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0 QUE E UM ANIME?

Anime ¢ o termo mais aceito para as animagdes feitas no Japdo. Este
género ¢ bem mais respeitado em seu pais natal do que os cartoons no
Canadd e nos Estados Unidos. Uma razao para a popularidade dos animes
¢ a sua diversidade de assuntos, variando da fancasia ¢ da ficcio cientifica
ate as comédias romanticas ¢ o terror. Enquanto os cartoons norte-
americanos rendem a ser direcionados para audiéncias mais jovens (com
poucas excegdes), muitos animes sio voldos especificamente para
adolescentes ou audiéncias mais velhas, permitindo assim historias mais
complexas ¢ maior variedade de generos.

Qutro fator responsivel pelo interesse que o anime tem despertado sao
as estérias em multiplos episédios, uma caracterfstica comum em muitas
scries de TV realizadas com atores reais. Um programa pode contar uma
histéria complera com comego, meio e fim ao invés de simplesmente
apresentar uma série de episédios desconexos que se arrastam aré o
cancelamento da série.

A ficgdo cientifica e a fantasia se encaixam muito bem nos animes.
Livres dos obstdculos financeiros impostos pelo alto custo de realizacio de
efeitos especiais em filme, ¢ com a disposicio de contar histdrias volradas
a um piiblico mais maduro, muitos programas retratam visbes fantdsticas
vividamente. Invasoes alienigenas, magias capazes de abalar o munde,
robos metamorfos, herdis superpoderosos, monstros demoniacos,
equipamentos militares obsessivamente detalhados e descrices realistas da
vida no espago siio elementos presentes nos animes. Os personagens desses
programas costumam ser épicos: cheios de angistia, totalmente inocentes,
com sede de vinganga ou desesperadamente apaixonados.

A ORIGEM DOS ANIMES

A primeira série de anime produzida no Japio foi Tetsuwan Atom
(1963); criada por Osamu Tezuka e seu esridio de animagao, o Mushi
Productions. Mais tarde, esta séric se tornaria popular no Ocidente com o
nome de Astro Boy.

Dos anos 80 até os anos 90, os animes evoluiram tanto em qualidade
quanto em sofisticagdo: Space Battleship Yamaro (1975, 6pera espacial),
Urnser Yarsura (1981, uma comédia sobre uma namorada alienigena),
Mobile Suit Gundam (1979, drama milicar), Macross (1983, novela de
ficgio cientifica), Sarlor Moon (1992, drama de garotas mdgicas) ¢ Ranma
112 (1994, comédia de artes marciais) sio exemplos de géneros particulares,

Um grande salto ocorreu no inicio dos anos 80, com a popularizacio
da distribuigdo direramente para o video (OVA — Original Animation
Video), permitindo que os estidios de produgio criassem programas
voltados para nichos menores de audiéncia ou para espectadores mais
velhos com uma diversidade de géneros ainda maior. O legado desta
“explosio dos OVA” (e 2 expansdo das TVs a cabo especializadas)
significaram um renascimento para os animes voltados para a TV no infcio
dos anos 90, nes quais as séries que mais se destacam sao a saga de mecha-
conspiracdo chamada Neon Genesis Evangelion (1996) ¢ o programa para
criangas sobre monstros gladiadores chamado Pokénton (1999),

Na América do Norte, poucas séries derivadas dos animes foram
traduzidas e adapradas para a televisio durante as décadas de 70 ¢ 80. A
maioria dos programas surgidos nessa época foi bastante alterada,
freqiientemente perdendo os elementos caracteristicamente japoneses
(como o arco de historias continuas), justamente o que as fornava
interessantes. Algumas excecdes notdveis sio Star Blazers (1979, a versio
americana de Space Battleship Yamato) e Robotech (1985, uma compilagio
de Macross e duas outras séries de anime), cujas adapracses mantiveram
boa parte da histéria intacta. A febre gerada por esses programas foi
sustentada por diversos quadrinhos, livros ¢ eventos voltados para os fas, e
ajudaram na criagio dos primeiros jogos de tabuleiro e de RPG inspirados
nos robds gigantes dos animes. Em 1986 ¢ 1987 surgem as primeiras
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revistas americanas de anime. Cada vez mais Ocidenrais passam a atuar na
distribuigdo de fitas em japonés ou com legendas amadoras, 4 medida que
os fas se conscientizavam da expansio dos OVAs que ocorria no Japdo,
Tradugdes bem sucedidas de manggds de alta qualidade (como Akirg, Lobo
Solitdrio ¢ Filhote, Nansicaa ¢ Apleseed) ¢ o langamento do Rlme Akira nos
cinemas foram fatores decisivos para o surgimento de novos admiradores.

No final da década de 80, um grande nimero de companhias
americanas passou a langar versoes dubladas ou legendadas de qualidade
para lancamentos em animes, incluindo alguns dos melhores trulos da
nova ficcio cientifica entao disponiveis em OVA como Gunbuster (1988)
¢ Bubblegum Crisis (1988). Na década de 90, a popularidade dos animes
permitiu que as companhias langassem séries de TV mais longas (com
destaque para Ranma 1/2, uma das primeiras séries de sucesso na América
que ndo envolvia Mechas) diretamente para o video. Em 1995, o
“impossivel” aconteceu quando o programa sobre garotas mdgicas
chamado Satlor Moon estreou na televisio americana, rornando-se o
primeiro shojo (anime para garotas) a surgir por k. Seu sucesso criou uma
nova geragdo de [as composta por garotas (e garotos),

O comego do novo século estd testemunhando uma explosio dos
animes, com séries de TV sendo traduzidas ¢ langadas em video poucos
meses apos seu langamento no Japdo, ¢ a volta desse género a TV aberta,
Nos dltimos anos, programas como Sakura Card Captors, Cowboy Bebap,
Dragonball Z, Digimon, Escaflowne, Gundam Wing, Hamtaro, Monster
Rancher, Pokemon, Tenchi Muyo!, Trigun, ¢ Yu-Gi-Ob! passaram a ser
transmitidos na televisio, Este ¢ um dtimo momento para os fas de
animes,

GENEROS DE ANIMES

Em geral, mas nem sempre, os animes sio baseados nos mangs
(quadrinhos japoneses) publicados anteriormente. A inddstria de
quadrinhos japonesa estd entre as mais produtivas ¢ vibrantes do mundo,
Os mangds japoneses (publicados quase que exclusivamente em preto e
branco) sdo ainda mais variados que os animes, ¢ amplamente aceitos
como uma forma legitima de lireratura e de arte. Os mangis servem como
inspiragio para séries de televisio, lancamentos diretos em video e filmes
para cinema. Recentemente o mangd também influenciou o estilo dos
desenhos de alguns drulos dos quadrinhos da Marvel e da DC,

Os animes incluem géneros familiares como épera espacial, cyberpunk,
policiais, dramas de mlr:giais e mais. Alguns dos sub-géneros mais exéticos
estdo descritos a seguir. E bastante comum que alguns programas mesclem
elementos de diversos géneros.

MECHA

Este ¢ 0 termo em japonés para as mdquinas que aparecem nos animes.
Os animes de mecha mostram essas mdquinas em agdo, freqlientemente
robos gigantes, espagonaves, submarinos, cagas ou poderosas armaduras
transmorfas, pilotados por humanos. Entre as primeiras séries de animes
voltados para o género mecha estio os programas de “herdis”, onde
campedes adolescentes lutavam contra: mentes diabélicas 2 bordo de
super-veiculos, submarinos ou robdos gigantes, Os robos mais legais, como
os de Mazinger Z, podiam se transformar em diferentes formas ou mesmo
se combinar em robés ainda maiores (o que também ajudava a vender
toneladas de brinquedos legais). Em seguida surgiram séries como Mobile
Suit Gundam, que tratavam os robos gigantes e as espagonaves de batalha
como equipamentos militares “reais” usados pelos governos e corporagaes
para travar guerras ou combater terroristas. Diferentes dos herdis e viloes
das histérias em quadrinhos, os personagens eram geralmente soldados
jovens ¢ talentosos encarando o combate ¢ a morte pela primeira vez,
enfrentando  oponentes muito semelhantes a eles mesmos. Se vocé
conseguir aceitar a possibilidade de que robés e espagonaves assim possam
existir, 0 género de anime mecha oferece agio dramdtica de qualidade
tanto no estilo Gpera espacial quanto cyberpunk (com uma pitada de




novela) que em muitas vezes se iguala ou mesmo supera o que hd de
melhor na ficgdo cientifica para TV produzida no ocidente.

GAROTAS MAGICAS

Se os programas de mecha sio as séries mais cldssicas de anime shonen
(para garotos), a garota mdgica sintetiza o anime de estilo shojo. Estas séries
geralmente mostram uma garota do gindsio ou do colegial que recebe o
poder de se transformar em uma super-heroina migica capaz de combater
o mal. Com freqiiéncia a garota mdgica ird descobrir outras garotas
dotadas de poderes, que se tornardo suas aliadas. Elementos comuns nesses
animes sao animais de estimagio fofinhos e capazes de falar, misteriosos
aliados masculinos, monstros malignos obeecados em dominar o mundo
(um grupo diferente a cada temporada), romances colegiais e a remdtica
sobre o valor da amizade. Muitos animes sobre garotas mdgicas também
incluem forres elementos dramdricos, quando os personagens encaram
coragdes partidos, tragédias e ocasionalmente a morte em sua luta para
conquistar 0 amor e proteger o mundo do mal,

SUPER-ESQUADROES (SENTAI)

Um primo mais genérico dos programas de garoras mdgicas, as equipes
Sentai geralmente sio grupos de personagens que lutam contra o mal,
em geral usando armaduras médgicas ou recnoldgicas bem apertadas,
Esses animes sao inspirados em programas filmados com atores
reais, como Ultraman e Power Rangers. Um subgénero que
ocasionalmente se torna popular ¢ o chamado “garotos de
armadura’, composto por equipes de jovens durdes e
angustiados, cuja beleza fisica ¢ usada para atrair o
ptiblico feminino enquanto a acdo desperta o interesse
do publico masculino.

ARTES MARCIAIS

Apresentando bartalhas inspiradas pelos mangds, pelos
videogames e pelos filmes wiuxia ("wire fu”) de Hong Kong, os
lutadores dos animes freqiientemente transcendem as limitacées
da realidade para produzir ataques especiais incrivelmente
poderosos baseados no poder do ¢hi, como bolas de fogo e
geiseres de energia. Os personagens dos animes de artes mar-
ciais sao freqiientemente obcecados em se colocarem i prova f y
e em descobrir novas técnicas, da mesma forma que os
personagens dos jogos de RPG sempre procuram
“avangar de nivel”. As histérias de artes marciais podem
ocorrer no mundo real ou em cendrios exdticos como
as vastidoes devastadas de um mundo pés-
apocaliptico ou a China medieval. Com freqiiéncia,

o género de artes marciais cruza com o /
sobrenatural @ medida que os herdis lutam contra
magos ou sio submetidos a estranhas maldicoes. |

ANIMES ESPORTIVOS

Os personagens podem ser profissionais do ténis,
jogadores de baseball ou basquete, equipes de
lutadores, corredores de automéveis ou qualquer outro
tipo de atleta, Alguns animes de esportes ocorrem no
futuro, com esportes tirados da ficgao cienrifica que
ndo existem hoje em dia. As tramas dos animes de
esportes se concentram tanto no desenvolvimento
emocional dos personagens quanto em seu
treinamento, disputas ou torneios. No inicio, o
herdi geralmente sofre de falta de confianca e de
pericia, mas com a ajuda de seu melhor amigo
ou treinador supera esse obstdculo, adquirindo o

respeito de seus colegas de time e os levando 4 vitdria na competicio final,
As seqiiéncias em geral mostram grandes desafios ou viagens (como as
Olimpiadas). O misto de intensa rivalidade ¢ amizade entre os diferenres
membros do time ¢ 3o importante quanto sua relacio com seu
treinador/téenicofsensel. Este género pode se cruzar com os de artes
marciais ou mesmo os de mecha, dependendo do tipo de esporte
envolvido.

NAMORADA EXOTICA

Estes programas sao na verdade comédias de situagio ou dramas onde
WM garoto aparentemente comum se vé envolvido em um relacionamento
com uma ou mais garotas exoticas que estdo perdidamente apaixonadas
por ele. O rapaz pode ser um adolescente comum, ou mais do que
realmente aparenta. As garotas sao alienigenas, deusas. lutadoras de artes
marciais, rabas, pilotos de caga, etc., ¢ todas competem ciumentamente
pela afeigio do herdi. Muitas vezes o herdi quer apenas se livrar de todas
elas ¢ namorar uma garota “normal”, mas a trama (invasores alienigenas, a
necessidade de salvar o mundo) sempre o arrapalha, Como as garotas
possuem poderes especiais ou armas enormes, o género oferece uma
combinagdo de tridngulo amoroso e comédia de agio com apelo tanto para
garotos quanto para garotas. O género deu origem a0s jogos de “simulacio
de encontros’, muitos dos quais ganharam seu préprio
anime. Existem raras variagoes que mostram uma série de
garotos ¢ uma linica garora,

EXILADOS
- INTERDIMENSIONAIS

Primos de obras como Alice No Pafs dos
Espelhos, John Carter de Marte ou O Mdgico
de Oz esses animes de fantasia cientffica

comegam com um ou mais personagens no
Japao moderno. Algo realmente estranho
acontece, fazendo com que os personagens
sejam magicamente transportados ou
mesmo sugados para uma outra di-
mensdo, um mundo de fantasia onde
existe magia, ragas alienigenas ou
supertecnologias perdidas, ¢ onde
eclode uma batalha épica entre
forgas rivais. Neste munde, os
terrdqueos exilados fregiientemente
possuem habilidades especiais, permi-
tindo que se tornem pilotos de mecha,
magos, lideres ou guerreiros em meio ao
grande conflito — caso se aliem ao lado
- correro. Em geral as linhas de disputa
| nao sao muito claras, fazendo com que o
grupo de exilados acabe se dividindo
entre os dois lados.

Superficialmente, estes programas sio
séries de “terror’, pois apresentam demonios,
espiritos, fantasmas, vampiros, adolescenres
com poderes psiquicos fora de controle ou
outros horrores que ameacam o mundo. A
grande diferenga ¢ que, em wvez de serem
incapazes de enfrentar o perigo, os heréis em

geral tém acesso a alta tecnologia, equipamentos
cibernéticos, artes marciais, poderes mdgicos ou

-
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habilidades sobrenarurais prdprias e sio capazes de lutar contra os
monstros em pé de igualdade. Assim, esses animes na verdade sio
programas de ago/aventura com um toque de sobrenatural. Algumas
vezes o tertor ¢ puramente sobrenatural, ou possui afguma justificativa de
ficgao cientifica, como poderes psiquicos, parasitas sinistros ou alienigenas
metamorfos. As garotas mdgicas podem ser consideradas um subconjunto
deste género, assim como os programas de “rencdculos maliciosos”, nos
quais os terriveis demonios estdo interessados em mais do que apenas o
sangue ¢ a alma de suas vitimas.

ACAO COM SAMURAIS OU NINJAS

Esses animes historicos acontecem durante o Japao medieval ou anrigo,
em um mundo com samurais armados com katanias, ninjas assassinos,
monges Budistas mdgicos, clas guerreiros e vingancas sangrentas. Um
ninja ou samurai herdico pode derrotar uma diizia de inimigos com sua
lamina, e a sacola de um ninja pode conter truques que variam desde
bombas até literalmente a invisibilidade. Esses programas geralmente sao
“fantasias histdricas”; brincando de forma bastante livre com a histéria
japonesa, da mesma forma que os filmes de faroeste faziam com o Velho
Oeste americano, Variagoes incluem programas situados em uma China
ou [ndia pseudo-histérica.

ESPADA E FEITICARIA

Esses animes no estilo ocidenral tiram boa parte de sua inspiragao dos
jogos de RPG de fantasia para computadores e video games, adicionando,
no entanto, um roque especial. Isto inclui elementos visuais (os elfos de
anime costumam ter orelhas enormes), poderes mdgicos insanamente
destrutivos (em geral, variagbes mais poderosas das bolas de fogo) e
freqiientemente uma mistura entre magia e tecnologia. Estes (ltimos
consistem em robos, andrdides ou mesmo navios voadores tecno-mdgicos,
e reliquias de anrigas civilizagiies cujos segredos foram perdidos.

CONSPIRACOES BIZARRAS

Esses animes, em geral, rerratam tramas governamentais ou
experimentos secretos de grandes corporages. Fregiientemente um gAroto
ou garota inocente se torna uma pega em algum tipo de projeto sinistro
para criar ou controlar uma super-arma criada para combater um inimigo
desconhecido, ou descobre uma pista (como uma armadura mecha) que o
leva para o centro do problema. Nenhum dos lados ¢ o que parece, além
de existirem planos dentro de planos fazendo com que até mesmo a
identidade do personagem possa ser uma mentira. Este tipo de programa
freqlientemente se mescla com os géneros de agdo sobrenatural ou de
mechas, com inteligéncias artificiais, poderes psiquicos ou mechas
avangados como parte dos experimentos,

MONSTROS DE ESTIMACAO

Inspirado nos bichinhos virtuais ¢ nos jogos de video game, estes
animes infantis extremamente populares mostram criangas vagando pelo
mundo enquanto coletam ou treinam “monstros de estimagio”, seja como
gladiadores ou como companheiros em uma batalha contra o mal, Este ¢

o mais recente género de anime e um dos mais populares (e lucrativos) na
América do Norte.

0 QUE E UM JOGO DE RPG?

Para muitas pessoas, o Role-Playing Game (RPG) € a versio “madura’
das brincadeiras que fazfamos quando criangas: “casinha”, “policia e
ladrao” e mesmo “super-heris”. Um sistema de regras auxilia a solucionar
os conflitos e resolver as agdes, freqiientemente com o uso de um gerador
aleatdrio de resultados (geralmente dados) para adicionar um elemento de

CAPITULO 7
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imprevisibilidade a0 jogo. Um jogo necessita de um grupo de jogadores ¢
uma pessoa para atuar como Mestre ou juiz. Os jogadores dizem ao Mestre
o que seus alter-egos animes gostariam de fazer, e ele descreve os resultados
de suas agbes. O Mestre também ¢ responsdvel por criar a trama ¢ o
cendrio para as aventuras, trabalhando juntamente com os jogadores para
manter o jogo interessante ¢ divertido para todos.

Em Big Eyes, Small Mouth d20 (BESM d20), os jogadores assumem o
papel de um personagem de anime adequado ao periodo ¢ a0 cendrio da.
aventura que o Mestre estd narrando. O sistema de regras auxilia os
jogadores a atribuir forcas e fraquezas a seus personagens, usando nimeros
para indicar sua habilidade relativa. O restante dos elementos da histéria
do personagem, familia. passatempos e interesses nio siao descritos nas
regras, sendo descritos por cada jogador de acordo com suas escolhas em
relagio 4 personalidade do personagem.

Como jogador, vocé controla as agées de seu personagem em jogo. Fle
pode ser comparado a um dos personagens principais de um anime,
envolvido nas reviravoltas inesperadas da trama, com o auxilio dos demais
personagens. As ages de seu personagem podem afetar significativamente
o resultado da aventura, porém vocé deve ter em mente que cada acio terd
conseqiiéncias que poderdo vir a assombrar seu personagem em uma
sessao futura. No entanto, o jogo se baseia num estorco de grupo, e as
interagbes positivas entre seu personagem e o de outros jogadores sio vitais
para que todos se divirtam,

Como Mestre, sua contribui¢ao serd muito maior do que a de qualquer
jogador. Vocé deve definir o género, o cendrio, os conflitos e a rrama da
aventura, assim coma todos os personagens do mestre (PdM) que seu
grupo de jogadores ird encontrar ao longo da aventura, Os PdMs sio
similares aos figurantes de um filme — alguns poucos recebem um tempo
razodvel na tela juntamente com os personagens principais, desde que
sejam os mocinhos ou pecas chaves da trama. Além disso, vocé deve ser
capaz de projetar sua imaginagio para os jogadores ao descrever em
deralhes 0 mundo onde eles vivemn. Finalmente, a trama de seu jogo deve
permanecer suficientemente flexivel para permitir que as agoes dos
personagens tenham um impacto definitivo na aventura, Uma trama que
seja muito rigida pode fazer com que os jogadores sinam que seus
petsonagens perderam o livre-arbitrio para afetar seu préprio destino. Para
assumir o papel de Mestre vocé deve possuir criatividade, bom-senso ¢ a
habilidade de improvisar em situagoes inesperadas. E necessdrio rempo ¢
esforgo adicionais, porém a recompensa de uma aventura bem jogada
pode ser quase euforica.

Cada aventura ou episédio ird exigir uma ou duas sessdes, com algumas
horas de dura;;ﬁu Certo nimero de episédios usando os mesmos
personagens de anime po-df:m ser ligados para formar uma campanha. As
campanhas exigem um maior comprometimento por parte de todos os
envolvides, porém presenciar o crescimento dos personagens 4 medida que
a trama central se desenrola faz o esforco extra valer a pena. As campanhas
mais sérias podem durar de 5 a 10 anos, porém manter uma campanha
por 8 meses a alguns anos jd ¢ considerado um tremendo sucesso, Mais
conselhos sobre como escolher um género de anime e de como narrar um
jogo em geral podem ser encontrados no capftulo 13, Jogando.

JOGANDO BESM D20

BESM d20 é um jogo de anime multi-género que engloba praticamente
todos os cendrios ¢ perfodos possiveis. As regras sio simples de usar, ndo
comportando portanto um grande nivel de detalhamento, apesar do
sistema de resolugao de combate ter sido criado com o propésito de
capturar a natureza veloz da acao dos animes. Este elemento é um dos
pontos mais fortes do jogo, fazendo de BESM d20 um jogo ideal tanto
para jogadores iniciantes quanto experientes. No entanto, as
interpretagdes ¢ inreragdes entre o Mestre ¢ os jogadores e entre os
jogadores em si s3o o foco primdrio de Big Eyes, Small Mouth d20, ¢ por

iss0 05 mecanismos principais do jogo foram mantidos intactos.




BESM D20 — GRATUITO

BESM d20 faz parte de uma forga irrestrita conhecida como Jogos de
Licenga Aberta, que produz uma superabundincia de regras e textos do
Sistema d20 que podem ser distribuidos liviemente com pouquissimas
restrigbes. A GUARDIANS OF ORDER apéia esta agio ¢ criou um Documento
de Referéncia do Sistema (SRD - System Reference Document) que contém todo

Conteddo Aberto de Jogo de BESM d20 disponivel para todos na sua pigina na
internet — sem nenhum custo!

Download de BESM d20 SRD em: hnp:a’h\'ww,guuri:]imimr{irr.i:nm."dEﬂ

Nés também facilitamos o processo para que as companhias
publiguem e comercializem produtos compativeis com BESM d20
através de um licenciamento de marca mais barato. Vocé até pode
contar com 2 GUARDIANS OF ORDER para distribuir ¢ vender
seus produtos BESM d20 através do nosso préprio selo editorial,

o Magnum Opus - e vocé ainda fica com boa parte dos lucros!

Aprenda sobre publicagdes do seu livio BESM d20 em:
ht[p U lwww. gua:dunsnrdu‘cumfmagnumupus
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CRIACAO BASICA DE
PERSONAGENS

A criagio de um novo personagem para BESM 420 deve envolver uma
colaboragio cuidadosa entre o jogador e o Mestre, Seu objetivo é criar um
personagem que seja diverrido de se jogar, tenhas razées suficientes para se
aventurar, e que se encaixe na campanha do Mestre. Em BESM 420, vocé pode
tanto escolher gastar pouco mais de dez minutos até mais de uma hora na
criagdo de um personagem. A diferenga estard na quantidade de detalhes e na
individualidade dada a seu personagem. Em nenhum momento durante uma
campanha de RPG vocé terd ranto controle sobre seu destino do que durante
o processo de criago. Se vocé river ditvidas a respeito da mecinica do jogo ou
sobre habilidades especificas do personagem, converse com o Mestre antes de
comegar o processo de criagio,

DADOS E NOTACOES

Como todos os jogos do sistema d20, BESM 420 usa dados poliédricos
(com diversos lados} em diversos momentos do jogo. Isto normalmente inclui
dados com a seguinte quantidade de lados: 4, 6, 10, 12 ¢ 20. Quando houver
a necessidade de se gerar um numero aleatério através de uma jogada dos
dados, o dado exato a ser langado serd indicado pela férmula XdY+Z, aonde:

® X ¢ a quantidade de dados lancados

® d representa a palavra “dado”

® Y ¢ o tipo de dado lancado (nimero de ludos)

® 7 ¢ um valor fixo a ser somado ao teste (omitido se for um zero)

Por exemplo, 2d8+4 indica que vocé deve langar dois dados de oito faces e
adicionar quatro ao resultado gerado. Da mesma forma, 5d6 indica um lance
de cinco dados de seis faces, enquanto que 2d10-2 significa langar dois dados
de dez faces e subtrair dois do resultado.




PASSO 1:
DISCUTINDO COM O MESTRE

Vocé ¢ o5 demais jogadores devern discurir a natureza do jogo que esti para
comecar com o Mestre. Antes que qualquer personagem seja criado, ele deve
descrever detalhes como o geénero, o cendrio, a duragio da campanha, ovs
limites da histdria e quanto tempo de¢ comprometimento com o jogo ele
espera. Uma grande variedade de géneros de jogo ¢ discutida no capfrulo 13:
Jogando. Como jogador, vocé deve ouvir atentamente a descricio do Mestre,

Resumo da Criacao de Personagens

Passo 1: Discuriino cott 0 MEsTRE

Converse com o Mestre sobre o jogo que estd para comegar. Entre os
assuntos que devem ser abordados estao a duracio; o tempo previsto de
|ﬂgu 0 cendrio € a respectiva linha do tempo, além do nivel de
intensidade da remdtica. Baseado nisso, o Mestre deve determinar o
nivel de experiéncia da campanha, o que ird definir o nivel de sen
personagem e o numero correto de Ponros de Personagem genéricos.
Passo 2: ESBOCANDO O PERSONAGEM

Use os limites do jogo estabelecido através de sua conversa com o
Mestre para desenvelver um rascunho de seu personagem. Consulte a

pdgina 10.
Passo 3: GERANDO VALORES 0F HABILIDADE

Seguindo as instrugoes do Livro do Jogador, defina os seis valores
das Habilidades de seu personagem. Estes valores podem ser
modificados para se encaixarem no conceito de seu personagem.

Consulte a pégina 1 1.
Passo 4: EscoLnenno uma Raca

Escolha uma das racas existentes ou crie uma nova raga com a
permissao do Mestre. Consulte a pdgina 13

Passo 5 Escotteno uma Cuasse

BESM d20 mwoduz 15 novas classes para serem usacdas com o
sistema d20. Consulte a pigina 14.

Passo b: DETERMINANDD ATRIBUTOS

Quaisquer Pontos de Personagem restantes podem ser usados para a
aquisicao de Arributos, geralmente definidos por graduagées que variam
de 1 a 10. Consulte a pdgina 37.

Passo 7: Escothenno Pericias

Seguindo as instrugdes do Livre do Jogador, derermine as Graduagbes
de Pericia de seu personagem. Se vocé escolheu o Atriburo
Extremamente Habilidoso para seu personagem, vocé poderd ter mais
Pentos de Pericia. J4 se voct escolheu o Defeito Indbil (Passo 9), vocé
terd menos pontos de pericia, Consulte a pdgina 75.

Passo &: Escotnenpo TALENTOS

Seguindo as instrugbes do Livro do Jogader, determine os Talentos de
seu personagem. Consulte a pagina 82.

Passo q: Escounenoo DereiTos

Encorajamos vocé a assumir Defeiros apropriados ao esboco de seu
personagem. Estes Defeitos irdo lhe oferecer maiores oportunidades de
mterpretacao, além de lhe fornecer pontos de Personagem adicionais
para aumentar os Valores de Habilidade ou para adquirir mais
Atributos. Consulte a pdgina 88,

PAss0 10: DETERMINANDO 05 VALORES CALCULADOS

Uma vez terminado vocé pode determinar os Valores Calculados de
seu personagem. Consulte a pdgina 97.

Passo 11: Recesenpo PonTos pEwo Historico.

Vocé agora pode receber de 1 a 3 Ponrtos de Personagem fornecendo
a0 Mestre o histérico de seu Personagem, um acontecimento importante
de sua vida, um desenho ou qualquer outra contribuicao aprovada pelo
Mestre. Consulte a pdgina 98.

uma vez que isso terd impacto direte sobre o tipo de personagem que voct
deseja criar. Nao serd muito tril para vocé criar um hacker de compurador se
o Mestre decidir que o jogo se passa no Japao do final do século VII.

Peca que o Mestre detalhe quaisquer modificages que ele pretenda fazer
nas regras, assim como quaisquer restrigoes ao histérico de seu personagem,
Se vocé tiver qualquer preferéncia no jogo que envolva assuntos como a
intensidade do combate, o nivel de maturidade ou a relagio entre drama ¢
humor, informe isso a0 Mestre. Ajude-o a criar o jogo que todos vocés
gquerem jogar.

Nivew o PersoNAGEM VERSUS NIVEL DE CLASSE

Os jogadores e o Mestre devem se lembrar da diferenca entre o
Nivel de Personagem e o Nivel de Classe oo utilizarem BESM d20.

-

Niver pe CLasse

O Nivel de Classe reflete o experigncio do personagem, A medida que um
personagem supera desalios e avenluras, adquire experiéncia e
conhecimento. Seu Nivel de Classe entdo aumenta pora representar esse
aumento de experiéncia. Um personagem pode ter diversos Niveis de Closse
coso esteja progredindo em diversas classes. Por exemplo, um Piloto de
Mecha de 4° nivel/Membre Sentai de 7° nivel possui um Nivel de Classe 4
como Pilote de Mecha e 7 como Membro Senfaj
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NIVEL DE PERSONAGEM

O Nivel de Personagem & uma medida do poder geral e dos habilidades
de um personagem. E uma combinacdo de diversos falores, incluinde o
experiéncia combinada de um personagem o total de seus Niveis de Classe}
e seu poder bdsico natural. Por exemplo, o Piloto de Mecha de 4°
nivel/Membro Sentai de 7° nivel possui um Nivel de Personagem total
equivalente o 17,

NIVEL INICIAL DE PERSONAGEM

Uma das coisas mais importantes que o Mestre de Jogo deve discurir com
seus jogadores ¢ o nivel inicial de seus personagens. Enquanto
tradicionalmente os personagens no sistema d20 comecam no 19 nivel. o
Mestre e os jogadores podem desejar se aventurar com personagens mais
experientes, ¢ portanto mais poderosos e capazes. A Tabela 2-1 mostra a
relagio entre o nivel inicial de personagem e o nivel de poder,

Os personagens que comecem acima do 19 nivel recebem todos os beneficios
e habilidades especiais concedidos do 1° nivel até seu nivel awal, além de
comegar o jogo com o mimero apropriado de Pontos de Experiéncia (consulte
o Livro do Jegador para maiores informagoes sobre Pontos de Experiéncia). Isso
inclui os Talentos adicionais e as progressoes nos Valores de Habilidade apresen-
tados na Tabela 5-3: Beneficios Dependentes do Nivel (pdgina 15)

PonTos DE PERSONAGEM GENERICOS

O nivel inicial do personagem também derermina a quantidade de Pontos
de Personagem genéricos recebidos. Esses Pontos de Personagem genéricos sio
usados para pagar pelos Valores de Habilidade, Raga, Atributos, Pericias ¢
Talentos. O Mestre pode tanto distribuir um nimero igual de Pontos de
Personagem para todos os jogadores, ou pedir a cada um que lance um dado
para gerar um valor aleatdrio (consulte a Tabela 2-1: Nivel Inicial de
Personagem)

TABELA 2—1: NIVEL INICIAL DE PERSONAGEM

NivEL IviciaL Do PonTOS DE PERSONAGEM

NiVEL DE Poper PERSOMAGEM GengRiCOS
Jogo de Poder Baixo 1°a 4% Nivel 40 {ou 34+1d10)
Jogo de Poder Médio 57 a 8° Nivel 42 {ou 36+1d10)
Jogo de Poder Elevado 9 a 12° Nivel 44 {ou 38+1d10)
Jogo de Poder Muito Elevade  13° a 16° Mivel 46 (ou 40+1d10)
Jogo de Poder Extremo 17%a 20° Nivel 48 (ou 42+1d10)
Jogo Epico Acima do 20° Nivel 50 {ou 44+1d10)




PonTos DE PERSONAGEM AD AVANCAR DE NiVEL

Se 05 personagens comegarem acima do 1° Nivel, eles também irfo comecar
com Pontos de Personagem adicionais recebidos através da progressio do Nivel
de Habilidade Especial de sua Classe (ou Classes). Nestes casos, os Pontos de
Personagem adicionais sao somados ao toral de Pontos de Personagem
Genéricos. Consulte os diagramas de Progressio de Classes (paginas 16-30)
para maiores informactes

PASSO 2:
ESBOCANDO O PERSONAGEM

O esbogo de um personagem ¢ um conceito abrangente que ird lhe ofereces
as linhas gerais utilizadas na construgio de seu personagem. Esse esboco nio
deve ser rowalmente detalhado, uma vez que nio hd necessidade de se
preacupar com as pericias, os poderes ou os detalhes especificos da sua histéria
neste momento, Use os limites do jogo estabelecidos em sua discussao com o
Mestre como ponto de partida para seu personagem, construindo assim o
esbogo que servird de base para sua criagdo. Discura as idéias que teve para seu
personagem com o Mestre para garantir que ele conseguird interagir com os
demais jogadores e com o tema e o foco peral da campanha. Eis aqui alguns
fatores a considerar:

0 PERSONAGEM E HUMANO?

Existem cendrios onde todos serdo seres humanos, como por exemplo jogos
situados em cendrios policiais modernos ou localizados no passado histdrico,
No entanto, em outros cendrios € possivel que existam personagens inumanos
ou meio-humanos, ou ainda cendrios que nio incluam nenhum personagem
humano. Os tipos de entidades inumanas ou sobre-humanas existentes irdo
depender da escolha do cendrio por parte do Mestre. Entre os exemplos de
personagens inumanos ou parcialmente humanos apropriados para cendrios de
anime estio alienigenas, androides, ciborgues, ragas fantdsticas (como por
exemplo elfos, ogros ou centauros), criaturas criadas geneticamente (clones,
pessoas com modificagdes genéticas, ou hibridos de humanos ¢ animais),
fantasmas e espiritos, deuses ¢ deusas, monstros (como por exemplo
demanios, metamorfos ou vampiros), robés ¢ animais falantes.

QUAIS SAO AS FORCAS
DO SEU PERSONAGEM?

Em algumas campanhas, os jogadores podem preferir criar
personagens complementares, cada um com uma gama singular ¥
de habilidades. Por exemplo, uma equipe lutando contra /'
forgas malignas sobrenaturais poderd incluir um ou dois /
especialistas em combate para aniquilar os monstros, um | [
exorcista ou meédium para lidar com os fantasmas e os
espiritos, um psiquico ou um feiticeiro para lidar com os
oponentes mdgicos, ¢ um estudioso ou hacker de
computador para buscar informagdes. Um certo grau de 4
especializagio ajuda os jogadores a aproveitar mais seus 1
personagens, dando-lhes uma identidade exclusiva, .
Ao mesmo tempo, também ¢ importante que os &
personagens nao sejam demasiadamente especializados, ou o \ P
grupo sofrerd de falta de coesdo, fazendo com que os outros g
jogadores permanegam sentados ¢ entediados enquanto cada
especialista joga sua prépria mini-aventura, Uma boa idéia é
identificar um conjunto minimo de capacidades que todos
devem possuir. Por exemplo, em uma campanha de artes
mateciais, todos devem ser lutadores, porém diferentes <5
personagens podem possuir diferentes estilos de luta
(karaté, kick-boxing, ninjitsu, kendd, etc...) e

CAPITULO 2
(RIACAO DE
PERSONAGENS
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antecedentes particulares (o policial, o lutador de rua, o monge, o atlets
profissional). Da mesma forma, em um jogo onde a acio esteja centrada em
robbs gigantes, cada personagem pode ser um piloto de mecha da mesma
equipe, porém eles e seus mechas podem ter diferentes capacidades: um deles
pode ser um lutador de infantaria com uma armadura pesada, o outro pode ser
rdpido e dgil, um terceiro pode ser especializado em equipamentos eletrdnicos
de guerta, enquanto o quarto pode possuir os ataques i distincia mais
poderosos.

Em alguns jogos, o grupo de personagens serd composto de operativos
independentes. Exemplos disso incluem uma agéncia de deretives, um 2ripo
de aventureiros fantdsticos, a tripulagio de um navio pirata ou uma equipe de
garotas magicas que lutam contra o mal. Em uma outra concepgdo de jogo, os
personagens pedem ser parte de uma grande organizagio, e logicamente
possuiriam ajudantes para lhes dar suporte. Um exemplo de um cendrio assim
seria um esquadrio de pilotos de mecha em uma forga militar espacial. Um
comandante de base, oficiais de comunicagio, mecinicos, médicos,
cozinheiros e outras equipes fornecerdo apoio aos pilotos. Alguns desses papéis
podem se tornar personagens interessantes, mas a maioria desse “grupo de
apoio” serd melhor preenchida por PdMs criados e comandados pelo Mestre,
Esses personagens podem se tornar amigos, colegas, interesses roméanticos ou
até mesmo rivais dos personagens & medida que o jogo avanca. Porém, todos
eles permitem que os personagens sintam-se livres para assumir papéis nos
quais dividirdo a mesma acio.

0 QUE AJUDA A DEFINIR
UM PERSONAGEM?

Vocé deve decidir a idade ¢ o sexo do seu personagem, determinar um
arquéripo para sua personalidade, em criar um esbogo de seus antecedentes
éticos e sociais. Por outro lado, ¢ igualmente importante que o personagem
renha espago para se desenvolver a partir de seu conceito inicial. Um
personagem que vocé tenha passado horas aperfeigoando e detalhando pode se
tornar estagnado e desinteressante logo que o jogo comeca. Um bom esbogo
de personagem geralmente se foca em um ou dois tragos de sua personalidade,
deixando espago de sobra para que voc, a0 longo do tempo; explore e
desenvolva uma personalidade completa, Apesar do arquétipo inicial ter de ser
parte integral de seu personagem, cle nao deve comandar todas as suas acoes,
Em algum ponto durante o jogo, seu lutador de artes marciais pacifista pode
ser levado a cometer um ato de vinganga enquanto que seu angustiado ds dos
mechas pode finalmente descobrir uma causa na qual acreditar. Contanto que
esses desenvolvimentos prossigam de forma natural, de acordo com os eventos
ocorridos durante o jogo, eles serdo uma parte gratificante da experiéncia de
interpretagio em um jogoe de RPG.

QUAL 0 NOME DO
PERSONAGEM?

Voce tem a liberdade de batizar seu personagem da forma
que quiser, porém o Mestre pode ter algumas idéias de nomes
de personagem que se encaixem em um determinado cendrio.
Por exemplo, seu personagem provavelmente terd um nome em
japonés, caso a aventura se passe no Japao. As séries de anime
sao famosas por batizar os personagens de fantasia ou ficgio
com nomes estranhos, porém plausiveis. Algumas vezes eles
sdo emprestados da mitologia Asidtica ou Ocidental ou de
objetos como carros, motocicleras ou mesmo estrelas de
rock, fazendo com que soem exdricos, mas ainda
assim familiares. No entanto, a menos que sua
campanha seja uma comédia, tente evitar
nomes engragados uma vez que eles
poderm arruinar a verossimilhanga para os
demais jogadores.




PASSO 3: GERANDO
VALORES DE HABILIDADE

As principais caracteristicas de um personagem sio determinadas por seis
nimeras conhecidos come Valores de Habi hdadr Esses valores descrevem as
aptidoes naturais inatas do personagem para interagir com o mundo. Os seis

Valores de Habilidade sao:

Forga (For)

Destreza (Des)

Construicio (Cons)

Inteligéncia (Int]

Sabedoria (Sab)

Carisma {Car)

Os valores dessas habilidades variam de 0 a0 infinito, sendo que um
humano normal fica entre 3 ¢ 18. O mdximo para um humano normal ¢ 24,
porém super-humanos ou personagens sobrenarurais poder ter {ndices

maiores. Um valor nulo em uma Habilidade, que ¢ diferente de 0, ¢ um caso
especial apropriado para personagens especificos (discurido adiante).

ESTABELECENDO
0S VALORES DE HABILIDADE

Determine os Valores de Habilidade de seu personagem como descrito no
Livro do Jogador.

CUSTO DOS
VALORES DE HABILIDADE

As habilidades custam um niimero de Pontos de Personagem igual & metade
do Valor de Habilidade (arredondado para cima) pago em Pontos de
Personagem genéricos iniciais. Os ]ogadqrcs tem a opgio de modificar os
Valores de Habilidades obtidos para cima ou para baixo aumentando ou
diminuindo o nimero de Pontws de Personagem designados no Valor de
Habilidade, 3 proporgio de 1 para 2 (1 Ponrto de Personagem equivale a 2
Pantos de Habilidade). S¢ o nivel de poder di campanha (veja pdgina 9)
oferecer Pontos de Personagem genéricos insuficientes para pagar pelos Valores
de Habilidade que os jogadores obtiveram para seus personagens, eles devem
reduzir os Valores de Habilidades para um valor que possam pagar com a
quanndade de Pontos de Personagem disponiveis (ou menos).

G —

Frank recebe 40 Pontos de Personagem genéricos para criar um
personagem de 19 nivel. Ele obtém os seguintes Valores de
Habilidade: For 10, Des 9, Con 15, Int 11, Sab 10 e Car 13. Esses
valores somados resultam em 68, ou seja, 34 Pontos de Personagem
(64 = 2 = 34]. O personagem de Frank agora possui & Pontos de
Personagem genéricos sobrando para serem distribuidos entre raca,
classe e habilidades especiais [Atributos).

VALORES DE
HABILIDADE ZERO OU “NULOS™

E possivel que alguns seres artficiais (incluindo a classe de Robos Gigantes,
_pdgina 27) ou criaturas alienigenas possuam um valor “nulo” de habilidade.
Isso ndo é a mesma coisa que 0. Um valor nulo significa que a criatura
simplesmente ndo possui aquela Habilidade. O modificador para um valor
nulo ¢ de +0.

O Valor de Habilidade de um personagem nunca pode ser reduzido a
menos de 0.

For 0 significa que o personagem ndo pode se mover de nenhuma forma,
permanecendo indefeso no solo,

Des 0 significa que 0 personagem nio pode se mover de nenhuma forma,
permanecendo indefeso e imével no solo.

Con ( significa que o personagem esti morto.

Int 0 significa que o personagem estd incapacitado de pensar,
permanecendo em um torpor semelhante a0 coma e indefeso.

Sab 0 significa que o personagem estd em um sono profundo repleto de
pesadelos ¢ indefeso.

Car 0 significa que o personagem estd em estado catatonico semelhante ao
coma ¢ indefeso.

MODIFICADORES DE HABILIDADE

Cada Habilidade possui um medificador, que ¢ o nimero somado ou
subtraido ao valor obride em um lance de dados sempre que seu personagem
tenta realizar algo relacionado aquela Habilidade, Um modificador positivo ¢
chamado de bénus, e um modificador negarivo de penalidade.

DEFINICAO DOS
VALORES DE HABILIDADE

$3avarnigvy
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Forca

A forga mede a poténcia fisica do personagem. O valor de Forga concede
modificadores para:
* Jogadas de dano em combates corpo a corpo ou desarmados, ou 2o usar
Armas Brancas (consulte Forga Muscular na pdgina 46).

* Testes de pericia baseados em Forca.

» Testes de Forca,

Qualquer criatura que possa manipular fisicamente outros objetos possui
pelo menos 1 Ponto de Forga. Um personagem que nao possua um valor em
Forga ndo € capaz de realizar nenhum esforgo fisico, em geral por ndo possuir
um corpo fisico ou por nio conseguir s¢ mover, Essas criaturas falham
automaricamente nos testes de Forga. Not: uma vez que as armaduras em
BESM 420 sao usadas de forma diferente de outros jogos para d20, a Forca
sempre fornece um modificador de +0 para jogadas de ataque corpo a corpo (a
jogada “para acertar”), independente do valor de Forga do personagem.

DESTREZA

A destreza mede a coordenacio motora do personagem, agilidade, reflexos
e equilibrio. O valor de Destreza concede modificadores para:

» A Classe de Armadura do personagem (consulte a pigina 97).

* Testes de pericia baseados em Destreza.

¢ Testes de Iniciativa.

* Testes de resistencia de Reflexos.

* Testes de Destreza.

Qualquer criatura que consiga s¢ mover possui pelo menos 1 Ponto de
Destreza. Uma criatura sem valor de Destreza € incapaz de se mover. Se, apesar
disso, puder agir, ela ird aplicar seu modificador de Inteligencia ao seu Teste de
Iniciativa ao invés do modificador de Destreza (por exemplo, um compurador
com inteligencia artificial que ndo possua um corpo dotade de mobilidade:
adiciona seu modificador de Inteligéncia a seus testes de Iniciativa), Uma
criatura sem Destreza falha automaticamente em todos os seus testes de
resisténcia de Reflexos ¢ testes de Destreza. A Destreza sempre fornece um
modificador de +0} para todos os testes de ataque a distincia, independente do
nivel de Destreza do personagem

CONSTITUICAD

A Constituicio determina a satide ¢ o vigor do personagem. O valor de
Constiruicio concede modificadores para:

* Pontos de Vida adquirides por nivel (apesar dos valores nunca poderem

ser reduzidos abaixo de 1: um personagem sempre recebe a0 menos um
Ponto de Vida por nivel).
¢ Testes de resisténcia de Fortitude.
* Testes de pericia baseados em Constituicao.
* Testes de Constituicao
Qualquer criatura viva possui pelo menos | Ponte de Constituigio. Uma
criatura que nio possua Cunmrui;ao nao possui corpo ou metabolismo. Ela ¢
imune a qualquer efeito que exija um Teste de Fortitude a menos que o efeito
funcione em objetos. A crigtura também ¢ imune a danos tempordrios ou
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permanentes de Habilidade ¢ a drenar energia, ¢ sempre falha em testes de
Constituicio,

INTELIGENCIA

A inteligéncia mede o raciocnio e a capacidade de aprendizado do
personagem. O valor de Inteligéncia concede modificadores para:

* O nimero de Pontos de Pericia adquiridos a cada nivel (apesar dos
valores nunca poderem ser reduzidos abaixe de 1: um personage
sempte recebe a0 menos um Ponto de Pericia por nivel).

* Testes de pericia baseados em Inteligéncia,

¢ Testes de Inteligéncia.

Qualquer criatura capaz de pensar, aprender ou recordar-se de algo possui
a0 menos | Ponto de Inteligéncia, Uma eriatura que nio possua valor de
Inteligéncia ¢ um autémato operando apenas por instinto ou através de
instrugdes programadas. Ele € imune a todos os efeitos de agao mental (feiticos,
compulsoes, fantasmas, padrdes e efeitos de moral), além de falhar
automaticamente em qualquer reste de Inteligéncia

SABEDORIA

A Sabedoria reflete a forga de vontade, 0 bom-senso, a intwicio, a percepgio
¢ a experiencia de vida de um personagem. O valor de Sabedoria concede
modificadores para:

* Testes de resisténcia de Vonrade.

*  Testes de pericia baseados em Sabedoria,
*  Testes de Sabedoria,

Qualquer criatura que possa, de alguma forma, perceber o ambiente 4 sua
volta tem a0 menos | Ponro de Sabedoria, Qualquer coisa que Ndo possua um
valor de Sabedoria ¢ um objeto e nao uma criarura. Além disso, qualquer coisa

que ndo possua um valor de Sabedoria nio possuird um valor de Carisma e
vice-versa.

CAPITULO 3

HABILIDADES

CARISMA

O Carisma descreve a habilidade de persuasio, a personalidade e a
aparéncia de um personagem. O valor de Carisma concede modificadores
para:

* Testes de pericias baseados em Carisma.

* lestes de Carisma

Qualquer criatura capaz de perceber a diferenca entre si mesmo c as ourras
coisas que nio sao ele possui a0 menos 1 Ponto de Carisma.

TABELA 3—1
DescricAo pos Nivels b VALORES 0F HABILIDADE
VaLOR DE

HaBiLibaDE MobIFicADOR
1 -5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2

DescrigAo

Inapto

Bebé

Crianga pequena

Significativamente abaixo da média
hurmana; cnanca

Abaixo da media humana; adolescente
Méclia humana

Acima da meédia humana
Significativamente acima da média humana
Altamente capacitado

Extremamente capacitado

O melher da regiao

O melhor. do pais

Habilidade de nivel mundial; maximo do
potencial humano

Acima do potencial humano
Significativamente acima do potencial
humano

Habilidade lendaria

8-8 -1
10-11 0
1213 +1
14-15 +e
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5
22-23 +8
24-25 +7

26-27 +8
28-29 +8

30+

10+ (e acima)

BESM p20 SemM Pontos

Nosso redefinicao do Sistema d20 usa os Pontes de Persanagem para
balanceor os aspectos da criacdio e evolucdo dos perscnagens. Se vocé
nunca jogou um RPG baseado em pontos, o seu uso poderd parecer
assustador ou complexo. Se vocé preferir deixar o BESM 420 mais similar
ao sistema d20 padro, livre-se dos pontos, £ um processo facil

FUNDAMENTOS

Primeiramente, calcule seus Volores de Habilidade, escolha sua raga e
selecione sua classe normalmente [consulte os capitulos o sequir pora
maiores informacSes). Ignore todas as referéncias feilas aos Pontos de
Personagem genéricos e aos custos em pontos para Hobilidades ou racas.

ATRIBUTOS

Quando esfiver consultando as tabelas de progressdo de classes, pense
nos Afributos como habilidades especiais semelhantes & “Mao Vibrante”
dos Monges, a “Cura Pelas Maos” dos Paladinos ou o “Ataque Furtive” dos
Ladinos. Nao se preccupe com os valores em pontos dos Afributos, uma vez
que nds j& balanceamos as classes para vocés. Mantenha os efeitos dos
Atributos simples, e ndo fente personalizé-los usando Restricdes ou
Reducbes — utilize-as como esfdo descritos.

PonTOS DE PERSONAGEM ADICIONAIS

Quando uma progressdo de classe indicar que vocé recebeu Pontos de
Personagem adicionais, vacé simplesmente receberd uma nova habilidade
especial de uma lista especifica, @ sua escolha. Por exemplo, guando
alcangar o 3" nivel, seu personagem Sumurai ird receber +2 Ponios de
Personagem. Pense nisso como se estivesse selecionando uma habilidade
especial da "lista de 2 graduagdes”, que contém todos os Atributos com
custo de 2 Pontos/Groduacgo: Seu personagem tanto poderd receber uma
habilidode especial de 2 graduacses (+1 graduocEo de Atributo que cuslg
2 Pontos/Graduag@ol ou duas habilidades especiais de 1 graduacdo [+1
Graduacdo em dois Atributos que custam 1 Ponto/Graduacdo). Da mesma
forma, seu personagem Estudante recebe +5 Pontos de Personagem ao
alcancar o 6° nivel. MNesse momento vocd poderd selecionar uma
habilidade da lista de 5 graduacdes, cinco habilidades da lista de |

graduacdo, ou qualquer combinacgo cujo soma chegue a um fotal de 5
Graduagdes.

DEeFeITOS

Se vocé deseja se livrar dos pontas em BEIM d20, é melhor ndo usar
Defeitos. Como alternativa, para cada defeito de “valor madia”

acrescentado ao seu personagem (o Defeito intermediério dos tras opgoes)
vocé recebe um Talento adicional.

e



PASSO 4
ESCOLHENDO UMA RACA

Neste estigio do processo de criagio vocé deve escolher uma ragd Como
descrito no Livro do fogador, pagande o custo apropriade em Pontos de
Personagem de acordo com a Tabela 4-1 (usando os Pontos de Personagem
genéricos recebidos no Passo 1, pdgina 9). Com a permissdo de seu Mestre,
vocé pode criar seu proprio conjunto de caracrer(sticas raciais, pagando o custo
apropriado a partir de seus Pontos de Personagem iniciais, Incluimos a seguir
o detalhamento em Pontos de Personagem das ragas encontradas no Livro do
Jegador, assim como dos construtos artificiais (como a classe Robd Gigante,
pagina 27).

DETERMINANDO O CUSTO RACIAL

Ao distribuir pontos entre as habilidades especiais, cada caracrerfstica foi
examinada cuidadosamente. Se a habilidade puder ser comparada direramente
4 um Atributo de BESM d20, este foi o valor utilizado (por exemplo, 4 Pontes
de Pericia valem 1 ponto; visio agucada vale 1 ponro; +1 no teste de resiséncia
de Vontade vale 1 ponto, ew). Ourras habilidades foram modificadas
dependendo de sua utilidade numa grande variedade de situacaes, ou se eram

TaBeLA 4—1: Custos Raciais
CoNSTRUTO ARTIFICIAL Custo EM PonTos
Deslocamento basico 0
Sem Constituigao 0
Imune a venena, sono, paralisia e atordoamento 4
Imune a doenga, morte & efeitos de necromancia 3
Wao pode ser curado (precisa ser consertado) -4
Imune a sucessos decisivos & dano por contusao 2
Imune a dano temporario ou permanente de
habilidade e drenar energia 2
Obtem sucesso automatico em testes de resisténcia
de Fortitude a menos que o efeito possa ser
direcionado a objetos 3
Valor Total 10
CusTo FinaL 4

AnAo
Deslocamento lento
+2 de Constituicao
-2 de Carisma
Visao no eseuro
Ligagao com pedras
+2 NOS testes de resisténcia contra venenos
+2 nos 1estes de resisténcia contra magias
+1 nas jogadas de atague contra orcs/goblindides
+4 de bonus de esquiva contra gigantes
+2 nos testes da pericia Avaliagao
+2 nos testes da pericia Oficios
Valor Total
Custo FinaL

Custo em PonTos

ELro
Custo Em PonTos
Deslocamento basico
+2 de Destreza
-2 de Constitulcao
Imune a magias de sono
+2 nos testes de resisténcia contra encantamentos
Visao na penumbra
+2 nos testes das pericias Ouvir, Procurar & Observar
Detectar portas secratas
Valor Total
CusTo FinaL

m

aplicdveis apenas em circunstancias limitadas, Ocasionalmente uma habilidade
foi avaliada em meia ponto (caso sua urilidade pareca menor que um ponto),
e algumas vezes, o rotal final era arredondado apropriadamente. © Mestre
pode alterar o custo em pontos de cada raga como desejar. Consulte o Livro de
Jegador para maiores informacdes sobre habilidades raciais.

Em BESM d20, a raga padrio dos personagens ¢ humano (valendo
normalmente 6 Pontos de Personagem). Conseqiientemente, o mimero final
de Pontos de Personagem de uma raga serd igual ao valor calculado menos 6.
Esses ajustes significam que pertencer & raga humana ¢ “gritis™ nio ¢ preciso
gastar nenhum ponto para isso. As outras ragas sio ajustadas apropriadamente,
Como resultado, um personagem meio-orc recebe mais 5 Pontos de
Personagem para compensar sua falta de habilidade (se comparado aos
humanos ou outras ragas}.

GnOoMOS CusTto em PonTos

Deslocamento basico 4]
+2 de Constituicas 1
-2 de Forga —1
Visao na penumbra 1 .

+2 nos lestes de resisténcia contra ilusdes
+1 nas jogadas de ataque contra kobolds/goblindides 1
+4 de bénus de esquiva contra gigantes 1
+2 nos testes da pericia Ouvir 05
+2 nos testes da pericia Alguimia 05
1
6
0

SYOVH

¥ 0nL1dY)

Magias de nivel O gratis (truques)
Valor Total
Custo FinaL

HALFLING Custo Em Pontos
Deslocamento basico 0
+2 de Destreza 1
-2 de Forca -1

+2 nos testes das pericias Escalar, Saltar e Furtividade 1
+1 am todos os testes de resistancia 3
+2 nos testes de resisténcia contra medo 1
+1 nas jogadas de ataque com armas de aremesso 1
+2 nos testes da perfcia Ouvir 0.5
7
1

Valor Total
Custo FinaL

Humano
Daeslocamento basico
+1 Talento no 12 nivel
+4 Pontos de Pericia no 19 nivel
+1 Ponto de Pericla por nivel
Classe favorecida opcional (quando multiclasss)
Valor Total
Custo FiNaL

Custo EM PonTos

QEgy = K= PSS

Melo ELFO CusTO EM PONTOS
Deslocamento basico 0
Imunidade a sono 1
+2 nos testes de resisténcia contra encantarmentos 1
Vigao na penumbra 1
+1 nos testes das pericias Ouvir, Procurar & Observar 0,5
Sangue élfico 1
Classe favorecida opcional (quando multiclasse) 1
Walor Total 5]
Custo FinaL 0

Meio Orc Custo eEm PonTos
Deslocamento basico 0
+2 de Forga 1
-2 oe Inteligéncia =
-2 de Carisma -1
Visdo no escuro
Sangue orc
Valor Total
Custo FINAL




"PASSO §:
ESCOLHENDO UMA CLASSE

Uma classe € um arquétipo que ajuda o jogador a definir as capacidades
bdsicas do seu personagem, um modelo a partir do qual ¢ possivel construir
seus herdis de anime. Elas rambém sio uma forma pritica de informar a0
Mestre ¢ aos demais jogadores os pontos fortes ¢ as capacidades do personagem
{0 nome da classe), bem como seu nivel de competéncia (o nivel de classe).
Cada classe possut uma tabela prépria de progressio que indica quais Pericias.
habilidades, Talentos, Atributos ¢ Pontos de Personagem adicionais seu
personagem recebera a medida '
que avangar de nivel. Os

jogadores devem escolher uma classe (ou
possivelmente mais de uma, se o
personagem ndo for do
S 4 primeiro nivel) para seu
personagem como
descrito no Livre do

ﬁ;ﬁ:ﬂfﬂn

TABELA §—1: Cuasses b0 BESM p20

Arsenal Feiticeiro Dindmico Pilcto de Mecha
Artista Marcial Garota Magica Robd Gigante
As do Asfalto Membro Santal Samurai
Aventureiro Metamorfo Tecrniogénio
Estudante Mirja Treinador de Monstros

8 Jared Hodges, 2003

PERSONAGENS MULTICLASSE

A medida que adquire experiéncia ¢ muda de nivel (ou caso tenha sido
criado acima do 1° nivel), seu personagem poderd optar entre progredir nos
niveis de uma ou mais classes novas ao invés de avancar em uma tinica classe.
Adicionar uma segunda classe (ou até mesmo uma terceira) dard ao

personagem acesso a diferenres beneficios, porém a progressio nessas novas
classes serd feita em detrimento do avango das outras classes do personagem.

Por exemplo, se seu personagem for a tinica Garora Mdgica do grupo, é
possivel optar por avangar apenas naquela classe, No entanto, s¢ uma nova
Garota Migica se unir ao grupo, as duas personagens poderdo opiar por
avangar alguns niveis come Membro Sentai a fim de complementarem as
habilidades uma da outra antes de comecarem a avangar novamente na classe
Garota Mdgica. Enquanto seus personagens estiverem progredindo em niveis

como Membro Sental, seus niveis como Garora Mdgica permanecerio
inalterados. Quando decidirem avangar novamente na classe Garora

Migica, os niveis como Membro Sentai permanecerio inalterados

¢ assim por diante. Seu personagem $6 pode avangar um nivel em

uma tnica classe por vez.
Para maiores informagoes sobre personagens multiclasse,
consulte o Livro do Jagador. Apesar dos personagens de BESM d20
nao estarem sujeitos a penalidades em seus Ponros de Experiéncia
(XP) por serem multiclasse, o Mestre poderd optar pelo contrdrio.

BONUS POR NIVEL

Todas as classes recebem virios honus de personagem em
cada nivel. O tipo exato e 0 momento em que esse bonus é
recebido dependem de cada classe especifica. Os bonus
dados a cada classe estao descritos nas tabelas existentes em
SU3s respectivas sessoes.

Bonus BASE DE RESISTENCIA

a ;;-/ a Os dois nimeros indicados come Bénus Base de
< Resisténcia na Tabela 5-2 sio somados ao resultado dos
testes de resisténcia de seu personagem: testes de resisténcia de Fortitude
(Fort), testes de resisténcia de Reflexas (Ref) e testes de resisténcia de
Vontade (Von). Para determinar quando o bonus menor ou maior se aplica
a cada teste de resisténcia especifico, consulte a tabela de progressao de classe
apropriada para seu personagem. Esses bonus sdo cumulatives no caso de
personagens multiclasse.

BoNus BASE DE ATAQUE

Quando estiver atacando durante um combate (consulte a secio
Combate, na pigina 110), seu personagem adiciona seu Bénus Base de
Ataque ao resultado da sua jogada de ataque. O bbnus associado a cada classe
estd indicado na Tabela 5-2. O primeiro nimero reflete o bénus aplicado ao
primeira ataque do personagem ¢ a qualquer ataque adicional realizado
mediante o uso do Atriburo Ataques Adicionais (consulte a pigina 49), Os
niimeros que aparecem depois da barra indicam ataques adicionais com
bonus reduzidos. Por exemplo, “+15/+10/+5" significa que o personagem
pode fazer trés ataques por turno: o primeiro com um bénus igual a +15, o
segundo com bonus de +10 ¢ o terceiro com bonus de +5.

Q primeiro Bonus Base de Araque ¢ cumulativo para personagens
multiclasse, o que dererminard quantos ataques adicionais o personagem
poderd realizar, e seus respectivos bénus, Os awques adicionais sio
adquiridos sempre que o menor valor do bénus Base de Ataque chegar a +6,




+11 ¢ 416, ¢ sdo recebidos com um bénus inicial de +1. Exemplo: um Samurai
de 120 nivel/Robd Gigante de 8° nivel possui Bénus Base de Ataque
individuais iguais a +12/+7/+2 ¢ +6/+1. A combinagao dos dois primeiros
bénus do personagem equivale a 18 (12 + 6 = 18). Consegiientemente, o
bonus Base de Araque combinado do personagem ¢ igual a +18/+13/+8/+3.

AbouiriNbo GRADUACOES NOs ATRIBUTOS

Quando um Arributo ¢ relacionado na secio Especial da rabela de
progressio de cada Classe especifica, seu personagem recebe uma Graduagio
naquele Atributo a0 alcangar aquele nivel de classe. Se o personagem ji tiver
uma ou mais graduagdes naquele Arributo, sua Graduagio aumenta em um. Se
o Atributo for nove para o personagem, ele adquirira entdo o Atributo com
Graduagio 1. Vocé pode definir deralhes especificos a respeito daquele
Atributo com a aprovagio de seu Mestre. Por exemplo, caso seu personagem
receba o Awributo Araque Especial (pdgina 61), voce deve adicionar as
Vantagens e Desvantagens de Ataque apropriadas para seu personagem, e
depois discutir suas idéias com o Meste, Com a aprovagio do Mestre,
qualquer Graduagio de Arributo recebida através do avango nos niveis de
classe pode ser trocada por um niimero de Pontos de Personagem equivalente
ao custo do Atributo, calculado usando-se o Defeito Treinamento Incompleto
(pdgina 96).

A menos que seja especificado o contrdrio, as habilidades listadas na secao
Especial referem-se aos Atributos (pdgina 37),

PonTos DE PERSONAGEM ADICIONAIS

Quando os Pontos de Personagem estio indicados como um bonus Especial
na progressio de nivel, vocé pode gastd-los para: Aumentar os valores das
Habilidades, as graduagdes de seus Atributos, adquirir noves Atributos,
adicionar novos Talentos, adquirir novas Pericias ou aumentar o valor das ja
existentes (através do Arributo Extremamente Habilidoso) ou eliminar
Defeitos existentes. O custo em Pontos de Personagem para essas modificagdes
¢ o mesmo usado durante a criagio do personagem. Se preferir, os Pontos de
Personagem podem ser guardados para serem distribuidos mais rarde (com a
autorizacio do Mestre).

BenEricios pos Nivers

Consulte a Tabela 5-3: Beneficios Dependentes de Nivel e o Livro do
Jogador para mais informacGes sobre a progressio de nivel.

Grabuacio Maxiva DE Pericias (OpcionAL)

O nimero mdximo de graduacoes em Pericias que seu personagem pode ter
em uma Pericia de classe, caso seu Mestre urilize essa regra opcional, serd igual
ao nivel do seu personagem +3. Para Pericias de Ourtras Classes, o valor
equivale a metade do maximo para uma Pericia de classe. As Pericias de classe
e de Ourras Classes estio relacionadas nas descrigoes de cada classe.

TALENTOS

Além dos beneficios especificos de cada classe, seu personagem recebe um
Talento no 1° nivel (dois se for humano) e um Talento adicional no 3°, 6o, 9o,
120, 152 e 189 nivess de personagem (e ndo de classe), como indicado na
Tabela 5-3.

AUMENTOS NOS VALORES DE HABILIDADE

No 4°, 89, 12°, 16° ¢ 20° nivel de personagem (¢ ndo de classe), seu
personagem aumenta um dos seus Valores de Habilidade (2 sua escolha) em
um ponto.

DESCRICOES DAS CLASSES

BESM d20 apresenta 15 novas classes de personagem apropriadas para uma
zrande variedade de aventuras de anime. As classes sdo apresentadas em ordem
zlfabética. e contém informagOes imporeantes para que vocé consiga entender
melhor a natureza ¢ o mecanismo de jogo da classe.

Como alternativa, vocé pode escolher uma classe apresentada no Livre do
Jegador (sujeito 3 aprovagio do Mestre) para seu personagem. Detalhes de como
o BESM d20 converte as classes de personagens de fantasia para o sistema de
construgio baseado em pontos seriio apresentadas no final desse capitulo.

TABELA 63
e S

DE

Benericios DEPENDENTES DE NiveL
- Grapuacio Maxima
- ExperiEncia DE Pericia (oPcioNAL) OuTRas  VALOR DE

AUMENTOS NO -

PERSONAGEM  (XP) CLASSE CLasseEs TALENTOS HABILIDADE
1 0 4 2 +1 _
2 1.000 5 2 —_ —_
5 3.000 6 3 +1 =
4 £.000 7 a3 — 1
5 10.000 8 4 = i
B 15.000 g 4 +1 i
T 21,000 10 5 — ==
A 28,000 11 5 “— +1
9. 36.000 12 6 +1 =
10 45.000 13 8 = o
il 55.000 14 7 — =
12 66.000 15 7 +1 =
13 78,000 16 8 — —
14 91.000 17 8 - =
15 105.000 18 9 +1 ="
16 120.000 19 g = +1
17 136.000 20 10 — —
18 153.000 21 10 +1 -
19 171.000 22 11 — -
20 190.000 23 11 = 41

TABELA §—2: BONUS BASE DE ATAQUE
Roed GIGANTE,  AVENTUREIRO,
As po Aseatto, FEmicEIRO Dinamico,
Garota MAcica,  TREINADOR DE
Bonus PiLoTo pE MecHa,  MonsTtRo
Base ARSENAL, NiNJA, oE ESTIMAGAO,
DE Armista MarciaL, Memero SENTA, ESTUDANTE,
MiveL ResISTENCIA SaMURAI MEeTAMORFO TECNOGENIO
1 +0/+2 +1 +0 +0
2 +0/+3 +2 +1 +1
3 +1/+3 +3 +2 +1
4 +1/+4 +4 +3 +2
5 +1/+4 +5 +3 +2
B +2i+5 +6/+1 +4 +3
7 +2/+5 +Ti2 +5 +3
8 +2/48 +8/43 +8/+1 +4
g +3/+6 +9/+4 +6/41 44
10 L3047 +10/45 L7 42 +5
11 +3/47 +11/46/+1 +8/43 +5 -~
12 448 +12/+7/42 +9/+4 +6/+1 c=
13 +4/+8 +13/+8/+3 +8/4 +6/+1 et =
14 +4/49 +14/+9+4 +10/+8 +7/+2 ms
15 +5/48 +15/410/+5 +11/+6/+1 +7/+2 w
16 +5/410  +16/+T148/4+1  +1247/42 +8/+3
17 +5/+10.  HATI+12/+7/+2 +12/47/+2 +8/+3
18 +8/411 +1B/413/+8/43  +13/+8/43 49744
19 46411 +19/41449/44  +14/+9/+4 +0/+4
20 #8412  +20/+15/+10/+5 +15(+10/+5 +10/45

ALim Do 20° NIVEL

Quando um personagem alcanca o 207 nivel, sua evolugdo posterior
se torna um pouco diferente. Embora o XP necessario paro clcangar
niveis mais altos siga uma progresséo logica [XP necessario para Nivel Y
= (Nivel Y=1) x 1.000], o personagem ndo recebe mais nada automa-
ticamente ao alcangar niveis mais altos: sev Bénus Base de Afaque ndo
aumenia, nenhum de seus testes de resisténcio aumenta, nenhum ponto de
vida extra, nenhuma Pericic adicional, ete. Ao invés disso, o personagem
recebe +10 Ponies de Personagem a cada novo Nivel, que podem ser
usados para se adquirir os Afributos, Talentos e Volores de Habilidade
que o personagem porventura desejar,




ARSENAL

O cheiro de polvora queimada é melhor que qualquer droga para
um Arsenal - seja-homem ou mulher. Aqueles que caminham pelos
extremos da tecnologia preferem o odor de ozénio incandescente, | it
mas 0 efeito ¢ o mesmo. Os Arsenais se preocupam acima de udo /-
COM suas armas, sua mira precisa e em explodir todos os obsticulos
em seu caminho. Apesar de muitas pessoas encararem 0§ Arsenais
como forcas descontroladas de destruicio, existem rantos
desconhecidos frios, silenciosos e sombrios quanto psicaticos
loucos para puxar o gatilho. Franco-atiradores, policiais,
foras-da-lei, cagadores de recompensa (e procurados) estio
€ntre as carreiras mais comuns para um Arsenal, ocupagoes
onde seu talento pode ser apreciado ¢ nas quais podem

obter o porte para suas preciosas armas com mais

facilidade.

CARACTERISTICAS

Quando entra em combate, o Arsenal o faz em
grande estilo. Seus reflexos e seu sangue-frio sio quase
sobre-humanaos, o que The permite apontar uma arma
para a cabeca do oponente num mero piscar de
olhos. A medida que progridem, aprendem
a carregar mais armas do que seria
fisicamente possivel, sem men- .~ 5
cionar a variedade de truques 4
que dominam, como por

exemplo atirar com os olhos fechados ou causar o dano de um
morteiro usando uma simples mewalhadora de mao. As pes-
soas acteditam que uma forga maior protege os Arsenais,
tamanho € o nimero de combates dos quais eles saem ilesos,

Outras CLASSES

Os Ases do Asfalto fornecem mobilidade para o poder
de fogo dos Arsenais. Um Arsenal ri de alegria perante o
desafio de enfrentar um Robé Gigante ¢ zomba dos
antiquados (e, na sua opinido, obsoletos) estilos de luta
dos Artistas Marciais, Samurais ¢ Ninjas, Eles gostam dos
Pilotos de Mecha simplesmente porque eles sio érimos
companheiros de tarra, Aos seus olhos, os Tecnogénios sio
dpenas versoes tecnologicas dos Feiticeiros Dindmicos —

ambos 530 nerds que dependem de enormes fontes de
energia para resolverem seus problemas, Os Treinadores
de Monstros pertencem 3 mesma categoria patérica
_ dos Estudantes. Os Membros Sentai e Aventurciros
"‘i 50 conseguem o respeito de um Arsenal através de
seus atos e ndo de suas palavras,

Dapos o Vioa £

VALORES DE HABILIDADE
O Arsenal usa um d& como Dado de Vida,
A Destreza ¢ a Habilidade mais importante
para um Arsenal. A maioria de seus combares € 1 dis-
tancia, o que faz com que o Ar-
ay  senal se preocupe mais com
B8, cvitar o dano do que supor-
ta-lo. A Forga e 2 Constitui-
qdo também sao importantes, pois
os Arsenais enfrencam muitas baralhas,
Por fim, um Carisma alto também ¢ il,
4. que muitas das Pericias vitais da classe

dependem dele.

PERiciAs DE CLasSE E PoNTOS DE PERiCIA

As Pericias de classe de um Arsenal (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Conhe-
cimento; Ciéncias Criminais (Int), Demolicao (Int),
Equilibrio (Des), Escalar (For), Esportes (For, Des
ou Con), Falar Idiomas (Int), Intimidar (Car),

[nvestigar (Int), Jogar (Inc), Leitura Labial (Ing);

Levantamento de Peso (For), Observar (Sab),
Obter Informagao (Car), Ouvir (Sab), Saltar
(For), Sedugio (Car), Sentir Morivacio (Sab),
Arqueirismo, Combate com Armas de Fogo ¢

Defesa 4 Distincia

(L

CAPITULO 5

CLASSES

*  Pontos de Pericia no 1¢ Nivel

(4 + Modificador de Int) x 4

*  Pontos de Pericia para Cada
Nivel Adicional
4 + Modificador de Int,

TaBELA 5—4: O ArsENAL
i ‘Bonus Base
Niver OE ATAQUE  FORTITUDE  REFLEXOS  VONTADE  ESPECIAL
1 +1 +0 +2 +0 Talento Iniciativa Aprimorada
2 +2 +0 +3 +0 Bengao Divina +1
3 +3 +1 +3 +1 Daro Macico +1
4 +4 +1 +4 +1 Talento Atirar as Cegas
5 +5 +1 +4 +1 Talento Blindagem Portatil
8 +6/+1 42 +5 +2 Talento Enciclopédia Bélica
7 +T/42 +2 +5 +2 Bengao Divina +1
8 +8/+3 +2 +6 +2 Talento Analisar Oponente, Dano Macico +1
g +8/+4 +3 +6 +3 + 2 Pontos de Personagem
10 +10/+5 +3 +7 +3 Maestria do Combate Defensivo +1
11 +11/46/+1 +3 +7 +3 + 2 Portos de Personagem
12 +12/+7/42 +4 +8 +4 Talento Maos Firmes
13 +18/+8/43 +4 +8 +4 Bengao Divina +1, Dano Macico +1
14 +14/49/+4 +4 +9 +4 Maesiria do Combate Defensivo +1
15 +16/+10/+5 +5 +9 +5 +2 Pontos de Personagem, talento Precisan
16 +16/+11/46/+1 +5 +10 +5 Talento Combater com Duas Armas
17 H1TH12/4T7/+2 45 +10 +5 Bengao Divina +1
18 +18/+13/+8/+3  +6 +11 +6 Dano Macigo +1
19 +19/4+14/49/44 46 +11 +6 Maestria do Combate Defensivo +1 _
20 +20/415/410/45 46 +12 +6 + 2 Pontos de Personagem, talento Iniciativa Aprimorada
\M"'“'*—»--_.__“__ﬁ_ﬁ



mérados como sendo inferiores. Os Arsenais, os Ases do Asfalto, os
Pilotos de Mecha e os Tecnogénios nao merecem sua atengo, pois
eles abusam de ferramentas e ignoram sua forga interior, Os
Treinadores de Monstros também pertencem 2 essa categoria.
Eles percebem um eco de sua busca pela perfeigio no esforco
das Garoras Magicas e dos Feiticeiros Dinamicos para
dominar seus poderes. Os aventureiros em geral sdo um
aborrecimento, enquanto os Estudantes e os Metamorfos
tanto podem ser aliados a proteger quanto valentaes e
monstros a serem derrotados,

ARTISTA MARCIAL

A idéia de que o proprio corpo ¢ a methor arma € o foco
central na filosofia do Areista Marcial — um argumento que se
torna ainda mais convincente quando conseguem quebrar
uma parede usando apenas as maos nuas. Resultados de um £ Ve
treinamento rigoroso e de muira disciplina, os Arristas i
Marciais sio mestres no combate desarmado,
conseguindo com socos ¢ chutes o que os outros
precisam de armas para fazer, e de forma bem
mais vistosa. Esses lutadores sio muito zelosos
por suas habilidades, protegendo os ensina-
mentos de seus mestres ¢ defendendo a honra de
suas escolas de luta contra quaisquer oponentes,
especialmente outros Artistas Marciais.

CARACTERISTICAS

Os Artisras Marciais ndo precisam de armas
para causar ferimentos graves em seus
inimigos. Os melhores lutadores conseguem
até mesmo perfurar uma blindagem a socos,
Associado a esse talento para infligir dano, os
Artistas Marciais tambem aprendem a evitar
serem atingidos, seja aparando os golpes ou
simplesmente ndo estando 14 para recebé-los. A
medida que aprendem a concentrar suas energias
interiores, eles adquirem ataques especiais
capazes de atingir seus inimigos a distancia,

Daoos of Vioa E VALORES DE HABILIDADE
O Arusta Marcial usa um d10 como Dado de Vida.

Possuir um valor elevado em duas habilidades é impor-
rante para um Artista Marcial, sendo pelo menos uma delas
fisica (Forga, Destreza ou Constituicio) e outra social (Inteligéncia,

Sabedoria ou Carisma). O Artista Marcial € um guerreiro que se esforca
para obter o equilibrio, tanto fisico quanto espiritual,

Pericias DE CLasse £ PonTos DE PERiCIA

As Perfcias de classe de um Arusta Marcial (e a habilidade chave
para cada pericia) sio: Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atua-
cao (Car), Conhecimento: Artes e Culrura (Int), Conhecimento:

Ocultismo (Int), Controlar a Respiragio (Con), Equilibrio (Des),
Escalar (For), Falar ldiomas (Ing), Furtividade (Des), Medicina
(Sab), Observar (Sab), Offcios (Int), Quvir (Sab), Procurar (Int),

Punga (Des), Saltar (For), Sentir Motivacdo (Sab), Araque
Corpo a Corpo, Ataque Especial 4 Distincia, Ataque Desar-

rerirar 0 ar de seus pulmbes, incendiar objetos mado, Detesa Corpo a Corpo € Defesa Desarmada.

inflamdveis ¢ outros efeitos que beiram o uso
da magia. Sua percepgio mistica ambém
permite que eles lutem sob as condicaes
mais adversas.

OuTRAS CLASSES

Apesar dos Artstas Marciais respeira-
rem a disciplina dos Samurais e as habilida-
des dos Ninjas, eles ainda consideram seus

*  Pontos de Pericia no 1° Nivel
(2 + Modificador de Int) x 4

) * Pontos de Perfcia para Cada Nivel Adicional
2 % 2 + Modificador de Int.

TaBELA 5—5: 0 ArTisTA MARGIAL
Base pe
NiveL Ataque  FommiTupe  REFLEXOS ~ VONTADE  ESPECIAL
1 +1 +0 +2 +0 Pericia Combate Desarmado +2, Pericia Defesa Desarmada +2
2 42 +0 +3 +0 Dano Macico (Golpe Desarmada) +1
3 +3 +1 +3 +1 Talento Iniciativa Aprimoracia
4 .| +1 +4 *1 Talento Analisar Coonente
5 +5 +1 +4 +1 Velocidade +1
& +6/+1 +2 +5 +2 Atague Especial +1
T +7/+2 +2 +5 +2 Dano Macico (Golpe Desanmado) +1
8 +8/+3 +2 +6 +2 Maestria do Combate Defensiva +1
e} +8/+4 +3 +6 +3 Ataque Especial +1
10 +10/+5 +3 +7 +3 Talento Iniciativa Aprimorada
11 +11/46/41 +3 +7 +3 +2 Pontos de Personagem
12 1204742 +4 +8 +4 Velocidade +1
13 +13+8/+3 +4 +8 +4 Dano Macigo (Golpe Desarmado) +1
14 +14/49/+4 4 +9 +4 Atague Especial +1
15 +._'T;5,e’:|-'1 0/+5 +5 +3 +5 Talento Lutar as Cegas
16 +166-T1/+641  +5 +10 +5 +2 Pontos de Personagem
17 HT/H12/47/42 45 +10 +5 Ataque Especial +1
18 +18/418/48/43 4B +11 +6 +2 Pontos ds Personagem
19 +19/+14/49/+4 46 +11 +6 ‘Dano Macigo (Golpe Desarmado) +1
20 +20/+15/+10/45 B +12 +6 +1 Porito de Personagem, Maestria do Combate Defensiva +1




& agrupados sob a categoria “kung-fu
WD esquisito”, mas apesar disso os Ases
do Asfalto podem aprender a
respeitar suas habilidades. Um

Tecnogénio ¢ um mecdnico

muito Gtil, enquanto os
Aventureiros ¢ os Estudantes dao
bons bajuladores. Os Feiticeiros

Dinimicos e os Robds Gi-
gantes sio dois enigmas que
os Ases do Asfalto preferem
deixar sem resposta.

Daoos oe Vioa E

VALORES DE HABILIDADE

O As do Asfalto usa um d8
como Dado de Vida.

Inteligéncia e Destreza sio as
duas Habilidades principais para
um As do Asfalto. A Destreza ajuda a
aprimorar séus reflexos e sua agilidade
_ ]E[ enquanto 3 [nteligéncia contribui

com suas Perfcias e Atributos. O

Carisma também ¢ importante, pois

muitas das atividades dessa classe de
personagem envolvem situacdes socials.

PERicIAS DE CLASSE E
PonTos DE PERiCIA

As Pericias de classe de um As do
Asfalto (¢ a habilidade chave para cada pericia) sio: Blefar (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento: Ciéncias Criminais (Int), Conhecimento: Local
(Int), Conhecimento: Mecinica (Int), Dirigir (Int ou Des), Falar Idiomas
(Int), Investigagio (Int), Jogar (Sab), Leitura Labial (Int), Navegagio (Int),
Observar (Sab); Operar Mecanisma (Int). Pilotar {Int ou Des), Reparos (Ing),
OuTRAS CLASSES Seducdo (Car), Sentir Motivagio (Sab), Ataque Corpo a Corpo, Araque

Desarmado, Combate com Armas de Fogo, Defesa Desarmada.

AS DO ASFALTO

Os Ases do Asfalto sio viciados em velocidade.
Levando a vida a toda velocidade, eles estio sempre
com um pé no acelerador e outro na embreagem
(nenhum As do Asfalio de respeito dirigiria um
veiculo automidtica!). Vaidosos e confiantes, os Ases do
Asfalto possuem um certo magnetismo que afeta o
ambiente mesmo quando nfo estio montados em
suas motos ou ateds do volante de seus carros. Eles
sentem um grande orgulho de seus vefculos e
fazem qualquer coisa para garantir que eles
estejam sempre nas melhores condighes
possiveis; chegando até mesmo a arriscar suas
vidas por uma peca que desejem ou a quebrar a
cara de qualquer idiota que ousar se sentar em
seus pdra-choques cromados.

CARACTERISTICAS

A caracteristica mais marcante de
um & do Asfalro € seu veiculo: ele ¢
um distintivo de honra, um amigo
confidvel e um simbolo de liberdade.
Os Ases do Asfalto nao se contentam
apenas em pilotar, mas possuem
pericias suficientes para reparar e
envenenar suas mdquinas. Como as pecas
de primeira caregoria custam caro, ndo ¢ incomum que os Ases do
Asfalto tenham vinculos com alguma organizagio que pague suas
despesas ou lhes dé trabalho para que ele possa arcar com elas. Seu
carisma natural acrai seguidores na forma de equipes de box,
mecinicos, co-pilotos ¢ navegadores. Eles sdo capazes de manter a
calma mesmo nas situagGes mais angustiantes, sem nunca perder o
controle do volante ou da alavanca de cimbio,

e

Os Ases do Asfalto ¢ os Pilotos de Mecha tém muito em comum e, por isso,
compartilham uma amistosa rivalidade. Eles também compreendem a conexio v Pontos:de Pértcis o 15 Nivel
espiritual dos Samurais com suas karanas, assim como 2 paixio dos Arsenais (4 + Modificador de Inc) x4

por suas armas. As Garotas Mdgicas, os Treinadores de Monstros € os Membros

Senral na maioria das vezes sao vistos mais como alvos a serem atropelades do s Pontos:de Pecloin vara Cada Nivel Adicional

que como amigos a serem conquistados. Os Artistas Marciais e os Ninjas sio 4 + Modificador de Int.

TaBeLA 5—6: 0 As po AsraLto
Bonus
Niver ATAQuE Formitube  ReFiexos  VonTabe  EspeciaL
1 +0 +0 +2 +0 Equipamento Pessoal (carmo) +1
i +1 +0 +3 +0 Génio da Mecanica +1
-3 +2 +1 +3 +1 Bajuladores +1, item de Poder (relacionada ao carro) +1
4 +3 +1 +i +1 Vinculo com Organizagao +1, Equipamento Pessoal (carro) +1
5 +3 +1 +d +1 +5 Pontos de Personagem, Béngéo Divina +1
B +4 +2 +5 +2 Talento Maos Firmes
7 +5 +2 +5 +2 Equipamento Pessoal (carro) +1
8 +6/41 +2 +6 +2 Aura de Comando +1, Rigueza +1
g +6/+1 +3 +6 +3 ltern de Poder (relacionado ao carmo) +1
10 +7/+2 +3 7 +3 +5 Pontos de Personagem, Equipamento Pessoal {carro) +1
11 +8/+3 +3 + +3 Bajuladores +1, Vincula com Organizacéo +1
i2 +9/+4 +4 +8 + Génio da Mecanica +1
13 +9/44 +4 +8 +4 Equipamento Pessoal {camo) +1
14 +10/+5 +i +8 i Talento Iniciativa Aprimorada, Item de Poder {relacionado ao carro) +1
15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 +3 Pontos de Personagem, Bengao Divina +1
16 +12/47/+2 +5 +10 +5 Aura de Comando +1, Equipamento Pessoal (carra) +1
17 +12/71+2 +5 +10 +5 Maestria do Combate Defensivo +1, Riqueza +1
18 e i S +11 +6 Bajuladores +1, Vinculo com Organizacao +1
19 +14/+89/44 +6 +11 +6 Masstria do Combate Defensivo +1
20 +15/+10/+5 i S +12 +B +5 Pontos de Personagem, Bengao Divina +1




AVENTUREIRO

Rufnas-abandonadas, lugares de acesso restrito
¢ lendas sobre tesouros perdidos ou dificeis de
serem encontrados sio come o canto das sereias para os
ouvidos de um Aventureiro, cuja atragio pelo perigo
Ihe oferece infinitas oporrunidades para desenvolver seu
potencial, que de outra maneira permaneceria
adormecido. Os Aventureiros sdo um grupo variado, e
podem ser enconrrados ranto trocando gentilezas
durante eventos socais quanto dependurados em
uma corrente suspensa nd interior de uma
catacumba em ruinas. Dependendo de seus
zostos pessoais, eles podem se especializar
-3 una drea em particular, mas uma coisa
sempre serd verdade: onde quer que
sstejam, eles sempre encontram
cHCTENCA, MESMO que ndo estejam
srocurando por isso.

CARACTERISTICAS

(s Aventureiros 3o a personifica-
=o da Hexibilidade. Sem qualquer
caracteristica particular para /

Ssungui-los, eles €m liberdade

=tz se rornar qualquer coisa que

s=sizrem. Eles ndo sao parricular-

mente fortes nem talentosos, mas enfrentam seus desafios com
Z=2:iCacdo e coragem.

tles podem aprender qualquer profissio que desejarem, tarnando-se
—=2: vez melhores & medida que adquirem experiéncia. Durante suas
senturas, eles descobrem muitas coisas a respeito de si mesmas,
~ecendo despertar habilidades que até entdo permaneciam

~we=volvimento. Eles tém poucas limites a ndo ser ‘“-I'”:I'ff's que
—owem 2 §1 Mesmos.

Ing[

OuTRAs CLASSES

A adaprabilidade que caracteriza o Aventureiro
ajuda-o a se dar bem com quase todo mundo, o que
ndo impede conflitos de personalidade ou acé

mesmo rivalidades rominticas com outras pessoas,
independente de suas tendéncias. Sua sede insacidvel
por diversio aproxima-os dos Ases do Asfalto ¢ dos
Arsenais. Membros Sentai e Garotas Migicas sio coma
{mas naturais que arraem encrenca; que pode ser a simples
presenca do avenrureiro. Eles ndo possuem nenhuma
relagdo particular com os Robos Gigantes, os Tecnogénios ou
os Feiticeiros Dindmicos, mas suas esquisitices podem atrair
a atengio de um Aventureiro curioso. Eles se adapram
p)  facilmente a5 outras classes caso tenham algum interesse
€l  em comum, complicando a existéncia dos demais

.‘_. simplesmente por estarem ali.
ir }  Dapos ve Vioa  VALORES DE HABILIDADES
=1

O Aventureiro usa um d4 como Dado de Vida.
Qualquer Habilidade pode ser Gril para um Aventu-
reiro — a classe “sem classe” do BESM d20. As Habilidades
mais importantes dependem do conceito do personagem.

PericiAs D CLasse E PonTos DE PERiciAS

Todas as Perfcias que ndo se relacionam a combate sio
consideradas Pericias de Classe para o Aventureiro,

* Pontos de Pericia no 1® Nivel
(4 + Modificador de Int) = 4

* Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
4 + Modificador de Int

INFORMACOES ESPECIAIS

O nivel de poder de um Aventureiro ¢ menor que o de todas
as ottras classes (6% mienos Pontos de Personagem ao longo dos
primeiros 20 niveis), porém o Aventureiro recebe de forma irrestrita 5
Pontos de Personagem a cada Nivel, o que lhe dd o maior grau de

flexibilidade. Com isso, a classe Aventureire fica bem equilibrada em
relagio as demais.

5—7: 0 AVENTUREIRO

Bonus
BasE DE
N Atacue  FoRTITUDE  REFLEXOS  VONTADE
7 +0 +0 +0 +0
2 +1 +0 +0 +0
., +1 +1 +1 +1
2 +2 +1 +1 +1
3 +2 +1 +7 31
& +3 +2 +2 +2
v i +3 +2 +2 +2
2 +4 +2 +2 42
2 +4 +3 +3 +3
0 £5 +3 +3 +3
17 45 +3 +3 +3
w2 +8/+1 +4 +4 +4
= +6/41 +4 +4 +4
24 +7142 +4 +4 +4
5 £T/+2 +h +5 +5
= +8/4+3 +5 +5 +5
7 +8/43 5 +5 +5
= +0/+4 +6 +6 +6
- 29444 +6 +6 +6
= =10/+5 +6 +6 +6

ESPECIAL

+ 5 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ & Pantos de Personagem
+ 5 Pantos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ B Pontes de Personagem
+ 5 Pontos de Persanagem
+ 5 Pontes de Persanagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 5 Pontes de Personagem
+ b Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 8 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
+ 8 Pontos de Personagem
+ 5 Pontos de Personagem
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aprendizes de um Feiticeiro Dindmico, cobaias das experiéncias
de um Tecnogénio, alvo do interesse romantico de uma Garota

Mdgica ou companheiros de Aventureiros, Ases do Asfalto,
Arsenais e Robds Gigantes. Eles sio amigos valiosos para os

Artistas Marciais, os Treinadores de Monstros ¢ os
Membros Sentai, ¢ podem aré mesmo se tornar
exemplos de moral para Samurais ¢ Ninjas, Eles sio amigos
de todo mundo e tém a sorte de viver para se arrepender
disso.

ESTUDANTE

A vida normal ja ¢ aventura suficiente, sem a necessidade de
vagar sem destino em busca de tesouros perdidos ou alistar-se no
exército com a improvivel idade de 14 anos. A vida de um
Esrudante ¢ cheia de pequenos desafios, como professores
esquisitos, rivais no amor e feiras culturais. A melhor
perspectiva de aventura estd numa excursdo da escola, mas alguns
Estudantes dificilmente levam uma vida o idilica. Os amigos que
cles fazem t€m a tendéncia de colocd-los em encrencas com
gangues de rua, namorados psicopatas e parentes
amalucados, sem falar nos detestiveis alienigenas,
demanios antigos despertados e até mesmo deusas
ancestrais, Com tudo isse, eles ainda ém de
arranjar tempo para estudar para as provas finais
¢ para os temiveis exames do vestibular,

CARACTERISTICAS

Devido & sua normalidade, os Estudantes parecem
cercados por uma aura especial. Eles fazem amigos
com facilidade, nao s6 por causa de seus uniformes legais ou
de suas estranhamente atraentes saias plissadas. Sua completa
normalidade parece ter o efeito secundirio de prorege-las de
todas as esquisitices que possam encontrar, A maioria dos
estudantes possui uma sorre absurda, pois conseguem se
esquivar ¢ desviar durante uma luta, ou até mesmo receber
inspiracio divina. Os Estudantes sempre podem contar com
seus amigos para lhes dar uma mao, e as aventuras os forcam
a aprender perfcias que nunca imaginaram precisar, como
consercar comsas ou fazer amizade com criaturas bizarras.

Outras Cuasses

As demais classes sdo os inimigos dos sonhos de uma vida
normal de um Estudanre. Sua amizade areai todos eles, sem (
preferéncia alguma. Eles podem ser aspirantes a Pilotos de
Mecha com a mesma facilidade com que se tornam \5

INGT

Dapos pe Viba £ VALORES DE HABILIDADE
O Estudante usa um d4 como Dado de Vida.

Os Estudantes (a0 menos os bem-sucedidos) possuem um
valor elevado de Inceligéncia e Destreza, necessdrios para
conseguir boas notas e escapar dos valentdes de plantao.

Pericias bE CLASSE £ PonTOS DE PERiIA

As Pericias de classe de um Estudante (e a habilidade chave
para cada pericia) sao: Atuagio (Car), Conhecimenrto: Arquiretura
(Int), Conhecimento; Artes ¢ Cultura (Int), Conhecimento:
Ciéncias Bioldgicas (Int), Conhecimento: Ciéncias Fisicas (Int),
Conhecimento: Ciéncias Sociais (Int), Conhecimento; Culrura
Estrangeira (Int), Conhecimento: Direito (Int), Conhecimento;
Economia Doméstica (Int), Conhecimento: Local (Int),
Conhecimento: Natureza (Int), Conhecimento:
Negécios (Int), Conhecimento: Religido (Int),
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), Esportes
(For, Des ou Cons), Falar Idiomas (Int), Jogar (Sab),
Natagio (For), Oficios (Int), Operar Computadores
(Int), Pesquisar (Int) e Profissao (Int),

* Pontos de Pericia no 17 Nivel

(8 + Modificador de Inr) x 4

*  Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
8 + Modificador de Int.

TABELA 5—8: 0 Estupante
Bonus
NiveL Avaque ForTiTubE  REFLEXOS VonTaADE ESPECIAL
1 +0 +0 +2 +0 Bengao Divina +1, Sexto Sentido +1
P 1 +0 +3 +0 Bajuladores +1, Escudo Mental +1
3 +1 +1 +3 +1 +3 Pontos de Personagem, Arte da Distragao +1, Equipamento Pessoal +1
4 +2 +1 +4 +1 +3 Paoritos de Personagem, Aura de Comando +1
I +2 +1 +4 +1 Cativar Animais +1, Bengao Divina +1, Bajuladores +1
B +3 +2 +5 +2 +5 Pontos de Personagem, Vinculo com Organizagéo +1
7 +3 +2 +5 +2 Arte da Distragdo +1, Equipamento Pessoal +1
8 +4 +2 +6 +2 +5 Pontos de Personagem, Bajuladores +1, Aura de Comando +1
a9 +4 +3 +5 +3 Cativar Animais +1, Bengao Divina +1
10 +5 +3 +7 +3 +5 Ponitos de Personagem, Movimento Especial +1
11 +5 +3 +7 +3 Bajuladores +1, Item de Poder +1
12 +B/4+1 +4 +8 +4 +3 Pontos de Personagem, Vinculo com Organizagao +1
13 +B/+1 +4 +8 +4 +4 Pontos de Personagem, Bengéo Divina +1
14 +7/+2 +4 +9 +4 Bajuladores +1, Génio da Mecanica +1
15 +T/42 +5 +9 +5 +3 Pontos de Personagem, Ataque Especial +1
16 +8/4+3 +5 +10 +5 +3 Pontos de Personagem, Escudo Mental +1
7~ +8/+3 +5 +10 +5 Bencao Divina +1, Bajuladores +1
18 +3/4d +6 +11 +6 +4 Pontos de Personagem, Vincule com Organizagao +1
19 +9/44 +6 +11 +6 +4 Pontos de Personagem, Escudo Mental +1
20 +10/+5 +6 +12 +B +5 Pontos de Personagem
hh--".-h-‘-‘"-hm-.
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FEITICEIRO DINAMICO ‘“@

A magia ¢ uma forga real e ndo existe ninguém
melhor para provar isso do que um Feiticeiro Dindmico. 2
Um ser de grande poder, o Feiticeiro Dindmico sabe ||
como extrair as energias ocultas que governam o mundo e §
moldd-las da forma que desejar. Tais conhecimentos
misticos pedem ser provenientes de uma grande variedade ¥
de fontes, sejam extraidos dos segredos de uma antiga ¥ _
civilizagao, herdados de uma tradigio oculta ou concedidos - )
por entidades poderosas. Algumas vezes, o Feiticeiro |
Dinamico pode nem mesmo ser humano, ¢ sim um ser de
outro mundo cuja propria natureza lhe permite utilizar
livremente a magia.

CARACTERISTICAS .'

A principal caracteristica que distingue um
Feiticeito Dindmico das outras pessoas ¢ sua
zapacidade de usar magia. Esse poder se desenvolve
lznamente com o tempo, manifestando-se arravés das
magias que cle ¢ capaz de conjurar ¢ do aprofundamento de
i3 compreensao. As fonres de energia de um Feiriceiro
Dinamico também se expandem de modo a alimentar sua
crescente forga mistica. O caminho da magia exige que o
Feiriceiro seja sibio para entender o que ele estd fazendo e,
mais importante do que isso, como o estd fazendo. A 08
magia também oferece o autoconhecimento, permitindo 48
Zessa maneira que o Feiticeiro Dindmico eresga como
L5502 20 meEsmo tempo em que seu poder se amplia.

OuTras CLASSES

(s Feiticeiros Dinimicos se sentem mais
-ontfortdveis relacionando-se com outras classes que man-
renham alguma relagio com o oculto. como as Garoras
“lagicas, os Meramorfos e alguns Treinadores de Mons-

zos. Os Artistas Marciais ¢ os Ninjas, com seu comando limitado das forgas:

wusticas, algumas vezes se associam de forma cautelosa a esses magos. Um
~zinceiro Dindmico se sente deslocado quando trata com um Tecnogénio ou
«m Robo Gigante, e renta manter a maior distincia possivel deste ripo de
zente, assim como fazem em relagio 4 abordagem violenta dos Ases do Asfalro,
Arsenais, Pilotos de Mecha e Membros Sentai. Os Samurais nio confiam nos
~ziniceiros Dindmicos, exceto quando seus poderes provém de uma fonte

b 40 tradicional, enquanto os Estudantes e os Aventureiros se
W 8 sentem arraidos por sua natureza enigmitica,

\' DApos DE ViDA £ VALORES DE HABILIDADE

O Feiticeiro Dinamico usa um d4 como Dado de

Vida.
: No primeiro nivel, o Feiticeiro Dinamico deve
I} escolher entre Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma,
1), Esia escolha indicard qual Habilidade serd usada
\-  para dererminar quo poderosas serdo suas
magias. Para langar uma magia, o Feiticeiro
Dindmico deverd ter o valor da Habilidade
) apropriada igual a 10 + o nivel da magia.

N A Classe de Dificuldade de um teste de

\ || resisténcia contra uma magia langada por

I} um Feiticeiro Dindmico ¢ igual a 10 + o

I nivel da magia + o modificador do Valor
M| de Habilidade escolhido pelo personagem.
\Vaiures elevados de Destreza ¢ de
Constituigio também sdo importantes
para um Feiticeiro Dindmico, pois eles
0 carecem de habilidades de combare ¢
| Pontos de Vida.

¥ ) Peniaas b CuassE £

PoNTOS DE PERiCIA
o\ As Pericias de classe de um Fei-
|\ ticeiro Dindmico (e a habilidade
41 chave para cada pericia) sdo: Con-
H centragio (Con), Conhecimento:
Arcano (Int), Conhecimento: Cul-
tura  Estrangeira (Int), Conheci-
mento: Manha de Rua (Int), Conhe-
]E[ cimento: Oculte (Int), Conhecimento:
Religiao (Int), Diplomacia (Car), Falar Idioma (Int),
Observar (Sab), Pesquisar (Int), Prestidigitagao (Des), Profissio (Int) e Araque
Especial a Distancia.

* Pontos de Pericia no 12 Nivel
(4 + Modificador de Int) x 4

* Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional

4 + Modificador de Int.
TasetA 5—9: 0 Femiceimo Divdmico
~ Bonus
Base DE !!
NiveL Atacue  FomrTiTuDE REFLEXOS  VONTADE  ESPECIAL

1 40 +0 +0 +2 Feitigaria Dindmica +1

2 +1 +0 +0 +3 + 2 Portos de Personagem

3 +1 +1 +1 +3 Feiticaria Dindmica +1

4 +2 +1 +1 +4 + 2 Pontos de Personagem

5 +2 +1 +1 +4 Feitigaria Dinamica +1

6 +3 +2 +2 +5 + 2 Pontos de Personagem

7 +3 +2 +2 +5 Feiticaria Dinamica +1

8 +4 +2 +2 +6 + 2 Pontos de Personagem

9 +4 +3 +3 +6 Feiticaria Dinamica +1
10 +5 +3 +3 +7 + 2 Pontos de Personagem
11 +5 +3 +3 +7 Feitigaria Dindmica +1
12 +6/+1 +4 +4 +8 + 2 Pontos de Persoriagem, Bonus de Energia +1
13 +6/41 +4 +4 +8 Feiticaria Dindmica +1
14 +7/+2 +4 +4 +8 + 2 Pontos de Personagem
15 +7/42 +5 +5 +9 Feiticaria Dindmica +1
16 +8/+3 +5 +5 +10 + 2 Pontos de Persocnagem
17 +8/+3 +5 +5 +10 Feitigaria Dindmica +1
18 +9/+4 B +8 +11 + 2 Pontos de Personagem, Bonus de Energla +1
19 +9/+4 +6 +6 +11 Feiticaria Dinamica +1 : i
20 $10/45 +6 +6 +12 + 2 Pontos de Persenagem
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CAPITULO g
CLASSES

muitas vezes serdo entes queridos ou aliados
confidveis das Garotas Madgicas. Elas
admiram as habilidades dos Arcistas
Marciais, dos Samurais ¢ dos Ninjas, ¢
gostariam de lutar t30 bem quanto eles.
As Garotas Midgicas costumam nio
gostar dos Arsenais e dos Ases do
Asfalro, apesar deles também poderem se
tornar interesses romanticos.

Dapos pE Vipa £
VaLores bE HasiLiDaDE

A Garota Migica usa um d8
como Dado de Vida,

As Garotas Migicas geralmente
possuem um valor alto de
A Destreza, pois normalmente
Optam por nao usar
armaduras, preferindo uma
serie de piruetas e acrobacias
durante o combate. A Sabe-
doria também ¢ imporrante,
pois em geral a Garota
Migica percorre um
caminho de iluminacio. As
Garotas Mdgicas também
costumam  ter um Carisma
acima da média.

GAROTA MAGICA

As vezes, as forcas do bem

escolhem como sua defensora a
candidata mais improvivel, A

Garora Mdgica (ou o Garoto

Midgico) foi no passado uma

pessoa normal com

preocupagoes mundanas

como arranjar um namorado

(ou namorada, se for o casa), estudar
para as provas ou simplesmente comer
alimentos sauddvers. No enranto, com o
surgimento de uma pequena e estranha criatura,
tudo mudou. Agora, usando um estranho artefato
que lhe fornece poderes estranhos ¢ maravilhosos, a
Garota Migica estd encarregada de proteger seus
amigos, sua familia e muitas vezes o resto da
humanidade. Estranhamente,
ninguém parece reconhecé-la
quando estd usando sua fantasia.

CARACTERISTICAS

Todas as Garotas Mdgicas possuem amigos que
aruam Como Mentores, criaturas que as orientam e
aconselham sobre seu novo papel como defensoras, Os
mentores também tentam lhes ensinar alguma coisa sobre
poderes magicos, em geral com resultados
irregulares, Dependende da fonte de seu
poder, as Garotas Mdgicas utilizam
poderes especiais que variam bastante de um
individuo para outro, & que geralmente estdo ligados a uma reliquia
ou ferramenta especial que fez aflorar suas habilidades magicas.
Combatendo monstros muito mais horrendos que seus piores
pesadelos, as Garotas Migicas aprendem a saltar muito alto e com o
passar do tempo chegam até mesmo a aprender a voar, ¥ medida que
aprendem novos ataques especiais e liberam mais forga de seus lrens de Poder,

Pericias DE CLaAsSE E PonTos bE PERiciA

As Pericias de classe de uma Garota Mégica (e a habilidade chave para
cada pericia) sio: Acrobacia (Des), Awacio (Int), Conhecimento: Arcano
(Int), Conhecimento: Artes e Cultura (Int), Canhecimento: Ocultismo {Int),
Equilibrio (Des), Esportes (For, Des, ou Con), Falar Idiomas (Int), Natacio
(For), Observar {Sab), Profissao (Int), Saltar (For), Usar Poder (Varidvel),
Armas de Arremesso, Arqueirismo, Ataque Especial & Distincia e Defesa

Distancia.
Outras CLasSES * Pontos de Pericia no 19 Nivel
Os Treinadores de Monstros compreendem o compromisso das Garoras (2 + Madificador de Int) x4
Migicas com seu mentor/servigal, ¢ por isso os dois grupos se entendem muito e Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
bem. Os Feiticeiros Dindmicos também sao bons companheiros, pois em geral 2 + Modificador de L.
compartilham os mesmos objetivos ¢ métodos. Estudantes ¢ Avencureiros
TaBELA 5—70: A GAROTA MAGicA
Bonus Base e :
NiveL AtaquE  FORTITUDE  REFLEX0S  VONTADE ESPECIAL
1 +0 +0 +2 +0 Servical +4
2 +1 +0 +3 +0 Ataque Especial +1
3 +2 +1 +3 +1 ltem de Poder +1 ;
4 +3 +1 +4 +1 Salto +1, Revigorar +1
& +3 +1 +4 +1 +2 Pontos de Personagem; Vo +1
5] +4 +2 +6 +2 Itern de Poder +1
7 +5 +2 +5 +2 Atague Especial +1
B +B/+1 +2 +6 +2 +1 Ponto de Personagem, Revigorar +1
9 +6/+1 +3 +6 +3 itern de Poder +1
10 +7/+2 +3 +7 +3 +2 Pontos de Personagem
11 +B/+3 +3 +7 +3 Voo +1
12 +9/+4 44 +8 +4 Atague Especial +1
13 +9/+4 +4 +8 +4 ltem de Poder +1
14 +1/+5 +4 +3 +4 +1 Ponto ds Personagem, Revigorar +1
15 +11/4+8/+1 +5 +9 +5 +3 Pontos de Personagem, ltem de Poder +1
16 12647142 +5 +10 +5 V60 +1
17 +12/+7/+2 +5 +10 45 Ataque Especial +1
18 +13/+8/+3 +6 +11 +B ttern de Poder +1
19 +14/+0/4+4 +6 +11 +6 Ataque Especial +1

20 +15/+10/45 +6 +12 <6 + 3 Pontos de Personagem, Revigorar +1




Feiticeiros Dinamicos ou Metamorfos par hibio. Eles se esforcam para
conquistar o respeito dos Artistas Marciais, ¢ deleitam-se com a admiragio
dos Estudantes. Os Ases do Asfalto e os Aventureiros sao rivais ideais, a0
passo que os Treinadores de Monstros ¢ os Tecnogénios sdo bons amigos ¢
aliados. Os Robés Gigantes sao muiro
apreciados.

Dapos b VibA E VALORES DE HABILIDADE
O Membro Sentai usa um d6 como Dado de Vida.

Um Membro Sentai volta sua atencio 4 estratégia e ao
trabalho em equipe, possuindo assim valores
b clevados de Sabedoria ¢ Destreza. Um valar alto
h, de Carisma também ¢ bastante comum para
: reﬂﬂrir sua atitude exuberante,

J . PERiciAs D CLASSE E
“__~—— Ponros e Pericia

o As Pericias de classe de um Membro

Sentai (e a habilidade chave para cada

pericia) sio: Acrobacia (Des), Diplomacia (Car),
Equilibrio (Des), Falar Idiomas (Int), Observar (Sab),
Saltar (For), Usar Poder (Varidvel), Ataque Corpo a

: X Corpo e Defesa Corpo a Corpo.

MEMBRO SENTAI

Um Membro Sentai nao conseguie conceber a lura pela verdade
e pela justica sem um grupo de companheiros. Assumindo o papel
de seguidor ou de colega de equipe, o Membro Sentai paree para o
combate confiando na forga do grupo ¢ usando todas suas pericias
¢ poderes para o bem de todos. Algumas pessoas acreditam que -
os Membros Sentai nao sio muiro inteligentes e precisam de
uniformes coloridos para se diferenciarem uns dos outros,
mas os Membros Sentai envergam suas cores com orgulho,
como uma marca de sua propria individualidade, ao
mesmo fempo em que identificam sua alianga com a |

equipe.
CARACTERISTICAS

A forga dos Membros Sentai estd na equipe.
Quando adquirem seu equipamento pessoal
como membros do grupo, eles também firmam
um lago com seus companheiros que se torna
ainda mais forte com o passar do tempo. Um
Membro Sentai sabe quando um de seus
companheiros estd em perigo e ¢ capaz de
chegar rapidamente para resgatd-lo, Eles
desenvolvem seus proprios ataques
pessoais, que podem ser devastadores por si
s0, mas seu poder aumenta quando combinados
205 de seus aliados. Os Membros Sental parecem
'=var uma vida encantada, raramente falhando
em qualquer tarefa que se propdem a realizar.

OuTRaAs CLASSES ./

A nogdo de trabalho em equipe dos
\iembros Sentai € facilmente transmitida [ !
=

= : ' - . |
i-j:lli]hl;rirl;lu:r :;J;j‘jizﬁ CET r:;ltllazm eles ¥ 1 i", = i personagem com pelo menos um Nivel de
rapalnem, ap ; J. Membro Senwai. A proximidade fisica

\iigicas e dos Pilotos de Mecha .- 9 :
: E!GI rambém € necessiria {a distancia exara
czrem seus favoritos, pois também :

i e f = depende da tarefa e da situagio). Esta
e ; — S—— pestrigio ¢ um Defeito que devolve 6
;::.:npm:ndem a mentahidade ; e
i : 5 : Pontos de Personagem ao longo de 20 niveis (jd
clidnia dos Samuirais, dos Ninjas e dos Arsenais, - R
R £ calculados na progressio de Niveis).
« =im de ser refreados para nao atacarem

§ISSY D)
5 01NLIdYD

Lv -\' .

Pontos de Pericia no 1° Nivel
(2 + Modificador de Inr) x 4
L8 +  Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
2 + Modificador de Int.

INFORMACOES ESPECIAIS

Os Arributos marcados com um asterisco (*)
36 podem ser usados em conjunto com outro

Tasea 5—11: 0 Hmsab SENTAI
Eﬁmﬂ
NiveL  ATAQUE Formitupe  ReFLexos  Vontape  EspeciaL e e
1 +0 ' +2 +0 2 Sexto Sentido (Companheiros de Equipe em Perigo) +1,
Equipamento Pessoal +1
2 +1 +3 +0 +3 Dano Macigo® (Atague Especifica) +1
3 +2 +3 +1 +3 Bencao Divina® +1
4 +3 +4 +1 +4 Atague Combinado +1, Revigorar +1
5 +3 +4 +1 +4 +3 Pontos de Personagem, Maestria do Combate Ofensiva® +1
& +4 +5 +2 +5 Arte da Distracao™ +1
7 +5 +5 +2 +5 Telapatia {Outros Membros Saentaf) +1
B +6/+1 +6 +2 +6 +4 Pontos de Personagem, Bengao Divina® +1
3 +B/+1 +6 +3 +6 Maestria do Combate Ofensiva™ +1, Revigorar +1
10 +7+2 +7 +3 +7 +3 Pontos de Personagem, Ataques Adicionais® +1
5 +8/+3 +7 +3 +7 Atague Combinado +1, Percepgao Agugada®™ +1
12 +Q744 +8 +4 +8 Dano Macico® (Atague Especificoj+1, Equipamento Pessoal +1
13 +9/+4 +8 +4 +8 Maestria do Combate Ofensivo” +1, Bengao Divina +1
14 +10/+5 +9 +4 +9 Telepatia (Outros Membros Sentai) +1
15 +11/+6/+1 +8 45 +8 +3 Pontos de Personagem, Revigorar +1
5 +12/47/+2 +10 +5 +10 +3 Pontos de Personagem, Mowmanta Especial® +1
17 1247142 +10 +5 +10 +3 Pontos de Personagem, Maestria do Combate Ofensiva® +1
18 +13/+8/+3 +11 +6 +11 Atague Combinado +1, Bengao Divina® +1
18 +“14f+9.='+4 +11 +6 +11 +3 Pontos de Parsanagam. Revigarar +1
20 +15f+1ﬂf+5 +12. +6 +12 +4 Pontos de Personagem




CAPITULO s
CLASSES

METAMORFO

As formas sio fluidas e as apa-
réncias transitdrias, Essa ¢ a ligio
que todo Metamorfo aprende ao
receber seus poderes. E redundante
dizer que eles nio sio o que aparen-
tam ser, porém essa verdade se mani-
festa em mais de uma maneira, Eles po-
dem ser alienigenas, terem sido amaldicoados ou até
mesmo serem criaturas de natureza sobrenarural. A menos
que conhegam e possam explicar a origem de seus poderes,
¢ praticamente impossivel dizer exatamente quais sio elas,
O poder de assumir virias formas pode criar grandes herdis e
vildes hediondos, Nenhuma base inimiga ou vestidgrio estario a
salvo novamente,

realmente dar nos nervos, mas a menos que fagam questio de agir de
forma ofensiva, cles conseguem se entender com quase todo
mundo. Eles preferem a companhia de Estudances ¢
Aventureiros, mas adoram provocar Treinadores de
Monstros ¢ Garotas Mdgicas transformando-se em
copias de seus companheiros. Feiticeiros Dindmicos,
Arristas Marciais ¢ Ninjas se tornam bons aliados se o
Metamorfo for uma criatura sobrenarural. Caso ele
seja um alienigena, os Tecnogénios, os Robés
Gigantes ¢ os Pilotos de Mecha se tornam aliados
melhores. Eles ndo mantém muito contato com os

Ases do Asfalto, com os Arsenais ¢ com os
Samuras,

Dapos DE Vipa £ VALORES DE HABILIDADE
O Metamorto usa um d8 como Dado de Vida,

Como um ser que imita os outros o tempo todo, o
Carisma ¢ a Habilidade mais importante para um Meta-
marfo. A Destreza e a Inteligéncia também ajudam nos dis-
farces ¢ a escapar da captura caso sejam descobertos,

‘A4 o PeRians o Cusst  Powos ot P
= - N As Perfeias de classe de um Metamorfo (e
i s il
Q) * habilidade chave para cada pericia) so:
i I ﬂ lli?g‘fﬂ .

CARACTERISTICAS

Os Metamorfos comegam com a habilidade
de realizar apenas pequenas mudancas em sua
forma, mas nao demora para que aprendam
as técnicas da metamorfose e se tornem
capazes de se transformar em criaturas
completamente diferentes. Os corpos dos _ 5 =
Metamorfos sdo flexiveis por necessidade, 2> A “ﬁ S,
podendo se esticar ou se comprimir 4 vontade, A Y 4B, %\
seja para acomodar suas novas formas ou :
simplesmente para alcancar o controle re-
moto. Em potico tempo, eles adquirem
dominio completo sobre seus corpos,
permitindo que curem ferimentos numa
velocidade muito superior, ou até mesmo
imitar precisamente a aparéncia de outra
pessoa ou criatura. A medida que sua
experiéncia cresce, os Metamorfos
conseguem assumir formas mais
poderosas, capazes de encarar
qualquer desafio.

OuTRAs CLASSES

A capacidade de personificar outras

Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), Co-
nhecimento: Artes e Culrura (Ing),
Conhecimento: Culrura Estrangeira
(Int), Controlar a Respiracao (Con),
Disfarces (Car), Equilibrio {Des),
Esconder-se (Des), Falar Idiomas
(Int}), Furtividade (Des), Levanta-
mento de Peso (For), Observar (Sab),
Obrer Informagio (Car), Prestidigitacio
(Des), Salrar (For), Seducio (Car) e Sentir
Motivagio {Sab).

*  Pontos de Percia no 1° Nivel
(2 + Modificador de Int) x 4

* Pontos de Pericia para Cada Nivel

. Adicional
pessoas que os Metamorfos possuem pode ¥+ Modificadss deTnt,
TABELA 5—12: 0 METAMORFO

BASEDE
Niver ATacUE  FoRTITUDE  REFLEXOS  VONTADE  ESPECIAL
4 40 43 +0 +0 Alterar Forma (Mudangas Superficials) Nivel O
P +1 +3 +0 +0 Elasticidade +1
3 +2 +3 #1 +1 Alterar Farma (Poder Total) +1
4 +3 +4 +1 +1 +1 Ponto de Persanagem
5 +3 +4 +1 +1 Regeneragéo +1
B 44 +5 +2 +2 Alterar Forma (Poder Total} +1
i +5 +5 +2 +2 +1 Ponto de Personagem
8 +6/41 +B +2 +2 Elasticidade +1
a +6/+1 +6 +3 +3 Imitar (Todos) +1
10 +7/+2 +7 +3 +3 Regeneragao +1
11 +8/43 +7 +3 +3 +1 Ponto-de Personagem
12 +0/+4 +8 +4 +4 Alterar Forma (Podiar Total) +1
13 +9/+4 +8 +4 +4 Elasticidade +1
14 +10/+5 +8 +4 +4 Regeneragao +1
15 +1 /4641 +8 +5 45 Imiitar (Todos) +1
16 o H12047/42 +10 +5 +5 +1 Ponto de Personagem
17 +12/47/+2 +10 +5 +5 Elasticidade +1
18 +13/+8/43. +17 +8 +B +1 Ponto de Personagem
19 +14/49/44 411 +6 +6 Alterar Forma (Poder Total} +1
20 +15/+10/+5  +12 +6. +6 +2 Pontos de Persoriagem




NINJA

Envoltos em mistérios ¢ sombras,
os Ninjas tém assombrado as noites
dos poderosos por séculos.
Herdeiros de uma rradigao :
ancestral, os Ninjas conhecem ,,*%‘
uma grande variedade de

segredos misticos e os =
protegem dos leigos com [ Y
grande zelo. O véu de
mistério que repousa sobre
eles encoraja as pessoas
comuns a vé-los apenas

como lendas, e eles gostam
disso. Como uma temivel
realidade rodeada de mitos, os
Ninjas lutam por muitas razoes:

alguns sio crudis assassinos de aluguel,
NQUANEO Mo OULIO extremo podem ser
stmilares a cavaleiros andantes,
servindo 4 justica contra a tirania e
agindo em rotal anonimato,

CARACTERISTICAS

Como mestres nas artes das
sombras, os Ninjas aprendem
diversas técnicas relacionadas
2 furtividade ¢ agilidade. Com
a prdtica. podem se tornar tdo
leves e velozes quanto o préprio ar, sendo capazes de saltar a grandes alturas, se
equilibrar em superficies incrivelmente estreitas e sempre aterrissar em pé.
Apés algum tempo, aprendem a manipular as sombras e o siléncio ao seu redor
utilizando puramente sua for¢a de vontade, o que deu origem a muitas lendas
sobre seus poderes. Ourra de suas marcas registradas € a erande variedade de
armas exdticas que unlizam, além de sua capacidade de desaparecer. A
percepedo de um Ninja ndo se limita aos seus sentidos, mas estende-se a forcas
misticas e até mesmo ao mundo espiritual.

OuTRAs CLASSES

Em geral, os Ninjas ndo se associam a outras classes, exceto em caso de
necessidade ou em virtude de suas vidas normais. Seu respeito pelos Samurais

e pelos Artistas Marciais ndo costuma ser correspondido, e eles
. adoram derrotar Arsenais em disputas de truques versus poder de
«= fogo. Eles compartilham o interesse dos Feiriceiros Dindmicos
#  pelas foras misticas, assim como a aura de mistério que
envolve os Metamorfos. Alguns ninjas podem ser aliados
7 préximos de uma Garora Mdgica ou de um Membro Sentai,
\ mas preferem se manter i distincia da obsessio
\.  tecnolégica dos Pilotos de Mecha, Robos Gigantes, Ases
\ do Asfalto e Tecnogénios. Os Aventureiros, os
\ Estudantes e os Treinadores de Monstros sio tratados
| caso a caso.

\
\ J Dapos DE ViA E VALORES DE HABILIDADE
O Ninja usa um d8 como Dado de Vida.

A Destreza € a pericia mais importante para um
Ninja. Esse assassino habil e rdpido precisa de agilidade para
realizar suas acrobacias ¢ manter sua furtividade, Sabedoria ¢

Inteligéncia também sao importantes, uma vez que ¢
importante saber como ¢ quando atingir um oponente.

Pericias e CLASSE E PonToS DE PERiCIA

As Pericias de classe de um Ninja (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Abrir Fechaduras (Des),
Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Blefar (Car),

ING[

Conhecimento: Arquitetura (Int), Conhecimento: Local (Int), Conhecimento:
Manha de Rua (Int}, Conhecimento: Ocultismo (Int), Controlar a Respiragio

(Con), Disfarces (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des),
Falar Idiomas (Int), Falsificagio (Int), Forragear (Sab), Furtividade (Des),
Intimidar (Car), Leitura Labial (Int), Observar (Sab), Obter Informagio (Car),
Ouvir (Int), Prestidigitagio (Des), Punga (Des), Rastrear (Int ou Sab), Salwar
(For), Sentr Motivagio (Sab), Sobrevivéncia (Sab), Usar Cordas (Des),
Venenos (Int), Armas de Arremesso, Arqueirisimo, Ataque Corpo a Corpo,
Combate Desarmado e Defesa Desarmada.

* Pontos de Pericia no 1® Nivel
(4 + Modificador de Int) x 4

* Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
4 + Modificador de Int.

INFORMACOES ESPECIAIS

O Ninja s6 pode usar o Atributo Teletransporte na mdxima distancia segura
(para mais detalhes consulte a pdgina 71),

TaBELA 5—13: 0 Niua
BoNus
BASE DE
NivEL Avacue  FoRTITUDE  REFLEXOS  VONTADE
1 +0 +0 32 +2
2 +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 3 +3
4 +3 +1 4 +4
B +3 +1 +4 +d
6 +4 +2 +5 +5
7 +5 +2 +5 +9
a8 +6/+1 +2 +6 +6
g +8/+1 +3 +6 +6
10 +7/42 +3 +7 +7
i +8/+3 +3 +7 +7
12 +9/+4 4 +8 +8
13 +9/+4 +4 +8 +8
14 +10/45 +4 +8 +@
15 + 1146741 +5 +8 +3
168 +12/+7(+2 +5 +10 +10
17 +12/+7/+2 +5 +10 +10
18 +13/+8/+3 +6 +11 +11
19 +14/49/+4 +6 +11 +11
20 +15/+10/45 +6: +12 +12

EsPECIAL

Saltar +1, Equipamenta Pessoal +1

Talento Iniciativa Aprimorada

Sentidos Agucados (Ouvir) +1, Talento Atague Furtivo
Movimento Especial (Passos Leves) +1

+4 Pontos de Personagem, Equipamento Pessoal +1

Saltar +1

Teletransporte +1, Sexto Sentido (Sentir energia do Chi) +1
Talento Atague Furtive, Controlar o Ambiente (Escuridao)
Velocidade +1, Sentidos Agucados (Visao) ;

+3 Pontos de Personagem, Talento Iniciativa Aprimorada
Saitar +1, Talento Lutar as Cegas:

Maestria do Combate Defensivo, Movimento Especial (Equilibrio)
Talento Ataque Furtiva

Sexto Sentido (Sentir Espiritos) +1, Teletransporte +1

+2 Pontos de Persanagem, Controle do Ambiente (Siléncio) +1
Saltar +1, Movimento Especial (Felina) +1

invisibiidade +1, Maesiria do Cembate Defensivo +1
Velocidade +1, Talento Ataque Furiivo

Sentidos Agugados (Olfato) +1

+2 Pontos de Personagem, Movimento Especial (Andar nas Paredes) +1

Fi
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; PI L O_I_ 0 D E ME (I’I A _ ‘__._‘:;, u Gigantes s3o um grande e atraente enigma para os Pilotos de Mecha, que

: também fazem amizade com os Tecnogénios com o objetivo de obter

O campo de batalha parece bem diferente quando se ; I melhorias para suas maquinas. Como também foram Estudantes no passado,
estd Pil{]l’ﬂﬂdﬂ lima grandee Pﬂdﬂ.‘ﬂs:l m:iquina de guerra. e55es PiI'DIlJS possuem MHes :m-ﬂgug entre Elﬁ‘&, podmdn inclusive
Os pilotes de Mecha sabem que sio a elite de qualquer T . %&h conhecer uma ou duas Garotas Meigicas sem se dar conta disso. Os
exército, mesmo que tenham encontrado seu mecha 1] S A\ Mertamorfos ¢ os Feiticeiros Dindmicos pertencem a um mundo

por acidente ou recebido a responsabilidade de pilod- 1§ S iy SRR inexplicivel, ao passo que os Artistas Marciais, os Samurais ¢ 03
los a contragosto. A vida de um Piloto de Mecha ¢ N A X Ninjas sao reliquias do passado,
marcada por seu crescimento, fanto como guerreiro ' :

quanto como pessoa, aprendendo os comandos de _. e Daos o VioA £ VALORES DE HABILIDADE

sua gigantesca mdquina de guerra a0 mesmo empo e e 50 Ay O Piloto de Mecha usa um d8 como Dado de Vida,
em que tenta compreender as bases do comporta- EE8 : == WS

mento humano. Apesar do mecha ser o que dd
sentido 2 vida de seu piloro, estes devem apren-
der que a vida real comeqa ao deixar o cockpiz. |

Um valor alto de Destreza ¢ essencial para o Piloro de
Mecha, pois muitas de suas Pericias dependem da destreza
manual e da velocidade de reacio. Valores altos de Carisma

S : e Inteligéncia também sio importantes, j§ que eles

| R A48 ¢ Wl necessitam de informagdes que lhes permitam tomar

CARACTERISTICAS A e > W decisdes ¢ organizar suas tropas antes de partir para o

B combate.

O mecha domina a vida do Piloto de Me- |
cha. Ele pode possuir mais ou menos equipa- e L e Y
mentos, dependendo de sua afiliagio, porém it el “ PERiCIAS DE CLASSE E Pontos DE PERiciA
mais cedo 'uu‘nra.is tarde retornard pnr:} suas 4 o i 4AE 3. As Pericias de classe de um Piloto de Mecha (¢4
gmndcslma_qum;ls. Eles derem uma perkia que AT =" habilidade chave para ‘cada pericia) sdo: Conhecimento:
PR 1nfl|1ii€iuns RIS desr.?m'n[w:n? ks I . ' Ciéncias Criminais (Int), Conhecimento: Ciéncias Militares (Ing),
S de mistétio R as odeiem ity Em | ' Conhecimento: Direito (Int), Conhecimento: Eletronica (Ing),
virtude ﬁ.alnfmﬂldadﬂ de manutengio de seu i Coitlideirmaten dlberbiiiat (Td): Demolicao (In), Dirigir (Int ou
mch'f" o Piloto de Merhiiné.dcpendente de uma A o, Des), Falar Idiomas (Int), Navegacio (Int), Observar (Sab),
organizagio, em geral o exército de um pais ou pla- & g L Operar Computadores (Int), Pilotar (Des ou Ine), Reparos

ebe; . S H 'Mhém_ pode sef um empreen- Ji S\ (Ino), Armas Pesadas, Ataque Especial 4 Distincia ¢ Defesa i
dimento particular cujo objetivo principal ¢ | O

proteger o planera contra ameacas externas,

*  Pontos de Pericia no 1° Nivel
UUTMS (LMSES (4 + Modificador de Int) x 4
Os Ases do Asfalio e Pilotos de Mecha tém

uma rivalidade amistosa em relagdo a seus respec-
tivos veiculos, ¢ os Membros Sentai muitas vezes
possuem seus proprios Mechas. Qs Robos g

CAPITULO ¢

CLASSES

*  Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
4 + Modificador de Inr.

TaBetA 5—14: 0 Pitoto bE MEcha
Bonus:
Base pE
ATAQUE  FORTITUDE  REFLEXOS  VONTADE  ESPECIAL
+0 +0 +2 +0 Done de um Robozdo +1
+1 +0 +3 +0 Equipamento Pessoal +1
+2 +1 +3 +1 Aura de Comando +1
+3 +1 +4 +1 Dono de um Robozao +1
+3 +1 +4 +1 Vinculo com Organizagao +1
+4 +2 +5 +2 Aura de Comando +1
+5 +2 +5 +2 +2 Pontos de Personagem
+6/+1 +2 +6 +2 Doto de um Robiozag +1
+B/41 +3 +6 +3 Aura de Comando +1
+7i+e +3 +7 +3 Vinculo eom Organizagéo +1
+8/4+3 +3 +7 +3 +2 Pontos de Parsonagem
+9/+4 +4 +8 +4 Dono de um Robozao +1
+9/+4 +4 +8 +4 +2 Pontos de Personagem
+10/+5 +4 +9 +4 +2 Pontos de Personagem
+11/46/41 45 +9 +5 Aura de Comando +1, Vinaulo com Organizagao +1
+12047/+2 +5 +10 +5 Dono de um Robozao +1
+1204 7142 +5 +10 +5 +2 Pontas de Personagem
+1304+8/43: +6 +6 Vinculo com Organizagao +1
+14/+9/+4 +6 ; +6 Aura de Comando +1 =
+16/+10/+5 46 +6 +2 Pontos de Personagem, Dono de um Roboz3o +1

=
=
m
m
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ROBO GIGANTE

Um observador desavisado ndo deve <77
se enganar com a expressio imutavel © NG
dos olhos eletronicos de um Robo Gigan-
te, pois certamente ha algo mais profundo
acontecendo por trds deles. Os Robos Gigantes
sdo a dlrima palavra em evolugio recnoldgica,
uma maravilha da ciéncia que assombra a
todos por seus movimentos realistas e, =
acima de tudo, por seu livre-arbitrio.
Os Robés Gigantes tém tempera- |
mentos variados que vio desde os
meditativos e angustiados e as ma- \§
quinas de guerra psicdticas aos ino- (g %
centes ingénuos e os protetores inaba- W
lavels... como quaisquer outras criaturas,
mas munidas de propulsores a jato e armas
letais, Um Robé Gigante ¢, com certeza.
mais do que os olhos enxergam.

CARACTERISTICAS

Apesar da aparéncia, os Robds
(sigantes nio sdo realmente seres vivos:
<les sio milquinas que nao adoecen,
nio precisam se alimentar e nem mesmo |
respirar. Por serem mdquinas, eles levam [
uma grande vantagem sobre os |
arganismos vivos: podem
personalizar seus corpos. :
Debaixo de sua espessa blindagem
de metal, os Robés Gigantes podem esconder tc-d{}
ripo de equipamentos, além de paderem adicionar e trocar pecas & vontade.
Melhorias posteriores podem lhes conceder a capacidade de voar, adicionar
blindagens ainda mais resistentes, aumentar seu tamanho ou até mesmo lhes
dar poder suficiente para destruir edificios... e seus adversarias.

:

OuTRAS CLASSES

O Tecnogénio € o melhor amigo de um Robé Gigante, mas os Membros
sental 530 seus companheiros mais confidveis. Os Pilotos de Mecha se
relacionam de uma maneira estranha com os Robés Gigantes, principalmente
nor estarem sempre 4 procura de um cockpit. Existem lendas sobre Robos

(iigantes capazes de se conectar as forcas misticas das
Garotas Mdgicas e dos Feiticeiros Dinimicos,
mas esses modelos sio extremamente raros,
Artistas Marciais, Samurais e Ninjas ndo sen-
tem muita estima pelos poderes mecanicos
dos Robés Gigantes enquanto que os Treinado-
res de Monstros, os Ases do Asfalto e os Arsenais
preferem seus proprios “mascotes’. E comum
que Estudantes e Aventureiros fagam amizade
com o5 Robos Gigantes,

Dapos pE Vipa E

VALORES DE HABILIDADES
O Robé Gigante usa um d10 como Dado de Vida.

A Destreza é importante para um Robé Gigante, j4
que ele ndo possui Constituigio. Evitar os ataques
significa que os danos sofridos atravessardo sua
blindagem com menos fregiiéncia. A Forca é importante
para qualquer Robé Gigante que pretenda se envolver em
combates corpo a corpo, enquanto a Inteligencia
ird ajudi-lo com suas Pericias.

Um Robd Gigante deve adquirir a raga
Construte (ao custo de 4 Pontos de
Personagem) para representar seu corpo
mecinico (consulte a pagina 13).

3 PERicIAS DE CLASSE E

1 PoNTOS DE PERICIA

‘ As Pericias de classe de um Robo Gigante

(¢ a habilidade chave para cada pericia) sao:

~ ﬁ 4 Conhecimento: Ciéncias Criminais (Int),

Conhecimento: Ciéncias Militares (Int),

Conhecimento: Elerronica (Int), Conhecimento: Mecinica

(Int), Dingir (Int ou Des), Falar Idiomas (Int), Levantamento de Peso (For),

Operar Computadores (Int), Reparos (Int), Armas Pesadas, Ataque Corpo a
Corpo, Ataque Especial & Distincia e Defesa Desarmada.

"ﬁe

* Pontos de Pericia no 12 Nivel
(2 + Modificador de Int) x 4

* Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
2 + Modificador de Int.

Tageta 5—15: 0 Roo GIGANTE

Banus
Base bE
NivEL AtaquE  FORTITUDE REFLEXOS  VONTADE  ESPECIAL
1 +0 +2 40 +0 Equipamentos +1
2 +1 +3 +0 +0 Armadura +1
3 +2 +3 +1 +1 +2 Pontos de Personagem
4 +3 +4 +1 +1 Voo +1
o +3 =4 +1 +1 +3 Pontos de Personagem
6 +4 +5 +2 +2 Dano Macigo +1
7 +5 +5 +2 +2 Armadura +1, Equipamentos +1
8 +6/+1 +5 +2 +2 +2 Pontos de Perscnagem
g +6/+1 +B +3 +3 Vao +1
10 +7/42 +7 +3 +3 Mudar de Tamanho (Crescer) +1
1 +8/+3 +7 +3 +3 Equipamentos +1, Voo +1
12 +3/+4 +8 +4 +4 Armadura +1
13 +9/+4 +8 4} +4 +2 Pontos de Personagem
14 +10/+5 +3 +4 +4 Dano Macigo +1
15 +11/46/41 +9 +5 +5 +3 Pontos de Perscnagem
16 F12/471+2 +10 +5 +5 Equipamentos +1
17 +12/471+2 +10 +5 +5 Armadura +1
18 +13/+8/+3 +11 +8 +6 Voo +1
19 +14/49/+4 +11 +6 +6 +2 Pontos de Personagem
+15/+10/+5 +12 +B 46 +4 Pontos de Personagem

-
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CAPITULO g
CLASSES

SAMURAI

Q codigo do Bushide exige que o Samurai
represente o ideal da Justiga, da Coragem, da Be-
nevoléncia, da Corresia, da Veracidade, da Honra
¢ da Lealdade. Eles sio guerreiros virtuosos que
buscam a perfeicio arravés do fio de suas
laminas, temperando seus espiritos no calor do
combate e aperfeicoando seus valores ao mesmo
tempo em que afiam suas espadas. Eles entram em
combate com uma calma e uma autoconfianca as-
sustadoras, hesitando em desembainhar suas ka-
tanas, pois depois disso, estardo obrigados a
levar o combate até o fim, qualquer que seja o
resultado. Os Samurais mais experientes sio
capazes de imbuir sua alma em suas
armas, cortando pedra e ago como se S
fossem uma folha de papel.

CARACTERISTICAS

Trilhar o Caminho da Espada dd a0 Samurai um gran-
de poder ¢ uma responsabilidade equivalente. Eles sio
capazes de atacar como um raio e de se mover como
um furacio; as vezes retathando seus inimigos com
um tnico golpe. Independente de sua imensa pe-
ricia, os Samurais tém o cuidado de analisar seu
oponente antes de se envolverem em um
combate, impedindo qualquer tentariva de
fuga com sua velocidade e agilidade. Eles
sentem o calor do combare em suas veias,
e possuem uma percepcio sobre-humana
do ambiente 4 sua volra, 4 ponto de
serem capazes de lutar sem sequer
enxergar. Empunhando uma karana
em uma das mies, um wakizashi na
outra, ¢ com sua personalidade forte
em primeiro plano, os Samurais sio
adversdrios 4 altura de praricamente
qualquer coisa.

Ingl

1 | Ourhas CLassEs

& /| Por valorizarem a honra e a disciplina, os Samurais nutrem uma
\\ grande afinidade pelos Artistas Marciais. Os Feiticeiros Dindmicos e
' Treinadores de Monstros sdo vistos como trapaceiros que usam forcas
externas para scrvi-los. Eles aguardam as agoes dos Metamorfos
. antes de julgd-los, mas desconfiam tanto deles quanto dos odioses
\,\.  Ninjas. Eles reconhecem a missio das Garotas Migicas e dos
Membros Sentai ¢ véem os Ases do Asfalro e os Arsenais como
um reflexo moderno de seu préprio vinculo com suas armas,
Eles nao ém nenhuma postura definida em
' i\ relagio aos Pilotos de Mecha, aos Robés Gi-
gantes ¢ aos Tecnogenios, ¢ julgam os Estu-
dantes e 05 Aventureiros por seu potencial,

)
Dabos e VioA £ VALORES DE HABILIDADE
O Samurat usa um d10 como Dado de Vida.

Os Samurais sio uma classe muito fisica, com valores
altos em Forga e Constitnigio, Um Samurai também busca
o refinamento cultural, refletido em seus valores
respeitdvels de Sabedoria ¢ Carisma.

PERicias DE CLasse E PonTos bE PERicIA

As Pericias de classe de um Samurai (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Atagao (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento: Artes e Cultura (Int),
Conhecimento: Ciéncias Sociais (Int), Conheci-
mento: Cultura Estrangeira (Int), Conhecimento:
Economia Doméstica (Int), Conhecimento: Manha

de Rua (Int), Conhecimento: Religido (Int),

Controlar a Respiragao (Con), Diplomacia (Car),

Falar Idiomas (Int), Intimidar (Car), Observar

(Sab), Obrer Informacio (Car), Oficios (Int),
Ouvir (Sab), Procurar (Int), Rastrear (Int ou Sab),
Sentir Motivagio (Sab), Sobrevivéncia (Sab),

Arqueirismo, Ataque Corpo a Corpo e Defesa
| @:’) Corpo a Corpo.
*  Pontos de Pericia no 1° Nivel

(4 + Modificador de Int) x 4

* Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
4 4+ Modificador de Int.

e

TABELA 5—16: O SAMURAI

BasEe DE
NivEL ATAQUE FormiTupe  ReFLexos  VoNTADE
1 +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +d +1 +1
5 +5 -+ +1 +1
B B4 +5 +2 +2
16 +7i+2 +5 +2 +2
8 +8/+3 +6 +2 +2
g +3/+4 +6 +3 +3
10 +10/+5 +7 +3 +3
11 +11/46(+1 +7 +3 3
12 +12/LT 2 +8 +4 +d
13 +13/48/+3 +8 +d +d
14 +14/49/+4 +9 +4 +4
15 +15/+10/+5 49 +5 +5
16+ F1B/411/46/41 10 +5 +5
T +17/41 2/47/+2  +10 +5 +5
18 +18/+18/+8/+3 +11 +6 +6
19 #19/+14/49/44 19 46 +8
20 +20/+15/+10/+5 +12 +8 +6

EsPeciaL

Talento Iniciativa Aprimorada
Equipamento Pessoal +1, Velocidade +1
+2 Pontos de Personagem

Talento Analisar Oponente

+3 Pentos de Personagem, Aura de Comando +1
Dano Magcigo (Espada) +1

Saltar +1, Talento Atacar Saltando
Percepcao Agucada +1

+2 Portos de Personagem

Aura de Comando +1, Talento Lutar as Cegas
Atague Especial +1

Danc Macigo (Espada) +1

Talento Combater com Duas Armas
Saltar +1, Bengao Divina +1

Aura de Comando +1

Percepcao Agugada +1

+3 Pontos de Personagasm

Dano Macigo (Espada) +1

Aura de Comando

+4 Pontos de Personagem




OuTrAs CLASSES

Os Tecnogenios ndo conseguem ficar longe dos
Robas Gigantes, e podem at¢ mesmo ser os criadores de
um deles. Eles rambém adoram remexer nos carros dos
Ases do Asfalto, nos veiculos dos Pilotes de Mecha, nas

armas dos Arsenais e na vida das Estudantes, Seu
relacionamento com os demais depende de quanto eles fazem
uso de engenhocas: os Membros Sentai e os Aventureiros sio
clientes freqiientes, e os Treinadores de Monstros e as Garotas
Mdgicas sio seus protegidos. Eles acham os poderes dos

Feiticeiros Dindmicos ¢ dos Metamorfos absoluramente
=8| fascinantes, podendo inclusive ser a fonte desse poder. Eles
8 seriam capazes de melhorar até mesmo as habilidades dos
Arristas Marciais, dos Ninjas e dos Samurais, se isso lhes
fosse permitido.

TECNOGENIO

Existem pessoas que
usufruem as bengaos da
recniologia, mas os Tecnogénios criam suas préprias.
Datados de uma capacidade inata de entender
& ciéncia que existe por trds da
recnologia, os Tecnogénios sio capazes
de construlr as maquinas mais
impressionantes do mundo... além de um

DAoos oE VioA £ VALORES DE HABILIDADE
O Tecnogénio usa um d4 como Dado de Vida.

O Tecnogénio ¢ sdbio e perspicaz, e em geral
possui um valor de Inteligéncia clevado. Além disso,
uma Destreza alta reflete sua apurada habilidade
motora ¢ sua agilidade para construir,

Pericias oe CLasse £ PonToS DE PERiCiA

As Pericias de classe de um Tecnogénio (e a
habilidade chave para cada perfcia) sio: Conhe-
cimento: Eletrénica (Int), Conhecimento: Fisica
(Int), Conhecimento: Mecanica (Int), Demoligio
(Int), Decifrar Escrita (Int), Dirigir (Des ou Ing),
Falar Idiomas (Int), Operar Computadores (Ing),
Operar Mecanismo (Int), Pesquisar (Int), Pro-
fissdo (Int} ¢ Reparos (Int).

mante de outros aparelhos desconhecidos. Seu

interesse pelo mundo das mdquinas os distancia das

outras pessoas, muitas vezes gerando tragos estranhos de

personalidade. Os Tecnogénios mais criativos sao
wnjustamente rotulados como “Cientistas \ ¥
Louces” por todos ao seu redor, mas eles : . é
sabem ser pacientes. A admiragio vird assim = W
qus sua proxima invencdo comegar a funcionar. | /[
CARACTERISTICAS

Nao existe nenhuma mdquina que possa escapar i g N

srencio de um Tecnogénio. Eles conseguem desmontar _l i
sualquer coisa e remontd-la de uma forma melhor do que 8% &
zntes — e ainda sobram pecas! Eles aplicam seu talentoem R o
oroicto apds projeto, construindo ferramentas ¢ engenhocas '

~crivels para seu uso pessoal. E claro que nenhum cientista S &4
maluco estaria completo sem seus assistentes, ¢ todo =
T=-nogénio costuma atral-los, ndo importa o quanto negue ser

=sz2no. Pesquisa e desenvolvimento nao sao baratos, mas

‘= rmente os Tecnogénios tém acesso a riquezas suficientes para

sacar todos 0§ seus projeros.

*  Ponrtos de Pericia no 1 Nivel
(8 + Modificador de Int) = 4

m ¢+ Pontos de Pericia para Cada Nivel Adicional
- § + Modificador de Int.

§—17: 0 TecnoeEnio
~ Bénus
Base DE
N Ataque  FommiTupe  REFLExos  VONTADE — EspeciaL

1 +0 +0 +0 +2 Génio da Mecanica +1, Equipamento Pessoal +1
2 +1 +0 +0 +3 Bajuladores +1

3 +1 +1 +1 +3 Varredura Computacional +1

£ +2 +1 +1 +4 tem de Poder +1, Equipamento Passoal +1

5 +2 +1 +1 +4 +5 Pontos de Personagem, Génio da Mecanica +1
& +3 +2 +2 +5 Bajulador +1, Rigueza +1

7 +3 +2 +2 +5 Equipamento Pessoal +1

3 +4 +2 +2 +8 ltem de Poder +1, Génio da Mecanica +1

g +4 +3 +3 +6 Varredura Computacional +1

o +5 +3 +3 +7 +3 Pontos de Personagem, Baluladores +1, Equipamento Pessoal +1
71 +5 +3 +3 +7 +3 Pontos de Personagem, Génio da Mecanica +1
12 +8/+1 +4 +4 +8 ltem de Poder +1, Rigueza +1

13 +6/+1 +4 +4 +8 Fquipamento Pessoal +1

14 +7 42 i +d +9 Bajuladores +1, Génio da Mecanica +1

T +7 /42 +5 +5 +3 +5 Pontos de Personagem, Varredura Computacional +1
16 +B/+3 +5 +5 +10 itern de Poder +1, Equipamento Pessoal +1
14 +8/43 +5 +5 +10 Génio da Mecanica +1

= +9/44 +6 +6 +11 Bajuladores +1, Riqueza +1

13 +9/+4 +6 +6 +11 +2 Paortes de Personagem, ftem de Poder +1
. £ +10/+5 +6 +6 +12 +4 Pontos de Personagem

E
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B  gantes. No enmnto, se suas criaturas forem magicas, ‘ele
®  rapidamente voltard sua atencio para os Feiticeiros Dina-
R micos e o5 Metamorfos, Eles possuem muitos amigos
Aventureiros ¢ Estudantes, mas ndo freqiientam os
mesmos circulos que os Ases do Asfalto, 0s Arsenais ¢ os
Pilotos de Mecha. Os Treinadores costumam evitar os
esnobes Samurais, Artistas Marciais e Ninjas.

DADos o Vioa £
VaLores oF HABILIDADE

O Treinador de Monsttos usa um d4 como
Dado de Vida,

Um Treinador de Monstros deve estar
atento e demonstrar emparia, se espera criar e
cuidar de seus bichinhos, porranto a
Inteligéncia e a Sabedoria sio Habilidades
fundamentais. O Carisma também pode ser
il a fim de transmitir uma influéncia
apaziguadora para as pessoas e os animais
que se encontram nas proximidades.

Pericias DE CLASSE E
PonTos DE PERicIA

As Pericias de classe de um Treinador de
Monstros (e a habilidade chave para cada pe-
. ricia) sio: Adestrar Animais (Car), Conheci-
mento: Ciéncias Biolégicas (Int), Conheci-
. mento: Natureza (Int), Falar Idiomas (Int),

r/{‘]ogar {Sab), Medicina (Sab) Operar

== Mecanismo (Int).

TREINADOR DE MONSTROS

Existem monstros vagando pelo mundo, sejam nascidos da
magia, da recnologia ou simplesmente parte da ordem natural das
coisas, Alguns podem ser repulsivamente fofos e déceis, mesmo
sendo capazes de disparar fogo pelos olhos ¢ raios de energia de suas...
caudas. Os Treinadores de Monstros capturam essas criaturas para treind-
las e utilizar suas armas narurais, potencialmente letais, em favor de
algum objetivo — que pode ser algo tio tolo como colecionar &
insignias em comperigoes de gladiadores. Alguns Treinadores de (
Monstros organizam torneios para ver quem consegue comandar
melhor seu bichinho e cultivar suas habilidades naturais. Outros
preferem sair em busca de lucro pessoal, mas sio combatidos pelos demais,
que desejam defender seus amigos.

CARACTERISTICAS

Ao adquirir seu monstro, o Treinador de
Monstras ganha um aliado poderoso, com o
qual rapidamente faz amizade, descobrindo
suas habilidades e desenvolvendo-as arravés
de rreinamentos, exercicios e combartes
COM OUITOS MONSIIOS OU MESMO OULros
tipos de oponentes. A ligagio entre a
crigtura ¢ seu mestre ¢ tdo forre que o
treinador é capaz de perceber suas
emogoes, aumentando a coordenagio e o \
trabalho em equipe da dupla. Como paree '\
de um clube de lunadores, o Treinador
recche uma certa quantidade de recursos que
ele usa para sustentar a §i mesmo e i sua
criatura.

*  Pontos de Pericia no 1° Nivel

DUTHAS (Lﬁﬁﬂ (2 + Modifcador de Int) x 4

Qs Treinadores de Monstros se dio g 1
bem com as Garotas Mdgicas, mas as S0

* Pontos de Pericia para Cada
VEZES S¢ PErguntam por que seus Monstros

- NG NI‘-“E! Adicinnal
conservam todo o poder para si mesmos. Se o monstro e, ? + Modificadar de Int
for produto da ciéncia ou da tecnologia, o Treinador de
Monstros serd bastanre amistoso com os Tecnogénios € com os Robos Gi-

TaBELA 5—18: O TReNADOR DE MonsTRoS
Bowus
Base pe
NiveL ATAQUE ForTiTUDE  REeFLExoS  VONTADE EsPeciaL
i +0 +0 +0 +2 Manstro de Estimagao +1, Cativar Animais +1
2 +1 +0 +0 +3 +3 Pontos de Personagem, Treinar Monistrinhos +1
3 +1 +1 +1 +3 Monstro de Estimagao +1
4 +2 +1 +1 +4 +3 Pontos de Personagem
& 2 +1 +1 +4 Monstro de Estimagao +1, Treinar Monstrinhos +1
B8 +3 +2 +2 +5 Cativar Animais +1, Telepatia (Com o Monstro de Estimacao) +1
7 +3 +2 +2 +5 Monstro de Estimagio +1
8 +4 +2 42 +6 43 Pontos de Personagem, Treinar Manstrinhos +1
8 +4 +3 +3 +6 Monstro de Estimacao +1
10 +5 +3 +3 +7 +3 Pontos de Personagem, Cativar Animais +1
11 +5 +3 +3 +7 Monstro de Estimagéo +1, Treinar Monstrinhos +1
12 +6/41 +4 +4 +8 Telepatia (Com o Menstro de Estimagao) +1
13 +6/+1 +4 +4 +8 Monstro de Estimacéo +1
14 +7/42 #4 +4 +8 +4 Pontos de Personagem, Treinar Monstrinhos +1
15 +7/+2 +5 +5 +4 Manstro de Estimagéo +1, Riqueza +1
16 +8/+3 +5 +5 +10 +4 Pontos de Personagem, Cativar Animais +1
17 +B/3 +5 45" +10 Monstro de Estimacio +1, Treinar Monstrinhos +1
18 +9/+4 +6 +6 +11 +4 Pontos de Personagem, Telepatia (Com o Monstro de Estimagéo) +1
19 +0/44 +6 +8 +11 Monstro de Estimacao +1 B
20 +10/45 +6 +6 12 +5 Pontos de Personagem, Treinar Monstrinhos +1
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CAPITULO
CLASSES

DESCONSTRUINDO AS
CLASSES DE FANTASIA DO
SISTEMA D20

As classes de personagem do sistema BESM dl20 sao ideais para uma grande
variedade de campanhas de anime, mas pode ser que alguns jogadores queiram
usar as classes de fantasia padrio do sistema d20, apresentadas no Livro do
Jogador. Infelizmente, nem todas as classes tém uma progressio de Niveis

equilibrada quando comparadas com os torais de Pontos descritos para as
novas classes do BESM 420,

0 PROBLEMA

Embora alguns defensores do Sistema d20 possam discordar, nio
acreditamos que as classes padrio de fantasia estejam bem balanceadas. As
classes de conjuradores, em especial, sio mais versdteis e poderosas do que as
demais. Isso ndo quer dizer que, em determinadas circunstincias, um
Guerreiro ou um Ladino nio consiga derrotar um Mago do mesmo nivel, De
fato, em suas respectivas dreas de especializagio, cada classe possui beneficios
tinicos. Contudo, 20 se analisar toda a gama de atividades dos personagens, os
conjuradores claramente levam vantagem.

A SOLUCAD

Precisdvamos atribuir um valor em Pontos de Personagem para cada
talento, cfeito ¢ poder indicado nas progressdes de Niveis de classe para que
pudéssemos balancear as classes, Comparando as habilidades de classe com os
Atributos que produzem efeitos similares, nés conseguimos entender melhor
os niveis de poder relativo de cada classe. Ao longo de 20 Niveis, as classes mais
poderosas (Mago, Feiticeiro, etc.) se equiparam as novas classes do BESM 420,
Para as outras classes, no entanto, actescentamos Pontos de Personagem
adicionais em suas progressoes a fim de aumentar sua amplitude e
profundidade, para atingir o equilibrio.

A ABORDAGEM

Ao longo dos 20 Niveis, as habilidades ¢ os talentos obtidos arravés das
tabelas de progressio de classes deveriam totalizar 200 Pontos de Personagem
(+/=2%6) para se igualarem s novas classes de BESM #20. Os Pontos atribuldos
as virias vantagens padrio (Testes de Resiseéncia, Bonus Base de Ataque, etc.)
estio indicadas na Tabela 5-19: Custo em Pontos Arribufdos is Classes de d20.
Também atribuimos valores em Pontos apropriados s Vantagens exclusivas
{como a Furia do Barbaro, Mio Vibrante ou Montaria Especial).

Embora o niimero de Pontos de Personagem atribuidos a cada classe para
refletir suas Pericias normalmente ndo seja afetado pelo valor de Inteligéncia
do personagem, os Magos s30 uma excegdo. Sendo a tinica classe cujo principal
Valor de Habilidade ¢ a Inteligéncia (¢, portanto, geralmente dorados de um
valor alto nessa Habilidade), o nimero de Pontos de Pericia que recebem a
cada nivel estd mais proximo de (4 + Modificador de Inteligéncia) do que de
{2 + Modificador de Inteligéncia), como estio classificados. Por isso, sua
progressio de Nivel inclui mais 0,5 Ponto de Personagem/Nivel relacionado
com seu valor elevado de banus de Inteligéncia para Pericias.

A atribuigio dos Pontos de Personagem mostrou-se um exercicio bastante
interessante. A capacidade de conjurar magias custa em média 0.5 Ponto vezes
o Nivel da magia (0,25 pontos para magias de Nivel 0; metade do custo para
todas as magias de dominio do Clérigo), mas este é apenas o custo base. Como
algumas classes possuem uma lista bem maior de magias para selecionar, todas
as classes de conjuradores precisavam de um “multiplicador de acesso a magia”
para que obrivessem o equilibrio apropriado (consulte 3 Tabela 5-20:
Multiplicador de Acesso a Magia para Classes de Conjuradores). Esse fator ¢
equivalente a0 mimero de magias potencialmente disponiveis para a classe
dividido pelo mimero disponivel para a classe Mago, o que proporciona um
resultado entre 0 ¢ 1. Para determinar o nimero toral de Pontos de
Personagem atribufdos para a habilidade de conjuracio, o custo base roral em
Pontos ¢ multiplicado pelo fator de acesso 3 magia de cada classe.

i

Por exemplo, os Magos sio potencialmente capazes de acessar mais magias
do que qualquer outra classe, e por isso recebem um multiplicador igual a
1,00. Usando o custo em Pontos indicado na Tabela 5-19, os Magos ém um
custa base de 91 pontos atribuido a sua habilidade de conjuracio. Fsta base ¢
multiplicada pelo fator 1,00 para obter um valor final em Pontos de
Personagem (relacionado i habilidade de conjuracio) equivalente a 91. Da
mesma forma, os Clérigos possuem 110 pontos associados i sua habilidade de
conjuragao. Esse valor ¢ entdo multiplicado por 0,62 (o fator de acesso para o
Clérigo) que resulta num valor final de 68 Pontos de Personagem associados 3
sua habilidade de conjuragio.

Apesar dos Feiticeiros terem o mesmo potencial de acesso a magias que os
Magos, ¢ porranto deveriam utilizar o mesmo fator de multiplicagao igual 2 1,
existem dois aspectos que separam os Feiticeiros dos Magos. Os Feiticeiros nio
precisam preparar com antecedéncia as magias que irdo usar a0 longo do dia
(uma vantagem poderosa): em compensacio, os Feiticeiros conhecem bem
menos magias por nivel que um Mago (uma grave desvantagem),
Conseqiientemente; o fator de multiplicacéo do Feiriceiro, igual a 0,85, deriva
mais destas duas diferencas do que de seu acesso potencial as magias, que ¢
considerado no caso de todas as outras classes de conjuradores,

Taeta 5—1q9:Custo eM Pontos ATRIBUIDOS As CLASSES DE D20
CusTo Em PonTtos

VanTAGEM DE CLASSE DE PERSONAGEM

+1 nos Testes de Resisténcia de Fort, Ref ou Von 1

+1 ro primeiro Bénus Base de Atague 3

{2 + Modificador de Int) Pontos de Pericia a Cada Nivel 0,5 por Nivel

(4 + Modificador de Int) Pontos de Pericia a Cada Nivel 1 por Nivel

(6 + Medificador de Int) Pontos de Pericia a Cada Nivel 1.5 por Nivel

(8 + Medificador de Int) Pantos de Pericia a Cada Nivel 2 por Nivel

Bonus de Pericia da Classe Mago a cada Nivel 0.5 por Nivel
Dado de Vida d4 1 por Mivel
Dado de Vida d& 1.5 por Nivel
Dado de Vida dB 2 por Nivel
Dado de Vida d10 2,5 por Nivel
Dado de Vida d12 3 por Nivel
Magias de Nivel 0 (posteriormente modificado pela

guantidade de magias) 0,25 cada
Magias de 1° a @ Nivel (modificada pela quantidade 0,5 x Nivel da
de magias) magla
Magias de dominio do Clérigo 0.5 x valor normal

Talentos e habilidades especiais de classe Variavel

TABELA §—20: MutTipLICADOR DE AcESsO A MAGIA PARA
CLASSES DE CONJURADORES

CLASSE MuLTiPLICADOR
Bardo 0, 43
Clérigo 0,62
Druida 0,44
Paladino 0,10
Ranger 0,12
Feiticeiro 0,85

Mago

0 RESULTADO

A reconstrugio das classes padrio do Sistema d20 baseada em Ponros ¢
apresentada nas Tabelas 5-23 a 5-33. Apesar do BESM 420 descrever apenas
as tabelas de progressio alternarivas para as 11 classes descritas no Livo do
Jogador, os Mestres e os jogadores podem usar as instrucdes apresentadas nesse
capitulo para desconstruir e reconstruir qualquer ourra classe do Sistema d20,
incluindo as classes de prestigio.

Para maiores informagoes sobre as habilidades especiais de cada classe,
consulte o Livio do Jogador.

1.00

“

0 Livro bo Jogabor 3,5

Quondo BESM d20 foi publicade pela primeira vez, o versdo ahualizade do
Livro do Jogader [versdo 3,5) ja estava prestes a ser lancada. Apesar de ndo termos
incluido informacdes atualizadas o respeito da nova progressae das classes nesse

livia, & possivel obter revisdes e materiais suplementores em nosso website
(http:/ /www.devir.com. br).
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Maatas DE NivEL 9° PoR 4,5 PonTos?

Analisande os custos em Pontos de Personagem atribuides diretamente as
magios, percebese que uma magia de 9° Nivel vale 4,5 Pontos de Persona-
gzm. Parece muito barato? Tolvez sejo, se pensarmos nas magias de 9° Nivel
ge forma isolada. Mo entanto, o fator Lfﬂ equilibrio sGo os prérequisitos
necessdrios para se obter magias de niveis mais elevados: muites, muitos niveis
ge closse (e ndo de personagem). No momenic em que um Mage, por
sxemplo, conseguir ter acesso a mogias de 9° Nivel, ele 6 terd gastado 70
“ontos de Personagem em suo hobilidode de conjuracdo e tera alcangade no
minime o 17° Nivel de classe. Sem divida nenhuma, um grande feito.

Se vocé quiser estimar o custo opropriade de cada Nivel de magia
=paradomente, use esta férmula como uma direfriz para determinar o custo
em Pontos de Personagem de coda magio: [Nivel do magia) x (Nivel da
‘agia) x 0,5. Exemplo: os mogios de 1% Nivel valem 0,5 Ponto de
“zrsonagem (1 x 1 x 0,5 = 0,5); as magias de 4° Nivel volem 8 pontos (4 x
2 x0,5 = 8); e as de 9° Nivel valerao 40,5 pantos cada uma [9 x 9 x 0,5
= 40,5]. Esse custo se aplica apenas a primeira magio de cada Nivel; magias
cdicionais do- mesmo nivel ou de nivel inferior nermalmente custom bem
=enos. Portanto, a primeira magio de 9° Nivel custard 40,5 pontos, j& uma
s=qunda magio de 9° Nivel, ou talvez uma magia de 8¢ Nivel custardo
seenas 3, 10 ou 15 Pontos, muito menos do que os 40,5 Pontos da primeira.
Coso seja necessario, o Mestre pode deferminar o cuslo exate de cada
nobilidade similar @ magia.

EXAMINANDO AS CLASSES DE
D20 MODERNO

45 classes de personagem do d20 Moderno possuem menos variagdes em
sz formulagdo, se comparadas ds classes de fantasia, o que torna mais ficil a
=arefa de auribuir custos adequados em Pontos de Personagem. A Tabela 5-21:
Custas em Pontos para Classes de d20 Moderno fornece o valor para cada
nzbilidade de classe. Os Herdis Espertos, assim como os Magos, recebem mais

3 Ponto de Personagem/Nivel em sua progressio, relativo ao seu alto bénus
2= Inteligéncia para Pericias.,

A Tabela 5-22: Equilibrando as Classes de d20 Moderno indica o niimero
wral de pontos associado a cada classe acima de 10 Niveis (arredondado para
=axo), mais o nimero de Pontos de Personagem genéricos que devem ser
sticiomados 4 classe no Nivel 10 a fim de obter um melhor equilibrio a0
utilizar BESM d20),

TABELA §—21:
Custo EM PonTOS PARA As CLASSES DE 020 MODERNO

CusTo EM
PonTos pE
Vantagem DE CLASSE PERSONAGEM
2 = Modificador de Int) PPCHN 0,75 a cada Nivel
= - Maodificador de Int) PPCN 1,25 a cada Nivel

- Modificador de Int) PPCN
= ~ Maodificader de Int) PPCN
=5nus de Pericia da Classe Herdi Esperto

1,75 a cada Nivel
2,25 a cada Nivel

2 cada Nivel) 0,5 a cada Nivel
=1 da Bonus de Defesa 2
-1 de Bonus de Reputacao 1
=1 Talento 2

PPCN = Pontos de Pericia a Cada Nivel

TABELA §—22: EQUILIBRANDO As CLASSES DE 020 MODERNO

Pontos PonTos ToraL
Crasss InicialS GENERICOS FinaL
== Forte 100 8] 100
== Rapido 103 0 103
==t Dirdo a7 3 100
==\ Esperto 28 2 100
== Dedicado 85 5 100
== Cansmatico a1 9 100

FoRt == Fortitude RerL => Reflexos VonT=> Vontade

Dapo pe Vipa: di2

Bonus

Base pe

MNiveL ATacue
1 +1 +2
2 +2 +3
3 3 +3
4 i 44
5 +0 i
(5] +6f+1 +5
T +T/42 5
H +8/4+3 +6
g 44 +B6

10 +10/+5 +T

11 +11/+6/+1 +T
12 +12/471+2 4B
1 +1 34843 +8

14 +14/+9/+4 40
15 +15/410/+5 49
168 +18411/+468/+1 410

17 A7/ 2/47/42 10
18 +18/+13/48/43 +11
19 +19/+14449/44 471

20  +20/+5/+10/+5 +12

Bonus

Base oE

Niver Atacue
1 +0 +0
4 +1 +0
3 +2 1
i +3 +7
5 +3 +1
B 4 42
7 +5 +2
B +E/4+1 =2
g +8/1 +3
10 +T42 +3
11 +8/43 +3
12 +8/e4 +4
13 +8/+4 +4
14 +10/+5 +a

15 +11/+6/+1 w5

16 +12747/42° 458

17 +ISTIES 45

18  +1348/43 48

19 +14/48/+4  +B

20  H8F4E 48

-T_Anm §5—23: 0 BARBARO

Pontos pe Penricia A Capa NiveL:4+ Modificador de Int

+0
+0
+1
+1

To

+2
42
+2
+3
+3

+3
+4
i

44
+5
45

+5
+6
+G

+B

Fort Rer. Vonr

+0
+0
+1
+1
+1

2
+2
+2
3
+3

+d
4
+4

+4l
+5
15

TaBeta 5—24: 0 Baroo

Dapo pe Vipa: d Ponros oE Penicia & Capa NiveL: 4 + Modificador de Int

+2

+3

3

+4

+5

+5

+0

+6i

+7
+7

+8

+8

+1i0

+10

+11

+11

+12

Fort Rer. Vowr

+2

+3
+3
+4
+4

+5
+5
+3
+B

+7
7

+8

+9

+4

+10
+10

+11

+11

IE b

.........

EsPEcial
Furia 1/dia, deslocamento 3m
Esquiiva sobrenatural (Des)

+2 Fontos de Personagem
Furia 2/dja

Esquiva sobrenatural (nao
pode ser flangueado)

+2 Pontos de Personagem
+2 Pontos de Personagem
Furia 3/dia

+2 Pontos de Personagem
Esguiva sobrenatural

(+1 contra armadilhas)
Reducao de Dano 1/~

Furia 4/dia

Esquiva sobranatural

{+2 contra armadilhas)
Redugao de Dano 2/~

Furia aprimorada, 2 Pontos
Furia 5/dia, esquiva
sobrenatural (+23 contra
armadilhas)

Redugao de Dano 3/-

+2 Pontos de Personagem
Esquiva sobrenatural (+4
contra armadilhas)

Furia 6/dia, fura incansaval,
Reducao de Dano 4/

EsPEciAL
Conhecimenta de Barto,
misica da Bardo (3 cangdes),
magias: +2 de Nivel 0

+4 Pontos de Parsonagem,
magias: +1 de Mivel 0
Musica de Bardo, magias:
+1 de 17 Nivel

+4 Pontos de Parsonagem,
magias: +1 de 1% Nival
Magias: +1 ce 1% Nivel,

+1 da 2°

Musica de Bardo, magias:
+1 de- 2% Nival

+5 Pontos de Perscnagem
+4 Pontos de Parsonagem,
magias: +1 de 2" MNival,
+1de 3

Misica de Bardo, magias:
+1 e 37 Nival

+ 5 Pontos de Personagem
Magias: +1 de 3° Nivel,

+1 da 4" _

+5 Ponlos de Personagem,
magias: +1 da 4% Nivel

45 Pontos de Personagem
Magias: +1 da Nivel 0,

+1 cla 47 Nivel, +1 da 5°
+5 Pontos de Personagem,
magias: +1 da 19 Nivel,

+1 de gt

+5 Pontos de Personagem,
magias: +1 de 2° Nivel
Magias: +1 da 3% Nivel,
+1deg®

+3 Fontos de Personagem,
magias; +1 de 4% Nivel,

+1 def®

Magias: +1 de'5° Nivel,

+1 de /°

+3 Pomtos de Personagem,
magias: +1 de 6% Nivel

-
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.

10

CAPITULO g
CLASSES

1

12

13

14

15

18

17

18

19

20

mm-—-ammm-mm-ug

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

Bonus
Base pe

MiveL AtaQuE

+0

+1

+2

+d

+5

+6/+1
+ B/ 1

+7 2

+8/4+3

+9/+4

+9/4+4

+10/45

+ 1146441

204 T/+2

F12/4T/+2

+ 1374843

+14/+9/+4

TaBeLa 5—26: 0 CLERIGO

Dapo pe Vipa: dB.  PonTos o Pericia a Capa NIVeL: 2 + Modificador de Int

FoRT
+2

+3

L

+5

+8

+6

+7

+7

+8

+3

+10

+10

+11

+11

+16/410/45 +12

Banus
Base pE
ATaque
+1
+2
+3
+4
+5
+E7/41
+7i+2
+B/43
+Q/+4
+10/+5
+11/+6/4+1
+12/4+Ti+2
+13/+8/+3
14/ 8 4
+15/+10/+5

Fort Rer. Vonwr

+2
+4
+3
+d
+4
+5
+5
+6
+8
+7
+7
+8
+8
+5
+9

+16/+11/46/47 410
+ 1T/ 12/5T /42410
+ 184184843411
+19/+14/+8/+4 +11

+20/+5/416/45 +12

RerL Vowr
+0 *g
+#  +3
+1 +3
1 +d
+1 4
4—2 4-5
+Z +5
+2 +6
434 +6
+3 47
+3 +7
4+l +8
+4 +8
+4 +5
+3 +
+5 +10
+5 +10
+6. +17
+6 +11
+& +12

TABELA 5—27: 0 GUERREIRO

Dapo oe Vipa: d10l PonTos oe Pericia A Capa NiveL: 2 + Modificador de Int

+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2

3

+3
+3
i
bt}
+d
+5
+5
+5

+6°

+B
+8

0
40
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3
+J
+4
id
+i
+5
+5
+5
+&
+6
+6

EsPECIAL

Expulsar Mortos-Vivos, 2
Dominios, Conversan
Espontanega, magias: +3 de
Nivel 0, +1 de 17 Nivel, +1
magia de dominic de 1° Nivel
Magias: +1 de Nivel 0,

+1 da 1% Nivel

Magias: +1 de:2° Nivel, +1
magia de dominio de-2° Nivel
Magias: +1 de Nivel 0, +1 de
1% Mivel, +1 de 2*

Magias: +1-de.37 MNival, 1
magia de dominic da 3% Nival
Magias: +1 de 2° Nivel,

+1 cie 3%

Magias; +1 de Nivel 0, +1 de
T Mivel; +1 de4®, +1 magia
de dominio de 4° Mivel
Magias: +1 de 3° Nivel,

+1 de 4°

Maglas: +1 de 2° Nivel, +1 de
5% 41 magla de dominip de 5°
Nivel

Maglas: +1 de 4° Nival,

+1 ga 5°

Magias: +1 de 12 Nival, +1 de
37, +1 da €°, +1 magia de
dominio de 6* Nivel

Magias: +1 de 5° Nivel,

+1 da 6%

Magias: +1 de 29 Nivel, +1 de
4% +1 de 7% +1 maga de
dominio de 7° Nivel

Magias: +1 de 87 Nival,

+1 e 7

Magias: +1 de 3*Nivel, +1 de
&% +1 da 8° +1 magia de
dominio de 8° Nivel

Magias: +1 de 77 Nivel, +1
magia de 8%

Magias: +1 de 47 Nivel, +1 de
£° 41 de ©° +1 magia de
dominio de 8° Nivel

Magias: +1 de 8° Nivel, +1
miagla de 9°

Magias: +1 de 5° Nivel, +1 da’
7%, +1 magia de 9°

Magias: +1de 8% +1de @

EsPeECIAL

Talento adicional

Talente adicianal

+4 Pontos de Personagem
Talento adicional

+4 Pontos de Personagem
Talento adicional

+3 Pontos de Personagam
Talento adicional

+4 Pontos de Personagem
Talento adicional

+4 Pontos de Personagem
Telento adicional

+4 Pontos de Personagem
Talento adicional

+4 Pontos de Personagem
Talento adicional

+4 Pontos de Personagem
Talento adicional

+3 Pontos de Personagem
Talento adicional

TABELA 5—20: 0 DRuipA

Dapo pe Vipa: d8  Pontos pe Pericia A Capa NiveL: 4 + Modificador de Int
Bonus
Base pe
AtacuEe
+0

MiveL
1

10

1

12

13

14

15

16

17

18

19

20

+1
+2

+3

+3

=

+5

+6/+1

+8/+1

+7/+2

+8/+83

«8/4d

+af+d

+10/+5

+11/468/41

+12/4T 2

+12/47 /42

+18/+8/+3

+14/48/+4

+15+10/+5

ForT => Fortitude REFL => Raflexos VonT=> Vontade

Fort

+2

-

+3

+4

+d

+5

+6

+8

4T

+3

+10

+10

+711

Rer.  Vont
+0 +2
+ +3
+1 +3
+1 +i
+1 -+
+2 +5
+2 +5
+2 +8
+3 +B8
+3 +7
+3 +7
+4 +B
+4 +8
+i& +8
+5 +9
+5 +10
+5 +10
+6 +11
+6 +11
5 512

EsPEciaL

Senso da natureza,
companheiro animal, magias;
+3 de Nivel 0, +1 de 1° Nivel
Caminho da florssta, magias:
+1 de Nivel 0, +1 d& 1° Nivel
Rastro invisivel, maglas: +1 de
2° Mivel

Resistir 4 tentagao da
natureza, maglas: «1:da Nival
0, +1 de 1° Nivel, +1 da 2°
Forma selvagem 1/dia,
magias: + 7T dg 3° Nivel

Forma selvagem 2/dia,
magias: +1 de 2° Nivel, +1 de
BD

Forma selvagem 3/dia,
magias: +1 da Nivel 0, +1 de
19 Nivel, +1 de 4°

Forma selvagem (Grande),
magias: +1 de-3° Nivel,

+1 de 4°

Imunidade a venenos, magias:
+1 de 2° Nivel, +1 de 5°
Forma selvagem 4/dia,
magias: +1 de 4° Nivel, +1 de
"

Forma seivagam (Midda),
magias: +1 de 17 Nivel, +1 de
3 1 de B

Forma selvagem (atroz),
magias: +1 de 5° Nivel,

+1 da B

Mil faces, magias; +1 dg 2°
Mivel, +1 de4® +1 da 7
Forma selvagem 5/dla,
magias: +1 de 6° Mivel, +1 da
“?I‘.t

Forma selvagem (Enorme},
corpo atemperal, magias: +1
de 5° Nivel, +1 de 8°

Forma Selvagem {elemental)
1/cha, magias: +1 de 3° Nivel,
+1 dg 79, +1 de B°

Magias: +1 de 4° Nivel, +1 de-
6, +1de @

Forma Selvagem €/dia, Forma
Selvagem (elemental) 3/dia,
magias: +1 de B° Nivel,

+1 da'9?

Magias: +1 de 5° Nivel,
+1de7? +1 ded?

Magias: +1 de 82 Nivel,

+1 dao?
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Dapo pE Vipa: 8 PonTos DE Penicia a Capa NiveL: 4 + Modificador de Int

Bénus

Base DE

ATAGUE
+0

+1
+2
+3
4+3
48
+5

+B1
+E/+1

N,
+8/«3
+8 54
+0/44

+10/45
+1 B4

L 124+ /+2
+120+T/+2

+18/48/+3

+ 1448/ +4
15410445

Forr ReFL Vont

+2

+3
43

+4
+4
+5

+5

+f
+6

_.}'

|

+8
+8

+0

+8

+10
+10

+11

+11
+12

ONGE

+&
+3
+3
+4

+&
45

+5

+G

+10
+10
+11

+11
+12

42
+3
+3
" .4
el
+5
+D

+B
-+

+7
+7
+8
+8

+0
+9

+10
+10

+11

+11
+12

EsPeCiaL

Atague desarmado, alague
atordoanie, evasio, dano dé,
CA <0

Talento Desviar Objatos
Mente tranglila, desiocamento
3m

Queda lanta (6 m), dano d8
Pireza corposal, CA +1
Ciueda tenta (12 m), Talento
Imohilizacis Aprimarada,
gdeslocamento 3m
Integridlade corporal, sallo das
NUVENS

Cusda lenta (15 m), dano d10
Evasao aprimorada,
deslocarmenta 3m

Atanque chi+1, CA 42

Corpo da diamante

Fasso etéreo, dano d12,
destocamento 3m

Alma de diamarnite,

alague chi +2

+3 Pantos de Personagem
Maao vibrante, GA +3;
deslocamento 3m

Atacue clv +3, dano d20
Carpo atemporal, idiomas do
g0l e da lua

Queda lenta {qualguer altura),
deslocamento 3m

Corpo vario

Auto-pearfeicao, CA +4

7

MiveL

E{Dm"-l & Lh

(3% ]

13
14
15
16
17
18

19

Bonus
Base pe
ATAQUE
+0 +2
+g +3
+5 +3
it +4
+6 ol
+6/+1 +5
+i+2 +5
+8/+3 +0
+5 4 rG
+10/+5 $7

1 18T +7
+124T/+2 48

+13/4+8/+3 +8
+ 14/ 58 4 +4
+18/+10/+5 +0
Sy T B T O T (S g
+AT+1204F 42410
+18/+13+8/43 +11

+ 18/ +14/+904d 411

20 +20M15/+10/45412

FoRT == Fortitude RerL == Reflexos VonT=> Yontade

Jared Hodges, 2003

TaBeLA 5—29: 0 Patapino

Dapo pE Vipa: 410 Powtos DE PeRicia & Capa NiveL: 2 + Modificador de Int

+0

+0

+1

+1

+1

+3

+2

42
+3
+3

+3
+4

+4
+11-
+5
+5
+5
+5
+6

+5

Fort Rer. Vowr

+0

+0

+1

+1
+1

+2

+2
+2

k3
il

+3
B )
+4

+5

+5

EsreCIaL

Dietectar o mal, graga diving,
cura pelas maos. sadde divina
Aura de coragem, destruiro
mal

Hemover dosnca 1/zemana,
expulsar moros-vivos

+ 3 Pontos de Personagem
Montarna especial

Hemover doenca 2/semana,
magias: +1 de 17 Nivel

+3 Pontos de Personagem
+4 Pontos de Personagem
Remover doenca 3/semana
+ 3 Pantos de Persanagem,
magias: +1 de 2° Nivel

+3 Pontos de Personagem
Hemowver doenca 4/semana,
magias; +1 de 3% Nivel

+4 Pontos de Personagem
+3 Pontos de Personagem
Remover doenga S/zemana,
magias: +1 da 47 Nival

+3 Pontos de Personagem,
magias: +1 de & Mvel

+3 Pontos de Personagem,
magias: +1 de 3° Nivel
Remover doenca G/semana,
magias: +1 de 1% Nivel
Magias: +1 de 2° Nivel, +1 da
3, +1 de 4°

Maglas: +1 da-4° Nival

-
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NiveL
1

Lo 0 o B B B S

o=~

10

11
12

13
14

15

16

CAPITULO
CLASSES

i
18
19

20

NiveL

;
2
3

15

16
17

18
19

20

Banus

Base pe

ATaQue
+1

+2
+4
+4
<5
+6/+1

+i+2

+3+3

+0/+4
+10/45

+11/46/+1
+ 12047/ +2

“13M48/43
+14/409/44

+15/+10/+5

+18/+11/48/+1 +10
T2+ T/+2 410
+18/+13/+8/+3 +11
+T19/+14/+09/4+4 211

+204 5 1V +5 +12

Bonus
Base pE
ATAQUE
+0
+1

+2

+3
+13

+d

+5
+6/+1
4641
+Ff+2
+8/4+3

+0/44
+8/+4

+10/45
+1 1/ +6/+1

+12M47 /4l
+12f47742

+13M4+8/+3
+18/480+4

+15/+10/+5

TaBELA 5—30: 0 RaneEr

Dapo pe Vipa: 410 Pontos pe Pericia A Caba Nivew: 4 + Modificador de Int

Fort RerL Vot

+2

+3
+3
441
+4
+3

+5
+6
+5
=7

+7
+8

+8
8

+4

Taeta 5—37: 0 Labino

Dapo pe Vipa: 06 PonTos DE Pericia o Capa NiveL: 8 + Modificador de Int

+()
+0

+1

+1
+1

+2
2
+2
+3
+3
+3

i
+d

o

+5
+5

+8

+6

+

+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

+4

+4

+5
+5
+5
48
+6

+8

+2
43
+3

+4i
+4

+5
48
+8
+6

+7

+8
+8

+3
+H

+10
+10

+11
+11

+12

+0

+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

i}

+3
+5
+B
+B

+6

Fort Rer. Vowr

+0
+0
+1

+1

+1
+2
+3
w2
+3
+2
+3

4
4

~+d
+5

+5
+5

+6
B

+6

EspeciaL

Ambidestria, Talenta Combatar

com duas Armas, rastrear,
inimigo prediletn

+2 Pontos de Personagem
+2 Pontos de Personagem
+2 Pontes de Personagem
Inimigo: pradieto

+2 Pentos de Personagem,
magias: +1 de 1° Nivel

+2 Portos de Personagem
+2 Pontos de Personagem
+2 Pontos de Parsonagem
Inimigo predileto, magias:
4+1 de 27 Nivel

+3 Pontos de Personagem
+2 Pontos de Personagem,
magias: +1 de 37 Nivei

+2 Pontos de Personagem
+2 Pontos de Personagem,
magias: +1 de 17 Nivel
Inimigo predileto, magias:
+1 de 4% Nivel

+2 Pontos de Parsonagem,
magias: +1 da 29 Nival

+3 Pontos de Personagem,
magias: +1 da 3° Nivel

+2 Pontos de Personagem,
méagias: +1 de 1° Nivel
Magias: +1 de 2° Nivel,

+1 (e 3" +1 ded®

Inimigo predileto, magias:
+71 de 47 Nivel

EsPECIAL

Atague furtive +1d6
Evasan

Esquiva scbrenatural (Des),
ataque furtivo +2d6

+3 Pontos de Personagem
+3 Pontos de Personagem,
ataque furtivo +3d6
Esquiva sobrenatural (nao
pode ser flangueado)
Ataque furtivo +4d6

+3 Pontos de Personagem
Atague furtivo +506

+3 Pontos da Personagem,
habilidade especial
Esquiva sobrenatural {1
contra armadilhas)

+3 Pontes de Personagem
Ataque furtiva +7d8,
habilidade ezpecial

Esquiva sobrenatural (+2
contra armadilhas)

+3 Pontos de Personagem,

-ataque furtivo +8d6

Habilidade especial

Esquiva sobrenatural {+3
contra afrmadilbas)

+ 3 Pontos de Personagam
Atague furtivo +10d6,
habilidads especial

+4 Pontos de Personagem,
esquiva sobrenatural (+4
contra armadilhas)

MiveL
1

Bonus
Base pe
NiveL  Araoue
1 +0
2 +1
3 +1
4 +2
5 +2
5] +3
s +3
8 +4
g +4
10 +5
i +5
12 +B/41
13 +6/21
14 +T/42
15 742
18 +8/43
17 +8/43
18 +8/+d
19 +9/+4

+ 10445

Bonus
Base pe
ATague

+0

+1

+1
+2
42

+3
e}

+5

+5
+B/41
+Gi+1
+7/+2
+Ti+2

+d/+3
+B/+3
#8744
+0f 4
+10/45

Fort RerL Vont

+0

+0

+1
+1

+1

+2

+2

+2

+3

+3

+3

i

4

+5

+5

+6

+G

+B

TaBELA 5—33: 0 MaGo

Dapo pe Vina: d4  Ponrtos pe Pericia A CApa NiveL: 2 + Modificador de int

TaBELA 5—32: 0 Feimicero

Dapo DE Vipa: d4  PonTos pe PERiciA A Capa NiveL: 2 + Modificadar da Int

+J
+0

+1
+1

+1

42
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4
L
+5
+5
+5
+B
+6

+5

+2
+3

+3
+d

+4
%5

+5
+G
+6
+7
+T
+8
+H
+9
+4
+10
+10
+11
411

+12

EsPEciaL

Invocar farniliar, magias:
+3 de Nivel T, +3 da 12 Nivel
Magias: +1 de Nivel 0,
+1 g 1% Mival

Magiasg: 41 de 17 Nivel
Magias: +1 de 1° Nivel,
+3 de 2¢

Magias:; +1 de 2° Nivel
Magias: +1 de 2° Nivel,
+3de 3

Magias: +1 de 2° Nivel,
+1de 3°

Wagias: +1 de 3% Nivel,
+3 de 4°

Magias: +1 de 3° Nivel,
+1 de 47

Magias: +1 de 4° Nival,
+G.de 57

Magias: +1 de 4° Nivel,
+] da 5%

Magias: +1 de 5° Nivel,
+3 de §°

Maglas: +1 de 57 Nival,
+1 de 6%

Magias: +1 de 6° Nivel,
+3 de 7°

Magias: +1 de 6° Nivel,
+1 da 7°

Magias: +1 de 7 Nival,
+3 da §°

Magias: +1 de 7° Nivel,
+1 dag®

Magias: +1 de 8% Nival,
+3dag

Magias: +1 de 8° Nival,
+1 de g

Magias: -2 da 97 Nivel

Forr Rer. Vont EspeciaL

+(

+0

+]1
+1
+1

+2
+2
+3
+3

+3
+4
i)
+i
+5

+5
6
+6
+B

+0

+0

+1
+1

+1

+2
+2
+2
+3
+3

+3

P e

+5
+5
+6
+B
+6

42

+3

+3
44
. |

+5
+B
+G

+7
+8

+9
+9

+10
+10
447
+11
+12

Invocar familiar, escrever
pergaminho, magias: +3 de
Nivel 0, +1 de 17 Nivel

Magias: +1 de Nivel 0, +1 de 1°
Mivel

Magias: +1 de 2° Nivel

Magias: +1 de 1° Nivel, +1 de 2°
Talento adicional, magias; +1 de
37 Nivel

Magias: +1 de 2° Nivel, +1 de 3°
Magias: +1 de 1° Nival, +1 de 4°
Magias: +1 de 3° Nivel, +1 de 4°
Magias: +1 de 2° Mivel, +1 de5°
Talento adicional, magias: +1 de
4°% Nivel, +1 da 5°

Magias: +1 da 37 Nivel, +1 de £°
Magias: +1:de 5° Nivel, +1 de &°
Magias: +1 de 4° Nivel, +1 de 7°
Magias: +1 de 6° Nivel, +1 da 7°
Talento adicional, magias: +1 de
57 Nivel, +1 de &

Magias: +1 de 7° Nivel, +1 de &°
Magias: +1 de 6° Nivel, +1 da &
Magias: +1 de B Nivel, +1 de &°
Magias: +1 de 7° Nivel, +1 de &
Talento adicional, Magias: +1 de
B? Nival, +1.de O°




PASSO 6:
DETERMINANDO ATRIBUTOS

s seis Valores de Habilidade fundamentais representam as capacidades bisicas
Z= szu personagem, enquanto que as aptidoes ou dons mais especificos, adquiridos
“1 inates, sdo chamados de Arributos do Personagem. Os Pontos de Personagem
soe restarem apds escolher a raca, a classe ¢ as habilidades de seu personagem
sodem ser udilizados para adquirir atributes. No entanto, como alguns deles
~oresentam habilidades exéticas (como poderes mdgicos ou sobre-humanos ou
=s=idades inatas de ragas inumanas), o Mestre pode optar por impor certas
snches 4 sua disponibilidade neste ou naquele cendrio em parricular,

Existem muitos Atributos de Personagem diferentes, cada um deles
=oresentando um determinado dom ou habilidade especial. Tode arributo tem
== Graduagio que varia de 1 a 6 (ou em alguns casos, de 1 a 10), mas € possivel
swendé-lo além desse valor com a permissio do Mestre. Adquirir um Atributo ou
semenrar sua Graduagio exige a utilizagio de um ou mais Pontos de Personagem,
sezendendo do Custo do Atributo em Pontos de Personagem por Graduagio. As
s=cricbes dos Arriburos indicam seu custo em Pontos de Personagem, seus efeitos
< sz limitaghes em termos de jogo e qual a Habilidade mais relevante no uso deste

“omouto, caso seja necessdrio um teste (consulte a pdgina 112 do Capiwlo 12:

= =colha dos Atributos € um dos passos mais importantes durante a criacio do
s=—wnzzem. E através deles que se definem as suas capacidades dnicas, em
cemoenacio com outros individues, Reflita cuidadosamente sobre o equilibrio

143514 6—1: ATRIBUTOS DOS PERSONAGENS

entre poucos Atriburos com Graduagoes elevadas ¢ um grande nimero de Atributos
com Graduagbes menores,

Se achar que precisa de mais pontos de personagem do que a quantidade
determinada para seu personagem, considere a hipétese de escolher um ou mais
defeitos (Passo 9: Escolhendo Defeitos para o Persanagem. pagina 89). Cada defeito
escolhido fornece um ou mais Pontos de Personagem adicionais, que podem ser
usados para adquiric mais Arributos ou para aumentar os valores das Habilidades
do personagem.

MODIFICANDO ATRIBUTOS E
AJUSTANDO 0§ CUSTOS EM PONTOS

As vezes 0s jogadores podem achar que um Atributo nio descreve com exatiddo
suas idéias sobre como um determinado poder ou capacidade deveria funcionar. O
Mestre (ou os jogadores, com a permissio do Mestre) podem redefinir os efeitos dos
Arributos existentes, para que eles se ajustem melhor a um determinado conceito de
personagem. Se achar que uma mudanga no efeito torna o Arributo
significativamente mais ou menos poderoso, o Mestre pode alterar seu custo em
Pontos de modo a refletir essa mudanca,

Além disso, o valor dos Arributos presume que o cendrio escolhido oferecerd
boas oportunidades para que essas capacidades sejam utilizadas. Se um personagem
escolher um Atributo que na opinio do Mestre terd pouco ou nenhum uso durante
a campanha, ele poderd reduzir seu custo em Ponros de Personagem ou aré mesmo
ceder o Atributo de graga. Se as circunstincias mudarem ¢ o Arributo passar 1 ser

CusTo VALOR DE
ATRIBUTO Em PonToSs HaBiLiDADE
Eectacio 1/Graduagao Constituigao
St=r=r Forma 2, 3 ou 9/Graduagao Constituigéo
S=rar Tamanho 1, 5 ou B/Graduagao Constituigao
S=dura 2 ou 4/Graduagao Constituigac
! Srmas Maturais 1/Graduacéo Nenhum
== da Distragao 1/Graduagao Carisma
=== Combinado 3/Graduacao Nenhum
=== Egpecial 1 ou 4/Graduagéio Menhum
&= == Adicionais 8/Graduagao Nenhum
. Ertuto Exclusivo 1-5/Graduacao Variavel
&= d= Comando 1/Graduagao Carisma
SRsacores 1-2/Graduagéo Carisma
= Divina 1/Graduagao Nenhum
Soae=ar Sentidos 1/Graduagao Inteligéncia
Sim= da Energia 3/Graduacao Nenhum
Se=cos Adicionais 1/Graduagéo Nenhum
C=oo de Forga 2 a 4/Graduagéo Sabedorna
C=r=ctenisticas 1/Graduacao Nenhuim
E===r Xnimais 1/Graduagéo Carisma
s 2 ou 4/Graduagao Nenhum
o= da Mente 3-6/Graduacao Sabedoria
ot 0o Ambiente 1-2/Graduagio Sabedoria
- 4/Graduagao Sabedornia
= Msoco 2 ou 5/Graduagao MNenhum
S 2mpliada 1/Graduagao Variavel
SE=== Tspecil 1/Graduagao Nenhum
TE===s Adicionals 3/Graduacgao Nenhum
E==ocETEI0
Az atico 2/Graduacao MNenhum
Esrerial 1/Graduagao Destraza
Senereso Poratl 2-4/Graduacao Sabedoria
Teyw o= um Robozae  8/Graduacao Nenhum
Shrie—— & ou 8/Graduagéo Constituicao
== 2/Graduagao Constituigao
= 2/Graduagao Constituicao
Sxsarento Pessoal 2/Graduagao MNenhum
sy Tireis 2/Graduagao Nenhum
= VMems 1/Graduagéo Sabadoria
T =g 1/Graduagao Sabedoria

1/Graduacao

Maridvel

ttil com cerea regularidade, o persanagem deverd pagar por ele com os Pontos de = 0
Personagem recebidos pela progressio de Nivel do personagem. E -,
==
=5
=
b =
CusTo VALOR DE
ATRiBUTO EM PonTos HABILIDADE
Feitigaria Dinamica 8/Graduagao Variavel
Génio da Mecénica 2/Graduagao Inteligéncia
[Habilidade] Ampliada 1/Graduagéo Nenhurm
Hipervéo 1/Graduagao Constituigao
Imuridade 10/Graduagao Constituicao
Insubstancialidade 5/Graduagéo Menhum
Invisibilidade 3/Graduacgan Nenhum
ttem de Poder 3-4/Graduacio Menhum
Local de Poder 1/Graduagao Nenhum
Maestria do Combate
Defensivo 2/Graduacao Nenhum
Ofensivo 3/Graduacao Nenbium
Magia 4/Graduacao Nernhum
Metamaorfosa 5/Graduacao Nenhum
Mimetismo 7 ou 10/Graduagéo Inteligéncia
Monstro de Estimagae  6/Graduagao MNenhum
Percepgao Agugada 1/Graduagao Sabedoria
Poder Sobrehumano
Desconhecido Variavel Variavel
Projecao 1-4/Graduagéo Inteligéncia
Protecao Espiritual 1/Graduagao Sabedoria
Reesncarnacao 2 ou 4/Graduagao Nenhum
Regeneragao 4/Graduagao Nenhum
Revigarar 1/Graduagao Sabedoria
Riqueza 3/Graduacéo MNenhum
Saltar 1/Graduagao Forga
Satde de Femo 2/Graduagao Nenhum
Sentidos Agucados 1/Graduacao Sabedoria
Servo 2 ou 5/Graduagao Nenhum
Sexto Sentido 1/Graduacdo Sabedaria
Superforga 4/Graduagao Forga
Telecinesia 1 ou 2/Graduacao Nenhurm
Telepatia 1-3/Graduagao Inteligéncia
Telgtransporte 5/Graduagan Inteligéncia
Transmutagao 3-5/Graduagao Inteligéncia
Treinar Monstrinhos 1/Graduagao Sabedoria
Varredura
Computacional 2/Graduacao Inteligéncia
\elocidade 2/Graduagao Destreza
Vinculo com
Organizagio 1-3/Graduagio Carisma
2-4/Graduagdo Destraza




TrocanDo PonTos DE EXPERIENCIA POR
PonTos bE PERSONAGEM

Mo maior parte des demais jogos para o Sistema d20, ndo existem Pontos de
Persanagem nem Alribulos, Se vocé deseja adicionar os Atributos do BESM d20 o
um personagem de outra jogo para o Sistema d20, o Mestre poderd permitir que
vocé troque Pontos de Experiéncic (XP) por Pontos de Personagem. Como o nimero
de XPs necessario pora se avancar pare o proxime Nivel corresponde ao Nivel
atual do personogem multiplicado por 1.000 XP. acrescentar | Ponto de
Personagem oo seu personagem reduzird o nimero lotal de XP em 100 x o Nivel
atual do personagem.

Por exemplo, se vocé quiser comprar uma Graduacdo do Atributo RegeneragGo
|4 Pontes) pora seu personagem, um astuto espido de 4° Nivel de outro jogo do
Sisfemo d20, © fotol de Ponfos de Experiancia (XP) de seu personagem serg
reduzido em 1.600 XP [4 Pontos x 100 x 4° Nivel = 1.600 XP). Da mesma forma,
adicionar uma Graduagde do Alributo Dono de um Robozde [B Pontas) a seu
personagem de d20; um covaleiro de 10° Nivel que esld sempre em busca de
aventuras, reduzird seu totol de XP em 8,000 XP [8 Pontos x 100 x 10° Nivel =
8.000 Xp),

E cloro que esse sislema de pontos lambem se aplica aos Defeitos (vejo Pagina
87). Cada Ponto de Banus de Defeito acrescentada a um personagem de outro jogo
do Sistema d20 aumentard sua XP totol em 100 x o Nivel alual do personagem.

Utilizande essa regra de conversao, qualquer Atributs ou Defeito apresentando
em BESM d20 pode ser adicionado ao jogo do Sistema 420 de sua preferéncio.

— — = e e ety e e

ADAPTACAO

=8

S =
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= E Cusro: I Ponto/Graduacio

~E E HaBiLIDADE RELEVANTE! Constituigio

S < PROGRESSAD: O personagem se adapra a 1 ambiente/ Graduagio.

O persanagem € capaz de se adaprar para sobreviver em uma quantidade de
ambientes hostis para seres humanos normais equivalente 3 sua Graduacio em
Adaptagin. Os exemplos de ambientes

hostis incluem liquidos dcidos/bisicos, regives interdimensionais, pressoes
extremas, frio ¢ calor intensos, gases toxicos, radiagio, submarine (a habilidade de
“respirar” na dgua), ¢ vicuo (baixa pressio, nfo a auséncia toral de ar), A Adapracao
nio se aplica a personagens inumanos cujo ambiente narural hio seja a armosfera
terrestre (como uma sereia vivendo no oceano), Nesses casos, o personagem deve
receber pontos de Adapragio (Atmosfera Terrestre) para ser capaz de sobreviver
num ambiente normal para um humano, Para sobreviver em um ambiente com
pouco ou nenhum oxigénio ¢ necessdrio o Atributo Defesa Especial (pigina 55, e
nio Adaptagio.

Lsse Atributo também concede 2 Pontos de Armadura contra as condigies
ambientais e ataques similares a0 ambiente a0 qual o persanagem estd adaptado. Por
exemplo, Adapragio (Calor), concede Armadura quando o personagem estiver
caminhando no calor do deserto ou enfrentado rajadas de fogo, enquanto
Adapragio (Pressio) concederd uma Armadura quando o persenagem estiver
mergulhando no oceana ou quando submerido ao poder esmagador de um ataque
gravitacional. Na maior parte dos ambientes naturais da Terra, esta Armadura
oferece protegio complera contra os elementos. Porranto Adapracio pode ser
considerado coma uma forma bastante limitada do Atributo Armadura, Um
petsonagem com pelo menos 1 Graduacio de Armadura recebe os beneficios da
Adaptagio em ambientes de condigdes normais. No entanto, o Atributo Armadura
ndo protege contra ambientes hostis especificos que provocam efeitos danosos
menos tangiveis coma outras dimensoes, gases wxicos ¢ subaquéticos,

ALTERAR FORMA

Cusro: 2, 3 ou 9 Pontos/Graduagio |
HABILIDADE RELEVANTE: Constituicio
PROGRESSAO! A forma alternativa do personagem ¢ montada com 10

Pontos de Personagem/Graduago.

Um personagem com o Atributo Alrerar

Forma pode se transformar

instananeamente em Lma
outra forma especifica




=srminada durante a criagio do personagem e aprovada pelo Mestre, Uma vez
w=cionada, a forma ndo pode ser wocada. Alterar Forma permite a0 personagem
st uma forma corpérea radicalmente diferente de sua forma humana normal,
—edendo inclusive possuir tragos fisicos exdticos.

L+ um personagem possuir apenas uma lnica forma inumana permanente, nio
« “=ve aplicar esse Arributo, Em vez disso, o personagem deve adquirir os Atributos

- Dieteitgs relevantes que melhor representam as capacidades da forma escolhida.
_= persomagem com diferentes formas alternativas deve cscolher esse Armiburo
coemese veres. Obviamente, os Atributos recebidos ma forma alterada do

— W

===z (). Formas alteradas diferentes também podem ser construidas com
s rememres (Graduagoes de Arributos.

Poaza PARCIAL (3 PonTos/GRADUACAO)

= -2 inrma é construida com 10 Pontos de Personagem para cada Graduagio em

S Farma. que podem ser usados para adquirir Habilidades, Atributos e

ermzzem ndo podem ser dependentes do Atributo Alterar Forma (consulte a

S Todos os Valores de Habilidades do personagem caem a zero, e portanto

o readquiridos usando-se os novos Pontos de Personagem de sua forma
s xmbém € necessdrio determinar novamente todos os Valores Calculados.
“o— oo e Arriburos, as Pericias ¢ os Defeitos normais do personagem nio
“oeam nessa forma alterada, embora o Mestre possa decidir que alguns
Lo como Equipamento Pessoal, Bajuladores, Vinculo com Organizagio,
%o = suiros) ¢ alguns Defeitos mantenham seus efeitos, Também ¢ possivel
o mae Disteiros & nova forma, a fim de obter Pontos de Personagem adicionais.
& s 2ue o Mestre diga o contrdrio, as roupas normais também se tornam parte

& See 2irerada,

Samez Toal (9 Pontos/GRADUAGAO)

* o~ < construida com 10 Pontos de Personagem para cada Graduagao em
Ve Foms que podem ser usados para adquirir Habilidades, Atributos e
D O personagem mantém todas as Habilidades, Graduagoes de Atributos,
e oo Dericias e Pontos de Bonus decorrentes de Defeitos associados 4 sua
e w2 Os novos Awmibutes e Defeitos sio somados aqueles presentes na
e o2 do personagem. Se as Habilidades do personagem forem modificadas
e i—soe Habilidade] Ampliada € necessdrio dererminar novos Valores Caleu-
e & =emos que 0 Mestre diga o contridrio, as roupas normais também se tornam
= Eema shrerada,

Wumascas SUPERFICIAIS (22 PONTOS)

" =0 de “Graduacio 0" para o Atributo Alrerar Forma também estd
= 3 cuico de 2 Pontos de Personagem. Essa Graduagio permire ao
e woi==s mudangas superficiais que ndo conferem habilidades adicionais.
- -~ sumento ou diminuicio de 10% em seu tamanho, mudanga de sexo,
& == ou reducio da idade, mudanga de cores (olhos, pele, cabelos) ¢

—.ancas fisicas (formate das orelhas, tragos faciais, ou proporgaes

s BE 020

| % e menco marerial de referéncia de d20 contendo informagbes sobre
g« W= pode permitir que os personagens adotem a forma ¢ habilidades

e esde monstro usando o Nivel de Desafio como guia para determinar
= P A Personagem. Multiplique o Nivel de Desafio do monstro por
o weis s2icione 40 para determinar o custo em Pontos de Personagem de

o mee—— oo crizrura. Por exémplo, uma criatura com ND 5 tem
wmme % Pontos de Personagem (5 x 10 = 50; 50+40 = 90), Assim, um
= Craduaches em Alterar Forma pode assumir a forma de uma
o = 0 = 05 Mestres devem lembrar que BESM d20 e outros produtos
= = 05 compativels, ¢ portanto algumas habilidades de outros jogos

&5 severm ser adapradas para serem usadas com BESM d20 (como os

ye= (asse de Armadura; consulte a pdgina 97).

3¢ FoaMAS ALTERADAS

e 5 e - suzerem alguns Atriburos que podem ser apropriados para
e ootz mas o Mestre pode modificd-las, se assim desejar. Outros

& e 2= Formas podem incluir eletricidade, radiagio, luz, emogbes,

. s & SRANTIS OUETES:

ExempLo DE ALTERAR FORMA UsANDO UM MONSTRO DE 020

Um personagem possul 11 Graduagdes em Alterar Forma, Ele deseja olterar sua
forma para um gigante, e para isso o jogador pego se livro de referéncio de d20
e procura por um Gigante dos Colinos. O gigonfe possui as seguintes
caracteristicas [seguindo o Sistema d20):

GiGANTE DAS COLINAS

Dapos pe Vioa:” 12d8 + 48 (102 PV)

INICIATIVA: -1 (Des)

DESLOCAMENTO: 9 metros (gibdo de peles); deslocamento base 12
metros

CA: 20 (1 tamanho, ~1 Des, +9 natural, +3 gibdo de
peles]

ATAQUES: Cotpo a corpo: clava Enorme +16/+11; ou @
distancia: rocha +8/+3

Dano: Clava Enaorme 2dé4+10; ou racha 2dé+7

ATaQUES ESPECIAIS: Arremessar rochas

Quaunapes Especials:  Apanhor rochas

Testes e Resisténcia:  Forf +12, Ref +13, Von +4

HABILIDADES: For 25, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Cor 7

PERicIAS: Escalar +9, Saltar +9, Observar +4

TALENTOS! Trespassar, Ataque Poderoso, Foco em Arma (clove
grande)

NiveL e DESaAFIO: 7

AjusTaNDO 0 BLoco DE ESTATISTICAS

Como uma criotura de ND 7, um Gigonte das Colinas possui aproximadamente
110 Ponios de Personagem (ND 7 x 10 = 70; 70 + 40 = 110}, Assim, possuindo
11 Graduaces em Alterar Forma, o personiagem serd capaz de assumir a forma
de um gigante.

O jogador ndo precisa reconstruir o Gigante da Colina para usélo com BESM
d20. A mecanico de jogo da criolura permanece praticamente o mesma, com
algumas pequenos mudangas. Por exemplo, se o monstro possui Um sopro que
permite a ele lancar um jofo de fogo a cada 1d4 turnos infligindo 12d10 pontos
de dono em um cone com 15 metros de alcance, ndo & necessario reconskruir ©
sopro como um Ataque Especiol [pagina 43). Simplesmente adole o mecanica
apresentada na descricdo do monstro. A Groduocio exolo do ataque ndo &
importante, j& que o custo do aloque |8 estd colevlado no ND da criatura.

Ne entanto, algumas caracteristicas devem ser ajustadas. O primeiro ospecto
que necessita de modificagdes é o Classe de Armadura [consulte @ pagina 97), que
& tratoda de forma diferente em BESM d20. Remova todos os modificadores
naturals derivados da CA e subtraia da base 10 pora determinar a CA do monstro.
A armadura natural que foi removido & trocoda pelo Atributo Armodura [pagina
40, que & tratada de forma similar @ Redug@o de Dano.

Dessa forma, o Giganle do Montanha fica com a seguinte CA modificada:

CA: -2 (-1 tamanho, -1 Des)
Armabura: 12 (9 natural, 3 Gibdo de peles)

Em seguida, remova fodos os modificadores des Volores de Habilidode dos
Bénus de Ataque do monstro, umo vez que os valores de Forga e de Destreza
fornecem um modificador de +0 nos testes de atague, independente do medificadar
do Volor de Habilidade [consulte o pagina 11). Assim, os Atagues do Gigonle
serao

Corpo a corpo: clava grande. Enorme +9/+4: ou a distancia:
rocha +9/+4

ATAQUES:

Todas as demais estatisticas sao irotadas da mesma forma. Embora o BESM d20
ndo ulilize alguns Talentos (cansulte o pagina 82), é desnecessario remové-los de
personagens/monsiros de d20. Simplesmente use & mecdnica do Talenlo, sem
modifica-lo, Ainda que BESM d20 possa tratévla de forma diferante, no maioria dos
casos o valor em pontos do beneficio permanece o mesmo.

O uso desse método permile que os jogadores ou o Mesire utilizem facilmente
os personagens/monsiros existentes no Sistema d20, com apenas um minimo de
colovlos e conversdes,

,.-f-*/
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CAPITULO 6
ATRIBUTOS

fiop

* FORMAS ANIMAIS

Muitos metamorfos da natureza (¢ alguns Artistas Marciais -amaldicoadas)
possuem uma ou mais formas animais com Poder Parcial. Arributos sugeridos:
qualquer um relevante i forma animal especifica, tais como Armadura, Maestria do
Araque Ofensive, Satde de Ferro, Caracteristicas, Voo, Sentidos Agucados, Salwar,
Armas Narurais, Deslocamento Especial, Escavar Tiineis, etc.

« ForMA Bi-DiMENsioNAL

U personagem em 2-D possui altura ¢ largura, mas nio possui profundidade.
Ele pode se espremer entre os espagos de dois 4tomos e & completamente invisivel
quando visto de lado. Todo um novo universo bi-dimensional pode estar  espera
de ser esplorado por esse personagem. Avriburos sugeridos: Adapracio,
Insubstancialidade, Dimensio Porcitil, Defesa Especial, Movimento Especial,
Velocidade,

« Formas ELEMENTAIS/QUiMicas

Esta apgao cobre uma grande variedade de formas possiveis, incluindo 4cidos,
bases, ouro, granito, gelo, mercirio, dgua, enxofre, drogas sintéticas, ete. Atributos
sugeridos: Adapragio, Armadura, Duplicata, Saide de Ferro, Elasticidade,
[Habilidade] Ampliada. Bracos Adicionais, Insubstancialidade, Dano Macico,
Regeneragao, Ataque Especial, Defesa Especial, Deslocamento Especial, Superforca,
Enxame, Deslocamento Aqudrico.

* ForMA FLAMEJANTE

O personagem € composto de fogo, € consegue incendiar abjeros inflamaveis ao
tocd-los. Qualquer pessoa proxima ao personagem poderd também sofrer dano por
queimadura. Atributos sugeridos: Adaptagio (Calor), Armadura (otimizada para
calor), Controle de Ambiente (Calor), Voo, Campo de Forga, Ataque Especial
(Aura).

° FORMA GASOSA

Esta forma ¢ ainda menos substancial que a forma liquida. O personagem nio ¢
capaz de segurar objetos solidos, podendo apenas exercer a forca de uma leve brisa.
Atributos sugeridos: Adaptacio, Ataques Adicionais, Voo, Percepeio Agucads,
[nvisibilidade, Insubstancialidade, Projesio, Regencragio, Sexto Sentido, Alterar
Tamanho, Ataque Especial, Defesa Especial, Velocidade,

* FORMA INCORPOREA

Uma forma incorpérea ndo possui substincia fisica (por exemplo, um fantasma
ou uma sombra animada), O persanagem consegue atravessar paredes, caminhar no
ar ou sobre a dgua, ¢ executar outros truques de fantasmas. Atributos sugeridos:
Adaptagio, Véo, Invisibilidade, Insubstancialidade, Defesa Especial,

* ForMA MEscLADA

O personagem pode se fundir a qualquer objeto inanimado e ainda perceber os
eventos a sua volta como se permanecesse humano. Uma vez mesclado, o
personagem ndo pode ser ferido a menos que o objeto seja danificado. Atributos
sugeridos: Adaptagio, Insubstancialidade, Teletransporre (no interior dos objetos
mesclados), Escavar Tiineis..

ALTERAR TAMANHO

Cusro:
HagiLipaoe RELEVANTE:
Procressao:

Este Atributo reflete a habilidade de um personagem em aumentar ou diminuir
sua estatura. Um personagem pode possuir a habilidade de encolher ¢ crescer
pagando 6 Pontos/Graditagio. Como alternativa, o personagem pode escolher
apenas encolher por 1 Ponto/Graduagio ou apenas crescer pagando 5
Pontos/Graduagio; isso restringe o personagem a mudar de tamanho apenas em
uma diregio (porém com 4 capacidade de retornar a0 seu tamanho normal). Por
exemplo, um personagem com 2 Graduages em Alterar Tamanho (Apenas
Encolher) consegue reduzir seu tamanho pela metade, e uma ver, encolhido, pode
voltar a seu tamanho normal. No enwnto, jamais serd capaz de aumentar seu
ramanho além do normal,

I, 5 ou 6 Ponros/Graduacio
Constituigio
Descritiva; veja abaixn,

\“\._&_H

A mudanga de mamanho exige uma rodada compleca, Alterar Tamanho ¢
geralmente utilizado para afetar apenas o usudrio, mas ambém ¢ possivel alterd-lo
para funcionar com os demais. Se esse for o caso, afetard apenas um alvo voluneirio,
que o portador do Auributo deve tocar. Caso deseje usar este Arributo como uma
forma de ataque, alerando o mmanho das pessoas contra sua vontade ou i
distincia, o personagem deve adquirir também o Atributo Ataque Especial {pdgina
43) com a Vanragem Integrado (Alcerar Tamanho) (pdgina 47).

Consulte a pigina 98 para maiores informagdes a respeito de categorias de
ramanho.

O ramanho do personagem pode aumencar ou diminuir uma
categoria de tamanho (um personagem Médio tanto pode
crescer ate se tormar Grande ou encolher até se tornar
Pequeno).
O @manho do personagem pode aumentar ou diminuir duas
categorias de ramanho {um personagem Médio tanto pode
crescer até se tornar Enorme ou encolher até se tornar
Miido).
O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir trés
categorias de tamanho (um personagem Médio tanto pode
crescer at€é se tornar Imenso ou encolher aré se tornar
Minimo).
O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir
quatro categorias-de tamanho (um personagem Médio tanto
de crescer até se tornar Colossal ou encolher até se tornar
Minusculo).
O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir
cinco categorias de tamanho (um personagem Pequeno pode
crescer para se tornar Colossal e um nagemn Grande
pode encolher para se tornar Minﬁscu]ugi
O mmanho do personagem pode aumentar ou diminuir
cinco categorias de tamanho (um personagem Mitido pode
crescer aré se rornar Colossal ¢ um personagem Enorme pode
encolher até se tornar Mintisculo).

ARMADURA

CusTto:
Haeiupaoe RELEVANTE:
PrROGRESSAD:

2 ou 4 Ponwos/Graduagio
Constiruicio

Todos os danos de ataque infligidos a esse personagem
sdo reduzidos em 4 pontos/Graduacio.

O Arributo Armadura representa placas de armadura ou simples pele ou Foupas
altamente resistentes a dano. E mais comumente enconrrada em veiculos de
combate; ciborgues, andréides, monstros gigantes ¢ seres mdgicos poderosos,

A Armadura reduz o dano infligido a0 personagem ou estrutura (consulee o
Capitulo 12: Combate, para entender o funcionamento do dano) em 4 ponros/
Graduagio. O custo base para este Atributo € de 4 pontos/Graduacio.

Diversas opgoces estao disponiveis para o Arribure Armadura, alterando seu custo
em Pontos ou modificando sua eficicia. O custo minimo em Pontos de uma
Armadura, independente dessas opgdes, ¢ de 1 Ponto de Personagem,

PARciAL

A Armadura pessui uma pequena drea frdgil (metade do valor da Armadura, —1
do custo em Pontos) ou uma drea desprotegida (valor da armadura iguala 0, -2 do
custo em Pontos) que pode ser atingida com um Tiro de Precisio (consulte 2 pagina
117). As reducdes no custo em pontos s¢ aplicam ao custo toral da Armadura e nio
ao custo por Graduagio.

ARMADURA OTIMIZADA

A Armadura foi criada para resistir a uma forma parcicular e incomum de
ataque. Entre as formas de ataque permitidas estio: eletricidade; frio, raios laser,
fogo/calor, dispares de energia, ewc. A Armadura, no entanto, nio pode ser
otimizada contra categorias amplas como danos por concussio ou armas
perfurantes. A Armadura Otimizada oferece protecio dobrada apenas conrea o tipo.
de ataque escolhido e nenhuma protesdo contra as demais formas de ataque. Um
personagem pode adquirir tanto a Armadura Orimizada quanto 2 Armadura padrio
escolhendo o Atributo Armadura duas vezes,




“

ArtADURAS E CAMPOS DE FORCA EM OUTROS J0GOS DE 020

Ac converler seu personagem de BESM d20 para outro jogo do Sistema
420, ou viceversa, a Armadura (e os Campos de Forca) sGo transpostos de
‘>rma muito simples. Em BESM d20, a Armadura é fratada como uma Reducdo
-= Deno igual oo valor de profecdo da Armadura, snquanto que o Graduacao
- vidida por dois indica o tipo de arma capaz de ignorar esta Reducdo de
Zano. Por exemplo, um personogem com & Graduagées em Armadura, que

scem profecdo contra 24 ponlos de dano, terd Reducdo de Dano 24/+3 em

o3 jogos do Sistema d20. No maioria dos casos, esse método também
-~iana no sentido contrario. Por exemplo, uma cricturo com Redugtio de Dano

: 21 terg 2 Graduacdes em Armadura em BESM d20.

4lgumas caracteristicas do Classe de Armadura do personagem,/criatura em
~~0s jogos para o Sistema d20 se refletem no valor do Atributo Armaduro, e
=~ ra Classe de Armadura, em BESM d20. Se a criatura recebe um bénus
~— 2| de couraco, de armadura ou qualquer outro banus inerente & sua
w—razq em sua Classe de Armadura, ele & fratado como uma protecdo
—~.iido otraves do Afribulo Armadura do BESM d20. Por exemplo, uma
— ~.+a de outro jogo do Sistema d20 que possua CA 28 (-2 famanho, +1 Des,
-*2 natural) feré em BESM d20 um Medificador de Classe de Armadura
—~<.it= a pégina 97) de -1 (28 menos o bonus natural de +19, menos.a base
= —a= no enlanio tera uma armodura capaz de suportar 19 pontos de dano
e oente a 5 Graduagdes em Armadura com uma restricao de Ponto de
2o~z -] ponto de protecio). Qualquer atoque que dfinja a criatura ferd seu
duzido em 19, Da mesma forma, um personagem que estejo usando
+ de malha, com Classe de Armadura 16 [+2 Des, +4 armadura) tera
cador de Classe de Armadura de +2 (16 — 4 pela cota de malha —

10} e 4 pontos de Armadura em BESM d20.

—.

oo Fsuno

sdura ndo cobre o corpe todo do personagem.
, funciona como um escudo que

= o £ T ATAQUE COFPO 2 COIPO
s=o-mado, usando a jogada

2 parz Bloquear

- & piging

121). O personagem também deve possuir o Talento Bloguear Araques 4 Distancia
para usar o escudo em uma jogada defensiva para Bloquear contra ataques i
distancia, Se o personagem obtiver sucesso na manobra, 4 Armadura do escudo ird
proteger contra 0 dano associado 4 sua Graduagio neste Atributo. Essa opgio reduz
o custo da Armadura para 2 Pontos/Graduagio (ao invés de 4 Pontos/Graduagio)
e atmenta a protegio de 4 Pontos/Graduagio para 8 Pontos/Graduac

ARMAS NATURAIS

Cusro: I Ponro/Graduagio
HapiLioanE RELEVANTE!

ProGrRESSAD:

Nenhuma

O personagem adquire uma Arma Narural/Graduagio.
O personagem possui Wma Ol Mais armas nanurais relativamente mundanas,

tais como dentes afiados, garras, tentdeulos; etc. Monstros, animais ¢ seres

similares estdo entre as criaruras que

normalmente posstiem armas narurais,

porém essas armas também

podem representar

dispositivos




ra

CAPITULO b6

ATRIBUTOS

teenologicos que mimetizam tais habilidades, como um andréide ou ciborgue
com garras retrdteis. Armas Nacurais mais poderosas podem ser criadas utilizando
o Atribute Araque Especial (pdgina 43) combinado com a Desvantagem Corpo a
Caorpo.

O personagem possui um tipo de ataque por Graduagio. Possuir mais de uma
Arma Natral concede a0 personagem uma grande variedade de formas de ataque.
O dano normal causado por um ataque bem sucedido ¢ descrito no Capitulo 12:
Combare (Pégina 111).

Mios, pés, uma cauda pesada, dentes normais ou cascos geralmente no sio
considerados Armas Naturais, uma vez que eles ndo sdo (relarivamente) afiados;
portanto; infligem o dano normal de um araque Desarmado.

* CHIFRES

Estes so grandes chifres usados para golpear ou apunhalar. O chifres somam 2
pontos de dano adicional a0 dano normal causado num combate corpo a corpo,
porém sdo excepcionalmente eficientes se o personagem execurir uma investida em
batalha, Se o personagem vencer o teste de Iniciativa contra seu oponente e tiver
espago para tomar impulso, ele poderd baixar sua cabega ¢ realizar a investida, Um
atague bem sucedido causard o dang normal, mais 1d6 adicional (a0 invés dos +2
regulares). Se a investida fracassar em atingir o oponente; o agressor perderd o
equilibrio ¢ sofrerd -2 de penalidade na sua CA pelo restante do turno, além de —4
de penalidade em seu teste de Iniciativa para o préximo weno de combate, Fste
ataque usa a Perfeia Ataque Desarmado.

* JARRAS 0U ESpoRas

O personagem possui unhas afiadas ou esporas em seus dedos, patas ou pés.
Além do dano normal, as garras causam um dano adicional de 1d4 quando usadas
em combates corpo a corpo. Esse ataque utiliza a Pericia Ataque Desarmado

(Atingir).
* Presas, Bicos ou MANDIBULAS

O personagem possui dentes muito afiados. ou como alternativa um bico ou
mandibulas de inseto. Esta arma natural causa apenas 2 ponros de dano além do
dano normal em um combate corpo a corpo, porém um araque bem sucedido que
penctre a Armadura dard a0 personagem a opgio de se manter preso ao alvo,
infligindo danos equivalentes nos turnos subseqiientes. Fsses ataques adicionals tém
sucesso automiitico, mas o oponente pode s soltar do personagem através de um
teste bem sucedido de Forga. Enquanto o personagem se mantiver preso ao alvo,
sua habilidade de se defender ¢ restringida: o agressor nio pode usar suas armas para
se defender e sofre -4 de penalidade na CA contra qualquer ataque. Esse ataque usa
a Pericia Araque Desarmado,

* EspINHOS

() personagem estd coberto por terriveis espinhos, agulhas ou escamas afiadas.
Qualquer individuo que combata o personagem corpo a corpo sofrerd
automaticamente 1 pontos de dano a cada mumo. Este dano € somado a qualquer
dano causado por um ataque. Durante essas brigas, as roupas do oponente também
serdo cortadas e rasgadas, a menos que ele estefa usando uma armadura.

e CAUDA

S¢ o personagem possuir uma cauda adequada para o combate, ela pode ser
equipada com espinhos, uma ponta afiada ou qualquer outta arma igualmente
temivel. O ataque causa +2 de dano adicional (além do dano normal). Apos um
araque bem sucedido, o alvo deve fazer um rteste de Destreza ou softerd —4 de
penalidade em seu teste de Iniciativa no trno de combare subseqiiente (o alvo
perdeu o equilibrio). Esse ataque usa a Pericia Ataque Desarmado.

e TENTACULOS

Um ou mais membros do personagem (ou até mesmo sen cabelo) funcionam
como tenticulos, Um personagem com tenrdeulos recebem +2 de bénus na sua
Graduagio das Pericias Ataque Desarmado e Defesa Desarmada sempre que estiver
envalvido ém um combare corpo a corpo ou se defendendo. Os Tentdculos também
sio diffceis de se evitar durante um combate (o oponente sofre 1 de penalidade em

sua CAJ,

ARTE DA DISTRACAO

Cusro: | Ponto/Graduacio

HagiLiDADE RELEVANTE! Carisma

PROGRESSAOD: Descritiva; veja abaixo.

A Arte da Distracio pode representar uma habilidade em oratéria, um carisma
inato ou mesmo uma vor bela ¢ ressonante. Este Aiburo permite a um
personagem diserair um nidmero de pessoas ou animais num momento critico,
desde que possua algum método para se comunicar com eles (por exemplo: falar,
dangar, transmissio de TV, ilusionismo, escrita; erc.). Se o personagem estiver
tentando distrair diretamente um grupo potencialmente hostil, como uma
multidio furios2 ou um grupo de guardas de seguranca, sma Graduacio ditard
quantas pessoas podem ser distraidas, Se o personagem possuir uma plardia que ji
esteja preparada para ouvi-lo, @ Graduagio determina a porcentagem da plaréia que
serd distraida ou envolvida o suficiente para tomar uma agio, seja comprar o




~ixmo CD do personagem, doar algum dinheiro a caridade ou votar pelo
~crsnnagem nas proximas eleigdes,

Se virias pessoas com esse Atribuo trabatharem em grupo, o niimero rotal de
s distraidas ¢ somado, O Carisma € usado tanto para distrair uma pessoa
= =mente (por exemplo, através da arte da sedugio) ou através das emogdes, da

wmirica ou usando a forga de sua personalidade.

O personagem consegue distrair um individuo, ou aferar 5%
da platéia.

0 personagem consegue distrair dois individuos, ou afetar
10% da plaréia.

0 f;r&un‘agtm consegue distrair um grupo pequeno (1.a 10
indi

vidues), ou afetar 20% da platéia.
: O personagem consegue distrair um grupo médio (11 a 50
individuos), ou aferar 50% da plaréia.
: () personagem consegue distrair um rande (50 a 200
inﬂduui% ou afct:\:g 75% da p]atéin,gmpﬁ : :
: O personagem consegue distrair um grupo muito grande
(200 a 1.000 individuos) ou afetar 95-100% da platéia.

ATAQUE COMBINADO

S 3 Pontos/Graduacao

e mece Retevantet Nenhuma

FmoesEsial: () personagem pode combinar awaques com ¢ 2
personagens/Graduagio.

"~ - —einamenso apropriado, personagens individuais podem aprender como
o wus Atriburos Ataque Especial em uma demonstragio de poder
.- Tari o, todos os personagens envolvidos devem possuir o Atributo
e hinado e o Atriburo Ataque Especial, O miimero de personagens que
e combinar seus ataques de uma vez depende da Graduagio em Ataque

S emeesdio: um personagem pode combinar seus Ataques com QUL 2
et 2ara cada Graduagdo. Existe também um custo em Pantos de Energia
e = Araque Combinado: 2 Pontos de Energia por pessoa envolvida no
e = personagem deve pagar o custo separadamente, Por exemplo,. se
e emonazens estiverem combinando seus ataques, cada um deles deverd pagar
L N

-y

TR d.

sres ocorte N3 agao do personagem com 4 menor Iniciativa, ¢ utiliza o
e com o menor modificador de ataque para determinar o acero. E
e enze uma jogada de ataque. O alvo sofre 1 de penalidade por
eee— cmolvido no ataque, Se o ataque for bem sucedido, causa dano
e s =memplo, se dois personagens combinam seus ataques, um com um
e oo 2= 2dS ¢ outro com um ataque especial de 3d8. o dano total causado

B s oo scia, 5d8 % 2).
S = - nersonagens com o Atributo Ataque Combinado ndo estia sujeitos
e meemced (U 05 PEISONAZENs NOIMAIs que CCfem eXecurar a mesma
e Azaoues Combinados; pagina 118),

ATAQUE ESPECIAL

| ou 4 Pontos/Graduagio

=S=csasxe Nenhuma
() personagem possui um ataque que causa 1d8 de
dano/Graduacio.
e e anime 3§ Vezes Possuem acesso & poderosas energias ofensivas,

———

belas de fogo migicas, golpes de artes marciais potencializados
e e =oadas cnergéticas, Alguns personagens, como 0s ciborgues ou
o mechas podem ter armas, misseis ou armas de raios integradas

S —uenam 4 Pontos!Graduagio e causam 1d8 pontos de dano
ser personalizados adquirindo-se uma ou mais
nas phginas 44-48. Cada Vantagem de ataque
fie = 108, mas acréscenta uma capacidade adicional. Os
ceceher uma ou mais Desvanragens enere as listadas nas

eIt pOGEm

g - e

piginas 48-49. Cada Desvantagem de ataque aumena o dano em 1d8, mas reduz
a capacidade do ataque impondo alguma limitagao.

O jogador deve adquirir as Vantagens ¢ Desvantagens de seus Ataques Especiais
o momento de sua criagao. Na planilha de personagem do jogador, ¢las deverdo
estar listadas entre parénteses, seguidas pelo dano modificado do ataque. O jogador
poders adquirir uma combinagio de Vantagens ¢ Desvantagens até reduzir 0 dano
1 seut minimo (1d8), Para criar Araques Especiais que causem “dano zero”, o jogador
deve sclecionar a Desvantagem Nio Causa Dano (consulte a pigina 49). Por
exemplo. suponha que um personagem possua um Ataque Especial com 2
Graduagdes. Ele s6 poderd adquirir uma Vantagem. o que reduzird seu dano de 248
para 1d8. Se o jogador desejar adquirir uma segunda Vantagem, deve primeiro
adquirir uma Desvantagem, o que ird aumentar o dano de ataque novamente para
2d8. O personagem entio pode adquirir uma sequnda Vantagem, reduzindo seu
dano de volta para 1d8.

Um Ataque Especial deve sempre receber um nome descritivo como “Canhio
Automitico de 90 mm” ou “Punho Trovio da Fiiria do Dragio”. Quando estiver
criando seu ataque. 0 jogador (com a ajuda do Mestre) deve determinar qual Pericia
e Especializagio sio mais apropriadas para seu uso. No caso da maior parte dos
paderes mdgicos ou super-poderes usados em ataques & distincia, a melhor opgao
serd o Ataque Especial 2 Distincia, Para araques feitos com Mechas, em geral
utilizase Armas Pesadas (Artilharia). Para armas de alcance criadas como um
Fquipamento Pessoal, usa-se Armas de Fogo ou Armas de Arremesso com uma
Especializagio apropriada, dependendo de sua descrigio. Qualquer arma com a
Desvantagem Corpo a Corpo usa as pericias de Ataque Corpo a Corpo ou Ataque
Desarmado dependendo de sua descrigio. Por exemplo, Araque Corpo a Corpo
(espada) é apropriado para uma espada de energia, enquanto Ataque Desarmado
(golpe) seria adequado para uma aparigao capaz de drenar cnergia com seu toque
ou para um golpe de artes marciais potencializado pelo chi.

= ATAQUES ALTERNATIVOS

Embora um personagem ou mecha normalmente use sus arma “principal” de
maior Graduacio, também ¢ possivel possuir armas alternativas ou de apoio. O
CUSEO em PORIOS Para €sses araques “secunddrios” adicionais serd um quarto do
custo do araque de maior Graduagio a 1 Ponto/Graduagio. O ataque primdrio
(aquele com maior Graduagio) € o inico que custa 0s 4 Pontos/Graduagio padrio.
Ataques secunddrios poderdo possuir diferentes valores de dano, Vantagens e
Desvantagens, S¢ vocé estiver adquirindo ataques adicionais como se fossem
Poderes Mégicos (consulte Magia, pdgina 64), os ataques secunddrios drenam os 4
Pontos de Energia/Graduagio padrio, ¢ ndo apenas 1 Ponto de Energia/ Graduagio.

» ATAQUES cOM ARMAS PARA MECHAS E DIFERENTES ATIRADORES

Se um mecha possuir a Vanmgem Ataque Especial, cada armamento serd
desenhado para ser ativado para quem quer que esteja operando o mecha, Um
operador s6 serd capaz de disparar uma das armas por rodada, a menos que possua
o Atributo Araques Adicionais (pigina 49) e que seu Ataque Especial possua a
Vantagem Rajada (pdgina 47). No entanto, se 0 mecha teansportar virias pessoas,
ele pode ser projetado para possuir virias armas independentes, cada uma operada
por um personagem diferente, permitindo assim ataques simultineos. Se uma arma
for criada dessa forma, deve ser anorado que ela precisa de um “Outro Operador®
e adquirida 2 um custo de 2 Pontos cada {esta € a versao reduzida de custo pela
metade: consulte Dono de um Robozio na pigina 57 para maiores informagdes).

Araoues Especials Em OUTROS JOGOS DO SISTEMA 020

Se vocé estiver importanda seus personagens de BESM d20 para outro jogo do
Sistema d20 ou vice-versa, trate os Ataques Especiais como se¢ o personagent
possuisse um bonus de encantamento igual 2 metade da Graduagao de seu ataque
(arredondado para baixo). Por exemplo, um Ataque Especial com 6 Graduagoes é
rrarado como uma arma +3 em outros jogos do sistema d20. Nio aumente o dano
do ataque ¢ nem mesmo a capacidade do personagem de acertd-lo. Isto serve apenas
para determinar se um Ataque Especial consegue ou ndo ultrapassar a Redugio de
Dano ou outras habilidades similares.

EreiTos ESPECIAIS

Os cleitos especiais de Efeito em Area, Drenar (qualquer um), Ofuscante,
Incapacitar, lrritar, Difuso e Aprisionar s3o determinados apenas pela Graduagio do
ataque Especial. Multiplicadores de Dano Macigo, Super-Forga e ataques decisivos
o sio incluldos nesse cdleulo. Além disso, Armaduras e Campos de Forqa
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normalmente ndo: protegem conera ataques dotados de Drenar (qualquer um),
Ofuscante, Incapacitar, Irritar ou Aprisionar. Antes de desferir um araque, o
personagem pode escolher entre causar um dano inferior a0 1d8/Graduacio ou
reduzir o poder de seus efeitos especiais,

—

e e e

ErEimos BASEADOS NOS DANOS INFLIGIDOS

Os efeitos especiois de olaques que contenham as Vantogens Efsito em Areg,
Drenor |qualquer um), Ofuscante, Incopacitor, Irritar, Integrade, Difuse ou
Aprisionar dependem da Graduocdo doquele Afaque Especial. Por exemplo,
Drenar (Mente| reduz o Vaolor de Inteligéncic do alvo em 2 pontos para cada
GraduogGo em Ataque Especial, Da mesma forma, Aprisionar cria emarras com 4
Pontos de Vida pora cada Graduagdo de Ataque Especial. Pora introduzir um fator
oleatério nesses efeitos especiais, & possivel basedos o cada 5 pontes de dano que
o ataque inflijo {ou que teria infligido, no coso de ataques que usem o Desvantagem
Néo Causa Dano). Usando os exemplos acima, Drenar (Mente) raduzira o Valor de
Inteligéncio de seu alvo em 2 para coda 5 pontos de dano, ossim como Aprisionar
crigré amarras com 4 Pontos de Vida para cada 5 pontos de dane. Se essa regro
opcional for empregada, o dane pode ser calculodo pora fodes s etagues,
incluindo aqueles com o Desvantagem Nao Causa Dano, o fim de determinar o
resultado do efeilo especial.

VANTAGENS PARA ATAQUES ESPECIAIS

As Vantagens a seguir podem ser atribuidas a um Araque Especial. O Mestre
pade proibir qualquer combinagio de Vantagens que nio Ihe parecam apropriadas.

=8
S =
e
E= TABELA b—2: VANTAGENS DE ATAQUE
% 'E VANTAGEM # pDE Espagos VANTAGEM # pE ESPAGOS
Afetar Incorporeos 1 Incapacitanta 3
Alvo Especifico 1ou2 Incurdvel 4
Apfisionar 2 Indeteciavel &
Armadilha 1 Indireto 1
Atague Mental ou Espiritual 5 Integrado (Ataque) 2
Atordoante 1 Integrado (Atributo) 1
Aura 2 Irritante i
Ciontagioso 2oud Longo Alcance 1
Dano Continuo 1 Ceultavel 1
Difuso 1 Ofuscante 1
Disparo Automaticn 3 Penatrante (Amnadura) 1
Drenar a Alma 1 Penetrante (Campo de Forga) 1
Drenar a Mente 1 Precisao 1
Dranar Energla 1 Rajada 1
Drenar Forgas 1 Sern Regeneragao 1
Efeito Continuo 1 Teleguiado “Tou2
Efeito em Area 1 Tremor 1
Flexivel 1 Vampinsmo 2-4
Forca Muscular 1 Vantagem Exclusiva 1

* AFETAR INCORPOREOS

Este araque ird aferar personagens que estejam Incorpéreos ou Astrais como se
estivessem solidos.

* Awvo EspEciFico

0 ataque causa dano dobrado 4 um grupo especifico de alvos e dano normal ou
nenhum dano a wodo o resto. Assim, um atague pode ser composto de energia
benigna (causa dano debrado em criaturas malignas), energia cadtica (causa dano
dobrado em criaturas leais), energia vital (dano dobrado em criaturas mortas-vivas)
ou ser prejudicial 2 uma raga especifica. Alvo Especifico conta como uma Vantagem
s¢ nenhum dano for causado nos oponentes que ndo pertencerem a0 grupo
especificada ¢ duas Vantagens se aferd-los normalmente.

* APRISIONAR

Os ataques capazes de aprisionar a vitima podem incluir um jato que congela o
alvo em gelo, ou que o enreda nos ramos de uma planta, simples teias, ece. O objeto
que provoca 0 aprisionamento tem 4 Pontos de Vida para cada Ataque Especial, Se
o alvo nio obtiver sucesso em se defender de um ataque desse tipo, ficard aprisionado
ate conseguir reduzir os Pontos de Vida do objeto a 0 ou menos (destruindo-o). Um

personagem aprisionado trem seu deslocamento restringido € uma penalidade de —4
para atagues fisicos, nio pode se defender (ignore os hénus de Destreza na CA) e ndo
CONSEgUE executar ag0es que requeiram gestos complexos. No entanto, geralmente ¢
capaz de falar. Uma vitima que destruir parcialmente o objeto que o esteja
aprisionando pode recuperar parte de seu deslocamento (a critério do Mesere). Um
ataque com esta Vantagem também inflige dano normalmente, a menos que também
receba a Desvantagem Nao Causa Dano. Um aprisionamento “Incurdvel” $6 pode
ser danificado por um método especial (como dgua ou fogo) definido no momento
de sua criagio. Aprisionar conta como duas Vantagens.

* ARMADILHA

O araque deixa uma mina, armadilha explosiva ou algum outro dispositivo
similar, que permanece dormente até ser ativado por alguém. Um teste bem
sucedido na Pericia Observar (CD 10 + a Graduagdo do Ataque Especial) revelard
a presenga da Armadilha. A Vantagem Armaditha pode ser combinada com a
Desvantagem Corpo a Corpo (pigina 48) para simular uma armadilha explosiva
que deve ser implantada cuidadosamente. Sem a Desvantagem Corpo a Corpo, a
armadilha pode ser plantada i distincia; um teste bem sucedido de araque indica
que a Armadilha foi langada ou jogada na drea correta.

» ATague MenTAL ov ESPIRITUAL

O ataque ndo ¢ fisico, mas sim uma agressio mental (Araque Mental) ou uma
dispura de espirito ¢ forga de vonrade (Ataque Espiritual), Durante a criagio, o
jogador deve especificar se o foco de sua Vantagem serd Mental ou Espiritual. Ao
invés de usar o Bonus Base de Araque do personagem para acertar, o personagem
deve obter sucesso em um weste de Inteligneia (Ataque Mental) ou Sabedoria
(Ataque Espiritual) para que seu personagem acerte (apesar das Pericias apropriadas
poderem mudar isso), Além disso, a0 invés de fazer testes normais de defesa, o alvo
realiza um teste de resisténcia de Vontade mais quaisquer bonus fornecidos pelo
Atributo Escudo Mental {a CD serd o total do reste de resisténcia de Inteligéncia
ou Sabedoria do alvo), O Ataque Espiritual ignora as Armaduras ¢ Campos de
Forga ¢ afeta personagens Astrais e Insubstanciais normalmente. Ambas as versées
contam como cinco Vantagens,

 ATORDOANTE

Um araque com esta Vantagem causa dano empordrio, como um choque elérrico
que desliga dispositivos eletrdnicos e deixa as pessoas inconscientes. Os Pontos de
Vida perdidos sio recuperados 4 taxa de 1 Ponto por minuro, em vez de seu ritmo
normal. O dano por Atordoamento nio pade matar. Apesar do ataque causar apenas
dano tempordrio (comparado a0 dano real de um ataque comum), cle possui a
vantagem de poder ser usado para incapacitar um inimigo; sem o risco de matd-lo.

* AuRa

Ao invés de ter de realizar o ataque, o personagem automaticamente fere
qualquer um que toque seu corpo. Um exemplo disso pode ser o personagem cujo
corpo esteja em chamas ou elerrificado. Se essa Vantagem for combinada com a
Vantagem Efeito em Area, ela auromaticamente aringe qualquer um que se
encontre na drea designada & volta do personagem. A aura conta como duas
Vanragens.

* CONTAGIDSO

Parte ou todo o dano causado pelo ataque (ou outros efeitos) serd transferido
para qualquer um que toque (ou tenha algum tipo de contato) com a vitima. Se a
gravidade do contigio for pequena, ele ndo infectard rodo mundo; uma vitima
potencial deve falhar em um reste de resisténcia de Foreitude (CD 15 + a Graduagio
do Ataque Especial) para que seja contaminada. Se a Vantagem for escolhida duas
vezes, a gravidade do concdgio é alta, sendo que uma virima potencial deverd falhar
no teste acima com —4 de penalidade adicional. Como alrernativa, o contdgio pode
ser automarico em dererminadas circunstancias, © teste de resisténcia normalmente
¢ de Fortitude; mas alguns casos poderdo exigir um teste de resisténcia de Vontade,
O Mestre deve decidir os Efeitos, as precaugées ¢ os antidotos do contdgio. Esta
Vantagem costuma ser combinada com a Desvantagem Toxico. Contdgio conra
como duas Vantagens se for pouco contagioso ou quarro se alamenie CoNTagiose,

*Dano ConTiNvO

Esta Yantagem representa dcidos, liquidos incandescentes ¢ ataques similares que
infligem dano a0 longo de vérias rodadas. Se o dano inicial do ataque penctrar a




-

28
= =
==
o [
S

=
e
-
— —— T
=
o



CAPITULO b
ATRIBUTOS

.

f40) .

Armadura do oponente, o alvo ird sofrer 1 ponto de dano adicional/Graduagio do
Ataque Especial a cada turno durante 5 rodadas ou até que os efeitos sejam
neutralizados de alouma maneira (a critério do Mestre; deve estar relacionado ao
tipo de ataque ¢ pode exigir Virios timos para ser neurralizado towalmente), A
Armadura nio protege contra o dano adicional causado nes turnos subseqiienres.
Como alternativa, o Dano Continuo pode ser definido como ocorrendo de hora em
hora, o que causa 2 pontos de dano/Craduagio, em vez de apenas 1, mas éaplicado
a0 longo do dia todo (a0 invés de a cada rodada). Finalmente uma periodicidade
didria causa 4 pontos de dano/Graduacio diariamente (em vez de a cada rodada),
Esta Vantagem pode ser melhor representada através de uma doenca ou um veneno
de agio lenta. Diferente de um araque com Dano Continue regular, o dano de hora
em hora ¢ o dano didrio irdo contnuar até que a vitima esteja morta ou obenha
sucesso num teste de resisténcia de Forritude (CD 15 + a Graduagio do Arague
Especial). Esse teste pode ser realizado de hora em hora ou uma vez por dia.
conforme o caso.

* DiFuso

Este tipo de ataque se espalha para cobrir uma drea maior, como um cone de¢
energia, ou uma rajada de projéteis ou de raios de energia. O defensor sofre -1 de
penalidade em sua jogada defensiva. Miltiplos alvos adjacentes no caminho da
ataque poderdo sofrer dano se estiverem alinhados ou em uma formagio densa (no
mdximo de um alvo adicional para cada Graduagio do Araque Especial). A
Vantagem Difuso pode ser escolhida virias vezes; cada uma aumenta as penalidades
de Defesa do alve em ~1 ¢ dobra o nimero de possiveis alvos adjacentes. Difuso
normalmente ¢ combinado com 2 Desvantagem Curto Alcance.

* DispAR0 AUTOMATICO

© ataque consiste em uma sataivada de multiplos projéeeis, como as balas de
uma metralhadora ou uma rdpida seqiiéncia de raios de energia. Ao invés de acertar
um tnico golpe quando o ataque for bem sucedido, o agressor atinge alvos (no
minimo um, no maximo cinco) equivalente a diferenga entre sua jogada final de
ataque (incluindo todos os modificadores) e as jogadas de defesa dos alvos
(incluinde todos os modificadores) divido por cinco (arredondado para baixo). Por
exemplo, se um personagem cujo valor final da jogada de araque tenha sido 27
tentar atingir um alvo cujo valor final de defesa tenha sido 16, ele acertard dois
disparos (27 — 16 = 11; 11+53 = 2,2; arredondando para baixo o resultado € 2).
Cada disparo inflige dano separadamente (importante ao se considerar Armaduras
e Campos de Forca). Bénus provenientes de Dano Macigo, Super-Forga, ¢ os
multplicadores de sucessos decisivos 56 sio aplicados ae primeiro tire da saraivada
do Disparo Automdtico — rodos os outros disparos causam o dano normal do
Ataque Especial. O Mestre pode aumentar o mimero maximo de disparos capazes
de infligir dano para 10, para refletic ataques porencialmente mais poderosos.
Disparo Automdtico conra como trés Vantagens.

* DRENAR A ALMA

O aaque ateta o espirito da vitima, Pede se tratar de uma onda de medo,
desespero ou alguma outra emotio capaz de destruir sua vontade. O Valor de
Sabedoria ou de Carisma da vitima (escolhido quando o ataque € criado) é reduzido
em 2 multiplicado pela Graduagio do Araque Especial. Esse dano empordrio de
Habilidade ¢ independente de quantos Ponros de Vida foram perdidos no ataque.
Para criar um ataque que inflija dano apenas & Habilidade escolhida, rambém ¢
preciso adquirir a Desvantagem Nio Causa Dano. Os pontes perdidos sio
recuperados 2 taxa de dois por hora,

 DRENAR A MENTE

O aaque faz com que a vitima peraa o conwrole sobre si mesmo. Pode ser um
ataque psiquico, um tranqiilizante ou droga similar, ou um outro tipo de ataque.
O valor de Inteligéncia da vitima ¢ reduzido em 2 multiplicado pela Graduagio do
Araque Especial. Esse dano temporirio de Inteligéncia ¢ independente de quantos
Pontos de Vida foram perdidos no ataque. Para criar um araque que inflija dano
apenas 4 [nteligéncia, também ¢ preciso adquirir 4 Desvantagem Nio Causa Dano.
Os pontos perdidos sdo recuperados i taxa de dois por hora.

* DRENAR ENERGIA

O agressor drena a reserva de energia pessoal da vitima, fazendo com que ela
fique farigada e/ou desanimada. Além do dano infligido aos Ponros de Vida da
vitima, o ataque causa a perda da mesma quantidade de Pontos de Energia, Para
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¢riar um ataque que apenas drene Pontos de Energia, também ¢ preciso adquirir a
Desvantagem Nio Causa Dano. Os Pontos de Energia perdidos se recuperam
normalmente.

* DRENAR FoRcaAS

() ataque faz com que a vitima sofra de fraqueza efou perda de coordenagio. Sua
Forca, Destreza ou Constituigio (escolhido quando o ataque ¢ criado) é reduzida
em 2/Graduagdo do ataque. O dano emporirio de Habilidade € independente de
quantos Pontos de Vida foram perdidos no ataque. Para criar um poder que inflija
dano apenas & Habilidade escolhida, sem prejuizos adicionais, também ¢ preciso
adquirir a Desvantagem Nio Causa Dano. Se a Constituigio de um alvo for
reduzida a 0, ele cai inconsciente, mas niio morre como ocorreria normalmente, Os
Valores de Habilidades perdidos sio recuperados a uma taxa de 2 Ponros por hora
de descanso.

* ErEiro CONTINUO

A Vantagem Efeito Continuo sé pode ser adquirida em conjunto com a
Vanragem Efeito em Area. O ataque permanece ativo no interior da drea afetada por
virios turnos. Exemplos desse tipo de ataque incluem nuvens tixicas, paredes de
fogo, descargas elétricas ou vapores superfrios. Qualquer um que ingresse ou
permaneca na drea fica imediaramente sujeito ao ataque; os testes para defesa estio
descritos na Vantagem Efeito em Area. Cada vez que a Vantagem Efeito Continue
¢ adquirida, os efeitos do ataque duram por mais um turno.

o ErEmo eM Area

Este ataque funciona como um disparo explosivo, de modo que ndo afeta apenas
0 alvo, mas também qualquer um que esteja nas proximidades. E permitido que
todos os personagens afetados fagam um teste de resisténcia de Reflexos (mergulhar
para s¢ proteger, sair do caminho) para reduzir o dano & metade. Os personagens ¢
miechas que possam se proteger com objetos bastante sélidos ou mesmo usando o
terreno i sua volta podem evitar o dano completamente (i escolha do Mestre) caso
obtenham sucesso num teste de resisténcia de Reflexos. [sso representa o
personagem que s¢ abaixa ou que se move para tris de um abrigo. O Mestre decide
quando um objeto ou pessoa encontra-se na drea de efeito, podendo supor que o
raip da drea equivale a 1,3 metros para cada Graduagio do Araque Especial. A
Vantagem Efeito em Area pode ser escolhida virias vezes: sendo que para cada uma
a drea de efeiro é dobrada.

® FLEXIVEL

Esta Vantagem representa ataques que podem ser longos, flexiveis ou extensfveis
tais como aqueles causados por um agoite preénsil, um chicote de energia, uma
corrente com liminas ou outra forma similar de ataque: Os testes de defesa do alvo
safrem -2 de penalidade. Se o agressor for forte o suficiente para erguer fisicamente
o alvo, um ataque bem sucedido pode ser usado para imobilizar ou desarmar o
oponente (agarrando a arma de sua mao) em vez de lhe causar dano. Esses ataques
que ndo infligem dano sio realizados com —4 de penalidade na jogada de araque,
pois exigem grande pericia ¢ precisio,

* FOR(A MUSCULAR

Esta Vantagem normalmente 56 ¢ apropriada para armas corpo a corpo ou armias
de arremesso. O personagem adiciona qualquer modificador de dano de Forga a seu
dano hase de ataque.

* [NCAPACITANTE

[sto representa qualquer forma de ataque qué possa incapacitar
instantaneamente um inimigo, mesmo que ndo inflija nenhum dano, Isso inclu
colocar um oponente para dormir ou transformi-lo em pedra. Independente do
araque causar dano fisico ou ndo, a vitima deve realizar um teste de resisténcia (que
pode ser de Fortitude ou de Vontade, decida quando o ataque for criade; CD 10 -
2 por Graduagio do Araque Especial) para evitar ser completamente incapacitado.
Quando estiver formulando o ataque, especifique seus resultados: adormecido:
acordado, porém paralisado; transformado em pedra; transformado em uma bonec:
inerte, etc. Esses efeitos deixario de funcionar em alguns minutos, a menos que =
Vantagem Incurdvel (veja abaixo) também seja adquirida. Para criar um araque que
apenas incapacite o alvo, também ¢ preciso adquirir a Desvantagem Nio Caus:
Dano. Incapacitante contra como trés Vantagens.




* |NCURAVEL

O ataque produz ferimentos ou ourros efeitos que ndo podem ser curados
nzruralmente nem tratados por mérodos normais. Em vez de se recuperar 3
=locidade normal, ou ter seus efeitos amenizados arravés de um traramento
medico, a recuperagio ndo poderd ocorrer aré que algum evento acontenca ou seja
Tunistrado um tratamento exdtico. Essa condigio deve ser especificada quando o
suaque for criado, sujeito & aprovagio do Mestre. Incurdvel conta como Quatro
‘rantagens.

* [NDETECTAVEL

4 maieria dos Ataques Especiais possul um componente visivel que torna ficil
sarz seus alvos determinarem quem os estd awacando. Um ataque feito com a
canragem Indetectivel ndo oferece nenhuma indicagio de quem estd prestes a
sacar, além de ndo poder ser rastreado de volta para o agressor (usando métodos
=ormals), lsso pode fazer com que o agressor obtenha a vantagem da surpresa (seus
scversanios estio despreparados). Sé o alvo souber que esed sob ataque, ainda poderd
«= defender; mas nao receberd seu banus de Destreza na CA. Essa habilidade ¢ mais
mumente associada a ataques nao-fisicos como as Vantagens Drenar (qualquer
== ou Araque Mental ou Espiritual. Indetectdvel conra como 4 Vantagens.

* |NDIRETO

4 arma é capaz de realizar disparos em um grande arco balistico. Exemplos
=cuzm langadores de granadas ¢ armas de arilharia. Essa Vantagem permite que
- cersonagem atinja alves que esteja atrds de prédios, colinas ou ourros obsticulos

< mesmo atirar através do herizonte, caso a Vanmgem Longo Alcance também
==tz sidoadquirida), No entanto, disparar indireramente € uma tarefa complicada.
“om conseguir dispatar de forma eficiente em uma diregao indireta, o agressor deve
== capaz de “ver” o alve (¢ possivel usar sensores) ou alguma outra pessoa deve ser
=oar de observar o alvo, passando sua posigio para 0 agressor, O fogo indirero
w=u'ta em —2 de penalidade para a jogada de araque com um adicional de -6 se o
oo nido puder ser visto “fisicamente” pelo agressor (para um rotal de—8) Uma arma
= 2 Vanmgem Indireto pode ser usada normalmente a distineias médias e curtas
e nenhuma penalidade,

. IHTiﬁHAI]D (ATaQuE)

T ataque com esta Vantagem estd “ligado” a outro ataque (ou “mestre”), O
s=zue mestre pode ser uma arma comum (como um item de Equipamento Pessoal
== uma espada ou uma arma), uma Arma Natural, um ataque desarmado ou
se=re tipo diferente de Ataque Especial. Se o ataque mestre for bem sucedido, o
wuzes [ntegrado automaricamente atinge também (nenhuma defesa € permitida),
wemzm e falhar em penetrar as &efcs:is do alvo {J\rm.idura Campoes de Forga, erc. ]I

'I"

==z s, 52 aplicdvel). Se, no entanto, o ataque mestre atingir o alvo e causar dann
wfoenre para penetrar a Armadura, entio a Armadura ndo protegerd em nada
=z o dano causado pelo segundo ataque. Bonus de dano wis como Dano

oo, Super-Forga ¢ mulaplicadores de ataques decisivos se aplicam apenas ao
s=cue mestre, € ndo 2 cada araque. Um arague com a Vantagem Integrado nio
e possuir as Vantagens Precisio e Longo Alcance ¢ as Desvantagens Impreciso
“eceo, Pouca Penetragio, Corpo a Corpo ¢ Curto Alcance; seu alcance usado ¢ sua
—csio dependerio do ataque ao qual estd integrado. O ataque sé pode ser usado
= _o=unto com o ataque mestre, Integrado (Ataque) conta como duas Vantagens

« |5TEGRADO (ATRIBUTO)

= anugue desferido com esta Vantagem estd integrado a um dos seguintes
Sc0s, qUe 0 personagem também deve possuir: Portal Dimensional,
weeancialidade, Metamorfose, Mudar de Forma, Alterar Tamanho ou
L-"_“;_'_-:Dul'tf. Se o ataque for bem sucedido, um alve vivo serd atingido por aquele
S=—wro, contanto que falhe em um teste de resisténcia de Fortirude (CD 10 +2
se= Smaduacio do Ataque Especial).

* [ZRITANTE

Zsts Vanragem pnde sef representada peln spray de pimenta, o ador de um
== um: magia de coceira ou um efeito similar. Tenha ou ndo o dano penetrado
w =madirz o oalvo deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10+ 2
per (zduacio do Ataque Especial). Se o alvo fracassar, o personagem fica
mosments cego ¢ distrafdo (-2 de penalidade em todos os restes para fazer
s ouer cofsz) por um nimero de rodadas igual 4 quantidade pela qual ele falhou

no teste. A Vantagem lrriante em geral ¢ associada & Desvantagem Téxico a fim de
simular um ataque que pode ser evitado com uma miscara de gds ou coisa
semelhante.

 LoNGO ALCANCE

Assume-se que um ataque normal possua um alcance efedvo de 150 metros (3
km no espago). Esta Vantagem estende esse alcance para 1,5 km (30 km no espago).
As armas de Longo Alcance tipicamente sdo os canhdes de feixes das espagonaves,
os misseis teleguiados ou as armas de tanques e mechas. Essa Vantagem pode ser
escolhida viirias vezes; cada vez que for adquirida depois da primeira, ird dobrar a
distincia efetiva. Uma vez que v horizonte da Terra limita a linha de fogo para
personagens que estejam no solo, a aquisicio de midlaplas Vantagens de Longo
Alcance s3o comumente combinadas com a Vantagem Indirero (veja acima). Essa
Vantagem ¢ incompativel com as Desvantagens Corpo a Corpo ¢ Curto Alcance.

e QCuLTAVEL

Esta opgio esed disponivel apenas para armas de mio, armas de mecha ou
equipamentos pessoais. Por definicio, uma arma como essa sempre serd visivel: por
cxemplo, uma arma embutida num mecha possui canos ou orificios visiveis por
onde saem os tiros. Unma arma ocultdvel ndo ¢ tdo 6bvia. Ela pode se estender ao
longo do mecha ou estar disfargada como alguma outra coisa. Se for conseruida
como uma Arma Manual ou Equipamento Pessoal, isso significa que ela ¢ pequena
o suliciente para ser usada com uma mio e escondida dentro da roupa. A maior
parte das armas que possuem o tamanho de uma pistola ou faca sio Ocultiveis. Para
jogos mais cinematograficos, armas maiores como espadas e merralhadoras também
podem ser criadas para serem Ocultdves.

* QFUSCANTE

Se o alvo for atingido (o se estiver na drea afeada por uma arma que possua
Efeito em Area), pode ficar cego. Todos os personagens que estiverem olhando para
o ataque devem realizar um teste de resisténcia de Fordrude (CD 10 + 2 por
Graduagio do Ataque Especial), Se o personagem-alvo fracassar em seu teste de
Fortitude, ficard ofuscado por um nimere de rodadas de combare igual &
quantidade pela qual falhou no teste. Os personagens que possuam Defesas
Especiais (pdgina 53) apropriadas nao ficario cegos. Ofuscante pode ser escolhido
muiltiplas vezes, adicionado +24 CD do teste de resisténcia de Fortitude a cada vez,
Ofuscante também pode ser generalizado para cobrir outros ataques capazes de
sabrecarregar os senudos. Por exemplo, o ataque pode causar surdez.

* PENETRANTE (ARMADURA)

A Armadura ndo ¢ capaz de impedir o dano desses ataques de forma tio eficiente

quanto o normal. Cada vez que a Vantagem Penetrante (Armadura) for adquirida,

a Armadura contera 10 pontos de danio a menos.do que o normal do araque (até o
nivel mdximo da Armadura).

* PENETRANTE (CAMPO DE FORCA)

0 Campo de Forga nao ¢ capaz de impedir o dano desses ataques de forma o
eficiente quanto o normal. Cada vez que a Vantagem Peretrante (Campo de Forga)
for adquirida, o Campo de For¢a conterd 10 pontos de dano a menos do que o
normal do araque (até o nivel miximo do Campo de Forga),

* PRECISAD

) ataque € extraordinariamente preciso, fornecendo +4 de bbnus nos restes de
Ataque (ou restes de Vantagem, caso o araque possua a Vantagem Araque Mental
ou Espiritual), Essa Vantagem pode ser escolhida duas ou trés vezes, oferecendo
respectivamente +8 ¢ +12 de bénus, mas nio pode ser combinada com a Vantagem

Integrado (Arague).

* RAJADA

Esta Vantagem permite a0 personagem usar seu Ataque Especial mais de uma
vez em uma s6 rodada — desde que ele possua ataques muiltiplos. Cada vez que ¢
escolhida, a Vantagem fornece um uso adicional por rodada, além da urilizagao
regular. Normalmente um Araque Especial s pode ser usado uma vez por rodada
(consulte a pdgina 43), O segundo ataque deve ser desferido usando o valor do
segundo Bonus Base de Ataque do personagem, o terceiro usando o valor do
terceiro bonus e o quarto usando o quarto Bonus Base de Ataque, Por exemplo, se
um personagem tiver Bonus Base de Ataque de +17/+12/+7 ¢ possuir esta Vanta-
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gem duas vezes, serd capaz de fazer teés ataques com bénus de +17/+12/+7, Se

possuir essa Vantagem apenas uma vez, 56 serd capaz de atacar duas vezes, com
bonus de +17/+12.

* SEM REGENERACAD

Esta é uma forma mais simplificada da Vantagem Incurivel. O dano do ataque
ndo pade ser restaurado usando-se os Atributos Cura e Regeneragio, mas pode ser
curado ou reparado normalmente,

* TELEGUIADO

() araque ou arma dispara um projétil ou descarga de energia capaz de localizar
€ perseguir seu alvo. O personagem recebe +4 de bonus em sua jogada de ataque.,
Caso erre 0 ataque ou o alvo consiga se defender, a arma retornard para uma nova
tentativa (apenas uma vez) no proximo turno de combare, No entanto, um ataque
Teleguiado é vulnerdvel a0 Atributo Bloquear Sentidos (pdgina 60). Em um cendrio
ande os Blogueadores de Sentidos eletronicos nao estao disponiveis (como no Japio
antiga), a2 Vantagem Teleguiado conta como duas.

* TREMOR

Este ataque causa uma onda linear de chogue no solo, causando um forte
estrondo e rachaduras. A falha aberta pelo tremor serd suficiente apenas para que
uma pessod caia em suas profundezas, a menos que seja combinada com a
Vantagem Efeito de Area. A vitima caird na fenda se falhar em um reste de
resiseéncia de Reflexos (CD 15 + 2 Por Graduagio do Ataque Especial). A fissura
terd aproximadamente 1 merro de profundidade para os primeiros 5 pontos de
dano (incluindo bénus de Forga e Dano Macico), dobrando a cada 5 pontos de
dano adicional que o ataque infligir. Assim, um tremor que cause 15 Portos de
Dano abrird uma fenda com 4 metros de profundidade, enquanto um ataque que
cause 30 Pontos de Dano ird abrir uma ravina com 32 metros de profundidade. O
Iremor 56 pode ser usado sobre uma superficie sélida (term, cimento, areia ou

asfalto), ¢ ndo pode ser combinado com a Vantagem Aura e a Desvantagem Nio
Causa Dano.

* VAMPIRISMO

Esta Vantagem pode ser adicionada a qualquer ataque que cause dano normal
ou capaz de causar dano temporirio em valores de Habilidade. Apds um ataque
bem sucedido, os Pontos de Vida ou Valores de Habilidade perdidos sio
transferidos para o agressor. Vampirismo conta como duas Vantagens se os atagues
puderem restaurar apenas Pontos ¢ Graduagdes perdidas (assim, o personagem
torna-se capaz de se-curar), Trés Vantagens se o ataque puder ampliar a quantidade
de Pontos de Vida do agressor para um valor acima de seu valor mdximo (no
entanto, nio mais do que o dobro). E, finalmente; contaré como quatro Vantagens
se puder aumentar os Valores de Habilidades do agressor acima de seu valor
maximo, Quaisquer valores ou Pontos que excedam a Graduagio normal
desaparecem a um ritmo de 10 Pontos de Vida ou dois Valores de Habilidades por
hora, Essa Vantagem nio pode ser combinada com as Vantagens Efeito em Area ou
Difuso. Vampirismo custa 2, 3 ou 4 espagos de Vantagens.

* VANTAGEM EXcLUSIVA

O agressor possui uma Vantagem que nio estd especificada aqui ¢ sujeita 3
aprovagao do Mestre, Exemplos incluem ataques que podem alterar a meméria do
personagem, afetar a aparéncia do alvo ¢ muito mais. O nimero de espagos
ocupados por essas Vantagens fica a cargo do Mestre baseados nos beneficios que
essa Vantagem Exclusiva oferece.

DESVANTAGENS DOS ATAQUES ESPECIAIS

Algumas, nenhuma ou virias dessas Desvantagens podem ser assaciadas aos
Araques Especiais. O Mestre pode proibir qualquer combinagio que nio considere
apropriada.

* APENAS EM (AMBIENTE)

() ataque ou arma s6 pode ser usado contra objetos que estejam em um
determinada ambiente restrito, por exémplo “apenas na dgua” (representando um
torpedo) ou “apenas no espaco” representado uma arma poderosa que precisa do
vacuo para funcionar. O ambiente ndo pode ser muito comum durante a campanha
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(por exemplo, “apenas no ar” ndo serd vilido, a menos que a-campanha ocorra em
por exemp

muitos ambientes sem ar). Se o ambiente for muito raro na campanha, o Mestre
pade permitir que esta Desvantagem conte como duas.

* AUTODESTRUTIVO

O uso desse ataque destrdi a arma (obviamente € muito raro que os pe rsonagens
associem essa Desvantagem para si mesmos). Esta Desvantagem em geral ¢
combinada com as Desvantagens Corpo a Corpo ¢ Efeito de Area para representar
wm sistema de autodestruicao explosivo. Ela nio pode ser combinada com Disparos
Limitados. Essa Desvantagem ocupa 4 espagos.

* (0ICE

O araque produz algum ripo de coice ou outro efeito eolateral que afets
qualquer um ou qualquer coisa que esteja diretamente arrds do agressor (2 uma
distincia de 1.5 m). Um exemplo ¢ um langador de fogueres que provoca um jato
incandescente perigoso para qualquer um gue esteia atrds do atirador. Algumas
magias ¢ outras habilidades podem possuir o mesmo risco. O dano do Coice
geralmente € igual a um quarto do dano efetivo do ataque. Se essa Desvantagem for
adquirida duas vezes, aferard todos no raio de 1,5 m 4 ol do personagem,
incluindo o agressor (2 menos que ele possua Imunidade a um de seus ataques;
pdgina 62). Coice ndo pode ser combinado simulaneamente com as Vantagens
Efeito em Area e Aura,

* CoRrO A CORPO

O ataque s pode ser usado contra oponentes que estejam adjacentes, podendo
exigir contato fisico. Um exemplo de um ataque Corpo a Corpo é aquele desferido
com uma espada fisica ou de energia ou um toque que cause efeitos debilitantes. E
claro que muitas armas de combare Corpo a Corpo podem ser arremessadas em
situagdes desesperadas, porém o ataque sofreri —4 de penalidade ¢ o dano serd
reduzido & metade. A Desvantagem Corpo a Corpo ndo pode ser combinada com
a Vantagem Longa Distincia ou com a Desvantagem Curea Distincia, Sua
limitagio ¢ suficiente para contar como duas Diesvantagens,

* CURTO ALCANCE

D-ntzq ue 56 pode ser usado a uma distancia relativamente curra (alcance efetive
de cerca de 15 metros). A Desvantagem Curto Alcance nio pode ser combinada
com a Vantagem Longo Alcance ou com a Desvantagem Corpo a Corpo.

o DESATIVAR Escupos

Esta Desvantagem s6 pode ser adquirida se o personagem também possuir o
Atributo Campo de Forca. Ela exige que o personagem desligue todos os seus
Campos de Forga antes de usar o araque, devendo permanecer desativados até o
turno seguinte do personagem.

* DESTRUTIVEL

O ataque disparar um projéril ou raio de energia que ¢ grande ou lento o
suficiente a ponto de poder ser destruido, ride chegando a0 alvo até a iniciaciva zero,
Conseqiientemente 0 ataque pode ser interrompido no meia do véo. Um disparo
de canhido provavelmente nio se qualifica para esma Desvantagem, mas sim um
missil ou uma bola de plasma, Qualquer um que ainda possua uma agio de
combate que nio foi usada durante o mesmo turno pode fazer um ataque i
distancia contra o projétil. Para interromper o ataque, um ataque bem sucedido (ou
virios ataques) deve causar a0 menos 3 pontos de dano para cada 1d8 de dano que
o projétil inflija. Destrutivel ndo pode ser combinado com a Desvantagem Corpo a

TABELA 6—3: DESVANTAGENS DE ATAQUE

DesvanTAGeEM # DE Espacos DesvanTaGEM # DE Espaco

Apenas em (Ambiente) 1ou 2 Estatico 2
Autodsstrutivo 4 Impraciso 1
Coica 1ou?2 Intarno 1
Corpo a Corpo 2. Lento 1-5
Curto Alcance 1 Nao Causa Dano 1
Desativar Escudaos 1 Pouco Confidvel 1
Destrutivel 1 Pouca Penetragéo 1
Desvantagem Exclusiva 1 Toxico 1
Dispares Limitados 1-3 Usar Energia 1ou2
Energia Extra 1




“orpe. A Desvantagem Destrutivel pode ser escolhida muiltiplas vezes para criar um
=2cue que leva ainda mais tempo para chegar ao alvo, Adquirir Destrutivel duas

=225 ZUMENCA O [EMpo para o atague atingir o alvo para dois turnos. A cada vez que
+ Desvantagem for adquirida ela dobrard o tempo que o ataque leva para alcancar
= zivo. Misseis lentos ¢ disparos de plasma sio exemplos de ataques que podem
~eesuir 2 Desvantagem Destrurivel duas ou trés vezes.

* DESVANTAGEM EXCLUSIVA

* 21aque possui alguma outra limitagio no especificada, sujeita & aprovagio do
ez Exemplos podem incluir uma arma que dispara em uma direcio aleatdria,
So¢ G573 eXIremamente cara para ser operada, um araque que drene Pontos de Vida
= USEAT0, €I

* DispAROS LIMITADOS

_ atague so ¢ funcional durante algumas rodadas de combare, depois das quais
"= «em munigdo, energia ou simplesmente desaparece. Adquirir esta Desvanagem
s==‘icz que o personagem estard limitado a seis ataques; se for escolhida duas
== 1 irés araques; se selecionada wés vezes, apenas um ataque. Se o ataque
==-em possuir 2 Vanagem Disparo Automdtico (pdgina 46), um “araque”
soescenta uma dnica saravada do Disparo Auromidrico. O nimero bdsico de
=zcos de Desvantagens ocupados sao para ataques que levam alguns minutos ou
cara serem “recarregados’. Se o ataque puder ser “recarregado” em uma s6
s mimero de espagos de Desvantagens ¢ reduzido em 1 (para o minimo de |
. 8¢ o ataque pudcr ser “rccaﬂf:gadn" instantaneamente (ainda ¢ necessdrio
or de uma fonte de munigdo), a Desvantagem ird valer dois espagos 2 menos

minimo de 1),

» EneraiA EXTRA

Ze Dlesvantagem s6 ¢ apropriada para personagens que estejam adquirindo um
smcee como um Poeder Migico. O araque custa o dobro de Pontos de Energia que
« mor=al Energia Extra pode ser escolhido virias vezes, dobrando o mimero de
S de Energia necessdrios cada vez que ¢ adquirido.

= ESTATICO

- ==iue nio pode ser usado enquanto o personageny estiver em movimenw (ou
w = 2 arma de um mecha, enquanto ele estiver se movendo com sua prépria
e lsto pode ocorrer pela necessidade de uma mira mais precisa ou de
emo==macao toral. Talvez seja preciso desviar todo o estoque de energia para a arma
e =ncz se manter parado devido do recuo da arma ou outra razio qualquer, O
seweezem ¢ considerado estdtico enquanto estiver preparando para disparar o
g Tazatico vale como duas Desvantagens.

* BPRECISO

© ascue ndo € o preciso quanto o normal, impondo —4 de penalidade para
e = ogadas de araque. Essa Desvantagem pode ser escolhida duas ou trés vezes.
mm =cccorzs de -8 e =12,

= ISTERNO

- === 50 ¢ il no interior de um mecha ou ourra estrurura especifica. Isso
W s=ccssenar um sistema interno de seguranga embutido no mecha ou um
e =0 gual 0 personagem retira seu poder de um mecanismo interno e o
S srmaves de seu corpo.

{

Y

A

seor deve usar uma agio de combare para mirar, executar uma investida,
e o sncanmmento. carregar 2 arma ou realizar outro tipe de atividade
s anes do ataque. Alguém com o Arriburo Ataques Adicionais (consulte a
e <0 ode wsar uma de suas acbes adicionais para preparar o ataque, ao invés
= tod0 ' T, A Desvantagtm Lento pode ser adqu[ridn mais de uma
W= e specseniar um ataque que leva ainda mais tempo para ser preparado.
S === Desvantagem duas vezes aumenta 0 tempo em trés wrnos; trés vezes
e o =00 em dez turnos (cerca de um minuto): quatro vezes amplia o
‘e = pesparacin para duas a seis horas; cinco vezes amplia os preparativos para
w e oz um periodo de alguns dias. Esta Desvantagem nao pode ser usada em
S oo 2 Vantagem Integrado (Araque).

«Nao Causa Dano

(O ataque ndo causa dano fisico. Esta Desvantagem ¢ geralmente adquirida para
ser combinada com ourras Vantagens tais como Drenar (Qualquer um), Ofuscante,
Incapacirante, Irritante, Integrado (Arributo) ou Aprisionar a fim de produzir
efeitos sem causar danos fisicos, O valor de dano do araque ¢ usado apenas para
medir 1 ehiciéneia dessas Vanragens especiais (quanto maior o valor de dano, mais
efetivo serd o ataque). No entanto, personagens que usem Ataques Especiais com a
Desvantagem Nio Causa Dano ainda terdo ter de realizar a jogada de ataque para
determinar a eficitncia de algumas Vantagens.

 Pouco CONFIAVEL

Sempre que este ataque ¢ usado ¢ o resultado da jogada de araque, sem
modificador (on "natural”) seja 1, o ataque falha e a arma ou vantagem desaparece,
emperra, superaquece ol causa algum outro tipo de mau funcionamento. O Ataque
Especial ndo ird funcionar novamente até que alguma condicdo seja preenchida. Por
exemplo, consertar a arma de um mecha exige um individuo habilidoso capaz de
obier sucesso em um teste de {ntel}'géncia (uma tensativa por wrno), € enquanto o
personagem estiver realizando os reparos, ndo serd capaz de realizar outras
atividades. O mesmo pode acontecer num ataque midgico, com um' teste de
Inteligéncia para se recordar das palavras corretas. Outras soluches podem ser
apropriadas para recuperar diferentes ataques (por exemplo, um dragio cuja arma
de sopro tenha se “apagado” talvez precise engolir uma refeicio apimentada
primeiro),

*Pouca PENETRACAD

O araque possui uma habilidade inferior para penetrar Armaduras ¢ Campos de
Forga em relagio ao seu dano. Exemplos incluem dispasos de espingardas, balas de
ponta oca ou armas de plasma em fase. Qualquer Atriburo Armadura ou Campo de
Forga suporta 10 pontos adicionais de dano. Essa Desvantagem é incompativel com
qualquer uma das Vaneagens de Penetragio. O Mestre deve aprovar Araques
Especiais que possuam a Desvantagem Pouca Penetragao muiltiplas vezes.

o TOXIC0

O araque € composto por um gis, toxina, arma biolégica, som, radiacio ou
outro efeito prejudicial que danifica apenas criaturas vivas. Materiais inertes {como

a maioria dos mechas) ou personagens imunes que possuam os Atributos

apropriados de Adaptagio e Defesa Especial s3o imune a seus efeitos.

e Usar ENERGIA

O araque faz uso da energia pessoal do personagem. Cada ataque drena 5 Pontos
de Energia. Esta Desvantagem pode ser adquirida duas vezes, ¢ neste caso usard 5
Ponros de Energia por Graduagio do araque. Esta Desvantagem nio estd disponivel
para Poderes Migicos, que jd fazem uso automarico de energia (nesses casos. use a
Desvantagem Energia Extra, pigina 49),

ATAQUES ADICIONAIS

CusTo: 8 Pontos/Graduacio
HagiLipaDE ReLevante:  Nenhuma
PROGRESSAD: QO personagem recebe 1 ataque adicional por

wrne/Graduagao.

Este Arriburo reflete a habilidade do personagem de wsar toda ¢ qualquer
siruacio em um combare a seu favor. A cada turno, ele pode executar uma ou mais
aghies ofensivas levando em consideragio o Bénus Base de Ataque miximo,
CONANIo que 05 ataques possuam natureza similar (por exemplo, sejam todas corpo
a corpo, a distincia, erc.). Além disso, a menos que dois ou mais oponentes estejam
muito proximos, os aragues corpo a corpo, quer armados ou desarmados, devem ser
direcionados contra 0 mesmo alvo. O mestre deve decidir quando um personagem
pode usar seus ataques adicionais. O método sugerido € distribuir os araques através
do valor de Iniciativa do personagem. Por exemplo, se um personagem lancar os
dados e obtiver Iniciativa 18 ¢ possuir trés ataques, seus valores de Iniciativa para os
ataques serdo 18, 12 ¢ 6. Se o inimigo tiver Iniciativa 20 ¢ possuir 5 ataques (4
Graduacoes em Araques Adicionais), seus valores de Iniciativa serio 20, 16, 12, 8 ¢
4. A vantagem dessa opgio € de que ela espalha 4 agio por rodo o turno de combace,
mas exige que o jogador preste mais atengio 2o valor da Iniciativa, Como
alternativa, os ataques podem ser desferidos simultaneamente durante a Iniciativa

normal do personagem.
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ATRIBUTO EXCLUSIVO BAJULADORES

Cusro: 1-5 Pontes/Graduacio Cuso: | ou 2 Pontos/Graduagio
Hagipape ReLevante:  Varidvel Hasiipape Retevante:  Carisma
PROGRESSAD! Descririva; veja abaixo, PROGRESSAO: Descritiva; veja abaixo.

Este Atributo cobre quaisquer habilidades ndo detalhadas nessas regras. Algumas Os bajuladores estio sempre perto dos personagens, fazendo tudo o que pedem
vezes basta um tinico Ponto para dar o “toque” no personagem, porém mais Pontos  sem nunca pedir nada em troca. Eles podem permitir que o personagem renha mais
podem ser distribufdos para ampliar os efeitos em jogo, devendo seradicionados e tempo livre (*Aqui estd mais um pouco de licda de casa para vocé fazer, meu fiel
o Atriburo trouser algum beneficio considerdvel. Discuta o Atributo com o Mestre,  amigo...”), salvi-lo do perigo ("Rdpide! Coloque-se entre mim ¢ aquele lobo
a fim de determinar quais efeitos especificos ele terd no jogo. O Mestre deve  raivoso..."), ou simplesmente tornar a vida do personagem mais Eicil (*Meus
determinar um custo em pontos por Graduacio do Atributo baseado em como o sapatos estio desamarrados, conserte issol”). Os bajuladores fardo tudo para agradar
Arriburo-se compara aos outros ¢ qudo tidil ele serd. Em geral, um Awributo queseja seus (dolos, mesmo que s suas préprias custas. Eles também sio conhecidos como
de algum uso durante o jogo deve custar 1 Ponto/Graduagio, um que seja muito  tietes, puxa-sacos ou aduladores.

il deve custar 2-3 Pontos/Graduagio, ¢ um que seja extremamente il deve Por | Ponto/Graduagio, os bajuladores nio serio guerreiros; cles podem ficar
custar 4-5 Pontos/Graduagae (ou mais) frente a frente com o inimigo ou lutar para se defender, mas ndo irdo atacar. Por 2
Pontos/Graduagio, os bajuladores pegardo em armas a pedido de seus mescres. Para
1 Grapuagho: s efeitos do Ammbuto tém pouca importincia para o seguidores leais, talentosos e prontos para a batatha, consulte o Awibuto Servo
personagem ou no jogo. (pdgina 69). Mercendrios que os personagens contratem para tarefas especificas nao
2 Grapuacoes: Os efeitos do Arriburo tém importincia moderada para o sio considerados bajuladores, uma vez que possuem seus proprios propdsitos e
persanagem ol na Jogo. ESPErAMm UMA FecOMPENsa POr SCUS SErvigos.
3 Graouagoes: s efeitos do Atributo €m grande importincia para o
personagem ou no jogo.
4 Grapuagoes: s cfeitas do Arributo tém importincia fundamental para o 1 Grapuagho: O personagem controla | bajulador.

i f“ﬁ“- ; 1! 2 Grabuagoes: O personagem controla 2 bajuladores.
5 Grapuacoes: Os efeitos do Atributo tém extrema importincia para o 3 Grabuacoes: O personagem controla 34 bajuladores.

i S i-::gn- i e ‘4 Grapuagoes: O personagem controla 5-7 bajuladores,
6 GRapuagoes: Os efeitos do Arributo tém importincia vital para o & Grdblisobeis. O petssiiagei ontrola 8412 isuladses

il et 6 Graouagoes: O personagem controla 13-20 bajuladores.

A U RA D E (0 MA H DO Bajuladores individuais sio contados como PdMs. Os bajuladores d«

um personagem ¢m geral possuem Habilidades ¢ Arriburos
Custo: | Ponto/Graduacio 5 g identicos (apesar das Pericias poderem wvariar), Um
Hiskioios Retevaiire:.  Catlsiis g e . personagem pode possuir bajuladeres com
: R RO M7/ g .. Habilidades ¢ Atriburos variados, porém cada um
FReREsaN: s e s N s " com um conjunte diferente de Habilidades ou
Atributos contard como dois bajuladores. Um
bajulador deve ser construide usando-se 2!
Pontos de Personagem (mais Defeitos) ¢ (2 -
Modificador de Int) x 4 Pericias, Todas =
Pericias de um bajulador sio consideradas a-
outra classe.

CAPITULD &
ATRIBUTOS

O personagem possui um dom natueal para a lideranga, Este
Atributo ¢ similar a Arte da Distragdo, exceto por funcionar apenas
com aliados e subordinades ou possivelmente com individuos sem um
lider que estejam buscando orientagio (como pessoas comuns em meio
a uma emergéncia). Ao invés de distrai-las, o personagem ¢é capaz de
inspirar seus aliados ¢ outros a segui-lo em situagbes arriscadas que de
ourtra forma evitariam a qualquer custo,

O simples fato de um personagem estar em uma posigao de auto- 4 " 5 T | - 1
ridade em relagio a outras pessoas ndo implica automaticamente N 2 S, A\ &0 BE" (AD D'VI NA
que ele possua o Aeributo Aura de Comando. Em geral, em 1 Neal g i £k \
wuma estrutura milicar, os subordinados irdo seguir a maroria das e ey DAY Custo: | Ponto/Graduacio
ordens (mesmo as arriscadas) sem hesitar, i que isso faz parte - &' ' HABILIGADE RELEVANTE: Nenhuma
de seu trabalho. A Aura de Comando reflere a habilidade ¢- 4
quase sobrenatural de um personagem de inspirar os outrosa |
executar agbes que poucas pessoas sequer considerariam
vidveis. Note que poucos lideres possuem uma Aura de
Comando capaz de inspirar todo seu contingente de uma tinica
ver. Os comandanres, em geral, se concentram em individuos
chaves (como subordinados imediatos), na esperanga que a agao
dessas pessoas encoraje os demais a segui-lo,

ProgressAo: O jogador pode refzzer
um dererminado admers o=
jogadas de dados igual -
1/Graduagio por sessio o=

jogo.
Uni personagem qos
Lihiiigs possua a Béncdo Divies
0 pode ter forgas podeross
L agindo como suas guardiz
_ influenciando de forms
1 Graouagho: O personagem € capaz de inspirar um individuo, benéﬁc.ﬂ PREERa &
2 GRADUAGOES: () personagem ¢ capaz de inspirar até dois individuas. Sy Vet Lom

3 GRapuAGoEs: O personagem ¢ capaz de inspirar um grupo pequeno (1 a 10 altemnativa, ele pode ser realmente sortudo, possuir um L'xtﬁlcntc‘k:l!ﬂ"-.z -
1n£ividuus 7 influenciar surilmente as coisas & sua volta apenas com o pensamento. Esta bér =
4 GRapuagOEs: O personagem ¢ capaz de inspirar um grupo médio (11 a 50 & representada acravés da possibilidade de se realizar um novo teste no caso de u=
individuos). resiltado indesejdvel nos dados (isso também inclui testes jd refeitos). O jogacs
5 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de inspirar um grupo grande (50 a pode escolher utilizar o resultado original ou qualquer um dos valores resultase=
200 individuos), dos novos testes para determinar ¢ desfecho da agdo. A Graduacio indica o num =
6 Grapuacoes: O personagem ¢ capaz de inspirar um grupo muito grande de vezes que um dado pode ser jogado novamente numa tinica sessio de oz
(2002 1.000 individuos). embora o Mestre possa alterar essa restrigio liviemente. i




BLOQUEAR SENTIDOS

S I Ponto/Graduagio
=sze0apE RELEVANTE:  Inteligéncia
SEOCRESSAD: Deescritiva; veja abaixo.

_m personagem com o Atributo Bloquear Sentidos pode cobrir uma drea (cujo
w=inho ¢ determinado pela Graduagie) com um campo que iniba parcialmente
= sentidos ou téenicas de derecio especificas. Isso pode se representado através
i ==z habilidade mdgica, um artefaro tecnolégico ou um efeito paranormal. Cada
= e esse Awributo ¢ adquirido, o personagem pode bloquear tanto um sentido
etmino quanto agugado (Tipo I) ou uma técnica de dereedo (Tipo I1) que devem
wr Zeserminados durante a criagio do personagem. O Mestre pode permitir que o
=== sentido ou téenica sejam adquiridos varias vezes, resultando em penalidades
ce—canvas. Para bloquear completamente uma réenica de detecgio, veja o
et Invisibilidade (pagina 62).

T20 |

= dos cinco sentidos (audico, olfaro. visao, paladar ou tato) ¢ parcialmente
=20 [sso pode significar que os individuos que estefam dentro da drea de efeito
s soderio enxergar bem (visio), ouvir direiro (audicio), etc. Os testes feitos para
s —dividuos q&andu usarem o sentido em questdo sofrem —4 de penalidade,
et que esta ¢ cumulativa com os bonus oferecidas pelo Arributo Sentidos
Sececos (vejn pdgina 69).

T2 |l

~=a téenica de detecgdo € parcialmente inibida. Exemplos de téenicas de
3o incluem: VISA0 NOTUTng; deterqﬁu de correntes elétricas, armas telcguiad:.;s,
s=wio, detecgdo de campos magnéticos, visio microscpica, sentido de radar,
m=cio de radio, detecgio sonar, uma téenica especifica derivada de um Sexto
= sudicao ultra-sdnica, ultravisio, detecgio de vibracdes, visio de raio X, Os
s 2o Habilidades ¢ de Perfcias relacionados a essas téenicas de dereccio sofrem
— &= cenalidade.

Os sentidos ficam bloqueados numa drea de 30 metros de
raio.

Os sentidos ficam bloqueados numa drea de 150 metros de
raio,

Os sentidos ficam bloqueados numa drea de 1,5 km de raio.
Os senridos ficam bloqueados numa drea de 7,5 km de raio.
Os sentidos ficam bloqueados numa drea de 75 km de raio.
Os sentidos ficam bloqueados numa drea de 750 km de rajo.

30NUS DE ENERGIA

L = o=
S mac RELEVANTE:
E L

3 Pontos/Graduacio
Nenhuma
Os Pontos de Energia do personagem aumentam em 20
Pontos/Graduacio.

s sste Arributo aumenta os Pontos de Energia do personagem, permitindo

<= Zuponha de uma quantidade maior de reservas de energia em tempos de
Semseece. Esse Atributo ¢ particularmente importante para personagens com os
e Fmrigaria Dindmica ou Magia (pdginas 60 e 64). Consulte a pdgina 97 do
e Dezrminando s Valores Calculados para informagies a respeito de
= Tnergid € SEUS US0S.

28ACOS ADICIONAIS

1 Ponto/Graduagio
Wees cece Ruevante: Nenhuma
Bt Descritiva; veja abaixo.

* me=ce que Indicado de outra farma, todos os personagens possuem dois
e o zpendices similares) ¢ duas midos. Ao comprar esse Arributo, o
Semeeeee— noderd adquirit mais membros. Em anime, robés, monstros com
e e = oemsonagens inumanos com caudas preénseis em geral possuem Bracos

Adicionais. Alguns feiticeiros de cabelos longos ou mesmo deménios fazem com
que seus cabelos “adquiram vida" e funcionem como bragos adicionais.

Define-se por "brage” qualquer apéndice capaz de alcancar e manipular objetos
com cerea destreza, Uma tromba, tenciculo ou cauda capaz de agarrar objetos ¢
considerado um brago; um membro que termine em uma merralhadora, arma
branca ou ferramenta, nao. Pernas com patas ou pés em geral ndo sio considerados
como “bragos’, @ menos que o personagem tenha uma boa capacidade de
manipulagio a0 usi-los (como os chimpanzés, que usam seus pés para agarrar
objetos). Bragos Adicionais podem ser titeis para segurar virias coisas a0 mesmo
tempo, porém ndo oferecem ataques extras (para esta habilidade, consulte o
Arributo Ataques Adicionais, pdgina 49) Um raio trator € um “brago” altamente
especializado, mais bem representado pelo Awributo Telecindsia fp:ig{n& 70,

Possuir apenas um brago, ou nenhum brago, ¢ representado pelo defeito
Deficiéneia Fisica (pdgina 90).

1 Graouagho: O personagem possui | brago adicional.
2 Grapuagoes: () personagem possui 2--3 brages adicionais.

3 Grapuagoes: O personagem possui 4-8 bragos adicionais,

4 Grapuagoes: () personagem possui 9-15 bragos adicionais.
5 Grapuagoes: O personagem possui 16-25 bragos adicionais.
6 Graouagoes: O personagem possui 26-50 bragos adicionais.

Custo: 2, 3 ou 4 Pontos/Graduacio

HapiLipape ReLevante:  Sabedoria

PROGRESSAD: O Campo de Forga reduz o dano sofrido em
10/Graduagio,

Um Campo de Forga ¢ um campo de energia que circunda o personagem ¢ o
protege contra ataques, Os Campos de Forga podem ser representados por barreiras
mdgicas, escudos relecinéricos, ou as “relas” tecnoldgicas que protegem os mechas,

Um Campe de Forga tipico dos animes ¢ diferente de uma Armadura, ji que
pode ser desarivado se receber um ataque suficientemente poderoso, Um Campo de
Forga pode estar “ativade” ou “desativado”. Quando desarivado, ele ndo previne
nenhum dano. A menos que o Defeito Derecrivel (pigina 91) seja comprado, um
Campo de Forga ¢ invisivel quando ativado. O estado do Campo de Forca deve ser
determinado no inicio das agoes do personagem para aquela rodada, ¢ ndo pode ser
alterido até o turno do personagem na proxima rodada.

O dano do ataque ¢ aplicado primeiramente 20 Campo de Forga, com qualquer
dano adicional que o penetre aplicado & Armadura (se houver). Assim, se uma arma
obriver sucesso em penetrar o Campo de Forga, o Atributo Armadura ainda pode
proteger o personagem contra seus efeitos. Um Campo de Forca pode ser reduzido
ou mesmo desativado por um ataque que seja suficientemente poderoso, Se um
ataque causar mais dano do que o Campa de Forga é capaz de suportar (mesmo que
o resto do dano seja absorvido pela Armadura), o Campo de Forga perde
remporariamente | Graduagio de eficiéncia, O personagem s6 conseguird recuperar
essas Graduagdes caso o Campo de Forga seja desativado ¢ regenerado, a menos que
possua & Habilidade Regeneragio. Um Campo de Forca recupera uma Graduagio
4 cada rurno que estiver desligado e fora de operaco (“desativado”). Um Campo de
Forga que seja atingido até chegar a 0 GraduacGes automaticamente desliga para se
regenerar,

O custo ¢ de 4 Pontos/Graduagio se a drea do Campo de Forca for extensivel
para proteger as outras pessoas proximas a ele, 3 Pontos/Graduagio se proteger
apenas o personagent, ou 2 Pontos/Graduagio s¢ funcionar como uma parede
bidimensional (para o miximo de | metro quadrado) ou um escudo que atue coma
uma barreira. Uma parede pode ser projetada a uma distincia de até 5 metros do
personagem.

Assume-se que um Campo de Forga extensive] é capaz de cobrir uma drea aré
25% maior do que 4 dimensao mais larga do personagem (por exemplo, um Campo
de Forca de um ser humano com 1,8 merros terd uma largura de 2,4 merros).
Presume-se que uma parede possua algo em torno de 1 merre quadrado (como uma
parede de 25 x 25 ¢m), enquanto que um Campo de Forca comum envolve o alvo.
Todos os Campos irdo bloquear a passagem de qualquer um: que ndo possua 6
Graduagdes em Insubstancialidade (pdgina 62). Se um personagem com um
Campo de Forga extensivel também possuir Véo ou Hipervio, o Mestre pode

A
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permifir que 0 persenagem carregue outras pessoas que estejam consige dentro do
Campo enquanto voa,

Um Campo de Forga pode receber Vantagens ¢ Desvantagens adicionais. Cada
Vantagem reduz a protegio em 10 Pontos, mas acrescenta alguma capacidade
especial; cada Desvantagem aumenta a protegio em 10 mas adiciona alguma
fraqueza.

Consulte a caixa de texto "Armaduras ¢ Campos de Forga em Ourros Jogos de
d20" (pdgina 41) para maiores informages.

VANTAGENS PARA CAMPOS DE FORCA

* BLOQUEAR INCORPOREODS

0 Campo impede a passagem de personagens astrais ou extra-dimensionais, Ele
também previne a passagem de personagens que estejam usando ¢ Graduag@es de
Insubstancialidade (pdgina 62).

* BLOQUEAR TELETRANSPORTE

Um personagem ndo pode se teleporrar para dentro ou fora do campo. Essa
caracteristica ¢ mais Gtil para Campos de Forga extensiveis ou para aqueles usados
para proteger um mecha, Nio pode ser usado com a Desvantagem Apenas Escudo.

« OFENSIVO

0O Campo desfere uma poderosa descarga elétrica ou de energia em qualquer um
que o toque, causando 1d6 de dano para cada 10 ponros de dano que o Campo de
Forga consegue absorver no momento. Conseqiientemente, o dano causado por um
Campo de Forca Ofensivo diminui & medida que o Campo vai sendo danificado e
perdendo Graduagoes de eficiéncia.

* PENETRADOR DE CAMPO

Este Campo de Forca pode ser usado para interpenetrar outros Campos de Forga
enquanto estiver atacando (ou se deslocando amavés deles). Se o Campo do
personagem estiver em contato direto com o Campo de Forga inimigo e for capaz
de absorver mais danos que o dele, o Campo de Forga inimigo € neutralizado.
deixando de oferecer qualquer prorecio aos ataques do personagem (apesar de
permanecer ativado). No caso de um Campo extensivel ou patede, o personagem
poderd se mover através do Campo.

* PRESSURIZADO

O Campo impede a passagem de moléculas de gds. Apesar disso ser uma defesa
eficiente contra ataques com gases toxicos, o personagem dentro do campo
eventualmente esgorard todo o ar respirdvel em seu interior.

* REGENERATIVO

Se o personagem usar uma agio fora de combate para regenerar o Campo de
For¢a, ele recuperard uma Graduagdo de eficiéncia perdida. Um personagem com o
Atributo Ataques Adicionais {pdgina 49) pode regenerar multiplas Graduagges por
turno.

DESVANTAGENS PARA CAMPOS DE FORCA

* Apenas Escuno

Este tipo de Campo ¢ igual 3 versao de 2 Pontos/Graduagio. O Campo nio
envolve toralmente o personagem. Ao invés disso, funciona como um escudo (de
no maximo 1 metro de didmetro] que o usudrio deve deliberadamente colocar entre
si ¢ 0 ataque usando a jogada defensiva para Bloquear (pdgina 121). O personagem
rambém deve possuir o Talento Bloquear Ataques 4 Distincia para usar o Campo
em uma jogada defensiva para Bloguear contrd ataques & distincia. Se o personagem
obtiver sucesso na defesa, o Campo de Forca oferece protegio normal, Esta
Desvantagem ndo pode ser usada em conjunto com a Vantagem Bloquear
Telerransporte, ou a Desvantagem Bidirecional, e conta como duas Desvantagens.

* BIDIRECIONAL

O Escudo de Forga bloqueia ataques vindos de qualquer diregio, tanto de
dentro para fora quanto de fora para dentro, prevenindo portanto que seu usurio
araque quando o Campo estiver ativado. Isto quer dizer que quando o usudrio

CAPITULO b6
ATRIBUTOS

atacar ¢ 0 Campo estiver arivo, ele ird afetar seu ataque assim como o de seu
oponente {reduzindo o dano e diminuindo Graduages de eficiéncia se o valor de
protecao for ultrapassado). Fsta desvantagem nio pode ser usada com a
desvantagem Apenas Escudo.

« EsTATICO

O personagem nio pode se mover quando estiver gerando o Campo, Ele ainda
pode atacar ou agir, mas deve permanecer no mesmo lugar (ou continuar fluuando
através do espago, ou em queda livre, erc.).

o INTERNO

0 Campo 56 pode ser utilizado dentro de um mecha ou estrutura especifica.
Isso pode ser representado por um Campo que protege as partes vitais do inrerior
de um mecha tais como sua fonte de energia, ou um personagem que extraia 2
energia de seu Campo de Forga pessoal de algum tipo de fonte de energia no
interior de sua base.

o LIMITADO

O campo possui alguma limitagio, podendo ser em maior ou menor escala. Um
exemplo de limitagio menor é um Campo de Forca que s6 é eficaz contra ataques
a disrancia ¢ ineficiente contra araques corpo a corpo. Outro exemplo é um campo
que oferega protecio total na parte dianteira ¢ traseirs, mas apenas metade da
proteio para araques vindos de cima, ou ainda um Campao que precise de um
minuta para alcangar sua capacidade total. Um exemplo de uma limitagio maior
seria um Campo de Forga que evite que o personagem realize qualquer ataque
enquanto estiver ativo, um que se torne instdvel em certos tipos de ambientes
{como temperaturas abaixo de zero ou proximo i dgua), ou um que funcione apenas
contra um tipo muito especifico de arma {como os lasers), Uma limitagio menor
conta como uma Desvantagem, e uma limitagio maior como duas Desvantagens.

e Movino A ENERGIA

O Campo de Forca drena Pontos de Energia do personagem. Ao ser ativado, o
Campo consome um niimero de Pontos de Energia do personagem igual & metade
do custo toral do Awributo em Ponros, O mesmo nimero de Pontos de Energia é
consumido a cada minuto que o Campo permanecer ativo. Essa Desvantagem nao
estd disponivel para Campos de Forga adquiridos com o Arributo Magia (pdgina

64), uma vez que este Atributo jd consome energia normalmente,

CARACTERISTICAS

CusTo: 1 Ponto/Graduacio
HagiLioape Recevante:  Nenhuma
PROGRESSAO: O personagem possui 1 caracterfstica/Graduaga.

O personagem possui uma ou mais habilidades secundirias que lhe garanem
vantagens (ndo relacionadas a combate) tteis, porém mundanas, Em geral, essas
caracteristicas sdo possuidas por seres inumanos ¢ reflerem pequenas vantagens
bioldgicas ou tecnoldgicas,

Exemplos de caracteristicas raciais incluem o Instinto de diregio migratdria.
longevidade, habilidade de trocar de pele ou penas, uma bolsa, glindulas de
feromonios, pdlpebras secunddnias, ete. Exemplos de caracreristicas recnoldgicas
apropriados para ciborgues, robos ou andréides incluem equipamentos de
diagnédstico, bussola, modem, rddio, mecanismos de auto-limpeza, ¢rc. Uma grande
variedade de outros Atributos cobrem outras caracreristicas mais tteis tais como
guelras, asas, presas € sentidos agucados,

CATIVAR ANIMAIS

Cusrto: | Ponto/Graduacio
HagiLioaoe ReLevante:  Carisma
PROGRESSAD: Deseririva; veja abaixo.

Um personagem com esse Atributo possui uma empatia incomum e instintiva
com os animais. Ao obter sucesso em um teste de Carisma, o personagem pode se
rornar amigo de um animal antes hostil ou mesmo feroz, TPor exemplo, isto
permitiria que o personagem passasse por um cio de guarda ou policial, Utilizar esea
habilidade exige que o personagem se comporte de forma calma e amistosa; ¢
impossivel estabelecer uma amizade se o personagem ou seus amigos jd atacaram o
animal. Define-se por “animal” qualquer criatura natural com inteligéncia variando



entre | ¢ 2 e que ndo possua a habilidade de se comunicar através de uma linguagem
sstriturada (ist6 ¢, ndo consiga falar).

0 Mestre pode aplicar diferentes bonus ou penalidades ao teste de Carisma de
scordo com as agdes do personagem e a situagdo, Por exemplo, o modificador do
z=ste pode ser —4 se o animal for especialmente feroz ou muito leal ao seu deno
zrual, ou +4 se o personagem acaba de salvar o animal de um destino cruel. Quando
stiver cativando um grupo de animais, atribui-se uma penalidade de -2 na jogada
2= dados para dois animais, —4 para trés ou quatro animais, —0 para ¢inco a oiw
znimais, -8 para nove a dezesseis animais e penalidades ainda mais altas para grupos
maiores, Se fracassar na tentativa, ofs) animal(is) pode(m) atacar, ameagar o
sersonagem, ou it embora, dependendo de sua narureza. Em geral, ndo € possivel
~=alizar uma segunda tensativa num curto espago de wmpo. Se um animal se tornar
istoso, ele ird permitir que o personagem e seus amigos se aproximem, nio
=2z2ndo ou agindo de forma agressiva a menes que ele ou um dos membros de sua
“milia ou grupo seja ameagado. A critério do Mestre, ele pode se afeicoar de al
~-smia ao personagem a ponto de segui-lo ou mesmo ajudi-lo de algum modo,

Um animal que tenha sido cativado simplesmente gostard do personagem.
Trzind-lo leva algum tempo e exige o uso da Pericia Adestrar Animais (Pégina 77},
% Lraduagio do personagem nesse Arributo (arredondado para cima) ¢ adicionada
2 s2u valor da pericia Adestrar Animais.

1 Grapuacho:  +1 na Perlaia Adestrar Animais.
2 Grapuagoes: +1 de modificador adicional no teste de Carisma,
Pericia Adestrar Animais

3 Grapuagoes: +2 de modificador adicional no teste de Carisma,
Pericia Adestrar Animais

4 Grapuagoes: +3 de modificador adicional no teste de Carisma,
Pericia Adestear Animais

S Graouagoes: +4 de modificador adicional no teste de Carisma,
Pericia Adestrar Animais

& Graouagoes: +5 de modificador adicional no teste de Carisma,
Perfcia Adestrar Animais

(ONTAGIO

> 2 ou 4 Ponros/Graduagao
=sznoane RELEVANTE:
Sorassssion

e Arriburo representa a habilidade do personagem de transformar outras
wescas | ol animais, ou objetos) em seres iguaisa ele. Muiras vezes, a vitima por sua
=+ =zpar de contaminar mais pessoas. O métado deve ser especificado durante a

Nenhuma

Descritiva; veja abaixo.

=30 do personagem. E pnﬁ{w:l que seja similar a mitos como o do vampiro: o
swe=e do personagem carrega uma “maldigiao” e, quande ingerido, transtorma a
s =m questao de horas ou dias. Como alternariva, o personagem seria capaz de
Seeecmar um ovo ol semente (seja real ou metaférica) no corpo de sua presa, que
we zacde eclodind em seu interior, matando-a enquanto um novo MoNstro nasce.,
© =emonagem pode até precisar execurar algum tipo de ritual especifico que altera
o wmz Seja qual for o caso, as condigbes nas quais ¢ possivel “contaminar” a
== Sevemn ser especificas.
“or 2 Pontos/Graduagio, o contdgio ¢ “dificil™ A vitima deve ser voluntdria,
sconsclente ou presa para que @ contaminagio deliberada ocorra. Outra
s = o personagem ter de realizar alguma atividade incomum (como por
se—cio. ingeiir o sangue).

sntos/Graduacio, o contdgio £ “ficil™ A contaminagio pode ser similar
w == tradicional do lobisomem, aonde um mero arranhdo ou mordida &
w == para que d vitima se torne uma dessas criaturas. O Mestre pode
s condigdes especiais, limitagdes ou efeltos para mostrar que se tornar um
s 2 umid maldicio, e ndo uma béncio.

smsmee maior 2 Graduagio em Contdgio, mais rapidamente ocorrerd a
seer—scio. No entanto, sempre deve haver formas de curar ou atrasar a eventual

{

‘o e possiveis incluem a morte da criatura que provocou o contigio, cirur-
=t mransfusbes de sangue ou a obrengio de uma cura mistica,

i

O Mestre deve decidir se o personagem de um jogador que foi transformado em
um monstro deve ou ndo permanecer sob seu controle ou ser reclassificado como
PdM. Quaisquer lembrangas (sonhos, memdrias, erc.) da existéncia anterior da
vitima dependem da natureza do conrigio e se durante esse processo ela foi
“transformada”, “devorada” ou “renascida’. Uma pessoa que tenha sido
contaminada normalmente receberd um cerro niimero de Atributes “pagos’ com os
Pontos de Bonus récebidos ao se acrescentar novos Defeitos a0 personagem (com
freqiiéncia incluindo defeitos como Amaldigoado, lsmoe, Marcado, Permanente e
Dominado, este dltimo representando servidio a seu novo mestre). Geralmente as
mutagbes resultardo em uma forma menstruosa, similar ao personagem responsivel
pelo contdgio. Assim, uma aranha alienigena que deposite um ovo em sua vitima
ird produzir ourra aranha alienigena, a viima de um vampiro desenvolverd presas,
e assim por diante. O Mestre deve estar atento sobre possibilidades indesejadas,
como a de um lobisomem infectar todo o grupo de jogadores, criando assim um
grupo de lobisomens.

O Atributa Contigio geralmente permite que o criador ou a "mae” exerga um
certo controle sobre os personagens recém transformados. Nesses casos, a
Graduagiio de Contdgio € somada como um modificador favordvel para qualquer
tentativa de Conrtrole Mental realizada contra o alvo,

Uma variagio de Contdgio inflige algum tipo de maldigio ou doenga, ao invés
de rransformar o alvo em um tipo diferente de eriatura. Exemplos desses males
incluem envelhecimento acelerado, doencas debilitantes, sensibilidade a elementos
especificos, etc.

1 Graouagho: A mransformacio ocorre ao longo de alguns meses.
2 GRADUAGOES: A transformacio ocorre a0 longo de algumas semanas.
3 GrapuagOes: A transformagio ocorre ao longo de alguns dias,

4 GRabuagOEs: A rransformacio ocorre ao longo de algumas horas.
5 GRapuagoes: A transformacio ocorre ao longo de alguns minuros.
6 GrapuagoEs: A transformagio ocorre ao longo de algumas rodadas.

(ONTROLE DA MENTE

CusTo: 36 Pontos/Graduacio
HaeiLipaDe ReLevanTE:  Sabedoria
ProcressAD: Descritiva; veja abaixo.

Este Atributo permite que um personagém domine outros individuos
mentalmente. Feiticeiros, alguns praticantes do psiquismo e criaturas com Poderes
hipnéticos (come muitos demdnios e vampiros) estdo entre aqueles que costumam
possuir esse tipo de poder.

O Controle da Menre custa 6 Pontos/Graduacio se puder ser usado em qualquer
ser humano ou alienigena com Inteligéncia 3 ou mais (excluindo animais). Custa 5
Pontos/Graduagio se funcionar em uma ampla cawgoria de seres humanos
(qualquer japonés, qualquer individuo do sexo masculino). Custa 4
Pontos/Graduagio se essa categoria for mais especifica & menos (il ("sacerdorisas
xintoistas” ou “pessoas obcecadas pela beleza”). Finalmente, seu custo serd de 3
Pontos/Graduagio se a categoria for muito especifica (membros da familia do
personagem ou de uma unidade militar especifica). Os efeitos do Controle da
Mente devem ser interpretados. S¢ necessirio, o Mestre pode assumir o
personagem, apesar de ser muiro mais divertido se o jogador (com a ajuda do
mestre] continuar a interpretd-lo,

[niciar um Controle da Mente requer uma rodada completa, O pérsonagem
deve obrer sucesso no teste de Usar Poder: Pericia Controle da Mente (caso esteja
atacando miluplos alves, jogue apenas uma vezs CD 10 mais o modificador de
Inteligéncia do alvo — use o maior modificador se estiver atacando virias pessoas).
Ao atingir 1, 3 e 5 Graduagdes, o personagem recebe +1 de bonus para sua tentativa
de Controlar a Mente de um alvo. Se o teste for bem sucedido, o alvo deve realizar
un teste de resisténcia de Vontade (CD 10 mais o modificador de Sabedoria do
alvo mais @ Graduagio do agressor em Usar Poder: Pericia Controle da Mente). Ao
controlar um grande mimero de pessoas, um s6 reste de resisténcia de Vontade pode
ser feito para todo o grupo. Com 2, 4 ¢ 6 GraduagGes, o alvo ambém sofre 1 de
penalidade quando estiver tentando se defender do Controle da Mente (ou
rentando romper um contao j4 estabelecido; veja abaixo). Com 7 Graduagdes, por
exemplo, o personagem recebe +4 de bénus, engquanto o alvo sofre -3 de
penalidade. Um personagem precisa derrotar seu oponente em um Combare
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Mental (pagina 124) para brincar com suas emogdes (por exemplo, infundindo-lhe
novos medos ou preconceitos).

Uma vez que o Controle da Mente estiver estabelecido, seus efeitos irio
permanecer até que o personagem dominante deseje libertar sua vitima ou até que
o alva se livee do controle. Um alvo pode tentar se livrar do controle dentro de duas
circunstancias: sempre que o agressor der uma ordem que vi contra a natureza do
personagem e sempre que o Mestre achar apropriado para fins dramdricos. Para
encerrar a conexdo, o alvo deve abter sucesso num teste de resisténcia de Vontade
(CD 10 mais o modificador de Inteligéncia do agressor mais a Graduagio na Pericia
Usar Poder: Controle da Mente mais o modificador base da Graduagio de Controle
da Menrte do controlador).

CoNTRA A NATUREZA DO PERSONAGEM

Se um alvo que esteja sendo Controlado Mentalmente recebe ordens de realizar
uma agio que ndo faria voluntariamente em circunstincias normais, o alvo pode
rentar se livear do controle. Além disso, o alvo poderd receber um bonus se essa agio
for contra sua natureza. Quanto mais desagraddvel for a ordem, maior serd o bonus.
Para acdes ligeiramente desagraddveis (coma beijar os pés do inimigo), nenhum
bénus é concedido. Para uma ordem mais desagradivel ou indesejdvel (como roubar
algo de um aliado), aplica-se +4 de bonus. Finalmente, para uma agdo
extremamente desagraddvel ou indesejdvel (como atacar um aliado), o bonus ¢ de
+8. Note que esses bonus sdo cumulativos com as penalidades associadas 2
Graduagio de Conrrole da Mente do personagem.

QuanDo 0 MESTRE AcHAR APROPRIADO

Se o personagem ordenar que seu alvo faga uma série de atividades mundanas
(limpar a casa, trazer um copo de dgua, etc.), 0 Mestre pade decidir que o alve ndo
terd aportunidade de se liviar do controle. No entanto, mesmo uma ordem
aparentemente inofensiva como “fique sentado” ou "vii dermir” poderd ter um
erande impacto nas vidas das outras pessoas. Por exemplo, se uma bomba esuver
prestes a explodir no santudrio ou s¢ o alvo estiver pilotando um mecha nesse exato
mormento. Nesses casos, 0 Mestre pode dar ao alvo a chance de se livrar do Conrrole
da Mente, mesmo que o peérsonagem ndo receba um comando perigoso ou
desagradivel (o que lhe daria a oportunidade de quebrar o controle). Esta opgio
coloca nas maos do ‘Mestré o controle direto da situacio, o que beneficia a
campanha.

Naturalmente, 0 Mestre também pade aplicar modificadores para os testes de
resisténcia, que sio cumulativos com as penalidades associadas & Graduagio de
Controle da Mente do Personagem.

CAPITULO b
ATRIBUTOS

Um personagem ndo precisa controlar todo ¢ qualquer pensamento e agio de
suas vitimas. Em vez disso, pode permitir que vivam suas vidas normalmente até
serem necessdrias; estes alvos sdo conhecidos como “larentes”, Adicionalmente,
pessoas que tenham tido suas mentes controladas em geral ndo se lembrario dos
eventos ocorridos durante o pérfodo em que ¢stavam sob controle, deixando um
vazio em sua memoria.

O Mestre pode permitir a um personagem que amplie temporariamente seu
Atriburo Controle da Mente em uma ou duas Graduagées contra um tinico
individuo que seja seu prisioneiro, desde que permanega “trabalhando™ nesse alvo
durante um dia ou mais. Este bénus pode representar réenicas avangadas de
lavagem cercbral ou um estudo mais aprofundado do alvo.

(s Personagens dos Jogadores so devem ser colocados sob Controle Mental por
longas periodos em circunstancias excepcionais.

1 GrabuagGAo:

O personagem consegue controlar a mente de 1 alvo por
alguns minutos,

O personagem consegue controlar a mente de 2-3 alvos por
algumas horas,

O personagem consegue controlar a mente de 4-8 alvos por
alguns dias.

O personagem consegue controlar a mente de 9-15 alvos por
algumas semanas.

O personagem consegue controlar a mente de 16-25 alvos
por alguns meses.

O personagem consegue controlar a mente de 26-50 alvos
por alguns anos.

2 GRADUAGOES:

3 GRADUACOES:

4 GRADUAGOES:

5 GRADUACOES:

6 GRADUAGOES:

CONTROLE DO AMBIENTE

Custo: 1-2 Pontos/Graduagio
HABILIDADE RELEVANTE: Sabedaria
PrRoGRESSAD:

O personagem ¢ capaz de afetar as condites do ambiente, tais como luz, ealor,
¢scuridio ou o clima, Este Ambuio ¢ mais apropriado para personagens com
controle mdgico sobre algum tipo de elemento ou aspecto da nawreza, como
feiticeiros, demdnios ¢ espiritos. No entanto, esse poder também pode ser
representado por uma série de dispositivos teenologicos. Se um personagem desejar
realizar diversos efeiros (por exemplo, controlar a luz e 2 escuridio), deve adquirir
o Arributo mulaplas vezes.

 (LIMA

O personagem pode alterar o clima para criar ou deter diversas condigées
climiticas tais como brisas, ventos, chuva, neve, neblina ou tempestade. Para um
clima apropriado av da regido; a drea aferada depende do Nivel do personagem
(como descrito abaixo), Para um clima anormal naguele ambiente (chuva no
deserto, neve no meio do verdo) ou para um clima violento (tempestade elérrica,
nevasca, furacio), a Graduagio do personagem ¢ rratada como sendo uma a menos
para determinar a drea de atuagio ou dois-a menos se o clima criado for anormal ¢
violento. Se essas penalidades reduzirem a Graduagdo abaixo de [, os efeitos nio
podem ser criados. Para ataques mais precisos como um raio ou um tornado, use o
Atributo Ataque Especial (pdgina 43) ao invés do Conrtrole do Ambiente. Fara
produzir efeitos precisos ou para manter um clima violento sob controle, 0 Mestre
pode exigir um teste de Sabedoria com uma penalidade equivalente & Graduagio da
drea (por exemplo, —4 para afetar uma drea regional) e um bonus igual & Graduagio
do personagem no Arributo (por exemplo, +5 se o persanagem possuir 5 Gradua-
goes). Em geral, serfo necessdrios alguns turnos até que o clima se forme ou
disperse. Os efeitos de um elima anormal irdo retornar a0 normal assim que o
personagem parar de usar este Atributo. Controle do Clima custa 2
Pontos/Graduagao se rratar da natureza como um todo ou 1 Ponta/Graduagio pars
algo mais especifico (como “fazer chover”).

e [z

) personagem consegue iluminar uma drea com uma luz tdo brilhante quanto
um dia ensolarado na Terra. O controle da luz custa 1 Ponto/Graduagio.

* EscurinAo

O Personagem pode criar fumaga, nebling, escuridio ou similar para envolver
uma drea, bloqueando 2 visio normal, O controle sobre a escuridio custa 2
Pontos/Graduagio caso o personagem seja capaz de criar escuridio roral,
obscurecendo por completo as fonres de luz, ou 1 Ponto/Graduagio se a escuridao
for apenas parcial.

* SILENCIO

() personagem ¢ capaz de bloquear os sons em sua drea de efeito. Seu custo ¢ de
I PontofGraduagio para criar uma barreira que previna qualquer um do lado de
fora de ouvir os sons dentro da drea ou vice-versa, ou 2 Ponros/Graduagio para criar
uma zona de siléncio onde nenhum som exista,

° TEMPERATURA

Deseritiva; veja abatxo.

O Personagem consegue alterar a temperatura na drea, variando do frio drrico
até o calor escaldante do deserto. Se o personagem desejar produzir calor ou frio
suficientes para iniciar incéndios ou congelar alguém instantaneamente, o jogador

1 Graouagao: O personagem consegue aferar uma drea pequena (como um
aposento).

2 Grapuagoes: O p;;rmunag:rn consegue aferar uma drea modesta (como uma
casa).

3 Grapuagoes: O personagem consegue afetar uma drea local (como a
vizinhanca ou uma vila).

4 Grapuages: () personagem consegue afetar uma drea regional (como uma
cidade inteira).

5 Graouagoes: O personagem consegue aferar uma grande drea (como um
municipio).

6 Grapuagoes: O personagem consegue afetar uma regido inteira (como um

estado, provincia ou pais pequeno).



Zeve adquirir o Atributo Ataque Especial (pigina 43) ao invés deste. O controle da
semperatura custa 1 Ponto/Graduagdo caso o personagem esteja limitado apenas a
slevar ou baixar a temperatura. Se puder fazer ambos, o custo € de 2
Ponros/Graduacio.

\anter o Controle do Ambiente requer uma certa concentragio: o personagem
< capaz de realizar outras agbes enquanto estiver controlando o ambiente, mas s6
consegue aferar uma drea por vez. O tamanho do ambiente que o personagem pode
controlar ¢ determinado por sua Graduagio.

CURAR

CusTo: 4 Pontos/Graduagio
HsziLDADE ReELevanTe:  Sabedoria
PROGRESSAD: O personagem pode restaurar até 10 Pontos de

Vida/Graduacio de um alvo.

Este Atributo permite que o personagem cure os ferimentos de um alvo
aciuindo a si mesmo; para uma cura continua, veja o Arributo Regeneracio,
~:zina 08). Em animes, personagens com poderes de cura incluem individuos
consagrados, curandeiros psiquicos e feiticeiros, apesar dos Mechas poderem ser
zuipados com postos médicos de alta tecnologia com capacidades similares,

O mimero maximo de Pontos de Vida que um Curandeiro pode restaurar de
=ma pessoa em parricular num dnico dia € igual a 10 por Graduagao. Esse valor ndo
~ce ser ultrapassado, mesmo que diversos curandeiros atuem sobre o mesmo alvo;
« quantidade combinada de Pontos de Vida restaurados nunca poderd exceder o

z'or mdximo de Ponros de Vida que o personagem com maior Graduagio em Cura

=der restaurar. O-alvo deve passar ao menos um dia inteiro descansando antes de
=ocer se beneficiar de ourra cura, Os Pontos de Vida sdo restaurados a0 longo de
== periodo de 10 minutos, ¢ nio instantaneamente.

U'm personagem com 4 ou mais Graduagbes em Curar pode fazer com que um
<0 regenere partes do corpo ou 6rgaos perdidos, como uma mio amputada. Com
= = mais Graduagbes ¢ possivel restaurar grandes quantidades de dano, como por
==mplo curar um personagem que foi literalmente dividide em dois. No entante,
==nhum curandeiro ¢ capaz de curar alguém que tenha sido feito em pedagos,
=cntegrado ou que 4 esteja morte a alguns minutos.

0 alvo deve estar vivo a fim de se beneficiar da Cura. No entanto; um
serzanagem com 3 ou mais Graduaghes em Cura € capaz de reviver alguém que
=z=3 “clinicamente morto” (um ferimento grave, coragio parado), mas serd incapaz
== sevivér alguém com moree cerebral. Um personagem € considerado “morto”
suanda seus Pontos de Vida forem reduzidos 2 um niimero negativo superior ao seu
=or midximo de Pontos de Vida. No entanto, um curandeiro serd capaz de reviver
== personagem moralmente ferido, caso ele consiga restaurar os Pontos de Vida
& personagem de um valor negativo para um positivo rapidamente. Este periodo
= misericordia pode ser mantido indefinidamente caso o alvo seja manrido em
“um ripo de animagio suspensa,

DANO MACICO

A

|l

SasTo! 2 ou 5 Pontos/Graduagio
=ssupape ReLevante:  Nenhuma
S=ocAESSAO: O dano causado pelo personagem aumenta em 2

Pontos.

_m personagem com o Atributo Dano Macigo sabe precisamente como ¢
amcc ZUNGIC um oponente para causar grandes quantidades de dano. Por 2

TaBeLA 6—4: DeresA ESPECIAL

Ererro o 1 Espago
2= Chiagnio para Nao precisa respirar

2 Eseacos
Respiragao

Scoravive em ambientes COMm pouco oxigénio
Eir Sensacdo indesgjavel  MNap sente dor
reduzids
Svsnecar Envelnece lentamenta  MNao envelhece
e Precisa comer uma vez Nunca precisa comer
a cacla 2-4 dias
oo Dorme uma veza Nunca precisa dormir
cada 3-7 dias
= Soo de Magia +3 parg defesa e +6 para defesa e
testes de resisténcia testes de Resisténcia
eiagem de +J para defesa e +G para defesae
Esa000 Especifica testes de Resisténcla  testes de Resisténcia

Pontos/Graduagio, o dane adicional s6 ¢ causado quando o personagem usar um
tipo especifico de arma, Ataque Especial (consulte a pigina 43) ou método de
ataque; esse procedimento € definido durante a eriagio do personagem. Por
exemplo, ele poderd representar um ralento especial com uma arma (como armas
de fogo, laminas, armas de contusio), o conhecimento de uma réenica parricular de
artes marciais ou a habilidade em algum Ataque Especial especifica,

Por 5 Pontos/Graduagio, esse conhecimento pode ser aplicado a todas as formas
de combate fisico, incluindo armado, desarmado, artes marciais e armas de ataque
a distincia, assim como Ataques Especiais como raios de energia, magias que
provoquerm ferimentos ou armas montadas em veiculos.

Naturalmente, o personagem deve obrer sucesso no ataque para causar qualquer
dano. A forga fisica ndo éa chave para se causar um dano macigo em um ataque,
mas sim a habilidade de perceber a fraqueza de seu oponente. A capacidade do
Dano Macigo de ampliar qualquer tipo de ataque rorna esse Atributo muito il
para um personagem orientado ao cambate. Para maiores informagdes sobre
combate fisico ¢ dano, consulre a pigina 122.

DEFESA AMPLIADA

Cusro: 1 Ponto/Graduagio
HasiLipape ReLevante:  Varidvel
PROGRESSAQ! O personagem reduz sua CD para os testes de

resistencia relacionados ao uso defensivo de um
Atriburo/Graduacio.

A Defesa Ampliada ¢ adquirida em conjuno com outro Arriburo que
normalmente ndo ¢ usado para defesa {0 Auibuto deve ser definido quando a
Defess Ampliada for selecionada). Defesa Ampliada permite que o personagem use
outro Atributo para se defender de ataques, possivelmente evitando todo o dano. O
personagem deve realizar um teste (apropriado para a situacio ou Acributo) com +1
de bonus por Graduagio de Defesa Ampliada (CD igual ao resulrado final do reste
feito pelo agressor para atingir o personagem). S¢ obtiver sucesso, o personagem
ariva seu Arributo a rempo de se defender do araque, evitando todo o dano (e os
efeitos) que seriam causados pelo ataque, O jogador deve consultar o Mestre para
determinar quais Arriburos s3o adequados para uma Defesa Ampliada,

G ———

Um personagem possul Teletransperte com 3 Graduocées e Defesa
Ampfiadi: Teletransporte com 5 Graduacées. Um oponente o afaca e
consegue o impressionante resuffado de 32 em sua jogada de atague. O
personagem com fefetransporte ogora precisa fazer um feste de resisténcia
de Reflexos fo mais apropriado para um Telelransporte; CD 32) e com +5 de
bénus devido as 5 Graduacdes em Defesa Ampliada; Teletransporte. Caso
obtenha sucesso, ele se feletransportard para longe do alague, evitando
‘complefamente o dano. Se o feste de resisténcia ndo for bem sucedido, ele &
atingido pelo alaque e sofre os efeitos normalmente.

Um personagem 56 pode tentar realizar uma Defesa Ampliada por turno, a
menos que ambém possua o Atriburo Defesas Adicionais (pdgina 56), Nesse caso,
ele pode sacrificar uma defesa adicional a fim de tentar uma Defesa Ampliada
adicional (no entanto, ambas nio podem ser usadas em conjunto).

Os personagens devem adquirir esse Atributo uma vez para cada Atributo que
queriam usar defensivamente.

DEFESA ESPECIAL

Cusro: | Ponto/Graduagio
HagiLipADE RELEVANTE: Nenhuma
PROGRESSAO: O personagem adquire 1 espago de Defesa Especial/

Graduagio.

Um personagem com esse Arributo ¢ resistente ou completamente imune a um
tipo especifico de dor ou ferimento incomum, especialmente aqueles cujos efeitos
possuam uma natureza traigoeira, Defesa Especial pode ser escolhido virias vezes
para representar um personagem que € resistente ou imune a diferentes tipos de
araques/eventos.

Se a defesa pertencer a uma categoria que ocupa apenas um espago, © persona-
gem serd parcialmente resistente; se ocupar dois espagos, o personagem possuird
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uma resisténcia completa ou ampliada. Para a capacidade de sobreviver a condigaes
fisicas extremas, consulte o Atributo Adapragio (pagina 38). Diversos exemplos de
Defesas Especiais ¢ seus efeitos podem ser encontrados na Tabela 6-4, O Mestre ¢
0s jogadores sio encorajados a criar seus proprios.

DEFESAS ADICIONAIS

Cusro: 3 Pontos/Graduagio
HaBiLiDaDE RELEVANTE:
PROGRESSAD:

Nenhuma

(O personagem recebe | defesa adicional por
turno/Graduacio.

Este Arributo reflece a habilidade do personagem de usar cada situagio defensiva
do combare a seu favor. A cada tumno, o personagem pode executar uma ou mais
agdes defensivas ou fora do combare, Além disso, as penalidades por realizar mais
de uma acio defensiva por turno (consulte a pigina 121) se aplicam apenas depois
que as defesas adicionais foram usadas. Por exemplo, uma penalidade de -2 ¢
aplicada 4 quinta defesa de um personagem com 3 Gradacoes em Defesas
Adicionais.

DESLOCAMENTO AQUATICO

2 Ponros/Graduagio
Nenhuma

Cusrto:
HaBiLiDADE RELEVANTE!
PRocRESSAD:

Um personagem com Deslocamento Aqudtico pode flutuar e viajar sobre ou
dentro da dgua, O personagem pode nadar na superficic a altas velocidades,
mergulhando na dgua por curtos periodos enquanto prende a respiragio, ou
indefinidamente se possuir o Atributo Adaptacio (Aqudtico), Para sobreviver is
altas pressies associadas a0 mergulho, ambém ¢ necessirio adquirir Adapracio
(Pressao). Além disso, dependendo da velocidade na qual o personagem estd se
deslocando, alguns oponentes poderdo sofrer penalidades para atingi-lo (consulte
Atacando Alvos em Movimento, pigina 120). Um personagem sem o Atriburo
Deslocamento Aquirtico ainda é capaz de nadar, mas a2 uma velocidade bastante
inferior (por volea de 3 km/hora),

Descritiva; veja abaixo.

-,

CAPITULO 6
ATRIBUTOS

1 GRADUAGAOD:

0 personagem ¢ tio rdpido quanto um peixe lento ou barco
4 remo {a:EIS km/h).

O personagem ¢ tio rdpido quanto um peixe ligeiro ou um
iate {até 30 km/h).

3 Grabuagoes: O germna 'm € tio rdpido quanto um navio a vapor
moderno (60 km/h).

rsunagcm ¢ tio rdpido quanto uma lancha (awé 120

2 GRADUAGOES:

4 Grapuagoes: (O

km/h).

5 Grapuacoes: O personagem ¢ tdo rdpido quanto um aerobarco (até 250
Km/h).

6 Grapuagdes: O personagem ¢ mais rdpido que qualquer peixe ou

embarcagio (aré 500 km/h).

DESLOCAMENTO ESPECIAL

CusTo: 1 Ponto/Graduagio
Haglupape RELEVANTE: Drestreza
PROGRESSAD:

O personagem adquire um tipo de deslocamento/Gra-
duacio.

Este Auibuto ¢ apropriado para personagens inumanos, lutadores de arees
marciais ou super-ninjas que possuam habilidades exdricas baseadas em seu ohi,
tornando-os capazes de realizar manobras incomuns como correr sobre a dgua, etc.
O personagem pode selecionar uma vantagem de deslocamento especial (da lista
abaixo) para cada Graduacio neste Atriburo, Os Mestres também podem criar
outras vantagens para Movimentos Especiais.

* ANDAR NAS PAREDES

O personagem ¢ capaz de aderir is paredes ou a0 teto como se estivesse
. caminhando no solo. Este Movimento Especial conta como duas Vantagens de
M. Deslocamento Especial.

1500 .y

* BALANCAR

O personagem ¢ capaz de se balangar através de florestas e cidades (drea com
estruturas naturais ou arrificiais acima da alura necessdria) usando cipés, cordas,
teias ou simplesmente seus bragos.

» CAMINHAR SOBRE AS Aquas

O personagem pode correr sobre a dpua como se estivesse sobre o solo. Este
Movimento Especial conta como duas vantagens de Deslocamento Especial.

* DESLIZAR

O personagem ¢ capaz de deslizar pelo solo com sen deslocamento normal
(andando/correndo). [sso permite que o personagem se mova rapidamente
chamando o minimo de atengio.

= DIRecA0 ZEN

Quando o personagem abre sua mente para o mundo natural, sempre serd capaz
de se mover na diregio “correra”. No entanto, a diregio “correta” nem sempre ¢ a
direcio descjada.

* FELINO

O personagem sofre metade do dano (arredondado para baixo) na maioria das
quedas. Além disso, ele sempre aterrissa de pé.

o |NDETECTAVEL

O personagem nunca deixa pegadas, tragos ou algum odor que possa ser
rastreado @ medida que caminha.

* Passos LEVES

(@] personagem € capaz de caminhar sobre a areia, neve ou gelo com
deslocamento toral.

* QuicaR NAS PAREDES

(O personagem pode se deslocar com sua velocidade normal sem tocar o solo,
apenas ricocheteando entre superficies verticais proximas (paredes). Por exemplo.
ele pode caminhar por um corredor ou escalar um beco entre dois prédios (pulando
de parede em parede),

* SALTO DIMENSIONAL

Mediante um teste bem sucedido de Sabedoria (CD 10), o personagem ¢ capaz
de viajar instantaneamente de sua dimensdo natal para alguma outra dimensio,
come Asgard, o Paraiso, o Inferno, Terras alternarivas, o Plano Astral {deixando seu
corpo para tris), etc. Cada vez que este método for escolhido, o personagem serd
capaz de viajar para uma tnica dimensio. O Mestre deve determinar se o Salto
Dimensional ¢ apropriado a sua campanha,

DIMENSAO PORTATIL

CusTo: 2, 3 ou 4 Ponros/Graduacio
HasiLipape Recevante:  Sabedoria
PrOGRESSAO: Descritiva; veja abaixo.

Este Atributo permite a abertura de uma fenda ou passagem — um portal para
ourra dimensio. Nos animes, este poder costuma ser possuido por deménios ¢
mesmo vampiros, ou nas lendas Ocidentais, por fadas. Magos em geral criam
portais dimensionais para outros lugares a partir de armdrios ou portas. Para jogos
menos sérios, a Dimensio Portdtil pode representar a habilidade de um personagem
de conseguir repentinamente itens grandes (como martelos e espadas enormes)
vindos de lugar algum. Uma Dimensio Portitil também pode simplesmente
representar um objeto que é maior por dentro do que por fora.

A Graduagio em Dimensio Poredtil determina o tamanho midximo da
dimensda. O ambiente e a mabilia do lugar ficam a cargo do jogador, dentro das
limitagdes do Mestre; no caso de haver muitas pegas de mobilidrio, elas devem ser
adquiridas como Equipamento Pessoal (pdgina 59). Uma dimensio também pode
ser parcialmente inexplorada ou um rerritério perigoso, oferecendo oportunidades
de aventuras para 0s personagens.




O custo de uma Dimensao Porratil € de 2 Ponros/Graduagao se estiver limitada
= um dnico portal fixo (come o armirio de uma casa), 3 Pontos/Graduagio se o
sorea| for movel (como o interior de um vefculo, ou ligado a um item), ou 4
“orros/ Graduacio se o personagem puder usar uma determinada classe de objetos
om0 um portal (como “um espelho qualquer” ou “ﬁu;a]qur:r ranque de dgua’).

_m personagem com 2 ou 3 Pontos/Graduagio nessa habilidade nio pode criar
~owos portals para deixar aquela dimensio; eles devem sair pelo mesmo portal que
c=crzram. Um personagem normalmente pode possuir apenas um (nico portal
merto para determinada dimensdo ao mesmo tempo, mas outras aberturas para
socela dimensdo podem ser criadas ao custo de 1 Ponto de Personagem cada. Na

=25 de 4 Pontos/Graduagio, o personagem pode déixar a Dimensio Porcduil em
soalguer outra saida apropriada num raio de 1 km multiplicado pela Graduagao
s exemplo, em um raio de 6 km para alguém com Graduacie 6); ndo €
~ecsssdtio que o personagem deixe a dimensio pela mesma entrada por onde
"_I-:_"'.'ii-'_'ti.l.

_ma vez aberto, um portal pode permanecer nesse estado enquanto seu criador
~e——anecer na dimensio. O criador também pode “deixar a porta aberta”, se assim
“escar. para que outros individuos entrem ou saiam enquanto o criador ndo estiver
w==scnie no interior da Dimensdo Porudril.

“omo opsao, s Dimensdes Portdeeis rambém podem ser criadas para
“~=conarem como uma passagem s0 de ida, restringindo o acesso para dentro ou
o “ara até que o personagem ou a maquina que o esteja mantendo seja destrufdo
w222 que outras condiges especificas sejam cumpridas. Esse Atributo pode ser
wooundo miltiplas vezes a fim de dar acesso a muiltiplas dimensoes diferentes.
e caso, ele pode ser adquirido com diferentes Graduagoes para cada uma das
EEnCTYSOLS,

Uuanno A DimensAo PorTATIL DE ForMA OFENSIVA

4 zuns personagens podem possuir a exotica habilidade de sugar ou banir alvos
seieidvels para suas dimensdes alternativas {disponivel apenas para as versoes com
= o = Ponros/Graduagio). Para indicar isso, adquirao Atributo Dimensao Porranl
« sence seriamente ém adquirir o Atributo Araque Especial com a Vantagem
ie==zrzda (Dimensio Porvdril} (pigina 47},

“essonagens que possuam a habilidade de viajar entre dimensdes devem possuir
se=ium de Deslocamento Especial Salto Dimensional (pagina 56).

A dimensio pode ser tio grande quanto um armidrio.

2 Gaapuagoes: A dimensio pode ser tdo grande quanto um quarto.

3 Gaapuacoes: A dimensio pode ser tio grande quanto um uma casa.

£ Gaaouagoes: A dimensio pode ser tao grande quanto um quarteirdo,

5 Gasouacdes: A dimensio pode ser 3o grande quanto uma aldeia inteira.

$ G=apuacoes: A dimensdo pode ser tio grande quanto uma cidade inreira
(ou mator),

DONO DE UM ROBOZAO (DUR)

Sigsoe & Pontos/Graduagiao
=wsuoane Recevante:  Nenhuma
Seccesssior Descritiva; veja abaixo.

= mecha ¢ algum tipo de veiculo ou construto, como um robd gigante,
wuconave. tanque, submarino, carro esportivo, motocicleta, helicaptero ou traje
L coembaze. O piloto geralmente permanece num cockpit no interior do mecha,
w=ce o= mechas de baixa tecnologia ou “retrd” poderem ser operados pelo lado de
wex aravés de um controle remoto. A aptidio do mecha para o combate ird
Seeemcer da habilidade de seu piloro,

" mechas em geral aparecem em cendrios modernos ou futuristas, mas podem

= =eerpretados como mdquings pré-modernas, como um navio a vela, ou como
ssememento de um cendrio de ciéncia fantdstica, como um golem mégico que
“meme com engrenagens, “Mechas” que os personagens ndo dirijam, pilorem,
i o vistam, como um companheiro robd, sio melhor representados pelos

‘o= —wos Bajuladores (pdgina 50) ou Servo (pdgina 69).

& cemacidades basicas de um mecha sio descritas em sua abela de progressao
o Smdeacies (a seguir), Os deralhes exatos em relagio 4 forma, fungoes,
cmeaie = desenho ficam a cargo dos jogadores. Com a autorizagio do Mestre,
== ozeior pode modificar o mecha de seu personagem adicionando Arributos ¢
D=z o mecha, em vez do personagem. Os Pontos de Personagem associados

2 GRADUAGOES;

3 GRADUAGOES:

4 GRADUAGOES:

5 GRADUAGOES:

6 GRapuACOES:

soLngiyLy
9 01NLIdYD

O persanagem possui um mecha fraco, com: 2d8 Pontos de
szfa. Armadura 4, 2 bracos, velocidade méxima de 45 km/h,
capaz de infligir 2d6 de dano num Combate Corpo a Corpo
Desarmado e com 1 Graduagio em Araque Especial.

O personagem possui um mecha mediano, com: 4d8 Ponos
de Vida, Armadura 8, 2 bragos, velocidade mdxima de 90
km/h, capaz de infligir 4d6 de dane num Combate Corpo a
Corpo Desarmado e com 2 Graduagtes em Araque Especial.
O personagem possui um mecha forte, com: 6d8 Pontos de
Vida, Armadura 12, 2 bracos, velocidade maxima de 150
km/h, capaz de infligir 6d6 de dano num Combate Corpo a
Corpo Desarmado e com 3 Graduages em Artaque Especial.
O personagem possui um mecha poderoso, com: 8d8 Pontos
de Vida, Armadura 16, 2 bragos, velocidade mdxima de 450
km/h, capaz de infligir 8d6 de dano num Combate Corpo a
Corpo Desarmado ¢ com 4 Graduagbes em Ataque Especial.
() personagem possui um mecha muito poderoso, com: 10d8
Pontos de Vida, Armadura 20, 2 brages, velocidade mdxima
de 900 km/h, capaz de infligir 10d6 de dano num Combate
Corpoa Carpo ado e com 5 Graduagdes em Ataque

O personagem possui um  mecha extraordinariamente

oderoso, com: 12d8 Pontos de Vida, Armadura 24, 2
Emgm, velocidade maxima de 1500 km/h, capaz de infligir
12d6 de dano num Combate Carpo a Corpo Desarmado e
com 6 Graduagdes em Araque Especial,




aos Atributos e os Pontos de Bonus associados aos Defeitos que forem distribuidos
dessa forma sao divididoes por dois para determinar seu custo efetiva. Tor exemplo,
adicionar um Campa de Forca (4 Pontos/Graduagio) ao mecha ird custar apenas 2
Pontos/Graduagio. Da mesma forma, adicionar um Defeito de 2 Pontos de Bonus
ao mecha ird contar na verdade apenas como | Ponto de Bénus para o personagem.
O Mestre tem a palavra final em relagio as modificaces realizadas nos mechas.

BESM 020 E MECHA D20

Se desejar versdes ainda mais detalhadas e personalizadas do Atributo Deno
de um Robozdo, nosso livio Mecha d20 é exalumente o que vocé estd
procurando. Cada Graduagdo ne Atribute Dono de um Robozdio |he concede 400
Pontos de Mecha para construir sua maguina.

DUPLICATA

Cusro:
HaBILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAD:

6 ou 8 Pontos/Graduagio
Constituicio

A duplicata € construida com 10 Pontos de Persona-
gem/ Graduacio.

Um personagem com esta habilidade pode criar uma ou mais duplicaras
independentes e autoconscientes, cada uma das quais com um niimero maximo de
Pontos de Personagem dependentes da Graduagio do Atributo, A duplicata ndo fica
sob o controle do personagem, mas agird de mancira consistente com a do
personagem original. E possivel gerar multiplas duplicatas a0 mesmo tempo, mas a
criagio de cada uma exige uma agio fora de combate.

As duplicatas existem apenas por um periodo limitado de tempo, em geral uma
tinica cena ou o tempo suficiente para campletar uma s6 rarefa. Uma vez que esse
Arributo pode ter um impacto remendo numa campanha caso seja usado com
muita freqiiéncia; o Mestre deve impor restrighes a0 seu uso quando necessdrio. Por
exemplo, ele pode limitar o numero towal de duplicatas capazes de existir
simultaneamente, O jogador precisa considerar quais conseqiiéncias surgirio, ou
nio, se um inimigo eliminar uma duplicara.

CAPITULO b
ATRIBUTOS

Existem dois tipes diferentes de Duplicaras: Personalizada (8 Pontos/Gradua-
¢io) ou Proporcianal (6 Pontos/Graduagio).

DupLicATA PERSONALIZADA

O personagem pode distribuir os Ponros de Personagem da duplicata como
desejar, no momento que o Awibuto ¢ usado pela primeira vez, desde que a
duplicara ndo receba nenhum Artributo ou Defeito que ele ndo possua. Além disso,
os Atributos ¢ Defeitos ndo pedem possuir uma Graduagio superior ‘& do
personagem original. O Mestre pode ignorar essa restrigio se lhe parecer
apropriado. Uma vez que os Pontos de Personagem estejam distribuidos em um
padrio especifico durante a criagio da duplicara, essa distribuicio nio pode ser
alrerada; rodas as duplicatas feitas a partir de entdo serdo exatamente iguais.

DupLIcATA PROPORCIONAL

Se a Graduagio em Duplicara nio for ala o suficiente para criar um ser com o
mesmo nimero de Pontes de Personagem que o original, cria-se uma duplicara
menos poderosa. Nesses casos, a quantidade reduzida de Pontos de Personagem ¢
distribuida entre as Habilidades, Arributos, Pericias e Defeitos da duplicata
proporcionalmente aos do personagem original. A tinica excegio a essa regra
envolve o proprio Atributo Duplicata; o personagem pode decidir que seu “irmido
gémeo” ndo possui essa capacidade,

ELASTICIDADE

CusTo:

HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAD:

O personagem pode esticar ou contorcer seus membros efou seu corpo num
nivel sobre-humano. Graduagdes mais elevadas nio so oferecem uma maior
flexibilidade, como ambém o controle sobre manipulagges delicadas (como usar
um dedo esticado para mover as partes especificas do mecanismo de uma
_
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2 Pontos/Graduacio
Constituigio
Descritiva; veja abaixo.

fechadura). Com Graduagoes mais altas, os personagens podem se espremer por
debaixo das portas ¢ através de pequenos buracos e rachaduras, assim como imitar
formas grosseiras (o que também € uma excelente forma de representar um
personagem que possua uma forma liquida). Enquanto estver esucado, o
personagem recebe +1 de bénus na Pericia Ataque/Defesa Desarmado (Agarrar)
para cada Graduagio de Elasticidade. Em animes, isto é mais apropriade para
monstros (especialmente aqueles com membros sinuosos ou semelhantes a
tenticulos) ou para Rebos gigantes com bragos extensiveis.

1 GrabuagAo: O personagem consegue esticar uma parte de seu corpo a até
3x suas dimensdes normais ¢ recebe +1 nos testes da Pericia

Arague/Defesa Desarmado (Agarrar).
O personagem consegue esticar duas partes de seu corpo a até
3x suas dimensdes normais ¢ recebe +2 nos restes da Perfcia
Araque/Defesa Desarmado (Agarrar).
O personagem consegue esticar trés partes de seu corpo a até

3= suas dimensoes normais ¢ recebe +3 nos testes da Pericia
Ataque/Defesa Desarmado (Agarrar),

O personagem consegue esticar todo seu corpo a aré 5% suas
dimersdes normais ¢ recebe 44 nos restes da Pericia
Araque/Defesa Diesarmado (Agarrar).

O personagem consegue esticar todo seu corpo a aré 10x suas
dimensdes normais ¢ recebe +5 nos testes da Perfcia
Ataque/Defesa Desarmado {Agarrar).

6 Grapuagoes: () personagem consegue esticar todo seu corpo a até 20x suas
dimensoes normais e recebe +0 nos testes da Pericia

2 GrapuAGOES:

3 GRADUAGOES:

4 GRADUAGOES:

5 GRADUAGOES:

Araque/Defesa Desarmado (Agarrar).
Cusro: 2 Pontos/Graduagio
HagiLipape ReLevante:  Constituicio
PROGRESSAO: O personagem pode se rransformar em uma criatura/

Graduagio para cada Ponto de Vida que possuir no
momento,

Um personagem com esse Arributo pode se transformar em um enxame de
pequenas Criaturas: taros, MOICEEOs, VESpas, COTvOS ol OULras CHAtlras ou coisas
(coma pequenos robos de ataque). Freqiientemente vampiros de anime e demédnios
possuem essa habilidade dramdtica.

O tipo de enxame deve ser determinado durante a criagio do personagem. Ele
serd capaz de criar uma criatura a partir de seu corpo para cada Ponto de Vida
multiplicade pela Graduagio do Arriburo. Assim. um personagem que esteja no
momento com 30 pontos de vida e que possua o Amibuto Enxame com 4
Graduagdes pode se transformar em uma massa de 200 criaruras (50 x 4 = 200).

Quando estiver transformado em um enxame, o personagem ndo pode usar
nenhum de seus Atributos ou Pericias. O Enxame estd basicamente limitado a trés
opghes: deslocar-se, observar ¢ atacar. Além disse, todas as criaturas do Enxame
devem permanecer préximas umas das outras (em um raio de até 3 metros por
Graduacao).

O Banus Base de Araque de um Enxame ¢ igual a Graduagao do Atributo +4.
Ele infligird 1 ponto de dano para cada 10 criaturas (arredondado para cima; no
minimo um ponto de dane) que o componham. Um Enxanie nao possui Pontos de
Energia, mas ndo pode cair inconsciente, como ocorreria com um personagem
normal, Em muitos casos, os Atributos Armadura e Campo de Forga irio proteger
o personagem-alvo de todo o dano, uma vez que esses Atributos conseguem
bloquear dano suficiente dos ataques de cada criatura, Contra algumas criaturas,
mesmo uma roupa comum serd suficiente para prevenir ou evitar completamente o
dano. Cada situagio ¢ diferente, ¢ 0 Mestre deve determinar quanto de dano (se
algum) ird penctear nas defesas do personagem.

Um enxame pode ser atacado normalmente, e cada criatura que for atingida ird
morrer (sem direito 2 uma jogada defensiva). No entanto, a menos que o oponente
esteja usando um atague com as Vanragens Efeito em Area ou Difuso (consulte
pdgina 46), apenas um membro do Enxame pode ser morto por ataque (i escolha
do Mestre). Conseqiientemente um Enxame com 200 criaturas precisard de 200
ataques para ser completamente destruido. Ataques usande a Vantagem Difuso
podem afetar muilriplas criaturas a0 mesmo tempo, enquanto que ataques con
Vantagem Efeito em Area podem devastar todo o Enxame.




Um personagem que tenha se dissolvido em um enxame pode optar por usar
==z 2¢30 para reverter & sua forma normal, Para isso, todas as criaturas disponiveis
= Enxame (aquelas que ndo estiverem mortas ou aprisionadas) devem se reunir.
“mnsiormar-se de volta a0 normal exige 4 agio complera do personagem para
szuela rodada, mas ndo custa nenhum Ponto de energia. O personagem recupera a
w= torma normal com Ponres de Vida iguais a0 numero de cristuras que
conseguitam se recombinar dividido pela Graduagio do Awibute Enxame
wredondado para baixo). Por exemplo, um personagem que no momento esteja
= 30 Pontos de Vida e possua 4 Graduagdes em Enxame poderia se dividir em
~0 criaruras, Se, depois da baualha, apenas 130 delass foram capazes de se
rscombinar, © personagem ficard com 32 Poncos de Vida (130 = 4 = 32).

EQUIPAMENTO PESSOAL

Susto! 2 Pontos/Graduagio
Sazwpape Retevante:  Nenhuma
SEOCRESSAD: 0 personagem recebe | Equipamento Pessoal maior ¢ 4

menores/Graduacio.

Atributo Equipamento. Pessoal representa o acesso do personagem a
=z=pamentos liteis. Os personagens ndo precisam gastar Pontos de Personagem
mars izens que sejam legais, inexpressivos e mundanos num cendrio de campanha

= roupas, uma mochila, uma faca, ou bens de consumo). O Mestre pode exigir
o= o5 jogadores gastem pontos com esse Arributo caso seus personagens comecem
* 020 COM NUMETOS0S EqUIPAMENtos 40 (UAis uma pessoa comum o teria acesso
SomEnte, Tais como armas, armaduras ou equipamentos profissionais especializa-
e O Meswe deve. no inicio da campanha, dar a0s jogadores uma arma de sua
=woa e alguns equipamentos simples de graga.

- Equipamento Pessoal ndo poderd incluir itens mdgicos, protdtipos secretos ou
= logias mais avangadas que aquelas consideradas padrio para aquele cendrio (a0
= disso, consulte Irem de Poder, pégina 63). No entanta, esse Atributo pode
w o veiculos civis apropriados go cendrio {por exemplo, um carro, caminhdo, um
s=orano leve, ou uma morociclera para um jogo nos dias atuais; ou talvez um
== em uma campanha de fantasia). Para os mechas, menos comuns ¢ mais caros,
weslze o Atibuto Dono de um Robozdo (pigina 57). O Mestre sempre terd a
sews final sobre quais itens estio disponiveis para os personagens. Alguns
s==rio: de Equipamentos Péssoais podem ser encontrados no Capfulo 12:
~omoaze: 0 Mesue no entanto € livee para criar as estaristicas para ourros
e T T TS

==bora seja possivel que os personagens possuam itens que pertencam As
wmaches das quais fazem parte, eles ainda devem adquirir esses itens como
Seecamentos Pessoals caso pretendam fazer uso regular deles (apesar da
sesidade de aplicar o Defeito Posse Condicionada, consulte a pdgina 94). Dessa
w2 um oficial de policia usard Equipamentos como sua arma, viatura ou
Se=mas mesmo que estes itens na verdade pertengam ao departamento de policia.
s mgrz fol criada a fim de manter o equilibrio do jogo. mas € claro, o Mestre
w—evs t2m a palavra final neste assunto.
sz Graduagdo neste Arributo permire que o personagem escolha 1 item maior
=enores. Como alternativa, o personagem pode trocar um item maior por
s menores ou vice-versa. Use as instrugbes a seguir para diferenciar entre itens
=moces ¢ MENOres!

L

» M=N0R

© s=m e relativamente dificil de se conseguir ou muito caro, E algo disponivel
compras-em uma fibrica ou loja ou através das maos de um artesdo habilidoso,
“oemats 1anto quanto o saldrio de um més de uma pessoa comum. Como alter-
% o e pode ndo ser rdo caro, mas necessita de uma licenca especial ou de

s
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« mesores outros Equipamentos, mas que ndo sejam funcionais por si (a mira de

e= =< o silenciador de uma pistola, ou um motor envenenado para um vefculo)
=mcem do considerados irens menores.

Se=olos modemos de itens menores incluem armas e modificagdes para
secos. ammas portdteis, kits de primeiros socorros de alta qualidade, deulos de

s morumma, equipamento completo de acampamento, ferramentas para ladrdes,
&= oe formamentas sofisticadas e compuradores pessoais. Entre os exemplos de
ssura—entos menores antigos/medievais se incluem: espadas, arcos iungus.- bestas,
s zmmaduras feves (como um corselere de couro ou um camisio de cota de

malha), gazuas, venenos ou mesmo uma mula. O Equipamento deve ser apropriado
a0 ¢endrio de jogo: uma pistola ¢ um item menor num cendrio moderno ou
futurista, mas um liem de Poder num cendrio de fantasia medieval.

* MAIOR

O equipamento geralmente ¢ ilegal para civis; mas pode ser usado por uma forca
de elite de combate @0 crime, um soldado comum ou um: espido do governo.
Exemplos de equipamentos modernos que se encaixam nessa categoria sio:
metralhadoras. armaduras tdricas e lancadores de granadas. ltens maiores também
podem incluir equipamentos vendidos comercialmente, mas com um preco
elevado, como um laboratério cientifico, oficina, carro ou mortociclera. O Mestre
pode decidir que um iem muito caro conte ocasionalmente como dois ou mais
itens maiores. (como por exemplo um aeroplano ou um pequeno caminhio).
Exemplos de Equipamentos maiores antigos/medievais sio: uma armadura
completa de cota de malha ou de baralha, um ecavalo de suerrd, uma forja, um
laberatdrio de alquimista, ou uma carroga com um conjunto de animais de carga.

* MUNDANO

[tens que sejam Hceis de serem adquiridos, legais ¢ bararos sio considerados
itens mundanos e ndo contam no Atributo Equipamento Pessoal, a menos que
sejam em grande quantidade (i escolha do Mestre). Por exemplo, “uma caixa
completa de ferramentas” seria um equipamento menor; j4 uma tnica chave de
boca ¢ um item mundana.

ESCAVAR TUNEIS

Custo: 2 Pontos/Graduagdo
Hagiwipape Recevante:  Nenhuma
ProcressAo: Descritiva; veja abaixo.

O Arributo Escavar Tineis permite ao personagem mover terra elou escavar pelo
stubterrineo. Escavar Tiinels presume que o personagem estard escavando areia o
terra compactada; escavar através de rocha solida conrard como uma Graduagio a
mengs. O tinel deixado pelo personagem pode tanto ser permanente ou
desmoronar imediatamente arrds dele (devendo ser especificado durante 1 criagin

de cada tinel),

1 GrapuagAo: O personagem escava muito lentamente, com uma
velocidade similar 3 de dez homens equipados com pds,

O personagem escava lentamente, similar 4 velocidade de
escavagio de um trator.

O personagem escava & velocidade de uma lesma (até 18 m
por minuta).

O personagem escava 3 velocidade de uma caminhada (até 15
km/h).

5 Grapuagoes: () imunagum escavi a velocidade de um veiculo lento (acé
75 km/h).

2 GRADUACOES:
3 GRADUAGOES:

4 GRADUAGOES:

6 Grapuacoes: O personagem escava i velocidade de uma velculo veloz (até
150 km/h).

ESCUDO MENTAL

Cusro: I Ponto/Graduagao
Hasiupaoe ReLevante:  Sabedoria
PROGRESSAD: O personagem adquire +2/Graduacio em testes de

resistencia de Vontade.

Um personagem com Escudo Mental estard protegido contra invasaes psiquicas,
Isto pode ser um reflexo de suas proprias habilidades psiquicas, uma magia de
protegdo, treinamento especial ou alguma habilidade natural. Um personagem com
Escudo Mental pode detectar ¢ bloquear tentativas de ler sua mente oriundas de um
individuo com Graduagdes em Telepatia iguais ou inferiores 4 sua Graduacio nesse
atributo, O personagem também pode adicionar duas vezes a Graduagio em
Escudo Mental para testes de resisténcia de Vonrade (se apropriado) contra
tentativas de Conrrole da Mente (consulte a pagina 53), contra Combate Mental
usando telepatia (pdgina 124) ou contra Ataques Especiais urilizando as Vantagens
Araque Mental ou Espiritual (pagina 44),

-
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EXORCISMO EXTREMAMENTE HABILIDOSO

Cusro: 1 Ponto/Graduagio Custo: 1 Ponro/Graduagio
HaBILIDADE ReLevANTE:  Sabedoria Hagiipape Recevante:  Varidvel
PROGRESSAC: Descririva; veja abaixo, PROGRESSAO: O personagem recebe 4 Pontos de Pericia
Um personagem com esse Atributo sabe como executar ou criar rituais, feiticos adicionais /Graduagio.
ou magias capazes de afastar, prender ou expulsar deménios (ou possivelmente outras Um personagem com esse Atributo € mais experiente ou melhor treinado que

entidades sobrenaturais). Em animes, esta habilidade normalmente € possuida por ~ yma pessoa comum, ¢ como resultado possui mais Pontos de Pericia {consulte a
Monges Budistas, sacerdotes e sacerdotisas xintoistas ¢ médiuns errantes. Exammente pgina 75) que um adulto normal, Estender esse Atributo para além de 6
quais entidades serdo atetadas depende da nawireza do mundo do jogo, Em alguns
cendrios, mortos-vivos como zumbis ou fantasmas podem ser vulnerivels ao
exorcismo. Personagens e criaturas normais nio sao aferados pelo exorcismo.

Graduagaes ainda fornece s6 4 Pontos de Pericia por Graduagio (por exemplo, um
personagem com 11 Graduagoes terd um total de 44 Pontos de Pericia). Adquirir

- d : i " ] vinas Graduacdes do Arriburo Exrremamente Habilidoso ¢ 4 forma ideal de se eriar
Cada rentativa de se realizar um exorcismo conta como um ataque € exige um um personagem versitil.

teste de Sabedoria com um bénus de +1 por Graduacio do Atributo. Um ritual ~
mmbém ¢ necessario na maioria dos casos, como um salmo, gestos misticos ou o a

uso de objeros especificos, rais como dgua benta ou protegdes contra espiritos. FEIT'(AH' A DIN AMI(A

Durante a rentativa de exorcismo, o personagem fica completamente concentrado

no que estd fazendo, ndo podendo se defender contra outros ataques. Além disso, 2 gysro: § Pontos/Graduagio

entidade-alvo deve fracassar em um teste de resisténcia de Vontade, com uma

penalidade igual & Graduagio do Arributo Exorcismo, PR el

PROGRESSAO: Descritiva; veja abaixo.

Caso obtenha sucesso no ataque (se 0 exorcista for bem sucedido em seu teste i
de Sabedaria e a entidade falhar em seu teste de resisténcia de Vontade), a entidade Esta ¢ 2 habilidade de empregar as forcas misticas da Natureza para alterar a
serd aferada. Ela ndo poderd atacar o exorcista (e nenhum companheiro protegido realidade. Em um anime, isso pode representar tanto a habilidade de
arrds. dele) durante um wurno. Além disso, a entidade perde Ponros de : : improvisar magias em questdo de instantes aré a capacidade de
Energia equivalentes a 5 vezes a Graduagio do Atributo Exorcismo do il i recriar a realidade de ennidades mais poderasas como os deuses,

o = personagem. Apesar de nio poder aracar o exorcista por um weno, a deusas ¢ anjos.

S E criatura é.capf!z de Opter por- Outras ac0es, CONIO Provocar ou ameagar o A Feiticaria Dinimica é
E — exorcista, Fugir ou até mesmo desaparecer, um Acribute muito pode-
- E Q exorcismo pode ser repetido a cada rno, sendo que os sucessos roso ¢ deve ser discutido
S < drenardo mais Pontos de Energia do alvo e as falhas nio causardo efeito com o Mestie e deta-

lhes, a fim de determinar
seus efeitos e limitagoes no
jogo. O uso apropriado desse
Atributo nio desequilibrard o
. : = = i I jogo, mas pode abrir muitas opor-
LAy : = == ; = - tunidades para persanagens
: ; ' inovadores.

(deixando o
demonio livre para atacar o
personagem). Se em algum momento a &
energia da entidade for reduzida a 0 ou menos Pontos de
Energia em decorréncia dos ataques espirituais, ela serd banida de volta para
su dimensao natal (em geral uma dimensdo paralela), transformada em po ou
“selada” pemmnamtmcntﬁm um objeto ou local mistico (um Irem ou Lugar de
Poder pode ser o ideal) até que uma agio especifica seja realizada para romper o selo
{a critério do Mﬁtﬁ:}
Entdades cspmmdis de outres jogos do Sistema d20 que nao possuam Pontos

de Energia em sua descrigio, possuem em média 4 Poncos de energia vezes seu
Nivel Efetivo de Persanagtm (NEP).

O teste de Sabedoria do exorcista € realizado com +1 de bénus.
() teste de resisténcia de Vontade do alvo € feitg com =1 de
penalidade. Um sucesso drena 5 Pontas de Energia do alvo.

2 Grapuaghes: O teste de Sabedoria do exorcist é realizado com +2 de bénus,
O teste de resisténcia de Vonrade do alvo ¢ feito com =2 de
penalidade. Um sucesso drena 10 Pontos de Energia do alvo,

3 Graouagoes: O teste de Sabedoria do exorcista é realizado com +3 de banus.
O teste de resisténcia de Vontade do alve é feito com —3 de
penalidade. Um sucesso drena 15 Pontos de Energia do alve,

4 Graouagoes: O teste de Sabedoria do exorcista ¢ realizado com +4 de bonus.
O teste de resisténcia de Vonrade do alvo € feito com —4 de
penalidade. Um sucesso drena 20 Pontos de Energia do alvo.

5 GRapuaGoEs: O teste de Sabedoria do exorcista € realizado com +3 de bénus.
O teste de resistencia de Vonrade do alvo ¢ feito com —5 de
penalidade. Um sucesso drena 25 Pontos de Energia do alvo.

6 Grapuacoes: () teste de Sabedoria do exorcista € realizado com +6 de bénus.

: O teste de resisténcia de Vonrade do alvo ¢ feito com —6 de
penalidade. Um sucesso drena 30 Pontos de Energia do alvo.

A © Lindsay Cibos. 2003




1 GRADUAGAD:

Z GRADUACOES:

2 GRADUAGOES:

£ GRADUAGOES:

= GRADUAGOES:

£ GeanuacOes:

T SmacusgOEs!

& SRaouagoes:

F SRa0oUAGOES:

O personagem € capaz de conjurar magias sem poder eferivo
(magias de Nivel 0 do Sistema d20 ou o equivalente), As
magias custam 1 Ponto de Energia para serem conjuradas, O
personagem langa 1d2 para determinar a quantidade de
Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel. Exemplos de
magias de Nivel 0 incluem: Detectar Magia, Intuir Diregao,
Luz, Conserrar ¢ Abnie/Fechar.

O personagem ¢ capaz de conjurar magias fracas com pouco
poder (magias de 1° Nivel no Siﬁiﬂ'ﬂ&.iﬂ ou o equivalente).
As magias custam 4 Pontos de Energia para serem conjuradas.
O personagem langa 1d4 para determinar os Ponrtos de
Energia adquiridos a cada Nivel. Exemplos de Magias de 10
Nivel incluem: Transformagio Momentanea, Compreensio
de Linguas, Resisténcia a Elementos, Apagar ¢ Sono,

O personagem ¢ capaz de conjurar magias de pouco poder
(magias de 2¢ Niw:r do Sistema d20 ou o equivalente). As
magias custam 9 Pontos de Energia para serem conjuradas. O
personagem langa 1d6 para determinar a quantidade de
Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel. Exemplos de
magias de 2° Nivel inautm: Escuridio, Imobilizar Pessoas,
Levitacio, Falar com Animais ¢ Invocar Enxames.

O Ecrsc:nagam ¢ capaz de conjurar magias de poder
moderado (magias de 3¢ Nivel do Sistema d20 ou o
equivalente). As magias custam 16 Pontos de Energia para
serem conjuradas. O personagem langa 1d8 para determinar
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel.
Exemplos de magias de 32 Nivel incluem: Rogar Maldigdo,
Piscar, Remaover Doenca, Falar com Planeas ¢ Invecar Aliado
da Narureza [11 (invoca um urso negro, um carcaji ou 2-5
texugos),

O personagem ¢ capaz de conjurar magias de poder significa-
tivo (magias de 4° Nivel do 'Sistc.-m:tgglﬂ ou o equivalente),
As magias custam 25 Pontos de Energia para serem conju-
radas. O personagem langa 1d10 para dererminar a quandi-
dade de Pontos de Energia adquiricfc:—s a cada Nivel. Exemplos
de magias de 4° Nivel incluem: Curar Ferimentos Criticos,
Invisibilidade Aprimorada, Nevasca e Pele Rochosa.

O personagem é capaz de conjurar magias de grande poder
(magias de 5¢ vaeﬁu Sistema d20 ou o equivalente), As
magias custam 36 Pontos de Energia para serem conjuradas,
O personagem langa 1d12 para determinar a quanddade de
TPontos de Energia adquiridos a cada Nivel. Exemplos de
magias de 3% Nivel incluem: Reviver os Mortos, Invecar
Aliado da Natureza V (invoca um rinoceronte, um tigre ou
1-5 ursos negros), Telerransporte ¢ Muralha de Pedra,

O personagem ¢ capaz de conjurar magias de poder
excepcional (magias de 6° Nivel do Sisterna d20 ou o
equivalente), As magias custam 49 Pontos de Energia para
serem conjuradas, O personagem langa 2d8 para determinar
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel,
Exemplos. de magias de 6° Nivel incluem: Cipula de
Protecio Contra a Vida, Conrrolar o Clima, Tarefa/Missao ¢
Cura Complera,

O personagem € capaz de conjurar magias extraoidinaria-
mente poderosas (magias de 7° Nivel 7 do Sistema d20 ou o
equivalente). As magias custam 64 Pontos de Energia para
serem conjuradas. O personagem lanca 1d20 para determinar
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel,
Exemplos de magias do 7° Nivel incluem: Observagio
Aprimorada, Ressurreicio, Inverter a Gravidade ¢ Invocar

iado da Natureza VII (invoca um elefante ou 2-5 rgres).

O personagem ¢ capaz de conjurar magias de poder
primordial (magias de 8¢ Nivel do Sistema d20 ou o
equivalente). As magias custam 81 Pontos de Energia para
seremn conjuradas. O personagem langa 2d 12 para determinar
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel.
Exemplos de magias de 8° Nivel incluem; Discernir
Localizagio, Terremoto, Dedo da Morte e Explosio Solar.

st O personagem ¢ capaz de cnnljum: magias com poderes

divinos (magias de 9° Nivel do Sistema d20 ou o
equivalente). As magias custam 100 Ponros de Energia para
serem conjuradas. O personagem lanca 3d 10 para determinar
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel.
Exemplos de magias de 9° Nivel incluem: Prender Alma,
lavocar Aliado da Natureza IX (invoca um elemental ancido
ou 2-5 elefantes), Parar o Tempo ¢ Ressurreigio Verdadeira,

Um personagem com este Atributo possui o potencial de conjurar magias
oriundas de uma grande variedade de disciplinas, No entanto, limitar o
conhecimento do personagem a apenas uma disciplina reduzird o custo do Atributo
para apenas 4 Pontos/Graduacio. Tal especializagio pode incluir magias de
protegio, magias elementais, magias do clima, magias de encantamento, magias de
necromancia, magias envolvendo animais, espiritos ¢ similares, ou ainda magias
restritas a apenas uma das escolas de magia (Abjuragio, Conjuragio, Adivinhacio,
Encantamento, Evocagdo, llusio, Necromancia e Transmutagio). Uma variacio
comum da Feiticaria Dinamica sio as magias cujos efeitos estio restritos 2 uma
realidade particular, diferente da realidade da campanha, tais como o mundo dos
sonhos, o ciberespago ou outra dimensio. Uma restrigio 1o severa pode fazer com
que as magias custem apenas 2 Ponros/Graduagio, 4 que os efeitos em geral
desaparecem quando o alvo deixa aquela realidade (¢ desconecrado, acorda, etc.).

Conjurar uma magia exige que o personagem recorra ao poder de sua alma para
aleancar um nove Equilibrio com a Natureza. Esta conexdo com o mundo mistico
permite. alterar a realidade para acomodar a existéncia do encantamento, No
entanto, a criagio desse tipo de magia ¢ bastante exaustiva, drenando os Pontos de
Energia do personagem a uma taxa determinada pelo valor minimo de Graduacio
do Arributo necessdrio para se produzir o efeito desejado (quer a conjuragio seja um
sucesso ou um [racasso; veja adiante), Caso os efeitos da magia tenham de atingir
mais de uma pessoa ou objetn, o Mestre pode escolher aumentar a Graduacio
efetiva necessdria em um ponte para afetar duas pessoas, em dois para afear de 3 a
6 pessoas, em trés para afetar de 7 a 20 pessoas, € em quatro para afetar de 21 a 50
pessaas. O Mestre deve decidir a Graduagio necessiria do Arribute para se lancar
umi determinada magia.

Além disso, qualquer magia que seja considerada um ataque contra outra
entidade requer uma jogada de Araque. Se a magia infligir dano direto, o alvo tem
direito 1 uma jogada defensiva para evitar seus efeiros. Se seu efeito for mais
tndireto, um teste de resisténcia apropriado (geralmente Vontade ou Fortitude) deve
ser permitido para que o alvo resista aos seus efeiros.

O Nivel de uma magia ¢ determinado por sua aplicagio, seu poader, sua urilidade

e sua duragdo. As magias de Nivel 0 a 9 s3o equivalentes dquelas encontradas no
Livro do Jogador ¢ em outros produros do Sistema d20. Um personagem pode
conjurar uma magia de um desses livios do Sistema d20 ou criar seus proprios
efeitos de magia com o poder aproximado de outras magjas de mesmo Nivel. Assim,
um persondgem com 3 Graduaghes em Feiticaria Dindmica pode usar seus Pontos
de Energia para langar qualquer mimero de magias de Nivel 0, 1 ou 2 contidas no
Livre do Jogador (ou outros livros do Sistema d20), ou magias com poderes
similares, desde que Ihe restem Pantos de Energia suficientes,

Todos os personagens recebem 1d2 Pontos de Energia a cada Nivel (pdgina 97),
porém personagens dotados do Atributo Feitigaria Dindminca rambém recebem
Pontos de Energia adicionais 2 medida que aumentam a Graduacio desse Awibuto,
O tipa de dado usado por esses personagens para determinar seus ganhos em Pontos
de Energia a cada Nivel aumenta de 1d2 com 1 Graduagio até 3d10 com 10 Gra-

duagoes.

FEITICARIA DiNAMICA SEM PoNTOS DE ENERGIA

O Mesire pode permifit gue os jogadores comprem uma versdo ainda mais

poderosa do Afributo Feiticaria Dindmica, oo custo de 20 Ponios/Graduacdo. Essa
variagdio & similar & original, com o excecdo de que o personagem ndo gasta
Pontos de Energia quando conjura magias. Conseqgiientemente, o personogem pode
conjurar lantas magias (correspondentes 6 sua Graduogdo) quontas desejar, sem
ficar cansado ou esgotar sua Energia. Mestres & jogadores devem compreender que
esta allernativa & muito poderosa e deve ser usada apenos quando houver @
certeza que ndo desequilibrara o joge.

GENIO DA MECANICA

Cusro: 2 Pontos/Graduagio
HaBILIDADE RELEVANTE: Inteligéncia
PROGRESSAC: Descritiva; veja abaixo,

O personagem possui um talento narural para criar, modificar e operar
mdquinas complexas. Ao contririo de alguém meramente bem treinado em uma
dererminada pericia técnica, um Génio da Mecinica € dorado de uma habilidade
natral, sendo capaz de enwender o manual de instrugdes de uma tecnologia
avangada em 30 segundos e de descobrir uma mancira de consertar aquela maquina
em uma hora ou duas, Tais personagens em geral possuem altos Niveis nas Pericias
relacionadas a Eletrénica e Mecinica,
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CAPITULO 6
ATRIBUTOS

Um personagem com esse Atriburo também ¢é capaz de construir e modificar
engenhocas j existentes a uma velocidade impressionante, contanto que disponha
das pegas € ferramentas adequadas. Em rermos de jogo, isso quer dizer que ele
consegue maodificar Equipamentos Pessoals existentes ou Trens de Poder baseados
em tecnofogia trocando Atributes e Defeitos, contanto que o total geral de pontos
nao seja modihcado. Um Gémo da Mecinica rambém ¢ capaz de construir
Equipamentos ¢ Itens de poder, mas suas criagfies exigem que o personagem gaste
o niimero apropriado de Pontos de Personagem.

Como alternativa, o Mestre pode descrever esse Atributa como "Génio da

i o a [ §
Magia®, o que permitiria que o persanagem modificasse ltens de Poder misticos,
trocando seus Atributos e Defeitos,

1 Grapuagao: O personagem pode construir/consertar midquinas 2 vezes
mais rdpido que o normal.
O personagem pode construir/consertar mdquinas 5 vezes
mats rdpido que 0 normal.
O personagem pode construir/consertar méquinas 10 vezes
mais répido que o normal,
() personagem pode construir/consertar mdquinas 20 vezes
mais rdpido que o normal.
O personagem pode construir/consertar mdquinas 50 vezes
mais rdpido que o normal.
O personagem pode construir/consertar mdquinas 100 vezes
mais rdpido que o normal,

2 GRADUAGOES:
3 GRADUACOES:

4 GRADUAGOES:

5 GRapuAGOES:

6 GrapuagOESs:

[HABILIDADE] AMPLIADA

| Ponio/Graduacio
MNenhuma

CusTo:
HaBiLIDADE RELEVANTE:

ProGRESSAD: Um dos Valores de Habilidade do personagem aumenta

em 2/Graduacio.

Este Atributo ¢ ril quando o personagem precisa de um ou mais valores
elevados de Atributos, mas o jogador quer mostrar que essa ampliagio nas
Habilidades é decorrente de um evemto sobrenatural (ou acontecen durante a
progressdo do personagem). Na maioria dos casos, distribuir Pontos de Personagem
no Arributo [Habilidade] Ampliada ou direamente na Habilidade resultard nos
mesmos beneficios: ranto um personagem com Constiruigio 18 ou outro com
Constituigio 10 e [Constituigio] Ampliada Nivel 4 terio 18 pontos de
Constituicio.

HIPERVOO

Custo:
HasiLinape RELEVANTE:
ProGrRESSAD:

Esse Atributo foi criado com o intuite de ser usado em campanhas espaciais,
envolvendo viagens entre outros sistemas solares ¢ galixias (ou mesmo planetas, em
Graduaciies mais baixas). Um personagem com Hipervéo pode se deslocar no
vicuo do espago (mas ndo na atmosfera) entre planeras, estrelas, asterdides, sistemas
solares ¢ galaxias, a velocidades que igualam ou excedem a da luz. () jogador pode
determinar se este Atriburo representa uma recnologia de dobra espacial, a abertura
de um portal, ou a violagao das leis fisicas conhecidas, O Amibute Voo (pdgina 74)
¢ necessdrio para escapar da gravidade ¢ da armosfera de planetas similares a Terra.
Sem Vo, o personagem s6 poderd alcangar a velocidade de Hipervoo quando jé
ESTIVEr NO espPago.

| Ponto/Graduacio
Constituicio
Descritiva; veja abaixo.

1 GrapuagAo: O personagem pode viajar 4 velocidade da luz.

2 Grapuagoes: O personagem pode viajar a 2 vezes a velocidade da luz.
3 Grapuagoes: O personagem pode viajar a 4 vezes a velocidade da luz.
4 Graouagoes: O personagem pode viajar a 8 vezes a velocidade da luz.
5 Grapuagoes: O personagem pode viajar a 16 vezes a velocidade da luz.
6 Graouagoes: (O personagem pode viajar a 32 vezes a velocidade da huz.

IMUNIDADE

CusTto:
HaBiuoADE RELEVANTE:
PROGRESSAD:

Com este Atributo, o personagem fica completamente imune ao dano e ao0s
efeitos adversos de uma dererminada arma, elemento, droga ou evento, Por exemplo,
um personagem com 1 Graduagio em Imunidade a prata ndo pode ser ferido por
armas de prata ¢ ndo sentird dor se for atingido por um saco de délares de praca, Da
mesma forma, um personagem com 4 Graduacoes em [munidade a fogo/calor serd
capaz de caminhar dentro das mais inensas rempestades de fogo e sair ileso.

10 Pontos/Graduagio
Caonstituicio
Descritiva: veja abaixo,

1 GraouagAo: A Imunidade tem um papel pequeno no jogo. Exemplos
tipicos incluem: armas feitas de uma substincia rara (como
prata, oura ou adamante); ataques de um oponente especifico
(como um irmdo, um dnico tipo de animal ou si mesmo); em
condiches ﬁpeciﬁcas {como dentre da dgua, em uma hora
especitica do dia ou dentro de casa).

2 GRADUAGOES: A Imunidade rem um papel moderado no jogo. Exemplos
tipicos incluem: armas feitas de uma substincia incomum
{como madeira, bronze ou ferro); ataques de um grupo
amplo de oponentes (tais como parentes de sangue,
demonios ou animais); em condicbes pouco precisas {durante
a noite, em finais de semana, em lugares sagrados),
A Imunidade wm um papel relevante no jogo. Exemplos
tipicos incluem: elerricidade, frio, um tipo especifico de arma
(como adagas, flechas ou sabres).
4 Grapuagoes: A Imunidade tem um papel importante no jogo, Exemplos
tipicos incluem: calor/fogo, uma ampla variedade de armas
(espadas, clavas); ataques mentais.

5 GrapuAGOES: A imunidade tem um papel muito importante no jogo.

3 GRapuagOES:

Exemplos tipices incluem: armas de fogo (incluindo cerras
formas de artilharia): armas brancas; ataques desarmados.

6 Graouagoes: A Imunidade tem um papel vital no jogo. Exemplos tipicos
incluem: armas; energia; golpes por contusio,

INSUBSTANCIALIDADE

USTO: 5 Pontos/ Graduagio
HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAO: Descriniva; veja abaixo.

Cada Graduagio deste Atributo reduz a densidade do personagem de tal form:
que o torna capaz de passar através de certos tipos de objeros (incluindo armas
como se¢ fosse insubstancial. Se uma substincia especifica ndo estiver listada =
tabela de progressio de Graduagdes abaixo, o Mestre deve usar o material que ma:
se assemelhe & substincia. A densidade do corpo humano, por exemplo, equivas
aproximadamente a 2 Graduagdes (dgua); consegiientemente, um soco de u=
inimigo iria passar ileso através de um personagem com 3 Graduagdes ==
Insubstancialidade. Personagens com 6 Graduagdes em Insubstancialidade <=
efetivamente incorpéreos, podendo passar virtualmente através de qualquer co'ec
incluindo formas de energia.

Nenhuma

1 GrapuagAo: O personagem ¢ capaz de atravessar papel ou recido.
2 GrRapuagoes: O personagem € capaz de atravessar madeira e dgua.
3 Graouagoes: () personagem ¢ capaz de atravessar concreto € terra.
4 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de atravessar ferro ¢ ago.

5 Grapuagoes: O personagem é capaz de atravessar chumbo e ouro,
6 Graouagoes: O personagem ¢ capaz de atravessar energia.

INVISIBILIDADE

3 Pontos/Graduagio
Nenhuma

Cusro:
HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAO: O personagem fca invisivel a um sentido ou

réenica/Graduagio.




Fste Amributo ird esconder completamente um personagem de um ou mais
w=nidos ou métodos de detecgio. O personagem pode possuir uma habilidade
bt -:n;ltuﬁ] para s¢ esconder ou um dispositivo recnolégico de ocultamento, ou

da algum dom psiquico ou migico que faz com que seus observadores nao o
~-cebam, Para representar uma invisibilidade parcial, consulte o Atributo Bloquear
seztidos (pdgina 51).

Para cada Graduacio de Invisibilidade, o personagem seleciona um sentido ou
______ =ica para qual esse personagem ¢ “invisivel”. Os sentidos incluem os comuns-aos
<=« humanos, como visio, audigio, paladar, o ou olfato. Téenicas de deteccio
—luem: astrais: ecéreas; infravermelhas; mentais; radar; radiacios sonar; espiritual;
emavioleta; vibragoes. O Mestre pode decidir que as formas mais comuns de
‘wvsibilidade, em geral visio e audicao, contem como 2 Arributos em vez de 1.

Apesar do personagem ndo poder ser derectado usando mérodos especificos,
~déncias indiretas ainda poderdo revelar a localizagio do personagem. Por
—=mplo, um personagem invisivel & visdo ainda deixard pegadas em um solo
smacento. Da mesma forma, um vaso que seja derrubado da mesa par um
~e=onageny inaudivel fard barutho ao se esparifar no chio.

Em situagdes normais de combate envolvendo oponentes humanos ou
so—andides, um persomagem que scja invisivel @ visio possuird uma grande
<==acem. Assim que o personagem invisivel revelar sua posicao atual (por exemplo,
- _pa:ar uma arma, atacar com uma espada ou grivar), ele poderd ser aracado,
< haverd ~4 de penalidade para qualquer individuo que desfira um ataque corpo
+ corpa 0u—8 para alguém a uma distincia ainda maior. Percepgio Agugada (pdgina
= « Senridos Agugados (pigina 69) podem reduzir essa penalidade, assim como
« Talentos Lutar 3s Cegas ou Arirar 3s Cegas (pigina 86). Essa penalidade ¢
_.._.._-_u'ﬂ 2 metade se o atacante estiver usando o Ataque Especial em Area ou

<0 (pdgina 46) contra o personagem invisivel.

ITEM DE PODER

CissTO! 3—4 Ponros/Graduagio
sszuoape RELEvANTE:  Geralmente nenhuma, mas s vezes Sabedoria
S=0GRESSAO! Descritiva; veja abaixo.

Ziz Arributo descreve qualquer item exdtico que possi ser portado pelo
~—wnagem ¢ que de alguma forma amplie seus poderes (talvez lhe conferindo
==wir0s), Um ltem de Poder pode ser representada por uma tecnologia avangada
oo =ma reliquia com poderes paranormais. Irens mais mundanos, porém tteis
o espadas ou um kit médico) sdo descritas no Arributo Equipamento Pessoal
~i=ns 59), Armas especiais que podem ser usadas por outras pessoas s
s—imente criadas usando-se o Atributo Item de Poder, com alguns Pontos
ecados no Amiburo Ataque Especial (pdgina 43).

“ada irem ¢ construido usando até 5 Pontos de Personagem por Graduacio do
i Item de Poder. que podem ser usados para se comprar outros Arributos.
“a 2leuns conceitos de personagem, [tens de Poder com Graduago acima de 6 ndo
S =vidveis. Adicionar Defeiros ao item lhe fornecerd alguns pontos de bonus, que
S weados para se adquirir outros Atributos para o item. Defeitos que normalmente
= sedem ser escolhidos incluem: Posse Condicionada, Ismo, Marcado, Ameaga,
“erade, Burocracia, Relacionamento Significativo, Esqueleto no Armirio e
~oo=ado, Jogadores que escolham esse Arributo devem conversar com o Mestre
s dezerminar quais habilidades o Irem de Poder possui e como elas funcionam.
“= 2 aprovagio do Mestre; o jogador rambém pode criar habilidades especificas
~ = Tr=m de Poder usando o Atriburo Exclusivo (pdgina 50), Um lrem de Poder
seie s combinado com uma Engenhoca maior, menorou mundana, como um
= = .__,u de voar ou uma espada capaz de telerransportar pessoas.

-m custa 4 Pontos/Graduagio se for dificil para o personagem perdé-lo ou
woe == 522 roubade ou tomado por um inimigo, ou se permanecer em posse do
wecnagem pela maior parte do tempo. Exemplos incluem jéias, roupas usadas
= egliéncia ou equipamentos que sio sempre levados pelo personagem. O item
21 3 Pontos/Graduagio se for ficil para o personagem perdé-lo ou que ele seja
=20 ou tomado por um inimigo, ou se costuma estar distante do personagem.
Seemslos incluem armas de arremesso, uma armadura que permanega guardada
suemio 0o estiver em uso ou vefculos ¢ equipamentos que permanegam na casa do
s—emazem até serem necessirios.

Lo disso, o casto total em Pontos {ndo o custo por Graduagio) para o Irem
sz em | se este item 56 puder ser utilizado por um pequeno grupo de pessoas
"o Restrito). Por exemplo: Apenas personagens com uma forga superior a 18,
ez oessaas dotadas de magia, apenas membros de uma religido especfica ou

apenas deusas. O custo total aumenta em 2 caso o Irem s6 possa ser usado pelo
personagem (Usa Pessoal); esta reserigdo ndo pode ser reconfigurada por alguém que
possua o Arributo Génio da Mecinica.

ltens que ndo podem ser perdidos ou roubados, como objetos que estejam
implantadas ou fundidos no corpo do personagem (em geral de ciborgues) ndo sio
considerados Ttens de Poder. Nesses casos, os itens sio considerados partes do
personagem, Assim, o jogador terd de gastar Pontos para adquiri-los diretamente. Se
o personagem precisar que um objeto especifico (ou grupo de objeros) funcione
como foco para a utilizagio de uma ou mais de suas Habilidades inatas; ndo se
utiliza ltem de Poder; consulte o Defeito Necessidade Especial {pdgina 93).

LOCAL DE PODER

Custo: I Ponto/Graduagio
HagiLDADE RELEVANTE:  Nenhuma
PROGRESSAO: Descritiva; veja abaixo.

Um Lugar de Poder ¢ como uma base ou refiigio imbuido de energias mdgicas
ou sagradas. Pode ser um santudrio, um circulo mégico, um altar de sacrificio, um
anel de délmens ou algo menos tradicional. O lugar geralmente irradia energias
hoas ou ruins, ¢ um personagem nas proximidades dorado de Sexto Sentido pode
detecrar sua presenga.

Enquanto estiver no interior de seu Local de Poder, o personagem (¢ apenas ele)
pode execurar tarefas usando a Feitigaria Dinamica ou a Magia com mais facilidade.
O Local de Poder possui uma reserva de 10 Pontos de Energia por Graduagao deste
Atributo, Enquanto o personagem estiver em algum ponto nio interior do Local de
Poder, ele serd capaz de drenar esses Pontos de energia como se fossem seus. Uma
vez gastos, os Pontos de Energia se recuperam & caxa de | Ponro de Energia para
cada Graduagio do Atributo Local de Poder por hora.

Diversos personagens podem dividir o mesmo Local de Poder. Apesar desta
op¢io nio diminuir o custo do Atributo, ela poderd romd-lo mais conveniente.
Cada personagem que esteja compartilhando o local tem sua prépria reserva de
Pontos de energia adicionais,

A escolha do Mestre, um Local de Poder poderd oferecer também vantagens
adicionais. Em parricular, cles costumam exercer uma influéncia emocional sutil,
mas de longa duragio nas pessoas que vivem nas proximidades, o que poderd se
tornar algo positivo se o dono do Local de Poder for uma pessoa boa, ou negativo
se seu dono for alguém maligno. Além disso, individuos nascidos ou criados em um
Local de Pader tém mais chances de desenvolver habilidades sobrenaturais.

O Local de Poder possui o tamanho de um tapere pequeno ¢
fornece 10 Pontos de Enctgia.

O Local de Poder possui o tamanho de um aposento pequeno
¢ fornece 20 Pontos de Energla

O Local de Poder possui o tamanho de um aposento grande
e fornece 30 Pontos de Energia.

1 Grapuacic:
2 GRADUAGOES:

3 GrADUAGOES:

O Local de Poder possui o tamanho de uma casa e fornece 40
Pontos de Energia.

O Local de Poder possui o amanho de um quarteirio e
fornece 50 Pontos de Energia.

O Local de Poder Egsu.t o tamanho de wirios quarteirdes ¢
fornece 60 Pontos de Energia.

MAESTRIA DO COMBATE DEFENSIVO

4 GRADUAGOES!
5 GRADUAGOES:
6 GRADUAGOES:

CusTo: 2 Pontos/Graduagio

HasiLipape ReLevante:  Nenhuma

PROGRESSAD! A Classe de Armadura do personagem aumenta en
1/Graduagao.

Magstria do Combate Defensivo representa tanto um “senso do perigo” inato ou
um amplo conhecimento de vinias técnicas de combare defensivo do personagem,
cobrindo todos os aspectos de encontros armados ¢ desarmados (incluindo Araques
Especiais ¢ armas de ataque i distincia). As Perfcias individuais de combate
defensivo (pdgina 81) permitem que um personagem se especialize em um grupo
particular de armas ou em estilos especificos, porém a Maestria do Combate

Defensivo permite que o personagem se defenda de forma eficiente a qualquer

(15

Momento.
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CAPITULO b
ATRIBUTOS

Um personagem com esse Arributo também ¢ capaz de construir ¢ modificar
engenhocas j4 existentes a uma velocidade impressionante, contante que disponha
das peas ¢ ferramentas adequadas, Em termos de jogo, isso quer dizer que ele
consegue modificar Equipamentos Pessoais existentes ou ltens de Poder baseados
em recnologia trocando Arributos e Defeitos, contanto que o total geral de pontos
nao seja modificado. Um Génio da Mecinica mbém é capaz de construir
Equipamentos ¢ leens de poder, mas suas criaghes exigem que o persunagem gaste
o niimero apropriado de Pontos de Personagem.

Como alternativa, o Mestre pode descrever esse Arributo como “Génio da
Magia", 0 que permitiria que o personagem modificasse ltens de Poder misticos,
trocando seus Arributos e Defeitos.

1 Grapuacho: () personagem pode construir/consertar mdquinas 2 vezes
mais rdpido que o normal,

2 Graouagdes: O personagem pode construir/consertar mdquinas 5 vezes
mais rapido que o narmal,

3 Grapuagoes: O personagem pode construir/consertar mdquinas 10 vezes
mats ripido que o normal.

4 Graouacoes: O personagem pode construir/consertar mdquinas 20 vezes
mais rapido que o normal,

5 Grapuagoes: O personagem pode construir/consertar mdquinas 50 vezes
mais ripida que o normal.

6 Graouagoes: O personagem pode construir/consertar mdquinas 100 vezes
mais ripido que o normal.

[HABILIDADE] AMPLIADA

Cusro:
HagiLioaoe RELEVANTE:
ProcrEssAD:

I Ponto/Graduacio
Nenhuma

Um dos Valores de Habilidade do personagem aumenta
em 2/Graduagio.

Este Atributo ¢ il quando o personagem precisa de um ou mais valores
elevados de Arributos, mas o jogador quer mostrar que essa ampliagio nas
Habilidades ¢ decorrente de um evento sobrenatural (ou aconteceu durante a
progressio do personagem). Na maioria dos casos, distribuir Pontos de Personagem
no Atributo [Habilidade] Ampliada ou diretamente na Habilidade resultard nos
mesmos beneficios: tanto um personagem com Constituicio 18 ou outro com
Constituicio 10 e [Constituigio] Ampliada Nivel 4 terio 18 ponros de
Constituigio,

HIPERVOO

CusTo:
HapiLipaDE RELEVANTE:
ProcressAo:

Esse Arributo foi criado com o intito de ser usado em campanhas espaciais,
envolvendo viagens entre outros sistemnas solares e galdxias (ou mesmo planetas, em
Graduagdes mais baixas), Um personagem com Hipervoo pode se deslocar no
vicuo do espago (mas nio na atmosfera) entre planetas, estrelas, asterdides, sistemas
solares ¢ galdxias, a velocidades que igualam ou excedem 4 da luz. O jogador pode
determinar se este Atributo representa uma recnologia de dobra espacial, a abertura
de um portal, ou a violagao das leis fisicas conhecidas. O Arriburo Voo (pigina 74)
€ necessario para escapar da gravidade e da armosfera de planetas similares 3 Terra,
Sem Voo, o personagem so poderd alcancar a velocidade de Hipervoo quando jd
estiver no fSPm;ﬂ-.

I Ponto/Graduagio
Constituigio
Descritiva; veja abaixo,

1 Graouagao: O personagem pode viajar 4 velocidade da luz,

2 Graouagoes: O personagem pode viajar a 2 vezes a velocidade da luz.
3 Grapuacoes: () personagem pode viajar a 4 vezes a velocidade da luz.
4 GrapuagOes: O personagem pode viajar a 8 vezes a velocidade da luz.

5 Grapuacoes: O personagem pode viajar a 16 vezes a velocidade da luz.
6 Graouagdes: O personagem pode viajar a 32 vezes a velocidade da luz.

IMUNIDADE

Custo:
HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAO!

Com este Atributo, 0 personagem fica completamente imune ao dano e aos
efeitos adversos de uma dererminada arma, elemento, droga ou evento. Por exemplo,
um personagem com | Graduagio em Imunidade @ prata ndo pode ser ferida por
armas de prata ¢ nao sentird dor se for atingido por um saco de délares de prata. Da
mesma forma, um personagem com 4 Graduagdes em lmunidade a fogo/calor serd
capaz de caminhar dentro das mais intensas rempestades de fogo ¢ sair ileso.

10 Pontos/Graduagio
Constituicio
Descritiva: veja abaixo,

1 GRapuagio: A Imunidade tem um papel pequeno no jogo. Exemplos

tipicos incluem: armas feitas de uma substincia rara (como
prata, ouro ou adamante); ataques de um oponente especifico
{como um irmio, um tinico tipo de animal ou si mesmo); em
condigdes especificas (como dentro da dgua, em uma hora
especifica do dia ou dentro de casa),
A Imunidade tem um papel moderado no jogo. Exemplos
tipicos incluem: armas feras d¢ uma substincia incomum
{como madeira, bronze ou ferro); ataques de um grupo
amplo de oponentes (tais como parentes de sangue,
dembnios ou animais); em candicoes pouco precisas (durante
a noite, em finais de semana, em lugares sagrados),

3 Grapuagoes: A Imunidade tem um papel relevante ne jogo. Exemplos
tipicos incluem: elerricidade, frio; um ripo especifico de arma
(como adagas, flechas ou sabres).

4 Grapuagoes: A Imunidade tem um papel importanie no jogo. Exemplos
tipicos incluem: :&Iorflg:rp. uma ampla variedade de armas
(espadas, clavas); ataques menrais,

5 Grapuagoes: A imunidade tem um papel muito importante no jogo.
Exemplos tipicos incluem: armas de fogo (incluindo cerras
formas de artilharia); armas brancas; ataques desarmados.

6 Grapuagoes: A Imunidade tem um papel viral no jogo. Exemplos tipicos
incluem: armas; energia; golpes por contuso.

INSUBSTANCIALIDADE

Custo:
HagiLinape RELEVANTE:
ProGRESSAD:

Cada Graduagio deste Atributo reduz a densidade do personagem de tal forma
que o torna capaz de passar através de certos tipos de objetos {incluindo armas)
como se fosse insubstancial, S¢ uma substincia especifica ndo estiver listada na
tabela de progressio de Graduagies abaixo, o Mestre deve usat o material que mais
se assemelhe & substincia, A densidade do corpo humano, por exemplo, equivale
aproximadamente 3 2 Graduagbes (dgua); conseqiientemente, um soco de um
inimigo irfa passar ileso através de um personagem com 3 Graduagdes em
Insubstancialidade. Personagens com 6 Graduagdes em Insubstancialidade sio
eferivamente incorpéreos, podendo passar virtualmente através de qualquer coisa,
incluindo formas de energia,

5 Pontos/Graduacio
Nenhuma
Deseritiva; veja abaixo.

1 Grabuacao: O personagem ¢ capaz de atravessar papel ou tecido.
2 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de atravessar madeira e dgua.
3 Graouagdes: O personagem ¢ capaz de atravessar concreto ¢ terra.
4 Grapuacoes: O personagem ¢ capaz de atravessar ferro ¢ ago.

5 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de arravessar chumbo e ouro,
6 GRaouagoes: O personagem ¢ capaz de atravessar energia.

INVISIBILIDADE

Cusro:
HagILIDADE RELEVANTE:
PrROGRESSAD:

3 Pontos/Graduacio
Nenhuma

O personagem fica invisivel a um sentido ou
técnical/Graduagio,




Este Arriburo ird esconder completamente um personagem de um ou mais
wentidos ou métodos de dereccio, O personagem pode possuir uma habilidade
sabrenatural para se esconder ou um dispositivo recnoldgico: de ocultamento, ou
=nda algum dom psiquico ou mdgico que faz com que seus observadores ndo o
sercebam. Para representar uma invisibilidade parcial, consulte o Atributo Bloquear
sznudos (pdgina 51).

Para cada Graduacio de Invisibilidade, o personagem seleciona um sentido ou
wecnica para qual esse personagem ¢ "invisfvel”. Os sentidos incluem os comuns aos
«res humanos, como visdo, audigio, paladar, rato ou olfato. Técnicas de dereccio
mcluem: astrais: eréreas; infravermelhas; mentais; radar; radiagio; sonar; espiritual;
Srraviolers; vibragges. O Mestre pode decidir que as formas mais comuns de
‘nvisibilidade, em geral visio e audicio, contem como 2 Atributos em vez de 1.

Apesar do personagem ndo poder ser detectado usando métodos especificos,
svidéncias indireras ainda poderdo revelar a localizagio do personagem. Por
=izmplo, um personagem invisivel & visio ainda deixard pegadas em um solo
amacento. Da mesma forma, um vaso que seja derrubado da mesa por um
szrsonagem inaudivel fard barulho ao se espatifar no chio.

Em situacoes normais de combate envolvendo oponentes humanas ou
numandides, um personagem que seja invisivel 3 visio possuird uma grande
vantagem. Assim que o personagem invisivel revelar sua posigao atual (por exemplo,
i disparar uma arma, atacar com uma espada ou gritar), ele poderd ser atacado,
mas haverd —4 de penalidade para qualquer individuo que desfira um ataque corpo
2 corpo ou—8 para alguém a uma distincia ainda maior. Percepgio Agucada (pdgina
-~ = dentidos Agucados (pdgina 69) podem reduzir essa penalidade, assim como
w “wentos Lutar as Cegas ou Axirar s Cegas (pdgina 86). Essa penalidade ¢
wownds 3 menade se o atacante estiver usando o Ataque Especial em Area ou
Sitso (pdgina 46) contra o personagem invisivel,

ITEM DE PODER

S 3-4 Pontos/Graduagio
Saen oaDE RELEVANTE:
SEOCRESSAC!

“e= Awibuto descreve qualquer item exdtico que possa ser portado pelo
sesecazem ¢ que de alguma forma amplie seus poderes (ralvez lhe conferindo
s Um Item de Poder pode ser representado por uma recnologia avancada
s w=u reliquia com poderes paranormais. Itens mais mundanos, porém teeis
e espadas ou um kit médico) sdo descritos no Acributo Equipamento Pessoal
g UL Armas especiais que podem ser usadas por outras pessoas sio
g=mmenie criadas: usando-se o Atributo [rem de Poder, com alguns Pontos
sesee no Arributo Ataque Especial (pdgina 43).

Geralmente nenhuma, mas 4s vezes Sabedoria
Descritiva; veja abaixo.

e wzem € construido usando até 5 Pontos de Personagem por Graduacio do
s Tz de Poder, que podem ser usados para se comprar outros Arributos.
sz=ns conceitos de personagem, ltens de Poder com Graduagio acima de 6 nio
- o= Adicionar Defeios ao item lhe fornecerd alguns pontos de bénus, que
S et para se adquirir outros Atributos para o item. Defeitos que normalmente
e secem ser escolhidos incluem: Posse Condicionada, Ismo, Marcado, Ameaga,
e Burocracia, Relacionamento Significativo, Esqueleto no Armirio ¢
emee Tozadores que escolham esse Atrbuto devem conversar com o Mestre
s se=—uinar quais habilidades o Irem de Poder possui e como elas funcionam,
~ e o aoezcio do Mestre; o jogador também pode criar habilidades especificas
s o === d= Toder usando o Atributo Exclusivo (pdgina 50). Um Irem de Poder
! = combinado com uma Engenhoca maior, menor ou mundana, como um
= e Ze voar ou uma espada capaz de telerransportar pessoas.

- = custz 5 Pontos/Graduagao se for dificil para o personagem perdé-lo ou
== s roubado ou tomado por um inimigo, ou se permanecer em posse do
se== pez maior parte do tempo. Exemplos incluem jéias, roupas usadas
Sesiemoiz ou equipamentos que 30 sempre levados pelo personagem. O item
m © Tomios Graduagio se for Ficil para o personagem perdé-lo ou que ele seja
B ow comado por um inimigo, ou se costuma estar distante do personagem.
s =cuem armas de arremesso, uma armadura que permaneca guardada
g =i =uver em uso ou veiculos e equipamentos que permanecam na casa do
= =2 siTem NeCesSALios.
S e o custo total em Pontos (ndo o custo por Graduagdo) para o Item
== e este item 56 puder ser utilizado por um pequeno grupo de pessoas
fes== . Por exemplo: Apenas persenagens com uma forga superior a 18,
e cotadas de magia, apenas membros de uma religido especifica ou

apenas deusas, O custo rotal aumenta em 2 ¢aso o Irem 6 possa ser usado pelo
personagem (Uso Pessoal); esta restrigio ndo pode ser reconfigurada por alguém que
possua o Arributo Génio da Mecinica,

Itens que ndo podem ser perdides ou roubados; como objetos que estejam
implantados ou fundidos no corpo do personagem (em geral de ciborgues) nio sio
considerados ltens de Poder. Nesses casos, os itens sio considerados partes do
personagem.Assim, o jogador terd de gastar Pontos para adquiri-los diretamente. Se
0 personagem precisar que um objero especifico (ou grupo de objetas) funcione
como foco para a unlizagio de uma ou mais de suas Habilidades inatas, ndo se
utiliza Item de Poder; consulte o Defeito Necessidade Especial (pagina 93),

LOCAL DE PODER

Cusro: 1 Ponto/Graduagio
HagiLipape ReLevante:  Nenhuma
PROGRESSAD: Descritiva; veja abaixo.

Um Lugar de Poder ¢ como uma base ou rehigio imbufdo de energias migicas
ou sagradas. Pode ser um santudrio, um circulo migico, um altr de sacrificio, um
anel de délmens ou algo menos tradicional. O lugar geralmente irradia energias
boas ou ruins, e um personagem nas proximidades dotado de Sexto Sentido pode
derectar sua presenca.

Enquanto estiver no interior de seu Local de Poder, o personagem (e apenas ele)
pode execurar tarefas usando a Feiticaria Dindmica ou a Magia com mais facilidade.
O Local de Poder possui uma reserva de 10 Pontos de Energia por Graduacao deste
Atributo. Enquanto o personagem estiver em algum ponto no interior do Local de
Poder, ele serd capaz de drenar esses Pontos de energia como se fossem seus, Uma
vez gastos, os Ponros de Energia se recuperam i raxa de 1 Ponto de Energia para
cada Graduagio do Atributo Local de Poder por hora.

Diversos personagens podem dividir 0 mesmo Local de Poder. Apesar desta
opgao ndo diminuir o custo do Ardbuto, ela poderd tornd-lo mais conveniente.
Cada personagem que esteja compartilhando o local tem sua prépria reserva de
Ponros de energia adicionais.

A escolha do Mestre, um Local de Poder poderd oferecer rambém vantagens
adicionais. Em particular, eles costumam exercer uma influéncia emocional suil,
mas de longa duragio nas pessoas que vivem nas proximidades, o que poderd se
rornar &leo positivo se o dono do Local de Poder for uma pessoa boa, ou negativo
se seu dono for alguém maligno. Além disso, individuos nascidos ou criados em um
Local de Poder tém mais chances de desenvolver habilidades sobrenaturais,

1 Grapuagao: O Local de Poder possui o tamanho de um rapere pequeno e
fornece 10 Pontos de Energia.

2 Graouagoes: O Local de Poder possui o tamanho de um aposento pequeno
¢ fornece 20 Pontos de Energia.

3 Grapuacoes: O Local de Poder possui o ramanho de um aposento grande
e fornece 30 Pontos de Energia.

4 Graouagoes: O Local de Poder possui o tamanho de uma casa ¢ fornece 40
Pontos de Energia.

5 Grapuagoes: O Local de Poder possul o tamanho de um quareeirio ¢
fornece 50 Pontos de Energia.

6 Graouagoes: O Local de Poder possui 0 tamanho de vdrios quarteirges e

fornece 60 Pontos de Energia.

MAESTRIA DO COMBATE DEFENSIVO

Cusro: 2 Ponros/Graduacio
HasiLioape ReLEvanTE:  Nenhuma
PROGRESSAD: A Classe de Armadura do personagem aumenta em

1/Graduagio.

Maestria do Combate Defensivo representa tanto um “senso do periga” inato ou
um ampla conhecimento de virias téenicas de combare defensivo do personagem,
cobrindo todos os aspectos de encontros armados ¢ desarmados (incluindo Aaques
Especiais ¢ armas de ataque & distincia). As Pericias individuais de combare
defensivo (pégina 81) permitem que um personagem se especialize em um grupo
particular de armas ou em estilos especificos, porém a Maestria do Combate
Defensivo permite que o personagem se defenda de forma eficiente a qualquer
momento.
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CAPITULO 6
ATRIBUTOS
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MAESTRIA DO COMBATE OFENSIVO

Cusro: 3 Pontos/Graduacio
HagiLipaDe RELEVANTE:  Nenhuma
PROGRESSAO: O Bonus Base de Arague do personagem ¢ aumentado

em | Ponto/Graduacio.

A Maestria do Combate denota tanto um “instinto assassino” natural ou o
conhecimento [ntimo do personagem de uma grande variedade de técnicas de
combate ofensivo, cobrindo todos os aspectos relevantes de confrontos armados e
desarmados (incluindo armas de atague 4 distincia). As Pericias individuais de
combate (pdgina 81} permitem que um personagem se especialize em um conjunto
particular de armas ou em estilos especificos, porém o Atibuto Magstria do
Combate Ofensivo permite que o personagem faga uso de qualquer arma (ou de
nenhuma) ¢ ainda assim seja perigoso. Consulte a pigina 97 do Passo 10
Determinando Valores Calculados para maiores informagdes a respeito do Banus
Base de Araque.

Cada Graduagio neste Atriburo aumenta o Bénus Base de Araque do
personagem em um. Isto pode fazer com que o personagem receba araques
secundirios adicionais, caso o valor de seu Bonus Base de Arague rome=-se maior
que +3, +10 ou +15 (consulte a pigina 15).

MAGIA

CusTo: 4 Pontos/Graduacio
Hasiuipape Recevante:  Inreligéncia
PROGRESSAD: O personagem recebe 10 Ponros de Magia/Graduagio

para adquirir poderes mdgicos,

Usanoo Maaia

Este Afribute raromente & empre-
gado em campanhas que também utili
zem o Atibulo Feiticario Dindmica
[pagina 60). Além disso, o Magia ndc
segue as regros tradicionais pora se
conjurar mogias confidas na maior
parte dos demais jogos do Sistema
d20. Se BESM d20 estiver sendo
usado com oulro jogo de d20, os Mes-
fres devem considerar a possibilidade
de resiringir o acesso oo Alribulo
Magia.

Um personagem com o Acriburo
Magia possw a habilidade de manipular
as magias arcanas para produzir um
conjunto especifico de efeitos que apa-
rentemente desafiam as leis da fisica. O
jogador deve definir a habilidade midgica
do personagem e estabelecer um rema
consistente para seus poderes. Os temas

miais comuns-em anime incluem:

®  Magias Elemenmuis, como o domi-

mio sobre os elementos tradicionats
como o vento, 4 dgua ou o fogo, ou
o dominio sobre elementos menos
tradicionais como as sombras, a lua
O TMESITID O -AIMOL.

Magias ou poderes que envolvam o
contato ou controle dos espiritos da
natureza (xamanismo) ou dos
moitos | nécromancia),

Magia Negra, envolvendo forcas
destrutivas ou malignas ou ainda
energias negativas.

Poderes mdgicos com temas exdticos ou estranhos como um conjunto de
habiliclades cujos “efeitos especiais” estdo relacionados as cartas de rard, fores,
gatos {“nekomancia”) ou praticamente qualquer outra coisa,

Habilidades psiquicas capazes de produzir efeiros como Telepatia, Telecinédsia
ou Pré-Cognigio: em geral supde-se que os poderes psiquicos sio talentos que
nascem com o personagem, mesmo tendo sido necessdrio algum treinamenro
para que fossem despertados.

Magia baseada no ¢

Poderes divinos oferecidos por uma divindade, sacerdote, saverdotisa ou

qualguer outro individuo sagrado,

Poderes lenddrios naturais de uma entidade migica como a habilidade de

mudar de forma ou de possuir pessoas do espirito da raposa ou a miriade de

poderes dos vampiros,
O Mestre pode determinar que apenas alguns tipos de magia exiseem em seu
cendrio de campanha e que todos os personagens com o Atributo Magia devem se
adequar a elas. Por exemplo, em um jogo cujo objetivo seja simular um programa
de “Garotas Mdgicas” em particular, espera-se que qualquer personagem com o
Arributo Magia faga com que seus poderes funcionem da mesma forma que no
ng['ﬂ.mﬂ cm 'I:ILlE'S[iﬂ. E FCrE{'itamE“m f&ﬁﬂi‘-’fi Pﬂ.rﬂ um PETSDHEgEm fﬂﬂ:nlhﬂf 4]
Atributo Magia vdrias vezes para representar seu conhecimento em vdrios tipos
diferentes de magia.

Um personagem com o Awibuto Magia recebe 10 Pontos de Magia por
Graduagao de seu Atributo, Pontos de Magia podem ser usados como os Pontos de
Personagem a fim de adquirir Arributos individuais. Arribures adquiridos usando
esses Pontos de Magia s30 chamados de Poderes Migicos e representam o alcance
da magia do personagem. Um Poder Migico ¢ usado como qualquer ouro
Atributo, exceto que toda vez que o personagem for usd-lo, deverd evocd-lo e gastas
Pontos de Energia. Isto pode ser representado pela conjuragio de uma magia, pela
concentragio em seu chi interior, pela
focalizagio de um poder psiquico, erc.

Usando seus Pontos de Magia, os persona-
gens podem adquirir praticamente qualguer
Arributo como um Poder Migico, com as
seguintes exceghes: Feitigaria Dindmica,
Bonus de Energia, Magia/Psiquismo e talvez
Dono de um Rebozio. O Mestre deve ser
cauteloso a0 permitir que os personagens
adquiram os Arributos Extremamente Habili-
doso ou Vinculo com Organizagio. j4 que
ambos podem nio ser apropriados ou causar
desequilibrio. Além disso, cada Poder Migico
deve receber seu proprio nome descritivo «
efeitos especiais, Assim, enguanto um Poder
Migico pode ser adquirido como 2 Graduia-
coes em Ataque Especial, na planitha do per-

page: Ataque com Arma com 2 Graduacoes”
etc.

Uma invocagio costuma envolver um
breve encantamento verbal ou uma frase mi-
gica combinada com alguns gestos que devem
consumir uma agio; o personagem precisa ser
capaz de falar ¢ ter suas mios livres para gesti-
cular (para formas de conrornar essa restricio,
consulte Opgoes de Magia, abaixo). Se ¢
poder for do tipa ofensivo (como Conrrole 4
Mente, ou um Ataque Especial), o personz-
gem pode transformar seu ataque em parte o
invocagio.

Cada invocagio drena Pontos de enercis
do personagem num valor igual 3 metad-
(arredondada para cima) dos Pontos de Mag
gastos para adquirir a Graduagio de Atribure
correspondente. Por exemplo, adquirir =
W Graduagbes no Arributo Elasticidade ¢ um
§ Poder Migico que custa 10 Pontos de Magiz.
= Invocar o Poder Mdgico Elasdcidade com <

sonagem deverd ser descrito como “Relam- /




“raduagdes drenard 5 Pontos de Energia do personagem (10 + 2 = 5), Um
sersonagem pode oprar por usar seu Poder Migico como se tivesse sido adquirido
com uma Graduagio menor a fim de economizar Pontos de Energia, ou seja,
—nnnuando a usar o exemplo acima, o personagem poderia usar 2 Graduagdes em
faanadade (mesmo podendo ser usado em sua forga maxima, ou seja, com 5
=aduagoes), o que the ird consumir apenas 2 Pontos de Energia.
s¢ 0 Poder Mdgico for um Atributo que possua efeitos instantineos, como o
Sxoreismo, Telerransporte ou o Araque com Arma, o personagem deve invacar o
~ocer novamente (e gastar Pontos de Energia) sempre que quiser fazer uso dele. Se
sessuirem efeitos continuos (como no caso da maioria dos Atributos), estes durario
= um minuto; o personagem pode manté-los por mais tempa gastando Pontos de
“rerzia adicionais num valor igual ao custo em Pontos de Magia por minuto. O
i=stre pode ajustar o tempo para mais ou para menos conforme seja necessdrio
~==2 sua campanha. Sustentar um Poder Mégico niio requer nenhuma concentragio
===cial, porém se o Poder nido for mantido ele deixard de funcionar ¢ precisand ser
—vocado novamente para ser reativado,

OPCOES DE MAGIA

m Poder Magico especifico pode ser personalizado acrescentando-se uma ou
==« das Opgdes de Magia no momento da criagio dos poderes do personagem,
‘oz que um personagem pode designar diferentes Opgoes de Magia para cada um
2 =eus Poderes Migicos. Todos og efeitos sia acumulativos.,

«Foco

Para invocar um Poder Mdgico que receben a opgio Foco, o personagem
seecard fazer uso de uma determinada ferramenta; que pode ser um ralisma, uma
=rahia magica ou outro dispositive. Como opgio, ele pode necessitar de um
= unio exético de “componentes de magia”, como os tradicionais olhos de
=omandra e asas de morcego. Um Poder Mdgico que exija um Foco custa metade
&« Tontos de Energia para ser invocado (arredondado para baixo). Os Pontos de
Seerz para manter o Poder Magico permanecem os mesmos.

* |MOVEL

= poder Migico que possua essa op¢io ndo necessita de gestos ou movimentos
s ser invocado. Um Poder Imovel custs duas vezes mais Pontos de Energia (mas
=== : quannudade normal para ser mantido), Novamente, gssa opgio € muito
==—um para poderes naturais do personagem ¢ poderes psiquicos.

* RiTuAL

Invocar um Poder Migico que possua essa opgao requer uma cerimonia especial
que pode levar de alguns minutos 2 algumas horas para ser realizada (a critério do
Mestre). No entanto, 0s Ponros de Energia necessirios para invocar esse poder e
manté-lo sio reduzidos 3 metade (arredondada para baixo). Se o personagem for
interrompido durante o Ritual ou fizer qualquer ourra coisa exceto se concentrar
nele, o Ritual falha ¢ o personagem deve recomegar caso deseje invocar aguele
poder. Se o Ritual for interrompido no dltime minuto (quando estiver quase
completo), o Mestre pode optar por, a0 invés de um simples fracasso, fazer com que
sala de controle ou prodiiza um efeito indesejivel ou até desastroso. O Mesire pode
permitir que o personagem que estiver usando a magia faga um reste na Pericia
Concentragio para evitar esse tipo de problemas. A magnitude do desastre ird
depender de quiao poderaso era o Poder Migico invocado e em geral terd alguma
relagio com aquilo que o personagem tentava conseguir,

* SILENCI0S0

Um poder Mdgico que possua essa opgio ndo necessita de palavras magicas para
ser invocado., Um Poder Silencioso custa duas vezes mais Pontos de Energia (mas
exige a quantidade normal para ser mantido). Essa opgdo € muito comum para
poderes naturais do personagem e poderes psiquicos.

METAMORFOSE

CusTto: 5 Ponros/Graduacio
Hasiwoaoe Recevante:  Nenhuma
Procressio: Descritiva; veja abaixo.

Transformagoes fisicas desempenham um papel importante no folclore japonés,
¢ sdo uma habilidade comum para criaturas sobrenarurais de anime ou vitimas de
umta maldigio, Transformagoes teenoldgicas também sio possivels, assim como
robos capazes de adotar uma aparéneia humana, oculrando suas armas e motores a
jato, Feiticeiros, bruxas ou demonios também podem saber como reansformar
autros, ¢em gesal empregande magias poderosas.

0 Awibuto Metamorfose permite que o personagem adote uma forma
alternativa, adicionando Atributos ou acrescentando ¢fou removendo Defeitos. A
duracio mixima dessa mudanga ¢ determinada pela Graduagio do Arribure. Se o
atvo abtiver sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 14 + Graduacio
em Metamorfose). a tenrativa de se rransformar nio funciona. O Mestre pode
determinar que a Metamorfose falha automaticamente caso @ nova forma do alvo
seja incapaz de sobreviver no ambiente atual. Conseqlientemente, um personagem
pode transtormar um inimigo em um peixinho dourado, mas essa rentativa 56 wrd
resultado se o alvo estiver na dgua. Isto previne que essa habilidade seja usada como
uma forma ripida de matar instantaneamente um oponente, Novamente, o Mestre
pode ignorar restriges sempre que apropriado (como no caso de um vilzo em uma
campanha de harror sobrenatural). Para transformar a si mesmo, o personagem
necessita do Arributo Alterar Forma (pigina 38).

Para cada Graduagio em Memmorfose, o personagem pode distribuir 1 Ponro
de Personagem para um dos Arrtbutos do alve, Lswo podé ranto aumentar a
Graduagio de um de seus Atriburos existentes ou resultar no ganho de um novo
poder. Come alwriatva, para cada Graduagio em Meramorfose o personagem
pode acrescentar ou remover 3 pontos de bonus de Defeitos do alvo. Mudangas na
aparéncia que ndo fornecam nenhuma habilidade adicional ¢ que nao impliquem
no Defeito Marcado sio tratadas como apenas 1 Ponro de Bonus pelo conjunto da
mudanga. Isto inclui: mudanga de sexo, alteragio da idade aparente em aré 50%

1 Graouagio: ) personagem pode alterar 1 Ponto de Personagem ou 3
Pontos deﬂgceﬁ:im. A Meramorfose dura 1 minuro.

2 Grabuacoes: O personagem pode alterar 2 Pontos-de Personagem ou 6
Ponros de Defeito. A Metamortose dura 2 minuros.

3 Graouagoes: O personagem pode alterar 3 Pontos de Personagem ou 9
Pontos de Defeito. A Meramorfose dura 5 minutos.

4 Graouagoes: O persomagem pode alterar 4 Ponros de Personagem ou 12
Pontos de Defeito. A Metamorfose dura 10 minutos,

5 Graouagoes: O personagem pode alterar 5 Pontos de Personagem ou 15
Pontos de Defeito. A Metamorfose dura 30 minutes.

6 Graouagoes: O personagem pode alterar 6 Pontos de Personagem ou 18
Pontos de Defeito. A Metamorfose dura 1 hora.
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(para mais ou para menos), mudanga de cores (olhos, cabelos, pele), e mudancas
fisicas menores (formato das orelhas, ragos faciais ou proporgges do corpo).

A menos que o Mestre diga o contririo, os Pontos de Personagem adquiridos
atraves da Metamorfose s6 podem ser usados para aumentar as Graduacées dos
seguintes Atributos: Adapragio, Armadura, Elasticidade, Bracos Adicionais,
Caracteristicas, Voo, Sentidos Agucados, Insubstancialidade, Saltar, Arma Natural,
Regencragio, Defesa Especial, Movimento Especial, Velocidade, Super-Forga,
Escavar Tuineis ¢ Deslocamento Aqudrico. Além disso, apenas os seguintes Defeiros
podem ser modificados: Tamanho Desajeitado, Diminutivo, Ismo, Inepto na Defe-
sa, Marcado, Pouco Vigoroso, Deficiéncia Fisica, Deficiéncia Sensorial ¢ Tndbil, A
Metamorfose ndo serve para transformar as pessoas em pedra ou outras formas nas
quais ficariam efetivamente imobilizadas. Para isso, use o Ariburo Arague Especial
(pdgina 43) com a Vantagem Incapacitante (pdgina 46).

MIMETISMO

Cusrto: 7 ou 10 Pontos/Graduacio
Hapioaoe Retevante:  Inteligéncia
PROGRESSAO! Descritiva; veja abaixo.

Apds obrer sucesso num teste de Usar Poder: Pericia Mimetismo (CD 15 maisa
Graduagio do Arributo ou Pericia do alvo), o personagem ¢ capaz de mimetizar
temporariamente qualquer Atributo ou Pericia de um inico personagem que esteja
a seu alcance. A Graduagio em Mimetismo equivale ao méximo em Graduagoes de
Atributos que podem ser mimetizados (dobrado para determinar o valor miximo
em Perfcias), A Graduagio de um Arributo/Perfcia mimerizada $6 ird substituir a
Graduagio correspondente do personagem: (se aplicivel), se for superior a ela; a
Graduagie do Awibuto/Pericia do personagem ndo pode diminuir através de
Mimetismo, a menos que uma Restrigio especifica seja imposta,

Como alternativa, apds obter sucesso no teste de Usar Poder: Perfcia Mimetismo
(CD igual a0 Valor de Habilidade do alvo), o personagem serd capaz de mimeizar
temporariamente qualquer Valor de Habilidade de um dnico personagem que esteja
a seu alcance,

Por 7 Pontos/Graduagio, o personagem s6 consegue imirar um Atriburo/Habi-
lidade/Pericia por vez. Por 10 Pontwos/Graduagio, o personagem pode mimetizar
simultaneamente quantos Atributos/Habilidades/Pericias desejar, respeitando as
Graduagdes apropriadas (como descrito acima). Cada Arributo/ Habilidade/Pericia
deve ser copiado separadamente; cada um exigindo um teste separado de Pericia,

1 Graouagho: O personagem pode mimetizar até | Graduacio de Arriburos
ou 2 Graduagoes de Pericias, a uma distincia de 4,5 metros e
com duracio de 5 turnos.

2 GRapuagoes: O personagem pode mimetizar até 2 Graduacoes de

Atributos ou 4 Graduagoes de Pericias, a uma distincia de 9
mecros € com duragio de 1 minuto.

3 Grapuagoes: O personagem pode mimetizar até 3 Graduagbes de
ﬁr_riﬁums ou 6 Graduagdes de Pericias, 2 uma distincia de
13,5 merros e com duragio de 2 minutos.

4 Grapuacoes: O personagem pode mimetizar até 4 Graduagtes de
ﬁtriﬁums ou 8 Graduagoes de Pericias, a uma distincia de 18
merros € com duragio de 4 minutos.

5 Grapuagoes: O personagem pode mimerizar até 5 Graduacges de
Atributos ou 10 Graduages de Pericias, 4 uma distincia de
22,5 metros e com duracio de 8 minurtos.

6 Graouagoes: O personagem pode mimetizar até 6 Graduagdes de
ﬁtriﬂums ou 12 Graduagdes de Pericias, a uma distincia de
27 metros ¢ com duracio de 16 minuros,

MONSTRO DE ESTIMACAO

Cusro : 6 Pontos/Graduagio
HasiLipaoe ReLevante:  Nenhuma
PROGRESSAO: O personagem possui um ou mais monstros de

estimagdo, construidos com 20 Pontos de Personagem
mais 20/Graduagio.

Um Monstro de Estimagio ¢ o amigo e servigal perfeito, pronto para realizar

praticamente qualquer tarefa que seu mestre ordenar. Diferente de um Servo
(pdgina 69), os Monstros de Estimacio possuem poucos desejos além de agradar seu
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mestre ¢ raramente desobedecem s suas ordens. Fregiientemente, os Monstros de
Estimagao se digladiam em combates para a gléria de seus mestres, uma vez que
desejam agradd-los (e também costumam ser mais poderosos que seus donos). Para
outros tipos de companheiros, consulte o Atributo Servo (Pagina 69),

Um Manstro de Estimagdo funciona como um Aventureiro de 19 Nivel (pagina
19) criado normalmente com seus proprios Valores de Habilidades, Atributes,
Defeitos e Pericias, com a diferenca de possufrem apenas 20 Pontos de Personagem
Genéricos. Cada Graduagao no Atributo Monstro de Estimacio também concade
ao jogador 20 Pontos de Personagem adicionais para distribuir em seu Monstro de
Estimagdo {por exemplo, 40 Pontos com 1 Graduagio, 60 com 2 Graduacées, erc.).
Os Monstros de Estimagio nao recebem Pontos de Experiéncia sozinhos ¢ nunca
avangam para uma classe superior ap 19 Nivel. Apesar disso, o Monstro se torna
mais poderoso & medida que seu dono aumenta suas Graduagbes no Atributo
Monstro de Estimagio ¢ lhes fornece mais Pontos de Personagem (para que
adquiram Talentos, Atributos, Pericias, etc.), O Monstro de Estimagio ndo pode
possuir @ Arributo Monstro de Estimagio, e alguns Defeitos relacionados 2
relacionamento nia devem ser escolhidos devido ao papel natural que o monstro
exerce como bicho de estimagio do personagem. Assim, € inapropriado que um
Monstro de Estimagio possua os seguintes Defeitos: Dominado, Burocracia ou
Relacionamento Significativo.,

Se estiver criande mais de um monstro (para povoar um rancho ou fazenda de
monstros), o personagem pode dividir seus Pontos de Monstros de Estimagio entre
cles da forma como achar melhor. Cada novo Monstro de Estimacio € criado come
se fosse um Aventureiro de 19 Nivel com 20 Pontos de Personagem Genéricos, Se
o Mestre deseja encorajar os jogadores a possuirem mulriplos Monstros de
Estimagiio ao invés de apenas um, a Graduagio da Progressio pode ser mudada de
"+20 Pontos de Personagem/Graduagio” para “+15 Pontos de Personagem/Gra-
duagio + 5 para cada Monstro de Estimagao”, Por exemplo, se um personagem corm
seis Monstros de Estimagao aumentar suas Graduagdes nesse Atributo de 3 para 4
cada Monstro recebe +5 pontos adicionais; enquanto o jogador recebe mais 15
Pontos para dividir entre seus seis monstros da forma come achar melhor,

Além dos Pontos de Personagem recebidos, os jogadores devem considerar o
cinco aspectos seguintes em relagio aos monstros de estimagio de seus personagens:

*  Qual € seu nome? Certifique-se que seja um nome bonitinho,

®  Qual a aparéncia de seu Monstro de Estimagio? Certifique-se que parccs
fofinho

® A que espécie ele perience? Tipos comuns de espécies incluem: aquiticos.
bestiais, pdssaros, insetos, dragoesirépteis, globos oculares, roedores, golens,
metamorfos, limos, espiritas ¢ vegerais.

L ]

De qual forga elemental os poderes de sen Monsiro de Estimagio provéen:?
Elementos comuns incluem: celestial, trevas, morte; rerra, elerricidade, fogo,
gds, gelo, luz,

mental,

psiquico, P Ve
sénico, dgua e et f:'_ -
vento.

Como o monstro de esti-
magio fica armazenado quan-
do nio estd em uso? Todos os
Monstros de Estimacio vém
com seus praprios dispositivos
sem custo adicional, que pode
incluir algum brinquedo ele-




trdnico, uma bola migica de bolso ou um dispositive extra-dimensional.
Quando necessdrio, 0 dono invoca seu Monstro de Estimagio do dispositivo,
em geral usando-uma frase de comando.

EvoLucao pos MonsTros DE EsTIMACAD
Usanoo Pontos DE EXPERIENCIA

Ao invés de aumentar o total de pontos de um Monstro de Estimagéo para reflefir
sva evolucdo, os jogadores e Mesires pedem preferir que os monsiros avancem
omo se fossem Avenlureiros.

O Monstro de Estimagdo comesa o jogo como se fosse um Aventureiro de 1°
Nivel e recebe Pontos de Experiéncio na mesmo velocidade que o personagem. Se
.m personagem possuir miltiplos Monsiros de Estimagdo, o XP recebido & dividido
anire eles}igistribuindm mais XP enfre os monstros que participaram de mais agoes
22 lengo de aventura),

Se o parsonagem aumentar sua Groduogdo no Atribute Menstro de Estimogao,
- Monstro recebe os pontos adicionais normalmente, a fim de reflefir o poder
=dicional [e ndo a experiéncia). No entanto, go usar esse metodo, os jogadores
Jzvem ignorar o “Monstro de Estimacde +1” adquirido quande um persanagem
svanca na closse Treinodor de Monstros de Estimag@o. A progressao em XP obtida
=2 longo da oventura reflete a habilidade crescente dos monstros.

— —
Custo: 1 Ponto/Graduacio
Haziupaoe ReLevante:  Sabedoria
P=0GRESSAD: O personagem recebe +2 de
bonus/Graduaggo para um
teste especitico de
Habilidade ou Pericia.

() personagem possui um alto grau de percepcao do
shiente 3 sua volea. Elé costuma se manter bastante alerra ¢ recebe um
=onus em testes de Habilidade e Pericia relevantes para reparar em

~1525 escondidas, como
~sienoss emboscadas ou

coslquer outra coisa refacionada
: w=nsibilidade sensorial. Os bénus de
“ercepcio Agugada sao cumulativos com
syzeles recebidos através de Sentidos Agucados
=zzina 69).

PODER SOBRE-HUMANO
DESCONHECIDO

Custo: Varidvel
=1z 10ADE RELEVANTE: Varidvel
PeocRESSAD: Variavel

£ algumas campanhas, os personagens podem ndo estar cientes de
wa: capacidades sobre-humanas até que clas se manifesam em um
=emento crucial. Para representar isso, o personagem pode distribuir
zuns de seus Pontos no Arributo Poder Sobre-Humano Desconhecido
seando estiver criando seu personagem. () jogador ndo adquire
“=xZuaifes em um Atributo; simplesmente gasta uma certa quantidade de
Tomeos de Personagem. O Mestre entdo pega esses ponrtos ¢ adiciona um
s de 50% (arredondado para cima) ¢ os usa para arribuir outros
“sutos a0 personagem. O Mestre ndo diz a0 jogador quais Atmibutos
v adquiridos; eles serdo revelados ao jogader (e ao personagem) 3
===:d3 que o jogo prossegue ¢ os poderes se manifestam. Encorajamos os
==w=s 3 revelar os poderes dos personagens lentamente e conforme forem
e=2o spropriados A histéria da campanha. O Mestre nunca deve se sentir
s smado em contar aos jogadores quais sio os Arributos desconhecidos de

s DersOnagens até o moemento certo,

PROJECAO

Custo;
HariLipaDE RELEVANTE:

-4 Ponwos/Graduagio
Inteligéncia
PROGRESSAO! Descritiva; veja abaixo.

O personagem pode projetar ilusdes capazes de enganar um ou mais sentidos. A
Projecio ndo pode ser tocada, uma vez que ela niio ¢ substancial. Uma inspegio
mais detalhada normalmente revelard a verdadeira natureza da Projegdo, podendo
fazé-la Ll;,':';;'Lparecfr (3 escolha do Mestre). O Mestre p_mlcr:i exigir um teste de
resisténcia de Vontade (CD 10 mais o modificador de Sabedoria do projetor mais
a graduagdo do projetor em Usar Poder: Projegio) para que um personagem possa.
“ver atraves” da ilusdo.

Uma Projecio pode se limitar 2 um objero ou uma entidade em particular, ou
ser usada para recriar uma cena tompleta (como um aposento mobiliddo ou uma
multidio). Ela também pode ser langada sobre uma pessoa existente; €ena ou objero
a fim de fazé-la parecer diferente do que realmente é. Em geral, uma Projegio
permanece esrdtica, seja permanecends no mesmo |ugar ou (se criada sobre algo)
movendo-se 4 medida que o objeto ou entidade-alvo se desloca. Para criar a
aparéncia de estar agindo de forma independente (como a imagem projetada de
uma pessoa que fala e se move sozinha), o personagem deve focar sua concentragio
na manipulagio da Projecdo ¢ ndo conseguird realizar outras agoes.

Por | Ponto/Graduacio, o personagem pode criar uma Projegio capaz de

enganar um sentido, em geral a visio (o sentido deve ser determinado
durante a criagio do personagem). Por 2 Pontos/Graduagio, a Proje-

¢io pode enganar dois sentidos (em geral visio ¢ audigio). Por 3 Pontos/

Graduacio, a projecio € capaz de enganar trés sentides. Por 4 Pontos/
b Graduagio uma Projegio orna-se capaz de enganar todos os sentidos, No

@ entanio, ndo importa o quio realista seja a Projecio, ela nunca serd
& - capaz de causar uma sensagio fisica o intensa a ponw de
causar dor ou ferimentos. A imagem de um incéndio descon-

trolado pode parecer quente, sendo que o personagem
O pode realmente acreditar que estd queimando. mas o
; I\'. fogo nio pode causar nenhum dano real. Para criar
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urma Projegio capaz de ferir seus alvos, o personagem
deve possuir o Atributo Ataque Especial (pagina 43)
que permancee ligado a0 Awributo Projecio arravés do
Defeito Dependente.

Um personagem normalmente sd ¢ capaz de manter
uma unica Projegao por vez, A fim de sustentar
muiltiplas Proje¢tes a0 mesmo tempo, o personagem
deve gastar 1 Ponro adicional para cada Projecio
distinta que queira manter depois da primeira criada.
Assim, um personagem com 3 Graduagdes em Proje-
¢do (um sentido, quatro projegoes) teria que arcar
com o custo de 6 Pontos: trés ponros por se tratar de
uma projecio com 3 Graduaghes (um sentido)
S €& mais trés pontos para Conseguir manter
& quatro Projecdes de uma vez. O Mestre
pode supor que o grupo de objetos ou enti-
' dades (um aposento mobiliado, um enxame de inseros
ou uma horda de guérreiros] estejam proximos o
suficientes para contarem como uma tnica Projegio. Se
um personagem i estiver mantendo seu niimero
maximo de Projecoes e deseja criar uma outra, em
primeiro lugar € necessirio desfazer uma Projegio
existente.

Para que o personagem crie uma Projecio
convincente de algo complexo, o Mestre pode
exigir um teste de Usar Poder: Pericia Projecio

contra a CD apropriada. O Mestre pode ajustar
a CD dependendo de quio familiar ou desco-
nhecida a cena simulada € para o personagem. O
Mestre ainda pode conceder ao personagem +1 de
bonus para cada Graduagio que ele possua além da

&
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CAPITULO b

ATRIBUTOS

Graduagio minima necessdria para criar a projecio. Por exemplo, se um
personagem com 5 Graduagdes em Projegio decidir criar uma projeio simples, do
ramanho de um ser humano (para o que precisaria apenas de | Graduagio), é
possivel aplicar +4 de bonus. Se o teste falhar, a Projecao do personagem poderd
apresentar alguma falha inesperada que talvez passe desapercebida pelo personagem

-aré que alguém lhe aponte o problema.

1 Grapuagao: O personagem ¢ capaz de criar pequenas ilusGes, do tamanho

aproximado de uma (nica pessoa.

2 Grapuagoes: () personagem € capaz de criar ilusbes médias, grandes o
suficiente para preencher um aposento ou para criar um
abjero grande como um carro ou elefante,

3 GRADUAGDES: O personagem ¢ capaz de criar ilusGes grandes, suficientes
para cobrir a drea de uma casa,

4 Grapuagoes: (O personagem ¢ capaz de criar ilusbes muiro grandes, capazes
de cobrir toda uma vizinhanca (algumas centenas de merros

quadrados).

5 Grapuagoes: O personagem € capaz de criar ilusbes gigantescas, capazes de
cobrir uma drea do tamanho de uma aldeia.

6 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de criar ilusbes extraordindrias,
capazes de cobrir uma drea do tamanho de uma cidade.

PROTECAO ESPIRITUAL

Cusrto:
HasiLIDADE RELEVANTE!
Procressio:

I Ponto/Graduagao
Sabedoria
A Protecao Espiritual do personagem causa 1d8 de

dano/Graduagio; os alvos sofrem ~1 de redutor nos
testes de resisténcia de Vontade/Graduacio.

O personagem com este Awibute ¢ capaz de criar potentes dreas de protegio
cantra demonios, fantasmas ou ourras entidades sobrenaturais. lsto pode ser possivel
apenas em um lugar sagrado como um santudrio, templo ou igreja (a critério do
Mestre). Uma entdade sobrenatural ndo pode passar através de uma entrada, jancla
ou outro poral que possua a proteo, a menos que a entidade faga um grande
esforgo (gastando 5 Pontos de Energia por Graduagio da Prorecio e obtendo sucesso
num teste de resistencia de Vontade [CD 15 + a Graduacio da Protecio] ). Tentativas
sucessivas s3o possiveis enquanto a criarura possuir Pontos de Energia para gastar, Se
a entidade for capaz de atravessar a protegio, esta poderd se transformar em chamas
ou desaparecer, uma vez que seu poder foi superado pelo invasor,

S¢ uma entidade for atingida por uma Protegio Espiritual (o que requer um
sucesso na jogada de ataque), sofrerd 1d8 de dano por Graduagio da Protegio para
cada turno ¢m que 2 prowgio mantenha contato com ela. Se a Protecio Espiritual
for colocada em uma pessoa que esteja possuida ou sob a influéncia do Controle
Menal de alguma enridade sobrenatural, o personagem controlado recebe uma
chance de escapar (consule Controle da Mente, pagina 53),

REENCARNACAO

Cusro:
HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAO!

Se o personagem for destruido, parte de sua essncia ainda poderd ter
sobrevivido. Isto pode ocorrer de forma espiritual ou digital, ou awravés de algo que
precise ser recolhido do corpo. Um robd cuja meméria possa ser copiada ou
wransferida, uma criatura que deixe um ovo em seu corpo apds a morte, ou um
MONSIro Morto-vivo que ird se recompor em questio de alguns minutos, horas, dias
ou semanas depois de estar aparentemente morto sio todos exemplos apropriados.
Se esses restos do personagem puderem ser salvos ou recuperados, em alguns dias

2 ou 4 Pontos/Graduacio
Nenhuma
Descritiva; veja abaixo.

1 Grapuagho: A Reencarnagio ocorre em algumas semanas,
2 Grapuagoes: A Reencarnacio ocorre em alguns dias.

3 Grapuacoes: A Reencarnacio ocorre em um dia.

4 Grapuagoes: A Reencarnagio ocorre em algumas horas.

5 Graouagoes: A Reencarnacio ocorre em uma hora,

6 Grabuagoes: A Reencarnacio ocorre em alguns minutos,

ou semanas, com os devidos cuidados, ele ird desenvolver um novo corpo similar ao
original. Um personagem reencarnado em geral comega com 1 Ponto de Vida,

Existem algumas formas de se prevenir a Reencarnacio. Isto pode ser uma tarefa
simples como queimar, explodir ou desmembrar um corpo, ou obscura como um
ritual especial. Por 2 Ponros/Graduacio, a Reencarnagio é ficil de ser impedida; por
4 Pontos/Graduagio ela se torna dificil de deter. O Mesire € o jogador devem
trabathar juntos nos parimetros que envolvem a prevencio do renascimento.

REGENERACAOQ

CusTo:
HagiLiDaDE RELEVANTE;
PROGRESSAQ:

4 Pontos/Graduagio
Nenhuma

O personagem ¢ capaz de regenerar | Ponwo de
Vida/Graduacio por turno,

Os personagens com este Arributo curam automaticamente seus ferimentos,
quer estejam acordados, adormecidos ou inconscientes. Os Ponros de Vida do
personagem nio podem ultrapassar o total original. Com Graduagdes maiores de
Regeneragio. o corpo do personagem ird reviver sozinho se estiver “clinicamente
morto”, mas ndo em caso de morre cerebral, (3 ou mais Graduagbes), reparar
traumas macicos tais como a perda de membros ou drgaos (4 ou mais GraduacGes),
ou restaurar um personagem que renha sido retalhado em virios pedagos (6 ou mais
Graduagdes). No entanto, o corpo ndo serd capaz de se reparar caso renha sido
explodido em pedagos ou desintegrado.

REVIGORAR

Cusro: 1 Ponto/Graduagio
Hagiioae ReLevante:  Sabedoria
PROGRESSAQ! Em condigoes especificas, o personagem € capaz de
recuperar 5 Pontos de Vida ou de Energia/Graduagio
Os personagens com esse Atributo podem concentrar seu fluxe de adrenalina «
suas reservas internas para restaurar Pontos de Vida ou Pontos de Energia perdidos
A acao de Revigorar s6 pode ocorrer em circunsrincias especificas (como ums
multidao atrds de um lutador, um som que desperte uma certa meméria, a presenca
de um mestre ou um cavaleiro arraente inspirando uma garora mégica) que poders
ocorrer apenas uma vez por cena, O Mestre e o jogador devem trabalhar juntos =
fim de determinar quando o Atributo ¢ ativado. Revigorar necessita de um turns
de combate durante o qual o personagem s6 poderd esquivar ou evirar os araques
Tanwo os Pontos de Vida quanto os Pontos de Energia ndo podem ser elevades
acima de seu mdximo.

RIQUEZA

usTo: 3 Pontos/Graduagio
Nenhuma

Descritiva; veja abaixo.

HasiLiDADE RELEVANTE:
PROGRESSAO!

) personagem possui uma estabilidade financeira (*liquidez”) maior do que =
pessoas normais. lsso permitird que consiga adquirir itens disponives
comercialmente com mais facilidade, suborne ou contrate pessoas. Note uoe
empregados que sejam exrremamente leais 4o personagem ainda devem e
adquirides usando-se os Atributos Bajuladores ou Servos, O personagem poce

1 Grabuagho: O personagem tem uma vida conforeivel. Em um jogo
ambientado nos dias aruais, seus bens totalizariam USS
500.000,00.

2 Graouagoes: O personagem ¢ abastado. Em um jogo ambientado nos dizs
atuais, seus bens tomlizariam US$ 1.000.000,00.

3 Graouagoes: O personagem ¢ rico. Em um jogo ambientado nos dizs
atuais, seus bens rotalizariam Uﬂg 10 milhdes.

4 Grapuagdes: O personagem € muito rico. Em um jogo ambientado nos
dias atuais, seus bens rotalizariam US$ 100 milhdes.

5 Graouagoes: O personagem €. incrivelmente rico Em_umjobﬁmnhienmda

nos dias atuais, seus bens roralizariam US$1 o,

6 Graouagoes: O personagem ¢ biliondrio. Em um jogo ambientado nos dizs
atuais, seus bens roralizariam USS 10 bilhaes.




~ossuir bens durdveis (como imdveis e propriedades) que estejam de acordo com
w2 fiqueza. Para ter acesso a coisas dificeis de se conseguir sem uma licenga especial
w que sejam ilegais, o personagem ainda precisard adquirir os Atributos: Vinculo
== Organizagio, Dono de um Robozio ou Equipamento Pessoal.

SALTAR

T0; 1 Ponto/Graduacio
=:=01DADE RELEVANTE:  Forga
PeocRESSAC! O personagem adiciona 20 & sua pericia Saltar para
cada Graduagdo.

Com este Atributo, o personagem ¢ capaz de realizar saltos verticais muito alvos,
= 1 necessidade de ajuda (porém ¢ incapaz de voar). Essa habilidade ¢ bastante
eoariada para lutadores de artes marciais de anime, ragas inumanas habilidosas
<= saltos, COMO UM Povo-gato, e para robos ¢ trajes de combate dgeis ¢ equipados
= {ztos para salto.

“onsulte Salar (pdgina 120) no Capftulo 12: Combate para regras adicionais:

SAUDE DE FERRO

Susto:! 2 Pontos/Graduagio
=z 0aDE RELEVANTE:  Nenhuma
P20GRESSAD! Os Pontos de Vida do personagem aumenmam em

1d8/Graduacio (mais o modificader de Constituigao).

Tossuir esse Atributo aumenta os Pontos de Vida do personagem, permitindo
e <le suporte mais dano durante o combate. Consulte a pdgina 97 do Passo 10:
w=zrminando os Valores Calculados para maiores informagdes a respeiro de Ponrtos
\dz. Note que personagens com valores elevados de Constituigio podem ser
=0 sauddvels, mesmo sem possuir esse Atributo. Um personagem com o
t—==uto Satde de Ferro ndo pode adquirir o Defeito Pouco Vigoroso (pagina 94).

SENTIDOS AGUCADOS

b

TasTo 1 Ponto/Graduagio

=useoape Retevante:  Sabedoria

SmocRESSAO: O personagem adquire um sentido ou técmica
agucado/Graduagio.

= personagem com Sentidos Agugados possui um ou mais sentidos que foram
——=crados a uma capacidade sobre-humana de precisio. Isto pode representar uma
===ona sobrenatural de um sentido especifico devido a0 treinamento (como o
= 42 tato de uma pessoa cega), ou a ampliagio dos sentidos de um personagem
sevolvida através de téenicas paranormais ou tecnoldgicas. Além disso,
—mesuacies mais altas de Sentidos Agugados podem refletir também a capacidade de
woms sensores construides em certas espagonaves ou outros veiculos milirares ¢
smerciais, Para cada Graduagao do Atributo Sentidos Agugados, o personagem i
== um sentido agugado (Tipo [). uma téenica sensorial (Tipo 1) ou uma
—nsgio de sentidos do Tipo 1 e do Tipo 11 O persanagem deve obrer sucesso
s reise de Sabedoria ou da Pericia relevante contra a CI) apropriada para detecrar
- wcziar um alvo especifico em uma grande drea (por exemplo, escurar uma
e sspecifica através do barulho de fundo de uma cidade).

T#0 |

= dos cinco sentidos do personugem (audigio, olfato, visao, paladar ou tato)
 e=ciado, e pode operar em uma drea que compreenda vidrios quarteirbes de uma
~iwie LUm personagem pode escolher o mesmo sentido duas vezes, o que duplica
- e 2r2ito e amplia sua drea de aleance. Um personagem usando um Sentido
“=uio recebe +4 de bonus (+8 se o sentido foi adquirido duas vezes) nos restes
s =shilidades e Perfcias relevantes ao uso desse sentido para perceber coisas que

o= s humano normal deixaria passar desapercebidas,

Teo [l

7 ~=rsonagem possui uma téenica em um Sentido Agugado, que o estende além
= cmacidade humana. Exemplos de téenicas incluem: visio noturna, detecgio de
—memnes elérricas, infravisio, detecgdo de campos magnéticos, visdo microscdpica,

sentido de radar, recepgio de ridio, detecgdo sonar, audigio ultra-sonica, ultravisio,
detecciv de vibragdes, visio de raio X. A maioria das tenicas s6 tunciona em
distincias curtas, geralmente exigindo uma linha de visio,

O Atriburo Percepgio Agugada (pagina 67) permite um aprimoramento menor
de todos os sentidos do personagem.

SERVO

Cusro: 2 pu 3 Pontos/Graduagio
Hagiuipape ReLevante:  Nenhuma
PROGRESSAD: 0 Servo ¢ conscruido com 10 Pontos de Personagem

mais 10 Ponros/Graduagio.

O Personagem possui um servo ou entidade companheira, que pode ser um
familiar, um animal de estimacio, um colega ou um guarda costas. Exemplos de
Servos podem incluir: o animal falante de uma Garota Migica, um robd de
estimagio. o aprendiz de um Feiticeiro, um lobo feroz, um deménio ou fantasma
aprisionado, o gato familiar de um mago ou os servos escravizadas de um vampiro.
Para um monstro de estimacio, mais poderosa (geralmente ligado a combates em

arenas) consulte o Atributo Monstro de Estimagio (pdgina 66). Os Serves sao

PdMs controlados pelo Mestre, geralmente trabalhanda de acordo com os inreresses
do personagem. Independente disso, eles devem possuir suas préprias
personalidades, podendo inclusive se meter em problemas sozinhos.

Assume-se que um Servo estard por perto “o tempo tode”. Para criar um servo
que 0 personagem possa invocar por um curto periodo de tempo, adquira esse
Atributo come um Poder Migico (veja Magia, pagina 64). Isto resultard em um
Servo que permanecerd por perto enquanto o personagem gastar Pontos de Energia
para manté-lo,

Este Atributo custa 2 Pontos/Graduacio se 0 personagem estiver limitada a um
servo em particular. Se o personagem for capaz de dispensar o Servo e substitui-lo
por ourro diferente entre as aventuras, ou durante a aventura, com um certo esforgo
(a cargo do Mestre, como por exemplo, langar uma nova magia de invocagio ou
treinat um novo animal), entde o Awibuto custard 5 Ponrtos/Graduacio, O
personagem pode escolher esse Atributo diversas vezes para possuir virios Servos.

Um Serve ¢ um Aventureiro de 19 Nivel {pégina 19), criado com Valores
proprios de Habilidades, Atributos, Defeitos e Pericias, porém com apenas 10
Pontos de Personagem Genéricos. Cada Graduagio do Atributo Servo também
concede ao jogador 10 Pontos de Personagem adicionais para acrescentar ao-seu
Servo (por exemplo, 20 pontos com 1 Graduagio, 30 Pontos com 2 Graduagaes,
etc.). O Servo nio pode possuir os Atributos Servo ¢ Dono de um Robozdo, assim
como alguns Defeitos relacionados a relacionamento, devido ao seu papel natural
como Servo do personagem. Assim, nio ¢ apropriado para um Servo possuir os
seguintes Defziros: Dominado, Burocracia ou Relacionamento Significative,

SEXTO SENTIDO

Cusro: I Ponto/Graduagio
Hasioaoe Retevante:  Sabedoria
PROGRESSAO! () personagem adquire um Sexto Sentido/Graduagio.

Alguns personagens possuem a habilidade de detecrar coisas que ndo podem ser
percebidas com os sentidos normais ou com sensores tecnoldgicos, enquanto que
outros possuem afinidade com certos objeros ou pessoas. O Sexto Sentido ¢
tipicamente representado por uma habilidade mdgica ou psiquica, mas também
pode reflerir sentidos agugados, treinamento ou até mesmo uma intervengio divina,

O personagem pode sentir uma categoria particular de fendmeno por
Graduagio. O jogador deve definir essa categoria com a aprovagia do Mestre (Sexto
Sentido ¢ uma habilidade em grande parte definida pelo Mestre). Como diretriz, o
personagem serd avisado automaticamente sempre que algo que possa ser caprado
por seu Sexto Sentido esteja proximo a ele (uma drea com aproximadamente 6
metros de raio). O Mestre deve exigir um Teste de Sabedoria para que isso acontegy,
com modificadores de dificuldade dependendo da forga da fonte de qualquer
emanagio que o personagem seja capaz de senrir. Em alguns casos, o Mestre pode
permitir uma derecgio a distancias maiores caso a fonte seja muiro foree. O Mestre
deve aplicar um bénus (+2 de medificador ou mais) caso o personagem esteja
tocando a fonte.
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ATRIBUTOS

CAPITULO b

Um personagem que se concenrre especificamente no wso de seu Sexto Sentido
poderd obter informacdes mais precisas com um teste bem sucedido de Sabedoria.
O conteido exaro da informagio fica a cargo do Mestre, Se o jogador ‘obuiver
sucesso, 0 Mestre pode fornecer a0 personagem algumas pistas adicionais sobre a
fonte; tais como “a magia estd vindo daqueles prédios ali” ou “yocé sente que a
presenga maligna parece alienigena... ¢ estd faminta”. Se o teste falhar, o personagem
ndo receberd nenhuma informagao adicional, 2 menos que algo acontega, como um
fendmeno se tornando mais forte ou s¢ aproximande muiro. O Mestre deve sempre
tentar usar o Sexto Sentido para plantar pistas que tornem a histdria mais
interessante, € ndo para acelerar o processo de descoberta dos mistérios da rrama.

Exemplo de fenomenos para os quais o personagem pode ser sensitivo incluem:
criaturas astrais/etreas, perigo, Dimensdes Portdteis, elecricidade, clementos,
emogdes, mal, ilusdes, dinimicas interpessoais, Locais de Poder, psiquicos,
espirituais, telepatia, verdade, honestidade ou o uso de um Atributo ou Defeito em
particular,

Pri-Coanicao £ Pos-CoaNIcAD

Como alternariva, o Sexo Sentido pode ser adquirido para representar a pré-
cognigio ¢ pds-cognicio (a habilidade de acessar imagens de eventos passados ¢
fururos). No entanto, esta opgdo conta como um Arribute definido pelo Mestre,
o que permite que ele regule os limites de sua aplicagio e sua arnagio na -

campanha. l'ara a pré-cognicio ¢ a pos-cognigao, a Graduagio do Atributo <=8

reflete o tempo maximo de diferenca entee a situagio presente ¢ o evento
passado/futuro percebido (quanta maior a Graduacio, maior serd a diferenca de
tempo). Personagens com Graduagies baixas s serio capazes de perceber
eventos que ocorreram em um intervalo de alguns minutos ou horas do

tempo presente; personagens com Graduacoes altas poderio g

estender esse rempo para centenas e até mesmo milhares de ‘ A

anos, .

SUPER-FORCA

Cusro:
HagiLIDADE RELEVANTE:
ProGrESSA:

4 Pontos/Graduacio

Forca

A Forga do personagem aumenta

em 8 Pontos/ Graduagio. i
Enquanto [Habilidade] Ampliada (consulte a pigina 62) permite que o f‘r‘(

jogador aumente s Valores de Habilidades de seu personagem, de cerra 8

forma isso € limitador para Mechas ¢ personagens super-fortes. Herdis de

anime ¢ monstros gigantes sio famosos por possuirem uma forca muito

além dos limites mortais. Tais personagens possuem o Atributo Super-

Forga,

TELECINESIA

Custo:
HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAD:

| ou 2 Pontos/Graduacio
Inteligéncia
Descritiva; veja abaixo,

O personagem ¢ capaz de se concentrar em um objeto ¢ mové-lo sem a
necessidade de toc-lo fisicamente. A Telecindsia pode represeritar habilidades
psiquicas, magia ou alguma forma de raio trator. Os personagens com a habilidade
de controlar misticamente um determinado tipo de elemento (Terra, Agua, ere.)
também podem usar a Telecinésia para representar suas habilidades especificas.

Um persenagem usando Telecinésia pode erguer objetos ou grupos de objeros
adjacentes ¢ mové-los com seu deslocamento (9 metros/tiurno) ou manipuld-los
com a destreza de uma mio humana. A Telecinésia funciona com forca roral a
distancias pequenas (algo em tomo de 4,5 m). A forga eferiva diminui em uma
Graduagio para distincias curtas (15 m) ¢ em duas Graduacdes para distincias
medianas (150 m). O Alcance deve ser multiplicado por 1.000 no espago. O peso
que um personagem consegue erguer ird depender de sua Graduacio, bem como de
sua pericia manual.

O personagem também pode erguer um objeto (ou grupo de objeros) ¢
arremessi-los contra outra pessoa, funcionando como uma arma de arremesso de
<curto alcance, O peso que a Telecinésia ¢ capaz de erguer ¢ reduzido por um fator

T
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de 10 a0 se arremessar um objeto com forga suficiente para infligir dano, Por
exemplo, um personagem com 35 Graduagdes ¢ capaz de erguer 10 toneladas, mas
56 serd capaz de arremessar objetos que pesem menos de 1 ronelada. Este arremesso
¢ tratado como um atague normal, e portanto pode ser evitado' com um teste bem
sucedido de defesa. O dano dependerd do peso do objeto arremessado: 1d4 para um
objero de 1 kg, 1d8 para um objeto pesando aré 10 kg, 2d8 para objetos até 100
kg, 3d8 para objetos até uma ronelada ¢ assim por diante. O mesmo dano se aplics
an objeto que estd sendo arremessado, Se a Telecinésia for usada direramente para
esmagar ou espremer o alvo, o dano serd equivalente a 2 Pontos/Graduacio.

Um personagem que use Telecinésia para agarrar outra pessoa ¢ arremessi-la usz
0 mesmo procedimento, mas precisa obter sucesso num teste de Usar Poder; Pericia
Telecinésia (CD igual 4 jogada defensiva do alvo). Arremessar um oponente de
forma precisa, de modo que ele atinja outro alvo, requer uma jogada de ataque ber
sucedida. Se estiver rentando desatmar um personagem com o uso da Telecindsia.
deve ser permitido ao alvo um reste de Forga (CD 10 + 1 para cada Graduacio de
Telecinésia) a fim de manter sua arma. Se um personagem desejar voar a uma
velocidade acima de 9 merros/turno, precisard do
Arributo Voo (pigina 74) em vez de Telecinésia.

A Telecinésia comum (capaz de erguer qualquer coisa
fisica, mas ndo formas de energia) custa 4 Pontos/Graduagio.
Ao custa de apenas 2 Pontos/Graduagio: o personagem pode
: \ possuir uma Telecinésia mais tEsILritfi. Isso limita o personagem 4
) \ mover (ou moldar) relecineticamente um tipo particular

“‘\x\t\\ de matéria. Alguns exemplos sio fornecidos abaixo.

O personagem € capaz de erguer e mover dgua.
Um metro cibico de dgua pesa em torna de 1.000 kg

(quase uma rtonelada), Um galio de dgua pesa por
%  volta de 4 Kg.

() personagem pode mover apenas ar (ou outros
. gases). Um metro ciibico de ar pesa aproximada-
=\ mente | kg Ar suficiente para preencher um
A\ aposento com 3 %3 x 3 metros pesa em torno
A de37 ke, -

* Foao

O personagem pode apenas aferar 2

chamas de um fogo j# existente, ou pods

crid-lo com o uso de sua mente (4 escolh:

do Mestre). Uma vez que o fogo nio pos-

sui massa, a Graduagdo indica o tamanho

das chamas que podem ser controladas -

manipuladas; de chamas pequenas com

1 Graduagio (como uma vela ou um

fosforo) até chamas infernais cobrindo virios quarteires de uma cidad:
com 6 Graduaches,

o METAL

A Telecinésia do personagem funciona apenas com metais. Essa limiragio pods
ser mistica ou representar que o poder do personagem na verdade ¢ baseado nc
magnerismo. Um metro ctbico de ago pesa em torno de 8 toneladas.

o MADEIRA

O poder do personagem funciona apenas em madeira (viva ou morta), Fers
habilidade geralmente ¢ de natureza mistica e bastante comum para os sacerdor=:
da natureza ¢ espiriros. Um metro cibico de madeira pesa menos de uma tonelad:

* TERRA

O personagem ¢ capaz de mover apenas terra, rochas, pedras, areia, etc. Fle oz
consegue aferar merais tratados. Um merro ciibico de terra compacrads rev: =
torno de 2 toneladas, A mesma massa de concreto pesa cerca de 2,5 1ome oo
enquanto que um metro cibico de granito sélido pesa por volta de 2,7 oo
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1 Grapuagao: O personagem ¢ capaz de erguer até | kg,
2 Grapuacoes: O personagem ¢ capaz de erguer até 10 kg,

3 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de erguer até 100 kg (uma pessoa).

4 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de erguer até 1 ron (um carro).

5 GrADUAGOES: (O personagem ¢ capaz de erguer até 10 ton {um caminhio
grande).

6 GRADUAGOES: O personagem ¢ capaz de erguer até 100 tons (uma

espagonave ou casa pequena),

TELEPATIA

Custo: 1-3 Pontos/Graduagio
HasiLiDADE ReLevante:  Inteligéncia
PROGRESSAQ! Descritiva; veja abaixo.

Teleparia € a habilidade psiquica clissica, ¢ personagens de anime com PES com
freqiiéncia itio possui-la. Algumas versdes da Telepatia podem representar outras
capacidades mdgicas; por exemplo, demdnios capazes de rentar suas vitimas em
zeral possuem Teleparia.

A Telepatia custa 1 Ponto/Graduagio caso seu uso seja bastante restrito (por
xemplo, s6 funcionando para “caninos” ou “apenas em amigos mais proximos”).
Custard 2 Pontos/Graduagdo se sua utilizagio for pouco restrita (como “apenas com
mumanos’ ou “apenas com feras”). Por fim, custard 3 Pontos/Graduacio se o uso for
universal,

Esse Atributo permite que um personagem leia ¢ transmita pensamentos, ¢ em
Graduagdes mais altas, efetivamente “invada” 2 mente de uma pessoa: investigando
cuzs memérias ou alterando seus pensamentos. A Telepatia em geral 56 funciona se
= alvo estiver 3 vista ou puder ser percebido de alguma forma (tocado, ouvido erc.).
se 0 alvo estiver além da percepeio ordindria, serd impossivel uma invasié mental,
snquUanto gque fransmitir pensamentos, ler pensamentos superficigis ou
ompartilhar das impressdes sensoriais de alguém 6 serd possivel se o alvo em
particular for alguém muito préximo do telepata, como um parente, irmao, colega
2¢ rrabalho de longa data, amigo préximo ou amante,

O alvo nao serd capaz de detectar um relepata lendo sua mente ou
-ompartithando impressaes sensoriais, a menos que possua o Atributo Telepatia ou
scudo Menaal de uma Graduagio equivalente ou superior. Nesse caso, poderd
cprar por bloquear o telepata (ou wniar bloquear, no caso do Escudo Mental),
=zendo com que 2 Gnica forma de acesso 4 sua mente seja arravés de uma invasio
mental, Um alve sempre percebeid uma invasio mental {apesar de um nao-telepara
soder ndo entender exatamente o que estd acontecendo), Consuilte as regras para
Combate Mental (pdgina 124) no Capitulo 12: Combarte para mais deralhes a

s=speito de invasdes mentais:

E ——eee—— - . —————

1 GRADUAGAO: Ao se concentrar, o personagem consegue usar sua lefrura
mental para caprar pensamentos superficiais “altos” de um
L A L]

1 alvo em particular. Por pensamento “alio” entende-se algo em
que o alvo esteja pensando muito ou que possua um
1 contetdo emocional muito forte, O personagem também ¢
capaz de transmitir um sentimento simples, como “medo” ou
“amor’”, para outra pessoa.

Ao se concentrar, 0 personagem consegue usar sua leitura
mental para captar um pensamento superficial mundana de
um determinado alvo. O personagem s6 serd capaz de ler o
que aquela pessoa estd pensande naquele momento, Dois
telepatas podem se comunicar na mesma velocidade de um
didlogo a0 ler os pensamentos um do ourro; Q) personagem
também ¢ capaz de transmitir uma palavra, uma imagem
simples ou um conceito simples (como “flor” ou o tosto de
uma pessea) para um ndo-telepata no qual se concentre, E
necessirio uma rodada completa de concentragio para
CONSEZUIr enviar Um conceito, o que forna a comunicagio
entre telepatas e nio-telepats bastante lenta.

Ao se concentrar, 0 personagem € capaz de caprar os
pensamentos supetficiais e as impressdes sensoriais de um
alvo (i.e., ver através dos olhos do alvo, sentir o que ele estd
sentindo, erc.). O personagem pode, se desejar, editar alguns

2 GRADUAGOES:

3 GRapuACOES:

sentidos da forma como desejar. Além disso, o personagem
pode se concentrar em ler pensamentos superficiais “altos” de
26 pessoas. O personagem ¢ capaz de transmitir sons sub-
vocalizados para um tinico nio-telepara na velocidade de um
didlogo normal, ou enviar uma tnica palavra ou imagem
poderosa para 2-6 pessoas.

O personagem possui as mesmas capacidades que com 3
Graduagdes de Teleparia, Além disso, ¢ capaz de invadir 2
mente de outra pessoa. lsto conta como um ataque, e se o
alvo ndo estiver ciente ou resistir ao procedimento, o
personagen travard um Combate Mental com ele (consulte a
pagina 123). Se o alvo permitir ou perder o confronto

4 GRADUAGOES:

mental, o telepata pode investigar sua mente em busca das
informagdes que precise. O personagem também serd capaz
de ler instintivamente os pensamentos “altos” de qualquer um
que toque (a2 menas que esteja deliberadamente inibindo essa
habilidade], sem precisar se concentrar. O personagem pode
transmitir pensamentos na velocidade de um didlogo para
26 pessoas a0 mesmo rempo.

O personagem possui as mesmas capacidades que com 4
Graduages de Teleparia, exceto por ser capaz de ler os
pensamentos “altos” de qualquer um que esteja nas
proximidades sem precisar se concentrar, a menos que esteja
deliberadamente inibindo essa habilidade, Uma invasio
mental bem sucedida pode até mesmo investigar memdrias
que o alve nio mais recorde de forma consciente. O
personagem ¢ capaz de transmitir pensamentos na velocidade
de um didlogo para 7-20 pessoas a0 mesmo tempo,

O personagem possui as mesmas capacidades que com 5
Graduagoes de Telepatia. Ele pode ler auromaticamente os

5 GRADUAGOES:

6 GRADUACDES:

pensamentos superficiais de todos nas proximidades e
compartithar das experiéncias sensérias de qualquer um que
esteja tocando, a menos que esteja deliberadamente inibindo
essz habilidide, O personagem ¢ capaz de transmitir
pensamentos na velocidade de um didlogo para 21-50
pessoas a0 mesmo tempo. Se o personagem for bem sucedido
em uma invasio mental, nio s6 podera investigar memérias,
mas também alterd-las, delerando memdrias existentes ou
implantando memdrias falsas.

TELETRANSPORTE

5 Pontos/Graduagio
Inteligéncia

CusTo:
HABILIDADE RELEVANTE:
PROGRESSAD: Descritiva; veja abaixo.

0 teletransporte permite que o personagem se transporte instantaneamente de
um lugar para o outro, sem cruzar o espago intermedidrio, E uma habilidade
comum para personagens psiquicos de anime e nada incomum para feiriceiros e
virios super-humanos.

O relerransporte s6 ¢ possivel se o personagem jd visitou alguma vez o local de

destino ou possa vé-lo ou senti-lo claramente (possivelmente com o wso dos

Arributos Sentidos Agugados ou Sexto Sentido). O Mestre pode permitir que os
personagens se telerransporrem para destinos desconhecidos (como “100 metros
para cima’ ou “para o ourro lado da port’), cobrando talvez 1 ou 2 Pontos de
Personagem adicionais, Teletransportar-se acidentalmente para o interior de um
objeto sélido poderd ser Faral ou apenas causar uma falha no relerransporre, de
acordo com a preferéncia do Mestre, O personagem pode carregar qualquer coisa
que carregaria normalmente quando se teletransportar.

O Teletransporte ¢ uma forma de se viajar muiro mais rdpida do que qualquer
outra (Véo, Voo Espacial, erc.). No entanto, costuma ser arriscado. Um teste de Usar
Poder: Pericia Teletransporte (CD 15) ¢ necessirio para reletransportes além da
distancia “segura’. Uma falha significa que o personagem acaba no lugar errado (3
escolha do Mestre) e que seu poder “desliga” ou “falha” por algumas horas ou dias.

Quando o Teleporte for adquirido pela primeira vez, o Mestre pode pedir ao
jogador que decida se o deslocamento (velocidade e direcio) é conservado durante
a viagem, Como alternativa, o personagem pode adaptar a velocidade a cada
Teleporte individualmente. Em muitas campanhas os efeitos da velocidade serio
simplesmente ignorados,
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CAPITULO b

ATRIBUTOS

1 Graouagho: A distincia mdxima de Telemansporte ¢ de 1.500 m,
enquanto que a distncia segura ¢ de 9 metros,

2 Graouagoes: A distincia mdxima de Teletransporte € de 15 km, enguanto
que a distincia segura € de 90 metros

3 Graouagoes: A distincia mdxima de Teletransporte ¢ de 1.500 km,
enquanto que a distincia segura € de 1.500 m,

4 Grapuagoes: A distincia maxima de Telerransporee ¢ de 15.000 km,
enquanto que a distincia segura € de 15 km.

5 Graouagoes: A distincia mixima de Telerransporte ¢ de 150,000 km,
enquanto que a distincia segura € de 150 km.

6 Graouacoes: A distincia mixima de Teletmnsjpurte é de 1.500.000 Km,
enquanto que a distincia segura ¢ de 1.500 km,

TRANSMUTAGAO

Custo:
HagiLiDADE RELEVANTE:
PROGRESSAD;

3-5 Pontos/Graduagio
Inteligéncia
Descritiva; veja abaixo,

Este Atributo permite que o personagem rransforme um objeto inanimado (ou
conjunto de objetos conectados) em outro objero, podendo até mesmo criar um
objeto do nada. A Transmutacio custa 5 Pontos/Graduaco se o personagem for
capaz de transmutar qualquer objeto em outro (denrro dos limites de sua
Graduagin). Custard 4 Pontos/Graduagio se for possivel transmutar o objeto de ¢
para apenas uma classe especifica de objetos tais como “meais”, “armas”, “roupas’
ou “comida’. Também custard 4 Pontos/Graduacio se o personagem s6 conseguir
transmutar o abjeto para outro de massa similar; os tipos de objetos, nesse caso,
ficam irrestritos, O custo serd de 3 Pontos/Graduag@o s¢ o personagem estiver
limitado a uma categoria especifica e massa similas, rais como “roupas comuns para
um uniforme de batalha”, “chumbo em ouro” ou “comida estragada para comida
boa". Finalmente, se o personagem for capaz de criar objetos apenas em uma das
categorias acima, mas ndo for capaz de rransmutar um objeto em outro, o custo ¢
reduzido em 1 Ponto/Graduagdo. O Mestre poderd restringir quaisquer caregorias
que considere muito amplas ou poderosas,

O personagem ndo ¢ capaz de transmu-
tar materiais em novos objetos que
estejam alény da experitncia do
personagem. O personagem
pode rransmurar uma arma
em um livro, uma pintura ou
uma fita de viden, porém seu
contetido deve ser algo que [he
seja familiar. Da mesma forma,
um personagem que nio tem
familiaridade com informdrica
nio ¢ capaz de transmutar
uma televisio em um com-
putador usando Transmuta-
gio. O Mesere, se desejar,
pode exigir um teste de
Inteligéncia (ou de

uma Pericia relevan-

1e) se o personagem

tentar wma trans-

muragio particular-

mente complexa. Uma

falha poderi indicar que o
novo objete ndo funciona
adequadamente; 1sto € par-
ticularmente aplicivel para a
criagdo de dispositivos tec-
nolégicos complexos, A
menos que o Mestre de-

cida o contririo, Trans-
mutacio s0 ¢ capaz de

criar objetos que pos-

sam ser classificados

como Equipamentos

Pessoais; ela nio ¢ ca-

paz de criar ltens de Poder. Ao rentar transmutar um [tem de Poder, o personagerm

sofre —2 de penalidade em seu Teste de Inteligéncia para cada Graduagao do liem
de Poder.

Consegue rransmutar objetos em outtos similares desde que
a massa permaneea aproximadamente a mesma. Por exemplo,
poderia transmutar uma TV em um videocassete, um terno
em um vestido, ou tornar comida estragada boa para ser
consumida. A eficicia do poder ¢ limitada a transmutar itens
¢m itens mundanos de Equipamento Pessoal.

2 Grapuagoes: Idénnco a 1 Graduagio, mas se estende a itens de
Equipamento Pessoal menores.

3 Grapuacoes: Idéntico a 2 Graduagdes, mas se estende a itens de
Equipamento Pessoal maiores.

4 Grapuagoes: Idéntico a 3 Graduages, mas o personagem conseguc

transformar objetos diversos que possuam uma ligagdo muito
ténue: Por exemplo, pode tr:mafgrmnf um relogio de mea!
em uma arma (pois ambos sio compostos de metal) ou um
pedago de carvao em um diamante (ambos sio carbono), mas
ndo um par de boras em uma arma ou chumbo em ouro
(elementas diferentes).
Idéntico a 3 Graduagbes, mas o personagem consegus
transformar objetos que nAa sio n:[:;ciuna os, desde que
possuam aproximadamente a mesma massa. Por exemplo,
poderia transformar um pedago de carvio numa coroa de
QUro,

6 Grapuacoes: Idéntico a 3 Graduagbes, mas o personagem consegue
transformar objetos sem relacio ou com pesos relativos
drasticamente diferentes (até 100 vezes mator/menor). Pos
exemplo, poderia transformar uma abébora nums
carruagem.

TREINAR MONSTRINHOS

CusTo:
HagiLiDADE RELEVANTE:
PROGRESSAD;

—

1 Ponto/Graduacio
Sabedoria

O personagem ganha uma téenica de treinador G
duagio.

Um personagem com o Atributo Treinar Monstrinhos € experiente nas are
ciéncias de instruir um monstro de estimagdo ¢ ensind-lo a lutar, Avravés de =
lenta aprendizade, na maior parte das vezes para os animais, o treinador aprenc: .
controlar efetivamente suas criaturas em batalha ¢ a cuidar de suas necessicacs
didrias. Apenas personagens com o Atributo Monstro de Estimagio podem adc.
o Artibuto Treinar Monsuinhos. Cada Graduagio deste Awiburo fornece &
treinador uma técnica,

e AUMENTAR MONSTROS

O personagein sabe exatamente como alimentar seu monstro para que ele =
uma diera balanceada. Contanto que o personagem possa supervisionar a numos
de seu monstro (o que leva meia hora por criatura, por dia), os mone—s
permanecerdo sauddvess ¢ felizes. Eles ndo irio adoecer e recuperardo Ponies =
Energia ¢ Pontos de Vida duas vezes mais rdpido que o normal. O Mestee =
exigir que os personagens devotem algum tempo procurando comidas cspec s
vitaminas e ingredientes,

 ANALISAR MoNSTRO

O personagem pode identificar rodas as espécies conhecidas de monsro
estimacio. Ele também recebe +2 de bonus nos testes de Inteligéncia (CD 27—
necessdrios para se identificar ripos raros ou novas evoluglies de espece o
existentes. Ele serd capaz de estimar o Bonus Base de Araque, Pontes &2
restantes e 4 associacio elemental pelo seu tamanho, espécie, arirude, sande zpces
¢ mesmo pela postura, sem chegar a vé-lo lutar,

* BrApo DE GUERRA

() personagem conseguiu dominar a odiosa técnica de criar brados de gue— =
rimas. S¢ entoado ao alcance dos ouvidos do treinador oponente Jogo === &
duelo, ele encherd o treinador que o estd emitindo com ergulho, engue- &
mesmo tempo revolea, entedia e/ou irrita o inimigo. O treinador adversize e
4 Pontos de Energia, que sao imediaamente transferidos para o rreinador coe =
emitindo o brado pela duragio desse encontro. Note que se os dois e
possufrem Brados de Guerra, 0s efeitos se cancelam; um brado s6 pods <= Lo

uma vez para cada encontro especifico.




* C1DAR DE MonsTROS

) personagem tem um talento natural para medicar monstros. Contanto que o
—onstro permanesa sob seus gentis cuidados, ird recuperar Pontos de Vida trés
w=zes mais ripido que o normal, Se o personagem também possuir Alimentar
—0nstro. 0 MONstro ird se recuperar cinco vezes mais ripido que o normal,

* |NsPIRAR MONSTRO

() personagem ¢ particularmente bom em inspirar seu monstro para o combate,
wiz gritando palavras de encorajamento, torcendo, gritando “banzail” ou ourras
cnicas energéricas. No inicio de cada tumo de combate, o treinador pode gastar 4
“ szus Pontas de Energia, podendo tanto adicionar +2 a0 Bonus Base de Ataque
= monsto € +2 em seu banus para testes de defesa (durante uma rodada) quanto
~eaurar os Pontos de Vida perdidos do Menstro, O personagem pode continuar
~~ctindo esses gastos a cada turno a fim de continuar fornecendo banus a seu

=N,

« [NsTIGAR DisciPUINA

) personagem € particularmente bom em fazer sues monstros obedecerem as suas
~<sn ¢ a resistir a0s chamados da natureza. Para disciplinar a criatura, € necessirio
== <5530 de treino de uma hora, custando o treinador ¢ a0 monstro 4 Pontos de
—ereia cada, Os efeitos duram por 24 horas, menos uma hora vezes a Sabedoria do
=onstra que estd sendo disciplinado (24 — [1 hora x Sabedoria] =
w1 Um bichinho disciplinado serd cauteloso durante o P
smnate, ¢ ndo perderd o controle ou se expord de forma =
~orudente. Ele recebe +1 de bdnus nos testes de defesa,

* INsTIGAR FEROCIDADE

) weinador pode instigar o espirito de batalha de seu
seesmro ¢ ensind-lo @ investir conrra a jugular de seu NQ
conente. Essa téenica precisa de uma sessdo de treino de uma
wo=: = custa a0 teeinador e ao monstro 4 Pentos de Energia
ai: s efeitos duram por {4 + Sabedoria do Monstro)
ez L'm monstro feroz recebe +1 de bonus em seu
Si-us Base de Araque. E comum mambém que 4
s=eesente um temperamento ruim, podendo f '
seemae vezes golpear ou perturbar alguém nas S
= =idades, O rreinador pode instigar ferocidade g
== um gponente em particular (como um tipo W
& =aonstro), Para isso, o teinador precisard: de
~—=entas apropriadas (como uma foto ou um
wmeco que se assemelhe ao alvo). Isso dobra o bonus
we—sl. mas apenas contra aquele alvo; o monstro ndo ird receber
s honus de ataque contra outros monstros. Essa opgio €
= s o einador tiver uma boa idéia do monstro que iri o8

~cssonagem possul um  conhecimento enciclopédica sobre outros
assim como times ¢ dojés de monstros (se existitem). O

— g8
Bl sam n iy -

y—wemscem se mantém informado sobre quem sio e como estdo 8
~ewsczdos os outros treinadores em qualquer organizagao ou liga 3
e, além de saber quais monstros eles possuem. O Mestre pode ¢
e um teste de Inteligéncia (CD 20) para determinar s o treinador o

wte si2o sobre alguém em especial.
* PaocrIAR MoNSTROS

= ¢ 2 habilidade de fazer com que dois monstros que normalmente nio
& waeslzriam procriem, produzindo crias vidveis. O Mestre pode exigir um teste de

Semeseniz (D dererminada pela estranheza da combinagio; geralmente 15-20).
e omrenha sucesso no teste, 4 unido dos dois monstros ¢ positiva, tornando
woe= o pascimento de um hibrido. Com um fracasso muito sério, algo dd

e =menie errado (eles comegam a lutar entre si; ou se acasalam ¢ a cria resultante
g% =3 horrends ameaga).

« TiTicas PARA MONSTROS

~c=sonazem tem estudado cuidadosamente os monstrinhos em combate. Ele
ss=oceenide que 21aque usar para obter um melhor efeiro, quando ordenar que o
: seu golpz final = quando recuar. O problema & que quem estd lutando
parsonagem. Se, mo enmanto; © personagem estiver
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supervisionando o duelo e de sua posigio for capaz de gritar ordens, seu monstro
recebe +4 de bbnus para seus restes de Iniciativa ao longo da baralha. Isso pode ser
usado em conjunto com Inspirar Monstro,

VARREDURA COMPUTACIONAL

Cusro: 2 Pontos/ Graduaco
Hagiupaoe Recevante:  Inreligencia
PROGRESSAD: Descritiva; veja abaixo,

Este Arributo permite que um personagem acesse, leia ou compreenda os dados
de todos os computadores ou de tecnologias da “Era do Silicio” ao seu redor. A CD
para o teste ¢ determinada pela complexidade e pela seguranca do computador; a
maioria dos computadores pessoais possui CD 10 enquanto que miquinas de
seguranca de alta tecnologia possuem CD 20 ou 30, Quando estiver tentando
acessar um compurador construido como se fosse um Irem de Poder; o personagem
sofre uma penalidade de -2 para cada Graduagio do Irem de Poder. A Graduacao
do Atributo determina o alcance maximo da varredura. Para ler miltiplos
computadores em uma rede, a drea deve ser suficiente para englobar todos os
computadores-alvo. Uma vez que esse Arributo pode se tornar uma ferramenta
muito poderosa em uma campanha, o Mestre ¢ os jogadores devem se cerrificar de
que ele s¢ja usado de forma apropriada.

1 GRADUACAD:
2 GRADUACOES:
3 GRADUAGOES:

A varredura pode ocorrer a uma distincia de 30 cm.
A varredura pode ocarrer a uma distincia de 3 metros.
A varredura pode ocorrer a uma distincia de 30 metros.

4 GRADUAGOES: A varredura pode ocorrer a uma distincia de 1,5 km. = %

5 Grapuagoes: A varredura pode ocorrer a uma distincia de 15 km. g é"

6 GRaDUAGOES: A varredura pode ocorrer a uma distincia de 150 km. = =
=
=
-

~ Cusro: 2 Pontos/Graduagio
| HasiLiDADE ReLEvanTE:  Destreza
PROGRESSAD! Descritiva veja abaixo,

._ Um persenagem com Velocidade pode se
" deslocar muito mais rapidamente que um
personagem normal, além de perceber o mundo num
ritmo mais acelerado. Em um jogo de anime, um personagem
movendo-se rapidamente ainda ¢ capaz de inreragir com o mundo. Isso
| quer dizer que o personagem nao ird colidir com os prédios em tomo das
~ ruas da cidade, pois consegue percebé-los a trempo e executar curvas
fechadas para evird-los. Personagens rdpidos rambém sio capazes de ler um livro
~ em pouce rempo, escrever & velocidades impressionantes ¢ realizar agbes ¢
rarefas com grande velocidade. Além de adquirir +2 de Iniciativa a cada
Graduacio, o personagem ¢ mais dificil para se acertar quando estiver se movendo
rapidamente. Para maiores informagoes sobre Velocidade e sua influéncia no
combate, consulte a pdgina 120.

i

Muitos personagens com Velocidade também irao possuir um ou mais Gra-
duagies nos seguintes Atributos: Técnica de Combare (Reflexos Ripidos), Ataques
Adicionais, Defesas Adicionais, Percepcio Agucada, Dano Macico, Regeneragio,
Movimento Especial.

1 Grapuacho: O personagem pode se deslocar & velocidade de acé 75
hora, e recebe +2 na Iniciativa,

2 Grapuacoes: O personagem pode se deslocar a velocidade de ar¢ 150
km/hara, e recebe +4 na Iniciariva.

3 Grapuagoes: O personagem pode se deslocar 4 velocidade de aré 300
hora, e recebe +6 na Inicatva.

O personagem pode se deslocar 3 velocidade de acé 60O
km/hora, e recebe +8 na Iniciativa.

4 GRADUACOES:

5 GraouagOes: O personagem pode se deslocar 4 velocidade de aré 1.200
km/hora, e recebe +10 na Iniciatva,
6 Grabuagoes: O personagem pode se deslocar i velocidade de aré 2.400

km/hora, e recebe +12 na Iniciativa.



ViH(ULO_(OM ORGANIZACAOD

Cusro: 1-3 Pontos/Graduagan
HaBiLlpADE ReLevante:  Carisma

ProcreSsAD:

Vinculo com Organizagio representa o relacionamento proxime que o
persenagem possui com algum tipo de organizagdo hierdrquica que lhe oferece
respeito ¢ privilégios, Vantagens monetirias sio geralmente cobertas pelo Atributo
Riqueza (pdgina 68), enquanto que o acesso a equipamentos especiais pode ser
representado pelo Awributo Equipamento Pessoal (pdgina 59). Exemplos de
Organizaces incluem o sistema feudal, corporagdes poderosas, organizagoes
criminosas, guildas e sociedades secretas, cargos governamentais, Organizagics
militares ¢ algumas religides. Para campanhas onde tdos os jogadares pertencam
10 mesmo grupo organizado, o Mestre pode decidir que o Atriburo Vinculo com
Organizagio ndo ¢ necessdrio. Como conseqiiencia, esse Atributo rorna-se opcional;

0 Mestre pode oprar por tratar 4 participagio nessa organizacio como simples parte
do histdrico dos personagens,

Descritiva; veja abaixo,

O valor de Acributo Vinculo com Organizagio dependerd de sua importancia
no cendtio, Uma organizagio que exerca poder moderado dentro do cendrio vale |
Ponto/Graduagio; uma que represente um poder significativo equivale a 2
Pontos/Graduagio ¢ uma que exerca grande poder no cendrio custa 3
Pontos/Graduagio. Os jogadores ndo devem comprar esse Atributa para representar
organizaghes que cxercam muito pouco poder, O Mestre determinard o quio
influente serd a organizagio, Em uma campanha de comédia ginasial, o aurocritico
Consclho Estudantil pode possuir um “poder significativo”, enquanto que na
maioria dos outros cendrios seu poder serd compleramente trivial ¢ portanto nao
valerd nenhum ponto. Da mesma forma, uma organizagio eriminosa como a Mifia
ou a Yakusa poderd exercer “grande poder” (3 Pontos/Graduagio) em um jogo
wradicional, de baxo nivel de poder, situado no mundo modetno, mas terd apenas
um “poder moderado” (1 Ponto/Graduagio) em uma campanha de alto nivel de
poder envolvendo garoras magicas.

#

CAPITULO 6
ATRIBUTOS

As organizagdes normais devem estar limitadas 2 uma drea geopolitica restrita,
COmo um tnico pais. Para organizacdes mundiais ou que exercam influéncia em
diversas dreas geopoliticas, deve-se considerar que o personagem possui
eferivamente 1 Graduagdo a menos que o valor correspendente 4 tabela abaixo,
enquanto que para organizagdes multiplanetirias deve-se considerar 2 Graduacaes
a menos. Por fim, para organizagdes que aruem em diversas galdxias. deve-se
considerar 3 Graduagdes 2 menos. Por exemplo, o presidente de uma
megacorporacio global necessita de 6 Graduagdes para conseguir acesso caregoria
Controle {que na wbela corresponde a 5 Graduagdes). Da mesma maneira, um
personagem que possua um cargo Sénior em uma organizagio militar universal deve

1 Grapuagho: O personagem estd ligado a uma organizacio e pode contar
com ela para ajuda e favores ocasionais (e esperar que algo
seja exigido em troca),

O personagem possui um status respeirado na organizagio,
como um cavaleiro proprietdrio de terras num sistema feudal,
um executivo Jinior em uma corporacio, um membro do
conselho da cidade ou um “conselheiro™ da Mifia em uma
familia de criminosos. A organizacio ofercce ao personagem
certo respeito e algumas riquezas,

O personagem possui um grau mediano na organizagio,
como um Vice-Presidente corporativo encarregado de um
departamento, um senhor feudal menor com um castelo ¢
algumas terras, um “capitio” da Mifia que controla uma
vizinhanga ou ainda um jovem congressista ou membro do
parlamento,

O pessonagem possui um grau importante na organizagio,

-coma Vice-Presidente Sénior de uma grande corporaio, um
alto oficial da Forga Aérea ou um Senador dos EUA,

O personagem possui um grau de controle na organizagio,
como 0 do Presidente de uma mega corporagio, o capo de

uma grande familia de criminosos ou um governador dos I

2 GRADUACOES:

3 GRADUACOES:

4 GRADUAGOES:
5 GRADUAGOES:

EUA.

O personagem possui um grau de controle que se expande
através de multiplas organizacfes, como o governante de uma

pequena nacio, ou 0 “capo dos capos” de muitas familias
criminosas diferentes.

6 GRADUAGOES:

possuir 7 Graduagdes em Vinculo com Organizagio (3 Graduagdes a menos).
Algumas organizaghies podem se limicar ostensivamente a um \inico pais, mas as
Graduagdes mais altas ainda possuitdo influéncia global ou multiplanetdria. Por
exemplo; o Presidente dos Estados Unidos estd numa posicao de Conrrole
(Graduagio 6). No entanto, uma vez que os EUA possuem uma grande influéncia
ao redor do globo, sua posicio serd equivalente 3 de alguém com Graduagio 7
(como se fosse uma organizagio global),

Essas: posicoes superiores de uma organizacio s6 serio relevantes caso o
personagem possa efetivamente conseguir recursos de todos os serares do grupo, Se,
por exemplo, um personagem da Terra estd conectado com uma organizagio
policial multiplanetdria, mas pode apenas interagir ou ser influenciada pelo setor
localizado na Terra, considera-se que o grupo seja apenas uma organizagio global (1
Graduagio a menos) para aquele personagem. O grupo ndo estard caregorizado
como sendo um grupo multiplanetdrio (2 Graduacdes a menos), uma vez que os
grandes beneficios geralmente associados a uma organizagio deste porte ndo estario
disponiveis para o personagem.

V0o

Cusro: 2, 3 ou 4 Pontos/Graduacio
HABILIDADE RELEVANTE: Deestreza
PROGRESSAD: Descritiva; veja abaixo,

Um personagem dotado de Vo pode voar através da atmosfers ou no espaco
(apesar de ainda precisar de protecio contra o ambiente no espago). Esta ¢ uma
habilidade comum para inumanos, mechas e pessoas com poderes paranormais, O
método usado. para alcar voo pode variar bastante: asas, propulsores, rotores,
foguetes, anrigravidade, ar quenre, levitagio psiquica, magia ou alguma outra
récnica,

Dependendo. da velocidade na qual o personagem esteja se movendo, os
oponentes poderdo sofrer algumas penalidades para acertd-lo (consulte Aracando
Alvos em Movimento, pdgina 120}, Um personagem que esteja se deslocando
muito ripido também poderi sofrer uma penalidade no atque.

Esta habilidade custa 4 Pontos/Graduacio se o personagem for capaz de pairar
e voar a diversas velocidades, decolar e pousar verticalmente, ou parar no ar. Este é
o tipo mais comum de Voo possuido pelos personagens,

Voo custa 3 Ponros/Graduagio se o personagem nio for capaz de pairar, voando
como um aviao comum. Assim, o personagem precisard de uma superticie plana
para decolar ¢ pousar, e deve manrer uma velocidade minima (a0 menos 1710 de
sua velocidade mixima) enquanto estiver no ar, ou caird,

Finalmente; o custo ¢ 2 Pontos/Graduacio se o personagem puder apenas
Deslizar/Pairar ou Planar.

* DEsuizAR / PaIRaR

O personagem estd limitado a deslizar 2 uma aleura mdxima de um ou dois
metros do solo ou da dgua. Ele poderd estar montado em um colehdo de ar, linhas
magnéticas de forga ou mesmo arravés de linhas magicas.

* PLANAR

O personagem s poderd alcar voo se for lancado de um local mais alto (como
uma drvore ou o telhado de uma casa) ou de um veiculo se movimentando ripido.

Além disso, cle s6 serd capaz de aumentar sua velocidade mergulhando ou planando
sobre correntes termais,

1Grapuagho: O personagem ¢ capaz de voar i velocidade de
15 km/h (aproximadamente 5 metros/turno).

2 Grapuagoes: O personagem ¢ capaz de voar i velocidade de
75 km/h (aproximadamente 27 metros/tiirno).

O personagem ¢ capaz de voar 4 velocidade de

150 km/h,

O personagem
750 km/h.

O personagem
1.500 km/h,

3 GRADUAGOES:

4 GRADUAGOES: ¢ capaz de voar 4 velocidade de

5 GRADUAGOES:

¢ capaz de voar 3 velocidade de

6 GraDUAGOES:

O personagem
7.500 km/h.

¢ capaz de voar 3 velocidade de



PASSO 7
ESCOLHENDO PERICIAS

O texto a seguir contém as regras para o uso de Perfcias em BESM 420,
“onsulte o Livre do Jogador para regras sobre como adquirir Graduagdes em

Pericias:

PONTOS DE PERICIA E GRADUAGOES DE PERICIA

(Js personagens possiem uma determinada quantidade de Pontes de Pericia,
~2szados efn seus Niveis de classe, como mencionado na desericio das classes
Tesendendo da classe do personagem, algumas pericias sio consideradas FEricms
4= classe” enquanto que algumas sio consideradas “Pericias de ourras classes”. Para
Fericias ndo relacionadas ao combare: as pericias de outras classes custam 2 Pontos
2= Pericia por Graduagiio, enquanto que as Pericias de classe custam 1 Ponto por
sraduagio. Para as Pericias de combate, os custos sio respectivamente
muin p‘icadds para 0 ¢ 3 Pontos de Pericia.
52 0 Mestre desejar, 0 nimero miximo de Graduagoes em Pericias de classe que
o= personagem poderd possuir serd igual & Graduagio do personagem +3 (um
=i1¢ comum em muitos jogos do Sistema d20), A Graduagdo mdxima em Pericias
2= ourra classe que um personagem pode possuir ¢ metade desse nimers
w=edondado para baixo). Como epgio, o Mestre pode usar os modificadores dos
corss de Habilidade relevantes a cada Perfcia para determinar a Graduagio
—srima de Perfcias. E claro que o Mestre tem a liberdade de ignorar estas limitagoes
- cassivelmenre criar sua prdpria escala para Graduagdes maximas em Pericias).

TaienTos E Comsate E BESM p20

Cem o intuito de oferecer mais opcdes oos jogadores, olém de reflefir melhor os
s=—=ntos comuns nos progromas de anime, BESM d20 substitui diversos Tolentos
2= combate por Pericios de combole (consulle a paging 81). Qs irés Talentes
===ciados oo uso de armas {Exélicos, Marciois e Simples) foram eliminodos, indi-
=r=2 que fodos os personagens sdo copozes de usar lodas s armes, ndo

===~do, portanio o redulor de ataque de -4, Além disso, o Talento Foco em Arma

== cterace um bbnus odicionol de +1 pora uma arma especifical foi remavide em

= Zos Pericios. de combate que podem oferecer banus de atoques muito

==cczs. Como resullado, os perscnagens de BESM d20 que se espscializam em

==tote. adquirinde muitas Pericias opropriados, poderdo. se fornar muit meis
2 gue o5 personagens padrao de d20.

5-; vocé preferir usor os Talentos normais de combate do Sistema d20,
s—ci=smente remova s opgdes de Pericios de combate do BESM d20 e faga com
3= =5 Talentos apropriados estejom novamente dispeniveis pora os persenagens.

- -
== -
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USANDO PERICIAS

Quando um jogador usa uma Pericia, ele realiza um teste de Perfcia 2 fim de
descobrir o quio bem seu personagem foi capaz de realizar aquela agio. Quanto
maior o resultado no reste de Pericia do personagem, mais bem sucedida terd sido
a agio. De acordo com a5 circunstincias, o resultado do teste deve igualar ou
exceder um certo numero (chamado CI) ou Classe de Dificuldade) para que se
obrenha sucesso no uso de uma Pericia. Quanto mais dificil for a rareta a ser
realizada, maior seed o valor que o personagem precisa alcangar nos dados.

Para maiores informaghes a respeito de testes de Pericia, consulte o Capltulo 12:
Combare (piigina 112).

FORMATO DAS DESCRICOES DE PERICIAS

HABILIDADE RELEVANTE

Este ¢ o modificador de Habilidade que se aplica com mais freqiiéncia aos restes
dessa Perfcia, Se duas {ou mais) Habilidades estiverem listadas, isto indica que
diferentes Habilidades podem ser relevantes, dependendo da siruagio, O Mestre
deve escolher a que for mais apropriada para determinada circunstincia. Por
exemplo, a Pericia Pilotagem possui Habilidade Relevante: Inteligéncia ou
Destreza. Quando um personagem tentar pilotar um grande navio de cruzeiro, o
Mestre deve exigir um teste de Pericia usando o modificador de Inteligéncia (o5
conhecimentos do personagem sobre os controles do navie sio muito mais
importantes ao se pilorar uma embarcagao tio grande). No éntanto, quando o
personagem embarcar em uma pequena lancha, sua Destreza serd mais importante
para controli-a, ¢ por isso o Mestre deve exigic um teste na Pericia Pilotagem
usando o modificador de Destreza ao invés do modificador de Inteligéncia,

EspeciaLizacoes (RearA OpcionAL)

Uma selecio de Especializagies ¢ oferecida. Quando um personagem recebe
uma nova Pericia, ele poderd escolher uma especializagio sem custo. Sempre que o
personagem fizer um teste de Pericia (por éxemplo, um personagem tentando se
equilibrar em uma superficie estreita usando a Pericia Acrobacia; Equilibio), o
personagem recebe +1 de bonus no sew teste de Pericia. Com permissio do
Mestre, 05 jogadores podem escolher uma especializagio que nio esteja indicada,
Eontanto que s encaise no conceito do personagem. Além disso, o Mestre pode
ue os personagens recebam duas especializagdes de uma Pericia em
parnicular pagande o custo normalmente associado & aquisigio de uma Graduacio
naguela Pericia,

permitic

DEscRICAD

O nome da Pericia é seguido por uma descricio geral do que o uso daguela
Perfcia representa.
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PERICIAS GERAIS

AsRIR FECHADURAS

=221LIpADE RELEVANTE: Destreza
EssECIALIZAGOES: Combinaches, eletrdnicas, cadeados, travas com
segredo.

4 habilidade de abrir trancas.

ACROBACIA
HasiipaDE ReELevante:  Destreza
EsSECIALIZAGOES! Mergulhos, giros, rolamentos, salros mortais.
O personagem ¢ habilidoso em saltos ¢ piruetas acrobdticas.
ADESTRAR ANIMAIS
HasiLDADE Retevante:  Carisma
ESPECIALIZAGOES: Qualquer espécie de animal, como caes, golfinhos,

cavalos, erc.

A habilidade de ensinar e treinar animais com intelecto acima dos instintos de
. insero. Um animal em geral possui uma Inteligéncia variando entre 1-3.

ARTE A FueA
Hasiupaoe RetevanTe:  Destreza
ESPECIALIZAGOES! Agarramento, amarras, espagos apertados,

4 habilidade de escapar de amarras ¢ de oponentes que o agarrem, ou de se
=spremer arravés de espagos apertados.

ATUAGAD

Hamupape ReLevante:  Carisma

Z3PECIALIZAGOES! Comédia, danca, drama, miusica, oratdria, canto, [dbia.
A habilidade de atuar de forma convincente frente a uma platdia, e de incitar

smoches através do emprego da arte.

BLEFAR

H28ILIDADE RELEVANTE: Carisma

ESPECIALIZACOES! Atuacio, ldbia, confundir, linguagem corporal
enganosa,

A habilidade de fazer uma mentira parecer plausivel.

CAVALGAR

HasiLipaDE ReLEvaNTE:  Destreza

ESPECIALIZACOES: Uma espécie especifica (camelo, cavalo, rigre)

Este é o conhecimento de como cuidar de uma criatura que possa ser cavalgada,
incluindo como selar, montar e desmontar do animal, além de fazé-lo realizar
manobras dificeis ou perigosas de forma segura e sem hesitagao. Por fim, esta pericia
< usada para dererminar o melhor ritmo para viagens de longa distincia.

CONCENTRACAO
HapiLinape Retevante:  Constituigio
ESPECIALIZAGOES: Limpar 2 mente, foco magico, atengao completa.

+ habilidade de ignorar distragdes e interferéncias ao se concentrar numa tarefa.

CONHECIMENTO: ARCAND

=sz0ane Retevante:  Ineeligéncia

Esmeci 1ZACOES! Simbolos arcanos, magia, rituais, encantamentos.
' conhecimento da magia, sua histdria e as bases de seu funcionamento.

COMHECIMENTO: ARQUITETURA

=smroa0E RELEVANTE: Ineligencia
EsoECIALIZAGOES! Aqudtica, pontes, fortificagoes, construgdes pequenas,
arranha-céus.

O conhecimento dos métodas de construgio, tragados arquiterénicos, ete. Um
sucesso no uso dessa Pericia pode fazer com que o personagem perceba pontos
fracos nas construcaes ou ajudar a localizar velhas plantas estruturais,

CoNHEAMENTO: ARTES E CULTURA

Hasiioape RELEVANTE:
EsSPECIALIZACOES:

Inreligéncia

Arqueologia, avaliagio, Historia, Literarura, lendas
urbanas.

O conhecimento dos aspectos da cultura hiumana (ou de outras espéeies),

CoNHECMENTO: CIENCIAS BloLOGICAS

Hasiupaoe Retevante:  Inreligéncia
ESPECIALIZAGOES: Virus/bactérias, Botanica, Ecologia, Genérica,
Fisiologia, Zoologia.
Este campo cobre o conhecimento cientifico sobre o funcionamento dos seres
vivos.
CoNHECIMENTO: CIENCIAS CRIMINAIS

Hasiioane ReLevanTe:  [nreligéncia
EsPECIALIZAGOES: Balistica, Criminologia, técnicas forenses,

Esa ¢ a ciéncia por teds do trabalho dos deretives. A Balistica € o estudo dos
ferimentos causados por projéteis; a Criminologia se foca no estudo do
comportamento criminoso, enquanta as tecnicas forenses ocupam-se da obtengio
de evidéncias (incluindo técnicas de identificagio que utilizam cabelos; fibras,
impressoes digitais e DNA).

ConHEQIMENTO: CIENCIAS Fisicas

HagILIDADE RELEVANTE:
EsPECIALIZAGOES!

Inteligéncia
Astronomia, Bioquimica, Quimica, Engenharia
Maremirica, Fisica.

Treinamento cientifico sobie o mado de funcionamento do universo, incluinde
o conhecimento histdrico necessirio.

CoNHECIMENTO: CiEnciAS MILITARES

Hasiioaoe ReLevanre:  [nteligéncia

ESPECIALIZAGOES: Reconhecimento de equipamentos, anilise de

inteligéncia, logistica, ‘estratégia, rdticas, rrabalho em
equipe.

Q personagem possui um treinamento militar gitico como operative. ou
comandante, Além disso, equipes como as da SWAT (ou outras unidades policiais
titica¢) geralmente ingluem individuos com Pericias similares (e com freqiiéncia
recruram ex-milirares),

ConHECQMENTO: CIENCIAS S0CIAIS

Haguoaoe Recevante:  Inteligencia

ESPECIALIZAGOES: Antropologia, Geografia, Politica, Psicologia,

Assisténcia Social, Sociologia, Teologia,
O entendimento de como as pessoas funcionam em sociedade, bem como dos
padrdes de comportamento social.

CoNHECIMENTO: CULTURA ESTRANGEIRA

HasiLioape ReLevante:  Ineeligéncia
EPECIALIZAGOES: Uma culrura especifica

Reflete o conhecimento da historia, religiio, ¢rica ¢ estilo de vida de uma ou
mais culturas ou paises eserangeiros, Cada Graduagio nessa Pericia oferece
familiaridade com uma cultura distinta (uma especializagio). Assim, dependendo
da Graduacio na Pericia é possivel adquirir miltiplas especializagoes em Culrura
Estrangeira.

CONHECIMENTO: DIREITO

HABILIDADE RELEVANTE:
ESPECIALIZACOES!

Inteligéncia
Civil, Criminal, Tributdrio, Familiar, Internacional,

-
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O conhecimento dos procedimentos ¢ priticas legais. O Mestre pode presumir
que qualquer um com 6 ou mais Graduagdes possui licenca para exercer a profissio,
Todas as Especializacdes (exceto Internacional), 3o especificas de um pals ou repido
(por exemplo, “Dircito Criminal Japonés”).

ConHeamEnTo: EconoMia DoMESTICA

HaBILIDADE RELEVANTE:

ESPECIALIZACDES: Limpeza, culindria, decoragao, arcamento doméstico.
A habilidade de organizar e administrar uma residéncia de forma eficiente.

CONHECIMENTO: ELETRONICA

HasiLiDaDE RELEVANTE:
EspeciaLizacoes:

Inteligéncia

Ineeligéncia
Comiunicagio, computadores, bens de consumo,
robdtica, seguranga, sensores,

A habilidade de manter, consertar, construir, modificar (¢, em Graduagses mais
altas, criar) equipamentos eletrdnicos,

CONHEQMENTO: LocAL

HasiLiDADE RELEVANTE:
ESpeciaLIzACOES:

Inteligéncia

Uma drea especifica (cidade, vila, floresta, mar, etc.),
Esta Pericia reflere o conhecimento da geografia ou populacio de um
determinado local. Quanto menor a drea, mais deralhado e extenso serd o

conhecimento do personagem. Essa Pericia pode ser escolhida diversas vezes para
indicar o conhecimento de virias regiges,

ConteameNTo: MANHA DE Rua

HABILIDADE RELEVANTE;
EsPECIALIZACOES:

Inteligéncia
Atividades de gangues,
individuos influentes, €
divisdes rerritoriais
(todas por regido),
O conhecimento das atvidades nas ruas de uma
determinada regido ou cidade. Essa DPericia ¢ p
vital para a sobrevivéncia no submundo. |

CONHECIMENTO: MECANICA

CAPITULO 7
PERICIAS

Hasiupape ReLEvANTE: Inzeligéncia

ESPECIALIZAGOES: Aerondurica,
blindadas,
automotva,

armeiro, chaveiro, \
micromecinica, '
armadilhas.

A habilidade de manter, consertar ou
construir dispositivos mecinicos ¢
eletromecinicos. Também inclui o
conhecimento do uso de ferramentas,
soldagem, etc. Blindados aplica-se a armas pesadas
montadas sobre vefculos, enquanto Armeito cobre as
armas de uso pessoal. Use Artesanal para armas arcaicas,

CONHECIMENTO: NATUREZA

HasiLiDADE RELEVANTE:
EsPeciALIZACOES:

Inteligéncia
Animais, ciclos, plantas,
estacoes, clima,

Conhecimento das interagdes do mundo

natutal.

ConrEaiMEnTO: NEGOCIOS
HaBiLIDADE RELEVANTE:
EsPECIALIZACOES:

Inteligéncia
Contabilidade, - £
Finangas, executivos, e
fraudes, governamental, Markering, empresas de
pequeno porte,

......

. ESPECIALIZACOES:

A habilidade de organizar, administrar ¢ entender uma parte ou toda uma
organizagio (como um negdeio, governo ou associacio).

CONHECIMENTO: OcutTisMo

HasILIDADE RELEVAMTE:
EsPEciALIZACOES:

Inteligéncia
Astrologia, canalizagio, Numerologia, rituais, espititos,
tard, vodu, bruxaria,

O conhecimento das artes arcanas e misticas, e suas aplicagbes ranto nas
sociedades histdrias quanto modernas,

CoNHECIMENTO: REUIGIAD

Hageiioape RELEVANTE:
EsPECIALIZAGOES:

[nteligéncia
Uma religido especifica (Budismo, Cristianismo,
Islamismo, Satanismo, etc.).

O conhecimento sobre o funcionamento das religives e mitologias atuais
histéricas,

CONTROLAR A REsPIRACAD

HaBiLiDADE RELEVANTE:
EsPECIALIZACOES:

Constituigio
Respiragio ciclica, prender a respiracio, diminuir o
ritmo cardiaco,

A habilidade de controlar as funcges respiratérias para maximizar a eRciéncia da
respiragio ou realizar truques, como “fingir-se de morto”,

DEciFRAR EScRiTA

HaBiLIDADE ReLevante:  Inteligéncia
Linguas antigas, decifrar codiges, hierdglifos, runas,

A habilidade de decifrar textos, anto em uma lingua estrangeira quanto
4 codificados.

. Devouicio

HABILIDADE RELEVANTE: Inteligéncia
. Estruturas artificiais, colocagio
de explosivos, estruturas naturais, arrombar
mat cofres, subaquatica.

A A habilidade de posicionar
cargas explosivas, sem se ferir no
: processo ou causar danos colaterais

Iy ;
{’ g indesejaveis. E também usado para desativar
- i Lo explosivos colocados por outrem.

DiptomMaCIA

HABILIDADE RELEVANTE:

EsPECIALIZAGOES:
€3, negociagao.

Carisma
Etiqueta, trate social, herdldi-

O conhecimenta de como interagir apropriadamente
. durante situagtes sociais e negociagdes, incluindo regras de
. conduta ¢ persuasio.

DIRIGIR

| HaBiLipADE RELEVANTE: Destreza ou Inteligéncia
~ ESPECIALIZAGOES: Miquinas pesadas (tratores/
% caminhdes trailers de grande porte), carro, motociclera,
caminhdes pequenos (vans, pick-ups).
A habilidade de operar veiculos terrestres, Os testes de
Pericia 6 s3o necessirios em situacdes dificels, como
. manobras arriscadas ou situagoes de perigo,

~ Disrances
~ HaBwDADE Retevante:  Carisma
 ESPECIALIZAGOES:
Fantasias, dialetos, personificagio, maquiagem,

proteses.



A habilidade de disfarcar a aparéncia/comportamenta de alguém na tentativa de
=nZANAr OULras Pessods.

EquiLiBRIO
Hagiipape ReLevante:  Destreza
ESPECIALIZAGOES: Superficics bambas, superficies escorregadias, corda
bamba.
A habilidade de manter o equilibrio sob condigdes adversas.
EscaLAR
HasILDADE RELEVANTE: Forca
ESPECIALIZAGOES: Superficies naturais, postes, cordas, vegeragio, paredes.

A habilidade de escalar superficies verticais, com ou sem 3 ajuda de equipamento
Sroprio.

ESCONDER-SE
HaBILIDADE RELEVANTE: Diestreza
ESPECIALIZAGOES: Oecultar, emboscar, seguir.

A habilidade de se esconder e evitar detecgdo.

ESPORTES
HasiLipADE ReLevante:  Forga, Diestreza ou Constituigio,
ESPECIALIZAGOES! Baseball, Criquere, Futebol, Héquei, Volei, erc.

A Habilidade de conseguir bons desempenhos em atividades esportivas,
individuais ou coletivas, que possuam regras especializadas.

FALAR IDIOMAS

HazipADE RELEVANTE:
EsPECIALIZAGOES:

Inteligéncia
Qualquer outro idioma, Braile, linguagem de sinais,
c6digos de comunicagio.

Fssa Dericia reflete 2 apriddo para linguas e seu uso histrico. Além disso, o
personagem serd capaz de escrever ¢ falar uma Lingua estrangeira para cada
Graduagio nessa Perfcia, Assim, midltiplas especializagbes serdo listadas como
ldiomas, sendo a primeira a lingua nativa do personagem ¢ as demais, linguas

:;Lmngel'ra&

FALSIFICAGAD

HagiLipape Recevante:  [neeligéncia

ESPECIALIZAGOES: Deteccao, documentos eletronicos, caligratia,

documentos em papel.

A habilidade de falsificar documentos ¢ papéis, ou de identificar falsificagdes.
Esta Perfcia pode ser usada em conjunto com 4 Pericia Operar Computadores.

FORRAGEAR
HagilpADE ReLevante:  Sabedoria
ESPECIALIZAGOES! Guia, caca, identificagio, perigos narurais,

regioes agrestes das redondezas. Ele

O personagem estd familiarizado com as
para os demais ¢ evitar 0s perigos

consegué ENCONLIAF SUSIENTO para si mesmo ¢

naturais.
FURTIVIDADE
Hagipaoe Rewevante:  Destreza
ESPECIALIZAGOES: Caminhar em siléncio, rural, urbana
A habilidade de se mover sem ser detectado pela audicio.
INTIMIDAR
Hasiupape Recevante:  Carisma
ESPECIALIZAGOES! Negdcios, interrogatdrio, politica, psicoldgica, de rua,

A habilidade de projetar uma imagem de “poder” de forma convincente, através
4= uma linguagem verbal ou corporal. Um teste bem sucedido significa que alguém
que esteja observando sua performance se sentird convencido de que suas intengoes
- smeacas 530 sérias. Como as pessoas irdo reagir depois disso dependerd de quao

poderosas elas sio em relagio a0 tipo de ameaca que voct apresenta, Elas poderio

reagir com respeito, medo, édio ou admiragio.

INVESTIGAR
HasiLioaoe ReLevante:  Ineeligéncia
ESPECIALIZAGOES: Governamental, policial, submundo.

A habilidads de rastrear informages ou pessoas amavés de burocracia ¢ meios

eletranicos.

JooAR

Hasipape ReLevante:  Sabedoria

ESPECIALIZAGOES! Jogos de cartas, jogos de computador, jogos de dados,

eseratégia, RPG.
A habilidade e jogar bem diversos jogos (incluindo estrarégias de aposa).

LEiTURA LABIAL

HagiLioaDE ReLevante:  Inteligncia
ESPECIALIZAGOES: Lugares lorados, distncia, subwvocalizages.
Permite que o personagem compreenda o que estd sendo falado, lendo os Labios.

LEVANTAMENTO DE PESO

HasiLipape Recevante:  Forga
ESPECIALIZAGOES! Objetos volumosos, Halterofilismo, humanos, mover
objetos, objetos pequenos (porriteis).

A habilidade de realizar proezas com o uso da forga, com chances minimas de se
ferir. lsso inclui erguer ou empuriar objeros pesados, parar objetos em movimento

& suportar grandes massas,
o,
mo
MEDICINA =23
HagiLipaDE ReLevanTe:  Sabedoria = E
ESPECIALIZAGOES: Acupuntura, Odontologia, Diagnose, Primetros m...._i

Socorros, Homeopatia, Patologia, Farmacologia,
Cirurgia, Veterindria.

O conhecimento de como curar o corpo. O Mestre pode presumir que qualquer
um com 6 Graduaées tém licenga para praticar medicina. Normalmente, um
Clinico Geral se especializa em Diagnose, enquanto que a maioria dos oficiais de
palicia ou paramédicos se especializam em Primeiras Socorros,

NATACAD

HepiLiDADE ReLevante:  Forga
ESPECIALIZAGOES! Comperigio, mergulho de profundidade, nado livre,
mergulho de apnéia.

O personagem ¢ habilidoso para nadar ou mergulhar. O Mestre pode presumir
que qualquer personagem em um cendrio moderna (ou talver qualquer cendrio)
seja capaz de nadar, mesmo sem £ssa Pericia.

NAVEGAGAO

Hasiioaoe Recevante:  Ineeligéncia

ESPECIALIZACOES! Ar. auto-estradas; mar. espago, urbano, regioes
descampadas.

A habilidade de ler mapas ou utilizar equipamentos especiats de navegagio: A
Pericia Navegagdo auxilia os personagens a achar a rofa mais rdpida/segura para seu

destine,

(BSERVAR

HagiLipaoe RecevanTe:  Sabedoria

ESPECIALIZAGOES! Emboscadas, movimentos, perseguicio.

Esa ¢ a habilidade de localizar pessoas ou criaturas que estejam renando s¢
esconder de voce.

OBTER INFORMACAD

HaBILIDADE RELEVANTE!
ESPECIALIZACOES:

Carisma

Contatos, bisbilhotar, fofocar. s
y =

AV
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TULO 7
PERICIAS

A habilidade de descobrir informagies sobre uma determinada drea; desde
eventos do dia a dia a informagdes especificas.

Oricios

HaBILIDADE RELEVANTE;
ESPECIALIZAGOES:

Inteligéncia
Carpintaria. rrabalhos em couro, trabalhos em metal,
alfaiataria, tecelagem, trabalhos e madeira,

Esta Dericia representa a habilidade do personagem em trabalhar com uma
variedade de materiais a fim de consertar ou produzir objetos titeis ou estericamente
agraddveis, mas que ndo sejam de natureza mecinica ou elerrdnica.

OperAR COMPUTADORES

HaBILIDADE RELEVANTE;
EsPECIALIZACOES:

Inreligencia
Inteligéncia artificial, bancos de dados, invasio/
seguranga, redes, programagio.

O conhecimento da urilizagio pritica de compuradores, A drea de Engenharia
de Computadores (Hardware) estd associada @ Pericia Conhecimento (Eletronica).

OpERAR MECANISMO
HaBILIDADE RELEVANTE:
ESPECIALIZAGOES:

A habilidade de desarmar armadilhas, emperrar disposirivos mecinicos e burlar
disposirivos de seguranga.

Ouvir
HaBiLIDADE RELEVANTE:
ESPECIALIZACOES:

A habilidade de escurar atentamente ou de perceber barulhos incomuns ou
estranthos ao ambiente.

Inteligéncia
Interferéncia, butlar, armadilhas.

Sabedoria
Sons de fundo, escutar atrds das paredes, rural, urbano.

PESQUISAR
HaBiLipape ReLevante:  Inteligencia
ESPECIALIZAGOES:! Legal, histérica, cientifica.
Esta Pericia permite que o persanagem localize informagées dificeis de serem
encontradas pesquisando em jornais. Internet ou outros meios.

PiLoTAR

HaBILIDADE RELEVANTE:
ESPeciaLizagoes:

Destreza ou Inteligéncia
Avido comerciais (em geral com vdrios mortores), heli-
copteros, hovercrafis; cagas a jato, navios, aeroplanos
leves (geralmente com apenas um motor), asronaves
mais leves do’ que o ar, embarcagdes pequenas,
espaconaves, submarinos.

A habilidade de operar veiculos adreos, maritimos ou espaciais. Em geral, os
testes de Pericia 6 s3o necessdrios para se realizar uma manobra incomum, escapar
de um perigo, pilotar uma aeronave que nao lhe seja familiar, etc.

PRESTIDIGITACAD

HaBILIDADE RELEVANTE:
EsPECIALIZACOES!

Dlestreza

Truques com cartas, manipulagdes delicadas,
lusionismo.

Um personagem com essa Perfcia possui uma grande habilidade manual,
superior aquela sugerida por seu valor de Destreza. Isso inclui a capacidade de
realizar truques de mdgica, roubar pequenos objetos, trapacear nas cartas, plantar
um objeto em alguém, erc,

PROCURAR

HaslLDADE RELEVANTE!
ESreciaLizacoEs:

Inreligéncia
Compartimentos, trabathos minuciosos, irregu-

laridades,

Esta Pericia permite que o personagem encontre objetos escondidos ou

disfargados.
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PROFISSAD

HaBILIDADE RELEVANTE:
ESreciaLizagOES:

Sabedoria

Uma profissio especifica (bibliotecdrio, cozinheiro,
motorista, fazendeiro, mineiro, marinheiro, escritor,
€tc. ).

() personagem € treinado em algum tipo de trabatho, com o qual ganha a vida,
Punea

HagiLipaDE RELEVANTE!
ESPeciaLIizagoEs:
A habilidade de fazer pequenos objetos desaparecerem sem chamar a atenciio.

RASTREAR

HapiLInADE RELEVANTE!
EspECIALIZACOES;

Destreza

Bater carteiras, truques manuais, surrupiar objetos,

Inteligéncia ou Sabedoria
Aqudtica, sdrtico, deserro, foresta, selva, montanhas,
planicies.

Essa ¢ a habilidade de rastrear ou encontrar pegadas de algo ou alguém em
lugares abertos, tais como ambientes rurais ou descampados.

Reparos
HagiLipaDE RELEVANTE:
EsPECIALIZACOES!

[nteligéncia
Mecinica, computadores, eletrbnicos,

A habilidade de realizar conseros permanentes ou tempordrios em equipa-
MEnTos.

SALTAR

HapiLipabe RELEVANTE!
EseECiaLiZACOES:

Forga
Distancia, altura, salto com vara.

A habilidade de saltar bem e de forma consistente (consulte a pagina 120), Um
personagem normalmente € capaz de saltar 2 metros para frente ou 1 metro para
cimaltrds (esse alcance € dobrado caso possa comecar com uma corrida). Fsa
Pericia aumenta a distincia horizontal mixima que um personagem ¢ capaz de
saltar em 30 em para cada 2 Graduagdes. Esse modificador dobra no caso de uma
corrida e € reduzido pela metade no caso de um salo vertical ou de cosas,

SEDUCAD
HagiLipape RELEVANTE:

EspecinLizacOEs:

Um personagem com esta Pericia ¢ muito habilidoso em explorar as ourras
pessoas com seu charme, Um feste bem sucedido nessa Pericia convencerd ours
pessoa de que seu personagem ¢ genuinamente interessante. O alvo respondera
sedugdo dependendo de sua inclinagio romintica e orientacio sexual,

SEnTIR MoTivACAo
HaBILIDADE ReELEvanTE:  Sabedoria
EsPECIALIZAGOES: Linguagem corporal, trejeitos; discurso.

Esta Pericia representa a capacidade de determinar se uma pessoa nio estd sendo
honesta.

SOBREVIVENCIA

HasiLioaoe RELevanTe:  Sabedoria

ESPECIALIZAGOES: Aqudtico, drtico, deserto, florestas, urbano.
A capacidade de sobreviver em ambientes hostis,

Usar CORDAS
HaBiLIDADE RELEVANTE:
EspeciaLizAcOES:

Essa Pericia permite que o personagem use uma corda adequadamente para uma
grande variedade de finalidades.

Carisma
Alienigena, feminina, masculina,

Destreza
Nds, mover cargas, amarrar,




Usar PODER
HasiLiDaDE RELEVANTE:
EspECIALIZACOES:

Baseado na Habilidade relevante ao Poder.
Apenas um Poder especifico,

Diferente de ourras Pericias, Usar Poder apenas oferéce um banus a qualquer wste
de uso de um Poder especifico. Para receber béinus em muiltiplos Poderes, essa Pericia
deve ser escolhida virias vezes, uma para cada poder. A Pericia serd 1l para um
persanagem que ndo possua um Valor de Habilidade alio (como Inteligéncia) que
ssteja associado 2 um de seus Poderes (comoe Controle da Mente ou Teleparia).
Quando o personagem precisar fazer um teste para um Poder especifico, a Pericia
Usar Poder acrescenta um bonus, como se o teste na verdade fosse um reste de
Parfcia.

VENENOS
HapiLioaDE RELEVANTE:
EspECIiALIZACOES:

A habilidade de reconhecer, preparar, aplicar, ¢ neurralizar uma variedade de
VENEnos € toxinas,

PERICIAS DE COMBATE

ARMAS DE ARREMESSO

HagiLiDADE RELEVANTE: Nenhuma
(Pericia Ofensiva de

: Cﬂnﬂbﬂtﬂ} ’ :-;-_ﬂw? "|='

Inteligéncia

Alienigenas, Naturais, Sintéticos

I ."r“h

ESPECIALIZAGOES:
[4minas, cartas, granadas,
rochas, escudos.
A habilidade de arremessar armas ou
objetos de forma precisa contra um alvo,

o2 ArMAS PESADAS

HagiLiDADE ReLevanTE: Nenhuma (Pericia
Ofensiva de Combare)

) Especiauizacoes: Artilharia (armas de tro

“s. indircto, como os Howitzers), Fago Pesado

(metralhadoras pesadas, canhdes de

tanque € qualquer outra arma de fogo

ms}mada l!.i.['{."[ﬂ}ﬂ{"[".ﬂ SUbI'E um

vefculo), langadores (lancadores de

foguetes e de misseis).

.

A habilidade de disparar com
precisio armas monradas sobre
vefculos, ombros ou tripés,
como o canhio de um

Tangue ol L

metralhadora

pesada, e de cuidar

da manuencio de

rotina.

ARQUEIRISMO
HagiLipane ReLevante:  Nenhuma (Pericia Ofensiva de Combare)
ESPECIALIZAGOES: Arco, besta,

A habilidade de atirar com precisao usando um arco ou uma besta,

Arague Corro A CorpPO

Hasiuoaoe Retevante:  Nenhuma (Pericia Ofensiva de Combare)

ESPECIALIZAGOES! Machados, bastesfclavas, facas, armas improvisadas
(cadeiras, lustres, escadas, etc.), armas de haste (langas,
naginatas), escudos, espadas, chicotes/correntes.

Fssa ¢ 3 habilidade de aracar de forma eficiente usanda armas brancas manuais.

ATAQUE DESARMADO
HaBILIDADE RELEVANTE:
ESPECIALIZACOES:

A habilidade de atacar sem o uso de armas:

Nenhuma (Perfcia Ofensiva de Combare)
Golpes, pegadas, arremessos, agarramentos,

Atague EspeciAL A DisTANCIA

HagiLipape Reevante:  Nenhuma (Pericia Ofensiva de Combate)
ESPECIALIZAGOES: Um Araque Especial especifico,

Esta Perfcia ¢ usada para armas criadas com o uso do Awributo Ataque Especial
(pigina 43), que emanam direamente do corpo do personagem, ndo se
constituindo em dispositivos ou mecanismos. Alguns exemplos que se classificam
nessa categoria sio: ralos oticos, bolas de fogo disparadas das mios ou rajadas
sonicas provenientes da boca. No entanto, uma arma laser (Perfcia Combare com
Armas de Fogo) ou um bumerangue letal (Pericia Armas de Arremesso) ndo se
enquadram nessa classificacdo.

CoMBATE coM ARMaAs DE FoGo

HaBILIDADE ReLevante:  Nenhuma (Pericia Ofensiva de Combare)
ESPECIALIZAGOES: Automdricas, Piscolas, Rifles.

A habilidade de arirar com precisio usando uma arma de fogo manual, além de
cuidar adequadamente de sua manutengdo. Automidticas aplica-se a quaisquer
armas capazes de disparar rajadas de tiros, seja uma pequena sub-metralhadora, um
grande rifle de assalto ou uma merrathadora pesada. Pistolas destina-se a armas
manuais qué disparam apenas um tiro de cada vez, Rifles cobre as armas que
disparam apenas um tiro ¢ sdo apoiadas no ombro, como espingardas ou escopetas.

Deresa A DisTANCIA

HagiLiDaDE RELEVANTE:
EsSPECIALIZACOES:

Nenhuma (Pericia Defensiva de Combate)
Pessoal, velculos aérens, vefculos terrestres, veiculos
aqudricos, veiculos espaciais.

Esta habilidade permite que o personagem evite ataques 4 distancia, mas ndo
confere @ capacidade de desviar de balas. Ao invés disso, essa Pericia € uma
combinacio de percepeio da situago e movimentagio tdrica, além da capacidade
de saber gquando se manter em movimento (para se tornar um alvo mais dificil) ¢
quando se jogar no chio (e buscar cobertura).

Deresa Corro A CORPO

HasiLipape ReELevanTE:  Nenhuma (Pericia Defensiva de Combate)

ESPECIALIZACOES: Machados, bastdes/clavas, facas, armas improvisadas,
armas de haste (langas, naginatas), escudos, espadas,
chicotes/carrentes.

A habilidade de se defender de forma adequada usando armas brancas de mio.

DeresA DESARMADA
HABILIDADE RELEVANTE:
ESPECIALIZAGOES:

A habilidade de bloguear ataques corpo a corpo (desarmados ou ndo) sem
utilizar armas.

Nenhuma (Perfcia Defensiva de Combate)
Golpes, pegadas, arremessos, agarramentos.
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PASSO 8:

ESCOLHENDO TALENTOS

Apesar dos Talentos terem seu papel nas campanhas de anime, o sistema para
criagdo de Arributos para criagio de poderes do BESM 20 (em particular as
Pericias de Combate) reduz seu wso. Além disso, uma vez que BESM d20
simplifica o posicionamento ¢ a movimentacic em combare ( portanto nio existem
ataques de oportunidade); muitos Talenros nio mais se aplicam a0s personagens de
anime. Finalmente, alguns Talentos (como Especializagio) permitem que os
personagens realizem acbes que qualquer personagem de BESM d20 ¢ capaz de
fazer. O Mestre ambém pode permitir que os jogadores usem quaisquer Talentos
aprovados de outros jogos do Sistema d20.

Consulte o Livro do Jogador para as regras de aquisicio de Talentos. O Mestre
ird decidir se ‘a5 beneficios de um Talento serfo acumulativos, caso este seja
escolhido virias vezes.

CUSTO DOS TALENTOS

Cada Talento custa 2 Pontos de Personagem.

TABELA 8—1: TALENTOS SUBSTITUIDOS
Substitua os talentos que se seguem pelos termos de BESM 420

Nome oo TALeEnTo PRE-Reauisitos
Acrobacia Substitua pelas Pericias Saltar e
Acrobacia
Afinidade com Animais Substitua pelas Perigias Adestrar
Animais e Cavalgar
Agil Substitua pelas Pericias Are da Fuga e
Prestidigitagao
Argueirismo Montado  Substitua pelo Talento Maos Firmes:
Arremesso em Combate Substitua pela Pericia Ataque Desarma-
do & Defesa Desarmada
Artes Marcials Defensivas  Substitua pelas Pericias da Combate
Atento Substitua pelas Pericias Investigacan e
Sentir Motivagao
Atletismo  Substitua pelas Pericias Escalar e
Natagdo
Cirurgla  Substitua pela Pericia Medicina
Conflante Substitua pelas Pericias Jogar e
Intirmidagao
Configvel Substitua pelas Pericias Diplamacia &
Cbter Informagtes
Construtor  Substitua pela Pericia apropriada
Criar Ammaduras e Armas Megicas  Substitua pelos Atributos ftem de Poder
e Geénio da Magia (varidgao de Génio da
Mecanica)
Criar Bastao Substitua pelos Atributos Item de Poder
& Génio da Magia (variagdo de Génio da
Mecanica)
Criar Cajado  Substitua pelos Afributos Iterm de Poder
e Génio da Magia (variagan de Génio da
Mecénica)
Criar Item Maravilhose: Substitua pelos Atributos Item de Podar
& Génio da Magia (variagao de Génio da
Mecanica)
Criar Varinha  Substitua pelos Atributos ltem de Poder
& Génio da Magia (vanagao de Génio da
Mecanical
Criativo Substitua pelas Pericias apropriadas
Desviar Objetos  Substitua pelo Talento Deflexao
Educado. Substitua pelas Pericias apropriadas
Enganedor Substitua pelas Pericias Blsfar e Disfarce
Escrever Pergaminho  Substitua pelos Atributos ttem de Poder
& Génio da Magia (variacan de Génio da
Mecénica)

NOVOS TALENTOS

Analisar Oponente, Arsenal Porcitil, Atacar Saltando, Ataque Furtivo, Atirar i
Cegas, Bloquear Ataques & Distancia, Deflesio, Enciclopédia Bélica, Maos Firmes,
Oculear, Precisio, Reflexdo, Restando um Tiro.

TALENTOS APROPRIADOS

Os seguintes Talentos sio apropriados para um jogo de BESM 420

Acelerar Magia, Ambidestria, Ataque Atordoante; Awaque Giratério, Araque
Poderoso, Aumentar Magia, Briga, Briga Aprimorads, Combate com Arres
Mareiais, Combate com Artes Marciais Avancado, Combace Monrado, Combacer
com Duas Armas, Corrida, Elevar Magia, Esquiva, Esquivar com Veiculos, Estends:
Magia, Foco em Magia, Forcar Parada, Grande Fortitude, Imobilizagio
Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Investida Implacivel, Luta de Rua, Lutar 2
Cegas, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar Magia, Nocaurear
Nocautear Aprimorado, Porencializar Magia, Presenca Aterradora; Rajada de Tiros,
Reflexos Ripidos, Tiro Certeiro, Tito Duplo, Tiro Longo, Tiro Répido, Trespassar.
Trespassar Aprimorado, Usar Armadura (rodas), Tolérincia, Vontade de Ferro,

MNome po TALENTO
Especialista em Medicina
Especialista em Velculos
Especializacao em Armas

Estudioso

Fintar Aprimerado
Focado

Foco em Arma
Foco em Pencia
Forjar Angl

Furtive
Guia

Heranca
Inventor

Investida Motorizeda
Liderarica
Meticuloso

Operacéio de Aeronaves
Cperagao de Veiculos Terrestres
Precauctes

Preparar Pocdo

Prontidao

Hastraar

Usar Arma Arcaica

Usar Armas Brancas Exdticas
Usar Armas de Fogo Avangadas
Usar Armas de Fogo Exdticas
Usar Arma Exotica

Usar Arma Comum

Usar Armas de Fogo Pesscais
Usar Arrna Simples

Vitalidade

Preé-RecuisiTos

Substitua pela Percia Medicina
Substitua pelas Pericias Dirigir & Filotar
Substitua pelo Alributo Dano Macico
(opgdo de 2 Pontos/Graduacao)
oubstitua pelas Pericias: Decifrar Escrita
& Pesquisar

Substitua pela Pericia Blefar

Substitua pelas Pericias: Equilibrio &
Coencentragéo

Substitua pela Pericia de Combate
Substifua pela Pericia apropriada
Substitua pelos Atributos tem de Poder
e Génio da Magia (variagac de Génio da
Mecanica)

Substitua pelas Pericias Esconder e
Furtividade

Substitua pelas Pericias Navegagao e
Sobrevivéncia

Substitua pelo Atrbuto Rigueza
Substitua pelas Pericias Operacdo de
Computadares & Reparos

Substitus pela Pericia Maos Firmes
Substitua pelo Atributo Bajuladores
Substitua pelas Pericias Falsificagio =
Procurar

Substitua pela Pericia Pilotar

Substitua pelas Pericias Dirigir ou Pilorar
Substitua pala Pericia Demolican
Substitua pelos Atributos Item de Poder
& Génio da Magia (variagdo de Génio o=
Meganica)

Substitua pelo Atributo Percepess
Agucada

Substitua pela Pericia Rastrear
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pelas Pericias de Combats
Substitua petas Pericias de Combate
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pela Pericia de Combate
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pela Pericia de Combaie
Substitua pelo Atrbuto Salide de Ferro




TABELA 8—2.: TALENTOS APROVADOS
Nome oo TALENTOD PrE-RecuisiTos
Acelerar Magia —
Ambidestria Destreza 15+, Bdnus Base da Atague +8
Anaiisar Oponente -
Argenal Portatil —
Atacar Saltando Cestreza 13+, Bonus Base de Atagus +3
Atague Atordoants Destraza 13+, Sabedoria 13+,
Bonus Base de Atague +8
Atague Furtivo —
Atague Giratério Destreza 13+, Inteligéneia 13+,
Esquiva, Bonus Base de Ataque +4
Ataque Poderoso Forca 13+
Atirar as Cegas a—
Aumentar Magia -
Bloguear Ataquas Destraza 13+
a Distancia
Briga —_
Briga Aprimorada Briga. Bonus Base de Atague +3
Briga de Rua Briga, Bonus Base de Atague +2,
Combate com Aries
Artes Marciais Banus Base de Ataque +1
Cormbate com Artes
Marciais Avangado  Combate com Artes Marcials
Combate Montado Pericia Cavalgar
Combater com
Duas Armas Destreza 13+
Caortida —
Deflexao Destreza 13+
Elevar Magia -
Enciclopedia Bélica —
ESquiva Destreza 13+
Esquiva com Veiculos Destreza 13+, 6+ Graduagdes
na Pericia Dirgir
Estender Magia —
Foco em Magia —

TALENTOS INADEQUADOS

Os Talentos 4 seguir nio sio apropriados para um jogo de BESM d20, nio
devendo ser escolhidos a menos que o Mestre diga o contririo:

Acuidade com Arma, Alvo Evasivo, Arremesso em Combare Aprimorado,
Ataque Desarmado Aprimorado, Artropelar, Combater com Duas Armas
Aprimorado, Combater com Duas Armas Avangado, Combate com Arres Marciais
Aprimorade, Contra-Golpe Agil, Desarme Aprimorado, Desequilibrar Oponente,
Deslocamento, Discreto, Dominar Magia. Encontrio Aprimorado, Especialista,
Especializacgio em Combate, Expulsio Adicional, Foco em Pericia, Impulse
Herdico, Investida Montada, Limiar de Dano Aprimorado, Magia Penerrante.
Magias em Combate, Mira Letal, Mobilidade, Precisio, Quebrar, Rapidez de
Recarga, Reflexos em Combate, Reputagio, Saque Rdpido, Sucesso Decisivo
Aprimorado, Tiro de Ricochete, Tiro em Movimento, Torturar, Usar Escudo,

DESCRICOES DOS TALENTOS
APROVADOS

As informagbes a respeito dos Talentos aprovados estdo deralhadas no seguinte
formato:

NOME DO TALENTO

Pré-Requisitos: Alguns Talentos possuem pré-requisitos. O personagem deve
atender a essas condictes para escolher ou usar aquele Talento, Um personagem
pode adquirir o Talento no mesmo instante em que recebe o pré-requisito. O
personagem nio pode usar o Talento caso tenha perdido o pré-requisiro.

Beneficio: O que o Talento permite que o personagem faca.

MNoMmEe Do TALENTO Pré-RecuisiTos

Forgar Parada 4+ Graduagdes na Pericia Dingir

Grande Fortitude -

Imobifizagao Aprimorada Intefigéneia 13+

Iniciativa Aprimorada —_

Investida Implacavel Combate Montado, Paricia Cavalgar

Lutar as Cegas —

Magia sem Gaestos —

Magia Silencicsa —_

Méaos Firmes Destreza 13+

Maximizar Magia =

Nocautear Briga, Bonus Base de Atague +3

Mocautear Aprimorado Briga, Nocautear, Bénus Base de
Alague +6

Ocular —

Fotencializar Magia —

Precisao Bonus Base de Alague +2

Presenca Aterradora Carisma 15+, 8+ Graduagdes na
Pericia Intimidar

Rajada de Tiros Sabedona 13+

Reflexéo Deflexdo

Feflexos Rapidos -

Restando um Tiro —

Tira Certeirg =

Tire Duplo Destreza 13+, Tiro Certeiro

Tiro Longo Tiro Certeiro

Tiro Répido Dasireza 13+

Trespassar Forca 13+

Trespassar Aprimorada Forga 13+, Trespassar, Atague Poderoso,
Bénus Base de Ataque +4

Usar Armadura (Leve) -

Usar Armadura (Média) Usar Armadura (Leve)

Usar Armadura (Pesada)  Usar Armadura (Média)

Telerdncia —

Vontade de Ferro —

ACELERAR MAGIA

Beneficio: Conjurar uma magia acelerada ¢ uma agio live, Q personagem
pode realizar qualquer ourra agio (até mesmo: langar outra magia), na mesma
rodada em que conjura uma magia acelerada. E possivel urilizar apenas um efeito
acelerado a cada rodada. E impossivel acelerar as magias com tempo de execugio
superior & uma agao de rodada completa. Uma magia acelerada ocupa o lugar de
uma magua quatro nivels superiores. -

AMBIDESTRIA

Pré-Requisito: Destreza 15+,
Beneficio: O personagem ignora todas as penalidades por suar sua mio indbil.
O personagem ndo é canhoto nem destro. Sem esse Talento, um personagem que

use sua mio indbil sofre -4 de penalidade nas jogadas de ataque e nos testes de
Habilidade e de Tericia.

ANALISAR OPONENTE

Beneficio: O personagem € capaz de estimar, de forma aproximada, o banus
base de araque e a Pericia em armas de seu inimigo através de sua postura e atitude,
mesmo que ainda ndo o tenha vista lutar. Além disso, o personagem ¢ capaz de
estimar de forma precisa a quantidade restante de Pontos de Vida de um adversirio.
Para ambas as vantagens. o Mestre pode decidir passar essas informagaes de forma
descritiva como “Seu inimigo ¢ muito melhor que vocé com a espada, mas se vocé
conseguir atingi-lo algumas vezes com seu Golpe chi, ele caird” ao invés de dizer
algo-coma “O bonus base de ataque do inimigo € +10, com 2 Graduagges na Perfcia
Araque Corpo a Corpo (Espada) e 60 Pontos de Vida restantes”,
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PASSO 8-

ESCOLHENDO TALENTO

Apesar dos Talentos rerem seu papel nas campanhas de anime, o sistema para
criagio de Atributos para criagio de poderes do BESM 420 (em particular as
Pericias de Combare) reduz seu uso. Além disso, uma vez que BESM 420

simplifica o posicionamento ¢ a movimentacio em combare ( portanto nio existem

ataques de oportunidade), muiros Talentos nao mais se aplicam aos personagens de
anime. Finalmente, alguns Talentos (como Especializagio) permitem que os.
personagens realizem acbes que qualquer personagem de BESM 420 ¢ capaz de
fazer. O Mesere também pode permitir que os jogadares usem quaisquer Talentos

aprovados de ourros jogos do Sistema d20,

Consulte o Livro do Jogador para as regras de aquisicio de Talentos, O Mestre

ird decidir se os beneficios de um Talento serio acumulativos; caso este seja

escolhido virias vezes,

CUSTO DOS TALENTOS

Cada Talento custa 2 Pontos de Personagem,

%

TABELA 8—1: TALENTOS SUBSTITUIDOS
Subsiitua os talentos que se saguem pelos termos de BESM 420

Nome oo TaLENTO
Acrobacia

Afinidade com Animals

| Agil

Argueitismo Montado
Arremesso em Combate

I Artes Marciais Defensivas

Atento

Alletismo

Cirurgia
Confiante

Confiavel

Construtor

Criar Armaduras e Armas Magicas
Criar Bastao

Criar Cajado

Criar ltam Maravithoso

Criar Varinha

Criafivo

Desviar Objetos
Educado

Enganador

Escrever Pergaminho

PrE-REouisiTos

Substitua pelas Pericias Saltar e
Acrobacia

Substitua pelas Pericias Adestrar
Animais & Cavalgar

Substitua pelas Pericias Arte da Fuga e
Prestidigitagas

Substitua pelo Talento Maos Firmes
Substitua pela Pericia Atague Desarma-
do e Defesa Desarmada

Substitua pelas Paricias de Combate
Substitua pelas Pericias Investigagao &
Sentir Motivagao

Substitua pelas Pericias Escalar e
Natagao

Substitua pala Pericia Medicina
Substitua pelas Pericias Jogar e
Intimidacaa

Substitua pelas Periclas Diplomacia &
Obter Informactes

Substitua pela Pericia apropriada
Substitua pelos Atributos ltem da Poder
& G&nio da Magia (varizcao de Génio da
Mecanica)

Substitua palos Atributos ltem de Poder
& Génio da Magia (variacao de Génio da
Mecanica)

Substitua pefos Atributos item de Poder
& (Génio da Magia (variacdo de Génio da
Mecénica)

Substitua pelos Atributos ltem de Poder
e Génio da Magia (variagdo de Génlo da
Mecanica)

Substitua pelos Atributos ltem de Poder
& Génio da Magia (variagao de Génia da
Mecanica)

Substitua pelas Pericias apropriadas
Substitua pelo Talanto Deflexan
Substitua pelas Pericias apropriadas
Substitua pelas Pericias Blefar e Disfarce
Substitua pelos Atributos Item de Poder
e Génio da Magia (variagao de Génio da

NOVOS TALENTOS

Analisar Oponente, Arsenal Portiril, Atacar Saleanda, Araque Furtivo, Atirar i
Cegas, Bloquear Ataques 3 Distincia, Deflexio, Enciclopédia Bélica, Mios Firmes,
Oculear, Precisao, Reflexdo, Restando um Tire.

TALENTOS APROPRIADOS

Os seguintes Talentos sdo apropriados para um jogo de BESM d20:
Acelerar Magia, Ambidestiia, Amque Atordoante, Ataque Giratério, Ataque

Poderoso, Aumentar Magia, Briga,

Briga Aprimorada, Combate com Artes

Marciais, Combate com Artes Marciais Avancado, Combate Montado, Combater
com Duas Armas, Corrida, Elevar Magia, Esquiva, Esquivar com Veiculos, Estender
Magia, Foco em Magia, Forcar Parada, Grande Forditude, 1 mobilizagio
Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Investida Implacdvel, Luta de Rua, Lutar as
Cegas, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar Magia, Nocautear
Nocautear Aprimorado, Porencializar Magia, Presenca Arerradora, Rajada de Tiros.
Reflexos Ripidos, Tiro Certeiro, Tito Duplo, Tiro Longo, Tiro Rapido, Trespassar,
Trespassar Aprimorado, Usar Armadura (todas), Tolerincia, Vontade de Ferro.

MNoME Do TALENTO
Especialista em Medicina
Especialista em Veiculos
Especializacio em Armas

Estudicso

Fintar Aprimorado
Focade

Foco em Arma
Foco em Pericia
Foriar Anel

Furtivo
BGia

Heranca
Inventor

Investida Motorizada
Lideranga
Meticuloso

Operagao de Aeronaves
Operagao de Velculos Terrestres
Precaugdes

Preparar Pogao

Prontidao

Rastrear

Usar Arma Arcaica

Usar Armas Brancas Exdticas
Usar Armas de Fogo Avancadas
Usar Armas de Fogo Exdticas
Usar Arma Exdtica

Usar Amma Comum

Usar Armas de Fogo Pessoais
Usar Amma Simples:

PrRE-REquisiTos

Substitua pela Pericia Medicina
Substitua pelas Pericias Dirigir e Pilotar
Substitua pelo Atibute Dano Macige
{opgao de 2 Pontos/Graduagao)
Substitua pelas Pericias Decifrar Escrita
& Pesquisar

Substitua pela Pericia Blefar

Substitua pelas Pericias Equilibrio &
Concentragao

Substitua pela Pericia de Combate
Substitua pela Pericia apropriada
Substitua pelos Atributos ltem de Poder
& Genio da Magia (variagao de Génio da
Mecénica)

Substitua pelas Pericias Esconder e
Furtividade

Substitua pelas Pericias Navagacio o
Sohrevivéncia

Substitua pelo Atributo Riqueza
Substitua pelas Pericias Operagio de |
Computadores e Reparos

Substitua pela Pericla Maos Firmes
Substitua pelo Atributo Bajuladares
Substitua pelas Pericias Falsificacao e
Procurar

Substitua pela Pericia Pilotar

Substitua pelas Pericias Dirigir ou Piiotar
Substitua pela Pericia Demolican
Substitua pelos Atributos ltem de Poder
e Génio da Magia (variaga de Génio da
Mecanica)

Substitua pelo Atribute Parcepgao
Agugada

Substitua pela Pericia Rastrear
Substitua pelas Paricias de Combate
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pelas Pericias de Combata
Substitua petas Pericias de Combate
Substitua pela Pericia de Combate
Substitua pelas Pericias de Combate
Substitua pela Pericia de Combate

‘ | 1. Mecanica) Vitalidade  Substitua pelo Atributo Sadide de Ferro
--) .f?
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TaBeLA 8—2: TALENTOS APROVADOS

NomE bo TALENTO PRE-REQUISITOS

Aceterar Magia —
Ambidestria Destreza 15+, Banus Base de Atague +8
Analisar Oponente —
Arsenal Portatil ==
Atacar Satando Destreza 13+, Bonus Base de Atague +3
Atague Atordoante Dastraza 13+, Sabedoria 13+,
Banus Base de Atague +8
Atague Furtivo —
Ataque Giratorio Destreza 13+, Inteligéneia 13+,
Esquiva, Bonus Base de Atague +4
Ataque Poderoso Forga 13+
| Atiar 4s Cegas -
Aumentar Magia —
Bloquear Atagues Destreza 13+
& Distancia
Briga =
Briga Aprimorada Briga, Bbnus Base de Ataque +3
| Brigaderua Briga, Bonus Base de Atague +2,
Combate com Ares
Artes Marcials Banus Base de Atague +1
Combate com Ares
Marciais Avancado  Combate com Artes Marciais
| Combate Montado Pericia Cavalgar
Combater com
Duas Armas Deastreza 13+
Corrida —
Deflexao Destreza 13+
Elevar Magia —
Enciclopédia Belica -
Esquiva Destreza 13+
Esquiva com Veiculos Destreza 13+, 6+ Graduagies

na Pericia Dirigir
| Estender Magia —
Foco em Magia —

TALENTOS INADEQUADOS

Os Talentos a seguir ndo sio apropriados pata um jogo de BESM d20, nio
devendo ser escothidos 3 menos que o Mestre diga o contrdrio:

Acuidade com Arma, Alvo Evasivo, Arremesso em Combare Aprimorado,
Araque Desarmado Aprimorado, Arropelar, Combater com Duas Armas
Aprimorado, Combater com Duas Armas Avancado, Combate com Artes Marciais
Aprimorado, Contra-Golpe Agil, Desarme Aprimorado, Desequilibrar Oponente,
Deslocamento, Discreto, Dominar Magia, Encontrio Aprimorado, Especialista,
Especializagio em Combate, Expulsio Adicional, Foco em Pericia, Impulso
Herdico, Investida Montada, Limiar de Dano Aprimorado, Magia Pencrrante,
Magias em Combate, Mira Leal, Mobilidade, Precisio, Quebrar, Rapidez de
Recarga, Reflexos em Combate, Reputago. Saque Ripido, Sucesso Decisivo
Aprimorado; Tiro de Ricochete, Tiro em Movimento, Torturas Usar Escudo.

DESCRICOES DOS TALENTOS
APROVADOS

As informagdes a tespeito dos Talentos aprovados estdo detalhadas no seguinte

tormato:

NOME DO TALENTO

Pré-Requisitos: Alguns Talentos possuem pré-requisitos. O personagem deve
atender a essas condigbes para escolher ou usar aquele Talento. Um personagem
pode adquirir o Talento no mesmo instante em que recebe o pré-requisito. O
personagem ndo pode usar o Talento caso tenha perdido o pré-requisito.

Beneficio: O que o Talento permite que o personagem faga.

Nome Do TALENTO PreE-REQUISITOS

Forgar Parada 4+ Graduagtes na Pericia Dingir

Grande Fortilude =

Imobilizagao Aprimorada  Inteligéncia 13+ I
iniciativa Aprimorada -

Investida Implacave! Combate Montado, Pericia Cavalgar

Lutar as Cegas —

Magia sem Gestos == I
Magia Silenciosa —

Méos Firmes Destreza 13+

Mexirnizar Magia —

Nocautear Briga, Bonus Base de Atague +3

Nocautear Aprmorado Briga, Nocautear, Bonus Basa de
Atague +6
Decultar —
Potencializar Magia —
Precisén Bonus Base de Ataque +2
Prasenga Aterradora Carigrna 15+, 9+ Graduagdes na
Pericia Intimidar
Rajada de Ties Sabedona 13+
Reflexac Deflexdo
Reflexos Rapidos —
Restando um Tiro -
Tiro Certeiro —
Tiro Duplo Destreza 13+, Tiro Certairo
Tiro Longo Tira Certeiro I
Tiro Rapide Dastraza 13+
Trespassar Forga 13+
Trespassar Aprimorado Forga 13+, Trespassar, Alague Pederoso, I
Banus Base de Atague +4
Usar Armadura (Leve) --
Usar Armadura (Média) Usar Armadura (Leve)
Usar Armadura (Pesada)  Usar Armadura (Medial I
Toleréncia —
\Viontade de Fermo —

ACELERAR MAGIA

Beneficio: Conjurar uma magia acelerada € uma agio livre. O personagem
pode realizar qualquer outra agio {até mesmo lancar outra magia), na mesma
tadadd em que conjura uma magia acelerada, E possivel urilizar apenas um efeito
acelerado a cada rodada. E impossivel acelerar as magias com tempo de execugio
superior 2 uma agio de rodada complera. Uma magia acelerada ocupa o lugar de
uma magia qUAtro nivels supenores.

AMBIDESTRIA

Pré-Requisito: Destreza 15+

Beneficio; O personagem ignora todas as penalidades por suar sua mio indbil.
O personagem nio ¢ canhoto nem destro, Sem esse Talento, um personagem que
use sua mao indbil sofre -4 de penalidade nas jogadas de ataque e nos restes de
Habilidade ¢ de Pericia.

ANALISAR OPONENTE

Beneficio: O personagem ¢ capaz de estimar, de forma aproximada, o bonus
base de ataque e a Pericia em armas de seu inimigo através de sua postura e atitude,
mesmo que ainda ndo o tenha vista lutar. Além disso, o personagem € capaz de
estimar de forma precisa @ quantidade restante de Pontos de Vida de um adversirio,
Para ambas as vantagens, o Mestre pode decidir passar essas informagdes de forma
descritiva como “Seu inimigo € muito melhor que vocé com a espada, mas se voce
consegui atingi-lo algumas vezes com seu Golpe chi, ele caird” ao invés de dizer
algo como “O bonus base de ataque do inimigo ¢ +10, com 2 Graduagtes na Pericia
Ataque Corpo a Corpo (Espada) e 60 Pontos de Vida restantes .
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CAPITULD 8
TALENTOS

"ARSENAL PORTATIL

Beneficio: O personagem sempre terd acesso ficil a qualquer arma necessiria
para uma tarcfa especifica, incluindo armas ilegais ¢ acessérios indisponiveis para o
publico em geral, As armas ¢ acessorios ainda precisam ser adquiridas arravés do
Atributo Equipamento Pessoal (pdgina 59), mas surpreendentemente o personagem
sempre terd acesso imediato a elas, sem a necessidade de retornar a0 local aonde elas
costumam ficar armazenadas. Os personagens que possuam o Talento Arsenal
Portdtil rambém sao capazes de fazer modificagoes de CAMPO em Sugs armas,
trocando opgdes como mira laser para mira relescopica em um dnico turno,

ATACAR SALTANDO

Pré-Requisito: Destreza 13+, Bonus Base de Acaque +3.

Beneficio: O personagem ¢ capaz de realizar ataques saltando, usando sta arma
branca e causando um dano adicional devido ao balanca, Sempre que o personagem
tiver uma Iniciativa maior que a de seu oponente, ele poderd rentar atacar saltando,
Se obtiver sucesso no golpe (se conseguir superar a CA do inimigo na jogada de
ataque ¢ o alvo falhar na defesa), o personagem recebe +2 de bonus no dano. Além
disso, pode adicionar merade de sus Graduagao na Pericia Saltar ao dano (se
possuir]. No entanto, se o personagem fathar em acertar o golpe ou o oponente for
bem sucedido em sua defesa, 0 personagem perderd o equilibrin, sofrendo 4 de
penalidade para qualquer jogada defensiva até o comego de seu Proximo turno,

ATAQUE ATORDOANTE

Pré-Requisitos: Destreza 13+, Sabedoria 13+, Banus Base de Ataque +8.

Beneficio: O jogador precisa declarar que seu personagem estd usando esse
talento antes de realizar 4 jogada de ataque (logo, um fracasso ma jogada
desperdigard a tentativa). Um oponente atngido por um ataque desarmada
atordoante deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + metade da
Graduagio do atacante + modificador de Sab), além de sofrer o dano normalmente,
Ciaso fracasse, o alvo ficard atordoado durante 1 rodada completa (até o inicio de
sua proxima agio). Um personagem atordoado nido consegue agir e perde qualquer
bonus de Destreza na CA. Os atacantes recebem +2 de bénus em rodas as jogadas
de ataque contra oponentes atordoados, E possivel desferir um ataque arordoante
uma vez por dia a cada quatro Graduacées adquiridas, mas somente uma ver par

rodada.

ATAQUE FURTIVO

Beneficio: Se o personagem puder atingir um oponente incapaz de se defender
adequadamente (0 alvo estd sob uma condicio que afera sua defesa ou sofrendo uma
penalidade em sua Classe de Armadura), conseguird causar um dano adicional de
+1d6 para cada vez que esse Talento for escolhido.

ATAQUE GIRATORIO

Pré-Requisitos: Destreza 13+, Inteligéncia 134, Esquiva, Binus Base de /M8

Atague +4.

Beneficio: O personagem pode abdicar de todos seus ataques normais em
uma rodada para desferir um tnico ataque corpo a corpa, urlizando seu maior
Bonus Base de Ataque, contra cada oponente dentro da seu alcance.

ATAQUE PODEROSO

Pré-Requisito: Forga 13+.
Beneficio: Durante a acio do /

personagem, mas antes de realizar as ©

jogadas-de ataque, ¢ possivel subtrair um valor de todas as jogadas de ataque corpo
a corpo ¢ adiciond-lo a todas as jogadas de dano. Esse ndmern o pode exceder o
bénus base de araque do personagem. As alteragdes no ataque ¢ no dano continuam
vilidas aré seu préximo wurno,

ATIRAR AS CEGAS

Beneficio: O personagem sofre metade das penalidades associadas a araques com
armas de ataque 3 discincia em ambientes mal iluminados, wralmente escuros ol
contra inimigos invisiveis. Esse Talento pode ser escolhida duas veses para reduzir essz
penalidade a zer0. No entanto, o personagem deve ser capaz de derecrar o localizacin
aproximada do alvo usando um de seus sentidos (olfato, audicio, sexto sentida, ecc 1

AUMENTAR MAGIA

Beneficio: Uma magia aumentada tem seu alcance duplicado, Uma Magiz cuio
alcance ndo é definido pela distincia ndo tem seu aleance ampliade; Uma magiz
cuja drea ou efeito ¢ determinado por seu alcance tem as dimensdes dessa drea o
efeito aumentados proporcionalmente. Uma magia aumentada ocupa o lugar de
uma magia um nivel superior.

BLOQUEAR ATAQUES A DISTANCIA

Pré-Requisito: Destreza 13+

Beneficio: Fm condigaes normais, um personagem nio pode usar a Defesa |

Bloguear (pdgina 121) contra ataques & distincia, Com este Talento, o personagem |
recebe essa opcio defensiva,




BRIGA

Beneficio: Quando estiver realizando um ataque desarmado, o personagem

~scehe +1 de bonus nos testes de ataque, causando um dano igual a 1d6 + seu

=odificador de Forga,

BRIGA APRIMORADA

Pré-Requisitos: Briga, Bonus Base de Ataque +3.

Beneficio: Ao desferir um ataque desarmado; o personagem recebe +2 de
~anus de competéncia em sua jogada de ataque. O personagem também causard
s dano igual a 1d8 + seu modificador de Forga,

BRIGA DE RUA

Pré-Requisitos: Briga, Bonus Base de Ataque +1,

Beneficio: Uma vez por turno, caso obtenha sucesso em um araque corpo a
~srp0 usando um atague desarmado ou uma arma leve, o personagem causa um
2:n0 adicional de-1d4.

COMBATE COM ARTES MARCIAIS

Pré-Requisito: Bonus Base de Acaque +1.

Beneficio: Com um ataque desarmado, o personagem causa um dano igual a
4 - seu modificador de Inteligéncia.
X

COMBATE COM
ARTES MARCIAIS AVANCADO

Pré-Requisitos: Combate com Artes Marciais, Bnus Base de Ataque +8.

Beneficio: Quando o personagem obtiver um Sucesso Decisivo contra um
. nente durante um ataque desarmado; ele causa o triplo do dana.

(OMBATE MONTADO

Pré-Requisito: Pericia Cavalgar.

Beneficio: Uma vez por rodada, quando a monuaria do personagem for
cingida em combate, ele poderd realizar um teste de Cavalgar para evitar o golpe.
O araque serd evitado caso o teste de Cavalgar supere a jogada de atague
sencialmente, o teste de Cavalgar se toma a Classe de Armadura da montaria,
<z seia maior que a CA original),

(OMBATER COM DUAS ARMAS

Pre-Requisito: Destreza 13+

Beneficior O personiagem pode, de¢ forma eficiente, lutar com duas armas
—o & corpo ou de ataque i distincia 20 mesmo tempo, CONtra 0 Mesmo alvo ou
=11 alvos diferentes, contanta que ambias as armas possam ser empunhadas com
= min. Quando estiver usando duas armas, o personagem pode atacar duas vezes
~<ando as regras normais para Ataques com Duas Armas (pégina 117). porém as
cenalidades para realizar essa agio sio reduzidas em 2 para cada vez que esse Talento
‘ot sscolhido (até o minimo de 0), Como alternativa, o personagem pode atacar
-om uma arma ¢ defender com a outra, recebendo +2 de bénus em seus testes de
Diefiesa contra ataques corpo i corpo ou desarmados. Esse bonus dura aré o proximo

rurno do personagem.

CORRIDA

Beneficio: Quando estiver correndo, o personagem percorre cinco vezes seu
“eslocamento normal, em vez de quamo vezes, Quando realizar um salto com

-arrida, aumente a distincia ou altura alcancada em um quarto, mas nunca além do

mEAxLmo.

DEFLEXAC

Pré-Requisito: Destreza 13+,

Beneficio: Se o personagem obtiver sticesso numa Defesa de Bloqueio, serd
capaz. de defletir um ataque padrio, seja corpo a corpo ou a distincia, sem se ferir
nem danificar o objeto usado para fazer o bloqueio, O mestre pode decidir que
alguns tipos de ataque nao podem ser defletidos, Quando estiver tentando deflecir
um Ataque Especial (pigina 43). a jogada defensiva de Bloqueio sofre -2 de
penalidade para cada Graduagio do Ataque Especial.

ELEVAR MAGIA

Beneficio: Considera-se que uma magia elevada pertence a um nivel superior
ao normal (limitado ao 92 nivel), Diferente dos outros Talentos mdgicos, Elevar
Magia na verdade aumenta o nivel efetivo da magia escolhida. Todos os efeitos que
dependem do nivel da magia (como a CD do reste de resisiéncia) sao caleulados de
acordo com o nivel modificado. A magia elevada serd tao dificil de preparar ¢
conjurar quanto uma magia do nivel escolhido.

ENCICLOPEDIA BELICA

Pré-Requisito: Inteligéncia 13+,

Beneficio: O personagem possui a habilidade de se lembrar das caracteristicas
vitals ¢ caracteristicas relevantes de praicamente gualquer arma conhecida que
esteja disponivel comercialmente. Iseo inclui, mas nido estd limitado, a seu nivel
geral de configbilidade bem como rodas as suas principais peculiaridades —
composicio material, capacidade de municio, calibre, acessorios disponiveis, etc.
Os personagens que ndo possuem essa habilidade s6 dispoem desse tpo de
informagio para armas que eferivamente possuam ou empreguem com
regularidade, além de precisarem obrer sucesso num teste de Inteligéncia baseado
na Pericia Conhecimento: Ciéncias Militares (Reconhecimento de Equipamento)
para se lembrar de detalhes importantes, Além disso, o Talento Enciclopédia Bélica
indlui o conhecimento necessirio para se adquirir armas, Assim, o personagem
receberd +4 de bonus para qualquer teste nas Pericias Conhecimento: Manha de
Rua e Conhecimento: Negocios realizados para localizar ou comprar armas.

ESQUIVA

Pré-Requisito: Destreza 13+,

-
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Beneficio: Durante sua acio, o personagem seleciona um oponente, recebendo
+1 de bénus de esquiva para se defender dos ataques subseqiientes provenientes
dele. O personagem pode escolher um adversdrio diferente a cada rodada. Qualquer
condicio que faga o personagem perder seu bonus de Destreza na Defesa também
climinard os bonus de esquiva

ESQUIVA COM VEICULOS

Pré-Requisitos: Destreza 13+, 6+ Graduagoes na Pericia Dirigir.

Beneficio: Quande estver dirigindo um veiculo, durante sua agio o
personagem seleciona um veiculo ou um tnico oponente. O vefculo do personagem
e todas a bordo recebem +1 de bonus de esquiva para se defender dos ataques
provenientes do veiculo ou oponente escolhido. O personagem pade escother um
velculo ou oponente diferente a cada rodada.

ESTENDER MAGIA

Beneficio: Uma magia estendida tem o dobro da duragao normal. As magias
com duracio “Concentragio”, “Instantinea” ou “Permanente” nio sdo afetadas por
esse Talento, Uma magia estendida ocupa o lugar de uma magia um nivel superior.

FOCO EM MAGIA

Beneficio: Escolha uma escola de magia, como Musdo. As magias dessa escola = :
do personagem serdo mais poderosas que o normal. Adicione +2 na Classe de ?
£35°
I‘, -

Dificuldade de todos os testes de resisténcia contra as magias da escola selecionada.
— .
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O personagem pode adquirir esse Talento diversas vezes, Seus efeitos nio sao
cumulativos. Cada vez que o personagem escolher esse Talento, ele deve se aplicar
a2 uma nova escola de magia.

FORCAR PARADA

Pré-Requisito: 4+ Graduagies na Pericia Dirigir

Beneficio: Quando o personagem tentar usar seu veiculo para bater de lado
contra um veiculo terrestre, ele consegue forcar o outro veiculo a parar fazendo com
que o veiculo do oponente derrape de lado de forma controlada.

GRANDE FORTITUDE

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em todos os testes de resisténcia
de Fortitude.

IMOBILIZACAO APRIMORADA

Pré-Requisito: Inteligéneia 13+,

Beneficio: Se aprisionar um oponente num combate corpo a corpo, o
personagem pode realizar imediatamente um ataque corpo a corpo contra aquele
adversdrio como se ainda ndo tivesse usado sua a¢io de combate para iniciar a
manobra:

INICIATIVA APRIMORADA

Beneficio: O personagem recebe +4 de hanus nos testes de Iniciariva,

INVESTIDA IMPLACAVEL

Pré-Requisitos: Combate Montado, Pericia Cavalgar,

Beneficio: Quando estiver montado e usar a agio de Invesuda, o personagem
causa dano dobrado com armas corpo a corpo (ou dano triplicado com langas).

LUTAR AS CEGAS

Beneficio: O personagem nio sofre penalidades associadas a ataques ou defesas
usando armas brancas ou desarmado quando estiver num ambiente mal iluminado,
roralmente escuro ou contra inimigos invisivels.

MAGIA SEM GESTOS

Beneficio: Uma magia sem gestos pode ser conjurada sem o componente
gestual exigido. As magias que no possuem componentes gestuais ndo sio afetadas.
Uma magia sem gestos ocupa o lugar de uma magia um nivel superior.

MAGIA SILENCIOSA

Beneficio: Uma magia silenciosa pode ser conjurada sem o componente verbal

Jm mag ponent
exigido. As magias que nio possuem componentes verbais nio sio aferadas. Uma
magia silenciosa ocupa o lugar de uma magia um nivel superior.

MAOS FIRMES

Pré-Requisito: Destreza 134,

Beneficio: Esta ¢ a habilidade de atacar com wrangiiilidade enquanto o
personagem s¢ desloca rapidamente (correndo ou disparando, voando a- altas
velocidades, etc.) ou quando ele estd envolvido em uma manobra complexa. Isto
reduz as penalidades sofridas por atacar em movimento. Cada penalidade ¢ reduzida
em 2 (até o limité de 0). Um personagem com esse Talento também consegue
urilizar armas em conjunto com a Pericia Acrobacia, podendo mirar enguanto estd
em movimento. Esse Talento pode ser escolhido mais de uma vez.

MAXIMIZAR MAGIA

Beneficio: Todes os efeitos varidveis e numéricos de uma magia maximizada
terio o resultado mais clevado pogsivel, Uma magia maximizada causa dano
midxime, cura o mdximo de Pontos de Vida, afeta 2 quantidade méxima de alvos,
etc, As magias sem varidveis aleatdrias ndo sdo afetadas. Uma magia maximizads
ocupa o lugar de uma magia trés nivels superiores.

NOCAUTEAR

Pré-Requisitos: Briga, Bonus Base de Ataque +3.

Beneficio: Ao realizar o primeiro ataque desarmado do personagem contra um
oponente surpreendido, trate um ataque bem sucedido como um sucesso decisivo.

NOCAUTEAR APRIMORADO

Pré-Requisitos: Briga, Nocaurear, Bonus Base de Ataque +6.

Beneficio: Quando estiver desferindo o primeiro ataque desarmado do
personagem contea um oponente surpreendido, considere um atague bem sucedide
como um sucesso decisivo, Este sucesso decisivo causa o triplo de dano.

OCULTAR

Beneficio: O personagem possui a habilidade nata de ocultar armas em si
mesmo, Contanto que o personagem tenha algo para esconder a arma (até mesmo
cabelos longos ou um manto leve), ela ndo serd notada por ninguém, exceto com
uma revista, Ainda sim, esta revisea sofre um redurtor de -8. Uma arma de Atague
Especial com a Vantagem Ocultivel ¢ ainda mais dificil de ser encontrada: as
revistas sofrem um redutor de-12.

POTENCIALIZAR MAGIA

Beneficio: Todos os efeitos varidveis e numéricos de uma magia potencializada
sio aumentados em 50%. Uma magia potencializada causa 50% a mais de dano,
cura 50% a mais de Pontos de Vida, afera 50% a mais de alvos, erc. Os testes de
Resisténcia e os testes resistidos (como os restes de dissipar magia) nio sio
aferados. As magias sem varidveis aleatdrias ndo sio aferadas. Uma magia
potencializada ocupa o lugar de uma magia dois niveis superiores.

PRECISAO

Pré-Requisito: Bonus Base de Ataque +2.

Beneficio: O personagem sofre menos penalidades quande estiver rentando
um atague preciso, como atingir uma parte de uma Armadura, ponros fracos.
pontos vitais ou adrar de distincias mais longas do que o normal. A Precisio
rambém é usada para golpes especialmente complicados, como gravar uma inicizl
no corpo de alguém, disparar uma flecha contra uma parede de forma que ¢la
ricochereie e atinja um alvo ao dobrar o corredor, ¢ em conjunto com o Talento
Deflexio (pigina 83). Cada penalidade ¢ reduzida em 2 (para um minimo de 0),
Por exemplo, atacar um ponto vital (-8 de penalidade) passaria a -6 de penalidade.
enquanto disparar do dobro do aleance (-4 de penalidade) se tornaria -2, Este
Talento pode ser escalhido mais de uma vez.

PRESENCA ATERRADORA

Pré-Requisitos: Carisma 15+, 9+ Graduagdes na Pericia Intimidar,

Beneficio: Quando o personagem usa esse Talento, todos os oponentes 4 ums
distancia de 3 metros que possuam uma Graduagio menor que & do personagem
devem realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + a Graduagio do
Personagem + o modificador de Carisma do personagem). Um oponente que
fracasse em seu teste ficard amedrontado, recebendo -2 de penalidade em suac
jogadas de ataque. testes de resisténcia ¢ de Pericia por um nimere de turnos igua
a 1d6 + o modificador de Carisma do personagem. O personagem pode usar esse




Talento uma vez por trno como uma agao livie. Um teste de resisténcia bem
sucedido indica que o oponente estard imune aos efeitos desse Talento do
personagem por um dia inteiro, Esse Talento ndo afera criaturas com Inteligéncia 3
QU menos.

RAJADA DE TIROS

Fré-RequisitD: Sabedoria 13+.

Beneficio: Ao usar uma arma de fogo automitica carregada com a0 menos
cinico balas, o personagem pode disparar uma breve rajada em um tnico ataque
contra um tinico alvo (ao invés de usar as regras normais para tiro automdtico), O
personagem sofre -4 de penalidade na jogada de aaque, mas causa um dano
adicional de +2 dados.

REFLEXAO

Pré-Requisito: Talento Deflexio.

Beneficio: Se o personagem obtiver sucesso numa defesa Deflexiva (consulte a
pagina 85) e numa jogada de ataque {que consome uma agio de ataque), serd capaz
de rebater um ataque padrio, tanto corpo a corpo quanto & distincia, para qualquer
zlvo que esteja em seu alcance (incluindo o agressor) sem danificar o objeto usando
para 0 bloqueio. Esta Reflexio ¢ tratada como um ataque normal contra o alvo,
usande as regras padrdo de ataque (consulte 2 pagina 116), O Mestre pode decidir
que alguns tipos de araque ndo podem sér refleridos,

REFLEX0S RAPIDOS

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em todos os testes de resisténcia
de Reflexos.

RESTANDO UM TIRO

Beneficio: O personagem sempre terd a0 menos um projétil sobrando em sua
arma de ataque & distincia, mesmo depois de um longo combate. Pode ser 2 tltima
bala de uma arma, a dltima flecha de uma aljava, unidade de plasma em um
bracelete de energia ou pedra em uma funda. Essa opgio ndo remmove a necessidade
de recarregar a arma num jogo que utilize regras realistas para municdo, mas no
ENANtO Assegura que o personagem ndo terd de recarregar sua arma em um
momento critico. Restando um Tiro nao afew armas ou Poderes Especiais
construidos com a Desvantagem Disparos Limitades (pigina 49),

TIRO CERTEIRO

Beneficio: O personagem recebe +1 de banus nas jogadas de ataque e dano
com armas de fogo contra oponentes num raio de 9 m.

TIRO DUPLO

Pré-Requisitos: Destreza 13+, Tiro Certeiro,

Beneficio: Quando estiver usando uma arma de fogo semi-automdtica
carregada com a0 menos duas balas, o personagem pode disparar ambas as balas
num Unico ataque contra um s6 alve. O personagem sofre -2 de penalidade na
iogada de ataque, mas causa +1 dado de dano caso obrenha sucesso.

TIRO LONGO

Pi‘é-R:equ.isit{&: Tiro Certeiro.

Beneficio: Quando o personagem usar uma arma de disparo, como um arco,

seu alcance aumenta em 50% (multiplique por 1,5). Para as armas de arremesso, o
alcance ¢ dobrado.

TIRO RAPIDO

Pré-Requisitos: Destreza 13+, Tiro Certeiro.

Beneficio: O personagem recebe um ataque adicional por rodada com uma
arma de araque i distincia. O disparo considera o bonus base de ataque mais
elevado do personagem; mas cada disparo (inclusive o adicional) sofre -2 de
penalidade. Esse Talento $6 pode ser utilizado durante uma agio de ataque toral,

TOLERANCIA

Beneficio: Sempre que realizar um teste para executar uma agio fisica que se
estenda par um certo perfodo de tempo (correr, nadar, prender a respiragio ¢ assim
por diante), o personagem recebe +4 de bonus,

TRESPASSAR

Pré-Requisitos: Forca 13+, Ataque Poderoso,

Beneficio: Se o personagem causar dano suficiente para derrubar seu oponente
(seja nocauteando ou reduzindo seus Pontos de Vida a 0 ou menos), poderd
eXecutar um ataque corpo a corpo adicional contra outro oponente que esteja
adjacente a ele. O ataque adicional deve ser desferido com a mesma arma ¢ com o
mesmo bonus que o ataque usado para derrubar o oponente anterior, O
personagem pode usar essa habilidade uma vez por rurne.

TRESPASSAR APRIMORADO

Pré-Requisitos: Forga 13+, Trespassar, Ataque Poderoso, Bénus Base de
Ataque +4.

Beneficio: Idéntico a Trespassar, mas nio hd limite para a quantidade de
araques adicionais por rodada.,

USAR ARMADURA (LEVE)

Beneficio: Quando o personagem estiver usando qualquer armadura leve, a
penalidade de armadura do equipamento somente afetard os testes de Pericia que
envolvam movimento. Um personagem sem esse Talento também sofre penalidade
nas jogadas de araque,

USAR ARMADURA (MEDIA)

Pré-Requisito: Usar Armadura (Leve),

Beneficio: Quando o personagem estiver usando qualquer armadura média, 1
penalidade de armadura do equipamento somente afetard os testes de Pericia que

envolvam movimento. Um personagem sem esse Talento também sofre penalidade
nas jogadas de araque..

USAR ARMADURA (PESADA)

Pré-Requisitos: Usar Armadura (Leve), Usar Armadura (Média).

Beneficio: Quando o personagem estiver usando qualquer armadura pesada, a
penalidade de armadura do equipamento somente afetard os testes de Perfcia que
envolvam movimento. Um personagem sem esse Talento também sofre penalidade
nas jogadas de araque.

VONTADE DE FERRO

Beneficio: O personagem recebe +2 de bnus em todos os testes de resisténcia
de Vontade,

SOLNIVL
& 01NLIdY)

137}
_ / =



-

CAPITULO q
DEFEITOS

i = s

e g O it
e il { il |I.I il !
1 et O T8

| ¥

- T .
" :-:'I|I. ||l|-!,_a-. ML | |

"I-'I.'- ;
I :"'FI,IE?
el

M—— ST —— A s
e

o s —ISISS——— S g RS



PASSO q:
ESCOLHENDO DEFEITOS

Defeitos sao desvantagens sofridas por seu personagem para superar as
dificuldades ¢ os percalcos do dia a dia. Os Defeitos funcionam como uma
excelente oportunidade (algumas vezes comica) de interpretagio. Eles apenas
limitam seu personagem aré um certo graw, sendo que sua intengdo nio ¢ de negar
totalmente suas muitas habilidades.

MEU HEROI COM EXCESSO DE CONFIANCA,
PREGUICOSO, TEIMOSO E HONRADO

Néo, vocé ndo recebe nenhum Ponto de Bonus por crior um personagem com
sxcesso de confianca em BESM d20. Nem por personagens honestos, sadicos ou
fimidos, Os tracos de personalidode indesejaveis devem surgir no jogo otraves da
interpretogo, e ndo dos Ponfos na planilha do personagem. Se o seu personagem
& um covarde, interprete-o come fal. E simples assim.

Os deleitos representam desvontagens sobre as quais seu personagem possui
pouco ou nenhum controle [ou seja, sem livre arbitrio). Um exemplo disso sdo as
Fobias: uma pessoa com um medo irracional ndo tem oulra opgdo sendo fer medo
do agente especifico. Uma Fobia ndo & um trago de personalidade.

e e e T T e e ——

Os Defeitos que possuam em sua descrigio a expressio “Associado a um
Atribute” sdo limirages direras aos Arributos de seus personagens, ¢ nido
desvantagens gerais. Os Pontos de Personagem ¢ os Pontos de Bonus associados a
um Atributo ndo podem ser inferiores a 1. Por exemplo, se um personagem com 1
Graduacio em Teletransporte (5 pontos de personagem) associar o Deefeito Uso
Limitado, Instantineo (valendo 9 Pontos de Bonus), este Defeito 56 ird The valer 4
PB (uma vez que Teletransporte deve custar a0 menos 1 Ponto).

Ao adquirir um Defeito para o personagem, vocé poderd receber trés (ou
ocasionalmente mais) Pontos de Bonus (PB) para aumentar seus Valores de
Habilidades ou Graduagoes em seus Atributos (além de poder comprar novos
Atributos), O niimero de pontos que vocé recebe ¢ diretamente proporcional ao
quanto o Defeito prejudica seu personagem. Defeitos que ndo causem uma
desvantagem significativa (como uma fraqueza a balas feitas usando a terra do
planeta Netuno) ndo valem nenhum PB. Apds escolher os Defeitos de seu
personagem, retorne para os passos anteriores para distribuir seus Pontos de Bonus
(trate os Pontos de Bonus como se fossem Pontos de Personagem adicionais).

Recomenda-se que vocé ndo adquira mais do que oito Defeitos para seu
personagem. Na maioria dos casos, 2 a 5 Defeitos sio apropriados.

B S S S S — ==
TABELA q—: DEFEITOS
DEereITo DereiTO
Amaldigoado Inepto ne Atagque
Ameaga lsmo
Afragao Magnética Marcado
Burocracia Mecessidade Especial
Calcanhar de Aguiles Parte do Corpo
Concentragao Permanente
Gaonfinamento Pesadelos Freqlentes
| Defeito Exclusivo Podler Pouco Confiave!
Deficiéncia Fsica Ponte Fraco
Deficigncia Sensonial Posse Condicionacda
Depandente Pouca Vigoreso
Detectavel Procurado
Dominado Reducao
Eleito Colateral Relacionamento Significative
Esqueleto no Armario Restricao
Faciimente Distraido Restrigoes Magicas:
Famoso Tempo de Ativacéo
Fobia Transformacao Fsica Involuntana
Forga Maxima Transformagao Imeversivel
Firia Cega Treinamento Incompleto
Hipersensibilidade Uso Limitado, Instantaneo
Inabil Uso Limitado, Progressivo
Inepto na Defesa Vulnerabilidacls

AMALDICOADD

Um personagem Amaldigoado pode ter ofendido um ser de grande poder no
passado, ou ser descendente direto de alguém que o fez {as maldigdes costumam
passar de geragio em geragio). A maldigio pode ter um nimero ilimirado de
formas, mas nio deve dar a ao personagem nenhuma vantagem obvia (lembre-se,
trata-se de uma maldigio!). A natureza exata, o histarico e as limitagdes da maldicio
devem ser discutidos com o Mestre:

1 PB: O personagem sofre uma desvantagem pequena,

2.PB:

O personagem sofre uma desvantagem moderada.
3 PB: O personagem sofre uma desvanragem severa.

AMEACA

() personagem possui alguém em sua vida que interfere arivamente com suas
conquistas. Esta Ameaga pode ter diversas formas. Pode ser um rival profissional,
como alguém comperindo pela simpatia do chefe do persenagem; ou pessoal, por
exemplo um ladrio perseguido por um policial que devota sua vida a colocar o
personagem atrds das grades; ou até mesmo ser um rival no amor, como alguém que
esteja flerrando com a mesma pessoa por quem o personagem se interessa.

A Ameaca deve ser alguém que torne a vida do personagem dificil com freqiiéncia
(& que ndo possa ser facilmente eliminado), sem ser necessariamente um inimigo
mortal, A Ameaga pode ser alguém que o personagem ame muito, mas que nao
consegue evirar. Um parente autoritdrio que viva em sua casa pode ser um exemplo
disso. Se por alguma razio, a ameaca for derrotada ou for embora, 0 Mestre deve criar
wma nova Ameaca, & menos que o jogador deseje usar seus Pontos de Personagem
recebidos ao longo de sua progressio para climinar este Defeiro definitivamente.

1 PB: A Ameaca ¢ apenas importuna ¢/ou interfere com pouca
Freqiticia:

A Ameaca poderd tentar ferir 0 personagem ativamente efou

2 PB:
inrerfere com freqiiéncia.

A Ameaga ird ferir o personagem sempre que tiver
oportunidade e/ou interfere constantemente.

3 PB:

ATRACAO MAGNETICA

O personagem ¢ capaz de atrair garotas (ou garotos, ou mesmo ambos os sexos)
suscerivels como 0 néctar arrai as abelhas. Por algum morivo, elas se-aproximam do
persanagen, jogam-se 40s seus pes por amor (ou luxiiria) € nio lhe dardo um 6
minuto de paz. Ainda pior, elas irdo lutar entre si pelo personagem, tentando evitar
que uma delas consiga consumar a relagio. A Arragde Magnéuca nio representa
algum tipo incomum de carisma por parte do personagem, mas sim o destino de

€HCONIrar pessoas t}b_‘DE'SSE‘-"ES CONS@ENTEMente oI seu ::aminhn.
—

Apenas algumas garotasigaroros estario perseguindo
AUVAMENIE O Personagen.

Virias garotas/garotos estardo perseguindo atvamente o

personagent,
Bandos de garotas/garotos estardo perseguindo ativamente o
personagem, e aparecem novas interessadas a cada aventura,

BUROCRACIA

O personagem deve passar por uma burocracia complexa a fim de cumprir suas
rarefas, Esse Defeito em geral ¢ associado a personagens que sio membros de
organizacoes de combate ao ¢rime ou oufras agéncias similares do governo, que
exigem todo tipo de papelada. No entanto, uma grande organizagio criminosa pode
exigir que o personagem consiga a autorizagio de “chefes” de diversos niveis antes
de realizar trabalhos importantes. '

Burocracia também inclui qualquer medida que o personagem tenha de tomar
“apds o fato” a fim de trangiilizar a organizagio 3 qual pertence. Por exemplo, um
policial que precisa fazer um relatdrio toda vez que sua arma ¢ disparada ou que
precise cumprir uma série de complicadas exigéncias d fim de obter um mandado
de busca. Um crimineso pode ser obrigado a pagar uma porcentagem de seus lucros
para o chefe eriminoso local ou entio sofrer as consequéncias.

O Defeito Buroceacia ndo costuma ser apropriado para personagens criados
tsando-se os Arriburos Bajuladores ou Servo.
—
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A Burocracia s6 afeta o personagem antes ou depois da acio
principal (mas ndo ambas) efou ¢ ficil de ser administrada na
maior parte do tempo.

A Burocracia afeta o personagem tanto antes quanto depois da
agao principal ¢fou & dificil de ser administrada na maior parte
do tempo.

A Burocracia afeta o personagem antes, durante ¢ depois da
agao principal ¢/ou ¢ muito dificil de ser administrada na maior
parte do tempo.

CALCANHAR DE AQUILES

O personagem perde duas vezes mais Pontos de Vida do que o normal quando
atingido de uma forma especifica. Fssa forma deve se encaixar no conceito do
personagem ¢ pode ter algum significado mistico, como as estacas de madeiras para
05 vampiros out a prata para os lobisomens. Também pode reflerir a nacureza do
personagem, como um robo que sofre um dano extra quando atingido pela dgua
(gue lhe causaria curtos-circuiros) ou a fraqueza de um alienigena conrra armas de
seu planeta natal. Qualquer Defeito decorrente do Calcanhar de Aquiles deve ser
primeiramente aprovado pelo mestre. O personagem poderd ter um Caleanhar de
Aquiles em relagio a uma forma comum, incomum ou rara de ataque (no contexto
da campanha).

1PB: A forma de ataque ¢ rara.
2 PB: A forma de ataque ¢ incomum.
3PB: Aforma de ataque é comum,

CONCENTRACAO

Associado 4 um Atributo. O personagem deve se concentrar enquanto estiver
usando um Atributo especifico que funciona durante um cerro periodo de tempo;
este Defeito nio se aplica 2 Atributos que tenham efeitos instandineos, Se a
concentragio do personagem for interrompida voluntariamente ou devido 2 uma
causa extérna, 0 Atributo deixa de funcionar,

O Atributo precisa de certa concentragio. O personagem pode
continuar realizando outras agdes fora de combate, mas ndo
poderd entrar em combate ou usar outros Atributos que
rambém exijam concentracio.

O Arributo exige concentragio intensa. O personagem pode se
mover lentamente ¢ falar com os demais enquanto estiver
usando o Awribute, mas ndo poderd realizar nenhuma agdo
complexa ou usar outro Atributo,

O Awributo exige concentragio total. O personagem nio pode
fazer mais nada enquanto estiver usando o Arriburo, Ele deve se
manter parado ¢ devorar atengio toral 20 uso do Poder.

CONFINAMENTO

Este Defeito impede o personagem de deixar uma drea predeterminada. Isto
pode, por exemplo, ser representado por um vilio morto-vivo que foi amaldicoado
com 4 missdo de assombrar um determinado lugar, um andraide programada para
seguir uma rota de vigia especifica ou uma garora midgica autotizada pelo gaverno
& viajar apenas por uma determinada regido.

Restrito a uma drea grande (150 km de raio), como uma regido
pequena ou uma grande cidade.

Restrito a uma drea pequena (1,5 km de rio), como uma
cidade pequena ou um grande complexo de estruturas.
Restrito 3 uma drea mindscula (100 m de raio), como uma
pequena aldeia ou um inico prédio

DEFEITO EXCLUSIVO

Esta sessdo cobre todos e quaisquer Defeitos imagindveis que um personagem
possa ter mas que nio estdo detalhados nessas regras. Os limites e restrigoes devem
ser discutidos com o Mestre.

O Defeito ocorre com pouca freqiiéncia elou seus efeitos sio
leves.

Q Defeito ocorre freqiientemente efou seus efeitos sio
moderados.

O Defeito ocorre constantemente efou seus efeitos sio severos.

EXEMPLO DE DEFEITO EXCLUSIVO: ATAQUE RESTRITO

Um personagem com o Defeito Ataque Restrito apresenta limitagdes sobre
quem poderd atacar devido a uma redugio de seu livre arbitrio (como um soldado
“altamente condicionado”). A Restrigio de Ataque s6 poderd ser superada em
cifcunstancias excepeionais, podendo resultar em conseqiigncias terriveis, como um
insuportivel sentimento de culpa ou a punigio de seus superiores. Esse Defeira
obviamenre ndo sc aplica 2 personagens herdicos que sio incapazes de atacar
“pessoas inocentes”,

—
As restrigdes do personagem se aplicam a um grupo reduzido de |
pessoas, ou o personagem possui restriges leves,

As restrigoes do personagem se aplicam a virias pessoas; ou o
personagem possui fortes restrighes.

As restrigoes do personagem se aplicam a um grande grupo de
pessoas, ou 0 personagem possui UMa restrigio extremamente
forte.

DEFICIENCIA FisIcA

O personagem possui alguma Deficiéncia Fisica que torna as warefas do dia a dia
mais desatiadoras. Deficiéncias comuns incluem um ou mais membros ausentes {ou
intiteis), perda da voz, enjéos constantes, ferimentos mal curados, dores de cabeca
severas, um andrdide que precise de reparos freqiientes, erc. O jogador € o Mestre
devem discurir 05 problemas e limitagoes associados a essa deficiéncia.

A deficiéncia ¢ ligeiramente inconveniente para o personagem.

A deficiéncia é moderadamente inconveniente para o
personagem.

A deficiéncia € severamente inconveniente para o personagem,

DEFICIENCIA SENSORIAL

Um ou mais sentidos do personagem (visio, audicio, paladar, tato, olfaro) sio
mais fracos que o normal ou foram perdidos. Um exemplo de um sentido maie
fraco € alguém miope ou com audicio ruim; o Mestre deve levar essa deficiéncia em
consideragio quando estiver decidindo o que o personagem ¢ capaz de sentir,
podendo aplicar uma penalidade de —4 em seus restes para notar coisas usando
aquele sentido. Um exemplo de perda de sentidos ¢ a cegueira ou a surdes, A
diminuigio ou perda ¢ bascada no esrado do personagem apos se beneficiar de
qualquer ajuda tecnoldgica disponivel para aquele cendrio, como um par de deulos
ou aparelhos auditivos. Por exemplo, se um personagem possui algo que o auxilia 2
ouvir, mas continuar com audicie ruim. terd uma Deficiéncia Sensorial (Audicio
Reduzida), de | PB. Em um cendrio onde um aparelho auditive nio estiver
disponivel ou ndo for capaz de corrigir sua deficiéncia especifica, ele terd uma
Deficiéncia Sensorial (Surdez), de 2 PB.

EEEEEESSS———— ———— — —— =%

O personagem possui um de seus sentidos primdrios teduzidos
(como miopia ou méi audigio) ou perdeu um senrido
securiddrio (como olfato ou paladar).

O personagem perdeu completamente um sentido primdrio

(visdo ou audicdo), tem dois sentidos primdrios reduzidos ou
perdeu completamente diversos sentidos secunddrios.

O personagem perden completamente um sentido primdrio e
diversos sentidos secunddrios.

DEPENDENTE

Associado a um Atributo. O personagem ¢ incapaz de tsar o Atributo escolhida
sem antes fazer uso de um segundo Atributo (ou mais), Se o personagem falhar em
ativar o segundo Atributo, serd incapaz de usar qualquer um dos dois. Exemplos do
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Deteito Dependente incluem: Um personagem capaz d¢ voar apds ativar seu
Campo de Forga (Voo dependente do Campo de Forca), um personagem que
recebe uma Armadura adicional ao ficar invisivel (Armadura dependente da
Invisibilidade), um personagem que ¢ capaz de correr muito mais rdpido apds
esticar suas pernas e crescer (Velocidade dependente de Elasticidade e Alterar
Tamanho}, exc. O jogador deve justificar o Defeito Dependente para o Mestre, a
fim de evitar combinagaes tolas.

1 PB: O Atriburo Dependente nao funciana até que 1 outro Atributo
seia ativado.

2PB: O Awuibuto Dependente nio funcioma até que 2 outros
Atributos sejam ativados,

3PB: O Awibuto Dependente nio funciona até que 3 outros.

Atributos sejam ativados.

DETECTAVEL

Associado a um Arributo, Quando estiver usando um Amibuto especifico, o
personagem poderd ser localizado ¢ possivelmente identificado por outras que
possuam técnicas especificas de derecgio. Por exemplo, o uso do Arributo pode
produzir um som alto ou um forte clario, enviar vibragées através do solo ou
emanar ondas de choque mentais. As téenicas de dereccdo incluem: astrais, eréreas.
visio, audigio ou olfaro humanos, infravermelho, mentais, radar, radiagio, sonar,
espirituais, ultravioleta, vibragdo, entre outras. O Atributo Ataque Especial (pdgina
43) € uma excegdo desse Defeiro. Os personagens devem adquinir uma Vantagem
de Araque para rornar seu atague indetectdvel.

O uso do Arributo pode ser detectado usando-se 1-2 mérodos,
O uso do Atributo pode ser detecrado usando-se 3-5 métodos,
O uso do Atributo pode ser detecrado usando-se 6-9 métodos,

DOMINADO

O livee arbitrio em pouco significado para um personagem que ¢ Dominado
DOT WM COTPOragio, LOverno, grupo criminoso ou outra organizagio ou individuo.
\) controle sobre o personagem pode ser exercido através de uma grande variedade
de mérodos, incluindo chantagem, lavagem cerebral, contrato legal, recnologia ou
zpenas uma propaganda muito eficiente. Conseqiiéncias terriveis aguardam um
personagem cujas acoes conflitem com os desejos daqueles que o dominam.

1 PB: A organizagio possui dominio parcial do persomagem: o
personagem estd sujeito @ punigdes leves por contrariar seus
| dominadores.

2PB: A organizagio possui dominio significante do personageny; o
personagem estd sujeito a punigdes moderadas por conerariar
seus dominadores,
A organizagio possui dominio completo do personagem; o
personagem estd sujeito @ puni¢des severas por contrariar seus
dominadores.

3 PB:

EFEITO COLATERAL

Associade a um Atributo que precise de um teste para ser ativado (3 escolha do
Mestre). O personagem sofre um infeliz efeito colateral sempre que o Arributo
associado ndo funciona. S¢ o personagem fracassar no teste do Arribute, serd
atingido com a energia ou 2 esséncia que seria usada para advi-lo. O Efeito
Colateral pode vir na forma de dano fisico, perda de memdria, dano tempordrio em
um Valor de Habilidade, desorientacio ou muitos outros efeitos que rornam a vida
do personagem mais dificil. O jogador ¢ o Mesare devem determinar as
conseqiiéncias do Efeito Colateral em jogo.

1 PB: O Efeito Colateral ocorre sc o personagem falhar em seu teste
por 6 ou mais

2PB: O Efeito Colateral ocorre se o personagem falhar em seu teste
por 3 ou mais

3PB: O Efeito Colateral ocorre se 0 personagem falhar em seu teste

por | ou mais

ESQUELETO NO ARMARIO

O personagem possui um segredo sombrio. A exposicio desse segredo poderd
wrazer-lhe prejulzos, seja na forma de humilhagio publica, perda do emprego,
prisio, ferimentos ou aré mesmo a morte O niimero de PBs ganhos com este
Defeito é baseado na severidade das conseqiiéncias caso o segredo seja revelado, O
esqueleto no armdrio deve ser importante o suficiente para que o personagem esteja
sempre tomando providéncias para que os demais ndo saibam a seu respeito. Se o
segredo em algum momento for revelado, o personagem sofrerd as conseqiiéncias
associadas, e 0 Mestre deverd substitui-lo por um Defeito ou Defeitos apropriados,
que valham a0 menos a mesma quantidade de PBs recebidas por ele. O Defeiro
Esqueleta no Armdrio ndo ¢ apropriado para a maioria dos Bajuladores ¢ Servos.

O segredo € dificil de ser descoberto, efou as conseqiiéncias de
sua descoberta sio leves ¢fou a reputagio do personagem serd
pouco afetada.

O segredo ¢ relativamente ficil de ser descoberto, efou as

conseqiiéncias de sua descoberta sio moderadas elou a
reputagio do personagem sofrerd um forte impacto,

O segredo ¢ muito ficil de ser descoberro, efon as
conseqiiéncias de sua descoberta sia severas e/ou a reputacio do
persanagem sofrerd um impacto devastador.

FACILMENTE DISTRAIDO

Alguns personagens sio Facilmente Distrafdos pelos eventos, objetos, pessoas ou
idéias, conhecidos coletivamente como “garilhos”. Exemplos notdveis de “garilhos™
incluem membros atraentes do sexo oposto (ou do mesmo sexo), riquezas, comida,
estrelas de cinema, hobbies, fofocas, carrdes, misica, o olhar de alguém especial, livios
ou pergaminhos antigos, um item mdgico. Um personagem com esse Defeito ficard
carivado pelo item de séu interesse aré que este nao mais seja capaz de influencid-lo,
Muitos personagens possuem interesses em uma grande variedade de coisas, mas ndo
possuem esse Defeito, 4 que seu interesse ¢ moderado por seu bom senso.

O personagem se distrai com um item que € encontrado com
pouca freqiiéncia.

O personagem se distrai com alguns itens que sio enconrrados
com pouca freqiiéncia ou por um iem que ¢ encontrado
freqiientemente.

O personagem se distrai com vdrios itens que sio encontradaos
com pouca freqii€ncia ou por um item que € encontrado
constantermente.
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FAMOSO

() personagem é reconhecido por muitas pessoas, ¢ portanto torna-se dificil para
ele manter segredos ou sua privacidade. Jornalistas ¢ fordgrafos poderio persegui-lo
com freqiiéncia e noticiar suas aghes para as televisdes, jornais ou sites de Internet.
Embora ser Famoso oferega alguns privilégios (o methor lugar em um restaurante,
tratamento especial diariamente), este Defeito trard desvantagens significativas para
um personagem que mantenha uma identidade secreta (como uma garota mdgica).

O personagem possui fama regional.
2PB:
3 PB:

O personagem possui fama nacional.
O personagem possui fama internacional.

FOBIA

Uma Fobia ¢ uma forma de medo (em geral irracional) de um evento, objeto ou
pessoa que limita a escolha de agdes do personagem. Eviwar as situagées que podem
ativar sua Fobia pode ser uma grande prioridade na sua vida. Note que uma Fobia
que efetivamente incapacite- o personagem aferado ndo serd construtiva para a
experiéncia de interpretagio.

1 PB: O personagem possui uma fobia leve ou o objeto de seu temar
¢ encontrado com pouca fregiiéncia,

2PB: O personagem possui uma fobia moderada ou o objeto de seu
remor ¢ encontrado com certa freqiiéncia,

3PB: O personagem possui uma fobia severa ou o objero de seu

temor ¢ encontrado constantemente,
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FORCA MAXIMA

Associado a um Atributo, O personagem nio pode usar um Arributo especifico
no nivel mais baixo de seu poder. Isto pode representar um personagem que ¢
rlentoso demais para seu proprio bem, um irem que s6 funciona dentro de
determinados parimetros, um personagem poderoso que estendeu os limites de seu
poder de tal forma que se esqueceu de como usd-lo em uma Graduacio inferior, ou
algo diferente. Este Defeito é apropriado apenas para os seguintes Arributos:
Elasticidade, Voo, Insubstancialidade, Saltar, Projecio, Alterar Tamanho, Araque
Especial (se aplica apenas a0 dano), Velocidade, Teletransporte, Transmuragio ¢
Deslocamento Aquirico.

A Forca mdxima se estende até 6 Graduagoes, oferecendo | PB por Graduagio.
A restrigio 2o uso do Arributo € descria abaixo, onde X ¢ o niimero de Poritos de
Bonus recebidos ¢ (X+ 1) ¢ uma Graduagio acima da Graduacio do PB.

X PB: O personagem ndo pode usar a Graduacio X de seu Arributo.
O Arriburo deve ser usado com uma Graduacio de (X+1) ou
SUperior.

FURIA CEGA

Dentro de condigdes especificas escolhidas pelo jogador (e aprovadas pelo
Mestre), o personagem entrard num estado de firia descontrolada. Enquanto
estiver enfurecido, 0 personagem aracard raivosamente a pessoa mais préxima,
independente desse individuo ser um aliado ou um inimigo. Assim que essa pessoa
for derrorada ou fugir, o personagem enlouquecido atacard a proxima “ameaga” que
esteja nas proximidades. Exemplos de condigaes que podem iniciar um ataque de
Fiiria Cega: sofrer uma certa quantidade de dano, ver sangue, um som ou cheiro
especifico, estar em menor nimero em um combate, ver um amigo em perigo
mortal, o confronto com um oponente especifico.

O personagem sé poderd voltar a seu estado emoctonal normal de acordo com
outra condigio especifica. Esse retorno pode envolver um teste de resisténeia de
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Vontade ou através de uma reversio automrica
Exemplos de condigaes que podem fazer o persona-
gem voltar a0 normal incluem: nenhum oponente nas
proximidades, uma téenica especifica para se acalmar,
executada por algum aliado, soliddo, injecio de uma determinads
droga, ser nocauteado, ctc.

Iniciar a Furia Cega é dificil; reverter para o estado emocional
normal ¢ Ficil,

Iniciar a Fiiria Cega e reverter para o estado emocional normal
¢ moderadamente dificil.

Iniciar a Furia Cega ¢ Ficil, reverter para o estado emocional
normal é dificil.

HIPERSENSIBILIDADE

Um personagem com o Defeito Hipersensibilidade ¢ vulnerdvel a substincias
que de ourra forma nio causariam dano, como a dgua. luz solar ou um elemento.
material ou objeto especifico. A Hipersensibilidade deve estar relacionada de
alguma forma ao histérico ou aos poderes do personagem. Por exemplo, um
demdnio do fogo pode ter sensibilidade 4 dgua, a0 passo que as lendas contam que
vampiros sofrem danos se tocados por um crucifizo.

O personagem sofrerd dano se sua pele estiver fisicamente em contato com =
causa de sua sensibilidade. Se o objeto nilo necessitar de conrate fisico direto (como
a luz do sol, ver o reflexo de alguém, ouvir o barulho vindo de uma igreja ou templo
ou estar nas proximidades do objeto ao qual se € sensivel), o dano cai peli merade
Como alternariva, se o objeto afetar o personagem apenas quando ingerido, o danc
¢ dobrado. Finalmente, o valor do dano presume que o objeto é comum, como
agua, luz solar, ago ou madeira; Se ele for menos comum, como um simbolo
sagrado, uma escritura Budista ou um elemento raro, o dano também ¢ dobrado.
Se 0 objeto em questio for ainda mais raro, como um arrefato em particular. o dans
poderd ser triplicado ou mesmo quadruplicado,




A causa da sensibilidade causa um dano leve (1d6 por turno de
exposicin),

2PB: A causa da sensibilidade causa um dano moderado (2d6 por
o de exposigio).

3 PB: A causa da sensibilidade causa um dano grave (3d6 por turno de
exXposicio).

INABIL

Um personagem Indbil comeca com um niimero de Pontos de Pericia menor do
que o normal. Este Defeito ndo deve ser combinado com o Arributo Extremamente
Habilidoso. Além disso, o personagem nio pode adquirir esse Defeito se ele reduzir
szus Pontos de Pericia para um valor inferior a 0.

L PB: O personagem comesa com 4 Pontos de Pericia a menos que o
normal.

2PB: O personagem comega com 8 Ponros de Pericia a menos que o
I'.lﬂrmﬂ.L

3 PB: O personagem comega com 12 Pontos de Pericia a menos que
o normal.

INEPTO NA DEFESA

Este Defeito reflete a incapacidade do personagem de tomar decisdes em
situagdes de combate defensivo, o que com freqiiéncia tende a deixd-lo em uma
posigio desfavordvel. Um personagem com o Defeito Inepro na Defesa sofre uma

penalidade em sua Classe de Armadura.

2PB: A Classe de Armadura do personagem ¢ reduzida em 1,
4 PB: A Classe de Armadura do personagem ¢ reduzida em 2.
6 PB: A Classe de Armadua do personagem ¢ reduzida em 3.

INEPTO NO ATAQUE

Este Defeito reflete a incapacidade do personagem de tomar decisdes em
situagdes de combate ofensivas, o que torna muito mais dificil CONseguir acertar um

openente. Um personagem com o Defeito Inepro no Ataque sofre uma penalidade
em seu bonus base de araque,

3 PB: O Bonus Base de Ataque do personagem € reduzido em 1.
6 PB: O Bonus Base de Araque do personagem ¢ reduzido em 2,

9 PB: O Bonus Base de Araque do personagem ¢ reduzido em 3.

ISMO

lsmo ¢ uma forma de preconceito baseada apenas em um aspecto especifico do
personagem, Exemplos de Ismo incuem: elitismo, racismo, sexismo. ou
discriminagdes baseadas em idade, educagio, espécie. genética, preferéncias sexuais,
ocupacao, religido, caracteristicas fisicas, erc. Encorajamas que os jogadores e o
Mestre discutam demoradamente esses assuntos polémicos e seu papel no jogo antes
de inicid-lo.

1 PB: O personagem sofre de um certo grau de discriminagio.
2PB: O personagem sofre de um alto grau de discriminagio,

3PB: O personagem sofre de um grau extremo de discriminacio,

MARCADO

Um personagem ¢ considerado Marcado caso seu corpo possua um sinal
permanente ¢ perceptivel que seja dificil de ser ocultado. Essa marca pode ser um
simbolo de famflia, uma marca de NASCENGa, UM Cicatriz permanente ou uma
ratuagem exclusiva, Se a marca for considerada comum (como sardas ou uma
ratuagem comum), este Defeito ndo se aplica. Personagens que obviamente nio
sejam humanos (robés, demonios, Alienigenas, etc.) em um cendrio aonde a
maioria das pessoas sio humanas (ou vice-versa) rambém possuirio o Deleito
Marcado. Em um cendrio padrio de fantasia, nenhuma das racas tipicas (anes,
elfos, halflings, erc.) possui esse Defeiro,

A marca ¢ facilmente ocultdvel por ser pequena ou estar em um

lugar discreto,

2PB: A marca pode ser ocultada, mas isto ¢ uma arefa diffcil por ser
grande ou estar em um local dbvio.

3PB:  Namaioria das circunstincias, a marca ndo pode ser ocultada,
pois afera todo o corpa do personagem.

NECESSIDADE ESPECIAL

Este Defeita forga o personagem a atender uma Necessidade Especial antes que
uma dgio ou tarefa possa ser complerada. A Necessidade Especial possivelmente
cnvolve um objeto fisico, um evento, uma agdo, uma condicio do ambiente ou
mesmo um estado de espirito. Arividades cotidianas como comer ¢ dormir no sio
consideradas Necessidades Especiais, a menos que, por alguma razio, tenham de ser
realizadas em condigdes incomuns ou com uma fregiiéncia fora do normal, Este
Defeito cobre uma grande quantidade de possibilidades, sendo que seus deralhes
devem ser discutidas com o Mestre.

A Necessidade Especial ¢ Ficil de ser obrida efou nao ¢
necessria com fregiiéncia,
A Necessidade Especial ¢ diffcil de se obter elou ¢ necessdria

com freqiiéncia.
A Necessidade Especial é extremamente diffcil de se obter efou
¢ necessdria constantemente,

PARTE DO CORPO

Associado a um Atributo, Apenas uma parte do corpo do personagem ¢ afetada
por um Atributo especifico. Esse defeito € mais comumente usado para: Adapragio,
Alterar Forma, Armadura, Invisibilidade ¢ super-Forga. Por exemplo, um
personagem s se beneficia da Armadura em ataques feitos contra seu abdémen, 56
¢ capaz de deixar invisivel apenas seu brago esquerdo ou possui pernas bidnicas com
Super-Forca.

O Atributo afeta uma grande parte do corpo (torso, ambas as
pernas, ambos os bragos, erc.).

O Arributo afeta uma parte pequena do corpo (uma perna, um
brago, abddmen, peito, cabega, erc.).

O Atributo afeta uma parre muito pequena do corpo (uma
mio, o rosto, um dos pés, a virilha, um joelho, erc.),

PERMANENTE

Associado 2 um Atributo. Um Auributo especifico estard sempre em
funcionamento, ¢ o personagem serd incapaz de desliga-lo. Esse Defeito se aplica
apenas a Arributos que causem alguns  inconvenientes an personagem  caso
permanegam ativos o tempo todo, Exemplos desses Arributos sio: Campa de Forca,
Invisibilidade ou Alterar Tamanho. O jogador e o Meste devem discutir os
pmhlemas e limitacoes associados a esse poder que permanece eternamente ativo.

O Arributo ¢ ligeiramente inconveniente para o personagem.

O Atributo ¢ moderadamente inconveniente para o
personagem.

O Awriburo ¢ altamente inconveniente para o personagem.

PESADELOS FREQUENTES

Quando o Defeito Pesadelos Freqiientes assombra o personagem, ele terd
problemas para dormir durante a noite, funcionando, portanto, de forma abaixo do
ideal durante o dia. O pesadelo pode ser a memériz de um evento trigico, uma
experiéncia rraumdrica ou mesmo algo diferente como uma visio profética ou um
aviso. O pesadelo ndo precisa ocorrer todas as noites; mas ird assombrar o
pessonagem regularmente. Além disso, o5 pesadelos nio precisam necessariamente
mostrar sempre os mesmos eventos da mesma forma, porém devem estar
refacianados entre si. Os detalhes pertinentes a0 contetido dos pesadelos ¢ porgue
eles acorrem devem ser criados pelo Mestre € pelo jogador.

-
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CAPITULO q
DEFEITOS

t Os pesadelos ocorrem com pouca freqiiéncia, tendo pouco
efeito no estilo de vida do personagen.

2PB:  Os pesadelos ocorrem fregiientemente ¢ possuem um efeito
moderado no estilo de vida do personagem.

3 PB:  Os pesadelos ocorrem constantemente ¢ rém efeitos severas no
estilo de vida do personagem.

PODER POUCO CONFIAVEL

Associade 2 um Atributo. Um dos Arributos do personagem freqilentemente
nao funciona quando desejado. Antes que o personagem possa usar seu Atriburo,
cle deve obrer sucesso em um reste de Habilidade. Se o Atributo ndo possuir uma
“Habilidade Relevante”, o personagem deve usar sua Sabedoria como critério
bisico. Se o teste de Habilidade falhar, o personagem poderd tentar usar seu
Auributo novamente na praxima rodada (quando em combate) ou em um curto
perioda de tempo (quando nio estiver em combate).

Aescolha do Mestre ¢ dos jogadores, o Poder Pouco Confidvel pode também
representar um Awributo que nem sempre funcione da maneira desejada. Por
exemplo, um persenagem com o Atriburo Alrerar Tamanhe nen sempre conseguird
crescer pard o tamanho desejado, ou um Campo de Forca nem sempre aparecerd no
local descjado. Neste caso, o teste de Habilidade derermina se o Acributo opera
corretamente; uma fatha no teste indica que ele é ativado de forma inesperada.

I PB: O personagem deve realizar o teste contra CD 14, Em situacdes
fora de combate, o personagem serd incapaz de usar o Atributo
novamente por um intervalo de 1 a 10 minutos.

2PB: O personagem deve fazer o teste contra CD 17. Em situagdes
fora de combate, o personagem serd incapaz de usar o Arributo
novamente em um intervalo de 10 a 30 minutos.

3PB: O personagem deve fazer o teste contra CD 20. Em situagbes
fora de combate; o personagem serd incapaz de usar o Atributo
novamente em um intervalo de 30 minuros a 2 horas.

PONTO FRACO

O corpo do personagem possui um panto fraco anormal (além dos pontos fracos
normais de um ser humano, como o coragio ou a cabega). Se o ponto fraco for
atingido durante um combate usando-se um Tiro de Precisio (eonsulte 2 pgina
117). o resulrado contard como um sucesso decisivo automatico (consulte 2 pdgina
123). 5¢ o agressor conseguir um sucesso decisivo natural (um resulrado de 20 nos
dados}, 0 alvo automaticamente terd seus Pontos de Vida reduzidos a 0, caindo
inconsciente. No entanto, 0 oponente, ou mesmo o personagem, poderd
desconhecer a existéncia do ponto frace até que sua presenca sefa detectada arravés
de estudos ou de um acidente.

Q ponto fraco é mintsculo (penalidade de —6 em um Tiro de

Precisio). maioria dos equipamentos policias e militares. Se 0 personagem for pego usando os
2PB: O ponto fraco ¢ pequeno (penalidade de —4 em um Tiro de objetos para suas atividades pessoais, poderd receber uma severa reprimenda,

Precisia). “Condigdes severas” indicam que o personagem pode usar o objero apenas sob
3PB: O ponto fraco ¢ grande (penalidade de -2 em um Tira de ordens especificas. Um dispositiva de viagem no tempo pertencente a0 governo ¢

Precisio). um bom exemplo disso. O uso desses objetos em qualquer outra situagio poderd

— 1 resultar em prisio; punicio fisica ou mesmo a morte,

POSSE CONDICIONADA

Associado a um Atributo. Apenas os personagens que possuam os Atributos Irem

1 PB:  Condigoes brandas sio impostas sobre a posse ¢ o uso das

de Poder, Dono de um Robozio ou Equipamento Pessoal (paginas 63, 57 & 59) objetos.
podem adquirir esse Defeito. As posses do personagem que sio adquiridas através 2PB:  Condigoes restritas sao impostas sobre a posse ¢ o uso dos
desses Arributos pertencem na verdade a outra pessoa ou organizacio, Elas sio objetos.

confiadas a0 personagem, mas a agéncia impée condices brandas, restritas ou
SEVEras para SELL LSO,

3PB: Condices severas sao imposas sobre a posse & o uso dos
objetos.

“Condigbes brandas” indicam que o personagem pode usar os objetos para
dlguns assuntos pessoais (como uma viagem), mas, caso seja desligado da
organizagio ou desobedeca a ordens direas, o objero serd confiscado. O POUCO vmunusu
personagem também pode receber objeros diferentes a cada vez. Por exemplo, um

! i : i O personagem ¢ menos resistente do que seu Nivel de personagem sugere, Esse
detetive da policia poderd ter acesso 2 um carro da policia sem emblema,

Deleito € apropriado para personagens com “queixo de vidro™ ou para aqueles quie
sucumbem facilmente aos traumas fisicos. Um personagem ndo poderd adquirir
esse Defeiro caso isso diminua seus Ponros de Vida para um valor inferior a 1.

“Condicaes restritas” indicam que o personagem 6 tem permissio para usar o
objeto em atividades ordenadas pela organizacio, Essa ¢ a forma como € tratada a




1 PB:  Os Pontos de Vida do personagem sio reduzidos em 5 Ponros,
2 PB:  Os Pontos de Vida do personagem sdo reduzidos em 10 Ponros.

3 PB: OsPonwos de Vida do personagem sio reduzidos em 15 Pontos.

PROCURADO

O personagem ¢ procurado pela lei ou por uma organizagio crimingsa ou
privada poderosa que colocou um prego por sua cabega, Ser procurado ¢ diferente
de ter uma Ameaga, j4 que nio existe uma 56 pessoa devotando sua vida para cagar
oy atrapalhar o personagem. O personagem precisard ¢sconder sua identidade ou
ficar se mudando constantemente a fim de evitar que estranhos chamem a policia
ou 0 persigam (dependendo das circunstancias).

O incentivo para cagar o personagem ¢ pequeno. Por exemplo,
cle pode ter seu rosto impresso nos cartazes de prociira-se, mas
nio hd mencio de recompensa ou ela ¢ muito pequena,

2PB: A recompensa, acordo ou outro incentivo oferecido para cagar
o personagem ¢ significante,

3 PB: A recompensa, acordo ou outro inceniivo oferecido para cagar

o personagem € extremamente alta.

REDUCAO

Associado 2 um Atribute. Um dos Atributas do personagem possui uma grande
limitacio, resultado ma Redugio de seu custo em Pontos por Graduagio, Esse
Diefeito oferece um nimera quase infinito de limitagées. ¢ por isso 0 Mestre e o
‘ogador devem discutir as ramificagdes no jogo e o novo custo por Graduagio do
Aributo.

Ao contririo de outros Defeitos, a Redugio ndo devolve Pontos de Bonus para
o personagem; cle na verdade reduz o custo do Atribuco. A mudanga do custo em
Pontas estd diretamente relacionada a0 custo original do Awributo. Por exemplo,
ama Redugdo que limite um Atributo de 4 Pontos/Graduagio & metade de seu
soder faria com que ele passasse a custar 2 Pontos/Graduagio. A mesma limitagao
aplicada a um Atributo de 10 Pontos/Graduagio o reduziria a 5 Pontos/Graduagio.
Esse Defeito ndo é apropriado para Atributos que custam 1 Ponto/Graduagio.

Uma lista de Redugoes sugeridas ¢ fornecida pela Tabela 9-2: Exemplos de
Redugdes.

LT A T A T
TABELA 9—2: EXEMPLOS DE REDUCOES

0 Afributo & sempre usado da mesma forma Apenas um aspecto

Menos subpontos recebidos Eficigncia parcial
Uso menos freqUente Grupo alvo menor
Cantrole limitado Utilizacao muito especifica

RELACIONAMENTO SIGNIFICATIVO (R.S.)

Um personagem com esse Defeiro possul alguém por cuja seguranga ele faria
qualquer coisa, mesmo arriscando a propria vida. O R.S. deve aparecer
regularmente na campanha, Uma visita de uma noite ou um primo em visita por
Juas semanas na verdade ¢ apenas uma complicagio na trama e ndo um RS,
propriamente dito. O senso de obrigagio do personagem para com seu R.S. seri
crande o suficiente a ponto de que ele aceite submeter-se a grandes sofrimentos a
Am de garantir sua seguranga ¢ bem-estar. Exemplos incluem esposas, namorados
nzmoradas, parentes imediatos (como pais, avés, irmaos e irmas, talvez um primo
muito préximo) além de companheiros de trabalho muito proximos (como o
parceiro de um policial), E aceitdvel que o personagem escolha outro personagem
como seu RS., desde que os jogadores interpretem essa relagio de forma
spropriada, Nesse caso, a relagio significativa sempre valerd apenas 1 I'B, mas serd
rratada pelo Mestre como um Defeito de 3 PB para determinar a freqiiéncia com
aue esse Defeito afeta o jogo. Relacionamento Significarivo nida € apropriado para
s maioria dos Bajuladores e Servos.

1 PB:  OR.S. raramente enfrenta situagdes de grande perigo, e aparece
com pouca fregiiéncia.

2PB: O RS. geralmente enfrenta situagdes de grande perigo ¢
aparece freqiientemente.

3PB: O R.S. sempre enfrenta situagdes de grande perigo ¢ aparece
constantemente.

RESTRICAO

Associado 2 um Atribure. Um dos Arributos do personagem ¢ associado a uma
ou mais desvantagens que limitam seu uso, Esse Defeito oferece um niimero quase
infinito de limitagdes, ¢ por isso 0 Mestre ¢ o jogador devem discutir as ramificages
da Restricio escolhida. Uma lista de Restrigdes sugeridas € fornecida pela Tabela
9-3: Exemplos de Restrigaes,

0 Mestre deve aumentar @ quantidade de Pontos de Banus devolvidas ao
personagem em uma progressio alternada (como 2 PB, 4PB, 6 PB: ou 3 B, GPB,
9PB) se o Atributo que este Defeito estiver restringindo tiver um custo elevado em
Pontos de Personagem para cada Graduacio (consulte Feiricaria Dindmica ou
Araques Adicionais como exemplos). Limitagoes severas a um Arributo, que afetem
o custo em Pontos por Graduagiio, sao descritas pelo Defeito Redugio (veja acimal.

1 PB: O Awibuto possui uma Restrigio pequena.

2 PB: O Arributo possui uma Restrigio moderada.
3 PB: O Atributo possui uma Restrigio grande.

TABELA q—3: EXEMPLOS DE RESTRICOES

Nao pode ser usado em si mesmo Requer um foco consumivel
Teste necessano para manter o controle  Requer manutencao
Durante periodos especificos do dia Requer equipamenta especial

Facl de contra-atacar Exige Testes de Habllidade
Resultados falhes Restringe o movimento
Em lugares especificos Alvos especiiicos

I Penalidade de Iniciativa para serusade.  Limite de tempo

Em certas condigbes
Sau uso causa dor
Seu uso enfraguece o perscnagem

Lirmite de funcionamento
Perda de aleito especifico
Apenas na forma pura

RESTRICOES MAGICAS

Apenas alguém com os Arributos Feitigaria Dindmica ou Magia pode adquirir
esse Defeito, A magia do personagem tanto pode ser dificil de conjurar, deixar de
funcionar ocasionalmente ou ambos. As restriches mégicas podem ser grandes ou
pequenas.

Alguns exemplos de restrighes pequenas:

» O personagem sempre deverd se vestir com um conjunto peculiar de roupas
ritualisticas (ou pintura corporal, ou algo similar) para usar sua magia.

« O personagem deve se transformar ou vestir uma fantasia especial a fim de usar
sua magia. Esta restrigio ¢ muito comum para personagens do ripo “Garora
Migica'.

* A magia do personagem funciona de acordo com a vontade de um patrono
espiritual, deus, deusa ou deménio, ¢ poderd deixar de funcionar sc o
personagem desobedecer as ordens do patrono ou violar certas mandamentos,
religiosos ou nio,

A magia do personagem fica limitada caso ele viole alguns rabus menos
importantes,

v Cerca de merade dos poderes mdgicos de um personagem dependem da posse
de um jtem especifico, que pode ou ndo também ser um Irem de Pader. Caso
perca o item ou ele seja roubado, o personagem serd incapaz de acessar seus

poderes.

A magia do personagem sofre de uma ou algumas restrigdes
menores.

A magia do personagem sofre de uma resericio maior.

A magia do personagem sofre de virias restrighes menores ¢
1-2 maiores.

Alguns exemplos de restrigbes maiores:
*  Amagia do personagem para de funcionar se ele estiver em contato com metal,
seja carregando ou vestindo.
« O personagem deve fazer sacrificios valiosos para que sua magia funcione,
* A magia do personagem s6 funciona na metade do tempo ou menos; por
exemplo; ela poderd ndo funcionar durante o-dia ou s6 funcionar quando a lua
estiver visivel.
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¢ Quase todas as magias do personagem (excero, possivelmente, um ou dois
poderes menores) dependem da posse de um item especifico, que pode ou nio
ser um ltem de Poder, Caso perca o item ou ele seja roubado, o personagem
perderd os poderes relacionados ao objeto.

Restricdes Mdgicas como essas sio uma boa maneira de esrabelecer # natureza
especifica de uma forma ou escola de magia. Esse Defeito nio pode ser adquirido
se 0 valor de PB for igual ou superior aos Pontos que o personagem gastou para
adquirir a Magia ou a Feitigaria Dinamica,

TEMPO DE ATIVACAO

Associado 2 um Arributo, Um personagem com esse Defeito nio pode usar um
de seus Acributos liviemente, uma vez que ele precisa de um curto periodo de
tempo para ser ativado. Assim que o processo for iniciado, somente o pérsonagem
serd capaz de impedir que ele continue. Isso pode representar uma aleeracio fisica
que ndo € instantinea, o conjunto de energias espirituais necessdrias para se realizar
uma arefa, um dispositivo que leva algum cempo para “carregar” ou um Atriburo
que $6 funciona quando o personagem estd mentalmenre preparado (ou furiose, ou
tomado por outra emogio).

S¢ 4 ativagio puder ser interrompida temporariamente, mas reiniciada do ponto
onde parou, esse Defeito fornece um PB adicional, Um exemplo disso ¢ uma
armadura que funcione como um ltem de Poder que o personagem deve vestir, Se
ele interromper a ativagio do Poder (parar de se vestir) para atender o relefone, mais
tarde serd capaz de prosseguir do ponto onde parou. Caso a ativagio precise ser
reiniciada desde 0 comego se for interrompida antes do encerramento do Tempo de
Ativagio, 0 Defeito fornece 2 PB adicionais. Um exemplo ¢ uma magia que deva
serentoada completamente antes de ter seu Poder arivado; se for intertompida, a
magia deve ser reiniciada do comego, O Defeito Concentragio (pigina 90)
normalmente ¢ associado 1 ambas as aplicagdes do Tempo de Aivacio.

1 PB: O Atributo precisa de um turno para ser arivado,
2 PB: O Atributo precisa de um minuto para ser arivado,
3 PB: O Awibuco precisa de uma hora para ser ativado,

TRANSFORMACAO FiSICA INVOLUNTARIA

Este Defeito estd disponivel apenas para personagens que possuam o Arributo
Alterar Forma (pagina 38). O personagem poderd mudar de sua forma normal para
sua Forma Alterada (ou vice-versa) acidentalmente ou gragas a um garilho externo
(frio, dgua, uma forga natural, etc.). Este Defeito pode representar um personagem
que mude de identidade a0 ouvir ou proferir algum som ou palavra especifica,
reverta & sua forma normal quando determinada substincia quimica de seu corpo
encontra-se em um nivel baixos (como agticar ou sal), se transforma quando um
botao de uma engenhoca ou de algum lem de Poder é pressionade, se alera
quando estd estressado, ere,

Este Defeito é escolhido uma vez para representar que ele muda acidentalmente
de sua forma normal pars sua forma alterads ou de sua forma aleerada para sua
forma normal. O Defeito deve ser escolhido duas vezes se o personagem puder s
transformar acidentalmente emr ambos os senridos.

1 PB:  E dificil iniciar a Teansformacio Involuntdria.
2PB:  E relativamente ficil iniciar a Transformacao Involuntria.

3 PB:

E muito ficil iniciar a Transformacio Involuntdria.

TRANSFORMACAO IRREVERSIVEL

Associado 4 um Awriburo. Em geral, esse Defeiro s6 ¢ adquirido em conjunto
com os Atributos Alterar Forma, Elasticidade. Insubstancialidade, Invisibilidade ou
Alterar Tamanho. Uma vez que o personagem se transforme de seu estado natural,
¢le ndo poderd retornar a0 normal até cumprir algumas condices, que podem
incluir um rital mdgico, um wabalho realizado por mecanicos ou téenicos de
laborardrio, consumir uma substincia especifica ou a simples passagem do tempo.

Sao necessdrias algumas horas de trabalho ou uma cireunstincia
especial para que o personagem retorne A sua forma antetior.
Como em | PB. mas o processo exige componentes, pecas ou
ingredientes ¢ outros pré-requisitos caros (ou dificeis de serem
encontrados}),

Como em 2 PB, mas o processo leva virios dias.

TREINAMENTO INCOMPLETO

Este Defeito exige autorizagio do Mestre. O treinamento e o desenvolvimentn
do personagem em sua classe ndo foi tdo complero quanto deveria ser. O
personagem ndo recebe um ou mais beneficios “especiais” associados & suz
progressio de classe sempre que receber uma nova Graduagio. Os Pontos de Bénus
fornecidos por esse defeito equivalem 40 custo em Ponros de Personagem do
beneficio especifico (apesar do Mestre ter a possibilidade de penalizar o persons-
gem, devolvendo-lhie um ponto a menes). Geralmente, os Pontos de Bonus obridos
sio usados para comprar outros Atribuos

USO LIMITADO, INSTANTANEO

Associado a um Atributo que possua efeitos instantineos. O personagem pode
usar um Arributo especifico apenas ocasionalmente. lsso pode advir da necessidade
de recarregar o Atributo (ou disposicivo), um desgaste incrivel das reservas internas
do personagem, ou uma forma diferente de limiragio. Apenas em cireunstincias
excepcionais (¢ mediante um grande sacrificio) o personagem serd capaz de usar seu
Arributo com mais fregiiéncia do que o indicado pelo Defeiro.

3 PB: O personagem s6 pode usar o Arributo trés vezes 2o dia,
6 PB: O personagem s6 pode usar o Acriburo duas vezes ao dia,
9 PB: O personagem s6 pode usar o Arributo uma vez ao dia.

USO LIMITADO, PROGRESSIVO

Associado a um Atriburo que possa ser usado de forma progressiva. Depois que
o personagem ucilizar um Atributo especifico, ele ndo serd capar de usd-lo
novamente por um certo perfodo de tempo; quanto maior o tempo que o Atributo
foi usado, maior deverd ser o periodo de descanso. Por exemplo, os miscutos de 1m
personagem com Super-Forca podem precisar de algum tempo para se recuperar
apds um grande esforgo, ou um [tem de Poder que conceda a habilidade de voar
pode precisar de recarga entre seus usos. Apenas em circunstincias excepcionais (¢
mediante um grande sacrificio) o personagem serd capaz de usar seu Atribute
novamente antes do fim do tempo de espera.

1 PB:

Para cada minuto que o personagem usar seu poder, deverd
aguardar 1 minuto antes que o Atributo volte a funcionar,
Para cada minuto que o personagem usar seu poder, devers
aguardar 5 minutos antes que o Atributo volte a funcionar.
Para cada minuto que o personagem usar seu poder, deverd
aguardar 10 minutos antes que o Atributo volte a funcionar,

e——————————————————————————————————————)
VULNERABILIDADE

O personagem possui alguma fraqueza critica contra um objeto, ambiente.
pensamento, atividade ou condigio especifica. Quando estiver proximo i razdo de
sua Vulnerabilidade, o personagem perderd remporariamente alguns de seus
Atributos {0 Mestre determina quais Atributos sdo afecados). Ne entanto, 2
Vulnerabilidade deve afetar o personagem apenas em ocasides raras, uma vez que
seus efeitos sio tdo profundos.

2 PB:

3 PB:

O valores dos Atributos do personagem diminuerm em 2
Graduagdes quando atingidos pela Vulnerabilidade.
Os valores dos Acributos do personagem diminuem em 4
Graduagdes quando atingidos pela Vulnerabilidade.

Q' personagem ndo pode usar nenhum Acributo quando
atingido por sua Vulnerabilidade.




PASSO 10: DETERMINANDO
0$ VALORES CALCULADOS

Agora que a maior parte da criagio do personagem estd terminada, vocé pode
Sererminar os Valores Calculados do seu personagem.

BONUS BASE DE ATAQUE

Cada personagem possui um Bénus Base de Ataque (mesmo que esse seja +0),
) Bonus Base de Ataque representa a aptidio do personagem para o combare. Esse
valor ¢ determinado romando o Bonus Base de Ataque do personagem, recebido de
zcordo com seu Nivel de personagem; e somando-se quaisquer Graduacdes do
Arributo Maestria do Combate Ofensivo adquiridas durante a criagio do
?L’mﬂ&gﬂn.

BONUS DE CLASSE DE ARMADURA
(REGRA OPCIONAL)

Para cada Nivel adquirido, um personagem pode somar seu Bonus Base de
Araque normalmente ou distribui-lo como um Bénus de Classe de Armadura. Uma
ver tomada essa decisio, o personagem ndo poderd alrerd-la O personageny também
ni0 teceberd nenhum Ponto de Personagem por escolher uma coisa ou outra. Por
exemplo, quando um personagem avanca para o 3° Nivel de Samurai, ele recebe um
Bdnus Base de Araque adicional de +1, podendo acrescentar +1 4 sua Classe de
Armadura ao invés de o seu Bonus Base de Araque,

CLASSE DE ARMADURA

Todos os personagens (e itens, em certas circunstancias) possuem uma Classe de
Armadura (CA) que reflete o quio dificil ¢ atingir o personagem durante um
combate. BESM #20 usa a variante Jogada Defensiva apresentada no Livro do
Mestre. A Classe de Armadura ¢ dererminada adicionando-se a0 modificador de
Destreza do personagem, qualquer Graduagio no Atributo Maestria do Combate
Defensivo, o madificador de Tamanho (consulte a Tabela 10-1: Categorias de
Tamanho), e quaisquer outros bonus ou penalidades apropriados. Quando um
personagem se defende contra um ataque, suas jogadas defensivas serio iguais a
1d20 + a Classe de Armadura do personagem, além de qualquer outro modificador
aplicivel. Note que os personagens perdem seu bonus de Destreza na Classe de
Armadura quando sio surpreendidos, inadvertidos da presenca do agressor ou
meapazes de se beneficiar completamente de seu Bonus de Destreza, Se o
personagem ndo estiver se movendo (por opgio ou por estar aprisionado), nio
poderd se beneficiar da Destreza ou do Atributo Maestria de Combate Defensivo,
portanto ndo € necessirio uma jogada defensiva de 1d20.

Por Que A JoGADA DEFENSIVA?

BESM d20 ufilize o regra da jogda delensiva pois achames que ela reflete
melhor o dindmica do combate. Mesmo o pior combatente por vezes é capaz de
s2 defender muito bem de um alaque, enguante gque mesmo o melhor combatente
cor vezes comete um erro. No entanlo, os mestres podem usar as ja familiares
regros de d20 para Closse de Armadura a fim de ogilizar o combate, eliminande
o5 jogades defensivas. Nesses casos, considerase que um personagem sempre
‘estolhe um 10" em sua jogada defensiva, dessa forma fozendo com que sua
Classe de Armadura seja colculada como 10 + a Classe de Armadura base do
csrsonagem, sem necessidade de festes. .

PONTOS DE VIDA

Este valor representa a quantidade de dano fisico que o corpo do seu
personagem ¢ capaz de suportar antes de parar de funcionar (morrendo, por
exemplo). O dano recebido em combate é subtraido do total de Ponros de Vida de

seu personagem. Se esse toral, em algum momento, for reduzido a menos de 0, o
personagem cai inconsciente, Se o total cair para um valoer negativo inferior ao valor
negativo-de seu total de Pontos de Vida (por exemplo, um personagem que tenha
45 PV caia para um valor inferior a —45 P'V) o personagem estard morto. Os Pontos
de Vida de um personagem sao determinados pelo Dado de Vida apropriado ao seu
Nivel de Classe, mais quaisquer Graduages do Atributo Satide de Ferro, mais o
modificador de Constituicio por dado langado, menos qualquer modificador
proveniente do Defeito Pouco Vigoroso, mais quaisquer outros modificadores. Por
exemplo, um Samurai de 5° Nivel (Dado de Vida: d10) com Cons 14 (Modificador
de +2) e 2 Graduages do Atriburo Satdde Ampliada (+2d8 + Modificador de Cons)
terd 5d10 +2d8 +12 Pontos de Vida.

BESM d20 presume que a morte de um personagem ¢ um evento raro, Os
persanagens sio deixados inconscientes com mais fregiiéncia do que morros, apesar
disso ndo se encaixar necessariamente no estilo de jogo que o Mestre pretende fazer.
Se a morte de um personagem tiver de ser mais comum, ¢ Mestre deve fazer com
que os personagens morram quando seus Pontos de Vida alcangarem o valor de
~10), que ¢ como a maioria dos jogos do sistema d20 encaram a morte,

PONTOS DE ENERGIA

Este valor representa a resisténcia ¢ as reservas pessomis 2 disposicio do
personagem em situagdes de dificuldade ou a0 execurar rarefas dificeis ou
espirituais, Os Pontos de Energia sio necessdrios para alimentar alguns Atributos,
como a Feitigaria Dindmica e a Magia, além de poderem ser usados para aumentar
temporariamente os Valores de Habilidades ¢ os Pontos de Vida. Essa vantagem
dura apenas alguns minutos (o tempo necessdrio para uma tarefa importante),

O valor de qualquer Habilidade pode ser ampliado em | para cada 5 Ponros de
Energia gastos do toral do personagem. Os Pontos de Vida também podem ser
ampliados & razio de 2 para cada 5 Ponwos de Energia sacrificados, o que
conseguiria manter um personagem que tenha seus pontos de vida muito reduzidos
vivo por tempo suficiente para receber atendimento médico. Finalmente, seu
Mestre poderd decidir que os Pontos de Energia podem ser usados de outras formas,
seja alterando alguns eventos no jogo ou permitindo novos lances nos dados. Se os
Pontos de Energia de seu personagem forem em algum momento reduzidos a (), ele
caird inconsclente por exaustio.

O roral de Pontos de Energia de um personagem € determinado tomando-se o
menor modificador entre os valores de Inteligéneia, Sabedoria ou Carisma (o
aspecto mais fraco determina as reserva de energia) e acrescentando-se 1d2 por nivel
de personagem (minimo de 1 por Nivel). Por exemplo, um personagem de 82 Nivel
com Int 12, Sab 16 e Car 8 (o menor modificador, Carisma, —1) terd Pontos de
Energia equivalentes a 8d42-1,

Personagens que passuam Graduagio no Atributo Feitigaria Dinimica (pdgina
60) recebem um dado a mais para calcular seus Pontos de Energia. Além disso, o
Artributo Banus de Energia concede pontos adicionais,

TESTES DE RESISTENCIA

Quando seu personagem € vitima de um ataque incomum, como Controle da
Mente ou uma tentativa de Telerransportd-lo para a frente de um caminhio, poderd
realizar um teste de resisténcia para reduzir ou anular completamente seus efeitos.
Um teste de resistencia ¢ feito langando-se um d20 + o bonus base de resisténcia do
personagem + outros modificadores devido u equipamentos, eftitos ativos,
ambiente, circunstancias, etc. O teste de resisténdia € bem sucedido se o valor total
do dado somado acs modificadores igualar ou exceder 1 CD.

Os trés tipos de teste de resisténcia sdo:

FORTITUDE

Estes testes medem a habilidade do combatente de suportar uma quantidade
maciga de traumas fisicos ou de resistir a ataques Feitos contra sua viralidade ou
satide. Aplique o modificador de Constitui¢io do personagem a seus testes de
resisténcia de Fortitude,

REFLEX0S

Estes testes medem a habilidade do combatente de se esquivar de ataques ou
evitar situagoes letais, Aplique o modificador de Destreza do personagem aos testes
de resisténcia de Reflexos,

SIVNIA $3n00.1
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CAPITULO 11
EQUIPAMENTOS

TABELA 10—7: CATEGORIAS DE TAMANHO
Mopificapor  MobiFicADOR
Peso pE CLassE DE
Aproximapo  Armabura  DESLOCAMENTO
65 g ou menos +8 x1/12
65-500 g 4 w1/6
500 g-4 kg 2 =1/3

EXEmMPLO
Insetg
Roedor
Gato

TamANHO
Mindsculo
Minimo
Mitda

Cachorro
Humano
Cavalo
Elefante
Balaia Jubare
Balela Azul

Peguens
Médic
(Grande
Enorme
limanso
Colossal

4-30 kg +1 fos
30-250 kg 0 %1
300 kg2 ton -1 %43

2-16 ton %5/3
16-125 ton %2
125-1.000 ton - %3

Forca pE VoNTADE

Estes testes medem a resisténcia de um personagem contra a dominagio e a
influéncia mental. Aplique o modificador de Sabedoria a todos os restes de

resiseencia de Vontade,

DESLOCAMENTO

Para determinar o deslocamento base de um personagem em metros por rodada,
multiplique o medificador de movimento apropriado a0 seu tamanho por sua
Destreza, arredondando os resultados fraciondrios para um valor inteiro
conveniente (consule a Tabela 10-1: Caregorias de Tamanho),

CLASSES DE TAMANHO

Os personagens sio classificados em nove categorias de ramanho, como descrito
na Tabela 10-1: Categorias de Tamanho. Se um personagem mudar de ramanho
{usanda por exemplo o Awibuto Alterar Tamanho; pdgina 40), seus Valores de
Habilidade, Armadura Natural, Classe de Armadura ¢ Bonus Base de Araque
também se aleeran.

A Tabela 10-2: Mudancas de Tamanho descreve os efeitos de aumentar
ou diminuir de amanho em uma categoria. Caso os personagens
mudem mais de uma classe de tamanho, todos os modificadores serdo
cumularivos,

PASSO 1:
RECEBENDO PONTOS
PELO HISTORICO

Agora que os componentes numéricos do seu personagem estio
mmpluus (Habilidades, Atributos, Defeitos, Pericias e Valores
Calculados), voce deve se concentrar em refinar sua personalidade, sempre
deixando espaco para que ele cresga e se desenvolva no futuro, Uma das
melhores formas de visualizar seu personagem ¢ criar os deralhes de seus
antecedentes, de sua histora ou até mesmo desenhando o personagem.
Gasrar algum tempo desenvolvendo seu personagem sem a estrutura das
regras ajuda bastante a desenvolver sua interpretacio, além de esclarecer ao
Mestre algumas das morivagdes de seu personagem. Como um incentivo, o
Mestre deve conceder 1-3 Pontos de Antecedente para cada uma das
contribuicdes que vocé fornecer, sendo que esses pontos devem ser
distribufdos entre os Valores de Habilidades ou os Atriburos do personagem.
Se qualquer uma das Habilidades de seu personagem for alterada usando-se os
Pontos de Hisedria, voce deve recaleular os Valores Caleulados apropriades.

Esse passo final na criagio do personagem também serve como uma dltima
oportunidade de respander algumas perguntas importantes a seu respeito antes que
o jogo comece. Onde ele vive? Trabalha? Ganha dinheiro? Do que ele gosta? E do
que nao gosta? L quanto a familia? Amigos? Romances? Inimigos? Os deralhes
adicionam profundidade a seu personagem, mas vocé nio deve se tarnar obcecado
por ¢les. Deixar um espago para seu crescimento lhe oferecerd imimeras
oportunidades para seu desenvolvimento no decorrer da aventura,

TABELA 10—2: MUDANCAS DE TAMANHO
TamanHo  TAMANHO ARMADURA
AnTERIOR  Novo
Mintsculo == Minimo — 3
Minimo => Minusculo —  +2
Minime => Miido +2 =2
Miltde == Minimo 2 42
Miudo == Pequenc  +4 -2
Pequeno == Miuda -4 42
Peqguenc => Medio +4 =2
Meédio == Pequeno 42
Medio => Grande -2
Grande => Médio +2
Granda == Encrme -2
Enorme == Grands
Engrme => [menso
Imenso == Enome
imenso == Colossal

Colossal == Imenao
—

CLasse
DE

-4
+4
-2
+2
4
+1
=
+1
-1
+1
-1
41
-2
+2
-4
4

@ Lindsay Cibos. 2003

Bonus
BASE DE

For Des Con NATURAL ARMADURA ATAQUE

-4
+4
=1
+1
+1
-1
+1




EQUIPAMENTO PARA ANIMES

O que seria de uma campanha de anime sem os veiculos arrojados ¢ os
brinquedinhos de alta reenologia que tantos personagens usam em suas aventuras?
Ficaria incompléra.

As piginas a seguir oferecem regras simples ¢ ripidas para ajudar jogadores ¢
Mestres a criar uma grande quantidade de armas e veiculos que se encaixem
cerfeitamente com seus persanagens. Os equipamentos criados com essas regras
foram especificamente concebidos para serem usados com o Aributo Equipamento
Pessoal (consulre a pdgina 58), Se um personagem precisar de um item mais
~aderoso, como uma armadura elerrdnica ou um anel mdgico, este deve ser criado
usando-se o Atributo Irem de Poder (pdgina 63). lrens de Poder representam itens
magicos ou de alta tecnologia que sao extremamente dificeis de serem criados. Os
Equipamentos, no entanto, podem possuir alta tecnologia ou mesmo serem
sxtremamente caros, mas sua construcio estd dentro dos parametos da ciéncia
moderna, Enquanto o veiculo de um personagem pode ser o melhor carro das
sseradas, qualquer um com habilidade e dinheiro suficientes pode construir um
‘zual. No entanto, uma armadura elerronica usada por um supersoldado da forga
sérea japonesa exigitd muito mais dinheiro e habilidade para ser construida.

Assegure-se que o item desejado seja, de fato, um Equipamento Pessoal ances de
centar construi-lo usando as regras a seguir.

ARMAS

A Tabels 11=2: Armas mostra os valores de dane ¢ outras caracteristicas das
<rmas mats comuns, Se uma arma nio estiver listada, o Mestre deve determinar seu
valor de dano com base em uma outra com forma ¢ fungio similar.

Algumas armas possuem Vantagens e Desvantagens para refletir suas
capacidades tinicas, Descricies completas desses modificadores podem ser
encontradas nas pdginas 44-49. Note que armas especiais ou magicas podem causar
um dane adicional ou possuir habilidades exclusivas além das indicadas aqui,

Os Niveis de Armadura e os Pontos de Vida de armas operacionais {consulre a
ragina 108}, rais como as armas de fogo; também estio indicados nessa tabela,

ARMAS IMPROVISADAS

Num combate entre dois personagens de anime, ndo ¢ incomum que um deles
agarre um objeto Proximo € 0 use Como uma arma. E impﬁssivcl ahrangn:r todo ¢
qualquer tipo de objeto que o jogador possa usar como arma para arremessar conera
seu oponente, porém a Tabela 11-1: Armas Improvisadas oferece alguns exemplos
¢ dados de armas improvisadas encontradas com freqiiéncia. Encorajamos os
\lestres a usar essa tabela como diretriz caso seus jogadores decidam agarrar algo no
meio do combate que ndo esteja indicado ali. Naturalmente a maior parte das armas
zambém possii a Desvantagem Corpo a Corpo (pdgina 48], apesar de algumas delas
soderem ser arremessadas em combate.

TABELA T1—1: ARMAS IMPROVISADAS
Forga
OsJETO Dano VANTAGEM  DESVANTAGEM NECESSARIA
Onibus 3d10 Efeito Impreciso, Forca 56
de Area Pouca Penetragio
Carro 2d10 Efeito Imprecisc, Forga 42
de Area Pouta Penetracao
Cagambade Lixo 2d8 — Imprecisa, Forga 40
Pouga Penetragao
Tampa de Bueiro 2d10 — Pouca Penetragdo  Forga 28
| Banco de Parque 1d8 — Pouca Penetragao  Forga 32
Viga de Ago 2d10 Espalhar Impreciso Forca 48
Poste Telefénico 2d8 Espalhar  Impreciso Forga 40
Placa de PARE 1d6 — - Forga 18

PERSONALIZANDO ARMAS DE FOGO

Algumas vezes, nada funciona melhor do que uma confidvel arma de fogo. As
apeoes a seguir podem ser adicionadas a diferentes tipos de armas a fim de ampliar

Notas SoBRE A TABELA DE ARMAS

“Dana” & o prejuizo causado pela arma [o dano do ataque).

"Vantagens e Desvaniagens” so quaisquer lipos de capacidodes especials
ou limitagdes que uma arma possua. Consulte as paginas 62-67. A menos que
seja especificado o conirario, uma arma possui alcance Médio. Todas as Armas
Improvisadas possuem a Vantagem Forca Muscular,

“Pericia” é a Pericia e o Especiolizacdo que oferecem um bénus guando se
esfiver disparando essa orma.

* Sio necessarios duas mdos para usar a arma de forma apropriada; cousa
+2 de dono quondo usada com duas mdos.

** Algumos espingardas possuem "cono duple”, pedendo disparar ambos
o5 canos ao mesmo fempo. Se isso ocorrer, causam um dano adicionar de 1dé.
Espingardas com cano duplo possuem a Desvantagem Tiros Limitados (2).

“Forca Necessaria” indica o valor minima de Forca necessério pora usar o
objeto como uma armo de forma efefiva. Se qualquer arma improvisada for
arremessada, ela & frotada como uma armo de Curto Alconce. O alcance
aumenta em uma cafegoric para code 8 pontes de Forga ocima da Forga
necessaria. Por exemplo, um personagem Robd Gigante que tenha uma Forga
de 57 e que orremessa uma tampa de bueiro, ird uséla como uma arma de
lengo Alconce (uma ftampa de bueiro possui uma forge necessaria de 28, o
Curto Alcance sobe pora Médio Alcance com uma forga de 36, e sobe de
médio para Longo Alcance com uma forga de 44, Assim, se um personagem
arremessa um carro (que precisa de Forca 42), ele sera tratade como umo
arma de Medio Alcance (Médio Alcance para ume forca de 50, e longo
Alcance para uma Forca de 58], Se ele desejar arremessar um Gnibus contra
um oponente, ele serd tratado come uma arma de curto alcance pois o
personogem esfa apenas um ponto acima da forga necessaria para se usar um
&nibus como arma.

ou alterar sua performance. Cada acessdrio ou caracteristica normalmente conta
como sendo um Equipamento Pessoal menor. Algumas opgoes sio consideradas
“mundanas” (suas vantagens e desvantagens se cancelam) e portante nio
apresentam custo em Pontos.

As opgdes para as armas estdo classificadas como acessdrios ou caracrerfsticas,
Uma caracteristica ¢ uma mudanga bdsica no modelo da arma, o que reflere um
modelo de Fibrica em particular ou um grande trabatho de personalizagio. Para
instalar essas alteragoes ¢ necessirio o uso da Pericia Conhecimento: Mecinica
(Arma de Fogo) e algumas horas de mabalho. Um acessério ¢ algo que pode ser
conectado ou removido facilmente de uma arma em questdo de segundos ou
minutos. As op¢des para armas estio disponiveis para qualquer arma a menos que
esteja especificado o contririo,

BAIONETA

Tipo de Modificagao: Acessério

A arma possui um soquete para encaixar uma baioneta (incluida com essa
opeio). Quando a baioneta estd em posigao, a arma se torna um pouco mais
desajeitada, mas ¢ possivel usi-la em combate corpo a corpo como se fosse uma
langa. Quando desencaixada (o0 que exige um turno), a baioneta também pode ser
usada como uma faca, A baionera estd disponivel para qualquer rifle.

Cano CugTo

Tipo de Modificagao: Caracteristica Mundana

O eano curto é uma versio com cano menor de qualquer pistola automdrica,
semi-automdrica ou revolver. A arma sofre ~2 de penalidade ¢em qualquer jogada de
ataque para um alcance superior a 3 metros, além de causar menos dano (<1 no
dano). Porém ela ¢ substancialmente mais ficil de ser ocultada (-1 de penalidade
nos testes para se Observar uma arma escondida, cumulativo com os demais bonus
¢ redutores da arma),

(ANO SERRADO

Tipo de Modificagao: Caracteristica

Essa modificacio s6 pode ser feita em espingardas. Serrar 0 cano de uma
espingarda significa que ela serd mais ticil de ser oculrada, mas que também terd um
alcance mais curto. Uma espingarda com o cano serrado pode ser escondida dentro
de um casaco comprido (consulte a Vantagem de arma Ocultdvel, pigina 47), como
se fosse uma submetralhadora. Se estiver a alcance Corpo a Corpo (menos de 3
metros), serd capaz de espalhar mais projéteis (+1 no bbnus de araque), mas sofrerd
~4 de penalidade no dano para alcances maiores.
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CAPITULD 1
EQUIPAMENTOS

TABELA 11—2: ARMAS

Anma

Armas Brantas:
Armas 0E Limina
Espada Curta

Espada Larga

Espada Longa

Faca ou Adaga
Lanca

Machado

Annans Sem Conre
Bastap Bo,

Cajado, Cang

Dano VanTAGENS

1dg"*

Chicote, Corda ou Ginto1d4

Clava, Taco de Baseball 1d6

Nunchuku ou Carrente 1d8

Fargd Muscular,
Ocultavel
Forga Muscular

Forca Muscular

Forga Muscular,
Ocultavel
Forca Muscular

Forga Musculer

Nocautear,
Forca Muscular
Ocultavel,
Flexivel
Nocautear,
Forga Muscular
Flaxivel,

Forga Muscular

Ancos (Armanura 1, 20 Powros oe Vioa)

Arca Longo
Besla

Anmns pe Fogo

1d8

Menfum

1910 Nenhum

PistoLas (Armaouna 2, 30 Pontos o Vioa)
1d6+1 Ceultavel

Pistola Leve

Pistola Fesads

1d8+1 Douligwel,

Fistola Semi-AUtomdlicald8  Ocultavel,

Revdher Magnum

Pistola Madia

Ravalver

Disparo
Automatico,
Espattiar

1d8+Z Ocuitavel

1d8

Oelitayel

136+1 Ocultaveal

Fuzis (Armaoura 3, 35 Pontos oe Vioa)
1d8+2 Disparo

Hifle' e Assaito

Attomatics,
Espalhar

Disparcs
Limitados (1)

Lanto, Cisparos
Limitados (1)

Alzance Cuno

Pouca Penetragdn

Alcance Curlo

Imprecisa,
Disparos
Limitados(g)
Aleance Curto

Disparos
Limitasdos (8),
Alcance Curto
Alcance Curto

Disparog
Limitados (8},
Alcance Curto

Disparos
Limitados (&)

Rifie de Assalio Pesado 2d8+2 Disparo Automatico,

Combater com

Rifie:da Caga

Espalhar

1d8+2 Nanhum

Rifte de. Franco-Atirador 2dB8+1 Precisan

Hifte Leyve

1d6+1 Nenhium

Disparos
Limitados (&)

Nenhum
Ciisparas
Limitacios (&)

MNenhum

Corpo a Compo:
(Espada)
Carpo a Compo
[Espada)
Corpo a Como
(Espada)
Corpoa Corpo
(Fara)

Corpo a Corpo
(Arma de Haste)
Como a Compo
(Machada)

Caotpo a Corpo
(Arma de Haste)
Corpo a Compo
{Chicotas)
Corpo a Caorpo

Corpo a Como
[Chicote/Comente|

Arqueirismo
{Arce)
Argusinsmo

{Besala

Comibater com
Armas de Fogo
(Pisiola)
Combater com
Armas de Fogo
(Pistola)
Combater com
Armas de Fogo
[Disparo
Automiatics)

Combater com
Armias.da Fogo
[Pistala)
Combater com
Amas de Fogo
{Pistola)
Combater com
Armias de Fogo
{Pistcla)

Combater com
Ammas de Fogo
(Disparo
Autamatica)
Imprecise,

Armas de Foao
(Dispara
Automatico)
Combater com
Armas de Fogo
(Rifte)
Combater com
Armas de Fogo
{Rifie]
Eambater com
Armmas de Fogo
(Rifte)

ARMA DaNO VANTAGENS
Espmaarnas (Asmaousa 3, 35 Pawros oe Vioa)
Espingardsa 2d8+2"

Combater com

DESVANTAGENS Pericia

Espalhar Disparcs
Limitados (6}, Armas de Fogo
Fouca Penetracao, (Rifle)

Alcance Curto

Disparas Combater com
Limitados {6), Armas de Fogn
Pouca Penetragac, (Rifig)

Alcance Curto

Espingarda Pesada 24842 Espalhar

Ammas o Assacro (Asmaura 3, 35 Powros ot Vios)
Metralhacdiara 208+71 Disparo Automatico,
Armas Pesadas

Estatico

Espalhar
1d8+1 Disparo Automatico,

s {Meatralhadorm)
ni=Gun Disparos
Combater com '

Pracisan,

Espalhar

Limitados {8),
Estatico

Armas de Fogo
Dispamm _
Automdtica)
Mini-Gun Pesada Disparas
Combater com

2d8+2 Disparo Automaticg,

Espalhar Limitados (8),

Estatico

Armas de Fogo
[Cisparo
Automatico)
Disparos
Armas de Fogs

(Disparg
Autamatico)

Submetrathadora
Combater com

108+1 Dispara Automatico,
Ezpalhar Limitades {8,
Alcance Curto

Anmas Pesanas (Armaouna 2, 30 Ponos oe Vioa)

66 mm ATL 3d6+8 Efeto de Area,
Arma Dano Continuo,  Disparps
Anti-Tanaue Penstrante Limitados {1},
Leve Auto Destruicao,

Lento, Estatico

Armmas Pesanzs
(Lancackr

Impreciso,

Armas e ARREMESSD

Faca des Arermesso idd Ocultivel Armas de
Aamesan
(Lamiras)
Armas de
Arremessn

IGranadal

Disparos

Limitados 1),

: Alcance Curto

2c10+1Efeito de Area x3, Disparos

Ocultavel Limitacas (1),

Auto-Destruigao,
Alcance Curto

Amwins. o Amaaue A Distincia Nao-Lers (Armaoura 2, 25 Powtos o Vina)

Granada de 2d10+1Efeito de Area «2, Imprecisa,

Gas Lacrimogéneo Efeito Continuc  Disparos
Limitados,
Auto-Destruicio,
Lento, Alordoar, Taxico
Alcance Menhum
Corpo a Corpo,

Tenico,

Disparcs Limitados (6)

Pouca Penetragdo, Combater com
Curto Alcance, Armas de Foao |
Lento {Fistolal

Granada de
Contussdo

Armias
Pesadas
(Granadss)

Spray de Pimenta 168+1 Coulavel,
Irritarte,
Atordoanie

Taser 1dB+1 Atordoar

Armunaria (Armaoura 5, 60 Powtos oe Vioa)

120 mm Hest 5d6+10Efeito do Arwea,
Dano Continuo,
Longo Alcance,
Penatrante

B+ 12Precisan,

Disparos
Limitados {1)

Armaz
Pazadas
(Langadtr
120 mm-Sabot Disparos Armas
Longe Alcance,  Limitados (1) Pasades
Penetranta =2 {Lanesdor,
4d6+8 Efeito deArea,  Goice, Armias
Teteguiado, Disparos Pasadas
Longo Alcance,  Limitados (1), (Larganer
Panetrarnte Lento, Estatico;
Apenas Alvos Adreos,
Aute Destruicao
TaB+14Pregisan »4. Cieparps Armas
Eteito de Area x3. Limitados (1), Pagadae
Longo Alcance x8, Lanto, {Lancanar
Pengirante x2  Auto-Desiruicac, '
Estatico, Desinutval

Missil Stinger

Missit Tomahawk

E




ConecTor Bi-PEDAL

Tipo de Modificacao: Acessorio

Quando um bi-pé ¢é desdobrado, a arma ¢ rrarada como se tivesse as
sodificacdes Precisio (cumulanivo com qualquer outro banus de Precisio) e
Estdtica. A arma deve ser disparada apoiada, e o atirador fica deirado de brugos arris
iela. Dobrar ¢ desdobrar um bi-pé leva um turno. O bi-pé estd disponivel para
qualquer rifle.

COLETOR DE CAPSULAS

Tipo de Modificagao: Acessério

Esse acess6rio colera as cdpsulas 3 medida que os projéteis sio disparados da
<ema, permitindo que sejam recarregados manualmente mais tarde e evitando que
cermanegam no local como evidéncias balisticas que possam ' incriminar o acirador,
s Coletores de Capsulas estio disponiveis para qualquer rifle ou arma de assalto.

CONECTOR DE LANTERNA

Tipo de Modificagio: Acessério

Este conector permire que qualquer arma seja usada com uma lanterna,
~ossibilitando a iluminagio de alvos i curta distancia para que o atirador possa
mirar sem nenhuma penalidade devido & escuriddo. E claro que qualquer um que
=refa usando uma lanterna durante a noite pode ser derectado a grandes distincias.

CoronHA DOBRAVEL oU TELESCOPICA

Tipo de Modificagio: Caracteristica

A coronha da arma pode ser dobrada ou recolhida; rornando-a mais ficil de se
~anusear ou ocultar. Infelizmente uma arma com essa caracteristica também possui
: Diesvantagem Imprecisio (~4 de penalidade) quando estiver disparando em alvos
~ue estefam 2 uma distincia maior do que a metade do seu alcance efetivo. E
~ecessdria uma rodada (ou uma agio de ataque, se o personagem possuir o Atributo
Arzques Adicionais) para dobrar ou desdobrar a coronha. Se a arma também possuir
‘mrmato de carabina, cano serrado ou for uma submerralhadora, sofrerd —1 de
~nalidade adicional para qualquer teste realizade para encontrar a arma quando
—river oculta, cumulativo com outros modificadores. Essa caracteristica pode: ser

sribuida a qualquer rifle, espingarda ou arma de assalro.

FoRATO DE CARABINA
Tipo de Modificagao: Caracreristica Mundana

A arma possui cano ¢ coronha mais curtos, Uma arma com formato de carabina
shrrai | de dano, mas permite que & arma seja escondida dentro de um casaco
womprido (consulte a Vantagem Ocultivel. pégina 47) como se fosse uma
csmetralhadora. Qualquer rifle pode ser adaprado para o formarto de carabina,

MALETA DISPARADORA

Tipo de Modificagao: Acessério

Esta arma foi desenhada para ser ocultada e disparada de dentro de uma pasta
- malera, sem a necessidade de ser rerirada, usando um gatilho oculto na alga. A
srma deve ser uma pistola com auto-recarga, uma pistola automdrica ou uma
ubmetralhadora. A arma sofre uma penalidade de —4 para o teste de ataque quando
disparada do interior da malera. Em geral a arma pode ser desencaixada da maleta
= sada normalmente (levande um weno). Os Mestres
sodem usar regeas similares para armas escondida em
suarda chuvas ou outro tipo de armamento disfarcado.

Mira DE Visio NOTURNA

Tipo de Modificagao: Acessirio (conta como 2
Equipamentos Pessoals menores)

Essa mira utiliza tecnologia de imagens térmicas ou intensificagio
uminosa para “transformar a noiwe em dia”. O dispositivo funciona (.
vaamente como uma mira normal, excero por rambém eliminar
aualquer penalidade devido & escuridao. :

Mira LasER
Tipo de Modificagao: Acessorio
Esse dispositivo projeta um pegueno ponto brilhante de laser exatamente aonde
: arma estd apontande. ajudando o atacante a determinar se sua mira estd no alvo,
Zm termos de jogo, o agressor recebe +1 de bonus na jogada de araque apropriada
-1 §ituaches nas quais possa ver o ponto laser na alvo (em geral a Curto Alcance, a

MENOS quE O JCessOro esteja combinado a uma mira telescdpical. Também existem
miras laser com raio infravermelho (visivel apenas para pessoas usando dculos de
visdo noturta),

Mira TELESCOPICA

Tipo de Modificagao: Acessorio

Uma mira relescdpica montada sobre a arma fornecerd +1 de bonus adicional &
jogada de ataque do atirador sempre que ele permanecer um wrno completo
mirando num alve (consulte a pigina 118). Esse bonus se aplica apenas a alvos que
estejam a uma distincia superior 3 de um ataque corpo a corpo (mais de 3 metros).
existem Miras telescopicas para todas as armas.

PRECISAO

Tipo de Modificagao: Caracteristica

Esta arma [oi especialmente modificada (coronha personalizada, mira ampliada,
encaixes poligonais, um tambor mais pesado, etc.) a fim de melhorar sua precisio.
Essas modificagdes sao tipicas de pistolas de tiro a0 alvo, armas de competigio ¢
furis de franco-atiradores. As modificagoes ofereccem +1 de bénus para qualquer
jogada de ataque realizada disparando projéteis individuais, mas nenhum bénus se
usada com Disparo Automdrico, Uma arma de precisio deve permanecer em
excelentes condiches, com suas miras alinhadas de forma exata. Ela perderd seu
bonus se for golpeada, cair no chio ou sofrer algum outro tipo de mal-traro.

RECARREGADOR RAPIDO

Tipo de Modificagao: Acessirio

Um recarregador é um dispositivo que comporta uma certa quantidade de
cartuchos de revdlver, permitindo que ¢les sejam inseridos rapidamente no tambor,
Se o personagem possuir esse Equipamento Pessoal menor, poderd ignorar a
Desvantagem Disparos Limitados de qualquer revélver,

SILENCIADOR

Tipo de Modificagao: Acessrio

Um silenciador, ou como seria mais correro tecnicamente, um supressor de som,
é um rubo que se encaixa ao cano da
arma, reduzindo o barulho dos dis-
paros, Uma arma com silenciador
nio pode ser ouvida a uma dis-
rincia superior a 3 metros, 4 me-
Nos que UM Personagem proxi-
mo obtenha sucesso num tesee
de Ouvir. O Mestre deve modi-
ficar a distinciafteste de acordo
com condicées como o barulho
do ambiente, alcance e Senti-
?kdns Agucados. Pistolas auro-
. maticas, pistolas semi-
auromdticas, subme-
A tralhadoras e fuzis

podem receber um

S
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silenciador. Uma arma com silenciador nio pode ser ocultada ou colocada de volta
no coldre até que o acessdrio tenha sido removido, o que exige de um turno,

SUPRESSOR DE FLash

Tipo de Modificacio: Acessirio

Os gases quentes produzidos quanda uma bala ¢ disparada sdo bastante visiveis
durante a noite. Um supressor de flash ¢ um dispositiva comprido que pode ser
encaixado na ponta da arma, ocultando esse vestigio. Uma arma com supressor de
flash conectado ¢ mais ficil de descobrir quando estd oculta (+1 deé hanus).
Supressores de flash nio estio disponiveis para langadores de granada, ATL, taser
Ou mini-gun.

TRAvA DE GATILHO
Tipo de Modificacao: Caracteristica Mundana

Uma trava integral que impede a arma de ser usada sem a chiave ou combinagio
certa. E necessdrio um rurno adicional para destravar o arma antes que esteja pronta
para ser disparada. Em algumas dreas, a lei exige que algumas ou todas as armas de
fogo possuam uma trava de garilhe.

TIPOS DE MUNICAO

Presume-se que os personagens terdo acesso a qualquer tipo de municio que seja
necessdria para suas armas padrio. A municio normal para pistolas auntomdricas,
revlveres, fuzis ¢ metralhadoras ¢ um projéil de chumbo: no linguajar das ruas,
esse tipo de projétil é chamado de “hala”, A municio padrio para as espingardas sio
grinulos de chumbo. Se as personagens tiverem acesso 2 mais de um tipo de
munigio. cada tipo adicional que esteja sendo carregado conra como um
Equipamento Pessoal menor,

BALAS DE BORRACHA

Essas balas sdo recobertas por borracha ou plistico, ¢ criadas para serem “menos
letais”. Uma arma carregada com balas de borrcha sofre automaricamente da
Desvantagem Pouca Penetragio (pdgina 49), causando 4 pontos a menos de dano
(no minimo 1), Existem balas de borracha para pistolas automdricas, metralhadoras,
revolveres e fuzis, ¢ para espingardas disparando cartuchos,

CaRTuctos DE EspingaRDA

Uma espingarda pode disparar grandes projéteis ac invés de chumbinhos. A
policia geralmente usa esses cartuchos para parar carros ou explodir barricadas.
Quando estiver usando caruchos, a espingarda perde tanto a Vantagem Difuso
(pdgina 48) quanto a Desvantagem Pouca Penetragio (pdgina 49). Esse tipo de
projétil encontrasse disponivel apenas para espingardas.

CARTUCHO INCENDIARIO

Também existem cartuchos especiais para espingardas, contendo produrtos
quimicos 2 base de fosforo, que convertem a espingarda num langa-chamas
improvisado. O dano ¢ reduzido em 4 (no minimo 1), mas se qualquer dano
penctrar a Armadura, o alvo sofre dano por fogo, ¢ sofre um quarto do dano bisico
(arredondado para cima) por o pelos cinco turnos subseqiientes. Esse dano ¢
muito doloroso, impondo -2 de penalidade para todos os restes. No entanto, esse
tipo de municdo rende a entupir o cano da arma, fazendo com que qualquer jogada
de ataque realizada sem que a arma tenha sido cuidadosamente limpa sofra -2 de
redutor, além de fazé-la emperrar com qualquer resultado de 1 ou 2 (exigindo que
cla seja limpa antes de ser reutilizada). Esses cartuchos estio disponiveis apenas para
espingardas,

CHUMBINHO

As informagbes sabre espingardas presumem que elas estejam usando chumbo
de caga como munigio padrio. Se estiverem wsando chumbinho (que coneém uma
quantidade maior de projéteis pequenos), o dano ¢ reduzido em 4 (no minimo 1 de
dano), porém o agressor recebe +1 de bénus na sua jogada de ataque. S6 existe
chumbinho para espingardas.

FESTIM

Um festim ¢ um cartucho sem a bala que também recebe uma quantidade
reduzida de pélvora. Um festim geralmente nio causa nenhum dano quando

-

-
s .

disparado, mas se a boca do cano da arma estiver em contato direto com alguém
quando 2 arma ¢ disparada, os gases quentes expelidos durante o disparo poden:
ferir ou acé mesmo serem fatais, Quando um personagem estiver usando uma arm;
carregada com festim num combate, trate 2 arma como se estivesse disparando ums
bala de borracha, mas o alcance estard limitado 10 alcance corpo a corpo; Festir:
estio disponiveis para pistolas automidticas, metralhadoras, revilveres, fuzis e
espingardas,

PERFURANTE DE ARMADURA (PA)

Este ¢ um projéril especialmente desenhado para atravessar uma armadurs
usando um centro de aco ou tugsténio, em vez de um revestido de chumbe
Algumas marcas de municaes PA recebam uma cobertiira de Teflon, mas conmririo
a0 mito, a cobertura desse tipo de projécil nada tem a ver com sua capacidade de
perfurar armaduras — apenas ajuda a prateger o interior da arma do material mas
duro do qual o projéiil ¢ feito, Armas usando balas PA recebem Vantagem
Penetrante (Armadura) (pdgina 48). As balas PA sio menos letais quands
disparadas contra seres vivos, causando sempre metade do dano (arredondado pars
cima) depois que os efeitos da armadura foram considerados. Fstes projéteis estin
disponiveis para pistolas automticas, metralhadoras, espingardas, revolveres ¢ fuzis
A munigio PA para pistolas ¢ revlveres (“balas para matar policias”) costuma ser

ilegal.

PonTa Oca (PO)

Esta bala ¢ projetada para se expandir apés penetrar no alvo, provocando assim
um dano muito maior. As balas de Ponta Oca sio conhecidas par diversos nome:
comerciais, incluindo as “expansiveis”, as “dumdum’ ou os cartuchos pre-
fragmentados conhecidos como “projéceis de seguranga”, A municio PO ¢ padri-
em muitos departamentos de policia, j4 que elas funcionam melhor para se deter
um homem e raramente penetram muros, tornande mais dificil ferir inocentes qus
estejam do outro lado. A Convengio de Haia praibiu o uso militar de projéreis PO
em conflitos internacionais. Balas de ponta oca possuem menos poder de perfiire:
armaduras: a protegio de uma armadura é dobrada contra esse tipo de municie
Essa desvantagem ¢ cumulativa com qualquer outro modificador devido 3 Poycs
Penetragio, No enranto, mesmo se apenas 1 ponto de dano conseguir penerrar -
Armadura, ou se 0 alvo ndo estiver usando uma armadura, adiciona-se 1d6 de dan:
ao valor normal caso esse alvo seja um organismo vivo (a bala se expande no interios
do recido vivo), mas apenas se o dano base penetrar a Armadura do alvo. Fsre rip-
de projétil nio causa dano adicional em midquinas ou estruturas, Bafas PO esrs
disponiveis para pistolas automricas, merralhadoras, revélveres e fuzis,

GRANADAS E EXPLOSIVOS

O usudrio arremessa esses explosivos portdteis em um alvo. Seu uso empregs 3
Pericia Armas de Arremesso (Granada), Todos esses explosivos contam como 1
Equipamento Pessoal menor, excero a Carga Explosiva, que conta como ure
Equipamento Pessoal maior,

BaNANA DE DiNAMITE

Esse explosivo funciona como uma granada de concussio, exceto que sus

explosio cobre uma drea de apenas 3 metros ¢ seu dano ¢ de 2d8 com resie ds
resisténcia (CD 13) para redusir o dano 3 metade,

CARGA ExpLosIVA

Trata-se de uma mochila recheada de explosivos plisticos ou diversas bananas -
dinamite. A explosio ¢ rratada como 2 de uma granada de concussio, mas cobre
uma drea de 8 metros de raio e causa um dano de 5d6 com teste de resisténcia ([
18) para reduzir o dano & metade. Diferente da granada, a carga explosiva ¢ mu:
pesada para ser arremessada a uma longa distancia, e portanto seu alcance e
limitado 4o corpo a corpo para humanos normais — o agressor serd aringido pels
explosio a menos que a carga possua um temporizador,

DETonAboR com TEMPORIZADOR 0U REMoTO

Esse dispositivo ¢ utilizado para explodir uma carga explosiva (ou ourra bombs
de uma certa distineia, seja numa hora especifica ou ¢m resposta a um sinal eléeric:
ou de ridio. Conectar o detonador a0 explosivo e ajustd-lo de forma apropriad:
exige um teste da Perfeia Demoligdo, com uma falha indicando uma exploss
retardada ou premarura.




(GRANADA ATORDOANTE

Fssas granadas especiais produzem o efeito de um super-rojio, arordoando as
pessoas com som e luz. E a arma favorita de esquadroes de resgate de reféns.
Nenhum dano fisico ¢ causado, mas as vitimas devem obter sucesso num reste de
resisténcia de Fortitude (CD 20) ou ficario cegas e surdas por um niimero de rurnos
de combate igual 3 diferenga entre o valor da CD ¢ o resultado do teste. O
peesonagem sofre —2 de penalidade se estiver proximo & granada no momento da
explosio. Personagens usando dculos & prova de luminosidade (como umas mdscara
de saldador) e protegio para os ouvidos receberio +6 de binus no teste para evirar
os efeitos da granada,

GRANADA DE CONCUSSAD

Essa granada ¢ preenchida com explosivos fortes, causando  2d10 de dano a
qualquer um em um raio de 4,5 metros que falhe em um teste de resisiéncia de
Reflexos (CD 15). Os individuos que forem bem sucedidos no reste sofrem apenas
metade do dano.

Granapa pE GAs LACRIMOGENEO

Ao explodir, essa granada preenche uma drea do tamanho de um quatro (3
metros de raio) com um gis irritante (normalmente) nig-leral. O dano é o mesmo
causado pela granada de concussio (2d10 de dano, mas o teste de resisténcia
apropriado ¢ de Fortitude em vez de Reflexos), porém seu efeito serd “apenas
atordoante” — passa depois de alguns minutos ¢ nio afera objetos que ndo estejam
vivos nem alguém usando uma miscara de gds. Qualquer um exposto a0 gds
rambém sofrerd —2 de penalidade em todos os testes; devido @ imritagio, a menas
que obtenha sucesso num teste de resisténcia de Fortimde. Essa penalidade
permanece por um mimero de turnos igual & quantidade pelo qual o reste falhou.
Granadas de gis lacrimogénco também liberam grande quantidade de fumaga,
podendo ocasionalmente (4 escolha do Mestre) iniciar incéndios, caso explodam
préximas 2 uma pilha de papel ou outra substincia inflamdvel,

GRANADA DE FUMACA

Essa granada preenche uma drea do amanho de um quarto (3 metros de raio)
com uma fumaga quimica atéxica por um periodo de 3 a 8 trnos (dependendo do
venta). Qualquer um que ndo esteja usando Geulos ou mira de visio noturna sofrerd
—4 de penalidade na jogada de ataque quando estiver atacando um alvo obscurecido
pela fumaga. |

VEICULOS

Juntamente com seus armamentos especializados, muitos personagens da era
moderna usam veiculos modificados. Além disso, muitas organizagoes
internacionais usam vefculos de alta tecnologia em suas missdes para manter scus
interesses a salvo.

Esta segio descreve os veiculos padrio que aparecem com fregiiéncia em jogos
situados no mundo moderno. Alguns veiculos s3o apropriades para uso pessoal dos
personagens, enquanto que um individuo desesperado poderd apoderar-se de outros
(como um dnibus urbano) quando nenhum transporte melhor estiver disponivel.
Esta seqdo sé concentra nos tipos gerais ¢ de uso comum, em vez de oferecer
estatisticas individuais para modelos especificos. Todos os custos sio fornecidos em
dolares americanos (USS), sendo que esses valores podem variar bastante.

Cada veiculo conta como um item maior de Equipamento Pessoal, com excegao
do scooter matorizado ¢ do ultraleve (Equipamento Pessoal menor), Esses modelos
basicos podem ser modificados usando-se o Guia para Personalizacio de Veiculos
(pdgina 105). Ao empregar as opdes de personalizagio, o veiculo poderd ser
modificado para atender 4 visio pessoal do personagem (acrescentando. opgdes
como um motor envenenado ou para-brisas blindados), sendo que cada opgio
costuma ser considerada como um Equipamento Pessoal menor.

AUTOMOVEIS

O veiculo a motor bdsico do século 20. Automoveis possuem quatro rodas ¢ em
geral sio impulsionados por um motor de combustio interna movido 2 gasolina.
Caracteristicas padries nos veiculos modernos incluem fardis, cintos de seguranca,
air bags e ar condicionado.

CAMINHONETE Piciup ov VEicuto Esportivo/UTILITARIO

Usia caminhonete leve com cabine (2 a3 pessoas), suspensio aff-road ¢ tragio
nas quatro rodas, podenda ter cagamba aberta (pickup) ou capacidade adicional
para passageiros (esportivolurilicirio). Um modelo ano 2004 custa $20.000 ou
1Tads,

CARRO COMPACTO

Um carro pequeno, apertado para passageiros. Tem lugar para quatro pessoas,
mas com muita menos conforto se compatado a um carro médio, E Ficil de
estacionar, mas ndo ¢ tio robusto. Um modelo ane 2004 custa $10.000 ou mais.

CARRO DE CORRIDA

Um earro desenhado para correr (como um carro de Formula | ouum d'm_gs.rfr]l
com um perfil aerodinimico, um dnico assento ¢ um motor poderoso. Esses
veiculos ndo podem ser conduzidos legalmente pelas ruas, Carros de corrida sio
como “prima-donas’ que necessitam de manutengio periddica em periodos de
algumas horas; a fim de manter seus motores afinados ¢ suas transmissoes em
ordem. Um modelo ano 2004 custa $100.000 ou mais.

CARRO ESPORTIVO

Um carre com uma boa aerodindmica, um motor poderoso ¢ uma transmissao
¢ suspensio superior, Alguns carros esportivos podem carregar duas pessoas,
enquanto ourros sacrificam o jd limitado espago de carga para levar uma ou duas
OlTras Pessoas num assento traseiro bastante apertado, Um modela ano 2004 custa
$50.000 ou mais.

CARRO DE PASSAGEIROS

Um auromével pequeno ou médio comum. Os carros existem nas versaes cupé
(duas portas com porta-malas ¢ espago para carga), seda (quatro portas) ou perua
(espago extra no porta-mala, mas visio traseira reduzida para o moterista). Um
carro ano 2004 custa em média $12.000 ou mais. Para um carro de luxo mais caro,
adicione opgies como Motor Grande e Interior de Luxo.

LiMUSINE

Um carro de passageiros de tamanho extragrande, Esses veiculos geralmente
passuem uma grande quantidade de dispositivos supérfluos, bem como um interior
de luxo, Um modelo ano 2004 custa $50.000 ou mais.

Van

Um pequeno caminhio ou minivan, com uma ou duas grandes portas traseiras
¢ portas laterais deslizantes. Use esse exemplo (com as personalizagics apropriadas)
para criar uma ambulincia, Um modelo ano 2004 custa $15.000 ou mais.

MOTOS

Um veiculo com duas rodas impulsionado por um motor a gasoling. As
caracteristicas padrdo incluem fardis ¢ espelho rerrovisor,

Moto DE ESTRADA

Uma motociclera desenhada para funcionamento off-road. Motos de estrada
incluem a opgio Suspensio Off-Read (pigina 107) sem custo adicional. Um
modelo anc 2004 custa $4.000 ou mais. .

MoToCICLETA

Umia moto grande com um motor relativamente potente. Geralmente € possivel
carregar uma segunda pessoa sem grande dificuldade. Um modelo ano 2004 custa
$3.000 ou mais.

SCOOTER

Uma moto. pequena com um motor anémico. Scooters so podem ser usadas por
um tinico passageiro. Conta como um dispositivo menor. Um modelo ano 2004
custa $2.000 ou mais,
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TaBELA 11—3: VEicuLos

VEicuLos

Automovess

Camo Compacto

Carro de Cormida

Carro Esportivo

Carmo de Passageiro

Esportivo/Utilitario

Limusine

Pickup

Van

MorocicLenas

Moto de Estrada

Matocicleta

Scooter

VeicuLos oe Gaanoe PorTe

Caminhao de Engate 110 Dirigir (Caminhao)

Caminhao Pesado a0 Dirigir {(Man)

Onibus 100 Dirigir (Caminhao)

Hevctrrenos

Helicoptero de Combate ; 80  Pilofar (Helicoptern)

Helicoptero Leve 80 Pilotar (Helicdpterg)

Helicoptero Utilitario 2 80  Piotar (Helicoptero)

Avides

Aviao Leve 80  Pilotar {Avido Leve)

Avidio Pesado Pilotar (Avido Pesado)

Jato de Combate : Pilatar (Caga a Jato)

Ultraleve ’ 30 Pilotar (Avido Lave)

Lasicuas

Laneha de Corrida 80 Navegacao
(Barcos Peguenos)

Lancha de Recreagdo Navegacao
(Barcos Pequenas)

PV Pericia

50 Dirigir {Carro)
80 Dirigir (Carra)
50 Dirigir (Carro)
60 Dirigir {Garro)
70 Dirigir (Carra)
60 Dirigir (Carro)
70 Dirigir (Carro)
80 Dirigir (Van)

[u I e B e B O R L BT

40 Dirigir (Mota)
40 Dirigir (Moto)
30 Dirigir (Mato)

VeicuLos Miuanes TernesThes
Transporie Blindado de Tropas 20 Dirigir (Tangue)
Tanque Pesado ; . Dirigir (Tangue)

Deslocamento ¢ a velocidade méxima em quilsmetros por hora, Pickups, veiculos esportives/utilitarios & motos de estrada se movem com metade do deslocamento
vando fora da esfrada. Outros fipos de veiculos ndo-militares, projetados para andar na esirada, se deslocam no méxime @ um quarto de sua velocidade méxima fora
a estrada.

BM & o Bonus de Manobro. +1 representa +1 de bénus nas festes de Iniciativa lapenos), enquonto que -1 ou -2 significa que o penalidade fanto & aplicada aos

festes de iniciativa quanto aos lestes na Pericia Dirigir,

Tamanho & o medida relativa da mossa e do volume do veiculo. 1" significa que o veiculo é quase do tamanho de uma matociclela — vocs conseguiria dirigilo
afravés da porta de uma casa, ou colocé-le no traseira de uma van |peso médio 500 kg). "2" significa que ele tem quase o famanho de um carro ou oma pickup, e
que vocé seria capaz de estacionélo numa goragem normol [paso 1-5 tons), “3" signi%c:: que fem o famanha de um caminhdo gronde (usando multiplas vagas de
garagem, peso médio de 6 o 10 fon quando carregadol. “4" significa que o veiculo & cinda maior, como o combinacéo de um frailer e cacamba copoz de Iransportar
mais de 20 tons. "5” sdo veiculos excepcionalmente grandes (+30 metros).

Pessoas & o quantidade de passageiros que o veiculo foi projetado pare acomedar sentados, incluindo o motorista/piloto,

Cargo & o quontidade de carga em toneladas ou quilos que o veiculo é capoz de fransportar sem sofrer penalidades de deslocamento. Um ** indica que essa area
de corga pode ser convertida para fransporte de passageiros, a uma medio de 5 pessoas por toneloda.

Armadura & o numero de ponfos de dono que a armadura & capoz de suporfar. Um * indica que @ armadura protege apenas o veiculo & ndo o molorisia oy seus
passageiros.

Pontos de Vida indicam o quantidade de dane o veiculo & capoz de suportar antes de parar de funcionar. O veiculo ndo estard necessariaments destriido quandg
seus Pontos de Vida chegarem o 0 — ele simplesmente recebeu dano suficiente para desligor seu motor, impedir o funcionomento dos confroles ou de alguma outra
forma evitor que o veiculo funcione. Para regras sobre destruicdo de veiculos, consulte Quebrando Objetos, pagina 109.

Nenhum alcance é indicado, ja que todos os veiculos com excecdo do ultraleve sdio capazes de operar por cerca de 3-10 horos antes de precisarem ser
reobastecidos. A capacidade do u‘llmieva gira em forno de uma hora. Veiculos de grande porte {caminhes pesades, caminhdes de engate, 6nibus) geralmente usom
diesel como combusfivel, enquanto que a moicria dos demais veiculos emprego gasaling.

“—“
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drea de carga: Cagamba aberta (carga aberta), van (carga fechada), refrigerado.
tanque, Se a cagamba estiver desconsctada do caminhio (o que leva dois turnos
estando fora do veiculo) a velocidade do caminho aumenta em 152 30 km/h, Us
maodelo ano 2004 custa $60.000 ou mais,

CAMINHAO PESADO

v Um grande caminhio, maior que uma van comum. Escolha uma dessas opgiies
CAMINHAD D ENGATE para a drea de carga: cagamba aberta (carga aberta), van (carga fechada), refrigerado.
Uma combinacio de trailer e cagamba com 18 rodas, com uma cabine poderosa  ranque, Um caminhio pesado também pode ser uma betoneira, caminhio de liso,
capaz de rebocar a grande cagamba. Com a cagamba, o caminhio pode chegar at¢  [impador de ruas, caminhdo de bombeiro, ete. Um modelo ano 2004 custa $30.000.

Um grande veiculo rerrestre, com seis ou mais rodas, geralmente impulsionado
por um motor 2 diesel em vez de¢ gasolina (o diesel ¢ majs bararo e menos
inflamidvel). As caracteristicas padrdo incluem fardis, cintos de seguranga, @1t bags
e ar condicionado.




Onigus

Urbano, escolar ou de excursio. Em séries de agdo, cles geralmente aparecem
quande sio roubados au alguém planta um bomba neles. Um énibus tipico pode
acomodar de 35 a 45 pessoas (com bastante espago para carga), podendo ter de 10
1 14 metros dé comprimento. Um modelo ano 2004 custa $50.000 ou mais,

HELICOPTEROS

Um vefeulo de asas giratérias. Os helicépteros modernos normalmente sio
impulsionados por uma turbina a gis, e necessitam de um brevé de piloto para
serem operados. Eles possuem um rotor horizontal principal que fornece a elevagio
¢ {20 se inclinar o helicptero) propulsio e um pequeno rotor vertical na cauda que
funciona como estabilizador. Um helicéprero ¢ capaz de executar decolagens ¢
aterrissagens verticais, além de planar. As caracteristicas padrao incluem luzes de
aterrissagem (trate como fardis), cintos de seguranga e em geral ar condicionade.

HeucopTeERO DE COMBATE

Um helicopters ofensivo capaz de ataques devastadores (como um AH-1W
Super Cobra), tipicamente empregado em batalhas contra forgas de combate ou
monstros muito grandes ou poderosos, Um helicprero de combate conta como
rrés Equipamentos Pessoais maiores. Um modelo ano 2004 custa $10.000.000 ou

mais.

HELIcOPTERO LEVE

Um pequeno helicoprera capaz de transportar duas pessoas. E o tipico
helicéprero de policia ou de reportagem. Um modelo ano 2004 custa $100.000 ou
IIals.

HeLicopTERO UTILITARIO

Um helicéprero grande que em geral € uma versio civil do modelo militar usado
paa se carregar tropas. Esses helicopteros sio projetados para carregar uma diizia de
pessoas ou uma quantidade considerdvel de carga. Os helicdpteros deste tipo
costumam ser usados em resgates aéreos. Um modelo ano 2004 custa §1.000.000
Ou mMais.

Avi0Es

Um avido depende de suas asas para se erguer no ar & de uma hélice ou motor a
jaro para conseguir propulsio. Necessita de uma superficie plana e suave para ser
capaz de levantar voo ¢ aterrissar. Enguanto estd no ar, 0 aviio precisa manter uma
velocidade minima (geralmente 1/10 de sua velocidade midxima) para ndo cair. As
caracterfsticas padrio incluem luzes de aterrissagem (erate como se fossem fardis),
cintos de seguranga, para-quedas de emergéncia ¢ ar condicionado,

JAT0 DE COMBATE

Bombardeiros ¢ jatos militares (como o F/A-18 Horner ou o B2-Spirit} sio
mdquinas incrivelmente poderosas, usadas para apoio 408 ataques em terra ou em
missdes solo. Um jato de combate conta como 4 Equipamentos Pessoais maiores.
Um modelo ano 2004 custa $50.000,000 (algumas vezes excedendo o valor de 1
bilhdo de USS).

Avido Leve

Um avido de passageiros com um tinico motor, capaz de decolar de um gramado
ot de aterrissar num trecho de rodovia, se necessirio. Os avides leves sio o5
favoritos dos traficantes de drogas. Use a Pericia Pilorar (Avido Leve). Um modelo
ano 2004 custa $100.000 ou mais.

AviAo PesAbO

Um grande avido, em geral com dois ou quatro motores, usados principalmente
para 0 transporte de um grande nimero de pessoas ou carga. Avides pesados em
geral precisam de grandes pistas para decolar. Um avido pesado conta como dois
itens maiores de Equipamento Pessoal. Um modelo ano 2004 custa 10.000.000 ou
mais.

ULTRALEVE

Um pequeno avido, para uma pessod, em geral usado para recreacio. Conta
como um item menor de Equipamento Pessoal. Um modelo ano 2004 custa
$10.000 ou mais.

LANCHAS

Os deserthos desses barcos sio bastante variados, dependendo de sua fungio.
Lanchas possuem cascos com perfil hidrodindmico e morores poderosos a fim de
alcancarem grandes velocidades. As caracteristicas padrio incluem um ridio VHF
(trate como um radioamador), capotas conversiveis, luzes ¢ coletes salva-vidas.

LaNcHA DE RECREACAD

Uma embarcagio de médio porte, em geral com um mortor de popa. Esses barcos
costumam ser usados para esquiar na dgua, Um modelo ano 2004 custa $10.000 ou
mais,

LAncHA DE CORRIDA

Esses grandes barcos de corrida, medindo em média de 9 2 16 mewros, sio
empregados em corridas costeiras, Contrabandistas muitas vezes utilizam esses
barcos répidos e esguios para transportar mercadorias ilegais. Um modelo ano 2004
custa $80.000 ou mais.

VEICULOS MILITARES TERRESTRES

Ao combater invasoes estrangeiras ou MONSITOS gigantes, o eXErcito entra em
acdo com seu imenso poder de fogo. Infelizmente, algumas vezes, nem mesmo isso
¢ suficiente.

TranspORTE Buinoapo o Tropas (TBT)

U velculo de transporte de tropas, com blindagem leve, esteiras e capaz de ser
transportado pelo ar. O APC foi criado como inwito de transportar e proteger
pessoal ¢ alguns tipos de carga. Um modelo ano 2004 custa $500.000 ou mais.

TANQUE PESADO

Tanques pesados (como o M1 Abrams) sio 4 espinha dorsal das forgas militares.
Eles oferecem um grande poder de fogo movel, enquanto proporcionam uma
excelente protecio para sua tripulacdo, praticamente em qualquer ambiente. Um
tanque pesado conta como txés itens maiores de Equipamento Pessoal. Um modelo
ano 2004 cusra $4.000.000 ou mais.

PERSONALIZANDO VEICULOS

Diferentes opces podem ser acrescentadas a diferentes tipos de vefculos a fim
de melhorar sua performance ou fornecer capacidades adicionais. A menos que seja
especificado o contrdrio, cada acessério conta como um Equipamento Pessoal
menor € 50 pode ser escolhido uma vex.

§01NIWYdINDI
L OINLIdYD

Note que Reconstrugio do Motor, Carregador Turbo e Motor Grande ém
aproximadamente 0 mesmo cfeito em termos de jogo. No entanto, um veiculo
extremamente ripido poderd contar com as trés opgdes.

Alguns veiculos possuem supertecnologias que thes conferem capacidades bem
além das descritas abaixo. Essas habilidades sio descritas usando-se o Arributo Irem
de Poder (consulte a pégina 63). Criar um veiculo como esse exige ndo apenas
algumas modificagbes € a aquisigio de Equipamentos Pessoais menores ¢ malores
responsdveis pelas habilidades dos veiculos, mas também Graduagaes suficientes no
Arributo ltem de Poder para se adquirir ofs) Atributols) necessdrios para garantir
essa supertecnologia.

AEROFOLIO

Uma caracteristica aerodinamica que melhora a tragio, forcando o veiculo para
baixo. Eles oferecem +1 de bénus para qualquer teste da Pericia Dirigir (Carro) para
velocidades acima de 160 km/h. Os aerofdlios estio disponiveis para qualquer
automovel, e excepcionalmente para algumas lanchas.




CAPITULO 1
EQUIPAMENTOS

Atarme AnTi-FurTo

Se uma das porras, das janelas ou porta malas for aberio sem o uso da chave
apropriada, um alarme dispara para alertar (e incomodar) rodos nas vizinhancas.
Desativar um alarme exige um teste apropriado de Pericia (CD 25). Uma falha por
uma pequena diferenca significa que o ladrio perceberd que nio conseguird
desarmd-lo, enquanto que uma falha mais grave fard o alarme disparar.

AMORTECEDORES APRIMORADOS

Alguns veiculos possuem amortecedores ajustiveis ou de alea qualidade, que
aferecem +1 de bénus nos testes de Dirigir em qualquer situagio onde a suspensio
river papel importante (como arravessar barreiras).

BLUINDAGEM

(r veiculo foi remodelado com painéis blindados, insercoes de Keviar e vidros 2
prova de balas nas janelas. Cada vez que uma blindagem é adquirida, o peso
adicional diminui a velocidade méxima em 15 km/h, mas aumena o Nivel de
Armadura do veiculo em 3. A blindagem estd disponivel para qualquer veiculo,
excero para o ultraleve, contando como dois Equipamentos Pessoais menores,

CapoTa CONVERSIVEL

Um veiculo com essa opgao possul uma capota de plistico ou fibra de vidro
removivel ou retrdril, ou ainda uma capora de recido. Remover a capora dd uma
visio melhor, além de uma agradivel brisa, mas rambém significa que o mororista
€ 05 passageiros agora estio " parcialmente expostos”, ficando 4 mercé do clima. Os
ocupantes expostos também estardo completamente desprotegidos de ataques que
venham por cima, além de poderem ser atacados mais facilmente (apés ultrapassar
1 Armadura/Pontos de Vida do vefculo) pelas laterais ou pela rraseira do veiculo (+4
de bénus na jogada de araque para ignorar a armaduira do carro). Por ourro lado, os
ocupantes também poderdo disparar para fora do veiculo sem dificuldades, além de
poderem saltar para dentro e para fora mais facilmente, Essa caracteristica estd
disponivel para automéveis, lanchas recreativas ¢ a maioria das lanchas de corrida.

CARREGADOR TURBO

Esse dispositivo utiliza o fluxo do escapamento do moror para operar um
compressor de ar, 0 que aumentd a poténcia do motor, Essa energia adicional
acrescenta 30 km/h 4 velocidade mdxima, mas ndo oferece bénus de iniciativa
adicional devido ao “turbo lag” — a demosa de resposta de um carregador turbo,
Os carregadores turbo estio disponivels para qualquer veiculo, exceto helicspreros
¢ uleraleves.

CONTRAMEDIDAS ELETRONICAS

Esse avanado sistema de defesa permire que o veiculo evite ser detectado por
radar ou outros sensores. Qualquer tentativa de rastrear o vefculo mecanicamente
lexceto através de sentidos bdsicos come visio ¢ audigio) sofre ~6 de penalidade,

ConTina DE Fumaca/Rastro b OLeo

Essa opgae libera uma cortina de fumaca atrds do veiculo, obscurecendo a visio
numa nuvem com 10 metros de didgmetro, A cortina ird permanecer por 1-6
turnos, dependendo do venro. Outra alternariva € a liberacio de um rastro de éleo,
que cria uma drea escorregadia, dificulrando o controle de qualquer velculo que
passe sobre ela. Um motorista pode tentar evitar 2 mancha de éleo. caso a aviste em
tempo. A critério do Mestre, um personagem apanhado numa cortina de fumaga/
rastro de dleo pode precisar de um teste de Dirigir para evitar um acidente. Um
dispositivo de fumaga/dleo roralmente carregado funciona por trés turnos, e pode
ser instalado em qualquer automdvel ou veiculo terrestre de grande porte.

DeTecToR 0E RADAR

Um detector pode alertar 0 motorista sobre a presenca de radares de velocidade
alguns quilometros & sua frente. Os modelos mais recentes também detectam
scanners policiais a laser.

EquipAMENTOS ELETRONICOS

Essas engenhocas eletrénicas incluem pequenos monitores de televisio, um
computador de bordo, mdquina de fax, etc. Um toca-fitas ou CD em um carro
pode ser considerado um simples item mundano. Qualquer equipamento
eletronico pode ser adicionado a qualquer veiculo, desde que seu tamanho seja
ratodvel,

COMPARTIMENTO DE CARGA SECRETO

Esse compartimento em geral existe em veiculos utilizados para contrabandear
mercadarias através da fronteira ou para enganar as patrulhas rodovidrias. Até 109
da capacidade de carga de um veiculo pode ser “escondida” em painéis ¢ instalagses
Falsas. Compartimentos secretos podem ser adicionados a qualquer vefculo com
capacidade de carga.

FLUTUADORES

Flutuadores permitem que uma aeronave decole ou pouse na dgua. A resisténcia
adicional do ar causada por esse dispositivo reduz a velocidade maxima da seronave
em 8 km/h. Os flutuadores podem ser insralados em qualquer helicoprera ou

aeronave leve,

FREIOS APRIMORADOS

Essa opgdo inclui freios de alta qualidade, pira-quedas de dragsrer ou prieus com
cravos, permitindo que 0 veiculo pare mais rapidamente do que o normal, Fsses
freios oferecem +2 de bonus nos testes de Dirigir em qualquer manobra aonde uma
desaceleragio ripida e brusca seja importante. Freios Aprimorados podem ser
instalados em qualquer vefculo terrestre.

GuINcHo

Um guincho permite que o veiculo reboque outros vefculos de tamanho igual
ou inferior (similar a rebocar um trailer — consulte trailer adiante). Existem
guinchos para qualquer pick-up ou vefculo rerrestre de grande porte.

INTERIOR DE Luxo

Estofamento de couro, cromo por todos os lados, maior espago interno ¢ outros
itens similares em um vefculo sio uma maneira segura de impressionar alguém
especial, Existe uma infinidade de opgoes de luxo para a maioria dos vefculos,

LUZES E SIRENES

Qualquer veiculo pode receber uma sirene barulhenta e luzes brilhantes. Essa
opgdo também pode oferecer um poderoso refleror para iluminacio.

Macas £ EouipAMENTOS MEDICOS

Esta opcdo diferencia ambulincias de veiculos normais, Cada maca substicul
dois assentos em relagio 4 capacidade de passageiros. Equipamentos médicos
podem ser adicionados a qualquer van ou helicoptero urilidrio,

MoBiLIAS

Mobilias incluem mini-bar, mini-geladeira, kirchenewe. banheiro quimice,
beliches, etc. Para a instalagio de mobilidrios maiores (kitchenette, beliche, etc,) ¢
necessdrio remaver um ou dois assentos, dependendo de suas dimensges. Mobilias
podem ser instaladas em qualquer vefculo de Tamanho 2 ou maior.

MotoR A JATO

O veiculo possui um motor a jato (sefa substituindo as hélices de um avido oo
funcienando como propulsio adicional para vefculos terrestres), O motor aumenta
drasticamente a velocidade do veiculo, acrescentando 150 km/h, porém essa
modificagio € tio cara que conta como um Equipamento Pessoal maior. Além
disso, para veiculos terrestres, 0 motorista sofre —2 de penalidade em todos os teses
de Dirigir enquanto o foguete estiver ativado,

MoToR GRANDE

Um motor mais forte, como um grande V8 num carro de passageiros, ou um
VI2 num carro-esportive, O motor em geral diferencia um carro de passageiros
comum de um modelo de luxo, ou um carro esportivo bisica de um carro de
corrida. Um motor grande adiciona 30 km/h na velocidade maxima de qualquer
veiculo.

PLAca oE IDENTIFICACAD DESLIZANTE

Apenas pressionando um botdo, a placa de identificagio do veiculo girs,
revelando uma identidade alternativa, Essa modificagao ilegal estd disponivel pars
qualquer automavel ou veiculo terrestre de grande porte,




PNeus Especials ou A Prova oE Furos

E possivel criar pneus com uma série de habilidades especiais. Entre essas se
incluem pneus sélidos a prova de furos que rodam mesmo vazios (o que reduz as
penalidade pela perda de um pneu & metade) ou pneus especiais para a neve (que
reduzem ou anulam qualquer penalidade que o Mestre possa impor por manobrar
na neve ou gelo), Qualquer veiculo terrestre pode ser equipado com esses pneus.

PNevs Lisos

Um vefculo pode ser equipado com pneus lisos de corrida (sem sulcos) para
obter melhor tracio. Esses pneus oferecem +1 de banus para qualquer teste de
Dirigir em pista seca. Infelizmente, esse tipo de pneu tem pouca aderéncia em pistas
molhadas, oferecendo -2 de penalidade adicional a quaisquer outras sofridas pelo
vefculo em relacio ao clima. Existem pneus lisos para qualquer veleulo terrestre.

RADIOAMADOR

Com o alcance de alguns quilometros, o radioamador é o favorito dos cami-
nhoneiros para a troca de informag@es sobre as condigdes das estradas, radares de
velocidade e fofocas em geral. Diferente de um telefone celular pessoal, um RA
rransmite para todos na drea, ndo sendo dul para conversas particulares, mas
excelente para chamadas de emergéncia, Uma opgiio similar pode ser instalada em
raxis. Um RA pode ser instalado em qualquer veiculo.

Ranio Pouaal

Esse ridio permite que o motorista escute € se comunique arravés das
freqiiéncias policiais ¢ de emergéncia. Porém, se os policiais encontrarem um
dispositivo desses em um veiculo, poderio considerar isso como uma atitude
suspeita. Esse tipo de rddio estd disponivel para qualquer veiculo.

ReconsTRUCAD D0 MoTOR

Uma reconstrugio ¢ uma reforma profunda no motor, ¢ nio apenas um
aumento de mmanho. Em um carro isto pode significar a remogio ¢ completa
limpeza do sistema existente (incluindo um “banho quente”, no qual o bloco do
motor recebe um banho quimice para remover resfduos acumulados), para entdo
adicionar virias modificagdes. Na linguagem das ruas, o processo ¢ chamado de
‘envenenamento”. Ourras personalizaghes comuns em motores sio pistdes forjados
=m domo, injecio de combustivel reguldvel, hastes ¢ mancais reforcados; eixo de
comando ajustdvel ou de vilvulas, exaustor tubular, tbo de admissio ajustivel,
vilvulas grandes e regulador de pressao perfurado, Essa opgdo adiciona 30 km/h 3
velocidade mixima de qualquer veiculo.

REDUCAD

Partes desses veiculos sao cuidadosamente retiradas a fim de melhorar 4 relagio
pesol poténcia do motor. Num automével, isso pode significar a rerirada dos vidros
das janelas laterais (trocando-os por redes), eliminar fardis, portas {obrigando o
motorista a entrar pela janela), modificar os assentos e retirar itens que
normalmente so necessirios para dirigir mas desnecessdrios ou pouco seguros ¢m
uma corrida de alta velocidade, Reduzir um veiculo aument sua velocidade
maxima em 30 km/h caso ele ainda possa transitar legalmente pelas raas, ou 45
zm/h caso sejam removidos itens suficientes para que o veiculo ndo mais obedega
105 padrdes minimos de seguranca. Todos os veiculos, com excegdo do ultraleve,
sodem ser reduzidos.

Si0e-CaR

Side-cars sio conectados na lateral das motocicleras, permitindo que mais uma
pessoa possa wtilizd-la. Essa opgdo reduz a velocidade maxima em 16 km/h, O sdle-
oz de uma morocicleta precisa de trés trnos para ser encaixado ou desencaixado.

SisTEMA DE PosicioNAMENTO GLosAL (GPS)

Essa opcio usa um sistema de satélites para oferecer coordenadas precisas de
navegacio, evitando que o motorisa se perca. Natralmente, ainda € possivel sair
do caminho por mero erro humano. Um GI'S pode ser instalado em qualquer
veiculo.

SUPER-CARREGADOR

Um super-carregador serve para aumentar a poréncia do motor. Esse dispositive
usa um sistema de correias e polias ligado 20 eixo de manivela do motor. Ele

funciona forcando a entrada de ar e combustivel adicionais nas camaras de
combustio, Um super-carregador adiciona 30 km/h 3 velocidade mdxima do
veiculo e confere +2 de bonus na Iniciativa. Super-carregadores contam como dois
itens de Equipamento Pessoal menores, € estao disponivels para qualquer veiculo,
exceta helicopreros e ulrraleves.

SupoRTE DE PoRTA

Essa opgio adiciona uma haste ¢ uma forquilha  para a instalagio de uma
metralhadora leve ou pesada, que pode ser disparada arravés da porta aberta de um
helicéprero ou van.

SUPORTE PARA ARMA— LEVE

Um suporte para armas ¢ uma forquilha ou pino usado para se encaixar uma
metralhadora leve ou pesada no teto do veleulo, no conves ou sob as asas.

SUPORTE PARA ARMA—PESADO

Esse suporte ¢ usado para se encaixar armas pesadas, como foguces,

SuspensAo OrFr-Roap

Uma suspensdo elevada e pneus especiais permitem que o veiculo ande fora da
estrada a dois ter¢os da velocidade mdxima. O peso adicional da suspensio ambém
diminui a velocidade mdxima em 8§ km/h na estrada, Para aeroplanos, essa opgio
corresponde a0 Trem de Pouso para Campos Irregulares, que permite que o avido
aterrisse sem uma pista apropriada. Suspensoes Off Road podem ser instaladas e
qualquer veiculo terrestre e aeronave leve,

Tanoue oE Oxino NiTRoso

Essa opgao adiciona um tanque de 6xido nitroso e um sistema de injecio
controlado por um botdo. O axide nitroso (“gds hilariante”™), ao ser injerado no
motor, libera mais oxigénio ¢ aumenta a pressio do cilindro € 2 temperatura do
motor, Essa agio permite que mais combustivel seja queimado de forma controlada,
resultando numa rdpida aceleragio por alguns segundos. Uma dnica injegio
adiciona 48 km/h 4 velocidade e +2 2 Iniciativa na propria rodada em que for usada.
Um tanque pode ser usado aré cinco vezes antes de esgorar sua carga de dxido
nirroso, Esse ampliador de performance esed disponivel para qualquer veiculo,
menos helicdpreros.

TETO SoLar

Un tero solar € uma abertura na capora do vefculo que pade ser adicionada a
qualquer automovel ou van. Personagens que se exponham através do teto solar
podem ser atacados, mas receberio o beneficio da cobertura parcial (—4 de
penalidade na jogada do atacante). Os tecos solares estio disponiveis para qualquer
automovel ou vefculo terrestre de grande poree.

-
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TRAILER

Um wrailer permite que o veiculo transporte carga exera. Um trailer tipico ¢
projetado para ser puxado por um carro ou van, ¢ pode carregar até meia tonelada
(para um trailer do tamanho de um carro) ou de 1 a 2 roneladas (para modelos
maiores), A velocidade maxima do vefculo serd reduzida em 40 kmth, e ele sofrerd
—4 de penalidade na Iniciativa enquanto estiver puxando o trailer. Os wrailers
podem ser adicionados a qualquer antomovel ou veiculo de grande porte.

TransMiIssA0 MANUAL

Existem dois tipos de rransmissdo, a manual ¢ a automdrica. Assume-se que a
transmissio automitica ¢ padrio para automévels (mas ndo para os outros
velculos), o que significa que o motor toca as marchas sozinho. Em uma
wransmissio manual, é o motorista quem deve trocar as marchas, geralmente usando
o cambio ¢ o pedal da embreagem, No caso de auromdveis, a rransmissio manual
impde —1 de penalidade para qualquer mortorista que tenre fazer outra coisa
enquanta estiver dirigindo, como por exemplo disparar uma arma. Se, no entanto,
um veiculo com transmissio automdtica ¢ outro com fransmissio manual
comperirem em uma corrida, 0 Mestre deve dar a qualquer motorista com a Pericia
Dirigir ¢ com um carro equipado com Transmissio Manual +1 de bonus adicional
para refletir o melhor controle de velocidade num vefeulo desse tipo. Essa ¢ uma

[] & :
op¢do mundana para automoveis.
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ARMADURA PESSOAL E TABELA 11—4: ARMADURAS E DISPOSITIVOS DE PROTECHO
o TiPO DE ARMADURA VaLoR PENALIDADE 3
ARmaDURAS ARCAIGAS
DISPOSIT'VOS DE PROTE(AO Camisao de Cota de Malha 4 -2 nos testes de Paricias fisicas
Armadura Parcial de Metal 5 -4 nos testes de Pericias fisicas
A maioria das armaduras cobre apenas o corpo, deixando o rosto ¢ com Armmadura Completa de Metal 6a8 -6 nos testes de Pericias fisicas
freqiiéncia putras extremidades desprotegidas. Um agressor pode mirar num ponto ARmMADURAS MODERNAS
desprotegido em troca de uma penalidade em sua jogada de ataque (consulte Tiro Jagueta da Couro 1 Nenhuma
de Precisio para Armadura Parcial, pdgina 117). Os valores para armaduras Armadura Flexivel 4 -3 nos testes de Pericias fisicas
indicados nessa sessin representam pegas com construgio e materiais de qualidade Armaciura Tatica B =5 nos testes de Pericias fisicas
média. Trabalhos de baixa qualidade, téenicas grosseiras de construgio e materiais Escupos
fracos podem diminuir os valores indicados para a armadura em ~1 2 —4, Trabalho Broguel 4 Nerhuma
excepeional, técnicas avangadas de construgio ¢ materiais resistentes podem Escudo Comum 6 O uso exige uma mao livre
aumentar o5 valores das armaduras de +1 2 +4. Escudo Pesado =t 8 Q uso exige uma méo livre, ~4
nos testes de Pericias fisicas

Escudo Tatico 10 O uso exige uma méao livre, <2

ARMADURAS ARCAICAS s tetes e Pera s

dano. Devido a0 peso da armadura, o personagem sofre -2 de penalidade em

ARMADURA COMPLETA DE METAL quaisquer testes de Pericias fisicas. Trata-se de um Equipamento Pessoal Menor.
Uma armadura de baralha que cobre da cabeca aos pés, similar aquelas usadas

em batalha pelos cavaleiros medicvais. Absorve 6 a 8 pontos de dano. Devido ao S

peso da armadura, o personagem sofre 6 de penalidade em quaisquer testes de ARMADU HA MODER"AS

Pericias fisicas, Trata-se de um Equipamento Pessoal Maior.

ARMADURA PARCIAL DE METAL ARMADURA FLEXIVEL

Essa armadura, conhecida como “Jaquera de Arlharia” ou “Colere & Prova de
Balas”, ¢ composta de uma fibra balistica leve. A armadura funciona capturando a
bala entre as fibras ¢ distribuindo rapidamente a energia do impacto,
rranstormando uma penetragio potencialmente letal em uma mera contusio. A
armadura geralmente ¢ feita de fibras plasticas poliaramidas (Kevlar ou Twaron) ou

_\"l CaMisio DE CoTA DE MALHA polietilena de cadeia longa (Spectra). Um colere tipico subtrai 4 pontos de dano

Um camisao de cota de malha ou corselete de couro, um elmo aberto ¢
protetores para os bragos e as pernas. Resiste 2 5 pontos de dano. Devido ao peso
da armadura, o personagem sofre —4 de penalidade em quaisquer restes de Pericias
Fisicas. Teata-se de um Equipamento Pessoal Menor.

causado a um personagem, podendo ser usado por baixo de uma jaqueta ou casaco,
No entanto, o colete € pesado, impondo a0 usudrio -2 de penalidade em quaisquer
testes de Pericias fisicas. Detectar 2 armadura exige um teste de Observar: ela serd
dbvia para qualquer um que realizar uma revista fisica. Trata-se de um Equipamento
Pessoal Menor.

Uma camisa leve feita de finos aros de meral, que
&) pode ser oculta sob uma jaquera ¢ resiste a 4 ponros de
iy

Armaoura TATICA

Essa armadura ¢ composta por um uniforme fortemente reforcado (com
capacete) como o modelo usado pelas equipes da SWAT e tropas de choque.
Consiste de uma jaquera rigida 3 prova de balas, em geral de marerial composto
como o Spectra Shield (fibras Spectra unidas por resina Kraton especial),
ocasionalmente com placas de cerimica ou merdlicas. A armadura resiste a quase
todos os tiros de pistola e a alguns disparos de fuzis menos poderosos. Uma
armadura tdtica ndo pode ser ocultada — qualquer um que enxergue o personagem
verd que ele ¢std vestindo uma armadura. A armadura titica € desconforrivel demais
para ser usada em tempo integral, e 0s personagens nio conseguirio descansar e
relaxar enquanto a estiverem usando. Alguém que permanega de armadura por
algumas horas num dia quente poderd precisar de alguns restes de resisténcia de
Fortitude (contra a CD apropriada) para evitar desmaiar por insolacio. A armadura
dtica subtrai 8 pontos do dano causado a seu usudrio. Sio necessdrios pelo menos
trés turnos para vesti-la ou retird-la, e seu peso é suficiente para impor —4 de
penalidade em quaisquer testes de Pericias fisicas. Trara-se d¢ um Equipamento
Pessoal Maior.

JaQueta oe Couro ov Roupa DE MOTOQUEIRO

Esse item mundano resiste a1 ponto de dano de ataques corpo a corpo ou dano
por concussao.

ESCUDOS

Os escudos podem absorver uma quantidade significativa de dano se 10—
colacados entre o ataque ¢ o alvo em uma defesa de Bloqueio bem sucedida | oz -
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L21). Se o dano exceder o valor da Armadura, o restante ¢ infligido 40 alvn. T
dano pode refleriv diversos eventos: a penerragio da arma através do escude =
ferimenta no brago do personagem devido a um forte impacro; o escudo choczn s
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se contra a cabega ou corpo do alvo; um estilhago do escudo voando ém direcio ao
alvo; a exaustio fisica do alvo depois de sucessivos impactos em seu escudo, etc. A
razio pelo qual o personagem recebe o restante do dano ¢ melhor determinada pela
sitwacio do combare.

BROQUEL

Esse pequeno escudo pode ser amarrado a0 brago do personagem ¢ usado para
bloquear ataques. Por estar arado ao brago, ndo exige uma mio livre para ser usado,
03 broquel absorve 4 pontos de dano. Trata-se de um Equipamento Pessoal menor.

Escuno Comum

Esse escudo possui aproximadamente 1 metro de didmerro ¢ oferece uma
protecio excelente para o personagem. No entanto, devido a seu tamanho, o
portador deve possuir uma mio livre com a qual segurar o equipamento. O escudo
comum absorve 6 pontos de dano. Trata-se de um Equipamento Pessoal menor.

Escuoo Pesano

Esse escudo possui aproximadamente 1 a 2 merros de almra ¢ pode agir
virtualmente como uma parede, protegendo o personagem contra dano, Nao
apenas exige uma mao livie para ser usado, mas seu amanho grande faz com que
seja dificil para o personagem realizar quaisquer testes de Pericias fisicas, sofrendo
—4 de penalidade. O escudo absorve 8 pontos de dano ¢ ¢ considerado um
Equipamento Pessoal Menor.

Escupo TAtico

Essa ¢ a versio moderna do Escudo Pesado, construida com mareriais leves,
Devido 4 sua avangada récnica de manufatura, ndo 56 oferece uma grande protegio,
mas também € mais ficil de ser empunhado, impondo apenas -2 de penalidade em
quaisquer testes de Pericias fisicas. O escudo absorve 10 pontos de dano ¢ ¢
considerado um Equipamento Pessoal Maior,

DISPOSITIVOS ESPECIAIS _,
DE PROTECAO

MAscara DE GAS

Uma méscara de gds protege contra gds lacrimogénco ¢ ataques similares, mas
impoe —4 de penalidade em todos os restes de ages que exijam visio periférica, E
necessrio um twrno para se colocar ou remover a miscara. Trata-se de um
Equipamento Pessoal Menor.

Ocutos £ PROTETORES DE OUVIDO

Esse equipamento oferece +6 de bonus para resistir aos efeitos de uma Granada
Atordoante, mas impede que o personagem escute uma conversa normal. [
necessdrio um turno para ser colocado ou removido. Trata-se de um Equipamento
Pessaal Menor.

QUEBRANDO OBJETOS

Batalhas entre inimigos poderosos com fregiiéncia podem resultar numa grands
quantidade de prejuizos colaterais. Qual ¢ a eficiéncia de uma wmpa de bueiro
como escudo? Quanto de dano um poste telefonico ¢ capaz de causar antes de se
quebrar?

Os objetos sao divididos em duas categorias principais: Estdtico ¢ Operacional,
Obijetos estiticos sio agueles desprovidos de partes funcionals, como a maioria das
armas brancas. mobilias, edificios, etc, Objetos operacionais sio aqueles que
possuem partes moveis funcionando juntas de alguma forma para cumprir alguma
rarefa. Exemplos incluem armas de fogo, veiculos, computadores e ourras objetos
similares.

OBJETOS ESTATICOS

Objetos estiticos possuem um Nivel de Armadura, que representa a quantidade
de dano que aquele objeto € capaz de absorver. Se o objero receber mals dano do

que esse valor, sofrerd o dano correspondente a0 seu Nivel de Armadura e permitird
que o valor restante passe (possivelmente atingindo os personagens que estiverem
arrds dele). Apesar do objeto estar danificado, ainda manterd sua escrurura,
precisando de reparos mais tarde. Se o objeto sofrer dano reperidamente, em torno
de 5 a 10 vezes num curto perfodo de tempo (3 escolha do Mestre), terd sofrido
dano suficiente para se quebrar. Se o objero sofrer um dano cinco vezes superior ao
seu Nivel de Armadura em um dnico ataque, serd completamente destruido. Ele
ndo poderd ser consertado, ¢ deverd ser reconstrufdo ou substituido.

TABELA 11— Niveis DE ARMADURA PARA 0BJETOS EsTATICOS
OsJeTO NivVEL DE ARMADURA OsJETO NivEL DE ARMADURA
Armas Brangas Equivalents Consirugoes Consulte a

a0 dano maxime da arma; Tabela 11-6: Niveis de

consulte a Tabela 11-2: Armas. Armaduras de Construgbes

Arvore Gigante 20 Obigtos Planetarios Consute a
Arvore Granda 15 Tabela 11-7: Niveis de
Aniore Média 10 Amadyras de Planetdides
Arvore Pequena 5 Placa de PARE a
Banco/Mesa de Madeira 2 Porta Blindada 25
Banco/Mesa de Metal 4 Porta de Madera 4
Barreira de Cimento 15 Poste Telsibnico de Madgira i
Cabo ds Ago q Poste Telef@nico de Metal 10
Cagamba de Metal ] Tampa de Buaio 12
Escada de Metal 4 Viga de Ago 15

LMDbiI}&dE Madisira 3

OBJETOS OPERACIONAIS

Objetos operacionais possuem ranto um Nivel de Armadura quanto Pontos de
Vida. Se o abjeto sofrer mais pontos de dano do que seu Nivel de Armadura, o dane
restante serd deduzido de seus pontos de vida. Se em algum momento seus PV
forem reduzidos a 0, ele deixa de funcionar: um carro nio andard mais, uma arma
nio disparard, erc. O objeto ndo foi destrufdo, simplesmente ndo estd mais
funcionando. Poderd ser conserrado mais warde, voltando a0 normal, Além disso,
assim como ocorre com os objetos estiticos, se o fem sofrer um dano igual a cinco
vezes seu Nivel de Armadura em um dnico ataque, independente de quantos Pontos
de Vida lhe restem, serd completamente destruido, nao podendo ser conserrado e
devendo ser completamente reconstruido ou substituide.

PENETRANTE (ARMADURA)
VERSUS OBJETOS

Quando um personagem usa um Ataque Especial com a Vanragem Penetrante
(Armadura) (consulte a pigina 48), ¢ mais provdvel que o ataque destrua o objeto.
Cada escolha de Penctrante (Armadura) reduz o mulriplicador necessdrio para
destruir o objeto em 1. Por exemplo, se um personagem atacar uma viga de ago,
precisard causar 75 pontos de dano (Nivel de Armadura 15 vezes 5) para destrui-lo.
Se o personagem tiver garras especiais com a Vantagem Penetrante (Armadura)
escolhida rrés vezes, precisard causar apenas 30 pontos de dano (Nivel de Armadura
vezes [3 menos 3 devido aos trés niveis de Penetrante: Armadura = 2| = 30) para
destruir a viga.

NIVEIS DE ARMADURA DOS OBJETOS

O Nivel de Armadura de um objero indica quanto dano esse objeto consegue
absorver, dependendo do material do qual ¢ feiro, seu ramanho e de quan bem ele
foi construido, Um poste de aluminio oco serd bem mais fraco que um poste de
aluminio macigo do mesmo tamanho. A Tabela 11-5: Niveis de Armaduras para
Objetas Estdticos oferece indicagdes dos valores de Nivel de Armadura para alguns
objetos estiricos comuns. Encorajamos os Mestres a urilizar essa tabela como
orientagio para decerminar o Nivel de Armadura de outros objetos encontrados em
seus jogos, ajustando os valores de acordo com o material do qual o objeto ¢ feito,
a espessura do material e a qualidade de sua construcdo, além de outros farores
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similares, O Nivel de Armadura ¢ os Pontos de Vida de objews operacionais

comuns estdo listados nas Tabelas 11=2: Armas ¢ na Tabela
11=3 Veiculos. Na maioria dos casos, os Pontos

de Vida de um objeto operacional equivalem

a 10 + o quintplo de seu Nivel de Armadura.

DANO PARA
ARMAS

Quando um personagem emprega uma arma
branca contra um inimigo em armadura, existe
uma chance da forga do ataque quebrar o
objero. O dano de um ataque deve ser
infligido an alve, ou (se 0 alvo
estiver protegido por uma
armiadura) voltade contra a propria
arma. Se a Armadura do alvo for
capaz de absorver cinco vezes o
Nivel de Armadura da arma em
um Gnico araque, a arma se
quebra, partindo-se devido & tensio.

Quando um personagem obtém um
sucesso decisiva (consulre a pdgina
123), sua arma ndo se quebrar,
independente do dano absorvido.

QUEBRANDO
ITENS DE PODER

ltens de Poder sio tratados como se possuissem uma
Armadura adicional 5 a cada Graduagio em Item de Poder para
determinar se eles se quebram ou nio: Por exemple, um
personagem com uma espada longa com 4 Graduagdes em lrem
de Poder ataca um dragao. O personagem consegue um golpe
fantdstico, causando 42 pontos de dano, O dragio possui
Armadura 45. Em circunstancias normais, uma espada longa
ripica, que causaria dano maximo de 8 pontos, se quebraria se
absorvesse 40 pontos de dano (5 vezes seu Nivel de Armadura,
com seu valor midximo 8), No entanto, uma vez que a espada do
personagem ¢ um lrem de Poder, ¢la somente se quebraria se
absarvesse 140 pontos de dano em um dnico ataque (Nivel de
Armadura 8 + 5 de dano por Graduagio de lrem de Poder = 28;
28 x 5 = 140). Y

DESTRUINDO EDIFiCIOS

Os personagens geralmente obrém sucesso
automdtico quando aracam uma construgio em um /"'_
ataque corpo a corpo ou i distincia. A maioria das
canstrugbes, sejam feitas em pedra, tijolos, madeira ou

GRaDUAGAD

Cabine Telefénica

Galpdo de Madeira

Casa de frés quartos

Predio de Escritdrios Pegueno (6 andares)
Prédio de Escritorios Médio (12 andares)
Prédic de Escritorios Grande (24 andares)
Arranha-Céu (50 andares)

T—
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5
10
15
20
25
30
35

aco, possui 5 pontos de Armadura para cada Graduagio de Tamanho. Se uma
construgdo sofre mais dano que sen Nivel de Armadura, apresenta dano estrutural:
surgirio buracos nas paredes efou nos pisos, os sistemas de energia comegario
falhar, etc. Se em algum momento a construgio sofrer cinco vezes seu valor no
Nivel de Armadura em um tnico ataque, parte ou roda ¢la desmoronard. Por
exemplo, um edificio de escritdrios de ramanho médio desmoronard
parcialmente se receber um dano de 125 pontos em um tnico ataque. Os
personagens que estiverem no interior da construglo ou adjacente a ela
receberdo uma quantidade de dano equivalente 2 merade da quan-
ridade original de Ponras de Vida da construcao, a
menos que possam escapar (possivelmente através
de um Awibure de locomocio ou um
sucesso num teste de resisténciz de
Reflexos, a escolha do Mestre). Assim
como ocorre com os objeros Estdricos
normais, danos constantes podem
destruir a construcio (consulte a

pagina 109).

Armas que nio possuam a Van-
tagem Efeito em Area ou Difuso sio
muito menos efetivas contra grandes
estruturas, como edificios: qualquer
dano que penetrar 3 Armadura da
construgio serd dividido, represen-

tando que o ataque danificou apenas
uma pequend drea da estruturd,

EXPLODINDO
MUNDOS

Objetos realmente grandes ¢ densos, como
um asterdide, uma lua ou um planeta, possuem
um valor excepcionalmente alto em seus Niveis de
Armadura (15 pontos para cada Graduagio de
Tamanho), representando a colossal espessura das rochas ou do gis
que cercam seu nicleo. Para causar um dano significativo a0
planeta em si (a0 invés de apenas explodir cidades, vegetagio ou
B outras coisas da superficie), esse valor de Armadura também
bl deve ser penetrado. Pode-se empregar apenas armas com &
[/ Vantagem Efeito em Area escolhida diversas vezes: todos os
outros tipos de ataque simplesmente nio afetam uma paree do
objeto grande o suficiente para ter relevancia. A Tabela 11-7:
Niveis de Armadura para Planerdides mostra os valores de
armaduras para diversos tipos de planetdides. Se um ataque causar
mais dano do que esse valor, o objeto terd sofrido dano suficiente
para explodir sua armosfera, causando rerremoros em massa ¢ (se
houver oceanos) sunamis e outros desastres simiilares. Se um
ataque causar cinco vezes esse valor num tnico golpe,
realmente destruird o mundeo, fazendo-o explodir em peque-
nos pedagos ou num cinturdo de asterdides. Assim como
acorre com objetos estaricos normais, danos sucessivos
podem eventualmente destruir um planetdide.

N

I TaBetA 11—b: Nivers DE ARMADURA PARA CONSTRUGOES | TaBELA 11—7: NiVEis DE ARMADURA PARA PLANETOIDES I

NiveEL DE
TiPo DE CONSTRUGAD DE TAMANHO ARMADURA

GRADUACAD NiveL D
TamanHo oo OBJETO DE TAMANHO ARMADURA
Metecro (100 m de diametro) 8 an
Asterdide Pequeno (1,5 km de digmetr) a 135

Astardide Madio (15 km de diametra) 13 1985
Asterdide Grande (150 km ds raio) 16 240
A Lua ou Mercdrio 21 315
arte 23 345
A Terra ou Vénus 24 360
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INTRODUCAO AO COMBATE

Num RPG, a maioria das acoes dos personagens ¢ dos PdMs nio precisa de
regras especificas. Basta que o jogador diga que seu personagem anda através de um
quarto, apanha um objeto, dirige um veiculo, conversa com alguém e assim por
diante, ¢ se o Mestre concordar que isso € possivel, a acio simplesmente acontece.
A interagdo pessoal entre os jogadores ¢ os PdMs normalmente consiste em
conversa entre jogadores ¢ Mestre, cada um falando como se fosse seu personagem,
narrando o que cada um estd fazendo. No caso do Mestre, ele também descreveri o
que o personagem estd vendo, ouvindo, cheirando, tocando ou desustando.

Ao longo do jogo, podem surgir cerras circunstincias quando uma regra
especifica serd necessdria para se determinar o resultado de uma acao. lsso
geralmente ocorre quando o resultado da acio ou do evento ¢é incerto e sua
resolugdo € imporrante para a histéria. Se o personagem precisar consertar 2 bomba
de um reator quebrado para evitar um acidente nuclear, serd capaz de fazer isso a
rempo? Se o carro do personagem estiver desgovernado em diregio a um precipicio,
ele conseguird pular para fora antes da queda? E caso ndo consiga, o quio ferido ele
saird desse acidente? Se duas pessoas lutarem, quem ganhard?

Os Valores de Habilidade, os Atributos, as Perfcias e os Valores Caleulados do
personagem ajudam a resolver essas situagies dramdricas. Em muitos casos, os restes
com dados podem acrescentar mais perigo ¢ drama 4 acio. As jogadas de dados
representam os elementos que estdo além do conrrole direto do personagem, ou a
incerteza resultante da interacio de dois personagens opostos.

Em algumas situagoes, o Mestre pode simplesmente decretar o résultado sem um
lance de dados (consulte Devo Fazer Meus Jogadores Lancarem os Dados? na
pagina 113). O Mestre tem essa opgio sempre que achar que um determinado
resultado € certo ou dramaricamente necessdrio para o jogo.

Uma situacio descrita com grande deralhe pelas regras ¢ o combate. As regras
para combate s3o minuciosas, dando avs jogadores uma sensacio major de estar no
controle de cada passo de seus personagens. Se eles perderem, saberdo que o Mestre
ndo matou ou feriu seus personagens de forma arbitedria, O Mestre mmbém pode
adotar um pracedimento similar com quialquer ourra agio que afere o destino do
personagem: trate as agBes rotineiras rapidamente, aprofundando-se em detalhes
sempre que uma agdo influencie o personagem de forma fisica ou emocional,

A PASSAGEM DO TEMPO

A passagem do rempo num jogo de RPG ¢ fluida, assim como num filme de
anime ou numa série de TV, Em algumas siruagdes, como um didlego enre dois
personagens, o tempo de jogo normalmente se iguala ao empo no mundo real,
Com mais freqiiéncia, a velocidade da passagem do tempo dependers das atividades
dos personagens & medida que sdo definidas pelos jogadores e oficializadas pelo
Mestre, que pode dizer algo como: “Vocés levam duas horas para chegar até o
castelo” ou “Demora vinte minutos para consertar esses compuradores”, O Mestre
deve acelerar o tempo até que algo interessante aconteca: “Duas semanas se passam
enquanto voces prosseguem com seus afazeres e ingressam no treinamento de
rotina, Mas um dia, a Imperatriz os convoca para uma missio especial...” Enfim,

e e —.
BESM 020 versus D20 NorMAL

Durante a criacdo de um jogo de anime, foram riecessarias algumas mudancas
de regras em relagio ao Sistema d20 tradicionol, de forma @ retratar
adequadomente o género. Jogadores familiorizodos com o Sistema d20
perceberdo certas alteracdes lalgumes devidamente justificadas), Recomenda-se
que, ac mestrar um jogo de BESM d20, o Mestre utilize a mecanica modificada
especificamente para joges de onime ao invés da mecénica tradicional do d20.
Essas regras foram criades com o objelivo de alcancar uma sensacdo
cinemalografica caracteristica dos animes. Mas no final vocé & o juiz, & deve
determinar quais mecanicos odolar e quais ndo, devendo sempre escolher aquelas
com as quais se sinlo mais confortaval.

Uma vez que existe um grande volume de material publicado por indmeras
componhias para o sistema d20, jogadores e Mestres poderdio preferir tanfo o
sistema fradicional de regras publicado pele Wizards of the Coast ou material
publicado por ferceiros, Sintase livre para usar o mecanica que methor se encaixe
em seu estilo de jogo. Conlanto que vocé e seus amigos jogadores estejam se
divertinde, ndo existe uma forma errada de utilizar o Sistema d20.
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NGo hesite em ir além das regras caso voct sejo o Mestre do jogo. Se~
ndo gostar de uma regro apresentada em BESM d20, Ihe encorajamos a
modificola para se adequor s suns necessidades e s de seus jogadores.
Ndo permifa que o sva propria visdo de um jogo de RPG de anime sej
substituide por nada que estejo escrito nesse livio, Essas paginas estdo
repletas de orienfacdes e sugestdes, mas cerfamente ndo relletem O
Verdadeiro Caminho” para um bom jogo de RPG. Use o que |he agradar,
descarte 0 que vocé ndo gosto, e preencha as lacunas com suas proprias

idéias.

em situagbes muito dramdticas, como o combate, o Mestre deve manter controle
preciso do tempo, usando “rodadas de combate” individuais. O Mestre ambém ¢
capaz de recuar no tempo a fim de empregar cenas em flashbacks. Um flashback
também ¢é uitil para estabelecer o pano de fundo de uma histéria sem rer de reconrar
a informagio através de uma leitura mondtona, permitindo que os jogadores
INterajam com a cena.

Cena, Robapa, INICIATIVA

Fxistem trés medidas de tempo usuais num jogo de BESM d20; a cena, a rodada
¢ a Iniciatva. Uma cema é qualquer situagio na qual os eventos permanegam
encadeados momento a momento, Pense em termos de anime: uma cena continua
até que a cimera corte para um cendrio toralmente novo, em geral com personagens
diferentes. Se, por exemplo, um personagem estiver escutando as stiplicas de um
fazendeiro perturbado, essa conversa constitui uma cena. Assim que o Mestre
mudar a narrativa para o personagem entrando numa regido escura e desabitada da
floresta, a cena com o fazendeiro se encerra ¢ uma nova cena se inicia na floresta. Se
um bandido interromper a conversa, atacando o fazendeiro, decidido 1 fazé-lo se
calar antes que possa revelar alguma informagio imporeante, a cena ndo se encerrard
quando o personagem sair perscguindo os bandidos pela floresta. Como os eventos
continuam encadeados entre si momento a momento, ainda se trata de uma parte
da mesma cena, mesmo que o ceadrio tenha mudado.

Uma rodada ¢ uma medida de tempo de aproximadamente 6 segundos de
duragio. enquanto a Iniciativa é um momento especifico de rempo. Quando ocorre
um combate, os personagens determinam a Iniciativa (consulte a pdgina 115),
sendo que cada um agird no instante especificado. A rodada ¢ dividida em um
nimero de Iniciarivas igual & maior Iniciativa obrida para aquela rodada. Por
exemplo, num combate entre trés personagens que obtém 11, 19 & 24 em suas
jogadas, a rodada terd 24 iniciativas. Ela ainda permanece com 6 segundos de
duragdo, mas para a resolugio das agdes que fazem parte do conflito, existem 24
momentos individuais patenciais — 24 instantes nos quais um personagem pode
decidir agir,

DECLARANDO UMA ACAO

Cada personagem € capaz de executar ou tentar uma quantidade quase infinita
de agbes. Essas agbes podem ser atividades mundanas (falar, respirar, pensar),
arvidades que necessitem de certa habilidade {construir uma armadura energética,
‘hackear’ um compurador, mover-se silenciosamente, escalar a Jateral de um prédio)
ou atividades de combate (lutar, esquivar, atirar). Mais adiante, na secio sobre
combate (pdgina 115) descreveremos a agio de combate eém detalhes, por isso ndo
a discuriremos aqui. Além disso, os jogadores podem presumir que seus
personagens realizam atividades que exigem uma certa habilidade de forma
rotineira ¢ obtém sucesso na maioria das vezes (a menos que o Mestre diga o
contrdrio). Por exemplo, o Mestre pode inferir que um personagem com a Pericia
Combater com Armas de Fogo rotinciramente mantém suas armas limpas,
armazenadas em seguranca ¢ com a manutengio adequada.

Cada Mestre tem um mérodo preferido para que os jogadores descrevam as agdes
de seus personagens. Normalmente isso envolve o Mestre passando de jogador em
jogador perguntando "o que seu personagem estd fazendo?”, Os Mestres experientes
tentam dar 2 cada jogador a mesma quantidade de tempo durante o jogo, de forma
que todo mundo desempenhe um papel importante na histéria- (trocando de
personagem se necessdrio). Por outro lado, os jogadores sio responséveis por relatar
a0 Mestre as agdes que seus personagens tencionam realizar. Em troca, o Mestre
descreverd os resultados dessas ages ou exigird um teste de Habilidade ou de Pericia
para determinar o resultado.




Considere as trés descricoes de agio a seguir:

Agao 1: “Naruto, meu personagem, estd saindo & procura do artefato.”

Acio 2: “Naruto, meu personagem esed & procura do artefato nos andares
inferiores do castelo.”

A¢ao 3: “Naruro, meu personagem, esti fazendo uma busca rdpida pelo
artefato nos andares inferiores do castelo. Ele vai arrombar portas se
for preciso, sem se preacupar com quem ou o que esteja do outro
lado, para encontrar o que procura o mais ripido possivel.”

As trés acoes envolvem Naruto procurando pelo artefato, mas o nivel de
detalhamento ¢ bem diferente. Vocé ndo deve se preocupar com os detalhes se eles
forem irrelevantes para as agbes de seu personagem (como por exemplo a forma
como Naruto ird abrir as pormas na agio 3), porém algumas vezes um pouco de
deralhamento altera em muiro a forma como o Mestre interpretard determinado
evento,

ATRIBUTOS E ACOES

Em algumas sitagdes, ¢ importante saber quantos Atributos um personagem
conségue ativar ao mesmo tempo e com que rapidez. Considera-se que os Atributos
Narurais, como Armadura ou Super-Forca, estio sempre ativos, a menos que o
personagem possua o Defeito Restrigio (consulte o Capirulo 9), que faz com que o
Atributo nem sempre permanega ativo, Poderes que precisem ser ativados, mas que
nio exijam necessariamente um lance de dados, como Campo de Forga, podem ser
arivados 4 taxa de um para cada Iniciativa, comegando no turno do personagem.
Essas ativagdes ndo requerem que o personagem utilize uma agdo. Atributos que
precisem ser ativados ¢ que necessitem de uma jogada de dados exigem uma certa
atengio, fazendo com que o personagem precise de uma ou mais agoes para ativi-
los. Um personagem pode ter qualquer quantidade de Atributes arivos a0 mesmo
tempo, apesar do Mestre poder impor algumas penalidades caso o personagem
esteja se concentrando em muitas coisas simultaneamente. Geralmente € obvio
qutais sio os Atributos que se encaixam nessa categoria, mas a classificagio final fica
a cargo do Mestre.

Usanpo Atrisutos coMm Grabuacio Repuzia

A menos que um personagem possua o Defeito Forga Maxima (consulte o
Capitulo 9) em um Atriburo, poderd voluntariamente usar o atributo com uma
Graduacio reduzida. Por exemplo, um Ninja com & Graduagdes em Teletransporte
(distancia midxima segura de 1.500 km) pode escolher se telecransporar para
qualquer distincia inferior a 1,500 km.

Uso pE ATRiBUTOS FRACIONADOS

O Mestre também pode permitir que o personagem use uma fragio do efeito de
seu Atributo. Por exemplo, um personagem com 4 Graduagdes em
Insubstancialidade pode desejar rornar incorpérea apenas uma parte do seu corpo,
como uma mio ou a cabegca. O Mestre pode decidir que usar uma fragao do
Atributo ¢ mais ficil (ou mais dificil) do que o Atributo completo, atribuindo os

madificadores apropriados.

DADOS E JOGADAS

BESM d20 usa um dado de 20 lados (1d20) para muitos dos aspectos da
mecinica do jogo. O sistema fundamental é 2 comparagdo entre o langamento de
um d20 mais os modificadores apropriades ¢ um mimero chamada Classe de
Dificuldade (CD). S¢ o resulrado do dado somado aos modificadores for igual ou
ulerapassar a Classe de Dificuldade, a rentativa terd sido um sucesso.

Existem trés tipos principais de jogadas ou testes que o Mestre ou o jogadores
podem empregar durante o jogo: testes de Habilidade, testes de Pericia, ¢ uma das
duas jogadas de Combate possiveis (a jogada de ataque e a jogada defensiva).
Quando um jogador anuncia as acdes que scu personagem prerende realizar, o
Mestre deve decidir se € necessdrio um teste, Nesse caso, o Mestre também deve
decidir qual deles é o mais apropriado.

Na maioria dos casos, o jogador lanca os dados para determinar o sucesso de
uma acio que seu personagem esteja realizando, enquanto o Mestre langa os dados
para determinar os resultados das agdes de seus PdMs quando elas aferam o5
personagens diretamente. Em situagdes onde apenas PdMs estejam envolvidos, o
Mestre deve simplesmente decidir o que acontece a0 invés de langar os dados.

Em algumas circunstincias, o Mestre pode langar um dado para determinar os
resulrados da agio de um personagem ao invés de permitir que o jogador o faga,
mantendo o resultade do dado (e a razdo pelo qual o teste fol feito) em segredo. Isso
geralmente ocorre quando um tesie realizado pelo jogador revelaria um evenro que
deve permanecer desconhecido pelo personagem. Se, por exemplo, houver algo
escondido que o personagem possa notar ou nio, o Mestre pode langar os dados em
scgredo para ver se o personagem avista o objeto. Se o Mestre permitir que o
jogador faga esse teste, o jogador saberd que havia uma pista, mesmo que o
personagem nio a tenha notado.

—

Devo Fazer Meus Jocapores LANCAREM os DADOS?

E importante que o Mestre perceba que nem fodos as ocdes necessilam de um
leste, E ébvio que atividades mundonas para os personagens, como marteiar um
prego, cavalgar um cavalo estrado abaixo ou almogar nunca precisardo de um
lance de dodes, @ menos que existam circunsiéncias excapcionais envolvidas. Em
outras situagdes, @ necessidade de se lancar os dados pode parecer menos obvia.
Quandoe & virtualmente garantido que o personogem obterd sucesse ao realizar
uma larefa, o Mestre deve ponderar se o leste & realmente necessario. Apesar da
possibilidade do personagem fracassar, fozer o jogador lancor os dados deixard o
jogo mais lento. Assim, os Mesires devem reconhecer quando & quase certo que um
personagem obterd sucesso numa tarefa, & ndo exigir um feste para essas situagoes,
permitindo que o jogo confinue sem interfupcdo.

Da mesma forma, em situagdes nas quais o personagem so obteria sucesso se o
jogador obtivesse 20 nos dados, seria possive! imaginar que o Mesre também deve
ignorar o teste e, em vez disse, afirmar que o acdo fracassa. No enfanto, esse ndo
& o coso. Os personogens sempre devem receber uma chance, por mais exigua,
mesmo em afividades fadadas co fracasso [com as excecBes das tarefos que o
Mestre considere impossiveis). Embora o lance de dados possa deixar o jogo mais
lento, esso minimo chonce de sucesso permile que os personggens consigam
realizar feitos herdicos que serdo lembrados por anos. Os Mestres 56 devem
permifir que os personagens dos jogadores fagam esse fipo de feste, mesmo face
oo fracasso quase inevitavel; como os PdMs ndo sdo os estrelas do jogo, ndo
devem ter o mesma chance de reclizar proezas sobre-humanas.

Segue-se uma lista de sugestoes de quando usor ou ndo os dados. Se um feste
for desnecessério, o personagem deve obter um sucesso outomatico na acae.

LANCE 05 DADOS QUANDO....

* A imprevisibilidade dos dados adicionar emocdo do jogo;

* A agdo for esiranha ao personagem;

* A ogiio mostrouse uma fraqueza do personagem no passado;

*» O personagem esta distraido ou incapoz de se concentrar;

» Qulro personagem ou PAM esté agindo dirstomente confra o personogem;
o A dificuldede do ogdo ndo & frivial;

s Forcas externas estdo influenciando os resultados;

* O jogador desefe langar os dados,

NAO LANCE 05 DADOS QUANDO...

* O teste fornaria o jogo menos divertido;

* A oo & rofineiro paro o personagem,

» A acdo exige um talento frivial se comparoda & GroduocGio de Pericia do
personagen.

TESTES DE HABILIDADE

Um teste de Habilidade ¢ empregado quando o Mestre acredita que a habilidade
natural é mais importante do que qualquer pericia adquirida ou capacidade de
combate. Durante um teste de habilidade, o Mestre decide qual Valor de
Habilidade ¢ mais relevante para a agio em questio. Para agbes que entrem no
dominio de algum Atributo, o Valor de Habilidade relevante em geral
corresponderd a0 mencionado na descrigio do Atributo (consulee a pagina 38),

Obter sucesso num teste de Habilidade significa que o jogador obteve um valor
lancando 1d20 e somando seu modificador de Habilidade apropriado que € igual
ou maior que a Classe de Dificuldade da tarefa em questao. As CDs geralmente se
enquadram entre 5 (tarefa bem Ficil) e 30 (warefa muito desafiadora), apesar de
poderem ser ainda maiores para rarefas excepcionalmente dificeis ou quase
IMpOssivels.
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CAPITULO 12

(OMBATE

Uma falha no teste significa que o valor obtido foi inferior 8 CD. Quanto maior
a diferenca entre o valor obtide e a CD, maior o grau de sucesso ou fracasso
(consulte a Tabela 12-1: Graus de Sucesso)

TABELA 12—1: GRAUS DE SUCESSO

O resultado do teste & inferior a CD por 16 ou maisFracasso Desastroso
O resullado do teste & inferior 8 CD por 11-15 Fracasso Extremo
O rasultado do teste e inferior & CD por 7-10 Fracasso Significativo
O resultado do teste & inferior a CD por 4-6 Fracasso Relevante
O resultado do teste & inferior 2 CD por 1-3 Fracasso Marginal
O resultado do teste 8 igual ou superior & CD por 1 Sucesso Marginal
O resultado do teste & superior a CD por 2-3 Sucesso Relevante
O resultado do teste & superior 8 CD por 4-8 Sucesso Significativo
O resultado do teste é superior & CD por 7-10 Sucesso Extremo
O resultado teste & superdor & CD por 11 ou mais Sucesso Estrondoso

CLasse OE DIFICULDADE DE TAREFAS

A Classe de Dificuldade (CD) é um niimero determinado pelo Mestre que
reflete o quio ficil ou desafiador & realizar uma rarefa. Oferecer uma lista com
exemplos de CDs seria intiril, uma vez que a CD de cada rarefa se altera de acordo
com a situagio. Andar através de uma corda bamba pode ser uma rarefa com CD
15 num dado momento ¢ CD 12 na segunda vez (porque o Mestre decidin que
agora a corda ¢ mais espessa ou mais firme), ou CD 22 (uma corda mais fina com
um vento errdtico de wavés). O Mestre deve considerar todas as varidveis a0
determinar a CD para uma tarefa, tentando manter a consisténcia sempre que
passivel, Se ele derermina que uma tarefs “dificil” passui CD 20, entio todas as
rarefas consideradas “dificels” deverdo ter CD 20. O Mestre deve usar a Tabela
12-1; Classes de Dificuldade como orientagio para determinar a CD de uma tarefa.

TABtu 12—2: CLassEs DE DIFicuLbADE

Praticamente garantido (para qué langar os dados?)

5 Extrermamente facil

7 Facll

10 Medianamente dificil

15 Cificuldade acima da média

20 Dificil — um sucesso acima dessa CD s6 & possivel em
condicGes favoraveis (como a aplicagdo de um bdnus de
situagan) ou para personagens talentosos (que possuam
CGraduagdes na Pericia e/ou Bonus de Habllidads)
Bastante dificil
Muito dificil
Extremamente-dificil
Praticamente Impossivel

Sucessos Decisivos E FALHAS CRITICAS

Independente da CD envolvida, um resultado “natural”, ou sem modificador, de
20 sera sempre um sucesso (considera-se a0 menos como um sucesso marginal), ¢
um resultado nacural de 1 serd sempre uma falha (sendo considerado a0 menos um

fracasso marginal). Essa regra ¢ importante, pois reflete a possibilidade inegdvel de
que mesmo 05 personagens mais talentosos as vezes podem falhar em suas tarefas,
40 passo que mesmo os mais indbels tém uma chance de obter sucesso.

AcOEs RESISTIDAS

Se dois ou mais personagens estiverem trabalhando direta ou indiretamente um
contra o outro (como duas pessoas puxando um objeto que estejam dispurando),
cada personagem deve reatizar um teste. ) personagem com o maior grau de sucesso
{ou a0 menos o menor grau de fracasso, caso ambos falhem no tesee) ¢ considerado
com & vantagem na agio resistida. No caso de um empate; os personagens se mantém
na mesma situagdo, e podem refazer o teste na proxima rodada.

Novas TENTATIVAS

Muiras vezes, o personagem tem a possibilidade de tentar realizar um novo teste
de Pericia no caso de um fracasso, ¢ de reperir esse processo indefinidamente. No
entanto, em caso de falha algumas agdes acarretam conseqiiéncias que devem ser
levadas em consideragio, de acordo com as determinagbes da situacio e do Mestre.

Em alguns casos, 0 Mestre ndo deve se dar ao trabaltho de fazer 0 jogador langar
os dados {consulte Devo Fazer Meus Jogadores Langarem os Dadost, pigina 113),
permitindo em vez disso que o jogador escolha 10 ou 20.

TesTES SEM JOGADAS ESCOLHENDO 10

Se o personagem nao estiver com pressa ¢ ndo estiver sendo ameagado ou
distraido, poderd escolher 10. Em vez de langar 1d20 para o weste de pericia, caleule
o resultado como se o jogador tivesse obtido 10 nos dados.

TESTES SEM JOGADAS EScOLHENDO 20

Quando o personagem tem tempo de sobra, ¢ quando a Pericia que estiver sendo
empregada nio tiver conseqiiéncias no caso de um fracasso, o personagem pode
escollier 20, Em vez de langar 1d20 para o teste de Pericia, calcule o resultado como
s¢ 0 personagem tivesse obtido 20 nos dados (0 que ndo deve ser considerado um
20 “narural”). Escolher 20 significa que o personagem vai conrinuar tentando are
canseguir fazer dircito. Obter esse resultado leva em média vinte minutos, desde
que um seja preciso um nico wste, A menos que o Mestre decida que a tarefa ¢
impossivel (como realizar uma cirurgia cerebral sem nenhum treinamento), o
personagem obtém sucesso automaticamente,

Tor exemplo, um personagem que esteja tentando quebrar o codigo de um
disquere de computador para rer acesso ao seu contetido ultra-secreto pode escolher
20, Nada de mal acontecerd se o personagem falhar ¢ ele tem todo o tempo deo
mundo para conseguir decifrar lentamente a criptografia. Se o personagem precisar
ter acesso A informagio em dez minutos para saber a localizagio da bomba que estd
prestes 4 esplodin, ndo poderd escolher 20. O personagem ¢stard lutando contra o
reldgio, ¢ ndo pode se dar a0 luxe de refletir demoradamente. Da mesma forma, se
estiver tentando desarmar o explosivo, também ndo poderd escolhér 20, ji que uma
falha nessa tarefa resultard na explosio da bomba,

TESTES DE PERICIA

Um teste de Pericia € similar a um teste de Habilidade, exceto por ser empregado
quando o Mestre decide que determinada rarefa € governada mnto por uma
Habilidade quanto por uma Pericia especifica. Por exemplo, se a tarefa exigir
habilidade intelectual geral (como lembrar o nome de uma pessos que o
personagem tenha conhecido), deve-se realizar um teste de Inteligéncia. Determinar
a origem de uma espécie alienfgena rara ambém exige um reste de Inteligéneia,
porém essa tarefa ¢ governada pela Pericia Conhecimento: Ciéncias Bioldgicas (mais
especificamente a4 especializagio Xenobiologia, caso a regra opcional de
Especializagio tenha sido adotada), Em termos de jogo, essa tarefa exigird um reste
de Ciéncias Bioldgicas (Xenobiologial, baseado em Inteligéncia.

A CD de um teste de Pericia ¢ dererminada pela dificuldade da rarefa (veja 2
coluna 3 esquerda). Se o personagem possuir a Pericia apropriada (mesmo sem 2
especializacio especifica), receberd um banus para o teste, igual & sua graduagio
naquela Pericia (caso a tarefa ndo pertenga 3 sua especializagdo), ou i Graduagio -
1 caso a Especializagio do personagem corresponda i rarefa. Obrer sucesso num
teste de Pericia significa que o resultado da jogada € igual ou maior que a CD.

O Mestre € responsivel por decidir qual Valor de Habilidade, Pericia &
especializacio sio relevantes para uma determinada tarefa, usando as descriges dos
Valores de Habilidade e das Pericias fornecidas no Capitulo 7: Perfeias. Uma vez
que essas varidveis podem ser traigoeiras, 0 Mestre deve ouvir as justificativas dos
jogadares que advogam a aplicagio de determinada Perfcia ou Especializagio. No
entanto, a decisio final sempre cabe a0 Mestre,

CoMBINANDO TESTES DE PERICIAS

Quando mais de um personagem tenia empregar uma Pericia simultaneamente
a fim de alcangar o mesmo objetivo, seus esfor¢os podem se sobrepor: eles podem
trabalhar juntos e se ajudar muruamente. Nesse caso, um dos personagens ¢
considerado o lider da empreitada e ‘deve Fazer o teste de Pericia com a CD
determinada, enquanto cada ajudante realiza seu teste com CD 10 (ndo ¢é possivel
escolher 10 nessa situagio). ara cada ajudante que obtiver sucesso, o lider receberd
+2 de bonus de circunstancia no seu teste de Pericia, Em muitos casos, a ajuda de
putro personagem nio serd benéfica, ou apenas um nimero limitado de
personagens poderd ajudar ao mesmo empo. O Mestre deve limitar a cooperacic
conforme considerar adequado as condigges.

SINERGIA ENTRE PERICIAS
E possivel que um personagem possua duas pericias que funcionem bem =
conjunto, como por exemplo Investigagio e Conhecimento: Manha de Rua, oo

Operagio de Computadores ¢ Abrir Fechaduras (para o caso de uma fechadus




cletrdnica). Possuir 5 ou mais Graduages em uma Pericia garanee ao personagem
+2 de bonus de sinergia nos testes que empreguem as Pericias relevantes, conforme
determinado pela situagio ¢ pelo Mestre.

TESTES SEM TREINAMENTO
Com freqiiéncia, um personagem tentard realizar uma agio sem possuir a Pericia
relacionada.

AcAo FAMILIAR

Se o personagem estiver realizando uma agao que lhe seja familiar, o teste de Pericia
nio recebe modificador. A Tarefa ¢ tratada como um simples teste de Habilidade sem
o bonus da Pericia relevanre, A familiaridade deve ter sido estabelecida previamene,
por exemplo através da histéria do personagem, ou ser consistente com o papel do
personagem no cendrio. O jogador deve explicar a0 Mestre porque seu personagem
esti familiarizado com a tarefa em questio, O Mestre, é claro, tem a palavra final
quanto ao personagem ser suficientemente familiarizado com a rarefa para evitar a
senalidade por uma atividade desconhecida (veja abaixo).

Por exemplo, um estudante universitdrio que freqiiente um curso de Astronomia
certamente terd a0 menos uma certa familiaridade em vdrios campos académicos.
Da mesma forma, praticamente todos os personagens que vivem na cidade de Nova
York serio familiares com o processo de dirigir um carro, mesmo nio possuindo a
Pericia Dirigir; na América do Norte, manusear um carro ¢ uma atividade familiar
para quase todo mundo. No entanto, um eremita vivendo nas profundezas da selva
amazonica provavelmenre ndo estard familiarizado com vefculos automorivos,
rarnando a tarefa de dirigir um carro uma agio desconhecida.

AcAo DESCONHECIDA

Se o personagem estiver realizando uma agio com a qual nio esteja
samiliarizado, a tarefa deve ser tratada como um teste de Habilidade normal, com
uma penalidade aplicada ao teste devido 3 auséncia de treinamento, Isso reflete o
quanto ¢ dificil completar a rarefa para um personagem sem treinamento. A
nenalidade deve variar entre -2 ¢ —10, dependendo de quante rreinamenta o
Mestre julgar necessdrio para realizar aquela tarefa e quanto certos aspectos da
mistéria do personagem poderiam afecd-la. A CD ndo se altera; em vez disso sio as
chances do personagem realizar aquela rarefa que se reduzem.

Por exemplo, manter um avido no ar depols que a tripulagio da cabine cai
‘nconsciente € uma tarefa aterrorizante para qualquer um que #do tenha sido
rreinado coma piloto. Um personagem comum sofrerd em média —8 de penalidade
em seu teste: Um personagem que seja aficionado por cagas militares e
documentdrios sobre avides poderd sofrer apenas —4 de penalidade, mesmo que
nunca tenha pilotado um avido antes,

PericiA NECESSARIA

O Mestre pode decidir que certas tarefas fracassam automaticamente quando
nraticadas por personagens que ndo possuam a Pericia necessdria. Exemplos de
arividades que exigem o conhecimento de uma Pericia sio: realizar uma cirurgia
cerebral, decifrar antigos hierdglifos, criar um antidoto para um veneno. estimar o
valor de wma peca de arte rara, erc.

Pericia Usar PoDEr

Alguns personagens podem escolher a Pericia Usar Poder para um ou mais de
scus Poderes. Essa Pericia fornece um bonus quando o personagem faz qualquer
szsre envolvendo aquele poder especifica. Diferente de outras Pericias, Usar Poder
o oferece +1 de bonus adicional por Especializagio. Por exemplo, um
==lerransportador com Inteligéncia 16 (+3 de Béonus) e 4 Graduagoes na Pericia
Usar Pader: Telerransporte (+4 de Bonus) terd um bénus rotal de +7 em seu teste.

JOGADAS DE DADOS EM COMBATE

Os testes de combare solucionam qualquer tipo de combare fisico, incluindo
srmados, desarmados, com artes marciais € com armas de ataque 2 distincia, O reste
¢ combare € muito similar 20 teste de Pericia, excero que a CD agora € o resultado
2z jogada defensiva do alvo,

Um personagem ]cht atacar ou se defender com uma arma (ou desarmado)
masmo que nido possua a Perfeia de combate relevante (combate é uma Aclo
Fzmilar). Conseqiientemente, personagens atacando sem a Perfcia apropriada nio

sofrem penalidade; um personagem sem a Pericia de combate apropriada
simplesmente nio recebe o bonus,

As Pericias ajustam o resultado da jogada, porém outros Arributos também
podem fornecer modificadores, Um resultado nawiral de 20 numa jogada € um
sucesso decisivo e ndo pode ser negado pela defesa do oponente (o defensor nem
sequer tem a operrunidade de realizar uma jogada defensiva),

Veja Combate (abaixo) para maiores informagdes sobre conflitos fisicos,

Pericias DE COMBATE

Diferente de outros jogos do Sistema d20, BESM d20 usa Pericias de combate
além de Talentos de combate. As Percias de combate ofensivo sio tratadas
exatamente como qualquer outra — servem como bénus no resultado da jogada de
um personagem, Perlcias de combare defensivo sio aplicadas a jogada defensiva do
personagem quando ele estiver se defendendo numa situagio apropriada,

Por exemplo, um personagem com 2 Graduaghes em Maestria do Combare
Diefensivo, Destreza 11 ¢ 3 Graduagdes em Defesa Corpo a Corpo (Espada) estd
empunhando uma espada ¢ sendo atacado por um oponente em combate corpo a

corpo. Sua Classe de Armadura normal ¢ 2 (modificador de Des +0 ¢ Maestria do

Combate Defensivo +2). Quando estiver se defendendo com sua espada, receberd
um bonus de +4 na jogada defensiva (+3 pelas Graduagbes em Defesa Corpo a
Corpo e +1 pela Especializagio em Espada). mas apenas contra ataques corpo a
corpo ou desarmados, Se outro personagem atacd-lo com uma arma de fogo,
iniciando assim um combate com ataque  distancia, ele fard sua jogada defensiva
sem @ bonus, uma vez que ndo possui a Pericia Defesa d Distincia,

USANDO ATRIBUTOS

Se um Atributo ndo exige um teste de Habilidade, um teste de Pericia ou um
teste de combate especifico, o Mestre pode presumir que seu funcionamento ¢
automdtico na maior parte das situages, embora ele possa decidir que um teste é
necessdrio em circunstincias inusitadas. Por exemplo, um personagem com Aura de
Comando sempre atraird alguma atengio, mas o Mestre poderd exigir um teste de
Carisma sempre que cle estiver tentando convencer alguém a fazer alguma coisa
especifica.

Certos Atributos ocasionalmente exigem restes (algumas vezes teswes de Pericia)
para que possam ser usados de forma apropriada. Qutros Atributos fornecem
modificadores favordveis aos testes de Habilidade ou de Pericia. Se um Arriburo
interage com um teste de Habilidade ou de Pericia, isto serd indicado na descrigio
do Atabuto na se¢io sobre Criagio de Personagem.

COMBATE

Os contlitos sio parte essencial de qualquer RPG, e com certeza da maioria dos
jogos de anime. O conflito fisico, ou combate, ¢ um elemento importante em
BESM d20, porém importante ndo quer dizer fregiiente. O combate deve ser um
elemento vital de uma cena e ndo apenas uma distragio que o Mestre usa para
passar o tempo.

As regras de combate para BESM 420 foram criadas para retratar combates
dindmicos ¢ ripidos. Sempre que um personagem entra em um conflito fisico com
outro personagem ou PdM, inicia-se a Fase de Combate Fisico. Cada redada de
combate tem aproximadamente 6 segundos de duracio do ponto de vista dos
personagens, dependendo de suas agbes e das circunstincias.

Permite-se que cada personagem realize uma a¢3o (seja ou ndo de combate) a
cada rodada. Caso o conflito ndo se resolva ao final da primeira rodada de combare,
seguem-se rodadas adicionais.

A Fase de Combate Fisico ¢ subdivida em quatro partes: Iniciativa, A¢io do
Personagem, Defesa ¢ Dano.

INICIATIVA

A Iniciativa determina a ordem em que os personagens irdo agir ¢ ¢ determinada
no inicio de cada combate para determinar a ordem de agio dos personagens durante
o confronto, como ¢ normal na maioria dos jogos do Sistema d20. Como alternariva,
os jogadores € 0 Mestre podem langar os dados no inicio de cada rodada de combare
para determinar a Iniciativa de seus personagens para aguela rodada especifica.
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CAPITULD 12
COMBATE

Cada jogador participando do combace langa um d20, soma o modificador de
Destreza de seu personagem ¢ acrescenta bonus coneedidos por certos Atriburos e
Talentos (como o Awibuto Velocidade ou o Talento Iniciativa Aprimorada). O
Mestre faz 0 mesmo para os PdMs envolvidos no conflito. Ele também pode impor
bénus ou penalidades, caso acredite que sejam adequados a situagio,

O personagem com o maior toral “ganha a Iniciativa” ¢ age primeiro, seguido
pelos demais em ordem decrescente. Caso dois ou mais personagens ou PdMs
obtenham a mesma Iniciativa, o personagem com a maior Destreza age primeiro,
Se os personagens também tiverem a mesma Destreza; suas agdes sio simultaneas.
Issar quer dizer que ambos os personagens atacam e causam dano a0 mesmo tempo;
se um personagem tiver seus Pontos de Vida reduzidos a menos de 0 durante essa
acdo, ainda agird antes de cair inconsciente,

Um personagem pode atrasar sua agio até qualquer momento posterior da
rodada para ver o que outos personagens tencionam fazer. Se rtodos os seus
oponentes também atrasarem suas agdes, esperando que algo acontega, a rodada
rermina em um impasse dramidtico, e outra se inicia,

Se um personagem dispuser de uma agdo ¢ nio declard-la até o final da rodada,
terd a Iniciativa na proxima rodada. O personagem ndo recebe uma agio adicional,
simplesmente agird primeiro independente dos testes de Iniciativa. Todas as agdes
em espera ocorrem durante a primeira Iniciativa, Se dois (ou mais) personagens
esperaram  para agir até a proxima rodada, ambos agirio simultanecamente
{presumindo que nenhum deles continuard a atrasar sua agio), para que encio rodos
os outros envolvidos no combare ajam normalmente baseados em seus testes de
[niciativa.

ACOES DOS PERSONAGENS

Os personagens agem na seqiiéncia determinada pelo teste de Iniciativa.
Quando chega o momento de agir, o personagem pode executar uma acho ofensiva
(i.e., aracar) ou uma agio fora de combare, a menos que possua o Atributo Ataques
Adicionais (pdgina 49). Os amques normalmente serdo direcionados contra um
linico alvo, apesar de ceras armas ou Vantagens de amaque permitirem que o
personagem atinja diversos alvos a0 mesmo tempa,

Antes de langar os dades, o jogador deve descrever claramente o mérodo de
ataque, a arma que seu personagem estd usando (se houver) e o alva. Se o
personagem estiver tentando algo inusitado (como um Tiro de Precisio ou atacar
com duas armas), deve especificar 1sso de antemio.

Para obter sucesso no ataque, o jogador (ou Mestre, no caso de um PdM) deve
ohter um valor igual ou superior 4 CA do alve. Lembrese de incluir todos os
Arributos, Perfcias, Defeiros ¢ Vantagens/Desvantagens das Armas.

Se a jogada de ataque for bem sucedida, o personagem golpeou no lugar certo e
atingird 0 oponente a menas que este consiga se defender do ataque, Consulte as
informagdes sobre jogada defensiva (na pagina 121) para maiores informagaes. Se o
alvo falhar em sua jogada defensiva ou simplesmente nio se defender, sofrerd os efertos
do araque, Isso em geral ocorrerd na forma de dano ¢/ou de ourros efeitos especiais
assaciados a0 ataque. Para refletir os ataques que obtém sucesso brutal demonstrados
na vida real, nos filmes e nas séries de TV, um valor natural de 20 nos dados serd
sempre um sucesso decisivo ¢ niio poderd ser negado pela defesa do oponente.

Se fracassar na jogada de ataque, o persoriagem errou o golpe, A agio do atacante
estard encerrada ¢ 0 ataque ndo surtird nenhum efeiro, embora errar com uma arma
de ataque a distincia possa causar algum dano colareral caso o disparo atinja outra
pessoa que ndo o alvo (3 escolha do Mestre). Um resultado natural de 1 serd sempre

uma falha, pedendo resultar em uma falha critica, como atingir um inocente ou
quebrar a arma.

ATAQUES MULTIPLOS USANDO 0
BONUS BASE DE ATAQUE

Personagens com um Bonus Base de Ataque +6 ou superior podem realizar
multiplos ataques contra um tinico alvo. Se o personagem decidir fazer uso desses
ataques adicionais, presume-se que estard toralmente concentrado no combate, e

. portanto sé serd capaz de realizar agdes minimas (por exemplo, mover-se apenas

alguns passos). Ataques adicionais recebidos através do Atributo Ataques Adicionals

ndo possuem essa restricio, apenas aqueles provenientes de um Bonus Base de

Ataque elevado. Assim, ataques adicionais recebidos através do Bénus Base de
Araque devem ocorrer depois que o personagem completar todas as agoes exeras
recebidas atravds do Arributo Araques Adicionais, Por fim, diferente dos ataques
normais, esses ataques adicionais ndo podem ser usados para agbes fora de combate.

ATAQUES CORPO A CORPO VERSUS
ATAQUES A DISTANCIA

Alguns araques sio treis a certa distincia, enquanto que outros estdo limitados
a combates proximos, corpo a corpo. Por uma questio de simplicidade, os aleances
sio agrupados nas quatro categorias relacionadas abaixo, ficando a cargo do Mestre
decidir quando levar a distincia em consideragio ou quando considerd-la de forma
abstrata,

A distancia indicada para cada ataque varia de acordo com seu alcance eferivo: 4
distincia mdxima na qual o ataque ¢ mais efetivo. E possivel desferir alguns araques
do dobro da distincia com—4 de penalidade, ou 2 uma distincia quatro vezes malor
com-8 de penalidade, mas o Mestre pode decidir que determinados ataques efou
armas ndo sio capazes de exceder seus alcances indicados.

Corro A CorPO

O araque € ril apenas contra oponentes adjacentes, A distancia de toque (em
geral de 1,3 a 3 metros). Essa ¢ a distincia para espadas, combare carpo a corpo,
EEC.

CuRTO

O amque possui alcance efetivo de cerca de 10 merros. A maior parte das
pistolas, espingardas, granadas, submetralhadoras ¢ armas de arremesso como
pedras ou facas possuem alcance curto.

Mepio

O ataque possui alcance efetivo de cerca de 100 metros. As rajadas de energia da
maioria dos personagens, assim como arcos, bestas, rifles e metralhadoras sdo armas
de alcance médio. Esse € o alcance padrdo para uma arma, caso nie haja nenhuma
autra indicagio.

LonGo

O ataque ¢é eferivo num alcance considerivel: entre 1,5 2 7,5 km (ou mais, se
especificada). Um missil terra-ar, um foguete antitanque ¢ o canhdo principal de
um tanque sio exemplos de armas-de longo alcance.
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INGREMENTOS DE DisTAnciA £ BESM 020

BESM /20 usa um sistema mais simples e abstrato para determinar o aleance,
ao invés do sistema tradicional e detalhode de incrementos de distancio do Sistemc
d20, Se o Mestre preferir usar o métode padrde de alconce do Sistemo d20
simplesmente considere a mefade do aleance indicado em BESM d20 come o
incremento de distincia paro o ofaque. Assim, se um alaque € considerado de
“curto aleance” (10 melros em BESM d20), seu incremento de distncia serg 2
mefros. Para cada 5 metros além dos 5 iniciais, o agressor sofrerd-2 de penalidode
em sua jogada de ataque, oté o alconce maximo de 10 incrementos de distancio

Da mesma ferma, parc converter materiais preexisientes do Sistema d20 pora o
sistema de alcance do BESM d20, basta duplicar o incremento de distancia do
ataque e usar esse valor como alcance:

SITUACOES ESPECIAIS DE COMBATE

Seguem-se algumas situagbes especiais que podem ocorrer durante o combate.

Aracanoo Mourietos Awvos com UM ATaQue

Quando um personagem precisa imperativamente derrubar um certo ndmero d=
alvos, mas ndo possui Ataques Adicionais suficientes para isso, o personagem pods
tentar usar um ataque para atingir mulltiplos alvos, Para cada alvo adicional além do
primeiro, ele sofrerd —4 de penalidade. Realiza-se apenas uma jogada de ataque, ¢
nio uma para cada alvo: No entanto, cada oponente tem diteito a uma jogads
defensiva normal, Além disso, o dano causado a cada alvo ¢ reduzido & merade. Po:
exeniplo, se um personagem tentou usar sua espada para atingir trés adversdrios
com um Unico golpe, fard uma jogada de ataque com 8 de penalidade (4 pars
cada um dos alvos adicionais), Se obtiver sucesso. seu dano € reduzido 3 merade,
Personagens com certos Talentos (Trespassar ¢ Ataque Giratdrio, por exemplo) estio
isentos dessas penalidades.




Aracanpo MocripLos OpoNENTES MAIS FRACOS

As vezes um personagem deseja atacar miltiplos oponentes, significativamente
mais fracos, com uma tinica agio ofensiva. Essa acio € bastante cinematogrifica (e
lembra a imagem de um guerréiro poderoso enfrentando hordas de lacaios
secunddrios antes de enfrentar o vilio ), e por isso as penalidades de ataque ndo sio
tao severas. Para cada alvo adicional que seja pelo menos 5 Nivels de Personagem
(ou ND 5) abaixo do agressor, a penalidade serd de apenas -2 a0 invés de 4. O
atacante ndo sofre nenhuma penalidade por qualquer alvo adicional com pelo
menos 10 Niveis de personagem abaixe do seu. Personagens representados pelo
Atributo Bajuladores (pagina 50) sio considerados comio ND 1 para determinar
esses modificadores.

Por exemplo, uma Garora Mdgica de 1 2° Nivel usa seu Item de Poder (uma tara
magica) para combater uma horda de 8 ninjas com o5 seguintes Niveis: 1, 1, 2, 2,
4, 4, 6 ¢ 8, A Garota Mdgica ndo recebe nenhuma penalidade pelos dois Ninjas de

12 Nivel ¢ os dois Ninjas de 29 Nivel (uma vez que eles possuem mais de 10 Niveis
: menos do que ela), =2 de penalidade pelos dois Ninjas de 42 Nivel ¢ pelo Ninja
de 67 Nivel (ji que eles estio mais de 5 Niveis abaixo dela) ¢ —4 pelo Ninja de §°
Nivel (j4 que ele estd apenas 4 Niveis abaixo, menos de 5). A penalidade final para
o teste de ataque que a Garota Migica realizard serd de —10 (-2 -2 -2 4 = -10).

A RALE e BESM 020

A regra parc Alacar Miltiplos Oponentes mais Fracos foi eriade para jogos
:inematograficos, onde os herois sdo copazes de despachar inimigos
significativamente mais fracos sem muita preccupaco. Essa regra ndo deve ser
=mpregada para joges mais duros e realistas.

Atagues com Duas ARMAS

Um personagem com uma arma em cada mio ¢ capaz de usar as duas
amultaneamente contra o mesmo alvo ou atacar dois alvos diferentes (mesmo que
nio possua Ataques Adicionais); no entanto sofrerd uma severa penalidade em
:mbas as jogadas. Um ataque com duas armas recebe -6 de penalidade para a mio
nibil e =10 pela outra mio (a mao indbil). Uma penalidade adicional de -2 ¢
-plicada a cada araque (oralizando —8 e —12, respectivamente) s¢ eles visarem alvos
diferentes. Se o personagem possuir Araques Adicionais, $6 poderd usar essa opgio
com um de seus atagues € nao com todos eles.

A penalidade aplicada para o ataque com a méo indbil é reduzida em 4 se o
personagem possuir o Talento Ambidestria. Além disso, para cada vez que o Talento
Combarer com Duas Armas for escolhido, as penalidades aplicadas a ambos os
stagues sao reduzidas.em 2,

TIRO DE PRECISAO

Ao atacar, o personagem pode optar por sofrer uma penalidade na jogada de
zzaque em troca de um Tiro de Precisio que lhe oferece algumas vantagens especiais.
Vor exemplo, um Tiro de Precisio pode ignorar a Armadusa (acertando um
sequeno ponto desprotegido) ou atingir um ponto viwal, infligindo um dano maior
2o que o normal. Os jogadores devem especificar que estio tentando um Tiro de

Precisio antes de langar os dados.

TiRo DE PRECISAD —— DESARMAR

O personagem pode tentar atirar para derrubar ou arrancar a arma da mio de
utra pessoa. Se estiver usando um ataque A distancia, isso exigitd um ataque com
¢ de penalidade. Se obtiver sucesso, a arma ¢ derrubada (¢ provavelmente
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“anificada). Se estiver usando uma arma de combate COTPO 4 COMPO OU UM ataque
Zesarmado, o personagem sofre apenas —4 de penalidade, porém o alve poders
sealizar um teste de Forga para tentar manter o controle da arma. Se obtiver sucesso,
portador da arma ainda sofrerd —4 de penalidade em sua préxima agio com aquela

srma (jd que ela estd desbalanceada), apesar de ainda manté-la sob conrrole.
& Jared Hodges, 2003

Tiro DE PRECISAO EM ARMADURA PARCIAL

Algumas armaduras oferecem protecio parcial, como uma jagueta de arrilharia,
sue protege apenas o torso de seu usudrio. Um araque desterido contra uma drea
com pouea protegio ou desprotegida sofre —4 de penalidade ¢ ignora os efeitos da
armadura se for bem sucedido.
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(OMBATE

Tiro oe Precisao EM Ponto ViTAL

Um personagem que esteja atacando um ser vivo pode especificar que estd
mirando em algum ponto viral (coragio, cérebro, espinha, ctc.) ao invés de
simplesmente atirar no centro de massa, como seria mais comum, O atacante
sofrerd -8 de penalidade em sua jogada de ataque, mas se obtiver sucesso, o dado
de ataque usado para calcular o dano muda de acordo com a seguinte progressio:
d4 se torma d6; d6 se torna dB; d8 se torna d10; 410 se torna d12 e d12 se torna
d20. Por exemplo, um personagem com 6 Graduagdes em Araque Especial, que
normalmente infligiria 6d8 de dano, causard 6d10 de dano caso obtenha sucesso
em um Tiro de Precisio num Ponto Vital

Tiro ok PRrecisAo EM PonTo FRACO

Se o personagem souber que seu inimigo possui o Defeito Ponto Fraco (pdgina
94), pode utilizar um Tiro de Precisdo para atingi-lo nesse lugar durante o combare.
A penalidade para 4 jogada de ataque dependerd do tamanho do Ponto Fraco: um
ponto mintsculo impde —6 de penalidade; um ponto pequeno~4; ¢ um ponto
grande,—2 de penalidade.

Atagues CoMBINADOS

Algumas vezes, os personagens se verio cara a carl Com um oponente
extremamente foree, cuja Armadura ou Campo de Forca € forte o suficiente para
que os herdis sejam incapazes de lhe causar algum mal. Nessas situagoes, os
personagens geralmente coordenardo seus araques, tentando atingir o mesmo ponto
a0 mesmo tempo na esperanca de superar as defesas do alvo. Para cada personagem
que estiver tentando um ataque combinade além do primeiro, cada atacante
sofrerd-2 de penalidade em sua jogada de ataque. Anres de desferir o ataque, cada
personagem deve arrasar sua agdo até que o personagem com a Iniciariva mais lenra
possa agir. Cada um dos envolvidos entdo realiza sus jogada de araque para ver se
consegue atingir o alvo. Caso obtenha sucesso, o dano infligido é determinado
normalmente. Todos os atacantes que obtiveram sucesso em seus ataques
combinam o dano em um dnico valor que ¢ infligido a0 alve como se fosse
proveniente de um tinico ataque.

Durante o ataque combinado, se um dos ataques falhar devido i penalidade de
ataque, mas por um resultado que teria sido suficiente caso nio houvesse essa
penalidade, o atacante ainda aceraa o alvo, mas nio em conjunto com os demais.
Naturalmente, se apenas um personagem for bem sucedido durante o ataque
combinado, ele nio existiri. O personagem derermina o dano infligido, mas reduz
esse valor & metade (arredondada para baixo). Se o personagem errar, nenhum dano
¢ causado,

O alvo de um ataque combinado bem sucedido deve realizar apenas uma jogada

defensiva para determinar se ¢ atingido. Aplica-se-1 de penalidade na jogada
defensiva para cada oponente, além do primeiro, que participe do acaque.

GETEED ——

Trés personagens estdo afacando um vildo extremamente poderose, que
possui 40 ponfos de Armadura. Seus ofagues, ofé o momento, fém
simplasmente ricocheleads na Armadura, sem coniribuir para impedic a
destruicdo da cidade. Desesperados para pér um fim 6 onda de desiruicdo
do vildo, os trés personogens decidem coordenar seus ataques. Todos
determinam suas Iniciativas para a nova rodada de combate. Os herdis
obtem 26, 17 e 12. Eles devem, porianto, aguardar até a acdo na Iniciativa
12 pora que possam desferir sev ataque combinado. Chegando o momento,
os frés otacam. Codo um realize uma jogodo de alogue com -4 de
penalidede (-2 para cada um dos dois personagens que estéo atacando
além do primeiro). O vildo faz suo jogada defensiva para determinar sua
Classe de Armadura, com -2 de penalidade. O primeiro personagem obtém
sucesso no aloque, € lanca os Jgf;’as pore calcvlar o dano, obfendo como
resultade 32 pontos de dano. O olaque do segundo personogem néo acerfa
devido o redufor de ~4, mas sua jogada & boa o suficiente para gue seu
alaque fosse bem sucedido em circunstdncias normais, fazendo com que ele
ainda sejo capoz de atingir o vildo. Ele causa 29 pontos de dano, reduzides
pelo metade, perfozendo apenas 14 pontos de dano, que séo absorvidos
sem problemas pela armadura do vilde. O ferceiro. personagem obtém
sucesso no ataque combinado. Ele lanco os dades para colcular o dono,
obtendo come resultado 36 pontos de dano. Somando-se cos 32 ponfos de
dane causodos pelo primeiro personagem, o ataque combinado dos dois
personagens causa 68 ponfos de dano no fotal, Finalmente, os personogens
conseguem ulfrapassar a Armadura do vildo, infligindo-he 28 pontos de
deno fdepois que o Armadura reduz o dano recebido). Pode néo fer sido-
muito contra essa forialeza ambulante, mas cerfamente é um comego.

Atagues Comainanos NAo FAzem SENTIDO

Algumas pessoas podem mentar que nio faz sentido o faro de um
g pe

personagem infligir menos dano por nio conseguir combinar um ataque com seus
aliados. A decisao de implementar essa regra tem duas justificativas,

Primeiramente, por uma questio de equilibrio do jogo. Embora BESM d20 faca
o possivel para tentar refletir a realidade cinematogréfica comum nos animes, trara-
se, sobretudo, de um jogo. Por isso, procura manter tanto o equilibrio das regras
quanto a aunosfera de diversio. Os ataques combinados, quando obtém sucesso,
sio muito eficazes, oferecendo uma tremenda vantagem aos atacantes. Eles podem
superar Armaduras ¢ Campos de Forga rapidamente para conseguir derrotar um
inimigo. Para equilibrar essa vantagem, existe a necessidade de um contrapeso, algo
prejudicial aos personagens para que eles ndo empreguem constantemente esse
modo de ataque. Deve haver um motivo pelo qual os personagens nem sempre
combinem seus esforgos em ataques devastadores contra seus oponentes. Assim, fol
criada uma mecinica para 2 regra de Ataque Combinado que penaliza os
personagens que fracassam em sua jogada de ataque, Enquanto um Arague
Combinado bem sucedido permanece incrivelmente eficiente, uma fatha na
tentativa € ruim o suficiente para que os personagens reconsiderem a validade da
tentariva, Se eles forem capazes de derrotar o inimigo individualmente, o ataque
combinado ndo € necessdrio e o risco de causar menos dano ¢ um incentivo para
nio tenwar esse método. Se eles ndo forem capazes de arngir o oponente
individualmente, nio se imporrario com o risco de ter o dano reduzide: reduzir o
dano de um ataque ineficaz ainda resulta num ataque ineficaz.

Em segundo lugar, o Mesue pode explicar facilmente a reducio do dano
dizendo que falhar em combinar o ataque com os aliados resulta em um ataque de
raspao. O personagem aringe o alvo, mas seus esforgos para atingir um ponto exato
resulram em um ataque menos eficiente,

- - —

Os personagens que possuam o Atributo Ataque Combinado (pigina 43)
Seglem regras especiais para executar esse tipo de manobra, ¢ nio estio sujeitos 4
mesmas limitaches,

Mira PROLONGADA

Um personagem desferindo um  ataque 1 distincia pode deliberadamente
empregar mais tempo para mirar. S¢ mirar com uma arma de ataque a distincia por
uma rodada complera, ndo se deslocando durante esse perfode, receberd +4 de
bonus em sua jogada de ataque, ou +6 se estiver usando uma mira telescdpica. Se o
personagem que estiver mirando quiser se deslocar ou softer qualquer tipo de dano
antes de conseguir disparar, perderd os beneficios concedidos pela Mira Prolongada,

ATINGINDO PARA INCAPACITAR

Um personagem atacando desarmado ou usando uma arma sem corte tem 2
opgio de uma tentativa para desacordar um oponente apanhado de surpresa. Q-alvo
do ataque 6 ficard vulnerdvel se ndo estiver ciente de que serd aracado. O atacante
deve desferir seu ataque com-0 de penalidade. Se o alvo sofrer qualquer dano (apés
a aplicagio de rodos os Arributos de defesa), deverd realizar um reste de resisténcia
de Fortitude (CD 10 + o modificador de Forga do agressor). Se o alvo obriver
SUCEsSO €M seu teste, manterd a consciéncia. No entanto, se o adversirio falhar, caird
incansciente. O dano causado por um Araque Incapacitante serd igual a um quarto
do dano médximo causado pelo agressor (arredondado para baixo).

Por exemplo, um personagem deseja capturar um oponente, por isso ataca para
incapacitd-lo. Seu soco (com tres Graduagdes de Dano Macico) normalmenie
infligiria 1d3+6 de dano, o que corresponde a um valor miximo de 9, Ele faz o teste
com-0 de penalidade ¢ obtém sucesso. forcando o alve a realizar um teste de
resisténcia de Fortitude, Independente de manter ou ndo a consciéncia, o alvo
sofrerd 2 pontos de dano (9 + 4 = 2,250, arredondado para baixo = 2) pelo golpe.

Atineinoo PARA FERIR

Um personagem em combate pode reduzir deliberadamente o dano causado por
seu golpe para um valor inferior, até o minimo de 1 ponto de dano (0 que <
conhecido como atingir para ferir), No entanto, ndo poderd fazer isso com araques
que possuam as Vantagens Efeiro em Area, Disparo Automdtico ou Difuso.

ARREMESSANDO COI5AS PESADAS

Um personagem com um valor elevado de Forca (talvez ohrido através do
Arributo Super-Forga) consegue erguer coisas pesadas — aré 10% de sua capacidade




midxima — e arremessé-las para infligir dano. E preciso uma agio para apanhar ¢
erguer um objeto grande e desajeitado, & mais uma rodada para arremessd-lo.
Portanto, arremessar objetos é uma rarefa mais lenta do que disparar a maioria das
armas, Mas essa agdo tem uma vantagem: ¢ mais dificil se esquivar de coisas grandes
do que de coisas pequenas, O Mestre deve designar uma caregoria de Tamanho para
cada objeto (consulte a pigina 48) de acordo com seu tamanho ¢ peso.

O ataque causa dano, e recebe um bonus na jogada de araque baseado no
tamanho do objeto (consulte a Tabela 12-3: Banus de Dano em Amemessos). A
esse valor soma-s¢ o modificador de Forca do personagem mais quaisquer outros
banus por Dano Macigo.

TABELA 12—3: BONUS DE DANO EM ARREMESSOS

CATEGORIA DE Bonus MO

TAMANHO Dano (%) TESTE DE ATAQUE
Médio 1d4+42 0
Grande 2d4+4 +1
Enorme ad4-+6 +2
Imenso 4dd+8 44
Colossal 5dd4+10 +8

*mais o modificador de Forga do agressor & quaisquer outros bonus.

ATAQUE TOTAL

Um personagem pode escolher essa opgdo em conjunto com um araque. Isso
signiﬂca que ele se concentra intensamente numa acio ofensiva, dando pouca
imporeincia para 4 defesa. Ele recebe +2 de bonus para uma tinica jogada de ataque,
porém sua Classe de Armadura diminuird em 2 por toda a rodada durante a qual
ele esteja realizando o Araque Total, Um personagem com o Atributo Ataques
Adicionais pode iniciar mais de um Araque Total por rodada, porém cada agio
reduzird sua CA em 2.

Tocanpo um Awvo

Alguns Arributos exigem que o personagem simplesmente toque em seu alvo. E
muito mais ficil tocar em uma pessoa do que atingi-la com forga suficiente para lhe
causar algum dano. Assim, qualguer personagem que esteja simplesmente tentando
tocar em um oponente receberd +6 de bénus em sua jogada de araque. Tocar uma
parte especifica do corpo do alvo poderd exigir um Tiro de Precisio (pagina 117).
Essa manobra pressupde que o personagem estd apenas tentando fazer contato fisico
com o alvo. Se for necessdrio um contato prolongado, o alvo deve permitir isso ou
o personagem deve Agarrar o alvo. Essa regra substitui a regra padrio do Sistema
d20 para Ataques de Toque,

AGARRANDO

Ao invés de atingir o alvo para lhe causar dano em combate corpo a corpo, um
personagem pode tentar Agarrar alguém e imobilizi-lo. Trata-se da Manobra
Agarrar, ¢ 0 personagem deve possuir ao menos uma mdo livee, Agarrar um
pequeno objero inanimado que ndo esteja na posse de outrem (consulre Esfera de
Controle, pagina 125) nio exige uma acio complera,

O Mestre resolve uma tentativa de Agarrar como um ataque normal
empregando a Pericia Ataque Desarmado (Agarrar), Se obriver sucesso no ataque e
1 jogada defensiva (se o oponente tiver direiro a uma) fracassar, o atacante consegue
Agarrar seu oponente. O agressor tem vantagem no Agarramento caso possud mais
maos livres que o defensor. “Livre” significa que a mio ndo esid segurando armas
ou outros objetos, nenr incapacirada. Nesse caso, o defensor sofie =2 de penalidade
cumulativa para cada mao livre que o agressor estiver usando para agarri-lo em
relagio 4 quanddade de mios livres que o defensor esteja usando. A penalidade
mdxima que essa desvantagem pode impor ¢ —8. Por exemplo, se um Piloto de
Mecha (com duas maos) estiver tentando escapar da Manobra Agarrar executada
por um Homem Gafanhoto (com quatro maos), sofrerd —4 de penalidade (4 - 2
2: 2 x =2 ==2). Contudo, se 0 Homem Gafanhoto estiver segurando um objeto em
uma de suas quarro mios, o piloto de Mecha sofrerd apenas -2 de penalidade (3 —

= 1; 1 % =2 = —2), Personagens com o Atriburo Elasticidade (pdgina 58) recebem
um bonus para a Manobra Agarrar.

0 atacante consegue manter um personagem agarrado em uma posigio
relativamente estaciondria. O alvo sofre —4 de penalidade em todos os testes
¢nquanto estiver rentando outros ataques corpo a corpo (incluindo agarrar, morder,
dar joelhadas, etc.) ou -8 quando estiver tentando realizar outras rarefas que exijam
liberdade de movimento, como usar um equipamento manual, Excecio: se o
personagem agarrado for muito mais forte (ou mais dgil, a escolha do Mestre) que

seu oponente, sua penalidade ¢ reduzida & metade, ¢ ¢le ainda conseguird se mover
liviemente. O Mestre deve considerar que um personagem ¢ muito mais forte
quando seu valor de Forga for pelo menos B pontes maior que a Forga de seu
oponente, Assim, uma crianga pequena (Forga 4) ndo pode impedir um homem
forte (Forga 16) de imobilizd-la, enquanto que o homem forte ainda serd capaz de
se mover livremente se for agarrado pela crianga pequena. E claro que € possivel
que, a0 Agarrar um adversdrio, este também Agarre o personagem (o que
normalmente acontece no caso da Manobra Agarrar).

AcOes DuranTE A MANOBRA AGARRAR

Apas Agarrar o oponente, 0 personagem poderd declarar uma ag@o especial de
Agarramenro (Ferir, Arremessar ou Imobilizar) como sen préximo ataque (veja
abaixo).

FERIR

Ao invés de atacar normalmente, o personagem urilizando a Manobra Agarrar ¢
capaz de sufocar. esmagar ou estrangular seu oponente. Esse ataque tem sucesso
automdtico ¢ causa dano equivalente a 1d4 mais os bonus de Forga ¢ de Dano
Macigo.

ARREMESSAR

Ao invés de atacar normalmente, o personagem utilizando a manobra Agarrar
consegue arremessar seu adversdrio ao chdo. Para isso, ¢ necessirio realizar uma
jogada de ataque com +4 de bonus mais os modificadores da Pericia Atque
Desarmado (Arremessar). Caso obtenha sucesso, o arremesso inflige: 1d6 de dano
(mais o bonus de Forga). Além disso, se o defensor fathar em sua jogada defensiva,
o agressor poderd arremessar o personagem através de uma janela ou parapeito, ¢ o

Mestre deve acrescentar dano adicional dependendo da situagio. Se o amcante

arremessar 0 Oponente contra dutro inimigo, deverd realizar uma jogada de ataque.
Se obiver sucesso, o oponente agarrado atinge o alvo ¢ ambos sofrem o mesmo
dano. Um arremesso em geral inerrompe 2 Manobra Agarrar, a menos que o
agressor tente manté-la e obrenha sucesso num teste de Ataque Desarmado
{ﬁg.irra:] (CD 15), que deve ser realizado quer o arremesso tenha sido bem
sucedido ou nao,

IMOBILIZAR

Um personagem utilizando a Manobra Agarrar pode tentar aumentar sen
controle sobre o adversdrio durante seu proximo aaque, imobilizando-o0 com um
travamento, Trate essa agdo da mesma forma que o primeiro ataque para Agarrar. Se
a jogada de ataque for bem sucedida, o inimigo estard imobilizado, em geral sob o
peso do corpo do agressor. O agressor nio pode rentar realizar uma imobilizagio
caso 0 oponente seja miuito mais forte (veja a definicao de muito forte, acima). Uma
vez que o personagem tenha imobilizado o oponente, este sofrerd ~6 de penalidade
em suas tentativas de escapar. Um personagem imobilizado ndo consegue atacar ou
5¢ MOV

MORDER

Uma vez que morder ndo exige o uso das maos, torna-se uma titica efetiva
quandae o personagem estiver agarrando ou sendo agarrado por um oponente. Os
Mestres devem tratar essa agao como um ataque normal que inflige 1d3 de dano, a
menos que o agressor esteja usando o Atributo: Arma Natural (Presas, Bico ou

Mandibulas).
Escapar

Um personagem que renha sido agarrado rem a opgio de lurar para se livear,
Durante a sua Iniciativa, ele poderd tentar escapar ao invés de atacar. Ambos os
personagens fazem testes de Forga ou de Destreza (o que for mais apropriado) com
os modificadores da Pericia Ataque Desarmado (Agarrar). O personagem com o
maior grau de sucesso (ou 0 menor grau de fracasso) vence. Se o personagem que
estava sendo agarrado vencer, escapa ¢ pode atacar em seguida ou realizar outra
agio. Se oz personagens empatarem, o personagem agarrado escapa, mas perde sua
acio nessa rodada. Se o personagem agarrado perder, elé permanecerd imobilizado
¢ perderd uma agio de araque nessa rodada. Se um personagem agarrado escolher
atacar a pessoa que o estd agarrando (com as devidas penalidades) e causar dano
igual ou maior que a Constituicio de sen oponente, automaticamente escapa da
Manobra Agarrar.

Lutanoo Ho CrAo

Lutadores arremessados ao chdo ou que por alguma outra razio estio forcados a
lutar deitados realizam todos os ataques com —4 de penalidade.
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CAPITULO 12
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DESLOCAMENTO EM COMBATE

O Mestre deve decidir se deseja preocupar-se com deralhes de deslocamento,
aleances e distancias. Na maioria das situagbes de combate préximo, nio ¢
necessirio cleular deslocamentos exatos — basta uma idéia geral da situacio. Como
alternariva, o Mestre pode medir os alcances de forma mais abstrata: “vocé estd arrds
dele, a0 alcance de uma luta corpo a corpo” ou “vocé consegue alcanci-lo em trés
rodadas, se apressar o passo”. Cabe a0 Mestre julgar quando o alcance muda de
deslocamentos relativos para wma necessidade dramidtica. Por exemplo, numa
corrida entre dois oponentes com deslocamentos iguais, 0 Mestre pode permitir que
@ personagem que sempre ganha a Iniciativa aumente gradualmente a distineia
entre ele ¢ os demais corredores.

Se o Mestre deseja controlar os movimenrtos ¢ as discincias de forma precisa,
presuma que um personagem caminhando se desloca uma quanridade em metros
igual ao seu modificador de deslocamento (consulte a Tabela 10-1: Caregorias de
Tamanho) vezes 2 sua Destreza (metade da Destreza vezes 3 se estiver nadando ou
rastejando). Acelerar o passo dobra o deslocamento, correr triplica e correr a toda
velocidade quadruplica esse valor. Essa diretriz supde que cada rodada tem seis
segundos de duracdo, mas o Mestre tem liberdade para modificar o deslocamentos
exaros quando necessdrio.

SALTAR

Os Mestres podem permitir que os personagens saltem tio longe quanto for
dramaticamente apropriade a0 jogo. Se a distincia for importante, uma pessoa ¢é
capaz de saltar, em média, 2 metros para frente ou 1 metro para cima ou para trds,
com o dobro desse alcance apos uma corrida curea. Utilize a Pericia Saltar (pdgina
80) para determinar as distincias exatas para personagens treinados e para os que
possuam os Atributos Saltar ou Velocidade. Um vefculo com rodas ou esteiras ou
um barco sé serdo capazes de saltar se dispuserem de uma rampa,

PENALIDADES POR DESLOCAMENTO NO ATAQUE

Quando um personagem estd se deslocando durante um combate, poderd
incorrer em penalidades nas suas jogadas de ataque ¢ nas jogadas defensivas para
Bloguear {consulte a Tabela 12—4: Penalidades por Deslocamento no Arague). A
penalidade aplicada depende do qudo ripido o personagem estiver se deslocando
em relagdo ao seu deslocamento mdximo. O diagrama a seguir indica os indices de
movimento e as penalidades aplicadas, Um personagem normal que ndo possua ou
que ndo esteja usando um Atributo para se deslocar (Velocidade, Vo, Hipervio,
ou Deslocamento Aqudtico) terd sua taxa de deslocamento ditada por sua Destreza,
como indicado na coluna Personagem Normal, Os personagens que estiverem
usando algum Poder de deslocamento devem urilizar a coluna Aributo de
Deslocamento para determinar sua taxa de deslocamento.

Se o personagem estiver correndo a toda velocidade, receberd —4 de penalidade

nas jogadas de ataque ¢ nas jogadas defensivas para Bloquear. Se estiver correndo, a

penalidade serd 2. Personagens que estejam caminhando em passo acelerado nio
sofrem penalidades. Além disso, os personagens niio recebem penalidades nas jogadas
defensivas para Aparar/Esquivar, qualquer que seja sua taxa de deslocamento. O
Mestre ndo precisa manter um controle exato das taxas de deslocamenio se ndo
desejar; ¢ possivel simplesmente manter o movimento abstrato,

TABELA 12—4: PENALIDADES POR DESLOCAMENTO NO ATAQUE

PERSONAGEM ATRIBUTO DE
NoRMAL DESLOCAMENTO
Passo Acelerado Ate a Graduagio
(Até Deslocamento Base =<2)Maxima do Atributo—2

Carrendo Graduagao -2
(Deslocamento Base x3) Maxima do Atributo-1

Correndo a Toda Graduacao -4

‘(alnr::idé_ld& Maxirma do Atributo
{Deslocamento Base x4)

PENALIDADE
sem penalidade

DispArANDO ARMAS DE VEicuLos M MovIMENTO

Personagens no interior de veiculos em alta velocidade sofrem uma penalidade
para disparar suas amas. Disparar se deslocando 2 uma raxa moderada impae -4 de
penalidade, enquanto deslocamento 4 taxas clevadas impoe 8 de penalidade. ©
Mestre deve impor —4 de penalidade adicional para personagens que estejam
pilotando o veicula e atirando.
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Aracanpo Awvos Em MovIMENTO

Tentar atingir um alvo que esteju se deslocando a taxas excepcionalmente
elevadas ¢ extremamente desafiador. Ao tentar acingir um alvo que esteja se
movendo muito ripido, o personagem sofrerd uma penalidade em sua jogada de
ataque. Consulte a Tabela 12-5: Modificadores em Situages de Ataque para obter
as penalidades apropriadas baseadas no deslocamento do alvo.

MODIFICADORES DA JOGADA DE ATAQUE

O Meswre pode impor modificadores apropriados quando os personagens
realizam uma jogada de ataque. Uma agio de ataque normalmente presume que os
personagens estdo envolvidos ativamente no confronto: esquivando dos araques
inimigos, realizando ataques rdpidos sempre que surge uma oportunidade,
movimentando-se, etc. O Mestre nio deve aplicar nenhuma penalidade para
atividades normais relacionadas a0 combate. Se s circunstincias provavelmente
afetam a mira ou concentragio do personagem (como arirar em alguém que nio
pode ser visto claramente ou atacar um adversirio estando pendurado de ponta-

TABELA 12—6: MODIFICADORES EM SITUACOES DE ATAQUE

O ATACANTE ESTA:

Usando uma acao para mirar

telescopica

Atacando diversos Alvos com uma s6 ago

Atacando com duas amas (o mesmo avo) -6 e-10

Atacando com duas armas {alvos diferentes) -Be-12

Tentando um Atague Combinado =2 por-atacanta apis o primeirs

Tertando Tocar o Alvo +6 I

Desferindo um Ataque Total +2

Disparando uma arma pessoal de um =2 O
um velculo em mevimento

Disparando uma arma pessoal pilotando -8
bm velculs

Disparando uma arma pessoal nadanda -4
ou fazendo acrobacias

Em uma posigao desajeitada (no chao, etc.) -4

O ATACANTE ESTA:
Caminhando: Deslocamento base x2 ou mends Sem modificador
Correndo: Deslocamento base =3 por rodada =2
Correndo a toda veloocidads: =
Deslocamento base x4 por rodada
Caminhando: A duas Graduagées abaixo do
maximo de sau Atrbuto de Deslecamentn
Correndo: A uma Graduacdo abaixo do
maximo de seu Atrbuto de Deslocamento
Correndo a toda velocidads: Ao méaimo de sey
Atnbuto de Deslocamento

O ATACANTE ESTA TENTANDO UM TIRC DE PRECISAC:
Para Desarmar (com um atague corpo a corpo)
Fara Desarmar (com um atague a distancia)
Visando um ponto parcialmente desproteqido
por uma armadura
Visando um ponto vital
Visando um ponta fraco

O ALVO ESTA SE MOVENDO A:
Menos de 150 kmv/h

150 a 749 km/h

7508 1.488 kmih

1.500 a 7.499 km/h

7.500 a 14,998 kim/h

15000 km/h ou mais

Awvo a ALcance Corro A Corro E:

Camuflade por arvares ou arbustos

Parciaimente camufiado por escuridio.
neblina ou fumaga

Totalmente camuflado por escuridao,
neblina ou fumaga

Possui cobertura

Awvo ALEm po ALcance CorpPo 4 CoRPO E:
Camuflado par arvores ou arbustos
Farcialmente camuflado por eseuridan,
neblina ou fumaga
Totaimente camufiado por escuridag,
nebling ou fumaga
Possui cobartura
MODIFICADORES DE ALCANCE
Atacando até o dobro do alcance
Atacando até quatro vezes o alcance

+2 10U +3 com uma m

0,-2,—4 por alke adicional

Sem modificador




cabega), o Mestre deverd acrescentar penalidades aos testes de araque. Da mesma
forma, em situagdes onde ndo exista tensio (como golpear uma vinma que esteja
imobilizada ou uma disputa amistosa de tiro ao alvo), o Mestre poderd aplicar
bénus favordvels ou conceder sucessos automaricos.

Diversas penalidades ou bonus possiveis estio descritos na Tabela 12-5:
Modificadores em Situagdes de Ataque. O Mestre poderd ajustar ou ignorar esses
modificadores da forma como preferir.

ACOES FORA DE COMBATE _

Ag invés de executar uma agio ofensiva durante a rodada de combate, o
personagem tem a opgao de realizar uma agio fora de combare durante sua
Iniciativa. Exemplos desse tipo de agio sdo: desamarrar um refém,
correr, rrocar de arma, entrar ou sair de um veiculo, escrever um bilhere,
rrocar de roupa, ete, Os jogadores também podem usar agdes fora de
combate para se retirarem com seguranga de qualquer confronto armado
0L COTPO & COTPo, Contanto que os adversdrios ndo ataquem durante uma
Iniciativa posterior na mesma rodada. Note que proferir algumas
palavras durante o combate, movimentar-se enquanto ataca ou
cirar uma frase dramatica ndo constitui uma acio.

Uma agio fora de .
combate pode ser um sucesso W
automadrico o, se desejar, o b
Vlestre pode exigir um teste de L
Habilidade ou de Pericia para
determinar a resolugio. Algumas acBes
rora de combate podem precisar de vdrias
rodadas para serem completadas, a escolha
do Mestre,

OUTRAS ACOES

Algumas atividades ndo contam nem como um
araque nem como umid agio fora de combate. O
cersonagem poderd realizar qualquer uma dessas
scDes em ConjuUneo com wum atague Ou uma agio
tora de combate;
I * Deslocar-se a uma curta distincia ou
manobrar seu velculo;

* Dizer gualquer coisa em no mdximo 6
segundos;

*  Execurar Agoes Defensivas em resposta a
qualquer ataque desferido contra si, Note
que se 0 personagem realizar mais de
uma acio defensiva em uma s6 rodada,
as tenfativas subseqiicntes & primeira (ou
posteriores, caso possua o Atributo
Defesas Adicionais, pégina 56} sofrerio
penalidades.

DEFESA

S¢ o personagem for alve de um ataque bem
cucedido (qualquer jogada de ataque cujo
resulado seja igual ou superior & sua Classe de
Armadura), paderd se defender através de uma jogada
Zefensiva para Esquivar/Aparar (evitando o ataque saindo do caminho ou usando
imz arma para apard-lo), um Arributo de defesa (pagina 126), ou uma jogada
Zefensiva para Bloguear (colocando um objeto entre o ataque ¢ o alvo). As agoes
defensivas ndo dependem da ordem de Iniciariva, sendo resolvidas imediatamente
apos a realizagio do ataque e antes de seu dano ser calculado ou revelado,

Para se defender com sucesso, o jogador deve obter um resulrado superior
szaca de ataque modificada. A jogada defensiva do personagem serd igual a 1d20
- Classe de Armadura base do personagem + qua,iquer modificador apmpr]adu.
ada personagem s6 pode rentar se defender uma vez contra cada ataque (incluindo

I &, rosay Cbos 2003

a Manobra Agarrar). Um personagem ¢ capaz de se defender contra mais de um
ataque em uma rodada, porém sofrerd uma penalidade apropriada para cada defesa
apds a primeira (a2 menos que possua o Ariburo Defesas Adicionais; nesse caso
penalidade s6 ¢ aplicada as defesas posteriores 4 dltima defesa adicional). Caso o
oponente opte por ndo se defender (talvez prevendo um ataque mais poderosa que
esteja por vir), ndo paderd mudar de idéia mais tarde,

Se um veiculo for alvo de um araque, sen motorista ou piloto deve realizar os
testes de defesa. Caso esteja incapaz de manobrar (por exemplo, confinado num
espaco reduzido). o Mestre pode determinar que ele é incapaz de se defender. Da
mesma forma, um vefeulo normalmente € incapaz de se defender de ataques des-

feridos por um personagem que esteja sobre ele ou em seu interior.

Um resultado natural igual a 1 na jogada defensiva ¢ consideradao
uma falha automdrica, independente dos modificadores. Neste
casa, 0 Mestre pode decidir que o personagem sofre dano total
automaricamente ou aré mesmo o dobro de dano,

S DEFENDENDO-SE CONTRA
ATAQUES MULTIPLOS

Quando estiver se defendendo contra ataques multiplos
durante a mesma rodada, cada defesa apds da primeira
receberd ~2 de penalidade cumulativa na jogada defensiva; -2
para a segunda, —4 para a terceira, —6 para a quarta, etc. Isso
significa que mesmo o melhor dos guerreiros poderd ser der-
rotado se estiver em grande desvantagem numérica. Lembre-se
de incluir todos os modificadores atribuidos aps Acributos,
Pericias, Talentos ¢ Defeitos. Se obtiver sucesso, o defensor
esquiva, bloqueia ou evita de alguma ourra forma o
ataque, sem sofrer dano algum. O Awributo Defesas
Adictonais (pdgina 56) permite que o persanagem
execute uma certa quantidade de defesas adicionais
sem receber penalidades.

PERICIAS DE
DEFESA RELEVANTES

Quando um personagem se defende de
um ataque 4 diseancia, Defesa 4 Distincia é
a Pericia relevante, Para um combate
proximo ou outro ataque corpo a
corpo, a Pericia relevante ¢ Defesa
Desarmada (se o personagem esti-
ver esquivando ou bloqueanda
0 araque com seu corpo) ot
Defesa Corpo a Corpo (se o

personagem  estiver usando
uma arma Pﬂfﬂ aparar os
golpes).

JOGADAS DEFENSIVAS
PARA BLOQUEAR

Ao invés de rtentar evitar um ataque com uma

jogada defensiva para Esquivar/Aparar, ¢ personagem
tem 3 opedo de bloquear o ataque com um escudo ou um outro objero grande e
resistente adequado para tal (uma jogada defensiva para Bloquear). Quando o
personagem tenta bloquear, recebe +2 de bonus em sua jogada defensiva. Se obtiver
sucesso na defesa, o personagem terd colocado o objeto na frente do ataque. O
Nivel de Armadura do objeto ¢ o que oferecerd protegio para o personagem, Assim,
¢ possivel usar uma tabua para bloquear um poderoso raio de energia, mas se o
ataque infligir mais dano o que o Nivel de Armadura da tibua, ird atingir o
personagem mesmo assim, embora causando um dano reduzido. Consulte
Quebrando Objetos (pagina 109 para obrer sugestaes sabre Niveis de Armadura
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para objetos comuns ou a Tabela 11-4: Armaduras ¢ Dispositivos de Protecio
[pagina 108) para escudos. Se o ataque provocar um dano igual a cinco vezes o
Nivel de Armadura do objeto, ele serd destruido. Os personagens s6 poderio renear
bloquear ataques corpo a corpo ou desarmados, 2 menos que possuam o Talento
Bloquear Ataques 4 Distincia (consulte a pdgina 84),

PoRr QUE A JocabA DEFENSIVA PARA BLOOUEAR £ Mais FAc?

Das duos opcoes de jogados defensivos: pore Bloguear ou para
Esquivar/Aparar, decidimos tornar  defesa para Bloguear mais fécil por duas
razoes: Primeiro porque acreditamos gue colocar um objeto, comao uma espoda ou
escudo, enfre seu corpo e um ataque & sem divida muito mais facil do que evitar
qualquer conlato [esquival, ou que usar sua propria arma para aparer o golpe, ©
que exige uma cerfd pericia,

Em segundo lugar, acrescentamos +2 de bénus para o jogada defensiva para
Bloguear por rozdes de equilibrio de jogo. Com umo jogoda defensiva para
Esquivar/Aparar, o defensor evita complstamente o dano, enquanto que afaques
poderosos ém o probabilidade de quebrar o objeto ufilizada na defesa para
Bloguear, e infligir oo menes dano parcial, Em troco de uma mancbra de defese
que enveolve um risco maior, concedemos oo seu personagem +2 de bénus,

= p—

ATAQUES INDEFENSIVEIS E
SURPREENDIDO

Um personagem nio poderd tentar realizar um teste de defesa caso nio esteja
ciente de que serd atacado, esteja incapaz de se mover ou tenha sido atingido por
um Sucesso Decisivo (consulte a pagina 123), No entanto, se o personagem for
pego despreparado, mas estiver ciente do ataque (como durante um ataque de
surpresa), serd considerado surpreendido, e ainda terd direito a uma jogada
defensiva, mas sem receber o bonus de Destreza,

DEFESA TOTAL

Um persanagem pode abrir mao de qualquer agio e se concentrar taralmente em
sua defesa. Ao invés de atacar ou realizar qualquer outra agio, ele se preocupard
apenas em s defender. Um personagem exécurando uma Defesa Total ainda paderd
se deslocar normalmente, mas ndo poderd atacar ou realizar um acio fora de
combate; o personagem estard esquivando ¢ se contorcendo, aparando
freneticamente, abaixando ¢ se escondendo, Ele recebe +4 de bonus em sua jogada
defensiva durante aquela rodada, comegando na sua Iniciativa e durando até seu
proximo wmo. A Defesa Toral ¢ uma boa drica para qualquer um que esteja
batendo em retirada ou tentando ganhar tempo até a chegada de seus aliados.

TABELA 172—6: MODIFICADORES EM SITUACOES DE DEFESA

MoDIFICADORES
SituacAo DE DEFESA NA JoGapa DEFENSIVA
Jogada defensiva para Esquivar/Aparar Sem modificador
Jogada defansiva para Bloguear +2
Pefesa Total +4 para cada ataque sacrificado

Defendendo-se contra Multiplos Ataques 2 por atague adiclonal ([cumulative)
Defendendo-ge contra.um inimigo indetectavel -8
Defendendo-se quando Daspreparado Sam Bonus de Destreza
ou Surpreenclids
Defendendo-se contra um Sucesso Decisive  Menhuma Defesa Possive!

DEFENDENDO 0$ OUTROS

Ha trés formas de se defender o alvo de um araque; empurrando/puxando para
fora do caminho, interpondo um objera (como um escudo ou seu préprio corpo)
entre o ataque e o alvo ou utilizando um Artributo. Os dois primeiros mérodes estao
detalhados abaixo, enquanto o dltimo estd descrito em Defendendo com um
Ataque (pdgina 126),

A primeira opgio. empurrar/puxar {ou Agarrar o alvo que esteja se deslocando)
¢ similar & jogada defensiva para Esquivar/Aparar. O personagem usa uma acio de
defesa ¢ realiza uma jogada defensiva. No entanto, ¢ dificil defender ourra pessoa,
o que impde uma penalidade significativa i tentativa (consulte a Tabela 12-7).

Obviamente, a agio deve fazer sentido; se o personagem for incapaz de alcancar o
alvo, ndo poderi defendé-lo.

—

Proteger outra pessoa funciona da mesma forma que a jogada defensiva para
Bloquear, Como em qualquer outra defesa de Bloqueio, o personagem receberd +2
de bonus em sua Classe de Armadura, ¢ devera possuir o Talento Bloguear Araques
i Distincia para se defender contra armas de araque & distincia. Um personagem
poderd Bloquear para ourra pessoa usando um escudo, uma arma, um Campo de
Forca extensivel ou simplesmente colocando-se no caminho ¢ absorvendo o
impacto do-atague,

No entanto, se o personagem ndo puder mais realizar acoes de defesa;, ndo
poderd tentar defender outra pessoa (apesar de, em situaghes extremas, o Mestre
poder permitir que o personagem realize o teste normalmente com as penalidades
comuns para um ataque adicional mais qualquer outro modificador).

TABELA 12—7: DEFENDENDO 05 OUTROS

SiTuacAo peE DErFesa

O alvo esta ao alcance -2

O alvo esta a médio alcance -4

O alvo esta a longo alcance -6
-2
~2

Mobiricapon

O alvo esta em uma posicio desconfartavel

O defensor asta em uma posigao desconfortavel

0 alvo esta camufiado por arvores ou arbustos -2

O alvo esta camuflado por escuridao ou fumaca -4
Defendendo contra Ataques Adicionais —4 (cumulativo)

O defensor esta surpreendido impossivel defender
Defendenda contra um inimigo indetectavel  Impossivel defender

DANO

Os personagens softem dano devido a combates, acidentes ou outros perigos. Os
niveis de dano indicam a jogada de dados necessaria para determinar a quantidade
de dano causada. O personagem alvo subtrai qualquer dano recebido de seus Pontos
de Vida caso o ataque tenha conseguido penetrar sua Armadura, Campo de Forca
& vurras defesas,

QUANTIDADE DE DANO INFLIGIDO

Cada ataque possui um nivel de dano, que ¢ igual a0 dano base do ataque
(incluindo o valor de dano da arma) mais quaisquer bonus adicionais devido 1
Dano Macigo ¢ Forca, conforme for apropriado para cada ataque, Ao atingir um
oponente, 0 personagem langa o mimero de dados indicado para dererminar
quantidade de dano infligido.

Os personagens podem optar por causar menos dano do que o indicado pelo
resultado dos danos, se assim desejarem, Dessa forma, um personagem heréico que
acerte um golpe esmagador contra um oponente enfraquecido poderd reduzir seu
dano a fim de assegurar que nio matard seu oponente por acidente. deixando-o
apenas inconsciente. Por exemplo, um personagem aracando com um Awque
Especial de 5d8, capaz de causar um dano de 32 ponrtos, poderd escolher causas
apenas 13 pontos de dano caso perceba que seu alvo estd prestes a tombar em
batalha,

ComBATE DESARMADO

O dano do ataque serd igual a 1d3 mais os banus de Forga e de Dano Macico
do personagem.

Armas o Atague Corpo A CorPO

0 dano do araque ¢ igual ao valor de dano da arma, mais os bonus de Forga «
Dano Macigo, Se a arma possuir alguma Vantagem ou Desvantagem. verifique seus
efeitos na secdo apropriada (paginas 44-49). Consulte a Tabela 11-2: Armas (pdgina
100) para uma lista do dano infligido por diversas armas de araque corpo a corpo.

Armas DE ATAQUE A DisTANCIA

Ordano do ataque serd igual ao valor do dano da arma, mais os bonus por Dano
Macigo. O bonus de Forga também poderd ser somado quando apropriade (come
no caso de armas de arremesso). Se a arma possuir alguma Vantagem ou
Desvantagem, verifique seus efeitos na secio apropriada (pdginas 44-49). Consulte
a Tabela 11-2: Armas (pdgina 100) para uma lista do dano infligido por diversas
armas de ataque a distincia. '




Atagues EspEcials

() dano do ataque equivale ao valor de dano do Araque Especial, mais os bonus
de Forga (se apropriado) e Dano Macigo.

DANO DE IMPACTO

O dano rambém pode ser o resultado de uma agio fora de combate, como
colidir com uma lancha na praia ou cir de uma drvore, Naturalmente, algumas
acoes fora de combate podem resultar na morte de um PAM, mas um evento desses
56 deve matar um personagem em circunsidncias especiais.

CoLISOES

Durante o decorrér de uma aventura, o veiculo dos personagens poderd
acidentalmente (ou deliberadamente} colidir contra objetos ao longo da eserada, no
céu, na dgua ou no espago. O Mestre deve atribuir o dano que considerar
apropriade ranto para ao veiculo quanto para seus ocupantes durante uma colisio.
As Armaduras ¢ os Campos de Forga protegem contra esse tipo de dano, Um dano
similar pode ser aplicado a personagens que pulem ou sejam empurrados de um
vefeulo em alra velocidade, ou mesmo atropelados por um.

A Tabela 12-8: Dano por Colisio ¢ Queda ajudari o Mestre a determinar o
dano causado por atingir o chio, dgua, um edificio ou qualquer outro objeto imdvel
baseando-se na taxa de deslocamento do veiculo durante a rodada, Se a velocidade
ficar entre dois valores, utilize 0 maior para caleular o dano,

Quenas

Um personagem que cala de uma grande altura sofrerd dano de acordo com a
distancia da queda. Também ¢ possivel realizar um reste da Pericia Acrobacia, sendo
que um sucesso reduz o dano 2 merade, indicando que o personagem caiu
corretamente (CD 15 + | para cada 30 centimetros acima de 3 metros de queda).
Os Atributos Armadura ¢ Campo de Forga protegem os personagens contra esse
tipo de dano (a critério do Mestre).

TaBetA 12—8: Dano por CoLisAO E QUEDA
VELOCIDADE DisTAnciA DA QUEDA Dano InFLIGIDO
16 km/h 3 Metros 1dB
30 kmvh 6 Metros 206
45 kmih 8 Metros 3d6
B8 km/h 12 Metros 446
90 krm/h 15 Metros 5d6
110 km/h 18 Metros Bd6
120 km/h 21 Matros: 7dG
180 kmv/h 24 Metros Bde
225 km/h 27 Metros gd6
270 km/h 30 Metros 10d6
450 km/h 33 Metros 11d6
600 kmih 36 Matros 12d6
750 km/h 32 Metros 13d6
1.500 km/h 42 Metros 14d6
3.000 km/h 48 Metros 15d6
4.500 kmv/h 48 Matros 16d6
6,000 km/h 51 Metros 1 7dB
7500 km/h 654 Metros 1846
11.250 km/h 57 Metros 1806
15.000 kmih B0 Metros 20d5
Para cada 4.000 km/h  Acima de 60 Metros +3d6
adicionais

ARMADURAS OU
CAMPOS DE FORCA E DANO

Se um personagem possui uma Armadura (pdgina 40) ou Campo de Forga
\pdgina 51), o dano de cada ataque bem sucedido serd reduzido em um valor
correspondente a sua Graduaggo. O personagem sofrerd qualquer dano que ndo seja
sbsorvido pela Armadura ou pelo Campo de Forga, submaindo seu valor de seus
Pontos de Vida awais. Consulte Efeitos do Dano em um Personagem (coluna da
direita} para os resultados.

SUCESSOS DECISIVOS

Sempre que obtiver uny resultado nawural de 20 nos dados, o atacante obrerd um
sucessa decisivo. Diferente de ourros jogos para o Sistema d20, ndo ¢ preciso realizar
uma segunda jogada de ataque para confirmar o sucesso decisivo. Um resultado de
20 nos dados sempre infligitd o dobro do dano, a menos que o Mestre decida o
contrdrio. Por exemplo, um ataque de 6d8 causard 12d8 de dano sempre que o
personagem obtiver um sucesso decisivo.

Como alternativa, 0 Mestre pode preferir urilizar 2 regra do Sistema d20
rradicional, exigindo que o jogador faga uma segunda jogada para confirmar se o
ataque foi um sucesso decisivo,

EFEITOS DO DANO NO PERSONAGEM

Perder todos os Ponros de Vida pode tazer com que um personagem desmaie ou
morra. Caso os Pontos de Vida de um personagem ou PdM sejam reduzidos para
menos de zero, eles estario gravemente feridos ¢ perderio a consciéncia, Se atingir
um valor negativo igual ao seu valor miximo de Pontos de Vida, o ferimento rerd
sido mortal ¢ 0 personagem ird morrer (ou ficar em coma, dependendo do clima do
jogo) a menos que receba cuidados médicos imediatamente. O Mestre poderd
permitir que s personagens resistam tempo suficiente para dizer algumas palavras
ou realizar uma dltima acio herdica.

Ao conerdrio. da:maioriz dos jogos do Sistema d20, os personagens de BESM
d20 no morrem guando atingem-10 Pontos de Vida (2 menos que possuam apenas
10 Pontos de Vidal. BESM d20 ¢ um jogo com caracreristicas cinemarogrificas que
raramente trata de ferimentos morais. Se o Mestre desejar um jogo mais minucioso
e realista, poderd empregar s regras padrao para Pontos de Vida do Sistema d20, ou
seja, 0 personagem morre quando alcangar —10 Pontos de Vida.

T e e e N e

PENALIDADES DECORRENTES DE FERIMENTOS

© Mesire pode impor redutores pora personogens que forem feridos em
combote. Quande os Pontos de Vido do personagem tiverem sido reduzidos a 75%
de seu total, todas os tarefas receberfio -2 de penclidade. Esse modificador se
aplica o fodos os testes de Hobilidode e de Pericia & @3 jogedas de ataque e
defensivas. Afinginde 50% de seus Pontos de Vido, qualquer acéio sofre —4 de
penalidade; com 25%, o modificador forna-se 6.

FoLEGD RENOVADO

Se no decorrer do combate surgir olgum evento que induzo uma resposta
emacional poderosa num personagem ferido, ele receberd a oportunidade de volter
sua alencBo novamente parc o combate, eliminondo todas os penalidades
decorrentes dos danos sofridos e voltando a botalha com “falego renovade”. O
Mestre decide quais eventos sdo significativos o suficiente para causar esse tipo de
reacio. Nessas situogoes, os penalidodes séo remavidas coso o personagem
oblenha sucesso num fteste de resisténcia de Forco de Ventode ou Fortfitude (&
escolha do jogador) (CD 10).

Se o personagem cair abaixo de um dos patamares de dano restantes (50% ou
25% do maximo de Pontos de Vida| opés conseguir um folego renovado,
imedictamente voltara a sofrer o penalidade correspondente aquele valor de dano:
-4 para 50%, <6 para 25%. Um personagem s pode conseguir félego renovado
uma vez a cada cena de combate,

TABELA 12—q: PENAUIDADES POR DAND

PORCENTAGEM DA

QuaNTIDADE INICIAL DE PoNTOS DE ViDA MODIFICADOR
100- 76% 0
75-51% -2
50- 26% -4

26— 0%

Vaton e Ctiogue £ FerimenTos CriTicos (Reara OpcionaL)

As regras para Valor de Choque e Ferimentos Criticos $6 sio apropriadas para
jogos mais sombrios ¢ realistas, ndo sendo recomendadas para aventuras mais
simples ¢ leves,

Se o personagem sofrer uma quantidade de dano igual a seu Valor de Choque,
existe o perigo de que ele fique atordoado. Se o ataque penetrar sua pele (como uma

-
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CAPITULO 12
(OMBATE

bala ou uma faca), o Valor de Choque mmbém representard o dano necessirio para
causar um ferimento mais grave, que se ndo receber tratamento, poderi resultar
numa hemorragia fatal. O Valor de Choque equivale i quantidade mdxima de
Pontos de Vida do personagem dividido por 5.

CHOQUE

Se um personagem sofrer mais dano em um (Gnico araque que seu Valor de
Chogque, deverd realizar um reste de resisténcia de Fortitude (CD 15 + 1 para cada
5 pontos de dano acima do Valor de Chogque do personagem, arredondado para
baixo).

Se fracassar o teste, o personagem fica atordoado ¢ desmaia. Ele rambém deixa
cair qualquer objero que estiver segurando. O personagem permanecerd
incapacitado por um nimero de rodadas igual a0 valor pelo qual o teste falhou. Um
personagem incapacitado fica efetivamente fora de acio, quer esteja nocauteado ou
acordado ¢ imobilizado pela dor ou pelo chogue. Ele ndo poderd romar nenhuma
acio ofensiva, defensiva ou uma acio fora de combare. A duragio da incapacitagio
provocada por miilriplas falhas em testes resultantes de virios ferimentos ocorridos
num curto espaco de tempo ¢ cumulariva,

FERIMENTO CRITICO

Um personagem que sofra mais dano que seu Valor de Choque num ataque que
rompa sua pele (coma uma bala, uma faca, uma flecha, um estilhago de granada,
etc.) terd recebido um ferimento critico, Esse ferimento faz com que o personagem
perca | Ponto de Vida adicional a cada rodada (ou a cada minuto, se nio se tratar
de uma situagio de combate) até que receba os primeiros socorros. No entanto, nio
serd suficiente apenas estancar o sangramento através de primeiros socorros: isso
apenas diminuird a perda de Pontos de Vida, Um personagem com um ferimento
critico que renha recebido os primeiros socorros de forma adequada perderd um
Ponto De Vida a cada 10 minutos até que seja submetido @ uma cirurgia (melhor
realizada num hospital) ou a uma cura mdgica, Assim, um personagem que esteja
seriamente ferido poderd morrer em decorréncia do choque ¢ de seus ferimentos
internos antes que possa ser estabilizado. Um personagem pode sofrer muiltiplos
ferimentos criticos; Se isso ocorrer, cada um deles deve ser tratado de forma
separada, sendo que os Pontos de Vida perdidos sio cumularivos,

TRATAMENTO MEDIco PARA FERIMENTOS CRITICOS

Se o personagem sofreu um ferimento eritico, perderd um Ponto de Vida a cada
rodada {ou 4 cada minuto, se ndo estiver numa situagio de combate) até que receba
cuidados' médicos: Tsso exige um teste bem sucedido na Pericia Medicina
(Atendimento de Emergéncia) (CD 15 +1 por ferimento eritico recebido). Cada
tentativa leva 10 turnos (ou um minutol; ¢ possivel realizar diversas tentarivas aré
que uma delas obtenha sucesso. Se 0 personagem estiver tentando realizar os
primeiros socorros em si mesmo, aplique -2 de penalidade, Se ele ndo possuir um
kit de primeiros socorros a mio, e for forgado a improvisar ataduras ¢ similares,
aplique -2 de penalidade.

Como mencionado anteriormente, um ferimento critico que for tratado ainda
acarretard a perda de-um Ponto de Vida a cada 10 minuros até que o personagem
seja operado ou receba uma cura mégica. Isso exigird um teste da Pericia Medicina
(Cirurgia) (CD 15 +1 por ferimenta critica recebido). Nao hd penalidade caso a
cirurgia ocorra em um hospiral moderno com uma equipe médica complera, mas
haverd -4 de penalidade se a cirurgia for realizada em instalagdes médicas abaixo das
ideais (como por exemplo no consultério do médico, ou em um hospital pobre do
terceiro mundo) ou —8 se for realizada usando-se equipamentos improvisados, Cada
tentativa leva ao menos 10 minutos, Um sucesso estabiliza o paciente; um fracasso
faz com que perca Pontos de Vida equivalentes a duas vezes a margem de falha. No
entanto, uma nova tentativa ainda ¢ possivel.

Como opgao, um personagem que tenha sofrido muito dano (Pontos de Vida
negativos) devido a perda cumulativa de Pontos de Vida, rambém pode necessirar
de tratamento, mesmo que ndo tenha recebido um ferimento critico. Isso talvez
dependa da natureza dos ferimentos; alguém que sofra queimaduras sérias estard em
piores condigdes do que alguém que foi surrado. O Mestre pode dererminar que
manter um personagem vivo até que receba tratamento médico adequado exija um
teste de Medicina (Atendimento de Emergéncia) ¢ que uma recuperagio completa

(com raxa de recuperagio duas vezes mais rapida) requeira um teste da Perica

Medicina (Cirurgia).

COMBATE MENTAL

O combate mental ¢ uma forma especial de confronto que usa o Arriburo
Telepatia (pigina 71) para invadir a mente de alguém & forga, A maioria dos
telepatas realiza araques mentais usando o Awributo Amque Especial com a
Vantagem Ataque Mental. No entanto, esse conflito mental é uma dispura entre
duas psiques, cada uma lutando para derrotar a outra; algo como duas pessoas
trocando socas mentalmente. O combare mental pode se tornar leral caso um dos
lados comece a destruir conexdes mentais, apagar memoérias ou destruir células
cerebrais. A forca fisica ndo tem valor nesse tipo de baralha, apenas o poder da
mente. Cada rodada de combate mental ocorte num intervalo de 6 segundos na
perspectiva dos personagens, o mesmo periodo de tempo que num combae fisico.

O combare mental s6 pode ocorrer apds o estabelecimento de um contato
mental, em geral com o emprego do Atributo Teleparia, Uma vez que duas mentes
tenham se tocade, aquele que inicion o conmto poderd se retirar a qualquer
moniento, Como alternariva, infligir um dano fisico no iniciador ou talvez urilizar
um ltem de Poder sejam formas de romper o conrato. Para que o alvo seja capaz de
quebrar um contato mental indesejado, o jogador devera permanecer um turmo sem
realizar nenhuma acdo, além de realizar um teste de resisténcia de Vonrade (CD 15
mais sua Graduagio no Awibuto Teleparia). Se obtiver sucesso, o aracante serd
expulso da mente do alvo ¢ 0 combate mental terminard imediatamente.

Se qualquer um dos personagens em contato metal ignorar todas as agoes fisicas
durante aquela rodada, poderd atacar através do combate mental. Um ataque eficaz
exige que o jogador obtenha sucesso em um teste de Sabedoria (CD 10 mais o
modificador de Sabedoria do alve mais quaisquer bonus decorrentes dos Atriburos
Escudo Mental ou qualquer outra habilidade). O Mestre tem a opgao de modificar
a CD caso o ataque seja particularmente ficil ou difial,

O dano psfquico de um ataque bem sucedido serd igual a0 modificador de
Inteligéncia do personagem (assim, apenas personagens.com um valor positivo em
seus modificadores de Inteligéncia poderdo causar dano num combate mental). O
dano ¢ reduzido dos Pontos de Vida do personagem. Se algum personagem tiver
seus Pontos de Vida reduzidos a zero ou menos durante um combate mental, sua
mente terd sido invadida, estando agora 3 mercé do oponente. O vencedor pode
extinguir a vida do personagem, vasculhar suas memdrias, implantar sugestoes
poderosas, apagar pensamentos ou simplesmente deixar o personagem incansciente.
Quaisquer mudangas na mente de um personagem (exceto a morte) permanecerio
até serem revertidas por outro personagem com o Atributo Telepatia, O Mestre deve
decidir exaramente como isso deve ser feito. Interpretar um personagem cuja mente
foi alterada ¢ desafiador, mas também pode se tornar uma tarefa muito
recompensadora quando jogade com consisténcia,

Un relepata que deseje alterar a mente do alve apos vencer um combate mental
deve despender uma grande quantidade de tempo para isso. Mudangas menares
como remover memorias sem importancia ou implantar memérias falsas que nao
sejam essenciais levam algumas haras. Mudangas considerdveis, como infundir (ou
apagar) um preconceito ou fobia, reconstruir uma grande parte da memoria do alvo
au fazer remodelagies em larga escala necessitam dias para serem realizadas, Os
persanagens sio capazes de apressar o processo se estiverem sendo pressionados, mas
correrdo o risco das alteraghes desaparecerem com o tempo. O alvo poderd perceber
uma falha em sua memdria e se questionar sobre o que acontecey, ou um ajuste na
personalidade (uma nova fobia, por exemplo) ralvez se enfraquega ao longo do
tempo. Se o personagem desejar realizar uma alteragio rapidaments, serd capaz de

fazer mudangas menores em uma questio de rodadas, enquanto que mudangas de
grande porte podem levar uma hora,

Quando um personagem tenta alterar 2 mente do alvo, deverd obrer sucesso em
um este na Pericia Conhecimento: Ciéncias Sociais (Psicologia) com CD
apropriada i extensdo da mudanga: 10 para mudangas menores, 20 para mudangas
maiores. 30 ou mais para mudangas radicais. O Mestre pode aumentar ainda mas
a CD easo a alteragao seja particularmente severa ou drdstica. A margem de sucesso
do personagem determina por quanto tempo as modificacbes irdo perdurar,
medidas em anos se o personagem executou as alteracbes com o tempo necessiric,
ou em dias caso ele tenha apressado as coisas. O Mestre deve fazer esse teste ds
Pericia secretamente, nao informando o jogador sobre o resultado a menos que seja
uma falha; ele ndo saberd por quanto wmpo a mudanga ird permanecer, apenas se
ela ocorren ou nio,

O Amibuto Escudo Mental (consulte a pdgina 59) oferece um boénus ac
personagem que esteja tentando resistir a um combare ou alteragio mental, ¢
funciona como uma Armadura nesse tipo de confronto,




RECUPERACAO

Um personagem que perca Pontos de Vida devido aos danos recebides poderd
se recuperar narmalmente (ou ser consertado, no caso de personagens mecinicos),

RECUPERANDO PONTOS DE VIDA

Os Pontos de Vida se regeneram i velocidade de um Ponto de Vida por Nivel
de Personagem por dia {ou por hora para campanhas menos “realistas”) de descanso,
Por exemplo, um personagem de 5° Nivel recupera 5 Pontos de Vida por dia que
permanecer descansando. O ritmo de cura dobra se o personagem estiver recebendo
cuidados de alguém que possua Pericias Médicas. No entanto, o personagem
recuperard apenas metade dos Pontos de Vida s¢ ndo permanecer descansando.

RECUPERANDO PONTOS DE ENERGIA

O maior modificador do personagem (Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma) serd
igual 3 quantidade de Ponros de Energia que o personagem recupera a cada hora,
esteja descansando ou nido.

CONSERTANDO EQUIPAMENTOS

Equipamentos como armas, vefculos ou outros dispositivos podem se danificar
enquanto combatem o crime. Os personagens podem reparar os danos sofridos pelo
equipamento realizando um teste da Pericia Conhecimento: Mecanica. Se o objewo
possuir Pontos de Vida, cada sucesso no teste recupera 10 Pontos de Vida, e
representa aproximadamente um dia de tiabalho (de seis a dez horas), dependendo
da extensio dos conseros necessdrias.

USANDO
ATRIBUTOS EM COMBATE

Em algumas situaces, os jogadores desejario usar seus vdrios Atributos de forma
inventiva, no meio da Juta. As regras a seguir explicam o uso de Awibutos em
combate. Em muitos casos, a Pericia Usar Poder apropriada (pagina 79) poderd
influenciar as chances de sucesso.

USANDO ATRIBUTOS
CONTRA OPONENTES

Personagens criativos podem usar um grande ndimero de Acributos
aparentemente inofensivos de forma muito eficiente em combate. Os Araques
Especiais foram obviamente criados para serem usados de forma ofensiva contra um
oponente, mas ¢ que tal o Telerransporte? Um personagem ndo seria capaz de
reletransportar um oponente para a frente de um caminhdo em movimento, ou
simplesmente para longe do combare?

Quando o personagem deseja usar um Atributo normalmente inofensive contra
a vontade de um oponente, deverd utilizar uma agio fora do combate, realizando
um teste da Pericia Usar Poder. Se obtiver sucesso, o alvo rem direito a um teste de
resisténcia (aquele que for mais apropriado) para se defender dos efeitos daquele

Arributo. A CD do reste serd 10 + 1 por Graduagio do Amburo que estver sendo

usado conrra ele.

Esrera DE CONTROLE

Se um personagem tentar usar um Atributo em um objero dentro da esfera de
controle de m oponente, este terd dircito a um teste de resisténcia para resistir a0s
efeitos, como se fosse o alvo do ataque. Por exemplo, um tc]ermnspurmdur fgue
deseja teletranspartar as balas para fora da arma de um oponente precisard realizar
um teste de [nteligéncia contra a CA do alvo (a CD apropriada para a agio), sendo
que o individuo que estd segurando a arma rem direito a um teste de resisténciade
Vontade para resistir ao cfeito. Outros objetos comuns que em geral se encontram
na esfera de controle do personagem incluem: o chio aos seus pés, o ar 4 sua volra,
objetos que ele esteja carregando ou segurando, etc. O Mestre determina quais
objetos estio dentro da esfera de controle do defensor.

TUDO OU NADA OU EFEITOS PARCIAIS

Quando um Arribuco € usado contra um grupo de alvos, o Mestre pode escolher
uma de duas opgdes para resolver o teste de resisténcia. Quando um grande numero
de pessoas tenta resistir aos efeitos do Poder, o Mestre faz um teste de resisténcia,
wsando @ média dos modificadores de resisténcia dos alvos. Personagens
imporeantes (personagens dos jogadores ou PdMs impormantes) devem ter a
oportunidade de realizar um reste individual. Com isso evira-se que viloes consigam
telecransportar um grupo de 50 pessoas, incluindo os jogadores, usando os cidadios
mais vulnerdveis como forma de evitar os altos valores de resiséncia dos herdis.
Dessa forma, ou todos os alvos serdo afetados pelo Atributo (no caso de uma falha
no teste) ou nenhum deles serd aftrado (com um sucesso).

Como alternativa, o Mestre pode usar o resultado de uma inica jogada para
todos os jogadores, acrescentando os modificadores individualmente; assim os
personagens do grupo que tiverem bonus de resisténcia maiores resistirio, enquanto
aqueles com bonus menores serdo afetados.

ATRIBUTO VERSUS ATRIBUTO

Quando dais personagens usam seus Atributos um contra o outro, quem vence?
Na maioria das situagdes, o personagem com a maior Graduagio. Por exemplo, um
criminoso alienigena esta tentando escapar usando o Arributo Véo. O herdi agarra
o vilao usando sua Telecinésia, tentando puxid-lo de volta e evitar que ele escape. O
herdi possui 3 Graduagdes em Telecinésia, enquanto o alienigena tem 3 Graduagbes
em Vo, O herdl, portanto, ¢ suficientemiente forte para evitar que o alienigena
ESC“PE.

Se ambos 'os Arributos tiverem Graduagdes similares (em geral iguais ou cam
apenas uma Graduagio de diferenca), o Mestre poderd exigir um teste resistido para
ver quem vence a disputa. Usando o exemplo acima, se o alienigena possuisse 4
Graduages em Voo, em vez de 3, o Mestre exigiria um teste resistido. © alienf{gena
realiza um teste de Destreza (1 que destreza ¢ a Habilidade relevante para Vo),
obtendo 16 como resultado. O herdi agora deve realizar um teste de Inteligéncia (j4
que Inteligencia € a Habilidade relevante para Telecinésia) e obter 16 ou mais como
resultado a fim de evitar que o alienigena escape.

O que acontece s¢ o personagem possuir dois. ou mais Atributos que podem ser
usados no teste resistido? I se o alienfgena do exemplo acima também possuir 4
Graduaches em Telecinésia? Em situagoes assim, o Mestre deve simplesmente somar
as Graduacaes dos dais Arributos para ver quem vence o teste resistido. Assim, se o
alienigena possui 3 Graduagoes em Voo e 4 Graduagdes em Telecinésia, terd 7
Graduages no total, que ¢ muito superior 4s 3 Graduacdes de Telecinésia do herdi,
Assim, o alienigena serd capaz de realizar sua fuga (possivelmente erguendo o herdi
no ar ou simplesmente se libertando de seu poder, de acordo com a escolha do
Mestre).

USANDO ATRIBUTOS PARA ATACAR

Em filmes e séries de TV de anime, € normal que os personagens usem Atributos
aparentemente pacificos ¢ inofensivos para atacar e prejudicar seus oponentes. Por
exemplo, um personagem com a Pericia apropriada ¢ capaz de desorientar seus
inimigos relerransportando-os repetidamente durante um wrno de combare, ou
ainda teletransportando partes de inimigos inorginicos para longe, causando
traumas macicos. A lista de aplicagdes de um Atributo como forma de ataque €
infinita: os personagens de anime sio bem conhecidos por ampliar as fronteiras da
inovagdo. No entanto, 2 maioria dos Acriburos ndo leva em conta esses truques
ofensivos; eles s3o realizados usando os Ataques Especiais. Um Ataque Especial ndo
precisa estar limitado apenas ao disparo de poderosos raios de energia; ele pode ser
qualquer tipo de “ataque” que prejudique um oponente. O personagem que
teletransporta um alvo reperidamente em uma rodada podera possuir um Ataque
Especial com a Vantagem Drenar Forgas e @ Desvantagem Nio Causar Dano,
refletindo a desorientagio repentina que o alve sente apds o ataque e o faw de que
nenhum dano fisico foi infligido a ele.

Comao alternativa, se o personagem for capaz de teletransportar uma porgdo do
alvo para longe, prejudicando-o, o Ataque Especial pode ser formulado para causar
uma incrivel quantidade de dano.

Ao isar as Vantagens e Desvantagens de Ataque, os jogadores sio capazes de
criar todo tipo de ataque, representande as virias maneiras criativas de urlizar uma
Habilidade. Alguns Ataques Especiais projetados dessa forma possuirio a Vantagem
Integrado (Atributo) (pigina 46) ou o Defeito Dependente (pagina 49),
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CAPITULO 12
COMBATE

USANDO ATRIBUTOS DEFENSIVAMENTE

Assim como 05 personagens sio caparzes de encontrar formas criativas de usar
seus Arributos contra seus oponentes, também possuem a mesma capacidade de
pensar em formas diferentes de usar seus Atributos para se defenderem do perigo.
Para que um personagem use um Atributo defensivamente, deverd escolher o
Arributo Defesa Ampliada (pigina 55), Se o personagem nio possuir esse Arributo,
ndo terd experiéncia o suficiente para usar seu Poder de forma defensiva. Assim, um
personagem com Teletransporte que ndo possua o Awmibuto Defesa Ampliada;
Telerransporte serd capaz de se reletransportar, mas ndo possuird o treinamento ou
o conhecimento necessdrio para fazer isso no momento exato para evitar um ataque,

DEFENDENDO cOM UM ATAQUE

Ao retardar uma agio até ser atacado pelo oponente, o personagem pode se
defender usando seu Awributo ofensivamente. Essa opcio de ataque e defesa
simultineos combina as orientacbes das secoes Usando Arributos Contra
Oponentes ¢ Usando Atributos Defensivamente em uma vinica agdo. Para obter
sucesso, o personagem deve ativar o Arributo usando o teste apropriado, além de
realizar um reste de resisténcia (para o Atributo Defesa Ampliada) de modo a anvar
os efeitos de forma apropriada. Por exemplo, quando um personagem ataca um
criminoso que ainda tem uma agio, o criminoso poderd tentar fazer uso de seu
Teletransporte para colocar um inocente entre ele e a rajada ¢/ do personagem, O
criminoso primeiramente deve realizar um reste de Inreligéncia para ver se o
Teletransporte funciona, Se obtiver sucesso e a viuma nio for capaz de resistir, um
teste de resisténcia de Reflexos determinard se o criminoso conseguiu ativar o
Teletransporte a tempo.

Também ¢ possivel empregar esse método para defender outras pessoas usando
um Atributo. Se um aliado (ou um transeunte inocente, etc.) estiver sendo atacado,
o personagem pode (por exemplo) rentar teletransportar o alvo para longe do
ataque com o uso de Teletransporte e Defesa Ampliada.

PROGRESSAO DO PERSONAGEM

A progressio dos personagens ¢ desnecessiria em aventuras curtas, mas durante
uma campanha mais longa, os jogadores desejardo aperfeicoar scus personagens. A
progressio ndo ¢ uma exigéncia, mas pode refletir os conhecimentos adquiridos
pelos personagens arravés dos conflitos com o ambiente, com outras personagens
ou PdMs ou mesmo entre si.

Encorajamos o Mestre a premiar todos os personagens com Pontos de
Experiéncia (XP) ao final de cada sessio de jogo. A importancia do prémio deve
depender dos eventos ocorridos em cada sessdo, assim como a qualidade da
interpretagio de cada jogador. Use a rabela a seguir como direrriz para determinar
a quantidade de XP que deve ser arribuida a cada jogador.

TABELA 12—10: PREMIACAD EM XP

Premiacao Basica = 100 x a media de Nivel de personagem do
grupo de jogadores.

Acrescente metade da premiagac bésica se os personagens
superaram um encontro fraco/menor.

Acrescente a premiacao basica se 0s personagens superaram
um encontre moderado/médio.

Acrescente de 1,5 a 2 vezes a premiagdo basica se 0s
personagens superaram um encontro forte/superior,

Acrescente 10% da premiac@o basica se os personagens nao
conseguiram superar um encontro fraco/menor.

Acrescente 20% da premiagao basica se 0s personagens nag
conseguiram superar Um encontro moderado/médio.

Acrescente 30% da premiagao basica se 0s personagens nao
conseguiram superar um encontro forte/superior.

Acrescente metade da premiagao por interpretaces razoaveis,
herdicas e de acordo com o personagem.

Acrescente a premiagao por interpretacdes muito boas, herdicas
@ de acordo com o personagem.

Acrescente de 1,5 a 2 vezes a premiagéo para interpretacoes
excepcionais, heroicas e de acordo com o personagem.

Consulte o Livro do Jogador para regras sobre a aplicagio de XD

PREMIACAO BASICA

Todos os jogadores que participaram da sessio de jogo devem receber um
mimero de pontos de X" equivalente a 100 x 2 média dos niveis dos personagens
do grupo (e ndo dos niveis de classe, consulte a pagina 10),

SUPERANDO ENCONTROS

Ao determinar as premiagdes de XP por encontro, os Mestres devem lembrar que
encontro nio significa necessariamente combate, Embora o combate seja um tipo de
encontro, nio ¢ 1 unica forma. Resolver um mistério, salvar alguém de um incéndio,
escapar da armadilha mortal de um mdgico poderoso, negociar a libertagio de reféns
ou outras situagdes similares nas quais o personagem se vé lutando contra forcas
contririas 3o considerados encontros. Qualquer situagio onde exista uma
conseqiiéncia pelo fracasso do personagem ¢ considerada um encontro.

Para os encontros dignos de nota, o Mestre deve premiar os personagens com
uma quantidade de XP que representa o aprendizado que estes personagens
tiveram com esse evento, Todos os personagens envolvidos em um encontro
recebem XP independente do seu grau de envolvimento. Por exemplo, mnto o
Samurai que luta cara a cara contra o vildo, quanto seu aliado, um Tecnogénio, que
renta desarmar a bomba ¢ o terceiro membro do grupe, que transporta os
transeuntes inocentes para um local seguro, devem receber 2 mesma quantidade de
pontos de XP por esse encontro. Cada personagem desempenhou um papel
importante na solugio do problema,

O valor da premiagio deve ser equivalente ao desafio que os personagens tem de
superar. Se estiver virualmente garantido que os personagens terdo sucesso, o
Mestre ndo deve premid-los com pontos de XP; trata-se de uma arividade mundana,
abaixo dos padroes minimos da premiagio bdsica. Se o conflito representar um
desafio menor para os personagens, mas um deles provavelmente for capaz de
superd-la, como um habilidoso Arsenal frustrando um simples roubo a banco ou
um gripo de persanagens salvando os residentes de um prédio em chamas, o Mestre
deve conceder metade da premiagdo bisica. Se o conflito for comparivel 3
habilidade dos personagens, come derrotar um grupo de criminosos com o mesmo
nivel que eles ou resolver um mistério complexo, 0 Mestre deve conceder uma
premiagio equivalente ao valor da premiagio bdsica. Por fim, se o conflito for
superior aos personagens, como derraar um poderoso arquimago em seu covil,
frustrar uma conspiragio que ameaga o mundo ou algo similar, eles deverio receber
T qu:m:id:uie de XI" de 1,5 a 2 vezes o valor da premiagio bisica.

Essa premiacio deve ser concedida para cada conflito superado, sendo que o
Mestre deve ter em mente que uma sessio média de 4 a 6 horas em geral abrange
um ou dois encontros dignos de nota; a maioria das situacGes estd coberta pela
premiagdo hisica de XX

FALHANDO DURANTE UM ENCONTRO

Os personagens sio capazes de aprender algo, mesme quando fracassam; o que
ndo devem fazer! Quando os personagens nio conseguem superar Um encontro, o
Mestre deve premid-los com um banus variado entre 10% da premiagio basica para
um encontro menor, 20% para um encontro moderado ¢ 30% da premiacio bdsica
para um encontro superior (arredondado para baixo).

INTERPRETACAO EXCEPCIONAL

Jogadores excepcionalmente talentosos ou arivos (aqueles que permanecem fiis
a seus personagens, encorajam outros jogadores a participar, ajudam a trama do
jogo & avangar, etc.) poderdo receber pontos de XP adictonais. Quando um jogador
faz um bom trabalho interpretando seu personagem, o Mestre deve lhe conceder
um bonus igual @ merade da premiagio bisica. Para uma interpretagio muito bag,
o bonus deve ser equivalente & premiacio base. Por fim, para uma interpreracio
excepcional, o bonus deve coresponder a 1,5 a 2 vezes a premiagio bdsica. O
Mestre ndo deve se senrir obrigado a conceder essa premiagao: ela ¢ vilida apenas
para interpretagdes que se destaquem. A premiagio bésica ¢ suficiente para os
jogadores que apenas aparecem para jogar ou que inrerpretam adequadamente.
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CAPITULO 13
INTERPRETACAD

CAMPANHAS,
MINI-CAMPANHAS E
AVENTURAS

Um jogo de RPG pode variar de uma simples aventura com algumas horas de
duragio até uma longa campanha, com indimeras sessoes abrangendo um periodo
de meses ou anos. O ritmo da histérize 2 profundidade da trama de uma campanha
sio diferentes do que se espera numa mini-campanha, que por sua vez ¢ diferente
do que existe em uma aventura avulsa,

CAMPANHAS

As campanhas costumam ter um pano de fundo vasto ou épico, com diversas
tramas menotes se entrelagando umas as outras para revelar uma histéria maior. Os
personagens tém tempo para desenvolver personalidades iinicas & medida que
encaram desafios a seus corpos, almas ¢ mentes, Os personagens também podem
aprender novas Perfcias ¢ Arributos, além de estabelecer relacionamentos
duradouros com os PdMs, Numa campanha, os jogadores dispsem de bastante
tempo para explorar o virios aspectos do mundo criado pelo Mestre, Além disso,
diversos antagonistas surgirio ¢ desaparecerio durante o curso da campanha,
conforme vio sendo derrorados, destruidos ou seabilitados pelos personagens, O
Mestre deve estabelecer as linhas gerais da trama antes do inicio do jogo, mas o
meio ¢ 2 conclusio da histéria serdo determinados em grande parte pelos interesses
e pelas ag@es dos personagens.

MINI-CAMPANHAS

Uma mini-campanha € um tinico arco de histdria que geralmente se desentola
num perfodo de 4 a 8 sessdes de jogo. Os personagens podem ndo se desenvolver
muito 20 longo de uma mini-campanha, j4 que a trama scontece num intervalo de
alguns dias a algumas semanas. Em geral, os antagonistas se fazem presentes em
todas as sessdes, sendo que o grande vildo. se houver, sobreviverd até a dramitica
conclusio da trama. As mini-campanhas eXigem uma estrutura mais deralhada para
¢ trama do que uma campanha com final aberto, fazendo com que o jogadores
fiquem mais concentrados na histéria, em vez dos personagens. O Mestre deve
saber aonde o personagens comegario (o inicio) e para onde devem ir (o meio),
deixando que a conclusio da histéria dependa em muito das escollias que o8
jogadores fizerem ao longo do jogo.

AVENTURAS

Uma aventura trate de uma tinica idéia de histéria, em uma sessio de jogo que
dura em torno de 3 a 8 horas. Estas aventuras freqiientemente sio narradas em
convengdes ou como demonstragio nas lojas especializadas. £ incomum que os
personagens s desenvolvam muito a0 longo da avenrura, uma vez que a histéria
dura de apenas algumas horas a alguns dias. Para se mancer um alo nivel de
intensidade durante o jogo, a interpretagio das personalidades dos personagens
muitas vezes € sacrificada em favor de conflito e ugio mais dramiticos. Para que o
jogo termine em uma 6 'sess3o, 3 aventura deve ser extremaniente estruturada.
oferecendo aos personagens apenas um nimero limitado de escolhas para cada
dilema que cles enfrentarem. A maioria dos Mestres, a0 escreve a trama, ji
estabelece o comego ¢ 0 meio da histéria ¢ possul uma nogio do final, sendo que
ele pode ser influenciado pelas agdes dos jogadores (por exemplo, ird o vildo vencer,
perder ou escapar?),

A decisio do Mestre de nartar uma campanha, uma mini-campanha ou uma
aventura deve se basear em alguns fatores importantes:

- A idéia de histdria do Mestre depende de um nimero minimo de
sessbes para ser completada? '
Por quanto tempo os jogadores pretendem se comprometer com
0 jogo!
O jogo tem nawreza inrodutéria ou o5 jogadores jd. sio
experientes? Ele serd narrado para desconhecidos durante uma
convengio de RPG ou para jogadores que jd se conhecem?
Quanto de caracterizagio ¢ interpretacio se deseja nesse jogo?
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ESCOLHA DO GENERO

A sessio Géneros de Anime (Capitulo 1: Introdugio, pagina 4) descreve alguns
dos géneros de anime mais apropriados para uma aventura, Segue abaixo um
resumo tdpido dos diferentes géneros ¢ seus elementos: significativos pela
perspectiva do jogo,

ARSENAIS

Serd que os personagens vio incendiar a histéria com armas, raios laser ou
langadores de foguetes? Os animes de arsenais em geral se caracterizam por belas
mulheres com armas enormes, mas os homens (normalmente garotos bonitdes)
também sio bastante comuns. O género Arsenal em geral se passa durante a historia
recente ou nos dias de hoje, mas pode funcionar igualmente bem num futuro ndo
muito distante com temdtica ¢ybérpunk ou com cagadores de recompensas ¢
agentes SECrEros espaciais.

ARTES MARCIAIS

Os personagens dominam técnicas de attes marciais poderosas, sejam elas realistas
(como o karaté ¢ o kendd) ou exageradas (como uma forma secreta de ninjitsu oy
bolas de fogo criadas com emprego do ¢hif? A campanha pode ser caracterizada por
muitd a¢ao ¢ aventura ou ser estrutrada de forma mais semelhante a0 género de
idolos, com énfase no trabalho em equipe e comperigaes pacificas,

ASES DO ASFALTO

As perseguices de carro, motocicletas, motores envenenados e rachas sio parte
importante de sew jogo? Essa variacio da histéria de mechas em geral ¢ combinada
com os amimes de Arsenais, mas também pode envolver situagées relativamente
pacificas (corridas, competicdes esporsivas, patruthas de trinsito, gangues de
motoqueires no colegial).

EXILADOS INTERDIMENSIONAIS

Os personagens sao pessoas do mundo moderno que ficaram presas em algum
outro lugar? Os personagens podem possuir alguns itens de tecnologia moderna que
serdo vistos pelos nativos como [tens de Poder, ou ainda ter adquirido poderes
paranotmais (veja Fantasia) ou a capacidade de se tomarem talentosos pilotos de
mecha (veja Mecha). O “ourro lado” talver contenha suas préprias surpresas:
monstros, magias ou recnologias bizarras. Numa campanha como essa, € possivel
incluir personagens de ambos os mundos no grupo,

FANTASIA HEROICA

Os personagens serio um grupo arquetipico de herdis fantdsticos, incluindo
guerreitos corajosos (e suas armas mdgicas), magos, elfos arrogantes e andes
rabugenros? Eles enfrentario as ameagas rotineiras, como bandidos e trolls, dragdies
enlouquecidos ¢ senhores das trevas tentando obter arrefatos poderosos capazes de
ameagar o mundo. Lembre-se que, nos animes, os herdis fantdsticos muitas vezes se
misturam com mechas ¢ ficcio cienrifica.

FICCAO CIENTIFICA

Os personagens utilizam ou encontram uma tecnologia mais avancada que as
dos dias atuais, como robds ou portais estelares? Conhecem ragas alienigenas e se
aventuram em mundos estranhos? Veja Visitanres Alienigenas, Mecha ¢ Opera
Espacial.

IDOLOS OU ESPORTES

Os personagens sio estrelas em ascensio? Eles podem ser qualquer coisa, desde
astros da muisica pop a pilotos de Férmula 1 ou lutadores profissionais. Eles
competirio com artistas rivais, sofrerio com sua falia de confianca (ou excessa), e
com a5 tentagdes de pessoas que desejam explord-los. Esse tipo de campanha




geralmente € estruturado em uma série de semifinais de competiges ou eventos que
culminam com um grande climax, e por isso é étimo para mini-campanhas.

MECHA

O joga retratard robds gigantes, cacas de combate. andrdides, ciborgues, au
outros mechas como protagonistas? Os jogadores possuirdo uma base secrera ou
uma fortaleza mével de batalha? Entre os esteredtipos comuns incluem-se o jovem
soldado em treinamento, cheio de anglstia, mas com grande habilidade; o
exibicionista que adora o combate, 0 guerreiro reservade que possui um passado
misterioso, 0 cara comum apanhado no meio de um conflito e por fim o cinico
veterano de guerra, endurecido pelo combare. Um esquadrio de mechas deve por
de lado suas rivalidades, dominar suas miquinas, ¢ descobrir um jeito de derrotar
seus oponcntes, 0 que pode se tornar uma tarefa complicada se um  deles
acidentalmente se apaixonar pelo inimigo ou descobrir que a Grande Guerra na
verdade ¢ um grande engano, comegado por seu préprio lado.

MONSTRINHO DE ESTIMACAO

Qs personagens sio criangas fofinhas com seus monstrinhos de estimagio,
treinando intensamente para derrotar os monserinhos de outras pessoas ou qualquer
um que fique em seu caminho?

NAMORADA EXOTICA

Que ral uma novela em que um monte de garotas com superpoderes vivam em
tomo de um dnico garoto? Basta escolher alguns ourros géneros (Visitantes
Alienigenas, Mechas, etc.) para justificar as habilidades especiais que essas garotas
possuem. [nvente um motivo bizarro pelo qual o grande interesse de suas vidas seria
arraido para um cara nermal (que pode ser um jogador ou um PdM) ¢ vocé rerd
uma maguina de criar ramas que ird funcionar dia-apés dia & medida que mais e
mals garotas ciumentas aparecem, trazendo consigo seus prdprios problemas e
complicaghes para a trama,

NO TEMPO DA ESCOLA

s personagens tém de vestir uniformes escolares, freqiientar as aulas, se
preocupar com quem estd namorando quem, além de tentar ndo chegar
arrasados 4 escola? Muiros outros géneros sio caracterizados por herdis
adolescentes que passam algum tempo na escola entre suas
ZVENTifas.

OPERA ESPACIAL

Os personagens viajam em uma

sspaconave visitande mundos noves e
sstranhos com regularidade? Patrulhas
espacials, piratas espaciais, cagadores de
recompensa, exploradores, mercendrios ¢ guerras
zaldcricas sdo cendrios possiveis para uma dpera
=spacial.

PERIODO DA HISTORIA

(O jogo se situa em algum periodo histérico (como o
{apio dos Samurais ou a Franga pré-revoluciondria) onde os
sersonagens poderdo usar belos trajes e lurar lade 2 lado
com famosas figuras histéricas®

SOBRENATURAL

Us personagens lutam contra monstros, fantasmas,
Zeménios e outras entidades assustadoras que vivem nas
sambras? Ou serdo eles mesmos os monstros? Muiras
IS dE EI].I MEs mesdam dl‘i-'ﬂl".iﬂﬁ flﬂ'l’l’lfl’ltﬂs = naﬂ {.‘XES {4

sma tazdo pela qual um RPG ndo possa fazer 0 mesmo. Por
siemplo, misture mecha, idolos e escolu: os personagens sio estrelas de um

campeonato de lutas com armaduras de poder, mas apesar disso ainda tém que ir
as aulas.

SUPER-ESQUADROES OU
GAROTAS MAGICAS

Os personagens possuirio superpoderes (sejam eles paranormais, raciais ou
tecnoldgicos) ¢ os empregario para combater o mal? Eles possuem identidades
secretas ou bichinhos de estimagao fofinhos? Em animes com super-esquadrdes ou
garotas magicas, em geral existe uma clara dualidade; com os herdis se opondo
diretamente a uma decerminada organizagdo maligna, ligada as suas praprias origens.

VISITANTES ALIENIGENAS

Entre os personagens ou antagonistas, incluem-se alienigenas que estejam
visitando, ajudando ou invadindo nosso plancra? Essa pode ser uma boa forma de
colocar pessoas com poderes estranhos ou mechas de alta tecnologia numa
campanha situada nos dias de hoje. Os “alienigenas” rambém poderio vir de outra
dimensdo ou mesmo do fundo do mar, a0 invés do espago. Visitantes alienigenas
podem estar aqui apenas para se divertir ou para conquistar o mundo, Uma situagio
clissica envolve um grupo de vildes alienigenas que aterrissam na Terra fugindo da
perseguicio de um grupo de herdis alienigenas, ¢ os pobres seres humanos sio pegos
no meio de uma disputa de poder entre duas facgdes diferentes.

CRIANDO UM CENARIO DE J0GO

Esse € o lugar onde os jogos acontecem. O foco do jogo (campanha, mini-
campanha ou aventura) serd o fator que determina quanto trabalho deverd ser
investido no cendrio, As idéias podem ser originais ou emprestadas de animes
existentes. Os exemplos podem incluir uma Terra num futuro préximo ameacada
por uma invasio alienigena; um mundo de fantasia povoado por feiticeiros, elfos e
dragdes; uma escola assombrada por fantasmas; um future eyberpunk onde
humarnos ¢ robos competem pela supremacia; ou praticamente qualquer outra
coisa. O Mestre deve criar um cendrio que rerd prazer em desenvolver ¢ que o
ENCOraje 4 Criar venturas Interéssantes.

EPOCA

Os jogos inspirados em animes podem ocorrer em qualquer
periodo, do passado distante a0 fururo longinguo, ou mesmo num
mundo sem conexdo direta com o nosso, Em cendrios muito
distantes da Terra dos dias de hoje, 0 Mestre terd de gastar mais
tempo pensando sobre a geografia, a culwra, a tecnologia, as
sociedades ¢ as pessoas desse mundo, Um atalho il € tragar
paralelos com culruras reais (por exemplo, “como no Japio
medieval, exceto que...”) e apenas destacar as diferencas,
sejam clas nomes de pafses ou o uso de
lagartos como montarias, em vez de

cavalos.
A escolha do género muitas vezes sugere
uma epoca em particular, mas ndo precisa
dirar as regras. Por exemplo, apesar de uma campanha de
mechas ¢ robés gigantes geralmente se passar no fururo,
rambém poderd transcorrer no presente (com 2
chegada de alienigenas) ou no passado (criando um
passado alternativo onde existam robés migicos ou
movidos a vapor), Da mesma forma, um romance
colegial poderia surgir 3o facilmente
E* numa academia espacial fururista

quanto na Toquio dos dias
de hoje.

-
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As dpocas mais
omumente
retratadas nos
animes incluem:




CAPITULO 1

INTERPRETA

0

0 Japio poSs SAMURAIS

O periodo da histéria do Japio mais popular para animes histéricos € a era dos
Samurais (embora nos animes, talvez fosse melhor chamd-la “a era dos ninjas”).

O Samurai era uma classe aristocririca de guerreiros, que juravam servico a um
senhor. Eles dominaram o Japio por mais de mil anos, sendo que seu poder
finalmente comegou a declinar em 1860, depois que o Japdo se abriu is influéncias
Ocidentais. Seu poder atingiu o dpice durante o perfodo das “provincias em guerra”
(Sengoku), de 1467 a 1558, quando uma sangrenta guerra civil irrompeu entre clas
rivais. Eles seguiam o Bushide (‘o caminho do guerreiro”), um cédigo que
enfatizava a obediéncia ao senhor e a honea pessoal. Os guerreiros Samurai vestiam
armaduras ¢ lutavam com espadas ¢ arcos, apesar dos exéreiros japoneses também
usarem naginatas ¢ (a partir do séc. XV1) armas de fogo. A marca dos Samurats
¢ra o cabelo preso em um coque e a posse de duas espadas; a katana, mais longa,
urilizada para o combate, e outra mais curta, chamada wakizaki.

Ocultos nas sombras do Japao antigo estio os mimjas: espioes e assassinos,
ﬂlgljmﬂﬁ VeZLs Sﬂnl'iﬂdﬂ. 4 um Eﬂ""’[ﬂ'ﬂﬂ‘i Outras: veres 105 iﬂtEI'ESSES dc urm
determinado lider de cld. Nos animes, os ninjas sio conhecidos por possuirem seu
préprio codigo de honra, tio rigido quanto o dos samurais, e por serem mestres na
invisibilidade, nas artes marciais ¢ nos trugues sujos, como o uso de venenos €
pélvora. Nio ¢ coincidéncia que s ninjas também oferecem a principal justificativa
“histérica” para a presenca de lutadoras habilidosas, jd que eram conhecidos por
empregarem tanto homens quanto mulheres entre seus agentes.

Ouitros arquétipos encontrados numa campanha da era dos samurais incluem:
Daimye (os orgulhosos lideres dos clas 4 quem os samurais serviam); monges
Budistas (alguns ¢ram sibios ou exorcistas, outros guerreiros ferozes); Konin
(Samurais em desgraga, sem mestre; geralmente contratados como guarda-costas ou
mercendrios); sacerdotes xintoistas ¢ donzelas consagradas (as vezes recratados como
possuidores de poderes migicos xamanisticos): arteses habilidosos (especialmente
os fabricantes de espadas) e, € claro, os camponeses plebeus oprimidos,

Exemplos de Animes: Dagger of Kamui, The Hakkenden, Ninja Cadets,
Ninja Ressurrection, Ninja Scroll, Ruroni Kenshin
— Samurai X e Yotoden sio exemplos de animes
ambientados no Japao dos samurais ou em mundos
de fantasia inspirados por essa época.

Outros PERioDos PRE-INDUSTRIAIS

Nio hd necessidade de se limitar apenas ao Japdo Antigo para um cendrio
histérico pré-industrial. Os animes ocasionalmente transcendem suas rafzes
japonesas e ambientam suas tramas em outros perfodos histéricos. A diferenca entre
“histdria no estilo anime™ ¢ “histdria real” algumas vezes consiste na introdugio de
guerreiras ¢ na adicio de alguns elementos sobrenaturais. O conhecimento real dos
eventos histdricos pode ser dril, mas ndo é necessdrio; as histdrias de anime muitas
vezes nao guardam mais semelhanga com a realidade do que os filmes de
Hollywood.

Exemplos de Animes: Nuzca (império Inca), Rose of Versailles (Franga Pré-
Revolucioniria).

HisToRIA RECENTE

Este perfodo se inicia com o Vetho Oeste, a Era Vitoriana ¢ a Restauragio Meiji
(a queda dos Samurais ¢ a ascensio da classe média) no final do século 18, e se
estende até as duas Guerras Mundiais no inicio do séeulo passado, Nos animes, um
periodo que tem despertado cada vez mais interesse € o que abrange a década de
1920 até o inicio dos anos 30, quando um Japdo vibrante ¢ recém-indusirializado
estava comegando a ser respeitado como uma nagio moderna sem ter ainda
manchado suas mios com os crimes comeridos durante a Il Guerra Mundial ¢
sofrido o trauma da derrota. Esse perfodo algumas vezes também € relacionado a0
Grande Terremoto de Kanto (Téquio; pdgina 135). O nivel de detalhamento e
precisio fica a cargo do Mestre. Muitos programas adicionam elementos
sobrenaturais ou uma pitada de recnologia anacronica, algumas vezes beirando a
hiseéria alternativa.

Exemplos de Animes: Doomnted Megalopolis, Grave of the Fireflies, Master of
Mosquitan, Mermaid Forest e Porco Kosso,

HISTORIA ALTERNATIVA

Nesse cendrio, o fluxo do empo foi alterado drasticamente, criando uma
realidade diferente. Um género popular nos animes eénvolve histérias onde o povo
Japonés, de alguma forma, evitou os erros cometidos durante a Il Guerra Mundial:
ralvez uma invasio de deménios ou alienigenas, forgando os Aliados ¢ o Eixo a

lutarem lado a lado contra uma ameaga maior. Outros cendrios de anime seguem o
género steam pm:k". no qual inventores brilhantes desenvolvem recnologias
anacronicas para lutar contra o mal {ou entre si).

Nesses cendrios ¢ comum a existéncia de robds gigantes movidos a vapor ou a
gasolina, submarinos semethantes a0 Nawtilus da obra de Jilio Verne ¢ gigantescas
locomotivas blindadas. Poderes magicos ou psiquicos também podem ser adicionados
& mistura. E claro que também ¢é possivel criar uma campanha de histéria aleernaiva
em um passado mais distante ou com uma variagio dos dias de hoje.

Exemplos de Animes: Kishin Corps, Sakura Wars e Spirit of Wonder sio
todos exemplos de cendrios de anime em perfodos
histéricos alternativos, transcorrendo entre 1880 ¢
1938, Veja também a antologia de animes chamada
Robor Carnival para outras cenas com temadtica
semelhante.

Dias Atvals

O periodo ¢é o presente. o passado recente ou um futuro muiro préximo. Esse
cendrio € o que oferece menos trabalho para 0 Mestre, se adaprando facilmente a
géneros que variam do horror adulto aos jogos de agdo. A tecnologia atual pode ter
um papel importante, assim como a experiéncia de freqientar a escola. Elementos
comuns incluem: policia e bandido; garotas mdgicas, lutadores de artes marciais,
romances ou comedias adolescentes, milirares, misica pop, poderes psiquicos,

esportes e invasoes alienigenas ou de criaturas sobrenarurais. O perfodo moderno

pode incluir temas de ficgdo cientdfica e fantasia; caso a Terra tenha sido invadida
por alienigenas ou os personagens sejam capazes de viajar entre dimensdes.

Exemplos de Animes: Gunsmith Cats, Kimagure Orange Road, Ranma
112, Sailor Moon, Tenchi Muyo, Uratsei Yatsura,
Geobreeders, Tokyo Babylon e tantos outros que
perdemos a conta.

Futuro PrOXiMO

O cendrio s¢ passa em algum momento dos proximos cingienta anos, A
tecnologia estd avancando rapidamente, mas a maioria das pessoas ainda vive na
Terra, apesar de poder haver bases em drbita; na Lua ou até mesmo em Marte.
Alguns cendrios podem ser distopias cyberpunks, onde mega corporagdes dominam
o mundo, a poluigio corre solta, ciborgues pawrulham as ruas e agéncias
governamentais corruptas € a ameaga de uma guerra mundial fazem com que os
cidadios comuns vivam em um constante estado de rterror. Outras realidades
podem ser mais semelhantes a0 nosso mundo, mas mostram o desenvolvimento de
novas tecnologias capazes de criar robos gigantes, poderes psiquicos, inteligéncia
artificial ou que simplesmente oferecem aos exéreitos da Terra uma chance de lurar
contra os invasores de outro mundo.

O Mestre deve devotar algum tempo para pensar sobre quais tecnologias de
ficgdo cientifica existem, em particular quais “Equipamentos Pessoais™ de narureza
fururista estao disponivels.

Exemplos de Animes: AD Folice, Blue Submarine No. 6, Bubblegun Crisis,
Car Girl Nukw Nuwku, Dominion Tank Police,
Genacyber, Ghost in the Shelly lezer One, Macross,
Mobile Police Patlabor, Serial Experiments Lain.
Exemplos interessantes que combinam um futuro

proximo cyberpunk com magia sio Hyper Police ¢
Silent Mabius.

Futuro DISTANTE

Num cendrio situado em um futuro distante, nosso mundo terd mudado a
ponto de se wrnar irreconhecivel. Uma grande porgio da humanidade poderd agora
viver no espago, seja em giganiescas colonias cilindricas entre a Terra e a Lua, em
Marte ou em mundos de um sistema solar distante. A campanha pode scorrer num
tinico planera {a Terra ou outro mundo), se espalhar através de um s6 sistema solar
au abranger um império estelar onde viagens interestelares sio um meio de vida. A
humanidade, no entanto, talvez nunca tenha alcancado as estrelas, Em vez disso, a
Terra foi devastada por um terrivel holocausto (como uma guerra nuclear, poluicio
ou o impacto de um asterdide). Nossas cidades podem rer sido substitufdas por
vastidoes estéreis ou florestas toxicas infestada por mutantes, ¢ nossa outrora
orgulhosa civilizagio nio passa de uma memdria distante. Cendrios pés-
apocalipricos costumam mesclar tecnologia com birbaros vagando por imensidées
desoladas, novas civilizacges ressurgindo das cinzas e reliquias da alra recnologia do
passad{} VIS[a5 com U emaor supersticinsq:m.




Exemplos de Animes: Para uma Terra alterada no futuro: Barle Angel
(Alita), Cyber City Oedo ¢ Project A-Ko. Futuros
interplanctirios: Cewboy Bebop, Gundam
(qualquer uma das séries) e Martian Succevsor
Nadesico. Para futuros interestelares: Captain
Harlock, Dirty Pair ¢ Outlaw, Para um futuro com
planetas alienigenas: Armitage I1I, Macross Plus, e
Saber Martonette [, Para as diversas visdes de anime
da Terra pés-apocaliptica: Aika, Génesis Survivor,
Gaiearth, Fist of the North Star, Nausicaa, Rhea
Gall Force, The Valey of the Wind, Vampire Hunter
D e A Wind Named Amnesia.

Outro Munpo: FanTASIA

O cendrio ¢ um mundo completamente ficcional, onde a magia funciona e
existem ourras ragas inumanas. O tipo mais comum de mundos de fantasia em
animes sio aqueles inspirados nos romances de fantasia heroica e nos RPGs, o que
pode dar ensejo a oporwnidades interessantes de interpretagdo. jd que o jogo ¢
baseado em um anime baseado em um jogo. Geralmente sio inspirados na Europa
Medieval, mas povoados por dezenas de ragas diferentes. Feiticeiros langam
poderosas magias, cavaleiros herdicos enfrentam grandes dragdes ¢ bandos de
aventureiros buscam por uma forma de derrotar sinistros senhores das trevas cujo
anico propdsito ¢ dominar o munde. Um elemento adicional comum ¢ 2 inclusio
de elementos modemos ou tecnologias fururistas. Como resultado, as forgas do
maligno senhor das trevas podem incluir tanto navios de guerra voadores de meral
ou robés pilotados quanto trolls ou goblins, A explicagio talvez seja uma tecnologia
ariunda da magia, mas igualmente comuns sio os cendrios nos quais uma cultura
medieval (que urtiliza a magia) existe sobre as ruinas de um império tecnolégico hi
muito destruido, Em cendrios assim, um Item de Poder tanto pode ser uma arma
de fogo ou um mecha mecinico quanto uma espada ou pergaminho mdgicos,

Outro cendrio comum ¢ um mundo de fantasia inspirado numa mescla de
zradigbes Orientais, como as da China ou da India. Isso dd mais trabalho do que
simplesmente acrescentar magia ao Japio Medieval, mas algumas vezes pode ser
muito interessante. Nesses mundos, as artes marciais, as magias divinas, a
reencarnagio e o destino kdrmico em geral sio mais importantes do queé as luras de
zspadas ou as magias no estilo Ocidental, e enormes impérios centralizades sao mais
comuns do que mintsculos estados em guerra presentes nos jogos de fantasia
inspirados na Europa ou no Japao medieval,

Exemplos de Animes: [egend of Lemnear, Records of Lodoss War e Slayer
exemplificam o tipico mundo de fantasia
Ocidental. Ninja Cadets ¢ um mundo inspirado no
Japao. RG Veda, Legend of Arslan ¢ Fushigi Yugi sio
exemplos de cendrios inspirados em uma mistura
entre China e India. £/ Hazard ¢ Escaflowne sio
ambos exemplos de cendrios hibridos de magia ¢
tecnologia.

Outro Universo: FiccAo CIENTIFICA

Um passo além da Fantasia, das estérias futuristas ou da histéria alternariva eseio
os cendrios completamente imaginados, sem nenhuma conexio com a nossa Terra.
Multos desses cendrios se encaixam na categoria fantasia, mas tais mundos (ou
calivias) ndo precisam necessariamente de magia para serem interessantes. Esses
mwundos, em geral, sdo similares em alguns aspectos a algum periodo da Terra, mas
contém geograhas, culturas e histérias completamente inventadas. Novamente, o
Vestze pode descrevé-los de forma sucinta (por exemplo: “a cultura ¢ tecnologia sio

szsolina, um conflito vem surgindo entre a monarquia, velha e decadente, ¢ um
eeado fascista e que milhares de anarquistas e pseudo-comunistas revoluciondrios
szio comegando a parecer). E possivel it além disso, criando um universo
completo, como uma sociedade alienfgena que existiu num passado distante.

Exemplos de Animes: Cuastle in the Sky Laputa, Orguss 02, Gall Force:
Erernal Story e Wings of Honneamise.

CATEGORIAS: ACAO, DRAMA,
COMEDIA E ROMANCE

el deve ser o-clima do jogo? Algumas possibilidades:

Acko

Um jogo de agdo enfatiza as aventuras de personagens herdicos, Os momentos
comicos ¢ dramidricos oferecem oportunidades para sprofundar os personagens, mas
a principal preocupagio da histdria estd nos personagens principais passando de
batalha em batalha ou de aventura em aventura,

DraMA

Os personagens enfrentam desafios nos quais as coisas a que ddo valor (a vida, a
liberdade, a felicidade, a riqueza, a amizade, a vida dos demais) escio em jogo, €
onde suas agoes afetam as vidas de ourros. Pode haver momentos comicos, mas um
fracasso em sua miss3o trard conseqiiéncias graves.

CoMEDIA

Coisas divertidas, incongruentes ou insanas acontecem. A comédia em geral é
uma parodia de um genero mais sério (como espada ¢ feiticaria ou ago com
mechas), provocandn gargalhadas gracas a seus clichés exagerados (como o ds de
mecha angustiado) a adicio de doses de anacronismo (como uma estrela do rock ou
um fanque em um mundo de fantasia medieval) ou mesmo um elemento
incongruente (como um herdi que seja realmente ambicioso, estipido, lascivo ou
destrutivi),

RoMaNcE

(s personagens terio g chance de se apaixonar. Para tomar as coisas
interessantes, o Mestre deve criar interesses amorosos e rivais como PdMs, i que
muitos jogadores nio se sentem & vontade em Hertar uns com os outros, Os
elementos dos romances incluem: tridngulos amoroses, estranhos misteriosos,
enlaces na infincia, muiras garotas atrds de um garoto (ou vice-versa) ou uma
identidade trocada. Um elemento poderoso sem diivida ¢ o amor proibido, onde
um romance estd aparentemente condenado pela desaprovacio de relacionamento
pela familia ou pela sociedade, como um romance com uma pessoa casada, de classe
social diferente, do mesmo sexo ou que pertenga a0 outro lado de uma guerra ou
outro conflito.

Variano

A mistura de dois ou wés temas diferentes, como agio/comédia ou
drama/romance as vezes pode ser mais diverudo do que manrer um tinico clima.

CONCEITO DE JOGO E TEMA

O coneeito de jogo € a idéia bdsica de quem s3o os personagens e o que os reuniu
e os morivi a seenvolverem em aventuras. O Mestre, juntamente com os jogadores,
deve desenvolvé-lo baseado em suas idéias sobre género, época e categoria. Ele deve
criar um conceito de jogo que integre o género desejado (as “coisas legais”), o
periodo, a categoria e a duragio do jogo em um conceiro interessante, Uma das
formas de se fazer isso é imaginar que se estd criando um novo filme, video ou série
de TV de anime. Os mangds ¢ animes jd existentes podem servir como fonte de
inspiragao.

Associado a0 conceito de jogo estd o tema, uma idéia geral que permeia cada um
dos arcos de estéria ou mesmo a trama em si. O tema do jogo deve ser claro o
bastante para que os jogadores tenham uma boa idéia de que tipo de personagens
criar. Um tema pode ser algo tdo simples quanto a busca por algo ou alguém, rio
especifico como “robds sio pessoas?” ou tio abstrato como " ascensdo das forgas do
mal” ou "o amor conquista a udo”, Essa idéia serve para dar um certo senso de
coesio narrativa 4 campanha, O Mestre deve pensar num nome para a campanha
OU aventurd que se encaixe no clima dos animes,

Essa secio descreve exemplos de possivels temas e conceitos de jogo. Os Mestres
podem usar essas idéias como inspiragio a partir de onde desenvolver suas
aventuras. Os exemplos servem para ilustrar a flexibilidade do BESM d20 coma
um sistema para jogos de anime multi-género, demonstrando como todo um
cendrio de jogo pode evoluir a partir de um tinico tema base.

JORNADA PARA 0 LESTE
Artes Marciais
Japao dos Samurais — China Antiga
Catecoria: Acio
TeEmaA: A Busca”
Os personagens sio monges de um monastério esotérico na China, estudantes

de arres marciais ¢ da filosotia Taoista. Infelizmente o governo decidiu que os
habitantes do monastério sao simpatizantes dos camponeses rebeldes, € o lugar foi
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CAPITULO 13
INTERPRETACAO

destrufdo pelas tropas imperiais. Os personagens cscaparam, mas os sete
pergaminhos sagrados contendo s segredos da ordem foram queimados. Para
recanstruir o templo, € preciso encontrar uma copia desses pergaminhos, De acordo
com a lenda, a tinica copia estd guardada em um convento longinquo, localizado na
distante Terra do Sol Nascenre. Os personagens deverdo viajar attavés de uma china
em guerra, enfrentando bandidos e senhores da guerra, encontrando aliados
(incluindo novos jogadores) e usando suas pericias em artes marciais e poderes do
chi para ajudar as pessoas. Uma vez no Japdo, descobririo que aconteceu tima
tragédia: um terremoto destruiu o templo hd uma geracio, e os pergaminhos foram
roubados por ladrdes, Agora, eles estio nas maos de diversos novos proprietdrios por
todo o Japdo, obrigando os personagens a encontrd-los. Acredita-se que cada
pergaminho contém o segredo para uma nova técnica de artes marciais, assim, ao
encontrd-los, os herdis rerdo de derrotar quaisquer pessoas que estejam usando esses
segredos para seus propositos nefastos.

A AscensAo DA ATLANTIDA
Genero:  Mecha
Periopo:  Historia Recente
Catecomia: Acio
Tema: "Coisas que a Humanidade Nao Deveria Saber”
Durante a IT Guerra Mundial, uma batalha enrre um destedier Aliado e um U-

Boat Alemdo termina quando cargas de profundidade atingem as ruinas submersas

de um Templo da Adantida. Essa explosio rompe o selo da catacumba que
mantinha aprisionado o monstruose poder do ultime Feiticeiro-Clentista da
Atlantida, cujos experimentos tecnomdgicos provocaram a submersio do
continente perdido. Agora, ele estd acordado novamente e muito em breve seu
exército de monstros marinhos ¢ caranguejos-mecha estardio prontos para a guerra,
invadindo cidades costeiras e afundando navios de ambos os lados. E chegada a
hora de urlizar todas as armas secretas da II Guerra em uma tnica forga
multinacional de herois de elite. Conseguird a Forga-Tarefa Unidade manter o
inimigo ocupado wempo suficiente para que os Americanos completem o Projeto
Manhartan e preparem a bomba atdmica? Deverdo os Aliados ¢ o Eixo se unir em
um esforgo mutuo para enfrentar essa terrivel ameaga? Ou serd que Hiwder venderd
sua alma para o demonfaco Senhor da Adantida?

Cacapores DE InseTos MAaicos KEiko!

GENERO:

Garota Mdgica ~ No Tempo da Escola
Dias de Hoje

Carecoria: Acio, Comédia. Romance

Tema: “Amor ¢ Desting”

Qs personagens sda adolescentes que descobrem um misterioso item migico, o
Livro do Reino do Mel. Lendo suas pdginas, os personagens se transformam em
Garotas Mdgicas, adquirindo a capacidade de encolher 2 um amanho diminuto.
Agora elas podem se aventurar pelo Reino do Mel, um mundo de insetos
antropomérficos no interior de Toquio, reino este ameacado pelo maligno Senhor
das Vespas e seus cavaleiros Maribondos. Além disso, os herdis devem fregiientar a
escola, onde descobrem que outros estudantes possuem uma estranha semelhanga
com personagens que eles conhecem do Reino do Mel, Poderia o enigmdrico
principe-borbolera rer alguma conexdo com Akira, o misterioso ¢ charmoso
treinador de Kendd da escola? Por que serd que o diretor da escola lembra um
pouco o sinistro Senhor das Vespas?

Periopo:

VETERANOS DA GUERRA Psiouica

GENERD: Super-Esquadrio
Futuro Préximo
Catecoria: Drama

TeEmaA:

PERioDO:

"A Ascensio das Forcas das Trevas”

Na merade do séc. XXI, os laboratorios secretos da Corporagio PsicoDinimica
descobrem como usar drogas para transformar eriancas problemdticas em uma nova
raga de “hiper-psiquicos” que servem como ordculos, policiais e supersoldados, Os
poderes psiquicos ampliados mostram-se mais fortes em adolescentes entre 13 ¢ 17
anos, desaparecendo durante a fase adulta. As criancas hiper-psiquicas produzidas
nos laboratérios da companhia logo sio adowdas pelas agéncias governamentais,
porém o Estado custa 2 perceber que sua lealdade na verdade perrence 2
PsicoDindmica. Dez anos atrds, a tensio no governo levou a PsicoDinamica a ser
dividida em duas corporagoes: Biogénesis e Ordculo. A cura se provou pior do que
a doenga: hoje, as duas companhias se tornaram grandes concorrentes, pois ambas
fornecem agentes psiquicos para vdrias operaghes sccretas privadas e
governamentais, cacam os hiper-psiquicos fugitivos ¢ se envolveram em uma

dispura psiquica corporativa secrera. (s personagens s3o 05 mais novos recrutas da
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Ordculo, a “segunda geragio” de adolescentes transformados em guerreiros
psiquicos, os mais poderosos jamais produzidos. A corperagio deposita grande
confianga neles.., porém alguns dos melhores visiondrios psiquicos da Oriculo tém
sido arormentados por terriveis pesadelos sobre algo impronuneidvel ocorrendo nos
laboratdrios da PsicoDinimica. Seria um novo avango dos experimentos existentes
ou serd que algo ainda pior estd surgindo no horizonte?

LENDAS DO IMPERID GALACTICO

Genero:  Mecha — Opera Espacial
Peaiooo:  Future Distante
Careaoria: Agao, Drama

Tema: “Defensores da Civilizacio”

No Século 30, a humanidade alcangou as estrelas, criando um império estelar
conectado por portais que utilizam o principio dos buracos de minhoca para
permitir viagens interestelares instantineas. Depois das primeiras guerras
expansionistas, o Império, j4 maduro, tornou-se uma forga de estabilidade ¢ paz.
Suas Legides Estelares protegem as fronteiras contra os piratas espaciais, os birbaros
nomades e os andréides de infiltragio e naves de guerra robéricas da Cyber-Web,
um império rival de mdquinas inteligentes. No entanto, @ grande ameaca a0
império vem de dentro; uma facgio secreta nos corredores do paldcio considera o
Imperador decadente e brando demais, e conspira para depd-lo, colocando seu
proprio fantoche no trono. Durante esses tempos dificeis, a dnica forga capaz de
salvar o imperio do caos é a Guarda Imperial, uma forca de elite de pilotos de
mecha, tanw alicnigenas quante humanos, sediada na capital impenial, mas
equipada com cagas espaciais capazes de cruzar a galdxia sempre que necessirio.
Como uma versao espacial dos Mosqueteiros do Rei, os membras da Guarda
Imperial poderio se envolver nas intrigas da corte, lutar em guerras declaradas ou
EXCCULAT MissOEs SECTeras para o trono,

VimuanTes DA Nova AURORA

Genero:  Alra Fantasia

Periopo;  Ourro Mundo (pré-indusirial)
Careaoria: Acio, Drama

Tema: “A Busca pelo Renascimento”

Fadas Sombrias roubaram as Cinco Estituas de Luz, apagando o sol ¢
mergulhando o mundo em uma escuridio ewerna. Agora, vampiros e deménios
vagam pelo munde, lacaios da maligna Rainha das Fadas. Os personagens devem
navegar até a borda do mundo em seu navio midgico voador em busca de uma nova
estrela capaz de trazer o sol de volra! Infelizmente, um esquadrio de navios
fantasmas, capitaneados pelos sete tenentes-feiticeiros da Rainha das Fadas, estao
indo a seu encalgo.

CONSTRUINDO MUNDOS

Depois que o Mestre formula o conceito da campanha, os jogadores poderio
criar seus personagens. Enquanto isso o Mestre deve comegar a trabalhar nos
detathes do seu cendrio de campanha que devem ser estabelecidos antes do jogo
comegar,

A primeira colsa a fazer ¢ decidir exatamente aonde 2 campanha transcorrerd.
Dependendo do periodo e do coneeito de jogo, pode ser um lugar real (como Chicago
ou Téquio) ou uma locagio inventada. O Mestre deve considerar ranto o ambiente
geral onde o jogo serd ambientado (como uma cidade, um pafs, um planeta, um
sistema solar ou um setor estelar) quanto as locagbes especificas onde ocorrerio os
eventos cotidianos, Em geral, a campanha terd uma certa quantidade de locagbes que
servirdo como “base”, aonde o5 personagens passario uma hoa quantidade de rempo,
tais como residéncias e locais de trabatho ou lugares que freqiientam para treinar ou
se divertir, incluindo sua escola, sala de treinamento, escritdrio de detetive,
alojamentos militares, estagio de policia, etc. Nio hi necessidade de grande
deralhamento, e basta descrever esses locais em algumas linhas,

Caso 0 Mesure tenha ambientando o jogo no mundo real, em geral ndo haverd
necessidade de uma grande quantidade de detalhes; se os jogadores quiserem se
orientar, podem consultar um Atlas, Em um mundo completamente ficticio, o
Mestre deve acrescentar alguns deralhes sobre os paises (ou planetas) vizinhos a fim
de ajudar todo munde a se orientar. Desenhar um mapa detalhado pode resolver o
problema, mas &s vezes uma simples descricio geogrifica pode ser suficiente,
indicando o nome de alguns lugares que podem surgir no jogo.

Mestres que apreciem muitos detalthes podem acrescentar mais descrighes, mas é
aconselhdvel nio se alongar muito na preparagio do cendrio, 6u 0 jogo nunca
comegard,




0 ELENCO COADJUVANTE

Nio hd necessidade de povoar todo o universo, mas ndo é incomum que o
Mestre comece 0 jogo com um grupo de 2 a 5 PdMs coadjuvantes, que podem
Servir como personagens recorrentes, além de quaisquer vildes ou vitimas que a
primeira aventura possa exigir. Além disso, o Mestre também deve criar os PdMs
exigidos para os Defeitos Ameaga ¢ Relacionamento Significarivo,

Por exempla, num jogo em que os personagens sio um grupo de ciborgues de
alta tecnologia da SWAT, os PdMs podem ser: o chefe de policia mal humorado, o
alegre operador de ridio da estagio, que conversa com eles durante as missoes ¢ a
vizinha meiga, dona da cafeteria aonde os heréis se encontram depois do trabalho.
O Mestre geralmente pode presumir que os amigos e companheiros dos
personagens sio os proprios personagens. A matoria do elenco coadjuvante sé
precisa de um nome ¢ uma breve descrigio (“um vererano grisalho com um rapa
olho” ou "uma garotinha mimada e seus bajuladores, que dominam a eseola”). A
medida que a aventura prossegue, os personagens podem acumular mais ¢ mais
personagens coadjuvantes, como a bela cantora que eles resgataram de um invasor
alienfgena e que se rorna sua aniga.

ORGANIZACOES

Se s personagens ou seus inimigos sio parte de uma organizagio (como uma
equipe de policiais da SWAT, o clube de mégica da escola ou o 229 Esquadrio
Bélico de Defesa da Terra), o Mestre deve passar algum tempo pensando em
detalhes como "Qual € o seu propdsito?”, “De que tipo de recursos dispdem?” e “O
que hd de interessante sobre eles?”. Isso pode incluir mechas especiais, poderes
paranormais ou apenas uniformes muito legais.

PODERES PARANORMAIS, ALTA
TECNOLOGIA E RACAS INUMANAS

Se esses elementos fario parte do cendrio, 0 Mestre deve gastar algum tempo
imaginando como eles funcionam. Por exemplo, a magia tanto pode ser uma didiva
que apenas algumas criaturas ou linhagens possuem quanto algo que qualquer um
com talento suficiente seja capaz de aprender.

Alienigenas e monstros podem ser tinicos ou parte de uma raga inteira, Questaes
similares devem ser consideradas quando o assunro € a tecnologia: Se coisas como
robos existem, estardo eles disponiveis para todos ou pertenceriio a um grupo ou
organizagio especificos? Como tecnologias ficticias como o véo estelar funcionam
na campanha? Se a tecnologia futurista existe; seria melhor uma aproximacio
“cientifica” na qual tudo deve ao menos ser tearicamente possivel, ou qualquer coisa
¢ verossimil desde que haja alguma desculpa recnolégica para justifici-la?

Se personagens inumanos sdo parte importante do cendrio, 0 Mestre deve decidir
se esses individuos possuem capacidades paranormais ou recnologia incomum, Em
jogos “realistas” em que os mechas sio produzidos em massa, ¢ possivel adorar uma
politica similar; a0 invés de permitir que os personagens criem Suas mdquinas
personalizadas, o Mestre pode projetar alguns modelos de fabricagio comum.

ESCREVENDO AVENTURAS

Criar uma aventura interessante € uma arte, ¢ n3o uma ciéncia, e as idéias a seguir
sio apenas uma das formas de se proceder. Um Mestre experiente pode criar aventuras
quase sem nenhuma preparagio antecipada, especialmente se ele estiver familiarizado
cam as motivaghes dos personagens e possuir PdMs ¢ situacdes estabelecidas como
parte de uma campanha continua. Por outro lado, ¢ uma boa idéia para um Mestre
novato gastar algum tempo (algumas horas) para planejar a criagio de uma aventura,
Ter uma pasta cheia de anotagies ajuda a aumentar em muito a confianca quando se
estd sentado em uma mesa rodeada de jogadores ansiosos.

A ESTORIA

A primeira coisa a se fazer ¢ pensar na estéria que vai servir de pano de fundo
para a aventura. Ela pode derivar naruralmente das sessdes de jogo anteriores ou

constituir um arco completamente novo. Por exemplo, se a aventura envolve um
vildo, decida quais sdo seus objetivos ¢ a forma como seus planos se desenrolario
caso 0s jogadores ndo fagam nada para impedi-lo, Nesse ponto também ¢ uma hoa
idéia decidir quem sio os principais PdMs, quais desempenhario um papel
importante na aventura ¢ quais sao seus objetivos. Em alguns casos; eles devem ser
criados como personagens (por exemplo, os viloes que os personagens enfrentario
ou os aliados que trabalhario lado a lado com eles).

Uma téenica que pode ajudd-lo com essa tarefa é pensar numa “imagem legal” ou
numa idéia que the ajude a criar uma aventura diferente da anterior, usando esse
gancho como inspiragio para a estoria, Por exemplo, a imagem de um dragio
mecinico ou de personagens disfargados em uniformes escolares como parte de uma
operagio secrera, ou ainda um castelo nas nuvens, Algumas vezes, a idéia nio vai
funcionar; simplesmente deixe-a anotada em algum lugar para uma aventura futura,

OBJETIVOS DOS PERSONAGENS

A seguir, 0 Mestre deve pensar na aventura a partir da perspectiva de seus
jogadores, Como eles se envolverio e que tipo de a¢io enfrentarao? Alguém vird Jhes
pedir ajuda ou a aventura ¢ algo que gira a0 seu redor desde o infcio? Os
personagens desejardo se envolver? Considere os passos que eles terdo de seguir para
resolver a situagio e (se necessdrio) faga algumas anotagdes de como eles podem
obter sucesso. [ muio legal criar um plano realmente perspicaz para um vilio, mas
se ele for 3 prova de falhas, os personagens jamais se dario conta de sua existéncia,
e portanto ndo haverd aventura!

ELEMENTOS DA TRAMA

Agora ¢ hora de criar os detalhes da rrama. E aqui que o Mestre deve trabalhar
as idéias de que complicagbes se desenvolverio ao longo da trama e a ordem na qual
0s personagens as encontrario. E melhor considerar essas idéias pela perspectiva de
“eis aqui 0 plano do vilio”, em vez de “isso € o que os personagens precisam fazer
para que a trama funcione”. Geralmente, é bem mais gratificante para o Mesere
criar situaghes que unam ¢ desafiem os personagens a tomarem decisées e 4 usarem
suzs habilidades do que criar um enigma que precise ser decifrado de determinada
maneira para que eles possam avangar para o préximo passo da rama.

Se um vildo for o centro da estoria, pense um pouco sobre o seu “Plano B7, caso
os jogadores frustrem seu "Plano A” logo de cara. Num jogo onde o principal
antagonista corre o risco de ser morto ou capturado, ele ndo deve ser apresentado
imediatamente (jd que os personagens podem derrotd-lo prontamente, arruinando
a suspense). Ao invés disso, apresente o vilio através de seus cimplices ¢ de suas
aghes ("Destruiremos esse templo em nome do Senhor Nobunaga!”) ou em
situagdes onde o combate é impossivel. E uma boa idéia que os primeiros viles que
05 personagens encontrem sejam os cimplices do vilio principal, que serd
apresentado em situagdes onde ndo haverd possibilidade de luta (como através de
um monitor ou num baile diplomdtico). Dessa forma, a aventuma nao vai “sair dos
trilhos” se os personagens fizerem algo inesperado,

Uma aventura que prerenda chegar a algum tipo de resolucio em uma ou duas
sessoes deve ter pelo menos de quatro a seis elementos de trama distintos, que podem
ser rratados como diversas complicagbes, encontros com PdMs interessantes ou
hostis, ou ainda pistas que levario os jogadores adiante, Como Mestre, reflita um
pouco sobre como criar im climax interessante para a avenmura, No éntanto, lembre-
s¢ de que se trata de um conjunto de anotagdes para um jogo, e ndo do roteiro de
uma pega de teatro. Os jogadores é que decidirao o que seus personagens irfio fazer.

Os clementos da trama podem ser divididos em duas categorias amplas,
Primeiro, existem aqueles que tentam os personagens & fazer algo: os personagens
s3o piratas espaciais e descobrem um indicio de um navio perdido. com um tesouro,
ou um piloto de mecha em licenga acidentalmente encontra sua amada dos tempos
da escola. Em segundo lugar existem as complicagbes que acrescentam dificuldades
A trama: piratas rivais atacam os personagens no caminho até o tesouro, ou a antiga
namorada na verdade ¢ uma espid inimiga. Uma mistura de ambas as categorias
ajuda a manter a historia interessante sem que os personagens se sintam forcados a
agir de uma maneira especifica. Numa aventura para uma (inica sessio, o Mestre
deve manter as coisas bastante simples ¢ os objerivos bem claros. Numa campanha
continua, os elementos da trama podem ser ambiguos ou misteriosos, fazendo com
que, caso 05 personagens ndo se concentrem neles durante uma sessio, possam
retomar este aspecto do jogo na sessdo seguinte,
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CAPITULO 7
INTERPRETA

0

Os Mestres devem se acostumar a fazer algumas anotagdes sobre o que planejam
que acontega em seu jogo. A forma mais simples de se preparar ¢ listar os elementos
da trama em tépicos, confiando em sua prépria imaginacio para transformé-los em
descrigies de encontros ou eventos durante 2 sessio de jogo. E uma boa idéia
preparar algumas notas sobre os PAMs que aparecerin na aventura (consulte PdMs
[mportantes, abaixo), especialmente sobre suas aparéncias e objetivos. Alguns
Mestres também gostam de fazer mapas ou diagramas detalhados dos lugares onde
possam ocorrer perseguicoes ou batalhas. A natureza abstrata do sistema de combate
em BESM d20 torna isso desnecessirio. Se, no entanto, um riovo local for
introduzido na histéria (como uma floresta assombrada ande os personagens devam
entrar, a cena de um crime que eles investigaro ou 4 fortaleza de um vilio que terdo
de capturar), escrever de antemio algumas linhas descrevendo o lugar o ajudari
bastante com as descrigbes de cenas durante o jogo.

Uma forma de criar uma aventura que capture a atengio de seus jogadores ¢ criar
situagtes aonde os personagens renham de tomar decisoes dificeis. Elas podem ser
emacionais: “Devo sair com a gracinha da Maki, ou com a sensual Keiko? E se
Keika descobrir minha traigio?”, Também padem ser estratégicas: “Devemos enviar
todo mundo contra a entrada do forte ou serd que alguns de nés devem criar uma
distragio enquanto um outro grupo entra furtivamente pelos fundos?” Talvez
herdicas: “Devo deixar o reator fundir ou enfrentar 4 radiagio ¢ desligd-lo
manualmente?” Podem até mesmo ser emocionalmente dificeis: “S4 dispomos de
uma quantidade limitada de espago em nossa nave, devemos jogar fora todos os
nossos mechas ¢ levar o refugiados a bordo ou resgatamos apenas as criangas,
deixando armas suficientes para nos proteger em nossa jornada de volia para casa?”
Assim, em condicties ideais, a5 decisdes ndo precisario ser arbitrdrias, fluindo
naturalmente de acordo com a aventura e as escolhas dos personagens.

PdMS IMPORTANTES

As informagdes sobre a criagio de personagens (passos 2-11) também se aplicam
aos PdMs, embora o Mestre raramente precise entrar em tantos detalhes na criagio
da historia de seus PdMs quanto os jogadores na de seus personagens. 5¢ o5
personagens lutardo a0 lado ou contra algum PdM, o Mestre deve dedicar algum
tempo para calcular suas caracteristicas basicas (Estatfsticas, Acributos, Defeitos)
antes da aventura comegar. liso também vale para PdMs com os quais os
personagens viio inferagir regularmente (como um possivel amante) Caso contrdrio,
tomar now do nome e do papel do personagem costuma ser suficiente ("Takayuki,
0 cara simpdtico que administra o fliperama que serd roubado pelos valenties”)
talvez algo que os personagens passam se lembrar (“ele rem cabelos compridos; jd
foi um corredor de Férmula 1, mas se ferin em um acidente ¢ hoje anda com a
ajuda de uma bengala’),

Muitos PdMs menares precisam de ainda menos detalhies, ¢ 0 Mestre pode crid-
los durante o proprio jogo, caso sejam necessirios, ou (no caso de viles menores
como os valentdes a servico do ciimplice) uma tinica lista de caracteristicas que sirva
para todos eles. Pode ser vitil montar uma pequena lista de nomes prontos para se
aplicar aos PdMs que sio inventados na hora, j4 que nomes “verossimeis” sdo
dificeis de improvisar.

Numa mini-campanha ou campanha, uma boa téenica ¢ introduzir um PdM
rapidamente durante uma sessqo e entdo aumentar sua imporeancia, conferindo-lhe
um papel maior nas sessdes seguintes. Isso dd aos personiagens a sensacio de estarem
vivendo em um "universo real”, fazendo com que se preocupem com o destino desse
personagem a medida que se habituarem 2 té-lo por perto. Por exemplo, fazer com
que os adolescentes do clube de mdgica “resgatem uma professora do gindsio raptada
por deménios” € legal, mas a hist6ria se tornard mais intensa sc a envolvida for su
professora favorita, a Sra. Anderson, QuE jd apareceu em AVENIUras anceriores,

APRESENTANDO 05 VILOES

A apresentacio dog antagonistas (ambém conhecidos como vildes ou “caras
maus’) ¢ crucial, Os vildes devem estar entre os mais norivels e distingas PdMs
criados para uma campanha, para que seja possivel enfatizar a ameaga que sua
presenga representa para os personagens dos jogadores. Se o antagonista principal
raramente se 0poe diretamente aos personagens, ainda € possivel fazer com que sua
presenica seja notada pelos jogadores, colocando mercendrios e cimplices em seu
caminho. Considere cada um dos detalhes a seguir antes de apresentar o vildo aos
personagens:
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1. QUEM SAO EXATAMENTE OS ANTAGONISTAS? Estabeleca os nomes,
as aparéncias fisicas, origens ¢ postos hierdrquicos (se aplicivel) dos vilaes.

2. ENTENDA SUAS MoTIVAGOES. Vilges que fazem maldades
simplesmente por que sio maus ndo se tornam PdMs inceressantes, Ot vildes ndo
veem & sl mesmos como caras maus, mas normalmente acreditam que 530-0s 1inicos
capazes de ver a verdade. Pergunte a si mesmo por que esses personagens estio
tramando contra os jogadores ou contra os valores da humanidade. Eles desejam
poder ou vinganga? Serio eles meramente loucos? Fstardo trabalhando em prol de
uma causa que acreditem ser boa? Seus fins justificam seus meias? As motivagoes de
um vildo ralvez jamais fiquem: perfeitamente claras para os jogadores, mas ¢
imperativo que vocé entenda quais sio elas. Em muitos casos, ser um “vilio” ¢ uma
questdo de ponto de vista: Antagonistas honrados (que poderiio mais tarde se aliar
aos personagens contra vildes ainda maiores) sio um tema comum no universo dos
animes e algo que vale a pena desenvolver.

3. DE A CADA VILAO UMA PERSONALIDADE DISTINTA: Os PdMs
importantes 56 se tornardo individuos se vocé dedicar algum tempo a desenvolver
suas personalidades de forma adequada. Quanto mais claramente vocé estabelecer
as identidades de seus antagonistas, mais reais eles se tornario para seus jogadores,
Alguns vildes enfrentario os herdis, enquanto outros tenrario converté-los para sua
causa.

4. Os VILOES TRABALHAM SOZINHOS, OU DEPENDEM DE
COMPARSAS PARA FAZEREM SEU TRABALHO SUJO? “Pedes” comuns ndo
precisam ser tdo bem desenvolvidos quanto seus empregadores, mas mesmo assim
devem possuir algumas caractersticas para que possam ser identificados, como
aparéncia fisica, poderes e armas.

5. QuUAIS SAD AS FRAQUEZAS QUE EVENTUALMENTE LEVARAO A
DERROTA DOS VILOES? Mantenha algumas opgoes consigo, Revelar as
fraquezas de um vilio permitind que os jogadares usem estratégias diferentes da
torga bruta.

6. DECIDA COMO OS ATOS PERPETRADOS PELO SEU VILAO SE
ENCAIXAM NO TEMA E NO TOM QUE VOCE ESCOLHEU. Num jogo de RPG,
s¢ um vilio PAM matar vitimas inocentes, os jogadores podem ndo s¢ sentir
obrigados a caprurd-lo vivo. Isso significa que serd necessdrio criar novos vilges de
tempos em tempos. O oposto também funciona: para tornar seu vilio um inimigo
realmente odiado, faga com que ele cometa atos realmente malignos. Para aumentar
a motivagdo, apresente um PdM amigdvel e viroso ao longo de vérias sessdes de
jogo, ¢ faga com que cle seja-a proxima vitima do vildo,

Quando vildes importantes falam, eles devem atrair a atengio. Quando os vilges
combatem, devem lutar com paixdo, E se eles morrem, devem ser lembrados para
sempre.

FAN SERVICE (MOMENTO COMICO)

Nos animes, 0 termo “fan service” costuma set usado para se referir a elementos
visuais gratuitos, como as cenas de “pastelio”, Aqui, CMPregamos esse termo para
aqueles personagens ou elementos de ambienragio ¢ da trama que aparecem em
MUItes programas.

Norte que algumas das melhores séries evitam o uso abusivo desse recurso, pois
que muitos deles jd se roraram clichés, Urilize alguns se vocé quer que sua aventura
tenha um sabor distinto de anime, ou muitos deles se estiver criando um jogo de
comédia que parodie os animes.

*A Garota D0 LADo VERSUS A NAMORADA ExoTica

Um elemento comum nos romances de anime é o garoto que deve escolher entre
a garotafo) que mora na casa ao lado e alo) amanre exéticalo), Uma delas é familiar,
cresceu ao lado do personagem desde a infincia, tem bom senso, etc. A outra rompe
tabus, ¢ misteriosa, sexy, perigosa ¢ algumas vezes nem mesmo humana.

* ANDROIDES ATRAENTES

Sao robos feitos 2 imagem e semelhanca dos seres humanos, exceto que
normalmente sio atraentes, super-fortes e duriveis. O primeiro andréide a surgir
num anime era um garato bonitinho, mas a maioria das séries prefere as garotas.
Em animes mais sérios, eles podem ser vitimas de preconceito ou passar muito
tempo se preocupando sobre o que realmente significa ser um humano.

* ANiMAIS BONITINHOS

Essas criaturas aparecem em muitos programas de anime, até mesmo em dramas
de mecha sérios. Em geral, um das personagens femininos possul um gato, um




robd, um pingtiim, um monstrinhe ou outra entidade fofinha, e algumas vezes eles
estdo por toda parte. Eles podem ser guias, companheiros, conselheiros, armas vivas
au apenas animais de estimagio que servem como alivio comico. Ocasionalmente
um animal bonitinho € capaz de assumir uma forma mais poderosa, Crie essas
criaturas usando as regras para Servos, Mechas, Bajuladores, ou Relacionamentos
Significativos, dependendo da sua utilidade real.

* ARMA PRINCIPAL

A habilidade clissica de muitas espagonaves ¢ de alguns mechas é a “arma
principal”. Uma super-arma de poder assombroso que dispara uma grande rajada
de energia capaz de destruir todo um esquadrdo inimigo. Geralmente a arma é
pouco confidvel, leva muito tempo para ser preparada ou simplesmente deixa de
funcionar apés um riro. Portanto, ¢ necessiria uma cera dose de planejamento
estratégico para arrair todo o contingente inimigo para seu alcance. As regras para
Araques Especiais (pigina 61) podem ser usadas para construir esse tipo de arma:
para isso basta adquirir mais do que as seis Graduagbes normais (7-10 sdo o
suficiente), ocupar diversos espagos com as Vantagens Efeito de Area e Espalhar e
adquirir o Defeito Disparos Limitados a fim de restringir sua utilidade.

 ATRASADA PARA A EScoLA

Parece que existe algum defeito genético em muitas garotas de animes, que as
impede de chegar & escola no hordrio, € a0 mesmo tempo as deisam obcecadas por
estarem atrasadas. Na verdade. as escolas Japonesas sio muito rigidas no que diz
respeito ao hordrio de entrada, e por isso pequenos castigos (como ficar em pé no
corredor} sio muito comuns.

o BANHOS PUBLICOS E TERMAS

Banhar-se ¢ uma ocasizo mais social no Japio, e as pessoas gostam
particularmente de passar as férias em resors de dguas termais. Os banhos para
homens e mulheres sio separados, mas muitos animes comicos apresentam garotos
timidos ou lascivos entrando no banho das meninas, resultando em sangramentos
no nariz, tapas ¢ todo tipo de confusio engragada. Quando nao ¢ interrompido por
uma cena de pastelio, um banho social rambém ¢ uma hora em que as pessoas
podem desabafar com os amigos.

o BAses p0s MECHAS

Numa campanha de mechas, os personagens freqiientemente terio uma base
que servira de alojamento para eles e seus robos. Geralmente serd uma instalagio
subterrinea secrera escondida sob uma loja. uma residéncia ou uma cidade comum.
Também pode ser uma gigantesca cidadela de alta tecnologia ou mesmo uma
fortaleza de batalha mdvel. Exemplos populares sio as grandes espagonaves, as bases
nas nuvens, os porta-avioes gigantescos, os grandes submarinos e os havercrafis
gigantes, Algumas vezes a fortaleza pode se retrair para o subsolo ou se transformar
num robd gigante. A base costuma ser wripulada por PdMs, ¢ algumas vezes & a
residéncia de um grupo de dependentes (familiares, refugiados, etc.). Seu cérebro ¢
uma sala de conrrole ou ponte de comando liderada por um comandante estéico ¢
um grupo de jovens ¢ atraentes oficiais de comunicagio. Normalmente é defendida
por vdrias torres de armas e algumas vezes por uma gigantesca “arma principal” com
poder de fogo devastador, mas que s pode ser empregada ocasionalmente, Também
possuird oficinas, centros médicos ¢ laboratdrios, em geral com seus préprios PdMs
especializados. Algumas sio grandes o suficiente para virmalmente constituir
cidades, com residéncias, lojas, salas de aula e assim por diante, permitindo que
aventuras inteiras (ou grandiosas baralhas entre mechas) acontegam em seu interior.
Em termos de jogo, o melhor ¢ projetar as bases dessa natureza come se fossem
mechas colossais. Se forem fortalezas estaciondrias, simplesmente associe a elas o
Defeito Confinamento (pagina 88).

o BISHONEN

Um bishonen (*menino bonita”) é um homem muito atraente, de feigdes belas,
porém algo afeminadas ou andréginas, como cabelos longos e sedosos e tragos

delicados. Os bishonen podem ser facilmente confundides com garows, e

costumam ser guerreiros habilidosos. Os herdis bishonen sio muiro elegantes e
cavalheirescos, enquanto que os viloes sio extremamente crugis e lerais,

* Bosozoxu

Uma gangue de motociclistas ou de ases do asfalto japoneses. Eles sio menos
violentos ¢ mais exibicionistas do que as gangues Americanas. Muitas vezes, as
motos dos bosozoku sio altamente personalizadas (tém até mesmo bandeirinhas!).
Esse ¢ um bom antecedente para um adolescenre “valentio™,

* CorTES NO RosTo

Um corte no tosto de alguém ¢ um insulto moral, pois se considera que
arrulnam a beleza do individuo (mesmo que na verdade isso ndo acontega), Por esse
motivo, trata-se de uma boa forma de um herdi ou vilio comegarem uma briga. O
personagem pode causar um pequeno corte na face de seu oponente realizando um
Tiro de Precisdo com +2 de penalidade, usando a regras de redugio de dano para
infligir apenas 1 ponro de dano.

* CRIANCAS EM MEcHAS

As séries de animes costumam ter criangas de 13-16 anos pilotande mechas
avangados. A verdadeira razio para isso € que a audiéncia nessa faixa evdria se
identifique com o herdl, mas sempre existem “razoes” na historia para que isso faga
sentido. Talvez todos os pilotos adultes foram mortos, estio doentes ou feridos, ¢
restaram apenas algumas criangas (da academia espacial local ou o filhos de um
inventor de mechas). Quando os novos pilotos chegarem, as criangas jd serdo
veteranas. Outra possibilidade ¢ que 0 mecha seja parcialmente vivo ou inteligente,
e estabelece uma ligagio com a primeira pessoa que vier a usd-lo (uma crianga).
Mechas que exijam uma habilidade especial para que possam ser ativades talver
sejam a opcao mais popular (um pilota com poderes psiquicos, um clone do dono
original ou ainda ser parte alienigena), ¢ os tinicos candidaros sdo criangas.

e ELFOS

As versiies de anime para os elfos ocidentais em geral possuem enormes orelhas
pontudas. Isso rem algum efeito no jogo? Nio, porém um nivel adicional de
Sentidos Agucados {audigio) pode ser apropriado,

© FANTASMAS

Os fantasmas japoneses | Yarel) possuem motivagoes similares 2 de suas
contrapartes ocidentais; em geral sao incapazes de descansar até que consigam se
vingar ou reparar algum prejuizo que sofreram em vida. O fanwasma rradicional
surge vestindo um fm1on0 branco, e seus pés ndo sio visiveis. Fantasmas ¢ espiritos
muitas vezes também sdo associados a bolas de fogo, parecidas com fogos-firuos.

* (JRANDE TERREMOTO DE TOQUIO

Este terremoto (em 1923) destruiu boa parre de Téquio, matando mais de
100,000 pessoas, Toquio (assim como Los Angeles) fica em cima de uma falha
geoldgica, senda que um ourro grande terremoto ji foi previsto. Como resultado,
muitos animes situados em um fururo préximo imaginam uma “neo-Tdquie” de
alta recnologia reconstruida apés o desastre, relacionande a causa do desastre do
passado (ou do futuro) a algo sobrenatural, ou presumem que a cidade devastada
serd abandonada, ¢ a capiral serd rransferida para Osaka,

* (GRITOS DE GUERRA

Nos animes clissicos com robos gigantes, garotas migicas, super-esquadrbes €
lutadores de artes marciais, os personagens batizam cada um de seus araques ou
magias principais, € exclamam esses nomes quando os utilizam, “Araque Supremo
de Raios de Féron Omegal”

« [00L0S CANTORES

Um cantor de musica pop jovem ¢ bonito que ascenden rapidaménte como
idolo popular, apenas para ser derrubado como uma batara quente (na maioria dos
casos) quando sua pupularidad.e diminui apos alguns meses, Os idolos estavam no
topo de sua popularidade no Japio nos anos 80, e aparecem em muitos animes
desse. perindo. Um idole cantor deseja quebrar os paradigmas ¢ se tornar uma
“estrela de verdade”. Levando a idéia da estrela produzida artificialmente um passo
4 frente, robés ou idolos virtuais (gerados por compurador) surgem como elementos
da trama em alguns animes de ficcio cientifica.

F
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« |NVENTORES DE MECHA

Um anime de mechas wadicional deve dar destaque a quem quer que tenha
inventado a tecnologia sensacional que os personagens utilizam. Ele pode rer sido
assassinado e sua invencdo roubada pelos viloes (porém com um protdtipo ou dois
deixados para trds para um filho, filha ou jovem assistente, que deve ser usado para
a vinganca), Algumas vezes o inventor ainda estd por perto, mas ligeiramente
desequilibrado (seja por ser distraldo demais ou obcecado em modifici-los ou
aperfeigod-los),



(APITULO 13
INTERPRETACAO

* KENDO

O “caminho da espada’ é uma técnica de esgrima Japonesa que emprega as duas
mios € s¢ baseia nas luras de espada dos samurss {i:ﬂsj.frm]. O kendd geralmente
emprega espadas de treino feitas de madeira (bokken), que em mios treinadas
podem ser bastante eficientes. Trata-se de algo que os estudantes em idade escolar
podem aprender, e portanto fornece uma boa desculpa para explicar por que 0s
adolescentes possuem armas e Perfcias com armas.

Um praticante de kendé ou kenjitsit possuird as Pericias Ataque Corpo a Corpo
e Defesa Carpo a Corpo (espada), ¢ possivelmente alguns Talentos de combate,

o KITSUNE

Uma raposa. Espiritos mdgicos de raposas, capazes de assumir a forma humana
tem geral como uma mulher sensual) ou de possuir outras pessoas sio elementos
comuns no folclore japonés, Rapasas mdgicas muitas vezes possuem virias caudas.
Como os nekojin, as kitsune sio comuns nos animes, seja como espiritos ou
simplesmente coma ragas inumanas com orelhas de raposa ¢ uma ou mais caudas

peludas.
* Kyupo

O “caminho do arco” ¢ a arre japonesa da arquearia. £ um esporte popular nos
colégios, anto para garors quanto para garotos, ¢ assim como o kendd, oferece
uma justificativa razodvel para que um adolescence saiba como usar uma arma
arcaica, o que pode vir a ser muiro il

* LiGACOES CARMICAS

A crenga na reencarnagio ¢ comum na sociedade japonesa, onde o Budismo
(juntamente com o Xintoismo) ¢ uma das duas religives mais importantes. Isso em
geral € urilizado nos animes para explicar eventos capazes de reunir um grupo: eles

se conheceram em suas vidas passadas. Também pode ser aplicado aos inimigos que
os personagens encontram. O personagem deve possuir Sexto Sentido (pdgina 61)
para conseguir detectar esse tipo de ligagio, ou Pesadelos Fregiientes (pdgina 93)
para representar as constantes visoes de sua vida passada.

* MARTELO HIPERDIMENSIONAL

Em programas comicos de anime, um chiste visual muito comum ¢ que um
personagem enciumado, geralmente uma garota, sentindo-se ofendida pela atirude
rude ou lasciva de um de seus companheiros, materialize um gigantesco mareelo,
esmagando seu desafero. Na verdade, trata-se apenas de uma piada, mas se o Mestre
desejar formalizar isso de acordo com as regras, poders ser adquirido como un
Araque Especial (Oculrdvel, Arordoante, Corpo a Corpo, Uso Limitado,
Desvantagem Exclusiva: Apenas em Amigos Chatos ou Lascivos). A Desvantagem
Exclusiva conta como trés Desvantagens, j4 que ¢ muito limicada.

* MASCOTES

Esses personagens andam junto com os herdis ¢ sempre tentam animi-los,
Incluem animais de estimagio fofinhos. robas atraentes e lindos irmiozinhos ou
irmazinhas cagulas. Algumas vezes; a mascote age como um conselheiro, assistente
ou guia espiritual pars o herdi, ¢, em raras ocasies, ainda ¢ capaz de se cransformar
em uma arma ou mecha. Todas as garotas mdgicas de anime precisam de uma

mascote, mas elas aparecem em todos os tipos de séries, inclusive nos dramas de
mecha.

o MENINAS-GATO

Existe espititos lenddrios de gatos (bakeneko) no Japio, que algumas vezes
assumem a forma de belas garoras para seduzir ou devorar os desavisados. Nos
animes de fantasia, garotas (e mais raramente, garotos) com orelhas e rabos de gato
sio quase tdo populares quanto os elfos ¢ dragdes. Estes nekojin (povo-gato)




também aparecem em séries de ficgio cientifica ¢ comédias sobrenaturais. Alguns
nekofin sio mais felinos, possuindo pelagem, garras e presas, enquanto ourros sio
bem mais humanos, Ocasionalmente, desenham-se olhos, orelhas ¢ rabo de garo
num ser humano, como um chiste visual.

* OFupA

Trata-se de tiras de papel com inscrigoes de nomes divinos escritos ou escrituras
sagradas. Nos animes, os monges Budistas, os sacerdotes Xintofstas ou mesmo as
donzelas consagradas podem usar seus poderes para exorcizar espiritos malignos ou
expulsar deménios. Consulte o Avributo Protecio Espiritual (pigina 68),

o Onl

Esse termo, geralmente traduzide como Ogro ou Demonio, ¢ usado para os
monstros japoneses. Eles costumam ser retratados como monstros humandides com
chifres, muitas vezes vestidos em peles de tigre, ¢ € igualmente comum que possuam
poderes mdgicos. Alguns oni se relacionam com humanos, sendo que seus filhos
podem ser amaldicoados ou pessuir habilidades mdgicas. Nos animes, os on#s ¢ suas
caracteristicas {como chifres ou listas de rigre) aparecem em vdrias formas; desde
monstros hediondos a alienigenas espaciais bastante sensuais, em géneros que
variam da comédia ao horror. Os onr normalmente possuem o Defeito Marcado
(pigina 92).

* PEssiMAS COZINHEIRAS

Nos animes, as garotas supostamente sdo boas cozinheiras, melhores do que os
meninos. Em animes ambientados no colegial, um elemento comico comum é a
garota que ¢ péssima cozinheira, mas incapaz de perceber isso. Seus amigos
freqlientemente sio obrigados a provar suas receitas para nio ferir seus sentimentos.
Dois exemplos famosos sio C-Ko do anime Project A-Ko ¢ Akane do anime
Ranma 1/2. Ser uma péssima cozinheira ¢ simulado através do. Defeito Exclusivo
*Confunde as Pericias Cozinhar e Venenos™ (1 PB), ¢ dando ao personagem a
segunda em vez da primeira,

* PoDERes (i

A energia vital de uma pessoa ¢ chamada de "ki” no Japio e “chi” na China.
Com o treinamento apropriado, um personagem pode assumir o controle dessa
energia. Algumas culturas relacionam as deencas ao desequilibrio dessa energia, ¢
acreditam que elas podem ser curadas recuperando esse equilibrio arravés de virias
técnicas, come a acupuntura, Para dominar as artes marciais, os exercicios de
respiragio € a meditacio supostamente ajudam o estudante a focar seu chi. Nos
animes, um mestre das artes marciais treinado nas artes secretas ¢ capaz de usar seu
chi para ampliar seus sentidos, ampliar o poder de seus socos ou golpes com armas,
Curar com um roque ou aré mesmo arremessar bolas de fogo. Em BESM 420, o
chi estd relacionado aos Pontos de Energia, e um mestre no emprego do ¢4/ em
geral possuird o Atributo Magia.

* PREJVIZ0 COLATERAL

Inspirados na tradigio dos filmes de monstros japoneses, muitos animes nio
hesitam em mostrar a destruigio em larga escala que um robé gigante ou uma arma
enorme sio capazes de causar em um ambiente urbano. O Mestre deve se lembrar
que qualquer riro que erre seu alvo acaba caindo em algum lugar, ¢ que quando um
robd de 20 metros de altura tomba, esmaga qualquer coisa que esteja sob dele,
incluindo edificios, carros ¢ pessoas! Um valente piloto de robd poderd se sentir
menos herdico ao perceber que a baralha destruiu todo um bairre, e aprender que
da proxima vez deve correr mais alguns riscos para “atrair o inimigo para longe dos
civis. lsso na maioria dos géneros, Em jogos mais comicos, um cerro desprezo, do
ripo “opa, ndo foi culpa minha” é normal no caso de danos exeensos.

*RoB0s GIGANTES

Por que esses robos gigances sio tdo comuns? Na maioria das vezes porque sio
muito legais. Além disso, uma magquina humandide tem mais potencial para estdria,
Os robds podem cruzar qualquer terreno, lutar com espadas e com as maos, agarrar
coisas e, se possulrem jatos ou foguetes, voar pelo céu ou pelo espago. Um robo
permite uma agio em nivel humano, s6 que em escala grandiosa. Além disso, se
cada personagem tiver seu préprio robd, todos podem se envolver na agio.

Em muitos animes militares, os melhores pilotos serdo recompensados com
versbes “personalizadas” das mdquinas com as quais comegaram, ou um outro
mecha, novo ¢ aprimorado. lsso ¢ simulado de forma simples, permitindo que os

personagens redesenhem seus velculos ao adquiritem Graduacdes elevadas em
Dono de um Robozio.

* SANGRAMENTO NASAL

Ourra piada comum nos animes comicos ¢ que se um homem (em geral virgem)
vé algo exditante, o sangue Hui para sua cabega, causando uma hemorragia nasal.
Em termos de jogo, um garote com o Defeito Facilmente Distraido {garotas) pode
Ler UM SANEramento No nariz caso encontre uma persofiagem atraente do sexo
oposto em uma situagio comprometedora: ele ficard atordoado a menos que
obtenha sucésso num teste de resisténcia de Vontade,

*SDF

As Forgas de Autodefesa (Self Defence Forces - SDF) sio o exéicito do Japio
moderno. No mundo real. elas se dividem em Terrestre, Aérea e Naval, sendo bem
treinadas ¢ equipadas {com armas similares 3s usadas pelos EUA), mas
inexperientes, j4 que a constituigio do Japao proibe intervengdes militares no
exterior. Nos animes, eles tendem a ser as "buchas de canhiio”, exterminados para
demonstrar o imenso poder dos invasores alienigenas ou dos monstros até a chegada
dos herdis, que vém salvar o dia com seus superpoderes & mechas de batalha ulrra-
SECTELos.

* SEQUENCIAS DE TRANSFORMACAD

A maioria das Garotas Migicas pode trocar suas roupas normais por suas
fantasias de batalha. Esse processo envolve dizer algumas palavras mdgicas e fazer
uma pose dramdtica. Geralmente a rransformagio leva alguns segundos (o que,
mais tarde, economiza muito dinheiro na série, quando muitas personagens
precisam se transformar, ji que ¢ possivel reudlizar seqliéncias prontas). No
entanto, € possivel pensar nisso como uma espécie de tomada em “cimera lenta”.
Na verdade os vilées ndo conseguem atacar enquanto as personagens estio se
rransformando. Em animes criados para rapazes adolescentes, a personagem
costuma aparecer nua por alguns instantes, enquanto que nos animes voleados para
o publico geral, a transformagio ¢ disfarcada por efeitos especiais ou ocorre mais ou
menos instantaneamente:

* TENTACULOS MALICI0S0S

Demanios com centenas de tenraculos pegajosos sio uma visio comum nos
animes de horror, inspirados pelos primeiros exemplos do género, escritos por H. P
Lovecraft. Em rermos de jogo, essas criaturas possuem a vantagem de conseguir
agarrar, tatear € ameagar os protagonistas sem matd-los (0 que ndo ocorreria com
presas € garras). Os demonios mais notdrios seguem a tradicio dos Monstros com
Olhos de Insero: “Eles querem nossas mulheres!”

* ToRRE DE TOQUIO

Uma réplica da Torre Eiffel foi construida em Tdquio em 1958. Com cerca de
325 merros de altura, é um ponto de referéncia importante e um destino popular
para excursoes escolares. A Torre de Tdquio costuma aparecer em animes
ambientados nos dias aruais, sendo que seu deque de observagio muitas vezes ¢ o
palco de ataques de monstros, rouais bizarros ou manifestagoes extradimensionais,
Considerando a quantidade de vezes em que jd foi destruida nes animes, é
impressionante que continuem a reconstrui-lal

* TRANSFORMACAO DE MECHAS

Robés gigantes sao ainda mais legais quando sio capazes de se rransformar, isto
¢, mudar sua forma de robd humandide para um caga de combare ou uma fera
mecinica. Em alguns animes, vdrios mechas podem se unir para formar uma
mdquina ainda maior. Os virios Atributos de Mecha cobrem esse genero de
transformagio. As séries de mecha mais “realistas’ normalmente limitam ou
ignoram essas transformag@es.

o Utmino Discunso

Nos animes, aré mesmo os personagens importantes morrem. Essa percepeio da
mortalidade ¢ uma das coisas que os separa dos desenhos ¢ da televisio Ocidentais.
Personagens de anime maortos raramente retornam de seus tiumulos (vildes sio ourra
historia), entdo para que sua morte tenha algum significado eles costumam fazer um
longo “dltimo discursa”. O Mestre pode encorajar essas cenas permitindo que um
personagem “morw” tenha folego suficiente para dizer algumas palavras. Ele nio
podera ser curado e o Mestre € capaz de interromper qualquer discurso de morte
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que comece a ficar excessivamente tolo ("vocé sente que estd perdendo a
conscicncia’). O Mestre inclusive pode permirir que 0 personagem agiiente até o
final da batalha. para que o jogadar possa pensar em algo memordvel para dizer.

* UNIFORMES ESCOLARES

O sistema escolar japonés atual herdou muito de suas tradiches das escolas
inglesas ¢ alemas. Uma dessas tradigdes € o uso de uniformes nas escolas primarias
e secunddrias. Os garotos usam calas escuras e uma tinica preta de abotoar com
gola alea, no estilo alemso, ou uma simples camisa branca, As garoras em geral se
vestem com um “uniforme de marinheiro” (fiekw) no estilo britinico: saia plissada
¢ blusa com gola de marinheiro. Ambos os sexos podem usar um paleté da escola
em dias frios. Escolas diferentes normalmente possuem uniformes ligeiramente
diferentes, assim um estudante novo pode ser facilmente identificado; Os uniformes
de gindstica consistem numa camiseta e num par de ténis, sendo que as garoLas
usam shorts justos (“bloomers™, enguanto os garotos usam calgdes rradicionais.

YAKUZA

Gangsteres japoneses pertencentes a uma familia do crime organizado, A
Yakuza pode ser identificada por suas roupas escuras, grandes carros importados,
0 hdbito de cobrir seus corpes com tatuagens coloridas ¢ o costume de cortar um
dedo a fim de reparar qualquer erro que desagrade seu chefe, A Yakuza aparece
com freqiiéncia como traficantes nos animes ambientados na época arual.

PROGRESSAO DE
PERSONAGENS

A progressao dos personagens ¢ desnecessdria em aventuras curtas, mas durante
uma campanha mais longa, os jogadores desejario aprimorar as Pericias e Acriburos
dos seus personagens. A progressio ndo ¢ uma exigéncia, mas pode refletir os
conhecimentos adquiridos pelos personagens através dos conflitos com o ambiente,
com outros personagens ou PdMs on mesmo entre si,

O Mestre: sempre deve permitic que personagens com lens de Poder,
Equipamentos Pessoais ou Mechas “woquem” os itens ou mechas existentes por
outros com valor similar em pontos durante ou entre as aventuras, desde que exista
uma boa justificariva na estdria. Por exemplo, se o caca Hellcar de Tabitha nio for
apropriado para a missdo, ela poderd visitar o arsenal da guarda trocando seu caga
por um tipo diferente de mecha, O mestre pode exigir o gasto de alguns recursos
dento do jogo (favores, dinheiro, tempo, equipamento capturado da inimigo) antes
que isso seja possivel. Se os personagens perderem seu equipamento, o Mestre poderd
fazé-los esperar uma sessio ou mais para o readquirirem ou forci-los a usar um
equipamento inferior. 2 menos que as circunstincias permitam uma substituicio.

PROTECAO DOS
PONTOS DE PERSONAGEM

Se um jogador gastar Pontos de Personagem em algo (como um Atribute, um
ltem de Poder, um Mecha, erc.), ele espera algum grau de protecio contra as
artimanhas do Mestre. Afinal, o jogador “investiu” parte de seu personagem em
alguma coisa especifica, No entanto, se o jogador ndo gastar seus pontos de
personagem, ele ndo obterd protecio. O Mestre pode roubar, destruir, alterar ou
manipular o item da forma como desejar,

Por exemplo, um jogador gasta Pontos de Personagem durante 2 criacio de um
personagem 4 fim de obter um Vinculo com Organizagio (para representar seu
ttwlo de Cavaleiro). O jogador deve se sentir seguro com o faro que seu personagem
permanecerd um Cavaleiro enquanto a campanha durar. Se o titulo de Cavaleiro do
personagem precisar ser retirado, ele deve a0 menos receber em troca algo com valor
similar. O personagem pode, por exemplo, receber um nove Iem de Poder que
a mesma quantidade de pontos de personagem que o Atributo Vinculo com
Organizacao.
O personagem pode, no entanto, ser sagrado Cavaleiro durante o decorrer da
campanha, devido a algum feito herdico. Se o jogador nio gastar seus Pontos de
Progressao no Atributo Vineulo com Organizagio, poders perder esse posto ao
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longoe da aventura. Uma vez que o jogador nio fez nenhum investimento nesse
Arributo, ele nio estard protegido das maquinagies e tramas do Mestre.

Por outro lado, o Atributo Vinculo com Organizagio pode ser concedido
durante a campanha, mas em conjunto com um nove Defeita (Subordinado,
Dominade, erc.) com bonus suficientes para pagar pelo novo Arwributo. Nesses
casos, 0 jogador pode ficar descansado de que seu personagem ird permanecer um
Cavaleiro pelo resto da campanha; ele eferivamente “pagou” pelo novo Arriburo
acravés dos Defeitos. No entanto, o personagem deverd se conformar com as novas
Desvantagens. O jogador poderd optar por pagar para eliminar esses Defeitos
lentamente a0 longo do jogo, usanda seus Pontos de Progressio de Personagem.

Essa tiltima opgdo ¢ uma drima escotha para um desenvolvimento dindmico dos
personagens; o Mestre pode dar algo a0 personagem mesmo que o jogador ainda
ndo possua Pontos de Personagem suficientes para pagar por isso. O personagem
recebe o Arributo adequado, mas também Defeiros apropriados para pagar por ele.
No entanto, o Mestre nao deve fazer isso com tudo o que os personagens
adquirirem, sendo eles rapidamente ficario sobrecarregados com Defeitos. Arribua
novos Defeitos apenas para as coisas importantes que vocé queira que os
personagens mantenham a0 longo da campanha. Deixe que os outros
Awributosltens de Poder "gritis” sejam uma escolha do jogador; eles podem tanto
gastar seus Pontos de Desenvolvimento para proteger seu Atributo/Item ou ficar &
mercé da imaginagdo ¢ dos caprichos do Mestre.

CONSELHOS PARA
0$ MESTRES

1. AssisTA Muitos ANIMES

Nao existe forma melhor de caprurar a armosfera intensa de um género de anime
do que assistindo as aventuras pessoalmente. Muitas locadoras de video hoje
possuem uma extensa selecio de animes, além dos canais exclusivos de animes
legendados. Cerrifique-se de assistir titulos de uma grande variedade de géneros
(comédia, horror, mecha, as30, ficgdo cientifica, fantasia, etc.) para formular sua
aventura ou campanha. Assistir animes japoneses sempre ¢ um tempo bem
empregado,

2. DeriNA 0 CENARIO E 0 GENERO

Defina claramente o cendrio ¢ o género de seu jogo para os jogadores, antes deles
criarem seus personagens. Uma vez que BESM d20 ¢ um RPG multigénero

universal, os jogadores precisam saber que tipos de personagem melhor se
enquadram na aventura,

3. ENCORAJE InEiAs INOVADORAS DURANTE A
CRIACAO DO PERSONAGEM

Ajude os jogadores a evitarem a armadilha de interpretar personagens ji
consagrados de programas existentes dando-lhes liberdade de criagio. A tinica
limitagao real que deve ser imposta aos personagens ¢ a imaginacio dos jogadores,

4. 0s PERSONAGENS 540 0 Foco CENTRAL

Faca de cada personagem o foco principal de seu jogo. dando igual atencio a
todos os jogadores. Equilibrar o tempo de jogo costuma ser o maior desafio para
Mestres de todos os niveis de experiéncia. Converse com cada jogador
separadamente para garantir que ele esteja satisfeito com o envolvimento de seu
persanagem na aventura. Jogadores descontentes podem torar o jogo invidvel.

5. 0 CoMsarte NAo £ 0 Foco PrincipAL

Nio transforme o combate no foco principal de seu jogo. Quando o combare
surgir durante a aventura; faca com que ele seja ripido, excitante ¢ divertido para
todos os jogadores. No entanto, os combates nio devem ocorrer com muita
freqiiéncia, ou irdo apagar os aspectos de interpretacio do jogo. Realizar diversas
batalhas de grande porte a0 longo de cada sessao de jogo poderd tornar os jogadores
Insensiveis aos combates fisicos, ("Ah, que étimo... mais um monstro maligno cheio
de tentdculos para enfrentarmos. Serd que eu devo ficar assustado?™), Use o combate
com moderagdo e seu impacto dramdrico serd muito maior,



6. Restriua o Uso pos Daoos Ao Minimo

Em poucas palavras, se um lance de dados ndo ¢ necessirio ou ndo acrescentard
nada construtive 20 jogo, nfo o faga. O Mestre deve se sentir confortdvel em tomar
decistes sobre a direcio dos eventos ao longo da sessio sem ter de usar os dados.
Consulte a pigina 111 no Capitulo 12: Combate para sugestées sobre quando os
dados sio necessdrios ou ndo.

7. Peamima Ereiros Especials

Dé aos jogadores ampla liberdade para usar efeitos especials com seus
personagens. Alguns exemplos incluem cabelos esvoagando a0 vento, cenas de acio
com tomadas especiais, uma trilha sonora legal, cendrios borrados durante as cenas
de combate ¢ muitos outros. Os efeitos especiais podem injetar um pouco de
humor em qualquer jogo, e se encaixam perfeitamente no género anime.

8. Use os Dererros pos PERSONAGENS EM BENEFicIo Do Jogo

Apesar dos defeitos penalizarem o personagem, eles ndo devem penalizar os
jogadores, impedindo seus esforgos para interpretar. Centifique-se de planejar como
implementar os Defeitos ao longo do jogo, antes do inicio da sessio. Usd-los de
forma eficiente acrescentard diversio e parandia 40 seu jogo.

q. Diminva As HaBiLIDADES Dos PoMs Sem IMPORTANCIA

Se um PdM ndo ¢ um personagem principal em sua avéntura, ele ndo deverd ser
superior aos personagens dos jogadores em suas Estatisticas ¢ Atriburos.
Recomenda-se que PdMs pouco importantes sejam criados usando apenas 10-20
Ponros de Personagem e com aproximadamente metade dos Pontos de Vida e
Energia dos personagens e dos PdMs importantes. Essa regra forca os PdMs sem
imporedncia a papéis coadjuvantes ou de figuragio (onde eles devem ficar),
permitindo que os PdMs mais importantes capturem a atengio dos personagens.

10. FuJa pAs REaRas

S¢ ndo gostar de uma regra apresentada em BESM D20, lhe encorajamos a
modifici-la para se adequar 45 suas necessidades ¢ s de seus jogadores. Nio permita
que a sua propria visio de um jogo de RPG de anime seja substituida por nada que
esteja escrito nesse livro. Essas paginas estao repletas de orientagbes e sugesroes, mas
certamente nido refletem "0 Verdadeiro Caminho” para um bom jogo de RPG, Use
@ que lhe agradar, descarte o que voct no gosta, e preencha as lacunas com suas
proprias idéias,

CONSELHOS PARA
0$ JOGADORES

1. AssisTA Muitos ANIMES

Vocé quer jogar com um personagem de anime, em um cendrio de anime
usando regeas de anime? Isso deve ser morivo suficiente para alugar alguns videos
para assisur.

2. INOVE NA CRIACAD DE SEU PERSONAGEM

BESM d20 foi criado para ser flexivel, permitindo que vocé erie o personagem
de anime que desejar, Nio hesite em desenvolver Arributos ou Defeitos que nio
estejam listados nessas regras; converse com o Mestre sobre suas idéias, Jogar com
umn personagern original, criado por vocé mesmo, € muito mais divertido do que se
limicar &s idéias de outras pessoas.

3. ATRiBUA ALGuNs DEFEITOS A0 SEU PERSONAGEM

Seu propdsito ndo ¢ criar um personagem perfeito”, mas sim alguém que seja
divertido de interpretar. Os Defeitos ndo sé geram gargalhadas durante cada sessio,
mas também expandem suas opsoes de interpretagio. Além disso, vocé logo
percebierd que nunca terd Pontos de Personagem suficiente para saciar sua sede por
Atributos. Adquira alguns Defeitos e vocé receberd alguns Pontos a mais.

4. NAo SE)A UM IMITADOR

Numa ambientagio original, ¢ divertido jogar com um personagem que tenha
sido inspirado por alguma série de anime em parricular, mas que nio seja um
simples clone de um personagem famoso de alguma série ou filme de anime. E
muito dificil incerpretar de forma precisa um personagem criado por outra pessoa,
mas ¢ muito fcil se desapontar por nio ser capaz de interpretd-lo “corretamente”.
Desenvalva seu proprio personagem,

5. Nao Se)a Sourario

Nio crie um personagem que prefere ficar sozinho. RPG significa uma interacio
entre Mestre/jogador e jogador/jogador. Negue a si mesmo uma dessas
oportunidades ¢ a diversio do jogo serd menor para todos.

6. NAo Sea Ossessivo EM RELACAD As REGRAS

Cada Mestre tem seu estilo individual de narrar um jogo: Se o seu Mestre deseja
um jogo que seja “rapido e livre” em relagdo ao sistema, siga o fluxo. As regras 6
devem ser usadas quando forem benéficas para o jogo, Nao permita que esse livro
impega sua diversio.

7. TenA FE

Confie que o Mestre saiba o que ¢ melhor para o jogo. Qualquer bom Mestre
percebe que o jogador vem em primeiro lugar, e que é sua obrigagio tornar o jogo
divertido para rodos. Confie no julgamento do Mestre e o jogo fluird com mais
faalidade.

8. COMUNIQUE-SE

Forneca opinides constantes ao Mestre, tanto positvas quanto negativas,
Regularmente (talvez 4 cada sessao), faga com que ele saiba do que vocé gostou ¢ do
que ndo gostou ao longo do jogo. Sem as opinides dos jogadares. o Mestre ndo
consegue perceber em quais dreas precisa melhorar, Seja educado ¢ diplomdrico,
mas seja sobretudo honesto. O jogo so tende a melhorar, nunca piorar quando vocé
dd voz a seus comentdrios e preocupagoes.
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