelo menos 20%
de seus pontos em cada um dos seguin-
tes: um poder de ataque, um poder de
defesa e um poder de movimento.

Limite os niveis de atributos. Os
atributos afetam tantas caracteristicas
que um Pd] com muitos pontos em
atributos as vezes pode causar proble-
mas. Para combater isso, estabeleca um
limite médximo para os valores indivi-
duais de atributo ou um méximo de
pontos para gastar neles.

Dé énfase ao valor do NH relati-
vo. Quando um conceito de persona-
gem exige muitas pericias, existe uma
tentagdo em comprar altos atributos e
gastar poucos pontos nas pericias. Esta
pode ser uma maneira barata de obter
bons niveis de habilidade, mas leva a
uma “inflacio dos atributos”. Para en-
corajar os jogadores a criarem perso-
nagens mais equilibrados, informe-os
que as regras de Nivel de Habilidade
Relativo, pag. 171, serdo usadas.

Limitacées do Mestre

Até mesmo PdJs poderosos equili-
brados podem acabar com uma aven-
tura ou o cendrio se 0 Mestre ndo
estiver preparado para eles! Seguem
algumas maneiras de se preparar para
uma campanha poderosa:

Conbega as habilidades dos herdis.
A planilha de um personagem podero-
so tem muita informacgido. Se o Mestre
nio estiver familiarizado com todas
elas, a sessio pode travar quando
um jogador recorrer a uma habilida-
de raramente usada. Ainda pior: uma
habilidade totalmente esquecida pode
acabar com os planos cuidadosos de
um Mestre!

Combeca as regras. Quanto mais ha-
bilidades tiverem os heréis, maior o ni-
mero de regras especiais que o Mestre
precisa usar ao longo da sessio. Leia
atentamente as regras anfes da sessio

comecar. Isso mantém o andamento da
partida e evita que jogadores que gos-
tam de abusar de habilidades podero-
sas arruinem a diversio de todos.

Ajuste os desafios aos herdis. Um
Mestre deve reler suas observagdes de
campanha com as planilhas dos Pd]Js
em mdos. Este simples procedimento
pode alertd-lo sobre inimigos, mistérios
e perigos que ndo vao desafiar as habili-
dades dos her6is e oferecer uma oportu-
nidade de consertar os problemas antes
que os jogadores lidem com eles.

Limitacées do Sistema

GURPS foi projetado para funcio-
nar em qualquer nivel de poder, mas
¢é impossivel oferecer uma regra es-
pecial para todas as combinacdes de
“habilidades problematicas” possiveis
em uma campanha com muito poder.
Quando as regras nio lidam bem com
uma situagio, tente remediar com uma
das seguintes ideias:

Use regras opcionais. Em muitos
casos, regras opcicnais existem especi-

“Juras Poderes psiquicos? Parece até coisa
de ficcdo cientifica?”

“Querido, nés vivemos numa nave espacial.”
— Wash e Zoe, Firefly

Apresente uma ampla gama de de-
safios. Assegure-se que os herdis nio
serdo capazes de lidar com todos os
desafios usando sempre Armas de Fogo
20 ou Libia 25. Gerencie as sessdes de
jogo de forma que personagens muito
especializados tenham que depender
de seus amigos para sua sobrevivéncia.
Do mesmo modo, faga com que alguns
testes de habilidades envolvam pena-
lidades suficientemente grandes para
que um personagem faz-tudo tenha
que se submeter a opinido dos verda-
deiros especialistas do grupo. ‘

Conbeca os riscos. O nivel de poder
da campanha nio determina apenas as
habilidades dos herdis e a propor¢io
das ameacas com as quais eles devem
lidar — ele também estabelece um li-
mite maximo de qualquer desequilibrio
entre os dois. Desafios muito fracos e
divertidos ou 4rduos e irritantes em
uma campanha de pouco poder po-
dem se tornar magantes ou letais em
uma campanha de muito poder. Esteja
pronto para improvisar! Se os herdis
estiverem acabando com a oposi¢io
tao facilmente que os jogadores estio
bocejando, faga com que reforcos mais
dificeis aparecam; se os personagens
estiverem levando a pior, dé-lhes um
golpe de sorte

Seja flexivel. PdJs poderosos podem
fazer mais, o que torna mais dificil
antecipar suas ac¢des. Novamente, o
Mestre precisa estar preparado. Nio
penalize seus jogadores quando eles
usam de finesse para superar o enredo
— mas quando eles usam seus pode-
res COmo instrumentos grosseiros para
abrir buracos no enredo, esteja pronto
para apresentar contramedidas cria-
tivas que parecem ter sido planejadas
desde o inicio.
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ficamente para lidar com personagens
poderosos — como, Mantendo Pericias
(pag. 294). Essas regras podem fazer a
diferenca entre uma campanha pratica-
vel e uma impraticavel.

Faga suas proprias interpretagbes.
Se uma regra assume explicitamente
um determinado nivel de poder, mas os
PdJs estdo acima dele, fique a vontade
para extrapolar. Por exemplo, Dificul-
dade da Tarefa (pig. 345) relaciona
penalidades até -10, mas se sua campa-
nha inclui heréis com NHs 25 ou 30,
ndo hé nada de errado em atribuir uma
penalidade de -15 ou -20!

CAMPANHA
CINEMATOGRAFICA

Na maioria das vezes, GURPS di
énfase ao realismo. Herbis podem ficar
tristes, feridos, doentes e até mesmo
morrer. A vida € assim. Espera-se que
0 Mestre de desprenda do realismo em
uma emergéncia (o que pode ser defini-
do como “sempre que o realismo esti-
ver atrapalhando”), mas normalmente,
o realismo impera.

Uma campanha “cinematografica”
¢ uma em que o realismo n#do impera
— porque, se o fizesse, ele constante-
mente atrapalharia a histéria. Em uma
campanha cinematografica, herdis es-
padachins s3o capazes de derrotar
dezenas de homens porque a histéria
assim -exige. Espaconaves zunem e
rugem pelo siléncio do espago por-
que coisas rdpidas zunem e maquinas
potentes rugem. A adequacdo sempre
invalida a precisdo.

O estilo cinematografico requer que
tanto os jogadores quanto o Mestre
compreendam e concordem com este
principio e cooperem com o desenro-
lar da histéria. GURPS inclui algumas




regras que podem ajudar — mas todos
devem estar cientes de que uma histéria
épica estd apta a transcender as regras.

Nivel de Poder
Cinematogrdfico

E possivel dirigir uma campanha
cinematografica em qualquer nivel de
poder. Essas campanhas muitas vezes
sdo de alto nivel de poder — e vice-
versa — mas “cinematografico” é um
estilo, nio um valor em pontos de
personagem. Fuzileiros de elite numa
campanha implacavelmente realistica
poderiam ter muitos pontos de perso-
nagem, enquanto os Homens Alegres
de Robin Hood ficaria muito bem com
menos de 100 pontos mesmo numa
campanha cinematogrifica.

Ainda assim, herdis cinematografi-
cos devem ser notavelmente mais capa-
zes que as pessoas comuns — e talvez
ainda mais talentosos que a maioria
dos heréis. Os jogadores acham mais
facil acreditar em histdrias cinemato-
graficas se seus personagens forem su-
ficientemente capazes de fazer o que a
histéria exige deles sem muita “trapa-
¢a” por parte do Mestre.

A maneira como os jogadores
gastam seus pontos também é mais
importante. GURPS oferece muitas
habilidades adequadas a campanhas
cinematograficas. Heréis épicos geral-
mente tém um Destino. Muitos tém
“sorte” embora Serendipidade e
Venturoso sejam mais apropriados
que pura Sorte. O Mestre deve permi-
tir Apetrechos, Atirador, Desenvolve-
dor, Lingua Ferina, Mestre de Armas,
Talento Instintivo e Treinado por um
Mestre. Ele também deve permitir
quaisquer pericias associadas a estas
caracteristicas e até mesmo permitir
“pericias curinga” (pag. 1795).

Personagens
Cinematogrdficos

Apenas vantagens e pericias nio
criam um herdi cinematogrifico. O
jogador precisa ter um conceito de
personagem que transforme as estatis-
ticas em uma pessoa. Especificamente,
heréis épicos precisam de duas coisas:

Uma motivagcdo. Amor e honra sio
as cldssicas, mas nem todos os perso-
nagens cinematograficos sio honra-
dos, bons ou sequer gentis. Objetivos
e sonhos malignos — como vinganca
cega ¢ irracional — sdo perfeitamente
aceitdveis, contanto que sejam apro-
priadas. No entanto, uma obsessdo
pode levar a um personagem simplista.
O jogador deve fazer um esforco cons-
ciente para arredondar a personalidade
de seu personagem.

Um lugar no mundo. Herbis cine-
matograficos possuem entes queridos,
mentores, amantes, ex-amantes, ini-
migos, direitos hereditirios, maldicoes
de familia e assim por diante. Eles nio
simplesmente aparecem, perfazem seus
papéis e desaparecem — eles precisam
fazer parte do cendrio, j4 que suas hist6-
rias fazem parte do que define o cendrio.

Sessoes
Cinematogrdficas

Campanhas cinematogrificas tém
certas caracteristicas em comum:

Um mundo cinematogrdfico é orde-
nado. Os eventos tém motivos de ser
—explicagdes relacionadas a histéria.
Elas podem ser bastante 6bvias, mas
poucas coisas acontecemi arbitraria-
mente e nada significativo acontece
aleatoriamente. Isso no significa que o
enredo precisa ser linear ou predestina-
do. Mudangas de sorte sdao contratem-
pos comuns e mesmo que O objetivo
final j4 esteja determinado, o caminho
para atingi-lo ndo estd.

Os 4nicos detalbes importantes sdo
0s que diretamente avancam a historia.
Detalhes desnecessirios sio uma mal-
dicdo para cendrios cinematograficos.
O Mestre deve saber a diferenca entre
detalhes importantes e irrelevantes. Por
exemplo, se os herdis devem cruzar o
Deserto Ardente para chegar a Torre
Negra, eles certamente encontrardo
dgua o suficiente pelo caminho; a his-
toria seria bastante curta se nao encon-
trassem e ela ndo avangaria muito caso
eles tivessem que interpretar a busca
por dgua.

O Mestre deve estar preparado para
invalidar qualquer resultado dos da-
dos. Se os dados determinarem todos
os resultados, os jogadores aprendcrﬁo
a colocar a probabilidade & frente da
ostentacdo e do estilo. Além disso, os
dados.podem ser tdo tirdnicos quanto
um Mestre de mdo pesada; os jogado-

res provavelmente ficariam revoltados
se um bravo aventureiro repentina-
mente morresse devido a um desastre
aleatério! Por outro lado, o Mestre nio
deve anular os dados de forma que os
jogadores acreditem que nada que eles
facam mudara o resultado da histéria.

O Mestre deve permitir o sucesso de
agbes dramdticas. Se um herdi tenta se
dependurar do lustre, o jogador deve
confiar que o0 Mestre nio zombara dele
e dird que ele quebrou a coluna — e
que agora deve interpretar um quadri-
plégico — s6 porque a mio dele escor-
regou na cera que estava em volta. O
Mestre certamente ndo deve atrasar o
andamento da sessdo exigindo infinitos
testes de habilidade modificados pela
escuriddo da Taverna!

Os jogadores ndo devem:se apro-
veitar indevidamente destas conven-
¢Oes. Sim, os heroéis definitivamente
conseguirdo atravessar o Deserto Ar-
dente — mas eles ainda devem se pre-
parar para isso. Um jogador que fizer
o comentario: “Ndo se preocupem
com agua. No6s somos herdis; com
certeza encontraremos pelo caminho”
estd jogando na campanha errada. Os

jogadores devem proporcionar di-

logos e ter atitudes de acordo com o
estilo da campanha.

O Mestre deve lidar com as mortes
heroicas de forma satisfatéria. Uma
morte épica ndo pode ser sem sentido.
Se um PdJ morre, ele morre de forma
gloriosa — corajosamente salvando as
vidas de seus companhelros ou levan-
do consigo um nimero impressionante
de oponentes. O destino (personifica-
do pelo Mestre) serd generoso. Nao
hé4 necessidade de comedimento, pois

.0 PdJ ndo estard aqui depois para ser
um problema! Os jogadores nio de-

vem abusar desta convenc¢io. Um heréi

‘moribundo pode ser quase invencivel,

mas s6 se ele estiver dando a vida em
prol de uma ac¢do que diretamente faca
o enredo avangar.

Mmtos }ogadores preferem regras leves em que a aqao se da rapi-
damente em vez de ficar atolada em uma relagem de dados apos a outra.
E como se fosse um cendrio cinematografico, mas é possivel criar um
cendrio realfstico rapido fazendo escolhas sobre quais regras usar. Por
exemnplo, o combate fica mais lento quando o Mestre usa tabelas de gol-

pes fulminantes, erros criticos ou pontos de impacto — entdo deixe-as
de fora. Em vez de se preocupar com os detalhes de escolher dezenas de
pericias para completar um personagem, use uma pericia curinga — e
talvez um ou dois Talentos (pig. 90) para elevar esta pericia ainda mais.
Se o Mestre e os jogadores quiserem sessdes mais fluidas e rapidas, é facil
— basta podar um pouco as regras de GURPS até seus elementos bésicos
e estar disposto a tomar algumas decisGes rapidas.
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INICIANDO UMA SESSAO

O Mestre deve fazer algumas coisas
antes de comegar uma sessio, facilitando
as coisas para ele e para os jogadores:

Apresentar os personagens. Numa
campanha continua, é possivel pular este
passo! Mas no inicio de uma campanha,
cada jogador deve ter a oportunidade de
se descrever. Se houver algum artista no
grupo, ele pode ajudar a desenhar os per-
sonagens como eles sdo descritos.

Verificar as pericias e outras carac-
teristicas aprimoradas desde a ultima
sessdo. Em uma campanha continua,
os PdJs recebem pontos de persona-

gem que podem gastar para melhorar
suas habilidades. As vezes os PdJs po-
dem até mesmo estudar e trabalhar em
seus empregos entre as sessdes. Desta
forma, alguns personagens podem ter
habilidades ou pericias mais desen-
volvidas que a sessdo anterior. Este é
momento dos jogadores discutirem
esse assunto com o Mestre. (Se todos
do grupo tiverem acesso a Internet,
talvez seja melhor discutir isso por e-
mail entre as sessdes para nio atrasar
as coisas.)

Preencher a Planilba de Contro-
le do Mestre. Enquanto os jogadores

IPREPARACAO ANTECIPADA

O Mestre deve fazer muitas coisas antes da chegada dos jogadores:

Preparar a aventura. Se estiver usando uma aventura preparada, tudo
que o Mestre precisa fazer é lé-la e talvez criar algumas planilhas de per-
sonagem. Mas se estiver criando sua propria aventura, o Mestre precisa
de algum trabalho antecipado — um trabalho feito com amor — antes
que ela fique pronta para os jogadores. Em qualquer situagio, é impor-
tante estar completamente familiarizado com a aventura antes de apre-

sentd-la aos jogadores!

Resumir a aventura para os jogadores. Se os seus jogadores jd estive-
rem familiarizados com o sistema, o Mestre deve dizer a eles de antemio
(antes de eles chegarem para iniciar a sessdo) que tipos de personagens
sao “permitidos™ e quanto dinheiro, equipamentos, etc., ele tém — e tal-
vez uma sugestao sobre quais pericias serdo tteis. Se todos jd tiverem seus
personagens prontos, ¢ possivel ir direto 3 agdo assim que os jogadores

chegarem.

Preparar a drea. O Mestre precisa de alguns lapis, papel e dados; ma-
pas e miniaturas se ele for usa-las (e uma mesa onde colocar tudo isso);
e um bom suprimento de salgadinhos (para ele e talvez para o grupo)!

Com Quem Ficaram as Planilbas?

A maior parte dos conselhos dados neste capitulo assume que é o Mes-
tre quem fica com as planilhas, para ter acesso a elas durante o processo
de planejamento, ou pelo menos para manter uma detalhada Planilha de
Controle do Mestre. Alguns Mestres pedem aos jogadores que fiquem
com suas planilhas de personagem para que eles possam fazer planos.
Contudo, ha situagdes (ex., uma campanha onde o Mestre é rotativo)
onde isso nao ¢ possivel — e alguns jogadores preferem nio abdicar deste
controle. O Mestre deve pelo menos ter uma planilha de controle com as
principais habilidades de cada Pd], atualizada conforme as grandes mu-
dangas ocorrem. Isso ndo € tio bom quanto ter as proprias planilhas, mas
¢ muito melhor do que tentar planejar as cegas. Obviamente, uma cépia

da planilha ¢ ainda melhor!

Com Escudo ou Sem Escudo?

Muitos Mestres preferem usar pastas, livros ou outros objetos para
ocultar suas anotagdes e jogadas de dados dos jogadores. Outros acham
que isso os distancia do jogo e preferem ser mais abertos com os jogado-
res. Isso depende muito do estilo de cada um; sé lembramos que existem
situagbes em que o Mestre deve fazer jogadas em segredo e precisa de

alguma forma facil de fazé-lo.
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estio conhecendo uns aos outros (ou
os personagens dos outros), o Mestre
deve verificar as planilhas de perso-
nagem, conferir se tudo esti certo e
copiar algumas informacgdes necessa-
rias para sua Planilba de Controle do
Mestre. Nela ele relaciona os atributos,
caracteristicas secunddrias, pericias,
vantagens especiais, etc., para cada
Pd]. Quando o Mestre joga os dados
secretamente para determinar se al-
gum personagem percebe alguma coi-
sa, compreende algo que todos podem
ver, resiste a uma magica ou para sa-
ber com qual personagem aquele anio
mau-humorado nio foi com a cara,
esta planilha é atil.

Faga um resumo para os jogadores.
O Mestre deve dizer a eles o que esti
acontecendo, dar a eles uma ideia do
tema da aventura e (em uma campanha
continua) refrescar a meméria deles
quanto ao que aconteceu na ultima ses-
sdo. Ha muitas maneiras de fazer isso.
Ele pode simplesmente contar para
eles, mas é muito mais divertido come-
car a sessdo e depois “armar o palco”.
Faca com que os jogadores imediata-
mente encontrem um mapa ou tomo,
ou alguém que conta para eles um
boato interessante, ou que eles fiquem
amigos de alguém que estd precisando
de ajuda, ou ainda testemunhem uma
injustica que precisa ser corrigida.

E que comece a sessdo!

MAPAS

O Mestre pode preparar os mapas
de antemdo para ajudi-lo a planejar e
para acompanhar o curso dos aconte-
cimentos. Ele também pode dar mapas
aos jogadores como pistas. Além disso,
0s proprios jogadores podem querer fa-
zer anotagdes de seus percursos — seja
por selvas, cavernas ou pelo centro do
Nova lorque — para terem certeza de
que encontrardo o caminho de volta.

Os mapas em GURPS usam hexa-
gonos para regular o movimento e o
combate. Cada hexdgono é adjacente a
seis outros hexdgonos. V. Hexdgonos
(pag. 384).

Mapas de Viagem

Desenhe estes mapas em qualquer
escala conveniente. Exemplos incluem
mapas de continentes, estradas e cida-
des. Estes sio puramente informati-
vos; eles ndo sdo “tabuleiros de jogo”.
Em uma aventura moderna, os joga-
dores tém acesso a mapas de viagem.
Em uma campanha num passado ou




MAPEAMENTO PELOS JOGADORES

Sempre que os PdJs entrarem numa area sem um
mapa — seja um subterraneo, um complexo de labora-
torios ou uma rede de trilhas numa selva — os jogado-
res tentardo desenhar um mapa. (Quer dizer, isso se eles
forem espertos!)

Entretanto, fazer um mapa nio é uma tarefa tdo sim-
ples. A ndo ser que o grupo carregue uma trena ou algo
semelthante e passe muito tempo usando ela, o Mestre
nunca deve dizer a eles algo como “Vocés seguem 12
metros escada a baixo e viram para o norte. O tinel
tem 2,10m de largura e 2,70m de altura. Ele segue para
o norte por 120 metros e depois vira segue a nordeste.

que os personagens de fato teriam. No exemplo acima, o
Mestre arredondou todas as distdncias, assumindo que
quem estava contando os passos tinha um passo padrio
Um Pouco Menor que um metro.

Se o Mestre fizer isso, os jogadores poderdo pensar
em maneiras engenhosas de medir o tempo e a distancia.
Dé a eles essa oportunidade.

Observe que, se fazer um mapa é uma tarefa dificil
em condigbes normais, ela é quase impossivel se o gru-
po estiver com pressa! Suponha que o grupo estivesse
sendo perseguido na regido descrita acima. Neste caso
o Mestre diria:

Depois de 20 metros ¢ ele se abre em uma sala de 10
metros por 6 metros”. Este tipo de informacdo exigiria
muitos minutos de medi¢do e um teste contra Matema-
tica (Topografia) — nio apenas um passeio pelo tinel!
Em vez disso, dé a eles informagdes desta maneira:

E assim por diante. Quando o grupo parar de correr,
eles podem sentar e tentar lembrar por onde passaram.
{Memoria Fidética seria de muita valia neste caso!)

Mapeando Viagens por Terra

Se os Pd]s estiverem viajando por uma regido inex-
plorada, eles podem querer manter um mapa em grande
escala. O Mestre pode tratar isso de forma automatica
se eles estiverem seguindo o curso de um rio, um desfi-
ladeiro ou algo similar. Se o grupo estiver atravessando
uma regido erma sem estradas ou tragos caracteristicos,
ou tentando mapear um pequeno afluente de um grande
rio, a tarefa de desenhar um mapa bom o bastante para
que outros possam segui-lo requer um teste de Cartogra-
fia. Essa tarefa tem como valor pré-definido 1Q-5, Ge-
ografia-2, Matemadtica (Topografia)-2 ou Navegacio-4.
Senso de Dire¢do concede um boénus de +3.

O mapeamento pode ser uma aventura em si: se 0 gru-
po for enviado para explorar e mapear um deserto, um

Muito diferente, ndo é? Mas também muito mais re- planeta virgem, um subterrineo misterioso, uma selva
alistico. Os jogadores recebem somente as informagdes — abafada, uma cidade fantasma ou qualquer outro local.

futuro distante, o mapa de viagem
pode ser o segredo do Mestre. (Encon-
trar um mapa pode ser o objetivo de
uma aventura.)

Mapas da Area

A escala padrdo para estes mapas é
25mm = 6m (6 hexagonos). Cada he-

xagono ainda tem um metro de largura O Mestre deve manter esse tipo de

— ele s6 é desenhado em uma escala
menor. Use esta escala para mapear
edificios, subterrineos, arenas, etc., e
use uma folha diferente para cada an-
dar ou nivel, indicando fossos e esca-
das. Designe para cada aposento (ou
outro ponto de interesse) uma letra ou
namero para usar com uma legenda.

Para cada aposento, a legenda deve
conter:
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mapa longe da vista dos jogadores —
embora eles possam tentar fazer seus
proprios mapas. Ele também pode usar
um marcador no mapa para mostrar
onde estd o grupo num determinado
momento.




Mapas de Aposentos

Desenhe esses mapas em quaiquer
escala conveniente. Uma escala util é
25mm = 2m (2 hexdgonos) — metade
do tamanho de um mapa de combate.
Use esses mapas quando precisar es-
bogar um aposento com detalhes, mas
nao quer desenhar um mapa de com-
bate.

Mapas de Combate

Um combate n3o exige mapas de
combate — embora eles ajudem os jo-
gadores a visualizar a acdo. O Comtba-
te Tatico (Capitulo 12) exige mapas de
combate.

Mapas de combate sio desenhados
na escala de 25mm = 1m — cada he-
x4dgono tem um metro de distincia.
Quando os personagens entram numa
area onde é possivel que haja comba-
te, mostre um mapa e faca com que os
jogadores disponham seus marcadores
nele para mostrar exatamente onde es-
tdo. Se houver algum combate, resolva
a luta no mapa de combate. ‘

Trate qualquer hexdgono parcial
como um hexdgono inteiro. Isso per-
mite uma representacio realistica tanto
de um aposento com uma parede pas-
sando no meio de um hexdgono quan-
to de uma caverna irregular.

Mapa de Combate:
1 hexagonos/25 mm Mapa d

N\

Mapa de Aposentos:
2 hexagonos/25 mm

3
e Regido:
6 hexdgonos/25 mm

/

ConbpuziInpo 0 Joco

A tarefa do Mestre durante o jogo
¢ simples. Tudo que ele tem a fazer é
ouvir os jogadores descreverem o que
seus personagens estio fazendo e en-
tdo usar as regras para descrever o que
acontece, para que entdo eles possam
continnar descrevendo as agdes dos
personagens e assim por diante. Bem,
talvez nio seja tdo simples assim!

As se¢bes abaixo servem para ajuda
0 Mestre a determinar “o que acontece
em seguida” nas mais diversas situa-
¢Oes. Mas o mais importante nio sio
as “regras”, mas sim diretrizes sobre
como conduzir uma boa partida.

Use o bom senso. Quando uma re-
gra surtir um resultado estranho, exer-
cite 0 bom senso. Nao importa quanto
um sistema € testado, nenhum regra ¢
perfeita — nem as nossas. Nio deixe
que os jogadores virem “advogados de
regras”. A decisio final é sua.

Seja justo. D& aos jogadores as mes-
mas chances e tente manté-los todos
envolvidos na ac¢do. Quando alterar
uma regra ou fizer uma excegio, apli-
que-a igualmente a todos.

Mantenha a a¢do. Uma partida
de RPG é como uma histéria onde o

Mestre € o autor. Os seus personagens
principais tém livre-arbitrio e geral-
mente a histéria é desviada para onde
eles querem que ela vd! Mas quando
as coisas comecam a ficar paradas, é
dever do Mestre reanima-las. Improvi-
se um encontro, introduza uma pista,
faca qualquer coisa para que a aventu-
ra volte ao rumo certo ou para ajudar
os jogadores a terem algumas ideias.
Nao se baseie em formulas. Isso de-
finitivamente inclui as diversas férmu-
las contidas nas regras! Use-as quando
precisar delas — mas ndo deixe que
elas se tornem um arrimo. E nio deixe
a adesdo a uma regra estragar o jogo.
Por exemplo, se o heréi realmente pre-
cisar levantar aquela pedra para man-
ter o ritmo da acdo, deixe-o levanti-la.
Nao matards. Ndo muito, pelo me-
nos. Em alguns RPGs, a vida nio vale
muito. Um Mestre ndo acha que esti
fazendo um bom servico a nio ser
que mate metade do grupo durante a
primeira hora de partida. Contudo,
a maioria dos jogadores nio vé& mui-
ta graca nisto. GURPS permite uma
criagdo completa e detalhada de per-
sonagens. Seria uma pena ter de trans-
formar personagens cuidadosamente
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planejados em bucha de canhdo. Lem-
bre-se: boas histérias de aventura nio
matam seus herdis sem uma boa razio.
Isso é discutido em mais detalhe abai-
x0; v. Mantendo os Personagens Vivos
(pag. 496). E claro que, tanto Mestre
como jogadores realmente gostam de
matar e pilhar, sigam em frente...

RESOLVENDO
DUVIDAS DE
REGRAS

Em caso de divida quanto as regras,
a palavra do Mestre & lei. O Mestre é
quem decide quais regras opcionais es-
tdo sendo usadas e decide sobre ques-
toes especificas que surgem. Um bom
Mestre discute questdes importantes
com os jogadores antes de tomar suas
decisbes — e um bom jogador aceita as
decisdes do Mestre.

O Mestre deve ter profundo conhe-
cimento das regras, mas quando elas
ndo abrangem uma situacio — ou
quando se trata de alguma questdo que
envolve o “mundo real” — o Mestre
pode usar viarias técnicas:




Testes de habilidades. Um “teste de
habilidade” é uma jogada que testa um
dos atributos, pericias, etc., do perso-
nagem — Capitulo 10. Use testes de
habilidade quando surgir uma questio
a respeito da capacidade de alguém re-
alizar uma tarefa em particular.

Testes aleatérios. Um teste aleat6-
rio geralmente é a melhor solugio para
questdes como “Serd que as chaves es-
tdo no carro?” ou “Sera que um dos
soldados teria um cavalo da mesma cor
que o meu?” O Mestre decide a pro-
babilidade do evento e entio joga os
dados. Algumas chances sio de 50%
de acontecer e 50% de nio acontecer;
outras sio bastante improvaveis. O
Mestre decide o valor e deixa o resto
para o destino.

Decreto arbitrdrio. O personagem
ndo precisa usar os dados. Se houver
somente uma resposta “correta” para
encaixar no enredo da aventura, entio
essa € a resposta e pronto! “Para sua
sorte, a granada rolou escada abai-
xo0. Ninguém foi ferido. Mas agora os
guardas foram alertados!”

LIDANDO COM OS
JOGADORES

Os jogadores sdo individuos, com
suas opinides e preconceitos e por ve-
zes o Mestre precisa manter a paz. Eis
alguns conselhos.

Discussoes

O Mestre sempre deve ouvir as su-
gestOes dos jogadores — e se cometer
um engano, deve estar disposto a rever-
ter sua decisdao. Mas ele € a autoridade
final e o juiz em dltimo recurso. Se to-
mar uma decisio que acha ser justa e
alguém insistir em reclamar, convide-o
para sair do jogo, temporariamente ou
permanentemente. Um sessio de RPG
deve ser divertida e discussdes nio
sdo. (Outros jogadores podem entrar
na discussdo e encerrd-la antes que o
Mestre tenha a necessidade de fazé-lo.
Deixe-os!)

“Mudei de ideia!”

Alguns jogadores tentam “voltar
atrds” em algumas a¢bes quando so-
frem consequéncias ruins. Nio deixe
que isso aconteca a menos que eles
pudessem de forma realistica mudar de
ideia a tempo de evitar o problema.

Se Jorge diz “Vou jogar a nitrogli-
cerina no chdo”, entdo o Mestre joga
os dados e diz “Ela explodiu. Vocé
sofreu 3d pontos de dano”, César
ndo pode voltar atrds. Mas se César
diz “Vou atear fogo a casa” e depois

muda de ideia, deixe que ele o faga.
“Tudo bem. Vocé acendeu o fésforo e
encontrou jornal, mas depois mudou
de ideia e apagou o jornal com o pé”.
Casas nio pegam fogo tdo rapidamen-
te assim, entdo César teve tempo de
reconsiderar. (Se, no entanto, César
tivesse usado um langa-chamas, a si-
tuagio teria sido diferente!)

Em geral, se um jogador anuncia
que estd fazendo algo irrevogavel, ele
realmente ji o fez e ponto final.

Siga o Lider

Se os jogadores escolherem um
lider, o lider deve falar pelo grupo,
dizendo para o Mestre o que eles es-
tdo fazendo — com exce¢do de emer-
géncias — quando entdo, é cada um
por si. O lider pode dar ordens, mas
ele ndo pode forgar ninguém a nio
ser que seu personagem possa fazé-lo
no mundo de jogo. Se um lider ape-
lar para o Mestre por ajuda, o Mestre
deve dizer: “Vocé é o lider. Mantenha
vocé a disciplina!”

Conversa na Mesa

Quando os jogadores sio muito
barulhentos, o Mestre pode dizer a
eles: “Se vocés disserem algo, seus per-
sonagens terdo dito a mesma coisa”.
Isso significa que os personagens nio
podem ser furtivos a menos que os jo-
gadores sejam silenciosos e nio podem
tomar uma decisdo rdpida a menos que
os jogadores decidam rapidamente.
Esta regra pode salvar a sanidade de
um Mestre, especialmente se ele tiver
um grupo grande.

INTERPRETANDO
os PpMs

Um “personagem do Mestre”
(PdM) é qualquer personagem inter-
pretado pelo Mestre, em vez de pelos
jogadores. O Mestre controla dezenas
de personagens ao longo da aventura
— desde viajantes aleat6rios a podero-
$0s patronos e vildes.

O Mestre pode criar seus PdMs
como quiser. Ele deve projetar PdMs
importantes da mesma maneira que
PdJs, ou pode criar “buchas de ca-
nhdo” com um conjunto légico de
pericias usando alguns modelos (v.
Modelos de Personagens, pag. 445) ou
designando caracteristicas apropriadas
na hora, sem se preocupar com o nd-
mero de pontos usados.

Depois de criar um PdM — impor-
tante ou nido — interprete-o! PdMs
tentam ganhar dinheiro, parecer im-
portantes, salvar a propria pele e atin-
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gir seus objetivos — como qualquer
outra pessoa! Quanto mais experiente
um Mestre fica na interpretacio, me-
lhor ele é € maior a diversio para ele e
para os jogadores.

Alguns PdMs sio automaticamen-
te amistosos com os PdJs; outros sido
“inimigos naturais”. Essas reacles se-
rdo predeterminadas quando o Mes-
tre estiver preparando o cendrio. Mas
muitos PdMs nio tém nenhuma reacio
“automatica” aos PdJs. Em vez disto, o
Mestre deve usar a Tabela de Reacdo
(pag. 560) para determinar como eles
respondem a situagio.

Atuando como
Adversario

Quando o Mestre representa um
PdM que é um inimigo dos PdJs, ele
deve tentar limitar seu conhecimento
as coisas de que o PdM realmente po-
deria estar ciente. O Mestre sabe todas
as virtudes e fraquezas do grupo —
mas os inimigos do grupo nio sabem.
Uma boa maneira de resolver este pro-
blema é ter outra pessoa representando
0s Inimigos.

Nesse caso, o Mestre deve dizer ao
jogador controlando o Adversério tudo
o que for possivel sobre os antagonis-
tas que ele estard representando — mas
nada além do que seria “realistico”
que ele soubesse sobre a situagio geral.
Particularmente, ele deve saber muito
pouco a respeito dos PdJs e suas habi-
lidades — especialmente no inicio de
uma aventura! Para um realismo ainda
maior, o Mestre pode preferir que duas
pessoas sejam jogadores Adversarios
— um para os inimigos que estio fa-
miliarizados com o grupo e outro para
representar personagens esttipidos tipo
bucha de canhio.

Esse Adversario é como um “Mestre
assistente”. Sua fungdo é representar
os oponentes da melhor forma possi-
vel. Ele ndo deve interpreti-los como
méquinas assassinas acéfalas (a ndo ser
que eles realmente sejam assim). Se a
coisa adequada para esses inimigos em
particular for atacar, ecles devem ata-
car. Mas eles também podem preparar
emboscadas e jogar pedras de cima de
arvores, insultar os personagens e até
mesmo fugir imediatamente!

Se houver um desacordo entre o
Mestre e o Adverséario, a palavra do
Mestre é lei. No entanto, um bom Mes-
tre dard ao Adversario tanta liberdade
de movimento quanto possivel e levard
todas as discussoOes para outra sala, evi-
tando distrair os jogadores.

Fazer o papel de Adversirio é uma
boa forma de adquirir experiéncia para
quem tem a intencdo de ser um Mestre.




Para quem nao tem um grupo de jogo em sua re-
gido ou ainda quiser jogar com os amigos de faculda-
de que se espalharam pela cidade (ou pelo pais!), uma
boa opcio sdo as partidas de RPG online. Existem va-
rias maneiras de fazer isso:

Partidas por e-mail. Neste estilo de jogo, o Mestre
descreve a cena para todos. Cada jogador entdo envia
sua proxima “ac¢do” para o Mestre, que reune a agdo
de todos, resolve todas as situagées e responde com os
resultados.

Vantagens: Ninguém realiza agdes com pressa;
hoje em dia todos tém acesso a internet, assim como
servidores de e-mail que funcionam em computado-
res de dltima geragdo ou computadores muito velhos;
0 Mestre pode enviar arquivos com as mensagens se
quiser mostrar algo aos jogadores; o jogo nao fica pa-
rado com todos esperando aquele jogador que sempre
chega atrasado e ninguém vai pegar a sua pizza!

Desvantagens: o Mestre tem muito mais trabalho,
especialmente se ele ndo gosta muito de digitar; um
unico encontro pode levar semanas para terminar se
os jogadores forem lentos para responder; e é prati-
camente impossivel controlar combates detalhados —
na verdade, muitos destes jogos evitam os combates.

Aplicativos de bate-papo. Um meio termo entre e-
mail e a0 vivo, s3o as salas de bate-papo ou um servigo
de mensagens instantdaneas. Este método tem muitas
as caracteristicas boas e ruins dos dois — as sessdes
precisam ser marcadas com antecedéncia, mas os jo-
gadores ndo precisam estar num mesmo lugar; existe
a interagdo entre os participantes, mas se alguém tiver
problemas para digitar, ele acaba atrasando a diver-
sdo de todos (ou acaba ficando para tras); ninguém
pega a sua pizza, mas ninguém consegue agradar o
Mestre com comida. Alguns sites de bate-papo pos-
suem roladores de dado, o que deixa o jogo mais ficil.

MMORPGs. Sdo jogos de computador que permi-
tem ao Mestre e jogadores interagirem online. Alguns
permitem a utilizacio de um sistema desejado; outros
j4 vem com regras proprias.

JOoGANDO ON-LINE

Outros Recursos Online

Mesmo para quem nao precisa de meios online,
existe muitos — quero dizer, muitos — ndo, nio, real-
mente MUITOS — lugares na internet onde € possivel
encontrar conteudo para ajudi-lo em suas campanhas
de GURPS.

Pyramid. Nossa revista online n3o ¢ apenas para
nossos produtos — ela cobre o que hd de melhor na
inddstria -~ mas obviamente trds muito mais material
de GURPS rodo més. Os arquivos das edicdes prévias
de Pyramid (e sua predecessora que s6 trazia conte-
ddo de GURPS, a Roleplayer) possuem muitos arti-
gos que nunca foram adaptados em edicdes antigas
de GURPS. Pyramid é uma boa opgio, pois contém
um férum e material novo todo més. (Conteiido em
inglés.)

e23. Nosso armazém online possui aventuras no-
vas e material ja esgotado. Ela cresce muito com o pas-
sar do tempo, por isso, acesse sempre que puder para
ver as novidades! (Conterido em inglés.)

Stte da S|G. A pagina da S] Games esta repleta de
contetido extra para quase todos os livros de GURPS
ja publicados (em inglés). Nosso forum contém infor-
magoes sobre tudo que fazemos, incluindo, é claro,
GURPS e é um 6timo lugar para enviar suas dividas.
(Conteido em nglés.)

Site da Devir. O site da Devir também tem uma
pégina exclusiva para o GURPS que trari conteido
traduzido e as erratas das edi¢des nacionais.

Enderecos da Web

Seguem alguns enderecos:

Pdgina oficial da SJ Games: www.sjgames.com
Pégina oficial do GURPS: www.sjgames/gurps
Féruns: foruns.sjgames.com

Pyramid: www.sjgames.com/pyramid

e23: e23.sjgames.com

Devir: www.devir.com.br/rpg/gurps

TESTES
DE REACAO

Quando os PdJs encontram um
PdM cuja reagido a eles nio é predeter-
minada (v. Reacdes Predeterminadas, a
seguir), o Mestre deve fazer um “teste
de rea¢io” jogando 3d. Quanto maior
o resultado, melhor a reacio. O Mestre
entdo interpreta o PAM de acordo com
as diretrizes da Tabela de Reagio.

O Mestre deve fazer a jogada em se-
gredo. Os jogadores ndo devem saber,
por exemplo, se um velho fazendeiro
de aparéncia amistosa estd dando um

conselho honesto ou se estd conduzin-
do os herdis a uma armadilha.

Um teste de reaciao ndo é um teste
de habilidade. Existem trés diferencas
importantes:
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Seguem alguns modificadores comuns:

Aparéncia fisica e comportamento.
Isso é importante principalmente para o
Pd] que conduz a conversa! Uma apa-
réncia fisica acima da média confere um
bdnus, assim como as caracteristicas
Carisma, Deploravel, Por Dentro da
Moda e Voz Melodiosa. Na maioria das
vezes, a impressao de um Status elevado
também confere bénus. Uma aparéncia
fisica abaixo da média e muitas desvan-
tagens resultam em penalidades.

Pericias. Um sucesso num teste con-
tra uma pericia apropriada a situacdo
pode de conferir um bénus de +2 nos
testes de reacdo. Exemplos seriam Ad-




ministracdo ao lidar com burocratas,
Boemia em festas e Politica ao intera-
gir com politicos. Em alguns casos, um
NH 20+ confere um bonus automdtico
de +2. Diplomacia e Labia funcionam
desta maneira se o personagem puder
falar — assim como Comércio durante
transacdes comerciais. O Mestre pode
aplicar um bonus semelhantes para ou-
tras pericias.

Preconceitos raciais ou regionais.
Elfos ndo gostam de andes, franceses
sdo indiferentes com alemies e assim
por diante. Isso normalmente é repre-
sentado com penalidades e representa-
do pelas desvantagem Estigma Social
para o PdJ ou Intolerdncia por parte
do PdM.

Comportamento  adequado dos
jogadores! Eis uma chance de recom-
pensar uma boa interpretagio. Uma
boa abordagem deve valer um bdnus
de +1 ou mais! Uma abordagem to-
talmente inadequada que antagonize
o PdM deve resultar numa penalida-
de de -1 ou -2 nos testes de reacdo do
grupo todo. Nio diga aos jogadores
“Vocé estragou tudo!” — sé interpre-
te o personagem ofendido e deixe-os
descobrir por si mesmos.

Testes de reacdo aleatdrios sdo
Otimos, pois acrescentam um toque
de imprevisibilidade ao jogo — o que
é bastante divertido para o Mestre
também! Entretanto, nunca substitua
a razdo e a logica por jogadas aleat6-
rias de dados.

Reacoes
Predeterminadas

Alguns PdMs podem ter modifica-
dores nos testes de rea¢io (normalmen-
te ruins) j4 determinados de antemio.
Por exemplo, uma gangue de rua pode
ter uma penalidade de -5 nos testes de
rea¢do diante qualquer pessoa.

Penalidades predeterminadas no
teste de reacdo as vezes vém com uma
rea¢do do tipo “na melhor das hipote-
ses”. Considere qualquer reacio me-
lhor que a estipulada como sendo o
melhor resultado possivel. Por exem-
plo, um montanhés pode ser um soli-
tario, com uma penalidade de -2 nos
testes de reacdo de qualquer forasteiro
— independente de qualquer coisa, sua
reagdo nunca serd melhor que “Neu-
tra”. Neste caso, 0 Mestre rebaixaria
qualquer reacio melhor que Neutra
para Neutra.

Também ¢é possivel determinar bé-
nus e estabelecer a pior rea¢do possivel
(por exemplo, “nunca pior que Neu-
tra”) para PdMs muito amistosos.

“Eu abro a porta, passo por baixo da lami-
na envenenada, piso em cada terceira lajota e
tomo cuidado para ndo acionar os sensores a

laser escondidos.”

Se o Mestre estiver usando uma aventura pronta, € possivel que al-
guns jogadores jd a tenham visto ou até mesmo participado dela. (Se o
Mestre for realmente azarado, é possivel que um dos jogadores ja a tenha
mestrado!) Assim que desconfiar que os jogadores estdo agindo com co-
nhecimento prévio, estd na hora de dar uma de malandro e engani-los,
acrescentando um encontro nio-planejado, inserindo um aposento que
“ndo deveria” estar 14 ou uma armadilha inesperada — e talvez reavaliar
se vale a pena mestrar para pessoas que estdo dispostas a trapacear a cus-
ta da diversdo dos outros. Ou pelo menos da sua.

Segundo Teste de Reacdo

Se tirarem um resultado indesejavel,
os jogadores podem modificar a abor-
dagem e tentar novamente (a nio ser
que o primeiro resultado tenha dado
inicio a uma briga!). Mudangas de
abordagem incluem uma oferta de su-
borno, um negdcio melhor, deixar que
outra pessoa faca a pergunta ou apre-
sentar uma nova informacdo e usar
uma pericia especifica. Se o PdM achar
que os Pd]Js estio virando um incdmo-
do, aplique uma penalidade cumulati-
va de -2 a cada teste de reagdo depois
do primeiro! Os PdJs podem evitar esta
penalidade se esperarem algum tempo
entre as tentativas. Um intervalo de
tempo “razodvel” fica inteiramente a
critério do Mestre!

Pericias de Influéncia

Em algumas situagdes, os PdJs po-
dem substituir os testes normais de
reagdo por um teste de Diplomacia, In-
timidag¢do, L4bia, Manha, Sex Appeal
ou Trato Social, conforme apropriado
— v. Testes de Influéncia (pag. 359). O
Mestre ainda aplica todos os modifica-
dores que seriam aplicados ao teste de
reacio, mas os considera como modifi-
cadores do teste de pericia.

CONHECIMENTO

Um dos desafios a interpretagdo é
limitar o nivel de conhecimento de um
personagem as coisas que ele “deve-
ria” saber.

Conbecimento dos PdJs

Parte da tarefa do Mestre é evitar
que os jogadores facam uso de infor-
magdes que seus personagens nio po-
deriam saber.
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Tecnologia anacrbnica. Os joga-
dores ndo podem usar conhecimento
tecnolégico que seus personagens nio
tém. Se um personagem medieval qui-
ser inventar a p6lvora, ou construir um
arco composto, ou usar pio embolo-
rado como penicilina, o Mestre nio
deve permiti-lo. Obviamente, viagjantes
temporais podem levar conhecimentos
para o passado.

Da mesma forma, personagens
modernos nio devem usar livremente
técnicas antigas. A pélvora também é
um bom exemplo neste caso — quan-
tas pessoas no século XXI sabem exa-
tamente o que combinar para fabricar
pélvora? Personagens modernos po-
dem sempre tentar “se lembrar” de téc-
nicas antigas, fazendo testes apropria-
dos (e dificeis) contra a pericia Historia
ou a especialidade envolvida.

Conhecimento da histéria. Quando
uma campanha é ambientada num pas-
sado “real” da Terra, os jogadores —
se eles prestaram atencdo as aulas na
escola! — terdo conhecimento superior
de como as coisas “realmente” acon-
teceram. Nio deixe que eles usem esse
conhecimento — a menos, é claro, que
eles sejam viajantes temporais vindos
do futuro. E lembre-se que, no RPG, a
histéria pode ser alterada — portanto,
algumas coisas que os jogadores sabem
podem ndo ser verdade.

Alfabetizacdo. Tsso é muito impor-
tante — e bastante divertido. Se um
Pd] for analfabeto, ndo deixe que ele
leia nada! E impressionante como 0s
jogadores gostam de ganhar 3 pontos
com nivel de compreensio escrita igual
a Nenhum em sua lingua materna, mas
ainda acham que conseguem ler ma-
pas, sinais de rua e vitrines de lojas!




Conbhecimento dos PdMs

Da mesma forma, o Mestre e o Ad-
versario ndo devem usar conhecimento
que seus personagens nao teriam como
saber. Essa é a principal razdo para se
ter um Adversdrio — para que o Mes-
tre ndo possa usar todo seu conheci-
mento a respeito dos PdJs contra eles.
Os avisos na se¢ao Conbecimento dos
PdJs serve igualmente para os PdMs,
mas existem alguns cuidados adicio-
nais a se tomar:

Objetivos do grupo. O Mestre sabe
os verdadeiros objetivos dos jogadores;
o Adversério pode ficar sabendo. Mas
quando ele interpreta personagens que
nio sabem disso, ele deve interpretar
essa ignorancia. Isso pode fazer com
que um PdM fique hostil quando “de-
veria” ser amistoso, ou vice-versa.
Também significa que, quando o gru-
po se infiltra no castelo, nem todos os
guardas vao correr para a sala do te-
souro. Eles ndo tém certeza para onde
os Pd]Js estdo indo! :

Habilidades do grupo. Todos os
PdMs — especialmente os inimigos
— devem ter uma reagio de acordo
com a forga aparente do grupo. Um
exemplo simples: se os Pd]Js estio ex-
plorando uma caverna habitada por
bandos errantes de orcs, cada novo
bando terd que descobrir da pior ma-
neira que o mago do grupo gosta de
usar a magica Bola de Fogo Explosiva
— até algum orc conseguir escapar e
espalhar a noticia.

Fraquezas especiais. do grupo. Se
(por exemplo) dois membros do grupo
tém um medo mortal de cobras, seus
inimigos ndo devem saber disso até
passarem por uma situa¢io em que eles
possam descobrir. Na verdade, o Mes-
tre ndo deve sequer contar ao Adversa-
rio uma coisa dessas. Deixe que ele des-
cubra por si s6! Ainda assim, mesmo
depois de descobrir isso, ele nio pode
usar esse conhecimento a nio ser que
esteja interpretando um oponente que
também esteve numa situacio de des-
cobrir esta informacio.

MANTENDO 0OS
PERSONAGENS
Vivos

H4 uma contradicio bésica nos
RPGs. Por um lado, os jogadores querem
aventuras € as aventuras Sao perigosas.
Por outro lado, ninguém quer ser morto!
O Mestre caminha numa linha ténue en-
tre uma aventura “café com leite” — em
que ninguém esti em verdadeiro perigo
— e um massacre generalizado.

As regras de GURPS foram projeta-
das com dois principais objetivos: boa

interpretacdo e realismo, nesta ordem.
“Realismo” significa que, em qualquer
combate sério, alguém provavelmente
ird morrer ou ficar bastante ferido. E,
uma vez que na vida real ninguém guer
ser morto, “boa interpretagdo” signifi-
ca que a maioria das pessoas tenta ndo
entrar em combate até ser obrigado!
Isso vale tanto para os PdMs quanto
para os PdJs.

Todavia, uma boa interpretacio (e
uma boa aventura) é o mais importan-
te. Quando a boa interpretacdo entra
em conflito com o realismo, a interpre-
tacdo deve sobressair. Cabe ao Mestre
fazer com que este conflito ndo ocorra.
Mas se isso acontecer, ele deve fazer
com que as coisas tendam mais para o
lado da diversdo.

Em particular, o Mestre deve tentar
nao matar muitos PdJs! Em uma cam-

Se eles realmente
procuram

confusdo, faca
com que a
encontrem.

panha do tipo matar-e-pilhar, onde os
PdJs ndo passam de um amontoado de
estatisticas, uma morte nio é grande
perda. Mas em um verdadeiro RPG,
onde os herdis sio desenvolvidos ao
longo de muito tempo, a perda de um
personagem ddéi. Isso nio quer dizer
que os PdJs nio podem morrer. Eles
podem. Mas nas melhores campanhas,
eles nio morrem com tanta frequéncia.

Tenha em mente que os RPGs de-
vem ser divertidos. Eles simulam a
“realidade” da fantasia heroica, nio a
realidade do nosso dia-a-dia. Um RPG
¢ uma histéria que o Mestre e os joga-
dores escrevem juntos e, nas melhores
histérias, os heréis (a maioria deles,
pelo menos) sobrevivem e triunfam.
Isso é mais importante que a “logica”.
Pela légica, Luke Skywalker teria sido
morto, Frodo e Sam certamente teriam
morrido de fome em Mordor e Tarzan
teria virado comida de ledo antes de
chegar aos seis anos de idade. Uma his-
toria cldssica desafia a logica e ainda
assim acreditamos nela — porque que-
remos. Um bom RPG também ¢ assim.

Podemos nos utilizar de varias téc-
nicas para ndo ter que matar um per-
sonagem principal. Algumas delas sdo
inteiramente contraditérias. Mas o
Mestre é o chefe e pode usar os méto-
dos que desejar.

Projeto inteligente do cendrio. Nao
preencha uma aventuras com arma-
dilhas e oponentes com o objetivo de
massacrar os PdJs. Projete um cenario
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que faca os jogadores pensarem e inter-
pretarem seus personagens € que os dé
uma chance justa — ou taivez chances
um pouco mais do que justas, afinal
eles sdo os herdis.

Comportamento  realistico dos
PdMs. A maioria dos PdMs realisti-
cos ndo arrisca a prépria vida desne-
cessariamente. Nem todo encontro se
torna hostil; nem todo encontro hostil
se torna violento; nem todo encontro
violento envolve armas. Obviamente,
alguns cendrios sdo mais violentos que
outros, mas o conceito de “a vida é
barata” geralmente produz um jogo
bastante pobre.

Até mesmo em um cendrio violen-
to os PdMs inimigos normalmente tém
alguma motivagdo para levar os PdJs
como prisioneiros em vez de mati-los:
interrogacdo, resgate, prisio, escra-
viddo, sacrificio ou o que o Mestre
quiser. A captura e a fuga sdo temas
centrais da ficcio de aventura, que €
justamente todo o propésito aqui!

Da mesma forma, se os Pd]Js estive-
rem vencendo uma luta, os PdMs de-
vem tentar salvar suas vidas. Na vida
real, a maioria dos guardas, animais
ou bandidos foge — independente do
dever, fome ou cobica — se uma luta
estd ficando feia para eles. Interprete-
os desta maneira.

Habilidades realisticas dos PdMs.
Na maioria dos cendrios, os PdJs co-
megam com mais pontos que uma pes-
soa comum. Isso significa que muitos
PdMs nio sdo pareos para eles, fisica-
mente ou intelectualmente. Claro que
existem excegOes — algumas interes-
santes e perigosas. Mas um homem
qualquer no meio da rua deve ter atri-
butos menores e menos habilidades que
os PdJs. Na maioria das vezes, os PdJs
enfrentam oponentes inferiores. Isso
nio s6 mantém o equilibrio do jogo,
como também conserva a “realidade”
da ficgdo heroica.

Isso ndo quer dizer que uma pessoa
“comum” nao possa ser perigosa. Um
capanga com 25 pontos pode ser um
combatente drduo se comprar duas
desvantagens que nio afetam o comba-
te e se especializar em ST, DX e trei-
namento de combate. Ele serd mais do
que péareo para um intelectual de 100
pontos em uma luta. Mas um guerrei-
ro de 100 pontos consegue cortd-lo em
pedacinhos.

Regras de seguranga. Um Mestre
deve fazer uso das regras que servem
para manter os PdJs vivos. Lembre-os
de usar seus PF para obter bénus em
testes de defesa (v. Esforco Adicional
em Combate, pag. 357) ou mesmo de
gastar pontos bonus de personagem
para comprar sucessos nos dados (v.
Influenciando Testes de Habilidade,
pig. 347). Em campanhas voltadas
mais para a a¢io, considere a possibili-



dade de tornar Sorte como uma vanta-
gem obrigatéria para dar aos PdJs uma
“protecao legal” contra resultados
ruins nos dados.

Deus ex machina. Esta é aquela fa-
mosa intervengdo externa milagrosa
que salva o dia. A cavalaria surge sobre
a colina, a nave estelar o teletransporta
de volta, o Governador expede um per-
dio. Quando os jogadores fizeram o
melhor possivel e as coisas ainda assim
safram totalmente erradas, providencie
uma saida milagrosa, contra todas as
probabilidades. Se funcionaria para
o MacGyver, entdo funcionaria para
eles. E desnecessario dizer que os be-
neficidrios de um deus ex machina nio
deve receber pontos de personagem
por terem se livrado da situacio, j4 que
eles ndo escaparam por mérito proprio.

Trapaceie! Quando tudo mais fa-
lhar, jogue os dados onde os jogadores
ndo possam ver e minta sobre o resul-
tado. “Funcionou!!! Vocés consegui-
ram abrir a porta. Vocés entram rapi-
damente e a fecham atrds de vocés. Os
orcs nio conseguirdo mais pegi-los”.
Quando um resultado “honesto” re-
sultar num massacre sangrento, é per-
doédvel que o Mestre trapaceie a favor
dos jogadores.

Uma tltima observacio: Chega-
rd um momento em que os jogadores
vao insistir em morrer — seja por um
descuido, total estupidez ou até mesmo
(ter esperanca ¢ bom) uma boa inter-
pretacdo até o amargo final. O Mestre
nao deve salvar os PdJs sempre. Nio
ha diversdo se isso acontecer sempre!
Se eles realmente procuram confusio,
faga com que a encontrem. E assim que
funciona.

TeEMPO DE JOoGO

“Tempo de jogo™” é o tempo que se
passa dentro do mundo do jogo, con-
forme determinado pelo Mestre. Ele
raramente se passa na mesma velocida-
de que no mundo real.

Tempo Durante
Aventuras

O combate acontece num ritmo
“lento”. Um turno de combate equiva-
le a um segundo, mas pode levar um
minuto ou mais no mundo real para
resolver, especialmente se os jogado-
res forem inexperientes ou se a batalha
for bastante grande. Como o combate
¢é geralmente uma situacdo de vida ou
morte, 0 Mestre precisa dar aos seus
jogadores tempo para pensar.

Conversas, sessdes de planejamen-
to, tentativas de escapar de armadilhas
e situagdes semelhantes acontecem em
“tempo real”. Se os jogadores passa-

rem 10 minutos discutindo como seria
a melhor forma de abordar um PdM
comerciante, 0s personagens passaram
10 minutos falando fora da loja.
Viagens rotineiras, tarefas demora-
das, etc., acontecem num ritmo “ace-
lerado”. Por exemplo, quando o grupo
estd andando por uma trilha, o Mestre
pode simplesmente pular o tempo entre
os encontros: “Vocés andam por mais
duas horas e, entdo, duas jovens mogas
surgem vindo em sua direcio, empu-
nhando varas compridas...” Diga aos

jogadores quando eles encontram al-
guém, quando entram em uma cidade,
quando cai a noite e assim por diante.
O restante do tempo deve ser encurta-
do. Em algumas circunstincias — ex.,
uma longa viagem maritima ou espa-
cial — o Mestre pode encurtar meses

de um periodo sem grandes eventos em
“Nada acontece até julho, a menos que
vocés mesmo facam algo acontecer”.
Esta é uma boa hora para os persona-
gens tramarem alguma travessura inte-
ressante, ou entdo para preencher Pla-
nilhas de Uso do Tempo para estudo
e aprimoramento pessoal (v, Planilbas
de Uso do Tempo, pag. 499).

Tempo Entre Sessoes

Se ndo for possivel terminar uma
aventura em uma Unica, basta “pausi-
la” até uma proxima. Por exemplo, se o
grupo se deparar com um #iranossauro
agitado logo antes do fim da sessdo, o #-
ranossauro nao chegara mais perto deles
numa semana em tempo real antes que
todos se juntem para jogar novamente.

QUANDO EM DUVIDA, JoGUE 0S
DADOS E GRITE

Muitas vezes, apesar de uma prepara;;a,o cmdadosa, a.fguma coisa ines-
perada acontece. Pode ser qualquer coisd. N’a’p importa quanto planeja-
mento houve, os jogadores com ccrteza vio surgir com alguma coisa o
Mestre ndo tinha imaginado.

Até ai, tudo bem. Se os jogadores munca fizerem nada de surpreendcn-
te, as obrigagées do Mestre seriam muito menos ‘divertidas. Mas ainda

assim, € preciso lidar com o problema,

Digamos, por exemplo, que os jogadores tenham acabado de descobrir
o Santudrio da Deusa-Mae. De repente, eles percebem que foram segui-
dos! Uma ddzia de criaturas simiescas imensas entram pela porta e se
aproximam de forma ameacadora. Ndo hd nenhuma saida.

Existem vdrias coisas que os jogadores podem fazer para as quais o
Mestre se preparou. Se eles quiserem lutar, ele sabe as estatisticas de com-
bate das criaturas. Se tentarem fazer amizade, serdo arrastados para a
caverna e servidos como jantar. Se tentarem fugir ou usarem uma magica
para formar uma barreira, ele sabe que existe uma porta secreta atrds do
altar -— se conseguirem aché-la a tempo. Se tentarem invocar a Deusa-
Mae, ele j4 decidin que ni3o funcionard — eles ndo sabem as migicas e
rituais necessarios.

No entanto, um dos personagens mais nOvos entra em panico ao ver
as criaturas. Correndo contra a estitua gigante da Deusa-Mae, ele abraga
seus joelhos e grita por socorro. Ele ndo reza, ele implora, como uma
crianga aterrorizada. E o Mestre ndo estava preparado para isso!

Obviamente, o Mestre pode dizer simplesmente “Nada acontece. Ndo
funciona.”, sempre que os seus jogadores tentarem fazer algo de original.
Mas isso também ndo tem graga.

Ou ele pode dizer “Eu ndo estava preparado para isso. Faga outra
coisa”. Mas isso tem menos grac¢a ainda.

Um bom Mestre ird corresponder a criatividade dos jogadores. Numa
situagdo verdadeiramente dramdtica como a descrita acima, siga o clima!
Hé uma grande chance da Deusa-Mae se apiedar com aquele pobre e
sincero tolo. E possivel que ela expulse as criaturas pela porta. Talvez ela
apanhe somente aquele personagem e o proteja, deixando que os outros
enfrentem as criaturas. Quem sabe o que pode acontecer? Numa situagio
incomum, gualquer coisa que seja justa para os jogadores e melhore a
histdria esta correta.

Nio importa o que faca, 0 Mestre nunca deve deixar que seus jogado-
res saibam que ele estd improvisando. Deixe-os pensar que tudo estava
planejado de antemdio. Se ele quiser admitir depois do jogo que estava s6
“inventando”, ai é problema dele, mas nio interrompa o ritmo da sess3o.
Jogue os dados, grite “Vocé conseguiu!” (ou “Vocé estragou tudo!”) e
mantenha as coisas andando.
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Tempo Entre Aventuras

Se estiver conduzindo uma campa-
nha continua, o Mestre deve registrar
o intervalo entre as aventuras para que
0s personagens possam estudar, via-
jar e envelhecer. Este intervalo pode
ser igual entre as sessées ou o Mestre
e os jogadores podem entrar em acor-
do quanto a um periodo “légico” a se
passar entre o final de uma aventura e
o inicio da proxima. Geralmente é bom
permitir que um ou dois meses se pas-
SEM para que 0s personagens possam
se curar, ganhar dinheiro em seus em-
pregos “comuns” e estudar novas peri-

cias — v. Planilbas de Uso do Tempo
(pag. 499).

Existe também certo mérito em
abalar as coisas ocasionalmente —
pergunte aos jogadores o que os PdJs
estdo fazendo e entio interrompa suas
atividades com a préxima aventura!
Usada de vez em quando, essa técnica
pode funcionar para a construcio de
um bom clima, especialmente numa
aventura de emergéncia “duplo alerta
vermelho”. Se os jogadores estiverem
muito dispersos, essa pode ser a chan-
ce de tentar algumas técnicas novas,
como aventuras individuais ou jogar
por e-mail. Deixe que eles lidem com

a crise sozinhos um pouco antes de tra-
zé-los de volta. No entanto, o Mestre
nio deve fazer isso o tempo todo, es-
pecialmente se alguns PdJs estavam no
meio do treinamento de alguma nova
pericia ou de um empreendimento lon-
go (encantamento, invencio, etc.). Até
mesmo heréis de ficgio precisam de um
tempinho para descansar...

O Mestre também pode decidir que
um dia de tempo real seja equivalente a
X dias de tempo de jogo, sempre. Por
exemplo, se X igual a 7, um dia equivale
a uma semana; desta forma, se a tltima
sessdo foi hd uma semana, sete semanas
terao se passado no mundo do jogo.

ENCERRANDO UMA SESSAO

No final de cada sessio o Mestre
deve tomar as seguintes medidas:

Discutir a aventura com os jogadores.
O que deu certo e 0 que deu errado — e
por qué? Se a sessdo fazia parte de uma
campanha continua, o Mestre deve ter
cuidado para ndo soltar nenhum segredo!

Recompensar boas interpretacoes
com pontos de personagem (a seguir).

Guardar o material de jogo. Regis-
tros de PdMs, Planilha de Controle do
Mestre, etc., sio materiais dteis mais
tarde — o Mestre nio deve perdé-los
de vista! Um PdM pode até ser recicla-
do em aventuras futuras.

Planejar a préxima sessdo com os
jogadores. Isso é muito importante em
uma campanha continua. Decida onde
serd a proxima sessio, quanto tempo
terd se passado e qualquer outra coisa
que os jogadores precisem saber antes
da préxima sessio comegar.

DISTRIBUINDO
PonTOSs
DE BONUS

No final de cada sessio, 0 Mestre
deve premiar pontos de bonus por boa
interpretagio. “Boa interpretacio” é
qualquer coisa que leva adiante a mis-
sdo dos heréis ou que demonstre uma
boa interpretagio das caracteristicas do
personagem — de preferéncia as duas
coisas. Uma boa interpretacio é mais
importante que o sucesso da missio! Se
o jogador fez algo totalmente fora das
caracteristicas de seu personagem (por
exemplo, um covarde realizou um ato
de bravura), ele nio deve receber se-
nhum ponto por isso, mesmo que tenha
salvado o dia para o restante do grupo!

O Mestre pode distribuir guantos
pontos quiser, mas normalmente deve
distribuir entre zero e 5 pontos para cada

jogador, com uma média de dois ou trés
pontos, por sessdo. Poucos pontos em
caso de uma interpretacio ruim ou o fra-
casso da missdo e mais pontos para boas
interpretagdes ou o sucesso da missio.
Lembre-se que um personagem nio rece-
be nenbum ponto em uma missio se um
Dependente seu for morto, gravemente
ferido ou capturado e ndo encontrado!
O Mestre também pode conceder
um prémio — possivelmente igual ao
prémio de uma sessio — pela conclu-
sdao de uma aventura mais longa, tre-
cho de histéria ou parte grande do en-
redo. Esses pontos devem ser dados em
adi¢do a quaisquer pontos dados na
sessdo na qual o enredo se desenrolou!
O Mestre deve conceder os pontos
de bonus separadamente (de preferéncia
em segredo) a cada jogador. O jogador
deve registrar esses pontos em sua plani-
lha de personagem se ele pretende jogar
com aquele personagem novamente; o
Mestre pode também querer fazer seu
proprio registro. O jogador pode usar
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esses pontos para desenvolver e melho-
rar seu personagem — Capitulo 9.
Essas sdo apenas diretrizes. O Mes-
tre pode premiar quantos pontos qui-
ser. Alguns jogos exigem um avango
do personagem mais veloz que outros!

Evitando a Inflacio
de Personagens

Cabe ao Mestre manter um equili-
brio nos pontos de bénus distribuidos.
Os personagens devem melhorar rapido
suficiente para manter as coisas interes-
santes, mas nao tdo rapido a ponto de
atropelar os oponentes e desequilibrar a
campanha. Além disso, se os persona-
gens originais ficam muito poderosos,
novos jogadores — e seus personagens
— se sentirdo initeis, a nio ser que o
Mestre os nivele aos demais.

Parte dessa analise depende do ceni-
rio; espera-se que personagens super-
heroicos se desenvolvam rapidamente
(e seus inimigos também), enquanto




Uma “Planilha de Uso de Tempo” é um registro
preparado pelo jogador que descreve como seu perso-
nagem gasta seu rempo entre as sessoes de jogo. (Ha
um exemplo na pag. 569)

O Mestre define o intervalo de tempo de cada pla-
nitha. Um niimero par de semanas funciona methor.
No final de cada sessio o Mestre deve dizer aos jo-
gadores quanto tempo de jogo se passard até a pro-
xima sessdo. Quando eles voltarem para a aventura
seguinte, poderdo trazer o registro de como gastaram
seu tempo.

Obviamente, ndo hd necessidade de usar a planilha
quando uma aventura é “interrompida no meio” —
quando uma sessdo de jogo acaba a noite numa esta-
lagem e a préxima comeg¢a na manhi seguinte. Elas
devem ser usadas quando houver um hiato na aventu-
ra {ex., quando os PdJs devem esperar duas semanas
para poderem embarcar), ou entre aventuras, para dar
aos personagens uma chance de descansar, ganhar al-
gum dinheiro e desenvolver suas pericias.

Existem trés grandes razdes para acompanhar a
utiliza¢do de tempo fora de jogo:

Tarefas Demoradas

Os personagens podem ter misses importarntes en-
tre sessoes de jogo. Elas podem ser entediantes de nar-
rar, mas vitais para o desenrolar da aventura. Esse é o
principal motivo para que esse tipo de tarefa possa ser
executada “entre sessoes” e decididas com algumas

PrLANILHAS DE Uso po Temro

poucas jogadas de dados. Por exemplo, numa caga
ao tesouro, o erudiro do grupo pode precisar passar
algumas semanas em uma biblioteca fazendo testes
de Pesquisa para obter os mapas necessarios. Neste
periodo, o ladrio pode estar fazendo testes de Ma-
nha pelas tavernas para descobrir alguns rumores, O
Mestre verifica suas anotagdes, vé quanto tempo eles
precisam gastar nessas atividades e faz uma ou mais
jogadas para decidir o que foi descoberto.

Estudo

E possivel que os personagens queiram gastar seu
tempo desenvolvendo suas pericias ou aprendendo
novas (isso € inevitavel se algum dos personagens for
um estudante!). O Mestre mantém am controle do
tempo que eles passam estudando. Quando esse tem-
po for suficiente para comprar um aumento no nivel
de habilidade do personagem, o crescimento ser ins-
tantineo. V. O Desenvolvimento Por Meio do Estudo
{pag. 292).

Empregos

O tempo gasto no emprego também deve ser ano-
tado. Ele conta como estudo da pericia envolvida no
trabalho (mas s6 1/4 do tempo — ou seja, um dia
de trabalho de 8 horas conta como 2 horas de es-
tudo). Além disso, 0 emprego paga o custo de vida
do personagem. (Na maioria das sociedades, quem
ndo aparece para trabalhar todos os dias é despedido
em pouco tempo e precisa encontrar outra fonte de
dinheiro!) Um emprego pode ser a origem de grandes
aventuras nas mios de um Mestre criativo. V. Em-
pregos (pag. 516).

soldados e policiais comuns adquirem
pericias ou promogdes a um passo mais
curto. Em ultima anilise, fica a critério
do Mestre saber o que € certo para sua
campanha e seus jogadores.

Controlando o
Desenvolvimento
dos Personagens

Se tiverem chance, alguns jogadores
gastardo pontos sem grande preocupa-
¢do com as origens € os objetivos de-
clarados dos personagens. Obviamen-
te, quando um jogador pede para usar
pontos de bénus para comprar uma
habilidade totalmente inapropriada, o
Mestre pode sempre responder “nio”.
Mas existem outras opgdes:

Discuta todas as melbhorias. O Mes-
tre ndo deve deixar que os jogadores
simplesmente comprem o que quise-
rem — ele deve pedir uma explicagdo
do porqué, especialmente se eles de-
sejam aumentar atributos! Tentativas
de fazer melhorias inapropriadas nor-
malmente ocorrem quando o jogador
descobre uma fraqueza involuntéria no

projeto do personagem e acredita que
a nova habilidade ird compensi-la. Se
a habilidade desejada nio se encaixa
no conceito do personagem, o Mes-
tre deve descobrir a fraqueza avistada
pelo jogador e sugerir alternativas mais
apropriadas que tenham relagio direta
com 0 assunto.

Nao distribua muitos pontos de bo-
nus para forcar os jogadores a pensar
no que vdo comprar. Se os jogadores
precisarem guardar pontos por algu-
mas sessdOes para comprarem o que
querem (ex., niveis de atributos e van-
tagens), ha efetivamente um “periodo
de espera”. Muitos jogadores vdo re-
considerar suas “necessidades” por ha-
bilidades que distorcem o personagem
durante este periodo e, em vez disto,
escolher aumentar o NH de pericias
que serdo Uteis na aventura atual. Isso
resulta na criagio de veteranos mais
harménicos com pericias que refletem
suas atividades.

Nio deixe o aprendizado de pericias
fdcil demais. Se o Mestre permitir que
os PdJs aprendam novas pericias sem-
pre que tiverem pontos suficientes, suas
listas de pericias ficardo indistinguiveis
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uma da outra com o tempo. Se todos
os PdJs puderem lidar com qualquer
situagdo, os jogadores vdo concluir que
seus personagens nio precisam mais
de companheiros. Isso pode dividir o
grupo — e possivelmente até o grupo
de jogo. E realistico aprender algumas
pericias rapidamente quando se estd
sob pressdo, mas o Mestre tem liber-
dade para determinar que outras (es-
pecialmente magicas e técnicas secretas
de artes marciais) pericias sio mais di-
ficeis de aprender para quem nio faz
parte de uma carreira especifica.

Dé outros prémios além de pontos.
Distribua ocasionalmente prémios na
forma de habilidades especificas em
vez de pontos. Vantagens sociais —
Patronos, Hierarquia, Reputagao, Sta-
tus, Riqueza, etc. — sdo os melhores
prémios, ji que fazem sentido como
“recompensas” no mundo de jogo.
Outra possibilidade realistica é o de-
senvolvimento direto de uma habili-
dade bastante exercitada. Poucos joga-
dores reclamam quando o Mestre lhes
dd um aumento no NH de uma pericia
que vale quatro pontos em vez de dois
pontos de bénus!
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Continuidade

O Mestre também deve decidir se a
aventura faz parte de (ou € o inicio de)
uma campanha, ou se é uma aventura
“de uma sessdo”.

Em uma campanha, cada aven-
tura tem que seguir naturalmente a
partir da dltima e deixar espago para
futuras aventuras. Ela também preci-
sa considerar o lado dos PdJs. Se eles
sdo famosos — ou notérios — al-
guns PdMs podem reconhecé-los. Os
aventureiros também devem reco-
nhecer alguns PdMs e possivelmente
alguns locais da aventura. O mais
importante é que a aventura nio
torne os PdJs impraticdveis, inde-
pendentemente do que os jogadores
fizerem — todo o propésito de uma
campanha é fazer com que ela conti-
nue com 0s mesmos personagens!

Entretanto, em uma aventura de
uma sessdo o Mestre ndo tem que se
preocupar com continuidade. O equi-
librio futuro do jogo ndo é impor-
tante, tampouco a sobrevivéncia dos
personagens. O Mestre pode brincar
um pouco com a morte, a transcen-
déncia a divindade e outros resulta-
dos extremos sem o risco de destruir
a campanha.

Ambientacdo

Este é o pano de fundo da histdria.
Em que cendrio ela se passa? Quando
e onde? Quais eventos desencadeiam
em seu inicio? Quem sdo os PdMs im-
portantes e quais sa0 suas motivagoes?
Em resumo, o que estd acontecendo
por tras dos panos e qual é o quadro
geral? Se a aventura faz parte de uma
campanha, muito do ambiente deve es-
tar definido. Se ela for de uma sesséo,
o ambiente pode ser vago. (No inicio
de uma campanha, o Mestre deve dar
bastante énfase 4 ambientacio.

Enredo

O “enredo” é o plano do Mestre
sobre como as coisas devem acontecer
durante a aventura. Em uma aventura
simples, 0 Mestre conduz os PdJs de
um “encontro”, ou cena, a0 proximo.
Cada encontro comeca com a chegada
dos heréis; ele entdo se desenrola e o
préximo pode ser iniciado.

Em uma aventura mais sofisticada,
eventos acontecem em determinados
momentos, independente das acdes dos
PdJs. Se os herdis precisam solucionar
um assassinato, algumas pistas devem
desaparecer se nio forem encontradas
a tempo — e outras podem ainda nio
existir se os investigadores chegarem
a cena “muito cedo”. Os assassinatos
podem continuar enquanto os jogado-

“MASMORRAS”

O termo “masmorra” € usado frequentemente para designar uma
aventura simples pum ambiente de fantasia. Geralmente, os PdJs andam
de aposento em aposento, matando monstros e se apoderando de tesou-
ros. Normalmente ndo hd nenhuma razdo légica para o conteido dos
aposentos -— nos jogos infantis, todos esses combates podem ser decidi-

dos aleatoriamente!

Entretanto, o cendrio de uma “masmorra” é muito bom para ama
aventura introdutéria; ela ensina rapidamente os mecanismos bésicos
do jogo. Além disso, um labirinto ndo tem que ser necessariamente uma
“brincadeira de crianca” — ele pode fazer parte de um cendrio bastante

realistico.

Uma “masmorra” também pode ser um edificio, um navio de guerra,
uma estagao espacial, etc. Se os aventureiros sdo largados numa area li-
mitada sem nenhum objetivo a ndo ser o de se apoderar de tudo o que
puderem e sair com vida, entao se trata de uma “masmorra”.

E ficil mapear uma “masmorra”, jd que sua drea é limitada. Quando
os cacadores de tesouros vao muito longe, eles se deparam com uma pa-
rede que os fard dar meia volta. A tipica “masmorra” é um conjunto de
aposentos, conectados por corredores, fossos e tineis.

O Enredo e os Habitantes de uma “Masmorra”

O Mestre deve povoar sua “masmorra” (edificio, ou o que quer que
seja) com homens, animais ¢ monstros. Se estiver criando apenas uma
“masmorra” do tipo “matar-e-pilhar”, ele nio precisa se preocupar mui-
to com o que eles estdo fazendo ali, o que eles comem, qual o motivo de
eles atacarem o grupo ou com qualquer outra coisa — é sé povoar os

aposentos e ir em frente.

Do mesmo modo, o “enredo” para uma aventura deste tipo pode
ser bastante simples. “Jodo, o Bdrbaro, entrou numa caverna com seus
amigos Eduardo, o Birbaro, e Margarete, a Barbara. Eles viram muitos
monstros e os mataram todos e levaram seus tesouros. Um dragio devo-
rou Eduardo. Jodo e Margarete fugiram. Fim da hist6ria”.

Se preferir criar uma situacdo que faga sentido, o Mestre estard evo-
luindo para um projeto de aventura. Parabéns! Continue lendo...

res investigam (€ a melhor maneira de
eliminar um suspeito). Da mesma for-
ma, PdMs importantes podem ir e vir
sem levar em considera¢io as vontades
dos aventureiros. E nio ha limite para
o que pode acontecer “nos bastidores™.
Elei¢oes, guerras, invasoes alienigenas
— muitos eventos podem apresentar
novos desafios.

Esse tipo de enredo é mais dificil
de ser escrito e exige mais do Mestre
durante o jogo. Mas d4 aos jogadores
uma sensac¢do de urgéncia que inexiste
em uma aventura simples e linear.

Introducdo

O propésito da introdugio é con-
duzir os personagens dos jogadores até
o enredo para que a historia possa ter
inicio. Se eles nio estiverem familia-
rizados com o cendrio, o Mestre deve
falar um pouco sobre dele. Se eles ja
conhecem o cendrio (ou se a aventura
faz parte de uma campanha continua)
0 Mestre pode s6 apresentar a cena
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com algumas poucas palavras e come-
car a agdo. Ele ndo deve contar a eles
toda a ambientacdo. Em uma aventura
bem-elaborada, um dos objetivos dos
jogadores é descobrir o que realmente
esta acontecendo. Ndo conte todos os
seus segredos logo de inicio!

A introdu¢do mais trivial de todas
(mas ainda uma das melhores) é a do
Velho na Taverna: “Vocés sio todos
forasteiros na cidade, procurando por
aventura. Vocés estdo sentados na ta-
verna local quando um homem velho
se aproxima...” O homem velho pode
pedir ajuda, mandar os PdJs sairem da
cidade, vender-lhes um mapa, oferecer-
se para guid-los 4 fama e fortuna... nio
importa. O que quer que acontega, ele
¢ um porta-voz por meio do qual o
Mestre pode proporcionar aos jogado-
res parte da ambientacio e fazer com
que eles sigam na direcio certa.

Eis alguns outros bons persona-
gens “porta-vozes” para um encontro
introdutoério:




e Um oficial ordenando um grupo
de soldados, espides, super-herdis, etc.,
que realize uma missao.

® Um estranho ferido que camba-
leia na direcio dos PdJs e diz, com a
voz debilitada, dltimas palavras enig-
maticas.

® Uma estranha histéria no noticid-
rio (o “porta-voz” neste caso é a pessoa
que os PdJs contatam para perguntar a
respeito da histéria — um repérter, um
cientista, etc.). O Mestre, neste caso,
pode permitir que o grupo testemunhe
0 evento misterioso.

® Um contador de histérias, arauto
ou bébado da cidade passa um boato
interessante.

® Uma pessoa rica que se oferece
para contratar o grupo para uma peri-
gosa missao.

® Um aventureiro aposentado que
conta a respeito do tesouro que ele
nunca conseguiu encontrar.

® Um espirito ou divindade que vi-
sita o fiel {ou fiel o bastante) com or-
dens — possivelmente em um sonho.

® O capanga de um vilio que faz
uma ameaca, um pedido de resgate ou
que conta vantagem.

® O amigo de um dos personagens
— ou, se possivel, um completo estra-
nho resgatado de um perigo imediato
— que precisa de ajuda.

® Um advogado que 1& um testa-
mento e envia o grupo em uma busca
pela heranga.

O PdM “porta-voz” pode finalizar
o encontro introdutério fornecendo
mapas, senhas ou o que mais for neces-
sdrio para o grupo iniciar a aventura.

Mapas

Como descrito na secio Mapas
(pag. 490), o Mestre precisa de muitos
mapas — um por area que ele consi-
dera “importante” para a aventura.
Prepare mapas de combate de antemio
para quaisquer locais que devem pre-
senciar uma luta.

Um Mestre mais experiente pode
economizar muito tempo ao “reciclar”
mapas. Uma casa pode ser parecida
com outra, assim como uma taverna
pode ser parecida com outra e assim
por diante. Obviamente, se ele sempre
usar o mesmo mapa, seus jogadores
fardo piada sobre isto... “Ah! Aqui es-
tamos, de volta a Taverna Genérica!”

Mapas de combate produzidos co-
mercialmente (da prépria S] Games ou
de muitas outras empresas) também
podem economizar tempo. Geralmente
um mapa interessante sugere um en-
contro apropriado, ajudando o Mestre
a planejar sua aventura!

PdMs

Personagens do Mestre — sejam in-
terpretados pelo Mestre ou pelo Adver-
sdrio — sdo vitais para uma aventura.
O Mestre pode até planejar uma aven-
tura inteira em torno de alguns PdMs
interessantes e do que acontece quando
os PdJs se envolvem com eles!

Projete os PdMs mais importantes
antes de elaborar os encontros e ou-
tros detalhes da aventura. Suas habi-
lidades, personalidades, motivacdes e
passado definem o carater de toda a
aventura e fornecem ao Mestre ideias
de encontros e PdMs menos importan-
tes. Construa PdMs importantes da
mesma forma que PdJs, com planilhas
de personagem completas e uma breve
historia para que possam ser bem re-
presentados.

O Mestre pode criar PdMs menos
importantes — escudeiros, buchas de
canhdo, lojistas, entre outros — depois
de planejar os primeiros encontros. Ele
ndo precisa de planilhas de persona-
gem completas para esses personagens;
apenas anotagdes a respeito de suas
estatisticas mais importantes. Alguns
personagens trivials nio requerem
planejamento nenhum — se o Mestre
realmente precisar saber um determi-
nado NH deles, basta jogar 3d e usar
o resultado.

Por ultimo, o Mestre deve criar al-
guns PdMs “genéricos” para serem
usados, conforme necessirio, em en-
contros aleatérios improvisados. Por
exemplo, em uma aventura ambien-
tada em uma cidade de fantasia, ele
poderia preparar alguns guardas da
cidade, dois lojistas, alguns ladrdes e
talvez um trovador errante ou bébado
perdido. Se precisar deles, o Mestre os
terd em mios — e se ndo precisar deles
agora, eles estardo prontos para uma
proxima vez. Guardas, assim como ta-
vernas, podem ser reciclados muitas e
muitas vezes!

Encontros

Um “encontro” é a reunido de
PdMs, animais, armadilhas ou qual-
quer outra coisa que o Mestre desejar.
Ha trés tipos de encontros: planejados,
improvisados e aleatérios. O ideal é
que, com o desenrolar do enredo, os
jogadores nunca saibam diferenciar um
do outro!

Encontros Planejados

O Mestre elabora os encontros an-
tecipadamente: quando os aventureiros
chegarem aqui, encontrario essas pes-
soas (ou animais, ou o que for). Todos
os encontros importantes da aventura
devem ser planejados.

O Mestre deve ter em mente que
poucos encontros saem exatamente

como planejado! Ele deve estar sem-
pre pronto para se adaptar as agdes
dos personagens. Vamos supor que
um encontro planejado envolva o ledo-
de-chicara do “Javali Azul” — mas
os PdJs ndo passam nem por perto de
1. E claro que o Mestre pode dar uma
dica para leva-los até 14, mas talvez seja
mais facil alterar seus planos e permitir
que o estalajadeiro da hospedaria local
sirva para o mesmo propoésito. Quanto
mais flexivel for o Mestre, mais facil-
mente ele evitard a aparéncia de estar
manipulando seus jogadores. E as apa-
réncias importam mais que a realidade!

Encontros Improvisados

Estes encontros sio criados pelo
Mestre para manter a aventura andan-
do como planejado. O mais simples
dos “encontros improvisados” ¢ o do
homem velho (bastante parecido com
0 que Os aventureiros encontraram na
taverna) que aparece no caminho dos
personagens e diz: “Voltem! Vocés
estdo indo para o lado errado!” Esses
encontros podem oferecer pistas adi-
cionais, dicas em prol do “caminho
certo”, etc.

Encontros improvisados geralmente
sdo necessarios quando os jogadores
fazem algo realmente incomum. Por
exemplo, vamos supor que o Mestre
colocou os personagens no caminho
de um duque viajante cercado por ban-
doleiros. Os heréis afugentam os ban-
doleiros e salvam o duque, que oferece
pagi-los generosamente se eles forem
atras de um tesouro da familia. Os jo-
gadores aceitam, mas concluem que os
bandoleiros também estavam atras do
tesouro e decidem ir atrds deles para
descobrir o0 que eles sabem. Uma vez
que para o Mestre, os bandoleiros s6
haviam sido criados como forma de
introduzir o duque, ele poderia dizer:
“Vocés ndo conseguem encontra-los,
devem té-los espantado”. Ou, ele po-
deria deixar que o grupo encontrasse
os bandoleiros e os derrotasse numa
batalha sem muito sentido. Contudo,
seria muito mais divertido improvisar
um encontro interessante.

Se os herdis conseguirem seguir os
rastros, dominar e interrogar os bando-
leiros, eles poderiam ser recompensa-
dos com uma pista. E possivel que um
dos bandoleiros tenham conseguido
arrebatar a fivela da capa de heranca
do duque, que se quebrou quando ele
tentou arrancar a forga a joia incrusta-
da nela — revelando um fragmento de
um antigo mapa!

Encontros Aleatérios

O Mestre pode querer gerar alguns
encontros aleatoriamente. Uma manei-
ra de fazer isso é usar uma “tabela de
encontros aleatérios™; v. Exemplo de




ARMADILHAS

Aventuras de fantasia tradicionalmente apresentam
uma variedade de armadilhas. Um principiante pode
acabar exagerando, com uma besta atras de cada por-
ta e um fosso em todos os corredores. Se isso ndo ani-
quilar o0 grupo inteiro, no minimo deixara ¢ jogo mais
lento, pois os jogadores passario a examinar tudo a
procura de armadilbas —— e depois conferir tudo de
novo, por garantia. No entanto, algumas armadilhas
colocadas estrategicamente em pontos-chave podem
tornar a aventura mais interessante.

Isso também ¢é vélido para aventuras em outros gé-
neros! O esconderijo de uma quadritha de criminosos
ou a mansio de um miliondrio podem esconder sur-
presas desagraddveis para um intruso. Nativos primi-
tivos encontrados por exploradores podem ter alguns
sistemas de defesa surpreendentemente sofisticados.

Entre os tipos mais comuns de armadilhas estdo
incluidas: agulhas envenenadas, bestas ocultas {(ou ar-
mas de fogo, ou lasers), bestas gigantes ocultas (ou
canhdes, ou misseis teleguiados), fossos (com espetos,
cobras, ou as duas coisas!), pesos que caem, pedras
que rolam, paredes que deslizam (ou tetos que des-
cem), rampas escorregadias, gases venenosos, jatos de
dcido, minas terrestres e muitas outras. Basta se lem-
brar da dltima centena de romances de aventura que
leu (ou filmes que viu!).

Nem todas as armadilhas sio letais. Elas podem ser
projetadas para mutilar, capturar, irritar, desconcer-
tar ou apenas assustar suas vitimas. Um alarme contra
ladrdes ndo passa de uma armadilha que produz som!

Armadilhas devem aparecer na legenda do mapa —
ou fazer parte da descri¢io de um aposento. Para cada
armadilha, especifique o seguinte:

® Qual a dificuldade de avistar a armadilha e quais
pericias sdo capazes de fazé-lo; ex., “Encontrar um
fosso escondido exige um teste de Arquitetura-§, Vi
sdo-5 ou Armadilhas”.

@ Qual a dificuldade de desarmar ou disparar a ar-
maditha sem risco; ex., “Desarmar o al¢apido exige um
teste de Carpintaria ou Armadilhas+4”.

® O que dispara a armadilha; ex., “O algapdo se
abre se qualquer um com mais de 25 kg andar sobre
dele™.

® O que acontece se a armadilha for disparada;
ex., “Se a vitima ndo conseguir um sucesso num teste
de Acrobacia ou DX-6 para se agarrar a beirada, ela
cai no fosso e sofre 3d pontos de dano por contusio”.

Alguns Mestres se deliciam com a invengdo de ar-
madilhas diabolicas para testar a perspicdcia de seus
jogadores. Essas armadilhas, do tipo “quebra-cabe-
¢a”, exigem mais que um simples teste de habilidade
para serem desarmadas ou contornadas — os jogado-
res precisam pensar numa saida! Um exemplo muito
simples é a armadilha de paredes deslizantes que es-
magardo o mais forte dos aventureiros até a morte ... g
ndo ser que o grupo encontre a entrada para a cdmara
de inspecio no piso. Ela é muito estreita para que eles
possam usé-la para escapar, mas sua tampa é feita de
um metal tio forte que, mantida na posi¢io correta,
ird impedir o movimento das paredes!

E possivel criar armadilhas muito mais complexas.
Divirta-se. Armadilhas do tipo “quebra-cabeca” podem
acrescentar um sabor especial a uma aventura quando
as armadilhas mais simples estiverem magcantes.

Tabela de Encontros (pag. 503). Algu-
mas “aventuras” sio compostas quase
que exclusivamente por tabelas deste
tipo, permitindo que o jogo se desenro-
le por horas sem nenhum planejamen-
to! Isso é excelente para um jogo rapi-
do, mas ndo chega nem perto de uma
aventura “de verdade”.

Outro método é inventar um per-
sonagem na hora, jogando dados para
quaisquer estatisticas importantes.

Se conseguir impedir que os encon-
tros aleat6rios sejam usados o tempo
todo, eles podem proporcionar certa
variedade e fazer com que o Mestre
nio tenha que planejar todos os encon-
tros. No entanto, ele nio deve deixar
que os jogadores percebam que se trata
de um encontro totalmente aleatério.
Se perceberem que o encontro ndo faz
“parte do enredo”, talvez eles lidem
com ele de maneira diferente.

Final

Este é o climax da aventura. A
maioria das aventuras tem apenas um
final (a ndo ser que o grupo seja morto
pelo caminho). Cabe ao Mestre condu-

zir 0 grupo — da forma mais sutil pos-
sivel — em dire¢do ao “grande final” e
a resolucio da aventura.

As acdes dos jogadores devem afe-
tar os detalhes do final da aventura,
mas sua natureza bdsica permanece.
Se eles tomarem decisbes “erradas”
ao longo do caminho, podem demo-
rar mais para chagar 13 e terem mais
dificuldade para lidar com ele — con-
tudo, cedo ou tarde eles devem chegar
ao final. Exce¢des existem quando os
jogadores cometem erros tdo grotescos
que a aventura s6 poderia acabar com

a morte de todos eles; neste caso, o
misericordioso Mestre deve deixar al-
guma pista que permita que eles perce-
bam que estdo encrencados e os deixe
desistir e voltar para casa.

Uma aventura mais sofisticada
poderia ter vérios finais possiveis,
dependendo das decisdes tomadas pe-
los jogadores ao longo da aventura.
Aventura do tipo “ramificada” sio
mais dificil de planejar, mas as vezes
sdo mais faceis de conduzir, pois exi-
gem menos improviso.

Exemplo de Tabela de Enconiros

Segue uma tabela de encontros comuns a beira da estrada para cend-
rios de baixa tecnologia. Jogue 1d por hora de viagem.

1 — Um grupo de 2d fazendeiros.
2 — Um ermitio santo.
3 — Um mendigo ndo tdo santo.

4 — Um comerciante a cavalo, numa carroga, com 1d/2 guardas.

5 — Um tdnico cavaleiro.

6 — Nada.




CARACTERISTICAS
DE UMA Boa
AVENTURA

Uma boa aventura (de acordo com
os padrdes que usamos em nossas pro-
prias publicacdes) contém:

® Muitas oportunidades para que
os PdJs usem pericias ndo relacionadas
ao combate — incluindo alguns testes
dificeis e outros envolvendo o uso de
pericias incomuns (forgando os PdJs a
jogar contra os valores pré-definidos
dessas pericias).

® Disputas entre PdJs e PdAMs — e
possivelmente entre os proprios PdJs.

® Situacdes em que os jogadores
precisam pensar sobre a coisa certa a
fazer — enigmas, escolhas morais ou as
duas coisas.

® SituacOes em que o Uso apropria-
do de pericias sociais, como Libia ou
Diplomacia, pode evitar o combate.

® Situacdes em que nenhuma peri-
cia social evitard o combate!

® Descrighes interessantes de pes-
soas, lugares e coisas, dando aos joga-
dores a sensagio de que eles realmente
estdo 14 com seus personagens.

® Uma introdu¢io clara, uma tra-
ma que desenvolva tensdo ou mistério
e uma conclusio objetiva.

® Oportunidade para interpreta-
¢do e desenvolvimento do personagem.
Isso deve estar presente até mesmo nas
mais despretensiosas aventuras de ma-
tar-e-pilhar! Os guerreiros também sio
pessoas interessantes — pelo menos de-
veriam ser.

® Uma recompensa para os perso-
nagens que conseguirem completar sua
missdo e uma consequéncia para os
que ndo conseguirem.

ORGANIZANDO
UMA CAMPANHA
ConTiNvA

Ainda mais complexo (e mais inte-
ressante) que uma aventura completa é
uma série de aventuras envolvendo os
mesmos personagens. Chamamos isso
de uma campanha. Se uma tnica aven-
tura é o equivalente a um romance,
uma campanha seria uma série épica
— do tipo que continua em andamento
depois de sete volumes!

Uma campanha consiste em uma
aventura depois da outra — ou talvez
uma série de aventuras interligadas
ocorrendo  simultaneamente. Cada
aventura pode levar muitas sessdes
para ser solucionada. O Mestre decide

o que acontece no mundo de jogo no
intervalo entre as sessdes — e especial-
mente entre as aventuras. PdMs impor-
tantes seguem com suas vidas. Guerras,
clima, politica e comércio continuam se
desenvolvendo nos bastidores da cam-
panha, dando origem a novas aventu-
ras. Os préprios jogadores podem ser
uma boa fonte de sugestdes — e ficardo
bastante satisfeitos se suas aventuras
afetarem “todo o mundo” de alguma
maneira, no importa se evitaram uma
guerra catastrofica ou simplesmente
encontraram uma cura para a verruga
da Rainha.

Uma campanha extensa pode ter de-
zenas de jogadores (nem todos jogando
ao mesmo tempo!), virios Mestres tra-
balhando em conjunto, mapas que po-
deriam cobrir um planeta e centenas de
PdMs significativos, desde reis e papas
a ladrées e mendigos.

- NAO ENTRE EM PANICO. Um
Mestre ndo precisa preparar tudo isso

de uma vez. A maioria das campanhas
“cresce” um pouco de cada vez. Uma
aventura leva A proxima e antes que o
Mestre perceba, o grupo estd jogando
h4 um ano e tem uma excelente cam-
panha em andamento. Boa parte do en-
canto de uma campanha é criada pelos
préprios jogadores. Os Dependentes,
Aliados, Patronos e Inimigos se tornam
PdMs permanentes e antigos oponen-
tes reaparecem quando menos sdo es-
perados ... mapas ficam cada vez mais
detalhados com o passar do tempo. Os
jogadores vém e vdo, mas a campanha
continua.

Ninguém aprende a dirigir uma
campanha lendo um livro de regras. A
experiéncia é o methor professor.

Para ajudar, incluimos uma Planilha
de Planejamento de Campanha na pi-
gina 567. O preenchimento desta pla-
nilha ji ajuda a encaminhar o Mestre
a aventura.

Cilibinbits Conp it s
Alternando Entre Campanbas

Dois ou mais Mestres podem concordar em permitir que seus joga-

dores alternem entre suas campanhas. Em geral, isso significa que num
dado momento, um Mestre substituird o outro. O Mestre anterior pode
se retirar inteiramente ou introduzir um personagem proprio € permane-
cer como jogador.

Quanto mais semelhantes forem as campanhas, mais intimamente elas
podem ser conectadas. Se as duas campanhas se passam no mesmo musi-
do e os dois Mestres apresentam uma mesnia interpretacdo das regras ¢
tiverem o mesmo “estilo de jogo”, entdo a fronteira entre suas jurisdigoes
pode ser tdo trivial quanto um rio ou os limites de uma cidade. Isso as
vezes € conhecido como campanha “compartilhada™.

Um bom sistema para esse tipo de cooperacdo entre Mestres envolve a
divisdo em (por exemplo) cidades. Um Mestre “principal” fica encarrega-
do da manutengio geral e desenvolvimento do mundo. Alguns jogadores
da campanha também tém responsabilidades de Mestre. Cada um cria e
controla uma cidade. O jogador que controla uma determinada cidade é
arbitro de todas as aventuras dentro dela. £ desnecessrio dizer que os
personagens deste jogador devem participar pouco das agdes que envolvem
essa cidade, mesmo como PdMs. Até mesmo o melhor dos Mestres pode
acabar se envolvendo emocionalmente com um PdJs que desenvolven ao
longo de meses! O Mestre principal dirige as aventuras fora das cidades dos
jogadores. Assim, virios jogadores podem se divertir atuando como Mestre
em uma ou outra aventura, sem a necessidade de realizar um trabalho de
suporte ou desenvolvimento de cendrio maior do que ele deseja.

O mesmo esquema funciona numa campanha espacial, com a diferen-
¢a que cada jogador controlaria um sistema solar. Em um cendrio com
mundos paralelos — como a campanha Mundos Infinitos do Capitulo 20
— cada jogador poderia controlar um universo inteiro!

Para que este tipo de campanha funcione, os Mestres precisam confe-
renciar regularmente. Pequenas diferengas “culturais” entre as cidades ou
planetas sio aceitaveis — na verdade, elas sdo divertidas. Mas os Mestres
devem estar de acordo com relagdo aos objetivos e natureza geral da cam-
panha se os PdJs tiverem permissdo para ir e vir livremente. Se dois ou
mais Mestres desejarem compartilhar jogadores e personagens apesar de
manter diferengas significativas entre seus mundos, eles precisardo de um
procedimento diferente.




CarituLo DEZENOVE

MunDOS DE JOGO

Um “mundo de jogo” é um ambiente completo para
uma campanha. Ele pode ser uma cria¢io original, ou pode
ser baseado na historia, nos acontecimentos atuais ou numa
obra de ficcio (romance, filme, HQ, seriado de TV, etc.).

Sdo necessarias muitas horas de pesquisa para “proje-
tar” um mundo de jogo preciso baseado em nossa historia.
Os mundos baseados na ficgdo também exigem pesquisa
— para garantir que todos os detalhes estdo de acordo com
a fonte e para extrapolar de forma légica quando a histéria
original nio d4 informag¢io. Contudo, a criagdo de um mun-
do original e sua transformagio em um local interessante e
com credibilidade é o maior dos desafios.

Seguem alguns topicos que devem ser levados em consi-
deragio durante a criagao de um mundo de jogo:

® Geografia. Criacio de um mapa do mundo, indicando
caracteristicas como oceanos, principais rios e cordilheiras. No
caso de um mundo alienigena, o Mestre também deve determinar
sua gravidade, atmosfera, propor¢ao de agua, clima, etc.

® Habitantes. Criagio de um modelo racial para as principais
racas sapientes (v. Modelos Raciais, pag. 450) e estatisticas de jogo
para animais e monstros comuns e interessantes (Capitulo 16).

® Civilizacées. Descrigio das principais culturas, especificando
costumes, idiomas, leis, religides, etc. As principais fronteiras poli-
ticas devem estar indicadas no mapa do jogo. Consideracdes sobre
a economia que fardo diferenga para os PdJs: empregos, sistemas
de moeda corrente, precos, etc.

® Tecnologia. Consideracdes sobre a tecnologia nos campos da
comunicagdo, medicina, transporte, armamento, entre outros. Cria-
¢do de uma lista de pregos para que os PdJs possam fazer suas compras
de equipamento!

® Habilidades dos personagens. Listagem de quaisquer vantagens, desvan-
tagens ou pericias que sejam estranhamente comuns no mundo, que funcionem
de forma diferente ou que simplesmente nio existem. Se uma determinada carac-
teristica funcionar de forma diferente ou se ela for tinica no mundo de jogo, ela
deve estar descrita. Criagio de modelos de personagens para profissdes comuns (v.
Modelos de Personagens, pag. 445).

Este capitulo aborda alguns destes tépicos e fornece sugestdes aos Mestres que
buscam projetar seu préprio mundo.

CurLTtUuras E IDIOMAS

O Mestre ndo precisa especificar todas as culturas e idiomas do mundo de jogo, mas
deve relacionar as mais importantes. Os aventureiros que estiverem atuando fora de sua
cultura e idioma nativo sofrem penalidades — veja Cultura (pag. 23) e Idiomas (pag. 23)
para maiores informagdes.

CuLTURAS

As culturas sdo extremamente amplas em GURPS e geralmente abrangem
multiplas nacionalidades (ou planetas, em mundos de jogo futuristicos). Popula-
¢oes e locais que dividem culturas mudam com o tempo. Por exemplo, “mexica-
na” e “italiana” sio nacionalidades distintas, mas ambas fazem parte da cultura
“ocidental” — ou pelo menos no mundo moderno. Certamente, em 200 d.C., as
culturas “anasazi” e “romana” eram bastante distintas.

MunpoOSs DE JOGO



IDioMAas

Os idiomas podem ser consideravel-
mente mais restritos; alguns podem até
ser exclusivos a uma cidade em parti-

cular ou grupos sociais. No entanto,
eles raramente sio isolados. Se dois
idiomas forem semeihantes, quem sou-
ber um deles com certo nivel de com-
preensio pode entender o outro com

um ou dois niveis a menos que o origi-
nal e pode melhorar sua compreensio
a partir deste nivel. Ao criar um mun-
do, 0 Mestre deve anotar tais conexdes
de antemio.

LE1IS E COSTUMES

Cada mundo de jogo possui suas
proéprias leis e costumes. Além disso, as
leis e os costumes variam de um lugar
para outro (e de uma época para outra)
dentro do mesmo mundo. Em alguns
mundos, os PdJs podem pesquisar de
antemio essas informacdes (a pericia
Jurisprudéncia ajuda neste caso). Em
outros mundos, eles devem aprendé-
las da maneira mais dificil (novamente,
Jurisprudéncia ajuda neste caso se os
personagens fizerem uma investigagao;
Manha pode der usada para descober-
tas “informais”).

Como regra geral, o uso de for¢a
ou a ameaca do uso de forga sio ile-
gais ou impréprios. Quanto mais forte
o governo local (v. Nivel de Controle,
a seguir), mais verdade é isso; normal-
mente 0s governos consideram ter o
monopdélio do direito do uso da forga.
A autodefesa 3s vezes é uma excegio
— mas nem sempre!

Observe que a demonstracio pu-
blica de armas ndo-habituais é consi-
derado uma “ameaca de uso de for¢a”
e leva a reacbes ruins mesmo se for
tecnicamente legal. Se os personagens
andarem por uma aldeia medieval com
armaduras pesadas, machados e armas
de haste preparadas, os aldedes ficardo
muito suspeitos de suas intengdes.

Em geral:

® Violar uma lei geralmente leva a
alguma espécie de julgamento (v. Jul-
gamentos, pdg. 507) e uma possivel
puni¢do (v. Punicdo Penal, pig. 508).

® Violar os direitos de alguém pode
levar a um julgamento “civil” e a uma
multa — ou apenas a uma surra informal.

® Violar um costume resulta numa
penalidade nos testes de reagio — pos-
sivelmente uma grande penalidade —

ETI0UETA DE VIAGEM

Um viajante inteligente evita atrair muita aten¢do. Viajantes sempre
chamam a atengdo se exibirem tecnologia mais avancada que a tecnologia
com a qual os cidadaos locais estdo acostumados (v. Nivel Tecnolégico,
pag. 511). Eles também atrairdo aten¢do se violarem leis e costumes lo-
cais. Em geral, qualquer comportamento impetuoso ou violagdo da or-
dem piblica deve ter consequéncias “interessantes”.

Viajantes também devem se lembrar que a cortesia para com as au-
toridades locais é sempre prudente e que estrangeiros que aparecem por
acaso podem ser mais do que aparentam set...

sempre que o personagem tentar lidar
com um habitante local. Os habitantes
locais ofendidos podem as vezes nem
mesmo dizer ao personagem o que ele
estd fazendo de errado!

NivEL DE
CONTROLE

“Nivel de Controle” (NC) é uma
medida genérica de controle exerci-
do por um governo. Quanto menor
o NC, menos restritivo é o governo e
mais livres sdo as pessoas. O tipo de
governo (v. Tipos de Governos e So-
ciedades, pag. 509) ndo determina de
forma absoluta o NC — é possivel ter
uma monarquia bastante livre ou uma
democracia onde os eleitores se acos-
tumaram a viver com regras muitos
restritas.

O NC deve ser atribuido de acordo
com as seguintes diretrizes:

NCO0 — Anarquia. Nio ha leis, impos-
tos ou controle.

NC1 — Muito livre. Nada € ilegal com
excecdo do uso da forca ou intimi-
dagdo contra outros cidaddos. Os
impostos sdo leves ou voluntarios. So-
mente o acesso a itens de CLO é con-
trolado (v. Legalidade, pag. 507).

NC2 — Livre. Existem algumas leis;
a maioria beneficia o individuo. Os
impostos sio leves. O acesso a itens
de CLO e CL1 é controlado.

NC3 — Moderado. Existem muitas
leis, mas a maioria beneficia o indi-
viduo. Os impostos sio moderados
e justos. O acesso a itens de CLO a
CL2 é controlado.

NC4 — Controlado. Existem muitas
leis; a maioria para a conveniéncia
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do Estado. Os meios de comunica-
¢ao abertos sdo regulados; trans-
missOes partictilares € os jornais
podem sofrer cenoura. Os impostos
muitas vezes sdo pesados e ds vezes
injustos. O acesso a itens de CLO a
CL3 é controlado.

NCS — Repressivo. Existem muitas
leis e regulamentagdes que se fazem
cumprir de forma rigorosa. Os im-
postos sdo pesados e muitas vezes
injustos. H4 regulamentacdo inten-
sa sobre os meios de informacio:
computadores, imprensa, transmis-
soes, etc. Todos os bens sio efeti-
vamente controlados; ndo é possi-
vel comprar nada sem os devidos
cupons de alimenta¢do ou a buro-
cracia adequada.

NC6 — Controle total. As leis sio nu-
merosas e complexas. O individuo
existe para servir ao Estado. Muitas
ofensas tém como puni¢ido a morte
e os julgamentos — se existirem —
sdo uma fraude. Os impostos sio
esmagadores, apoderando-se da
maior parte da renda do cidadio.
A censura é comum e a proprieda-
de privada de qualquer tecnologia
de informagao € proibida. Todos os
bens sio controlados € o governo
pode até negligenciar algumas ne-
cessidades basicas.

Se surgirem dudvidas sobre a legali-
dade, ou se 0 Mestre precisar determi-
nar o rigor em que o governo verifica
e atormenta recém-chegados, ele deve
jogar 1d. Se o resultado for menor que
o NC, entio o ato € ilegal ou as auto-
ridades importunam, retardam ou até
prendem os PdJs (v. Poderes Legais e
Cadeia, pag. 507). Se for maior, o ato
é legal ou as autoridades fizeram vista
grossa. Se for igual, a situacio pode ir
para qualquer um dos lados: 0 Mestre
pode introduzir um encontro ou fazer
um teste de reagio.

O Mestre deve ignorar essa jogada
de dados numa situacdo em que $6
existe um unico resultado légico. Por
exemplo, independente do NC, quase
sempre € inaceitivel que passageiros
de aeronaves ou naves estelares carre-
guem armas.




Nivel de Controle Variado

Uma sociedade ndo precisa ter um
tinico NC uniforme. Se o Mestre qui-
ser — e ndo se importar com o traba-
lho extra — ele pode especificar vdrios
NCs para a sociedade: um para os direi-
tos humanos, outro para impostos, um
terceiro para armamentos € assim por
diante. Em mundos com magia, com
poderes psiquicos ou com super-habili-
dades, as sociedades também podem ter
NCs separados para esses fatores.

LEGALIDADE

Cada peca de equipamento possui
uma “Classe de Legalidade”, como defi-
nido na segdo Classe de Legalidade (péag.
267). Seguem alguns exemplos modernos:

CLO — Banido. Armas de destruicio
em massa; misseis estratégicos; pla-
taformas de armas orbitais; bom-
bardeiros intercontinentais.

CL1 — Militar. Armas pesadas; ra-
dares de defesa aérea; sistemas de
interferéncia de sensores; veiculos
armados; minas terrestres.

CL2 — Restrito. Armas de assalto
leves; silenciadores; tecnologia de
vigildncia (“grampos” telefonicos,
etc.); carros blindados; ferramentas
de ladrdes (ex., gazuas); explosivos;
drogas perigosas.

CL3 — Licenciado. Armas de fogo;
armas de caca; radio-transmisso-
res; a maior parte dos veiculos ndo-
armados; drogas comuns e equipa-
mentos médicos.

CL4 — Publico. Armas nio-letais (ex.,
atordoadores); computadores pesso-
ais; receptores de rddio e televisio;
cameras; a maior parte das ferra-
mentas; kits de primeiros-socorros.

Legalidade das Mdgicas

Numa sociedade em que a magia é
comum, cada mégica pode ter sua pré-
pria Classe de Legalidade. Mégicas que
causam dano estariam no mesmo pata-
mar que armas leves de facil ocultacio
(CL3), enquanto a maioria teria CL4.
Ha muitas variagdes possiveis: socie-
dades que valorizam muito a privaci-
dade atribuiriam um CL menor para
magicas de Reconhecimento; algumas
sociedades poderiam banir o uso da
Necromancia; e sociedades puritanas
podem considerar qualquer tipo de
“bruxaria” como CL1 (ou 0!).

Nivel de Controle e
Classe de Legalidade

A Classe de Legalidade interage com
o Nivel de Controle da seguinte maneira:

CL = NC + 1 ou mais: Qualquer ci-
dadio pode portar o item.

CL = NC: Qualquer pessoal, exceto
um criminoso condenado ou similar pode
portar o item. O registro pode ser neces-
sario, mas nio ha taxa de permissio.

CL = NC- 1: Uma licenca é necessa-
ria para possuir ou portar o item. Para
obter uma licenga, deve-se provar uma
necessidade ou funcionalidade legitima
para o governo. Geralmente, uma licen-
ca custa 1d x 10% do prego do item.

CL = NC - 2: O item é proibido,
exceto para equipes da SWAT, unida-
des militares e servigos de inteligéncia.

CL = NC - 3 ou menos: S6 ¢ permiti-
do para forgas armadas ou policia secreta.

licial) para detectar o erro; em caso
de sucesso, o erro é identificado e as
acusacoes sio abandonadas. Este tes-
te ndo pode ser feito contra o valor
pré-definido de Jurisprudéncia!

Cadeia

A “cadeia” € o local onde o acusa-
do é mantido enquanto espera o julga-
mento. Na teoria, nio é a mesma coisa
que “prisdo”, que é para onde os cri-
minosos ja condenados cumprem suas
sentengas. Na pratica, trata-se pratica-
mente da mesma coisa.

As cadeias variam de “cédigos de
honra” a calaboucos com correntes.

Quando uma pessoa infringe a lei, é dever
de algum agente local fazer algo a respeito.

PoDERES LEGAIS
E CADEIA

Quando uma pessoa infringe a lei, é
dever de algum agente local fazer algo
a respeito. Isso pode variar desde um
pedido educado para que ela se retrate
de seu ato até o encarceramento para
que fique a espera de um julgamento
ou julgamento e execu¢do no préprio
local da infragio.

Prisao

Em alguns lugares, a policia também
é juiz, juri e executora, com poderes
para tomar decisdes instantaneas e agir
sobre os casos. Isso tem a ver com os
valores morais locais, nio com o NC!
O tnico homem da lei numa remota
cidade de NC1 ou a policia secreta de
uma distopia de NC6 tém as mesmas
chances de executar um infrator da lei
— mas por crimes bastante diferentes.

Em sociedades que respeitam os
direitos humanos — e em algumas
sociedades legalistas que se prendem
as leis ou procedimentos — o Mestre
pode secretamente fazer uma jogada
contra o NH em Jurisprudéncia (Po-
licial) do oficial que esta efetuando a
prisio. Numa falha critica, o oficial
cometey um erro tio grotesco du-
rante a prisio que as autoridades sdo
forcadas a libertar o prisioneiro sem
um julgamento. Em caso de fracasso,
o oficial cometeu um erro de proce-
dimento que o prisioneiro pode con-
seguir explorar. Ele ou seu advogado
tém direito a um teste de Jurisprudén-
cia (Criminal) ou Jurisprudéncia (Po-

Munpos pE Joco

Muitos mundos possuem tipos diferen-
tes de cadeias, dependendo do crime,
do acusador, do Status do prisioneiro e
dos subornos oportunos.

O tempo entre a prisio € o julga-
mento varia bastante. Isso também
depende das leis locais, da disponibi-
lidade de um juiz e — se houver um
juiz — de quao ocupada é sua corte.
Em geral, quanto maior o NC, maior o
tempo de espera.

Fianca

As autoridades podem estar dispos-
tas a livrar um prisioneiro da cadeia
sob “fianca”: um valor em dinheiro
que serve como garantia que o prisio-
neiro voltard para ser julgado. Esse
valor depende da gravidade das acusa-
¢bes, da Reputacio e da ficha penal do
prisioneiro € da rea¢do do juiz diante
dele. Se fugir, o prisioneiro sofrera ain-
da mais acusagoes.

JULGAMENTOS

Um julgamento pode ser totalmen-
te justo e honesto — ou uma cerimé-
nia de aparéncias, com um resultado
pré-determinado. Ele também pode
ser rigorosamente formal ou baru-
lhento e informal.

Julgamento por Orddilio

Este é um julgamento em que o
Destino supostamente decide pela cul-
pa ou inocéncia.
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rado do lago e queimado vivo. Os que
atundarem, devem ser inocentes.

Em um juigamento por ordalio, o
Mestre deve determinar os testes de
habilidade necessarios para sobreviver.
(No exemplo acima, seria dificil sobre-
viver!) Seguem alguns outros exemplos:
andar sobre uma viga acima de um
desfiladeiro (um teste de DX-4 a cada
3 metros; personagens com Equilibrio
Perfeito ndo precisam de testes); segurar
um pedago quente de ferro (um teste de
ST-3 e Vontade-3, com um bénus de +3
por Hipoalgia); encontrar a saida de um
labirinto (um teste de IQ; com um bé-
nus de +3 por Senso de Direcio).

Julgamento por Combate

O julgamento por combate é como
o julgamento por ordilio, pois o Des-
tino novamente deve determinar culpa
ou inocéncia. No entanto, o julgamento
por combate ji oferece sua prépria pu-
ni¢do: o culpado morre. Um julgamento
por combate pode ser justo (lutadores
igualmente fortes), injusto (lutadores
desiguais) ou totalmente injusto (jogar o
prisioneiro num po¢o com um monstro).

Quando o juiz encarregado
de um julgamento é corrupto,
um suborno pode comprar um
bonus no teste de reagio — ou
MeSmMO Unl SUCESSO aUtOMAtIco.

Contudo, se o juiz for honesto,
a tentativa de suborno langara
didvidas quanto 2 inocéncia do
individuo, resultando numa
penalidade no teste de reagao
e possivelmente incorrendo em
mais acusagoes.

Julgamento por Arbitro

Em algumas sociedades, um nobre,
ancido, magistrado, etc., decide pela
culpa ou inocéncia de maneira impar-
cial. O Mestre determina a reacio do
juiz perante o acusado com um teste de
reagdo e conclui a decisdo do juiz intei-
ramente com base no resultado.

Em alguns julgamentos, um teste
de Influéncia contra a especialidade
apropriada de Jurisprudéncia, feito
pelo acusado ou por seu advogado,
pode substituir o teste de reagio; v.
Testes de Influéncia (pag. 359). Em
outros julgamentos, o acusado pode

ndo ser permitido um advogado, ou
mesmo a palavra!

Quando dois grupos pedem a um
juiz que medie uma disputa, o Mestre
deve fazer um teste de reagdo para os
dois lados. O juiz ficar a favor do gru-
po que tiver a melhor reagio.

Modificadores: +1 a +3
ou testernunhos que favorce
sado, on -1 2 -3 par:
munhos contra ele, se 5wz«
posto a ouvir; modificad
em funcio de Estigma |
cimento Social
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dem para o lado que venceu a Disputa
Riépida. Se ela também tiver sido um
empate, o resultado € a absolvigio.
Em caso de condenacio, a punicio
fica a critério do Mestre, interpretando
0 juiz. Veja Punicdo Penal (a seguir)
para algumas ideias. Se o PdJ se com-
portar de uma maneira que realmente
mereca puni¢io, o Mestre ndo deve se
sentir obrigado a livrd-lo da-enrascada,
Mesmo que a puni¢ao seja severa.

Punicio PENAL

A gravidade da puni¢do depende do
crime, da vitima, do acusado e da rea-
¢d0 do juiz. As puni¢Bes sio geralmen-
te mais cruéis em sociedades de alto
NC. Seguem alguns exemplos:

Alguém estd indo para a sala de emergéncia...
e alguém estd indo para a cadeia.
— Don Henley, “No Pique de Nova York™

Julgamentos
Adversativos

Ainda em outras sociedades, os jul-
gamentos sao uma Disputa Répida de
Jurisprudéncia (Criminal) entre a pro-
motoria e a defesa, na presenca de um
juiz e possivelmente de um juri, Se o
acusado quiser defender a si préprio (se
isso for permitido), ele sofre uma pena-
lidade de -1 a -3 devido ao envolvimen-
to emocional. (O ditado “O advogado
que defende a si préprio tem um tolo
por cliente” é muitas vezes verdade!)

Anote os resultados da Disputa Ra-
pida e depois faca um teste de reaciio
para o juiz e para o jari (conforme
apropriado).

i

OB Mmais para am a
B 2

¢omals para pul

A reacio ¢ o veredicto: uma reacgio
pior que Neutra significa “culpado”;
uma reag¢do melhor que Neutra signi-
fica “inocente”. Reagdes Neutras pen-
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® Multas ou restitui¢io.

® Humilhagio publica; ex., o tron-
co (trate como mid Reputagio para
quem presenciar a puni¢io).

® Sentencas de prisdo, as vezes com
trabalho forgado.

® Espancamento,
a¢oitamento, etc.

® Marcagio com ferro em brasa.

® Mutilagio — tempordria ou per-
manente.

® Privacio de direitos; ex., perda
de cidadania, perda de direito de porte
de armas, ou redugio do Status formal.

® Exilio, temporirio ou permanen-
te.

® Escravidio, seja para o governo
ou para a vitima (ou familia da vitima)
do crime.

® Imposi¢io de uma tarefa ou mis-
sdo especifica, possivelmente através de
um encantamento magico.

® Imposi¢do, por meio de um elo
ou encantamento magico ou psiquico,
para impedir que o condenado volte a
cometer certas ofensas.

® Combate em arena (quanto pior
o castigo, pior o oponente).

® Tortura.

® Execucdo (ndo muito util em ter-
mos de jogo, exceto como ameaca para
forcar o grupo a tomar providéncias
imediatas para resgatar um prisioneiro).

apedrejamento,




Tiros DE GOVERNOS
E SOCIEDADES

A humanidade vive sob dezenas de
sociedades diferentes. Mundos de jogo
futuristas, fantasticos e alienigenas po-
dem oferecer ainda outras — algumas
bastante diferentes. Algumas possibili-
dades foram incluidas a seguir, em or-
dem crescente de Nivel de Controle (v.
Nivel de Controle, pag. 506). O Mes-
tre deve escolher um tipo de sociedade
para cada sociedade principal no mun-
do de jogo.

Anarquia

Nao ha nenbuma lei. A consciéncia
social (ou for¢a e armamento!) da po-
pulacio mantém a ordem. Uma “anar-
quia” pode significar uma turba desor-
denada ou uma sociedade de pioneiros
com grande respaldo e mente aberta.
NCO, mas se vizinhos bem-armados
desaprovarem por unanimidade da
anarquia, ela serd efetivamente ilegal!

Democracia Ateniense

Todos os cidaddos (a definicio de
“cidaddio” pode variar) votam em
cada decisio tomada pela sociedade.
Abaixo de NT9, esta sociedade sb é
possivel para grupos com menos de
10.000 habitantes. Em NT9+, as redes
de informagao permitem que grandes
populag¢des discutam e votem eletroni-
camente. NC2 a 4.

Democracia
Representativa

Representantes eleitos formam um
congresso ou parlamento. Se os cida-
dios forem atentos e bem-informados,
este € um governo benévolo. Se os ci-
daddos forem educados de forma de-
ficiente, as politicas governamentais
serdo ruins, mas populares. Se os cida-
daos forem apdticos, faccoes ou grupos
de interesses especiais podem dominar
o governo. Em todos os casos, as cons-
piragdes podem operar para controlar
a sociedade. NC2 a 4.

Cla/Tribal

A sociedade é uma imensa familia
entrosada composta por clis ou tri-
bos aliadas e governada pelos anciaos
do cli. Os costumes e as tradi¢des sio
muito importantes. Os membros mais
jovens do cld podem se sentir for¢ados
a se conformar ou podem se rebelar
para protestar contra sua falta de influ-
éncia; os mais idosos podem canalizar
esta energia ao encorajar 0s esportes,
o combate recreativo ou as aventuras.

NC3as.

Casta

Como em Cld/Tribal, mas cada cla
possui um papel ou profissio definida.
Quem nio seguir a profissio de seu cld
fica sem cla (um Estigma Social), a ndo

Governo Mundial: Um governo controla todo o mundo (que pode ser
um continente em um mundo de baixa tecnologia ou toda uma galaxia
em um de altissima). Diferencas regionais, se houverem, sio estritamente
culturais ou linguisticas.

Coalizio: Alguns aliados poderosos dominam o mundo. Eles se desen-
tendem de vez em gquando, mas normalmente se apresentam como uma

unidade. As sociedades, tomadas individualmente, ainda sdo bastante dis-
tintas e podem ter tipos de governos radicalmente diferentes.
Fracionado: Um pequeno niimero de “blocos™ ou superpoténcias ri-
vais domina o mundo. Cada bloco possui suficiente for¢a econémica e
militar para dominar o mundo, mas os blocos logo se uniriam em oposi-
¢do para ndo permitir que isso acontecesse. Como consequéncia, as alian-
¢as entre os blocos se alternam com frequéncia, mas os lagos internos dos

blocos sdo mais permanentes.

szuso. Ha dezenas — talvez centenas — de clds, nagGes e grupos.
Ninguém é capaz de reivindicar a domina¢io mundial.

Munpos pE Joco

ser que exista um sistema de adogdo por
outro cla. Os clas geralmente formam
uma hierarquia social; por exemplo, ad-
ministradores sdo superiores aos guer-
reiros, que sdo superiores aos varredo-
res de ruas e assim por diante. Espera-se
de um individuo se associe apenas com
outros de status equivalente. Também
é possivel que exista rivalidade entre os
clis do mesmo tipo (ex., entre as fami-
lias de guerreiros). NC3 a 6.

Ditadura

Todo o governo é representado por
um unico governante — rei, ditador,
etc. (Se o governante for um rei, tra-
ta-se de uma monarquia.) A sucessio
pode ser hereditéria, eletiva, por com-
bate pessoal ou por outro meio, Este
tipo de governo pode atuar de forma
mais veloz — para o bem ou para o
mal — que a maioria dos governos re-
presentativos. As ditaduras (e outros
Estados totalitirios), se durarem o bas-
tante, tendem a desenvolver uma “ciclo
de equilibrio” na forma de costumes.
Apesar de a vontade do governante ser
a lei, também existem leis ndo-escritas
que nem mesmo ele pode violar com
impunidade. NC3 a 6.

Tecnocracia

Os engenheiros e cientistas gover-
nam em nome da eficiéncia. Tudo é cui-
dadosamente planejado; obviamente,
os planos podem sair errados. Quanto
melhor os tecnocratas estiverem ge-
rindo as coisas, menos opressivos eles
serdo; se forem incompetentes, acabam
se tornando ditatoriais. NC3 a 6.

Teocracia

Este é o governo por um grupo ou
lider religioso. A liberdade de religido é
improvavel e ndo ha distingdo entre as
leis religiosas e civis. Os lideres podem
ou nio crer em sua propria religido;
“milagres” podem ser forjados ou ge-
nuinos. As teocracias variam de uto-
pias benignas até ditaduras religiosas
totalitdrias. NC3 a 6.

Estado Corporativo

Oficiais corporativos governam a
sociedade. A maioria dos cidaddos é
empregado da corporagio. A sociedade
funciona de forma tranquila — ela preci-
sa, ou entio nio serd lucrativa! NC4 a 6.




Feudal

Similar & monarquia (v. Ditadura,
acima), mas os senhores subsididrios
detém o poder local; portanto, o gover-
nante deve ter cuidado para manter o
apoio do senhor, ou serd deposto (o Es-
tado é extremamente descentralizado).
Como cada senhor governa seu proprio
territdrio, as leis e as liberdades pessoais
variam de dominio para dominio. NC4
a 6 (pelo menos para a plebe).

VARIACOES

Uma ou mais das situagdes espe-
ciais a seguir podem se aplicar & maio-
ria dos tipos de sociedades relaciona-
dos acima:

Burocracia: Um “servigo publico”
perpétuo conduz a sociedade diaria-
mente. Como nao sio eleitos, os bu-
rocratas ficam bastante isolados das
pressoes publicas. O governo aparen-
temente flui muito bem — se houverem
dificuldades, o cidadio nio fica saben-
do delas. Mas ha impostos altos, mui-
tas leis e muita papelada. O governo é
indiferente aos cidadios. Pode nio ha-
ver uma imprensa livre. NC4+.

Cibercracia: Um sistema de com-
putador que abrange todo o Estado
controla sua administracio — e pos-
sivelmente a prépria legislacdo! Isso é
impossivel antes de NT8 e altamente
improvavel antes de NT9. O governo
pode ser eficiente, desumano, ou as
duas coisas. O sistema é tao bom quan-
to forem seus programadores e técni-
cos. Confie no Computador... NC3+.

LIBERDADE,
substantivo: Um
dos bens mais
preciosos da
Imaginacao.

- Ambrose Bierce,
O Dicionario do
Diabo

Colonia: Uma regido dependente
governada pela sociedade central, ge-
ralmente por meio de um governador.
Os colonos podem ter um conselho
eleito (pelo qual tentam influenciam
o governador), um representante elei-
to no governo central (sem poderes de
voto) ou as duas coisas — mas eles ndo
tém nenhuma voz direta em seu pré-
prio governo. O governo da colénias
€ menos rigoroso que a sociedade cen-
tral; reduza o NC em 1 ou mais. Rebel-

RESTRICOES

Sociedades poderosas ou avangadas podem atribuir o status de “res-
trita” a regides desabitadas — ou mesmo a sociedades mais fracas ou
primitivas, Seguem alguns exemplos:

Embargada: Uma sociedade mais forte pode proibir todo o comércia
para com uma mais fraca. Ela geralmente o faz por meio militar, verifi-
cando meticulosamente os visitantes para evitar contrabando.

Perigosa: A regido abriga algo de perigoso: canibais, animais selvagens
e ferozes, tempestades mdgicas, etc. Boias, sinais, bandeiras, etc., alertam
os viajantes dos riscos. As autoridades ndo intervém para impedir a en-
trada na regido... tampouco resgatam os viajantes que estdo em apuros!

Proibida: A regido é completamente restrita, exceto com permissio
especial. Talvez ela seja perigosa ou esteja sob quarentena — ou contém
alguma espécie de segredo {frequentemente militar). As autoridades po-
dem remover transgressores a forca, proibi-los de sair, ou simplesmente

destrui-los ao encontra-los.

Protegida: As autoridades limitam o contato para proteger a cultura,
flora, fauna nativas, etc. Visitantes podem precisar se submeter a uma
quarentena médica antes de entrar na regido, ou podem ser proibidos de
portar certos equipamentos. Eles podem até mesmo precisar se disfargar

de nativos!

Reservada: A regido ndo pode ser colonizada ou desenvolvida.

des e parias sdo bem-vindos se tiverem
habilidades uteis.

Governo Militar: As forcas milita-
res governam o Estado. Uma sociedade
liderada por um unico comandante-
em-chefe provavelmente serd uma di-
tadura; uma sociedade em que o co-
mandante responde a um conselho (ou
junta) de oficiais provavelmente serd
feudal. Governos militares podem ser
fortes e honestos, mas a maioria é tota-
litiria. NC4+.

Matriarquia: Os cargos de autori-
dade sao abertos somente as mulheres.
Qualquer NC é possivel.

Meritocracia: Ninguém pode entrar
no governo sem passar por uma ba-
teria de testes. Uma boa meritocracia
provavelmente terd bons lideres, mas
ela pode levar a um rigido sistema de
castas. NC3+.

Oligarquia: A oligarquia é a des-
virtuagdo da aristocracia; indepen-
dente da forma nominal do governo,
a lideranca estd nas mios de uma pa-
nelinha pequena e que se perpetua no
poder. NC3+.

Patriarquia: Os cargos de autorida-
de sdo abertos somente aos homens.
Qualquer NC é possivel.

Santudrio: Um santudrio se recusa a
extraditar “criminosos”, “refugiados”
ou “terroristas” cagcados por outras so-
ciedades. Essa determinagio pode ser
informal ou pode haver um tribunal
para decidir o destino de cada solici-
tante. Os homens da lei ou os cacado-
res de recompensas de outros locais sdo
criminosos nesta sociedade. O NC ra-
ramente é superior a 4.
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Socialismo: O governo gerencia di-
retamente a economia. Os cidadios
recebem educacio, saide, moradia,
etc., de forma gratuita ou subsidiada,
e o governo tenta dar um emprego a
todos. Os gastos resultantes podem su-
focar uma economia em NTs baixos.
Os Estados mais ricos e de alta tecno-
logia tém elementos de “leve socialis-
mo”, como a 4rea da satide bastante
subsidiada, seguros e beneficios de
bem-estar social para os pobres. Como
qualquer gasto governamental, estes
beneficios podem aumentar os impos-
tos locais. NC3+.

Subjugada: Esta sociedade esta sob
controle externo — seja militar (um
exército de ocupagio), econdmico
(um “governo fantoche”, subserviente
a mestres estrangeiros) ou algum ou-
tro motivo (ex., controle mental ma-
gico). NC4+.

Utopia: Uma utopia € uma socieda-
de perfeita em que todos os cidadios
estdo satisfeitos. O NC aparenta ser
baixo, mas serd mesmo? As verdadeiras
utopias sdo raras. Sociedades aparente-
mente utdpicas muitas vezes tém algum
segredo obscuro — por exemplo, uma
tecnocracia oculta governando através
de controle da mente. A criacio de uma
utopia sinistra é um verdadeiro desafio
para o Mestre. Uma utopia genuina é
uma excelente sociedade para os he-
rois salvarem de conquista externa ou
de outras ameacas (mas as verdadeiras
utopias, a menos que sejam ameagadas
pela destruigdo, sdo enfadonhas).




NiveEL TECNOLOGICO

“Nivel tecnoldgico” é um indice ge-
nérico do maior avango de uma socie-
dade no campo da tecnologia (talvez de
uma tecnologia especifica). Os niveis
tecnoldgicos sdo classificados de 0 para
cima. Cada NT descreve um conjunto
de tecnologias que se torna disponivel
depois de um determinado tempo. Os
NTs padrio e suas eras associadas na
Terra sdo:

NTO0 — Idade da Pedra (Pré-histéria
em diante). Contagem; tradi¢io oral.

NT1 — Idade do Bronze (3500 a.C.+).
Aritmética; escrita.

NT2 — Idade do Ferro (1200 a.C.+).
Geometria; papiros.

NT3 — Idade Média (600 d.C.+). Al-
gebra; livros.

NT4 — Idade da Vela (1450+). Célcu-
lo; tipo mével.

NT5 — Revolugao Industrial (1730+).
Calculadoras mecanicas; telégrafo.

NT6 — Era Mecanizada (1880+). Cal-
culadoras elétricas; telefone e radio.

NT7 — Era Nuclear (1940+). Compu-
tadores mainframe; televisio.

NT8 — Era Digital (1980+). Compu-
tadores pessoais; redes globais.

NT9 —FEra da Microtecnologia
(2025+2). Inteligéncia artificial;
virtualidade em tempo real.

NT10 — Era da Robética (2070+2).
Nanotecnologia ou outros avangos
comegam a dificultar a distin¢io en-
tre as tecnologias.

NT11 — Era da Matéria Exética.

NT12 — O que o Mestre quiser!

Observe que NTs tém datas de
inicio mas ndo datas de término. As
inovagbes de um determinado NT se
desvanecem conforme as invengdes
de NTs superiores as substituem, mas
raramente somem por completo. Um
ferreiro de 1850 na Inglaterra usa téc-
nicas de NT3 para por ferraduras em
cavalos que puxam carruagens que le-
vam os nobres as estacoes de trens de
NTS5 que os levam a Londres — e essas
técnicas ainda existem em NT8§, mes-
mo que apenas COmMO um passatempo
exético. O Mestre deve decidir quais
tecnologias “datadas” permanecem em
uso em seu mundo de jogo e quais itens
de NTs anteriores ainda tém facil dis-
ponibilidade para compra.

As diferencas de nivel tecnolégico
se tornam muito importantes quando
0s aventureiros viajam entre as socie-
dades. Qualquer tecnologia pode ser
confundida por magia por individuos
de trés ou quatro NTs abaixo da inven-
¢do. Se um soldado da 2* Guerra Mun-
dial (NT6) fosse transportado para os
dias do Rei Artur (NT3), as coisas fica-

riam interessantes. Obviamente, a via-
gem no tempo ndo é necessaria — mes-
mo nos dias de hoje, é possivel voltar
trés ou quatro NTs ao visitar a parte
correta do mundo.

Um grupo sempre atrai a atencdo se
exibir tecnologias de um NT superior
a dos habitantes locais. Esta atencdo
pode ter a forma de adoragio, admira-
¢do, curiosidade, inveja, medo ou 6dio
— quanto maior a disparidade de NT,
mais intensa a reagdo.

O Mestre deve definir um “NT ba-
sico” que descreve a maioria das socie-
dades em seu mundo de jogo, na maior
parte do tempo. Entretanto, podem
existir excegoes.

Sociedades Atrasadas

Uma sociedade pode ter um NT in-
ferior a outras num mesmo mundo de
jogo. Isso pode ocorrer pelo fato de ela
ser empobrecida, isolada (econémica
ou geograficamente), resistente 3 mu-
danca (como a China do século XVII),
ou regredida (possivelmente devido a
uma guerra ou desastre natural). Os
Pd]Js dessas sociedades devem ter a des-
vantagem NT Baixo (pag. 22).

Sociedades Avancadas

Da mesma forma, o NT de uma so-
ciedade em particular pode ser maior
que as outras sociedades do mundo de
jogo. Se introduzir tais sociedades, o
Mestre deve se assegurar que os Pd]Js
que desejam ter tecnologia avangada
paguem os pontos e o dinheiro para
obté-la honestamente. PdJs dessas so-
ciedades possuem a vantagem NT Alto

(pag. 23).

Nivel Tecnologico
Dividido

Sociedades realistas raramente tém o
mesmo NT em todos os campos de atu-
acio; elas tendem a ser mais avancadas
em alguns campos e mais atrasadas em
outros. Mestres que se preocupam com
esses detalhes podem estimar cada so-
ciedade de acordo com seu NT em algu-
mas dreas especificas. Uma técnica bas-
tante eficiente € listar somente os NTs
que diferem do NT bésico; ex., “NT8
(Comunicac¢bes NT7, Medicina NT9)”.
Os PdJs ttm um NT pessoal igual ao
NT bésico da sociedade, mas o NT de
suas pericias tecnoldgicas equivale ao
da sociedade na drea em questio.

VARIACOES DENTRO DE UM
NiveL TECNOLGOGICO

Os equipamentos relacionados para um determinado NT ndo apare-
cem todos simultaneamente quando uma sociedade entra neste NT, Em

vez disto, eles surgem gradualmente.

Pouco depois da data de inicio de um determinado NT, dispositivos
do NT anterior serdo comuns — assim como os peritos nas pericias as-
sociadas a estes itens. Um jogador pode facilmente justificar um PdJ com
um NT pessoal um nivel abaixo do da sociedade, ou com uma ou duas
pericias que sdo antiquadas em muitos NTs.

Com o passar do tempo, os dispositivos do proxsmo NT comecam a

surgir. Se os PdJs quiserem obter esses equipamentos, precisam inventd-
los ou comprar um protétipo (v. Novas Invencoes, pag. 473). O acesso a
protatipos #do é suficiente como justificativa para que um Pdj tenha um
NT pessoal acima do da sociedade!

Se quiser, 0 Mestre pode conferir uma penalidade de -1 ou mais para
personagens que estiverem lidando com uma tecnologia do seu proprio
NT, mas que seja um pouco mais ou menos avan¢ada do que aquilo com
o que eles estdo acostumados. Trate isso como uma penalidade por nio-
familiaridade; v. Familiaridade (pdg. 169).

Por ultimo, o Mestre deve ter em mente que nem todos os itens de
um determinado NT devem aparecer em todas as sociedades que chegam
aquele NT. O Mestre sempre tem a palavra final em relacdo a quais itens
estdo disponiveis no momento — tanto para os PdJs quanto no mundo
de jogo em geral.

Munpos pE Jogo




NiveL TEcNoLOGICO POR CAMPO

As vezes é importante saber o que um dado NT
implica para um campo de conhecimento em particu-
lar — por exemplo, ao usar as regras de Desenvolyen-
do a Tecnologia Local e Nivel Tecnologico Dividido.
As listas abaixo mostram os efeitos do NT em quatro
campos do conhecimento que tomamos como exem-
plo. Existem muitos outros campos: arquitetura, co-
municagdes, materiais, etc,

Transporte

NTO — Esquis; trend de cdes, canoas esculpidas.

NT1 — Cavalgamento sem selay a roda (e carrua-
gens); construcio de barcos; velas.

NT2 — Sela; estradas; trirremes.

NT3 — Estribos; veleiros oceanicos (galés, dromun-
das, etc.).

NT4 — Diligéncias, veleiros de trés mastros; navega-
¢ao precisa.

NTS5 — Locomotivas a vapor, barcos a vapor; primei-
ros submersiveis; primeiros dirigiveis e balGes.

NT6 — Automdveis; ferrovias continentais; transa-
tlanticos; submarinos; aeronaves.

NT7 — Submarinos nucleares; aeronaves a jato; heli-
copteros; voo espacial rripulado.

NT8 — Navegacao por satélite; naves espaciais orbi-
tais de um estdgio.

NT9 — Carros robos; elevadores espaciais; voo espa-
cial interplanetdrio tripulado.

NT10 — Voo espacial interplanetirio veloz.

NT11 — Voo espacial interestelar tripulado.

NT12 — Voo espacial interestelar veloz.

Superciéncia! Propulsores sem reagio; contragravida-
de; viagem mais rapida que a luz (MRL); transmissio
de matéria; tecnologia paracrénica; maquinas do tempo.

Armas e Armadura

NTO — Armas de madeira e pedra; escudos primiti-
vos; armaduras de pele.

NT1 — Armaduras e armas de bronze.

NT2 — Armas de ferro; armaduras de ferro (incluin-
do cota de malha); maquinas de cerco.

NT3 — Armas de ago; primeiras armas de fogo; ar-
madura de placas; castelos.

NT4 — Mosquetes e piques; artilharia para cavalaria;
bordada e costado de navio.

NTS — Primeiras armas de fogo automadticas; canos
estriados; couracados.

NT6 — Pélvora sem fumaga; armas automaticas; tan-
ques; aeronaves de combate.

NT7 — Coletes a prova de balas; munigoes teleguia-
das; jatos de combate; armas nucleares.

NT8 — Armas inteligentes; laser cegantes; veiculos de
combate nio-tripulados.

NT9 — Eletrolaseres; armas laser pesadas; trajes de
combate; robds de combate; virus projetados.

NT10 — Laser compacto e armas pesadas de feixe de
particulas; armas de Gauss; armaduras de nanotec-
nologia; nanovirus; bombas de antimatéria.

NT11 — Armas compactas de feixe de particulas;
desmembradores “pesadelo gray goo”; nanitas
defensivos.

NT12 — Laser de raios gama; armaduras de “metal
vivo”; bombas de buraco negro.

Superciéncial Laminas monomoleculares; teenolo-
gia de campo de forga; armas gravitacionais; abafado-

res nucleares; desintegradores.

Energia

NTO0 — Energia muscular humana; cies.

NT1 — Asnos; bois; poneis.

NT2 — Cavalos; moinhos d’4gua.

T3 — Cavalos pesados e arreios; moinhos de vento.

NT4 — Moinhos de vento aperfeicoados; correias de
transmissio; mecanismos.

NTS5 — Maquinas a vapor; corrente continua; baterias.

NT6 — Turbinas a vapor; combustdo interna; corren-
te alternada; hidroeletricidade.

NT7 — Turbinas a gds; fissdo; energia solar.

NT8 — Células de combustivel; baterias avancadas.

NT9 — Microcélulas de combustivel; fusio de hidrogé-
nio-deutério; supercondutores de alta temperatura.

NT10 — Fusao do hélio-3; antimatéria.

NT11 — Energia a fusido porratil.

NT12 — Energia de antimatéria portaril.

Superciéncia! Energia por radiodifusio; fusio a
frio; energia de ponto zero; conversio total; ener-
gia cosmica.

Biotecnologia/Medicina

NTO — Primeiros-socorros; medicina com ervas;
agricultura primitiva.

NT1 — Cirargia; criacio de animais; fermentacio.

NT2 — Sangria de enfermos; remédios quimicos.

NT3 — Proteses risticas; anatomia.

NT4 — Microscépio 6tico possibilita a visualizagio
de células.

NTS5 — Teoria dos germes; anestesia segura; vacinas.

NT6 — Antibibticos; tipificacio sanguinea e transfu-
soes seguras; hereditariedade; bioquimica,

NT7 — Descoberta do DNA; transplante de 6rgaos;
marca-passo.

NT8 — Organismos  modificados  geneticamente
{transgeénicos); terapia genética; clonagem.

NT9 — Engenharia genética humana; engenharia de
tecidos; fiteros artificiais; implantes cibernéticos.

NT10 — Transplantes cerebrais; gravagio cerebral;
bioandroide; animais aperfeicoados.

NT11 — Madquinas vivas; rejuvenescimento celular.

NT12 — Metamorfose total; regeneracio.

Superciéncia! Tanques de clonagem de crescimento
rapido; drogas psiquicas; raios regeneradores.

Munbpos pE Joco




Tecnologia Emprestada

Uma sociedade pode estar familiari-
zada com uma tecnologia que n3o pos-
sua de fato. Isso acontece com frequén-
cia em sociedades de baixa tecnologia
com vizinhos de alta tecnologia e em
colénias. Uma aldeia com tecnologia
da Idade do Ferro (NT2) pode estar
bastante familiarizada com as armas de
aco de NT3 transportadas por viajan-
tes, € os aldedes mais ricos podem até
ter algumas, mas os ferreiros locais ndo
saberiam duplicd-las ou mesmo conser-
ta-las. Descreva isso como “NT2/3”.
Os PdJs dessas sociedades tém um NT
pessoal igual ao NT inferior, mas pode
aprender as pericias necessarias para
usar (mas ndo consertar ou projetar)
os equipamentos do NT superior.

DESENVOLVENDO
A TECNOLOGIA
LocAL

Ha situagdes em que é preciso me-
lhorar o NT local. Um grupo de exi-
lados pode ter conhecimento de alta
tecnologia, mas pouco ou nenhum
equipamento com o que trabalhar.
Neste caso, eles precisam “construir
as ferramentas para construir as fer-
ramentas” para usar seu conhecimen-
to tecnoldgico. Em casos extremos, os
exilados podem ter que retornar até
um ponto da minera¢io primitivo para
obter o minério para refini-lo em me-
tal para construir as ferramentas para
construir as ferramentas... ! Ou um
inico viajante pode querer transmitir
seu conhecimento de alta tecnologia as
pessoas visitadas. (N6s assumimos que
ele obtém a cooperagdo de seus anfitri-
oes, ou entao nao tera chance.)

Qualquer uma dessas situacoes fica
sempre a critério do Mestre. Mas sdo
possiveis. Algumas das melhores his-
torias de aventura de todos os tempos

Melborando Pericias em Niv
Tecnolagicos Alternativos

Um aventureiro que deseja aprender uma pericia tecnologica pode

economizar pontos se j4 souber esta pericia em outro nivel tecnologico.

Trate a pericia no novo NT como uma pericia diferente que tem como

pré-definido a pericia conhecida com a penalidade relacionada na segdo

giram em torno de uma dessas premis-
sas: Familia Robinson, Lord Kalvan of
Otherwhben, a série Riverworld, Um
Americano na Corte do Rei Artur, etc.

Uma diretriz geral: uma “ciéncia”
¢ uma das categorias de conhecimento
relacionadas na se¢io Nivel Tecnols-
gico por Campo (pag. 512). Sdo neces-
sarios dois anos de trabalho para levar
uma ciéncia de um NT ao proximo,
assumindo:

{a) acesso pleno a mio-de-obra;

(b) acesso pleno a matéria-prima;

(c)familiaridade com o NT inferior
(todas as pericias pertinentes em NH
12+); e

(d) familiaridade com o NT supe-
rior (todas as pericias pertinentes em
NH 12+).

Esta regra é especificamente para
personagens de alto NT reinventando
ou introduzindo tecnologia em uma
situagdo ou sociedade de baixa tecno-
logia. Ela ndo cobre invengbes — para
isso, veja Novas Invengdes (pag. 473).

TECNOLOGIAS
DIFERENTES

Algumas tecnologias (e algumas so-
ciedades) nio se encaixam muito bem
nos quadros padrdo de niveis tecnold-
gicos. Mestres que se depararem com
este problema podem optar por uma
das seguintes regras opcionais.

Trajetorias da Tecnologia

Algumas categorias de invencoes
podem aparecer em uma ordem dife-
rente da sugerida pelos NTs padrio.
Particularmente, ndo hd garantia #ne-
nhuma que as tecnologias de NT9+
aparegam na ordem que GURPS prevé.
Aplique a regra de Nivel Tecnolégico
Dividido (pag. 511) da forma que de-
sejar para simular o seu género predi-
leto! Por exemplo, em uma sociedade

Modificadores de NT {pig. 168); por exemplo, Engenharia/NTS5 tem En-
genharia/NT7-3 como valor pré-definido. A melhoria de pericias a partir
dos valores pré-definidos de “NTs diferentes” € determinada da mesma
forma que qualquer melhoria a partir do valor pré-definido; v. Aperfeico-
ando Pericias com Base em seu Valor Pré-Definido (pag. 173). (Se o NH
ndo for suficientemente alto para que o personagem tenha um valor pré-
definido favoravel, ignore estas regras e aprenda a pericia normalmente.)

MunpoOSs DE JoGo

“ciberpunk”, a computagio, as partes
bidnicas e a biotecnologia podem ser
dois a quatro NTs mais avangados. Por
outro lado, um mundo com uma tec-
nologia retrograda, que imita a ficgdo
cientifica dos anos 40, pode ter com-
putadores congelados no NT6, mas
muitas outras tecnologias em qualquer
ponto entre NT9 e NT12. Qualquer
combinacdo é possivel!

Niveis Tecnologicos
Divergentes

Em outros casos, uma sociedade
pode possuir um tnico NT consistente
— mas ela chegou 14 por um caminho
incomum. O Mestre pode designar este
“NT divergente” com a notagdo “NT
(x+y)”, onde x é o NT em que a tec-
nologia fora divergida e y o nimero de
NTs desde a divergéncia, e a soma x+y
é o NT efetivo na maioria dos casos.
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16 -~ mas mm N
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NTs divergentes ndo sdo uni-
cos. Podem haver diversas versdes de
NT(5+1), cada uma diferente de sua
propria maneira. O Mestre deve espe-
cificar o que causou a cisio em cada
caso, seja por uma forma de raciocinio
diferenciado, fisica predominante dife-
rente ou algum outro motivo.

Os personagens acostumados com
um NT “normal” ou “diferentemen-
te divergente” sofre uma penalidade
adicional de -2 pela ndo-familiaridade
— além das penalidades devido as dife-
rencas de NT — ao lidar com tecnolo-
gia divergente.

Superciencia

Tecnologias de “superciéncia” vio-
lam as leis fisicas — relatividade, con-
servacdao de energia, etc. — da forma
como as compreendemos atualmente.
Alguns exemplos de tecnologias de
superciéncia aparecem na se¢ido Nivel
Tecnologico por Campo (pag. 512) e
diversos artigos de equipamentos de
superciéncia aparecem no Capitulo 8.

Por definigao, é impossivel definir um
NT fixo para a superciéncia — nos pode-
mos descobrir a viagem MRL amanhi,
daqui a mil anos, ou nunca. Os NTs dos
equipamentos sido sempre discutivels,




mas os NTs da superciéncia sio arbitrd-
rios. Para refletir isso, as regras fornecem
o NT dos avancos de superciéncia como
“A” em vez de um nimero. O Mestre
tem liberdade para atribuir tais inova-
¢bes a qualquer NT. Para anotar uma
invengdo de superciéncia que aparece em
um NT especifico num mundo de jogo
em particular, coloque um “A” apds seu
NT; por exemplo, “NT3A” para um
item de superciéncia de NT3.

Lembre-se: a superciéncia nio pre-
cisa alterar o NT geral da sociedade,
criar uma nova trajetéria de tecnolo-
gia ou causar um NT divergente. Ela
sO acrescenta novos avangos a todas
as tecnologias comuns de um dado NT
naquela sociedade.

Cada mundo de jogo possui sua pré-
pria situagdo econdmica. Mas dinbeiro,
de uma forma ou de outra, é importante
em praticamente todos eles.

O dinheiro é gualquer coisa que pos-
sa ser usada como meio de troca para
aquilo que se quer. Ele varia de um mun-
do para outro. Em um mundo de alta
tecnologia, tudo pode ser feito por car-
tdo de crédito. Em um mundo de baixa
tecnologia, reinam o ouro e a prata.

Para ser conveniente, GURPS pre-
fixa todos os precos com um cifrio —
$ — em todos os mundos de jogo. O
Mestre pode traduzir isso para crédi-
tos, vinténs de cobre, fuorocas marcia-
nas ou o que achar apropriado para o
seu mundo de jogo; v. Nivel Tecnoldgi-
co e Recursos Iniciais (pag. 27).

Em um mundo de baixa tecnologia,
uma joia também vale dinheiro. Ela
pode ndo ter um valor definido em si,
mas é pequena e portatil e facilmente
comercializada por moedas ou trocada
diretamente por pertences necessarios.
Na verdade, muitas sociedades funcio-
nam em grande parte com base no es-
cambo — o que pode ser um teste para
a engenhosidade dos jogadores.

Contas Bancarias e Bens

Anote na planilha do personagem
o dinheiro que o personagem carre-
ga consigo, junto com outros bens.
Se muitas transagbes estiverem ocor-
rendo, talvez seja melhor anotar essa
informagdo numa folha de papel sepa-
rada para ndo criar um buraco na pla-
nilha de tanto apagar!

Anote separadamente o dinheiro
que O personagem possui, mas que #do
estd com ele, assim como sua localiza-
¢do. O Mestre pode preparar inunda-
¢bes, roubos a bancos, aumentos de
impostos e outras diversdes para privar

NivEL
TECNOLOGICO
E GENERO

Ao projetar um mundo de jogo com
um género especifico em mente, o Mes-
tre deve optar por um NT que va de
encontro as expectativas dos jogadores
para o género. Alguns exemplos:

® FEspada & Sandilia: Gladiadores,
carruagens e amazonas. NT11-2.

® Fantasia Medieval: Cavaleiros,
magos e castelos. NT3.

® Japdo com Provincias em Guer-
ra: Samurais € ninjas. NT3-4.

EcoNnoMIA

® Espadachins: Piratas e mosque-
teiros. NT4.

® Velho Oeste: Caubdis e indios.
NTS.

® Steampunk: Fic¢io de Jules Ver-
ne e H.G. Wells. NTS5, divergindo para
NT(5+1).

® Pulp: Arquedlogos e detetives en-
tre as Guerras Mundiais. NTé6.

® 2% Guerra Mundial: Eixo e Alia-
dos. NTé6.

® Guerra Fria: Capitalismo X co-
munismo. NT7.

® FEra Moderna: Vocé vive nela! NTS.

® Ciberpunk: Netrunners e cibor-
gues. NT9.

® Opera Espacial: Aventuras inte-
restelares. NT10+, mais superciéncia.

Transferindo Dinbeiro Entre Mundos
Personagens que se deslocam entre mundos de jogo (v. Viagem Entre
Mundos de fogo, pig. 520), naturalmente vio querer levar dinheiro com
eles. Mas o que é “moeda corrente” em um mundo pode nio ter valor

nenhum em outro. Ha dois principios que o Mestre deve lembrar:

1. O dinheiro de um mundo nio é

“

moeda legal” em outro; é uma

mercadoria. Moedas de ouro medievais levadas ao século XXI, serdo
vendidas como antiguidades — ou como ouro, talvez ao valor de $15 o
grama. Ja o papel-moeda de qualquer pais levado ao século 10, nao terd
valor nenhum. Entdo, em vez de levar dinheiro, leve alguns capacetes de
seguranca de plastico e possivelmente um tocador de MP3. (“O que vocé
me oferece por esta milagrosa orquestra dentro de uma caixinha?”)

2. Uma operagio de comércio entre mundos pode ficar muito rica
muito rapido. Se o Mestre permitir viagens entre mundos, fica a cargo
dele manter o equilibrio ao limitar a quantidade ou tipo de bens que os
negociantes podem transportar entre os mundos. Um limite sugerido seria
“somente 0 que 0Os viajantes conseguem carregar” — e as viagens 740

devem ser frequentes.

os PdJs de suas economias — ou pelo
menos fazé-los trabalhar para conse-
guirem seu dinheiro de volta. O mesmo
vale para todos os outros bens que os
herdis ndo carregam consigo.

CompPrA E VENDA

Os jogadores podem comprar e
vender entre eles pelo preco que con-
cordarem. Para transacdes externas, o
Mestre (ou Adversirio) deve interpre-
tar um comerciante lidando com os
servicos ou bens necessarios. A maioria
das transacdes nio requer um teste de
reacdao. SO faca um teste de reagdo se
a situagdo for incomum. Por exemplo,
se os aventureiros forem novos na ci-
dade e tém perambulado de armadura
e agido estranhamente, faga um teste
para verificar se os comerciantes fardo
alguma transagio com eles!
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Em geral, o Mestre deve definir os
precos de forma razodvel, seguindo as
leis de oferta e procura. Os camelos
sao valiosos préximos ao deserto, ind-
teis numa selva. Depois de uma grande
batalha, armaduras usadas podem es-
tar 4 venda pelo valor de sucata e assim
por diante.

A pericia Comércio (pdg. 188) pode
ajudar os Pd]Js a obterem bons precos.

Equipamentos e

Suprimentos

O Mestre deve dar aos jogadores
uma lista de equipamentos e suprimen-
tos padrdo e seus custos “normais”.
Os itens e pregos na lista variam de um
mundo de jogo para outro.

Os jogadores sempre vio querer
comprar coisas que nao estao na lista.
O Mestre deve permitir uma compra




razodvel — da forma que ele entender
como “razodvel” — ao definir pregos
por comparagio aos itens da lista. Ca-
tdlogos do mundo real podem ser bas-
tante Gtels nesta situagao!

Para maiores informacdes, veja o
Capitulo 8.

PILHAGEM E
Conmo SE
Livrar DELA

Muitas aventuras envolvem a bus-
ca por tesouros. Mas muitas outras
nio envolvem. Todavia, é costume
permitir que os herdis encontrem algo
de valor se completarem com sucesso
uma aventura. Se nada mais for con-
cedido, isso ao menos permite que
eles comprem seus suprimentos para a
proxima aventura...

A cléssica aventura de fantasia per-
mite que aventureiros bem-sucedidos
voltem para casa com bais repletos
de ouro e joias. Muito conveniente! Se
estiver escrevendo uma aventura mais
realistica, invente formas mais interes-
santes de tesouros.

Digamos que o grupo fora contra-
tado para proteger uma caravana. Eles
afugentaram os bandoleiros que ataca-
ram a caravana, seguiram a pista até
seu esconderijo, mataram todos e pega-
ram seus despojos. Agora, supondo que
os her6is tenham animais de carga para
carregar esses bens, basta levd-los até a
cidade. Eles entio devem localizar um
negociante (usando Conhecimento do
Terreno — ou Manha) e tentar fazer o
melhor negdcio possivel. O Mestre faz
um teste de reacdo para o negociante;
se ele estiver interessado nos bens, ele

FABRICANDO SEUS PROPRIOS
PERTENCES

Aventureiros com as pericias apropriadas podem qguerer economizar
dinheiro ao fabricar seus proprios equipamentos. Nessas situagdes, 0
Mestre deve usar as seguintes diretrizes.

Os equipamentos fricidis sempre custam o “prego relacionado”, mesmo
que o Pd]J tenha fabricado ele proprio. Assuma que a compra do material e
o tempo que ¢le levou para fabricar o item tiveram o mesmo impacto sobre
os recursos iniciais do PdJ como se ele tivesse comprado o item.

A construgio de equipamentos durante o jogo é possivel — se 0 Mestre
quiser permitir esse processo. Seguem algumas consideracdes:

1. Quais matérias-primas sdo necessdrias e quanto elas custam? “O custo
das partes” geralmente fica em torno de 20% do custo do produto acabado.

2. Quanto tempo demora para realizar o trabalbo? Pd]s que desejam
construir seu equipamento entre as aventuras ndo podem obter renda ou
aprender pericias durante 0 mesmo periodo — enquanto os que constru-
irem seu equipamento durante uma aventura estardo fora da agdo.

3. Quais pericias sdo necessdrias e 0 que acontece em caso de fracasso
ou falba critica? Via de regra, o fracasso s6 arruina a matéria-prima. Uma
falha critica produz um equipamento que falha de forma catastrofica ao
ser usado!

Seriam necessarios vérios livros para listar todos os itens e suas ma-
térias-primas, tempo de construcdo e pericias necessdrias — entdo isso
precisa ficar a critério do Mestre.

faz uma oferta que os jogadores podem e — ot aparene s
aceitar ou ndo. Simples. -
Mas nio precisa ser assim tio sim-
ples. Identificar um tesouro e transfor-
ma-lo em dinheiro pode ser parte do
desafio! Seguem algumas possibilidades:

Ovuro E Prata

Uma pressuposicio tradicional de jogos de fastasia (¢ muitos roman-
ces fantdsticos) € que o ouro e a prata sdo pesados e inconvenientes de se
levar por ai. Isso so precisa ser verdade se o Mestre quiser.

Historicamente, ouro e prata sempre foram muito valiosos — e muitos
bens eram baratos. Em uma economia britinica medieval realistica (sécu-
lo XIV), trate 0 $ como um “vintém”: uma moeda de cobre com 2,5 cm
de didmetro. Uma moeda de prata vale $4 ¢ tem 1 cm de didmetro; 250
moedas de prata ($1.000) pesam 500g. Se a prata e o ouro puderem ser
trocados a razdo de 20 para 1 (uma proporcdo razodvel para a maior par-
te da histéria), entdo 500g de ouro valem $20.000! Portanto, um homem
pode facilmente levar o resgate de um rei em sua mochila.

Por outro lado, se quiser que a riqueza seja menos portaril, o Mestre
pode assumir que $ é igual a uma moeda de prata de 30g. Uma moeda de
ouro de 30g valeria entdo $20. Nesta propor¢io, 16 moedas de 30g pesa-
riam guase 500g; e 500g de ouro valeriam apenas $320. Em um mundo
como este, as pedras preciosas so a tinica maneira de portar uma grande
quantidade de riqueza em pouco volume, e caravanas carregadas de ouro
podem de fato existir!
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A despeito do melhor planejamento
possivel, os jogadores as vezes encon-
trardio “despojos” que o Mestre ndo
antecipou. Por exemplo, os traficantes
de escravos os encarceraram em jaulas
de ferro... e quando eles escapam, eles
levam as jaulas para vendé-las como
sucata. S30 nesses momentos que o
Mestre deve improvisar. Se ele ndo
tem uma ideia clara de quanto valem
os bens, torne a histéria interessante.
Se quiser que o grupo tenha dinheiro,
entdo deve haver uma grande procura
por ferro na vila mais préxima. Se ele
nao quiser, ninguém estard interessa-
do. Simples.




Controlando a Inflacdo

O Mestre deve ter cuidado para nio
permitir que os PdJs fiquem muito ricos
muito cedo. Em vez de aumentar os pre-
¢os, possibilite a compra de coisas caras
{barcos, titulos de nobreza, etc.) e dé a
eles oportunidades de investir em emprei-
tadas interessantes de longo prazo e de
alto risco (por exemplo, patrocinar um
inventor). Também é possivel orquestrar
catdstrofes ocasionais para manter os
PdJs sempre falidos — ou simplesmente
criar aventuras onde o dinheiro nao pode
substituir o valor das ideias.

Em um mundo de alta tecnologia,
ndo ha limite para as vantagens que se
pode comprar com dinheiro. J4 num
ambiente de baixa tecnologia, depois
de comprar um bom traje de armadura,
uma boa arma e alguns bons cavalos,
ndo hd muito mais o que se comprar
para ampliar as suas facanhas pessoais.
Embora sempre seja possivel contratar
um exército...

. Por dltimo, seja realista em relacdo
aovalor dos despojos. Armaduras, ve-
iculos de combate e materiais militares
semelhantes provavelmente estario da-
nificados depois de uma batalha — os
Pd]Js terdo sorte se conseguirem 1/3 do
“valor de varejo” se conseguirem levar
esses objetos para a cidade. (Um Mes-
tre muito realistico atribuird aos PdJs
custos de manuten¢do para consertar
0s seus proprios veiculos, armas, arma-
duras, etc. também.)

RIQUEZA E
STATUS

Riqueza (pag. 25) e Status (pag. 28)
sdo caracteristicas separadas, porém
relacionados. Fica a critério do Mes-
tre determinar os detalhes da relaciao
entre elas.

Em muitos mundos de jogo, quem
tiver uma posigdo social alta deve com-
prar Riqueza um nivel acima de Média
para cada nivel de Status acima de 0,
mas pode ter muita Riqueza sem ter
Status. Em outros mundos de jogo,
personagens ricos devem comprar um
nivel adicional de Status para cada
nivel de Riqueza além de Média, mas
podem comprar Status sem Riqueza. O
Mestre pode até mesmo impor as duas
exigéncias e associar rigidamente os
niveis de Status com os de Riqueza —
mas isso exclui muitos bons conceitos
de personagens. Em muitos mundos
de jogo, também é comum que pessoas
com Status negativo tenham Riqueza
um nivel abaixo da Média para cada
nivel de Status abaixo de 0.

Para manter a graca, o Mestre s6
deve proibir altos niveis de Status
para personagens pobres ou muita
Riqueza para personagens com baixo

Status se o mundo de jogo absoluta-
mente exigir isso!

Custo de Vida e Status

Cada PdJ deve pagar o “custo de
vida” mensal de acordo com o seu
Status ou aceitar as consequéncias,
conforme descritas na se¢io Custo de
Vida (pag. 265). Assuma que os Pd]Js
tenham Status 0 — ou “classe média”
—'a menos que comprem mais ou me-
nos Status.

Para calcular quanto dinheiro um
personagem possui para uso pessoal to-
dos os meses, subtraia seu custo.de vida
e o de seus dependentes nio-contribuin-
tes de seu salario mensal (v. Empregos,
a seguir). Em uma campanha que ndo
usa empregos, subtraia o custo de vida
da renda das aventuras dos Pd]Js ou ig-
nore por completo esta regra!

EMPREGOS

O Mestre determina que tipos de
empregos estdo disponiveis em seu ce-
nario, seja por ideia propria ou ao en-
corajar os jogadores a darem ideias de
empregos apropriados aos talentos de
seus personagens. Em uma campanha
histérica, o Mestre pode reduzir sua
carga de trabalho ao convidar os joga-
dores a pesquisar e fornecer informa-
¢Oes confidveis a respeito dos empregos
que eles queiram!

Independente do que 0 Mestre ou os
jogadores determinarem como sendo a
descricdo de um emprego, o Mestre é
quem atribui seus pré-requisitos, o tes-
te de desempenho, o saldrio e o nivel de
rigueza. As proximas se¢Oes explicam
esses detalhes.

Descrigcao

Este é o titulo do emprego e diz exa-
tamente que tipo de trabalho o empre-
go envolve. O Mestre deve fornecer o
tempo, riscos, afiliacbes a guildas ou
sindicatos, etc., € 0 custo em pontos
do modelo ocupacional (v. Modelos de
Personagens, pag. 258), se houver.

. e
Pre-requisitos

Os pré-requisitos de um emprego
sdo as pericias — se houverem — ne-
cessarias para o emprego. A maioria
dos empregos especifica um nivel mi-
nimo necessario em cada pericia pré-
requisito. Esse nivel pode ser absoluto
(“Administracio 12+”) ou relativo
(“Administracdo com IQ+2 ou me-
lhor”): a primeira op¢do é mais pro-
vavel se o empregador exigir testes,
a ultima se o empregador concede o
emprego com base na experiéncia. Nos
dois casos, os candidatos devem ter
pelo menos um ponto na pericia — um
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valor pré-definido ndo é suficiente! Al-
guns empregos também exigem algu-
mas vantagens especificas ou proibem
certas desvantagens.

Teste de Desempenho

No final de cada més de trabalho
do personagem, ele deve jogar con-
tra uma de suas pericias pré-requisito
para seu emprego. Isso é chamado de
teste de desempenho.

Para empregos com mais de uma pe-
ricia pré-requisito, o Mestre deve espe-
cificar se o trabalhador usa seu melbor
pré-requisito ou o pior, ou uma peri-
cia especifica todas as vezes. Este teste
pode receber um bodnus no caso de um
emprego ficil, ou uma penalidade num
emprego dificil.

Para empregos sem pré-requisitos,
o Mestre deve especificar um teste de
habilidade fixo (ex., “Todos os per-
sonagens fazem um teste contra 127)
ou um teste de atributo (ex., “Faca um
teste de ST”).

A maior parte dos empregos ofe-
rece uma recompensa ou saldrio fixo.
Em qualquer resultado, exceto num
sucesso decisivo ou uma falha critica,
o trabalhador coleta o saldrio mensal
do emprego (a seguir). Num sucesso
decisivo, ele recebe um aumento per-
manente de 10%.

Outras ocupagdes sio mais varia-
veis; por exemplo, empregos de free-
lance e trabalhos nomeados. Para es-
ses empregos, o trabalhador recebe o
saldrio mensal se conseguir uma mar-
gem de sucesso de 0. Se obtiver uma
margem de sucesso maior, aumente a
renda do més em 10% vezes a margem
do sucesso; um sucesso decisivo triplica
a renda mensal! Em caso de fracasso,
diminua a renda mensal em 10% vezes
a margem de fracasso.

Para qualquer tipo de emprego, uma
falha critica é sempre ruim. No melhor
dos casos, o trabalhador nio recebe o
saldrio do més. Ele também pode ser
demovido (uma reduc¢io no minimo de
10% do salario mensal), perder econo-
mias (devido a prejuizos, multas, etc.),
perder o emprego, sofrer dano (devido
a um acidente de trabalho — ou a uma
briga, se o emprego for violento), ou
pode ser preso (especialmente em em-
pregos “criminosos”). O Mestre deve
ser criativo!

Saldrio Mensal

Cada més no emprego rende ao tra-
balhador seu saldrio mensal — modifi-
cado pelo teste de desempenho, como
descrito acima. O tempo passado em
aventuras geralmente nio é conside-
rado “no emprego”, embora o Mestre
possa abrir excecOes para férias, traba-
lhos realizados durante a viagem, etc.




O Mestre pode definir qualquer sa-
lario que quiser. A tabela a seguir su-
gere um saldric mensal adequado para
alguém de riqueza Média trabalhando
em um emprego “tipico” para seu nivel
tecnolégico.

O saldrio efetivo em cada NT varia
numa faixa que vai do saldrio mensal
tipico do NT anterior até o do préximo
NT; por exemplo, de $2.100 a $3.600
em NT8. A menos que a economia este-
ja sob alguma espécie de tensdo ou fora
do controle, os empregos proximos da
extremidade superior desta faixa serdo
dificeis (penalidades significativas ao
teste de desempenho), perigosos (con-
sequéncias graves numa falha critica
no teste de desempenho) ou de alto re-
quisito (muitos pré-requisitos ou altos
niveis de habilidade necessarios).

Nivel de Riqueza

Os nimeros dos saldrios mensais na
tabela sdo para trabalhadores de rique-
za Média. Assuma que os de Riqueza
inferior normalmente tm empregos
que pagam menos que isso, enquanto
os de Riqueza superior pagam mais.
Multiplique o salario médio e a faixa
de saldrios para empregos adequados a
um dado nivel de riqueza pelo multi-
plicador de recursos iniciais para o ni-
vel de riqueza em questdo (v. Riqueza,
pag. 25).

Exemplo: Riqueza “Confortavel”
dobra o0s recursos iniciais; portanto,
cmpregos Confortdveis pagam o do-
bro. Em NTS, isso significa que a renda
mensal para os trubalhadores de rique-
za Confortavel geralmente é §5.200,
mas pode variar entre $4.200 € $7.200.

Quanto mais o emprego pagar,
maior o Status que ele é capaz de
manter. A tabela de valores define
este aspecto.

Se um PdJ obtiver um emprego as-
sociado com um nivel de riqueza maior
que o seu (o que nio é facil — v. A Pro-
cura de Emprego, pig. 518), o Mestre
deve permitir que o personagem receba
o saldrio normal para esse emprego. A
maioria dos empregadores nio conse-
gue se safar pagando menos os empre-
gados mais pobres! Entretanto, se as
economias do PdJ chegarem ao nivel
de recursos iniciais do préximo nivel
de riqueza, ele deve pagar os pontos de
personagem necessarios para comprar
sua nova Riqueza (v. Adquirindo e
Aperfeicoando Caracteristicas Sociais,
pag. 291). Isso continua acontecendo
até que o nivel de riqueza do persona-
gem se equipare ao do emprego.

Da mesma forma, um Pd]J rico pode
trabalhar em um emprego de nivel de
riqueza inferior ao seu. Ele recebe o
saldrio normal para esse emprego; ele

Tipico
Saldrio Mnsal '

Nivel Tecnologico
Campanba

S W
&+
~J
(=]
(=)

Nivel de Riqueza
do Emprego

Meio . 1
onfortéve[ :

utimilionério 1

Multimilionario 2

Multiplicador de
Recursos Iniciais

Nivel Tecnologico
Capnba

Tipico
Saldrio Mensal

10 $5.600
11 $8.100

Tipico Nivel
de Status

1000
10.000 6

ndo recebe um pagamento maior sim-
plesmente por ser rico! Essas pessoas
muitas vezes tém uma Renda Prépria
(pag. 26) adicional ao salario ofereci-
do pelo emprego para conseguir pagar
pelo custo de vida de seu Status (geral-
mente alto).

EMPREGADOS

Um “empregado” é qualquer PdM
a servico do Pd]. O Mestre controla os
empregados; os jogadores podem dar as
ordens que quiserem, mas o Mestre é
quem decide como elas serdo seguidas!

Um empregado é uma excelente
maneira de acrescentar musculos ou
talentos especiais a um grupo sem in-
troduzir mais PdJs. Um grupo pode ter
qualquer nimero de empregados, mas
0 Mestre deve restringir o nimero de
empregados com uma “personalida-
de” relevante a um méaximo de dois ou
trés de cada vez. O Mestre pode lidar
com um niimero qualquer de mercena-
rios genéricos — mas acompanhar um
empregado importante, cuja personali-
dade e planilha de personagem sio tdo
detalhadas quanto as de um Pd]J, é mais
desafiador.

Criando Empregados
O Mestre define as habilidades do

empregado. Se houver um modelo ocupa-
cional (v. Modelos de Personagens, pag.
258) para a profissio do empregado, o
Mestre pode economizar tempo copiando
as estatisticas do modelo. (Se o modelo
for para PdJs heroicos em vez de ser para
membros medianos de uma dada profis-
$30, aplique uma penalidade de -1 ou-2 a
todos os atributos e pericias.)
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O Mestre fica com a planitha do
empregado; os jogadores nio podem
vé-la. Empregados sem importincia
precisam s6 de um cartio; empregados
importantes requerem uma planilha de
personagem completa.

Encontrando
um Empregado

Os PdJs ndo podem tirar um empre-
gado do nada. Quando precisam em-
pregar alguém, precisam procurar por
uma pessoa adequada — assim como
na vida real. Eles nem sempre conse-
guirdo o que querem.

O recrutador pode tentar um teste
de IQ por semana para encontrar um
empregado do tipo desejado. O Mes-
tre pode permitir que ele substitua o
IQ por uma pericia apropriada (Ad-
ministragdo, para contrata¢io formal,
no estilo corporativo), Atualidades (se
estiver procurando um talento interna-
cional), Propaganda (para contrata¢do
agressiva), Manha (se estiver buscando
criminosos), etc. O grupo pode tentar
um teste por semana por empregado.
Modifique este teste da seguinte forma:

Tamanho da Cidade: Quanto maior
a cidade, maiores as chances de sucesso:

oulao - odicadr

1.000-4.999
5.000-9.999
10.000-49.000 1




serdo as chances (veja a tabela).

Excesso de Qualificacio: Se
seu nivel de habilidade na peri-
cia relacionada com o emprego
em questao for maior que o pré-
requisito minimo, o persona-
gem terd mais chances de con-
seguir 0 emprego: +1 se o NH
for um ponto acima do exigido;
+2 se for dois ou mais pontos
acima do exigido. O Mestre
pode conferir mais bénus ao

Andincio: +1 se gastar com o andn-
cio 50% do saldrio mensal do empre-
go, +2 se gastar 500%, +3 se gastar
5.000% e assim por diante. Este di-
nheiro cobre os custos com almogos
de negdcios, panfletos, aniincios em
jornais, “grupos de recrutamento”, etc.

Dinbeiro Oferecido: +1 se o salario
for 20% maior que o normal para o
emprego, +2 se for 50% maior e +3 se
for 100% maior ou mais.

Risco: -2 para encontrar um empre-
gado para um emprego que envolva um
claro risco de combate, a menos que es-
teja buscando um guarda, mercendrio
ou outro empregado “combatente”.
Cabe ao Mestre decidir qual emprega-
do em potencial é um “combatente”.

Legalidade: -5 para encontrar um
empregado para um emprego ilegal —
e qualquer falha critica no teste resulta
em complicacdes legais. O Mestre pode
ignorar esta penalidade de -5 se 0 em-
pregador usar a pericia Manha para a
busca, mas o resultado da falha critica
€ o mesmo!

A Procura pE EMPREGO

Um Pd] & procura de um emprego que exige um patrao (ou seja, um
emprego em que ele ndo seja sea proprio patrdo) pode fazer um reste
de IQ por semana para tentar encontra algum. A desvantagem Preguica
acarreta numa penalidade de -3! Aplique os seguintes modificadores:

Tamanbo da Cidade: Quanto mais gente houver na cidade, maiores

personagem se ele tiver outras pericias que logicamente o ajudariam em
seu trabalho (ou que impressionem o empregador).

Aniincio: £ possivel anunciar a procurando pelo emprego: +1 se gas-
tar 5% do saldrio do emprego pretendido, +2 se gastar 50%, +3 se gas-
tar 500% e assim por diante. Este dinheiro de “andncio” pode ser um
suborno, a compra de “roupas comerciais” para entrevistas, afixacio
de volantes, distribui¢ao de panfletos, contratagio de pregoeiros, etc.,
dependendo do emprego e do cendrio.

Escassez: Empregos que pagam bem sio dificeis de encontrar. O teste
sofre uma penalidade igual ao dobro do nivel de Status do emprego; por
exemplo, um emprego “Podre de Rico” geralmente tem Status 4, entdo exis-
te uma penalidade de -8. Um Status negativo concede um bénus! Por exem-
plo, um bénus de +2 para encontrar um emprego “Batalhador” (Status -1).

Mais de um Emprego: Um personagem qualificado para mais de um em-
prego pode procurar por mais de um emprego de uma vez, com uma penalida-
de cumulativa de -1 em fodos os testes para cada emprego além do primeiro.

Populacdo Modificador
Menos de 100 -3
100-999 2
1.000-4.999 -1
5.000-9,999 0
10.000-49.000 +1
50.000-99.999 +2
100.000 ou mais +3

Em caso de sucesso, os PdJs encon-
tram um candidato. O Mestre descreve o
empregado em potencial para os jogado-
res e pode até mesmo representi-lo numa
“entrevista”. Os jogadores devem entio
decidir se de fato querem empregar essa
pessoa. Se decidirem por nio fazé-lo, eles
devem comegar sua busca novamente.

Um fracasso pode indicar simples-
mente que ndo ha disponibilidade de
um empregado — especialmente em
uma cidade pequena. Fica a critério do
Mestre permitir novas tentativas.

Obviamente, o Mestre tem liber-
dade de “alterar” o resultado se achar
que os PdJs precisam de toda e qual-
quer forma (ou ndo precisam de jeito
nenhum) de um empregado do tipo es-
pecifico! Por exemplo, se uma aventura
necessita de um empregado em parti-
cular, o Mestre pode garantir que o
empregado apareca. Ele pode fazer isso
publicamente (o0 PdM aborda o grupo
em um bar e pede um emprego) ou de
forma dissimulada (os jogadores dizem
que estdo procurando por um empre-
gado; o Mestre finge que faz um teste,
mas oferece a eles um PdM planejado).
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Lealdade dos
Empregados

Um empregado nem sempre precisa
agir de acordo com os melhores interes-
ses do empregador. O Mestre deve usar
o “indice de lealdade” do empregado
como uma diretriz. A menos que ele
seja pré-definido por algum motivo, de-
termine este indice usando um teste de
reacdo (v. Testes de Reacdo, pag. 494)
para “lealdade” quando os PdJs encon-
tram o empregado pela primeira vez. O
Mestre pode até usar isso durante sua
entrevista ou encontro inicial para ver
se o empregado mente sobre si mesmo.
Observe que um empregado potencial-
mente muito leal pode exagerar suas
habilidades s6 para se juntar ao grupo!

Escravos

Em um cenario em que a escraviddo
é legal, os PdJs podem comprar escra-
vos tanto como trabalhadores quanto
como investimento — ou eles proprios
podem ser escravizados! Em todos os
mundos onde a escravidio é legal, os
escravos compdem uma grande parte
do mercado de trabalho e h4 uma chan-
ce de 50% de que qualquer empregado
encontrado seja de fato um escravo. -

O preco de um escravo é geralmente
igual ao saldrio que ele poderia conse-
guir em cinco anos, se fosse livre e es-
tivesse recebendo o saldrio normal no
melbor emprego para o qual ele estd
qualificado. O Mestre pode modificar
esse valor por diversas razdes: pericias
adicionais, boa ou m4 disposicdo dian-
te a escraviddo, aparéncia fisica, saude,
etc. Os traficantes de escravos rara-
mente aceitam pechinchas!

Lealdade dos Escravos

Determine a lealdade do escravo
como em Lealdade dos Empregados
(acima). Entretanto, escravos sio me-
nos previsiveis que empregados. De-
pois de determinar a lealdade inicial de
um escravo, jogue 2d para determinar
o modificador de lealdade de acordo
com a tabela:

2-7 — Sem modificador.

8 — Ele fora escravizado por algum cri-
me e esta ressentido: -1 2 lealdade.

9 — Como acima, mas a penalidade é
de -2 i lealdade.

10 — Seu antigo senhor era muito
cruel. Se ele for tratado com bonda-
de durante a primeira semana, apli-
que um bénus de +2 3 lealdade; caso
contrério, nio ha modificador.

11 — Ele possui um édio fanatico da
escraviddo. Se for bem-tratado, ele
pode gostar de seu senhor como
pessoa, mas ainda tentard escapar
sempre que possivel. Se for mal-




Um “teste de lealdade” é um teste feito pelo Mes-
3 d s geralmeute em _segredo, para ver como um empre-
gado se comporta em uma dada situacao. Faca o teste
sempre gue a vida do empregado estiver em risco ou
quando trair a confianca do empregador parece inte-
ligente, lucrativo ou fécil de fazer.

Para fazer um teste de lealdade, o Mestre joga 3d
contra o indice de lealdade do empregado (v, Lealda-
de dos Empregados). Num resultado menor ou igual
a lealdade, o empregado “passou” no teste ¢ se com-
portou de forma leal. Um empregado com lealdade
20+ passa automaticamente em todos 0s testes.

Se o resultado for maior que a lealdade do em-
pregado, o empregado terd “fracassado” no teste e
atendeu seus proprios interesses. Isso nem sempre
significa uma traicdo total — depende da situagio.
S6 significa que ele decepciona seu patrdo de alguma
forma. Ele pode depois se arrepender e pedir perdio;
isso depende do capricho (e da habilidade dramati-
ca) do Mestre. Se os Pd]Js perdoarem um empregado
com lealdade 16+, com ou sem castigo, sua lealdade
basica sobe em 1 ponto,

O Mestre tem liberdade para modificar um teste
de lealdade em circunstancias especiais. Um suborno
muito grande oferecido por um inimigo, por exemplo,
submeteria a maioria dos
empregados a uma penali-
dade no teste de lealdade.

Fica a critério do Mestre

decidir quando um teste é
| necessirio — isso depen-
de do empregado. Para um
veterano, “perigo de mor-
te” ndo significa “qualquer
" combate”. Ele nao teria
medo de um orc — ou mes-
mo de um bando inteiro de-

TESTES DE LEALDADE

les, Mas talvez precisasse fazer um teste se o pedissem que

enfrentasse um dragao!

Mudancas na Lealdade
Diversos fatores podem alterar a lealdade, seja de
forma tempordria ou permanente:

Aumento de Saldrio: +1 a lealdade para cada 10% de
aumento sobre o valor normal para o emprego, seja na
forma de “dinheiro” ou divisdo dos lucros. Esse bonus
permanece por um més depois do pagamento, (Este fator
também afeta escravos, se lhes for permitido ter bens.)

Grande Perigo: Sunpre que um empregado ndo-
combatente for exposto a uma situagio de combate,
verifique sua lealdade. Um fracasso resulta numa pe-
nalidade de -1 a lealdade por uma semana. Repeti-
¢bes podem ter efeitos permanentes.

Resgate: Se os PdJs arriscarem suas vidas (ou a
missdo) para resgatar um empregado, faga um teste
de reag¢io com um bénus de +3 ou mais, dependendo
da natureza do resgate. Uma reagdo “Boa” ou me-
lhor significa que o empregado fica agradecido. Sua
lealdade se torna o resultado do teste ou sua lealdade
original — o que for maior. Se um dos PdJs for gra-
vemente ferido ou morto durante o resgate, o Mestre
deve considerar o acréscimo de wm bénus permanen-
te a lealdade além do bénus anterior!

Competéncia do Patrdo: A lealdade “permanente”
de um empregado pode ser alterada em 1 ponto ao final
de uma aventura, com base no desempenho do grupo.
Uma missio fracassada reduz a lealdade; um grande su-
cesso a aumenta. Esse modificador é permanente.

Tempo de Servico: Depois de um periodo de um
ano, faca um teste de lealdade. Um sucesso resulta em
um bonus permanente de +1 a lealdade. Desta forma,
os empregados mais leais se tornam ainda mais leais...
mas os menos leais dificilmente melhoram muito.

tratado (ou mesmo se for tratado de
forma “média” para um escravo),
sua lealdade cai para 6.

12 — Ele possui a desvantagem Men-
talidade Escrava (pag. 150) e se
considera verdadeiramente pro-
priedade de seu dono. Sua lealda-
de é automaticamente 20. O per-
sonagem nunca precisard fazer um
teste de lealdade; ele nunca fara
obje¢des, mesmo se receber ordens
que o condenem a morte.

Os testes de lealdade para escravos
funcionam da mesma forma que os tes-

tes para empregados. Modifique a leal-
dade de um escrava em +1 ou +2 se ele
estiver numa situagdo em que ndo tem
mais para onde ir!

Complicacoes Legais
Quando personagens com escravos
chegam a uma regido onde a escravi-
dio ¢é proibida, eles devem se desfazer
de seus escravos ou transformd-los em
servos livres. Possiveis atitudes anties-
cravistas incluem: € permitido pos-
suir escravos, mas nao compra-los ou
vendé-los localmente; é permitido aos

viajantes possuir escravos durante sua
passagem pela regido, mas nio é permi-
tido aos residentes permanentes que 0s
tenham; ou € inteiramente ilegal a posse
de escravos, qualquer a justificativa.

Um Mestre criativo pode impor
outras leis e costumes com relacio a
escravidio. Por exemplo, pode ser per-
mitido escravizar membros de algumas
ragas ou grupos sociais, mas nio de
outras. Sempre existem maneiras de o
escravo obter sua liberdade — algumas
sociedades podem até permitir que os
escravos possuam propriedade e com-
prem sua liberdade.

Outros PrLANOS DE EXISTENCIA

Uma campanha pode se estender
por diversos mundos de jogo, em vez
de ficar atada a apenas um. Isso pos-
sibilita a exploragio de temas que ndo
funcionam muito bem em uma campa-
nha de um tinico mundo. Por exemplo,
os PdJs poderiam visitar diversos am-

bientes radicalmente diferentes ao lon-
go de uma tnica aventura e o mundo
— pelo menos um mundo — poderia
de fato ser destruido sem forgar a cam-
panha a uma pausa abrupta.
Campanhas com mais de um mundo
aumentam muito as op¢des dos jogado-
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res. Eles podem experimentar diversos
cendrios e géneros jogando com os mes-
mos personagens. Se eles ficarem can-
sados do mundo atual, 0 Mestre pode
simplesmente transferir a agdo para um
novo mundo. Isso pode dar a uma cam-
panha decadente um novo animo.




Um dos principais objetivos de GURPS é permitir que
os jogadores explorem miiltiplos cenarios sem ter que
aprender um novo conjunto de regras a cada vez. Um jo-
gador pode participar de diversas campanhas diferentes,
cada uma em um lugar e/ou época diferente, e jogar com
um personagem diferente em cada campanha. Cada per-
sonagem fica em seu proprio mundo, Mas os personagens
podem também se deslocar de um mundo de jogo para
outro. Isso pode acontecer de trés maneiras diferentes:

1. Um jogador pode desenvolver um personagem
em um mundo de jogo e depois trazé-lo para outro.
Um exemplo é um feiticeiro medieval lancado cente-
nas de anos no futuro por uma mdgica, participando
de uma aventura na 2* Guerra Mundial.

2. Uma campanha inteira pode migrar de um mun-
do de jogo para outro. Vamos supor que os persona-
gens fazem parte da tripulagdo de uma nave intereste-
lar comerciante obrigada a uma aterrissagem forcada
em um planeta primitivo. Até conseguirem voltar ao
espagoporto do outro lado do mundo, eles estario efe-
tivamente vivendo no século XI!

3. A campanha pode incluir miltiplos cendrios ja
projetados, juntos com os meios de transporte entre
eles. V. Outros Planos de Existéncia.

Diferencas entre os Mundos

Como regra geral, quanto maior a diferenga entre
dois mundos, mais dificil deveria ser para os PdJs via-
jarem deliberada entre eles. Vejamos algumas diferen-
cas significativas:

E possivel que uma ou todas essas diferencas exis-
tissem em um unico planeta! Mas elas dificilmente es-
tariam muito proximas umas das outras.

Da mesma forma, o Mestre deve dificultar a via-
gem entre mundos incompativeis. Isso produz um efei-
to raro: melhora tanto o realismo quanto a jogabili-
dade. Os jogadores apreciam quando “mudancas nas
regras” sdo precedidas por um aviso.

VIAGEM EN'mE Mm\ums DE JocGo

Entre os possiveis obstdculos a viagem entre mun-
dos, podemos citar todas as barreiras geogrificas: altas
cadeias de montanhas, vastos oceanos, ravinas aridas
ou desertos extensos, selvas pantanosas, etc. Barreiras
mdgicas também sdo uma possibilidade, assim como
terras hostis intermedidrias. O Mestre também podem
posicionar seus mundos diferentes literalmente em
mundos diferentes. Os problemas de viagens interpla-
netarias em NTs baixos devem ser tratados com serie-
dade; mas migicas poderosas podem realizar pratica-
mente qualquer coisa. Obviamente, tal poder magico
provavelmente ndo estaria sob o controle dos Pd]Js...

Terras Alternativas

“Terras Alternativas” sio mundos semelhantes a
Terra, mas diferentes em algum sentido. As diferengas
podem ser pequenas (o retrato do presidente estaria
na moeda de 10 centavos), enormes {um presidente
agora é Rei do hemisfério ocidental) ou inacreditdveis
(a Terra € governada por lagartos inteligentes que tém
as mesmas culturas, linguas e politica que nés).

Uma histéria alternativa “vidvel” s vezes é chama-
da de mundo paralelo. A eriagio de um mundo para-
lelo constitui um grande desafio que exige inteligéncia.
Uma das maneiras de aborda-los é escolher um evento
histérico e se perguntar “E se isso fosse diferente?”. E
se o tal do presidente ndo tivesse cometido suicidio? E
se Chamberlain tivesse resistido a Hitler? E se Erik, o
Vermelho tivesse morrido em uma briga aos 16 anos?

Um Mestre pode inventar qualquer tipo de Terra
Alternativa, assumindo tantas diferencas nas premis-
sas bésicas quanto desejar. Mas é interessante verificar
quantas consequéncias logicas sdo possivel desenvolver
a partir de uma pequena mudanca. Escolha qualquer
evento historico — grande ou pequeno — e se pergunte
“E se isso tivesse acontecido de forma diferente?”.

Uma campanha inteira que gira em torno de Terras
Alternativas e apresenta muitos exemplos pode ser en-
contrada no Capitulo 20.

Realidades Virtuais

Uma realidade virtual (ou “virtualidade”) é basica-
mente um plano sintético de existéncia gerado por alta
tecnologia. Muitas das sugestdes apresentadas neste
livro para campanhas entre mundos sio igualmente va-
lidas em campanhas de alta tecnologia que apresentam
um “ciberespag¢o” imersivo, em que os Pd]Js podem ter
aventuras e interagir indiretamente com o mundo real.

Contudo, uma campanha de muitos
mundos aumenta a carga de trabalho do
Mestre. Em vez de desenvolver #m mun-
do em detalhe, ele precisa criar muitos.
Ele também precisa se preocupar com a
questdo da viagem entre os mundos, que
pode ser tdo trabalthosa quanto o desen-
volvimento do préprio mundo!

O Mestre precisa ser preparado
para lidar com outro problema em
potencial. Muitos jogadores nio veem
muito sentido em trabalhar duro para
atingir objetivos em um mundo se eles
acreditam que os frutos de seu trabalho

ird se perder quando a campanha for
para o proximo. Isso pode levar a uma
sensagdo de desligamento que atrapa-
lha o jogo. Para evitar que isso aconte-
¢a, 0 Mestre deve fortalecer a continui-
dade da campanha ao criar histérias
que ultrapassem os mundos... 0 que di
ainda mais trabalho.

Um Mestre sempre deve conhecer
seus limites de disponibilidade de tem-
po e de capacidade, além de consultar
seus jogadores previamente. Isso é ainda
mais importante para Mestres que de-
sejam dirigir campanhas entre mundos.
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TirPos DE
REALIDADES

Muitos tipos diferentes de cenarios
podem existir em uma campanha en-
tre mundos. Eles sio muitas vezes cha-
mados de “planos de existéncia” (ou
“planos”), “dimensbdes”, “realidades”,
“reinos” ou “universos” para distin-
gui-los das terras ou planetas distantes
dentro do mesmo universo fisico, que
aqui as vezes também sio chamados de
“mundos de jogo”.




Realidades Fisicas

Existem planos de existéncia que
viajantes podem visitar — em corpo ou
espirito — da mesma forma que visita-
riam outro pais ou planeta. A principal
caracteristica desses reinos é que os visi-
tantes possuem um corpo fisico durante
sua estadia. Este corpo pode ser o corpo
normal... ou um “corpo espiritual” que
¢ corpdreo somente dentro deste reino.

A realidade fisica mais comum é a do
mundo alternativo (também conhecida
como “histdria alternativa” ou “crono-
logia alternativa™). Ela é praticamente
igual a0 mundo natal dos PdJs, mas a
histéria divergiu em algum evento im-
portante, criando uma realidade diferen-
te (v. Terras Alternativas, pag. 520).

Outra realidade fisica comum sio os
mundos-espelho. Mundos-espelho lem-
bram muito o mundo natal dos PdJs,
mas as semelhangas sdo visuais. Nenhu-
ma sequéncia razodvel de mudancas his-
téricas poderia explicar as diferencas!
Um bom exemplo é o mundo das fadas:
é bastante parecido com o nosso, mas é
na verdade um reino mégico governado
por poderosos espiritos. Outro exemplo
comum € o “paralelo do mal”. Muitas
coisas no mundo sio semelhantes, mas
as personalidades e até os governos sao
“opostos”: as republicas se tornam dita-
duras, os santos se tornam demdnios e
assim por diante.

Algumas realidades fisicas podem
ser ainda mais alienigenas. Na melhor
das hipéteses, elas podem ser tio dife-
rentes quanto os planetas alienigenas
do nosso universo. Na pior, as leis da
fisica podem ser diferentes ou suspen-
sas. Humanos podem até mesmo serem
incapazes de viver nelas!

Planos Interpenetrantes

Dois ou mais planos de existéncia
podem ser interpenetrantes, com cada
local em um dos mundos corresponden-
do a um local semelhante nos demais.
Esses reinos geralmente sido distintos
um do outro e invisiveis aos habitantes
dos demais — mas algumas pessoas do-
tadas, como médiuns e videntes, podem
ser capazes de perceber simultaneamen-
te mais de uma realidade. Talvez até
pessoas comuns sejam capazes de ver,
de vez em quando, os habitantes dos ou-
tros reinos, considerando-os fantasmas.

Essa é uma maneira comum de en-
xergar os reinos dos “sonhos”, “fan-
tasmas” e “espiritos” de histérias de
ficcdo. Muitas vezes os viajantes desses
planos n3o vdo para lugar nenhum;
eles s6 alteram suas percepgoes.

Fases

Uma fase nio é um destino por si
s0, mas sim uma subdimensao invisivel

de uma realidade especifica. Diferen-
temente de um plano interpenetran-
te, ela ndo é distinta de sua realidade
parceira; ela simplesmente representa
um “comprimento de onda” fisico ou
sobrenatural diferente do padrio. O
principal uso desses reinos ficticios é
permitir que viajantes rapidamente
cruzem a distincia entre dois locais
dentro da mesma realidade fisica.

Um exemplo de fase é o estado eté-
reo que assumem as pessoas com In-
substancialidade (pdg. 65) para andar
por obstaculos fisicos. Outro exemplo,
comum na ficgio cientifica, é o hiperes-
paco: o “espaco” para o.qual os pro-
pulsores estelares langam as naves es-
telares durante viagens em velocidades
mais rapidas que a luz.

Vazios

Um wvazio cerca as realidades fisicas
mais ou menos da mesma maneira que
o espaco sideral cerca as estrelas e os
planetas. Um vazio difere de um plano
interpenetrantes no sentido em que ele
toca as realidades sem se sobrepor a elas.
Ele difere de uma fase no sentido que ndo
é uma subdimensio de apenas uma re-
alidade, mas uma “superdimensio” que
engolfa e conecta fodas as realidades.

Como 0s oceanos e 0 espaco side-
ral, o vazio das histérias de ficcio é um
dispositivo dramdtico que serve a um
propésito: um meio para as viagens —
neste caso, viagens interplanares. Por
exemplo, interpretagbes populares do
plano “astral” sugerem que ele é um
vazio por onde os viajantes devem pas-
sar ao usar magia ou poderes psiquicos
ou ao viajar entre realidades.

CosMmoLoGIA
PLANAR

O Mestre deve determinar que planos
de existéncia estio presentes — em ni-
mero ¢ em espécie — e como eles inte-
ragem. As possibilidades sdo infindaveis!
Eis algumas dicas das mais populares.

Mundos Dentro
de Mundos

Neste modelo, as realidades ficam ani-
nhadas umas dentro de outras — como os
anéis de uma cebola. Mundos alternativos
ou planos interpenetrantes podem existir
mais ou menos em pé de igualdade com
essa hierarquia, mas os eventos verdadei-
ramente importantes da campanha sem-
pre envolvem o deslocamento para cima
ou para baixo na hierarquia, ndo ao lon-
go de um nivel qualquer.

Esta estrutura permite que o Mestre
esconda segredos dentro de segredos e
ofereca uma cldssica explicagio para
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muitos poderes e seres sobrenaturais:
“Eles sdo origindrios de um plano su-
perior”. Como resultado, este modelo
é bastante apropriado para campanhas
de multiplas realidades com um forte
toque do sobrenatural.

Exempic: Uma campanha de fan-
tasia se dia em uma realidade fisica
bastante comum — um mundo com
mountanhas, oceanos, estrelas no céu,
“Dentro” deste mundo hi uma
fase chamada Planc Etéreo; isso expli-
ca os efeitos magices como teleporte e
atravessar paredes. Ao redor do mun-
do fisico estd o vazio interno: o M
do Espiritual, reino dos fantasmas. O
Mundo Espiriteal #dc se sobrepde ao
mundo fisico; ele ¢ uma camada por
onde as almas dos mortos {e os feiri-
ceiros poderoscst) devem atravessar a
caminho de vazio externc conhecido
como Plano Asteal. O Plano Asiral, por
sua vez, permite a viagem as realida-
des “fisicas™ alienigenas dos demdnios,
deuses e cutras enridades superiores,

eic.

.
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Mundos Paralelos

Esta cosmologia apresenta multiplas
realidades fisicas que ficam lado a lado.
A maior parte é composta de verdadei-
ras realidades alternativas, mas algumas
podem ser mundos-espelho. Alguns
podem até ser “aglomeradas tio proxi-
mas” que podem sobrepor umas as ou-
tras. A caracteristica que mais as define
é que ndo ha planos de existéncia den-
tro, entre ou ao redor desses mundos.
Todas as realidades estdo no mesmo pé
de igualdade e as viagens envolvem uma
transferéncia direta, diferentemente de
uma viagem através de algum tipo de
dimensio intermediéria.

Esta estrutura elimina as viagens
misticas, acelera o ato de viajar € ofere-
ce uma explicagdo racional para even-
tos bizarros (“fantasmas” sio apenas
habitantes de realidades estranhamente
préximas, “demdnios” sdo apenas via-
jantes interplanares feios, etc.). Estes
aspectos tornam as mundos paralelos
atraentes para campanhas de fic¢do
cientifica centrados em viagens e co-
meércio entre mundos.

Esta estrutura é conceitualmente sim-
ples, mas o Mestre pode complici-la o
quanto quiser. Os viajantes podem ser
capazes de visitar somente mundos “ad-
jacentes” — e a definicdo de “adjacente”
poderia desafiar os melhores esforcos
dos cientistas. Talvez sejam necessérios
diversos saltos para alcangar um mundo
especifico; enquanto os mundos podem
formar um anel ou outro formato sim-
ples, o Mestre pode optar por defini-los
numa geometria tio espantosa que 0s
humanos e seus melhores computado-
res simplesmente ndo seriam capazes de
maped-las. Use a imaginacio!




Misturando Tudo

O Mestre deve se sentir a vonia-
de para acrescentar qualquer nimero
complica¢des. Por exemplo:

® Comecar com uma hierarquia de
realidades, como explicado na se¢do
Mundos Dentro de Mundos, mas po-
sicionar um ou mais mundos paralelos
em algum ponto da hierarquia.

e Comegar com mundos que es-
tdo em contato com outras dimensdes,
como descrito na se¢ao Mundos Parale-
los, mas transformar alguns “mundos”
numa hierarquia completa de mundos,
em vez de simples realidades fisicas.

® Acrescentar um numero qualquer
de fases distintas a alguns ou todos os
mundos do cendrio (por exemplo, cada
realidade fisica pode ter seu proprio hi-
perespaco e um plano etéreo).

VIAGEM
INTERPLANAR

Muitas histérias que apresentam
muitos mundos assumem que a viagem
entre eles é somente de ida: viajantes
azarados (ou sortudos!) de alguma for-
ma caem num vao entre os mundos.
Mas as viagens normais entre os mun-
dos sio uma possibilidade interessante,
pois permitem que exploradores estu-
dem, explorem e até mesmo conquistem
mundos inteiros. Nesses casos, a per-
gunta mais importante de se responder é
“Como os aventureiros vao chegar 14”?

Viagens Instantaneas vs.
Viagens Demoradas

As viagens entre mundos podem
ser um fendmeno do tipo “Puff! Che-
gou!”: os herdis s6 precisam lancar
uma madgica, apertar um botao, entrar
num tanel, etc. Ou pode ser um pro-
cesso lento, comparavel a uma viagem
maritima ou espacial. As suas aborda-
gens tém seus pros e contras.

As viagens instantinea — como a
vantagem Saltador (pag. 86) e a magi-
ca Viagem Planar (pag. 251) — permi-
tem acOes que afetem varios universos,
colocando os herdis e seus oponentes
num embate que vai de uma realidade
para outra. No entanto, alguns joga-
dores vdo tentar fugir de seus inimigos
(e Dividas, Deveres, etc.), arruinando
0 drama, em vez de adicionar a ele.
Este tipo de viagem também encoraja
o comércio interplanar, que é muito
divertido... até ele destruir a economia
da ¢campanha. Em geral, se a viagem in-
terplanar é muito facil, o Mestre deve
torna-los dificeis de acessar, introduzir
riscos moderados (ex., surpresas desa-

gradaveis em caso de fracasso nos tes-
tes de Viagem Planar), limitar o que os
viajantes podem carregar e deixar claro
que alguns mundos alternativos sdo pe-
7ig0SO0S.

Se a viagem interplanar for demora-
da, o Mestre deve determinar quanto
tempo se passa € a que propor¢io re-
lativa ao tempo do mundo nativo dos
PdJs. A principal vantagem de uma via-
gem demorada é que a propria viagem
pode se tornar uma aventura. O lado
ruim é que a campanha pode ser atra-
vancada pela viagem. Muitos jogado-
res ficam cansados se seus personagens
precisam fazer longas viagens para
atingir seus objetivos. Se o Mestre es-
colher esta opg¢do, ele deve estar prepa-
rado para construir uma aventura em
torno de cada excursido, ou deixar que
os PdJs gastem seu tempo em projetos
proveitosos de longo prazo como estu-
do, invencio e encantamento magico.

A pergunta
mais importante
de se responder é

“Como os
aventureiros vao

chegar ld”?¢

- P
Viagem Fisica
vs. Projecao

Os viajantes interplanares normal-
mente visitam outros planos de exis-
téncia pessoalmente, mas essa ndo é a
tinica opgdo. Em vez disto, eles podem
viajar a outras realidades com a mente
ou o espirito.

A viagem fisica (teleportar entre mun-
dos, ir até o local em alguma espécie de
veiculo, etc.) permite que 0 Mestre use
“gancho” cldssicos como dinheiro e pe-
rigo fisico para direcionar a campanha.
Ela também envolve menos registros: os
PdJs tém as mesmas habilidades e equi-
pamentos que em seus mundos nativos.
Contudo, a viagem fisica permite que os
Pd]Js desaparecam de forma corpdrea,
possivelmente junto com todos seus per-
tences, possibilitando que escapem das
consequéncias de seus atos. Ela também
abre as portas para a comercializagio
de bens, que pode levar a efeitos eco-
ndémicos desagraddveis. O Mestre deve
tomar cuidado ao criar adversérios que
possam seguir os Pd]Js para onde eles fo-
rem e deve considerar a ideia de impor
limites severos aos bens fisicos que po-
dem acompanhar os viajantes (ex., “Seu
personagem chega nu.”).
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A projecdo envolve a viagem para
outros planos com a mente ou o espi-
rito, enquanto o corpo fica para tras.
Isso resolve muitos dos problemas que
os Mestres tém com campanhas entre
mundos. O que pertence a um mundo
fica naquele mundo. A dnica coisa que
se desloca entre os mundos é infor-
ma¢io — e o Mestre pode facilmente
controlar isso. H4, no entanto, duas
desvantagens. A primeira é que o Mes-
tre precisa manter registro dos corpos
fisicos e das projecdes dos Pdjs. (O
Mestre pode simplesmente dizer que a
projegdo € igual ao corpo original, mas
ele estaria descartando uma interessan-
te ferramenta dramdtica.) A segunda é
que os jogadores podem achar que os
outros reinos ndo sio “reais” e podem
se comportar de acordo com esta cren-
¢a. A solugio neste caso é deixar que
eles fagam isso... e depois fazer com
que as consequéncias desses atos apa-
re¢cam no mundo “real”!

Modos de Viagem

Por dltimo, o Mestre deve decidir
sobre o mecanismo usado para viagens
interplanares. Dentre as opcdes:

Artefatos: A viagem interplanar de-
pende de dispositivos magicos, psiqui-
cos, de superciéncia ou de ciéncia estra-
nha. Existem infinitas possibilidades,
desde hiperpropulsores a transporta-
dores paracronicos, espelhos mégicos
a circulos de pedras. Lembre-se de es-
pecificar se o artefato vai junto com o
viajante para o outro lado, ou simples-
mente o envia para l4 — e se funciona
para a viagem de volta!

Lugar Certo, Hora Certa: Qual-
quer pessoa pode ir para outro pla-
no, mas somente sob certas condi-
¢Oes: enquanto sonha, em certos dias
do ano (“Quando as estrelas estdo
alinhadas!”), em locais especificos
(como “colinas” da mitologia feérica,
ou um buraco de minhoca nos con-
fins do espaco) e assim por diante — e
possivelmente mais do que uma das
opgOes acima.

Poderes Especiais: Os viajantes
precisam de vantagens (ex., Saltador),
magicas (ex., Viagem Planar) ou po-
deres semelhantes para se deslocarem
entre os mundos. Para evitar que os
PdJs com essas habilidades partam e
deixem os outros para tras, o Mestre
deve exigir que fodos os PdJs tenham
a habilidade em questio, ou pelo me-
nos garantir que a pessoa responsa-
vel pelo transporte tenha poder para
transportar seus companheiros (e que
o jogador seja responsivel o bastante
para fazé-lo).
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de seus problemas.
Bem-vindo aos Mt

Mundos Infinitos é um exemplo de ce-
nario. Mas é muito mais que isso. E tam-
bém uma estrutura que permite jogadores
criarem praticamente qualquer tipo de
personagem e que facilita para os Mestres
a direcio de aventuras intergénero.

O multiverso de Mundos Infinitos é
completamente opcional. Os Mestres
que nio quiserem permitir excursoes
extradimensionais tém total liberdade

se encontra numa
1zacao de saltadores de mundos..
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MUuNDOS
INFINITOS

Infinitos.

de proibi-las. Nem todos se sentem
confortaveis com feiticeiros lan¢ando
maégicas explosivas contra supersolda-
dos nazistas...

No entanto, as coisas nao precisam
funcionar apenas desta forma. Muitos
mundos ainda precisam ser descober-
tos; muitos outros estio isolados. Os
Pd]s podem iniciar o jogo sem sequer
saber da existéncia de outros mundos,

Munpos INFINITOS

L, . Uma versao futuristica da Terra, conhecida

1se, esta explorando centenas de Terras alterna-
guerra fria com outra civi-
. mas esse talvez seja o menor

mas em algum ponto da campanha
(possivelmente apds meses ou mes-
mo anos de jogo) eles descobrem que
seu mundo é somente um de muitos.
Eles encontram uma maneira de viajar
para um mundo alternativo, ou talvez
descubram uma trama extradimensio-
nal e acabam sendo recrutados pela
Patrulha Infinity...
.. e tudo muda para sempre.




A CAMPANHA

No ano de 1995, Dr. Paul Van Zan-
dt, um professor de fisica, construiu o
primeiro projetor paracronico funcional
e 0 usou para visitar a cronologia que
passou a ser conhecida como Terra-
Beta, ou simplesmente Beta. Ele ocul-
tou suas observagdes e continuou com
suas experiéncias. Seis meses mais tarde,
logo ap6s um misterioso incéndio que
destruiu seu laboratério em Dartmou-
th, ele deixou de dar aulas para montar
uma firma de “consultoria”.

Na verdade, ele simplesmente pro-
curou uma saida para poder continu-
ar suas experiéncias sem supervisio
académica — ou do Departamento de
Defesa, que tinha fornecido uma bolsa

Mundos infinitos, riqueza infinita.

para seu projeto original. Ao longo dos
anos seguintes, ele refinou suas teorias,
entrou em contato com 23 outros uni-
versos e pessoalmente visitou seis Ter-
ras alternativas. Ele também reuniu em
segredo diversos assistentes de confian-
¢a, o nticleo do grupo que mais tarde se
tornaria a Infinity Ilimitada e fundou o
Comércio Estrela Branca, uma corpo-
racio de comércio intermundos, para
financiar futuras experiéncias.

Em fevereiro de 1998, Van Zandt
foi manchete dos jornais ao publicar

seus resultados — e também por for-
malmente registrar a Infinity Ilimitada,
com subsididrias como a Comércio
Estrela Branca, os Laboratérios Para-
cronicos e a Desenvolvimentos Infinity.
Além disso, ele se ofereceu para licen-
ciar seus projetos para qualquer gover-
no ou empresa interessada em viagens
temporais.

Naturalmente, os governos se senti-
ram ultrajados. O Congresso dos EUA
tomou medidas imediatas para nacio-
nalizar e classificar toda a tecnologia

alternativo: Qualquer cronologia que ndo seja a Terra
original. Usa-se também “mundo alternativo”.

ancora: Um eco que nao passa por uma mudanga
quantica quando a “historia é alterada™.

Apagadora: Uma droga que afeta a memoria, usada
pelos Pls, entre outros para manter o segredo da
viagem paracronica,

cataclismo: Um fendmeno natural que transporta ma-
téria entre mundos.

Centrum: Uma civilizagdo rival com a habilidade de
viajar entre mundos. Um “centrano” é um nativo
ou agente do Centrum.

Congcilio: Um mundo alternativo usado pela Infinity
como uma prisdo para aqueles que Sabem Demais
— tanto individuos da Linha-Base como de outros
tempos ou mundos.

cronologia: Outro termo para um mundo alternativo.

de casa: Qualquer individuo do mesmo mundo de ori-
gem de outro.

eco: Um mundo alternativo que é — ou aparenta ser
— idéntico ao nosso, mas em um ponto anterior
da histéria.

extratempo: Qualquer mundo que ndo seja a Linha-
Base original.

extratemporal: Qualquer pessoa de um mundo alter-
nativo.

Infinity llimitada: Uma organizacio privada que tem
monopdlio sobre a tecnologia paracronica e con-
trola o acesso &s cronologias alternativas,

Intermundos: O equivalente centrano A Patrulha
Infinity.

Linha-Base: A Terra original.

O Segredo: O fato que a viagem tecnoldgica entre
mundos é possivel. Os extratemporais nio devem
saber disso, a menos que sejam recrutados pela In-
finity ou pela Intermundos.

paracrénica: O estudo dos mundos alternativos. Mais

especificamente, o estudo do porqué da existéncia

de mundos alternativos e de como a viagem entre
eles é possivel. '

paracronozoide: Uma criatura com habilidade inata
de saltar entre mundos, especialmente as que dei-
xam um tunel ou portal atras delas (as que nio dei-
xam sio bastante dificeis de localizar!).

paralelo: Um mundo alternativo cuja tnica distingao
em relacdo ao nosso é o fato de sua histéria ter se
desenvolvido de modo diferente (alguns sio muito
diferentes). Um “paralelo proximo” tem como di-
ferenga o resultado de apenas uma mudanca hist6-
rica identificdvel.

paralelo estranho: Um mundo alternativo que possui
muitas semelhancas com o nosso, mas que tem
também diferencas que tornam essas semelhangas
nacreditaveis {como um mundo em que répteis in-
teligentes falam nosso idioma).

Patrulha Infinity: O braco paramilitar da Infinity
Himitada.

Policia Internacional (PI): Um agente do Servico de In-
tervengdo da Patrulha Infinity.

ponto zero: O termo dado a um local que foi “zerado”
— propriamente calibrado — para que um trans-
portador faca um salto segurc entre duas dimen-
soes especificas.

portal de acesso: Um caminho “natural” entre mun-
dos alternativos.

projetor: Um aparelho capaz de enviar um transporta-
dor através do quanta.

quantum: Um “nivel de energia” no espaco octadi-
mensional que contém muitas cronologias alterna-
tivas. Os niveis de quantum sdo geralmente abre-
viados; ex., Q7 para Quantum 7.

transportador: Um aparelho autopropelido usado
para a viagem entre mundos alternativos.

tremor de realidade: Uma turbuléncia paracrénica que
enterra parte ou toda uma histdria alternativa sob
uma nova histéria.
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paracronica. Os governos europeus, do
Japdo, da China e da Russia pediram to-
dos sua internacionaliza¢do e extingio.

No dia seguinte, Van Zandt fez um
discurso numa sessao fechada do Con-
selho de Seguranca da ONU. Ninguém
sabe o que ele disse, mas as poténcias
mundiais aceitaram sua proposta...
com algumas limita¢des.

A Infinity Ilimitada era organizada
COMO uma Ccorporagiao cujos parcei-
ros formais eram os membros perma-
nentes do Conselho de Seguranca da
ONU. Van Zandt manteve sua posigio
de presidente, mas o Conselho de Se-
guranca obrigou que houvesse também
burocratas seus no quadro de diretores
da empresa. A carta comercial da Infi-
nity llimitada foi reescrita para manter
firmemente o controle da tecnologia
bésica em suas mios.

Van Zandt teve uma grande vitéria
— que passou praticamente desperce-
bida na época — quando resolveu uma
altercagio a respeito do orcamento da
empresa ao sugerir que a Infinity Ili-
mitada fosse, em sua maioria, autos-
sustentdvel: apds uma fusio inicial de
fundos, ela seria “for¢ada™ a depen-
der dos lucros do licenciamento da
tecnologia paracronica. Muitos politi-
cos ficaram satisfeitos com o fato de a
Infinity ndo mais drenar os limitados
recursos das Nag¢des Unidas e acredi-
taram que isso serviria como limitador
do poder da organizacio. Poucos den-
tro das Nag¢des Unidas ou no mundo
gostaram do verdadeiro potencial do
segredo paracrénico:

A . B i ric. 5 VLT )
Mundes Infinitcs, riguera infinita,

A Infinity também criou sua prépria
organizacio de seguranga, que Van
Zandt insistiu em chamar de “Patru-
lha Infinity”. Inicialmente pequena e
limitada a prote¢io das instalacdes e
equipes de exploracdo da Infinity, seu
papel e poder cresceriam incrivelmente
com o tempo.

Levou algum tempo para que as
ramificacdes econdmicas e politicas
fossem incorporadas a sociedade, mas
a descoberta de que a Terra existia
dentro de uma série potencialmente
infinita de mundos alternativos aba-
lou as bases da fé humana. A ciéncia, a
religido e a propria natureza da nossa
identidade foram postas a prova. Mas
algumas pessoas se adaptaram rapida-
mente (outras ainda nio) e muitas vi-
ram oportunidades nisso.

Logo, grupos de intrépidos explo-
radores comegaram a investigar os
mundos, liderados pela vanguarda do
Servico de Entrada da Infinity Ilimi-

O TrATADO INTERMUNDOS

O Tratado Intermundos foi ratificado pela maioria (mas nio todos)
dos paises membros da ONU. Ele representava uma conciliagio entre os
interesses dos paises grandes e pequenos — e entre os interesses das em-
presas (defendidos por uma dificil alianca entre Van Zandt e os Estados
Unidos) e a ONU e os burocratas governamentais. O tratado criou uma
estrutura que tinha como intuito evitar uma nova corrida “neocolonia-
lista™, limitar a capacidade dos governos de enviar efetivos militares pelo
tempo e permitir (apesar de regular) a exploracio comercial de outros
mundos, a0 mesmo tempo em que tenta prevenir desastres transculturais,

O principal efeito do tratado foi centralizar a maior parte do poder na
Infinity Hlimitada, enquanto garantia a existéncia de freios e contrapesos
para dar ao Consetho de Seguranga da ONU — e, em um nivel menor, ao
Secretario Geral da ONU — certo grau de supervisio.

Ele funciona... pelo menos de vez em quando.

INFINITY SOMBRIA

Como Van Zandt conseguiu convencer as grandes poténcias mundiais
a conceder (em sua maior parte) a seus termos é um dos “grandes segre-
dos” do cendrio Mundos Infinitos. Algumas possibilidades:

Conspiracdo: A Infinity Ilimitada é um instrumento de uma gigantesca
conspiragio cruel que dominou os corredores do poder por séculos. A as-
censdo da Infinity foi a culminagio de séculos de preparagio. Mas quem
venceu? Serd que o Huminati a controla?

A Ameaca de um Tempo Distante: Os lideres mundiais cederam por
causa do que Van Zandt mostrou a eles. Eles impediram a divulgacio da
informagao para evitar o panico, mas talvez a verdade esteja vazando.
Seja qual for a verdade, é 6bvio que é de importancia vital que os huma-
nos estejam espalhados por diversos mundos. Se 0 Mestre quiser colocar
um “novo poder” invadindo o hipercosmo, ha bastante espago para isso.

Deus Ex Paramachina: E se Van Zandt for muito mais do que aparen-
ta ser? Ele poderia ser um visitante de outra cronologia, mais avancada
que a nossa? Uma divindade errante aposentada? Um tecnomago tra-
paceiro, exilado dos Quatro Reinos? Parece estranho que a Infinity e o
Centrum tenham desenvolvido a paracrénica tdo préximos um do outro.
Talvez tenha sido planejado. Caso tenha sido, quem foi o responsavel? O
conflito era o objetivo, ou serd que algo deu errado? Talvez o Centrum
devesse ser um aliado da Infinity...

tada: “escoteiros temporais” de elite
que a corporag¢io recrutou para suas
perigosas missGes de primeiro con-
tato. O comércio se abriu com deze-
nas de mundos. Os recursos naturais
jorravam de depositos de minérios
intocados de Terras alternativas de-
sabitadas. No mundo que passou a
ser conhecido como “Linha-Base”, o
meio ambiente comegou a se recupe-
rar na medida em que os piores deje-
tos industriais — e as inddstrias mais
poluentes — eram enviados para
mundos mortos, destruidos além do
ponto de qualquer coisa que a huma-
nidade fosse capaz de fazer. Intrigas
politicas continuaram... mas a econo-
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mia da Linha-Base nio era mais de
escassez desesperadora.

Van Zandt se aposentou imedia-
tamente. “Planejo dedicar o resto da
minha vida as viagens e ao estudo”,
disse, “e nunca mais vou tocar num
ferro de soldar™.

Por um tempo, parecia o principio
de uma utopia, pelo menos para a Li-
nha-Base. E entdo se percebeu que nem
tudo eram flores nas multidimensdes:
eis que surge Centrum, outra cultura
que viaja pelas realidades, com suas
préprias ideias de como uma utopia
deveria ser.

Repentinamente, “Mundos Infinitos”
passou a significar problemas infinitos...




UnmA INFINIDADE DE MIUNDOS

A Infinity tem conhecimento de
muitas centenas de mundos alterna-
tivos, espalhados ao longo de um es-
pago octadimensional em um padrio
que aparenta ser quase previsivel. Esses
mundos estdo distribuidos entre dife-
rentes “niveis de energia”, chamados
quanta. E facil chegar a um mundo
dentro do mesmo quantum e dificil via-
jar para fora do seu préprio quantum.

A Linha-Base fica no Quantum 35
(QS). A Infinity é capaz de chegar ao
Q4 e Q6 com relativa facilidade, e Q3
e Q7 com alguma dificuldade. Q2 e
abaixo e Q8 e acima estio completa-
mente inacessiveis.

O Centrum esta localizado no Q8.
Eles sdo capazes de chegar ao Q7 e Q9
com facilidade, e Q6 ¢ Q10 com difi-
culdade. Eles ndo conseguem de forma
nenhuma chegar ao QS5 ou abaixo,
nem ao Q11 ou acima.

Os mundos conhecidos estdo distri-
buidos da seguinte forma:

Os cientistas paracronicos entraram
num acordo quanto ao fato de haver
uma infinidade de mundos alternati-
vos, apesar da maioria estar fora do
alcance. Eles discordam bastante, no
entanto, sobre o tamanho real dessa
infinidade. Nem a tecnologia da Linha-
Base nem a do Centrum sdo capazes de
chegar sequer perto de um nimero infi-
nito de mundos. Mas eles estio la... em
algum lugar.

E quase certo que existem cronolo-
gias ndo descobertas nos quanta que a
Infinity € o Centrum conseguem alcan-
gar. Depois dos primeiros 10 anos de
exploragio, novas descobertas chega-
ram a uma razio estdvel de aproxima-
damente 10 por ano.

Um equivoco comum a respeito dos
“mundos infinitos” é que qualquer
possibilidade imaginavel deve existir
em algum mundo alternativo, em al-
gum lugar. Obviamente, isso pode ser
verdade; mas até que a Infinity seja
capaz de chegar a todas as alternativas
possiveis, serd dificil provar isso. No
entanto, mesmo que exista uma infini-

dade de mundos, é provavel que algu-
mas possibilidades nio existam. Como
explicou um fisico: “Vocé pode ter um
niimero infinito de macgds sem ter ne-
nhuma laranja”.

CLASSES DE
MUuUNDOS
ALTERNATIVOS

O Servico de Entrada da Infinity Ili-
mitada classifica os mundos alternati-
vos da seguinte forma.

Vazios

Nio existe vida inseligente no mun-
do. Ele esta aberto a exploracio. Tipicos
usos incluem colonizagdo (geralmente
nos melhores mundos), inddstria (geral-
mente nos piores mundos), reservas de
caga (incluindo mundos pré-histéricos!)
e pesquisa (a cronologia inteira é sepa-
rada como um zooldgico, estagio de ci-
éncia, etc.). “Mundos catastroficos” as
vezes podem ser exploriveis, pelo me-
nos como depdsitos de lixo; outros sdo
reservados para uso cientifico.

Ecos

As Terras neste tipo de cronologia,
todas no Quantum 6, aparentam seguir
exatamente o curso “conhecido” da
histéria, mas nio estio tio avangadas
quanto a Linha-Base. Trata-se de mun-
dos abertos para o turismo e pesquisa
cautelosa e ndo-intrusiva — mas se a
“histéria for alterada”, eles se deslo-
cam para outros quanta e se tornam
paralelos. O Centrum tem tentado fa-
zZer justamente isso como parte do pro-
grama de deslocd-las para mais perto
do mundo deles.

Paralelos

As Terras nestes universos divergem
do curso “conhecido” da histéria em
algum ponto. A Infinity e o Centrum
entram nestes mundos conforme o
tempo e o potencial humano os permi-
tem. O comércio, o desenvolvimento,
a conquista, etc., sdo possiveis sem O
risco de um deslocamento de quantum.

O objetivo maior da Linha-Base com
estes mundos € a “lideranca benevolen-
te”, afastando-os da guerra, especial-
mente guerra com armas de destrui¢do
em massa — e, talvez de forma ndo tdo
benévola, garantir que eles ndo descu-
bram a viagem paracrénica. Muitas pes-
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soas discordam disso, mas a tinica alter-
nativa coerente que alguém ja conseguiu
foi “impedir acesso”. E a ideia de, por
exemplo, impedir o acesso até um Hi-
tler do mundo paralelo enquanto ele d4
ordens em Dachau é dificil de engolir.

Ancoras

Uma 4ncora é semelhante a um eco,
mas extremamente estivel. Ninguém
sabe ao certo o porqué — algumas te-
orias sugerem que as ancoras eram os
mundos alternativos “originais” de onde
0s outros se subdividiram. As primeiras
ancoras foram descobertas quando gran-
des intervencoes em certos mundos do
Quantum 6 ndo conseguiram desloca-
los. A meia duzia delas que existem em
Q6 sdo ferozes campos de batalha... por-
que l4, sem risco de um deslocamento
ocorrer, a guerra dimensional pode ser
travada sem nenhuma sutileza.

PARALELOS
PROXIMOS

Um “paralelo préximo” é um mun-
do bastante parecido com a Linha-Base
em algum periodo do passado, mas
com algumas pequenas diferencas.
Dentre elas existem:

Terra-Beta: O primeiro paralelo a
ser descoberto. E como a Linha-Beta em
2005 em muitos aspectos, exceto pela
auséncia do segredo transtemporal.

Cherokee: Neste mundo, agora no
ano de 1930, a Nagdo Cherokee era
mais forte e foi mais bem-sucedida na
sobrevivéncia as incursdes europeias.
Quando o petréleo foi descoberto em
Oklahoma, os cherokees ficaram com
a terra e com a riqueza — neste mun-
do, o petrdleo é um ramo de negdcios
dominado pelos indios.

Holly: O mundo dos sonhos dos
amantes da miisica. Buddy Holly nunca
sofreu um acidente de avido; este mun-
do se encontra no ano de 1989 e Holly
e Ritchie Valens ainda sdo um grande
sucesso. (O Big Bopper entrou para a
politica e agora é membro do Congres-
so. Vdrias outras estrelas viveram vidas
menos autodestrutivas e ainda estio
por ai, mas Elvis ainda estd morto. E os
Monkees se tornaram um supergrupo,
com Stephen Stills como membro.

Qual Delas E a Nossa?

A Linha-Base obviamente nio é o
“nosso” mundo dos dias atuais — a



alteracio definidora foi a descoberta
da tecnologia paracrdnica nos anos 90.
Mas a Infinity descobriu duas Terras
no inicio do século XXI —umas duas
décadas atrds da Linha-Base — que se
“dividiram” ao ndo inventar a paracrd-
nica. Certamente hi outras destas por
al. Como estes mundos tém tecnologia
s6 alguns anos atrds da tecnologia da
Linha-Base, a politica é manter uma dis-
simulada observagdo. Se o Mestre quiser,
qualquer um destes paralelos préximos
poderia ser “nosso mundo, nossa era”
— ou pelo menos bastante proximo dela.

Onde Estou?

E perfeitamente possivel que um
viajante transtemporal encontre uma
versdo alternativa de si mesmo (as ve-
zes mais velha ou mais nova) vivendo
em um ou mais paralelos proximos.
Isso oferece vérias oportunidades de
infiltragdo e subversao, mas ha também
0 risco que as emogdes ou o narcisismo
possam levar um viajante a perder sua
objetividade e violar as regras para aju-
dar ou influenciar de alguma forma o
seu “outro eu”.

PARALELOS
DISTANTES

Sdo mundos consideravelmente
mais divergentes que os paralelos pro-
ximos. Seguem alguns exemplos (em
Quantum 5, exceto quando indicado o
contrario):

Atila: A invasio mongol da Europa
esmagou as civiliza¢gdes ocidental e is-
lamica. A Eurisia e o norte da Africa
sdo repletos de florestas e pastagens,
governados por tribos némades que
guerreiam entre si. Algumas civiliza-
¢Oes urbanas existem no Japio e na
América do Sul.

Campbell: O editor de ficgio cien-
tifica John W. Campbell morreu em
um acidente de carro no inicio de sua
carreira. Como resultado, muitos es-
critores de fic¢do cientifica nunca de-
senvolveram seus talentos e este estilo
ndo avangou muito além da novela
espacial. Aparentemente, isso reduziu
o numero de estudantes que ficaram
interessados em ciéncia e engenharia,
jd que o desenvolvimento cientificou
se estagnou desde o final da Segunda
Guerra Mundial.

Cornualha: O ano é 1984. A re-
volugdo nunca deu certo nos Estados
Unidos e nunca chegou a Franca. O
mundo estd no NT6, dominada por
monarquias conservadoras e aristocra-
ticas — mas uma nova revolugio esti
sendo maquinada.

Gernsback: Trata-se de uma “tec-
no-utopia” em NT(6+2). Nikola Tesla

casou-se com Anne Morgan, filha do
industrialista J.P. Morgan. Financiado
pelo dinheiro de Morgan, o génio de
Tesla mudou o mundo com invengdes
como a radiodifusdo. O transistor e a
eletronica moderna nio sido conheci-
dos, mas a energia atdmica, armas de
raio, dirigiveis e carros aéreos sio co-
muns. Nunca houve a Segunda Guerra
Mundial — a Liga das Nac¢des impe-
ra, guiada pelo Conselho Mundial de
Ciéncia. Gernsback é um campo de
batalha secreto entre o Centrum e a
Infinity, cada lado ambicionando a ri-
queza de Gernsback (boa parte de sua
tecnologia, infelizmente, ndo funciona
em outras realidades). Quantum 7.

Roma de Jobnson: O Império Ro-
mano ainda estd intacto e alegremente
decadente no ano de 1206 d.C. — e a
Johnson Intertemporal Inc. estd desen-
volvendo o mundo como um local de
férias. A corporagao esta se usando sis-
tematicamente de infiltracoes e subor-
nos para tomar o Império. Ela ja estd
obtendo um lucro enorme. Parte do
programa envolve a proibi¢do de tor-
turas publicas e das formas mais bru-
tais de combate entre gladiadores, mas
a maior parte das atragoes decadentes
de Roma permanece intacta. (Ha mui-
tas outras cronologias recreativas; esta
¢ apenas a mais bem-sucedida.)

Midgard: Um mundo de NT4. Os
Vikings conquistaram Bizincio e usa-
ram sua riqueza (e o segredo do fogo
grego) para por fim a cristandade. O
ano € 1412: o inicio de uma era nérdi-
ca de descobertas, colonizagdo e pira-
taria nas Américas. Quantum 7.

Ming-3: No nosso mundo, a Chi-
na deu as costas para a exploragdo no
século XV. Em Ming-3, ndo. O ano é
1859 e o Reino Central (atualmente
em NT5) governa um império global.
Quantum 7.

O Reich de Mil Anos: O pesadelo
mais comum da fic¢do cientifica sobre
uma vitdria nazista na Segunda Guer-
ra Mundial existe em cinco mundos
alternativos conhecidos em Q4 e QS.
A ONU, auxiliada pela Infinity, recruta
e infiltra agentes em duas das “primei-
ras” (datas locais 1952 ¢ 1961), com a
esperanca de derrubar os governos do
Eixo. Mais duas estdo um pouco mais
avangadas: uma em 1970 e outra em
1988. Estas estio sob observacio cui-
dadosa. O mundo de 1988 na verda-
de estd menos desenvolvido que o de
1970, tendo passado por uma Terceira
Guerra Mundial em que os nazistas
destruiram o Japao com armas nucle-
ares e perderam muitas cidades im-
portantes na Europa e na América do
Norte. O quinto e mais preocupante
mundo nazista é Reich-5; v. Reich-5
(pag. S43) para maiores informagdes.
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PARALELOS
ESTRANHOS

Um “paralelo estranho” é um mun-
do alternativo que se assemelha a
Linha-Base em muitos aspectos, mas
com estranhas diferencas que faz com
que as semelhangas sejam dificeis de
acreditar. De acordo com os fisicos
paracroénicos, estas semelhancas sio a
razdo pelas quais os mundos improva-
veis (em fungdo de outro motivo) sdo
as vezes encontrados em niveis quanti-
cos acessiveis.

Estados Unidos da Lagdrtia: Este
foi o primeiro paralelo estranho en-
contrado pela Infinity. Os “Estados
Unidos da Lagértia” (abrevia-se EUL)
¢ o nome dado pela Linha-Base. Os ha-
bitantes 0 chamam de Terra e, de certa
forma, é semelhante 4 Terra do século
XXI — exceto que os mamiferos nun-
ca foram dominantes. Os nativos sio
homens-lagartos bipedes, descendentes
dos dinossauros. A nagao mais podero-
sa é andloga aos Estados Unidos e ocu-
pa a América do Norte. O Servico de
Entrada da Infinity estd secretamente
estudando o mundo.

Oricalco: O lendario Império de
Atlantida existe junto & Grécia e ao
Egito da Era Heroica. Trata-se de uma
ilha-na¢iao no Atlantico; seus habitan-
tes sdo abencoados pelos deuses e ha-
bilidosos em muitas artes — inclusive
no trabalho do maravilhoso metal ori-
calco. Esta é uma Terra alternativa de
NT1-2 no Quantum 5.

Mundos Mortos

Um “mundo morto” é uma Terra al-
ternativa onde a vida nunca se desenvol-
veu. Em alguns casos, a Terra fica a uma
distincia diferente do Sol, ou nao possui
Lua. Os mundos mortos nido sio dota-
dos de atmosfera respirdvel. Cerca de
uma diizia desses mundos foi descober-
to. Eles podem ser explorados por suas
riquezas minerais. Além disso, sdo oti-
mos locais para despejar lixo conside-
rado perigoso demais para ser mantido
em qualquer lugar com seres humanos.

PARALELOS
MiTticos

Alguns mundos paralelos corres-
pondem — de forma muito semelhan-
te para ser simples coincidéncia — a
mitos ou histdrias de ficcdo da Linha-
Base. Em um deles, Robin Hood pode-
ria ser uma pessoa real travando uma
batalha de guerrilha contra o Xerife de
Nottingham... ou sereias poderiam ser
reais e comuns. A explica¢do mais légi-
ca é que alguns escritores tem poderes




psiquicos ou sdo saltadores de mundo.
A maioria dos paralelos “miticos”
estd fora dos limites para as pessoas
comuns, permitindo apenas pesquisa-
dores — exceto pelo mundo de Robin
Hood, chamado de Nottingham. Os
pesquisadores da Infinity concluiram
rapidamente que Robin Hood foi mui-
to mais “real” do que se imaginava.
Este mundo é hoje um destino bastante
popular da Turismo Temporal.

PARALELOS
INFERNAIS

“Paralelo infernal” é um termo ge-
nérico para uma quantidade perigosa-
mente grande de mundos alternativos
que sofreram alguma espécie de desas-
tre ou holocausto. Alguns estdo fecha-
dos devido a perigos constantes; outros
sdo mantidos acessiveis para explora-
¢40 ou pesquisa.

Guerra Nuclear

Mais de 20 Terras pés-apocalipticas
sdo conhecidas, incluindo um planeta
morto e radioativo; um mundo mori-
bundo no meio de um inverno nucle-
ar; e um mundo em que a humanidade
foi jogada de volta a Idade da Pedra.
Em alguns mundos, a radiagio nucle-
ar aparenta funcionar de forma dife-
rente, acelerando a evolugio daqueles
que sobreviveram A guerra; todos estes,
com exce¢do de dois, sdo estritamen-
te proibidos. Em um deles, chamado
Ragnarok, os desbravadores da Infinity
chegaram 10 anos depois da guerra e
descobriram aproximadamente 20.000
sobreviventes se acotovelando em abri-
gos contra radiacao e bases isoladas.
Em um gigantesco esfor¢o de ajuda hu-
manitaria transtemporal, estes sobrevi-
ventes estdo sendo transportados para
uma cronologia desabitada.

Doenca

Em pelo menos quatro alternativos
conhecidos, doengas dizimaram ou
destruiram boa parte da humanidade.
Trés destes mundos tiveram suas popu-
lagdes deliberadamente exterminadas
em funcdo da guerra biologia. Estes
tém a entrada estritamente proibida
e suas coordenadas sdo secretas (por
uma boa razio: em dois casos, o pri-
meiro batedor morreu apesar de todas
as precaugoes). O quarto mundo, cha-
mado Ariane, foi atingido por um vi-
rus influenza mutante no ano de 1915,
com mortalidade de 99,9%. O virus é
inteiramente controldvel com medicina
de NT8 e Ariane estd sendo coloniza-
da, saqueada e desenvolvida, a despei-
to dos conflitos ocasionais com tribos
de sobreviventes em NT2.

Catastrofes Cosmicas

Ha aproximadamente 100 anos, um
meteorito atingiu Licifer-1, no Quan-
tum 7. Poucos tragos da civilizagio hu-
mana sobreviveram. A atividade vulca-
nica continua deixou o ar praticamente
irrespiravel na maior parte das 4reas.

Lucifer-3 é ainda pior: a superficie
da Terra — e muito provavelmente de
todos os planetas a centenas de anos-
luz de distancia — foi esterilizada por
uma supernova ou por uma explosio
de raios-gama. Os habitantes da Linha-
Base estdo sistematicamente saqueando
as ruinas de sua civilizagio humana de
NT7 em busca de matéria-prima refina-
da e tesouros artisticos sobreviventes.

Em. Taft-3, gigantescas explosdes
solares provocaram esterilidade e um
colapso mais gradual da civilizacio.

Poucos tracos
da civilizacdo
bhumana
sobreviveram.

Desastre Ecologico

Virios mundos parecem ter sido de-
vastados pelo excesso de industrializa-
¢do e pela exploragio desenfreada nas
mios de seus humanos ou outros habi-
tantes — alguns recentemente, outros
ha mais tempo. Em Lénin-2, isso levou
ao superaquecimento global, inunda-
¢oes, chuvas fortes e fome generaliza-
da; os poucos mithdes de sobreviventes
agora vivem em NT3.

Desastres Estranhos

Outros mundos sofreram uma am-
pla gama de desastres mais incomuns:

Drexler: Nanomdquinas da teoria
do pesadelo “gray goo” devoraram a
civiliza¢io (e os primeiros batedores).

Leviatd: A humanidade esta travan-
do uma guerra — e esta perdendo —
contra uma civiliza¢io submarina.

Ago: A humanidade desenvolveu
maquinas sapientes nos idos de 2010.
Elas se rebelaram e exterminaram a
maior parte da humanidade. Agora o
mundo se encontra no ano de 2026:
uma Terra pés-apocaliptica destruida
pela guerra é dividida em varias Zonas,
governadas por inteligéncias artificiais
rivais... as Mentes Zonais. Existem so-
mente alguns poucos bolsées de resis-
téncia humana. E o que € pior, a corri-
da armamentista entre as Zonas rivais
estd estimulando um ripido desenvol-
vimento tecnolégico (eles agora estdo
em NT9). Tanto o Centrum quanto a
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Infinity temem que pelo menos uma IA
esteja pesquisando tecnologia paracrd-
nica e estdc (separadamente) debaten-
do se devem secretamente auxiliar as
forcas de resisténcia humana.

MUuUNDOS QUE
ViorLam As LEIs

Existem alguns mundos em que as
leis da fisica ndo funcionam da manei-
ra que enxergamos como “normal”.
Os mais conhecidos sio os universos
em que a propria viagem temporal fun-
ciona de forma diferente. Por exemplo,
a Linha-Base e o Centrum sio as uni-
cas cronologias conhecidas a partir das
quais um projetor é capaz de operar,
enquanto que Concilio (pag. 540) ndo
pode ser adentrada por qualquer outro
meio que ndo um projetor.

Também existem outros com dife-
rengas ndo relacionadas A paracrénica;
por exemplo, universos onde a super-
ciéncia permite “impossibilidades fisi-
cas”, como controle gravitacional ou
viagens mais rdpidas que a luz. Em al-
guns casos, ¢ a biologia que segue regras
diferentes, permitindo que mintsculos
humanos ou bestas colossais existam.

Alguns mundos sdo ainda mais estra-
nhos. Existem cronologias onde nenhuma
tecnologia mais avangada que a “me-
cénica simples” funciona. Isso porque é
impossivel produzir uma carga elétrica
artificial nesses locais... mesmo que des-
cargas maturais ocorram perfeitamente.
Isso deixa os fisicos malucos! O exemplo
mais conhecido, em Rustico, foi descober-
to por um saltador de mundos. Se em seu
lugar tivesse sido usado um transporta-
dor, ele ndo teria sido capaz de retornar.

Ha ainda mundos em que os po-
deres psiquicos existem (por razées
6bvias, a Infinity desconfia de qual-
quer mundo que possua pessoas capa-
zes de ler a mente). Da mesma forma,
ha alguns onde a magia funciona... e
nem sempre da mesma maneira. Esses
mundos sdo fechados para todos, ex-
ceto agentes e pesquisadores de elite,
e sua existéncia € secreta. Contudo, os
rumores sdo inevitdveis; por exemplo,
muitas pessoas acreditam que alguns
agentes da Patrulha aprenderam magia
para poderem operar com maior efici-
éncia em universos magicos.

Ultimamente, batedores tém desco-
berto cada vez mais mundos que “desa-
fiam as leis” — possivelmente porque a
maior parte dos mundos mais “proxi-
mos” ja foi encontrada. Ou talvez algo
esteja acontecendo com a realidade.
Encorajamos os Mestres a inventarem
esses mundos conforme existir a neces-
sidades! Dois exemplos:

Merlin: Um paralelo préximo até
1945, quando a primeira bomba atd-




mica criou um gigantesco cataclismo
permanente no Novo México. Isso
resultou numa zona de mana alta no
sudoeste dos EUA e uma regido de
mana normal abrangendo boa par-
te da América do Norte e Central. A
precipitacio madgica fez surgir muitas
criaturas “sobrenaturais”. Os Estados
Unidos se tornaram uma superpoténcia
tecnomagica que assusta até mesmo a
Infinity. Merlin é uma Terra alternati-
va de NT7-8 no Quantum 3.

Yrth: Um sargaco de quantum (v.
Isolados!, pag. 546) acidentalmente
descoberto por um saltador de mundos
da Infinity alguns anos atrds. Ele teve
que passar por muitas aventuras antes
de encontrar um artefato magico que
permitisse seu retorno! Yrth é um mun-
do de “fantasia medieval” de NT3, em
que magias poderosas funcionam de
maneira confidvel. Elfos, andes, go-
blins, dragdes e diversas outras racas
miticas existem por 1d. Os humanos sao
dominantes, mas lendas locais indicam
que eles ndo s3o os nativos originais. A
Infinity acredita que um cataclismo te-

nha transportado membros de diversas
culturas humanas para Yrth — seja da
Linha-Base durante a Idade Média ou
de um eco medieval.

MULTIVERSOS
DE BoLso

y

Um “multiverso de bolso” é um
conjunto de dimensbes unidas que
compartilham um grupo de habitantes
e leis metafisicas. E provavel que haja
magia funcional, mas nao obrigatério.

Um multiverso de bolso comum con-
siste em uma realidade fisica basica (que
pode conter uma Terra alternativa) e
um ou mais planos interpenetrantes ou
dimensdes alternativas anexadas, ha-
bitados por espiritos ou seres magicos.
Geralmente hd um “vazio” que cerca
todo o conglomerado de dimensdes.

Muitos multiversos de bolso abri-
gam seres poderosos, as vezes divinda-

des onipotentes. A maior parte dessas
entidades estd atada ao seu reino e ndo
é capaz de deixd-lo — ou, pelo menos,
nio sem abandonar também boa parte
de seu poder. Contudo, a magia ou tec-
nologia de fora de um multiverso pode
permitir que esses deuses ou seus ser-
vos saiam. Raramente, um multiverso
de bolso pode “absorver” outra reali-
dade, trazendo-a para dentro do domi-
nio da divindade!

Um exemplo simples de um multi-
verso de bolso € um universo fisico co-
mum contendo uma Terra paralela; um
mundo espiritual interpenetrante e so-
breposto; e duas dimensdes alternativas,
um céu e um inferno. Neste sistema, as
pessoas que morrem realmente vao re-
ceber suas recompensas ou punicoes;
fantasmas e espiritos vagam o espago
entre elas; anjos e demonios sdo bastan-
te reais; € ainda pode haver um Criador.

Os pesquisadores da Infinity conside-
ram as operag¢des em multiversos de bol-
so algo complexo, dificil e perigoso. A
tecnologia paracronica nem sempre fun-
ciona em todas as partes desses sistemas!

VIAGEM TRANSDIMENSIONAL

A chave para a viagem entre os mun-
dos é o projetor paracronico, capaz de
deslocar matéria entre as cronologias,
e o transportador paracrbnico, que fa-
cilita esse transporte. Existem também
meios ndo-tecnoldgicos de viajar entre
os mundos.

TRANSPORTADORES
PARACRONICOS

Um “transportador paracrénico” é
um veiculo para viagem transdimensio-
nal. Ha estilos diferentes, mas todos en-
volvem um casco fechado contendo um
gerador de campo paracrdnico, um siste-
ma de energia e um sistema de controle.

Tipo de Casco

Cidpsula: O transportador padrio
é basicamente uma caixa fechada. Ele
pode estar disfarcado para operagoes
secretas — por exemplo, como uma ca-
bana, uma carroga coberto, uma guari-
ta, uma cabine telefonica ou um trailer.

Movel: Alguns transportadores sdo
veiculos méveis funcionais. Estes ge-
ralmente pesam entre 1 e 20 toneladas,
mas existem versdes maiores € menores.

“Rob6-M”: Um transportador pode
até ser um robd movel nio-tripulado.
Este é relativamente raro, jA que a
Linha-Base ndo possui a IA avangada
necessaria para isso.

Gerador de Campo
Paracronico

Um gerador de transportador pode
ter alcance subquantico, quintico ou
biquantico. Ninguém foi capaz até
agora de produzir um transportador
com alcance maior.

O gerador também pode ter uma
capacidade de massa: a massa maxima
que ele é capaz de transportar. A massa
do transportador (incluindo o gerador)
e sua carga ndo podem exceder este li-
mite de forma segura.

As capacidades do gerador determi-
nam boa parte do custo do transporta-
dor, que geralmente é muito alto. Este
custo nem depende tanto dos compo-
nentes fisicos, mas sim das taxas de
licenciamento!

Transportadores Subquinticos:
Estes podem saltar entre destinos que
estejam no mesmo nivel de quantum.
O custo bisico é de $10 milhdes. Para
cada tonelada de capacidade acrescen-
te $10 milhoes e 5 kg. CL2.

Transportadores Qudanticos: Estes
podem saltar entre destinos que este-
jam no mesmo nivel de quantum. Com
o auxilio de um projetor, eles também
podem saltar para niveis de quantum
adjacentes. O custo bésico é de $20
milhoes. Cada tonelada de capacidade
acrescenta $150 milhdes e 5 kg. CL1.

Transportadores Biqudnticos: Estes
funcionam como os transportadores
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quénticos, mas podem saltar até dois
niveis de quantum com o apoio de um
projetor. Saltos biquanticos sdo sempre
complicados! O custo bésico é de $30
milhoes. Cada tonelada de capacidade
acrescenta $300 milhdes e 15 kg. CLO.

Sistema de Energia

Um salto requer 200 kJ de energia
por tonelada de capacidade — descar-
regada em um unico pulso. Um tipico
sistema de energia para o gerador de
campo custa $50 e pesa 2,5 kg por k]J.

Sistema de Controle

Um transportador possui um dos
dois tipos de sistema de controle apre-
sentados a seguir:

Fixo: O transportador s6 pode sal-
tar entre duas realidades especificas,
cujas coordenadas estdo embutidas.
O operador ndo é capaz de alterar es-
sas configuragdes. Este tipo de trans-
portador s3o os mais comuns entre a
maioria das corporagdes, usudrios par-
ticulares, etc., que possuem as licencas
apropriadas. CL2.

Programdvel: O transportador pode
saltar para qualquer realidade dentro
de seu alcance. Para isso, o operador
deve entrar manualmente as coorde-
nadas no sistema de guiamento. Essas
unidades sdo controladas de forma
muito mais rigorosa. CLO.




inteiros.

Linha-Base, além de préximos.

Operacdo do
Transportador

Um transportador paracrénico s6
consegue saltar para cronologias den-
tro do mesmo quantum. Para que um
transportador de longo alcance consi-
ga saltar para um quantum diferente,
ele requer um projetor paracrénico (a
seguir). Para um salto seguro, a massa
total do transportador mais sua carga
nio podem exceder a capacidade do
gerador de campo. Um transportador
comum, tirada sua prépria massa,
pode apresentar uma capacidade que
varia entre 250 e 1.000 kg, entre ocu-
pantes e/ou carga.

Um salto requer muita energia em
um tnico pulso — mais que uma fonte
de energia veicular de NTS$ seria capaz
de transmitir. O sistema de pulso de
energia necessario pesa mais que a me-
tade da massa do transportador. Ele é
capaz de transmitir energia suficiente
para um tnico salto; depois disso, ele
deve ser recarregado. A maior parte
dos transportadores possui uma célula
de combustivel interna capaz de rea-
bastecer o banco de energia em apro-
ximadamente 30 minutos. Isso signi-
fica que o transportador nio é capaz
de retornar imediatamente depois de
um salto!

Um transportador precisa ser pro-
gramado com as coordenadas para-
crénicas exatas, tanto do local atual
quanto do destino. Se um transporta-
dor ficar perdido, ele tera problemas:
a tripula¢do pode saber para onde ir,
mas nao saber como chegar 14 a partir
de sua posi¢io atual. Encontrar as co-
ordenadas em um novo universo é um
imenso projeto de pesquisa que pode
levar anos de esfor¢o. Tanto a Infinity
quanto o Centrum possuem 0 registro

CoORDENADAS PARACRONICAS

Os niveis dos diversos tipos diferentes de energia paracrénica determi-
nam as “coordenadas paracronicas™ de um mundo. A mais importante
delas é a “forca Gama-T7, que possui niveis que s6 existe em nameros

Suponba que a equacido da forca Gama-T fosse composta por dois
nimeros — na verdade, sdo centenas, mas suponha que sdo apenas dois,
A férmula para a Linha-Base poderia ser 5 + 0 = 5, entdo ela esta no
Quantum 5. A férmula para Terra-Beta, um paralelo préximo, poderia
ser 4 + 1 = 5, entdo também esta no Q5. O préximo mundo poderia ser
3 +2 =35, 0queainda fica em QS. Essas formulas similares tém sempre
o mesmo resultado — 5 — entdo os mundos associados sdo similares a

Mas um mundo também pode ter uma férmula como 25/5 = 5, ou
-5 x -1 = 5, 0 que também resulta em 5, mas de uma maneira bastante
diferente. Esses mundos ainda estio no QS, mas sdo bastante diferentes.
Pela mesma analogia, um paralelo em Q7 que se assemelha bastante
Linha-Base poderia ter a formula 7 + 0 = 7.

de coordenadas paracrdnicas de muitas
centenas de universos. Na Linha-Base,
a maior parte é aberta ao ptblico, mas
algumas (para mundos fechados, ou
aqueles que se sabe serem controladas
pelo Centrum) sdo secretas.

As coordenadas paracrbnicas sdo
usadas em conjunto com o local espa-
co-tempo atual do transportador para
tragar uma “rota paracronica”. E ne-
cessario um “programa de salto” di-
ferente para cada local no espaco real
(ex., Times Square, em Nova lorque)
e para cada conjunto de coordenadas
paracronicas (ex., Linha-Base para
Terra-Beta). A Infinity Ilimitada cobra
aproximadamente $500 para um pro-
grama de salto pré-tragado, a partir do
Porto-I até o local equivalente no uni-
verso alvo. Para criar um programa de
salto personalizado (ex., partindo da
sua garagem no Queens, em vez da Ti-
mes Square) sdo necessdrios 5 a 10 dias
com o uso de um supercomputador... a
um custo de $1 a $20 milhdes. Por esse
motivo, a maioria dos viajantes legais
usa os Portos-I.

Imediatamente antes da partida, o
operador do transportador deve fazer
as ultimas calibragens do salto para
corrigir as condi¢des do local e a mas-
sa atual do transportador. Neutrinos
solares, densidade dos raios césmicos,
campos elétricos e magnéticos locais,
entre outros fatores podem influenciar
um salto; um bom operador é capaz de
compensar os desvios em 10 minutos.
O operador pode levar mais ou menos
tempo; veja Tempo Gasto (pag. 346)
para saber os efeitos disso no teste de
habilidade para o salto.

Por dltimo, o operador aperta o
botdo “salto”! Isso ativa o gerador
do transportador. (Se o salto exigir
um projetor, ele em vez disto aperta o
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botdo “pronto”. O transportador faz
o salto assim que o campo do proje-
tor estiver focalizado nele.) O trans-
portador desaparece, reaparecendo
[0 mesmo Ponto no espago em um
universo diferente.

PROJETORES
PARACRONICOS

Um “projetor paracrénico” ¢
um dispositivo que possibilite a um
transportador quintico ou biquinti-
co atravessar diferentes quanta. Ele
consiste em uma “base” envolvida
pelo equipamento. Ele pode ser pro-
gramado para despachar ou coletar
um transportador.

O tamanho do projetor depende
da quantidade de massa ele é capaz
de deslocar. O primeiro projetor de
Van Zandt era do tamanho de um
laboratério grande. Os maiores pro-
jetores modernos sdo capazes de des-
locar até 300 toneladas de uma vez e
ocupam boa parte de um quarteirio.
Um projetor “mediano” requer um
magquindrio suficiente para encher um
auditdrio pequeno e é capaz de deslo-
car duas toneladas.

Um projetor requer muita energia
para operar. Isso pode ficar muito caro
mas, para um projetor grande, o custo
por unidade de massa permanece baixo
o bastante para ser considerado despre-
zivel — até mesmo quando se desloca
objetos de valor agregado relativamen-
te baixo, como cereais e minério.

Projetores sdo muito caros. A Infini-
ty avalia em um preco basico de $100
milhdes para a mais simples instalagio
com uma capacidade de duas tonela-
das; os pregos a partir dai s6 sobem.
Desta forma, somente governos, bilio-
narios excéntricos e grandes corpora-
¢bes sdo capazes de arcar com o custo
de possuir seu préprio projetor. Mas,
como o custo de transportar pessoas
e bens é relativamente baixo, os pro-
jetores fazem mais de uma dezena de
transitos por dia.

Operacao do Projetor

Para que um projetor possa despa-
char um transportador, este deve ser
posicionado sobre a base do projetor
e ficar “pronto”: programado, energi-
zado, etc.

Para coletar um transportador, o
projetor deve estar focalizado em um
universo especifico dentro de dois quan-
ta de distdncia. Se um transportador
“pronto” no universo alvo ocupar um
ponto congruente ao da base, o proje-
tor o arrebata de volta. Como a comu-
nicag¢do transdimensional em “tempo
real” é impossivel, as operacdes de co-
leta dependem da defini¢do simultanea




de hordrios de coleta e de alternativas.
Por exemplo, uma expedi¢do de entrada
cautelosa pode fazer com que o projetor
seja ativado uma vez a cada 24 horas.
Se eles ndo quiserem retornar, basta nio
ativar o transportador.

E relativamente simples usar um
projetor para despachar ou coletar um
transportador quantico ou biquintico de
uma distdncia de um quantum (ex., de
QS5 para Q4 ou Q6, ou vice-versa), con-
tanto que o transportador tenha um ge-
rador de campo calibrado e operacional.

O despacho ou a coleta de um
transportador biquintico de uma dis-
tincia de dois quanta (por exemplo,
de Q5 para Q3 ou Q7, ou vice-versa)
¢ mais complicado. Um transportador
com um gerador de campo calibrado e
operacional nao é suficiente — o tran-
sito s6 € possivel sob condicbes espe-
ciais que s6 podem ser previstas com
quatro horas de antecedéncia. (A cada
hora, jogue 3d. Num resultado de 7
ou menos, uma janela de uma hora se
abre dentro de um periodo de quatro
horas.) Somente os computadores e
instrumentos do projetor podem fazer
essa previsio; quem estiver no trans-
portador ndo tem outra opg¢io, sendo
se preparar para a coleta e esperar... e
esperar... e esperar.

OPERACOES E
ACIDENTES

Quando um transportador faz um
salto, jogue contra o NH em Operacio
de Aparelhos Eletronicos (Paracronica)
do operador para saber como foi a via-
gem. No caso de uma viagem com um
projetor, o operador do projetor e do
transportador devem fazer o teste.

] . -
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Em caso de sucesso, o transportador
desaparece instantaneamente de seu
universo inicial e reaparece no mesmo
ponto do universo destino. Em caso de
fracasso — no teste do operador do
transportador ou do projetor — algo
deu errado! Geralmente, o transito
ocorre de qualquer forma, mas nio
como planejado. Jogue 1d — ou 2d no
caso de um salto biquantico — e acres-
cente o resultado 4 margem de fracas-
so do operador. Se os dois operadores
— do transportador e do projetor —
fracassaram, some as duas margens

de fracasso! Se o transportador estiver
com carga além da médxima permitida,
adicione um ou mais a esse resultado.
Depois disso, consulte o resultado final
na tabela abaixo.

2 — Erro de sincronia. A viagem leva
1d minutos do ponto de vista da-
queles que estdo “de fora”. Ndo ha
como diferenciar um simples erro
de sincronia de um carregamento
inteiramente perdido... dessa forma,
na davida, qualquer atraso ativa um
alerta de segurancal Este é o motivo
pelo qual os operadores paracroni-
cos tém ulceras.*

3 — Erro de sincronia. A viagem leva
1d minutos do ponto de vista tanto
dos que estio em trinsito quanto
dos que estio “de fora”.*

4 — Erro de sincronia. A viagem leva
4d minutos do ponto de vista dos
que estio “de fora”.*

5 — Erro de sincronia. A viagem leva
4d minutos do ponto de vista tanto
dos que estio em transito quanto
dos que estdo “de fora”.*

6 — Erro de posicionamento. O trans-
portador aparece 1d/3 metro baixo
demais ou para um dos lados. Ha
danos pequenos ao transportador
ou projetor, mas ndo aos passagei-
ros ou a carga (a menos que seja
muito fragil). T

7 — Erro de ressonancia. O carrega-
mento aparece e depois some, re-
aparecendo no ponto de partida.
Uma tentativa repetida é permiti-
da, mas com uma penalidade de -1
ao NH.t

8-9 — Erro na for¢ca do campo. Des-
cargas elétricas causam 1d-2 de
dano por queimadura a todos os
passageiros e temporariamente de-
sabilitam todos os equipamentos
eletrénicos nio-blindados. O gera-
dor de campo do transportador es-
tard desabilitado até ser submetido
a um conserto maior.t

10 — Erro de posicionamento. O
transportador aparece muito alto.
A queda causa 1d de dano por con-
tusdo a todos os passageiros e as
cargas quebrdveis. O gerador do
transportador é danificado: -3 de
penalidade em todas as viagens até
receber consertos menores. Tt

11 — Grave erro de posicionamento.
Como em 10, mas o dano da queda
¢ de 2d e o gerador do transporta-
dor é desabilitado até receber con-
sertos maiores.t$

12— Erro de focagem. O transporta-
dor vai para algum lugar nao-plane-
jado. Ele aparece no mesmo lugar,
geograficamente, mas pode estar em
qualquer uma das infindaveis cro-
nologias. Jogue 1d: 1-3 significa que
ele estd no nivel quintico correto,
mas em uma cronologia diferente;
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4-5 significa que ele estd em um ni-
vel quantico adjacente; e um 6 signi-
fica que ele estd a dois niveis quanti-
cos. Serdo necessarios dias, semanas
ou até meses para que os computa-
dores da Infinity (ou do Centrum)
consigam localiza-lo. Até la, ndo
hd como coletar o transportador.
Se um projetor estava envolvido, ha
também uma chance de 2 em 6 que
algo surgira sobre ele vindo de uma
local transtemporal aleatério. Pode
ser ar, entulho, um artefato ou um
ser vivo — que pode ser perigoso.
Seja como for, exceto numa emer-
géncia, o projetor é desativado por
1d dias enquanto pesquisadores co-
letam dados (na esperanga de um
dia construir um projetor “arreba-
tador” controlavel!).T1

13 — Frro de matriz. O transportador
chega em pequenos pedacos — ele
é totalmente destruido no proces-
so. Cereais, minérios, etc., nio sio
afetados; outros tipos de carga sio
mortos ou destruidos. O Mestre
pode escolher “trapacear” se obti-
ver este resultado para os PdJs (tra-
tando-0 como um 12 ou 14).1

14 ou mais — Confusio total. Jogue
mais duas vezes e aplique os dois
resultados. Se um destes novos re-
sultados for 14 ou mais, veja De-
sastres Paracronicos Fascinantes (a
seguir).t

* O tempo de viagem entre as mun-
dos é teoricamente zero. As vezes, por
razdes desconhecidas, uma viagem
aparenta levar mais tempo. E as vezes
uma viagem aparenta ter sido instan-
tdnea para os passageiros, mas levou
algum tempo do ponto de vista das
pessoas “de fora” nos dois lados!

T Quando um destes resultados
surgir, jogue 1d; num resultado de 1
ou 6, nada acontece; num resultado de
2-5, o atraso correspondente ao resul-
tado da tabela (2 a 5) ocorre além do
efeito normal.

1 Se este erro resultar no trans-
portador se materializado dentro de
um objeto sélido, toda a massa solida
simplesmente desaparece. Ninguém até
hoje soube explicar para onde ela vai.
Isso significa que é bastante insensato
ficar na base de um projetor ou dentro
da drea correspondente ao foco de um
projetor! A pessoa pode desaparecer.
Ou pior: parte dela pode desaparecer.

Desastres Paracronicos
Fascinantes

Jogue 2d e consulte a tabela abaixo
sempre que o resultado 14 sair duas ve-
zes seguidas na tabela anterior. Muitos
destes resultados assumem cargas vi-
vas; jogue novamente se estiver envian-
do carga inanimada.
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Alguns destes resultados podem
parecer violar a ciéncia paracronica.
Muitos deles nunca ocorreram com a
Infinity... ainda. Um perigo associa-
do a qualquer um destes eventos é a
multiddo de pesquisadores que apa-
recem instantaneamente — para to-
mar posse de todos os equipamentos
envolvidos e para interrogar todas as
testemunhas sobre os mais infimos
detalhes de suas vidas.

Transferéncia Mental (pag. 296) para
ver os efeitos da troca de mentes.

5 — Erro de fator-tau. O carregamen-
to chega como uma “imagem de
espelho” de si mesmo. Os minérios
nio sio afetados. Os géneros ali-
menticios se tornam nio comesti-
veis. Passageiros vivos adquirem as
desvantagens Bioquimica Incomum
e Dieta Restrita e precisam de uma
dieta especial para sobreviver. Se
estiverem distantes da Linha-Base,

DETECTORES PARACRONICOS

Um “detector paracronico” é um aparetho capaz de detectar um salo

- em sua diregdo. Para isso, ele deve estar na mesma realidade do salto e o

salto deve ocorrer dentro do seu alcance (a seguir). Jogue contra o NH do
operador em Operagdo de Aparelhos Eletronicos (Sensores). Um sucesso
encontra uma coordenada. Duas ou mais estagdes dentro do alcance po-
dem fazer triangulagdo e determinar a localiza¢do do saltador com um
pequena margem de erro.

O sensor também registra um distirbio relacionado a natureza do sal-
to, Uma andlise de uma hora e um sucesso num teste de Fisica (Paracroni-
ca) revela a fonte do salto — transportador, projetor ou “andmalo” (ex.,
magia) — e seu quantum de origem. Um dia de trabalho e um sucesso
num teste com uma penalidade de -5 é capaz de identificar a realidade de
origem do salto, caso o pesquisador esteja familiarizado com ela.

Uma unidade portatil geralmente levada por agentes da Patrulha In-
finity custa $560.000 ¢ pesa 28 kg; ela é do tamanho de uma mochila
grande e possui um alcance de 1.000 metros. Modelos maiores custam
miltiplos de $560.000 e pesam muiltiplos de 28 kg para cada qull()metro
e meio de alcance adicional.

Quando a Infinity ou o Centrum tomam uma cronologia, o procedimen-
to operacional padrio é enviar uma rede de detectores de longo alcance.
Contudo, o alto custo disso significa que poucos mundos possuem cober-
tura total. Geralmente s6 compensa o custo dispd-los em grandes centros.

2 — A viagem leva séculos — ou mes-
mo milénios — do ponto de vista do
carregamento. Muito menos tempo
se passa para o mundo “de fora”. A
sobrevivéncia de seres vivos é pouco
provavel — eles podem chegar e de-
pois se esfacelarem em pdé! Em vez
de matar os PdJs, o0 Mestre tem toda
a liberdade de substituir por outras
excentricidades temporais, como
envelhecimento reverso. A busca
por uma cura poderia ser uma aven-
tura interessante.

3 — A viagem leva muito tempo na
perspectiva mental dos passageiros,
mas tempo nenhum da perspectiva
fisica. Cada passageiro adquire 3d
pontos em desvantagens e peculia-
ridades mentais diversas, atribuidas
pelo Mestre de acordo com a per-
sonalidade do passageiro. (Isso ja
ocorreu duas vezes.)

4 — Erro de sinal. Os seres vivos che-

gam em seguranca, exceto que suas
mentes chegam nos corpos errados.
Este efeito pode ser permanente, ou
pode enfraquecer em 1d dias. Veja

todos os testes de Sobrevivéncia sio
feitos com uma penalidade de -3,
reduzida para -2 quando alguém
perceber. (a partir de pistas dadas
pelo Mestre) o que aconteceu. (Isso
ja aconteceu duas vezes e suspeita-
se que em dois outros casos a tripu-
lacio de um transportador perdido
morrera de fome em um ambiente
“amistoso”.)

6 — Erro ra. O carregamento chega na
forma de uma chuva de minisculas
ras, ou algum outro fendmeno bi-
zarro. (Isso jd aconteceu seis vezes
e quatro pesquisadores da Infinity
ficaram loucos tentando explicd-lo.)

7 — Erro de campo bioldgico. Todo
material ndo-vivos na carga — in-
cluindo o transportador — € desin-
tegrado ou perdido em algum outro
lugar. Isso pode deixar os viajantes
constrangidos ou em apuros, depen-
dendo se eles estavam chegando ou
partindo de uma base de projetor,
respectivamente.

8 — Seres vivos sentem uma breve te-

lepatia. Cada passageiro adquire 20

pontos em habilidades Telepaticas
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(Capitulo 6); o Mestre as atribui
aleatoriamente. As habilidades du-
ram 1d dias — jogue separadamente
para cada pessoa. (Isso ja aconteceu
duas vezes... pelo menos que a Infi-
nity tenha conhecimento.)

9 — O carregamento aparece duas
vezes, com 1d minutos de intervalo
entre um e outro. (Isso ja aconteceu
uma vez; felizmente, a um transpor-
tador sem tripulagdo. O segundo
transportador deslocou o primeiro
quando estava parcialmente des-
carregado. Seria a duplicata alguma
forma de efeito “espelho”, ou seria
de outra cronologia? Nio se sabe
0 que teria acontecido se tivessem
passageiros no momento. Serd que
eles seriam duplicados?)

10 — A carga (ou o transportador) é
trocada por uma carga (ou trans-
portador) muito semelhante perten-
cente ao Centrum (ou a Linha-Base,
caso a missdo fosse do Centrum).

11 — A carga (ou o transportador) é
trocada por uma carga (ou trans-
portador) muito semelhante per-
tencente a alguma outra raga — até
agora desconhecida — de viajantes
transdimensionais.

12 — A carga (ou o transportador) é
trocada por uma carga (ou trans-
portador) muito semelhante perten-
cente a uma cultura de viajante de
mundos completamente alienigena.
A massa ndo é alterada, mas nada
além disto precisa ser o mesmo!

Danificados

Saltos fracassados, acidentes, sabo-
tagens e ataques podem danificar um
transportador. Dependendo do cas-
co, um transportador pode ser fragil
como uma lata ou robusto como um
tanque — contudo, se qualquer dano
penetrar sua RD, assuma que existe
uma chance de 1 em 6 que dano signi-
ficativo seja causado a seus delicados
instrumentos paracronicos.

O efeito dramatico do dano é mais
importante que sua especificidade.
Como regra geral, ele reduz as capa-
cidades do transportador: ele ainda
funciona, mas com uma penalidade de
-3 ou mais nos testes de Operagio de
Aparelhos Eletrénicos (Paracronica).

Danos graves (a critério do Mestre)
podem avariar o transportador com-
pletamente. Até ser consertado, ele nao
serd mais capaz de realizar saltos sub-
quénticos por si s6, nem ser coletado
por um projetor. Em outras palavras,
ele estard “encalhado”.

Tran.%)ortadores



Transportadores
Perdidos

Um transportador pode ficar intei-
ramente perdido — ou seja, ndo chegar
onde se esperava — por muitos moti-
vos. Estes variam do simples “erro do
operador” a “ma sorte”.

Se alguém na Linha-Base estava
coletando o transportador com um
projetor, ou esperando que ele retor-
nasse sem auxilio, sua perda é nota-
da imediatamente.

Se o transportador estava partindo
da Linha-Base, o tempo necessario para
que sua perda seja notada depende do
carregamento. A perda de bens em uma
viagem de rotina para uma base gran-
de serd comunicada assim que possivel,
por meio de uma cipsula de mensagem
para o outro lado. No entanto, é possi-
vel que dias ou semanas se passem até
que alguém perceba a perda de uma
missdo de reconhecimento!

Quanto mais cedo a perda de um
transportador for notada, maior a
chance de recuperi-lo. Os computado-
res da Infinity Ilimitada podem traba-
lhar em torno do problema, calculando
todas as variaveis conhecidas, incluin-
do a massa exata e a capacidade do
transportador. As vezes, eles sio capa-
zes de dizer onde o transportador pode
ter aparecido. Se tiverem sorte, serd em
uma cronologia mapeada e habitavel.
Mas nem sempre é assim.

As vezes, os computadores apontam
para um local ngo-mapeado. Na ver-

dade, é desta forma que muitas novas
cronologias foram encontradas. Ainda
assim, ser jogado aleatoriamente em
uma cronologia novinha — apesar de
ser uma grande aventura — é uma via-
gem que a maioria dos viajantes prefe-
riria evitar.

Cronologias Perdidas/
Deslocadas

Isso nao ocorre devido a um “erro
do operador” — mas, quando ocorre,
dd uma tremenda dor de cabeca ao
operador! V. Deslocamento de Crono-
logias, pag. 544.

Paradoxos

Paradoxos ndo ocorrem porque a
viagem paracrOnica nio se trata ver-
dadeiramente de uma viagem no tem-
po. Entretanto, em um “eco” — uma
cronologia que duplica a histéria da
Linha-Base — qualquer interven¢io
que venha a alterar o curso dos eventos
pode provocar um deslocamento quan-
tico: na melhor das hipdteses, trata-se
de um inconveniente caro; na pior,
de um desastre. V. Deslocamentos de
Cronologias, pag. 544.

Dito isso, um pesadelo constante de
mentes mais imaginativas é e se um
dos paralelos histéricos for de certa
forma o passado da Linha-Base e seus
visitantes o alterarem sem perceber?
Mas isso nunca aconteceu... ainda.

FENOMENOS
PARACRONICOS
NATURAIS

Existem diversos fendmenos “natu-
rais” incomuns que podem ultrapassar
as dimensoes.

Cataclismos

Um cataclismo é um evento loca-
lizado que transporta todos dentro
de uma determinada 4rea para outro’
mundo. O fendémeno é geralmente
circular ¢ pode ter um alcance que
varia de alguns poucos metros a al-
guns quilémetros. Em um planeta
com uma atmosfera, ele tende a se
manifestar como um nevoeiro denso,
nuvens tempestuosas, tempestades
elétricas pesadas, etc., que se formam
lentamente (ex., um nevoeiro vai se
densificando até bloquear toda a luz)
e desaparece repentinamente.

Quando um cataclismo desapare-
ce, vai com ele tudo que estava dentro
de seu raio. Esses “passageiros” entio
reaparecem... em outro lugar. Diferen-
temente de um transportador paracré-
nico, um cataclismo nem sempre trans-
porta seus passageiros para um local
espacial que corresponda ao seu ponto
de origem no mundo de origem. Al-
guns locais geogréificos aparentam ser
pontos “preferidos” de partida e che-
gada. Estes lugares geralmente tém cer-




ta reputagio por este motivo — como
o Tridngulo das Bermudas.

Existem poucos padrbes consis-
tentes além deste. Alguns mundos
aparentam ter uma propensio maior
a manifestacoes cataclismicas que
outros — além disso, num determi-
nado mundo, alguns locais parecem
ser extraordinariamente suscetiveis.
Mais de um cataclismo pode atacar
simultaneamente. Os pesquisadores
conhecem pelo menos dois tipos es-
peciais de cataclismo:

O cataclismo gémeo permuta a ma-
téria entre dois mundos. Um grande
evento em terra pode até trocar a su-
perficie dos dois mundos.

O cataclismo permanente transfor-
ma um local numa realidade fisica em
um ponto onde dois mundos se tocam.
Isso geralmente afeta o nivel de mana da
area, aumentando-o num raio de cente-
nas ou mesmo milhares de quilémetros.

Ninguém sabe o que provoca os ca-
taclismos. Seguem algumas teorias:

Cataclismos sdo mdgicos. Evidéncias
sugerem que os cataclismos tém nature-
za mdgica. Mégicas de adivinhacio sdo
capazes de prevé-los. Poderosas magias
rituais podem até mesmo convoci-los.
No entanto, a magia parece ter pouco
sucesso em controld-los...

Cataclismos sdo tecnoldgicos. A
tecnologia paracrénica certamente é
capaz de detectar um cataclismo; um
detector paracrdnico (pag. 532) “fica
maluco” 1d minutos antes de um deles
aparecer. HA um amplo debate quan-
to 4 tecnologia paracrdnica ser capaz
de provoci-los. Os Laboratérios Pa-
racronicos (pdg. 538) acreditam ser
possivel criar um cataclismo artificial
usando uma “bomba paracrénica® —
contudo, se eles possuem uma dessas,
nio admitem isso. Algumas teorias su-
gerem que qualquer uso da tecnologia
paracronica pode intensificar ou causar
o surgimento de cataclismos. Provas
também sugerem que a tecnologia nao
precisa ser paracronica: no mundo de
Merlin, a primeira detona¢do nuclear
ativou um cataclismo permanente.

Cataclismos sdo vivos. Alguns pes-
quisadores acreditam que os cataclis-
mos sdo entidades vivas!

Tremores de Realidade

Diferentemente de um deslocamen-
to de cronologia (pag. 544), um “tre-
mor de realidade” é uma convulsio
paracrénica que subverte o passado de
um determinado mundo, reescrevendo
sua realidade e alterando sua historia
estabelecida. Isso geralmente passa
despercebido, exceto que fragmentos

do passado anterior (“estilhagos de
realidade”) geralmente permanecem,
persistindo como memorias bizarras,
amnésia inexplicivel ou artefatos and-
malos — especialmente na “zona de
fratura”, o nome dado ao “epicentro”
a partir do qual as duas histérias come-
caram a divergir. Alguns estilhacos de
realidade sdo humanos — personagens
lenddrios, estranhos misteriosos ou in-
dividuos “duplicados” pelos mundos.
Tremores de realidade verdadeiramen-
te potentes as vezes subvertem tanto o
passado quanto o futuro de um mun-
do, langando estilhagos de realidade
para paralelos proximos.

especifica, que pode ser mundana (to-
car um objeto especifico) ou complexa
(usar uma adaga sagrada para realizar
um sacrificio de sangue). A maioria
desses portais s6 permanece aberta por
um curto periodo de tempo depois de
ser invocado.

Varidvel: O portal é uma jungido en-
tre mais de duas realidades. O destino
pode ser aleatdrio ou seleciondvel (por
meio de uma chave ou ac¢ido). Se duas
pessoas desejarem ir para o mesmo lu-
gar, elas devem se agarrar uma a outra
a0 atravessi-lo!

Oculto: Um portal oculto é invisi-
vel — € possivel entrar nele sem nem
mesmo perceber que ele estava 4. Esses

Estradas Dimensionais
Uma “estrada dimensional” é um caminho que atravessa as dimen-
soes. A pesquisa de sua histéria geralmente revela que ela segue antigos
trithos retos, linhas de energia, etc. Em determinados pontos ao longo da
via, existem portais de acesso. Esses portais geralmente sdo periddicos

ou travados e tém a largura da propria via. A via pode terminar em um
portal num mundo e continuar em outro portal num préximo — ou pode
também continuar no mundo original e depois levar a outro portal que
val para uma terceira realidade e assim por diante. Quem construiu essas
estradas? Ninguém sabe...

Portais de Acesso

Um “portal de acesso” é um bu-
raco que liga um mundo a outro. Ele
¢ geralmente circular e tem menos de
10 metros de didmetro e permite que
a luz passe de ambos os lados (ou seja,
é possivel ver o destino). Como um
transportador, um portal cruza as rea-
lidades sem cruzar o espago.

A maioria dos portais é de mdo du-
pla: é possivel entrar e sair dele & von-
tade. No entanto, alguns possuem um
tnico sentido: é possivel entrar, mas
ndo sair. Apés inserir parcialmente um
membro ou objeto pelo portal, ndo é
possivel recupera-lo — ele fica preso
até a pessoa ou objeto passar inteira-
mente pelo portal.

Um portal pode ser qualificado como:

Aberto: O portal estd sempre presen-
te e pode ser atravessado livremente.

Periédico: O portal s6 aparece de vez
em quando: nas luas cheias, uma vez
por século, etc. Se for de mio dupla, a
saida geralmente segue 0 mesmo ciclo.

Travado: O portal s6 aparece na
presenga de uma “chave” especifica —
geralmente um artefato mégico ou tec-
nolégico. Um detector paracrénico ou
saltador de mundos é capaz de detectar
sua presencga.

Invocdvel: O portal s6 aparece ao
ser conjurado. Isso requer uma acio

Munbpos INFINITOS

portais sdo geralmente de mdo tUnica!
Um detector paracronico é capaz de
detectar um portal oculto a 1/100 de
seu alcance normal — e somente quan-
do o portal estd de fato sendo usado
para cruzar um mundo. Um saltador
de mundos é capaz de detectar um por-
tal oculto dentro de sua linha de visio
com um sucesso num teste de 1Q.

Reinos Itinerantes

Algumas caracteristicas geograficas
(e algumas estruturas feitas pelo ho-
mem) estio “a deriva” na realidade.
Elas viajam entre os mundos, as vezes
aleatoriamente, as vezes num ciclo
regular. Esses “reinos itinerantes”
podem aparecer e desaparecer inteira-
mente, ou podem sobrepor ou trocar
de lugar com a realidade local. Eles
podem variar de tamanho, de apo-
sentos individuais a mundos inteiros.
Os pesquisadores acreditam que esses
locais explicam as lendas de ilhas mis-
teriosas que desaparecem (como Ava-
lon, atras de suas brumas) e florestas
mal-assombradas. ’




CrLAsSES DE MuNDOS DA INFINITY

A Infinity atribui uma das seguintes classificacoes a
cada cronologia.

Aberto

O mundo é aberto para visitagio ¢ para a colonizagio.

Protetorado

O mundo ¢é uma paralelo habitado, sob protegio e
controle da Infinity Ilimitada ou das Nagdes Unidas.
Dependendo da situacdo do mundo, um nivel limitado
de comércio e contato pode ser permitido.

Pesquisa

O mundo é reservado para estudo. A maior parte des-
ta categoria engloba mundos paralelos. Seus tipos s3o:

Anomalias: Mundos que apresentam variagoes in-
teressantes das leis da fisica e que ndo sio claramente
perigosos.

Primitivas: Mundos paralelos habitados por ho-
mens da Era do Bronze ou mais primitivos. (H4 uma
pressdo continua para que a exploracao desses mun-
dos seja permitida.)

Reservas Culturais: Mundos mantidos como “con-
trole” para julgar os efeitos de intervencdes em outras
cronologias similares.

Reservas Naturais: Mundos com fauna interessan-
te, como dinossauros... ou dragdes!

Fechado

O mundo é “proibido” a todos, exceto alguns pou-
cos pesquisadores escolhidos ou agentes do Servico de

Entrada — principalmente porque eles representam
um perigo em potencial 2 Linha-Base. A Infinity tenta
manter em segredo até mesmo a existéncia desses lo-
cais. Dentre as razoes incluem-se;

Alta Tecnologia e Agressivo: O mundo apresenta-
ria um perigo bastante claro se os habitantes aprendes-
sem a viagem transternporal. Os paralelos de “Reich”,
dominados pelos nazistas, s30 os melhores exemplos.

For¢as Misteriosas: Mundos que abrigam magia,
psiquismo bastante difundido ou qualquer habilidade
sob a classificagdo genérica de “superpoder”.

Inteligéncia Inumana: Cronologias em que alieni-
genas sdo a espécie dominante,

Paralelos Infernais: Cronologias despovoadas de-
vido a uma doenga incontroldvel, nanotecnologia que
deu errado ou forcas ainda nio compreendidas. V. Pa-
ralelos Infernais, pag. 528.

Ultratecnologia: Quando um mundo possui tecno-
logia mais avangada que a da Linha-Base (ou do Cen-
trum), ele € considerado perigoso, mesmo que sua cul-
tura parega ser benigna. O objetivo dos pesquisadores
nesses casos, obviamente, é aprender a ciéncia local
sem serem descobertos! Nenhuma Terra com viagem
interestelar foi descoberta até agora,

Zona de Guerra: O mundo € local de um grande
conflito entre a Infinity e o Centrum, ou entre diferen-
tes facgdes nativas.

Existern alguns poucos mundos fechados “espe-
ciais” que ndo se encaixam em nenhuma das categorias
acima; por exemplo, um misterioso paralelo em que os
habitantes repentinamente comegaram a encolher. Eles
sdo geralmente fechados por razdes boas e tinicas!

INFINITY ILIMITADA

A Infinity Ilimitada, geralmente
chamada de “Infinity”, é a entidade
multinacional por onde a Linha-Base
tira proveito da — e tenta controlar a
— tecnologia paracronica. Ela é uma
organizacio rica e gigantesca. Ela nem
sempre é eficiente, mas é eficaz.

A Infinity opera sob os auspicios do
Organiza¢do Intermundos das Nagoes
Unidas (OINU) (composto por embai-
xadores dos membros permanentes
do Conselho de Seguranca da ONU)
aliado a sua prépria junta de diretores.
Metade da junta é eleita pelos préprios
acionistas da Infinity e a outra metade
é apontada pelo Conselho.

A Infinity possui e tem direito de po-
liciar #odos os equipamentos paracroni-
cos. Quando terceiros constroem esses
equipamentos, eles o fazem sob permis-
sdo. Toda a utilizacio dos projetores
estdo sob supervisio direta da Infinity
e taxas de licenciamento sdo exigidas.

A Infinity tem poder de confiscar ou
destruir qualquer transportador ou pro-
jetor ndo-autorizado — mas, na prati-
ca, este direito estd limitado a quando
o dispositivo estd nas midos de grandes
poténcias operando na Linha-Base.

A Infinity considera a si prépria a
guardid de todas as outras cronologias
— embora sua hegemonia pratica se es-
tenda apenas aos Q4, 5 e 6. Suas sub-
sididrias tém monopdlio da pesquisa e
entrada em novas cronologias. Como
“guardia legal” dos mundos alternativos,
a Infinity arrenda direitos de desenvolvi-
mento a outras entidades da Linha-Base:
governos, corporagoes e até mesmo indi-
viduos. Efetivamente, a Infinity conside-
ra a si mesma a proprietdria de qualquer
mundo abaixo de NT6 e limita ou proibe
o contato com outros de NT superior.

A Infinity também exige que intru-
sos extratemporais “melhorem a vida”
dos povos infiltrados por eles. Isso ge-

Munpos INFINITOS

ralmente é interpretado de forma bas-
tante vaga...

A capacidade da Infinity de garan-
tir a eficicia dessas politicas é grande
mas dificilmente absoluta. Muitas par-
tes interessadas pesquisam e exploram
cronologias clandestinamente, simples-
mente porque é muito lucrativo encon-
trar e monopolizar um novo mundo!

A Infinity possui diversas organiza-
¢bes subsididrias. Cada uma executa
uma tarefa diferente. Elas tentam co-
operar entre si, mas interrup¢des nas
comunicag¢des € pequenas disputas in-
ternas ocorrem com certa frequéncia.
Além disso, ndo importa quido cuida-
dosamente a Infinity interrogue e inves-
tigue seus funciondrios, sempre existe
a chance de haver entre eles agentes
infiltrados do Centrum, espides de go-
vernos e outras corporagdes e ladroes
comuns — o que permite a criagdo de
aventuras sem um inimigo externo.




AP TR —

:NTO TRANSTEMPORAL

As organizagoes transtemporais da Linha-Base e do Centrum geral-
mente empregam nativos em suas fileiras, mas isso € feito por meio de
empresas de fachada — os empregados nao tém ideia que estio traba-
lhando para patroes extradimensionais. Na verdade, é um crime grave
divulgar O Segredo para um morador de outro mundo. Entretanto, a
Patrulha Infinity detém autoridade limitada para recrutar habitantes
talentesos. Sua equivaléncia no Centrum, a Intermundo, possui pode-
res semelhantes. :

O recrutamento transtemporal s6 deve ocorrer quando os talentos de
um nativo sio considerados significativos para a organizagio. Um agente
de campo que recrutar um local deve justificar seus atos para uma junta
de inquérito. Na pratica, a toleréncia varia de acordo com a situacio.
Saltadores de mundos (pag. 544) sdo uma excegio. Eles sdo tdo valiosos
que qualquer esforgo feito para recruta-los sera perdoado, ndo importa
de onde sejam.

Por outro lado, jd existiram casos onde o recrutamento foi dado
por motivos pessoais. Por exemplo, um Batedor Temporal disfarcado
poderia se apaixonar por uma nativa talentosa e usar sua influéncia
para recrutd-la. Nesses casos, a Infinity poderia aceitar o recrutamento
para manter um bom agente... mas é mais provivel que ele fosse en-
viado para a corte marcial e os dois acabariam sendo enviados para o
Concilio (pag. 540).

A Parrulha exige que todos os seus recrutas passem por treinamentos
e doutrinacio, ¢ os observa atentamente para que se mantenham confi-
aveis. Um recruta nativo de outro mundo cuja lealdade se encontra com
seu planeta de origem representa um grande perigo para a organizagio.

DIATE

A Divisdo Intermundos de Armas e T4i-
ticas Especiais, ou DIATE, é uma unidade
altamente secreta de operagdes especiais da
Patrutha Infinity. Ela é especializada nas
operagdes em mundos fechados, paralelos
estranhos e bolsdes de multiverso, e realiza
de forma rotineira missées de alta priorida-
de, sempre negadas, que podem determinar
o destino de mundos inteiros.

A DIATE possui um ndmero ndo revela-
do de agentes que trabalham em pequenas
equipes. Alguns sio Pls altamente treina-
dos ou soldados de equipes especiais, mas
a maioria € composta por extratemporais
recrutados por seus talentos especiais. Ha
boatos que dentre eles se encontram perso-
nagens histéricos famosos ou misticos tira-
dos de ecos perdidos; feiticeiros, psidnicos e
supers; inumanos (inclusive mortos-vivos);
anjos caidos e demonios reformados; e até
mesmo semideuses pagdos aposentados.
Muitos desses rumores sdo verdadeiros.

Os operativos da DIATE possuem trés
coisas em comum: dedicagio aos ideais ndo
muito claros de “paz e liberdade”, amor
pela acdo e alta dose de lealdade pessoal aos
membros de sua equipe. Os oito persona-
gens 1cOnicos apresentados nas paginas 307
a 323 compéem uma equipe da DIATE.
Este é um grupo ideal de PdJs para aventu-
ras livres criadas pelo Mestre.

O Centrum possui sua propria DIATE?
Essa ¢ uma 6tima pergunta.
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DESENVOLVIMENTOS
INFINITY

Esta organizac¢io, criada a partir de
uma unido entre a ONU e a Infinity, é
responsdvel por lotear os “territérios
de comércio” entre as cronologias.
Quando um novo mundo é aberto
para exploracdo comercial, os gru-
pos interessados devem fazer ofertas
para o DI. O dinheiro é somente um
dos quesitos; os arrematantes também
devem demonstrar como pretendem
proteger o meio ambiente e a popula-
¢do local, manter a seguranga e assim
por diante. Instalagdes extratemporais
sempre estao sujeitas a inspecbes por
parte dos burocratas da DI, pelos PIs
ou por ambos.

Muitas organizacdes da Linha-
Base sdo bastante contrdrias a ideia
de que a Infinity é “proprietdria”
das outras cronologias... mas é assim
que funciona.

PATRULHA
INFINITY

A Patrulha Infinity é o braco “ope-
racional” da Infinity. Na teoria, ela é




uma forga privada de seguranga que
opera sob mando da ONU — seme-
lhante a muitos empreiteiros (alguns
armados) que as Nacdes Unidas con-
trataram no passado para fazer a lim-
peza depois de guerras. Na pratica, a
Patrulha é uma agéncia paramilitar
supranacional sob controle da Infinity.

A jurisdi¢io da Patrulha na Li-
nha-Base estd estritamente limitada a
prote¢do das instalagbes da Infinity
— apesar de possuirem fortes cone-
x0es tanto com agéncias policiais na-
cionais quanto com a Interpol. Além
da Linha-Base, apenas o seu alcance
limita a sua influéncia, mas ela possui
poderes limitados em mundos em que
h4 forte nacionalismo. A Patrulha é
espalhada de forma bastante escassa
pelas cronologias que policia.

A Patrulha é uma organizacio gran-
de, com 10.000 agentes de campo e
50.000 outros empregados. Ela tem ca-
rater multinacional. Os “PIs” parami-
litares recrutam primordialmente ex-
policiais e ex-militares, enquanto que
o Servico de Entrada atrai aventureiros
e cientistas de todas as espécies (ged-
logos, antropologos, bidlogos, etc.). A
tinica constante é que todos devem pas-
sar por rigorosos exames psicoldgicos
e de lealdade, com o intuito de identifi-
car nacionalistas faniticos, criminosos,
radicais e qualquer outro individuo
que provavelmente trairia a organiza-
¢ao. Na maioria das vezes isso funcio-
na — mas sem duvida alguns membros
da Patrulha tém lealdade dividida ou
objetivos ocultos.

Um agente de campo da Patrulha
pode ser um explorador, investigador
ou soldado — mas independentemente
de sua tarefa ele serve em um dos dois
principais departamentos da Patrulha:

Servico de Intervengdo: Popular-
mente conhecidos como “PIs”, a In-
tervengdo é o braco de seguranca e
espionagem da Patrulha. Suas princi-
pais responsabilidades sdo impor os
regulamentos da Infinity e impedir as
entradas do Centrum. A Intervencio é
organizada em 10 divisdes, incluindo
Justica, Seguranca, Assuntos Internos e
Operages Especiais.

Servico de Entrada: Os “Batedores
Temporais” sdo responsaveis pela ins-
pecio e abertura de novas cronologias.
Eles também executam operacbes de
busca e resgate de transportadores per-
didos. Uma de suas tarefas menos co-
nhecidas — porém mais perigosa — é
a coleta de inteligéncia transtemporal.
As oito divisdes da Entrada incluem
Busca e Resgate, Contato, Inteligéncia
e Vigilancia de Ecos.

Missoes da
Patrulba Infinity

A Patrulha possui muitos deveres,
dentre eles:

® Policiamento: Inevitavelmente,
alguns governos, corporagdes e indi-
viduos da Linha-Base usam as crono-
logias de forma inaceitavel: explora-
¢do indevida dos nativos, desperdicio
de recursos, importagio de mercena-
rios e equipamentos para aventuras
militares, etc. Isso acontece constan-
temente, mesmo com todo o esforco
dos PIs. Mas a Patrulha continua ten-
tando impedir que isso ocorra. Este
dever é da divisio de Justica da In-
tervencdo, mas os agentes do Servigo
de Entrada geralmente observam o
problema primeiro, quando descobre
que uma “nova” cronologia estd com
hospedes indesejaveis. -

Se a entrada ndo-autorizada for des-
coberta, os Pls entram em ac¢do imedia-
tamente. A politica € interromper ins-
tantaneamente a entrada se desconfiam
que O Segredo foi descoberto. Caso
contrario, eles devem se infiltrar na en-
trada para chegar a origem e prender
todos os envolvidos — ndo somente
os soldados rasos. Um guia experiente
da Turismo Temporal ou um batedor
aposentado pode.ser contratado para
uma missdo dessas.

® Seguranca da Linha-Base: A di-
visdio de Seguranca da Intervencdo
concentra seus .esfor¢os no monitora-
mento e na interrup¢io de infiltracdo
transtemporal na Linha-Base. Ela tra-
balha junto com a divisio'de Inteligén-
cia da Entrada — e junto 3s agéncias
de inteligéncia e seguranca de grandes
poténcias mundiais — para detectar e
neutralizar ameagas. Uma importante
fun¢io desta divisdo é ndo perder de
vista os transportadores e projetores.

® Seguranca Extratemporal: A es-
pinha dorsal da politica da Infinity
é que nenhuma cronologia além da
Linha-Base (e do Centrum, obviamen-
te) deve saber sequer da existéncia da
viagem transtemporal — muito menos
uséa-la — exceto se ela estiver sob con-
trole direto. O Servi¢o de Entrada tra-
balha para descobrir quais cronologias
estdo prestes a adquirir esta tecnologia
(ou quaisquer outros meios de viagem
transdimensional), enquanto que o Ser-
vico de Intervengio tenta garantir que
individuos e governos nio violem leis,
além de punir os que o fazem. Quan-
do necessario, a Intervencio faz uso de
medidas extremas para manter O Se-
gredo (pag. 540).

® Defesa Contra o Centrum: Isso
inclui contraespionagem, busca de in-
formagdes sobre o inimigo e o trabalho
mais “romantico” na Patrulha: defen-
der os ecos de sabotagem. A Entrada
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e a Intervencdo agem juntas nessas
funcbes. A Entrada se ocupa com a
vigilincia, a espionagem e a contraes-
pionagem, enquanto a Intervencio lida
com o policiamento ativo e as missdes
especiais para resistir s operacoes do
Centrum que sdo detectadas.

® Resgate: Ha muitas razdes para
que viajantes transtemporais possam
ndo conseguir voltar na hora exata,
desde as mais triviais (o transportador
teve um fusivel queimado) até as mais
desastrosas (viraram comida de dinos-
sauro, foram levados como reféns por
renegados ou foram queimados como
bruxos). E possivel também que eles
tenham interferido com a hist6ria de
tal forma que houve um deslocamento
da cronologia (pag. 544). Sendo assim,
sempre que viajantes nio aparecem, a
Patrulha envia uma missdo de resgate.

Quem serd enviado na missio de-
pende de quem foi perdido — e quan-
do. Em uma cronologia “segura”, o
resgate poderia seguir na forma de
dois reparadores juniores da Entrada
armados com uma simples caixa de
ferramentas... e umas pistolas, s6 para
garantir. Em cronologias perigosas, o
resgate pode ser um transportador in-
teiro cheio de PIs armados até os den-
tes. _

Seja como for, a principal priorida-
de da Patrulha é resguardar O Segredo;
assim, resgatar ou destruir um trans-
portador perdido pode ser mais impor-
tante que resgatar viajantes perdidos
com vida! Também por este motivo, a
Patrulha geralmente ndo é chamada de
imediato se o grupo perdido pertencer
a uma organizac¢do que nio seja a Infi-
nity. Muitas corporacdes transtempo-
rais {(como a Turismo Temporal) pos-
suem suas proprias forcas de reacio.
Outros governos tém suas proprias
forcas de seguranca também — algu-
mas mais competentes que outras. Em
casos extremos, a DIATE (pag. 536)
pode interceptar a chamada e furtiva-
mente assumir o comando da missio.

Uma missdo de resgate pode cons-
tituir uma aventura interessante € po-
tencialmente violenta. Caso o cenario
seja um eco, hd também o perigo de
provocar um deslocamento negligente
de quantum...

Missoes de Entrada

Novas cronologias sio descobertas
matematicamente, embora exista mui-
ta tentativa e erro envolvida. A entrada
inicial em uma nova cronologia sempre
é feita por um robd com amplos sen-
sores quimicos e bioldgicos. Muitas
cronologias ndo podem receber visi-
tas — elas ndo sao apropriadas a vida
humana. Mas quando uma cronologia
parece ser segura, um humano precisa
adentré-la.




A primeira tarefa do batedor é en-
trar, dar uma olhada e determinar se a
cronologia é habitada — e nesse caso,
por quem ou pelo qué. Se ela for desa-
bitada, a Entrada a classifica como apta
para colonizagdo ou outro uso € a en-
trega para a Desenvolvimentos Infinity.

Mas, caso a cronologia seja habi-
tada, ela permanece sendo proprie-
dade da Entrada e a inspegio passa a
ser bastante cautelosa. Nio se espera
que o primeiro explorador traga mui-
to mais que uma estimativa do nivel
tecnolégico e uma amostra gravada
do idioma. Equipes futuras tentam
aprender um pouco mais a cada visi-
ta. Se a cronologia for semelhante a
um paralelo ou a um periodo histérico
conhecido, agentes experientes podem
entrar em campo rapidamente. Caso
contririo, a explorac¢io se dd com um
passo ap0s o outro, vagarosamente.
Quanto mais avancada a tecnologia
da cronologia, mais zelosos precisam
ser os exploradores.

Somente cronologias muito bem in-
vestigadas sdo abertas a organizacdes
como a Turismo Temporal. Geralmen-
te, estas ficam em Q4 ou Q3, onde os
agentes do Centrum nio conseguem
chegar. Mas alguns ecos em Q6 tam-
bém sdo pontos turisticos (cuidadosa-
mente supervisionados).

Dando Nome a Novos Mundos:
Uma cronologia recém-localizada re-
cebe um nimero em cédigo com base
em suas coordenadas paracronicas.
Como essa pode ser uma informacio

dificil de memorizar, os pesquisadores
acabam cunhando nomes informais
durante o processo de entrada. Com o
tempo, um desses nomes acaba pegan-
do e se torna oficial.

Aventuras de Entrada: Uma aventu-
ra ou mesmo uma campanha poderia
ser construida em torno das primeiras
entradas em uma nova cronologia —
especialmente se esta possuir um alto
nivel tecnolégico e ndo for um para-
lelo préximo. Um dos primeiros pas-
sos é pegar um jornal diario. Imagine
a entrada gradual, por exemplo, em
um mundo em que os nazistas tenham
vencido a Segunda Guerra Mundial... e
agora os aventureiros estio em 1960.

OPERADORES DE
MILAGRES

Os Operadores de Milagres sdo o
lado “benfeitor” da Infinity. Eles ndo
visam o lucro e operam junto a diver-
sas agéncias de auxilio da ONU. Apesar
de ser bastante financiada pelos lucros
de licengas de outros setores da Infini-
ty, além de doagdes externas, nunca ha
tempo ou dinheiro suficiente para pres-
tar auxilio em todos os lugares. E —
para grande frustracdo dos funciondrios
— os Operadores de Milagres sdo es-
tritamente proibidos de ajudar em ecos
histéricos, por temor de se provocar um
deslocamento da cronologia.

Os Operadores de Milagres nao
buscam o lucro, mas tampouco estio

no ramo da caridade. Quando, por
exemplo, eles acomodam vitimas de
desastres, eles cobram destas vitimas
seu sustento futuro — geralmente na
forma de trabalho para outras agéncias
da Infinity. Ainda assim, estes contra-
tos s3o sempre mais que justos para os
que estdao sendo ajudados.

Eles fornecem vacinas, antidotos,
comida, etc., em situacdes onde essas
coisas fazem diferenca. O maior desa-
fio muitas vezes é apagar seus vestigios,
exceto naquelas raras cronologias de-
sabitadas onde a Infinity simplesmente
entra e toma o que quer para si.

LABORATORIOS
PARACRONICOS

Esta é uma organizag¢io dentro da
Infinity que se ocupa com a pesquisa e
é dedicada ao aperfeicoamento, tanto
da tecnologia paracronica quanto da
compreensdo da Linha-Base, sobre
a ciéncia por trds das viagens trans-
temporais. A Infinity pode requisitar
que um de seus agentes de qualquer
organizacio teste equipamentos pro-
tétipos dos “Paralabs”. Quando um
viajante sobrevive a um novo e desas-
troso acidente com um transportador,
pesquisadores dos Laboratérios esta-
rdo envolvidos na investigacdo... pro-
vavelmente exigindo que as vitimas
reproduzam tudo novamente, sO que
agora mais devagar.

ORGANIZACOES EXTERNAS

Muitas organizag0es, tanto governa-
mentais quanto privadas, tém acesso a
transportadores. Todas estas unidades
estdo teoricamente sob controle de Infi-
nity, abertas a inspecdes dos Pls a qual-
quer momento. Mas os transportadores
sdo muitas vezes falsamente relatados
como “perdidos” ¢ usados clandesti-
namente — ou simplesmente sdo rou-
bados por agentes ou funcionirios in-
dignos de confianca. Esta é uma dor de
cabega constante para a Patrulha.

Mais de 30 organizacgdes sem liga-
¢do com a Infinity possuem seus pro-
prios projetores. Felizmente, essas or-
ganiza¢des sdo mais ficeis de policiar
e todos os projetores tém sua propria
equipe de monitoramento da Patrulha.

As NACOES
UNIDAS

Na teoria, as Nag¢bes Unidas su-
pervisionam a Infinity em suas muitas

formas, mas seu “controle” nio é mui-
to severo na Linha-Base e mais liberal
ainda nos mundos alternativos, onde é
mais que certo que a Infinity esconde
segredos da ONU. Entretanto, a ONU
possui acesso quase ilimitado as insta-
lacGes da Infinity para operagdes como
ajuda humanitdria em outros mundos.
Mas, uma vez que a ONU costuma
protestar contra interveng¢bes em ana-
logos transtemporais, a maioria dessas
intervenc¢des se dd em paralelos muito
diferentes ou tem o intuito de ajudar a
ONU “local” a sobreviver e prosperar.
Em qualquer dado momento, a ONU
pode estar interferindo ativamente em
duas a quatro cronologias diferentes.

GOVERNOS

Diversas mnag¢des (especialmente
a China, Franca, Alemanha, Japio,
Russia, o Reino Unido e os Estados
Unidos) tém importantes equipamen-
tos paracrOnicos “oficiais”, com suas
préprias frotas de projetores e trans-
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portadores. Além de se envolverem
com a mineragio, a destruigdo de lixo
e a pesquisa, estes governos mantém
mundos “colonias” permanentemente
arrendados pela Infinity.

Para a Infinity, o maior problema
Com 0s governos sio as incessantes
operacdes secretas que eles insistem em
negar, enquanto tentam burlar as limi-
ta¢Oes impostas pela Infinity. Os trans-
portadores podem e sdo construidos
sem segredo e as principais poténcias
sem divida possuem equipamentos pa-
racroénicos clandestinos, destinados a
estudos secretos, testes de armamentos,
explorag¢io extratemporal e até mesmo
guerras. Os Pls geralmente se deparam
com agentes altamente treinados que
eles sabem ser da Linha-Base. As vezes
eles até podem provar isso.

Projetores também podem estar
sendo construidos secretamente, mas
aparentemente ninguém ainda fez isso
na Linha-Base até hoje — novamente,
abre-se espago para a especulagio que
a Infinity possui métodos de deteccio




ainda ndo revelados. Até agora, ne-
nhum projetor construido fora da Li-
nha-Base funcionou.

INSTITUTOS DE
PESQUISA

Os mundos infinitos sdo terreno fér-
til para pesquisa cientifica. Cientistas
podem estudar biomas totalmente into-
cados... ou mundos totalmente destrui-
dos por dezenas de desastres diferentes.
A Infinity permite praticamente qual-
quer tipo de pesquisa ndo-destrutiva.
Ela provavelmente permitiria um pouco
de destruigio cientifica também, se uma
proposta ardilosamente escrita prome-
tesse trazer ganhos grandes o bastante.

As pesquisas, até hoje, tém sido prin-
cipalmente no campo historico e social.
Os paralelos histéricos oferecem respos-
tas a incontdveis perguntas do tipo “e
se?” e 0s ecos proporcionam — ou pelo
menos aparentam fazé-lo — uma janela
para o prdprio passado da Linha-Base!
Muitas expedi¢Oes sdo feitas para esses
mundos para observar e aprender. Es-
sas expedicOes sdo limitadas por regras
rigorosas: elas devem manter O Segredo
oculto e ndo podem alterar a historia
dos ecos para nio correrem o risco de
ficarem “perdidas” em um deslocamen-
to da cronologia (v. Deslocamentos de
Cronologias, pig. 544).

CACADORES DE
RECOMPENSAS
TRANSTEMPORAIS

Existem muitos lugares onde um fu-
gitivo pode se esconder dentre as cen-
tenas de mundos paralelos conhecidos.
Os PIs vao atras de quem for uma ame-
aca a seguranca ou a estabilidade de
um eco, mas nao tém efetivo suficiente
para perseguir qualquer um que nio
seja uma ameaca real e imediata 3 he-
gemonia da Infinity. As divisdes trans-
temporais de agéncias como o FBI ou
0 MI-6 lidam com alguns destes casos.
Cacadores de recompensas free-lance
pegam a maioria dos outros.

Para adquirir uma licenca de caca-
dor de recompensa transtemporal da
Infinity é preciso se submeter a uma
cuidadosa investigagio de seu passado,
além da experiéncia apropriada (como
ter sido um ex-Patrulheiro ou ter um
bom histérico empregaticio em uma
empresa transtemporal de boa reputa-
¢ao). Alguns cagadores de recompensas
trabalham sozinhos; outros trabalham
para empresas privadas, sendo que a
maior e mais bem-sucedida delas é Jus-
tica Infinita, sediada em Indiana.

CORPORACOES

A exploragio transtemporal pode
ser um negocio altamente lucrativo.
Diversos negocios operam a partir da
Linha-Base.

Quando uma nova cronologia é
aberta, os agentes das corporagdes sio
os primeiros a entrar, buscando novos
bens e novos mercados. Alguns sio
inescrupulosos, comercializando até
mesmo escravos e drogas; outros sio
melhores aliados da Patrulha.

A Estrela Branca domina o cenario
comercial entre mundos, mas hd tanto
negécio a se fazer que nio ha necessi-
dade de abracar tudo. Outra grande
corporagio envolvida é a Transportes
Temporais Ltda., cujos operaderes de
transportadores muito bem treinados
sdo empregados em diversos negdcios.

Turismo Temporal Lida.

A0

Bens que sdo baratos na Linha-Base
geralmente sdo valiosos em
outros locais e vice-versa.

Comeércio Estrela Branca

Fundada por Paul Van Zandt, a
Estrela Branca é a primeira empresa a
fazer comércio entre os mundos — e
provavelmente também a maior. Van
Zandt financiou boa parte de seu de-
senvolvimento original ao comerciar
com um Gnico mundo.

Atualmente, a Estrela Branca pos-
sui escritorios em centenas de mundos,
sempre disfarcada como um negécio
legitimo local. Alguns sio pequenos,
lidando com alguns poucos quilos de
bens raros por dia; por exemplo, uma
caixa de CDs recém-lan¢ados em Holly
ou um casal fértil de pombos-correio.
Outros enviam centenas de toneladas
de cereais ou minérios diariamente,
embarcando a carga em barcacas que
saem de vista da terra e depois saltam
entre os mundos.

A Estrela Branca antes fazia parte
da Infinity, mas regulamentos antitrus-
te (e objec¢Oes dos concorrentes) a leva-
ram a se tornar legalmente e financei-
ramente distinta. Ela ainda possui uma
“estreita” relagdo com a Infinity, o que
deixa muitos de seus concorrentes me-
nores infelizes.

Outras Empresas

Muitas corporagoes de todos os ta-
manhos estdo ficando ricas com o co-
mércio entre os mundos. Bens que sdo
baratos na Linha-Base geralmente sdo
valiosos em outros locais e vice-versa.
Entretanto — como sempre — deve-se
manter O Segredo.
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A Turismo Temporal é de longe a
mais conhecida empresa “indepen-
dente” que utiliza a tecnologia para-
cronica. Seu ramo € enviar grupos de
turistas em emocionantes expedicoes a
cronologias paralelas. O objetivo nem
sempre € a pura visitagio a pontos tu-
risticos: uma viagem bastante popular
¢ o Safdri Jurdssico, o maior dos desa-
fios para cacadores que buscam caga
realmente grande. A Patrulha controla
uma “alfindega” oficial no retorno de
cada expedicio — mas a ndo ser que
o mundo extratemporal seja conhecido
por possuir algum perigo especifico,
trata-se de uma formalidade.

Trabalhar para a Turismo Tempo-
ral pode ser um grande desafio. Os em-
pregados devem organizar, equipar e
conduzir expedi¢des a muitas cronolo-
gias diferentes. O trabalho inclui evitar
que os turistas se metam em encrenca
— muitos ndo conseguem se adaptar
as vestimentas ou ao linguajar ou ten-
tam entrar na frente de uma investida
da Cavalaria Ligeira Britinica para
tirar uma boa foto para o “pessoal la
de casa”. Por esses motivos, a Turismo
Temporal se reserva o direito de fazer o
que for necessario — inclusive abortar
a viagem e nao dar reembolso — para
evitar “contaminacio cultural”, ou
para corrigi-la depois que ela ocorre.

A Turismo Temporal possui concor-
rentes, mas eles ndo sio diferentes —
somente menores e geralmente de pior
qualidade. E algumas outras empresas
oferecem férias em vez de excursdes.
Estas dao mais énfase ao luxo em detri-
mento da emogido. A Roma de Johnson
(pag. 527) é a mais conhecida delas.
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A Infinity e o Centrum podem ser inimigos, mas ha
uma coisa com a qual eles concordam: o segredo da
tecnologia paracronica deve ser mantido sob seu con-
trole. Um “extratemporal” que descubra essa informa-
¢do -— O Segredo — deve ser contratado, desacreditado
ou deve sumir.

E razoavel esperar que pessoas altamente treinadas
da Infinity mantenham o segredo da viagem paracro-
nica; de fato, agentes que futuramente venham a en-
contrar extratemporais sempre tém historias de disfarce
que se ajustem aos sistemas locais de crencas. Se possi-
vel, qualquer coisa que possa revelar O Segredo serd
invalidado com uma explicacdo a respeito de um even-
to mundano — caso contrario, é melthor que os locais
pensem ter visto bruxas, fadas ou OVNIs, em vez de
passar pela cabega deles que humanos com tecnologia
avangada estio viajando entre dimensdes.

Por outro lado, quando uma maultidao de turistas sai
por ai num paralelo, hd grandes chances de alguém dei-
xar algo escapar...

Apagadora

Quando extratemporais veem visitantes aparecendo
ou desaparecendo do nada, ou quando testemunham a
utilizacdo de tecnologia da Linha-Base, a solugdo pre-
ferida é fazé-los esquecer disso. A “apagadora” é uma
droga sedativa e amnésica usada tanto pela Infinity
quanto pelo Centrum. O alvo deve fazer um teste de
HT-3 para evitar seus efeitos. Num fracasso, ele perde
a consciéncia. Ao acordar, suas dltimas lembrancas —
tudo nos dltimos 5d+45 minutos — se perdem. A apa-
gadora existe em pilulas, como injecdo ou gis. Aparen-
temente ndo hd nenhum efeito colateral desagradavel,
até mesmo em overdoses. A Patrulha Infinity fornece
a droga aos Pls, aos empregados civis de seguranga e
aos guias empenhados em operacdes transtemporais
autorizadas. Ela ndo estd a venda a preco nenhum; os
usudrios autorizados sdo responsdveis por cada dose
adquirida e usada. Ainda assim, ela existe no mercado
negro a um preco médio de $500 por dose. CL2.

Medidas Extremas

Quando um individuo vé& mais do que deveria, a
Apagadora pode ndo ser resolver o problema e — se o
extratemporal ndo for um bom candidato ao recruta-
mento — outros solucionadores de problemas sio con-
vocados para lidar com a brecha na seguranca. As me-

MANUTENCAO DO SEGREDO

didas variam de truques sujos que visam desacreditar o
sujeito ou alterar suas percepgdes a ataques com fuzi-
leiros com o objetivo de eliminar todas as testemunhas
e destruir todas as proyas fisicas. Enquanto o Centrum
prefere simplesmente matar suas vitimas, a [nfinity pre-
fere fazer com que elas desaparecam, Ela é sequestrada
e levada para Concilio.

Conctlio

Concilio é uma alternativa no Quantum 3 em que a
humanidade ndo se desenvolveu. Ele possui wma pecu-
liaridade importante e Gtil: transportadores nao-assisti-
dos ndo conseguem entrar ou sair de 14 — e rampouco
conseguem os saltadores de mundos. E ninguém sabe o
porqué. Isso significa que o tinico acesso a Concilio é
através de um transportador assistido por um projetor
a partir da Linha-Base.

Os Pls usam o Concilio para isolar pessoas Que Sa-
bem Demais; extratemporais que toparam com uma
operagdo da Linha-Base; habitantes da Linha-Base que
violaram leis; cientistas raptados de suas respectivas
cronologias porque a Patrulha temia que estivessem
proximos demais do desenvolvimento da tecnologia
paracronica; e até mesmo ex-empregados da Infinity
que safram da linha! A populacgio também inclui al-
guns colonizadores voluntarios, resgatados de desastres
transtemporais.

Todos os tipos de aventura sdo possiveis em Conci-
lio — inclusive uma tentativa de resgate de dentro da
Infinity, organizada por funciondrios que se opde ao
conceito do local. O mundo em si é pastoril e estd em
NT4, com medicina de NTS.

Problemas Eticos

E fato que a Infinity e o Centrum consideram 0s ex-
tratemporais — enquanto grupo, nio como individuos
— como pessoas abaixo dos humanos, em se tratando
de direitos. O departamento de relagdes publicas da In-
finity faz o melhor possivel para atenuar essa percep-
¢3o, mas toda vez que os PIs mandam um extratem-
poral para Concilio, eles também enviam a mensagem
de que a Linha-Base ¢ de alguma forma “superior”. E
toda vez que um cinegrafista cria um épico histérico ao
gravar as mortes sangrentas de milhares de pessoas em
uma guerra extratemporal, ele reforga a ideia de que os
residentes de outras cronologias sio marionetes para o
entretenimento da Linha-Base.

Companbias
de Mineracdo

Existem muitas operacdes gigan-
tescas com o unico intuito de extrair
riqueza mineral de cronologias desa-
bitadas. A maior parte das licengas de
minera¢do conferidas pela Infinity é
para mundos sem nenhum valor além
do mineral, muitos deles totalmen-
te inabitdveis sem suporte artificial.
Mas existe por ai muita riqueza a se
obter — e mineradores gananciosos
tém secretamente saqueado cronolo-
gias habitdveis.

Companbias
de Coleta de Lixo

Lixo radioativo, toxinas, agentes
bioldgicos e outras substincias noci-
vas demais para ficarem em um pla-
neta habitado podem ser removidas.
A Infinity s6 permite o depdsito de
lixo em mundos infernais genuinos —
mundos que realmente nio tém como
piorar — e exige que as empresas de
coleta de lixo tomem todas as precau-
¢Oes possivels para garantir que o lixo
chegue ao local do projetor na mais
completa seguranga.
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INDIVIDUOS
Ricos

Alguns poucos individuos muito ri-
cos possuem transportadores para fins
de passatempo. Muitos deles sio cole-
cionadores ou turistas exaltados, mas
hd os sibaritas ocasionais que curtem
brincar de deus em cenarios “atrasa-
dos”. A tripulagdo de seus transporta-
dores é composta por empregados da
Infinity — que teoricamente impedem
os abusos mais escandalosos.




CoLONIAS
TRANSTEMPORAIS

A Infinity abriu diversos mundos bo-
nitos, porém vazios, para colonizacio.
Algumas empresas tém arrendado esses
mundos e os sublocam a pioneiros.

Muitos governos também tém patro-
cinado coldnias em outros mundos. A
maioria dessas coldnias é simplesmente
uma sublocagdo para excesso populacio-
nal, mas algumas — cinco patrocinadas
pelos EUA, trés pelo Reino Unido e uma
cada pela Franca e Japdao — constituem
tentativas deliberadas de estabelecer so-

A Infinity € a principal guardia da
Linha-Base contra ameacas extratem-
porais. Até onde as pessoas da Linha-
Base sabem, a Gnica ameaca é a cultura
rival saltadora de mundos conhecida
como Centrum. Na verdade, hd muitos
outros perigos 1a fora... mas a Infinity
os mantém em segredo para evitar o
panico na Linha-Base.

CENTRUM

O Centrum € a unica cronologia hu-
mana da qual se tem conhecimento —
além da Linha-Base — que desenvol-
veu independentemente a tecnologia
paracronica. Ela é também o inimigo
mais feroz da Linha-Base. Os agentes
centranos conspiram contra a Patrulha
Infinity de mundo em mundo e nio vai
descansar até obter dominio total dos
Mundos Infinitos.

O Centrum é um governo mundial
que descende de um Império Anglo-
Francés unido. Uma das Gltimas per-
sonalidades importantes a existir em
ambos os mundos foi Leonor de Aqui-
tania, que criou ou estabilizou o Impé-
rio e o governou por mais de 20 anos.

O Império cresceu e se expandiu,
dominando a Europa antes de 1700, a
Africa e a Asia antes de 1850. O Novo
Mundo foi colonizado de forma ordei-
ra; as tribos indigenas foram escraviza-
das ou destruidas.

Em 1902, o Império entrou em co-
lapso ao entrar em uma guerra civil
global; a aristocracia se tornou deca-
dente e, com nada mais para conquis-
tar, viraram-se uns contra os outros.
Muito provavelmente foram mem-
bros das classes técnicas e militares
que tramaram a guerra. Educados,
conflados e treinados para servir,
eles acabaram desdenhando de seus
nobres senhores — e, quando restau-

ciedades alternativas. Uma delas, Uhuru,
chegou a declarar sua independéncia dos
Estados Unidos e assim ficou.

Existem também colbnias e bases
“secretas”, patrocinadas por governos,
corporag¢des € outras organizacoes com

transportadores clandestinos. Algu-
mas estdo escondidas em cronologias
conhecidas; outras estio em mundos
ainda desconhecidos pela Infinity. Al-
gumas tém propdsitos especiais (mine-
ragdo, comércio, pesquisa, etc.), mas
muitas sdo apenas grupos de pessoas
tentando fugir de tudo.

Essas col6nias variam desde o NT4
até sociedades modernas.

mais tarde, estava estampado em sua
imagem: uma severa meritocracia
chamada “Centrum”.

Os governantes do Centrum dio va-
lor a ciéncia, 2 ordem e ao poder pelo
poder. As criangas sio constantemente
testadas e retestadas e todo o treina-
mento e promog¢ao ¢ baseado no talen-
to e na eficiéncia.

Filosoficamente, a principal di-
ferenca entre o Centrum e a Infinity
estd no tratamento dado aos mundos
desabitadas. O Centrum quer colocar
todos os mundos sob seu controle,
criando um dnico Estado transmun-
dial cujas fronteiras transpdem di-
mensbes. A abordagem centrana a
conquista é infiltrar um mundo, der-
rubar o governo da forma mais ba-
rata possivel e tomar o controle — e
depois avancar a tecnologia do local
e enviar os principais cidadaos para o
Centrum para educacio e doutrina-
¢do. Apds um periodo probatério, os
extratemporais podem um dia alme-
jar a cidadania centrana, embora ne-
nhum mundo ainda tenha sido consi-
derado “preparado”.

O Centrum ¢ uma sociedade em me-
ados do NT8. Como a Linha-Base, ela
desenvolveu a tecnologia paracronica
algumas décadas atris.

Idioma

O idioma centrano nativo é um
dialeto do inglés com sotaque bas-
tante forte. O Centrum eliminou to-
dos os outros idiomas em seu préprio
mundo hd duas geracdes. Até pouco
tempo atras, eles nem tinham linguis-
tas treinados — porque simplesmente
nio precisavam!

Tudo isso coloca o Centrum em
grande desvantagem na entrada de
mundos ou dreas em que o idioma
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Mundos Mansoes

Alguns arnantes da natureza — ou
privacidade — muito ricos vivem em
mundos “mansdes”, cada um deles
dividido em algumas milhares de pro-
priedades privadas. Pessoas ricas o
bastante para comprar ou alugar um
transportador particular, podem ter
seu proprio Havai, ou Jamaica, ou
Ozarks, ou Saint-Tropez... com loco-
moc¢do instantinea, pelo transporta-
dor, para a Linha-Base!

DVERSARIOS

raram o governo mundial, 50 anos

seja diferente do inglés. Eles atualmen-
te estdo experimentando métodos de
ensinar idiomas rapidamente — mas,
por ora, qualquer um fluente em, por
exemplo, japonés, certamente nio é
um centrano nativo.

Intermundos

Este é o equivalente centrano da
Patrulha Infinity. Como um braco do
governo global, a Intermundos é maior
e mais cruel que a Patrulha. Eles talvez
até tenham uma compreensio melhor
da ciéncia paracronica.

Quase sem exce¢do, os agentes da
Intermundos sdo fanaticamente leais
ao Centrum. Eles muito provavelmen-
te também tém implantes biénicos — o
Centrum em si é bastante rico e capaz
de equipar muito bem seus agentes.
Eles matam impiedosamente se neces-
sario, mas respeitam o talento e geral-
mente tentam recrutar extratemporais
talentosos. Eles tém emog¢des humanas
normais, como a lealdade para com os
amigos, o desejo de proteger as crian-
cas e demais. Nio estamos falando de
monstros ou maquinas.

Conflito Transtemporal

O Centrum estd no Quantum 8,
ao passo que a Linha-Base estdi no
Quantum 5. Como é possivel saltar
um quantum facilmente e dois com
dificuldade, os territérios do Centrum
“coincidem” com os da Linha-Base
em Q6 (que a Linha-Base é capaz de
atingir mais facilmente) e Q7 (onde o
Centrum tem vantagem).

E possivel pensar que isso poderia
oferecer uma fronteira natural. Infe-
lizmente, as coisas ndo funcionam as-
sim. Por um lado, o Centrum é agres-
sivo. Por outro, o Q6 aparenta possuir
mais mundos utiliziveis que em todos




0s outros quanta juntos (ninguém
sabe o porqué).

O Centrum aparenta possuir acesso
a viagens transtemporais hd mais tem-
po que a Linha-Base, mas inicialmente
a usava principalmente para entrar em
mundos vazios em busca de recursos.
O dominio deles da matemadtica para-
crénica é definitivamente melhor que o
da Linha-Base. Eles aparentemente sio
capazes de detectar se uma cronologia
¢ ou nio instavel e planejar uma inter-
vengdo para empurrd-la para a direcio
que desejarem; v. Deslocamentos de
Cronologias, pag. 544. Os cientistas
da Linha-Base ainda nio descobriram
como fazer isso — ou, pelo menos, a
Infinity ndo admite isso.

A Linha-Base ficou sabendo da
existéncia do Centrum ha nove anos,
quando um intruso foi capturado em
um dos laboratérios mais secretos
da Infinity. Ele contou uma histéria
muito estranha sob efeito do soro
da verdade! A Infinity libertou este
primeiro agente com uma oferta de
amizade. O Centrum imediatamente
aceitou, com pedidos de desculpas
por sua entrada anterior no territorio
da Infinity. Mas logo ficou 6bvio que
a “amizade” era inteiramente traico-
eira; eles ndo tinham experiéncia su-
ficiente com verdadeiras cooperagdes
para conseguirem fingir convincente-
mente. Oito anos atrds eles “rouba-

ram” quatro cronologias de Q6! Um
ano mais tarde, a “guerra infinita” ja
era uma realidade.

Aparentemente, o Centrum nio pos-
sui “ecos histéricos” como os da Linha-
Base... ou entdo, se tais ecos existem,
eles estdo em algum quantum inalcanci-
vel pela Linha-Base. Isso priva a Infinity
de uma possivel fonte de informagdes a
respeito da psicologia centrana.

Um fato interessante é que o Cen-
trum aparenta estar no exato mesmo
“tempo” que a Linha-Base, como me-
dido pelas estrelas. Se isso estaria liga-
do ao fato de eles serem a tinica outra
cronologia conhecida, além da Linha-
Base, capaz de sustentar um projetor
paracrdnico, ninguém sabe.

BANDIDOS
TRANSTEMPORAIS

Nos 1ltimos cinco anos, a Infinity
impediu mais de uma dezena de opera-
¢bes transtemporais criminosas. Certa-
mente muitas mais estdo por ai.

Os Homens que Queriam ser Reis:
Existe uma tendéncia constante da
aparicdo de megalomaniacos que ten-
tar usar tecnologia avangada ou co-
nhecimento histérico para obter uma
posi¢do de poder em outra cronologia.
Para descobri-los, a Patrulha usa os
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mesmos métodos de vigilincia usados
para pegar agentes centranos. De fato,
é bastante dificil determinar rapida-
mente se os infiltradores sio aventu-
reiros da Linha-Base ou se sio agentes
do Centrum!

Piratas Temporais: Criminosos que
estdo no ramo somente pelo dinheiro
—atras de joias, da Mona Lisa ou de
uma ogiva nuclear — sdo mais dificeis
de apanhar. Os piratas mais sutis ata-
cam um eco e o saqueiam logo antes
de ele ficar “perdido na hist6ria”, num
esforco para evitar a ativa¢io de um
deslocamento de cronologia, que fa-
ria com que a Patrulha caisse em cima
deles. “Roubo por encomenda” para
colecionadores particulares ricos € sua
principal fonte de dinheiro... mas qual-
quer coisa entre roubo de propriedade
intelectual a contrabando de armas
pode ser lucrativo.

Imigracido Ilegal e Escraviddo
Transtemporal: Este é um problema
crescente. Precisa de mio-de-obra ba-
rata? Encontre um mundo apropriado,
contrate uma carga de transportador
lotada de imigrantes ilegais e leve-
0s para outro tempo em vez de outra
fronteira. Se forem falar com as autori-
dades, todos serdo enviadas para Con-
cilio, por isso eles aceitam saldrios bai-
xissimos em troca de ganhar suficiente
para comprar documentos falsos de ci-
dadania... organizacées criminosas im-
portam qualquer um, desde prostitutas
e soldados a fisicos nucleares. E as ve-
zes nem € necessario fazer chantagem:
basta “resgatar” um pelotio de solda-
dos nazistas da Stalingrado de um eco e
eles ficardo ansiosos por servi-lo como
mercendrios leais. HA também um as-
sustador mercado negro de estrelas de
cinema famosas, cantoras e beldades.
No més passado, por exemplo, agen-
tes do Gruppo di Interventio Speciale
italiano resgataram Helena de Tréia,
sequestrada por um bordel “somente
para associados”.

Substitutos: Duplicatas de muitos
residentes da Linha-Base existem em
paralelos préximos, como Terra-Beta.
Houve casos em que alguns residentes
da Linha-Base pagaram para reaver
filhos mortos, antigos amores ou ar-
quiinimigos arrebatados destas mun-
dos. Em alguns casos, o original da Li-
nha-Base fora morto e substituido por
uma duplicata. Uma tipica falcatrua:
se o Sr. Johnson é um homem de ne-
gdcios miliondrio em Linha-Base, mas
um mendigo sem-teto que perdeu tudo
na queda da bolsa em Terra-Beta,
a Maifia pode apanhar o Johnson de
Beta e oferecer a ele um acordo para
substituir o da Linha-Base... como
uma confortavel marionete.




FORCA DE
LIBERTACAO DA
REALIDADE

A FLR é uma guerrilha estabeleci-
da na Linha-Base que faz oposicio a
“ndo-democritica e injusta hegemo-
nia e exploragio das demais crono-
logias” do Conselho Intermundos da
ONU. A FLR exige o fim das viagens
transtemporais, exceto para fins cien-
tificos pacificos.

A FLR possui amplo apoio po-
pular. Diversos grupos influentes,
especialmente o Povo Contra a Ex-
ploracdo Transtemporal (PCET), ser-
vem como as organizagdes de frente
da FLR. A FLR também tem muitos
simpatizantes nos circulos politi-
cos e militares — embora a maioria
simplesmente esteja ressentida com
o Conselho, que eles consideram ter
usurpado sua autoridade, em vez de
realmente fazer oposi¢io contra a
viagem transtemporal.

A CABALA:
MESTRES DO
INFINITO

Um ndmero perturbador de magos,
fisicos, paracronozoides (pig. 544) e
entidades sobrenaturais encontrados
pelos agentes da Infinity afirmam ter
conhecimento de uma vasta irmandade
paranormal conhecida como “a Caba-
la”. Pelo que contam, a Cabala ficou
escondida nas sombras por milénios,
manipulando eventos pelos mundos
infinitos por meio de sociedades secre-
tas e conspiragdes ocultas. A Terra (ou
Terras!) que a Cabala chama de lar tal-
vez seja 0 enigma mais mirabolante —

e potencialmente desagraddvel — que a
Infinity deseja desvendar.

Um aspecto particularmente irritan-
te destes rumores é a constante susten-
tacdo de que a Cabala possui acesso a
“dimensdes mais elevadas do ser”, de
alguma forma “além” dos mundos in-
finitos, conhecidas como Reino Astral,
o Reino Iconico e o Reino do Espirito
Puro. Dizem que os membros da Ca-
bala viajam por estes reinos e pelos
mundos infinitos em busca de conheci-
mento arcano.

Talvez o mais assustador de tudo
seja o fato de a Cabala ser notoria-
mente fragmentada. Arquimagos e lor-
des demoniacos supostamente travam
guerras secretas, usando os mundos
infinitos como seus pedes e campos de
batalha. Os perdedores sao exilados,
geralmente saindo 4 conquista de Ter-
ras paralelas, onde podem acumular
poder e planejar sua vinganga...

REICH-5

Reich-5, no Quantum 3, foi o quin-
to paralelo de “vitoria nazista” desco-
berto pela Infinity. Ele atualmente est
no ano de 2010 e é dominado por um
governo mundial brutalmente eficien-
te composto pela Alemanha, Japio
e pelos Estados Unidos Nazificados.
Na maioria dos aspectos ele estd em
NT8, mas é avancado em tecnologia
espacial e em uma forma deturpada de
genética — e possivelmente em tecno-
logia psiquica.

Naturalmente, a Infinity proibe es-
tritamente as viagens a este mundo e
oculta sua existéncia para evitar que ele
adquira O Segredo. Mas depois de uma
década de refreamento, o impensavel
aconteceu: parapsiclogos nazistas na
provincia de Burgundia, controlada
pela SS (Shultz Staffel), descobriram
um saltador de mundos psiquico (ou
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capturou um visitante de outra crono-
logia — a Infinity ndo tem certeza) e
adquiriu conhecimento de como explo-
rar e se utilizar desse poder.

Quando a Infinity soube do ocor-
rido, os nazistas ji tinham mais de
vinte saltadores de mundos — de po-
der e constincia altamente varidveis
(muitos precisavam tomar perigosos
coquetéis de drogas para poderem de-
sencadear seus poderes) — e estavam
criando mais por meio de reproducgio
seletiva, clonagem de protétipos e tec-
nologia de biopsiquismo. Ainda pior,
trabalhando de comum acordo e usan-
do elos psibernéticos experimentais,
parecia que alguns destes saltadores
de mundos eram capazes de transpor-
tar cargas até quatro ou cinco vezes
seu proprio peso — suficiente para
mover pelotdes de tropas e até mesmo
pequenos veiculos blindados.

Reich-5 logo iniciou sua primeira
invasio transtemporal: uma infiltragio
em Nostradamus, um mundo pés-apo-
caliptico em que as profecias se torna-
vam realidade. Os locais até previram
a vinda dos invasores... € muito bem;
na verdade, a profecia até reforcou a
ideia de destino dos conquistadores. E
as coisas ficaram ainda piores.

Nostradamus mostrou que ficava
numa jun¢io de uma “estrada dimen-
sional”, a qual os saltadores de mun-
dos nazistas foram capazes de detectar
e explorar. Esta estrada, que os nazistas
chamaram de “chronobahn”, parece
atravessar pelo menos uns seis mundos
conforme oscila entre as realidades... e
0s nazistas ja comecaram a explord-la.
Eles ainda s6 conseguem transportar
pequenas cargas e com algum risco,
mas podem estar aprendendo mais.

Reich-5 estd muito atrds do Cen-
trum e da Linha-Base na teoria para-
croénica — uma fragilidade que se soma
ao fato de que todos os seus pesquisa-
dores sdo excéntricos “misticos aria-
nos” que parecem estar decididos a
manter segredos dos “materialistas” de
Berlim. Assim, a Infinity ainda ndo pre-
parou planos de contingéncia — por
exemplo, transportar ogivas nucleares
a conhecidas bases militares e centros
governamentais de Reich-5 — e por
ora concentra seus esforcos em deses-
tabilizar o regime. De qualquer forma,
a “SS transdimensional” jd estd espa-
lhada por bases em um nimero desco-
nhecido de mundos.

A Infinity comeca a perceber, de
maneira lenta, que Reich-5 tem poten-
cial para dominar todo o Quantum 3
— e talvez se mover a partir dali, espe-
cialmente se encontrar aliados.




PARACRONOZOIDES

A toca do coelho dava diretamente
e entdo se aprofundava
namente. Tdo repentinamente
que GG teve um momente para pensar
aintes de jd se encontrar caindo no que
parecia ser bastante fundo.
— Alice nu Pais das Marcvithas,
s Carrail

£

“Paracronozoides” sio criaturas
com a habilidade natural de saltar
mundos. H4 uma ampla variedade
delas, nativas a diferentes mundos.
Algumas lembram animais comuns ou
falantes, como coelhos brancos, lindos
cervos ou cavalos negros. QOutras sio
misticas. E hd ainda outras terriveis,
horrores semimateriais que o homem
nido deve conhecer.

Todos os paracronozoides possuem
a vantagem Saltador (Mundo) (pég.
86). A maioria possui a ampliacdo Tu-
nel, permitindo que eles criem cami-
nhos transdimensionais que podem ser
seguidos. Obviamente, esses caminhos
se fecham depois de um tempo, sem
garantia que algum dia abririo nova-
mente. Isso pode ter consequéncias
tragicas para os mais imprudentes. Por
exemplo, um cacador vé um lindo cer-
vo branco e o persegue. Conforme ele
o segue, o mundo vai gradualmente es-

Um “saltador de mundos”, ou so!

pE MUNDOS

mente saltador, é qualquer um com

a vantagem Saltador (Mundo) (pig. 86). Esta habilidade parece ser “psi-

quica”™, mas ninguém sabe ao certo.

A Infinity possui diversas pessoas com esta habilidade em sua folha de
pagamento e estd sempre buscando outras. Apenas alguns sdo nativos da
Linha-Base. E pelo menos uma delas afirma ter visitado mundos alternati-
vos antes de Van Zandt ter... mas ficou quieta porque achava estar louco.
Os saltadores de mundos da Infinity sio mensageiros avangados, agentes
especialis e solucionadores de problemas. A maioria dos observadores acre-
dita que o Centrum também possui seus proprios saltadores de mundos.

Em Mundos Infinitos, Saltador (Mundo) funciona normalmente para
saltos dentro do mesmo quantum. Saltos entre quanta sofrem uma pe-
nalidade de -5 por nivel quintico de diferenca. Quem possui essa carac-
teristica sempre consegue “sentir” em qual quantum se encontra num

dado momento.

vaindo... e entdo o cervo some, deixan-
do o cagador preso em outro mundo!

Muitos paracronozoides também
possuem a vantagem Dobra (pag. 54),
permitindo que saltem ndo s6 pelas di-
mensdes, mas pelo espaco.

Alguns paracronozoides parecem
ser atraidos por pessoas com habilida-
des psiquicas latentes ou ativas (mais
frequentemente PES ou Psicoteleporte).

Outros buscam &reas ricas em mana; e
existem rumores sobre formas de invoca-
los ou atrai-los magicamente. Existem
feiticeiros que aprisionaram e domaram
essas entidades, usando-as como monta-
rias ou colocando-lhes arreios para criar
carruagens saltadoras de mundos.

Qutros paracronozoides sdo preda-
dores e vampiros, que atacam vitimas
de dimensio em dimens3o...

DESLOCAMENTOS
DE CRONOLOGIAS

Das 379 cronologias conhecidas
pela Infinity no Quantum 6, 281 sio
“ecos histéricos”: mundos aparente-
mente idénticos & Linha-Base em pon-
tos anteriores da histéria. Nenhum eco
“futuro” é conhecido — embora exis-
tam alguns mundos paralelos com tec-
nologia superior ou datas locais mais
avangadas. Nenhum eco é conhecido
em quanta além do Q6.

Por que a Linha-Base estd “refleti-
da” tantas vezes em outro quantum?
Isso ninguém sabe. Os ecos sdo irregu-
larmente espagados ao longo da histo-
ria. Existem alguns ecos antes de 3.000
a.C., mas nenhum antes de 12.000 a.C.
Alguns periodos possuem muitos ecos;
outros ndo possuem nenhum.

Em todos os ecos, o tempo passa a
uma velocidade menor que na Linha-
Base — mas a diferenca é tio sutil
(uma diferenca mdxima de um ano
para cada 250.000 anos) que é qua-

se imperceptivel. Todavia, este ligeiro
desvio explicaria as diferencas se o
“evento” original que criara os ecos
tivesse ocorrido ha uns 3,5 bilhdes de
anos — possivelmente quando surgira
a primeira vida na Terra.

Os ecos representam uma incrivel
oportunidade de pesquisa histérica...
mas também representam um peri-
go significativo. Quem visita um eco
é cuidadosamente alertado para que
ndo faga nada que possa provocar uma
alteragdo significativa na cronologia.
Isso nada tem a ver com ética. E uma
questdo de seguranca. O equilibrio
que mantém os ecos em Q6 é bastante
fragil. Quando alguma coisa acontece
e altera o curso futuro da histéria de
um eco, ele pode simplesmente desa-
parecer! Nas primeiras vezes que isso
aconteceu, pensou-se que o mundo ha-
via sido destruido. Mas quando a Infi-
nity estava prestes a impedir qualquer
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viagem para os ecos, um dos mundos
perdidos foi redescoberto... em QS!

O Centrum parece ser capaz de
instigar esses deslocamentos de forma
voluntiria. Dos 24 ecos que sumiram
de Q6 desde que a Infinity os desco-
briu, quatro notoriamente “se apro-
ximaram” da Linha-Base, indo para
QS. Sabe-se que onze foram para Q7,
ficando mais proximos do Centrum... e
o Centrum deliberadamente maquinou
pelo menos seis destes deslocamentos.
Um deles pulou direto para Q4, do
“outro lado” da Linha-Base. E oito das
cronologias desaparecidas nunca mais
foram encontradas.

As regras da Infinity exigem que
qualquer visita a um eco seja condu-
zida com extrema cautela — nenhuma
visita casual ou de “turismo” é permi-
tida. Os PIs estdo sempre alerta para
sinais de intervencdo centrana. Mas
eles ndo podem simplesmente inundar




0S ecos com agentes — isso aumentaria
bastante o risco de induzir justamente
as alteragdes que eles tentam evitar!
Em vez disto, eles dependem de agentes
estrategicamente posicionados e patru-
lhas regulares.

INTERVENCAO
CENTRANA

O Centrum j4 interveio diversas ve-
zes, de maneiras cada vez mais sofisti-
cadas, tentando deslocar os ecos para
ficarem “mais préximos” de Q8. Esta
claro que eles possuem algum método
de prever que tipos de alteragdes pro-
duzirdo o efeito desejado.

Entretanto, as previsdes do Cen-
trum ndo sao infaliveis. Em pelo menos
quatro cronologias, gigantescas inter-
vengOes centranas parecem nao ter sur-
tido efeito nenhum; estas cronologias
parecem estar “fixadas” por algo além
de sua semelhanga com a Linha-Base
(v. Ancoras, pag. 526).

Se o Centrum conseguir uma in-
tervengdo, o Mestre deve decidir em
quanto tempo ela surtird efeito. Um
deslocamento pode levar horas ou dias
para ocorrer, ela nunca é instantinea
— e os agentes centranos devem ficar
no local o tempo todo para proteger
seu trabalho! Mesmo assim, é possivel
reverter o deslocamento ao contraba-
langar os efeitos da intervengido. Como
resultado, quando o Centrum conse-
gue deslocar uma cronologia Q6 para
Q7 ou Q8, os agentes da Intermundos
tentam erradicar zodos da Linha-Base.
Esses ataques normalmente tentam ser
furtivos, nio publicos.

longe de ser perfeica.

ge ruagoes que
para aventuras! Dois exemplos sao:

Exemplos de Intervengdo
Centrana

Dentre as intervencbes bem-sucedi-
das do Centrum se incluem:

A destruicdo atémica de Londres no
ano de 1902. Foi a primeira e dltima
vez que o Centrum tentou um ataque
tdo grosseiro. Tornou-se uma contro-
vérsia politica entre os lideres centra-
nos; os grupos responsdveis foram
removidos do poder. Intervengdes tio

Boojum: Uma cronologia perfeitamente normal — ndo é um eco ¢
ndo fica em Q6 — desaparece. Quatro meses depois, ela reaparece. Seis
meses depois, desaparece novamente. Portanto... alguma coisa ¢ capaz de
deslocar de quantum uma cronologia comum. Ou talvez esta cronologia
ndo tenha nada de comum! Seja o que for, as pessoas da Linha-Base em
Boojum estdo em pdnico, assim como os administradores e pesquisadores

da Infinity.

Centrum-Beta: Uma cronologia de Q7 recém-adentrada parece ser
exatamente como os pesquisadores da Linha-Base acreditam que o mun-
do de Centrum estava no ano de 1895. Seria um eco? Até mesmo um pa-
ralelo comum seria interessante. Mas por que essa foi a tinica descoberta
até hoje? E se lembrarmos que Q7 é mais acessivel ao Centrum do que a
Linha-Base; é quase certo que existam agentes do Centrum no local!
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extremas geralmente ndo sio eficazes
em nenhum nivel — os resultados sdao
muito imprevisiveis.

A execucdo da Princesa Elizabeth
em 1554, antes de ela subir ao trono.
Aparentemente, sua irma Maria foi in-
fluenciada contra ela.

O naufrdgio do HMS Beagle com
toda a tripulacio no inicio de 1833.
Charles Darwin estava entre os desa-
parecidos. No entanto, esta cronologia
ndo “desapareceu” até o final de 1837.

A sabotagem da cdpsula espacial
de Yuri Gagarin em 1960. Isso levou
a uma série de perseguicdes politicas e
trocas de acusagdes dentro do progra-
ma espacial soviético que mais tarde
chegou as Forcas Balisticas Estraté-
gicas e perigosamente enfraqueceu o
poder de Khrushchev. A instabilidade
no Kremlin pode ter contribuido para
o Incidente Cubano de 1962, que teve
como consequéncia os EUA e o Reino
Unido impondo controle das Nacdes
Unidas sobre os programas soviéticos
de misseis e o espacial. Esta cronologia
migrou para Q8 pouco tempo depois.

Intervencado
de Longo Prazo

A Infinity estd preocupada com a
possibilidade de intervencées de mui-
to longo prazo. Por exemplo, se uma
personalidade importante como Ale-
xandre, o Grande ou Karl Marx for
morta na infincia, nenhuma diferenca
histérica apareceria durante anos...




mas, quando ela aparecer, seria imen-
sa. Possivelmente, o Centrum nao
tem como computar os efeitos de tais
interven¢des — ou, talvez, se os ecos
existem em parte por causa da cultura
humana, somente uma alteracdo gran-
de e repentina nos comportamentos
populares poderia resultar em um des-
locamento. Talvez se um individuo cri-
tico for removido de forma prematura,
outra pessoa aparecerd para desem-
penhar seu papel na histéria. Assim,
a remogdo de Hitler bem antes de sua
ascensdo ao poder poderia resultar no
surgimento de um ditador semelhante,
com pouca alteragdo dos eventos. A
interven¢io paracronica ainda é uma
arte, ndo uma ciéncia.

Aventuras de
Intervencao

Tentar impedir uma intervencdo
centrana sobre um eco é uma excelente
ideia para aventura com uma equipe de
personagens da PL. O Mestre pode par-
tir das seguintes premissas:

® Os agentes inimigos estdo em
menor niimero e escondidos. E dificil
e caro para o Centrum enviar pessoas
para o Quantum 6.

® O plano inimigo exige uma co-
ordenacao perfeita, caso contrario, ja
teria sido realizado. Independentemente
do método centrano de computar uma
intervengao, se a resposta sempre fosse
tao simples quanto “Vamos bombardear
Londres em 1902, eles teriam sucesso
muito mais frequentemente. No entanto,
o0 inimigo possui varios planos B.

® A Patrulha di aos agentes infor-
macles gerais a respeito da entrada
inimiga. Os meios usados pelos supe-
riores para adquirir esses dados ndo diz
respeito a eles! Eles s6 sdo informados,
por exemplo, de que “E 1453 no eco

Sigma-6A. Hi indicios de entrada cen-
trana na Alemanha. Se a inteligéncia
estiver certa, o alvo pode ser a pren-
sa tipogrifica de Gutenberg... outras
equipes estdo verificando outras possi-
bilidades”. Esta é uma das razdes pelas
quais as equipes de contrainterveng¢ao
sdo pequenas: a Linha-Base precisa an-
tes verificar tudo.

Intervencao Reversa

Toda situagdo pode ser revertida: a
Infinity decifrou o segredo da interven-
¢do em cronologias, descobrindo uma
série de ecos centranos no Quantum
7. Ela enviou equipes de ataque para
desloci-los em direcio ao Q5. Aqui
estamos fazendo tudo ao contrario. A
equipe da Linha-Base tem uma tarefa
especifica — algo que os computado-
res preveem que ird deslocar a crono-
logia de maneira atil se tudo der cer-
to. A oposi¢do centrana é composta
por diversas equipes pequenas... ¢ se
os agentes da Linha-Base eliminarem
uma delas de maneira muito 6bvia, a
Intermundos serd alertada e reforcard
bastante a area.

EFEITOS AO
LimAr com Ecos

E necessiria uma alteracio signi-
ficativa para fazer com que uma cro-
nologia inteira se “desloque” para um
nivel de energia diferente. “Significa-
tiva” fica a critério do Mestre, ji que
ninguém sabe que tipo de alteracdo
seria realmente significativa. A mera
presenca de um grupo de estranhos
ndo parece fazer muita diferenca. Mas
sempre existe a chance de atingir um
momento critico da histdria: o visitante
de um reflexo de Washington em 1938
consegue o ultimo assento vago de um

IsorADOS!

Se um deslocamento de cronologia levar um mundo em que s perso-
nagens se encontra para fora do alcance do projetor (Q3-Q7 para Linha-
Rase; Q6-Q10 para Centrum), entdo eles estdo presos! Eles tém duas op-
coes: tentar desfazer o deslocamento ou encontrar meios alternativos de
transporte (transportador inimigo, saltador amigo, etc.).

Existem outras formas de ficar isolado — dentre elas:

P3

Quantum Sargaco: Um “quantum sargago” ¢ um mundo em que um
saltador ou transportador é capaz de entrar, mas ndo de sair. Um projetor
pode visualizd-lo, mas ndo pode fazer a coleta. A dnica maneira de sair
¢ encontrar um portal de acesso (pag. 534) ou usar magia (ex., Viagem

Planar, pag. 251).

Sem Mana: Existem mundos onde a magia simplesmente ndo funcio-
na. Um saltador magico, a méagica Viagem Planar, etc., permitem a entra-

da a esses mundos, mas nio a saida!
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metrd, dai um senador chega atrasado
a uma reuniio com o presidente Roo-
sevelt, entdo uma verba nio é liberada
para uma importante apropria¢io mili-
tar... e quando chega a Segunda Guerra
Mundial, os Estados Unidos perdem.
Em geral, quando uma alteracio
parece levar a uma variacio “e se?”
distinta na histéria, ela é significativa.
Contudo, um deslocamento nao pre-
cisa ser permanente. Uma cronologia
fora deslocada para Q7 com o auxilio
do Centrum a Beneditino Arnold em
1780, pendendo a Guerra de Inde-
pendéncia dos Estados Unidos a favor
da Inglaterra. Uma intrépida equipe
de PIs no mundo alterado sabotou a
frota britanica em Boston, revertendo
a situagdo da guerra novamente... € a
cronologia retornou para Q6! Parece
que a histéria é suficientemente “elds-
tica” para absorver esses desvios — se
ela puder ser contrabalangada a tempo.
Para fins de jogo, assuma que altera-
¢Oes muito mindsculas ndo acarretam
em deslocamento — ou, pelo menos,
ndo imediatamente. Se extratemporais
fizerem algo que o Mestre achar que
“vai alterar a historia”, ele pode permi-
tir que um deslocamento ocorra dentro
de minutos ou dias. Um deslocamento
geralmente é de apenas 1 quantum,
mas é possivel que seja maior. Escolha
a direcio do deslocamento aleatoria-
mente, a menos que seja causado por
agentes de acordo com um plano es-
pecifico arquitetado em torno de uma
compreensdo correta de como a para-
cronica interage com a histéria.

LOCALIZANDO
UMA CRONOLOGIA
DESLOCADA

Somente a Infinity e o Centrum
possuem os sofisticados instrumentos
e supercomputadores necessarios para
localizar rapidamente uma cronologia
perdida. Essa busca requer uma se-
mana inteira de trabalho e um suces-
so num teste de Fisica (Paracronica).
Este teste recebe um bénus de +3 se a
cronologia estiver no quantum “natal”
dos pesquisadores, um bdnus de +1 se
estiver em um quantum adjacente e
nenhum modificador se estiver a dois
quanta de distiAncia. Se estiver a mais
de dois quanta de distincia, ela ndo
tem como ser encontrada!

Com equipamentos menos avanga-
dos, a busca pode demorar desde sema-
nas até anos (a critério do Mestre) — e
provavelmente com uma grande pena-
lidade nos testes.




APENDICE

TABELAS

MobI1FICADORES DE COMBATE

As trés listagens a seguir resumem
os testes de habilidades e modificado-
res usados para atacar e defender.

MODIFICADORES
DE ATAQUE
Corro A CorprPO

Ao atacar com uma arma de comba-
te corpo a corpo, calcule seu NH efeti-
vo da seguinte maneira:

1. Verifique o NH bdsico com a
arma ou o ataque desarmado que estd
sendo utilizando. (Em algumas situa-
¢bes, outras pericias — como, Gravi-
dade Zero, Cavalgar ou Traje Pressuri-
zado — podem limitar o NH.)

2. Aplique os modificadores condi-
cionais relevantes relacionados abaixo.
Os modificadores sio cumulativos,
mas as penalidades combinadas de vi-
sibilidade ndo podem exceder -10 (-6
se estiver acostumado a cegueira). Se
qualguer modificador marcado com
um asterisco (*) for aplicado, o NH
efetivo depois de todos os modificado-
res ndo pode exceder 9.

Um resultado menor ou igual a este
nimero alvo indica um sucesso.

Alvo (escolha um)

Arma, para causar dano: -5 para atin-
gir uma arma de alcance “C” (uma
faca) ou pistola; -4 para atingir uma
arma de alcance 1 (uma montante);
-3 para atingir uma arma de alcance
2+ (uma langa) ou rifle

Arma, para desarmar: como acima,
com uma penalidade adicional de
-2 se a arma utilizada nio for uma
arma de esgrima

Pontos de impacto: 0 para tronco, -2
para braco ou perna, -3 para virilha,
-4 para mao ou pé, -5 para rosto,
-7 para cranio; ataques perfurantes
ou por perfuragdo podem atingir Or-
gdos vitais com uma penalidade de
-3 ou 0s olhos com -9

Pontos de impacto, através de fenda em
armadura: -8 para tronco, -10 para
qualquer outro local (como viseiras)

Manobra do Atacante

Ataque Total (Determinado): +4
Avancar e Atacar: -4*

Situacao do Atacante

Atribulagio (tosse, ansia, etc.): v. Atri-
bulacbes (pag. 428)

Agarrado: -4

Choque: -dano sofrido no tdltimo turno
(méaximo de -4)

Distra¢do grande (ex., todas as roupas
em chamas): -3 ou mais (a critério
do Mestre)

Distragdo pequena (ex., parte das rou-
pas em chamas): -2

Montado, e a montaria atacou em seu
altimo turno: -2

A violéncia e a forca bruta ja resolveram mais
disputas na historia que qualquer outro fator e
qualquer opinido contrdria é mera ilusdo.

Outras A¢oes do Atacante

Ataque com duas armas: -4/-8 com
mao primdria/inabil (-4/-4 com Am-
bidestria)

Ataque com maio inabil: -4 (sem pena-
lidade com Ambidestria)

Ataque Enganoso: -2 para cada penali-
dade de -1 a defesa do oponente

Avaliar: +1/turno (maximo de +3)

Golpe Desenfreado: -5*

Golpe Répido: -6 nos dois ataques (-3
com Treinado por um Mestre ou
Mestre de Armas)

Golpear em combate corporal: -2

Posicao do Atacante

Agachado, ajoelhado ou sentado: -2

Rastejando ou deitado: -4 (se estiver
rastejando, sé pode fazer ataques
com alcance “C”)

TABELAS

— Robert A. Heinlein

Montado, e a velocidade relativa entre
a montaria € o alvo é 7+: -1

Piso ruim: -2 ou mais (a critério do
Mestre)

Portando um escudo em combate cor-
poral: -BD do escudo

Portando um escudo grande: -2

ST abaixo do minimo da arma: -1/pon-
to abaixo

Visibilidade

Escuriddo parcial, nevoeiro, fumaga,
etc.: -1 a -9 (a critério do Mestre)

Nio é possivel ver nada: -10 (-6 se esti-
ver acostumado a cegueira)®*

Nio € possivel ver o oponente: -6, ou -4
se souber sua localizagio com uma
margem de erro de 1 metro de raio®




MODIFICADORES
DE ATAQUES A
DISTANCIA

Ao atacar com uma arma de ataque
a distincia, calcule seu NH efetivo da
seguinte maneira:

1. Verifique o NH bdésico com a
arma de combate a distdncia que estd
sendo utilizada.

2. Aplique o Modificador de Tama-
nho (MT) do alvo.

3. Aplique os modificadores relati-
vos a distincia e velocidade do alvo; v.
Tabela de Tamanho e Velocidade/Dis-
tancia (pag. 550).

4. Aplique os modificadores condi-
cionais relevantes relacionados abaixo.
Os modificadores sio cumulativos,
mas as penalidades combinadas de vi-
sibilidade nio podem exceder -10 (-6
se estiver acostumado 4 cegueira). Se
qualquer modificador marcado com
um asterisco (*) for aplicado, o NH
efetivo depois de todos os modificado-
res ndo pode exceder 9.

Um resultado menor ou igual a este
nimero alvo indica um sucesso. Num
ataque em fogo continuo, o ataque
atinge um disparo adicional para cada
multiplo inteiro do Recuo na margem
de sucesso.

Alvo

Para atingir armas ou pontos de
impacto especificos, use as penalidades
sob Modificadores de Ataque Corpo a
Corpo (pag. 547). Se o alvo estiver atras
de alguma cobertura, é possivel escolher
atacar sem penalidades e determinar
aleatoriamente o ponto de impacto (dis-
paros que atingem um local encoberto
sempre atingem a cobertura se ela for
total ou atingem a cobertura num resul-
tado de 4-6 em 1d se ela for parcial) ou
apontar contra um local exposto (com
uma penalidade adicional de -2 se o lo-
cal estiver parcialmente coberto).

Alvo exposto parcialmente: -2

Atingir uma pessoa atrds de outra: -4
por pessoa no caminho

Disparo através de cobertura leve: -2

O alvo esta agachado, ajoelhado, sen-
tado ou deitado: penalidade adicio-
nal de -2 para atingir tronco, virilha
ou pernas

Atacando sobre Montaria ou
Veiculo em Movimento

Se a arma ndo estiver numa monta-
gem estdvel, o bonus combinado de Pre-
cisdo, Apontar, firmagdo da arma e sis-
temas de pontaria ndo podem exceder o
Indice de Estabilidade (IE) do veiculo.

Ocupante exposto pendurado para fora
do veiculo/montaria e disparando
por cima ou por baixo dele: -6

Veiculo aéreo: -1 para uma arma em-
punhada, 0 para outras armas

Veiculo aquitico, 4gua agitada: -1 com a
utilizagao de uma torre ou montagem
aberta estabilizada; -2 para monta-
gens fixas, inflexiveis ou num vagio;
-3 para montagens abertas externas;
-4 para uma arma empunhada

Veiculo aquitico, d4gua calma: 0 com a
utiliza¢do de uma torre ou montagem
aberta estabilizada; -1 para monta-
gens fixas, inflexiveis ou num vagio;
-2 para montagens abertas externas;
-3 para uma arma empunhada

Veiculo espacial: 0

Veiculo terrestre, estrada boa: -1 para
uma arma empunhada, 0 para ou-
tras armas

Veiculo terrestre, estrada ruim: 0 com a
utilizacio de uma torre ou montagem
aberta estabilizada; -1 para monta-
gens fixas, inflexiveis ou num vagao;
-2 para montagens abertas externas;
-3 para uma arma empunhada

Veiculo terrestre, trilha: -1 com a uti-
lizagdo de uma torre ou montagem
aberta estabilizada; -2 para monta-
gens fixas, inflexiveis ou num vagio;
-3 para montagens abertas externas;
-4 para uma arma empunhada

Veiculo/montaria fracassou no udltimo
teste de controle: penalidade igual &
margem de fracasso

Veiculo/montaria se esquivou no ultimo
turno e o atacante nio é o operador/
cavaleiro: -2, ou -4 se estiver voando

Virando-se numa sela/assento exposto de
veiculo/montaria para disparar contra
um oponente na retaguarda: -4

Disparo de Oportunidade

Verifica o alvo antes de disparar: -2

Hexdgonos vigiados: 0 para 1 hexdgo-
no; -1 para 2 hexagonos; -2 para 3
ou 4 hexidgonos ou uma linha; -3
para 5 ou 6 hexdgonos; -4 para 7 a
10 hexdgonos; -5 para 11+ hexdgo-
nos vigiados

Manobra do Atacante

Ataque Total (Determinado): +1
Avangar e Atacar: -4 ou -Magnitude da
arma, o que for pior

Outras Acoes do Atacante

Apontar por um turno: +Precisio da
arma

Apontar turnos adicionais: +1 para 2
segundos, +2 para 3+ segundos

Arma firmada: +1 se estiver parado e
levou um turno para Apontar

Ataque com duas armas: -4/-8 com
mao primaria/inabil (-4/-4 com Am-
bidestria)

Ataque com mao indbil: -4 (sem pena-
lidade com Ambidestria)
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Ataque subito: -2 — ndo € possivel
Apontar

Fogo Continuo: 0 para 2 a 4 disparos;
+1 para 5 a 8 disparos; +2 para 9 a
12 disparos; +3 para 13 a 16 dispa-
ros; +4 para 17 a 24 disparos; +5
para 25 a 49 disparos; +6 para 50
a 99 disparos; +7 para 100 a 199
disparos; e assim por diante.

Sistemas de Pontaria

“Arma ou sistema de pontaria com o qual

o atirador nao estd acostumado: -2

Mira laser: +1

Mira telescépica: +1 por segundo de
Apontar, até o bonus maximo da
mira telescopica

Sistema de pontaria veicular: +1 a +3 se o
atirador levar um turno para Apontar

Situacgdo do Atacante

Arma danificada: -dano sofrido no ulti-
mo turno (miximo de -4)

Atribulacio (tosse, dnsia, etc.): v. Atri-
bulacbes (pag. 428)

Choque: -dano sofrido no Gltimo turno
(mdximo de -4)

Combate corporal: uma penalidade igual
a Magnitude da arma (v. Armas de
Combate Corporal, pag. 391)

Distracio grande (ex., todas as roupas
em chamas): -3 ou mais (a critério
do Mestre)

Distragdo pequena (ex., parte das rou-
pas em chamas): -2

Piso ruim: -2 ou mais (a critério do Mestre)

ST abaixo do minimo da arma: -1/pon-
to abaixo

Visibilidade

Alvo levemente oculto (ex., atrds de
um arbusto): -2

Cego, alvo completamente invisivel ou
em escuridio total: -10*

Escuriddo parcial, nevoeiro, fumaca,
etc.: -1 a -9 (a critério do Mestre)
Nio é possivel ver o oponente: -6, ou -4
se souber sua localizagio com uma
margem de erro de 1 metro de raio™®

MODIFICADORES
DE DEFESA ATIVA

Quando um personagem tenta se
esquivar, bloquear ou aparar, calcule
a jogada de defesa da seguinte forma:

1. Verifique o valor basico da Es-
quiva, Bloqueio ou Aparar. (As vanta-
gens Reflexos em Combate e Defesas
Ampliadas aumentam esses valores
acima do valor basico.)

2. Aplique os modificadores condi-
cionais relevantes relacionados abaixo.
Todos os modificadores sio cumulativos.

Um resultado menor ou igual a este
nimero alvo indica que o ataque foi
evitado com sucesso.




Equipamento do Defensor

Aparar com adaga ou faca: -1 para
Aparar

Aparar com bastdo: +2 para Aparar

Aparar com kusari ou chicote: -2 para
Aparar

Aparar desarmado contra uma arma:
-3 para Aparar (0 contra golpes de
ponta ou com Caraté ou Judd)

Escudo ou capa: +BD do escudo (v. Ta-
bela de Escudos, pag. 287), exceto
contra armas de fogo

Manobra do Defensor

Ataque Total: ele ndo
pode se defender!

Avancar e Atacar:
somente esquiva
ou bloqueio; ndo
pode aparar

Defesa Total (Defesa
Aumentada):
+2 para Esqui-
va, Bloqueio ou
Aparar

Natureza do Ataque

Arma de arremesso: -1 para
Aparar; -2 para Aparar
se for pequena (0,5 kg ou
menos)

Atacante usou mira laser: +1 para Es-
quivar se o ponto for visivel

Ataque com duas armas: -1 se os dois
ataques forem contra 0 mesmo alvo

Ataque Enganoso: -1 para cada penali-
dade de -2 a qual o atacante subme-
teu sua jogada de ataque

Ataque lateral ou ataque “esquivo”: -2
(sem penalidade com Visdo Periférica)

Ataque por trds: sem defesa possivel
(um defensor com Visio Periférica
pode se defender com uma penali-
dade de -2)

Fintar com sucesso: penalidade igual a
margem de vitdria do atacante

Mangual: -4 para Aparar/-2 para Blo-
quear um mangual (-2/-1 se for um
nunchaku); armas de esgrima nio
podem aparar um mangual

Outras A¢oes do Defensor

Aparar com mio indbil: -2 para Aparar
(sem penalidade com Ambidestria)

Aparar mais de uma vez: -4 por tenta-
tiva adicional de Aparar depois da
primeira, cumulativo (metade dessa
penalidade se estiver usando armas
de esgrima ou se tiver Treinado por
um Mestre ou Mestre de Armas)

Defesa Exaltada: +2 (custa 1 PF)

Esquiva Acrobdtica: +2 para Esquivar
com sucesso no teste de Acrobacia;
-2 em caso de fracasso

Esquiva e Queda: +3 para Esquivar
contra ataque a distancia

Retirada: +3 para Esquivar ou para
Aparar com Boxe, Caraté, Judo ou

armas de esgrima; caso contrario, +1

Posicao do Defensor

Ajoelhado ou sentado: -2
Rastejando ou deitado: -3

Situacao do Defensor

Abaixo do atacante: -1 com diferenca
de 0,90 m, -2 com 1,20 m e -3 com
1,50 m

Acima do atacante: +1 com diferenca
de 0,90 m, +2 com 1,20 m e +3 com
1,50 m

Atordoado: -4

Atribulacio (tosse, 4nsia, etc.): v. Atri-
bulacies (pag. 428)
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Carga: penalidade igual ao nivel de
Carga para Esquivar ou para Apa-
rar com armas de esgrima, Judd ou
Caraté

Combate corporal: apenas armas de al-
cance “C” podem aparar

Distracdo (ex., roupas em chamas): -1
ou pior (a critério do Mestre)

Incapaz de ver o atacante: -4; bloquear ou
aparar requer um teste de Audicio-2

Montado: penalidade igual a diferenca
entre 12 e o NH em Cavalgar (sem
penalidade com NH 12+)

Piso ruim: -1 ou pior (a critério do Mestre)




TABELA DE
TAMANHO E
VELOCIDADE/
Di1STANCIA

A principal utiliza¢do desta tabela é para combate a dis-
tancia, mas o Mestre também pode usd-la para testes de
Sentidos e outros testes de habilidade onde o tamanho, a
velocidade ou a distincia possam afetar o resultado.

Esta tabela uso a mesma progressio para tamanho que a
soma de velocidade e distincia, mas os modificadores para
tamanho tém o sinal contrdrio dos de velocidade/distancia:
um alvo grande confere um bdnus, ao passo que uma maior
velocidade e distincia conferem uma penalidade. Dessa for-
ma, se um alvo tiver o dobro do tamanho mas também es-
tiver ao dobro da distincia e a duas vezes a velocidade, os
modificadores para atingi-lo permanecem os mesmos.

Tamanho do Alvo

Quanto maior o alvo, mais facil acerti-lo. O modificador
para atingir um objeto em fungdo de seu tamanho € o seu “Mo-
dificador de Tamanho” (MT). Humanos tém MT 0. Objetos
maiores que um homem conferem um bdnus na jogada de ata-
que, enquanto que objetos menores conferem uma penalidade.

As estatisticas para a maioria das ragas nio-humanas,
veiculos, etc., incluem seu MT. E possivel encontrar o MT
de outras coisas usando a tabela ao lado. Basta consultar a
maior dimensao de um objeto (ex., a altura, para um huma-
noide) na coluna de “Medida Linear” e encontrar seu MT
ao lado, na coluna “Tamanho”. Se o tamanho estiver entre
dois valores, utilize 0 maior MT.

Objetos ou personagens com formato de caixa, gota ou
esféricos acrescentam +2 ao MT; caixas alongadas, como a
maioria dos veiculos terrestres, acrescentam +1. Se um obje-
to for muito menor em duas de suas trés dimensdes (ex., um
cabo de 100 metros de comprimento mas somente 5 cm de
grossura), use a menor dimensio em vez da maior.

MT 43

Velocidade e Distancia do Alvo

Na maioria dos combates que envolve combatentes a pé e
objetos inanimados, é preferivel ignorar a velocidade. Basta
consultar a distdncia em metros na coluna “Medida Linear”
e depois encontrar o modificador de velocidade/distancia ao
lado, na coluna “Velocidade/Distincia™. Se a distdncia (ou
velocidade) estiver entre dois valores, use 0 maior; por exem-
plo, trate 8 metros (ou 8 m/s) como 10 metros (ou 10 m/s).

Observe que ndo hid modificador para distancias de 2 me-
tros ou menos — disparar contra um alvo préximo nao é mais
facil (nem mais dificil) que atacar em combate corpo a corpo!

Contudo, para alvos velozes — incluindo qualquer obje-
to usando as regras de Movimento em Alta Velocidade (pag.
394) — o Mestre pode determinar que a velocidade é um
fator importante a se considerar. Neste caso, acrescente a
velocidade em metros/segundo (3 km/h = 1 m/s) a distancia
antes de consultar a coluna “Medida Linear”.

Tabela de Tamanbho e
Velocidade/Distancia

Veloc/Dist. Tamanho
0 -15
0 -14
0 -13
0 -12
0 -11
0 <10
0 -9
0 -8
0 -7
0 -6
0 -5
0 -4
0 -3
0 -2
0 -1
0 0
-1 +1
-2 +2
-3 +3
-4 +4
-5 +5
-6 +6
-7 +7
-8 +8
-9 +9

-10 +10
-11 +11
-12 +12
-13 +13
-14 +14
-15 +15
-16 +16
-17 +17
-18 +18
-19 - +19
-20 +20
-21 +21
22 +22
-23 +23
-24 +24
25 +25
-26 +26
-27 +27
-28 +28
-29 +29
-30 +30
etc. etc.

Medida Linear
S mm

8 mm
12 mm
17 mm
25 mm
38 mm
5 cm
7,5 cm
12,5 cm
20 cm
30 cm
45 cm
60 ¢cm
I1m
1,5m
2m
3m
Sm

7 m

10 m
15 m
20 m
30m
50 m
70'm
100 m
150 m
200 m
300 m
500 m
700 m
1 km
1,5 km
2 km

3 km
Skm

7 km
10 km
15 km
20 km
30 km
50 km
70 km
100 km
150 km
200 km

etc.

Continue esta progressdo indefinidamente, com cada au-
mento de 10 vezes na medida linear resultando em +6 ao
MT ou -6 ao modificador de velocidade/distancia.

TABELAS




Ao usar a soma da distancia e da ve-
locidade, a tabela garante que quando
um dos fatores (velocidade ou distancia)

¢ grande em relagdo ao outro, somente
ele terd impacto significativo no resul-
tado. Pequenas variagdes na velocidade
sao despreziveis a grandes distincias e
vice-versa. Se um foguete estiver se des-
locando a 1.000 metros/segundo, nio
importa muito se ele estd a 50 ou 100
metros de distAncia. Se um elefante esti-
ver a 1.000 metros de distincia, ndo faz
grande diferenca se ele estd andando a
1 metro/segundo ou 2 metros/segundo.

Atirando para Cima e para Baixo:
Para cada metro de elevacio do alvo
acima do atacante, acrescente um me-

tro a distdncia efetiva. Para cada 2 me-
tros de elevacdo do atacante acima do
alvo, subtraia um metro da distincia
efetiva; se isso reduzir a distincia efeti-
va a menos da metade da distincia real
no mesmo plano, em vez disso, use me-
tade da distincia real no mesmo plano.
Testes de Sentidos: Se estiver fazendo
um teste de Sentidos ou um teste de Ope-
racdo de Aparelhos Eletronicos (Senso-
res), ndo adicione a velocidade 3 distin-
cia. Em vez disso, subtraia a velocidade
da distincia (mas nio a reduza abaixo de
0). A verdade é que é mais fdcil para um
sensor notar um alvo em movimento!

MANOBRAS

Usar uma defesa ativa pode atrapalbar
sua pontaria ou concentracao.

Tabela de Manobras

Durante o combate, um personagem
pode executar uma manobra em seu
turno. A tabela a seguir relaciona as
manobras e seus efeitos.

Manobra Descricdao Defesa Ativa Movimento Pdgina
Aguardar Fica em prontiddo para agir. Qualquer Varia 366
Apontar Mira com uma arma de combate a distancia

para obter seu bonus de Precisao. Qualquer* Passo 364
Ataque Total Ataca com bonus ou mais de uma vez. Nenhuma Metade do Desloc. 365
Ataque Ataca desarmado ou com uma arma. Qualquer Passo 365
Avaliar Estuda um oponente antes de ataque

combate corpo a corpo. Qualquer Passo 364
Avancar e Atacar Desloca-se e ataca com penalidade. Sem Aparar Desloc. total 365
Concentrar Concentra-se em tarefa mental. Qualquer® Passo 366
Defesa Total Defesa aumentada ou defesa dupla. Qualquert Varia 366
Deslocamento Naio faz nada além de se deslocar. Qualquer Desloc. total 364
Fazer Nada Nio executa nenhuma agdo mas se

recupera de atordoamento. Qualquerd Passo 364
Fintar Finge um ataque corpo a corpo. Qualquer Passo 365
Mudanga de Posicio  Fica em pé, senta-se, eic. Qualquer Nenhum 364
Preparar Prepara uma arma ou outro objeto. Qualquer Passo 366

* Usar uma defesa ativa pode atrdpalhar sua pontaria ou concentragio.
1 Confere +2 em Esquiva, Bloqueio e Aparar, ou permite duas jogadas de defesa contra cada ataque.
t O personagem sofre uma penalidade de -4 em todas as defesas se estiver Fazendo Nada devido a atordoamento.

Ataque: E o modificador ao fazer um
ataque corpo a corpo a partir desta posigao.

POSICOES

Tabela de Posicoes

Nio surte efeito para ataques a distancia. Posi¢cao Ataque Def esa Alvo Movimento
Defesa: £ o modificador para todas Em pé Normal Normal Normal  Normal; pode disparar
as jogadas de defesa ativa. Agachado -2 Normal -2 2/3 (#1/2 por hexdagono)
Alvo: E o modificador para atingi- Ajoelhado -2 -2 -2 1/3 (+2 por hexdgono)
rem o tronco, virilha ou pernas do per- Rastejando 4% 3 21 1/3 (+2 por hexdgono)
sonagem com um ataque 4 distdncia. Sentado =) 5 55 R
Nio hd penalidade para outros pontos Deitado A -3 2t 1 metro/segundo

de impacto, se eles estiverem visiveis na
posi¢cdo em questdo.

Movimento: E o efeito sobre o mo-
vimento. Para combate titico, os cus-
tos em pontos de movimento aparecem
em parénteses; observe que um huma-
no ocupa dois hexdgonos se estiver ras-
tejando ou deitado.

* Somente ataques corpo a corpo com armas de alcance “C” sdo permitidos

1 Se um atacante estiver na mesma elevacdo ou abaixo do nivel de um alvo
nessa posi¢io e mais longe que sua prépria altura, ele ataca o tronco do alvo
como se estivesse apenas parcialmente exposto (-2 para atingir) e simplesmente
nao pode atacar a virilha, pernas ou pés. Se o alvo também estiver com a cabega
baixa, o atacante nio pode visar o pescog¢o, olhos ou rosto.

TABELAS



TABELAS DE PonTO DE IMPACTO

Use estas tabelas em conjunto com as
regras de Ponto de Impacto (pag. 398).

Partes Ndo Existéntes: Se um resul-
tado aleatério indicar que uma parte do
corpo nio existente foi atingida (ex., o
pescoco de um alvo com Tolerincia a
Ferimentos (Sem Pescoc¢o)), trate como
se fosse um golpe contra o tronco.

TABELA DE
PONTO DE
IMPACTO PARA
HuMANOS E
HUMANOIDES

Use esta tabela para humanos, hu-
manoides (ex., gigantes e goblins) e
criaturas semieretas (ex., macacos e
ursos). Se estiver determinando o pon-
to aleatoriamente, jogue 3d. Se estiver
apontando contra um ponto de impacto
especifico, aplique a penalidade relacio-
nada. Por exemplo, um golpe aleat6rio
contra o cranio ocorre num resultado de
3-4, enquanto que um ataque delibera-
do contra o crinio sofre uma penalida-
de de -7 na jogada de ataque.

Humanoides Alados: Um ataque
deliberado contra uma asa sofre uma
penalidade de -2. Se estiver determinan-
do o ponto aleatoriamente, um 9 indica
que a asa foi atingida (determine aleato-
riamente qual asa) e um 10 indica que
o tronco foi atingido. Para fins de feri-
mentos, trate as asas como membros.

Humanoides com Cauda de Peixe
(“Tritdol/Sereia”): Um ataque deliberado
contra a cauda sofre uma penalidade de
-3. Se estiver determinando aleatoriamen-
te, trate golpes aleatOrios contra as pernas
como golpes contra o tronco e golpes

Tabela de Ponto de Impacto
para Humanos e Humanoides

aleatdrios contra os pés como golpes con-
tra a cauda. Para verificar os efeitos, veja
Pontos de Impacto de Quadriipedes, He-
xdpodes, Centauros e Avidrios (ao lado).

[1] Um ataque que fracassar por 1
atinge o tronco.

[2] Apenas ataques perfurantes, por’

perfuracdo e por queimadura de feixe
concentrado podem visar os olhos —
e somente ataques frontais ou laterais.
Qualquer dano acima de PV/10 cega o
olho. Caso contrario, trate como cri-
nio, mas sem a RD adicional!

[3] O cranio tem RD adicional de 2.
O modificador de ferimento é x4. Os
testes de nocaute sofrem uma penali-
dade de -10. Golpes fulminantes usam
a Tabela de Golpe Fulminante na Ca-
beca (pag. 557). Excecdo: esses efeitos
nio se aplicam a dano por toxina.

[4] Maxilar, bochechas, nariz, ore-
lhas, etc. Se o alvo possuir um capacete
aberto, ignore a RD. Os testes de nocau-
te sofrem uma penalidade de -5. Golpes
fulminantes usam a Tabela de Golpe
Fulminante na Cabega (pig. 557). Dano
por corrosdo recebe um modificador de
ferimento de x1,5; um ferimento grave
também cega um dos olhos (ou os dois
se ultrapassar o PV total). Ataques alea-
térios por trds atingem o cranio.

[5] Membro. Reduza o modificador
de ferimento para danos por perfura-
¢do, extremamente perfurantes e muito
perfurante para x1. Qualquer ferimen-
to grave (perda de miais de PV/2 em
um tnico golpe) incapacita 0 membro.
Dano além deste limiar é perdido.

[6] Se houver um escudo, dobre a
penalidade para atingir o ponto: -4 para
braco do escudo, -8 para mio do escudo.

[7] Homens humanos e os machos de
espécies semelhantes sofrem o dobro do
choque de danos por contusdo e sofrem
uma penalidade de -5 nos testes de nocau-
te. Caso contrario, trate como um golpe
10 tronco.

[8]Extremidade. Trate
como um membro, exceto que
dano acima de PV/3 em um

Resultado  Ponto (Penalidade)  Obs. tnico golge causa um ferimen-
3 Olho (-9) 11,2] to grave incapacitante. Dano
3-4 Cranio (-7) [1 3l além deste limiar é perdido.
5 > kdﬁtb“(-"ﬁ')ﬂ ) {1’ 4] [9]Se estiver determinando
e 2 . aleatoriamente, jogue 1d: 1-3
2'7 lgerna Disieyic) (5] atinge a extremidade direita,
. raco Direito (-2) 5, 6] 4-6 a esquerda.
2-10 Tronco (0) , [10] Pescoco e garganta.
11 Virilha (-3) [1,7] Aumente o modificador de fe-
12 Brago Esquerdo (-2)  [5, 6] rimento de ataques por contu-
13-14 Perna Esquerda (-2)  [5] sdo e por corrosdo para x1,5 e
15 Maio (-4) [6,8,9] por corte parax2. A critério do
16 Pé(-4) 18,91 Mestre, uma pessoa morta por
17-18 Pescogo (-5) 11, 10] um golpe por corte no pescogo

= Orgdos Vitais (-3)  [1,

11] pode ser decapitada!

TABELAS

[11] Coragao, pulmdes, rins, etc.
Aumente o modificador de ferimento
para ataques por perfuracdo ou qual-
quer ataque perfurante para x3. Au-
mente o modificador de ferimento para
ataques por queimadura de feixe con-
centrado para x2. Outros ataques nao
podem visar os 6rgaos vitais.

Tolerancia a Ferimentos

e Ponto de Impacto

Difuso: Ignore modificadores especiais
de nocaute, choque e ferimento. (Olhos,
membros e extremidades ainda podem ser
incapacitados.) Ataques perfurantes ou
por perfuracdo nao podem causar mais de
1 PV de dano. Outros ataques ndo podem
causar mais de 2 PV de dano.

Homogéneo: Ignore modificadores
especiais de nocaute, choque e ferimento.
(Olhos, membros e extremidades ainda
podem ser incapacitados.) Os modificado-
res de ferimento sdo x1/2 para por perfu-
racdo ou extremamente perfurantes, x1/3
para muito perfurantes, x1/5 para perfu-
rantes e x1/10 para pouco perfurantes.

Sem Cérebro: Golpes contra o rosto
ou crinio nao recebem nenhum modifica-
dor especial de ferimento ou de nocaute.
Golpes contra os olhos podem incapacita-
lo; caso contrdrio, trate-os como golpes
contra o rosto, n3o contra o cranio.

Sem Orgdos Vitais: Trate golpes
contra Orgaos vitais ou virilha como
golpes contra o tronco.

Nao-Vivos: Os pontos de impacto
tém seus efeitos normais, exceto que
ataques por perfuracdo ou perfuran-
tes contra qualquer ponto — exceto
os olhos, cranio ou 6rgaos vitais — re-
cebem um modificador de ferimento
reduzido: x1 para por perfuragio ou
extremamente perfurantes, x1/2 para
muito perfurantes, x1/3 para perfuran-
tes e x1/5 para pouco perfurantes.

TABELAS DE
PONTO DE
IMPACTO PARA
NAo-HUMANOIDES

. Use as proximas duas tabelas para as
seguintes categorias de ndo-humanoides:

Aracnideo: Uma aranha ou criatura
similar com oito patas.

Avidrios: Uma criatura com duas asas,
duas pernas e sem bragos; ex., um passaro.

Cancroide: Um caranguejo, lagosta,
escorpido ou criatura similar com pin-
¢as nos membros frontais.

Centauro: Qualquer hibrido huma-
noide-quadrupede.




Hexdpode: Uma criatura de seis pa-
tas; ex., um inseto. Um hexdpode alado
também tem asas, como uma mosca.

Ictioide: Um peixe, ceticeo ou cria-
tura similar.

nam como pernas.

Octépode: Um polvo ou criatura
semelhante com “bracos” que funcio-

Quadripede: Uma criatura com
quatro pernas € nenhum braco. Um

quadripede alado também possui um
par de asas, como um dragio.
Vermiforme: Qualquer criatura des-
lizante (cobra, minhoca, etc.) ou suas
variantes (serpente alada, homem-co-
bra com bragos mas sem pernas, etc.).

Tabela de Ponto de Impacto de Quadripedes, Hexdpodes, Centauros e Avidrios

Resultado Quadripede Quadriipede Hexdpode Hexdpode Centauro Avidrios
(3d) Alado Alado

2 Olho (-9) Olho (-9) Olho (-9) Olho (-9) Olho (-9) Olho (-9)
3-4 Cranio (-7) Cranio (-7) Cranio (-7) Cranio (-7) Cranio (-7) Cranio (-7)
5 Rosto (-5) Rosto (-5) Pescogo (-5) Pescogo (-5) Pescogo (-5) Rosto (-5)
6 Pescoco (-5) Pescogo (-5) Rosto (-5) Rosto (-3) Rosto (-5) Pescogo (-5)
7-8 Perna Diant. (-2)* Perna Diant. (-2)* Perna Diant. (-2)* Perna Diant. (-2)* Perna Diant. (-2)* Asa (-2)*
9.10 Tronco (0) - Tronco (0) Tronco(0) ~ Tronco (0) Tronco (0}t Tronco (0)
11 Tronco (0) Tronco {0) Perna Inter. (-2)* Perna Inter. (-2)*  Tronco (0)f Tronco '(0)
12 Virilha (-3) Asa (-2)* Virilha (-3) Asa (-2)* ~ Virilha (-3) Virilha (-3)
13-14 Perna Tras. (-2)* Perna Tras. (-2)*  PernaTras. (-2)*  Perna Tras. (-2)* Perna Tras. (-2)* Perna (-2)*
15-16 Pe (-4)* PECA)S Pe(-A)" Perna Inter. (-2)*  Brago (-2)* Pé (4)
17-18 C}auda (-3) Cauda (-3) Perna Inter. (-2)*  Pé (-4)* Extremidade {-4) Cauda (-3)

Orgios Vitais (-3) Orgdos Vitais (-3) Orgios Vitais (-3)

Orgios Vitais (-3) Orgdos Vitais (-3) Orgdos Vitais (-3)

* Se estiver determinado pontos de impacto aleatoriamente, jogue 1d: 1-3 atinge o membro ou éstremidade diteito, 4-6 o esquer-
do. Se houver um escudo, dobre a penalidade para atingir o ponto: -4 para membro do escudo, -8 para extremidade do escudo.

1 Para centauros, 9-10 significa que a parte animal foi atingida, enquanto 11 significa que a parte superior humanoide
foi atingida. Ataques deliberados contra qualquer um nio sofrem penalidades.

Asa: Trate uma asa como um mémbro (braco, perna)
para fins de incapacitagdao. Uma criatura voadora com uma
asa incapacitada ndo consegue voar.

Brago, Cranio, Olbo, Orgdos Vitais, Pé, Perna, Pescoco,
Rosto, Virilha, Tronco: Use as regras para humanos e hu-
manoides. “Braco” significa um brago humano no segmento
superior do corpo de um centauro. “Pé” inclui pata, casco,
etc. “Tronco” inclui as partes dianteiras e traseiros, torax,
abdomen, etc.

Cauda: Se a cauda for um Brago Adicional ou Golpea-
dor, ou se for uma cauda de peixe, trate-a como um membto
(braco, perna) para fins de incapacitagio; caso contririo,
trate-a como uma extremidade (pé, mao). Uma cauda in-
capacitada afeta o equilibrio. Para uma criatura terrestre,

uma penalidade de -1 na DX. Para uma criatura nadadora
ou voadora, uma penalidade de -2 na DX e o Deslocamento
¢ diminuido pela metade. Se a criatura ndo tiver cauda, ou
tiver uma cauda muito curta (como um coelho), trate como
se fosse “tronco”.

Extremidade: Para centauros, jogue 1d: 1-2, uma mio
humana da parte superior; 3-4, um pé frontal; 5-6 um pé
traseiro. Num resultado impar, a parte esquerda é atingida,
num resultado par, a direita.

Perna Dianteira: Uma das pernas da frente, direita ou
esquerda.

. -Perna Intermedidria: Uma das pernas do meio, direita ou
esquerda, de uma criatura de seis pernas.

Perna Traseira: Uma perna de tras, direita ou esquerda.

Tabela de Ponto de Impacto de Vermiformes, Octopodes, Cancroide,

Ictioides e Aracnideos

Resultado (3D) Vermiformet Octépodet ~ Cancroide§ Ictioide Aracnideo

5 Olho (-9) Olho (-8) Olho (-9) Olho (-8) Olho (-9)
34 ‘Crénio (-7) Cérebro (-7) Cranio (-7) Cranio (-7) Cérebro (-7)
5 Rosto (-5) Rosto (-5) Rosto (-5) Rosto (-5) Pescogo (-5)

6 Pescoco (-5) Pescogo (-5) Pescoco (-5) Nadadeira (-4) Rosto (-5)
7-8 Pescogo (-5) Brago 1-2 (-2)*  Brago (-2)* Tronco (0) Pata 1-2 (-2)*
911 Tronco (0) ‘Tronco (0) Tronco (0) Tronco (0) Tronco (0)

12 ‘Tronco (0) Tronco (0) Tronco (0) Tronco (0) Virilha (-3)
13-14 Tronco (0) Braco 3-4 (-2)* Pata (-2)* Nadadeira (-4) Pata 3-4 (-2)*
15-16 Tronco (0) Braco 5-6 (-2)* Pata (-2)* Nadadeira (-4) Pata 5-6 (-2)*
17-18 Tronco (0) Brago 7-8 (-2)*  Pé (-4)* Cauda (-3) Pata 7-8 (-2)*
- - Orgdos Vitais (-3)  Orgaos Vitais (-3) Orgdos Vitais (-3)  Orgaos Vitais (-3)  Orgios Vitais (-3)

* Se estiver determinado pontos de impacto aleatoriamente, jogue 1d: 1-3 atinge 0 membro ou estremidade direito, 4-6
o esquerdo. Se houver um escudo, dobre a penalidade para atingir o ponto: -4 para membro do escudo, -8 para extremidade

do escudo.

1 Para serpentes aladas, trate 15-18 como Asa (-2). Para homens-cobra, trate 7-8 como Brago Direito (-2), 13-14 como

Braco Esquerdo (-2) e 17-18 como Mio (-4).

1 Para lulas, trate 17-18 como Tronco (0). Todos os bragos, exceto os bragos 1-2 sdo considerados extremidades para

fins de ferimentos e implicam numa penalidade de -3.
§ Para escorpides, trate 12 como uma Cauda (-3).

TABELAS



Brago: Para um octopode, bracos 1-4
sdo os que estiverem sendo usados no
momento para manipula¢do, enquan-
to os bracos 5-8 sdo 0s que estiverem
sendo usados para locomogdo. Para um
cancroide, um braco é uma pinga fron-
tal. Trate os ferimentos, como faria com
humanos ou humanoides.

Cauda: Veja a observagio sob Pon-
tos de Impacto de Quadripedes, He-
xdpodes, Centauros e Avidrios. Para

TABELA DE PONTO
DE IMPACTO DE
VEicuLOSs

Todos os veiculos tém o ponto de
impacto “corpo”. Para saber os demais
pontos de impacto de um veiculo (se
houver), procure-o na tabela apropriada
de veiculos e verifique a coluna “Pon-
tos”. Veja Estatisticas de um Veiculo
(pag. 462) para maiores informacoes.

Para determinar um ponto de impac-
to aleatério, jogue 3d e consulte a tabela
abaixo. Se estiver deliberadamente apon-
tando contra um ponto especifico, apli-
que a penalidade entre parénteses mais o
MT do veiculo. Por exemplo, um dispa-
ro aleatério contra uma janela pequena
de vidro ou arma montada exposta ocor-
re num resultado de 3-4, enquanto que
um ataque deliberado contra este ponto
sofre uma penalidade de -7 — ou -3 con-
tra um veiculo com MT +4,

Se o ponto aleatério ndo existir, se
estiver retraido ou se ndo for um alvo vé-
lido dado o angulo do ataque (ex., uma
janela no caso de um carro atacado por
baixo, ou um veiculo sem janelas), tra-
te como um ataque contra o corpo. Se

ictioides, a maior parte da “cauda” é
considerada tronco; a cauda real é so-
mente a extremidade.

Cérebro: Como o crinio, mas so-
mente RD 1. .

Cranio, Olho, Orgdos Vitais, Pé,
Pescoco, Rosto, Virilba, Tronco: Use as
regras para humanos ou humanoides.

Nadadeira: Um ictioide muitas ve-
zes possui duas ou trés nadadeiras ou
asas como as de uma raia; jogue alea-
toriamente. Trate uma nadadeira como

Tabela de Ponto de Impacto de Veiculos

uma extremidade (mio, pé) para fins
de incapacita¢io. Uma nadadeira inca-
pacitada afeta o equilibrio: -3 na DX.

Pata: Para um cancroide, esta é
qualquer uma de suas patas verdadei-
ras; defina aleatoriamente. Para um
aracnideo, patas 1-2 sdo o par fron-
tal, patas 3-4 sio as centro-frontais,
patas 5-6 sdo as centro-traseiras e
patas 7-8 sdo as traseiras. Trate os
ferimentos, etc., como faria com hu-
manos ou humanoides.

Resultado  Ponto (Penalidade)

3-4 Janela Pequena de Vidro [j] ou Arma Montada Exposta [Ar] (-7)

5 Estriitura Pequena® [e] ou Torre Independente [t} (-5)

6-7 Esteira [Es|, Animal de Tra¢io** [Tr], Rotor de Helicoptero |R],
Mastro [M] ou Asa [As] (-2)

8 Brago [B], Estrutura Grande* [E] ou Torre Principal®* [T] (-2)

9 Corpo® ou Ocupante Exposto [O] (0)

10 Corpo* (0) ‘

11 Janela Grande de Vidre []] ou Cabina Aberta [C] (-3)

12 Brago [B], Estrutura Grande* [E| ou Torre Principal* [T] (-2)

13-14 Esteira [Es], Animal de Tra¢io** [Tr], Rotor de Helicéptero [R],
Mastro [M] ou Asa [As] (-2)

15-16 Deslizadores ou Bequilhas |D} ou Roda [Rd] (-4)

17-18 Area Vital (-3)

el

Geralmente tripulado; v. Dano a Veiculos e Ocupantes (a seguir).

** O modificador para apontar deliberadamente contra um animal de tracio

é 0 MT do animal.

existirem mais de um ponto ou possibili-
dades (ex., um resultado de 3-4 para um
veiculo com vérias janelas pequenas de
vidro e uma arma mantada exposta), o
atacante escolhe qual ponto foi atingido.

Animal de Tracdo [Tr]: Um animal
arreado € atingido em vez de o veiculo.
O veiculo nio sofre dano e sua RD nio
protege o animal.

TABELAS

Area Vital: Um veiculo motorizado
(qualquer coisa com um atributo ST) pos-
sui areas vitais: motores, tanques de com-
bustivel, etc. O modificador de ferimento
para um ataque por queimadura de feixe
concentrado é x2; o de*um ataque por
perfuracio ou perfurante é x3! Veiculos
ndo-motorizados (ex., veleiros e carrogas)
normalmente nio tém 4reas vitais — trate
€OmO um ataque contra o corpo.




Arma Montada Exposta [Ar]: Uma
pequena arma ou Sensor numa monta-
gem externa € atingida. Qualquer dano
além de PV/5 a incapacita; qualquer
dano em excesso ¢ perdido.

Corpo: E o chassi ou casco do vei-
culo. Se um veiculo motorizado sofrer
um “ferimento” grave, faca um teste
contra a HT do veiculo. Em caso de
fracasso, o sistema de energia ou pro-
pulsio foi danificado, dividindo o Des-
locamento pela metade.

Deslizadores ou Bequilbas [D]:
Uma bequilha, deslizador ou esqui é
atingido. Qualquer dano além de PV/3
incapacita o local, reduzindo a 0 o Des-
locamento terrestre do veiculo e tom-
bando um veiculo estacionado. Qual-
quer dano em excesso € perdido.

Esteira [Es]: Uma esteira € atingida.
A maioria dos veiculos com esteiras,
tem duas esteiras. Qualquer dano além
de PV/2 incapacita a esteira, reduzindo
a 0 o Deslocamento terrestre do veiculo.
Qualquer dano em excesso é perdido.

Estrutura Grande [E]: Trata-se de
uma estrutura elevada grande — ex.,
uma torre de observagdo, elevagio —
que frequentemente abriga as cabinas
de oficiais ou salas de controle im-
portantes. Em um dirigivel ou baldo,
esta seria a gondola. Se ela sofrer um
ferimento grave, faga um teste contra
a HT do veiculo. Em caso de fracasso,
um item importante do equipamento é
derrubado (a critério do Mestre).

Estrutura Pequena [e] ou Torre
Independente [t]: Uma torre ou estru-
tura cuja perda nio é tio importante
para o veiculo; por exemplo, as torres
da maioria das embarcacbes navais e
de veiculos de combate de infantaria.
Qualquer dano além de PV/3 a incapa-
cita, derrubando quaisquer armas ou
equipamentos contidos nela. Qualquer
dano em excesso é perdido.

Janelas Grandes de Vidro []] ou Ja-
nelas Pequenas de Vidro [j]: Uma ja-
nela ou capota é atingida. Verifique se
algum tripulante foi atingido (v. Tabe-
la de Impacto em Ocupantes, ao lado).
Neste caso, 0 ataque atinge o ocupante
em vez de atingir o veiculo. Uma janela
fechada confere metade da RD do vei-
culo (arredondado para cima).

Mastro [M]: Um mastro e suas velas
e cordames associados. Qualquer dano

além de PV/(2 x numero de mastros do
veiculo) incapacita um mastro, reduzindo
o Deslocamento de urna embarcagdo a
vela em 1/(ntimero de mastros), arredon-
dado para cima; por exemplo, se a embar-
cacdo tiver trés mastros, a perda de um
mastro resulta em 2/3 do Deslocamento.
Qualquer dano em excesso é perdido.

Ocupante Exposto [O] ou Cabina
Aberta [C]: Uma pessoa em uma posi-
¢do exposta (ex., andando de bicicleta,
sentado num jipe ou esticando a cabeca
para fora de uma escotilha) é atingida
em vez de o veiculo. O veiculo ndo so-
fre dano e sua RD ndo protege o ocu-
pante. Se ninguém estiver neste ponto,
trate como um ataque contra o COrpo.

Roda [Rd]: Uma roda é atingida.
Qualquer dano além de PV/(2 x nimero
de rodas do veiculo) incapacita a roda;
mesmos efeitos que se uma pessoa com
o mesmo ndmero de pernas perdesse
uma perna. Qualquer dano em excesso
é perdido. Se a roda de um veiculo com
pneu sofrer qualquer dano, faga um tes-
te contra a HT do veiculo. Um fracasso
significa que o pneu furou e a roda esta
incapacitada até ele ser trocado.

Rotor de Helicéptero [R] ou Asa
[As]: Um rotor principal ou na cauda,
ou uma asa principal ou parte da cau-
da é atingida. Qualquer dano além de
PV/2 (asa) ou PV/3 (rotor) a incapacita,
fazendo com que um veiculo em pleno
voo perca o controle e caia! Qualquer
dano em excesso é perdido.

Torre Principal [T]: Uma torre sufi-
cientemente grande para ser uma parte vi-
tal do veiculo, como a torre de um tanque.
Se ela sofrer um ferimento grave, faca um
teste contra a HT do veiculo. Em caso de
fracasso, uma parte importante da torre
(ex., a arma principal do tanque) é derru-
bada, ou a torre emperra e nao consegue
girar (a critério do Mestre).

Observacoes sobre
Dano a Veiculos

Além dos efeitos dos pontos de im-
pacto, observe que:

® A maioria dos veiculos motori-
zados é Nio-Vivo; a maioria dos ndo-
motorizados é Homogéneo. V. Lesdes
em Alvos Difusos, Homogéneos e
Nao-Vivos (pag. 380).

Niimero de Modificador de Tamenbo (MT)
Ocupantes  +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7
i 10 9 8 7 6 S 4
2 12 10 9 8 7 6 5
3-5 14 12 10 9 8 7 6
6-10 16 14 12 10 9 8 7
11-20 17 16 14 12 10 9 8
21-50 17 17 16 14 12 10 9
51-100 17 17 17 16 14 12 10
101-200 17 17 17 17 16 14 12
201-500 17 17 17 17 17 16 14

ete.

® Muitos veiculos tém Fragilidade:
m “q” depois da HT indica que ele é
Queimavel, “i” indica Inflamavel e “x”
indica Explosivo.
® Lesoes de grande escala afetam os
ocupantes expostos e o corpo do veiculo;
v. Lesbes de Grande Escala (pag. 400).

Dano a Veiculos

e Ocupantes

Quando dano penetra a RD do ve-
iculo, seus ocupantes também podem
sofrer dano — como resultado do rico-
chete de projéteis, queda de escombros,
etc. Sempre que cinco ou mais pontos
de dano penetram um ponto ocupado
(normalmente o corpo, torre principal
ou estrutura), jogue 3d na Tabela de
Impacto em Ocupantes, abaixo. Se um
ocupante for atingido, ele sofre 1d pon-
to de dano por corte para cada cinco
pontos completos de dano penetrante
causado ao veiculo. Defina o ponto de
impacto aleatoriamente. A RD do pré-
prio ocupante o protege normalmente.

Se o dano contra o ocupante exce-
der 4d, o Mestre pode escolher dividi-
lo entre os ocupantes em fracdes de 4d;
ex., 7d de dano poderia ser dividido em
4d para um ocupante e 3d para outro.

Observe que o dano causado ao
ocupante é independente do dano cau-
sado ao veiculo.

TABELA DE
IMPACTO EM
OCUPANTES

Use esta tabela quando um ataque
penetrar qualquer objeto contendo
ocupantes (ex., o corpo de um veicu-
lo). Verifique o nimero de ocupantes
e o Modificador de Tamanho do vei-
culo ou estrutura, jogue 3d e compare
o resultado com o nimero na tabela;
quanto mais apertado estiver o espa-
¢o, maior o nimero. Em um resultado
menor ou igual que este nimero, um
ocupante ¢é atingido. Se mais de um
ocupante puder ser atingidos, o Mestre
determina quem foi atingido aleatéria
ou arbitrariamente.

+8 +9 +10 +11
3 3 3 3
4 3 3 3
5 4 3 3
6 5 4 3
¥ 6 5] 4
8 7 6 5
9 8 7 6
10 9 8 7
12 10 9 8




SuceSssos DEcisIvos E FALHAS

Um resultado de 3 ou 4 é sempre um
sucesso decisivo.

Um resultado de 5§ é um sucesso de-
cisivo para um NH efetivo de 15+.

Um resultado de 6 é um sucesso de-
cisivo para um NH efetivo de 16+.

Um resultado de 18 é sempre uma
falha critica.

Um resultado de 17 é uma falha
critica para um NH efetivo de 15 ou
menos; caso contrario, trata-se de um
fracasso comum.

Qualquer resultado de 10 ou mais
acima do NH efetivo é uma falha cri-
tica: 16 para NH 6, 15 para NH 5 e
assim por diante.

TABELA DE
Erro CriTICO

3, 4 — A arma se quebra e fica inutiliza-
vel. Excecdo: algumas armas sao mais
dificeis de quebrar, Estas incluem ar-
mas sélidas que causam dano por
contusdo (magas, manguais, malhos,
barras de metal, etc.); armas magicas;
armas de fogo (exceto armas com
mecanismos wheel-lock, misseis tele-
guiados e armas de feixe); e
armas de qualidade superior ou al-
tissima de todos os tipos. Se o com-
batente possuir uma arma dessas, ele
deve jogar novamente. Somente se
obtiver um resultado de “arma que-
brada” pela segunda vez é que essas
armas se quebram. No caso de qual-
quer outro resultado, ignore o texto
e o combatente deixa a arma cair. V.
Armas Quebradas (pag. 485).

5 — O combatente atinge a si mesmo
no brago ou perna (50% de chance
para cada). Excegdo: se estiver reali-
zando um ataque por perfuracdio ou
perfurante com uma arma de com-
bate corpo a corpo ou qualquer tipo
de arma de combate i distincia,
jogue novamente. Se obtiver um re-
sultado “atinge a si mesmo” pela se-
gunda vez, ai entdo assuma este re-
sultado — metade ou todo o dano,
conforme o caso (v. 6). No caso de
um resultado diferente de “atinge a
sl mesmo”, use o outro resultado.

6 — Como 5, mas apenas metade do
dano.

7 — O combatente perde o equilibrio.
Ele ndo pode fazer nada (nem mes-
mo uma agio livre) até seu préximo
turno e todas as suas defesas ativas
sofrem uma penalidade de -2 até 4.

CriTIiCAS

8 — A arma gira na mio do comba-
tente. Ele precisa executar uma ma-
nobra Preparar adicional antes de
poder usi-la novamente.

9,10,11 — O combatente deixa a
arma cair. Excecdo: no caso de uma
arma barata, ela se quebra; veja 3.

12 — Como 8.

13 — Como 7.

14 — Se o combatente estava desferindo
um golpe em balangco com uma arma
de combate corpo a corpo, a arma
voa da mdo dele 1d metros de distin-
cia — 50% de chance para frente ou
para tras. Qualquer pessoa no local
atingido pela arma deve fazer um tes-
te de DX ou sofre metade do dano do
ataque! Se o combatente estava desfe-
rindo um golpe de ponta ou qualquer
tipo de ataque a distincia, ou se esti-
ver aparando, ele simplesmente deixa
a arma cair, como em 9.

15 — O combatente estira o ombro!
Seu braco da arma fica “incapacita-
do”. Ele ndo precisa deixar a arma
cair, mas ndo pode usa-la para ata-
car ou defender durante 30 minutos.

16 — O combatente cai! Se ele estava
fazendo um ataque a distincia, veja 7.

17,18 — A arma se quebra; veja 3.

TABELA DE ERRO
CriTICO cCOM
GoLPE DESARMADO

Use esta tabela somente para erros
criticos em golpes desarmados (mordi-
das, garras, agarrdes, cabecadas, chu-
tes, socos, encontrdes, etc.) ou aparar
desarmado, incluindo os de animais.

3 — O combatente se nocauteia! Os de-
talhes ficam a critério do Mestre —
talvez ele tenha tropegado e caido de
cabeca, ou deu com a cara no escudo
ou no punho do oponente. Ele deve
fazer um teste contra a HT a cada 30
minutos para se recuperar.

4 — Se o combatente estiver atacan-
do ou aparando com um membro,
este fica estirado: ele sofre 1 ponto
de dano e o membro fica “incapa-
citado”. Ele ndo pode usi-lo para
atacar ou defender durante 30 mi-
nutos. Se estiver dando uma mor-
dida, cabecada, etc., ele distende
um musculo e sofre dor moderada
(v. Condigbes Irritantes, pag. 428)
pelos proximos (20 - HT) minutos,
minimo de um minuto.

TABELAS

5 — O combatente atinge um objeto
solido (parede, chao, etc.) em vez de
atingir 0 oponerite ou aparar o ataque.
Ele sofre dano por contusdo igual ao
seu dano de GDP na parte do corpo
que estava sendo usada; a RD protege
normalmente. Excecdo: se estiver ata-
cando um oponente armado com uma
arma preparada que causa dano por
perfuragio, o combatente cai sobre a
arma! Ele sofre o dano da arma, mas
com base em sua préopria ST em vez da
ST da pessoa portando a arma.

6 — Como 5, mas somente metade do
dano. Excecdo: se estiver atacando
com armas naturais, como garras
ou dentes, eles se quebram: -1 de
dano nos préximos ataques até se
curar (veja Durac¢do de Lesées Inca-
pacitantes, pag. 422, para informa-
¢des sobre a recuperacio).

7 — O combatente d4 um passo em fal-
s0. Se estiver atacando, ele avanga um
metro além do oponente e termina na
dire¢do oposta a ele; 0 oponente ago-
ra estd nas costas do combatente! Se
estiver aparando, ele cai; veja 8.

8 — O combatente cai!

9, 10, 11 — O combatente perde o equi-
librio. Ele ndo pode fazer nada (nem
mesmo uma agdo livre) até seu proxi-
mo turno e todas as suas defesas ativas
sofrem uma penalidade de -2 até 14.

12 — O combatente tropega. Ele precisa
fazer um teste de DX para ndo cair —
DX-4 se estiver chutando ou contra
o dobro da penalidade normal a DX
no caso de técnicas que exigem um
teste de DX para evitar um acidente
até mesmo em fracassos comuns (ex.,
DX-8 para um Voadora).

13 — O combatente baixa a guarda.
Até seu proximo turno, suas defesas
ativas sofrem uma penalidade de
-2 e quaisquer bonus de Avaliar ou
penalidades de Fintar sobre ele con-
tam em dobro! Isso fica bem 6bvio
para oponentes proximos.

14 — O combatente d4a um passo em
falso; veja 7.

15 — O combatente rompe um miiscu-
lo. Ele sofre 1d-3 de dano no membro
usado (ou a um dos membros usados,
se ele estava usando dois), ou no pes-
cogo se estava mordendo, dando uma
cabecada, etc. Ele perde o equilibrio e
sofre uma penalidade de -1 em todas
as jogadas de ataque e defesa durante
o préximo turno. Ele também sofre
uma penalidade de -3 em qualquer
acdo que envolva o membro em ques-
tdo (ou em todas as acdes se tiver fe-




rido o pescoco!) até que o dano seja
curado. Essa penalidade é reduzida
para -1 se ele possuir Hipoalgia.

16 — O combatente atinge um objeto
s6lido; veja §.

17 — O combatente estira um mem-
bro ou distende um musculo, como
em 4. Excecdo: um animal de IQ
3-5 fracassa tdo desastrosamente
que fica nervoso e perde a coragem.
Ele se vira e fuge no préximo turno,
se possivel. Se estiver encurralado
em algum canto, ele assume uma
posicdo de rendigdo (garganta des-
coberta, barriga exposta, etc.).

18 — O combatente se nocauteia; veja 3.

Combatentes que ndo podem cair
(ex., cobras ou combatentes que ja se
encontram no chio): Trate qualquer
resultado de queda como 1d-3 de dano.
Os detalhes ficam a critério do Mestre
— talvez o oponente tenha pisado nele!

Criaturas nadadoras e wvoadores:
Trate qualquer resultado de queda
como se o combatente fosse forcado
a uma posi¢do desajeitada de voo ou
nado com os mesmo resultados efeti-
vos (-4 para atacar, -3 para defender).

TABELA DE GOLPE
FULMINANTE

Sempre que um dano é dobrado ou
triplicado, isso se refere ao dano bdsi-
co (nio a lesio). Em todos os casos, o
alvo nao tem direito a uma defesa ativa
contra o ataque.

3 — O golpe causa o triplo do dano.

4 — A RD do alvo protege apenas com
metade do valor (arredondado para
baixo) depois de aplicados quais-
quer divisores de armadura.

5 — O golpe causa o dobro do dano.

6 — O golpe causa 0 maximo do dano
normal.

7 — Se gualquer dano penetrar a RD,
trate como se fosse um ferimento gra-
ve, independente do dano causado.

8 — Se qualquer dano penetrar a RD,
ele causa o dobro do choque nor-
mal (até uma penalidade méixima
de -8). Se o ataque foi contra um
membro ou extremidade, a parte do
corpo em questdo fica incapacitada.
Trata-se de um choque superficial: a
parte incapacitada volta ao normal
em (16 - HT) segundos, com um
minimo de dois segundos; a ndo ser
que a lesdo tenha sido suficiente for-
te para incapacitar a parte do corpo
de qualquer forma.

9, 10, 11 — Apenas o dano normal.

12 — Dano normal e a vitima deixa
cair o que estiver segurando, inde-
pende do dano que penetrar a RD.

13, 14 — Se qualquer dano penetrar a
RD, trate como se fosse um ferimento
grave, independente do dano causado.

15 — O golpe causa o méiximo do
dano normal.

16 — O golpe causa o dobro do dano.

17 — A RD do alvo protege apenas
com metade do valor (arredonda-
do para baixo) depois de aplicados
quaisquer divisores de armadura.

18 — O golpe causa o triplo do dano.

TABELA DE GOLPE
FULMINANTE NA
CABECA

Use esta tabela somente para gol-
pes fulminantes contra a cabega (rosto,
crdnio ou olbo). Em todos os casos, o
alvo nio tem direito a uma defesa ativa
contra o ataque.

3 — O golpe causa o maximo do dano
normal e ignora a RD do alvo.

4,5 — A RD do alvo protege apenas
com metade do valor (arredonda-
do para baixo) depois de aplicados
quaisquer divisores de armadura. Se
qualquer dano penetrar a RD, trate
como se fosse um ferimento grave,
independente do dano causado.

6,7 — Se o0 ataque visava o 70sf0 ou
cranio, trate como se fosse contra o
olho, mesmo que o ataque normal-
mente n3o pudesse atingir o olho! Se
seria impossivel atingir o olho (como
num ataque por tras), trate como 4.

8 — Dano normal a cabeca e a vitima
fica desequilibrada: ela deve Fazer
Nada no préximo turno (mas pode
se defender normalmente).

9, 10, 11 — Apenas dano normal 2 ca-
beca.

12, 13 — Dano normal a cabeca e, se
qualquer dano penetrar a RD, um
ataque por contusdo deixa a vitima
surda (veja Duracido de Lesbes In-
capacitantes, pag. 422, para infor-
magdes sobre a recuperagio), ao
passo que qualquer outro ataque
causa cicatrizes profundas (a vitima
perde um nivel de Aparéncia Fisica,
ou dois niveis no caso de ataque por
queimadura ou corrosdo).

14 — Dano normal a cabega e a viti-
ma deixa a arma cair (se ela estiver
segurando duas armas, determine
aleatoriamente qual caiu).

15 — O golpe causa o méiximo do
dano normal.

16 — O golpe causa o dobro do-dano.

17 — A RD do alvo protege apenas
com metade do valor (arredonda-
do para baixo) depois de aplicados
quaisquer divisores de armadura.

18 — O golpe causa o triplo do dano.

PV E RD pE OBJETOS
E COBERTURA

Use a tabela na pagina seguinte para determinar o PV de

artefatos nao-vivos.

Peso: E o peso do artefato. Se ele ficar entre dois valores,

use o menor deles.

Nao-Vivo/Mdquina: £ o PV de um objeto Néo-Vivo com
o peso determinado. Isso inclui qualquer coisa com partes
méveis ou complexas;-ex., aparelhos eletrénicos, armas de
fogo, veiculos motorizados, robds e a maior parte das outras

maquinas.

Homogéneo/Difuso: E o PV de um objeto Homogéneo

ou Difuso com o peso determinado. Isso inclui qualquer
coisa que ndo possua uma estrutura interna complexa; ex.,
tecidos (capas, cortinas, etc.), mobilia e armas motoras de

combate corpo a corpo.

TABELAS

Se vocé puder escolber entre
mais maquiagem ou mais
armas, sempre escolba as armas.

— Laurell K. Hamilton




Tabela de Pontos de
Vida de Objetos

Peso Nao-Vivo/ Homogéneo/
Mdquina Difuso
8g 1PV 2PV
62g 2pV 4 PV
250g 3PV 6 PV
500g 4PV 8 PV
1kg 5PV 10 PV
1,5 ke 6PV 12 PV
2,5 ke 7PV 14 PV
4kg 8 PV 16 PV
8.5 kg 9PV 18 PV
8 kg 0PV 20 PV
13,5kg  12PV 24 PV
21,5 kg 14 PV 28 PV
32 kg 16 PV 32PV
45,5kg 18PV 36 PV
62,5kg  20PV 40 PV
108kg 24PV — 48DV
171 kg 28 PV 36 PV
256 kg SN 64 PV
365kg 36DV 72 PV
500 kg 40 PV 80 PV

Também ¢é possivel calcular o PV
como 2 x (raiz cabica do peso vazio em
kg) para objetos  Nio-Vivos e 4 x
(raiz cabica do peso vazio em kg) para
Homogéneos ou Difusos (arredondado
para cima nos dois casos). O Mestre
pode alterar o PV para objetos extra-
ordinariamente frigeis ou resistentes.

PV E RD bE
ESTRUTURAS

A tabela a seguir fornece a RD e PV
de alguns objetos comuns. Todos esses
objetos sio Homogéneas (v. Lesées em
Alvos Difusos, Homogéneos e Nio-
Vivos, pag. 380). Para determinar os
efeitos do dano, veja Dano a Edificios
e Estruturas (pag. 484). Assuma que
uma estrutura em bom estado de con-
servacgio tenha HT 12, se isso for im-
portante (ex., para determinar se uma
corda se rompe sob tensdo).

RD: A Resisténcia a Dano da estrutura.

PV: Os Pontos de Vida da estrutura.
Também é possivel calcular isso para
edificios: PV = 100 x (raiz ctibica do peso
vazio do edificio em toneladas); pesos
comuns para 100 metros quadrados (m2)
de 4rea ficam em torno de 50 toneladas
para estruturas de madeira, 100 tonela-
das para estruturas de ago ou tijolo e 150
toneladas para estruturas de pedra.

Observacbes: “Ignora Contusio”
indica uma estrutura tdo resistente
que danos por contusio nio podem
destrui-la. Estruturas marcadas com
“Queimavel” ou “Quebradica” tém
Fragilidade (pag. 142).

y

Objeto RD PV

Cabos e Cordas
Corda Fina (1 cm de didmetro) 1 2
Corda Grossa (2 cm de didmetro) 2 3
Cabo de Ao (6 mm de didmetro) 14 22
Cabo de Ago (12 mm de diametro) 28 28
Cabo de Aco (235 mm de didmetro) 56 36

Barras, Hastes, Toras e Arvores
Barra de Perro/Bronze (12 mm de didmetro) 6 12
Barra de Ferro/Bronze (25 mm de didmetro) 12 23
Barra de Ferro/Bronze (50 mm de didmetro) 24 46
Aco Maledvel (12 mm de didmetro) 11 22
‘Aco Maledvel (25 mm de diametro) 22 44
Aco Maleavel (50 mm de diametro) 44 88
Madeira (2,5 cm de espessura) 1% 14
Madeira (5 cm de espessura) 2% 18
Madeira (10 cm de espessura) 4% 23

- Madeira (20 cm de espessura) 8 30
Madeira (40 cm de espessura) e A

Portas e Paredes (por 1 hexagono ou area de 1 m?)
Parede de Tijolo (7,5 cm de espessura) 8* 54
Parede de Tijolo (15 cm de espessura) ie* 67
Parede de Tijolo (22,5 cm de espessura) 24* 77
Parede de Tijolo (45 cm de espessura) 48* 97
Concreto refor¢ado (20 cm de espessura) 96* 80
Concereto reforgado (60 em de espessura) 288* 115
Concreto reforcado (1,5 m de espessura) 720% 156
Placa de Video (§ mm de espessura) 1 3
Ferro/Bronze (6 mm de espessura) 12 36
Ferro (12 mm de espessura) 25 46
Ferro (25 mm de espessura) 50 58
Placa de Ago (3 mm de espessura) 7 30
Placa de Aco (6 mm de espessura) 14 38
Placa de Ago (12 mm de espessura) 28 47
Placa de Aco (25 mm de espessura) 56 60
Placa de Aco (50 mm de espessura) 112 75
Parede de Pedra (30 cm de espessura) 156* 94
Parede de Pedra (90 ¢cm de espessura) 468* 135
Parede de Pedra (2,4m de espessura) 1.250* 188
Madeira compensada (12 mm de espessura) 1% 18
Madeira (2,5 cm de espessura) 1* 23
Madeira (5 cm de espessura) 2% 29
Madeira (7,5 cm de espessura) 3% 33
Madeira (15 cm de espessura) 6* 42
Madeira (30 cm de espessura) {7 54

Construcoes
Casa de fazenda (100 m?) 2F 370
Mansio (1.000 m?) 6" 1.000
Casa Moderna (200 m2) 6% 580
Casamata (concreto de 3 m de espessura) 1.440* 460
Arranha-céu (50 andares, 50.000 m?*) 10

Tabela de Dano Estrutural

Fortaleza de Pedra
{paredes de 1,5 m de espessura}

* Ataques repetidos por perfurancio, perfurantes e muito perfurantes contra
um mesmo ponto (uma drea com MT 0 ou menos) reduzem a RD daquele ponto
em especifico, como se ele fosse semiablativo; ataques repetidos por queimadura,
corrosdo, contusio, corte ou extremamente perfurantes contra 0 mesmo ponto re-

TABELAS

780

Observacoes

Queimivel;

Iznora Contusio
Queimdvel;

Ignora Contusdo
Ignora Contusio
Ignora Contusio
Ignora Contusdo

Queimavel
Queimavel
Queimavel
Queimavel
Queimével

Quebradica

Queimével
Queimavel
Queimavel
Queimavel
Queimavel
Queimavel

Queimavel
Queimavel
Queimavel

3.700 Queimavel

1.200
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TABELA DE REACOES

Jogue 3d e aplique os modifica-
dores apropriados.

0 ou menos: Desastrosa

Reacao geral: O PdM odeia os
PdJs e faz o possivel para prejudi-
ca-los.

Em uma situaciao de combate
iminente, os PdMs atacam vio-
lentamente sem pedir nem ofere-
cer cleméncia.

Transagoes comerciais estao
condenadas. O comerciante ndo
quer nada com os PdJs. Faca um
teste de “combate iminente” com
penalidade de -2.

Pedidos de ajuda sdo totalmente
negados. Faga um teste de “comba-
te iminente” com penalidade de -4.
Se a situagdo exigir um combate,
mas nido for possivel realizd-lo por
algum motivo, o PdM deve fazer o
possivel para prejudicar os PdJs.

Pedidos de informacao sio re-
cebidos com firia. Faga um teste
de “combate iminente” com pena-
lidade de -2.

Lealdade: O PdM odeia os Pd]s
ou esta na folha de pagamento do
inimigo e ird aproveitar a primeira
oportunidade para trai-los.

1 a 3: Muito Ruim

Reacido geral: O PdM antipatiza
com os PdJs e tenta prejudica-los se
isso lhe for conveniente.

Em uma situacdo de combate
iminente, os PdMs atacam e fo-
gem se perceberem que nio tém
chance. (Um combate em anda-
mento continua.)

Transa¢Ges comerciais sao pra-
ticamente impossiveis. O comer-
ciante pede trés vezes 6 preco justo
ou oferece 1/3 do preco justo.

Pedidos de ajuda sao negados.
Faga um teste de “combate iminen-
te”: nenhuma rea¢do melhor que
“Neutra” é possivel.

Pedidos de informacio sio res-
pondidos com mentiras maliciosas.

Lealdade: O PdM antipatiza
com os PdJs e abandona o emprego

® Aparéncia fisica e comportamen-
to: Esse fator é especialmente importan-
te para o PdJ que conduz a conversa!
Aparéncia acima da média, Carisma,
Por Dentro da Moda, Deplorével e Voz
Melodiosa conferem um bénus; assim

{provavelmente levando tudo que
puder carregar) ou trai os PdJs as-
sim que possivel.

4 a 6: Ruim

Reacao geral: O PdM da pou-
ca importancia para os Pd]s e ira
prejudica-los se isso lhe trouxer
algum beneficio.

Em wma situagdo de combate
iminente, os PdMs atacam a menos
que estejam em Mmenor numero.
Neste caso, eles fugem, provavel-
mente para tentar uma emboscada
mais tarde. (Um combate em anda-
mento continua.)

Transacoes comerciais vao mal.
O comerciante pede o dobro do
preco justo ou oferece a metade do
Preco justo.

Pedidos de ajisda sio negados.
Os PdMs seguem seu rumo, igno-
rando os PdJs.

Pedidos de informacdo sio ne-
gados. Os PdMs mentem malicio-
samente ou exigem wma recom-
pensa pela informagdo. Se forem
pagos, eles dardo informacoes ver-
dadeiras, mas incompletas.

Lealdade: O PdM nio respeita
os PdJs. Ele os abandona ou trai
dado uma tentacio moderada e
serd um funciondrio preguicoso.

7 a9: Fraca

Reacdo geral: O PdM nio se
deixa impressionar. Ele pode se
tornar hostil se isso lhe trouxer um
lucro muito grande ou houver pou-
CO perigo.

Em uma situacio de combate
iminente, os PdMs desafiam e in-
sultam os Pd]Js, exigindo que eles
saiam da regido. Se os PdJs perma-
necerem, os PdMs os atacam a nao
ser que estejam em menor nimero;
nesse caso, eles fugem. (Um com-
bate em andamento continua.)

Transacbes comerciais sio im-
proficuas. O comerciante pede
120% do preco justo ou oferece
75% do preco justo.

como um aparente Status elevado, na
maioria das situa¢Bes. Aparéncia abai-
xo da média e diversas desvantagens
acarretam em penalidades.

® Pericias: Um sucesso num teste
contra uma pericia apropriada (Admi-

Pedidos de ajuda sdo negados,
mas subornos, stplicas e ameagas
podem funcionar. Os PdJs podem
fazer um novo teste com uma pe-
nalidade de -2.

Pedidos de informacdo sio im-
produtives. Qs PdMs alegam nio
ter a informacdo ou fornecem
dados incompletos. Um suborno
pode ajudar a refrescar a memaria;
faca um novo teste de um suborno
for oferecido.

Lealdade: O PdM nio fica mui-
to impressionado com os Pdjs ou
ndo gosta do emprego; ele acredita
que trabatha muito e ganha pouco.
Ele provavelmente traird os PdJs se
a oferta for boa e certamente troca-
ra de emprego se achar que encon-
trou algo “melhor”.

10 a 12: Neutra

Reagao geral: O PdM ignora os
Pd]Js tanto quanto possivel. Ele esta
totalmente desinteressado.

Em uma situacdo de combate
iminente, os PdMs ficam inclina-
dos a seguir seus caminhos e deixar
os PdJs seguirem o deles. (Se um
combate estiver em andamento, 0s
PdMs tentam bater em retirada).

Transacbes comerciats seguem
de modo rotineiro. O comerciante
compra e vende pelo preco justo.

Pedidos de ajuda sio concedi-
dos — se forem simples. Pedidos
complexos sdo negados, mas os
PdJs podem tentar novamente com
uma penalidade de -2. ’

Pedidos de informacio sio
bem-sucedidos. O PdM d4 a infor-
macio pedida se for simples. Se a
pergunta for complexa, a resposta
pode ser vaga.

Lealdade: O PdM vé os PdJs
como “s6 mais um patrdo” e esse
¢é s6 mais um emprego. Ele traba-
Iha suficiente para manter o patrao
satisfeito, nada mais. Fle ndo deixa
o emprego a ndo ser que tenha cer-
teza de ter encontrado um melhor
€ ndo traird os PdJs a ndo ser que a
tentacdo seja muito grande.

Continua na proxima pdgina...

nistragdo para lidar com burocratas,
Boemia em festas, etc.) pode conferir
um boénus de +2 aos testes de reagio.
Algumas pericias em NH 20+ (ex., Di-
plomacia e Labia) conferem um bonus
automdtico de +2 aos testes de reacio.

ELTE
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13 a 15: Boa

L Reagdo geral: O PAM gosta dos
Pd]Js e serd prestativo dentro de li-
mites cotidianes razodveis.

Ewm wma situacdo de combate
iminente, os PAMs acham os Pd]s
dignos de estima ou muito fortes
para serem atacados. Os PdJs po-
dem pedir ajuda ou informagdes;
faca um novo teste com um bénus
de +1. (Se um combate ji estiver
em andamento, os PdMs fugem.)

Transagbes comerciais  serio
boas. O comerciante compra e ven-
de pelo preco justo e oferece volun-
tariamente algumas informagoes
dtets ou ajuda, se possivel.

Pedidas de ajuda sio concedi-
dos se forem razodveis. A atitude
dos PdMs é prestativa. Mesmo
que o pedido seja absurdo e de-
vesse ser negado, eles oferecem
conselhos treis.

Pedidos de informacio sio
bem-sucedidos. A pergunta é res-
pondida com precisdo.

Lealdade: O PAM gosta dos
PdJs ou do emprego. Ele é leal,
trabatha duro e aceita qualquer
risco razodvel que os PdJs tam-
bém aceitem,

16 a 18: Muito Boa

Reacio geral: O PdM tem os
PdJs em alta conta e é bastante
prestativo e amistoso.

Em uma situacdo de combate
iminente, os PdMs serdo amigi-
veis. Os PdJs podem pedir ajuda ou

® Preconceito racial ou étnico: Esses
fatores normalmente determinam pena-
lidades e assumem a forma da desvanta-
gem Estigma Social para o Pd] ou a des-
vantagem Intolerancia por parte do PAM.

® Comportamento adequado: Uma
boa abordagem deve valer um bonus
de +1 ou mais! Uma abordagem intei-
ramente inadequada deve resultar numa
penalidade de -1 ou -2 a todo o grupo.

Lembre-se que os testes de reacio
foram projetados para adaptar uma
situagdo, NAO para determina-la!
Em geral, o Mestre deve reservar es-
ses testes para encontros incidentais,
situa¢des ndo-planejadas, etc. Ele deve
decidir de antemdo como ele pretende
interpretar os PdMs em encontros im-
portantes... mas ele ainda pode fingir
estar fazendo um teste, para que os

informagoes (faca um novo teste
com um bénus de +3). Até mesmo
inimigos jurades acham uma des-
culpa para deixar os PdJs em paz...
por enquanto. (Se um combate ji
estiver em andamento, os PdMs
fugem se possivel, caso contririo,
rendem-se. )

TransagGes comerciais  serdo
muito boas. O comerciante aceita
a oferta dos PdJs a ndo ser que eles
queiram comprar seus bens por
menos de 80% do preco justo ou
vender por mais de 150% do preco
justo. Neste caso, ele oferece esses
valores. Ele também oferece ajuda
e conselhos.

Pedidos de ajuda sio concedi-
dos a ndo ser que sejam totalmente
absurdos. Quaisquer informacdes
titeis que os PdMs tenham para dar
serdo dadas voluntariamente.

Pedidos de informacdo sio
bem-sucedidos. O PdM responde
com detalhes e oferece voluntaria-
mente quaisquer informagoes rela-
cionadas tivera pergunta.

Lealdade: O PdM trabaltha mui-
to duro e arrisca a vida se neces-
sario. Na maioria das vezes ele co-
loca os interesses dos PdJs a frente
dos seus préprios.

19 ou mais: Excelente

Reagdo geral: O PdM fica ex-
tremamente impressionado com
os PdJs e os ajuda da melhor for-
ma possivel, dentro dos limites de
suas capacidades.

jogadores nio saibam ao certo o que
estd acontecendo!

Reacoes Gerais

O Mestre deve fazer um teste de re-
acdo para determinar, de forma geral,
como um PdM se sente a respeito dos
PdJs. Quando nada mais parecer apro-
priado, faca o teste de reagdo e adap-
te-o! O Mestre pode usar quaisquer
modificadores que julgar apropriado,
especialmente os de aparéncia fisica.

Situacoes de
Combate Iminente
(e Verificacoes de Moral)

O Mestre deve fazer um teste em
qualquer encontro onde o combate

TABELAS

Em wna sitwa¢ao de combate
iminente, os PdMs serao extrema-
mente amigaveis. Eles podem até se
juntar ao grupo temporariamente.
Os PdJs podem pedir ajuda ou in-
formagoes; faca um novo teste com
um bodnus de +5. (Se um combate
jd estiver em andamento, os PdMs
se rendem. )

Transacoes comerciais serdo ex-
tremamente boas. O comerciante
aceita a oferta dos PdJs a ndo ser
que eles queiram comprar seus
bens por menos de 50% do prego
justo ou vender por mais de 200%
do prego justo. Neste caso, ele ofe-
recerd esses valores. Ele também
oferece ajuda e conselhos.

Pedidos de ajuda sio conce-
didos. Os PdMs ajudam como
puderem, até mesmo oferecendo
ajuda adicional.

Pedidos de informacdo sio ex-
tremamente bem-sucedidos. A per-
gunta é respondida completamen-
te. Se o PdM nio souber tudo que
os PdJs precisam, ele tentara desco-
brir. Ele pode até se oferecer para
ajudar: faca um teste para pedido
de ajuda com bénus de +2, sendo
impossivel qualquer reagio pior
que “Fraca”.

Lealdade: O PdM adora os Pd]s
ou a causa deles, trabalha com dis-
posicdo incrivel, coloca os interes-
ses dos PdJs sempre a frente dos
seus e até morreria por eles.

seja possivel, mas nio determinado.
Quando um oponente estd a beira de
iniciar o combate, nenhum teste é ne-
cessdrio. Para um grupo de estrangei-
ros armados no meio do deserto, um
teste de reagdo é apropriado a menos
que o Mestre tenha predeterminado
as reacoes.

Quando os PdMs estdo perdendo
um combate, o Mestre pode usar um
teste de reagdo em combate como uma
“verificacio de moral”. Uma reacdo
“Boa” ou melhor indica que os PdMs
fogem ou se rendem, dependendo do
caso — claro que eles nao se tornam
amigos repentinamente.

Modificadores Especiais para

Reacoes em Combate

+1 a +5 se os PdJs parecem ser mais
fortes que os PdMs. -










defesa ativa: Uma tentativa ativa de
evitar um ataque: um bloqueio, esqui-
va ou tentaiva de aparar. Pag. 374.

Deslocamento Basico: Uma caracte-
ristica secunddria calculada a partir da
Velocidade Basica, que avalia a veloci-
dade terrestre (em metros por segundo)
de uma pessoa sem carga. Pag. 17.

Deslocamento: Velocidade de deslo-
camento em metros por segundo. Des-
cubra o Deslocamento modificando o
Deslocamento Basico pelo nivel de car-
ga. Pag. 17.

Destreza (DX): Uma medida da agi-
lidade e coordenacdo do personagem.
Pag. 15.

desvantagem mental autoimposta:
Uma desvantagem mental proveniente
de uma crenga ou cédigo de honra, ndo
de um defeito mental. Pdg. 121.

desvantagem: Um problema que
torna a pessoa menos capaz do que
suas outras caracteristicas normalmen-
te indicariam. Capitulo 3,

Disputa: Uma competicio entre
dois personagens onde cada um faz um
teste de habilidade para verificar quem
se sai melhor. Pag. 348.

divisor de armadura: Uma avalia¢do
da capacidade do ataque de ultrapas-
sar armaduras, fornecido entre parén-
teses depois dos dados de dano. Divida
qualquer Resisténcia a Dano por este
namero antes de subtrai-la do dano ba-
sico para verificar o dano penetrante.
Pig. 378.

DX: Do inglés DeXterity. Veja
Destreza.

encontro: Uma “cena” de uma
aventura, normalmente um encontro
inesperado entre os PdJs e um ou mais
PdMs. Pag. 502.

erro critico: Um ataque que fracassa
de maneira tio contundente que o pré-
prio atacante acaba ferido, deixa sua
arma cair, etc. Pag. 382.

esfor¢o adicional: Quando uma pes-
soa forca suas habilidades fisicas além
de seus limites normais, gastando PF.
Pag. 356.

especialidade: Um foco limitado
dentro de uma pericia. Algumas peri-
cias exigem que o personagem escolha
uma especialidade; outras tém especia-
lidades opcionais. Pag. 169.

esquiva: A defesa ativa onde a pes-
soa se abaixa ou desvia de um ataque.
Pag. 374.

estatisticas: O conjunto de valores
numéricos que descrevem um persona-
gem, equipamento, etc.

falha critica: Um teste de habilidade
que resulta num fracasso tdo grande
que algo desastroso acontece com o
personagem que tentou a jogada. Pag.
348.

ferimento grave: Uma tnica lesdo
maior ou igual 3 metade do PV do
alvo. Pag. 420.

Forga (ST): Uma medida do tama-
nho e da musculatura de um persona-
gem. Pag. 14.

golpe fulminante: Um golpe tdo
eficaz que o inimigo nio tem direito a
uma jogada de defesa. Também pode
causar algum dano especial e inco-
mum. Pag. 381.

grupo: Um conjunto de PdJs que
fazem parte de uma mesma aventura.
Pig. 8.

hexagono: Um espago hexagonal
em um mapa de jogo. Mapas diferen-
tes tém escalas diferentes. Um hexd-
gono em um mapa de combate cor-
responde a uma area de um metro de
lado. Pag. 384.

histéria de vida: Mesmo que histo-
ria do personagem.

historia do personagem: A historia
ficticia da vida de um personagem, in-
ventada pela pessoa que o esta inter-
pretando. Pdg. 11.

HT: Do inglés HealTh. Veja Vita-
lidade. v

Inteligéncia (IQ): Uma medida am-
pla da capacidade cerebral do persona-
gem. Pag. 15.

IQ: Do inglés Intelligence Quotient.
Veja Inteligéncia.

jogada de ataque: Um teste de habi-
lidade contra uma pericia de combate
para verificar se o personagem ¢é capaz
de atingir um alvo. Pag. 369.

jogada de defesa: Uma jogada rea-
lizada depois de uma jogada de ataque
bem-sucedida do oponente para verifi-
car se o personagem é capaz de evitar o
ataque. Pag. 374.

jogador: Uma pessoa que faz o pa-
pel de um personagem participante das
aventuras ministradas pelo Mestre.
Pag. 7.

lesao: A perda tempordria de Pon-
tos de Vida em razdo de um ataque,
determinada pela subtracio da Resis-
téncia a Dano do alvo do dano bdsico
do ataque e modificando o dano pene-
trante resultante pelo modificador de
ferimento (em funcio de tipo de dano).
Pag. 419.

GLOSSARIO

limitacio: Uma restricdio sobre o
uso de uma caracteristica. Ela reduz o
custo em pontos da caracteristica em
um percentual determinado. Pag. 110.

limite de desvantagens: A quantida-
de mixima de pontos de personagem
adicionais que um personagem pode
reivindicar de todas as caracteristicas
com custos em pontos negativos. Cabe
a0 Mestre determinar este valor, se
quiser. Pag. 11.

livro de referéncia: Um suplemen-
to que contém informac¢des que nido
sdo associadas a nenhum cendrio; por
exemplo, um catidlogo de estatisticas
de animais, veiculos ou armas, ou uma
coletinea de regras adicionais para ma-
gia, psiquismo ou artes marciais.

manobra: Uma a¢do que um perso-
nagem pode realizar em seu turno du-
rante um combate, como Ataque, Mu-
dancga de Posi¢io ou Fintar. Pag. 363.

margem de fracasso: A margem pela
qual um teste excedeu o NH efetivo
num teste de habilidade fracassado.
Pag. 347.

margem de sucesso: A margem pela
qual um teste bateu o NH efetivo num
teste de habilidade bem-sucedido. Pig.
347.

margem de vitoria: Uma compara-
¢do numérica entre a margem de su-
cesso ou de fracasso do vencedor em
relagio 4 do perdedor durante uma
Disputa. Pag. 348.

Mestre (M]): O arbitro, que escolhe
a aventura, dirige os jogadores por ela,
julga os resultados e distribui os pontos
bénus de personagem. Capitulo 18.

metacaracteristica: Uma tinica ca-
racteristica que é na verdade um con-
junto de caracteristicas que represen-
tam um conceito. Exemplo: Mdquina.
Pag. 32.

M]: Veja Mestre.

modelo de personagem: Uma lista
de caracteristicas que o Mestre consi-
dera que um personagem deva ter para
satisfazer um papel especifico na cam-
panha. Trata-se de uma “referéncia
rapida”, ndo de uma exigéncia estrita.
Pag. 258.

modelo racial: Um pacote de carac-
teristicas que todos os personagens de
uma determinada raga devem comprar.
Péig. 260.

modelo: Uma planilha de persona-
gem parcialmente completa que con-
tém todas as caracteristicas necessarias
para um papel (modelo de persona-
gem) ou um membro de uma determi-
nada raca (modelo racial). Capitulo 7.




medificador de ferimento: Um fator
de conversdo que modifica o dano pe-
netrante, transformando-o numa lesdo
real. Ele depende do tipo de dano e da
natureza do alvo. Pag. 379.

modificador de reagao: Uma pe-
nalidade ou bénus aplicada aos testes
de reagdo. Um bénus indica que o Pd]
estd sendo agradavel; uma penalidade
indica que ele estd sendo desagradavel,
detestdvel, sem atrativos, etc. Pag. 494.

Modificador de Tamanho (MT):
Um indice numérico de tamanho, usa-
do como modificador para os testes de
visdo ou ataques contra um determina-
do individuo, entre outras coisas. Pig.
19.

modificador: 1. Um nimero adicio-
nado ou subtraido do ntimero alvo de
um teste de habilidade — ou do resul-
tado do dado, no caso de um teste de
reagdo — para refletir uma situagio
especifica. Pdg. 344. 2. Uma ampliacio
ou limitagdo. Pag. 101.

MT: Veja Modificador de Tama-
nho.

mundo de campanha: Um suple-
mento que contém um ambiente deta-
lhado para um cenério em particular,
junto com regras para as situacoes, ha-
bilidades, perigos, recompensas, etc.,
especiais encontradas no local.

mundo de jogo: Um ambiente para
0 jogo; um cendrio. “Mundo” pode in-
dicar um “planeta”, mas também pode
se referir a uma regido ou periodo his-
térico... ou um universo inteiro. Capi-
tulo 19.

NC: Veja Nivel de Controle.

NH basico: O nivel real de apren-
dizado em uma pericia — o niimero
registrado na planilha de personagem
— antes de quaisquer modificadores.
Pig. 171.

NH efetivo: O NH bdsico mais ou
menos quaisquer modificadores para a
tarefa em mios. Pag. 171

NH relativo: A diferenca entre o
NH bisico e o atributo dominante de
uma pericia. Por exemplo, um persona-
gem com DX 12 e uma pericia baseada
em DX com NH 14, tem NH relativo
de +2 nesta pericia. Pag. 171.

NH: Veja nivel de habilidade.

nivel de compreensao: Uma medi-
da do dominio de um idioma. A ap-
tiddo em falar (fluéncia) pode diferir
da aptiddo em escrever (alfabetiza-
¢do). Pag. 24.

Nivel de Controle (NC): Uma medi-
da geral do controle governamental em
uma sociedade: quanto maior o NC,
mais restritiva a sociedade. Pdg. 506.

nivel de habilidade (NH): Um nu-
mero que define a habilidade de uma
pessoa numa area especifica de conhe-
cimento ou numa classe limitada de ta-
refas. Capitulo 4.

nivel de poder: A média de pontos
dos PdJs em uma campanha. Pag. 487.

nivel de riqueza: Uma descrigio da
situacdo financeira de um personagem.
Niveis positivos de riqueza sio uma
vantagem e aumentam OS recursos ini-
ciais; niveis negativos de riqueza sio
uma desvantagem e diminuem os re-
cursos iniciais. Pag. 25. :

Nivel Tecnolégico (NT): Um ntime-
ro que indica a sofisticagio tecnolégica
de uma sociedade: quanto maior o NT,
mais avangada é a sociedade. Usado
para descrever personagens, equipa-
mentos e pericias naturais relacionadas
a uma era tecnoldgica. Pag. 22.

NT: Veja Nivel Tecnoldgico.

parametro: O valor numérico de
um atributo, caracteristica secundiria
ou pericia.

passo: Uma pequena quantidade de
movimento (1 metro, para a maioria
dos humanos) permitida como parte de
uma manobra de combate. Ela pode vir
antes ou depois da parte ativa da ma-
nobra. Pig. 368.

Pd]: Veja personagem do jogador.

PdM Associado: Um PdM vincula-
do a um PdJ por uma vantagem (Alia-
do ou Patrono) ou desvantagem (De-
pendente ou Inimigo). Pag. 31.

PdM: Veja personagem do Mestre.

peculiaridade: Uma caracteristica de
-1 ponto comprada para caracterizar
um personagem. Nio é necessariamen-
te uma desvantagem. Pag. 162.

Percepcao (Per): Uma caracteristica
secunddria, computada a partir da 1Q,
que mede a prontiddo geral. Pig. 16.

pericia de Influéncia: Uma pericia
usada para influenciar as pessoas: Di-
plomacia, Intimidacao, Labia, Manha
Sex Appeal ou Trato Social. Pag, 494,

pericia tecnoldgica: Qualquer peri-
cia que apresenta um diferencial por
nivel tecnolégico (marcado com ¢/
NT”) e que sofre penalidade ao ser
usada com equipamentos e/ou ideias
de um nivel tecnolégico diferente.
Pig. 168.

GLOSSARIO

personagem do jogador (PdJ): Um
personagem criado e interpretado por
um jogador. Pag. 7.

personagem do Mestre (PdM):
Qualquer personagem interpretado
pelo Mestre ou pelo Adversario. Pag.
493.

personagem: Qualquer ser — pes-
soa, animal, robd, etc. — interpretado
pelo Mestre, pelo Adversdrio ou por
um jogador. Capitulo 1.

PF: Veja Pontos de Fadiga.

planilha de personagem: Uma des-
crigdo escrita (possivelmente incluin-
do uma imagem) de um personagem,
incluindo uma lista completa de suas
caracteristicas e seus Custos em pontos.
Pag. 13.

pontos adquiridos:
pontos de bénus.

pontos de bénus: Pontos de per-
sonagem dados pelo Mestre como re-
compensa por boa interpretagio ou
pela conclusdo de uma missdo. O per-
sonagem pode usar esses pontos para
acrescentar ou melhorar caracteristicas
benéficas ou para recomprar desvanta-
gens. Pag. 498.

Pontos de Fadiga (PF): Uma caracte-
ristica secundéria, computada a partir
da HT, que mede a resisténcia a exaus-
tao. Atividades extenuantes e o uso de
algumas habilidades especiais “cus-
tam” PF temporarios. Pag. 16.

pontos de personagem: A unidade
“corrente” usada para comprar as ca-
racteristicas de um personagem. Quan-
to mais pontos um personagem tiver,
mais capaz ele é. Custos em pontos
normalmente aparecem entre colche-
tes; ex., “Reflexos em Combate [15]”
significa que Reflexos em Combate
custa 15 pontos. Pag. 10.

Pontos de Vida (PV): Uma caracte-
ristica secunddria, computada a partir
da ST, que mede a capacidade do per-
sonagem em absorver castigos fisicos.
Ameagas fisicas como acidentes, ata-
ques e perigos podem temporariamente
esgotar os PVs. Pdg. 16.

pontos iniciais: O niimero de pontos
de personagem que o Mestre concede
aos jogadores para construirem seus
personagens no inicio da campanha.
Pag. 10.

pontos: Veja pontos de personagem.

posi¢do: O perfil corporal durante
um combate: em pé, agachado (de c6-
coras), ajoelhado, sentado, deitado de
brucos (rastejando) ou deitado de cos-
tas (deitado). Pag. 364.

Mesmo que




PILANILHA DE
CoONTROLE DO MESTRE

Nome do Personagem e jogador |, Reacdo ST/DX/IQ/HT, Vont/Per , Vel/ Desl. Basico PV / PV atual
+ou-
HABILIDADES ESPECIAIS TESTES NECESSARIOS

Personagem

Habilidades

Personagem

Teste

Para Evitar




Nome: Reagdo +/-: Total de Pontos: ___ MU_NHHH:HE Q@ cmo Qo .HJ@BHVO

Aparéncia: Vantagens, Desvantagens, Peculiaridades: Personagem Jogador
Tempo corrido

|mU.Mm A Uso do tempo:
I Q Dano Basico Sono: 56 hrs/sem (+/-7 por niveis de Pouco Sono/Sono Comp.).
HT Gdp: Refeigdes, cuidados pessoais, €C .uuvmemmrmveriiresieeeseessensseeens 20
GeB: Pericias: Emprego: tempo gasto depende do emprego (ou 40 hrs).
PF: Viagem (depende da aventura e situagio..........

Vont Per Observagoes religiosas, €tc ...oeirierercrennenens s crrene

Vel. Bésica: Desl.: Entretenimento....... eneiserennni———rarerrrareeeeraaranennanrananranennnrannns

Base de Carga: Estudo da pericia reeerereae s *
Esq.: Ap.: Bl.: Estudodapericia_ e *
BD Escudo______ Mod. Tam.:___ Estatisticas das armas: Estudo da pericia e *

Estudo da pericia *
Estudo da pericia *
Estudo da pericia *

- | Tarefa demorada:
HwU_ _ _ ﬁ _ _ _ Tarefa demorada:

Tarefa demorada:

TOTAL: POI SEMANT +..eveueerreeerrerrereesrecreseesseccoseesnseessenreneens 168 hoOras

.. ... CarTtio pE PpM
Para facilitar o control de seus PdMs criamos este cartdo onde é possivel registrar todas as informagdes
pertinentes. Fica muito fdcil usar uma caixa cheia de cartbes de PAM.

Estudo automatico de Familiaridade Cultural e Idioma: Se estiver numa
terra estrangeira, interagindo com os locais em sua rotina, o perso-
nagem consegue automaticamente 4 horas por dia de Familiaridade
Cultural com a cultura e Idioma local (pag. 23)

Horas de estudo automdtico de Familiaridade Cultural (4/dia):

Aparéncia: _Baixo, Rosto sinczro Vantagens, Desvantagens, Peculiaridades: Horas de estudo automdtico de Idioma (4/dia):

Nome:__ai Blackthorn Reagido +/-: __ 0, geralmenie Total de Pontos: _ 250

Dobra, Equilibrio Perfeito, Flexibilidadz d L. i L
8 ST PV: 10 Nocdio do Perigo, Senco de Direcdo: Estu 0 automatico no emprego: Se um emprego envolve uma pericia (e
o : e mo#e S Um., - a maioria envolve), o personagem pode considerar 1/4 do tempo gasto
Excess nfianca, Sengo ver; -
12 1 Dano Bésico ./_\ " Qc U rundas (veculiaridade) no emprego como “estudo”. Este tempo pode ser dividido entre varias
1 ! stade s profur eculisridad Py .
T HMW—, GdP: 1d-3 e gusT B2 aUaS R UNeds [DerlInniegoe pericias relacionadas ao emprego.
= GeB: 1d-2 Perici Horas de estudo automdtico no emprego (1/4 do tempo):
—— ericias:
PF._iC Acirobacia-15, Arma de Arreimesgse (Faca)-17 Bonus de estudo por intervengdao magica, educacdo mecanica, etc.:
Vont 12 Per 15 Artaas de Fogo (Pistola)-15, Esnadas Curtas-i5 Pericia: Equivaléncia de estudo (horas):
Vel. Basica:_ 706 Desl.: _ 7 Faca-17, Percepcdo do Corpo-i6, Sacar Rdpide (Faca)-15 Pericia: Equivaléncia de estudo (horas):
Base de Carga:_ Nenhuma (0) Pericia: Equivaléncia de estudo (horas):
Esq: 10 Ap.: 10 BlL: N/A Pericia: Equivaléncia de estudo (horas):

BD Escudo _N/A Mod. Tam.:_O _ Estatisticas das armas:
Faca Erande Superior: id-3 corie/id-2 perf
{arremesso: 1d-2 perf, Prec 0, Alcance 6/12, Magnitude -2)
P oo P o.. Pistela de Ocultacdo: 2d pa, Prec i, Alcance 125/1,500, CdT3
Qv %\r Av A\o @ Tiros 5+1(3), Magnitude -1, Rc
*Cada 2 horas de autoaprendizagem, 1 hora de

RD _ 0 _ 0 _ 0 _ 0 _ G _ 0 _ educacdo ou 0,5 horas de treino intensivo contam
como 1 hora para aprendizado da pericia

Observacoes

Esta planilha s6 pode ser copiada para uso pessoal.




Eletricidade, 432.

Eletronica, 471.

Embarcaces, 466; tabela, 464.

Empregados, 517, 518.

Empregos, 292, 499, 516-518; a pro-
cura, 518.

Encantamentos, 480-482; mdgicas, 242.

Encontrido, 371; por figuras multi-he-
xagonais, 392.

Encontros, 502; tabela de exemplos de
encontros, 503.

Enjoo espacial, 433.
Enjoo maritimo, 433.

Envelhecimento, 59, 63, 69, 123, 139,
444,

Equilibrio do jogo, 11.

Equipamento, 264-289; modificando
testes de habilidade, 3435.

Equipamento de acampamento e so-
brevivéncia, 288.

Equipamento de comunicagio e infor-
magdo, 288, 471.

Equipamento de equita¢do, 289.
Equipamento de espionagem, 289.
Equipamento de ladrdes e espides, 289.
Equipamento médico, 289.
Equipamento policial, 289.

Erros criticos, 381; tabela, 556-557.
Escalar, 90, 353.

Escavar, 354, 356.

Escravos, 518.

Escudos, 287, 374; dano, 484; em
combate corporal, 392; uso ofensi-
vo, 406.

Escuriddo, 65, 97, 394; mdgicas, 249,
tochas, 394.

Esfor¢o adicional, 356.

Espagamento (em combate), 368.

Espingardas, 409.

Espiritos, 47, 69, 79, 97, 114, 191,
198, 213; vantagens espirituais, 34;

Esquiva acrobatica, 375.

Esquiva altruista, 375.

Esquiva, 17, 52, 325, 326, 374;
jogar-se ai chdo, 377.

Estado do paciente, 421.

Estimulantes, 440.

Estirges, 461.

Estradas dimensionais, 534.

Estradas, 352.

Estrangulamento, 370, 401, 404.

Estudo, 292.

Etiqueta no combate corpo a corpo, 417.

Evadir, 368.

Explosdes, 414-415; cinematogrdfica,
417.

Falcoes, 456.

Falha critica, mdgicas, 236.

Falha tragica, 119.

Familiares, 37.

Fatais, condi¢bes, 429; ferimentos, 423.

Fadiga, 16; 328, 426; pontos de fadiga,
165 recuperacdo, 427.

Ferimentos, veja Lesées.

Ferimentos graves, 420.

Ferimentos superficiais, 417.

Ferramentas, 289.

Figuras Multi-hexagonais, 392.

Fisicas, vantagens, 32; desvantagens,
120.

Flechas em chamas, 411.
Fogo continuo, 373, 408.
Fogo de retencio, 409.

Fogo, 43; armas incendidrias, 277,
411, 429; ataques por queimadura
de feixe concentrado, 399; dano,
429; flechas em chamas, 411; mdgi-
cas, 248; queimando objetos, 429,
430.

Fome, 426.

Forga pela Liberagao da Realidade, 543.
Forga, 14.

Frasco de Oleo, 410.

Frio, 433.

Gado, 460.

Garrotes, 406.

Gatos, 456.

Glossario, 563-565; armas e armadu-
ras, 268; magia, 234; Mundos Infi-
nitos, 524; psiquismo, 254; termos
bdsicos, 7.

Golpe de ponta, 15.

Golpe desenfreado, 388.

Golpe em balango, 15.

Golpe Letal, 404.

Golpe Rapido, 42, 96, 370.

Golpes fulminantes, 381; tabela, 557.

Golpes Visando a Arma do Oponente,
400.

Gorilas, 457.
Granadas, 277, 411.

Gravidade, 96, 351, 433; diferentes,
351; natal, 17.

Grifos, 460.

Grupos de aliados, 36.
Guerra psicoldgica, 359.
Hexagonos, 384.
Hierarquia, 29.

Hist6ria de uma campanha em Mun-
dos Infinitos, 523-546.

HT, veja Vitalidade.
Idade, 20.
Identidades secretas, 31.

Identidades, 31, 63.

Idiomas, 23, 208, 506.

llluminati, 64, 139, 191, 525; Cabala, 543.
Imobilizando o adversario, 401.

Importancia na sociedade, veja Hierar-
quia, Status.

Imposicao da lei, 507; equipamento
policial, 289.

Imunidade, 443.
Incapacitado, 51, 420-423.
Incompeténcia, 24.

Inconsciéncia, 419, 423, 429; retoman-
do a consciéncia, 423.

Incremento-G, 351.

Indice, 329-334, 570-575.
Infecgdo, 444.

Infinity Ilimitada, 524, 535-538.
Iniciativa, 393.

Instrumentos, 39, 40, 52, 473-477,
479; limitacoes, 116.

Inteligéncia artificial, 528.
Inteligéncia, 15; e trugues sujos, 405.
Interpretagao, 7.

Intoxicacio, veja Alcool.
Introducio, 5, 342.

Introdu¢ido Répida, 8.

Inventando Instrumentos, 475

Totha, ilustracdo, 343; planilba de per-
sonagem, 316-317.

1Q, veja Inteligéncia.

Javalis, 457.

Joelhada, 404.

Jogada de ataque, 369.

Jogando online, 494.

Jogar-se ao chio, 374.
Julgamentos, 507; punicdo, 508.
Laboratérios Paracrdnicos Inc., 538.
Lagos, 411.

Lanternas, 394.

Lasers, 280, 399; miras, 412.




Lealdade, 518-519.

Leis, 65, 205, 506-508, 518; punicdc,
508; julgamentos, 507.

Leitura da Mente, veja Telepatia.

Leitura, 134; veja também Alfabetizacio.

Ledes, 456.

Lesoes, 327, 377, 380, 418-425; a escu-
dos, 484; a objetos, 483-485; choque,
419; e defesas ativas, 374; ferimentos
acumulados, 4205 ferimentos fatais,
423; ferimentos graves, 420; ferimen-
tos superficiais, 417; incapacitado,
420-423; lesoes de grande escala, 400,
sangramento, 420; #ltimo ferimento,
420; veja também Cura, Incapacitado.

Levantamento, 14, 15, 90, 207, 354, 357.

Licantropia, veja Lobisomens.

Lidando com os jogadores, 493.

Limitagdes, 101, 110; instrumentos, 116.

Linguagem de sinais, 25.

Lobisomens, 70, 71, 123.

Lobos, 457.

Louis d’Antares, ilustracées, 368, 422,
505; planilba de personagem, 312-
313.

Ludografia, 566.

Macacos, 457.

Magia Cerimonial, 238.

Magia clerical, 67, 242; mdgicas, 67.

Magia, 40, 143, 158,194, 208, 225, 234-
253; cajado, 240; cerimonial, 238;
clerical, 242; escolas, 239; objetos en-
cantados, 240, 480-483; racial, 453;
rituais, 237, 242; vantagens, 34.

Magicas, 66; Agua, 243; alvo, 236; Ar,
2435 drea, 239; bloqueio, 241; cho-
que de retorno, 235; clericais, 67
Comunica¢do e Empatia, 245; co-
muns, 239; Controle da Mente, 245,
Controle do Corpo, 246; Cura, 247,
Deslocamento, 247; Encantamento,
242, 480-482; especiais, 242; Fogo,
248; informacdo, 241; legalidade,
507; lista, 304; Luz e Trevas, 249;
Metamadgicas, 253; Necromancia,
250; operador, 236; operacdo, 235-
238; Portal, 251; pré-requisitos,
2385; projétil, 240; Protecio e Aviso,
251; Reconhecimento, 252; resisti-
veis, 241; Terra, 252; toque, 239;
veja também Magia.

Migicas Comuns, 239.

Magicas da Agua, 243.

Magicas da Terra, 252.

Migicas de Area, 239.

Magicas de Bloqueio, 241.

Magicas de Comunicagio e Empatia, 245.

Migicas de Controle da Mente, 245.

Magicas de Controle do Corpo, 246.

Maigicas de Cura, 247.

Magicas de Deslocamento, 247.

Maigicas de Informacgio, 241.
Migicas de Luz e Trevas, 249,
Migicas de Necromancia, 250.
Magicas de Portal, 251.

Maégicas de Projétil, 240.

Maigicas de Protecdo e Aviso, 251.
Magicas de Reconhecimento, 252.
Magicas de Toque, 239.

Maigicas do Ar, 243.

Migicas do Fogo, 248.

Magicas Especiais, 242.

Madgicas Resistiveis, 241.

Mana, 235.

Manguais, 406.

Manobra Aguardar, 324, 366, 385.
Manobra Apontar, 43, 324, 364.

Manobra Ataque Total, 42, 324, 365,
385; depois de ser agarrado, 371.

Manobra Ataque, 324, 365.
Manobra Avaliar, 325, 364.

Manobra Avangar e Atacar, 325, 365,
385.

Mestrando, 486-504.

Metacaracteristicas, 262; de elemen-
tais, 263; de espiritos, 262; de mor-
fologia, 263; de personalidade, 263.

Metamagicas, 253.
Metralhadoras, 281.

Militar, 198,223, 226.
Miras telescopicas, 412.
Modelo de ando, 261.
Modelo de Cavaleiro Heroico, 448.
Modelo de dragio, 261.
Modelo de Guerreiro, 449.
Modelo de Investigador, 259.
Modelo de Mago, 260.
Modelo de Mercendrio, 260.
Modelo felinoide, 261.

Modelos, 258, 445-454; culturais,
446, dramdticos, 446; ocupacio-
nais, 446; raciais, 260, 450-454.

Modificagoes corporais, 294.
Modificador de ferimento, 379.
Modificador de Tamanho, 19, 372; e

Manobra Concentrar, 325, 366.
Manobra Defesa Total, 325, 366, 385.
Manobra Deslocamento, 325, 364, 385.
Manobra Fazer Nada, 325, 364.
Manobra Fintar, 3235, 365.

Manobra Mudanga de Posi¢ao, 325, 364.
Manobra Preparar, 325, 366, 382, 385.
Manobras, 324, 363, 385; tabela, 551.

Mapas, 384, 490-491; mapeamento
pelos jogadores, 491; mapeamento
pelos criadores da aventura, 502.

Mapas da area, 491.

Mapas de aposentos, 492.

Mapas de combate, 239, 384, 492.
Mapas de viagem, 490.

Midquinas, 16; metacaracteristica Md-
quina, 263.

Masmorras, 501.

Mata-ledo, 371, 404; veja também Su-
focamento.

Mau Funcionamento, 279, 382, 407.

Mentais, vantagens, 32; desvantagens,
120; poderes, veja Psiquismo.

Mental, atordoamento, 420.
Mergulho de protegdo, 377, 413.

alcance, 402.

Modificadores
101; lista, 300.

Modificadores de penetragio, 378,
416; superpenetracdo, 379, 408.

Monstros, 460-461.

(de

caracteristicas),

Morcegos, 461.

Morte, 296, 423; morte instantinea,
423; ultimas acdes, 423.

Morto-vivo, 55; veja também Vampi-
ros, Zumbis.

MT, veja Modificador de Tamanho.

Mulas, 459.

Multiversos de bolso, 529.

Mundanas, vantagens, 32; desvanta-
gens, 120.

Mundos alternativos, 86, 159; catego-
rias de mundo, 535; Centrum, 541-
542, 545-546; classes, 526; Concilio,
540; ecos, 546; paralelos infernais,
528; paralelos estranhos, 527; pa-
ralelos miticos, 527; paralelos pro-
ximos, 526; Reich-5, 543. Veja
também Campanba em Mundos In-
finitos; Viagens Entre Mundos.

Mundos de jogo, 505-522; economia, 514.




Qualquer
Mundo
que Voce
Imaginar

Este livro é dirigido a Mestres e jogadores avancados.
Ele contém informacoes sobre talentos, combate, veiculos
e tecnologia, animais e monstros, criacio de mundos e téc-
nicas de narrativa. Alguns capitulos ajudam na criagao de
novas criaturas (que inclui novas racas de Pd]s), artefatos,
habilidades de personagens e mundos de jogo detalhados.

Ele também apresenta um cenario de varios mundos, chamado de Mundos In-

finitos, que pode ser usado para criar campanhas de temas mistos, desenvolver

historias de realidade alternativa, usar personagens modernos em mundos de fantasia e tudo que sua ima-
gina¢do mandar!

A Quarta Edi¢ao de GURPS foi desenvolvida com 16 anos de contribuictes dos jogadores da Terceira Edicao e
esta mais facil e ¢ mais rapida que nunca. Todas as regras foram cuidadosamente organizadas, indexadas, e todas
possuem referéncia cruzada. Os graficos e tabelas sao claros e legiveis. E todo material de sua biblioteca das edigoes
anteriores pode ser usado como material de apoio para criar uma campanha num piscar de olhos!

Este livro é a segunda parte do Modulo Bdsico. Apenas a primeira parte é necessaria para jogar. O Livro 2 é
indicado para o Mestre e para os jogadores que querem mais detalhes sobre o sistema.
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