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INTROD\UCAO

Este mdodulo foi uma idéia que surgiu em meados de 2008 quando
terminei de assistir a serie de Avatar, procurei por muito tempo alguma
adaptacdo do anime para RPG, mas a Unica e pobre adaptacdo que
achei foi para sistema 3D&T, o qual ndo tem nada contra, mas a
adaptacdo era realmente fraca e por isso resolvi criar a minha prépria
versdo s6 que desta vez para sistema witewolf, um dos sistemas que
mais gosto. Espero que todos curtam bastante essa adaptacdo que foi
feita com o intuito de atender a vontade de muitos narradores que
gostariaom de narrar suas aventuras no maravilhoso e perigoso mundo
dos dobradores de elementos. Espero que com esse material todos
possam ser um bom dobrador. Este e outras matérias de autoria minha
estdo disponiveis na comunidade "Anime RPG - adaptacdes” bem
como materiais muito bons de outros autores.

Link. (http://www.orkut.com.br/Main#Community.aspxecmm=83703641)

POR.. MARLID BERTO




HISTORIA DO ANIME

Em uma era perdida, a humanidade se dividiu em quafro nacdes: a
Tribo da Agua, o Reino da Terra, a Nacdo do Fogo e os Némades do Ar.
Dentro de cada nacdo, hd uma ordem de homens e mulheres notdveis,
chamados de "Dobradores’, que sdo capazes de manipular seus
elementos nativos, fazendo uma "dobra", que combina artes marciais
variadas. Para manter o equilibrio entre estas nacdes, existe um Unico
dobrador que é capaz de confrolar todos os quatro elementos. Esse
dobrador € o Avatar, um escolhido que manifesta o espirito do mundo
em uma forma humana. Quando o Avatar morre, ele reencarna em
outra nacdo seguindo um ciclo milenar. Comecando com o dominio de
seu elemento nativo, o Avatar vai aprender como comandar todos 0s
quatro elementos. Ao longo das eras, as incontdveis encarnagcdes do
Avatar serviram para manter as quatro nacdées em harmonia.

Porém, na época onde se passa a histdria, a Nacdo do Fogo iniciou
uma guerra cujo objefivo € dominar as outras trés nacdes. Somente o
avatar poderia impedi-la, mas quando o mundo mais precisa dele, ele
desaparece.

Seguindo o ciclo reencarnatdrio, o proximo Avatar deveria nascer entre
os ndbmades do ar. Sabendo disso, a Nacdo do Fogo atacou os
némades do ar e eles foram dizimados. A partir daquele dia ninguém
mais viu um dominador de ar, e acredita-se que todos eles morreram.

Entretanto, cem anos passaram e dois irmdos da Tribo da Agua,
chamados Katara e Sokka, salvam um garoto que estava preso dentro
de um iceberg e logo descobrem que o garoto, que atende pelo nome
de Aang, € um dominador de ar, além de ser o Avatar que sumiu hd
cem anos. Agora é a hora de Katara e Sokka ajudarem o jovem Avatar
Aang a encarar seu destino e salvar o mundo.




GEOGRAFIA

Esse mapa € mostrado na abertura dos créditos. Eles falam que o mundo é
dividido em quartas nacdes; a Tribo da Agua, Reino da Terra, Nacdo do Fogo
e 0s Nébmades do Ar. Com esse mapa, nds podemos ter uma no¢cdo de como
tudo tem seu lugar, e até ficar de olho onde Aang estd indo. Podemos ver que
a Nacdo do fogo é o continente vermelho do oeste; a Tribo da Agua, no norte
e sul, com os continentes azuis; o largo continente que marrom que parece a
Europa/Asia é o Reino da Terra; e as ilhas brancas no noroeste, sul e sudeste
sdo territérios dos Némades do Ar.

BASE DO REINO DA TERRA — QAJARTEL GENERAL FONG

Essa base fica na parte oeste do Reino da Terra, Construida entre as
montanhas na costa oeste do Reino da Terra, essa base € uma das primeiras
paradas para soldados voltando da guerra. O lugar tem uma enfermaria,
alojamentos, celeiros para os cavalos-avestruzes e espaco aberto para treino.
Acredita-se ter cGmaras no subsolo da base. O muro circular do lado de for a
protege a drea, enquanto as paredes finas que se expandem para ddo um
acesso facil para fora de 1a. O centro da base é um templo, e o quinto andar
€ o escritério do General Fong. Ele € um poderoso Dobrador de Terra que
comanda a base, e quer usar o estado avatar de Aang como uma arma
destruidora contra a Nacdo do Fogo com a intencdo de acabar a
guerra.Pontos interessantes: Bem, € uma base legal, e suas grandes areas sdo
bons lugares para treino fisico ou dobra de terra.




REFVUGIO DA VILA

Essa vila estd localizada ao longo da costa, em algum lugar no noroeste
doReino da Terra. Bonita na primavera, essa vila é rodeada de darvores de
flores vermelhas e beleza natural. Muitas construcdes e dreas de SPA foram
construidas no topo do rio, e as casas fazem uma linha na margem do rio. Essa
parte também estd perto do oceano, e até tem uma doca. Tio Iroh e Principe
Zuko ficaram aqui por pouco tempo depois de serem levados pelas ondas no
oceano por trés semanas. Considerando que Iroh e Zuko tiveram muito pouco
além de roupas, € possivel que eles ficassem ali de graca. Pontos inferessantes:
Estamos falando do melhor lugar para relaxar! Lugar bonito, pessoas
amigdveis, massagens e roupdes-tunicas de graca... E um sonho.

POLO NORTE

Escondida dentro do Pélo Norte, a Tribo da Agua do Norte é um incrivel
contraste para a dizimada Tribo da Agua do Sul. Obrigada & paisagem
traidora e & forca dos muitos guerreiros e Dobradores de Agua da tribo, a Tribo
de Agua do Norte conseguiu sobreviver ao longo da guerra. A cidade interna
foi feita com paredes grossas de gelo e suas confusas ruas de dgua sdo muito
similares as da cidade italiana de Veneza. L& parece ter uma abundéncia de
comida, boa economia, e a cultura é rigida e ndo se modifica. Algumas de
suas tradicdes incluem que mulheres ndo sdo permitidas a aprenderem dobra
d’'agua, e elas provavelmente ndo sdo permitidas de lutar na guerra também.
De qualquer forma, as mulheres da tribo que podem dobrar aguar sdo
mandadas para Yugoda para aprender como usar seu dom para cura. Outra
tradicdo € o colar de noivado — ao inveés de um anel, um homem esculpe algo
em um pingente azul que vai ser usado por sud noiva. Também fem
casamentos arranjados. Pontos interessantes: A cidade é bonita e a cultura é
Interessante. Tem muitas coisas para ver e aprender, e também tem criaturas
adordveis, como a lontra-coala.

TENMPLO DO AR DO NORTE

O templo de Ar do Norte estd nas montanhas do Reino da Terra.
Construida numa montanha bem acima das nuvens, o Templo de Ar do Norte
€ praticamente um novo mundo por si mesmo. H& muito tempo foi d casa dos
monges do ar, do mesmo jeito que foi do campeonato de Bisdes Voadores
Poling. Mas o tempo e a Guerra causaram a desaparicdo dos Néomades do Ar,
até que outras pessoas — refugiados de uma inundacdo, eventualmente
encontraram o templo décadas depois. Construindo em cima do que
encontrou um inventor “mordenizou” o templo com canos bombeando ar
qguente e fez muitas invencoes, incluindo planadores inspirados pelos desenhos
no templo. Mas essa modernizacdo destruiu 0 que sobrou historicamente da
sociedade dos Némades do Ar. Sem mencionar a total profanacdo de
construcdo de armas da Nagcdo do Fogo dentro do santudrio do templo...
Horrivel. Pontos interessantes: Dentro do templo tem restos de paredes
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cobertas com pinturas e mosaicos da histéria dos Némades do Ar, do mesmo
jeito que estatuas dos antigos monges de dobradores de ar. A parte de fora
do templo tem fileiras de estdtuas de pedra de Bisdes. Também tem
planadores para os aventureiros, caranguejos esquisitos, e se vocé ndo é
cuidadoso, grandes explosdes. Com a grande concentracdo de gds natural
dentro da montanha, as pessoas tém que ser cuidadosas aonde elas levam
fogo.

INSTIT\UTO HERBALISTICO

O norte do Reino da Terra € uma velha cidade e um instituto herbalistico.
O que uma vez aparentou ser uma prospera cidade construida entre as
montanhas, estd agora destruida pelo abandono de seus moradores. Dentfro
de algumas construcdes da cidade vocé pode enconfrar tapecaria e
cer@mica, pergaminhos e até uma coroa junto com vdrias outras coisas. No
topo de uma montanha préoxima descansa um instituto herbalistico de
elegante arquitetura e riqueza. Por 40 anos uma herbalista vive aqui, € viu o
outro residente indo embora aos poucos. Agora s6 ela e sua gata (Miyuki)
ficaram, tendendo a ajudar soldados machucados do Reino da Terra quando
eles v@o para Ia. Pontos interessantes: Tudo! Civilizacdes abandonadas sdo
legais de explorar. A casa “verde” da herbalista € bem legal também, e o
p&ntano é bom para sapos congelados.

GRANDE DIVISAO

Este € o maior cdnion do mundo. Na regido nordestina do Reino da Terra
descansa a Grande Divisdo — o maior cdnion do mundo. Os “experts” no
assunto dizem que o cdnion foi provavelmente formado por espiritos da terra
que estavam irritados com os fazendeiros dali por ndo oferecer um sacrificio
proprio. Ndo tem nenhuma plantagdo ou dgua dentro do cdnion, e trazer
comida é perigoso porque atrai os Répteis do Cdanion — criaturas gigantes
parecidas com formigas que poderia -e iriam- facimente te engolir inteiro.
Aparentemente, € necessdrio atravessar esse cdnion para chegar a capital
Ba-Sing-Se, e leva um dia ou dois para atravessar a pé. Muitos dos caminhos
qgue levam para dentro e for a do cdnion sdo penhascos ou tém buracos
gigantes que impedem a passagem. Por sorte, o Guia da Grande Divisdo € um
Dobrador de Terra, entdo ele pode facimente criar passagens e pontes de
pedra para aqueles com boas intencdes que precisam atravessar. Pontos
interessantes: Bom, & o maior c&nion do mundo.




FOGO DO AVVATAR HOK\J/ILHA DA L\VA CRESCENTE

Essa iiha da lua crescente provavelmente estd localizada no oceano central.
Isolada no meio do oceano da Nacdo do Fogo, essa iiha com forma de lua
crescente foi a casa do Templo de Fogo do Avatar Roku. Embora a histéria do
templo seja relativamente desconhecida até esse ponto, o Avatar Roku vivig,
entdo o ftemplo tem pelo menos 100-200 anos. De qualquer forma,
recentemente quando Aang visitou o templo, os acontecimentos daquele dia
resultaram no templo sendo destruido. E como ironia do destino, o proprio
Avatar Roku destruiu o templo com a ajuda do vulcdo ativo da ilha. Com os
sdbios do templo capturados por Zhao e levados para o continente, a ilha esta
provavelmente deserta. Pontos interessantes: Uh... nada!l Com o templo de
Avatar Roku destruido, a Unica coisa que sobrou foi o vulcdo.

CIDADE D€ OMASH\V

A Cidade de Omashu estd localizada no sul do Reino da Terra.
Localizada em algum lugar no Reino da Terra enfre as montanhas fica a
Cidade de Omashu. Construida numa grande plataforma no meio de um
cdnion, o Unico jeito de entrar na cidade é voando ou usando o caminhozinho
que leva a porta. Omashu € uma bonita e grande cidade com muitos
cidaddos, guardas Dobradores de Terra, um correio, e mais. Um inteligente (e
um pouco maluco) rei Dobrador de Terra chamado Bumi, que lidera a cidade.
Como a cidade é muito grande, eles desenvolveram um sistema de entrega
de suprimento para toda a cidade usando rampas e escorregas com a ajuda
da dobra de terra. Pontos interessantes: A arquitetura da cidade, escorregar
pelo sistema de entregas numa caixa cargueira, o restaurante, as dreas mais
altas em que vocé pode ver a paisagem, o paldcio do Rei... Vocé tem muitas
escolhas.

ILHA KNYOSHI

A llha Kyoshi estd localizada em algum lugar no oceano do sul.
Em algum lugar nas ilhas do sul fica a llha Kyoshi, nomeada em homenagem a
uma Avatar que viveu dli séculos atrds. Embora os atuais habitantes ndo
aparentem ter habilidades de dobra, as guerreiras sdo muito habilidosas e suas
roupas e armas sdo igual a da Avatar Kyoshi. A llha Kyoshi esteve escondida
da guerra até Aang aparecer. A ilha também tem um mercado de peixes
decente. Unagi e os peixes Koi ficam perto de sua baia, e a populacdo é bem
grande para uma ilha escondida. Pontos interessantes: A alta estatua da
Avatar Kyoshi perto da entrada da vila, os Kois “surfando” na baia, e o dojo de
treinamento das guerreiras de Kyoshi.




TENMPLO DEARDO S\VUL

O Templo de Ar do Sul estd localizado no sul, acima da Tribo da Agua do
Norte. Localizada ao norte da Tribo da Agua do Sul, fica o Templo de Ar do Sul,
accessivel apenas voando. O que um dia foi um bonito lar para bisdes
voadores, |émures e muitos monges do ar, agora € apenas um templo
abandonado. Esse também e o lugar que Aang viveu e freinou antes do
incidente com o iceberg. E também a casa para o Monge Gyatso, o maior e
melhor dobrador de ar, e o mentor de Aang. Pontos interessantes: O Santudrio
do Templo de Ar, onde as estdtuas dos avatares anteriores estdo; e o campo
de airball. E um esporte envolvendo uma bola oca, dobra de ar, € nenhum
medo de alturas. Com certeza vai ter um video game baseado nisso.

POLO §\UL

O Pdlo Sul estd localizado no contfinente ao sul. O continente do sul € a casa
de muitos animais que gostam do frio, e restos da Tribo da Agua do Sul. A
Nacdo do Fogo em seu objetivo de dominar o mundo destfruiu o que era pra
ser uma magnifica cidade de gelo. Desde entdo, a tribo tem vivido em iglus e
tendas escondidas na neve coma intencdo de ficar fora da vista da Nacdo
do Fogo. Aqui é onde Katara & Sokka viviam antes de sair para ajudar Aang.
Pontos interessantes: Usar pinglins como frend. E... o navio abandonado da
Marinha do Fogo deixado em seu primeiro ataque a tribo.




DICIONARIO AVATAR

ANVATAR

A palavra Avatar significa descida do céu; designacdo genérica das encarnacdes
divinas na teologia britGnica; reencarnagcdo, metamorfose. No desenho Avatar — The
last airbender, Avatar € um espirito divino que é capaz de confrolar os quatro
elementos (além de ser a maior fonte entre o mundo espiritual e o mundo real). Ele é
apenas um espirito que reencarna em um corpo ao morrer (seguindo o ciclo Agua,
Terra, Fogo e Ar). O Avatar é conhecido como um deus que abrange as quatro
nacoes.

AGNI-KAI

Agni Kai, ou “duelo de fogo”, €, no mundo de Avatar, um costume centendrio, uma
disputa pela honra entre os dobradores de fogo. Com muitas caracteristicas comuns
com os antigos duelos a céu aberto. E muito comum a presenca de espectadores
para servirem de testemunha. O duelo tem seu fim quando um dos desafiantes é
gueimado pelo adversdrio, na cultura dos dobradores de fogo uma queimadura
corresponde & desonra. E comumente finalizado com um ataque de labaredas de
fogo na face do adversdrio, algo que estampa a desonra do dobrador até a sua
morte. Da crenca Hindu, “Agni”, o deus do fogo, tem trés formas: fogo, raio (o0 que
poderia explicar a dobra avancada dos dobradores de fogo) e o Sol. E “Kai”, uma
palavra japonesa que significa  “encontro”, normalmente de negdcios.

SOLSTICIO

Em Astronomia, o Solsticio de Inverno € o momento em que a Temra estd naguele
ponto da sua érbita onde um dos pdlos da Terra estd mais afastado do Sol . Ocorre, no
hemisfério norte, em 21 de Dezembro ou em 22 de Dezembro e no hemisfério sul em 21
de Junho ou em 22 de Junho. O solsticio de Inverno é o primeiro dia de Inverno. No
calenddrio chinés, por exemplo, o solsticio de Inverno chama-se dong zhi (chegada
do Inverno) e é considerada uma data de importéncia extrema, visto ser ai festejada
a passagem de ano. E também nesta data que se celebra o Sabbat Neopagdo Yule.
Quando ocorre um solsticio no inverno significa que esse dia € o menor do ano € a
noite a mais longa. Quando ocorre no verdo significa que € o maior dia do ano e a
menor noite. No mundo de Avatar, foi durante o solsticio de inverno que o Sol se
posicionou de forma a permifir gue Aang se comunicasse com seu predecessor, Roku.
Foi preciso que ele vigjasse ao templo erguido em nome do antigo Avatar. Pelo fato
de sua localizacdo ser denfro da Nacdo do Fogo muitos problemas surgiu com os
sacerdotes que usavam de suas influéncias para manipular a imagem de Roku a seu
prazer. Contudo, foi durante esse encontro que Aang tomou consciéncia do perigo
que se aproximava do planeta, o Cometa Sozin. E quando o solsticio se aproxima que
a forte barreira que separa o mundo real do mundo espiritual enfraquece, a transicdo
entre espiritos e seres vivos de um mundo para outro se torna mais facil.




ASTROLOGIA

Na astrologia os quatro elementos séo divididos em dois grupos. O Fogo € o Ar
sdo considerados positivos e a Agua e a Terra negativas. Essa divisdo se
assemelha aos dois grupos da filosofia chinesa: yin representa Agua e Terra e
yang o Fogo € o Ar.

Os signos da Agua e da Terra sdo mais infrospectivos, cautelosos e
ponderados. J& os signos do Fogo e do Ar ndo tém tantas reservas e se
expressam socialmente com menor precaucdo.

Os elementos também foram divididos nas qualidades quente, seco, Umido e
frio, a incorporacdo de uma teoria grega muito antiga, que posteriormente
deu origem aos quatro temperamentos da medicina anfiga: colérico (quente
e seco), sanguineo (quente e Umido), melancdlico (frio e seco) e fleumdatico
(frio e Umido).

Quente e Frio dizem respeito & quantidade de energia: alta ou baixa,
respectivamente.

Seco e Umido falam da capacidade, talento ou interesse maior ou menor em
criar ou desfazer conexoes.

O ciclo de reencarnacdo Avatar é baseado nestas teorias. Ele gira no senfido
anfi-hordrio (o inverso do reldgio). Os criadores Bryan e Mike pesquisaram a
fundo sobre Yin, Yang e astrologia para construir a personalidade de cada
uma das nagoes.




U O Elemento FOGO

Quente e Seca.
Energia alta, rdpida e grande talento para desfazer conexdes.

Aries, Ledo e Sagitdrio.

Ndo hd quem ndo saiba o quanto o Fogo € de extrema necessidade para o
homem. Aquece seu alimento, sua casa e oferece conforto. Porém é fambém
um elemento perigoso se estiver fora do nosso controle, podendo causar
danos irrepardveis. Em outras palavras, o elemento Fogo na astrologia
representa a forca do espirito. E o desejo da vida, a vontade de ser. Para os
signos de Aries, Ledo e Sagitdrio isto significam pressa, impaciéncia, acdo
individual, esperanca, confianca em si proprio, paixdes, desejo de vencer e
honestidade. Os signos de Ar abanam as chamas do Fogo, fornecendo-lhes
novas idéias, o que forna esses dois elementos compativeis.
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Quente e Umida.

Energia alta, rdpida e grande talento para estabelecer conexdes.

Gémeos, Libra e Aqudrio.

Todos os seres terrestres estdo conectados, pois fodos respiraram o mesmo ar.
Isso faz com que esse elemento se torne coletivo. Pessoas com o signo de
Gémeos, Libra e Aqudrio compdem o elemento da mente, geralmente se
adaptam com facilidade e sGdo muito curiosos. Enquanto os signos de Fogo
desejam algo, os de Ar idealizam as coisas imateriais. Possui uma maneira
impulsiva de agir, sentimentos artisticos, preferéncia pelas mudancas objetivas
e tendem a distracdo. Esse individuo pode caminhar na neblina, sem saber
como aplicar suas energias, ou pode ter sua mente tdo clara como o ar
antartico.




O Elemento AGUA
Fria e Umida.
Energia concentrada, lenta e grande talento para estabelecer conexdes.

Cdancer, Escorpido e Peixes.

Assim como a Terra, o corpo humano é composto 70% de Agua, o que nos
leva a crer na importdncia vital deste elemento. Também é conhecida como
solvente universal, ou seja, € capaz de dissolver mais substancias que qualquer
outro liguido conhecido por nés. Na astrologia, a Agua pode ser simbolizada
pela aima ou a emocdo. Cdéncer, Escorpido e Peixes levam consigo as
caracteristicas deste elemento, o que significa sua sensibilidade e
vulnerabilidade tdo marcantes. Por isso, se ndo controlam suas reacdes
emocionais acabam passando por freqUentes instabilidades interiores.

@ @

O Elemento TERRA

Fria e Seca.
Energia concentrada, lenta e grande talento para desfazer conexdes
Touro, Virgem e Capricérnio.

Sdo signos providos de muita paciéncia e autodisciplina, capazes de alcancar
seus ideais com muita persisténcia. Esses signos tendem a confiar mais no
raciocinio prdtico do que nas inspiracdes. Os signos deste elemento podem ser
bastante cautelosos € convencionais, fazendo-os duvidar das pessoas com
mente Aagil. Suas principais caracteristicas sdo: aplicacdo, concentracdo
mental, esforco e espirito conservador. Acima de tudo, esses signos devem se
preocupar mais em observar o mundo invisivel, 0 mundo que ndo possui a
forma concreta da Terra.
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PERSONAGENS - AG\VA

A dobra de dgua é baseada no Tai Chi, que € uma arte marcial de
movimentos lentos e elegantes. A dobra de dgua € uma arte defensiva. Ndo é
baseada na prépria forca, mas sim na capacidade de redirecionar a energia
do inimigo para usd-la contfra ele. De acordo com a lenda, a lua foi a primeira
dobradora de dgua. Os ancestrais do povo da dgua viram como ela
empurrava e puxava as marés e aprenderam como fazer o mesmo. Segundo
a princesa Yue: "Nossa forca vem do espirito da Lua, nossa vida vem do espirito
do Oceano. Eles trabalham juntos para manter o  equilibrio".

Esses dobradores podem manipular a dgua em todas as suas formas, o que
lhes permite usar diferentes técnicas durante a luta. Eles podem envolver seu
adversdrio em blocos de gelo, lancar poderosas rajadas de dgua e até
mesmo criar ondas gigantes. Podem dobrar a dgua de qualquer elemento,
até mesmo de nuvens.

Os dobradores de agua normalmente estdo divididos entre os Polos Norte e
Sul, mas podem ser encontrados fora desses lugares, como no episdédio 2X04 -
The Swamp, no qual apareceram dobradores de dgua que vivia no pdntano.
Além de dobrar a dgua nas formas ja citadas, eles também eram capazes de
manipular as plantas, dobrando a dgua em seu interior.

Além das técnicas de batalhas, alguns dobradores de dgua possuem uma
caracteristica muito especial: a habilidade de curar. No Pélo Norte, devido ao
sistema patriarcal e totalmente machista, as mulheres sé podem aprender este
tipo de dobra.

Dobradores de dgua sdo muito fortes e ficam ainda mais poderosos durante a
noite, quando "pegam emprestados” um pouco do poder da lua. Isso
acontece porque os dois espiritos da dgua, Tui e La, sGdo na verdade os
espiritos da Lua e do Oceano.

Mas a dobra de dgua possui algumas fraquezas. Como retiram seu poder da
lua, ficam indefesos durante um eclipse lunar, como aconteceu no episdédio
1X20 - The siege of the North - Part dois. Outro fato € que para fazer este tipo
de dobra é necessdrio ter alguma fonte de dgua por perto. Por isso em
ambientes desérticos hd muito pouco que este dobrador possa fazer, o que o
deixa em grande desvantagem.




A dgua é o elemento da transformacdo, por isso aqueles que a manipulam
sdo pessoas que se adaptam facimente as mudancas. As pessoas da dgua
também sdo muito amorosas e possuem grande senso de comunidade.

Os habitantes do pdlo sul sGo mais pobres e primitivos que o povo da dgua do
norte. Eles ufilizam barcos para pescar e vivem em pequenas vilas, sdo

excelentes estrategistas e guerreiros.
\\

Os personagens da dgua podem ser dobradores que requer a compra da
vantagem (dobrador — 4 pontos). Ou podem ser apenas um aldedo comum e
ainda um guerreiro. Dentre os dobradores de dagua existe uma classe que
desenvolve a capacidade de cura, principalmente as mulheres.

Os dobradores de dgua sdo afetados pela lua e pelo oceano, pois se acredita
que seus poderes vieram desses dois espiritos miticos. Todo dobrador de dgua
recebe mais um nivel de potencia de dobra nos dias de lua cheia e perdem
todos os seus poderes durante um eclipse lunar.

Personagens da Tribo da Agua do Sul

Os personagens da tribo da dgua do sul recebem um nivel de sobrevivéncia,
um de oficios e um de armas brancas gratuitamente. Também sdo étimos com
armas exoticas, tipo bumerangues, e armas primitivas como langas de ponta,
redes etc. também sdo eximios construtores de embarcacdes de madeira.

Personagens da Tribo da Agua do Norte

Os personagens da tribo da dgua do norte recebem um nivel de lideranca e
um de académicos. E um povo mais civilizado porem isolados do mundo, eles
sdo bons lideres e filésofos. Na tribo da dgua do norte por & residir as formas
fisicas dos espiritos da lua e do oceano, a populacdo é afetada e existem mais
probabilidades de uma crian¢ca nascer com a capacidade de dobra é maior,
por isso um nativo dessa tribo pode comprar a vantagem dobrador do
elemento dgua por apenas 3 pontos.
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A dobra de ferra é baseada no estio Hung Gar, do Kung Fu, que se
caracteriza pela postura firme e pelos chutes e socos potentes, que evocam o
poder da ferra. A excecdo a essa regra € a dobra de terra de Toph, que é
baseada no Southern Praying Mantis Kung Fu.

De acordo com a lenda, os primeiros dobradores de terra eram os tfexugos-
toupeiras que viviom nas montanhas. A dobra de terra teria comecado por
causa de uma histéria de amor entre dois jovens chamados Oma e Shu. Eles
ndo podiam ficar juntos por que eram de aldeias inimigas, mas ao
aprenderem a dobra de terra com os texugos-toupeiras, puderam construir
tUneis elaborados nas montanhas para se encontrarem secretamente

A técnica de dobra de terra mantém equilibrio entre a capacidade ofensiva e
defensiva. Estes dobradores podem levantar pedras de diferentes tamanhos,
manipular a terra para dar-lhe o formato que desejarem. Podem criar grandes
muralhas e qualquer tipo de construcdo que quiserem somente com a sua
dobra. Dobradores de terra também podem criar poderosos terremotos e até
redemoinhos de terra. Eles ndo podem dobrar apenas terra, mas também
areia, carvd@o mineral e qualquer outfro elemento que venha da terra. Eles sdo
muito poderosos e ndo tém muitas fraquezas, j& que em praticamente todos
os lugares hd& terra ou derivados para que possam  dobrar.
A Nacdo do Fogo acredita que eles ndo sdo capazes de dobrar metal, por
isso costumam prender os dobradores de terra em seus navios totalmente
metdlicos. Mas no final da 2° temporada descobrimos que para os grandes
dobradores, como a Toph, € possivel dobrar este material.

O Reino da Terra € enorme, por isso € possivel encontrar dobradores de terra
por todo o planeta. Além dos dobradores habituais, no episdédio 2X10 - The
Library apareceram os dobradores de areia, que viviaom no deserto.

As pessoas do reino da terra sdo muito estéveis, fortes e determinadas. Isso
porque, como disse Toph no episddio 2X09 - Bitter Work, "para dobrar a terra &
preciso ser firme como uma pedra".

A Ultima fortaleza contra a Nacdo do Fogo é justamente a capital do Reino da
Terra, Ba-Sing-Se, 0 que mostra como esse povo € resistente.
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No reino da terra existe uma grande organizacdo que serve ao rei, chamada
Dai-li. Eles tém como funcdo proteger o rei e as pessoas da cidade de fter
contato com o mundo exterior, para que as pessoas Nndo saibam que o mundo
estd em guerra. Na verdade a Dai-li € uma organizacdo secreta que serve
apenas ao seu lider e ndo medem esforcos para conseguir os seus objetivos.
Para ser um membro da Dai-li € preciso ser um eximio dobrador de terra, suas
grandes marcas sédo os uniformes militares de elite e as mdos de pedra que

usam como algemas.

O povo do reino da terra recebe um ponto em finangas. Por serem os maiores
comerciantes de todo o planeta, todos no Reno da terra tém uma incrivel
capacidade de negociacdo, recebem um ponto em oficios, pois tfambém sdo
grandes construtores da drea civil. Os dobradores que forem cegos compram
a vantagem dobrador por apenas 2 pontos.
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PERSONAGENS - FOGO i
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A dobra de fogo € baseada no estilo Shaolin do Norte, do Kung Fu, que se
caracteriza por ataques réapidos e ferozes.

Estas pessoas podem dobrar fogo com as pernas, os bracos, e até mesmo
com a boca. Sdo capazes lancar fortes rajadas de fogo, criar bolas de fogo,
paredes de fogo e tudo mais o que for possivel com esse elemento. A dobra
de fogo também tem aplicacdes mais simples, como esquentar a dgua do
banho ou se aquecer com o "hdlito de fogo". Esta é a dobra mais agressiva e
destrutiva de todas. Como disse Jeong Jeong no episddio 1X16 - The Deserter,
"a dobra de fogo s6 serve para destruir'. Por isso € necessdrio que o dobrador
tenha muito autocontrole para dominar todo este poder, sendo as
consequéncias podem ser desastrosas.

Dobradores de alto nivel, como o tio Iroh e Azula, podem fazer dobras de fogo
avancadissimas, como o raio, também chamado de "fogo de sangue-frio".
Esta técnica ndo é abastecida pela emocdo como as outras, muito pelo
contrdrio. Para utilizar o raio € preciso ter a mente tfranquila e equilibrada, além
de total controle de suas emocodes. Esta técnica consiste em separar as
energias negativas e positivas e entdo liberd-las e orientd-las quando quiserem
se unir novamente. Combinando conhecimentos de dobra de dagua, Iroh
desenvolveu uma técnica para se defender do raio, que consiste em
redireciond-lo através do controle do fluxo da energia pelo corpo.
Comecando pelo braco, passando pelo estbmago até chegar ao outro
braco, tomando muito cuidado para ndo passar pelo coracdo.
Os dobradores de fogo retiram seu poder do sol, por isso sdo bem mais fortes
durante o dia. Mas este fato fambém denuncia uma fraqueza, j& que eles se
tornam impotentes durante o eclipse solar. Mas as fraquezas pdram por ai, j&
que €& praticamente impossivel priva-los de seu objeto de dobra.

Eles fambém podem firar seu poder de cometas, como aconteceu no inicio
da guerra, quando o Senhor do Fogo Sozen se aproveitou da passagem de
um cometa para aumentar incrivelmente seu poder e subjugar as outras
nacodes. Todos os dobradores de fogo duplicam a sua potencia de dobra
durante a passagem de um cometa, como o cometa de Sozen. Com a
passagem do cometa se aproximando novamente, a Nacdo do Fogo espera
desta vez terminar com a guerra de uma vez por todas.




As pessoas da nacdo do fogo sdo fortes e agressivas, assim como O seu
elemento. Eles fambém sdo determinados e cheios de energia, e muitas vezes
tém grande dificuldade em controlarem suas emocaoes.

Denfre as grandes personalidades na nacdo do fogo se destaca o avatar
Roku que foi o avatar anterior a Aang, ele nasceu em uma pequena ilha
camada de ilha meia lua e depois como ilha de roku, Roku foi o melhor amigo
do senhor do fogo Sozen e fravou uma grande batalha contra ele no inicio da
guerra. Roku também se destaca por terr como guia animal um dos Ultimos
dragdes existentes no mundo.

As pessoas da nacdo do fogo sdo otimas em construir maquinas e por isso
recebem um nivel na pericia ciéncias e oficios metalUrgicos, um em artes
marciais € um em lideranca. Mas por a populacdo do povo do fogo ser a
menor do mundo a probabilidade de nascer um dobrador de fogo € menor e
por isso a vantagem dobrador de fogo custa 5 pontos.




PERSONMGENS - AR, i&H&
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4 A'\ESbro de ar é baseada no estilo Ba Gua, do Kung Fu, que é conhecido por
seus constantes movimentos circulares, que dificultam que o inimigo ataque
diretamente. Diferente das outras dobras, a de ar ndo é feita para o ataque,
sendo basicamente composta de movimentos defensivos. Mas isso ndo
significa que esses dobradores sejaom fracos, pois podem até mesmo criar
poderosos fornados. Geralmente usa o ar como escudo para desviar o ataque
do inimigo e podem manipular o ar como quiser, o que de certa forma pode
ser uma arma bem eficaz para golpearo adversdario.

A dobra de ar é certamente a mais passiva de todas e muitas de suas técnicas
consistemm em manobras evasivas e formas de evitar o ataque do oponente.

Dobradores de ar sdo extremamente leves e dageis, e podem usar objetos,
como o planador de Aang, para potencializar suas habilidades de voéo.

Os dobradores de ar ndo possuem muitas desvantagens em relacdo ao
ambiente, jd que sempre ha ar em toda parte.

Os Némades do Ar se dividiam entre os templos do ar do Norte e do Sul,
exclusivamente masculinos e do Leste e do Oeste, exclusivamente femininos
(segundo noticias da Comic Con 2005). O povo do ar preza muito a liberdade
e costuma se afastar das preocupacdes mundanas. Eles vivem como monges,
por isso sdo muito calmos, pacificos e desprendidos das coisas materiais. E
possivel reconhecé-los por suas tatuagens azuis de seta, que percorrem o
corpo todo. Obs. Essas tatuagens sdo dadas apenas ao dobradores de ar que
se formam na arte da dobra e s6 apds isso podem vigjar pelo mundo para
aprimorar-se e desvendar novos mistérios.

Os ndbmades do ar possuem animais que podem voar como as [émures e o
bisdo voador, por isso sempre se deslocam pelo ar.

Quando a guerra comecou, uma das primeiras agcdes na Nacdo do Fogo foi
atacar os templos do ar, para impedir que o proximo Avatar nascesse. Como
estavam fortalecidos pelo cometa, exterminaram todos os dobradores de ar
gue encontraram e durante décadas todos acharam que estavam exfintos.
Mas um dobrador de ar sobreviveu justamente o Avatar. A grande pergunta é
0 que aconfecerd com esse povo, j@ que sO resta este ndbmade do ar no
mundo.




Mais uma peculiaridade sobre os ndbmades do ar é que todos os homens
dobradores de ar devem ter suas cabecas raspadas enquanto as mulheres
usam o estilo cldssico chinés de cabelinho raspado na frente e tranca na parte
de fraz da cabeca. Podemos notar isso no encontro de Aang com a Avatar
Yangchen durante uma reflexdo espiritual nas costas da ultima tartaruga ledo
antes de partir para enfrentar o senhor do fogo.
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Todo dobrador de ar quando desperta pela primeira vez a sua capacidade
de dobra ele € levado para escolher o seu guia animal que € um bisdo voador
filhote, eles deverdo ser como irmdos e insepardveis, cada bisdo sé obedecerd
ao seu mestre. Um bisdo voador € um animal lenddrio e acredita-se que eles
criaram a dobra de ar. Um bisdo adulto tem equivalente a capacidade de
dobra 3. A ficha do animal deve ser construida em conjunto com o narrador.

O povo do ar € bem humorado e tranquilo por isso recebem gratuitamente
um nivel em empatia e expressdo gratuitamente.




O AVATARK

O avatar € o Unico ser capaz de dominar os 4 elementos. Ele segue um ciclo
de encarnacdo infinito que passa pelas quatro nacdes e segue na seguinte
ordem: Agua, Terra, Fogo, Ar, é dever do avatar manter a paz e harmonia
entfre as quatro nacdes. Além dos quatro elementos, no desenho “A lenda de
Aang” o avatar aprende com a tartaruga ledo, o ser mais antigo da terra a
chamada dobra de espirito que permitiu ao avatar tirar a capacidade de
dominacdo de fogo do senhor do fogo, esse poder ndo faz parte de nenhum
dos quatro elementos e deve ser muito restrito em termos de jogo. Ndo
aconselhamos que nenhum dos personagens jogadores seja o avatar, mas isso
fica a cargo de cada narrador apenas pedimos que tal ser caso seja
personagem jogador seja tratado com muito cuidado perante os outros
jogadores. O avatar pode enfrar no estado de avatar, nesse estado ele
adqguire todo o poder e conhecimento de suas vidas passadas mas estd
vulnerdvel pois caso ele seja morto nesse estado o ciclo avatar serd quebrado
e nunca mais o avatar renascerd. Para entrar no estado de avatar é preciso
liberar os chakras pela suas respectivas ordem.

1 — Chakra da terra que é liberado pelo medo.

2 — Chakra da dgua gue € liberado pela culpa.

3 — Chakra do fogo que € liberado pela vergonha.

4 — Chakra do ar gue ¢ liberado pela perda.

5 — Chakra do som gue ¢ liberado pela mentira.

6 — Chakra da luz que € liberado pelailusdo.

7 — Chakra do pensamento que ¢ liberado pela ligacdo terrena.

Para liberar os chakras pela primeira vez € preciso um teste de meditacdo
para Ca da chakra liberado, dif 6 para os chakras elementais € mais um de dif.
Para cada chakra a cima. Depois de dominado os chakras para entrar no
estado avatar € preciso apenas um teste de meditacdo dif. Variante de 6 a 9
dependendo da situacdo de franqguilidade ou de perigo constante.

Sempre levard um turno para concentracdo. No estado de avatar o
dominador possui todas as dobras elementais no seu nivel Maximo e ndo sofre
desequilibrio de shi. Mas ele s6 pode permanecer no estado avatar por turno
igual ao seu shi, apds isso cada turno a mais elimina um ponto do seu shi
permanentemente até que seja re-comprado.




O avatar é a ponte que liga os dois mundos, o mundo fisico e o mundo etéreo
ou espiritual, ele pode ir para o mundo espiritual a qualguer hora. Mds se ele
estiver em um local sagrado essa passagem se tforna muito mais fécil. E
requerido um teste de meditacdo com dif. A barreira local.

Locais espirituais tém uma barreira mais fina dif. Entre 4 e 6.

Locais comuns mais vivos e tranquilos como montanhas ao por do sol, ou
florestas, tem uma barreira mediana, dif. Entre 7 e 8.

Locais mundanos ou locais devastados, desertos tém uma barreira sélida dif.
Entre 9 e 10.

Para realizar uma dobra espiritual o avatar deve estar no estado de avatar e
fazer um teste de shi resistido pela fdv do alvo dif. 6 para ambos caso o avatar
tire 9 sucessos e o alvo tire 5 o saldo do avatar € 4 de o nivel de dobra do alvo
for 4 ou menor o teste terminou e o alvo perde toda a sua capacidade de
manipulacdo Elemental para sempre. Caso o saldo seja 3 e o alvo tenha
capacidade de dobra 5 a diferenca do saldo para a capacidade de dobra
que neste caso é 2 serd debitada na tabela de shi do avatar.




ARQUETIPOS

Os Arquétipos permitem que os jogadores construam um senso de personalide
para seus personagens € os ajudem a definir o que faz com que eles
"despertem".E vdlido observar que os Arquétipos ndo sdo rigidos; os
personagens ndo precisam ser escravos de seus Comportamentos e
Natureza. Ao invés disso, um personagem deve agir de modo racional.
Afinal, todo personagem € um individuo e um Arquétipo personalizado deve
ser o desenvolvimento logico de um personagem bem acabado. Dentre a
lista, o jogador escolherd seu Comportamento, sua Natureza e seu Conceito. E
exigido coeréncia e uma explicacdo contida no histérico do personagem e
com a aprovacdo do Narrador.

NATUREZA & COMPORTAMENTO

Arquiteto: Vocé constréi um futuro melhor.

Autista: Vocé esconde os seus segredos, o seu eu verdadeiro.
Autocrata: Vocé precisa ter controle absoluto da situacdo.
Bon-vivant: A vida é para ser vivida.

Cacador de Emogodes: A emocdo é tudo que importa.
Capitalista: Por que dar algo de graca se vocé pode vendé-lo?

Camaledo: Independente e auto-confiante, vocé se adapta a qualquer
situacdo.

Carente: A sua auto-estima baseia-se inteiramente na opinido dos outros.
Celebrante: Vocé existe para a sua paixdo.

Cientista: A existéncia € um quebra-cabeca que somente vocé pode
reagrupar.

Competidor: Vocé é impelido pela necessidade de vencer a qualguer custo.

Confidente: Vocé compreende as pessoas e procura ajudar escutando-as e
aconselhando-as.

Conformista: Vocé apenas aceita o que lhe foi imposto.
Conservador: Vocé se dedica d imperturbdvel rotina de sua existéncia.

Critico: Nada no mundo deve ser aceito sem antes ser submetido a exames.




Diletante: Vocé é uma criatura passional interessada pelo momento.
Diretor: Vocé supervisiona o que tem que ser feito.

Durao: Aqueles que podem, vencem; aqueles que ndo podem, perdem. Vocé
pode.

Enigma: Suas acdes sdo bizarras, intrigantes e inexplicaveis para todo mundo,
exceto vocé.

Esperto: Os outros existem para os eu beneficio.
Excéntrico: Vocé existe apenas para o seu proprio prazer.
Fandtico: A causa é tudo que importa.

Filantropo: Todos precisam ser ajudados.

Galante: Vocé ndo assiste ao espetdculo, VOCE é o espetdculo.

Gozador: Os risos obscurecem a dor.

Guru: O seu grau de consciéncia atrai as pessoas, mentor de uma Trilha da
Sabedoria.

Honesto: Vocé tem um temperamento moderado, evitando a qualquer preco
contar mentiras e se aproveitar dos.

Idedlista: Vocé acredita verdadeira, louca, profundamente em algum
proposito superior ou codigo moral.

Martir: Vocé sofre pelo bem maior.
Manipulador: Vocé manipula as situacdes a seu favor.

Masoquista: Vocé gosta de ultrapassar os limites e tentar ver até onde
consegue suporta.

Mediador: Vocé se dedica a suavizar disputas e geralmente ajudar as pessoas

Olhos da tempestade: Apesar da aparéncia calma e sutl, o caos e a
destruicdo parecem, segui-lo de perto.

Otimista: "Tudo sempre acaba bem"”, este é o lema da sua vida.

Parasita: Vocé ndo tem amor-proprio; estd sempre a sombra de alguem pelos
seus méritos.

Pedagogo: Vocé salva os outros através do conhecimento.

Penitente: Vocé se sente compelido a passar a sua vida se culpando pelo que
€, do que carece e do que fez.
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Perfeccionista: Embora seja rigido com os outros, € consigo mesmo que € mais
critico.

Planejador: Os detalhes precisam ser exatos, pois qualquer desvio poderd ser
sua ruina. Poltrdo: Vocé jamais se confronta com o que pode evitar e jamais
enfrenta nada se houver outra opcdo.

Ranzinza: Nada vale a pena.
Rebelde: Vocé ndo segue a lideranca de ninguém.
Sadico: Vocé existe para infligir a dor e o sofrimento ds outras pessoas.

Show de horrores: Vocé se esforca para chocar e causar desgosto aqueles
que o rodeiam.

Sobrevivente: Nada pode te manter caido.

Sociopata: Todos os seres inferiores, vivos ou mortos, devem ser exterminados
em prol de uma existéncia harmoniosa.

Soldado: Vocé busca alcancar os objetivos alheios.
Solitario: Vocé fraca o seu préprio caminho.
Tradicionalista: Como sempre tem sido assim deve ser.
Valentao: A forca é tudo que importa.

Vanguarda: Vocé precisa sempre estar na frente.

Visiondrio: Existe algo por trds de tudo isso.




CONCEITOS

Artista: muUsico, estrela de cinema, artistas de clube, modelos.
Boémio: freqUuentador de bares, skinhead, punk, bébado, drogado.

Criminoso: presididrio, mafioso, traficante, gigold, contrabandista, capanga,
ladrdo, revendedor.

Errante: vagabundo, prostituta, mendigos, peregrino, motoqueiro, jogador,
apostador.

Intelectual: escritor, estudante, cientistq, fildsofo, critico.

Investigador: detetive, policial, agente do governo, detetive particular,
cacador de bruxas.

Jovem: crianca, fugitivo, abandonado, menino de rua, gangue.

Marginal: primitivo urbano, refugiado, minoria, tedrico da conspiracdo.

Politico: juiz, oficial pUblico, conselheiro, ajudante, escritor de discursos.

Profissional: engenheiro, doutor, programador, advogado, executivo,
empresdrio.

Imprensa: jornalista, reporter de noticidrio, paparazzo, apresentador, radialista,
editor.

Socidlite: diletante, anfitrido, playboy, bajulador, cénjuge proeminente.
Soldado: guarda-costas, executor, mercendrio, mercendrio, militar.

Trabalhador: caminhoneiro, fazendeiro, assalariado, servo,  pedo.

ATRIBUTOS

Todo personagem do sistema Historyteller tem Atributos; eles representam o
potencial bdsico de cada pessoa do mundo, assim como o de todas as coisas
vivas. A maioria das pessoas do mundo tem pontuacdes de Atributos que
Variom ente | (fraco) e 3 (bom), apesar de individuos excepcionalmente
dotados terem pontuacdes de 4 (excelente) ou até mesmo 5 (mdximo da
capacidade humana).




FiSICOS

Os Atributos definem as condicdes do corpo e da mente de um personagem.
Eles indicam qudo forte, dgil e resistente o personagem é. Os Atfributos Fisicos
devem ser os Atributos primdrios de um personagem muito ativo fisicamente.

Forgca: feroz, infrépido, musculoso, rijo, rude, enérgico, brutal, reserva de forca,
punhos de ferro.

Destreza: agil, flexivel, gracioso, habil, rapido, equilibrado, rapido,
Vigor: firme, incansavel, resiliente, resistente, robusto, tenaz, vigoroso, robusto.
SOCIAIS

Estas Caracteristicas sdo fundamentais na determinacdo da primeira
impressd@o, din@dmica pessoal e relacionamento do personagem com os outros
individuos.

Carisma: amavel, carismdtico, digno, eloquente, expressivo, amigdvel,
diplomdtico.

Manipulagdo: comandante, convincente, insinuante, persuasivo, intimidador,
empdtico.

Aparéncia: atraente, deslumbrante, elegante, magnético, sedutor, exdtico.
MENTAIS

Estas caracteristicas sdo fundamentais para o sucesso ou fracasso de um
personagem, trata-se de sua capacidade mental de aprender entender e
raciocinar o mundo ao seu redor.

Percepc¢ao: atento, discernador, observador, perspicaz, vigilante, infrospectivo,
cuidadoso.

Inteligéncia: culto, disciplinado, meditativo, racional, sagaz, sdbio, criativo,
literato, analitico.

Raciocinio: ardiloso, alerta, astuto, esperto, intuitivo, determinado, paciente,
estrategista.




HABILIDADES

N&o serdo permitidos Habilidades Secunddrias, pois as mesmas se encontram
como especialidades das Primdrias listadas abaixo. Tento que ndo poderd
haver nivel 4 sem gasto com ponto de bdnus e que devem conter uma
especialidade e nivel 5 até duas especialidades. A Unica excecdo estd
para “LingUistica™ que, independente do nivel escolhido deverd ser escolhido
um idioma.

TALENTOS

Prontiddo: ruidos, bisbilhotar, emboscadas, ficar de guarda, ouvir, cheirar ou
sentir a presenca.

Esportes: saltar, escalar, equilibrio, acrobacia. Corrida de resisténcia,
arremesso.

Briga: boxe, chutes e socos, artes marciais (escolher uma), imobilizacdo,
desarmar, combate as cegas, submissdo.

Esquiva: encontrar abrigo esquivar-se, finta, pular.

Empatia: emocdes, personalidade, motivacdo, confianga, tornar-se amigavel,
sentir motivacado.

Expressao: improviso, conversacdo, atuacdo, disfarce, ocultar identidade.

Intimidagdo: ameacas, constrangimento, coercdo, chantagens, intriga,
tortura, tfrapaca, flagelacdo, humilhacdo.

Lideranga: autoridade, hierarquia, oratéria, diplomacia.

Manha: girias, rumores, esmolar, falsificacdo, prestidigitacdo, submundo,
artigos ilegais.

Labia: seducdo, mentiras, simulacdo, confundir, convencer, barganha.

Procurar: pessoas, objetos, revista corporal, animais, pistas.

Expressdo: representacdo, poesia, prosa, improvisacdo, didlogo, inspiracdo.




PERICIAS

Empatia com Animais: cachorros, tfreinamento de ataque.

Oficio: mecdnica, armeiro, ferreiro, carpintaria, eletrénica, metalurgia,
fotografia, engenharia.

Condugado: veiculos modificados, caminhdes, curvas, paradas subitas.

Etiqueta: bons modos, costumes, cultura das ruas, Sociedade dos Membros.

Arma de Fogo: revdlveres, pistolas, rifles, metralhadoras, sacar rapido.

Armas Brancas: faca, correntes, bastdes, bastdes improvisados, estacas,
desarmar.

Performance ou atuagdo: insfrumentos musicais, canto, danca, atuacdo,
leitura labial, dissimulacdo.

Segurang¢a: arrombamento, demolicdo, ligacdo direta, blindagens, alarmes,
grampos.

Furtividade: mover-se silencioso, esconder-se, armas ocultas, "'somibras”.

Sobrevivéncia: rastreamento, armadilhas, cacas, conhecimento da drea,
camuflagem.

Arte Marcial: escolha um dos tipos de golpes da sua arte marcial para ser
especialista ex. ataques aéreos.

Montaria: animais quadripedes, animais voadores, animais exoticos.
Arquearia: curta distancia, longa distancia, mira, arcos exoéticos.

Meditagao: gerenciamento de estresse, bio-retroalimentacdo, clareza, zen.




CONHECIMENTOS

Académico: matemdatica, histéria; teologia, fisica, simbologia, mitologia.

Computador: programacdo, hackear, criagcdo de virus, internet, recuperacdo
de dados.

Finangas: revenda, corporacdes, lavagem de dinheiro, mercado de acdes,
avaliacdo, contabilidade.

Investigagao: criminologia, medicina forense, pistas ocultas, revistar, procura,
pesquisa.

Direito: legislacdo, procedimentos policiais, processos, cortes, contratos.
Lingiistica: criptografia, idiomas, anagramas, dialetos.

Medicina: fransplante, cuidados emergenciais, venenos e drogas, patologia,
farmdcia.

Ocultismo: ritos, infernalistas, Culturas; misticismo.

Politica: anarquismo, suborno.

Ciéncias: alquimia, biologia, quimica, toxicologia, narcéticos, fermentacdo,
destilacdo, herbalismo.

Conhecimento: lendas, boatos, mistérios, segredos, locais.

Enigmas: deducdo, enigmas, solucdes rapidas, quebra-cabeca histdrico,
codigos e cifras.

Presenca: cidades grandes, cidades pequenas, locais sagrados, locais
isolados, locais secretos.

_—







O SHI

O shi € a energia inferna do ser humano que rege sua vida, ele é dividido em
duas partes o Shiyin e o Shi yang, esse dois tipos de shi devem sempre estar em
harmonia, quando o shi de um ser ndo estd em harmonia ele apresenta
modificacdes de comportamento, fadiga, doencas e etc. Um ser humano em
perfeito equilibrio possui 10 pontos de shi 5 de yin e 5 de yang, mas nem todos
possuem tal equilibrio o shi pode ficar pulaondo de um lado para o outro
dependendo da conduta de cada um, se a pessoa € muito impulsiva ela terd
mais yang do que yin, mas esse desequilibrio € sauddvel até certo ponto.

Uma pessoa é considerada desequilibrada espiritualmente a partir do
momento que tenha um lado o dobro do outro.

Ex1. Yang 7 e yin 3, essa serd uma pessoa com problemas para dormir,
hiperativa, estressada efc.

Ex2. Yin 7 e yang 3 o contrario da anterior, serd uma pessoa desmotivada, triste
e com baixa auto estima.

E nessa progressdo sé piorando até chegar a yin ou yang 9 e o outro 1, neste
nivel a pessoa apresente sintomas de doencas graves, alto grau de febre,
pesadelos e enfrentando uma terrivel batalha interna para sobreviver ou
perecer. Neste estagio é requerido um teste de yin ou yang o que estd mais
elevado contra a forca de vontade, a dificuldade é igual ao nivel de cada, ou
seja, yin ou yang dif. 9 contra fdv. Sendo a dificuldade ao nivel de fdv.

Para equilibrar o yin e yang s6 € possivel com meditacdo, para cada nivel de
meditacdo jogue um dado dif. A energia que estd em maior quantidade, no
Maximo 8 pois esse feste s6 €& permitido para aqueles que ainda estdo
conscientes.




SISTENA BASICO DE DOBRA

O sistema bdsico de dobra é dividido em 2 parémetros

1 - Conhecimento de Dobra que estd diretamente ligado a arte marcial usada
como base de movimentos e a base tedrica da dobra.

2 - A potencia da dobra que estd ligada com a energia interior conhecida
como shi.

O parémetro conhecimento de dobra € evoluido da seguinte forma: nivel
atual x 5. Esse pardmetro determina o nivel de conhecimento sobre todos os
aspectos da dobra e sé pode ser evoluido até o nivel igual a da arte marcial
em que 0s movimentos da dobra se baseiam.

O par@metro potencia varia de acordo com o equilibrio do shi do dobrador e
do objetivo da dobra.

A dobra para ataque vem do shi Yang do dobrador logo a poténcia usada
varia de 1 até o nivel Maximo de shi yang no momento da dobra. Sempre que
utilizar um shi no nivel igual ou superior ao outro o shi oposto tentard pular para
o lado que estd sendo usado, mas ele sé pulard se a manobra falhar, se a
falha for critica 2 pulardo para o lado envocado.

Seguindo o raciocinio anterior o shi usado para defesa serd o shi yin, as
mesmas regras anteriores se aplicam a esse tipo de manobra.

Quando a manobra for neutra, nem ataque e nem defesa, os dois shis sGo
invocadas ao mesmo tempo e por isso a potencia dobra vai de 1 a 10. Caso
falhe perderd um ponto de shi e caso a falha seja critica perderd dois pontos
de shi.

Para recuperar o shi perdido em uma manobra é preciso uma longa jornada
de meditacdo e 2 ponto de XP.

Para atacar ou se defender usando a dobra o teste é destreza + artes marciais
dif. Serd a do movimento usado como soco ou chute da sua arte marcial em
especifico, o dano serd igual a potencia usada no movimento. Todos os danos
causados por dobra sdo absorviveis com vigor.




O SH1 PARA QUEM NAO €
DOBRADOR

O shi existe em cada um de nds e todos podem usar a sua capacidade, é
claro que para isso € exigido muita concentracdo e treino prévio. Os grandes
mestres de artes marciais podem acessar o seu shi para o combate. E ao
longo da historia foram criando varias técnicas especiais de ataque que so
podem ser utilizada com shi, essas técnicas especiais estdo listadas a diante e
disponiveis para todos os personagens, essas técnicas especiais sdo dificeis de
aprender elas requerem que algum mestre te ensine, jamais poderdo ser
aprendidas facimente ou sozinho. Essas técnicas sé podem ser aprendidas
pelas pessoas que sdo bastante graduadas em sua arte marcial. Seriam como
apenas os “faixas pretas” pudessem aprender se fosse hoje em dia.

Para liberar tais técnicas é preciso estar no nivel 4 de uma arte marcial, a partir
dai poderd evoluir os golpes especiais que estiverem disponiveis para o
personagem. No nivel 4 de uma arte marcial o personagem pode aprender
apenas 2 golpes especiais € no nivel 5 o personagem pode aprender até 4
golpes especiais.

Personagens iniciais sé podem iniciar com tal conhecimento se de inicio j& for
mestre em sua arte marcial e sé poderd iniciar com um golpe especial. As
academias dos mestres que detém esse tipo de conhecimento sdo muito
seletivas e preferem passar tal ensinamento apenas para aqueles que ndo
podem dobrar elementos, dificimente vocé verd algum dobrador utilizando
tais técnicas. As habilidades em questdo serdo mais bem explicadas mais a
frente.




A dobra de dgua é baseada no estilo de luta Tai chi do Kung-fu que tem
como base, os movimentos elegantes e calmos como a dgua. Um dobrador
deve estudar este estio de arte marcial se quiser ser um grande dominador
além de ter total confrole do seu shi.As habilidades bdsicas de um dobrador
s@o descobertas instinfivamente ao longo de sua inf@ncia, sdo habilidades que
ndo requerem estilo de luta ou estudo prévio de teoria da dobra d'dgua, mas
que com o estudo se tornam bem mais interessantes.

Nivel 1 - no primeiro nivel de um dobrador de dgua ele é capaz de
movimentos bdsicos como empurrar € puxar a dgud, mas ndo compreendem
bem o porqué ou como fazem isso, neste nivel o manipulador s6 pode usar
potencia de dobra 1 e nunca serd capaz de desequilibrar o seu shi.

Nivel 2 - Neste nivel o manipulador j& adquiriu mesmo que sozinho certo
conhecimento e compreesdo a respeito da dobra d'dgua, sendo capaz de
usar os primeiros movimentos de ataque e defesa como socos simples e chutes
simples, blogueios e ondas de pegqueno e médio porte. Neste nivel o
dominador pode usar até 3 niveis de potencia de dobra sendo para ataque
ou defesa e 4 para dobras neutras.

Nivel 3 — Neste nivel o dobrador jd tem um bom conhecimento tedrico e
prafico em artes marciais, sendo considerado um guerreiro formado e pronto
para o combate, ele pode fazer dobras intermediarias € algumas semi-
avancadas, pode manipular a dgua que ndo vé, podem criar gelo, criar
grandes ondas entre outras coisas, € neste estagio em que um dobrador de
dgua despertard ou ndo a capacidade de cura. Neste estagio um
manipulador pode usar 5 niveis de potencia de dobra para combate direto ou
6 para dobras neutras.

Nivel 4 - Neste estagio se enconfram apenas alguns dos melhores e jd
considerados mestres na dobra, eles podem dominar a dgua em
praficamente qualquer lugar, podem retirar dgua de plantas e até mesmo do
ar. Para esses mestres praticamente ndo existe limite na capacidade de
dobra. Esses manipuladores podem usar até 7 niveis de potencia para
combate direto e 8 para dobras neutras.

Nivel 5 — Neste nivel final o manipulador pode usar o estagio final da dobra,
podendo dobrar qualguer substancia liqguida que exista, como dleo e até
mesmo O sangue que corre nas veias das pessoas. Eles podem usar 8 niveis de
potencia para combate e 10 para dobras neutras.




A dominacdo de terra se baseia no estili de luta Hung Gar do kung-fu que se
caracteriza pelos movimentos firmes, socos e chutes fortes. Um dobrador deve
estudar este estilo de arte marcial se quiser ser um grande dominador além de
ter total controle do seu shi. As habilidades bdsicas de um dobrador sdo
descobertas instintivamente ao longo de sua inf@ncia, sdo habilidades que
ndo requerem estilo de luta ou estudo prévio de teoria da dobra de terra, mas
que com o estudo se tornam bem mais interessantes.

Nivel 1 - Neste nivel inicial o dobrador de terra pode apenas usar de
movimentos bdsicos como deslizar sobre a terra ao invés de correr. Ele faz isso
de modo instintivo e nGo compreende os fundamentos da dobra, neste nivel o
manipulador sé pode usar potencia de dobra 1 e nunca serd capaz de
desequilibrar o seu shi.

Nivel 2 - Neste nivel o manipulador j& adquiriu mesmo que sozinho certo
conhecimento e compreensdo a respeito da dobra de terra sendo capaz de
usar os primeiros movimentos de ataque e defesa como socos simples e chutes
simples, blogueios e arremessos de pequenas e médias pedras. Neste nivel o
dominador pode usar até 3 niveis de potencia de dobra sendo para ataque
ou defesa e 4 para dobras neutras.

Nivel 3 — Neste nivel o dobrador jd tem um bom conhecimento tedrico e
prafico em artes marciais, sendo considerado um guerreiro formado e pronto
para o combate, ele pode fazer dobras intermediarias € algumas semi-
avancadas, podem manipular a terra em varios estados como: pedras, areia e
barro e carvdo, podem criar estalactites e estalagmites, criar grandes
rachaduras no solo entre outras coisas. Neste estagio um manipulador pode
usar 5 niveis de potencia de dobra para combate direto ou 6 para dobras
neutras.

Nivel 4 - Neste estagio se enconfram apenas alguns dos melhores e jd
considerados mestres na dobra, eles podem dominar a terra em praticamente
qualquer lugar, podem dobrar a terra com todas as partes do corpo inclusive
a cabeca, podem criar terremotos e dobrar minerais como os cristais. Para
esses mestres praticamente ndo existe limite na capacidade de dobra. Esses
manipuladores podem usar até 7 niveis de potencia para combate direto e 8
para dobras neutras.

Nivel 5 — Neste nivel final o manipulador pode usar o estagio final da dobra,
podendo dobrar qualquer substancia mineral que exista inclusive os minérios
de ferro e ligas metdlicas. Eles podem usar 8 niveis de potencia para combate
e 10 para dobras neutras.
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A dominacdo de fogo se baseia no estili de luta shaolin do norte do kung-fu
que se caracteriza pelos movimentos agressivos, socos e chutes fortes. Um
dobrador deve estudar este estilo de arte marcial se quiser ser um grande
dominador além de ter total controle do seu shi. As habilidades bdsicas de um
dobrador sdo descobertas instintivamente ao longo de sua inf@ncia, sGo
habilidades que ndo requerem estilo de luta ou estudo prévio de teoria da
dobra de terra, mas que com o estudo se tornam bem mais interessantes.

Nivel 1 - Neste nivel inicial o dobrador de fogo pode apenas usar de
movimentos bdsicos como a respiracdo flamejante para aquecer o préprio
corpo. Ele faz isso de modo instintivo e ndo compreende os fundamentos da
dobra, neste nivel o manipulador sé pode usar potencia de dobra 1 e nunca
serd capaz de desequilibrar o seu shi.

Nivel 2 - Neste nivel o manipulador j& adquiriu mesmo que sozinho certo
conhecimento e compreensdo a respeito da dobra de fogo sendo capaz de
usar os primeiros movimentos de ataque e defesa como socos simples e chutes
simples, bloqueios e arremessos de pequenas e médias chamas. Neste nivel o
dominador pode usar até 3 niveis de potencia de dobra sendo para ataque
ou defesa e 4 para dobras neutras.

Nivel 3 — Neste nivel o dobrador jd tem um bom conhecimento tedrico e
prdatico em artes marciais, sendo considerado um guerreiro formado e pronto
para o combate, ele pode fazer dobras intermediarias € algumas semi-
avancadas, podem manipular as chamas para criar chicotes de fogo,
envolver suas armas com as chamas e criar barreiras de fogo entre outras
coisas. Neste estagio um manipulador pode usar 5 niveis de potencia de
dobra para combate direto ou 6 para dobras neutras.

Nivel 4 - Neste estagio se enconfram apenas alguns dos melhores e jd
considerados mestres na dobra, eles podem dominar as chamas para levitar
criar grandes bolas de fogo, dominar a larva entre outras coisas. Para esses
mestres praticamente ndo existe limite na capacidade de dobra. Esses
manipuladores podem usar até 7 niveis de potencia para combate direto e 8
para dobras neutras.

Nivel 5 — Neste nivel final o manipulador pode usar o estagio final da dobra,
podendo criar o reldmpago ou chama azul esse atagque fulminante é
dominado por poucos dobradores. Eles podem usar 8 niveis de potencia para
combate e 10 para dobras neutras.
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A dominacdo de ar se baseia no estili de luta Ba gua do kung-fu que se
caracteriza pelos movimentos Circulares e defensivos, contra peso e contra
atague. Um dobrador deve estudar este estilo de arte marcial se quiser ser um
grande dominador além de ter total controle do seu shi. As habilidades bdsicas
de um dobrador sdo descobertas instintivamente ao longo de sua infaGncia,

sdo habilidades que ndo requerem estilo de luta ou estudo prévio de teoria da
dobra de terra, mas que com o estudo se tornam bem mais interessantes.

Nivel 1 - Neste nivel inicial o dobrador de ar pode apenas usar de movimentos
bdsicos como a dominacdo da brisa no planador para apenas planar. Ele faz
isso de modo instintivo e nGdo compreende os fundamentos da dobra, neste
nivel o manipulador sé pode usar potencia de dobra 1 e nunca serd capaz de
desequilibrar o seu shi.

Nivel 2 - Neste nivel o manipulador j& adquiriu mesmo que sozinho certo
conhecimento e compreensdo a respeito da dobra de ar sendo capaz de
usar os primeiros movimentos de ataque e defesa como socos simples e chutes
simples, bloqueios e pequenas rajadas de ar, correr e saltar com auxilio da
dobra e criar o patinete de ar. Neste nivel o dominador pode usar até 3 niveis
de potencia de dobra sendo para ataque ou defesa e 4 para dobras neutras.

Nivel 3 — Neste nivel o dobrador jd tem um bom conhecimento tedrico e
prdatico em artes marciais, sendo considerado um guerreiro formado e pronto
para o combate, ele pode fazer dobras intermediarias € algumas semi-
avancadas, podem manipular as correntes de ar para criar chicotes de ar,
criar pequenos tornados e voar livremente com o auxilio do planador, entre
outras coisas. Neste estagio um manipulador pode usar 5 niveis de potencia de
dobra para combate direto ou 6 para dobras neutras.

Nivel 4 - Neste estagio se enconfram apenas alguns dos melhores e jd
considerados mestres na dobra, eles podem dominar o ar de forma avancada
criando verdadeiros tufoes, pode invocar ventos drticos e fropicais entre outras
coisas. Para esses mestres praticamente ndo existe limite na capacidade de
dobra. Esses manipuladores podem usar até 7 niveis de potencia para
combate direto e 8 para dobras neutras.

Nivel 5 — Neste nivel final o manipulador pode usar o estagio final da dobra,
podendo criar incriveis furacdes e rajadas de vento. Eles podem usar 8 niveis
de potencia para combate e 10 para dobras neutras.




ARTES MARCIAIS
L

TIAI-SHI

O TAI-SHI CONSISTE €EM MANOBRAS SUAVES € UTILIZAN N FORCA
DO INIMIGO CONTRA ELE.

MANOBRAS DIFICULDADE TeSTE DANO
§OCO: 6 DESTREZA + TAI-SHI FORCA
CHUTE: 7 DESTREZA + TAI-SHI FORCA +1
BLOQUEIO: DESTREZA + TAI-SHI -
APARANR: DESTREZA + TAI-SHI -
RASTEIRA: DESTREZA + TAI-SHI FORCA +2
AGARRAK: DESTREZA + TAI-SHI FORCA +1

ATAQUE AEREO: DESTREZA + TAI-SHI FORCA +2

HUNG-GAK

O HUNG-GAR CONSISTE EM MOVIMENTOS FIRMES, IDEANLIZA O
CORPO COMO UMA PEDRA.

MANOBRAS DIFICULDADE TESTE DANO
§0Co: 6 DESTREZA + HUNG-GAR  FORGCA
CHUTE: 6 DESTREZA + HUNG-GAR  FORCA +1
8LOQUEIO: DESTREZA + HUNG-GAR -
APARAR: DESTREZA + HUNG-GAR -
RASTEIRA: DESTREZN + HUNG-GAR.  FORGA +2
AGARRAR: DESTREZN + HUNG-GAR.  FORGA +1

ATAQUE AEREO: DESTREZA + HUNG-GAR  FORCA +2
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SHAOLIN DO NORTE

O SHAOLIN DO NORTE CONSISTE EM MOVIMENTOS RAPIDOS €

AGRESSIVOS.
MANOBRAS
foco:

CHUTE:
BLOQUEIO:
APARAR:
RASTEIRA:

AGARRAKR:

ATAQUE AEREO:

DIFICULDADE

5

TESTE
DESTREZA + SHAOLIN
DESTREZA + SHAOLIN
DESTREZA + SHAOLIN
DESTREZA + SHAOLIN
DESTREZA + SHAOLIN
DESTREZA + SHAOLIN

DESTREZA + SHAOLIN

BA-GUA

DANO
FORCA

FORCA +1

FORCA +2
FORCA +1

FORCA +2

O BA-GUA CONSISTE €M MOVIMENTOS CIRCULARES PARA
DIFICULTAR A SUAN CAPTURA € MELHORAR A SUA €SQUIVA.

MANOBRAS
soco:
CHUTE:
BLOQUEIO:
APARAR:
RASTEIRA:

AGARRAKR:

ATAQUE AEREO:

DIFICULDADE
7

7

TeSTE
DESTREZA + BA-GUA
DESTREZA + BA-GUA

DESTREZA + BA-GUA
DESTREZA + BA-GUA
DESTREZA + BA-GUA
DESTREZA + BA-GUA

DESTREZA + BA-GUA

DANO
FORCA

FORCA +1

FORCA +2
FORCA +1

FORCA +2




GOLPE D€ PRESSAO

O GOLPE DE PRESSAO CONSISTE EM MOVIMENTOS ANCROBATICOS €
ATAQUES FOCALIZADOS NOS PONTOS MUSCULARES DO CORPO

HUMANO. 0BS. 0 €STILO DE COMBATE GOLPE DE PRESSAO DEVE SER EVOLUIDO APENAS
ATE 0O MAXIMO DE NTVEIS QUE O PERSONAGEM POSSUIR. €EM CONHECIMENTO MEDICINA.

MANOBRAS DIFICULDADE TESTE DANO
§0CO: 5 DESTREZA + TAI-SHI FORCA
CHUTE: 7 DESTREZA + TAI-SHI FORCA +1
8LOQUEIO: DESTREZA + TAI-SHI -
APARAR: DESTREZA + TAI-SHI -
RASTEIRA: DESTREZA + TAI-SHI FORCA +2

AGARRAKR: DESTREZA + TAI-SHI FORCA +1

ATAQUE AEREO: DESTREZA + TAI-SHI FORCA +2

1 SUCESSO — NENHUM €FEITO

2 SUCESSOS — EFEITO MINIMO (-1 DADO PARXN TODAS AS ACO€ES ENVOLVENDO
0 MEMBR.O ATINGIDO )

3 SUCESSOS — EFEITO MEDIO (-2 DADO PARXA TODAS A§ ANCOES ENVOLVENDO O
MEMBRO ATINGIDO)

4 SUCESSOS — EFETIVO (-3 DADO PARA TODAS AS ACOES ENVOLVENDO O
MEMBR.O ATINGIDO)

S SUCESSOS — EFEITO MAXIMO (MEMBRO INUTILIZADO PARA QUALQUER
ACXO POR. TURNOS IGUAL XN FORCA DO ATACANTE. APOS 0§ TURNOS
FICARA COM REDUTOR IGUAL A 4 SUCESSOS, NO TURNO SEGUINTE REDUTOR

IGUAL X 3 SUCESSOS € ASSIM PORC DIANTE. )




ARTE SECRETA DO SOL

A ARTE SECRETA DO SOL € AN ARTE ORIGINAL DE DOMINACAO D€
FOGO €LE FOI APRENDIDA PELO POVO DO SOL QUE VIAN Of
MOVIMENTOS DO SOL € APRENDERAM COM E€ELE. €SSE POVO
SECRETO CULTUA XAO SOL € ANOS DRAGOES.

MANOBRAS DIFICULDADE TeSTE DANO
§OCO: 7 DESTREZA + ARTE DO SOL FORCCA
CHUTE: 7 DESTREZA + ARTE DO SOL FORCA +1
BLOQUEIO: 6 DESTREZA + ARTE DO SOL -
APARANR: DESTREZAN + ARTE DO SOL -
RASTEIRA: DESTREZA + ARTE DO SOL FORCA +2

AGARRAK: DESTREZA + ARTE DO SOL FORGCA +1

ATAQUE AEREO: DESTREZA + ARTE DO SOL  FORCA +2

OUTRAS

SEGUINDO X TABELA DOS TIPOS DE ATAQUE €SCOLHA DUAS HABILIDADE
PARAN TERC DIFICULDADE S, DUNS PARXN DIFICULDADE 6, TRES PARA
DIFICULDADE 7 . A TABELA DE DANO € A MESMA PARXAN TODAS NS ARTES
MARCIALS.




GOLPES €SPECIAIS

Esses golpes sdo técnicas secretas criadas por mestres e monges ao longo da
historia do mundo. Essas técnicas sdo raramente ensinadas, principalmente
aos dobradores, os mestres acreditam que essa € a Unica arma contra os
dominadores, os mestres nGdo odeiam os dominadores, mas tfemem que algum
dia eles se voltem contra as pessoas comuns, € por isso guardam a sete
chaves os segredos dessas maravilhosas e letais artes de combate.

Cada arte deve ser evoluida como uma pericia, mas custam mais caro. 4 de
XP para o primeiro nivel ou 3 pontos de bdnus. E deve obedecer a progressdo
de nivel atual x3.

Cada arte é equivalente a um grande mestre e uma academia, um
personagem soé pode iniciar a campanha com tal conhecimento se for mestre
em sua arte Mdrcia logo de inicio e s6 poderd escolher uma arte secreta, ao
longo do jogo um personagem sé deve ser capaz de dominar no Maximo 5
habilidades especiais.

Para cada nivel na pericia da habilidade especial estudada é possivel acessar
um ponto de shi para a ampliacdo da forca do golpe ou para reduzir turnos
de preparacdo da técnica. A baixo estdo listadas todas as habilidades
especiais, isso ndo quer dizer que essas sejam as Unicas existentes, caso deseje
0 jogador pode criar em conjunto com o narrador sua prépria habilidade
especial.




VOO0 DO LOUVA-DEUS

GOLPE USADO PORC MORPHEUS NO FILME MATRIX.

TESTE: NIVEL + DESTREZA
DIFICULDAD€: ATAQUE NEREO.

DANO: ATAQUE ANEREO + POTENCIA DE SHI USADO
SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: 2

PATADA DO TIGRE:

§OCO COM POSE DA GARRA DE TIGRE.

TESTE: NIVEL + DESTREZA
DIFICULDADE: SOCoO.

DANO: SOCO + POTENCIA DE SHI USADO

SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: |

CHUTE DA FENIX:

SALTO COM CHUTE FLAMEJANTE.

TESTE: NIVEL + DESTREZAN
DIFICULDAD€: ATAQUE AEREO.

DANO: CHUTE + POTENCIA D€ §HI USADO
SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: 2




ABRACO DO URSO:

AGARRAO MUITO FORTE.

TESTE: NIVEL + DESTREZA
DIFICULDADE: AGARRAR.

DANO: AGARRAR + POTENCIAN DE SHI USADO

SHI: YANG PARA CAUSAR DANO € YIN PARAN APENAS IMOBILIZACAO

TURNOS D€ PREPARO: |

GOLPE DO DRAGAO DE JADE:

GOLPE COM X MAO €M FORMA DE LAMINA.

TESTE: NIVEL + DESTREZAN
DIFICULDADE: SOCO

DANO: SOCO + POTENCIN DE SHI USADO / CORTE

SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: |

DRAGAO NASCENTE:

PULO COM S§oOCoO.

TESTE: NIVEL + DESTREZAN
DIFICULDADE: SOCO

DANO: ATAQUE NEREO + POTENCIA DE SHI USADO
SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: 2




RABO DO MACACO:

RASTEIRA REPENTINA.

TESTE: NIVEL + DESTREZAN

DIFICULDAD €: RASTEIRA. -1

DANO: RASTEIRA + POTENCIA DE SHI USADO
SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: |

PALMA D€ BUDA:

GOLPE DE MAO ABERTA QUE CAUSAN DANOS INTERNOS.

TESTE: NIVEL + DESTREZAN
DIFICULDADE: §OCO

DANO: POTENCIN DE SHI USADO
SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: 1/ CADA PONTO DA PERICIA.

0BS.\UM DE SHI € UM TURNO DE CONCENTRACAO PNRA 1 DEDANO
AGRAVADO. 0 DANO NAO PODE SER. ABSORVIDO COM VIGOR NEM POR
ARMADURA.

SAQUE RELAMPAGO:

GOLPE DE ESPADA USADO AO SACAR A ARMA.

TESTE: NIVEL + DESTREZAN

DIFICULDAD€: ARMX

DANO: ARMA + POTENCIN D€ §HI USADO
SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: |




ARREMESSO DA AGUIA:

ARREMESSO CERTEIRO DANO POR. PRECISAO.

TESTE: NIVEL + DESTREZA

DIFICULDADE: ARMA

DANO: ARMA + POTENCIAN DE SHI USADO (+1 PARAN CADA TURNO PERDIDO.)

SHI: YANG

TURNOS D€ PREPARO: VARIANTE

DEVOLUCAO DE RELAMPAGO:

CANALIZACXO € DEVOLUCKO DE ENERGIA.

TESTE: SHI YIN DESEJADO
DIFICULDADE: SHI USADO NO ATAQUE
DANO: O MESMO

SHI: YIN

TURNOS D€ PREPARO: O

ENERGIA DE RETORNO:

DEFESA QUE DEVOLVE O IMPACTO.

TESTE: NiVEL + VIGOR
DIFICULDADE: DANO CAUSADO

DANO: O NUMERO DE SUCESSOS NO TESTE + SHI EMPREGADO € DEVOLVIDO
PARA O ALVO.

SHI: YIN

TURNOS D€ PREPARO: O




VANTAGENS,
DESVANTAGENS

€ ANTECEDENTES

P Y S

AVATAR_

THE LAST AIRBENDER.




DESVANTAGENS

DIVIDA (1)

Vocé deve um favor a alguém que te ajudou em um momento de
dificuldade, salvou sua vida de um animal ou de mercendrios, essa pessod
poderd te cobrar esse favor a qualguer momento e poderd ser qualquer coisa.

LENMBRANCA PERTURBADORA (1)

Lembrancas de algo terrivel que vocé fez ou que aconteceu com vocé te
atormentam constantemente. Vocé ndo consegue esquecer-se delas e por
iSSO pensa nisso o tempo todo.

\V1§0€S DA NMORTE (2)

Vocé ficou perto da morte uma determinada vez, esse tfrauma ndo sai da sua
cabeca e por isso sempre que entra em um combate tem uma visdo de seu
oponente te matando. Teste de coragem dif.6 para continuar a luta.

€SPIRITO D€ L\UTADOR (2)

Vocé tem gosto pela batalha e jomais desperdica a chance de enfrentar
alguém mais forte que vocé para provar que vocé € o melhor e o mais forte,
mas tal conviccdo nem sempre te ajuda, pois isso j& o levou a vdarias derrotas
por ter desafiado diversos oponentes muito fortes por puro impulso.

CRIANICA (1)

O personagem ainda tem inocéncia e um semblante de crianga, e por isso é
mais faciimente enganado por pessoas com mds intencdes. (Ex. Goku de DBZ.)

ASSONBRADO (3)

Vocé é assombrado por um espirito, pode ser um amigo que morreu na sua
frente e que vocé ndo pode salva-o, ou um inimigo g vc matou de maneira
cruel e porisso € assombrado pala imagem desta pessoa.

CODIGO DE HONRA (2)

HUMANITARIO: NUNCA ATACAR OS SERES HUMANOS

ARENA: NUNCA LUTAR EM AREAS POVOADAS

CAVALHEIROS: NUNCA LUTAR COM MULHERES

COMBATE: NUNCA USAR ARMAS SUPERIORES AOS SEUS OPONENTES
DERROTA: NUNCA ACEITAR UMA DERROTA.

HEROIS: SEMPRE AJUDAR ALGUEM NECESCITADO

HONESTIDADE: NUNCA MENTIR, ROUBAR OU TRAPACEAR




DEVOCAO (1-5)

O personagem é devoto a alguma missdo ou objetivo de vida assumido pelo
mesmo. Por exemplo: conhecer um determinado pais isso pode ser uma
devocdo de 1 ponto, conhecer o mundo: isso pode ser encarado como uma
devocdo de 3 pontos pois a Unica coisa que o impede de conquistd-lo é o
dinheiro, ja algo como ser o mais forte lutador do mundo seria uma devogdo
muito dificil custaria 5 pontos de defeito, outra devocdo que custaria 5 pontos
seria a de ser o melhor cacador do mundo.

ININAIGO (1-3)

1 - seria um inimigo mais chato do que um desafio por assim dizer, ele sempre
aparece para te atrapalhar e seus objetivos sdo estUpidos. Ex. a equipe roket
em Pokémon.

2 — seria um inimigo mediano, um rival que busca os mesmos objetivos e ndo
gosta de vocé por motivos diversos, ele fard de tudo para te atrapalhar
inclusive lutar com voceé.

3 — seria um inimigo fipo chef@o de game, alguém muito mal com objetivos
perversos que foram frustrados por vocé e dés desse dia ele te caca e fard de
tudo para te recrutar para o lado dele, pois ele reconhece suas habilidades ou
se ndo puder fazé-lo ele o matard sem piedade.

PONTO FRACO (1-5)

A cada ponto a mais na desvantagem torna o seu ponto fraco mais visivel e
incapaz de ocultamento como por ex. um ponto fraco de nivel 1 pode ser
uma lesdo no pé esquerdo, s6 o personagem sabe disso acertd-lo sé serd
possivel pelo oponente por acaso. Um braco queimado e enfaixado € bem
visivel e pode ser um ponto fraco de nivel 3. A cada nivel o ponto fraco forna-
se mais mortal fambém, para cada ponto nesta desvantagem sofrerd 1 dado
de possibilidade de dano a mais quando for atingido no ponto fraco.

PROTEGIDO (2 OU 4)

O personagem tem que proteger alguém que estd constantemente ao seu
lado e ndo possui forcas para se defender. Um protegido de 2 pontos estd
com o personagem em 40 % do dia um de 4 pontos estd com o personagem
em 80 % do dia.

HABITOS DETESTANVEIS (1)

O personagem tem péssimos hdbitos, ele ndo tem o minimo respeito ndo
importa onde esteja na rua ou em um paldcio ele age de maneira bruta, tipo
cuspir no chdo, urinar na rua, beber leite na boca da garrafa.




DISOPIA (10U 2)

O personagem tem algum problema de vista e necessita de aparelho
corretivos como 6culos de grau ou lentes também de grau. 1 ponto quer dizer
que ele precisa do aparelho em 50% do dia, nivel 2 ele precisa do aparelho
em 80% do dia.

ALBINISNO (2)

Fator genético de coloracdo branca da pele, esse tipo de pessoa € muito
sensivel a luz e calor sendo afetados por esses fatores mais faciimente do que
pessoas de pele escura. Recebe dano se exposto por muito tempo ao sol. 1 de
dano a cada 4 horas de exposicdo direta.

CEG\JEIRA (3,50U 6)

O personagem perdeu a visdo em algum acidente ou nasceu sem a
capacidade de ver, existem trés niveis de cegueira, 3 pontos pela cegueira
parcial, 60% de perda de visdo é capaz de reconhecer pessoas a 1 metro de
dist@ncia. 5 pontos 80% de perda de visdo, pode ver apenas vultos e saber a
localizacdo de pessoas e objetos mas sem distinguir o que € cada vulto. 6
pontos 100% de perda de visdo, ndo pode ver absolutamente nada. Nesse
nivel o personagem pode comprar qualquer oufro sentido agucado por 1
ponto.

NANISNMO (2 0U 3)

Personagens com essa desvantagem tem estigma social por serem baixos, 2
pontos o personagem € 30% mais baixo da altura natural para sua idade até o
minimo de 1,50m. 3 pontos nessa desvantagem elimina esse minimo de
1,.50m.Recebe redutor para saltar, correr, em -1 para a desvantagem de 2
pontos e -2 para 3 pontos na desvantagem.

D\WRO DE O\VNVIDO (2)

O personagem sofreu algum acidente ou ataque certeiro em seu ouvido e
perdeu parte de sua audicdo. Essas pessoas ndo podem comprar audicdo
agucada e sempre que tentar ouvir alguma coisa que ndo seja dirigida a sua
pessoa ou a uma distancia considerdvel serd submetida a um teste de
audicdo com redutores variante impostos pelo mestre.

DOENCA INCURAVEL (4-6)

Um personagem com uma doenca incurdvel pode ser alvo de preconceito
caso descoberta a sua doenca e também precisa de um tratamento
constante que caso ndo feito pode evoluir seu quadro de doenca incurdvel
para doenca terminal. Uma doenca incurdvel pode ser controlada e
convivida pelo resto da vida. 2 pontos pode ser diabetes, tratamento simples e

e
54




barato. 4 pontos pode ser HIV, sofre efeitos e o fratamento ndo é tdo
agraddvel.

DOENTE TERMINAL ( 7)

O personagem em quadro terminal, deve ter muito cuidado com sua saude e
ndo deve fazer muito esforco fisico, j& ndo existe esperanca de cura para ele,
s6 o seu cuidado dird quanto tempo ele terd de vida.

MVUDEZ (4)

O personagem sofreu algum acidente ou nasceu sem a capacidade de falar,
isso poder causar certo preconceito com ele e terd muita dificuldade em se
comunicar.

SURDEZ (3,5 0U 6)

Bem parecido com cegueira, segue o mesmo raciocinio, 3 pontos pela surdez
parcial, 60% de perda de audicdo é capaz de reconhecer sons a 1 metro de
distancia. 5 pontos 80% de perda de audicdo, pode ouvir apenas estdtica,
ruidos. 6 pontos 100% de perda de audicdo, ndo pode ouvir absolutamente
nada. Nesse nivel o personagem pode comprar qualquer outro sentido
agucado por 1 ponto.

NENBRO ANMAPUTADO (4)

O personagem teve por razdes histéricas algum membro amputado ou mesmo
nasceu assim, ele sofrerd estigma social e dificuldade para certas atividades
que envolvam aquele membro que |Ihe falta. Ex um ferreiro sem um braco
sofrerd redutores ao forjar uma espada e levard o dobro do tempo.

E€XCESO DE PESO (2)

O personagem com essa desvantagem possui 30% a mais do seu peso ideal
ele receberd Redutores em assoes de movimento como: corrida, escalada,
salto... (-1) e ganha bbnus para boiar, flutuar na dgua.

DIST\URBIO D€ FALA (2)

O personagem possui algum tipo de trava na lingua ele sofrerd estigma social
e dificuldade de se comunicar. Por exemplo, gagueira.

MAGREZA (3)

Ao contrario do excesso de peso, nesse caso o individuo € muito abaixo do
seu peso e sofre problemas de equilibrio e resisténcia fisica. Diminua 30% do
seu peso ideal, sofre -1 em teste de equilibrio e mais 1 dado de possibilidade
de dano quando for atingido diretamente no corpo sem protecdo alguma.




DISTRAIDO (2)

O personagem é de certa forma muito distraido, qualquer coisa tira sua
atencdo isso Ihe acarretard redutores de -2 para se concentrar em algo, testes
de vontade para manter-se focado em algo e bénus em testes de percepcdo
para notar detalhes irelevantes, -1 em testes de percepcdo para coisas
realmente necessdrias de se perceber.

MAV HUNOR (1)

O personagem € mal humorado, nunca ri de piadas e as detesta, esse tipo de
pessoa € muito malvista e sempre fica solitdria, pois ndo suporta o senso de
humor, faciimente se irrita a ponto de perder o controle e tomar atitudes
severas como ridicularizar alguém por ter contado uma piada ou bater em
alguém que o incomode por mais de 3 vezes.

INSTINTO ASSASSINO (3)

Pessoas com esse instinto sdo frias e cautelosas, mas na hora do combate se
transforma em um verdadeiro psicopata assassino, eles sempre matam suas
vitimas e procuram nunca deixar pistas que os identifique como autor de
crimes bdrbaros, para manter sua aparéncia de bom cidaddo.

LEGIAO DE ININMIGOS (6)

Um grupo, faccdo ou corporacdo caca vocé por motivos diversos, por
exemplo. a mdfia pode te cacar por ter matado o filho de um chefe de
familia.

COVARDIA (3)

Os covardes estdo a solta por ai, essas pessoas podem até dar uma de
valentdes, mas se o oponente se mostra disposto a combaté-lo as pernas
tremem. Sempre que se deparar com uma situacdo de perigo fugird amenos
que seja bem sucedido num teste de forca de vontade dif.7.

FANTASIA (1-3)

As pessoas com esse mal acreditam em algo fielmente mesmo que ela seja a
Unica pessoa que acredita naquilo, geralmente verdades criadas pela prépria
pessoq, tipo “a terra é quadrada” esse € um caso cldssico de fantasia -1. J&
algo que afete muito seu convivio social custara mais pontos como: “eu sou o
super man” isso seria uma fantasia de -3, pois vocé acreditaria ser a prova de
balas.




GVVLA (1)

Gula é um problema psicolégico que o leva a comer mais do que pode
suportar apenas por compulsdo. Isso pode causar fadiga pos-refeicdo,
obesidade entre outros males.

INMMPULSINVIDADE (2)

O impulsivo € aquele que nunca pensa nas conseqUéncias e age de acordo
com o que pensa. Mesmo que sua teoria esteja errada e seja absurda, se ele
acredita que agindo daquele modo terd éxito ele ndo consulta opinides,
apenas age.

FOBIAS (4)

Fobias sdo casos cldssicos de pessoas inseguras em determinadas ocasidoes
tipo: medo de baratas, aranhas, altura ou locais fechados. Quando o fébico
se encontra na situacdo de sua fobia ele tenta de tudo para sair da mesma,
caso ndo consiga ele ficard estatico e ndo poderd fazer nada alem de pensar
em alguma maneira de sair Dali. Ele precisa ser bem sucedido em um teste de
vontade com redutores variantes de acordo com o tempo em que ele ndo
consegue sair da situacdo. Caso seja malsucedido em um teste de vontade
entfrard em pdnico e para voltar ao seu estado natural terd que passar em um
teste de autocontrole dif.8.

PESADELOS (1)

A pessoa sofre de terriveis pesadelos que o deixam atordoados durante 1 hora
apds acordar ele terd redutor de 1 dado para qualquer coisa que faca.

BANIDO (3)

Vocé fez algo que ofendeu o seu povo e foi banido de sua terra.

PROC\IRADO (1/3/5)

O personagem é cacado pelos seus atos maldosos para a sociedade. 1 seria
em uma vila ou cidade, 3 seria por um pais e 5 pelo mundo todo.

CAPANGA (2)

Vocé segue a uma gangue e recebe ordens de seu chefe, recebe
gratuitamente a desvantagem procurado pelalei (1)




CLEPTOMANIA (2)

Vocé rouba tudo que Ihe parece valioso, isso ndo quer dizer que o objeto é
valioso pode ser um dedal de costura da avé de alguém.

PIADISTA (1)

Vocé sempre faz piadas bestas e de mau gosto com os outros.

DOBRADOR DESLOCADO (2)

Vocé € um raro exemplo de dobrador que ndo nasce em seu local devido,
por exemplo: vocé é dobrador de dgua, mas nasceu em uma aldeia na fribo
da terra, com isso o aprendizado da sua disciplina Elemental se torna muito
mais dificil esse tipo de personagem sé poderd aprender até o nivel 2 por
conta propria.




VANTAGENS

COMPANHEIRO ANIMAL (1,3 0U5)

Um companheiro animal anda com vocé e te ajuda em tarefas ele pode ser
um animal pequeno cujas habilidades ndo sdo de muita ajuda um
companheiro animal de pequeno porte custa 1 ponto. 3 pontos para um
animal cuja as habilidades sejom medianas j& seria um animal de grande
porte com bastante forca ou inteligéncia. 5 pontos para um animal lenddrio
ou dobrador de elemento como um Bisdo voador ou um dragdo.

CHAKRA (5)

Vocé pode abrir os portdées do chakra e com isso liberar sua aima para vigjar
pelo mundo espiritual. Lembrando que o avatar j& recebe essa vantagem
gratuitamente, esta vantagem pode ser comprada durante o jogo caso
algum guru ou mestre o ensine.

PROPRIEDADE DE CURMN (5)

Permitido somente para dobradores de dgua. Esta vantagem sé pode ser
adquirida a partir do nivel 3 de conhecimento do elemento dgua. No nivel 3 s6
poderd curar danos de contusdo no nivel 4 danos letais e no nivel 5 danos
agravados, teste sua dominacdo escolha a potencia baseada no yin, o
numero de sucessos serd o dano curado mas para cada um de dano
contusivo é determinado em turnos, letal horas e agravado dias.

INVENTOR (2)

O personagem tem uma excelente capacidade de inventar apetrechos
tecnolégicos como carros, baldes e etc. Comegca com a pericia externa
inventor nivel 2.

SENSITIVO (2)

Vocé pode pré-sentir se algo de ruim vai acontecer com determinada pessoa
ou lugar. O personagem tem visdes, sonhos ou calafrios que indicam tais
acontecimentos.

APARENCIA INOFENSINVA (1)

Vocé ndo tem uma aparéncia ameacadora o que pode lhe beneficia em
determinadas ocasides. Sempre serd desprezado em uma batalha, vocé seria
a ultima pessoa com gquem um lutador gostaria de lutar, pois sua aparéncia
indica fragilidade.




GENIALIDADE (3)

Vocé recebe bdnus de + 2 em inteligéncia. Mas apenas para testes de
aprendizado.

WVITALIDADE EXTRA (5 /NIiWVEL)

Para cada 5 pontos ganha-se um nivel a mais de vitalidade. Isto quer dizer que
vocé tem um corpo mais resistente do que o comum, podem ser seus musculos
fortes ou seu ossos firmes.

SENTIDOS AGUCADOS (10U 3)

Esta € a capacidade sensorial ampliada naturalmente, para cada sentido:
visdo, audicdo, paladar, tato ou olfato custa 1 ponto, ou pagando 3 pontos o
personagem obterd todos os sentidos ampliados. Para cada sentido ampliado
receba +2 dados nos testes dos mesmos. Obs. Visdo agucada sé dera bdnus
de +1 no escuro parcial até 50% de iluminacdo e nada no escuro total.

DOBRADOR (4)

Vocé é capaz de dobrar um elemento dentre os 4, o personagem que pPossui
tal capacidade ja recebe o nivel 1 de dobra gratuitamente. Obs. Ver
observacdes no capitulo de personagens a respeito de cada ftipo de
dobrador.

SENSO DE DIRECAO (1)

O personagem que possui tal dom, jamais se perderd no planeta, pois ele é
capaz de localizar os pontos cardeais seja pelas estrelas, sol ou lua.

NOCAO DO TENMPO (1)

O personagem sabe informar com certo grau de precisdo o hordrio do dia,
estacdo do ano dia e més.

ANBIDESTRIA (3)

O personagem com esta vantagem ndo sofrerd redutor de -3 para a mado
indbil quando ousar atacar vdrias vezes utilizando as duas maos.

NOCAO DO PERIGO (3)

O personagem pré-sente o perigo, ele ndo sabe explicar como, mas pode
senti-lo e isso o ajuda a evité-lo, sempre que o perigo envolver o personagem
diretamente receberd um bdnus de +2 dados para se safar e se envolvé-lo
indiretamente receberd +2 dados para perceber de onde vem a ameaca e
qual melhor rota de fuga.

NENORIA EIDETICA (4)

O personagem nunca se esquece de algo que tente memorizar. E recebe
bdnus de -2 de dificuldade para lembrar-se de algo que nGo memorizou, mas
viu por alguns instantes.
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CIOPTICA (2)

O personagem consegue ver perfeitamente até 50% de iluminacdo de um
determinado ambiente quando todos estariam com -2 para ver o personagem
com cidptica pode ver normalmente,

RIGESA (2)

Recebe + 1 para testes de absorcdo de dano de corte diretamente na pele,
Rigesa ndo ajuda em combate corpo a corpo, apenas para evitar cortes ou
ferimentos letais.

ACELERACAO (2)

Vocé pode realizar saltos e manobras elaboradas como correr, saltar ou fazer
acrobacias com mais precisdo que as pessoas normais. + 1 dado em teste
desta natureza.

VIAGEM ESPIRITVAL (3)

Seu espirito pode sair do corpo e vigjar pelo mundo. Mas ele estd preso pela
corrente da vida ao seu peito. Caso seja quebrada isso significa a morte, este
elo dura horas iguais ao seu nivel shi no momento apds o fim do tempo o elo é
quebrado e o espirito fica preso no mundo espiritual. Teste de autocontrole +
vontade dif.8 por cada hora fora do corpo, caso falhe voltard exausto para o
corpo e caso tire um erro critico perderd um de shi. Obs. O avatar pode fazer
isso gratuitamente.

OLHO NA N\VCA (3)

Sempre perceberd um ataque vindo pelas costas e nunca sofrerd redutor por
golpe surpresa, excecdo ao escuro total.

RECONISTRAICAO POR PISTAS (2)

Apenas vendo algumas pistas, € possivel ver o que aconteceu naquele local
hd pouco tempo, ao usar essa vantagem ainda € requerido um feste de
raciocinio + investigacdo os sucessos determinardo o nivel de deducdo.

HIPOALGIA (5)

Vocé tem uma grande resisténcia a dor e por isso seus redutores da tabela de
dano sdo reduzidos em 1 ponto para cada nivel do seu estado fisico.

CORPO GRANIDE (4)

Vocé € enorme adicione 30% a mais do seu tamanho normal e por isso tem um
nivel a mais de vitalidade.

SORTE (3)

Vocé pode repetir 3 testes falhos por historia.
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€EQUILIBRIO PERFEITO (4)

Movimentos envolvendo equilibrio serdo feitos com dificuldade reduzida em 2.
Para ser derrubado aumenta a dificuldade do atacante em 2.

ESPERTO (1)

Sempre que tentar ser enganado terd bbnus de +2 para resistir.

PRENAONICOES (2)

Em determinados momentos escolhidos pelo mestre, o personagem poderd
ver flashes do futuro préoximo.

PROFETA (4)

Em determinados momentos escolhidos pelo mestre o PROFETA poderd ver
cenas de um futuro distante.

BOA FAMA (1)

Recebe o antecedente fama inicialmente 2.

MESTRE MARCIAL (4)

O personagem é um mestre Marcial e sabe alguma arte secreta, recebendo 2
niveis nela gratuitamente, para ter essa vantagem € preciso ter a pericia artes
marciais nivel 4 ou 5.

€SPIRITO GUARDIAO (3)

Um espirito simpatiza com vocé e sempre estd por perto para te ajudar em
algumas horas de aperto, como indicar o caminho certo entre vdrio cheios de
armadilha.

AVATAKR (10)

Vocé é o avatar, mas ainda ndo domina todas as dobras. Receba dois niveis
na sua dobra natal, o antecedentes fama 5. Ver mais informacdes no capitulo
personagens.




ANTECEDENTES

Realeza

Realeza - 1: primo distante

Realeza - 2: primo

Realeza - 3: filho

Realeza - 4: primogénito

Realeza - 5:rei

Mentor

Mentor - 1: sabe um nivel de sobra a mais que vocé
Mentor - 2: sabe dois niveis de sobra a mais que vocé
Mentor - 3: mestre na dobra

Mentor - 4: mestre na dobra e em artes marciais
Mentor - 5: mestre avatar

Recursos

Recursos - 1: pobre vive com 5 moedas por semana
Recursos - 2: normal vive com 10 moedas por semana
Recursos - 3: bem de vida vive com 20 moedas por semana
Recursos - 4: dono de estabelecimento recebe 50 moedas por semana
Recursos - 5: nobre vive com 100 moedas por semana.
Aliado

Aliado - 1: humano comum jovem

Aliado - 2: humano comum adulto

Aliado - 3: dobrador iniciante

Aliado - 4: dobrador experiente

Aliado - 5: mestre dobrador

Exercito

Exercito - 1: 1 pelotdo de 10 homens
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Exercito - 2: 2 pelotdes de 10 homens ( 20 homens )
Exercito - 3: uma companhia com 5 pelotdes ( 50 homens )
Exercito - 4: um exercito com 5 companhias ( 250 homens )
Exercito - 5: 5 exércitos ( 2500 homens )

Refugio

Refugio - 1: uma choupana

Refugio - 2: uma casa simples

Refugio - 3: uma casa camuflada

Refugio - 4: um templo

Refugio - 5: um templo secreto

Contatos

Contatos - 1: 1 contato comum

Contatos — 2: 1 contato em uma capital

Contatos — 3: 1 contato influente

Contatos — 4: 1 contato no parlamento de um pais

Contatos — 5: 1 contato na realeza de um pais

Fama

Fama - 1: conhecido em uma vila
Fama - 2: conhecido em uma cidade
Fama - 3: conhecido em uma capital
Fama — 4: conhecido em um pais
Fama - 5: conhecido ho mundo todo
Patente

Patente — 1: recruta

Patente — 2: soldado

Patente — 3: tenente

Patente — 4: almirante

Patente — 5: ministro da guerra




NOVOS ANTECEDENTES

Arsenal: Ao contrdrio do que certos jogadores imaginam, ndo € acesso d
armas militares ou armas pesadas. Ao invés disso, € um Antecedente que
representa uma colecdo ou o acesso facil a armas de diversos tipos. Quanto
maior o nivel de Arsenal, mais armas, mais variedade e mais raridades podem
ser encontradas no arsenal do personagem. Isso significa um nUmero de
pistolas, espingardas e outras armas normalmente acessiveis ao publico ou ao
crime organizado. N&o, ndo incluem-se misseis, fuzis militares ou armas
totalmente automdaticas nisso. Arsenal pode incluir alguns explosivos, certas
armas do mercado negro, armas raras ou anfigas, itens de colecionador,
municoes diversas e alguns veiculos militares.

NIVEL 1: Vocé tem em sua casa algumas armas diversas, mas ndo muito.

NIVEL 2: Seu pordo tem vdrias armas (uma ou duas rarasl) e uma boa
variedade.

NIVEL 3: Vocé tem uma incrivel variedade de armas e outfros objetos de
combate.

NIVEL 4: Vocé tem acesso a alguns explosivos. Seu arsenal surpreenderia
muitos colecionadores.

NIVEL 5: Vocé mantém uma barraca na mata, com um arsenal suficiente para
suprir uma pequena guerrilha. Talvez vocé seja um colecionador fervoroso... ou
talvez vocé simplesmente seja um louco varrido que quer derrubar o governo.

Biblioteca: Com essa Caracteristica, seu personagem tem acesso a grande
variedade de informacdes. Essa "biblioteca" pode ter a forma de livros,
pergaminhos antigos, bancos de dados informatizados ou mesmo amigos que
sabem um bocado e se sentirdo felizes em compartiihar essa informacdo com
vocé. Mais importante, seu personagem pode acessar esses dados sempre
que precisar e estuda-los a vontade. O conhecimento contido na biblioteca
pode abranger elementos mundanos ou misticos. Ainda que ndo seja sempre
configvel, seu personagem pode gastar algum tempo cruzando referéncias,
pesquisando e conferindo a informacgdo. Melhor ainda, essa biblioteca é tdo
rica em informacdes particularmente importantes para seu personagem, que
dispde de dados Uteis sobre magia, o sobrenatural e outros assuntos obscuros,
impossiveis de ser encontrados em colecdes mais mundanas.

Nivel 1: Vocé tem alguns tratados da Nova Era.

Nivel 2: Sua biblioteca é 90% moda e 10% substancia.




Nivel 3: Vocé possui numerosos textos Uteis.
Nivel 4: Vocé tem uma colecdo invejavel, tanto ocultista quanto mundana.

Nivel 5: Vocé é capaz de acessar culturas, segredos perdidos, sabedoria
comum e fatos obscuros.

Biblioteca de Ocultismo: Representa que o personagem tem acesso a uma
vasta colecdo de conhecimentos sobre o sobrenatural que normalmente
ndo podem ser acessados de outras maneiras ou com facilidade. Enquanto
noticias e informacdes genéricas de assuntos mundanos podem ser
encontrados em qualquer biblioteca publica ou particular, em enciclopédias
ou em noficidrios, vocé detém acesso a livros de ocultismo e magia,
documentos escritos por seres sobrenaturais e relatos de acontecimentos e
eventos ndo-naturais. Sua biblioteca ndo possui fatos e informacdes 100%
confidveis ou reais, porém a informacdo contida pode ajudd-lo em pesquisas
ou a descobrir partes da verdade sobre o sobrenatural. Além disso, ela
contém muitas lendas, feiticos, rituais e contos que, mesmo falsos, podem
ajudar-lhe quando vocé menos espera.

Nivel 1: Vocé possui alguns livros. Dificuldade -1 em testes de pesquisa de
assunfos referentes & sua biblioteca. +1 em Ocultismo quando vocé tiver
acesso 4 sua biblioteca.

Nivel 2: Vocé possui uma estante cheia de livros de ocultismo. Dificuldade
-1 em testes de pesquisa. +2 em Ocultismo quando vocé tiver acesso d sua
biblioteca.

Nivel 3: Vocé possui diversos tomos, manuscritos, tratados e livros a respeito do
sobrenatural. -2 nas dificuldades de testes de pesquisa a respeito do assunto.

Nivel 4: Vocé possui uma grande drea, provavelmente seu pordo, sétdo ou
varios quartos de sua casa, cheia de livros, fomos e informacdes. -2
dificuldades em pesquisa, +4 Ocultismo quando fiver acesso a sua biblioteca.

Nivel 5: Sua biblioteca compara-se & uma biblioteca publica em tamanho
e variedade de livros. -3 dificuldades em pesquisas referentes ao assunto,
+5 em Ocultismo quando fiver acesso 4 sua biblioteca.




Identidade Alternativa: Vocé mantém uma identidade alternativa além da
sua, com todos os documentos e coisas do género necessdrias. Poucas
pessoas sabem seu nome ou identidade verdadeira. Seu outro *“eu”
pode ser profundamente envolvido no crime organizado, infiltrado na
Camarilla. Estes Membros precisardo fazer uma apresentacdo formal ao
Principe da cidade.

Nivel 1: Ainda comete algumas gafes e esquece seu outro “eu”.
Nivel 2: Age de forma suficientemente convincente.
Nivel 3: Possui grande reputacdo e certo prestigio na drea onde se infiltrou.

Nivel 4: Possui confianca e respeito dentfro de sua drea de atuacdo.

Nivel 5: Demanda respeito na drea onde se infiltrou acumulando algum Status.




NOVAS CARACTERITSTICAS

As Novas Caracteristicas aqui listadas sGdo compilacdes extras existentes em
suplementos oficiais de sistema storyteller e ou criadas e adaptadas para o
mundo em questdo. As Habilidades poderdo ser compradas como
Habilidades secunddrias, custando apenas 1 ponto de bdnus cada nivel
adicional.

NOVAS HABILIDADES

Gracga: Esta e a habilidade de trabalhar “suavemente” nos parédmetros da alta
sociedade. Fofocando, desfazendo negdcios nos bastidores do poder,
fazendo uma boa primeira impresséo numa visita etc. Personagens com esta
habilidade sdo bem recebidas em qualquer camada social e por conta disso,
possuem altos niveis de Contatos. As Especialidades sGo: primeiras impressoes,
fofocas, controle de boatos, conspiracdo, ameacas veladas, insinuacoes.

1 - Debutante

2 - Celebridade

3 - Diretor de relacoes publicas
4 - Lider cultural

5 - Alta sociedade (realeza)

Conhecimentos de drea: Vocé é familiar com a geografia e as residéncias e
policiais de uma drea, geralimente uma cidade. Este conhecimento ndo inclui
negoécios dos Membros que sdo cobertos pelas Culturas do local e de
Segredos da Cidade. Isto inclui casas noturnas, esconderijos, hospitais, dreas
de gangue, locais famosos e eventos especiais. As especialidades sGo: histéria,
geografia, politica, transportes, leis, alf@ndegas, festejos.

1-Vocé jaleu em algum panfleto

2 - Vocé provavelmente viveu na drea por muitos anos.

3 - Vocé vive |a por uma década ou mais.

4 - Vocé é um nativo e viveu na regido por toda sua vida.

5 - Vocé poderia escrever um livro completo sobre a cidade e onde pode ter
gasto muito tempo de sua vida.
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Segredos da cidade: Vocé sabe de coisas. Segredos da cidade € a medida
de quanto o personagem sabe das coisas ocultas da cidade, as infrigas locais
e o0s jogos de poder, a estrutura social e as desonestidades do local
necessariamente dos Membros, no entanto “Eu me lembro de um sacerdote
dizendo que este lugar foi amaldicoado quando construiram este prédio”).
“Segredos da cidade” ndo podem ser adquiridos durante a criacdo do
personagem, apenas com uso direto de experiéncia. As especializagoes sdo:
Realeza/Clero, Circulos/Bandos, Alta sociedade, rivalidades histéricas, falhas
politicas.

1 - Uma mera crianca, nem mesmo apresentada a alta sociedade local; vocé
nem se importa de assistir o noticidrio local.

2 - Sanguessuga ingénua, vOCcé apenas Comecou a sua carreira,
ocasionalmente vocé faz uma conexdo entre as aparéncias e a realidade.

3 - Vocé sabe o que ndo se deve fazer que talvez seja mais importante que o
que vocé deva fazer.

4 - Vocé pode ser um conselheiro para o prefeito ou de um membro da alta
sociedade local.

5 - Apenas os lideres locais podem saber mais do que vocé.

Conhecimento dos esgotos: Vocé conhece um pouco sobre esgotos em geral
e estd familiarizado com as redes de comunicacdo que correm abaixo da
cidade que vocé reside. Vocé pode navegar através das tubulacoes e
esgotos com certo senso de direcdo. Vocé sabe quais territdrios sdo habitados,
e se pode ser seguro ou ndo passar por aguelas dreas. Vocé também sabe
onde outras criaturas podem existir e sabem de muitas histérias, rumores e
alguns fatos terriveis. Teoricamente, vocé poderia sobreviver no subsolo por
algum tempo. As especialidades sao: comida, esconderijos, atalhos, abrigos,
informacaodes, lugares de reunido, estar a salvo.

1 - Adolescente fugitivo.

2 - Trabalhador do servico de manutencdo da cidade.
3 - Morador dos esgotos.

4 - Guia dos esgotos.

5 - Engenheiro dos esgotos.




Aliciamento: Vocé é capaz de usar a seducdo para arrancar qualquer
informacdo de qualquer pessoa. Ndo importa se estd fazendo papel da
namorada simpdtica, vadia do bar, esposa amorosa ou de mocinha
aventureira, vocé sabe como agradar. Vocé pode ser sutil ou direto, recaido
ou libertino, dependendo apenas do que promete os melhores resultados, e
vocé é capaz de interpretar o comportamento de seus alvos e modo a obter
melhor resultado de sua devoc¢do. Se o personagem que estiver usando esta
Pericia for realmente realizar os atos que estdo sugerindo, € possivel que ele
tenha que gastar pontos de forca de vontade para agir adequadamente
mesmo confra a sua vontade. As especidlidades sao: submissdo,
interpretacdo, sexo e musica, sexo e drogas, seducdo.

1 - Vocé sabe como despertar o interesse de um parceiro e extrair informacdoes
sem ser espalhafatosamente dbvio

2 - Vocé percebe insinuacdes sutis para determinar do que o parceiro gosta e
Usa isso para conseguir informacaoes.

3 - Falar com alguém alguns minutos € o suficiente € o bastante para vocé
descobrir as fantasias do seu alvo, Realizando com pericia e muitas vezes vocé
extrai informacades vitais e denfro do contexto dos jogos de interpretacdo.

4 - Vocé é capaz de reconhecer as fantasias mais profundas de seus alvos,
realizando-as com didlogos e gestos Perfeitos. Seu parceiro normalmente fica
obcecado por vocé, e lhe conta absolutamente qualquer coisa.

5 - AlIgumas pessoas se perguntam se vocé é bom demais para ser verdade.
Um auténtico sUcubo ou incubo.

Invengdo: Vocé pode criar coisas inUfeis, mas também pode criar coisas
revoluciondrias dependendo do resultado do teste. O teste € de inteligéncia +
Invencdo o resultado segue a tabela a diante. As Especialidades sao:
transportes, armas, maquinas domésticas, proteses.

Um sucesso - Objeto inUfil

Dois sucessos - Objeto Util para fungcdo simples

Trés sucessos - Objeto Util para funcdo bdsica

Quatro sucessos - Objeto complexo para atender exigéncias maiores

Cinco sucessos - Incrivelmente brilhante.

Conducdo de veiculos automotores: Podem conduzir veiculos produzidos na
nacdo do fogo como os tanques a vapor. As Especialidades sao: blindados,
velozes, fuga, facil adaptacdo.

1 - J& viu um veiculo de perto com alguém pilotando.
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2 - J& pilotou algum veiculo do tipo.

3 - Estd muito familiarizado com tais mdquinas.
4 — Piloto profissional.

5 - Lenda do volante.

Navegagdo: Pode navegar tanto em navios no mar quanto em navios na
areia do deserto sabendo se localizar as manhas do leme, vento e correntes
maritimas. As Especialidades sGo: mar, rios, desertos, orientagcdo, clima.

1 - Saiu para pescar com o seu pai.

2 - J&d navegou bastante.

3 - E o capitdo do seu préprio navio.

4 — Grande Cruzador.
5 — Estudioso muito graduado em navegacdo.

Armas de polvora: Sabe Lidar com armas que utilizam a pdlvora. As
Especialidades sdao: armas leves, armas medias, armas pesadas, armas
montadas.

1 -jd viu uma arma antes.

2 - J& usou uma arma.

3 - Estd muito familiarizado com tais equipamentos.
4 — Atirador profissional.

5 - Especialista em armas de fogo.

Explosivos: Pode fabricar e montar explosivos a base de dOleo. Esta pericia
funciona melhor comprada em conjunto com a pericia armas de pdlvora. As
Especialidades sdo: bomba caseira, bomba de dleo, bomba improvisada,
bomba de pdlvora.

1 - jd viu um explosivo antes.

2 - J& usou um explosivo sendo supervisionado por alguém.
3 - Esta muito familiarizado com tais equipamentos.

4 — Produtor de explosivos.

5 - Especialista em bombas.




Bandeiras e simbolos: Conhece e pode identificar as bandeiras, brasdes e
simbolos das quatro nacdes, e simbolos de esquadrdes e grupos guerrilheiros.
As Especialidades sdo: simbolos terra, simbolos fogo, simbolos ar, simbolos
dgua, simbolos antigos, simbolos mundanos.

1 - Simbolos locais.

2 - Simbolos Regionais.

3 - Simbolos Mundiais.
4 - Simbolos Especiais ou raros.
5 — Simbolos secretos.

Culindria: Pode cozinhar e criar receitas incrivelmente saborosas. As
Especialidades sao: fast food, refeicoes regionais, bebidas, criacdo.

1 - j& viu uma cozinheira trabalhar.

2 - J& fez uma refeicdo bdsica.

3 - Esta muito familiarizado com tais habilidades.
4 — Cozinheiro profissional.

5 — Cozinheiro Chefe.

Jogos: Pode jogar jogos complicados como o pai-sho. As Especialidades sao:
jogos de azar, jogo de tabuleiro, deducdo, jogadas secretas.

1 - Conhece alguns tipos de jogos simples.

2 - Conhece e joga alguns jogos simples.

3 - Esta muito familiarizado com jogos simples e alguns medianos.
4 - Especialista em jogos, conhece praticamente todos.

5 — Mestre em jogos complexos e seus segredos mais obscuros.

Voo: Pode voar em determinados equipamentos como. Asa delta, baldo e
pilotar zepelins. As Especialidades sao: planadores, baldes, zepelins, outros.

1 -jd viu uma asa delta antes.

2 - J& voou em um transporte aéreo e teve acesso aos comandos.
3 — Esta muito familiarizado com tais equipamentos.

4 — Piloto profissional.

5 — Engenheiro especialista em aerodindmica.
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ANIMAS

Bisadovoador

Esse animal pode chegar até dez toneladas, possui seis patas distribuidas
igualmente para seu corpo, que pode chegar a ser do tamanho de um peixe-
boi. Com excecdo do par extra de pés, o bisdo voando aparenta ser um bisdo
comum. Seus narizes assemelham-se ao de um castor, embora largos, e sua
enorme calda lisa com pelos macios. Os pés assemelham-se aos de um
elefante. Ao decorrer do tempo, o bisdo voador cresce, assim 0s monges
viram que eles possuem grandes setas espalhadas no seu pelo branco. Os
NOémades do ar honraram no por té-los ensinado a dobra de Ar, e passaram a
se tatuar com setas similares quando tiver a idade determinada. Porém, apds
a guerra, sobrou apenas o Appad, que se tornou o Ultimo bisdo voador da sua
espécie, agora o guia animal de Aang, o afual avatar.

Um bisdo tem um ciclo vital praticamente igual ao de um ser humano e sua
dominacdo de ar fica mais forte com o passar do tempo.

5 anos de idade - o bisdo aprende a voar

6 a 12 anos — o bisdo tem equivalente a dobra de ar 2

13 a 26 anos — o bisdo tem equivalente a dobra de ar 3
27 a 54 anos — o bisdo adulto completo tem dobra de ar 4

55 a 110 anos - o bisdo velho tem todo o conhecimento, mas pouca
disposicdo fisica.

Bufalo-laques

Os BuUfalo-laque sdo criaturas domesticadas nativas do pdlo norte, que podem
ser vistos carregando soldados dominadores de agua, da tribo do norte. Os
animais sdo cinzentos e brancos, tém chifres sobre suas cabecas que se
curvam para tras, assemelhando-se aos de um bufalo. Seus pés sdo peludos,
com cascos parecendo aos de um iaque domesticado.

Cado-Urso Polar

Esta criatura € do tfamanho de um cdo grande. So foi possivel vé-lo no episddio
1x1 *O Garoto no Iceberg”, na Tribo da Agua do sul. Tem um nariz cor-de-rosa
ou avermelhado e orelhas arredondadas. Seu pélo € branco, exceto por uma
listfra preta que comeca em seu nariz e segue por toda sua extensdo.




Cavalo-Avestruz

Cavalo-Avestruz € a unido de dois animais de transportes. Seu corpo, coberto
de penas, assemelha-se ao de um avestruz, incluindo seus pés, e asas. Tem
uma cauda peluda, e um pescoco e cabeca equina, embora sua boca seja
um bico avidrio. Algumas pessoas, além dos soldados, montam estes animais
no Reino da Terra.

Coelho-Canguru

O Coelho-Canguru tem a cabeca e as orelhas de um coelho, porém com um
corpo de um canguru, podendo dar grandes saltos a longa distancia. Possui o
apetite de um coelho como vegetais frondosos. Os filhotes sGo carregados em
uma bolsa marsupial, semelhante G usada por cangurus. Ao contrdrio do
canguru, fendem a ter nascimentos multiplos. O Coelho-Canguru reside
geralmente em pradarias abertas.

Coruja-Gato

A Coruja-Gato foi vista em uma loja de animais de estimacdo em Ba-Sing-
Se.Tem a cabeca de um gato comum, porém com a forma corporal de uma
coruja. Sua pele branca cobre sua cabeca, e as garras que se assemelham ds
garras da coruja. Tem uma cauda, forrada com pele, mostrando que € uma
felina.

Cobra-Libélula

A Cobra-Libélula € uma combinacdo de cobra e libélula, com um corpo de
cobra e dois pares de asas em sua parte traseira como uma libélula. Alem
disso, ela & arisca, como uma cobra.

Dragdo

Foi visto somente como um espirito em um flashback (como o guia animal de
Roku), o Dragdo do mundo do Avatar parece ser baseado na maior parte no
dragdo chinés, mas com a inclusédo das asas, um traco mais comum no
dragdo europeu. Os Dragdes podem respirar fogo, um exemplo apropriado no
mundo do Avatar, como a dobra de fogo vem da respiracdo.

Diferente do bisdo o dragdo é um ser que ndo se sabe ao certo seu tempo de
vida, acredita-se que eles sejam imortais por idade. Ndo se sabe ao certo
quando ou como eles aprender a dominacdo de fogo. Sabe-se que
praticamente todos os dragdes j& vistos sdo mestre de dominacdo de fogo.

Esquilo Cantor

O Esquilo Cantor repete a qualquer nota musical que ouca. Vivem debaixo da
terra, em uma comunidade como cdes da pradaria. Aang demonstrou 0s




Esquilos Cantores para a Gaang, e os Esquilos responderam até mesmo ao “La
de dah” sarcdstico de Sokka.

Falcao Correio da Nag¢ao do Fogo

Embora exibam a aparéncia total do falcdo, os Falcoes Correio da Nacdo do
Fogo retém as caracteristicas de um pombo correio, com sua habilidade de
enconfrar povos e lugares, uma habilidade que é reconhecida hd séculos
pelos cidaddos da Nacdo do Fogo, que os mantiveram originalmente como
animais de estimacdo. Treinados especificamente para entregar mensagens
em longas dist@ncias em recipientes de metal presos a suas garras, 0s PAassaros
jogam agora um papel vital nas forcas armadas da Nacdo do Fogo, porque
sGo meios de uma comunicacdo essencial entre suas faccodes. O falcdo
aparece subseqUentemente entregando mensagens em “O Espirito Azul” e “O
Retorno a Omashu”.

Falcao-Vespa

Os Falcdes-Vespas sdo uma cruza entre o falcdo e a vespa. Sua residéncia
estd na rocha do siicone Wong, que € usada como referéncia pelos
navegadores dobradores de Areia através do deserto. O "mel” que aparece
I& é criado possivelmente dos caddveres que os Falcdes-Vespas comem, da
mesma forma que as abelhas fazem o mel real do néctar da flor.

Foca-Tartaruga

A Foca-Tartaruga é simplesmente uma foca com casco de tartaruga. Ao
contrdrio do Pato-Tartaruga, cujos pés Ihe fazem andar como uma tartaruga,
as nadadeiras da Foca-Tartaruga sdo sua Unica forma de fransporte. Sua dieta
consiste em peixes, lulas e mariscos, e seu casco duro serve como protecdo de
seu predador principal, o leopardo polar. As Focas-Tartarugas foram vistas em
uma caverna pequena feita de gelo do pdlo norte.

Foca-Tigre

Conhecido também como o ledo do mar polar, o corpo da Foca-Tigre estd na
maior parte como o de uma Foca, exceto pelas listras pretas que percorrem
todo o seu corpo, vindo da esquerda para direita. Sua boca lembra a de um
tigre.

Gorila-Cabra (Flopsie)

O Gorila-Cabra € uma combinacdo de aproximadamente de dez pés de
altura. Misturando gorila e cabra, mas compartiha de muitas caracteristicas
da personalidade de um cdo de estimacdo. Quando Omashu foi conquistada
pela Nacdo do Fogo, Flopsie foi usado como um escravo, sua forca foi usada
para mover objetos pesados.




Insetos do Canion

Os Insetos do Cdanion s@o animais grandes, perigosos e que se assemelham a
uma mistura estranha de crocodilo e aranha. As criaturas habitam
primeiramente o Canion. Tém oito olhos divididos igualmente pela sua cara, e
a lingua bifurcada em uma mandibula com dentes afiados, como uma cobra.
Bem como os aracnideos tradicionais, os Insetos do Cdnion tém um corpo
segmentado em duas partes composto de um cefalotérax e de um abddmen,
e seu anexo magro de quatro pés a este corpo central. Com suas
caracteristicas aracnideas, os Insetos do Cdnion podem andar pelas paredes
ingremes do Cdanion. Os Insetos do Cdnion tém também narinas sensiveis,
fazendo com que sejam atraidas faciimente pelo cheiro de comida. Embora
os Insetos do Cdénion prefiram a carne viva e suas vdrias caracteristicas Uteis
lhes fazem os cacadores perfeitos, os Insetos do Cdanion sdo primeiramente os
limpadores onivoros que estdo dispostos a comer o que quer que Possam
encontrar.

Jacaré-Peixe-Gato

Um réptil grande, aparentemente domesticdvel, o Jacaré-Peixe-Gato
assemelha-se a uma cruza entre um peixe-gato e um jacaré. Seu corpo
grande é quase idéntico ao de um jacaré. Sua boca contém muitos dentes
afiados. A Tribo nevoenta do Padntano mantém um Jacaré-Peixe-Gato como
seu animal de estimacdo.

Javali dos Pinheiros

O Javali dos Pinheiros foi visto momentaneamente em “Os Dias Perdidos de
Appa”. Um destes tem uma luta com o Appaq, ferindo-o severamente. Seu
focinho e corpo assemelham-se aos de um javali enquanto os espinhos
“estiverem para fora” ele se assemelhard a um porco-espinho.

Koi Gigante

O Kos Gigante € um peixe laranja, amarelo e enorme. Embora o Kés Gigante
seja grande no famanho, sdo presas faceis ao Unagi, que € muito maior. O Kos
€ a exportacdo principal de Kyoshi, como o0s pescadores 0s cacam
geralmente para o alimento, a gordura de baleia, e o dleo.

N&o domesticdvel, ndo se sabe ao certo sua capacidade de dobra de dgua.
Lagarto Cagcador da Nagao do Fogo

O Lagarto Cacador da Nacdo do Fogo € um lagarto gigante. Tem os olhos
amarelos brilhantes e pode ser montado como meio de transporte rdpidos. O
Lagarto Cacador pode andar sobre a dgua usando somente dois de seus pes,
mas sé por curtas distancias. Os Lagartos Cacadores foram usados como




montarias por Azula, Mai e Ty Lee. Animal capaz de andar sobre a dgua e
possui dobra de fogo nivel 3 na idade adulta.

Dragdo do Sozin

Cruel como seu mestre, o dragdo de Sozin € capaz de voar grandes distancias
com velocidades bem rdpidas.

Fang

Fang € um dragdo amigdvel e fiel. Roku o encontrou quando ele era sé um
bebe, ainda sem sair do seu ovo. Os parentes de Fang morreram entdo Roku
reconheceu o jovem dragdo como seu e eles tem sido inseparados desde
aquele momento.

Mensageiro falcao

Esses falcdes sGo usados para entregar importantes mensagens pela Nacdo
do Fogo. Quando alguém precisa mandar uma mensagem para o senhor do
fogo, eles amarram uma fita preta no falcdo indicando que é urgente.

Aguia Negra

Essas maldosas dguias saqueiam os outros pdssaros. Combustion Man pegou
um como animal de estimacdo em casos de que ele tenha que interferir
importantes mensagens de falcdes.

Tucanos-Marinhos

Esses pacificos e amigdveis pdssaros sdo fambém preguicosos. Eles tém a
habilidade de voar e comem gafanhotos da caverna.

tartaruga ledo

A tartaruga ledo acredita-se que € o animal mais antigo do mundo, e por isso
o mais sdbio. Poucas pessoas j& virkam uma e quando isso acontece é &
distncia, o Unico que a viu e conversou com ela foi o avatar Aang e na
ocasido até aprendeu a dobra de espirito com a magestosa tartaruga.
Acredita-se que exista apenas uma.




SERES ESPIRITUAIS

HEl BA
NOME: HEI BAIL

OCUPACAO: GUARDIXNO DA
FLORESTA.

NACIONALIDADE: DESCONHECIDO.

HABILIDADE: QUANDO NERVOSO,
HEl BAI §€ TRANSFORMA EM UM
MONSTRO MUITO PODEROSO.

HISTORIA RESUMIDA

€ CONHECIDO TAMBEM COMO O ESPIRITO PRETO € BRANCO, SUN PRIMEIRA
APARICAO NO DESENHO OCORRE NO €PISODIO SOLSTICIO DE INVERNO, PARTE 1.
€ O €SPIRITO DA FLORESTA, ONDE NESSE €PISODIO ESTA ENFURECIDO PELA
“CICATRIZ” FEITA €M SUA FLORESTA € COMO FORMA DE DEMONSTRAR §EU ODI0,
COMECA A ATACAR UMA SIMPLES ALDEIAN CUJO CONSEGUE RAPTAR 2 CIDADOES.
AANG CONSEGUE ACALMAR 0 €SPIRITO PROMETENDO-O QUE XN FLORESTA
VOLTARIA A CRESCER. NOVAMENTE. APARECE, SECUNDARIAMENTE, NO €PISODIO:
CER.CO DO NORTE (PARTE 2), ONDE DESSA VEZ, NJUDXN AANG A CHEGAR ATE o

€SPTRITO LADRAO DE FACES, KOH.




NOME: KOH.
NACIONALIDADE: DESCONHECIDO.

HABILIDADE: §€ ALGO
DEMONSTRAR EMOCAO EM SUXN
FRUENTE, LOGO TEM SUXN FACE
RIOUBADX, POR 1§50 O APELIDO:
“LANDRAO D€ FACES”.

HISTORIA RESUMIDA:

K.OH € CONHECIDO TAMBEM COMO LADRXAO DE FACES, € UM €SPIRITO ANTIGO, QUE
POSSUT RELANCAO INIMIGAN COM O AVATAR, POIS ROUBOU X FACE DA NOIVA D€
KURUK. AJUDXN AANG A DESCOBRIR. A FORMA MORTAL DE TUI € LA, NO FINAL DA
PRIMEIRA TEMPORADA.

NOME: WAN §HI TONG. | WhN fHI TONG

OCUPACAO: GUARDIANO DE SUN
BIBLIOTECA.

NACIONALIDADE: DESCONHECIDO.

HABILIDADE: POR SERRUMN
CORWUJA GIGANTE, WAN SHI TONG €
MUITO AGIL € FORTE.

PERSONALIDADE: €ELE NUNCA

PERDE N CHANCE DE APRENDER

ALGO NOVO, OU GABAR-SE SOBRE
SUAN VASTA INTELIGENCIA.

HISTORIA RESUMIDA:

WAN SHI TONG € 0 €SPIRITO DO CONHECIMENTO — UM ANCIAO € PODER.OSO
SER. QUE SABE MAIS DO QUE QUALQUER UM HUMANO QUE CAMINHE NA
TERRA. DE FATO, SEU NOME € UMAX FRASE €M NMANDARIN, QUE
LITERALMENTE TRADUZIDO PARA “€Le QUEM SABE 10,000 COISAS”. €LE
CONSTRUIU UMA BIBLIOTECA NO MEIO DO DESERTO DE §1 WONG, TRAZENDO
PARXA O MUNDO MORTAL. EMBORXA €LE TENHA DEIXADO SUN BOAN COLECAO
DE CONHECIMENTOS DISPONIVEL PARAN O MUNDO MORTAL POR. MUITOS
ANOS, €LE €STA RECENTEMENTE ABORRECIDO COM N HUMANIDADE; €LE
APARENTEMENTE OBSERVA QUE O CONHECIMENTO € ALGUMA COISN
PURAMENTE BOXN PARA SUXN CONSIDERACAO, € NOS RECENTES ANOS €LE
TEVE RECEBIDO VISITAS DE HUMANOS SOMENTE DUAS VEZES — UMA POR
ALMIRANTE ZHAO (QUANDO AINDA JOVEM) € UMAX PELO AANG € SEUS
AMIGOS — AMBOS CASOS POR. QUE Of VISITANTES €STAVAM €SPERANCOSOS
€M ENCONTRAR SEGREDOS PARA DESTRUIR SEUS INIMIGOS. DEPOIS D€
SOKKA QUEBRAR SEU VOTO QUE FEZ PARA WAN §HI TONG, QUE NENHUM
CONHECIMENTO ENCONTRADO NA BIBLIOTECA SERIA USADO PARA
VIOLENCIXN, WAN SHI TONG PUXOU X BIBLIOTECAN DE VOLTA PARA O NAUNDO
ESPIRVITUAL ANTES DE ATACAR AANG € Of OUTROS. €Le APARECE NO
€PISODIO "A BIBLIOTECA", DA SEGUNDX TEMPORADA.




DAMA, PINTADA

OCUPACAO: DAMA PINTADA.

NACIONALIDADE: DESCONHECIDO.

HABILIDADE: A DAMA PINTADA €
UM €ESPIRITO MUITO PODEROSO COM
CAPACIDADE DE CURA.

PERSONALIDADE: € CONHECIDA POR
SUN DOCURMX € POR. SUN
GENEROSIDADE.

HISTORIA RESUMIDA:

AO LONGO DE UM R0, €XISTE UMA CIDADE CHAMADA JANG HUL. \UMAX FABRICA
DA NACXO DO FOGO MUDOU-SE HA 10 ANOS ATRAS € COMECOU A POLUIR O RIO.
FOI NESTE EVENTO QUE DEIXOU QUE XN DAMA PINTADA FOSS€ EMBORA, DEIXANDO
Of HABITANTES DA ALDEIN PARA S€ DEFENDEREM SOZINHOS. APENAS PESSOAS
ILUMINADAS ESPIRITUNLMENTE PODEM VER A DAMA PINTADA. DEPOIS QUE
KATARA AJUDX 0§ ALDEOES D€ JANG HUI, DESTRUINDO X FABRICA € LIMPANDO O
R10, A DAMA PINTADA REVELA AN KATARA S€U AGRADECIMENTO.




ARMAS € ITENS

APITO DE BISAO

UM APITO ANTIGO QUE PARA MUITOS, VALE POUCO. INSTRUMENTOS COMO
€SSE ERAM USADOS POR.NOMADES DO AR PARXN CHAMAR OS BISOES DELES.
NMXAS DESDE QUE XN MAIOR PARTE DOS BISOES DESAPARECEU JUNTO COM Of
NOMADES DO AR, POUCOS SABEM DA VERDADEIRA HISTORIA DESSES
INSTRUMENTOS.

BAR.CO DA NACAO DO FOGO

€SSE BARCO ESTA NA HISTORIA DO ZUKO. NA PRIMEIRAN TEMPORADA, FOI

USADO PARA CACAR O AVATAR MILHOES DE VEZES. DENTRO DESSE BARCO

EXISTE UM BOTE SALVA-VIDAS PARXN EMERGENCINS. €SS€ BOTE FOI USADO NO
EPISODIO 1X08 - O SOLSTICIO DE INVERNO - PARTE 2: O AVATAR ROKU.

BOLA D€ AR

UM JOGO TRADICIONAL ENTRE 0§ NOMADES DO AR €M QUE SE DEPENDE DX
VELOCIDADE, EQUILIBRIO € PRECISAO DO DOBRADOR DE AR.. € UM JOGO
EXTREMAMENTE RAPIDO ONDE Of JOGADORES COMECAM EM CIMA DE UM
POSTE DE MADEIRA € USAM A DOBRA D€ AR PARA PASSARR A BOLA DE UM
JOGADOR PARA O OUTRO. §€ FAZ UM GOL QUANDO §€ FAZ A BOLA PASSAR
PELO ANEL DE MADEIRA DO LADO DO OPONENTE.

BOOMERANGUE

SOKKXN RECEBEU DE SEU PAI QUANDO CRIANGCA, PARX SE TORNAR LIDER DA
PEQUENXN ALDEIN DX TRIBO DA AGUX DO SUL, NSSIM €5S€ PREECISARIAN D€
ALGUMA ARMA PARA S€ DEFENDER.

CERCO DE BA-SING-SE

O GENERAL IROH € SEU €XERCITO FIZERAM UM CER.CO NX GRANDE
CAPITAL DO REINO DA TERRA, BA SING §€ POR. 600 DINS. DEPOIS D€ PERDER
HOMENS, € SEM O FIM DA BATALHA, GENERAL IROH ORDENOU QUE SEUS
HOMENS REECUANSSEM, UM ATO QUE FOI CONSIDERADO COVARDIA POR. SEU
IRRMXO0, O SENHOR. DO FOGO OZAl.

GELEIA EXPLOSIVA

UMA "GELEIN" ALTAMENTE EXPLOSIVA USADA PELA NNACXO DO FOGO PARA
DESTRUIR. MONTANHAS. €§5€ € 0 TNT DO MUNDO AVATAR, € JA FOl USADO
PARAN LIMPAR VARIAS €STRADAS € MINAS.

LEQUE DAS GUERREIRAS KYOSHI

€ UM GRUPO DE HABILIDOSAS GUERREIRAS QUE PROTEGE A ILHA DE
KYOSHI. A ARMA DELAS € O LEQUE € 0 €STILO DE LUTA DELAS NXO TEM A
VER. COM A FORCA, MAS §SIM COM USAR. A FORCA DO OPONENTE CONTRA
ELE. AS ROUPAS TRADICIONAIS DAS GUERREIRAS FORAM INSPIRADAS €M

KABUKI € SEUS ROSTOS PINTADOS S50 PARXA INTIMIDAR. 0§ ADVERSARIOS. A




GUERREIRAS LIDAM, PRINCIPALMENTE, COM DESORDEIROS € VINJANTES
QUE, DEPOIS DE BEBER. A NOITE NO PORTO DE KYOSHI, POSSAM ENTRAR NX
VILA € ARRUMAR ENCRENCA. TRADICIONALMENTE, SOMENTE MULHERES
SAO TREINADAS COMO GUERREIRAS DE KYOSHI, MAS COM 0 PASSAR DOS

ANOS, HOUVERAM EXCESSOES.

LIRI10 PANDA

0§ LIR.IOS PANDA SAO MUITO RAROS. € UMA PLANTA MUITO BONITA QUE §0
CRESCE PERTO DA BOCA DE UM VULCXO, ONDE O SOLO € X UMIDADE SAO
PERCFEITOS. \UM SIMBOLO DO AMOR,, O LIRIO PANDA € USADO PARX
GANHAR O CORACAO DE ALGUEM ESPECIAL. POR 1550 AANG ESCALN O
VULCAO TODO: €LE QUERIA DAR UM PARA KATARA.

LIVRO DAS NUVENS

A TIA WU CONSULTA O LIVRO PARXN FAZER SUNS PREDICOES. ELXN OLHA
PARA NS NUVENS DO CEU € COMPARA COM NS DO LIVRO. A§ NUVENS NXO
MENTEM, N NXO SER.QUE UM DOBRADOR FACA AS SUNS PROPRIANS NUVENS

MAPA DE ENCONTRO

O MAPX FOI FEITO PELO PAI DE KATARNA € SOKKA PARXN BATO. €LE LEVA ATE

UM PONTO D€ ENCONTR.O, ONDE OUTRA MENSAGEM SERA ENVIADA PARAN

BATO, GUIANDO €LE NTE ONDE 0§ OUTROS GUERREIROS DA TRIBO DA AGUA
€STAO.

PAI-SHO

UM JOGO ANTIGO NO MUNDO D€ AVATAR,, 0 FAVORITO DAS QUATRO
NACOES. COMBINANDO HABILIDADE COM ESTRATEGIN, FORTUNAS SXO
GANHAS € PERDIDAS PELOS JOGADORES. PAI SHO € ESPECINLMENTE 0 JOGO
FAVORITO DO TIO IROH, 0 QUAL NAO PERDE UMA OPORTUNIDADE DE
JOGAKR.

PERGAMINHO DE DOBRA D’AGUA

UM PERGAMINHO ANTIGO DE DOBRA DE AGUXN CHEIO DE ILUSTRACOES
DETALHADAS DE MOVIMENTOS AVANCADOS DE DOBRA DE AGUA. €5S€ €
PARTICULARMENTE RARO € FOI FEITO PORCALGUNS €STUDANTES D€ DOBRA
DE AGUA. PARX O PIRATAS, VALE MUITO, €55€ € O PORQUE DELES TEREM
RROUBADO 0 PERGAMINHO.

PLANADOR

APENAS DOMINADORES D€ AR PODEM USAKR, POIS €LES DOMINAM AR PARAN
PODER FAZER O OBJETO PLANAR, ALEM DISSO, PODE SER. USADO COMO UMA
ARMA QUE FOCALIZA X FORCA DA DOBRA NA DIRECAO DO ALVO.

RELIQUIANS AVATAR

§X0 BRINQUEDOS ANTIGOS USADOS PARXN UM RITUAL ONDE SE IDENTIFICA
0§ NOVO AVATAR. (ENQUANTO €LE € UMA CRIANCA). A CRIANCA DEVE
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€SCOLHER QUATRO BRINQUEDOS ENTRE MILHARES, ONDE QUATR.O ERAM
DOS AVATARES ANTERIORES. SE ELXN €ESCOLHER 0§ MESMOS, € UM FORTE
SINANL DE QUE ELN € UMA REENCARNACAO DOS AVATARES (A LOGICA
USADA € QUE O AVATAR REENCARNADO VAI SEM CONSCIENCIN ESCOLHER
0§ QUE SXO0 MAIS FAMILIARES). CADXN UM DOS BRINQUEDOS REPRESENTA
UMA DAS NACOES.

ROCHA DOCE

TAMBEM CONHECIDO COMO "AGINAMITE", €SS€ CRUSTAL CRESCE
CONSIDERAVELMENTE RAPIDO. O REI BUMI COLOCOU €SS€ CRUISTAL €M
SOKKA € KATARA DURANTE Of TESTE DE AANG. O CRISTAL € MUITO
PERIGOSO, MAS TAMBEM DELICIOSO. € FEITO COM PURA ROCHA DOCE.

€SFERA D€ CRISTAL

ESSN ESFERAN FOI UM STMBOLO D€ PROTECAO PARAN UMA TRIBO. DIZEM QUE
A ROUBARAM. OUTROS DIZEM QUE N ROUBARAM PROTEGENDO-A.
NINGUEM SABE X HISTORIA VERDADEIRA.

TORTA D€ CREME DE OVO

ESSAN DELICIOSN TORTA € FEITN DE CREME DE OVO. FOI VISTA NO EPISODIO
IX11, QUANDO AANG PASSOU UM DIA SEM COMER € SENTIU UMAN GRANDE
VONTADE DE COME-LA.

TROMPA TSUNGI

€ UM INSTRUMENTO USADO NA MUSICA TRADICIONAL DE AVATAR.
FORJADO EM METAL, DEVE TER §IDO CRIADO NA NACAO DO FOGO.

€SPADA D€ METEORO

INCRIVELMENTE MAIS LEVE € RESISTENTE ALEM DE AFINDISSIMA, ESSN € X
MELHOR. €SPADA JA VISTA. APOS SOKKA TER. CRIADO €SS€ MODELO D€
ESPADA MUITAS OUTRAS FORAM FORJADAS COM MATERIAIS DE OUTROS
METEOROS QUE CATRAM NX TERRA € CADAN UMA DELAS TEM UMA
PROOPRUIEDADE ESPECIAL.

ARMADURA DA NACAO DO FOGO

INCRIVELMENTE REFORCADA MAS DEIXA O LUTADORES UM POUCO LENTOS
ELAS SAO DIVIDIDAS €M CLASSE DE PROTECAO. DEFESA 1, NAO CAUSA
REDUTOR D€ MOVIMENTO, DEFESA 2 CAUSA REDUTOR DE 1 DADO PARA
TODAS AS NCOES, DEFESA 4 CAUSN REDUTOR DE 2 DADO PARA TODAS AS
ANCOES, , DEFESA S CAUSAN REDUTOR D€ 3 DADO PARA TODAS NS NCOES




EVOLUCXO D€ ATRIBUTOS

ATRIBUTOS Fi§ICOS: ATUAL X 4

HABILIDADES: ATUAL X 2

HABILIDADES €SPECIAIS: ATUAL X 3

DOBRA: ATUAL X S

PERICIAS EXTERNA: 3 PARXN COMPRAR € ATUAL X 2
QUALIDADES: | PARA 1

ANTECEDENTES: ATUAL X 3

SHI: 2 PONTOS DE XP

FOR.CA DE VONTADE: NiVEL ATUAL

NMORALIDADE: NIVEL ATUAL

VIRTUDES: ATUAL X 3
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