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FPrecAacio

Vocé ja esteve aqui.

Em suas caminhadas a caminho do colégio, trabalho enquanto brandia o
sabre de luz em batalhas imaginarias e cantarolava musicas épicas inesque-
civeils num crescendo. Vocé ja esteve aqui ao ler as revistas em quadrinhos,
assistir filmes ou animacdes da franquia Star Wars, ou até mesmo apos jogar
algum dos varios RPGs lancados com o tema até hoje.

Logo, o que seria diferente? Por que jogar Masmorra nas Estrelas?

Primeiro, porque ele é um suplemento para Dungeon World (de onde retirei
a inspiragcao do ‘Masmorra’), um jogo fantastico cujas regras auxiliam ao gru-
po a contar historias cheias de reviravoltas, impulsionando a ficgéo.

Segundo, porque o material foi concebido para trazer uma experiéncia im-
par aos jogadores no universo de Star Wars. As classes, movimentos, e regras
proporcionam ferramentas incriveis de imersao ao grupo.

Terceiro, porque esse livro é fruto de um esforco coletivo, cujos voluntarios
dedicaram-se para que o projeto se tornasse realidade. Ndo ha palavras su-
ficientes para agradecer o tempo despendido por esses sonhadores. Juntos
somos mais fortes.

Entdo, querido leitor, ative seu sabre de luz, prepare sua blaster e explore
inumeros planetas. Reuna seus amigos e enfrente a jornada para desvendar
0s mistérios da Forca, contrabandear recursos, descobrir segredos, governar
cidades, vilas, ou até um planeta inteiro! Que a Forca esteja com vocé...

- Aventurar-se vocé deve, historias incriveis assim terd, hrumm?

Alisson Vitorio - Autor, Editor-chefe e Conselheiro Jedi
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MAasmorRrRA NAs EsTRELAS

Masmorra nas Estrelas € um RPG que homenageia tudo aquilo que repre-
senta o universo Star Wars. E uma jornada em naves desgastadas por uma
galaxia repleta de planetas fantasticos, batalhas espaciais e forcas misteriosas.

Nesse jogo os aventureiros podem percorrer lugares perigosos a caga de sua
recompensa, desafiar os riscos para contrabandear riquezas, explorar tem-
plos antigos para descobrir os mistérios da Forca. Outros podem ter planos
ambiciosos, cheios de trapaca, ou simplesmente engenhosos.

Masmorra é aqui um sindnimo de perigos que se escondem entre inconta-
veis estrelas da galaxia. H4 sempre alguma ameaca iminente a espreita, do
mais recondito asterdide habitado por um devorador de detritos gigante as
cantinas sem lei de Mos Eisley.

Sim, é arriscado, mas ninguém melhor para o servigo. O que vocé fara?

O Cacador de Recompensas

Rastreador, Cagador, Cao de Caga. Vocé é conhecido por sua tenacidade e
determinagéo quando o assunto se trata de capturar o alvo. Ndo importa se o
fagca em nome da ordem ou pelo som agradavel dos créditos enchendo seus
bolsos. Nao ha nada que possa ficar entre vocé e sua recompensa.

O Infiltrador

Vocé € uma sombra, fantasma, um rumor sussurrado. Perito em passar por
sistemas de seguranca de qualquer nivel, a fim de chegar onde ninguém
deveria estar. Talvez vocé o faga pelo gosto em quebrar regras, ou quem
sabe esteja a procura de um desafio a altura, uma coisa € certa: Se ha algo ou
alguém supostamente inacessivel, ndo ha outro mais preparado para obté-lo
do que vocé.

O Comandante

Vocé presenciou o lado violento da galaxia a maior parte de sua vida. Isso o
endureceu, aperfeicoando-o ao ponto do fio de uma navalha. Existem pou-
COs, Ou quase ninguém que seja tao experiente no combate e controle do
campo de batalha quanto vocé. Em momentos que muitos sucumbiriam aos
horrores da guerra e do espago, vocé daria de ombros, pegaria sua arma e
daria um passo a frente.



O Escolhido

Ha uma Forga misteriosa no universo, vocé a sente. Com ela vocé pode re-
percutir o equilibrio interno por toda galaxia - paz -, ou transforma-la através
da emocao incontrolavel um poder destrutivo de conquista - progresso. Pela
Forga vocé pode ser os dois lados da mesma moeda: Luz, escuriddo, odio,
amor... "‘Nao ha emocao, ha paz” ou ‘A paz € uma mentira, sO ha paixao"?

O Vigarista

Vocé é uma pessoa escorregadia, esperta pra cacete e muito mais do que
um pequeno problema. Sua reputagéo o precede quando alguém precisa da
pessoa errada por motivos ndo tao nobres. Mas quer saber, a escolha € sem-
pre sua do que fazer com tamanho talento, sempre ha a possibilidade de sair
ganhando ainda mais ndo é?

O Engenheiro

Vocé € um mestre dentro da sua especialidade. Nao importa o problema, ele
serd resolvido de alguma maneira, talvez vocé tenha que desmontar o siste-
ma de defesa da nave para catar algumas pegas com a ajuda do seu drdide,
ou improvisar um laboratdrio a fim de criar uma vacina que salvara a todos.
Vocé é a solucgéo.

O Lorde

Um governante, senhor do crime, capitdo? N&o importa, vocé possui em
suas mao o destino de muitos. Sua guilda, povo ou tripulagcdo precisa de
VvoCé, e pode ser manipulada de acordo com seus interesses.

A galéxia € uma infinidade de possibilidades abertas para conquista!l

O Piloto

O ronco dos motores acelera seus batimentos cardiacos. Fora da cabine dis-
paros de blasters e explosdes sao vistos, a adrenalina corre solta, seu corpo
vibra no ritmo do manche e das guinadas de sua nave. Em poucas horas
somente restam os destrocos do inimigo. Vocé sorri alucinado, sentindo o
combustivel da emocao. Isso é o que importa... As Indomavel.
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O=zJaeTivos oo Joco

Para obter a experiéncia mais divertida possivel dentro da proposta do Mas-
morra nas Estrelas, é importante que o grupo siga os principios e objetivos
estabelecidos. Eles sdo norteadores das coisas que vocé pretende realizar o
tempo todo durante uma partida:

« Retratar uma galaxia fantastica e dramatica;
» Encher a vida dos personagens com aventuras;

» Jogar para descobrir 0 que acontece.

Retratar uma galaxia fantastica e dramatica

Star Wars ndo acontece num parlamento durante um debate politico. Acon-
tece na imensiddo do espaco, entre contrabandistas e cagcadores de recom-
pensas. E uma galaxia detonada por guerras, ‘de segunda mao’, um velho
oeste espacial, empoeirado nos confins do universo. A Forca é um mistério,
e seu grande poder é a sensacdo de magia que vem com o desconhecido.

Encher a vida dos personagens de aventura

O lado obscuro ou luminoso tentara seduzi-lo, sua recompensa e rivais irdo
dar o troco, o Império, Rebuplica ou quem quer que seja ird contra-atacar!
Monstros estardo a um passo de distancia. A aventura esta logo ali, todo lu-
gar é uma esquina para o perigo. Entrem nessa para juntos tornarem suas
sessdes inesqueciveis!

Jogar para descobrir o que acontece

Vocé joga para descobrir que jornada épica ou fim trdgico seu personagem
tera, para fazer escolhas dificeis e enfrentar consequéncias. Entrou no bar
errado? Perca seu braco. Ndo pagou seus débitos? Vai acabar congelado em
carbonita. Se aventurar é saber que entrara em lugar perigosos em busca de
seus objetivos. Ah! E Han sempre atira primeiro!

E para isso que jogamos.



Papéis principais
Ha dois papéis que os jogadores irao desempenhar em Masmorra nas Estre-
las. O de Personagem-Jogador (PJ) e o de Mestre do Jogo (MJ).

O MJ é o anfitrido que define e gerencia o fluxo narrativo-ficcional de ida e
vinda dos jogadores. Enquanto o MJ cuida dos detalhes do mundo sob o en-
foque dos personagens, o resto do grupo é responsavel para protagoniza-los
na historia.

PRINCIPIOS DO JOGADOR

A seguir temos diretrizes que os personagens-jogadores devem ter em men-
te enquanto jogam Masmorra nas Estrelas. Elas séo regras de como se inserir
no jogo, de como tratar o MJ e os outros participantes, a fim de obter a me-
lhor experiéncia possivel.

Aja com convic¢cdo: Quando vocé deseja que seu PJ faga algo, simples-
mente facga. Perguntar ao MJ "Posso fazer isso?’, ndo é uma pergunta justa.
O MJ nédo sabe se o que o personagem pode fazer antes que ele realize, na
melhor das hipoteses ele ird ser honesto que néo € possivel ao seguir a ficcdo
estabelecida.

Aja através das lentes do seu PJ: Ao escolher como agir, considere antes de
tudo quem seu personagem €. Leve em consideracdo o que ele pensa, COmo
age emocionalmente, sob pressdo, seu porte fisico, espécie.

Explorar o passado recente, os medos, objetivos e aspiragcdes do PJ ajudara
ndo so vocé como o Mestre a trazer elementos dentro da ficgdo que corres-
pondem as suas expectativas. Ao mesmo tempo, deixe a vergonha, fraqueza,
dor, alegria, raiva, do seu PJ vir & tona quando a ficgdo demandar. Saboreie os
constantes altos e baixos que Masmorra nas Estrelas ira lhe oferecer.

Envolva-se em uma narrativa incrivel: Mantenha a intengéo constante de fa-
zer com que a histdria torne-se melhor e mais divertida para todos. Quando
o MJ apontar a camera para vocé procurando por respostas ou participagdo
na criacdo do conteudo ficcional, resista a tentagéo de estragar tudo em be-
neficio proprio em vez de algo interessante para historia.

O grupo trabalha junto para seguir os objetivos do jogo e criar uma narrativa
empolgante, lembra? E por isso que o MJ conta com os jogadores para retratar
uma galaxia fantastica e dramatica, moldando sua propria versao de Star Wars.
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Seja fa dos personagens: Respeite os jogadores, seus personagens e suas
contribuicdes. Ndo tome decisdes pelos outros, nem fale por eles - deixe que
cada um tenha seu momento especial!

Né&o prejudique um PJ sem o consentimento de que o interpreta, se isso
ocorrer, sO o faca se for interessante para a histéria (Envolva-se em uma nar-
rativa incrivel).

Quando estiver em duvida, pergunte ao jogador: Tudo bem se meu persona-
gem enfraquecer, anular, apunhalar o seu aqui?

Respeite a funcao do Mestre: O MJ € o anfitrido que mantém o ritmo do
jogo fluindo suavemente. Ele ndo € um oponente para ser derrotado. Ele néo
é um inimigo para ser ludibriado! E aquele que mantém o universo girando,
reagindo, para que os jogadores possam ser protagonistas.

O MJ tem o direito (e dever) de moderar tudo que esteja em desacordo com
0s objetivos, tom e narrativa do jogo. A menos que o MJ vire a camera para
algum personagem dando lhe autoridade de conteudo ficcional (fazendo
perguntas para utilizar suas respostas, ou permitindo que vocé as faga), os
jogadores deveriam evitar a alteracdo ou invencao de fatos sobre o universo.




RecrAs FUNDAMENTAIS

Fazendo Movimentos

Masmorra nas Estrelas é um suplemento que utiliza as regras do Dungeon
World, cuja unidade basica delas € o0 movimento. Um movimento se parece
com algo assim:

Quando vocé atacar um inimigo em combate corpo a corpo, role+FOR. Com
10+, cause seu dano ao inimigo e evite os ataques dele. Vocé pode optar por
causar +1d6 de dano, mas isso o deixard exposto ao ataque do inimigo. Com
7-9 cause seu dano ao inimigo, e ele fard um ataque contra vocé.

Movimentos séo regras que descrevem quando devem ser desencadeadas
e quais sao seus efeitos. Um movimento sempre depende de uma agéo fic-
ticia e sempre possui algum efeito ficticio. “Ficticio” significa que a acdo e o
efeito ocorrem no mundo dos personagens que estamos imaginando. No
caso acima, o gatilho é: “Quando vocé atacar um inimigo em combate corpo
a corpo”. O efeito é seguinte: um rolamento de 2d6 é feito e efeitos ficticios
diferentes ocorrem de acordo com o resultado dos dados.

Fluxo de jogo

O jogo ocorre na forma de uma conversa entre o MJ e os personagens:

O MJ descreve e

esclarece a situagao
atual, dirigindo-se aos
jogadores para preencher os

detalhes sob a perspectiva dos
seus PJs. Em seguida o MJ
pergunta: O que vocé

Movimentos faz?

) Um jogador
engatilhados
. ) descreve o que seu
sdo resolvidos (caso

ocorram). Role 2d6 para
determinar os sucessos e/ou

personagem faz e pensa.
Outros jogadores podem
interagir com seus PJs,

ou aguardar pelas

consequéncias de acdes

importantes, perigosas .
consequéncias.

ou complicadas.

A

c
J
i
A
|
C
i)
X
1
J
-
3
0
J

- I I . 2 LNBLSIC OLIN



Notas do Dungeon World

‘Este capitulo contém os movimentos disponiveis para todos os persona-
gens, independente de sua classe, que estdo divididos em duas categorias:
bdsicos e especiais.

Movimentos bdsicos s§o o arroz com fejjdo da vida de um aventurerro. Eles
cobrem as situagoes que acontecem mais frequentemente durante lutas, ne-
gociagdes tensas, e em dreas perigosas.

Movimentos especiais s§o mais dificeis de serem usados. Eles cobrem coisas
como ganhar um nivel, empreender uma longa jornada, ou retornar a cidade
entre as aventuras.

Todos os personagens possuem todos os movimentos bdsicos e especiais.
Cada personagem também terd alguns movimentos de sua classe, que serdo
escolhidos mais tarde.

Cada movimento serd apresentado pelo seu nome, seguido de suas regras.
Alguns também sdo acompanhados de uma breve discussdo a respeito de
seu uso.”

Movimentos Basicos

MATAR E PILHAR

Quando atacar um adversario em combate corpo a corpo, ro-
le+FOR. Com 10+, cause dano ao adversario e evite seu ataque.
Opcionalmente, vocé pode causar +1d6 de dano, expondo-se ao
contra ataque. Com 7-9, cause dano ao adversario, e ele fara um
ataque contra vocé.

Matar e pilhar serve simplesmente para atacar um inimigo que esteja prepa-
rado. Caso ele ndo esteja preparado — se estiver surpreendido, preso ou inde-
feso — entdo ndo se trata de matar e pilhar. Simplesmente cause seu dano ou
mate o alvo, dependendo da situacao. A coisa pode ser bem feia.

O contra ataque do inimigo pode ser qualquer movimento do MJ utilizado
através da criatura. Um droide assassino pode apenas te atacar de volta, ou
enfiar uma agulha envenenada em suas veias. E uma vida dificil, certo?

Repare que um “ataque” € uma ac¢do que o jogador toma e que tenha chan-
ces de causar danos fisicos a um personagem. Atacar um Rancor com sua
pele reforcada de centimetros de espessura, contraida pela furia, usando uma
vibroldmina, € como brandir uma faca de carne contra um tanque: o ata-
cante ndo tem como causar qualquer estrago, logo, ndo se aplica o matar e



pilhar. Repare que algumas circunstancias podem mudar isso: se o persona-
gem estiver posicionado de forma a conseguir atacar uma parte desprotegi-
do do Rancor (boa sorte tentando chegar 14), ele poderia ser ferido, entdo o
movimento sera iniciado.

Se a agdo que engatilha o movimento puder de alguma forma ferir varios
alvos, role uma vez e aplique o dano a cada um deles (cada um utiliza sua
propria armadura).

Alguns ataques podem gerar efeitos adicionais, dependendo da agao realizada,
as circunstancias envolvidas, ou as armas utilizadas. Um ataque poderia também
derrubar uma pessoa, prendé-la ou deixar uma enorme ferida sangrenta.

DISPARAR

Quando mirar uma arma e dispara-la contra um adversario a distan-
cia, role+DES. Com 10+, vocé conseguiu um tiro preciso - cause seu
dano. Com 7-9, escolha um (cause dano independente da escolha):

» Vocé é forcado a se mover para conseguir uma linha de tiro,
colocando-se em perigo conforme escolha do MJ;

* Vocé é forcado a disparar de qualquer jeito: -1d6 de dano;

»  Vocé é forcado a disparar varias vezes, reduzindo
sua muni¢do em 1.

Disparar cobre todo o ato de sacar, mirar e disparar uma arma de combate a
distancia ou arremessar uma arma de arremesso. A vantagem de usar uma
arma de combate a distancia consiste na baixa probabilidade de um contra
ataque. Obviamente, é necessario preocupar-se Com municdo e em conse-
guir uma linha de tiro.

Com leia "perigo” de forma bem ampla. Isso pode significar um passo em
falso, parar na frente de uma espada, ou talvez entregar sua excelente loca-
lizacdo de franco-atirador para seus inimigos. Independente do que seja, ele
€ iminente e sera sempre algo que fard o MJ lhe perguntar "o que vocé faz".
Quase sempre sera algo que vocé precisara se dedicar a evitar, ou que lhe
forcara a desafiar o perigo.

Se estiver arremessando algo que ndo tem munigéo (talvez vocé tenha um
movimento que lhe permita arremessar seu sabre ou granada térmica) vocé
nao podera optar por reduzir sua municado. Escolha uma das outras duas
opc¢des no lugar.
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DESAFIAR O PERIGO

Quando agir apesar de qualquer perigo iminente ou sofrer algu-
ma calamidade, diga como lidara com a situagéo e role. Se o fizer...

e .. aforca, +FOR;

¢ .. saindo do caminho ou agindo rapido, +DES;
e .. resistindo, +CON;

e .. com pensamento rapido, +INT;

e .. pela fortitude mental, +SAB;

¢ .. usando charme e trato social, +CAR.

Com 10+, realize o que pretendia sem ser afetado pela ameaca. Com
7-9, vocé tropeca, hesita, ou se contorce: o MJ lhe oferecera um re-
sultado pior, uma barganha dificil ou uma escolha desagradavel.

Vocé desafia o perigo sempre que tenta realizar uma agado expondo-se a ris-
cos elevados. Se isso parece geneérico, é porque € mesmo! Desafiar o perigo
existe para ser usado naqueles momentos quando claramente alguém deve-
ria rolar dados, mas nenhum outro movimento se aplica.

Desafiar o perigo também se aplica quando um movimento for realizado
independentemente de situa¢des complicadas nao cobertas por ele. Por
exemplo, matar e pilhar assume que varios golpes estdo sendo trocados du-
rante uma batalha — logo, ndo é necessario desafiar o perigo para atacar um
monstro, a ndo ser que exista um perigo nao relacionado e que nao faca
parte dos ataques normais. Por outro lado, se vocé estiver tentando matar
e pilhar enquanto destrocos de uma nave em explosdo voam por todos os
lados, ja é outra historia.

Perigo quer dizer qualquer coisa que requeira resisténcia, concentracao ou
postura. Este movimento sera invocado normalmente pelo MJ, que lhe dira
qual é o perigo enquanto vocé realiza 0 movimento — algo como: “vocé pre-
cisa primeiro desafiar o perigo. O perigo € o chado gelado e escorregadio pelo
qual seu personagem esta correndo. Se conseguir manter seu equilibrio, po-
dera chegar até a porta antes que a feitico do sith o alcance”.

A habilidade que sera aplicada depende de qual agdo sera tomada, e tal agcdo
ird desencadear o movimento. Isso significa que ndo € possivel desafiar o
perigo do chao escorregadio através de um sorriso simpatico, apenas para
utilizar CAR, ja que sorrir para o chdo néo fara nada acontecer com ele. Por
outro lado, tentar saltar seria FOR, ser cuidadoso com os pés seria DES, e por
al vai. Fagca o movimento para alcancar os resultados.



DEFENDER

Quando se posicionar para defender uma pessoa, objeto ou lu-
gar sob ataque, role+CON. Com 10+, dominio 3. Com 7-9, domi-
nio 1. Enquanto permanecer na defensiva, sempre que vocé ou
aquilo que estiver defendendo sofrer um ataque, gaste dominio
para escolher uma das opc¢des abaixo, na razédo de 1 ponto de
dominio por opgéo:

¢ Redirecione um ataque realizado contra a pessoa, objeto ou
lugar sob sua protecéo para vocé;

« Reduza o efeito ou dano do ataque pela metade;

e Abra as defesas do atacante, oferecendo a um aliado +1 adiante
contra ele;

e Cause ao atacante uma quantidade de dano igual ao seu nivel.

Defender alguma coisa significa colocar-se proximo, focando-se na preven-
¢éo de ataques direcionados a ela ou impedindo qualquer pessoa de se apro-
ximar. Quando ndo estiver mais proximo ou parar de desviar sua atencdo
para ataques vindouros, vocé perdera o dominio que possuia no momento.

Somente é possivel gastar dominio quando alguém faz um ataque contra
vocé ou seu protegido. As escolhas disponiveis dependem do atacante e do
tipo de ataque. E importante notar que ndo se pode causar dano a um ata-
cante que vocé ndo consiga alcangar com sua arma.

Considere por ataque uma acdo com a qual vocé possa interferir, e cujo ob-
jetivo seja causar consequéncias negativas. Espadas e disparos de blasters
sdo ataques, obviamente, assim como magias, apresamentos e cargas.

Se 0 atague ndo causa dano, entdo diminui-lo pela metade significa que o
atacante consegue atingir parte de seu objetivo, mas ndo todo. Cabe a vocé
e ao MJ definirem o que isso significa, conforme as circunstancias presentes.
Se estiver defendendo o Amuleto de Allya e uma bruxa da noite tenta tira-lo
de seu pedestal, entdo metade do efeito significa que o amuleto é derruba-
dao no chao, mas a bruxa ndo consegue agarra-lo. Ou talvez ambos consi-
gam pega-lo — e agora a estdo disputando com unhas e dentes. Se vocé e o
MJ nédo puderem chegar a um acordo sobre o que significa diminuir o efeito
pela metade, entdo vocé ndo podera escolher esta opgéo.

Defender a si proprio é certamente uma opgéo, indicando um desvio do foco
nos ataques para tentar manter-se a salvo.
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FALAR DIFICIL

Quando consultar seu conhecimento acumulado a respeito de
alguma coisa, role+INT. Com 10+, o MJ lhe dira alguma coisa
interessante e util a respeito do assunto. Com 7-9, o MJ lhe dira
apenas alguma coisa interessante, e cabera a vocé torna-la util. O
MJ pode lhe perguntar “Como vocé sabia disso?”. Diga a verdade!

Vocé fala dificil sempre que tenta encontrar em sua memoria um fato ou
saber a respeito de alguma coisa. Vocé gasta um curto momento para pon-
derar o que entende sobre os costumes wookie ou da Caverna Obscura de
Dagobar, e entéo revela as coisas das quais conseguiu se lembrar.

Tal conhecimento é similar a uma consulta a um holocron, guia de viagens
ou biblioteca, ou seja, sdo fatos a respeito do assunto. Com um 10+, o MJ lhe
mostrara como eles podem ser uteis imediatamente, enquanto com um 7-9,
eles serao apenas fatos.

Com um erro, o movimento do MJ normalmente envolvera o tempo que
vocé gastou pensando. Talvez ndo perceba aquele trooper se movendo
por tras de vocé, ou um fio atravessado no corredor. Também € uma boa
chance para revelar uma verdade inconveniente.

Caso ndo tenha ficado claro: as respostas séo sempre verdadeiras, mesmo
que o MJ tenha inventado algumas delas no momento. Sempre diga o que
sua honestidade mandar.




DISCERNIR REALIDADES

Quando inspecionar cuidadosamente uma situacdo ou pessoa,
role+SAB. Com 10+, faga ao MJ 3 das perguntas listadas abaixo.
Com um 7-9, faca 1. De qualquer forma, receba +1 adiante quan-
do agir de acordo com as respostas.

« O que aconteceu aqui recentemente?

¢ O que esta para acontecer aqui agora?
O que eu deveria procurar por aqui?

¢« O que eu considero util ou valioso aqui?

¢ Quem realmente esta no controle aqui?

« O que ndo é realmente o que parece aqui?

Para discernir realidades, € necessario inspecionar seu alvo de perto, o que
normalmente significa interagir com ele ou observar outra pessoa enquanto
o faz. Ndo da para simplesmente enfiar a cabeca por uma porta e discernir
realidades a respeito de um quarto. Vocé nao esta apenas buscando por pis-
tas — estara também olhando ao redor e debaixo de todas as coisas, batendo
nas paredes e tentando encontrar padrdes estranhos na poeira presente nas
prateleiras de livros. Esse tipo de coisa.

Discernir realidades nao se trata de notar um detalhe, mas sim de entender o
todo. O MJ ird sempre descrever o que 0s personagens dos jogadores expe-
rimentam com honestidade, logo, durante uma luta, ele dira que o feiticeiro
Sith permanece do outro lado do corredor. Discernir realidades poderia revelar
a razdo por tras disso: os movimentos do Sith indicam que ele esta retirando
energias da sala atras dele, logo, ele ndo consegue se aproximar mais.

Como falar dificil, as respostas conseguidas sdo sempre verdadeiras, mesmo
que o MJ tenha que inventa-las na hora. Uma vez respondidas, estarao escri-
tas na pedra. Vocé vai querer discernir realidades também para encontrar a
verdade por tras de ilusdes — sejam magicas ou nao.

A ndéo ser que um movimento diga o contrdrio, os jogadores somente podem
fazer perguntas presentes na lista. Se um jogador faz uma pergunta que nédo
se encontra la, o MJ pode lhe dizer para tentar de novo, ou responder a um
questionamento da lista que lhe pareca equivalente.

Claro que algumas perguntas terdo respostas negativas, e ndo ha problema
algum quanto a isso. Se realmente nao existir nada util ou valioso no local, o
MJ ird simplesmente responder aquela pergunta com um “Nada, desculpe”
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NEGOCIAR

Quando possuir alguma influéncia sobre personagens do MJ e
quiser manipula-los, role+CAR. Influéncia quer dizer algo de que
eles precisem ou queiram. Com 10+, eles fardo o que vocé pe-
dir, caso vocé primeiro garanta lhe conceder o que eles pedirem.
Com 7-9, eles fardo o que vocé pede, mas exigirdo alguma garan-
tia concreta e imediata de sua promessa.

Negociar envolve muitas coisas, incluindo velhos conhecidos como intimi-
dacao e diplomacia. Vocé sabe que estd usando negociar quando tentar con-
vencer alguém a fazer algo para vocé através de promessas ou ameagcas. Ndo
importa se a influéncia é positiva ou negativa.

Pedir um favor educadamente ndo é negociar. E simplesmente conversar.
Vocé diz "Posso ficar com seu sabre de luz?’, e He'ru responde: “Claro que
ndo, essa € minha lamina, forjada em harmonia com a Forga.”, e pronto. Para
negociar, € preciso possuir influéncia — que significa qualquer coisa capaz
de atrair os alvos para fazerem algo por vocé. Talvez seja algo que eles dese-
jam, ou algo que ndo querem que vocé fagca, Como um saco de ouro ou um
SOCO na cara (respectivamente). O que conta como influéncia depende das
pessoas envolvidas na negociagédo e do pedido em jogo. Ameace um trooper
solitario de morte, e vocé tera influéncia. Ameace o mesmo trooper quando
ele estiver andando com sua gangue, € ele pode acreditar

que tem boas chances de vencer uma luta.

Com 7+, os alvos podem lhe pedir algo relacionado a
sua influéncia. Caso ela seja composta por sua presen-
ca sobre eles, afiando uma faca e insinuando como
gostaria de descasca-los com ela, eles podem pedir
para que vocé os deixe ir. Se sua influéncia for sua
posicdo em uma corte, guilda, ou facgdo, por exem-
plo, eles podem lhe pedir algum favor.

Independente do que os alvos pecam, com 10+, vocé

precisa fazer sua promessa de forma clara, e sem ambi-
guidades. Com 7-9, so isso ndo sera suficiente — sera ne-
cessario também oferecer, imediatamente, alguma espécie
de garantia, antes que eles fagam o que vocé quer. Caso
prometa que ird protegé-los da fera Narglatch se fizerem
algo por vocé, com 7-9 os alvos podem lhe dizer que ndo
fardo nada até que traga até eles uma pele de Narglat-
ch, de forma a provar suas capacidades, por exemplo.




Na&o custa lembrar que vocé nao precisa cumprir sua promessa, e esta a seu
cargo fazé-lo ou ndo. Obviamente, quebrar sua palavra pode levar a pro-
blemas maiores, pois ninguém gosta de mentirosos, e provavelmente ndo
lidardo com esse tipo de gente no futuro.

Em alguns casos, quando afirmar o que deseja, vocé ja pode incluir uma pos-
sivel promessa para a criatura, como “fuja e eu o deixarei viver”. Fica a cargo
do alvo do movimento negociar se aquela promessa € interessante, ou se
ele tem outra coisa em mente. Ele pode dizer “sim, deixe-me viver e eu irei”
(e exigir alguma garantia, com ), ou “prometa que vocé nao ira me seguir”.

AJUDAR OU INTERFERIR

Quando quiser ajudar ou atrapalhar alguém, role+Vinculo que
possua com essa pessoa. Com 10+, aquele personagem recebe
+1 ou -2, a sua escolha, em sua rolagem. Com 7-9, os modifica-
dores ainda séo aplicados, mas vocé também se expde ao perigo,
retribuicao, ou custo de sua agéo.

Sempre que lhe parecer que dois jogadores deveriam rolar uma disputa, o
defensor deveria interferir com o atacante. Isso ndo significa necessaria-
mente uma espécie de sabotagem, mas qualquer coisa desde discutir com
alguém ao negociar, ou simplesmente ser uma pessoa discreta, dificil de
discernir, estando sempre relacionado a atrapalhar a chance de sucesso do
outro jogador.

Sempre pergunte a pessoa que esteja ajudando ou interferindo como ela

o esta fazendo. Enquanto ela for capaz de responder adequada-

mente, 0 movimento sera disparado. Em algumas situa¢des,

0 MJ devera perguntar se existe alguma interferéncia aconte-

cendo, pois os jogadores podem nem sempre perceber que
estdo atrapalhando uns aos outros.

A ajuda é mais ébvia. Se um jogador conseguir explicar como
ele estara auxiliando outro movimento, e a explicagao fizer
sentido, deixe-o rolar.

Independentemente de quantas pessoas
ajudarem ou interferirem em uma
determinada tarefa, o alvo recebe apenas
+1 ou -2 uma unica vez. Mesmo que todo
um grupo de aventureiros esteja atacando um
Rancor, aquele que fizer o ataque final recebe
apenas +1.
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Movimentos Especiais

Movimentos especiais séo aqueles que aparecem com menor frequéncia,
ou em situagdes mais especificas. Eles ainda formam a base do que os per-
sonagens fazem em Masmorra nas Estrelas — particularmente o que eles fa-
zem entre idas a lugares perigosos e altas aventuras. Os movimentos a seguir
substituiem ou complementam os apresentados em Dungeon World.

EMPREENDER UMA JORNADA PERIGOSA

Quando viajar por um territdrio hostil, determine que func¢des serdo ne-
cessarias e quem as ocupara. Cada PJ pode ocupar apenas uma funcao, e
se houver mais fungdes do que PJs, as que nao forem preenchidas falham
automaticamente:

¢ Se arota é complexa ou confusa, determine um Navegador;
e Se é provavel que haverdo inimigos no caminho, determine um Batedor;
¢ Seexiste umrecurso que serd utilizado na jomada, determine um Contramestre;

Cada pessoa ocupando uma fungdo rola +SAB. Com 10+, eles se saem melhor
que o esperado — encontram um atalho, surpreendem o inimigo ou economi-
zam recursos. Com 7-9, eles a exercem de forma aceitavel — chegam no prazo
previsto, ndo sdo surpreendidos pelos inimigos e utilizam os recursos como
planejado. Em um 6-, algo saiu errado — o grupo se perdeu, foi surpreeendido
pelo inimigo e os recursos sao utilizados muito além do desejado.

AVANCAR DE NIVEL

Quando estiver em inatividade (por horas ou dias) e possuir uma quanti-
dade de XP igual (ou superior) ao seu nivel atual + 7, vocé podera refletir a
respeito de suas experiéncias e aperfeicoar suas habilidades.

» Subtraia seu nivel atual + 7 de seu XP;
*» Aumente seu nivel em 1;
» Escolha um novo movimento avangado de sua classe;

e Escolna uma de suas Habilidades e a aumente em 1 (isso pode também
aumentar seu modificador). Mudar sua Constituicdo também aumenta seus
PV maximos e atuais. Valores de habilidades nao podem ultrapassar 18.

=



ULTIMO SUSPIRO

Quando estiver a beira da morte, e perder seu ultimo ponto de vida ou es-
tiver prestes a sucumbir de alguma outra forma, role 2d6. Com um 10+, vocé
sobrevive milagrosamente. Com 7-9, o MJ lhe oferecera escolhas dificeis ou
complica¢cBdes: Uma circunstancia em que vocé sobrevive (“vocé vivera se...")
ou consequéncias de sua sobrevivéncia (“vocé vivera, mas...").

Com um 6-, nada pode te salvar, vocé estd morto. Escolha a trilha sonora mais
épica (ou tragica) e descreva sua cena final.

Exemplo de ofertas:

Vocé vivera...

e .. Se alguém estancar o sangramento no proximo minuto;

e .. Mas vocé perdera suas pernas por causa daquela tiro de blaster;

e .. Mas sera realmente vergonhoso;

e .. Massera atormentado por pesadelos deste momento por muitos anos;
¢ .. Mas recebera uma Debilidade que nunca podera curar;

e .. Se clamar por misericordia e se curvar pedindo ajuda a seu algoz.
ABASTECER

Quando vocé possuir Riqueza suficiente para pagar por alguma coisa. Se
forem suprimentos mundanos disponiveis em qualquer mercado (munigcdo,
mantimentos, utensilios, combustivel), vocé consegue 1d4+CAR unidades.
Caso seja algo mais especifico, role +CAR. Com 10+, vocé encontra exata-
mente o que esta procurando. Com 7-9, o que vocé quer nao sera tdo sim-
ples de conseguir. O MJ oferece uma das escolhas dificeis:

« E apenas vendido para fora, ndo vai haver em estoque até que sejam
cumpridas determinadas condi¢oes;

« O comerciante sé tem um equivalente menos eficaz (O MJ ira fornecer
mais detalhes).

e Custara bem mais caro. Reduza sua Riqueza em 1 caso deseje pagar o prego.

Os jogadores ndo passam tempo contabilizando dinheiro. Supde-se que eles
sempre tém “apenas o suficiente’—menos do que gostariam, mas o suficiente
para sobreviver.

O MJ tem a palavra final sobre o que ¢ mundano (ou nédo) e o que esta dis-
ponivel (ou nédo).

A

C
J
i
A]
|
T
i
X
i
J
-
3
L
J

- I I . QLNBLSIC OLIN




ENCERRAR SESSAO

Quando chegar ao final da sessdo, escolha um de seus Vinculos que lhe pa-
reca resolvido (ou seja, que esteja completamente explorado, que tenha se
tornado irrelevante, etc.). Pergunte ao jogador do personagem com o qual
vocé compartilna o vinculo se ele concorda. Em caso positivo, marque XP
e escreva um novo Vinculo com quem quiser.Assim que os Vinculos forem
atualizados, observe sua Motivacdo. Caso tenha agido de acordo com ela
pelo menos uma vez na sessao, marque XP. Em seguida, os jogadores devem
responder as duas questdes abaixo coletivamente:

*  Nos aprendemos algo novo e importante a respeito da galaxia?

¢ Nos sobrepujamos um grande desafio ou escapamos
de uma situagcdo dramatica?

Para cada resposta “sim’, todos marcam XP.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Caso responda positivamente a pelo menos uma das perguntas relativas a
sua classe, marque xp:

Escolhido
e Descobriu um segredo através da Forga?
¢ Venceu algum conflito interno e dramatico?

e Sobrepujou alguém poderoso na Forca em um duelo de acordo com
seus principios?

Cacador de Recompensas

e Capturou uma recompensa?

e Venceu seu rival em algum aspecto?

e Farejou alguma nova caga?

Engenheiro

e Construiy, fez reparos, ou resolveu um problema durante uma situagao perigosa?
»  Descobriu algo novo envolvendo sua Especialidade?

e Se arriscou com seu droide para saciar sua curiosidade?
Piloto

e Realizou uma manobra insana?

e Tirou seu grupo de uma enrascada enquanto pilotava?

¢ Sobrepujou algum inimigo notavel enquanto pilotava?

=



Lorde
e Usou sua autoridade pessoalmente contra alguém?
e Inspirou alguém com suas palavras?

« Comandou sua tripulagao, povo ou guilda e fez sacrificios para cumprir
seus objetivos?

Infiltrador

¢ Invadiu ou quebrou um sistema sem ser descoberto?

¢ Entrou e saiu de algum lugar sem ser visto?

+«  Roubou alguma informagéo valiosa?

Vigarista

« Passou a perna em alguém?

*  Escapou de alguém em seu encalco (cacadores de recompensas, piratas);
e Fez algum sacrificio em beneficio do seu grupo?

Comandante

« Coordenou sua tropa para um ato de coragem?

¢  Contribuiu com seus instintos de combate para a vitoria do grupo?

«  Contornou algum problema causado por sua tropa (fraqueza)?

RECUPERAR-SE

Quando nédo fizer nada além de descansar confortavelmente em seguranga,
apos um dia de descanso, recupere todos os seus PV. Apos 3 dias de descan-
so, remova uma debilidade a sua escolha. Se estiver sob os cuidados de um
médico (ou sob algum tratamento curativo), entdo cure uma debilidade a
cada dois dias de descanso.

PREPARAR ACAMPAMENTO

Quando parar para descansar, consuma uma ragao. Se estiver em algum lu-
gar perigoso, decida a ordem dos turnos de guarda. Se possuir XP suficiente,
vocé pode avancar de nivel. Quando acordar de algumas horas de sono inin-
terrupto, cure uma quantidade de dano igual a metade de seus PV maximos.

&
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Ajudantes

Ajudantes fazem o que vocé os manda fazer, enquanto isso ndo for obvia-
mente perigoso, degradante ou estupido, e seu custo foi pago. Quando os
ajudantes se encontram em situacdes perigosas, degradantes ou simples-
mente insanas devido as suas ordens, role+Lealdade. Com 10+, eles perma-
necem firmes e cumprem o que lhes foi pedido. Com 7-9, eles o fazem por
enquanto, mas surgirdo mais tarde com demandas mais sérias. Cumpra-as,
ou o ajudante o abandonara nos piores termos possiveis.

CUSTOS

¢ A adrenalina da vitoria;

¢ Dinheiro;

¢  Conhecimento descoberto;
¢ Fama e Gloria;

. Farra;

e  Fazer o bem ou mal;

¢ Manutencéo.

COMANDAR AJUDANTE

Ajudantes fazem o que vocé os manda fazer, enquanto isso ndo for obvia-
mente perigoso, degradante ou estupido, e seu custo foi pago. Quando os
ajudantes se encontram em situacdes perigosas, degradantes ou simples-
mente insanas devido as suas ordens, role+lealdade. Com 10+ eles perma-
necem firmes e cumprem o que lhes foi pedido. Com 7-9, eles o fazem por
enquanto, mas surgirdo mais tarde com demandas mais sérias. Cumpra-as,
ou o ajudante o abandonara nos piores termos possiveis.

RECRUTAR

Quando espalhar por af que estd procurando um ajudante para contratar, role:

¢ +1se disser que 0 pagamento € generoso;

¢ +1 se disser exatamente o que pretende fazer;

¢ +1sedisser que ficardao com uma parte do que for encontrado;
¢ +1 se sua reputacgéo for boa por essas bandas.

Com 10+, vocé consegue varios interessados habilidosos, escolhe quem vai
contratar, e ndo recebe qualquer penalidade se nao quiser leva-los consigo.
Com 7-9, vocé tera que se contentar com alguém perto do que queria, ou
manda-los embora. Com um 6-, alguém influente, porém bastante incapaz,
dird que quer acompanha-lo (um jovem corajoso, alguém com um parafuso
solto, ou um inimigo secreto, por exemplo). Leve-o e aguente as consequén-
cias ou mande-o embora. Caso mande algum interessado embora, receba -1
adiante para recrutar.
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PERICIAS

Cada pericia possui uma graduacdo, normalmente de 1 a 10. Quando maior a
graduacao, melhor treinado € o ajudante, e eles normalmente so trabalham para
aventureiros cujo nivel seja igual ou superior & graduagao de sua maior pericia.

SLICER

Slicers séo treinados em diversas areas, e a maior parte delas ¢ ilicita ou peri-
gosa. Eles sdo bons com dispositivos, armadilhas, sistemas de seguranga, mas
néo ajudam muito no campo de batalha e normalmente ndo sdo confiaveis.

Desarmar Dispositivos Experimentalmente—quando o slicer esta a frente
do grupo, ele pode detectar armadilhas tecnologicas quase em tempo de
evita-las. Se uma delas for ativada nesta situacéo, o slicer sofre seu efeito
completo e os jogadores podem rolar +pericia contra ela. Além disso, some
a pericia do Slicer ao valor de armadura dos personagens contra os danos
causados pela armadilha. Muitas delas fardo com que o slicer precise de uma
cura imediata.

Quebrar sisternas—Quando comandar o slicer para destravar ou invadir um
sistema, role +Lealdade. Com 10+, ele consegue sem complicagdes. Com 7-9,
nao é moleza, o MJ escolhe uma das opgdes abaixo:

e Vai demorar MUITO tempo;

¢  Ele ativa um sistema de defesa sem querer;

* Ele transfere sem perceber informagdes importantes sobre o grupo;

¢ Ele comete um equivoco, provocando uma interferéncia em algum
equipamento do grupo;

INFLUENTE

Quando um rosto sorridente é necessario para suavizar a situacdo ou nego-
ciar um tratado, o influente esta sempre pronto para atender ao chamado,
oferecendo seus servigos por um prego justo.

Hospitalidade pela Labia—quando entrar em um local com comida, bebida
e entretenimento com um influente, o grupo sera tratado de forma amigavel
por todos os presentes (a ndo ser que as agdes dos personagens jogadores
os forcem a agir de modo diferente). Os jogadores podem também subtrair
a pericia do influente de todos os precos da cidade, mas eles deverdo um
grande favor ao vendedor em troca.

MEDICO

Quando costelas sdo quebradas, laceracdes, cortes e doencas ocorrem, o
meédico pode fazer a diferenca entre a vida e a morte. Na galaxia essa fung¢éo
€ assumida normalmente por droides de suporte.

Medidas preventivas— quando Montar Acampamento com um médico,
quando for se curar, cure +pericia PV.



Primeiros Socorros—quando um médico cuidar de seus ferimentos, cure 2x
pericia PV. Vocé recebe -1 adiante, pois seus métodos de cura sdo dolorosos
e incémodos.

PROTETOR

Um protetor fica entre seu contratante e as laminas, presas, dentes e energias
que desejam causar-lhe dor.

Sentinela—quando um protetor fica entre vocé e um ataque, aumente sua
propria armadura contra aquele ataque por um valor igual a pericia do de-
fensor, e em seguida, reduza a pericia dele em 1 até que seja curado ou tenha
tempo para se recuperar.

Intervir—quando um protetor o ajuda a desafiar o perigo, vocé pode optar
por receber +1. Se o fizer, ndo podera obter um resultado 10+. Um 10+ con-
tard como se fosse um 7-9.

NAVEGADOR

Tragar rotas— quando um navegador auxiliar o piloto a fim de tragcar uma rota
para Saltar Perigosamente no Hiperespaco. Com 10+, ndo ha imprevistos.
Com 7-9, escolha 1 opg¢do da lista. Com 6-, escolha 2.

COMBATENTE
Os combatentes nao sdo os mestres da batalha, mas sabem lidar bem com armas.

Homem de Armas—dquando causar dano enquanto um combatente o auxi-
lia, adicione a pericia dele ao seu dano causado. Se seu ataque resultar em
uma consequéncia (como um contra-ataque), o homem de armas € quem
ird sofré-la.

MECANICO

Ferramenta certa - Quando um mecanico auxiliar alguém para Redirecionar
Energia, Sobrecarregar Conduites de uma nave, ou consertar algo as pressas,
em vez da rolagem padrao, role 3d6 e escolha os 2 melhores resultados.

Conserto e manutengdo - Quando Preparar Acampamento ou parar para se
Recuperar, 0 mecanico pode consertar algo quebrado, desde que tenha os
materiais disponiveis para isso.
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PRQTAGONISTAS




O ESCOLHIOO

Aparéncia
e Olhos Ferozes, Serenos, Observadores, mortos, vermelho-sangue, maniacos

* Cabelo e Barba, Rosto Limpo, Tatuagens da Espécie, Respirador, Capace-
te Amedrontador, Tatuagens Macabras

e Vestes Planas, Adornadas, Trajes de Guerreiro, Robes Jedi, Robes Negros,
Roupas Sedutoras

*  Corpo Fragil, Corpo Musculoso, Corpo Comum

Nomes

Arca, Jeth, Ashka, Boda, Vodo, Baas, Chamma, Dominus, Exar, Kun, Freedon,
Nadd, Garmoo, Oss, Wilum, Gra'aton, Jaled, Dur, Jassa, Mroon, Memit, Nadill,
N'Kata, Del, Kyle, Odan, Urr, Ood, Bnar, Mara, Jaden, Sidonra, Diath, Jaina

PONTOS DE VIDA: 8 + Constituigado
DANO: D8

Motivacao

Paz: Resolver um conflito sem violéncia;

Honra: Desvendar uma mentira ou relevar a corrupc¢ao;
Ambicdo: Lutar contra aqueles que atrasam o progresso.

Poder: Obter conhecimentos profanos.

Caminhos
Luminoso

Vocé é um guardigdo da Paz e da Justica. Quando Preparar receba +1 constan-
te em Uma Poderosa Aliada enquanto se mantiver em equilibrio com a Forga.

Obscuro

Vocé é um guerreiro sedento por poder. Quando engatilnar Uma Poderosa
Aliada, e se entregar a um impulso incontrolavel, receba +1 adiante em Matar
e Pilhar.
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Cinzento

Vocé ja vivenciou o céu e inferno interior e esta a procura do seu lugar no
universo. No inicio de cada sessao, o MJ lhe perguntara algo a respeito de
suas lembrancas, emog¢des conflitantes, por que vocé abandonou seu cami-
nho ou o que deixou para tras. Se responder, marque XP.

Vinculos
Preencha pelo menos um dos espagcos com o nome de algum companheiro:

€ sabio, daria um otimo discipulo.

precisa alcancar a serenidade se quiser atingir seus objetivos.

Afuariade ____ pode ser utilizada para atingir grandes objeti-
vos—basta que se permita usa-la.

€ uma ameaca aos meus planos.

Tenho um mal pressentimento sobre

Movimentos Iniciais

UMA PODEROSA ALIADA

A Forca é o que The da poder. E um campo de energia criado por todas as coisas
vivas e corrompido pelas mortas. Ela o cerca e o permeia. E o que mantém a
Galaxia em equilibrio. E uma poderosa aliada ou uma arma mortal.

Quando controlar a Forca ao redor e dentro de si, através da paz interior ou da
emocao, role +SAB. Com 10+, Controle 3. Com 7-9, receba Controle 2.

Enquanto tiver Controle, pode usar a Forca para manipular objetos peque-
nos (engatilhando Desafiar o Perigo, se necessario). Além disso, gaste Con-
trole para escolher uma das op¢des abaixo, de acordo com seus custos:

¢ Movimentar algo massivo ou uma pessoa, alcangar lugares altos ou se
mover com grande velocidade (1 Controle);

e Usar Telecinese como Arma (2 Controle, Alcance, Proximo), causando
seu dano;

« Enganar uma mente fraca por alguns momentos (Z Controle);

+  Expandir a Percepcao: Fazer uma pergunta da lista de Discernir Realida-
des (1 Controle).
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UM INSTRUMENTO DE DEFESA

Vocé domina um Sabre de Luz unico adequado ao seu estilo de combate, € o
criou com os componentes que coletou. Escolha uma caracteristica adicional:

O Lamina Dupla | O Heranca | O Lente Focal Atenuante (Preciso)
O Dupla Fase: Escolha um alcance adicional | O Serena

O Conquistada | O Sinistra | O Lendaria

DUELISTA DE SABRE

Vocé aprendeu a usar o sabre com o auxilio da Forga. Ignore o roétulo Peri-
goso do Sabre de Luz. Quando Defender utilizando esta arma, pode usar sua
SAB ao invés de CON.

Além disso, pode escolher a opgado abaixo em adi¢do as da lista:

o Defleta e reduza o efeito ou dano do ataque de projétil energético totalmente.

Equipamento

Sua carga é 7+FOR. Vocé comeca com Riqueza 1, um Comlink (peso 0), uma
Pistola Blaster (Proximo, Peso 1), cartuchos de Blaster (Municdo 2, Peso 0) e seu
Sabre de Luz unico (/gnora Armadura, Corpo-a-Corpo, Perigoso, Peso 1).

Escolha sua Defesa:

*  Roupas Reforcadas (Armadura 1, Peso 1) e Equipamento de Aventureiro
(5 usos, peso 1)

e Kit de Reparos (2 usos, lento, peso 1) e Kit Médico (2 usos, lento, peso 1)
Escolha seu auxilio:
¢ Um holocron gravado por seu Mestre;

¢ Umlivro contendo os ensinamentos do seu caminho.



Movimentos Avancados

Quando ganhar um nivel entre 2 e 10, escolna um dos seguintes movimentos:

INTROSPECCAO OU EMOCAO?

A Forca € poderosa em vocé, intensifica-se de acordo com sua harmonia
interna, ou explosdes emocionais. Quando engatilhar Uma Poderosa Aliada,
vocé recebe 1 Controle adicional, oriundo do seu desligamento dos assun-
tos mundanos. Além disso, caso se entregue a emogdes conflitantes (odio,
medo, paixdo...), os efeitos sdo dobrados ao gastar Controle, se aceitar uma
debilidade severa (curavel apenas com implantes cibernéticos ou manuten-
céo deles) em Carisma ou Constituicdo. Se ja tiver estas debilidades, nao
podera engatilhar este movimento.

EXTENSAO DA FORCA

Ao adquirir este movimento, escolha um dos rotulos abaixo. Quando gastar
Controle para Usar Telecinese como Arma, vocé pode adicionar um dos ro-
tulos escolhidos e aplica-lo ao ataque. Este movimento pode ser adquirido
mais de uma vez.

D Distante
D Poderoso
¢ Atordoador

e Elétrico (Obscuro, Perigoso)

PRESCIENCIA

Vocé tem visdes ou sensagdes do que estd por vir daqui a instantes. En-
quanto tiver Controle, 0 MJ pode revelar alguma coisa interessante ou util
a respeito de um perigo iminente. Caso gaste 2 Controle, vocé podera fazer
quaisquer perguntas da lista de Discernir Realidades.

ARMAMENTOS DA FORCA

Seu controle da Forca lhe traz beneficios em combate. Enquanto tiver Con-
trole, receba +1 de Armadura. Além disso, vocé pode gastar 1 Controle para
adicionar +2 de dano ao seu proximo ataque, encontrando uma brecha nas
defesas de seu oponente com os sentidos agucados pela Forca.
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TECNICAS APRIMORADAS

Vocé devotou grande parte do seu treinamento ao combate. Quando Matar e
Pilhar com seu Sabre de Luz, cause +1d4 de dano. Além disso, vocé pode gastar 1
Controle ao arremessa-lo, atribuindo ao ataque os rétulos Proximo e Retorndvel

BUSCANDO NA FORCA

Vocé pode gastar 1 Controle para tentar encontrar uma pessoa com gquem
ja teve contato. Quando procurar alguém através da Forga, que ja conheceu
pessoalmente, sabera a localizagdo exata dele se estiver no mesmo planeta
ou setor galactico.

MEU CAMINHO, MINHA VERDADE

Quando vocé explicar os ensinamentos do seu Caminho para um PNJ a fim
de doutrina-lo, role +SAB. Com um 10+, vocé desperta nele a crenca em
relacdo ao seu caminho. Com um 7-9, seu interlocutor entende, mas vocé
precisara ajuda-lo a vencer a duvida ou medo. Com um 6-, vocé atrai sua
total desconfianca.

CONHECIMENTOS NAO ORTODOXOS

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel como se
fosse nivel -1 no momento da escolha.

Movimentos Epicos

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha destes movimentos ou da lista anterior.

UNIAO COM A FORCA
Substitui: Introspeccdo ou Emogdo?

Vocé aprendeu as técnicas mais rigorosas conhecidas do dominio da Forga
e compreende a conexdo de vida ou morte entre todos os seres. Quando
engatilhar Uma Poderosa Aliada, vocé recebe 2 Controle adicionais, oriundos
do seu desligamento dos assuntos mundanos. Além disso, caso se entregue
a emocdes conflitantes (0dio, medo, paixdo...), os efeitos sdo dobrados ao
gastar Controle, se aceitar uma debilidade severa (curavel apenas com im-
plantes cibernéticos ou manutencéo deles). Se ja tiver todas debilidades, ndo
podera engatilhar este movimento.

VIVENDO E APRENDENDO

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel como se
fosse nivel -1 no momento da escolha.
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TURBULENCIA DA FORCA
Requer: Extensdo da Forga

Ao adquirir este movimento, escolha um dos rotulos abaixo. Quando gastar
Controle para Usar Telecinese como Arma, vocé adicionar um dos rétulos
escolhidos para aplicar ao ataque. Este movimento pode ser adquirido mais
de uma vez.

e Area
e Criocinese (Obscuro, Perigoso)
¢ Combustao

e Estase (Afeta forcas invisiveirs)

GUERREIRO DA FORCA
Substitui: Armamentos da For¢a

Seu dominio da Forca em combate é espléndido. Enquanto tiver Controle,
receba +2 de Armadura. Além disso, vocé pode gastar 2 Controle para adicio-
nar +2 de dano e o rotulo Grotesco ao seu proximo ataque, reconhecendo as
falhas nas defesas de seu inimigo tdo rapido, que encontra o melhor ponto
para o golpe mais destrutivo.

DE VOLTA PARA O FUTURO

Requer: Presciéncia

Vocé tem visdes ou sensagdes do que estd por vir daqui a instantes. En-
quanto tiver Controle, o MJ pode revelar alguma coisa interessante ou util a
respeito de um perigo iminente ou distante.

MESTRE DE BATALHA

Vocé representa o apice do combate com Sabres de Luz. Quando Matar e
Pilhar com seu Sabre de Luz, role o dano duas vezes e escolha o melhor.

PEGADAS NA FORCA
Requer: Buscando na Forca

Sua percepcéo daqueles que conheceu compreende a galaxia inteira. Quan-
do engatilhar Buscando na Forga, vocé sabe a localizacdo exata de seu alvo
onde quer que ele esteja.
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CARPITULO Il

TECNICAS SECRETAS

Ao adquirir este movimento, escolha e adicione duas das seguintes opc¢des a
Uma Poderosa Aliada quando gastar Controle:

e Invadir a mente de alguém para descobrir segredos protegidos (2 Con-
trole. Obscuro);

»  Manipular a Forga viva vegetal (1 Controle Luminoso);

e Curar pela Forca (Luminoso, 2 Controle): Role +CAR. Com 10+, vocé cura
1d8 de dano ou remove uma doencga. Com 7-9, a cura acontece, mas o
dano ou a doenga é transferido para vocé.

e Drenar Vida (Obscuro, Perigoso, 3 Controle): Role +CON. Com 10+, vocé
drena 1d8 PVs de alguém e cura uma debilidade. Com 7-9, o dreno de
PVs acontece, mas a sua estrutura fisica se compromete e vocé adquire
uma debilidade severa (curavel apenas com implantes cibernéticos ou
manutencao deles).

MENTOR

Vocé assumiu um discipulo a quem deve ensinar seu caminho. Considere o
aluno como um servo com Lealdade +1 e 3 graduagdes para serem distribui-
das entre as pericias Protetor e Combatente. Quando vocé e seu discipulo
agirem juntos, role 3d6 em vez de 2d6 e escolha os dois maiores resultados.
Além disso, descreva uma qualidade e uma fraqueza para ele.

Nome do Discipulo:

Qualidade: Fraqueza:

Persistente, Concentrado, Calmo, Corajoso, Resignado, Calculista, Adaptdvel
Intelectual, Observador, Corpulento, Veloz, Carismdtico, Disciplinado, Im-
pulsivo, Assombrado, Passional Perseguido, Criminoso, Lento, Extravagante,
Frdgil Curioso, Apaixonado, Confuso, Tentado, Medroso, Indisciplinado.







Os MisTERIOS DA FORCA

Seja atraves de um iniciado autruista em busca do equilibrio, ou um recluso
guerreiro ansioso por poder, A Forca se expressa de infinitas maneiras naque-
les que conhecem seus caminhos.

A presenca do Escolhido na aventura, proporciona ao MJ e ao jogador di-
versas oportunidades de revelar a visdo do personagem sobre A Forca, bem
Ccomo sua interacdo misteriosa com o universo.

O MJ normalmente fard perguntas e usard as respostas: O que vocé sente
quando controla a mente de alguém? Como o lado obscuro ou luminoso é
pressentido? Qual é a sensacdo de ser tentado?

Lembre-se, muitos jogadores ndo conhecem o universo Star Wars, mas ado-
rariam contar histérias de Opera Espacial, envolver-se em dramas e explorar
os lugares fantasticos da galaxia. Entdo aqui vai uma dica para os Mestres:
Desenvolva o conceito da Forga junto aos PJs (ndo se prenda a canones!).

Nesse jogo, o equilibrio entre o lado Luminoso e Obscuro dessa energia é
representada por roétulos, Caminhos e pelo Ciclo da Forca.

Novos rotulos: Luminoso e Obscuro

Um lugar, objeto, pessoa ou efeito que contenha um dos rétulos abaixo, apre-
senta um contato profundo com um determinado aspecto da Forca. Estar em
contato com um desses aspectos pode imbuir emocdes conflitantes ao PJ.

Luminoso: E imerso em luz, paz, calma, amor, bondade, cura, altruismo, sa-
bedoria, justica.

Obscuro: E envolto em poder, sadismo, raiva, medo, ¢dio, vinganca, egofs-
mo, furia, ambigéo.

Ciclo da Forc¢a

0 4,
O ciclo da Forca simboliza as implicagdes que o PJ OO' %
sofre ao lidar com emocgdes, situagdes, desafios e _‘5 %
decisbes permeadas por esse enigmatico poder. QO ‘6’
Cada secdo preechida representa uma mudanca
mental, moral, energética e até mesmo fisica ocorri- G o
nzend

da na ficgdo. O PJ influencia a For¢a, mas o inverso
também ocorre.

Quando tiver acesso ao movimento “Uma Poderosa Aliada“, preencha 3
se¢des adjacentes entre si quaisquer do ciclo. Vocé SEMPRE deve ter trés

secBes adjacentes preenchidas.
=



Quando marcar um avango do lado Luminoso para o Obscuro e vice versa
(passando pelo Cinzento no sentido horario ou anti-horario respectivamente),
apague uma secio e preencha a outra, mantendo 3 se¢des sempre preenchidas.

Vocé estara envolvido pelo lado Luminoso, Obscuro ou Cinzento, caso pos-
sua a maioria de se¢des preenchidas no Ciclo da Forgca num desses lados.

Exemplos:
A Escolhida estd O Escolhido estd A Escolhida estd
no Caminho no Caminho no Caminho
Luminoso Cinzento Obscuro

Caso possua 3 secdes preenchidas totalmente no lado luminoso ou obs-
curo, vocé estard com tracos que o identificam: Olhos vermelhos, aspecto
sombrio, aura luminosa, presenca calmante, dentre outras.

Conflitos internos e a Forca

A Forca envolve o universo de tal maneira, que o Escolhido e aqueles que
dominam essa energia - incluindo os que possuem o movimento “Uma Po-
derosa Aliada” - podem sofrer consequéncias devastadoras quando sdo en-
volvidos pelas emogdes e suas repercussoes.

Para usuarios da Forga, a exposi¢cdo dos medos, emogdes, lembrangas e trau-
mas pode representar um risco para o PJ (isso pode engatilhar um Desafiar
o Perigo, inclusive).

O MJ fara perguntas interessantes sobre os medos do PJ, e lembrangas que
podem vir & tona em momentos de tensédo, ou quando sentimentos desa-
gradaveis sdo provocados pelo inimigo. E importante que o PJ decida se o
conflito existe, as vezes ele pode desejar simplesmente tomar uma decisdo
contraria ao que ele acredita (motivagdes e crencas).

Imagine a relagdo existente entre o Ciclo da Forca e os conflitos internos
como uma Frente e seus Perigos, onde maus pressagios vao avangando na
ficcdo (através de decisdes e provacdes do PJ contrarias ao Caminho esco-
lhido), até que se chegue ao Desastre Iminente (ser envolvido pelo lado obs-
curo ou luminoso ). Essas tentacdes e mudangas pessoais ocorridas ficcdo
sdo marcadas no Ciclo da Forga.

O mestre e o jogador devem ser fds do personagem, a fim de oferecer opor-
tunidades para explorar bem os conflitos internos, e jogar para descobrir
0 que acontece quando vocé é tentado para o lado obscuro, luminoso ou
quando perturba as tramas da Forca com seus demonios.
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CARPITULO Il

EXEMPLOS DE JOGO:

MJ: Luke, vocé estd acuado, o abismo lhe espera logo abaixo, Darth Vader se
aproxima da plataforma superior, empunhando o incandescente sabre rubro
que decepou sua mao. Ele observa suas expressdes de dor. O tom da voz de
Vader muda: - Luke, junte-se a mim, - ele estende a méo - tudo que foi con-
tado até hoje foi uma mentira. Eu sou seu pai...

Uma sensagdo estranha comeca a percorrer seu corpo, provocando um tur-
bilhdo em sua mente... (0 MJ usa um dos seus movimentos de modo suave:
Revelar uma verdade inesperada)

O que vocé sente? E o que vai fazer?
Luke: Meu pai? Nooooooo!!! N&o € possivel que fariam isso comigo! Por qué?
Eundo vou me juntar a ele! Me jogarei no abismo se for preciso!

MJ: Ok... As palavras ecoam em sua mente, e vocé sente a influéncia do lado
obscuro invadindo seus pensamentos, nublando sua visdo cada vez mais.
Antes de se jogar rumo ao abismo, vocé precisa Desafiar o Perigo de ser
atraido para o lado obscuro... role +SAB.

Com 10+...

Um frio intenso percorrendo seu corpo cheio de medo, mas a voz clara de Leia
ecoa em seus pensamentos e o tira de transe, ela esta proxima, vocé sabe dis-
sol... Num impulso subito vocé salta vendo seu algoz cada vez mais distante...
Agora vamos ver como se salva dessa queda...

Com 7-9...

Mesmo cheio de duvidas, sua mente comegca a clarear. Assim que vocé re-
siste a influéncia de Vader, da um impulso sentindo o vazio da queda. Entre-
tanto, seus musculos param, uma dor intensa percorre seu corpo mantido
suspenso pela Forga.

Seu pai aproxima-se do parapeito da ponte metdlica e vocés ficam face a
face (aqui o MJ preferiu oferecer um resultado pior como consequéncia do
Desafiar o Perigo).

O que vocé vai fazer?
Emum 6-...
Luke: Rolando... Cacete... Deu 5...

MJ: Oh... Vader se aproxima cada vez mais, transmitindo 6dio puro em formas
sombrias. A proposta do seu pai comeca a fazer sentido, e vocé é invadido por
lembrangas terriveis, o que o faz acreditar nele? Descreva a cena dramatica e
marque um avango na dire¢cdo do lado Obscuro...
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“Através da paixdo ev ganha forea.
* Através da forea ev ganho poder.
Através do poder ev ganho vitoria.
. Através da vitéria minhas
correntes sio quebradas.

A Forca me iibér‘hu-é‘




O COMANDANTE

Nome

Zeke, Delta, Jenkins, Tagon, Zoe, Rogers, Yavi, Trooper, Yarrick, Gabriel, Chief,
Reynolds (Fox, Rex, Fives)

Descricao

Olhar Duro, Olhos Mortos, Olhos Ansiosos; Capacete, Cabelos Curtos, Careca
Pele Bronzeada, Corpo com Cicatrizes, Sempre de Armadura
Corpo Definido, Corpo Flexivel, Corpo Macico

PONTOS DE VIDA: 10 + Constituicéo
DANO: D10

Motivacao

ACAO: Pular em direcdo ao perigo, mesmo antes de averiguar os fatos.
HONRA: Se meter em perigo para auxiliar alguém que precisa.

DEVER: Seguir o plano a qualquer custo.

Diario de Guerra

Sua historia é um registro de longas batalhas sangrentas. Escolha uma:

GUERRA ETERNA

Vocé vem de uma cultura que esteve envolvida em sofriveis conflitos in-
ternos por geracdes. Quando encontrar alguém de sua cultura, receba +1
adiante em Negociar com ele. Vocé sabera imediatamente o que os motiva,
e como pode pressiona-los a fim de receber suporte ou desestabiliza-los.

VIGILANTES

Vocé e seu povo tem resistido a uma ameaca externa por décadas, tornan-
do-se especialista nela. Quando vocé compartilnar sua experiéncia sobre a
ameaca, receba +1 adiante. Além disso, sempre podera descrever um fato
que a torne perigosa.

LENDA MILITAR

Suas condecoracgdes e feitos o precedem. Quando Recrutar em um posto ou
base militar da sua facgéo, trate os 6- como 7-9 e 7-9 como 10+.



Vinculos

e eu lutamos ombro a ombro, conquistou meu respeito.

ajuda-me a lidar com meus pesadelos.

Julguei erroneamente fui injusto e me sinto em débito
com essa pessoa.

critica a maneira como lidero minha tropa.

Eu estive sob as ordens de no passado, e discordei
em um momento crucial.

Movimentos Iniciais

TROPA FANATICA

As vitorias e marcas de guerra que vocé carrega espalharam seu nome pela
galaxia. Soldados de diversos setores decidiram reunir-se a sua causa, vocé
tem uma tropa de 5 a 10 seguidores fanaticos mal equipados e indisciplina-
dos (Combatente 1, Protetor 1, Lealdade 1).

Escolha uma vantagem: Armados até os dentes (Combatente +1), Protecdo
extra (Protetor +1), Fazem trabalhos por fora (Riqueza +1), Ordeiros (Discipli-
nados: Lealdade +1);

Escolha uma fraqueza: Procurados por uma facgdo, Gangue de sadicos (Vio-
lentos), Mercenarios (Vulnerabilidade: Desercdo), Em débito com alguém
poderoso (Vulnerabilidade: Obrigagéo), Possuem habitos horriveis (Vulnera-
bilidade: Doencas).

Escolha um Custo: A adrenalina da vitdria, Dinheiro, Conhecimento desco-
berto, Fama e Gloria, Farra, Fazer o bem.

Relatodrio de guerra: Quando sua tropa sofrer um ataque, role o dano rece-
bido. Com 6-, alguns membros saem machucados, porém néo ha fatalidades.
Com 7-9, muitos saem feridos, algumas fatalidades ocorrem. Reduza em 1
o0 Moral da sua tropa (somatoério das graduagdes de Combatente, Protetor e
Lealdade). Com 10+, ha muitos feridos seriamente, varias fatalidades ocorrem.
Reduza o Moral da tropa em 2. Uma tropa com Moral 0 foi dizimada ou mem-
bros deserdam, aterrorizados demais para continuar. Quando Recrutar com
sucesso, restaure o Moral da tropa apos o ingresso dos novos integrantes.

O MJ pode lhe fazer algumas perguntas em relacdo a sua tropa. Qual mem-
bro é o mais problemadtico, seu brago direito, o mais promissor, etc.
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A TROPA, UNIDA, JAMAIS SERA VENCIDA

Sob seu comando, sua tropa € uma forca de apoio incomparavel. Quando
der suporte a alguém, receba +1 adiante em Defender ou Ajudar e Interferir.
Além disso, quando Matar e Pilhar ou Disparar enquanto age com sua tropa
adicione o rotulo Area aos seus ataques.

TANQUE AMBULANTE

Ignore o rétulo Desengongada em qualquer armadura que vocé vestir.

SIGAM ME OS BONS!

Quando vocé impor sua vontade sobre a tropa, role +CAR. Com 10+, todos
0s 3. Com um 7-9, escolha 1:

* Eles fazem exatamente o que vocé quer;
» Eles ndo surgirdo mais tarde com demandas mais sérias;
* Vocé ndo precisa escolher um deles para servir de exemplo;

Com uma falha, o MJ faz um movimento, e, quando a poeira baixar, cochi-
chos circulam ou se intensificam (com seriedade ou ndo) para sua lideranca
ser substituida por algum outro membro da tropa.

Equipamento

Sua carga € 9+FOR. Vocé e sua tropa comecam com Riqueza 1, Comlinks
(Peso 0), Pistolas Blaster (Proximo, Peso 1) e Cartuchos de Blaster (Municédo
3, Peso 1).

Escolha um:

e Armadura leve a prova de raios (Armadura 1, Peso 1) e um kit médico (2
usos, Peso 1).

* Armadura de Combate (Armadura 2, Peso 3)

» Jato Propulsor (Préximo) e escudo de energia (Armadura +1, Peso 2)
Escolha um:

» Rifle Blaster (Proximo, Distante, Peso 2)

e Detonador Termal (2 usos, Arremesso, Proximo, Area, Peso 1) e Cartu-
chos de Blaster (Munigéo 2, Peso 0)

»  Bastdo de Choque (Atordoamento, Corpo-a-Corpo, Peso 1)

e Granada de fon (5 usos, Atordoar Mecanismos, Arremesso, Proximo,
Area, Peso 1)



Movimentos Avancados

Quando ganhar um nivel entre 2 e 10, escolna um dos seguintes movimentos:

TATICAS DE GUERRA

Quando causar dano, cause +1d4 de dano.

DURO DE MATAR

Quando deixar sua armadura absorver a maior parte de um golpe recebido,
o dano causado é negado e vocé deve reduzir o valor de sua armadura ou
escudo (sua escolha) em 1. Tal valor € reduzido sempre que vocé fizer esta
opgao. Se isso reduzir o item a 0 de armadura, ele sera destruido.

REFORCOS BELICOS

Sua tropa tornou-se maior (cerca de 20 lunaticos) e mais especializada. Es-
colha uma vantagem extra para ela da lista abaixo:

O Arrombador +1 e Médico +1;
O Combatente +1 e Protetor +1;
[0 Rastreador +1 e Malandro +1.

E um Custo adicional: A adrenalina da vitéria, Dinheiro, Conhecimento des-
coberto, Fama e Gloria, Farra, Fazer o bem

EXPERIENCIA EM BATALHA

Quando discernir a realidade durante um combate, receba +1.

CONVERSAR NA BASE DA BALA

Quando Negociar usando sua tropa como influéncia, some a pericia Comba-
tente dela ao seu rolamento.

EU VEJO A VIDA MELHOR NO FUTURO

Escolha e adquira um movimento do Cagador de Recompensas ou Lorde.
Vocé ndo pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

TATICAS DE DEFESA

Vocé recebe +1 de armadura.
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GAROTO, TOME UM DRINQUE E ESCUTE

Quando Preparar Acampamento e contar uma historia sobre seu passado a
um aliado, ele pode contar alguma lembrancga dele. Se fizer isso, recebe +1
continuo enquanto seguir seus conselhos. Todavia, caso néo siga seus ensi-
namentos recebera -1 continuo.

INSTINTOS DE COMBATE

Quando iniciar um combate contra um adversario a altura, role +SAB. Com
10+, escolha 2 op¢des da lista abaixo. Com 7-9, escolha 1:

» Descobrir uma maneira de explorar o ambiente a seu favor;
» Revelar uma fraqueza desconhecida do seu inimigo;

* Revelar uma vantagem desconhecida do seu inimigo.

Movimentos Epicos

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos:

BASTARDOS IMPIEDOSOS
Requer: Conversar na base da bala

Quando entrar em combate com sua tropa, role+CAR. Com 10+, dominio 2.
Com 7-9, dominio 1. Gaste seu dominio para fazer contato visual com um
PNJ proximo. Ele ficara congelado ou hesitante, e impedido de agir até que
vocé rompa o contato. Com 6-, seus inimigos imediatamente o identificam
COmo sua maior ameaga.

TATICAS IMPECAVEIS

Substitui: Tdticas de Guerra. Quando causar dano, cause +1d8 de dano.

EXERCITO DE UM HOMEM SO
Substitui: Duro de Matar

Quando deixar sua armadura absorver a maior parte de um golpe recebido,
o dano causado € negado e vocé recebe +1 adiante contra o atacante, mas
deve reduzir o valor de sua armadura ou escudo (sua escolha) em 1. Tal valor
é reduzido sempre que vocé fizer esta opgéo. Se isso reduzir o item a 0 de
armadura, ele sera destruido.
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ARSENAL PESADO

Vocé fez melhorias em uma arma unica que o acompanha em diversas ba-
talhas, sua Energia (2 usos, Custo Especial) utiliza elementos destrutivos e
raros.

Dé-lhe um nome, uma histdria e a descreva:

Escolha dois roétulos: O Corpo-a-corpo, O Alcance, O Proximo, O Distante

Quando Disparar sua arma ativando a carga destrutiva, gaste 1 Energia, e,
em adigdo ao dano causado, escolha uma das opgdes abaixo:

¢ Um objeto grande ou enorme é destruido;
¢ Vocé atrai a atencdo de alguém para si, que ira recuar ou retribuir a altura;
¢ As defesas do inimigo sdo seriamente danificadas.

Quando precisar reabastecer a Energia, no inicio da sessdo o MJ perguntara
quais exigéncias seu fornecedor faz, e descrevera os riscos envolvidos.

DESISTIR? VA PRO INFERNO!

Quando estiver as portas da morte, nos ultimos félegos do seu momento
final e agir apesar disso, role +CON. Com 10+, dominio 2. Com 7-9, dominio
1. Com um 6-, o inevitavel acontecera, chegou seu ultimo dia, porém torne
esse momento algo inesquecivel. Gaste 1 dominio para ignorar completa-
mente todas debilidades, condi¢des ou limitagdes em um instante crucial.

TROPA DE ELITE
Substitui. Reforcos Bélicos

Sua tropa tornou-se mais especializada. Escolna uma vantagem extra para
ela da lista abaixo:

O Arrombador +2 e Médico +2; 00 Combatente +2 e Protetor +2;

[ Rastreador +2 e Mecanico +2.

VETERANO DA GALAXIA

Escolha e adquira outro movimento do Cagador de Recompensas ou Lorde.
Vocé ndo pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

TATICAS INVENCIVEIS

Substitui: Tdticas de Defesa. locé recebe +2 de armadura.
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O CAcAoor oe RecomrensAs

Nome

Escolha um ou crie o seu: Rally, Bishop, Spike, Faye, Samus, Fett, Dale, Saint,
Iria, Fairfax, Rhoda, Dahl, Marion, Triplo-seis, Ondo, Scramjet, Sniffer, Shackles,
Tal, Maxon, Kavi, Django

Descricao
Olhos mortais, atentos, ocultos; Corpo firme, marcado, esculpido

Roupas despojadas, praticas, uniforme antigo; Capacete, mondculo escaner,
implantes cibernéticos

PONTOS DE VIDA: 8 + Constituicdo
DANO: D8

Motivacao

Gosto pela violéncia: Divertir-se em ferir um ser, sem se importar se ele me-
rece ou néo.

Natureza fraternal: Colocar-se em perigo para proteger alguém mais fraco
do que vocé.

Sede de fama: Fazer algo para ser reconhecido pelas suas a¢des. O reconheci-
mento dos seus amigos € bacana, mas néo é suficiente para o que vocé almeja.

Etica profissional

Vocé caga pessoas, fato, mas tem um codigo moral. Escolha um:

ORDEIRO

Vocé é um membro de uma organizacao independente, que se distribui pelo
sistema a fim de reforcar a lei e ordem em uma galaxia anarquica. Quase em
todo planeta ha um criminoso com negocios mal resolvidos com vocé, mas
vocé conquistou uma certa tolerancia dos governos e 6rgaos da lei. Quando
lidar com agentes da lei, receba +1 em Negociar.

MATADOR

Vocé é um agente sem rabo preso, pega qualquer contrato que pague bem
o suficiente, ndo importa de onde venha a grana. Quando lutar sujo, ou trair
alguém que confia em vocé, receba +1 adiante.
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Vinculos
chegou em um alvo antes de mim.

tem um relacionamento com um baita recompensa. Isso
pode dar merda.

Serei aquele quem vai receber a proxima recompensa pela cabega de

esta sempre se metendo onde nao é chamado.

Movimentos Iniciais

PROCURADOS DA SEMANA

Quando vocé der uma olhada no quadro de avisos em busca de recompen-
sas, ou estiver checando por um procurado em especifico, role +SAB. Com
10+, vocé encontra algo realmente interessante, escolha 3. Com 7-9, pega
0 que sobrou, escolha 1. Em um 6-, a unica recompensa decente € um dos
membros do seu grupo, o MJ lhe dira quem.

«  Eum contrato valioso, o pagamento sera dobrado.
e Ejustamente quem vocé procura, nomeie seu alvo.

*  Vocé tem uma boa vantagem sobre seus concorrentes; receba +1 adian-
te em Farejar a Caca com esse alvo.

e Opte pela condicdo de entrega: Vivo ou morto.
+ O alvo estd no mesmo setor galatico.

« Vocé pode completar o trabalno no mesmo setor.

FAREJAR A CACA

Quando vocé sair por ai, e usar seus contatos e intimidagdo para conseguir
informagdes sobre uma recompensa, role +SAB. Com 10+, vocé esta quente,
pergunte 3. Com 7-9, a pista esta meio fria, pergunte 1. Em um 6-, pergunte
1, mas seu alvo sabe que vocé esta no encalco dele.

» Onde essa pessoa foi vista pela ultima vez?
* Que segredo pode ser explorado?

« Com quem essa pessoa tem conexdes?

* Qual sua melhor defesa?

« Quem mais esta atras dele?
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ARSENAL PREPARADO

Quando reunir os suprimentos apropriados e reservar um tempo pra modi-
ficar sua municao, receba Arsenal 3. Vocé pode ter até 3 reservas de Arsenal
preparados. Quando vocé disparar com sua arma de longo alcance, pode
gastar Arsenal na razéo de 1-para-1, a fim de adicionar um efeito da lista:

+ Disparo Desintegrador: o disparo recebe o rétulo Grotesco;

¢  Disparo Magnético: O disparo causa +1d4 de dano em circuitos eletronicos;
+ Disparo Concentrado: O disparo recebe o rétulo Atordoante;

¢ Disparo Toxico: O alvo causa -1d4 de dano até ser curado;

+ Disparo Perfurante: O disparo recebe o rotulo /gnora Armadura;

NOIA PARANOICA

Quando estiver prestes a entrar em uma situagdo perigosa envolvendo cri-
minosos ou pessoas suspeitas, receba +1 adiante em Discernir Realidades.
Em adicéo a isso, vocé pode fazer as seguintes perguntas da lista abaixo em
substituicao as do movimento basico.

¢ Quem aqui estd na lista de procurados?

« Quem aqui esta armado, aberta ou secretamente?

¢ Quem aqui tem um passado com um membro do grupo?
¢ Quem possui uma informagéo que desejo?

¢ Quem tem receio de mim?

Equipamento

Sua carga é 7+FOR. Vocé comeca o jogo com Riqueza 1, um equipamento de
aventureiro (5 usos, peso 1) e um traje de combate personalizado (Armadura
2, Peso 3).

Escolha duas melhorias para seu traje:

*  Bacta-tanque portatil (Cura 1d6, 2 usos, Lento)
« Jato Propulsor (V6o)

¢ Sensores de infravisdo

* Botas de aceleracdo

¢ Tradutor portatil.
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Escolha 2 armas:

+  Pistola Blaster (Proximo, Peso 1)

« Lanca-chamas (Alcance, Penetrante 1, Peso 2)
+ Rifle Blaster (Proximo, Distante, Peso 2)

« Detonador Termal (2 usos, Arremesso, Préximo, Area, Peso 1)

Movimentos Avancados

Quando ganhar um nivel entre 2 e 10, escolha um dos seguintes movimentos:

ENCARADA SINISTRA

Quando vocé encara silenciosamente alguém com um olhar sinistro na in-
tencdo de intimida-lo, role+CAR. Com 10+, a pessoa escolhe 2. Com 7-9,
escolhe 1. Em um 7+, se o alvo for um membro do grupo, recebera -1 adiante
em Ajudar ou Interferir.

¢ A pessoa se cala imediatamente;
e  Para de se mover;

¢« Abaixa as armas;

» Faz algo estupido ou imprudente;

* Tropega, hesita ou se contorce.

SAQUE RAPIDO

Quando uma situagdo tensa e violenta vier a tona, vocé decide o que fazer e age
primeiro. Em seguida, nomeie outro membro do grupo, ele recebe +1 adiante.

BALA NA AGULHA

Quando vocé modificar sua municdo com Arsenal Preparado, receba Arsenal
4 emvez de 3.

OLHA A BOMBA!

Vocé domina a arte da destrui¢do. Quando tiver um tempo livre, pode gastar 1 Arse-
nal para preparar Explosivos (Area, Poderoso, +1d4 de dano, 2 usos, Temporizador).

ACABOU A BRINCADEIRA

Quando vocé atingir um alvo usando o “Arsenal Improvisado’, pode gastar 1
Arsenal adicional para um segundo efeito da lista.
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ACERTAR NO PONTO FRACO

Quando Farejar a Caca, podera adicionar a seguinte questdo a lista: Onde &
o ponto mais vulneravel?. Se fizer isso, receba +1d4 de dano contra o alvo,
enquanto agir de acordo com a resposta.

TROCA DE FAVORES

Quando vocé tentar se esgueirar por um local onde ha um Mandato Penden-
te, role +CAR. Com um acerto, alguém o reconhece e ajudara a passar pelas
barreiras as escondidas Com um 10+, de qualquer maneira, agora que vocé
esta por ali, ndo sera denunciado as autoridades.

QUEM NAO TEM CAO, CACA COM GATO

Pegue um movimento da lista do Vigarista, Infiltrador ou Engenheiro. Vocé
nao pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

Movimentos Epicos

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolna um dos seguintes movimentos:

UMA ARMA PARA TODOS MATAR
Substitui: Bala na agulha.

Quando vocé modificar sua municdo com Arsenal Preparado, receba Arsenal
5emvez de 4.

SARAIVADA
Substitui: Acabou a Brincadeira.

Quando vocé atingir um alvo usando o “Arsenal Preparado’, pode gastar até 2
Arsenal adicionais na razdo de 1 para 1, para infligir efeitos da lista.

MINHA FAMA ME PRECEDE

Quando agir em local publico, as autoridades locais n&o interferirdo direta-
mente. Conte ao MJ por qué.

TU NAO PASSARAS!

Vocé pode gastar 1 Arsenal para negar imediatamente um projétil aéreo.

&
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CARPITULO Il

BAM! VOCE ESTA MORTO.

Substitui: Acertar no ponto fraco

Quando Farejar a Caca, podera adicionar a seguinte questdo a lista: Onde é
o ponto mais vulneravel?. Se fizer isso, receba +1d6 de dano contra o alvo,
enquanto agir de acordo com a resposta.

TIRO IMPOSSIVEL

Vocé pode utilizar uma arma especifica de ataque a distancia para alcances
Proximo, Distante ou Extremo. O MJ ird perguntar o que a torna tdo especial.

PONTOS DE EXPERIENCIAS

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel como se
fosse nivel -1 no momento da escolha..

BOMBERMAN
Substitui: Olha a bomba!

Vocé realmente gosta de explodir as coisas. Quando tiver um tempo livre,
pode gastar 1 Arsenal para preparar Explosivos avancados (Area, Poderoso,
+1d6 de dano, 2 usos, Temporizador).







O ENGENHEIRO

Nome

Jaris, WD-40, Ventura, Professor, Ferrus, Ellie, Spanners, Simon, Crusher, Tor-
res, Audrey

Aparéncia

Olhos Piscantes, Olhar Maniaco, Olhar Sério; Cabelos Presos,Cabelos Sel-
vagens, Careca; Roupas Arrumadas, Roupas Encardidas, Macacdo sujo de
Oleo; Corpo Ossudo, Corpo Compacto, Corpo em forma

PONTOS DE VIDA: 8 + Constituicdo
DANO: D6

Motivacao
Loucura: Aterrorizar as pessoas com o seu trabalho.
Progresso: Ajudar os outros consertando ou melhorando algo.

Negocios: Obter lucros consideraveis usando sua especialidade.
Formacao

ACADEMICA

Vocé estudou suas areas de conhecimento cientifico por incontaveis horas
em diversos planetas da galaxia. Quando matar sua Curiosidade Nata envol-
vendo uma de suas especialidades, faga uma pergunta adicional.

TECNICO

Vocé passou a maior parte da sua vida morando, trabalhando em naves, esta-
cdes espaciais, fabricas e consertando coisas. Quando fizer uma Gambiarra,
role 3d6 em vez de 2d6 e escolha os dois melhores resultados.

Vinculos
Complete as lacunas com pelo menos o nome de um dos companheiros:

e ___ pode me ajudar a construir algo realmente incrivel
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e ___ naoentende o que eu faco. Eu farei entender. Nao importa
quanto tempo leve.

«  Eporculpade que minha ultima invengéo
saiu do controle.

¢  Eu estou impressionado pela capacidadede ____ Imagino se
eu poderia ajuda-lo a progredir ainda mais.

Movimentos Iniciais

ESPECIALIDADE

Vocé estudou muito para chegar onde esta, uma referéncia na sua area. Es-
colha uma area de especialidade:

« Xenobiologia e Medicina;
¢ Cibemnética;

¢ Tecnologia bélica;

¢ Robdtica;

¢ Veiculos e Naves;

GAMBIARRA

Quando aleatoriamente usar quaisquer pecgas que tenha a disposicao para
construir ou reparar um dispositivo as pressas, descreva o que deseja fazer
e role +INT. Com 10+, na medida do possivel vocé fez o melhor com o que
tinha, escolha 2. Com 7-9, pode-se dizer que... bem, esta feito... Escolha 1:

« Nao demorara muito para fazer;
« Faz exatamente aquilo que vocé deseja;

« Nao quebrara apos usa-lo;

DROIDE DE ESTIMACAO

Seu trabalho é muito importante e muito complexo. Para lhe ajudar, vocé
construiu um droide programado com suas especialidades e se comunica
perfeitamente com ele. Escolha um perfil para os atributos do seu droide:

Programacgéo +1, IA +1, Hardware 2 ou Programacéo +1, IA +2, Hardware 1

Seu droide também € um ajudante com Lealdade, quantidade e graduagédo
de pericias igual a IA, Hardware e Programacéo respectivamente.

Custo.: Manutengéo.

Pericias:
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Escolha uma quantidade de caracteristicas igual ao Hardware:

Lento, Pequeno, Voador, com Rodas, Redondo, Sensores Retrdteis, Mecanis-
mos de Autodefesa, Se Comunica com “bips. Protocolar (compreende e fala
milhées de linguas).

Escolha uma quantidade de peculiaridades igual a IA:

SO Fala Formalmente, Teimoso, Desajeitado, Emotivo, Esquecido (memdria
corrompida), Circuitos embaralhados

Quando trabalhar com seu droide em algo dentro das suas especialidades,
some a Programacao dele a rolagem.

CURIOSIDADE NATA

Quando vocé tem alguns momentos para manusear ou examinar algo inte-
ressante, pergunte ao MJ duas das questdes seguintes. O MJ devera respon-
der verdadeiramente.

e O queistofaz?
e Quem fezisto?
e O que esta errado com isto e como posso consertar?

« O que foi feito recentemente com isto ou a isto?

Equipamento

Sua carga é 8+FOR. Vocé comeca com Riqueza 2, um Comlink (0 peso), e um
cinto com Utensilios (5 usos, peso 1)

Escolha suas defesas:

»  Uniforme com distintivo (Peso 1)

e Macacéo Blindado (Armadura 1, Peso 1)

Escolha sua Arma:

e Blaster (proximo, peso 1) e cartuchos de blaster (municdo 3, peso 1)
e Macarico Laser (preciso, mao, peso 1)

e Chave de Manutencao (Corpo a Corpo, dano +1, peso 2)

Escolha dois itens do kit:

e Kit de Reparo (3 usos, peso 1)

e Kit Médico (2 usos, peso 1)
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«  Utensilios (5 usos, peso 1)

« Bandagens (3 usos, 0 peso)

Movimentos Avancados

Quando ganhar um nivel entre 2 e 10, escolha um dos seguintes movimentos:

PROGRAMAGCAO ORIENTADA

Vocé implementou alteracdes significativas no hardware e software do seu
droide. Escolha mais uma pericia que represente tais mudancas e aumente
um dos atributos dele em 1.

EU JA LI SOBRE ISSO EM ALGUM LUGAR

Quando vocé encontrar pela primeira vez uma Criatura, localizagdo, ou item
relacionado ao seu campo de especialidade, vocé pode perguntar ao MJ
qualquer uma questao sobre ele; o MJ devera responder verdadeiramente. O
MJ podera entdo perguntar onde ou como vocé conseguiu esta informagao.

O PONTO FRACO

Quando tiver sucesso em Falar Dificil sobre o ponto fraco de algo dentro de
sua especialidade, seu dano se torna 1d10 enquanto agir sobre a informagéo.

LOGICO

Quando vocé se utilizar de deducéo para analisar 0 que o cerca, vocé pode
Discernir Realidades com INT ao invés de SAB.

INVENCOES FANTASTICAS

Quando utilizar a energia e recursos de um local de alta tecnologia para criar
uma invengéo, diga ao MJ o que esta tentando realizar. Invengdes sédo sem-
pre possiveis, mas o MJ lhe dara de uma a quatro das condi¢des abaixo:

e Levara dias/semanas/meses para completar;

¢ O melhor que consegue fazer é uma versao inferior, pouco confiavel e
limitada;

¢  Primeiro vocé devera
¢ Serd necessario muito dinheiro para completa-lo;

e Vocé devera destruir ou tirar partesde _____ para fazé-lo;
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¢ Vocé e seus aliados correrdo o perigo de

» Vocé precisara da ajuda de

DISTANCIA PROFISSIONAL

Vocé pode rolar +INT ao invés de +CAR quando Negociar. Seus argumentos
sao armas poderosas contra os despreparados.

MULTIDISCIPLINAR

Adicione uma segunda area de especialidade. Afinal, dominar um campo so
da ciéncia é extremamente entediante.

APRENDIZADOS PRATICOS

Vocé acabou captando algumas habilidades uteis em seu trabalho de campo.
Pegue um movimento da lista do Infiltrador ou Piloto. Vocé ndo pode pegar
0os movimentos de multiclasse dessas classes.

Movimentos Epicos

Quando ganhar nivel entre 6-10, escolha um desses movimentos.

MODIFICAGCAO PRECISA

Quando rolar 12+ em Gambiarra, seu trabalho excede as expectativas—até
mesmo as suas. Nao é preciso escolher op¢des da lista.

CODIFICACAO MAXIMA

Vocé implementou alteragdes impressionantes no hardware e software do
seu droide. Escolha mais uma pericia que represente tais mudangas e au-
mente dois dos atributos dele em 1.

OMNIDISCIPLINAR
Requer: Multidisciplinar

Duas especializa¢Oes deixaram de ser um desafio para vocé—e vocé nao vive
sem um desafio. Escolha uma terceira Especializacao.

CONHECO ISSO POR DENTRO E POR FORA

Quando vocé realizar uma Gambiarra apos saciar sua Curiosidade Nata, con-
sidere quaisquer resultados 6- como um 7-9. Cada invengdo é um universo

de maravilhas a desvendar.
e






CARPITULO Il

ALTAMENTE LOGICO
Substitui: Logico

Quando vocé se utilizar de deducdo para analisar o que o cerca, vocé pode
Discernir Realidades com INT ao invés de SAB. Com um 12+, vocé pode per-
guntar ao MJ quaisquer trés questdes, ndo limitadas pela lista.

TESE APLICADA
Requer: Conhecimentos Aplicados

Quando o MJ diz quais requisitos vocé precisa cumprir para Conhecimentos
Aplicados, vocé pode vetar um dos requisitos, criando um novo paradigma
na especialidade envolvida.

MUITO TRABALHO DE CAMPO

Requer: Aprendizado Prdtico

Escolha outro movimento do Infiltrador. Trate seu nivel como um a menos
ao escolher o movimento. Tanto tempo longe de um ambiente ideal para a
pratica da ciéncia lhe for¢cou a se adaptar.

QUEM NAO TEM CAO, CACA COM GATO

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel como se
fosse nivel -1 no momento da escolha.




O INFILTRAJOR

Aparéncia

Olhos observadores, curiosos, desconfiados, espertos

Corpo em forma, esguio, atlético, fragil

Sobretudo, Roupas de gangue, uniforme corporativo, roupas chamativas

Oculos multicor, cabelos arrepiados, cabelos formais, implantes neurais

Nomes

Tarth, Endel Dace, Hagui Teilo, Sisk, Dace Rob, Thano, Jaiden, Acksedge,
Fon, Gregory, Vash, Corandel Tionne Kronn, Tans, Solimar, Nanku, Vaal
Dash, Guagoa, Yerkys, Juna, Juall, Urootor, Bendix, Kanner, Nicabre Damian,
Kobayashi Dewan, Teela Loren

PONTOS DE VIDA: 6 + Constituicdo
Dano: D8

Motivacao
Slicer: Corromper dados ou sabotar um sistema por diverséo;
Cracker: Vender informagdes ou algo para alguém mal intencionado;

Hacker: Infiltrar em um lugar ou sistema protegido para salvar alguém;

Carreira

Vocé fez uma carreira cheia de subterfugios. Escolha uma:

LICENCA PARA MATAR

Vocé é contratado clandestinamente por uma organizagéo ou governo. No
inicio da sessdo o MJ ira perguntar se ha alguma nova demanda requisitada
por seu contratante e quais exigéncias vocé faz em troca.

MESTRE DOS SEGREDOS

Como um mestre na arte da informagéo, vocé tem uma reputacédo a zelar
entre os cagadores, que lhe da bastante influéncia e respeito. Quando visitar
um planeta ou cidade vocé sabera qual € a maior recompensa dali.
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Vinculos

Preencha pelo menos um dos espagos com o nome de algum companheiro:

¢ Segui os movimentos de por algum tempo;

. fizemos juntos um trabalho onde tudo deu
errado;

. tem meu apoio ndo importa o tamanho do problema.

¢ Provoquei uma grande perda a no passado, mas

essa pessoa nunca descobriu que fui eu.

. continua tentando me tornar respeitavel... Essa
pessoa tem muito o que aprender.

Movimentos Iniciais

MODO FANTASMA

Quando se mover furtivamente por uma area perigosa, role +DES. Com 10+,
Dominio 3, vocé se movimenta como se fosse um fantasma. Com 7-9, re-
ceba Dominio 1. Enquanto se mover pela area, pode gastar Dominio para
continuar oculto e, além disso:

*  Cobrir seus rastros ou evitar ser perseguido;
¢ Aproximar-se de algo ou alguém;

e Esconder-se a plena vista;

HACKEAR E CRACKEAR

Quando hackear, invadir, abrir ou comprometer de alguma maneira uma trava
ou sistema de seguranga, role+INT. Com 10+, vocé consegue O acesso sem
complicacdes. Com 7-9, ndo € moleza, escolha 1:

e Vai demorar algum tempo;

¢ Vocé atrai atencéo indesejavel ou se coloca em alguma situagdo compli-
cada. O MJ descrevera como.

»  Vocé precisa exigir o maximo do seu terminal para forgar a invaséo (de-
tonando algumas células de memoria, nucleos do processador, etc), re-
ceba -1 constante em Hackear e Crackear até que possa repara-lo.
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PROTOCOLO 404

Quando parar para planejar a invasdo de algum sistema de seguranga, diga o
que quer roubar e pergunte ao MJ as questdes abaixo. Quando agir de acor-
do com as respostas, vocé e seus aliados recebem +1 adiante.

«  Quem percebera a auséncia do item ou a copia do segredo ?
¢ Qual é a sua defesa mais poderosa?
¢ Quem pagaria um bom preco por isso?

¢ Quem mais o quer?

ESTA TUDO NA REDE

Segredos particulares sdo sua especialidade. Quando Negociar em um mo-
mento de tensao, descreva uma informagdo comprometedora sobre alguém.
Vocé pode usa-la como Influéncia.

Equipamento

Sua carga é 7+FOR. Vocé comeca Riqueza 2, um Comlink (Peso 0) e um ter-
minal customizado para hacking (Custo 2, Peso 1), descreva-o.

Escolha sua Defesa:

* Implantes cibernéticos de defesa (Armadura 1 Peso 1) e Utensilios (5
usos, peso 1)

o Kit de Reparos (2 usos, lento, peso 1) e Kit Médico (3 usos, lento, peso 1)

*«  Manto de difuséo optica (Recarga lenta, Peso 2): Quando ativado receba
+1 Adiante em Modo Fantasma;

Escolha sua arma:
*  Pistola Blaster com silenciador (Proximo, Silencioso, Peso 1);

« Rifle Blaster com mira telescopica (Proximo, Distante, +2 de dano, Peso 2)

Movimentos Avancados

Quando ganhar um nivel entre 2 e 10, escolha um dos seguintes movimentos:

CORTE SURPRESA

Quando sair do Modo Fantasma revelando-se para atacar alguém, ao causar
dano, cause +1d4 de dano.
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MODO CAMALEAO

Vocé utiliza holoprojetores, pele sintética adaptavel ou alguma outra tec-
nologia de camuflagem para alterar sua aparéncia. Quando ativar o modo
camaledo e sobrecarregar seu sistema sensorial tatil, role +CON. Com 10+,
vocé assume a aparéncia que deseja. Com 7-9, sua aparéncia muda, mas
escolha uma disfuncgéo:

* Alguma caracteristica visivel sua ndo é modificada;
e Sua pele superaquece ou resfria demais;

e A sobrecarga provoca uma dor consideravel.

MICRODRONES

Vocé desenvolveu um conjunto de pequenos drones ndo maiores do que um
inseto, descreva-os.

Quando ativar seus microdrones e guia-los em campo, role +INT. Com 10+,
Dominio 3. Com 7-9, Dominio 2. Em um 6-, Dominio 1, mas vocé so podera
utiliza-los novamente depois de levar um bom tempo para os reconfigurar.
Gaste Dominio na razéo de 1 por opgao para:

¢ Permitir hackear remotamente um sistera computacional isolado proximo;
e Permitir espionar remotamente um lugar proximo;

*«  Mapear rotas desconhecidas proximas;

TOXICOLOGIA

Vocé é um mestre na ciéncia dos venenos e toxinas. Quando tiver os supri-
mentos e local de trabalho adequados, crie uma toxicina especial (3 usos,
Custo 1, Peso 0).

Escolha 1 efeito:

* Incapacita o alvo;

¢ Remove as inibi¢des do alvo;

*  Amplia ou reduz uma emocéo especifica;
¢ Desabilita um sentido a sua escolha;

*  Provoca uma dor agonizante;
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Escolha a duragao:

¢ Alguns segundos;

¢ Alguns minutos;

¢ Algumas horas.

Escolha o método de aplicagao:
e Inalado;

*« Aplicado na pele

¢ Injetado;

¢ Ingerido;

CONEXOES

Quando espalhar pelo submundo rumores a respeito de algo que queira ou
precise, role+CAR. Com 10+, alguém tem exatamente o que vocé precisa.
Com 7-9, ou vocé tera que se contentar com algo similar, ou ficara de rabo
preso—a escolha é sua.

MODO EVASIVO

Quando estiver em menor numero, receba armadura +1.

ATIRAR PRIMEIRO

Vocé nunca é surpreendido. Quando um inimigo surpreendé-lo, vocé age primeiro.

RIR DO PERIGO

Quando vocé usar seu reflexo ou agilidade para lidar com uma ameaga ou
evita-la com desdém, no lugar de rolar 2d6 vocé rola 1d6+1d8 ao Desafiar o
Perigo com DES. Se o d6 apresentar o maior resultado do par, 0 MJ também
ird introduzir uma complicacédo devido a exposicao exagerada ao perigo.

CIRCUITO ALTERNADO

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Para escolna do movimento,
considere como se tivesse 1 nivel a menos.
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Movimentos Epicos

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha destes movimentos ou da lista anterior.

ESTATICA IRRITANTE

Quando remotamente vocé provocar interferéncia no equipamento ou im-
plante cibernético de alguém, role +INT. Com 10+, causa um curto ou defeito
até que seja consertado. Com 7-9, voltara a funcionar se alguém levar um
tempinho para mexer nele.

BEM NA JUGULAR
Substitui: Corte Surpresa

Quando sair do Modo Fantasma revelando-se para atacar alguém, ao causar
dano, cause +1d8 de dano.

PICADA DE ABELHA
Requer Microdrone e Toxicologia

Vocé pode gastar 1 Dominio para seus microdrones aplicarem 1 uso da to-
xicina criada.

TURVACAO GAUSSIANA
Substitui: Modo Evasivo

Receba armadura +1. Quando estiver em menor numero, receba armadura
+2 no lugar.

TOXICOLOGIA NA VEIA

Requer: Toxicologia

Escolha uma melhoria para sua toxina ao cria-la:
*  Nao deixa rastros quimicos;

« Um meétodo de aplicacdo adicional;

e 1 efeito extra adicional;

¢ Associada: Afeta somente uma espécie ou género especifico.
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ISSO DEVERIA SER FILMADO

Quando desafiar o perigo, com 12+ vocé ira transcendé-lo. N&o apenas con-
seguira realizar seu intento, mas o MJ também lhe oferecera um resultado
melhor, mais belo ou um momento de graga.

PAREAMENTO DE DADOS

Pegue um movimento da lista do Vigarista, Cacador de Recompensas ou En-
genheiro. Vocé ndo pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.

PROTOCOLO REBOOT

Vocé desenvolveu um método unico de transferir os dados de suas memo-
rias e conhecimentos. Quando estiver morrendo, em vez de dar seu Ultimo
Suspiro. pode ativar o protocolo Reboot, se fizer isso, role +Desconexdo. Com
10+, vocé chegou ao limite, a transferéncia dos dados foi comprometida de-
mais, vocé esta morto.

Com 7-9, vocé desperta no corpo do seu clone em algum lugar, receben-
do suas memorias e conhecimentos, mas houve uma grande perda, alguma
lembranga importante é esquecida ou um dos seus movimentos avangados
é perdido, o MJ escolhe. Com 6-, tudo ocorre bem, vocé desperta no corpo
do seu clone em algum lugar com memorias e conhecimentos plenamente
restaurados.

Ao adquirir esse movimento, vocé comega com Desconexdo O, e a cada Pro-
tocolo Reboot ativado, aumente a Desconexdo em 1.

DESCONEXAO:




O VIGARISTA

Aparéncia

Olhos Astutos, Olhos Avidos, Olhos Enigmaticos

Cabelos Curtos, Cabelos Estilosos, Variedade de perucas
Vestes nobres antigas, Roupas espaciais, Uniforme roubado

Corpo magro, Corpo atarracado, Corpo elegante

Nomes

Jolla, Caho, Minn, Reidia, Tahl, Lectrac, Narklin, Wessiri, Kira, Chav, Gerala
Riencam, Han, Lando, Sibosa, Chi'thiac, Marc, Corman, Aran, Sarden

PONTOS DE VIDA: 6 + CONSTITUICAO
DANO: D6

Motivacao
Improvisacgdo: Saltar ao perigo sem um plano;
Liberdade: Escapar de um problema sem resolvé-lo;

Traicdo: Tirar vantagem da confianga dos outros.
Ficha criminal

ESCORIA

Vocé sempre esteve proximo daqueles que eram considerados o lixo da ralé,
pelos que possuem poder e autoridade. O crime esteve ao seu lado como a
unica maneira de ajudar os desafortunados a sair da lama. Quando estiver
enfrentando uma situacéo arriscada onde haja pobres e oprimidos, descreva
como um aliado ou amigo dentre eles o ajuda.

VILANIA

Vocé vem de uma série de crimes rentaveis de fino pedigree. Comece o jogo
com +2 de Riqueza adicionais. Quando lidar com um famigerado criminoso
ou contato util, ele sempre estara disposto a fazer a melhor oferta desde que
vocé ofereca seus lendarios servigos em troca.
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Vinculos

Preencha pelo menos um dos espagos em branco com o nome de algum
companheiro:

¢ Somente eu e saimos vivos de uma enrascada. Ape-
nas nos sabemos o que realmente aconteceu.

e Acho________ certinho demais, ndo da pra confiar em alguém assim.

e  Fiz alguns servigos com no passado. Somos uma 6tima parceria.

e Ferreiumnegdéciode ____ pra valer. Acho que lhe devo uma.

« Contocom para me ajudar num contrabando.

Movimentos Iniciais

MESTRE DA ENGANAGCAO

Quando vocé enganar, blefar, envolver, falsificar, atrair a atencéo, conven-
cer alguém com mentiras, role +CAR. Com 10+, sua enganacéo € uma obra
de arte, receba Dominio 2. Com 7-9, sua enganagao convence, por enquan-
to, receba Dominio 1. Enquanto usar sua arte para envolver sua vitima, vocé
pode gastar Dominio na razdo de 1 por opgao, para:

* Algo pequeno ou detalhe n&o ser notado por seu alvo;
* Afastar qualquer suspeita ou responsabilidade de vocé;
»  Conversar ma manha’.

Quando conversar “"na manha” com alguém, vocé pode fazer ao seu joga-
dor uma pergunta da lista abaixo, que deve ser respondida com honestidade.
Aquele jogador entdo podera também lhe fazer uma pergunta da lista abaixo:

A quem vocé serve?
e O que vocé quer que eu faca?

» Como fago para conseguir que vocé ?

e O que vocé realmente esta sentindo agora?

* O que vocé mais deseja?



CONTATOS DO SUBMUNDO

Quando vocé vasculhar os lugares mais barra pesada de um local a procura
contatos para informagdes, compra e venda de contrabando, ou trabalho
sujo, role +CAR. Com 10+, vocé encontra alguém que pode conseguir o que
deseja, escolha 1 opcgdo da lista. Com 7-9, ndo vem de méo beijada, escolha
1 opgéo e o MJ escolhe outra:

+ Nao é exatamente aquilo que vocé procura;
«  Vocé tem um passado complicado com seu contato;

+  Existe algum problema relacionado;

SORTE NO JOGO, AZAR NO AMOR

Vocé brinca com o destino, andando na corda bamba da vida enquanto enfren-
ta seus perigos para se dar bem. No inicio de cada sesséo, receba Sorte 1. Quan-
do engatilhar um movimento basico, vocé pode escolher uma das opgdes:

o  Gastar 1 Sorte para: transformar um resultado 6- em um 7-9; um 7-9 em
um 10+; refazer uma rolagem de dano.

e Apostar no azar, zombando do perigo. Role 3d6 em vez de 2d6 e escolha
os 2 piores resultados. Se fizer isso, receba +1 Sorte.

SORTE OO0

Equipamento

Sua carga é 7+FOR. Vocé comega com Riqueza 1, um Comlink (Peso 0),
Utensilios (5 usos, Peso 1), uma Pistola Blaster (Proximo, Peso 1), e cartuchos
de Blaster (Munigdo 3, Peso 1).

Escolha um contrabando:

« Uma nave que nao € sua “tecnicamente”;

e Um droide de "segunda médo” com uma informagao criptografada (Leal-
dade +0, uma pericia qualquer +1);

e Umartefato que os donos realmente querem de volta ( Valor inestimave] Peso 2)

¢ Um mapa holografico com a localizagdo de uma verdadeira mina de
créditos, em um setor desconhecido.

Escolha uma arma adicional:

* Pistola Blaster (Proximo, Peso 1) e uma lembranga de um velho amigo;
e Um Rifle Blaster (Proximo, Distante, Peso 2) e um caixa de charutos de
sabor e tiragem unica.
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Movimentos Avancados

Quando vocé ganha um nivel entre 2-10, escolha um desses movimentos.

O MELHOR PISTOLEIRO DA GALAXIA

Quando atacar um inimigo surpreso ou indefeso a distancia, vocé pode optar
por causar seu dano, ou indique seu alvo e role+DES:

Com 7-9 aplique o efeito do alvo escolhido. Com 10+, também aplique seu dano.

¢ Cabeca: O alvo ndo consegue fazer nada a néo ser ficar parado babando
por alguns momentos.

e Bracos: O alvo deixa cair qualquer coisa que esteja segurando.

¢ Pernas: O alvo fica mancando e passa a se mover mais lentamente.

DAS QUEBRADAS

Quando falar dificil sobre um lugar ou alguém perigoso, use SAB no lugar
de INT.

JEITO SEDUTOR

Seu jeito sedutor é uma forca inegavel ou quase universal. Sempre que vocé
usar seu charme, a pessoa pode sentir atracdo, desconforto ou ansiedade,
a escolha dela. Dependendo de sua reagao, vocé pode usar a promessa de
aproximacéo ou distancia como Influéncia quando Negociar.

OFERTA IRRECUSAVEL
Adicione a opgéo abaixo as listadas em Mestre da Enganagéo:

e Convencer alguém de que algo oferecido € valioso.

CARTAS MARCADAS

Vocé pode gastar sua Sorte de acordo com as opgdes de “Sorte no Jogo, Azar
no Amor” para auxiliar um aliado proximo. Quando fizer isso, descreva como
pequenos detalhes ocorrem de modo impressionante para favorecé-lo, alte-
rando o resultado final.

PLANO B

Quando vocé estiver em uma situagdo complicada e precisa fugir imediatamen-
te, role +DES. Com 10+, é impossivel encontra-lo. Com 7-9, vocé escapa, mas
deixa algo importante para tras ou leva algo inesperado consigo, vocé escolhe.



ESCONDERIJO PERFEITO

Engquanto permanecer imovel em lugares urbanos, seus inimigos serdo inca-
pazes de localiza-lo até que vocé se movimente de alguma forma.

COWBOY DO ESPACO

Quando atacar um inimigo com duas pistolas ao mesmo tempo, adicione
+1d4 ao dano causado devido a sua arma extra.

UM MALANDRO NO PEDACO

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Para escolha do movimen-
to, considere como se tivesse 1 nivel a menos.

Movimentos Epicos

Quando ganhar nivel entre 6-10, escolha um desses movimentos.

VERDADE, QUER APOSTAR?
Substitui: Das Quebradas

Quando falar dificil a respeito de um lugar ou alguém perigoso, use SAB no
lugar de INT. Com 12+, além dos efeitos normais, vocé pode fazer ao MJ uma
pergunta qualquer sobre o assunto.

PISTOLAS CROMADAS
Substitui: Cowboy do Espaco

Quando atacar um inimigo com duas pistolas ao mesmo tempo, adicione
+1d8 ao dano causado devido a sua arma extra.

SACAR E MATAR
Requer: O melhor pistoleiro da galdxia

Quando disparar, vocé pode gastar municao extra antes de rolar os dados.
Para cada ponto de municdo gasto dessa forma, escolha um alvo adicional.
Role apenas uma vez e aplique o dano a todos os alvos.

BARALHO SORTIDO

Pegue um movimento da lista do Piloto ou Infiltrador. Vocé ndo pode pegar
0s movimentos de multiclasse dessas classes.

&

[
A
0
]
)|
R
Q
Z
]
)
|
)
A
_—
_—




A VIDA E UM JOGO
Requer: Cartas Marcadas

Ha algo além dessa historinha de “causa e consequéncia’, vocé sabe disso.
Agora é possivel usar "Sorte no Jogo, Azar no Amor” quando engatilhar qual-
quer movimento.

ACREDITE SE QUISER

Quando alguém ler sua mente, interroga-lo, ou forca-lo a acreditar em algo,
eles obtém resposta que vocé queira que eles tenham.

DEIXA A VIDA ME LEVAR

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Para escolha do movimen-
to, considere como se tivesse 1 nivel a menos.

SE NAO FOR POR BEM, VAI POR MAL

Quando procurar os Contatos do Submundo, vocé pode rolar +FOR ou, +INT
em vez de +CAR. Descreva como faz isso.







O LORJE

Aparéncia

Olhar Frio, Olhos de Lider, Olhos esperancosos; Corpo atlético, Corpo enve-
lhecido, Corpo Gordo; Cabelos curtos, Cabelo Estilizado ou Chapéu excén-
trico; Roupa de Tecidos Extravagantes, Pelagem rara, Roupas imponentes

Nomes

Jabba, Desilijic, Tiure, Xanatos, Xizor, Toborro, Amidala, Tyber Zann, GO-TO,
Davik Kang, Garris Shrike, Madame Boorka, Mogul Supremo, Borvo, Aruk, Be-
sadii, Aora, Raskurro, Gorr, Ebelt, Musori, Narbuj

PONTOS DE VIDA: 6 + Constituicdo
DANO: D6

Motivacao

CARIDADE: Ajudar alguém mesmo sem ser solicitado;

CONQUISTA: Aumentar sua influéncia pela sua persuasdo ou poder
econémico;

RESPONSABILIDADE: Proteger os que o servem;

AVENTURA: Adquirir experiéncia em algo incrivel ou unico;

Vinculos
pode me ajudar a ser a pessoa mais poderosa da galaxia;
deseja um recurso valioso que possuo;
possui negocios inacabados comigo;
Porcausade____~ meu subordinados fracassaram antes;
poderia ser meu braco direito.
Titulo

Senhor do Crime: Vocé tornou-se o criminoso mais temido da galéxia apos
golpes, torturas, contrabandos e tramoias. Sua guilda recebe o Excedente
adicional “Drogas, especiarias ou venenos”.
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Governante: Vocé fez tudo que pdde para chegar ao topo, e agora governa uma
cidade ou vila. Seu povo recebe o Excedente adicional ‘Agentes operacionais”.

Capitao: Apds uma jornada pelos confins da galéxia, vocé comanda uma
lendaria Nau-capita. Sua tripulagéo recebe o Excedente adicional "Reconhe-
cimento”. Nomeie sua nave:

Movimentos Iniciais

MANDACHUVA

Apds uma trajetoria de vitorias, derrotas e sangue vocé se tornou alguém de
autoridade cujas ordens sdo seguidas a risca. Seus subordinados formam a
guilda, povo ou tripulacdo coordenada por vocé, e possui dois atributos:

Alcance: Vocé rola +Alcance para reunir informagdes, obter recursos, e ter
acesso a pessoas, lugares ou coisas.

Coragem.Vocé rola +Coragem para manter a integridade dos subordinados
perante adversidades, obter apoio e conquistas.

Distribua os valores +1 e +2 entre o Alcance e Coragem dos seus subordina-
dos. Além disso, escolha um Excedente e uma Necessidade da lista:

Moral Recrutas, Armamento, Medicamentos, Bens de troca, Justica, Cultura,
Comeércio, Terra, Obrigagdo, Boatos, Paz, Lideranga, Keconhecimento, Trans-
portes, Contatos, Agentes operacionals, Defesas, Avareza, Progresso, Livros,
mapas e manuais de instrucdo para coisas esquecidas, ‘Drogas, especiarias
ou venenos, Alimentagcdo fresca ou em conserva, Seres vivos criados ou cap-
turados, Lembrangas do passado distante.

Quando administrar sua guilda, povo ou tripulagdo pessoalmente ou a dis-
tancia, consulte os Movimentos Especiais do Lorde.

EU MANDO AQUI

Quando der uma ordem a um PNJ baseado em sua autoridade (real ou ima-
ginaria), role+CAR.

Com 7-9, ele escolhe uma das opc¢des abaixo:

« Faz o que fol mandado;
¢ Recua cuidadosamente, depois foge;

e Atacavocé;

Com 10+, vocé também recebe +1 adiante contra o PNJ. Com 6-, o alvo faz
0 que bem entender, e vocé recebe -1 adiante contra ele.
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NAO TENTE, APENAS FACA!

Quando fizer um discurso encorajador direcionado a um aliado, escolha um efeito:
e Um excesso de confianca na vitdria, ignore 1d8 de dano adiante;

e +1d4 adiante para o dano;

¢ Remover algo que esteja afetando sua mente;

* Na proxima vez que alguém Ajudar o alvo, ele recebera +2, e nao +1;

E depois role +CAR. Com 10+, o aliado recebe o efeito selecionado. Com 7-9,
seu discurso funciona, mas vocé atrai atencdo indesejavel. Com 6-, seu alia-
do ¢é afetado negativamente, recebendo o efeito contrario.

Equipamento

Sua carga é 6+FOR. Vocé comeca com um Comlink (Peso 0) e compartilha
com sua guilda, povo ou tripulagdo Riqueza 3.

Escolha suas defesas:

e Jaqueta de combate costurada (Armadura 1, Peso 1);
e Um simbolo de poder (Peso 0);

e Uniforme oficial.

Escolha sua Arma:

e Blaster ornamentado (proximo, 1 peso) e uma cartucheira estilosa (2
municéo, 1 peso);

» Rapieira energizada (preciso, 1 peso).
Escolha um:

» Bastdes de especiaria (5 usos, 0 peso)
e Utensilios (5 usos, 1 peso)

»  Escudo pessoal (+1 armadura, 1 peso).



Movimentos Avancados

Quando ganhar nivel entre 2-10, escolha um desses movimentos.

REPUTACAO

Quando vocé encontrar pela primeira vez alguém que ja ouviu falar sobre
vocé, role+CAR. Com um 10+, diga ao MJ dois boatos em que vocé deseja
que eles acreditem. Com um 7-9, descreva um boato e o MJ dira qual versdo
desse boato eles ouviram.

MIL OLHOS

Vocé pode Discernir Realidades em qualquer lugar onde membros da sua guil-
da, povo ou tripulagdo estiver.

CONTAS LONGE DE CASA

Quando fizer uso de um Excedente, gaste-o para aumentar sua Riqueza em 1.

RICO COM BOM GOSTO

Quando vocé faz questdo de mostrar um item valioso, escolha um NPC pre-
sente. Ele ira fazer o que for preciso para obter seu item ou algum item se-
melhante ao seu.

AMEACAS FUNDAMENTADAS

Quando Negociar com alguém, com um 7+ vocé tera +1 adiante com ele
sempre que tiver Influéncia.

INJECAO DE MORAL

Quando disser algumas palavras de encorajamento ao Ajudar e Interferir,
vocé pode escolher rolar +CAR ao invés de +Vinculo.

COMENTARIOS NOCIVOS

Quando vocé fizer apropriadamente um trocadilho, gracejo, ou falar algo
constrangedor, envergonhando a pessoa, cause +1d4 de dano adiante. Se
vocé ja utilizou o mesmo trocadilho na sessdo, cause somente +1 de dano
em vez disso.
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EU SOU QUEM QUISER

Pegue um movimento da lista do Vigarista, Cacador de Recompensas ou Co-
mandante. Vocé ndo pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.
Movimentos Epicos

Quando ganhar nivel entre 6-10, escolha um desses movimentos.

O REI MANDOU DIZER

Quando vocé dramaticamente entrar no meio de uma situacdo tensa, faca
um pequeno discurso e role +CAR. Com um 10+, todas as trés opgcdes. Com
um 7-9, escolha duas:

¢ Vocé descomplica ou intensifica a situagéo, a sua escolha.
e Vocé atrai a atengdo para longe de qualquer numero de aliados.

* Sua fala ndo € interrompida por palavras ou violéncia.

INVESTIMENTOS LONGE DE CASA
Substitui: Contas Longe de Casa

Quando fizer uso de um excedente, gaste-o para aumentar sua Riqueza em 2.

O DIABO ESTA NOS DETALHES
Requer: Mil Olhos

Vocé pode Discernir Realidades em qualquer lugar onde membros da sua guil-
da, povo ou tripulacdo estiver. Além disso, podera fazer uma pergunta adicio-
nal da lista.

DESONESTO

Quando for Direto ao Ponto, vocé pode também perguntar “Como vocé é
vulneravel a mim?”. Seu alvo ndo pode fazer essa pergunta a vocé.

FACE INESQUECIVEL

Quando vocé encontrar alguém que ja conheceu anteriormente (a sua esco-
lha) depois de algum tempo longe vocé ganha +1 adiante contra ele.



INFLUENCIA INEGAVEL
Substitui: Ameagas fundamentadas

Quando Negociar com alguém, com um 7+ vocé tera +1 adiante com ele
sempre que tiver Influéncia. Alem disso, pode perguntar ao jogador uma
questdo que ele deve responder falando a verdade.

EU FACO MEU FUTURO

Escolha um movimento de uma outra classe. Trate seu nivel como um a me-
nos ao escolher o movimento.

Movimentos Especiais do Lorde

BUSCAR ACESSO

Uma vez por sessdo, quando sua guilda, povo ou tripulagdo buscar acesso
a uma pessoa, lugar ou algo que vocé nao tenha controle, role +Alcance.
Com 10+, vocé conseguira acesso ao que quer—uma reunido, um guia, um
brinquedinho especial.

Com 7-9 existem amarras, escolha uma:

e Seu povo, guilda ou tripulagdo teve que ir longe demais. Apague um
Excedente ou ganhe a Necessidade: pagar uma divida.

¢ Seus agentes ndo conseguiram selar um acordo, mas lhe apresentarao
alguém que pode.

« Alguém que possua algo que vocé deseja oferece aos seus agentes uma
alternativa pior da que seus subordinados desejam.

ESPALHAR AO VENTO

Quando sua guilda, povo ou tripulagdo enviar os seus atras de informagdes
sobre uma pessoa, fac¢do, ou lugar, role +Alcance. Com um acerto, eles re-
tornardo em alguns dias com rumores, segredos e relatorios de batedores
sobre o que foi encontrado. Escolha 1 opgédo para seu conhecimento; o MJ
ird lhe dar informacdes, e seu grupo recebe +1 adiante para agir com base
com as informagdes. Com 10+ escolha 3.

e A perspectiva de uma pessoa/local/coisas de uma regido nas vizinhangas;
¢ Dados sobre alguma mudanca que se aproxima;

e Pistas para uma forca escondida ou histdria desconhecida;
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Um aviso de uma traicdo que se aproxima;

Uma oportunidade para o lucro, com ou sem risco.

MANTER-SE JUNTOS

Quando sua guilda, povo ou tripulagdo precisar se manter fiel e suportar
a adversidade, role +Coragem. Com um acerto as coisas permanecem sob
controle. Escolha um:

Vocé perde algumas pessoas que desertaram e se feriram. Adquira a Ne-
cessidade: Recrutas.

Vocé prometeu-lhes algo para fazé-los suportar. Agora o perigo ja pas-
sou, € hora de pagar. Se a promessa ndo for cumprida, receba Coragem
-1 constante até honrar com sua palavra.

O perigo ndo passou, apenas tornou-se algo diferente, um problema ad-
ministravel. Descreva-o.

Com 10+ vocé conseguiu lidar bem com o problema e adquire o Excedente:
moral em adi¢do aos outros resultados.

CONQUISTAR NA MARRA

Uma vez por sessdo, quando vocé direcionar a sua guilda, povo ou tripula-
c¢ao para reivindicar algo, néo se importando com quem sera desafiado, role
+Coragem. Com um sucesso eles reivindicardo, conquistando um Exceden-
te, mas ndo sem custo. Com 7-9 escolha dois. Com 10+, escolha um:

Seu dominio € ténue e sera necessario muito esforgo para manté-lo.

Sua guilda, povo ou tripulacdo saiu bem ferida. Todos os membros im-
portantes foram feridos e seus subordinados agora recebem a Necessi-
dade: medicamentos.

Vocé fez inimigos, o MJ vai dizer quem sdo, e vocé ficara com Alcance
-1 para lidar com eles.






O PILOTO

Aparéncia

Olhos Astutos, Olhos Avidos, Olhos Ageis, Tapa-olho
Cabelos Curtos, Cabelos Estilosos, Careca Marcada
Capacete Grafitado, Uniforme Oficial, Tatuagens

Corpo magro, Corpo atarracado, Corpo elegante

Nomes

Corran, Derek, Antilles, Poe, Dameron, Tycho, Celchu, Derek, Hobbie, Klivian,
Wes, Janson, Gavin, Kasan, Moor, Myn, Bror, Jace, Asyr, Sei'llar, Ooryl, Qrygg,
Aril, Nunb, Thane, Kyrell, Garvin, Dreis, Riv, Shiel, Voort, saBinring, Shala, Elassar

PONTOS DE VIDA: 6 + CONSTITUICAO
DANO: D8

Antecedente

MILITAR

Vocé tem ligagdo com os militares de uma determinada fac¢do. Quando Re-
crutar em um posto ou base militar, pode receber +1 na rolagem, mas todos
os ajudantes recrutados dessa maneira tem Custo: Patriotismo Cego.

CONTRABANDISTA

Quando engatilhar Mochileiro da Galaxia, vocé também pode perguntar ao
MJ: Quem necessita desesperadamente dos meus servigos aqui?

PIRATA

Quando engatilhar Mochileiro da Galéaxia, vocé também pode perguntar ao
MJ: Qual o melhor saque partira daqui em breve?

==



Motivacoes
ADRENALINA: Pilotar um veiculo emvolvendo-se ou escapando de um perigo;

VAIDADE: Se gabar e provar para alguém sobre suas habilidades ou capaci-
dade de sua nave;

IMPRUDENCIA: Se por em risco por diversdo;

IRMANDADE: Arriscar-se por alguém como se fosse seu melhor co-piloto.

Vinculos

¢ Acho que € um piloto promissor. Com minha ajuda
ele pode se tornar o segundo melhor.

. danificou minha nave no passado, ndo consegui
perdoa-lo ainda por isso.

« Nao seipor qué, mas me perturba (ou mexe comigo);
e Passeiporpoucaseboasaoladode______  Confio nessa pessoa.
e __ = eeunosrelacionamos antes, ndo deu em nada, por

mim esta tudo bem.

¢ Medivirto demais tirando onda com ___ e ouvir suas piadinhas em troca.
Movimentos Iniciais

AS INDOMAVEL

Vocé é o melhor piloto da galaxia. Passou grande parte da sua vida dirigindo,
pilotando ou operando naves e veiculos de todos os tipos. Quando controlar
um veiculo ou nave, e realizar uma Manobra Arriscada ou Trocar Fogo: Em
vez de 2d6, vocé pode rolar 3d6 e escolher os dois melhores resultados.

DESPREPARADO? NUNCA!

Quando descrever como tragou com antecedéncia um Plano B, para uma si-
tuacdo drastica em que vocé se encontra, role +SAB. Com 10+, escolha 1. Seu
plano ocorre exatamente como calculou. Com 7-9, escolha 1, mas ocorreram
variaveis que vocé nao previu. Em um 6-, todos seus planos tragcados caem
por agua abaixo, em efeito domino.

¢ Vocé carrega algo consigo ou proximo para ajuda-lo a sair dessa;
e Vocé tem um aliado que aparece para salva-lo, na hora exato que precisa;

¢ Vocé encontra uma armadilha preparada a seu favor, esperando pelo

momento perfeito.
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CARPITULO Il

MOCHILEIRO DA GALAXIA

Quando retornar a um local civilizado que ja tenha visitado previamente,
diga ao MJ quando esteve aqui pela ultima vez. Ele lhe respondera quais
foram as mudancas ocorridas desde aquela época.

AUDACIA EM PESSOA

Engquanto pilotar com seus movimentos inesperados e técnica apurada, sua
nave ou veiculo recebe Blindagem +1 e quando Trocar Fogo seu dano passa
a ser D12.

Equipamento

Sua carga € 9+FOR. Vocé comeca com Riqueza 1, um Comlink (Peso 0),
Utensilios (5 usos, Peso 1), uma Pistola Blaster (Proximo, Peso 1), e cartuchos
de Blaster (Municéo 3, Peso 1).

Escolha um transporte:

¢ Uma nave classe Guerreira e um droide
Astromech (Lealdade +1, Navegador +2);

¢« Uma nave classe Mensageira e um Moto
ou Land Speeder tunado (Dano +1, Incri-
velmente Rapido);

Escolha uma arma adicional:

e Pistola Blaster (Proximo, Peso 1) e uma
medalha de condecoracao;

e Um Rifle Blaster (Préximo, Distante, Peso 2) e um
retrato de alguém muito importante para vocé.



Movimentos Avancados

SEU NOME NAS ESTRELAS
(Gratuito a partir do 2° Nivel)

Quando morrer, se vocé estiver pilotando sozinho um veiculo ou nave, destrua-
-0 e cause 1d20 de dano (ignora blindagem) a um alvo a sua escolha. Se ndo
estiver pilotando, escolha um PJ e lhe entregue seus veiculos e naves como
legado. Ele recebera +1 em Trocar Fogo e Manobra Arriscada quando pilota-los.

Quando ganhar um nivel entre 2 e 10, escolha um dos seguintes movimentos:

CONTROLAR A SITUAGAO

Quando vocé realizar uma Manobra Arriscada enquanto pilota uma nave ou
veiculo, Com 10+, sua audacia faz com que o inimigo saia da linha, exponha
uma fraqueza ou desista, a escolha do MJ.

O DIABO NA CABINE

Quando pilotar um veiculo ou nave em uma situagdo de enorme estresse,
role +DES. Com 10+, dominio 3. Com 7-9, dominio 2. Gaste o dominio na
razao de 1 para 1, a fim de:

¢ Ignorar todo dano recebido de um ataque;

¢  Realizar uma manobra que desafia a morte;

¢ Encurtar rapidamente a distancia entre vocé e seu alvo;
¢  Livrar alguém do fogo inimigo.

Emuma falha, dominio 1, mas algo dara muito errado antes que tudo isso termine.

SALTE AGORA! PENSE DEPOIS!

Quando agir por impulso e for direto ao perigo sem pensar nas consequén-
cias, receba Armadura +1. Se estiver liderando um esquadréo, eles recebem
Blindagem +1.

CARTA NA MANGA

Escolha e adquira um movimento do Vigarista ou Engenheiro. Vocé néo
pode pegar os movimentos de multiclasse dessas classes.
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ROTAS INCONTAVEIS

Vocé ja empreendeu jornadas por todos os lugares da galaxia. Quando che-
gar em algum lugar, pergunte ao MJ a respeito de tradicSes importantes,
rituais e similares, e ele lhe dira o que precisa saber.

MISSAO IMPOSSIVEL

Vocé trabalha para uma facgdo com objetivos que podem mudar o status
quo da galaxia. No inicio de cada sessdo, o MJ lhe perguntara a respeito de
algum plano secreto, evento ou personalidade do seu empregador. Se res-
ponder, marque XP.

MI CASA SU CASA

Quando Preparar Acampamento em sua nave, vocé e seus aliados podem
reabastecer até 3 usos de ragdes, bandagens, utensilios ou municdo (cada
PJ escolhe um).

Quando ganhar um nivel entre 6 e 10, escolha um dos seguintes movimentos:

NOSSA ULTIMA E MAIOR ESPERANCA

Quando atacar o ponto fraco exposto de uma instalacédo, veiculo, autdbmato
ou nave, com 12+ descreva o que acontece.

FLOR DA MORTE

Quando Trocar Fogo, vocé pode superaquecer suas armas e desativar seu
Armamento. Se fizer isso, role o dano e cause-o em todos alvos visiveis e
dentro do seu alcance.

KAMIKASE

Quando agir por impulso e for direto ao perigo sem pensar nas consequéncias, re-
ceba Amrmadura +2. Se estiver liderando um esquadrao, eles recebem Blindagem +2.

E AGORA OU NUNCA
Substitui: Controlar a situagdo

Quando vocé realizar uma Manobra Arriscada enquanto pilota uma nave,
com 10+, sua audéacia faz com que o inimigo saia da linha, exponha uma
fraqueza ou desista, & escolha do MJ. Seus aliados recebem +1 adiante caso
aproveitem a oportunidade.

SIMPLES COMO UM MOTOR

Escolha e adquira um movimento de outra classe. Trate seu nivel como se
fosse nivel -1 no momento da escolha.



NA SUA CARA!

Quando desafiar o perigo, com 12+ vocé vira o perigo de volta contra ele
mesmo. O MJ lhe descrevera como.

INFINITA HIGHWAY

Enqguanto tiver uma quantidade de PVs igual ou menor ao dobro de sua CON,
receba +1 constante.

ESQUADRAO SUICIDA

Vocé atraiu e inspirou os pilotos mais audaciosos € malucos da galaxia, agora
eles estao sob seu comando. Seu esquadrdo é composto de até 5 ajudantes
fanaticos (Combatente 3, Protetor 3 - enquanto pilotam um veiculo ou nave - e
Lealdade 2) que atenderdo seu chamado apenas para missdes espaciais. Além
disso, quando Trocar Fogo enquanto age com seu esquadrao, adicione o ro-
tulo Areaaos seus ataques. O MJ pode lhe fazer algumas perguntas em relacio
a seu esquadrdo: Qual membro € o mais problematico, seu braco direito, o mais
promissor, etc.










CURIOSIDADES PARA
CARACTERIZACAO Dos Pds

Caso vocé nao conhega o universo Star Wars e tenha caido aqui de paraque-
das, aqui vao alguns detahes e peculiaridades do cenario:

O periodo imperial refor¢ou a cultura de "humanizacdo” em toda a ga-
laxia, tornando a escraviddo algo positivo, muitos Twi'lek (sdo escraviza-
dos principalmente pela sua arte sensual de danca e méo de obra barata)
ndo conhecem seu planeta natal, nascidos em cativeiro, nunca puseram
0s pés em Ryloth.

Dathomir é o planeta natal das misticas Irmés da Noite e de uma co-
munidade de Zabraks, elas conseguem utilizar o poder da forca para
canalizar magia, se fortalecendo e até mesmo utilizando em rituais ne-
cromanticos para erguer corpos, ou fortalecer os vivos com seus encan-
tamentos.

Os cagadores de recompensas tém diversas organizagdes a que seguem e
os suprem de alguma forma, mas a principal é a Guilda dos Cagadores de
Recompensas, € um caminho arduo se tornar um cagador independente.

Sith € um termo usurpado de uma antiga raca que acolheu os exilados
da guerra Jedi/Dark Jedi no planeta Korriban, desvencilhando e criando
uma nova ordem.

Ao Construir um Sabre de Luz, um Padawan é marcado para o resto de
sua vida como um Membro da Ordem Jedi, é a arma mais pessoal de
todas. ‘Conhecer a si mesmo o Padawan deve antes que um sabre de
luz unico ele possa construir. —Yoda”

Um Jedi nem sempre é um combatente, muitos usuarios da forca focam
suas vidas a aprender e ensinar aos outros, tornando a perpetuacgéo da
tradicdo algo mais importante que os combates com sabres de luz para
eles.

Os Lekkus(tentaculos na cabeca dos Twi'lek) séo responsaveis por passar
boa parte de seus sentimentos a outro Twi'lek

Os Wookies sdo fisiologicamente impossibilitados a falar o idioma co-
mum, porém a maior parte deles consegue entender bem o idioma e
algumas pessoas aprendem a entender também o Shyriiwook.
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Trandoshanos, como répteis, conseguem se regenerar de grandes feri-
mentos com uma grande facilidade, as extremidades do corpo sdo alta-
mente regeneraveis.

Em termos de Espionagem e Informacéo os Bothans s&o mestres, por
seu tamanho menor que o padrdo humanodide sua habilidade l6gica,
0s mesmos sdo facilmente politicos ou agentes diplomatas, os Bothans
conseguem comunicar-se com sua propria raca de forma silenciosa,
passando sentimentos e informacgdes simples atraves do ericar de pelos.

Os Mirialanos sdo muito religiosos e praticavam um entendimento pri-
mitivo da Forca. E de tradicio dos individuos dessa espécie colocar uma
tatuagem simétrica em seus rostos e méos para mostrar que concluiram
um determinado teste ou tarefa, ou que atingiram uma proficiéncia su-
ficiente em certa habilidade.

A forte associagdo com a violéncia na cultura rodiana levou a maioria
dos rodianos ao mundo do crime. A mais popular entre estas profissdes
era de cagador de recompensas, porém Rodianos podem ser grandes
poetas e taumaturgos.

Os Miraluka sdo espécie humanoide sensitiva a Forca, que diferem dos
seres humanos por ndo possuir olhos, somente as oOrbitas oculares va-
zias e enxergando atraves da forga a sua volta, podendo inclusive ver a
forca irradiando de outros sensitivos, porém sem a forca eles tornam-se
completamente cegos.
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NRVES, EQUIPAMENTOS E
ARTEFRTOS
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NAVES

Alguns as chamam de lar, outros de fiéis companheiras, ha aqueles que as
consideram uma extensao do proprio corpo - quando estao em um combate
espacial alucinado - ou como instrumento de trabalho perfeito para contra-
bandos e atividades ilicitas em escusas rotas piratas. A verdade é que nédo
importa seu tamanho, capacidade ou poderio militar, as naves sdo essenciais
quando se deseja aventurar-se pela galaxia.

Naves possuem algumas regras especiais:

Atributos

Estrutura — Quanto dano uma nave pode receber até comecar a se despe-
dagar ou explodir.

Blindagem - A juncdo da fuselagem e sistemas de defesa da nave, como
escudos de energia. Quanto maior a blindagem, mais dano é absorvido.

Velocidade - Quando fizer Manobras Arriscadas ou Trocar Fogo com outra
nave, receba +1 se a sua nave é mais rapida e -1 se € mais lenta. Os rotulos de
velocidade sdo: Muito Lenta, Lenta, Média, Rapida, Muito Répida.

Movimentos de Nave

Quando engatilhar um movimento basico, especial ou de classe quando
estiver usando uma nave, ele funcionara normalmente, seguindo a ficgéo.
Quando causar dano usando sua nave como arma, utilize o dano basico de
sua classe.

TROCAR FOGO

Quando usar uma nave como arma para atacar um adversario em combate
aéreo ou espacial, role +DES. Com 10+, cause dano ao adversario e evite
seu ataque. Opcionalmente, vocé pode causar +1d6 de dano, expondo-se
ao contra ataque. Com 7-9, cause dano ao adversdrio, e ele fara um ataque
contra vocé. Se vocé Trocar Fogo e sua arma for...

e ..guiada: role +INT ao invés de +DES
»  .rastreadora: ignore penalidades para um alvo mais rapido.
+ .lancada: gasta 1 municéo por disparo.

Caso utilize sua nave como arma para atacar uma criatura ou monstro, cause
o dano basico da sua classe e adicione o roétulo Poderoso.

o



e Trocar Fogo com um adversario significa que ambos estdo disparando,
procurando brechas para atingir o inimigo, enquanto manobram para esca-
par dos ataques. Nesse combate a distancia ambos possuem chances claras
de causar e receber dano.

Todos agem juntos quando estdo usando a nave como arma, imagine to-
dos tripulantes como se fossem partes interligadas dela. Se vocé estd nos
canhdes fixos disparando rajadas de blasters contra o Tie Fighter, enquanto
seu amigo pilota a nave realizando manobras alucinantes para escapar do
inimigo, ambos estdo trabalhando juntos para tirar a nave dessa enrascada.
Mesmo que seja vocé aquele quem engatilha o movimento.

Caso um 7-9 ou 6- seja rolado, na ficgdo isso pode significar que seus dispa-
ros ndo foram efetivos, dando oportunidade para o adversario atingi-los no
fogo cruzado, por exemplo.

Atirar em um alvo que nao vai retribuir seu ataque, por qualquer motivo que
seja, ndo engatilha Trocar Fogo, e sim um Disparar.

RELATORIO DE DANO

Quando sua nave for atingida por um ataque, verifique a extensdo do im-
pacto de acordo com o dano recebido:

e ..6-, nenhum sistema é avariado.

e ..7-9 vocé escolhe qual sistema € danificado ou destruido.

e .10+, vocé escolhe qual sistema € danificado ou destruido e o MJ es-
colhe outro.

Vocé ndo pode engatilhar um movimento que requeira um desses sistemas
até que o conserte, caso o sistema seja destruido, ndo pode ser reparado. Se
sua nave nao tiver mais Estrutura ou se todos os sistemas forem desativados,
ela se despedacara — lenta ou explosivamente, a escolha do MJ. Espero que
VvOceés escapem a tempo!

Relatorio de Dano (sistemas desativados ou destruidos):

Escudos, Propulsores (Velocidade); Armamento (armas), Tripulagdo e passa-
geiros,; Sensores, Navegacdo, Comunicagdes, Hiperpropulsor,; Reator (Com-
bustivel); Sistemas Extras.

¢ O relatodrio de dano é engatilhado sempre que a nave recebe dano. Note
que o movimento € engatilhado antes de qualquer reducéo por Blindagem.
Ter um gerador de escudos equipado na nave pode evitar a pane nos siste-
mas e degradacdo da mesma.
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MANOBRA ARRISCADA

Quando fizer uma manobra arriscada, apesar de qualquer perigo iminente ou
sofrer alguma calamidade, diga como lidard com a situacéo e role. Se o fizer...

e ..saindo do caminho ou agindo rapido, +DES
e ..com pensamento rapido, +INT

e ..com grande cuidado e precisdo, +SAB

e ..cOom a cooperagao de varias pessoas, +CAR

Com 10+, vocé consegue executar a manobra. Com um 7-9, vocé escapa
por um triz, o MJ lhe dara um resultado pior, uma barganha dificil, ou uma
escolha desagradavel.

SALTAR PERIGOSAMENTE NO HIPERESPACO

Quando tragar um salto para o hiperespaco enquanto pilota sob pressao,
sem dados suficientes, ou sistema de navegacdo desativado, role +INT.
Com 10+, Escolha 1. Com um 7-9, vocé e o MJ escolnem 1.

e Vocé nao chega exatamente onde esperava;
¢ Um dos sistemas da sua nave é danificado;
¢« Durante a saida ou chegada vocé atrai uma atencao indesejada;

*  Alguém sofre uma debilidade ou alguma carga é avariada durante a viagem;

REDIRECIONAR ENERGIA

Quando vocé realizar um reparo as pressas e redirecionar energia para re-
cuperar um sistema desativado, role +INT. Com um acerto, vocé recupera
um sistema desativado de sua escolha. Com 10+, também danifique ou de-
sative um sistema de sua escolha. Com um 7-9, danifique ou desative dois
sistemas de sua escolha.

SOBRECARREGAR CONDUITES

Quando desafiar os limites estruturais, e desviar o fluxo energético para so-
brecarregar os conduites de sua nave, role +INT. Com um 10+, ganhe do-
minio 3. Com um 7-9, dominio 2. Gaste seu dominio para escolher uma das
opc¢des abaixo, na razdo de 1 ponto de dominio por opgao:

¢ Receba +1 adiante para um unico movimento de nave.

¢ Receba +1d4 de dano adiante para um unico ataque.

061



e Receba Blindagem +2 contra um ataque vindouro (se a nave tiver escu-
dos ativos).

Quando todo seu dominio € gasto, escolha um sistema danificado pela sobrecarga.

VARREDURA DE SENSORES

Quando Discernir Realidades utilizando os sensores de sua nave para esca-
near uma nave ou local adicione as seguintes perguntas a lista:

* Quais sistemas extras a nave possui?
« O que ndo esta mais funcionando?

» Haformas de vida aqui?

Novos Roétulos: Massivo, Enorme e Colossal

Nas paginas seguintes deste capitulo, algumas naves ou armas possuem
uma capacidade grande capacidade destrutiva quando sdo utilizadas. Armas
com o rotulo massivo podem rasgar metal, destrocar membros, provocar
mutilagdes quando utilizadas contra um ser vivo, ou, em uma escala enorme
ou colossal, perfurar camadas de blindagem, desabilitar sistemas, escudos e
até mesmo causar avarias em veiculos gigantescos .

Entretanto, lembre-se sempre de seguir a ficcdo! Atacar um destroier im-
perial com sua x-wing, enquanto os escudos dele estdo ativos é suicidio, &
COMOo se um mosquito tentasse estrangular um humano com uma pena.

E sempre interessante ter em mente que diferencas discrepantes de escala
trazem desafios consideraveis na ficcdo. Naves com os rétulos Enormes e Co-
lossal tem dimensdes inacreditaveis, € importante levar isso em consideracao
ao procurar uma solugdo criativa para derrota-las (ou quem sabe ter a ajudinha
de algum colossal cruzador Calamariano que os ajude a equilibrar as coisas).




Construcao de Naves

CLASSE: GUERREIRA

Nomes: X-Wing, B-Wing, Tie Fighter

Escolha o modelo base:

Compacto: Estrutura 12, Blindagem 1, Muito Rapido
Pequeno: Estrutura 15, Blindagem 1, Rapido

Relatdrio de Dano (sistermnas desativados ou destruidos):

Escudos, Propulsores (Velocidade) Armamento (armas), Tripulagdo e passa-
geiros, Sensores, Navegagdo, Comunicagdes, Hiperpropulsor, Reator (Com-
bustivel), Sistemas Extras.

Escolha 2 armas para seu Armamento:

e Canhdes Fixos (Proximo, 2 penetrante)

e Lancador de Misseis (Proximo, Distante, rastreador, lancado: Municéo 1, guiado)
e Bombas de Ruptura (Proximo, langado: Munigéo 1, +1d4 de dano, Massivo)
e Torre Dorsal (Proximo, Rastreador)

Escolha 2 Sistemas Extras:
SISTEMAS DE CORRECAO DE ALVO

Quando fizer uma Varredura de Sensores, e descobrir a fraqueza do inimigo,
cause +1d4 de dano ao explora-la.

MATRIZ DE RECONHECIMENTO

Quando fizer uma Varredura de Sensores, com um acerto podera fazer uma
pergunta adicional.

GERADOR DE ESCUDOS (D6): Quando a nave sofrer um ataque, o escudo
de raio absorve até 1d6 de dano. Se o escudo for ultrapassado, a nave recebe
o dano excedente e o gerador de escudos € desativado.

MUNICOES ADICIONAIS
Amplie o limite de munic¢des do rétulo langcado em 2.
CONTROLES DE GERENCIAMENTO DE ENERGIA

Quando Redirecionar Energia, vocé sempre desativa um Sistema a menos
que o normal.

ARMAMENTOS SECUNDARIOS

Escolha uma Arma adicional.

os::



CLASSE: MENSAGEIRA

Nomes: Millenium Falcon, Ghost, Dente de Cao

Escolha o modelo base:

Pequena: Estrutura 15, Blindagem 2, Rapida

Grande: Estrutura 20, Blindagem 2, Média

Relatorio de Dano (sistemas desativados ou destruidos):

Escudos, Propulsores (Velocidade) Armamento (armas), Tripulacdo e passa-
geiros, Sensores, Navegacdo, Comunicagdes, Hiperpropulsor, Reator (Com-
bustivel), Sistemas Extras.

Armamentos

Escolha um:

e  Torres de Defesa (Proximo, Distante, Rastreador)

«  Canhoes Fixos (Proximo, 2 penetrante)

Escolha 2 sistemas extras:

MATRIZ DE FALSIFICACAO DE ASSINATURA E OCULTACAO

Esta nave foi equipada com codigos de identificacéo falsos e moduladores de
energia para embaralhar sinais. Quando gerar codigos para alterar a identida-
de da sua nave ou oculta-las dos sensores inimigos, role +INT. Com 10+, vocé
os engana perfeitamente. Com 7-9, os codigos lhe ddo algum tempo até que
surjam novas demandas Ou sua nave reapareca nos radares.

MOTORES AUXILIARES
Aumente a velocidade da nave um passo.

DEPOSITO DE QUINQUILHARIAS

Quando vasculhar seus compartimentos de carga a procura de algo util, role
+SAB. Com 10+, vocé encontra 1 uso de curativos, utensilios, municdo, ou
qualquer outro equipamento basico que precisar, se remotamente plausivel.
Com 7-9, além disso, algo desagradavel também é descoberto.

COMPARTIMENTO DE CONTRABANDO

Quando procurar abrigo ou esconderijo em seus compartimentos de contra-
bando, receba +1 adiante.

“ho9
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GERADOR DE ESCUDOS (D8): Quando a nave sofrer um ataque, o escudo
de raio absorve até 1d8 de dano. Se o escudo for ultrapassado, a nave recebe
o dano excedente e o gerador de escudos € desativado.

HIPERPROPULSOR MODIFICADO

Quando Saltar Perigosamente no Hiperespago, vocé pode gastar 1 dominio ao
Sobrecarregar Conduites para chegar a seu destino antes do tempo previsto.

CLASSE: BARCACA

Nomes: Galedo Estelar, Transportador Coreliano
Escolha o modelo base:

Grande: Estrutura 20, Blindagem 3, Média

Enorme: Estrutura 25, Blindagem 3, Lenta

Colossal: Estrutura 28, Blindagem 3, Muito Lenta
Relatdrio de Dano (sistermnas desativados ou destruidos):

Escudos, Propulsores (Velocidade) Armamento (armas), Tripulagdo e passa-
geiros, Sensores, Navegagdo, Comunicagdes, Hiperpropulsor, Reator (Com-
bustivel), Sistemas Extras.

Transporte: Sua nave foi projetada para transportar algo em grandes quan-
tidades. Escolha 1:

Passageiros, tropas, prisioneiros, pacientes, capsulas de criosono, contéineres
de carga, sucata espacial, minérios, combustivel, outro:

Escolha 2 Sistemas Extras:
BAIA MEDICA

Quando alguém imergir nos bacta-tanques e receber cuidados médicos,
cure 1d8 PVs.

ALOJAMENTOS CONFORTAVEIS
Quando Negociar com alguém no conforto de sua nave, receba +1.

GERADOR DE ESCUDOS (D10): Quando a nave sofrer um ataque, o escudo
de raio absorve até 1d10 de dano. Se o escudo for ultrapassado, a nave recebe
o dano excedente e o gerador de escudos € desativado.

no



FEIXES TRATORES

Quando manipular uma nave com seu raio trator, role +INT. Com um 10+,
vocé a traciona até seu hangar. Com um 7-9, demora muito tempo ou a tra-
¢éo fica por um fio.

ARMAMENTOS (Escolha 1):

* Torres de defesa (proximo, rastreador)

e Minas teleguiadas (proximo, lancado: Municdo 1, area,+1d4 dano, guiado)

AUTOMAGAO INTEGRADA

Vocé pode utilizar o sistema de automacéo para auxilia-lo nas tarefas sem a
ajuda da tripulacdo, quando fizer isso trate os resultados 10+ como 7-9.




CLASSE: NAU-CAPITA

Nomes: Destrdier Estelar, Fragata Nebulosa

Escolha o modelo base:

Enorme: Estrutura 25, Blindagem 4, Lenta

Colossal: Estrutura 28, Blindagem 4, Muito Lenta
Relatdrio de Dano (sistemas desativados ou destruidos):

Escudos, Propulsores (Velocidade) Armamento (armas), Tripulagdo e passa-
geiros, Sensores, Navegagdo, Comunicagdes, Hiperpropulsor, Reator (Com-
bustivel), Sistemas Extras.

ARMAMENTOS (Escolha 2)

e Baterias de Turbocanhdo (proximo, 4 penetrante, Massivo)

e Torres de Defesa Pontual (proximo, rastreador)

e Tubos de Torpedo (Distante, rastreador, guiado, 5 penetrante, langado)

e Matriz de PEM (préximo, atordoador, Massivo)

GERADOR DE ESCUDOS (D10): Quando a nave sofrer um ataque, o escudo
de raio absorve até 1d10 de dano. Se o escudo for ultrapassado, a nave recebe
o dano excedente e o gerador de escudos € desativado.




Escolha 2 Sistemas extras:

SENSORES MILITARES

Quando fizer uma Varredura de Sensores, adicione as seguintes perguntas a lista:
e Qual sua fraqueza?

« O que é mais perigoso?

Se vocé agir de acordo com a resposta, receba +1 adiante.

ARSENAL DESTRUIDOR

Adicione o rétulo Ignora Blindagem a todas as armas. Se a arma tem o rétulo
n penetrante, ele se torna +n dano.

REATOR POTENCIALIZADO

Quando vocé sobrecarregar os conduites, ganhe um dominio adicional,
mesmo com uma falha.

ARMAMENTOS SECUNDARIOS
Escolha uma arma adicional.

SISTEMA ESPECIALIZADO

Escolha um Sistema de outra nave.




Masmorra nas Estrelas - Exemplo de Jogo

MJ - Alisson Vitdrio, Hobb3 (Infiltrador) - Thiago Cordéa, Manco (Cagador
de Recompensas) - Alan Oliveira.

MJ: Ok galeral Comegaremos o jogo no meio da agéo!

"A atmosfera toxica do planeta Thialan reage com a passagem da nave, pro-
vocando micro-explosSes devido ao choque entre nuvens verde-lumines-
centes e sua carcaga. Algo os perseque hd um tempo, aproximando-se cada
vez mais (o que €7), em busca de alguma coisa que vocés carregam no inte-
rior da nave (descrevam a carga).”

Hobb3: “Uma carga de dentes de sarlacc ndo foi uma boa ideia, eu sabial!!! Es-
ses itens raros ndo podem ser contrabandeados sem despertar interesse do
Sol Negro ou até mesmo dos Hutts, quem sera que estd nos perseguindo?”
diz Hobb3, o infiltrador responsavel por vazar a seguranga do museu galacti-
co de Mondrian para conseguir a carga que nos foi encomendada.

MJ: Massal Quem os persegue Manco? (Frincipio do MJ: Faca perguntas e
use as respostas).

Manco: “Sdo os malditos cacadores da lua de Yranus. Provavelmente foram
contratados pelo mesmo salafrario que nos procurou, para ter certeza da en-
trega!” Diz o homem conhecido neste setor como Manco, um velho cagador
de recompensas que recebeu a proposta deste trabalho.

MJ: A vibracdo permanece constante no casco da nave, enquanto vOcés cru-
zam o céu instavel. Os sensores indicam que os cagadores estdo na sua cola,
raios de plasma rubro explodem na lateral de sua nave, como se fossem um
tiro de aviso.

Logo a frente, os picos de montanhas flutuantes, cujo relevo serrilhado lem-
bram garras gigantes, tornam as manobras ainda mais complicadas. (Movi-
mentos do MJ: Mostrar sinais de que uma nova ameaga esta surgindo)

O que vocés fardo?

Hobb3: Eu giro os canhdes tentando alcar mira e devolver parte do fogo
que estamos levando, girando desesperadamente os controles que faiscam
e parecem fritar pelos tiros recebidos, enquanto grito: "Mancoooo, melhor
essa sua banheira aguentar o tranco, sendo ndo vamos conseguir pegar o
proximo servigo!!!”

MJ: Ahahah! Show! Engatilha um Trocar Fogo +DES, manda bala!

Hobb3: Rolando Trocar Fogo... Consegui um 9... Dano 4. Tiro... certeiro?

-



MJ: Mais ou menos... Os feixes laser disparados dos canhdes por vocé, Hobb3,
atingem a turbina de uma das naves cacadoras de Yranus, fazendo-a perder
altitude enquanto deixa um rastro de fogo no céu cintilante. Entretanto, a
Viper também ¢é atingida no fogo cruzado! Role o dano recebido (1d6+2)! E
quanto o escudo suporta (1d8). (Movimento do MJ: Causar Dano)

Hobb3: Rolando... Ah! ndo... Recebemos 8 de dano, e o Escudo absorve 5. O
Gerador de Escudos ¢é desativado e ainda recebemos 1 de dano nao é? (os 3 de
dano excedentes sdo descontados da Blindagem 2). Pelo menos nenhum siste-
ma adicional foi danificado (jogador verifica o Relatério de Dano).

MJ: Da escotilha déa pra ver a fumaca cinzenta no ponto onde Viper foi atin-
gida, faiscas se espalham no interior da nave. Manco, vocé sente Viper tremer
com o impacto, e os disparos contra ela ndo cessam. O que vai fazer? (Movi-
mento do MJ: Usar um movimento de monstro - ‘nave inimiga”)

Manco: Manobro a nave de forma ousada, subindo repentinamente para
deixa-la de ponta-cabeca mas com a frente voltada para os perseguidores,
facilitando a linha de tiro!.

MJ: Maneiro! Isso engatilha um Desafiar o Perigo +DES! O risco de receber
uma saraivada de disparos ou de se chocar com alguma garra da montanha
€ iminente!

Manco: Putz! Comecei bem, um 5.

MJ: Vocé realiza manobras ousadas a fim de evitar colisdes com as garras
da montanha e ndo percebe quando penetra numa cumulus de tempestade
ionica que desativa os sistemas de navegacdo. A nave ndo muda de curso!
(Movimento do MJ: Gastar os recursos dos personagens)

Hobb3, a outra nave cagadora langa um missil rastreador! Eles ndo estéo para brin-
cadeira! (Movimento do MJ: Usar um movimento de monstro - ‘da nave inimiga’)

O que vocés fardo?

Hobb3: "Acho que vamos cair, tem alguma coisa nessa banheira contra esse mis-
sil?”. Depois de tentar acertar o missil sem sucesso algumas vezes com o canhdo
(aqui o jogador esta sendo & do prdprio PJ enchendo-o de personalidade).

Manco: Pressiono alguns botdes no painel de controle, tentando retomar o con-
trole da nave sem sucesso. Digito alguns codigos para ocultar a nave do sistema
de mira do missil. "Espero que isso funcione!” E ativo a matriz de ocultago.

Hobb3: Quando a matriz é ativada ougo alguns chiados e alguns estalos e
subitamente ha siléncio, sera que saimos dessa ou € o siléncio que precede
0 esporro? (o jogador também pode contribuir para encher a vida dos PJs de
aventura e descrever uma galdxia fantdstica’)
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MJ: kkkkk! Maneiro! Hobb3, vocé esta vasculhando algo util no comparti-
mento de carga para lancar contra o missil, da para usar o computador inter-
no da Viper, € isso?

Hobb3: Sim, cagando no depdsito de quinquilharias enquanto “ougo” o silén-
cio e paro apreensivo aguardando, como quem diz “Que merda que vai dar”?

MJ: Beleza. Isso engatilha um Discernir Realidades ao consultar o inventario
da Viper, Hobb3!

Hobb3: Rolei um 9... “O que eu deveria procurar aqui”?

MJ: Humm... Vocé encontra na lista de itens do depdsito varios entulhos de
tubulos de metal mandaloriano. Isso é tdo antigo, que vocé nem lembra de
onde vieram.

Hobb3: E eu penso ‘como diabos posso usar tubos de metal contra um mis-
sil? Acho que vou 1a fora rebater essa merda’. Hobb3 é bem desbocado e
louco, so pra constar.

MJ: Vocé esta certo, preciso esclarecer a situacao. Os varios tubulos de metal
mandaloriano dariam uma otima “distracdo” para o missil. (Movimento do
MJ: Oferecer uma oportunidade, com ou sem custos)

Hobb3: Jogando ele pra fora da nave? Mas metal mandaloriano vale muitooo!
MJ: E uma decis&o dificil ;)

Certo, vamos 1a Manco. O sistema de camuflagem comega a se ativar e emite
um zumbido constante, como se a lataria fosse desmoronar. Role +INT!

Manco: Yeah! 13!

MJ: Apesar das reflexdes de Hobb3 sobre uma riqueza esquecida no amon-
toado de lixo do deposito, a camuflagem ativada por Manco surte efeito (de-
pois de varios Zapps! Traaaaaks! Zuuuums!). Viper assume varias coloragdes
até distorcer sua assinatura e se disfargar no verde-luminescente do céu ex-
plosivo de Yranus.

Confusos, os cagadores fazem varias manobras em busca da nave. (Movi-
mento do MJ: Voltar seus movimentos contra eles prdprios)

O que vocés farao?

Hobb3: Vou guardar o metal pensando “ainda bem que néo precisei jogar
essa belezinha fora” e grito, "vamos Manco, vamos sair logo daqui antes que
eles nos achem de novo!” me jogando de forma desleixada no assento da
cabine de controle ao ver Manco suando frio da tentativa de fuga.

Manco: Me ajeito mais confortavelmente enquanto tiro um leng¢o do bolso e
seco minha testa, ajeito o chapéu e comeco a preparar o salto para o hiperes-



pacgo. “Vamos levar estes malditos dentes de sarlacc para o contratante, antes
que estes cagadores nojentos nos rastreiem.”

Hobb3: Tudo isso por alguns dentes.... Da proxima vez falsificamos alguns,
fazemos de dentes de banthas!

MJ: Sim, nunca é tarde para ganhar uns créditos a mais e fazer novos inimi-
gos ndo é?

O hiperdrive condensa o espago, distorcendo-o a ponto de anular a camu-
flagem. Mal da tempo de computar alguma coordenada quando a Viper salta
no hiperespago, sob uma saraivada de blastlers. (engatilnando um Saltar Pe-
rigosamente no Hiperespago).

Manco, role +INT e faga as escolhas de acordo com o resultado.

Manco: Hoje é meu dia de sorte, 12! Tenho que escolher uma opcgéo, certo?
Escolho “Um dos sistemas da sua nave é danificado”.

MJ: Ok. O alarme no monitor dispara informando que o sistema de comuni-
cagdes acaba de fritar com a sobrecarga!

Pelo menos vocés deixaram aqueles lunaticos de Yranus para tras. Agora
Manco e Hobb3 tem uma dificil decisdo pela frente:

Foram traidos pelo contratante que encomendou os dentes de Sarlacc. Fardo
realmente a entrega, ou daréo o troco?

Mas isso ja é outra histéria numa galaxia muito, muito distante...
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cCARPITULO 1l

EogurAmeENTOS

Riqueza

Riqueza € uma medida abstrata de poder aquisitivo, bens, e a capacidade de
custear seus gastos mensais. A manutencdo de sua nave, ou droide, os credi-
tos usados em rodadas de apostas nos cassinos de Coruscant, as demandas
de tropas, tudo isso € a representacao da sua Riqueza.

Perdas e Ganhos

Assim como qualquer outro recurso, a riqueza do PJ pode ser reduzida ou
perdida de acordo com a ficgdo. Quando pecgas da sua nave voam apos uma
batalha espacial e aquele gerador que levou meses para ser adquirido € des-
truido, ou quando suas tropas sdo dizimadas, seu povo perece em doengas
ou em conflitos, ou quando seu droide precisa ser substituido, um grande
prejuizo pesa em seu bolso.

A reducao da riqueza depende da ficgcdo, ou seja, se vVOCé é um cara que vive
no limite da sobrevivéncia (Riqueza 1), um droéide perdido ou um més torran-
do créditos sem arranjar trabalho significa muita coisa, se vocé néao fizer algo
a respeito para substitui-lo ou conserta-lo, sua riqueza pode ser reduzida.
Para um abastado Lorde (Riqueza 3) essas perdas seriam apenas contratem-
pos, entretanto um saque realizado em sua cidade, o ataque de um destroier
imperial ou a apreensdo de um lucrativo contrabando causaria um impacto
consideravel, abalando sua Riqueza.

Da mesma maneira, sequindo a fic¢ao, um expressivo pagamento que supere
seus gastos mensais e prejuizos ocorridos nas aventuras ou missdes pode
aumentar a Riqueza do PJ. Caso contrario, vocé trabalhard para manté-la,
cobrindo gastos e prejuizos. O MJ fara algumas perguntas sobre isso, e usara
as respostas para decidir quando a Riqueza é aumentada ou reduzida.




O movimento Abastecer é engatilhado quando vocé comprar algo comum ou
especifico. Para facilitar a comparacéo entre niveis de Riqueza, segue a tabela
relacionando custos necessarios para manutencdo de bens ou estilo de vida:

Riqueza 1 Vocé e um sobrevivente, trabalha para se manter.

Riqueza 2 Vocé tem seus luxos, consegue pagar uma noite de bebidas para
todos em uma noite na cantina Mos Eisley e ainda sair sorrindo.

Riqueza 3-5 Pode manter uma vila, cidade, guilda ou tripulacdo com seus
recursos.

Riqueza 6-7 Recursos gerados e consumidos por um planeta subdesenvolvido.

Riqueza 8-9 Domina as rotas comerciais de um setor, recursos de uma orga-
nizacao que controla planetas.

Riqueza 10 Pode rivalizar uma facgéo (Republica ou Império), compra e man-
tém Destroiers, Naus-capita e exércitos.

Nota do Dungeon World: Roétulos

Cada equipamento possui rétulos que dizem alguma coisa a respeito da ma-
neira como ele afeta o personagem que o esteja utilizando (como +arma-
dura), ou sugerem algo a respeito da forma como deve ser utilizado (como
os rotulos de distancia). Como tudo o mais em Dungeon World e por con-
sequéncia, no Masmorra nas Estrelas, esses rotulos guiam a ficgdo que vai
sendo criada durante o jogo. Se uma arma € desajeitada, por exemplo, isso
pode indicar que ela é derrubada quando o personagem falha em seu teste
de matar e pilhar.

Alista a seguir ndo € exaustiva — sinta-se livre para criar seus proprios rotulos.

ROTULOS GERAIS PARA EQUIPAMENTOS

Os rotulos abaixo sdo genéricos, e podem ser aplicados a praticamente qual-
quer tipo de equipamento. Eles serdo vistos em armaduras, armas ou ferra-
mentas utilizadas em aventuras.

Aplicado: somente é util quando aplicado cuidadosamente em uma pessoa,
ou a algo que ela coma ou beba.

Desajeitado: é dificil de segurar e de usar.

+Bdnus. modifica sua capacidade em determinada situagdo. Pode ser "+1
adiante pra falar dificil” ou “-1 constante para matar e pilhar”.
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Perigoso. é facil algo dar errado durante o uso do item. Se interagir com ele
sem as devidas precaugdes, o MJ podera liviemente invocar algumas conse-
quéncias para suas tolas acdes.

Requer: somente ¢ util para determinadas pessoas. Se vocé ndo cumprir os
requisitos, o item funcionara mal, se funcionar.

Lento.: demora pelo menos alguns minutos para ser usado.
Toque: para funcionar, é necessario que toque a pele do alvo.
Duas Maos. precisa ser utilizado com duas maos.

Peso n:some 0s pesos para verificar sua Carga. Algo que ndo possui um peso
listado néo foi feito para ser carregado. 100 moedas padrao possuem peso 1, mas
0 mesmo valor em gemas ou pecas de arte pode ser mais leve ou mais pesado.

Vestido: para usar o item, € necessario vesti-lo.

n usos. somente pode ser utilizado n vezes.

Armas

Armas ndo matam monstros — pessoas matam monstros, e € por isso que
as armas ndo possuem um dano atribuido em Masmorra nas Estrelas. Uma
arma € util primeiramente por seus rotulos, que descrevem sua utilidade. Um
punhal vibrolamina ndo € util porque causa mais ou menos dano do que
outra arma, mas sim porque € pequeno e facil de usar para atacar alguém a
curta distancia. Um punhal nas maos de um engenheiro ndo € tao perigosa
guanto uma nas maos de um comandante habilidoso.

ROTULOS DE ARMAS

Esses rotulos servem principalmente para ajudar em sua descricdo (como
enferrujada ou brilhante), mas eles também possuem efeitos mecanicos:

Munigcdo n: conta como municdo para armas de longo alcance apropriadas.
O numero indicado nao representa a quantidade de flechas ou pedras indivi-
duais, mas sim uma quantidade que lhe resta & méao.

Poderoso: pode jogar o alvo para tras, e talvez até mesmo derruba-lo.

+n de Dano. é particularmente danosa para seus inimigos. Quando causar
dano, some n a ele.

Ilgnora Armadura: n&o subtraia armadura do dano causado.

Grotesco: causa danos de uma forma particularmente destrutiva, destrogan-
do coisas e pessoas.



n Penetrante: atravessa armaduras. Quando causar dano com n Penetrante,
subtraia n da armadura do alvo apenas durante aquele ataque.

Preciso. recompensa ataques cuidadosos. Use DES para matar e pilhar com
esta arma, e ndo FOR.

Recarga: apOs atacar com ela, voceé precisa de mais do que apenas um mo-
mento para reposicionar a arma para um novo ataque.

Atordoador: ataques com essa arma causam dano atordoante no lugar de
dano normal.

Arremesso: jogue-a em alguém para ferir aquela pessoa. Se disparar com
essa arma, vocé ndo pode optar por reduzir sua muni¢do com um resultado
de 7-9; uma vez que ela foi arremessada, esta arma ficara indisponivel até
que consiga pega-la de volta.

Armas possuem rotulos que indicam a distancia na qual sdo uteis. Masmor-
ra nas Estrelas ndo apresenta bdnus ou penalidades para “distancia otimiza-
da” ou algo assim, mas se sua arma diz M4o, e eu inimigo esta a dez metros
de distancia, vai ser bem dificil justificar como ela sera usada contra ele.

Mao: é util para atacar alguém dentro de seu alcance, e nada mais.

Corpo a Corpo. é Util para atacar alguém até o alcance de seu braco, mais
uns cinquenta ou sessenta centimetros.

Alcance: é Util para atacar algo que esteja a alguns poucos metros de distan-
cla, talvez uns trés.

Proximo: é util para atacar se vocé puder ver o branco dos olhos de seu inimigo.

Distante: é util para atacar alguém a distancia de um grito.

Lista de Armas

Pistola Blaster (Proximo, peso 1, Custo 1)
Rifle Blaster (Proximo, Distante, peso 2, Custo 2)
Canhao Destrutivo (Distante, Massiva, Recarga, peso 3, Custo 3)
Lancador de Misseis (Distante. +1 dano, guiado, recarga, peso 2, Custo 3)
Cartuchos de Blaster (Municdo 3, peso 1, Custo 1)
Bordao de Choque (Corpo, atordoante peso 2, Custo 1)
Eletro-Cajado (Alcance, atordoante, 2 méos, peso 2, Custo 1)
Vibrolamina (Méo, 2 penetrante, peso 1, Custo 2)
Martelo de Gravidade (Alcance Poderoso, +1 dano, 2 méos, Peso 3 Custo 2)
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Armaduras

Armaduras sdo pesadas, dificeis de vestir e infernalmente desconfortaveis.
Algumas classes sdo mais bem treinadas para ignorar essas desvantagens,
mas qualquer pessoa é capaz de amarrar umas pec¢as de armadura em seu
corpo e aproveitar-se de seus beneficios.

ROTULOS DE ARMADURAS

Armaduras, assim como armas, possuem rotulos. Alguns sdo puramente des-
critivos, mas os rétulos abaixo possuem efeitos mecanicos no personagem
que as estiver usando.

Armadura n:lhe protege de ferimentos e absorve danos. Quando o persona-
gem sofrer algum dano, subtraia sua armadura do total. Se possuir mais de
um item com armadura n, utilize apenas o valor mais alto.

Armadura +n: lhe protege e soma a outras armaduras. Adicione este valor a
sua armadura total.

Desengongado: ¢é dificil se mover usando isso. -1 constante enquanto estiver
vestindo. A penalidade é cumulativa.

Lista de Armaduras

Colete de Combate, Armadura 1, Vestido, peso 1, Custo 1
Roupas Reforcadas

Armadura de Combate Armadura 2, Vestido, Desengongado, peso 3,

Custo 2

Armadura Energizada Armadura 3, Vestido, Desengongado,

peso 2, Custo 3

Gerador de Escudo Pessoal Armadura +1, Vestido, peso 1, Custo 3

Escudo de Tumulto Armadura +1, Desengongado, peso 2, Custo 1

Equipamento de Campo

Curativos/Ligaduras S usos, Lento, peso 0 Custo 1
Kit de Reparos/ Kit Médico 2 usos, Lento, peso 1, Custo 1
Antitoxina 1 uso, peso O Custo 1
Dose de Panaceia Peso O Custo 3
Utensilios 5 usos, peso 1, Custo 2



Exemplos de Utensilios: Dispensador de cordas e langador de arpéu, sinali-
zador, combustivel comum ou baterias suficientes para restaurar qualquer
dispositivo ndo-bélico, sinalizadores luminosos...

Comida, Abrigo e Prazeres

Uma semana de ragdes/baterias 5 usos, peso 1, Custo 1
Uma noite na cidade Custo 1
Uma bebedeira espetacular Custo 2
Uma semana de acomodag¢des boas Custo 1
Uma semana de acomodag¢des luxuosas Custo 2

Contratando Servicos
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Servico de habilidade média, breve Custo 2

Servigo de habilidade média, longo Custo 3

Servico de alta habilidade, breve Custo 3

Servico de alta habilidade, longo Custo 4 I
Subornos e Presentes §

Pequeno Suborno Custo 1 ()]

Suborno Menor Custo 2 m

Suborno consideravel Custo 3 1

Oferta Irrecusavel Custo 4 p|

Presente Simples Custo 1 a

Presente Bom Custo 2 N

Presente Impressionante Custo 3 J

Artefato Unico Custo 4, 5 ou incalculdvel a‘

)]

Droides

Droide tradutor Custo 1 .

Droide de protocolos Custo 2 e

Droide Astromech Custo 3 i




Transporte Planetario

Moto Speeder Muito Rapido, Custo 2
Land Speeder Réapido, Custo 2
Nave de Curto Alcance Varidvel Custo 3
late Flutuante Lento, Custo 3

Transporte Interplanetario

Caca Estelar Muito Rdpida, Custo 4
Mensageira Pequena Rdpida, Custo 4
Barcaga Grande ou Mensageira Lenta ou Média, Custo 5
Barcaca Enorme Médlia, Custo 6
Barcaca Colossal Muito Lenta, Custo 7
Nau-Capitd Enorme Lenta, Custo 7
Nau-Capita Colossal Muito Lenta, Custo 8
Abastecimento de Combustivel Custo da Nave — 3
Abastecimento de Muni¢des Custo da Nave - 2




ARrRTEFATOS

O Semblante de Kallig peso o/

Lords siths tem por tradicdo esconder seus rostos, ndo se sabe se por parece-
rem mais intimidadores com suas vozes roboticas e roucas ou para esconder
a corrupgao por tras das mascaras.

Existem pouquissimos destes artefatos tdo consumados pelo lado obscuro
quanto este espalhados pela galaxia. E dito que mesmo o maior dos ilumina-
dos é sorvido e tentado pela escuriddo quando utiliza a mascara.

Quando vestir o Semblante de Kallig, receba +2 Controle quando engati-
lhar Uma Poderosa Aliada para realizar efeitos com o rétulo Obscuro. Caso
possua algum resquicio do lado luminoso, Desafie Emoc¢des Conflitantes ao
gastar todo Controle recebido.

Quando usar o Semblante de Kallig sem conhecer os mistérios da Forga,
vocé tera acesso a Uma Poderosa Aliada e pode gastar o Controle recebi-
do para realizar efeitos com o rotulo Obscuro. Ao gastar todo Controle, sua
mente, corpo e espirito serao bombardeados por imagens pavorosas, dano-
sas ou delirantes que podem conduzi-lo a loucura.

Luvas de Marka Ragnos (peso o/

Estas antigas luvas foram uma vez possuidas pelo Lorde Negro dos Sith Mar-
ka Ragnos. 1.044 anos apods a Morte de Marka Ragnos, elas podem ter sido
encontradas por Revan dentro do Tumulo de Marka Ragnos. As escamas pre-
tas usadas para fazer as luvas ainda pulsava com energia escura.

Quando vestir as luvas de Marka Ragnos, suas as emocdes, corpo e espiri-
to do PJ sédo consumidos pelo lado obscuro. Marque 3 debilidades severas,
quando engatilhar Uma Poderosa Aliada, receba Controle 3 sem necessidade
de rolagens.



Cetro das Almas (Corpo a corpo, Duas Méos, Perigoso, Peso 1)

‘Morte é um prémio aos indignos, eles ndo merecem rmorrer, mas Sirm Sofri-
mento eterno...ou pelo menos urma morte berm demorada...”

- Lorde Sith (autoria desconhecida)

Um cajado em tanta comunh&do com o lado negro que rouba as almas das
pessoas mortas por ele, o cajado inspira ao portador causar uma morte lenta
e cruel a pessoa que estd sendo atacada.

Quando vocé se concentrar por um tempo a fim de utilizar o poder do
cajado contra seus inimigos, receba 2 de dano (ignora armadura) e role +
CAR. Com 10+, dominio 3. Com 7-9, dominio 2. Em uma falha, vocé ainda
consegue dominio 1, mas os mortos estdo furiosos — receba -1 constante
para utilizar o Cajado das Almas até o proximo alvorecer.

Gaste dominio na razao de 1 por 1 para:

¢ Encher uma criatura com sensacdo de medo sobrenatural, fazendo com
que se encolha e acovarde-se por uns instantes;

» Enfraquecer uma criatura com cansago subito e estranho, fazendo com que
ela tropece ou derrube um objeto que carregava;

» Ensurdecer, Cegar ou emudecer uma criatura por um tempo.

Ao gastar dominio, descreva que aspecto do lado obscuro se manifesta (uma
névoa espessa vinda do chao, as lamurias dos condenados que invadem os
sentidos, etc).




O Mapa de Lando peso oy

Um mapa tdo raro que mesmo quem o criou ndo faz ideia de onde o mes-
mo se encontra, isso mesmo! Lando Calrisian o perdeu em uma aposta de
Sabacc. Este item unico tem todas as rotas comerciais e as melhores e mais
escondidas rotas para qualquer lugar da Galaxia.

Quando Empreender Uma Jornada Perigosa o Navegador que possuir o
Mapa de Lando sempre tera 10+ como resultado sem necessidade de rolar,
porém diversas pessoas e organizagdes tem muito interesse no dispositivo,
podendo ser facilmente um grande problema a quem o possui. Han Solo teve
0 mapa por um tempo, quando o ganhou com a Millenium e disse:

“Nunca mais quero por as méos nesse tro¢o, quanto mais fico com ele, mais
inimigos tenho!!!”

Quando decifrar o Mapa de Lando para tracar uma rota em busca de ri-
quezas, role +SAB. Com 10+, vocé desvenda a rota perfeitamente, e o MJ
dara alguma informacéo uil a respeito dos perigos que podem encontrar no
caminho ou destino. Com 7-9, vocé decifra a rota, mas o mapa embaralha as
informagdes sobre 0s perigos e riscos.

Mochila-Tanque (peso 2/

Os ysalamiri eram pequenos animais capazes de criar bolhas de anulagéo da
Forca. Eles ficavam toda sua vida agarrados em arvores com suas garras e
ao ser retirados corriam o risco de morrerem, caso néo fosse dado o devido
cuidado na “‘colheita’, ele pode ser utilizado em mochila-tanques que tinham
com finalidade auxiliar na caca dos Jedi, negando o poder da forca quando o
carregador da mochila estivesse proximo ao usuario da forga.

Escudo Sith “rmadura +1 Peso 1)
Especial: Armadura +2 contra ataques sonicos, energéticos e misticos

O Escudo Sith foi um dos primeiros itens do Lado Negro descobertos e ca-
talogados pelos Jedi. O objeto protege seu dono (normalmente era usado
como amuleto, colar ou pulseira) de qualquer ataque com lasers ou por meio
da Forca. Os pesquisadores acreditam que o escudo absorvia energia inde-
pendentemente e a armazenava, tendo assim uma fonte propria.

Quando sofrer um ataque energético, role o dano adversario. Com 10+, o
escudo libera uma energia carregada de tormentos absorvidos, provocando
emocdes destrutivas em todos ao redor, e vocé recebe +2 Controle em Uma
Poderosa Aliada para efeitos com o rétulo Obscuro. Com 7-9, vocé é envolvi-
do por uma sobrecarga e pesadelos antigos vem & tona e recebe +1 Controle
em Uma Poderosa Aliada para efeitos com o rotulo Obscuro.



O Sabre N €groO (corpo a corpo, Ignora Armadura, Perigoso, peso 1)

Criado na época da grande guerra civil Jedi, a espada negra era usada pela
antiga Ordem como simbolo de lideranga, uma Unica arma forjada com sua
lamina de luz negra causava espanto e inspirava respeito e devocéo, até ser
tomada por mandalorianos. Desde entdo seu paradeiro foi perdido nas areias
do tempo, hd quem diga que permanece em posse dos mandalorianos, ou-
tros que passam de mdo em méo, sendo vendida por contrabandistas como
um artefato de grande valor. O sabre poderoso em maos habilidosas pode
gerar grande devogdo e aflorar a liderangca em quem o possui.

Quando der uma ordem, Negociar usando o sabre negro como influéncia,
considere os resultados 7-9 como 10+, e 6- como 7-9.

Cajado do Palestrante (peso 7/

Um simples cajado que gera grande devogdo, assim € descrito. Durante a
Declaragdo de uma Nova Ordem e a transformacdo da Republica em um
Império Galactico, o cajado era portado pelo Vice Chanceler da época, Mas
Amedda. O destino desse cajado apds a dissolugdo do Senado Imperial pelo
Imperador Palpatine é desconhecido.

Quando fizer um discurso, role +CAR. Com 10+, seu discurso € lendario,
ovacionado por todos que 0 ouvem e transmitido para futuras geracdes.
Com 7-9, o discurso toca os coragdes, mas alguns encontram falhas em sua
fala, vocé precisara usar alguma Influéncia se quiser convencé-los.

Quando fizer um discurso portando o cajado, trate os resultados 6- como 7-9.

Bowcaster (Proximo, Distante, Poderoso, Peso 3)

Arma dificil de encontrar, considerada uma velharia por ser muito pesada,
porém se operada por ragas que conseguem manusear a mesma sdo muito
poderosas e tendem a causar um grande estrago na area onde acerta, fazen-
do seus alvos voarem ao ser acertados.






CAPITULO IV




RVENTURANDO-SE NAS
ESTRELAS
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CARPITULO IV

O MNMesTrRe pe Joco

Caso escolha o papel de mestre, este capitulo é especialmente importante
para vocé. Como anfitrido das sessdes onde o grupo sua funcado principal €
a de moderar o fluxo narrativo, apontando a ‘camera” para os PJs enquanto
descreve com detalhes claros o que ocorre ao redor deles, alimentando in-
clusive suas impressdes sensoriais.

Para ajuda-lo nessa tarefa, o Dungeon World oferece uma série de ferramen-
tas: Objetivos, principios e movimentos do MJ.

Objetivos

Seus objetivos sdo as coisas que vocé pretende realizar o tempo todo duran-
te uma partida de Dungeon World:

¢ Retratar uma galaxia fantastica e dramatica;
e Encher a vida dos personagens com aventuras;

« Jogar para descobrir o que acontece.

Principios

*« Desenhe mapas, mas deixe partes em branco;
« Dirija-se aos personagens, ndo aos jogadores;
e Abrace os elementos fantasticos;

¢ Faca um movimento consequente;

* Nunca diga 0 nome de seu movimento;

¢ Dé vida a todos os monstros;

« Dénome a todas as pessoas;

» Faga perguntas e use as respostas;

* Sejaum fa dos personagens;

¢ Pense perigosamente;

« Comece e termine na ficgao;

¢ Pense também fora da cena;

Seus principios sdo seus guias, sdo norteadores do que € importante para
torna-lo um bom mestre de Masmorra nas Estrelas. Frequentemente, quan-
do chegar sua hora de fazer um movimento, vocé ja tera uma ideia do que



faz mais sentido. Considere-a sob a luz dos seus principios e siga adiante, se
tudo se encaixar. Essa lista de principios € explicada com detalhes no Dun-
geon World.

Movimentos do MJ

Além dos movimentos apresentados no Dungeon World, aqui apresentare-
mos dois novos que sdo bem caracteristicos do universo Star Wars:

DAR UMA MAOZINHA AO DESTINO

Coincidéncias acontecem, porém em Star Wars ocorrem o tempo todo! Luke
encontra R2D2 que carrega uma informagao secreta por pura sorte, porém
precisa pagar ao vendedores de sucata por ele e C3PO. Em outro momento,
achado por Obi Wan precisa acreditar nas histérias de um velho eremita, a
fim de revelar uma mensagem valiosa do droide. Aquela porta automatica se
abre e 0 grupo encontra uma oportunidade de fuga, mas eles precisam lidar
com os stormtroopers antes...

Dar uma maozinha ao destino € uma customizacao do movimento “Oferecer
uma oportunidade, com ou sem custos” do Dungeon World.

APRESENTAR CONFLITOS EMOCIONALIS,
MORAIS E DRAMATICOS

O drama é o cerme da Opera espacial de Star Wars. Em Masmorra nas Estrelas
viajamos explorando uma galaxia fantastica, mas além dos perigos palpaveis
e ameagcas que voam na direcdo dos PJs, ha os conflitos internos atuando. O
algoz seduz e o tenta para o lado obscuro ou luminoso, seu passado o invade
de lembrangcas turbulentas provocando emocdes. O PJ tem débitos para pa-
gar, ja recebeu a grana e pode se livrar de um perigoso senhor do crime, mas
vale a pena deixar os amigos para tras numa situagéo critica?

Apresente os conflitos e com eles escolhas dificeis.

Apresentar conflitos emocionais, morais e dramaticos € uma customizacédo
do movimento “Colocar Alguém em Apuros” do Dungeon World.
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A Primeira Sessao

A primeira sessdo de um jogo de Masmorra nas Estrelas se inicia na criagcao
de personagens, que é a0 mesmo tempo a criagdo do proprio cenario. Os
detalhes das fichas dos personagens e as perguntas que os jogadores res-
pondem estabelecerdo como sera 0 mundo — quem vive nele e o que estara
acontecendo ao seu redor.

Este capitulo é de interesse do MJ, logo, é totalmente voltado para a pessoa
que assumir tal papel. Para os jogadores, a primeira sessao sera igual a qual-
quer outra, durante a qual precisardo jogar com seus personagens cComo se
fossem pessoas explorando a galaxia. O MJ precisa fazer um pouco mais do
que isso, sendo necessario estabelecer o cenario e as ameagas que 0s per-
sonagens irdo enfrentar.

MINHA NAVE, MINHA VIDA

Além das perguntas feitas em relag@o aos personagens e suas classes, Vincu-
los e demais detalhes a serem desenvolvidos nesse processo os PJs devem
comecar o jogo com uma nave de classe Mensageira para o grupo (ou até
uma Nau Capité).

Pense nisso como um recurso adicional que também sera o lar e o salva-vi-
das dos aventureiros, peca para que os jogadores a nomeiem, € em seguida
faca-lhes algumas perguntas interessantes sobre a nave:

DESCREVA SUA NAVE, COMO ELA E?

Fale sobre o formato, marcas de batalha, pintura (se houver), crie detalhes
para tornar sua nave unica.

QUEM E O DONO DA NAVE, COMO ELA FOI ADQUIRIDA?

Um Lorde Capitdo tem a possibilidade de comecgar o jogo com uma Nau
Capitd, se ela for de um Vigarista, € bem possivel que ele esteja em débito
com alguém ou pior, que estejam no encalco dele por isso. Use as respostas
e anote as informacgdes para uso futuro.

QUAL O MAIOR DESAFIO QUE A NAVE ENFRENTOU E SAIU “INTEIRA"
PARA SE TORNAR UMA LENDA?

Apds tantas batalhas e marcas das aventuras passadas, a nave conquistou
notoriedade, descreva o que a torna lendaria.



DESCREVA OU ESCOLHA UMA CURIOSIDADE DA NAVE:

Ha algo escondido nela, arranhando e roubando coisas, mas nao sabe-
mos o que é;

Tem um recorde que nunca foi superado;

S pode ser pilotada por um membro do grupo, ninguém mais entende
seu modo de operagao;

E temida por uma forca oculta ou sobrenatural que é ao mesmo tempo
uma bencado e maldigao;

E famosa pelo seu antigo dono, sendo procurada pela galéxia;
E cobicada por seu valor historico e batalhas que ja voou;

Possui um enigmatico mapa, cujo segredo pode levar a riquezas incal-
culdveis ou grandes vitorias;

E respeitada por um determinado povo, faccio ou organizacéo;

E odiada em rotas piratas ou de comércio legal;

Possui uma origem desconhecida e unica, ou foi criada por uma civili-
zagao extinta.
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CARPITULO IV

FreNnTE DE AVENTURA

Frentes sdo tomos de conhecimento secreto pertencentes ao MJ. Cada um
€ uma colecdo de perigos interligados — ameagas aos personagens e aos
povos, lugares e coisas com os quais eles se importam. Também inclui uma
ou mais desgracas iminentes, as coisas horriveis que podem acontecer sem a
intervencao dos personagens. “Frentes” vem, obviamente, da expresséo “lutar
em duas frentes’, que é exatamente onde vocé quer os personagens — cerca-
dos de perigos, ameacas e aventura.

A seguir algumas Frentes para inspira-lo a "Encher a vida dos personagens
de aventuras’, “Pensar perigosamente” e "“Descrever uma galaxia fantastica”.

Corrida as maquinas
Por Thiago Corda

DESCRICAO:

Apds a guerra dos Clones, os mesmos foram tratados como obsoletos e
dispensados de sua servidao ao império, que comandado pelo tirano Darth
Sidious (Conhecido como Imperador Palpatine, antigo Senador) instaurou
uma politica segregacionista, levando todas as outras espécies e droides a
serem vistos somente como subservientes dos humanos, tratando-os sem-
pre como inferiores, escravizando algumas espécies como Wookies e trazen-
do grande desespero e sofrimento por toda galaxia.

Ha rumores sobre o ressurgimento de um novo Jedi poderoso, ha quem diga
que o imperador e Lorde Vader temam o Jedi, ha quem diga que o proprio
Lorde Vader foi morto, mas os defensores do império nao estdo dispostos a
deixar a rebelido se expandir e ganhar mais notoriedade.

E sabido que logo apds as guerras clénicas os droids da confederacdo foram
desativados, porém também é de conhecimento do império que eles podem
ser a méo (robdtica) armada a dar o ultimo golpe na Rebelido, porém a in-
formacao vazou de forma equivocada e os rebeldes também sabem sobre o
grande exército dréide supostamente escondido em uma lua proxima a Geo-
nosis, com o numero assombroso de 10 bilhdes de droides — sera a rebelido
capaz de ultrapassar os bloqueios imperiais e tomar o exército para si? Ou o
império triunfard mais uma vez ao manusear tamanha arma?



PERIGO: O RENASCIMENTO DO IMPERIO

Descri¢do: Remanescentes imperiais almejam a conguista do exército de 10
bilhdes de drdides.

Impuliso: Oprimir e ampliar o poder do império em escala galdctica
MOVIMENTOS

¢ Bloquear o quadrante Geonosiano com naves imperiais e mercenarias;
e Enviar Inquisidores Sith para Geonosis;

»  Trair qualquer resisténcia com a ajuda de Geonosianos corrompidos;
»  Espalhar imperiais e coletar informacdes suspeitas;

»  Revelar uma arma secreta.

PRESSAGIOS TERRIVEIS

* O bloqueio comercial é instaurado no quadrante Geonosiano

¢ Uma vila geonosiana € massacrada como prova de poder

¢ Rebeldes séo capturados e revelam planos

* Lideres Rebeldes sao feitos prisioneiros

¢ O exército metdlico é controlado pelo Império

Desastre Iminente: De forma desastrosa o império toma o poder do exército
para usa-lo aos seus propositos, agora eles estdo mais fortes que nunca e
oprimirdo tudo e todos, dificilmente serdo detidos a tomar qualquer atitude
e governar a galaxia com o punho metalico dos droides servindo de arma.

PERIGO: O RENASCIMENTO DA REPUBLICA
PRESSAGIOS TERRIVEIS
*  Rebeldes atravessam o bloqueio comercial com a ajuda de contrabandistas;

« A tomada da vila geonosiana ¢ impedida pela resisténcia popular com
ajuda rebelde;

¢ Osplanos da arma secreta sao roubados;
e O Inquisidor Sith é derrotado;
O exército metalico é controlado pelo Republica;

Desastre iminente: Conquista da Republica e ampliacdo da alianga planetaria;
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GerADOR DE AVENTURAS

Utilize a tabela abaixo para sementes de aventuras ao iniciar a primeira ses-
séo (ou quando vocé quiser algumas ideias inesperadas e bacanas). Para isso
role em sequéncia para descobrir a organizagdo/fac¢do que estd envolvida
na situacdo, pela fonte do conflito ou missdo (caso os PJs desejem obter
alguma recompensa em vez de impedir que algo ruim aconteca) e também
para descobrir o responsavel por isto. Finalmente, role para estabelecer os
rumores que circulam relacionados ao evento.

Vocé também deve rolar para gerar outros PNJs que fardo parte do elenco.
Por fim, faga perguntas aos jogadores e use as respostas para envolvé-los na
aventura. Anote tudo e jogue-os direto na agéo!

ORGANIZACAO ENVOLVIDA (D12)

Resultado Faccao

1 Alianga Rebelde

2 Império Galatico

3 Sol Negro

4 Os Hutts

5 Mandalorianos

6 Piratas e Contrabandistas
Z 7 Guilda de Cagadores
9 8 Federagcdo do Comércio
j 9 Megacorporagao
‘E 10 Os Jedi
E 11 Os Sith
u 12 Misticos de Dathomir




FONTE DO CONFLITO (D10)

Resultado Fonte do conflito/misséo
1 Traicéo

2 Fraude ou roubo

3 Contrabando

4 Vicio

5 Ambicdo

6 Loucura

7 Paranoia

8 Amor/Odio

9 Imprudéncia

10 Rivalidade (role novamente a tabela acima)

Exemplo de geracdo de aventuras através de rolagens:

As tabelas utilizadas para a criacdo de informacdes interessantes, devem ser
utilizadas como fonte de inspiracao, complete as lacunas para descrever uma
galaxia fantasticas e para encher a vida dos PJs de aventuras. Vamos a um
exemplo de como as tabelas devem ser usadas:

Rolamos para descobrir a facgdo envolvida: Sol Negro;
Em seguida definimos o conflito: Rivalidade com os Misticos de Dathomir;

Vamos a tabela do Sol Negro e rolamos para saber o PNJ envolvido: Lorde
em Ascensao;

Um Lorde do crime que esta ganhando prestigio com o Sol Negro enfrenta
problemas com os Misticos de Dathomir...

Por fim, rolamos novamente na tabela do Sol Negro passa revelar um rumor
envolvendo a situacdo: Os ultimos membros de uma espécie serdo vendidos
a um mercador inescrupuloso.

O MJ pondera os resultados e concatena a situagao: Os Misticos de Dathomir
mantinham sob seus dominios os ultimos membros de uma espécie rara, ca-
paz de gerar um muco entorpecente poderosissimo. O Lorde Avkro capturou
as criaturas e antes de vendé-las por um preco exorbitante a um membro
influente do Sol Negro, Lavta - O Hutt, destruiu as instalagdes onde um ritual
estava sendo realizado, 0s misticos juraram vinganca.
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Faccao: O Sol Negro

Ha milhares de anos a confederacdo formada por lordes de diversas guildas
e malfeitores coordenam seus esforcos para realizar toda sorte de crimes. Se-
questro, contrabando,assassinato, comércio de armas e escravos, sao algumas
atividades listadas engendradas para enriquecimento e controle da galaxia.

Os poucos que conhecem o real alcance dos tentaculos do Sol Negro sabem
que ele rivaliza a influéncia que a Republica ou Império possuem, mesmo
em seu auge.

O Sol Negro mantém no eterno jogo das sombras, manipulando os corddes
das marionetes, fazendo-as acreditar que estdo no comando.

Impulso. Controlar atividades criminosas na galdxia.

MOVIMENTOS DO MJ PARA O SOL NEGRO:
¢ Sequestrar alguém influente;

¢ Infiltrar espides em centros de poder;

*  Manipular decisGes importantes;

¢ Extrair informacéo em troca de algo almejado;

e Atacar indiretamente, através de intermediarios

Espalhando as teias da corrupcédo por diversos setores da galéxia, os Viggos - se-
nhores do crime que comandam o Sol Negro - atuam no submundo secretamente.

1‘7
O



RUMORES E PNJS (D10)

Resultado PNJs

Rumores

1 Assassino de Elite

Um dos Viggos corre o risco de ser destruido
por um rival mais poderoso.

2 Braco direito do Viggo

Um cientista da faccdo desenvolveu uma
nova espécie violenta e impossivel de ser
controlada.

3 Slicer prodigio

Foi descoberta a localizagdo de uma nova
fonte energética, mas ela € mantida em se-
gredo por um contrabandista que deseja
vendé-la a quem oferecer uma quantia sufi-
ciente para sua aposentadoria.

4 Lider de Sindicato

Um membro da facgdo planeja um atentado
a alguém influente que pode mudar o rumo
dos conflitos em um planeta decadente.

5 Espido

Uma comerciante do submundo desenvol-
veu uma droga capaz de escravizar a vonta-
de de quem as utiliza, e dessa maneira plane-
ja controlar uma cidade inteira.

6 Lorde em ascensao

A faccdo estd programando um atentado
terrorista em algum bastido da Republica/
Império.

7 Mestre Falsificador

A faccdo tem planos para libertar um dos
seus membros mais importantes de Alcarahz,
a prisdo asteroide de seguranga maxima.

8 Comerciante de escravos

A filna de um dos Viggos precisa ser transpor-
tada imediatamente para um lugar seguro.

9 Sequestrador

Informagdes ultrassecretas da facgdo vaza-
ram, uma recompensa impressionante esta
sendo oferecida para que esse problema seja
resolvido.

10 Colecionador de Reliquias

Os ultimos membros de uma espécie serdo
vendidos a um mercador inescrupuloso.
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Faccao—Alianca Rebelde

A Liberdade e Democracia entre as espécies deve ser respeitada e incen-
tivada” - Com este pensamento a Alianca Republicana tenta neutralizar as
ameacas da sombra imperialista que surge a todo o tempo, seja com grupos
extremistas que desejam poder ou pessoas influentes que conquistam adep-
tos para lutar ao seu lado, mas ha sempre uma méo por tras da Alianga que
esta disposta a “pressionar” quem esteja causando tais transtornos.

Impulso. Evitar agitagoes e manter a democracia a qualquer custo, até mes-
mo com uma “leve ditadura’

MOVIMENTOS DO MJ PARA A ALIANCA REBELDE:
+ Boicotar planos Imperiais;

« Infiltrar espiGes em centros Imperiais;

* Convencer povos a aderirem a sua causa;

e Justificar acSes violentas em defesa da Democracia;

e Atacar diretamente, com o respaldo do Senado Galactico;

Uma nova esperanca surge no coragdo do povo oprimido pelo império, a
tentativa de devolver o sentimento de liberdade e justica a todos € o que
motiva a rebeldia contra o sistema instaurado.




RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

PNJs

Rumores

1

General Rebelde

Um dos Generais corre o risco de ser destrui-
do por um assassino imperial.

Senador Rebelde Infiltrado

Foi descoberto que o senador faz parte de
uma célula Rebelde e 0 mesmo corre risco
de morte.

Diplomata Rebelde

Um recente acordo promete mais armas e re-
cursos aos rebeldes, porém o acordo vazou e
os imperiais pretendem estar 1a para garantir
a falha desse acordo.

Rebelde Corrupto

Um membro da fac¢do planeja contra os li-
deres Rebeldes por acreditar que sdo moles
em seus objetivos, ele se diz preparado para
tomar a forgca o Império e tudo que estiver
em seu caminho.

Espido Rebelde

Foi interceptado uma transmissdo sobre a
existéncia de um mapa, contendo a localiza-
cdo de um Mestre Jedi que seria de extrema
importancia a Rebelido.

Comandante

O movimento tem aumentado em Dantooine
por um suposto templo Jedi, podendo assim
ariscar a descoberta da base Rebelde situada
no Planeta.

Piloto

Um piloto estd sumido apods sair em uma
missdo de resgate de informagdes, ha suspei-
tas que foi aprisionado pelo Império.

Soldado Ascendente

O Sol Negro considera a Rebelido algo arris-
cado e quer assumir o controle de suas ope-
ragdes sequestrando alguns de seus Generais.

Técnico

Um planeta corre sério perigo de existéncia,
o teste de uma arma de larga escala devera
ocorrer dentro de alguns dias e acabar com
sua existéncia.

10

Jedi Exilado

Espécies ndo humanas estdo sendo cagados
e escravizados pela galdxia, um carregamen-
to de cerca de 20 Wookies estd a caminho de
Coruscant, de 13 sera realocados pela galaxia
como forga bracal.
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Faccao: Piratas e Contrabandistas

Quando algum lucro pode ser tirado de algo ilicito, ndo ha barreiras para
estes cidaddos, considerados um grupo forte, porém pouco unido realmen-
te. Alguns defendem um coédigo do honra, facilmente burlado quando ha
valores concretos inclusos na operagdo, conhecidos por serem capazes de
vender até sua familia, poucos possuem honra e dignidade, em geral sdo
bem perigosos por sua imprevisibilidade.

Impulso. Aceitar contratos llicitos, Desafiar a Lei Contrabandear produtos perigosos.

MOVIMENTOS DO MJ PARA PIRATAS E CONTRABANDISTAS:
¢ Roubar uma carga valiosa;

»  Causar caos em um Espago-porto;

+ Enganar e capturar ragas exoticas;

¢ Invadir e tomar uma nave capital;

*  Oferecer Informagdes falsas ou incompletas;

Muitos inimigos foram adquiridos em longos anos de fornecimentos ilegais
na galaxia, mas quem liga?

N&o se pode fazer um omelete sem quebrar os ovos.



RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

PNJs

Rumores

1

Criminoso Exilado

A Mafia Hutt planeja um grande golpe contra
o Império, tentando tomar o controle de seu
principal planeta.

Vendedor de artefatos

Um antigo clone trooper agora galga a passos
largos a se tornar o mais relevante pirata da
galaxia, porém ele pretende destruir toda a
concorréncial

Ex-capitao

A pirataria de cortosis tem assolado o sistema,
porém os mandalorianos ndo deixardo barato,
eles pretendem continuar com a hegemonia
do mineral.

Traficante

Uma droga chamada “Bastdes Mortais” tem
se tornado muito comum, se ela se espalhar,
devera ter um efeito devastador, sua fabrica
devera ser detida.

Chefe de guilda

Os Twi'leks planejam pretendem libertar alguns
de seus irméos escravizados em tattooine, eles
tem um plano para isso e a ajuda & necessaria.

Cacador de tesouros

Um figurdo da alta sociedade esta a procura
de reliquias em um planeta nos limites da Orla
Exterior. Muitos aceitaram o servi¢o, ninguém
retornou até hoje.

Jogador trapaceiro

“Minha nave foi perdida em uma partida de
Sabacc mal jogada, mas aposto que aquele
maldito estava trapaceando de alguma forma,
preciso de ajuda para descobrir como!”

Rei do crime

Uma informacéo chegou através da inteligén-
cia imperial/republicana falando sobre o pe-
rigo de um atentado terrorista em retaliagéo a
politica de repressdo contra a pirataria.

Escravo fugitivo

Um assassinato encomendado pelo baréo
Hutt Kappa-Nim acontecera em Coruscant, o
alvo ainda € incerto.

10

Capitdo Renomado

Uma entrega de uma frota de naves a Fede-
ragdo do Comeércio foi combinada em Nar
Shaddaa, as naves valem uma grande fortuna.
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Faccao: Império Galactico

25.000 anos se passaram com uma democracia regida para o povo, até que a
corrupgado e ma distribuicdo de atribuicdes e poderes tornou o senado algo
tortuoso, cheio de fraqueza e incapaz de gerir seu proprio destino, foi neces-
sario uma méo forte para recair sobre eles, porém a ilusdo da liberdade teria
que ser retirada com a vontade da maioria, eles deveriam escolher estar sob
a tutela de um Império a seguir. Assim o Império Galactico tomou seu lugar,
como bastido da defesa galactica, pronto para ser a salvacdo de um Senado
corrupto e suscetivel a sua dissolugdo, pessoas fracas ndo deveriam ter o
poder de escolher coisas importantes.

Impulso. Impor Leis, Oprimir para libertar, Punir dissidentes da Lei, Tomar as
rédeas de um planeta.

MOVIMENTOS DO MJ PARA IMPERIO GALACTICO:
¢ Reivindicar poder dos mais fracos;

e Escravizar ndo humanos para seus fins;

e Capturar figuras influentes;

e Invadir e tomar um planeta;

¢ Encomendar um assassinato de lideres opositores;

O povo ndo sabe o que precisa, mas mostraremos exatamente o que deve ser
seguido mesmo que precisemos demonstrar a forga.



RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

PNJs

Rumores

1

Oficial Imperial

O império trama qual serd o proximo planeta a ser
dominado para provar sua supremacia.

Nobre Escravocrata

Alguns oficiais imperiais conspiram para eliminar o
brago direito do imperador, buscando auxilio de re-
beldes, mesmo sendo inimigos, sdo necessarios para
dar cabo do feiticeiro maligno que ameaca todos os
oficiais com sua tirania.

Trooper de Elite

Uma ceriménia em Coruscant promovera os Almi-
rantes a Grandes Almirantes, € algo muito importante
para o Imperador e ele estara 14, ndo teremos melhor
chance de atingir o coragdo do Império!

Hacker Independente

Terroristas foram localizados pela inteligéncia em
Endor, o oficial de maior confianga do imperador co-
mandara o ataque pessoalmente.

Governador de Setor

Um esquadrdo de cagas imperiais Tie Fighter foi pro-
movido a cagar rebeldes, deter esses pilotos serda uma
prova que a rebelido ainda possui forgas para lutar.

Cacador de
Recompensas

A inteligéncia Imperial conseguiu interceptar algu-
mas mensagens, onde um senador conspira com
rebeldes, ele devera ser punido.

Senador Mafioso

Um campo de treinamento rebelde foi descoberto
em Jakku, a inteligéncia rebelde capturou uma men-
sagem indicando uma possivel invasdo sendo plane-
jada nas proximas semanas.

Méo do Imperador

O imperador esta em perigo! Um grupo de espides
disfarcados de Stormtroopers estd infiltrado nas ins-
talagdes do paldcio central e ameaga a vida do lider
Imperiall

Engenheiro Imperial

O império precisa de vocé! Uma grande recompensa
é oferecida a quem entregar criangas recém nascidas
ao império para treinamento militar, elas terdo um fu-
turo brilhante como Troopers da maior forca militar
da galaxia!

10

Cientista Imperial
Lunatico

Uma reunido com a confederagdo do comércio po-
dera trazer mais recursos ainda ao abastado império,
a reunido seria uma 6tima oportunidade para novas
aliangas e reforgar as fileiras com o dinheiro da con-
federacéo.
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Faccao: As Bruxas de Dathomir

Sensitivas a presenca poderosa da Forga, as Bruxas de Dathomir formavamuma
grande sociedade feminina e humana que seguia a um regime matriarcal. As
Dathomori com o tempo acabaram se dividindo em clas, e dentre estas fami-
lias surgiram algumas sensitivas que possuiam uma forte ligagdo com o Lado
Negro da Forga. Essas mulheres acabaram expulsas devidos as suas crengas.

Anos mais tarde, uma cavaleira Jedi foi exilada ao planeta escarlate e seu
nome era Allya. Esta Jedi fol uma poderosa usuaria do Lado Negro ensinando
suas artes a suas primeiras filhas, e aguelas que seguiram seus ensinamen-
tos se tornaram as primeiras e temidas Irmas da Noite — bruxas perversas
e brutais seguidoras de uma religido sombria que comunga com espiritos
poderosos. Ao lado das Irmés da Noite estdo seus consortes e guardides, os
Irmé&os da Noite, filnos de humanos e Zabraks naufragados em Dathomir que
foram subjulgados pelas agentes do Icor Espiritual, transformando-os poste-
riormente nos seus escravos.

Um fato é claro, mesmo sendo usudrias do Lado Negro as Irmés da Noite ndo
pertencem aos Sith, elas sdo seguidoras dos dogmas sombrios encontrados
no Livro das Sombras.

Impulso. Nunca Ceder ao Mal, Caminhar no equilibrio entre o reino espiritual
e o reino mortal.

MOVIMENTOS DO MJ PARA AS BRUXAS DE DATHOMIR:

¢ Pressentir os veios da Forca Viva;
e Canalizar armas, curar ou langar feiticos através do Icor Espiritual;

e Os espiritos falam através da mée do clg, e ela revela segredos do poder
selvagem;

« Controlar as feras através da voz do Deus com Garras;

¢ A Deusa Alada concede a Divinacao, visdes que revelam futuros que
podem acontecer.

Bruxas Dathomiri s&o menosprezadas pelas Irmés da Noite. Consideradas
como hereges por acreditarem em deturpacdes reunidas nos anais do Livro
da Lei. As Irmas das Noite se entregaram aos caminhos das sombras onde o
lado obscuro é abundante.



RUMORES E PNJS (D10)

Resultado PNJs Rumores

1 Bruxa Dathomiri | Uma Irma da Noite ou uma Bruxa de Dathomir sonha com
espiritos, e ela trds uma mensagem terrivel a alguém.

2 Um guerreiro Entre as metrépoles de uma planeta de tecnologia avan-
dominado cada, uma peregrina comega a curar enfermos e aleijados.
pelo Icor Aqueles agraciados com seus poderes juram que vapores
Espiritual luminosos os envolveram antes da cura.

3 Rancor Alguns soldados juram que durante uma missdo a planeta
remoto, uma mulher com estranhos sinais estampados em
seu corpo montava uma fera imensa. Os locais dizem se
tratar da Guardid da Lua Vermelha e que ela protege seus
os animais. Caso sejam feridos ela os vingara ferozmente.

4 Hibrido Zabrack | Encantos como O Dominio da Mente Fraca permite que
um segredo bem guardado sejam arrancado da mente e
dos labios a quem foram confiados.

5 Irmé& da Noite Um antigo totem é encontrado. Semanas depois, aqueles

(Guarda Costas) | que tiveram um contato mais proximo com esta peca co-
megam a adoecer.

6 Irma da Noite Em noites onde as luas brilham intensamente, tocados pe-
las Irmés da Noite perdem sua vontade, tornando-se feras
predadoras. A cagada selvagem é encontrada no fundo dos
seus olhos. A furia do Deus com Garras ecoa na suas agoes.

7 Irméa da Noite Um perigo incontrolavel se manifesta através da vontade
(Cagadora) do Deus com Garras. Brutalidade e Selvageria anseiam por

sangue.

8 Irméo da Noite Vultos de pessoas que ja faleceram séo avistados em noi-
tes escuras. Aldedes dizem que luzes esverdeadas brotam
das partes mais fechadas das matas, € 0 medo se instaura
numa regido.

9 Mée do Cla Um comandante da republica visitou Dathomir ha muitos
anos. Seu regime ditatorial tornou-se longevo assim como
o seu vigor e idade. Estranhamente um colar escuro tor-
nou-se a sua joia inseparavel.

10 Xamé das Irmés | Alguns cacadores de recompensas descobriram que em

da Noite

Dathomir podem encontrar meios de se tornar assassinos
temidos. Mas nenhum deles voltou para confirmar esses
rumores.
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CARPITULO IV

Faccao: Guilda de Cacadores

A Casa de Benelex, Genoharadan, Exchange, Confederacdo Granse e Punho
de Qulok, esses eram grupos que seguiam os moldes e tradi¢cdes da famo-
sa Associacdo de Cacadores de Recompensas. Imagine um reduto hostil de
mercenarios que disputam ferozmente contratos, muitas vezes ilicitos, de
missdes que podem render milhares de créditos. Um risco consideravel ou
talvez sua propria sentenca de morte. A excitagdo frente ao perigo é o que
move os integrantes da Associacdo de Cagadores de Recompensas, talvez
providenciar uma entrega de um carregamento de atropodes venenosos, até
mesmo receber a missao para eliminar ou capturar um alvo encomendado.

Dentro da Associacdo existem inumeros tipos de cagadores, desde os mais
desastrados e incompetentes seres até os mais requisitados € bem armados
assassinos. Olhando rapidamente através das hordas podemos notar alguns
repugnantes escravistas Tradoshanos, agentes furtivos Duros, maliciosos pis-
toleiros Rodianos e até mesmo os temidos e frios assassinos Droids.

Cacgadores de recompensas geralmente trabalham sozinhos, mas podem
ocorrer situacdes onde certas parcerias podem ser 6timos meios para se al-
cangar um objetivo. Brigas internas séo comuns, assim como as disputas por
uma posicao melhor dentro da Associacdo. Uma forma de garantir mais um
trabalho para um novo dia.

Certamente a Associacdo também cobra de varias maneiras os privilégios
concede, como a exclusividade de operacdao num dado setor, informacdes
privilegiadas sobre a localizagcéo e as fraquezas do seu alvo e até mesmo uma
equipe que O serve, mas nao € raro que a situacdo que goza possa se inverter,
afinal o cacador de hoje pode se tornar a presa de amanha.

Impulso: Conhecer e estudar seu alvo é fundamental para o sucesso da missao.

MOVIMENTOS DO MJ PARA GUILDA

DOS CACADORES DE RECOMPENSAS:

e Reduzir aos poucos os recursos do seu alvo;

¢ Provocar pavor e descontrole ao seu alvo com tenacidade;

* Revelar sua presencga ao seu alvo quando o envolver em sua armadilha
ou emboscada;

¢ Abrir fogo e inutilizar os meios de fuga do seu alvo;

e Surpreender e capturar o alvo da missao.



RUMORES E PNJS (D10)

Resultado | PNJs Rumores

1 Técnico ou Um carga desajeitada e pesada deve chegar a lua san-
Engenhoqueiro tuario em Endor. Estranhamente qualquer instrumento
Ithoriano que funcione com células de energia ndo funciona di-

reito quando estiver préoximo da carga.

2 Batedor ou A cabeca de uma sacerdotisa foi colocada a prémio a
Rastreador alguns meses, coincidentemente dois agentes de reno-
Shistavanen me da Associagado dos Cagadores de Recompensas que

estavam atras dela ndo déo noticias. Essa € uma chance
unica de conseguir renome e obter créditos pelo alvo.

3 Droid Cagador Uma poderosa baronesa, dona da rota estelar Corellia-
de Recompensas na mais conhecida é selecionada para morrer a mando

de seus rivais. Porém, uma guerra eclodird em seu setor
caso isso ocorra. Este atentado ira expor a Associagdo de
Cacadores de Recompensas de alguma forma.

4 Mercenario ou Um lorde do Sol Negro encomendou o sequestro de

Executor Duros uma embaixadora imperial. Ao levantar algumas infor-
magdes sobre este alvo é descoberto que as relacdes
da embaixadora alcangam o imperador ou uma figura
poderosa e temida.

5 Artilheiro ou Boatos se espalham no vento. Os Hutts dominaram A As-
Especialista em sociagdo dos Cacgadores de Recompensas. Muitos agen-
Explosivos Aqualish | tes estdo agindo sob a bandeira desses gangsters e uma

milicia comeca a se formar no setor de Nal Hutta.

6 Uma espid Clawdite | Boatos correm entre os becos de Corruscant e até nas
tavernas de Mos Eisley. Soldados equipados com gros-
so calibre e munidos de Jetpacks estdo se reunindo em
Mustafar. Isso pode ser interessante!

7 Sentinela ou Um elegante empregador de fala mansa coloca a cabega

Guarda Costas de uma importante figura do senado galactico a prémio.
Kyuzo Ele exige que ele morra rapido, mas ele € protegido por
um Cavaleiro Jedi de renome.

8 Interceptador Um planeta remoto, perdido na orla exterior foi encon-
Rodiano trado. Scans detectaram ruinas enormes e ao explora-las

encontrou-se armamentos estranhos. Esses artefatos
ainda funcionavam, mas aqueles que os usaram acaba-
ram sendo consumidos em energia pura. Humanoides
com robes pesados foram avistados nas ruinas.

9 Escravista ou Um ataque repentino ao sindicato dos comerciantes em
Traficante Naboo provoca uma instauracdo desesperada de uma
Tradoshano milicia. Mas o que nédo esperavam é que a milicia se vol-

taria contra seus contratantes. Cabe agora a um coman-
do de Cacgadores de Recompensas capturar o capitdo
dessa forga bélica.

10 Soldado ou Um sinal fragmentado estd sendo captado por todos os

Guerrilheiro Talz

astromechs do setor de Tattoine. Esta mensagem per-
tence a um explorador espacial muito rico e que deveria
estar morto a muito tempo. O sinal revela as coordena-
das Geonosis.
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Faccao: Megacorporacao

Ha diversos mundos distopicos na galaxia, onde governos totalitarios em-
purram os problemas da populacdo para os niveis mais baixos, ditando com
maos de ferro os rumos da sociedade. Nesses planetas, slicers viajam em neu-
roterminais, perseguindo dados valiosos em redes matrizes, tdo velozes quan-
to as luzes neon dos veiculos, que iluminam as faxadas dos arranha-céus.

Atuando como um poder paralelo, as megacorporagcdes monopolizam di-
versos setores privatizados sob seu dominio, militar e econdmico, possuindo
forcas armadas sobre seu controle, ndo sendo incomum terem estados com
soberania propria.

A lista de megacorporagdes que atuam na galaxia € ampla: SecuriCo, Imaha-
ratronics, Corellia Digital, A Corporagdo Adasca de Biomecanica Arkaniana,-
Corellian Technologies, dentre outras.

Impulso. Rivalizar o poder dos governantes.

MOVIMENTOS DO MJ PARA A MEGACORPORACAO:

¢« Dominar economicamente uma enorme regido ou planeta;

e Ignorar ou controlar as leis do governo;

« Congquistar novas tecnologias a fim de derrubar seus adversarios;

e Contratar mercenarios e hackers para missdes sigilosas.




RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

PNJs

Rumores

1

Rato de rua

Uma nova droga - extremamente viciante e desenvolvi-
da a partir dos bastdes da morte - promete ser capaz de
escravizar os usuarios. Em breve ela sera entregue ao Im-
pério para testes.

Sucateiro de
Cibernéticos

Uma recompensa astrondmica esta sendo oferecida por
diversas megacorporagdes, para quem recuperar um cubo
de conteudo sigiloso. A unica pista ¢ uma foto borrada,
exibida constantemente na rede de noticias, revela o pro-
vavel criminoso. Um dos PJs reconhece a imagem como
sua antiga paixao.

Membro de
Gangue

Uma nova rede de restaurantes chamada Best Beef, abriu
recentemente e se espalhou como uma praga. O bife é
delicioso. Porém, parece que ha algo errado, talvez eles es-
tejam vendendo carne humana! Dizem que os pratos sao
vendidos a um preco razoavel, mas a qualidade é 6tima. E
os cozinheiros sdo baratas Killiks.

Slicer Fugitivo

Uma firma de publicidade descobriu uma forma de con-
verter os pensamentos circulantes, armazenando-os em
discos para utiliza-los em propagandas eficientes pela
galaxia. As megacorporagdes e facgdes tem outros planos
em mente.

Presidente de
Megacorporagéo

Um ex-assassino droide provocou um bug em sua progra-
magao e estd a procura de ajuda. Outros droides assassi-
nos estdo no encalco do fugitivo.

Agentes da Lei

Um amigo hacker de um dos PJs foi aprisionado na reali-
dade virtual por um virus. Ele descobriu algo importante,
afinal, alguém quer deleta-lo.

Traficante do
Mercado Negro

Um ciborgue construido com tecnologia de ponta e pro-
gramado para ser ‘o juiz e perfeito executor da lei e da
ordem” enlouqueceu por motivos desconhecidos, tornan-
do-se uma maquina de matar.

Seguranca
Empresarial

Um grupo de infiltradores modificados através de bioen-
genharia é capaz de assumir a aparéncia que desejar. Eles
desejam recuperar algo que os PJs possuam sem levantar
suspeitas.

Detetive a moda
antiga

Um terrorista devaroniano insatisfeito com a opressao ti-
rénica, espalhou drones carregados de explosivos capazes
de destruir uma cidade inteira. O governo prometeu apoio
total para quem resolver esse problema.

10

Cientista
Genético ou
Engenheiro de
Droides

Com o apoio de uma figura misteriosa, um cientista con-
cluiu uma pesquisa para manipular a Forga a fim de trans-
ferir a consciéncia através da Rede Matriz, permitindo a
imortalidade.
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CARPITULO IV

Faccao: Os Sith

“Poder € o fim que justifica todos os meios, com o poder teremos a possi-
bilidade de moldar tudo que queremos e tornar nosso sonho de perfeicdo
evolutiva real, a maldade estd nos olhos de quem vé e nao entende, NOSSOS
objetivos sdo nublados pela sua moralidade e as suas amarras nao nos pren-
derdo de forma alguma, tomaremos o que é nosso por direito a qualquer
custo. A forga é nossa aliada e nos provera meios para nossas conquistas!”

Usando sua influéncia sorrateira e induzindo os mais fracos a agir com a sua
vontade, os siths sobreviveram desde sua amarga derrota na guerra civil Jedi
e vem prevalecendo, retomando e renovando sua ordem, criando regras e
mecanismos para sua subsisténcia duradoura e vinganca plena ocorrerem
em tempo adequado a sua vontade. ‘Muitos trilham pelo caminho da forga,
mas somente os que se libertam das amarras conhecem todo o seu poten-
cial’, com este pensamento os Mestres do lado negro se utilizam dos meios
mais dolorosos e cruéis para maximizar seus poderes em detrimento de sua
propria saude e sanidade!

Impulso. Destruir os lluminados, Vingar-se de um inimigo, Aniquilar oposito-
res, Oprimir sem perdao.

MOVIMENTOS DO MJ PARA OS SITH:

¢ Revelar um plano de Dominacéo galactico;

e Criar formas de vida distorcidas para seu proposito;

¢ Dominar a morte, transcendendo os limites dos seus poderes;
¢ Trazer um lluminado para o lado negro;

e Apresentar um novo aprendiz.



RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

PNJs

Rumores

1

Irmé& da Noite

Alguns padawans foram encontrados mortos com mar-
cas de sabres de luz, ha suspeitas de um Sith infiltrado na
Academia Jedi..

Jedi Renegado

Ha rumores que a vida eterna tenha sido descoberta por
um Mestre Sith, se ndo detido em seus planos, o ritual
sera completado e sua vida eterna se tornard uma amea-
ca a galaxia.

Bruxa de Dathomir

Um holocron ha muito perdido pode ter informagdes
dos primeiros Sensitivos da Forca e esclarecer a guerra
eterna entre Siths e Jedi, mas ele deve ser encontrado
antes que a nova méo do imperador o encontre.

Politico Corrupto

O mestre Jedi que presidiu por muito tempo o conse-
lho, conseguiu sobreviver ao expurgo e corrompido vem
massacrando planetas e reclamando o trono do impera-
dor, sua aparéncia fragil faz seus adversarios subestima-
rem seu poder, curvado pela idade e com sua pele verde,
seu maior perigo é o dominio absoluto da forga.

Lorde das Trevas

A &gua de tatooine sofreu mutagdo com experimentos
dos alquimistas Sith, tornando a populacéo passiva e fa-
cilmente dominada, eles pretendem espalhar o experi-
mento para outros planetas e expandir seu dominio.

*Aberracao
distorcida

Uma arma de dimensdes planetarias esta sendo desen-
volvida como forma de opressdo e chantagem a siste-
mas inteiros que ndo se rendam as suas exigéncias.

Aprendiz Zabrak
Corrompido

Diversas noticias ddo conta de Governadores de setor
assassinados e sendo depostos por pessoas com sabres
de luz vermelho, o poder estd mudando de maos!

Espirito Sith
aprisionado

A inteligéncia rebelde encontrou indicios de uma acade-
mia Sith com centenas de aprendizes, criando maquinas
de matar.

Escravos Sith
atormentados

Mestre e Aprendiz exilados encontraram um modulo de
clonagem Kaminoano e pretendem criar um exército de
Escolhidos, porém eles se deixaram corromper pelo lado
Negro.

10

Cacador de
Recompensas

Um estratagema de dimensdes colossais, que envolvem
a corrupcéo de grandes politicos a troopers, vem sendo
posto em pratica por anos e esta quase em seu apice,
com o objetivo de exterminar o regime de governo e fa-
zer o medo ser o novo governante da galaxia.

*Aberragdo distorcida é o resultado de uma experiéncia alquimica feita com diversas combina-
¢des de DNA predadores, onde o resultado final é um monstro predador devorador da forca, que

impede o uso da mesma em sua proximidade e é atraido pelos usudrios da forca.
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Faccao: Jedi

"Por mais de mil geragdes, os Cavaleiros Jedi foram os guardides da paz e da
Jjustica na Velha Republica. Antes da Era das Trevas. Antes do Império”

- Obi Wan Kenobi.

Os Jedi formavam a mais famosa e poderosa ordem de usuarios do lado lu-
minoso da Forca. Seguidores de um codigo restrito, os Jedi eram tidos como
os maiores defensores da ordem na galaxia.

A Ordem, em algumas vezes, sofreu duros golpes do destino como o Grande
Purgo Jedi e os Tempos Sombrios que quase levaram a erradicacdo comple-
ta. Em outros momentos, a Ordem era extremamente atuante, estando pre-
sente em quase todos os setores planetarios. A Ordem deve ser constante-
mente vigilante, principalmente a ameaga Sith, a sua contra-parte distorcida.
A Ordem € una com a Forga, e mesmo diante de desastres ira ressurgir em
momentos de grande necessidade, pois, o equilibrio sempre sera restabele-
cido e o Lado Luminoso sempre ira se opor ao Lado Sombrio.

Impulso: Promover a paz, Vigiar e combater o Lado Negro Preservar as tradigoes.

MOVIMENTOS DO MJ PARA A ORDEM JEDI:
¢ A Ordem Jedipodera prever algum problema e alertar os agentes envolvidos;

« Diante da ameaga, a Ordem Jedi proporcionara aos seus agentes os re-
CUrsos necessarios para sua missao;

e A Ordem pode descobrir e revelar as intengdes de um agente
do Lado Obscuro;

*  Emcasos extremos a Ordem pode se exilar. Assim preservara sua existéncia;

« Uma informagao oculta ou incompleta pode ser decifrada consultando
os bancos de dados da ordem.




RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

PNJs

Rumores

1

Jedi Iniciado
ou Youngling

Um assassino da Associagdo dos Cacadores de Recompen-
sas acaba se revelando também um habilidoso usuario da
Forca, porém, a sua localizagdo ainda é desconhecida. Ru-
mores dizem que ele estaria atras de antigas reliquias Jedi.

Padawan

Informacdes obtidas durante a perseguicédo de aprendiz sith
revelam coordenadas para um gigantesco destréier aban-
donado.

Cavaleiro Jedi

Um Padawan emite um pedido socorro a Ordem Jedi vindo
de um planetodide magnético na orla de Bespin. Ele alerta
que todos equipamentos que utilizam células de energia
como lightsabers explodem no local.

Jedi Consular
Eremita

Um antigo Holocron foi localizado numa ferro velho orga-
nizado por um droide mercador préoximo ao sistema plane-
tario de Hott. Ja faz algum tempo que a Jedi Sentinela que
localizou a peca ndo envia mais informagdes da misséo.

Jedi Sentinela

O Conselho Jedi estd em busca de ajuda para interceptar
um transporte na cidade baixa de Coruscant. Existe uma
suspeita que seja um carregamento de armas quimicas de
destruicdo em massa, e que um agente sombrio esteja por
tras disso.

Jedi Guardido
de renome

Durante a ceriménia de manufatura de seu lightsaber, um
jovem Padawan testemunha a libertacdo de um Espirito
do Lado Obscuro quando extraia seu cristal. Ao retornar
amedrontado para o acampamento, percebeu que todos os
mestres e demais Padawans haviam desaparecido.

Holocron de
um mestre
milenar

Uma missédo de exploragdo Jedi relatou ter encontrado um
novo planeta ao lado de uma estrela and. Apds alguns dias,
um espirito da Forga surge aos mestres Jedi com uma infor-
magao estarrecedora.

Sensitivo
da Forca

Um pedagio ilegal esta causando transtornos nos limites da
Rota do Comércio. Rumores apontam que violentos merce-
narios Dashade, criaturas imunes a Forga, estdo controlan-
do um esquadrdo de cagas droids que abatem aqueles que
tentam escapar destes piratas.

Jedi Cinzento

Civilizagdes de cinco planetas de sistemas diferentes come-
caram a manifestar uma febre de deixa marcas escarlates
em seus doentes. Esta doenca acabou se estendendo até
os curadores Jedi mais proximos, se revelando muito mais
violenta e mortal.

10

Sith infiltrado

A Ordem Jedi suspeita do surgimento de um culto de segui-
dores do Lado Obscuro. Dentre estes seguidores estariam
nomes importantes de governantes e até mesmo de Jedi
renomados, que estariam se escondendo dentro da ordem.
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Faccao: Os Mandalorianos

Grandes guerreiros de eras distantes, fundamentados numa sociedade de
clds ndmades, dedicando uma vida a batalhas e guerras. Honra e orgulho
eram os valores que destacavam o verdadeiro guerreiro dentre os seus,
mesmo entre as diversas espécies que formavam seu contingente. Durante
o inicio da colonizacao galactica, nos primordios de Coruscant, uma raga
guerreira travava batalhas contra os humanos pela supremacia territorial, eles
eram conhecidos como os Taung.

Estes guerreiros quase levaram os remanescentes humanos a extingdo, mas
num golpe desesperado, os humanos conseguiram exilar os Taung que aca-
baram se refugiando no planeta Roon, um planeta da Orla exterior. Cente-
nas de anos mais tarde, os Taung unificados sob o comando de Mandalore:
O primeiro, conquistaram ferozmente um planeta inteiro e o rebatizaram
como Mandalore, palavra da sua lingua nativa, o Mando a ao reconhecimen-
to deste feito. Agora, tendo um planeta para chamar de seu, os Taung co-
mecaram a chamar a si mesmos de Mandalorianos, os filhos de Mandalore.

Impulso. A Guerra é a sua vida, a luta é sua esséncia, Cacar o seu alvo de
forma honrada, Cagar e Lutar com Honra e Orgulho.

MOVIMENTOS DO MJ PARA OS MANDALORIANOS:
¢ Aunir clas para derrubar qualquer obstaculo;

e Reerguer mais forte e determinado apos uma derrota;

¢ Ascender um novo lider comandante apos outro ser deposto;
¢ Nunca saciar a sede de conquista;

¢ Cagar uma vitima incansavelmente até sua captura.




RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

1

10

PNJs

Cruzado
Mandaloriano

Negociador
Mandaloriano

Agente
Mandaloriano
Infiltrado

Mandalore
(escolha um
titulo — ex:
Mandalore: O
Devastador).

Mercenario
Mandaloriano

Guerreiro
Mandaloriano

Lendario
Cagador de
Recompensas

Mandaloriano.

Inflitrador ou
Técnico em
Explosivos

Mandaloriano.

Pistoleiro
ou General

Mandaloriano.

Um Traficante
de Armas

Mandaloriano.

Rumores

Um grande Mandalore foi morto por um Lorde Sith. A identi-
dade do assassino ainda nado foi descoberta. Com certeza os
clas irdo vingar seu antigo senhor de guerra.

Um poderoso Dréid de Guerra Basilisk, uma das armas Man-
dalorianas mais poderosas é encontrada por atravessadores
numa oficina abandonada em Corsuscant. Seria o inicio da
instalacdo de uma base desses cacadores, ou um golpe de-
vastador estaria sendo preparado?

Os Mandalorianos sempre foram uma forga que importunou
demais a Republica, tanto a antiga como a mais recente. Eles
agiram muitas vezes ao lado dos Siths, portanto ndo é estra-
nho ter receio das intengdes dos filhos de Mandalore.

Séculos depois do combate em Ambria, uma armadura man-
daloriana foi encontrada. Teria pertenciado a um guerreiro
que lutava ao lado dos Siths ou de algum Mandaloriano re-
belde?

Dizem que, se um candidato a Mandaloriano derrotar uma
fera poderosa ou um predador perigoso, ele serd bem quisto
entre seus irmaos.

Apenas cacadores lendarios sdo capazes de produzir uma
toxina extremamente mortal. Este veneno pode ser aplicado
em armas ou até mesmo em dardos para serem disparados a
distancia. Uma criatura envenenada por esta toxina morre em
minutos. Mas existiria uma cura?

Os clds Mandalorianos ainda lutam entre si para aprimorar
suas técnicas de luta ou para reafirmar a sua superioridade.
Isso é um reflexo da doutrina do Deus da Guerra que afia a
sua coragem, e também os faz ndo temerosos a morte.

A Face dos Taung pode ser notada nos capacetes destes Mer-
cenarios. H& um tempo atrds um vulto com a face destes ca-
cadores temidos foi visto em Kamino. Sera que os Mandalo-
rianos estariam construindo um novo exército, ou pior, talvez
uma nova ameaga no berco desses engenheiros genéticos?

Um Mandaloriano sempre serd um adversario perigoso. Es-
tudar as suas armas, taticas e suas formas de caga pode lhe
conceder algum pequena vantagem, mas esteja preparado
para ser surpreendido, pois nenhum Mandalore é igual ao
outro.

Equipamentos Mandalorianos estdao sendo comercializados
ilegalmente entre a Associagdo dos Cagadores de Recom-
pensas, e alguns jovens cagadores adquiriram essas pegas.
Ap0s ferir cidaddos em Tython, acabaram contatando com
um verdadeiro Mandaloriano. Ele esta doutrinando-os na reli-
gido dos Deus da Guerra. Aos poucos eles estdo sendo trans-
formados em agentes inflamados a causa Mandalore.

J
<
11
Z
A
C
|
|
Z
g
Q

- I I . SHS2 LS SUN 2S5




-

CARPITULO IV

Faccao: Federacao do Comércio

Originaria de uma corporagdo de fretes, surgiu uma das maiores corporagdes
da galaxia, ousando debater em poder até mesmo com a Republica e incitar
um novo regime.

O comércio desde sempre gera muitos lucros e dividas ndo sé financeiras,
poréem de honra e favores também, comprometendo muitos politicos e li-
deres planetarios a lutar a seu lado, a Federacé@o cresceu e tornou-se assim
um grande monstro despertado pela cobica e egoismo, que ameaca devorar
tudo e todos que se opuserem suas ideias.

O monopdlio é a forma mais comum de controle e quando néo suficiente, o
controle direto por invasdo torna-se uma outra alternativa mais viavel e defi-
nitiva, seus agentes sdo impiedosos e visam lucros acima de tudo. Os meios
de acdo nunca sdo os mais belos, porém geralmente sdo os mais eficientes,
assassinatos, sequestros e outros crimes sem escrupulos até para os mais
cruéis vildes da galaxia sdo coisas aceitaveis para os Ministros da Federacao
do Comeércio.

Impulso. Monopolizar o Comércio, Corromper e dividir aliados, Criar intrigas.

MOVIMENTOS DO MJ PARA A FEDERACAO:

¢ Infiltrar alguém em um governo para ter controle sobre suas acdes;
¢ Auxiliar um exército contra um regime;

¢ Instaurar um bloqueio comercial em um planeta;

*  Exterminar um tipo de comércio, criando monopolio;
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RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

1

10

PNJs
Comerciante

avarento

Contrabandista
Rival

General
Separatista

Politico
Chantageado

Lorde das
Trevas

Ministro
Neimoidiano

Princesa
Sequestrada

Comandante
Mandaloriano

Cidadaos
Oprimidos

Hutt
Ganancioso

Rumores

Com sua filha sequestrada, o rei de um planeta que
confrontou a federagdo do comércio pede auxilio para
resgata-la.

Um bloqueio comercial ameaca a sobrevivéncia de um
planeta pacifico, mas a republica ndo pode tomar partido
até que o planeta aceite sua protegao.

O comércio de uma droga potente tem sido intimidado e
cagado pela federagdo, que deseja ser o unico fornecedor
para toda a galaxia, causando um grande conflito com
contrabandistas em varios setores comerciais.

Uma mensagem de SOS foi enviada ao templo Jedi
clamando por ajuda, Sentinelas Jedi em Felucia pedem
auxilio, uma mega operagao foi vista no planeta com a
mobilizacdo de um grande exército e a fuga deles é algo
impossivel, portanto a unica forma de salvamento é
aguardar resgate.

Um novo ramo de comércio tem surgido, ameagando
cada vez mais a liberdade na galaxia, Lassats tem sido
cagados e escravizados como mao de obra em varios
setores pela Federacdo do Comércio.

O financiamento de uma guerra iminente torna a
Federacdo ainda mais poderosa no contexto politico,
trazendo assim uma frente com grande poder financeiro,
mas a reunido que definird esse acordo sera feita em
Geonosis, com as informagdes certas pode ser evitado.

Uma arma bioldgica ameaga ser liberada em Coruscant
caso as exigéncias da Federagdo ndo sejam atendidas,
os senadores devem aprovar a lei que limita o comércio
somente com a federacéo.

Uma antiga arma ancestral Jedi foi encontrada e esta em
posse do Ministro da Federacdo, ele tentara usar a mesma
como moeda de troca e simbolo de boa fé ao convencer
a Ordem Jedi de suas intencdes, o que na realidade é
uma armadilha para matar o conselho e enfraquecer a
republica.

Wookies estdo sendo raptados pelos agentes da Federacdo
na tentatia de executar um plano macabro de implantar
chips e partes metdlicas em seus corpos, criando um
exército para substituir e comandar os Separatistas nas
Guerras Clonicas.

Um grupo mandalore pretende se unir a causa da
Federacdo, a princesa ainda reluta, porém ela é voto
vencido no conselno a menos que consiga provar a
real intencdo da Federagdo de usar e depois matar seus
soldados.
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CARPITULO IV

Faccao: Cartel Hutt

Ambicéo, ganancia e rivalidade sdo caracteristicas aceitaveis ou até mesmo
requeridas para se tornar um criminoso, caracteristicas essas que os Hutts
tem de sobra. Os seres em sua maioria sedentarios, altamente inescrupulosos
e manipuladores tem um intelecto invejavel quando o assunto é submundo
e crime, seus contatos rendem grandes negociagdes e lucros astrondmicos
em quase todo empreendimento envolvido com o Cartel, afinal, eles ndo
jogam para perder!.

Com uma vasta rede de contatos e comeércios em locais distintos, sdo gran-
des fornecedores de drogas, escravos e qualquer coisa proibida que valha
uns bons créditos. Empregam grande quantidade de mercenarios e con-
seguem manter um controle invejavel sobre os Gamorreanos, usando-os
como capachos e capangas.

Os Hutts possuem poderio militar vasto, acesso a varias outras associa¢cdes
criminosas pelos favores que devem aos grandes caras inchada (ndo diga
isso a um Hutt Jamais! - ele pode querer congela-lo em Carbonita), mas
mantendo uma neutralidade perturbadora diante de conflitos galacticos, até
certo ponto é claro!

Impulso. Escravizar um povo, Vender informagdes valiosas, Entregar seus
aliados por um bom dinheiro, Recorrer aos seus aliados criminosos.

MOVIMENTOS DO MJ PARA O CARTEL HUTT:

e Cobrar uma divida que com o tempo se torna astronémica;
e Oferecer ajuda comprometedora por créditos;

¢ Raptar alguém importante para usar como chantagem;
<
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RUMORES E PNJS (D10)

Resultado

1

10

PNJs

Cacador de
Recompensas
Mandaloriano

Gamorreano
Cacador

Comerciante

Toydariano

Viggo Rival

Senhor do Crime

Membro do
Conselho do Cartel

Oficial Imperial

Comandante
Mandaloriano

Nobre Neimoidiano

Cacador
Trandoshano

Rumores

Um poderoso lorde Hutt vem financiando um espor-
te sadico, caga a humanos feita por Trandoshanos. Um
senador influente e defensor da rebelido/império, foi se-
questrado para ser utilizado como caga. Seria um duro
golpe perder tal representante no senado.

Uma divida foi adquirida de Hukko, o Hutt e ele ndo
medira esforgos para saldar a mesma.

Uma nave muito rapida foi conseguida pelo Cartel em
uma negociagdo forgada, eles precisam levar essa nave
para um estaleiro em Dantooine.

Uma comitiva Jedi foi enviada para mediar um encon-
tro entre dois rivais Hutts, porém saiu do controle e
mesmo os Jedi ndo foram capazes de resolver o confli-
to, agora eles sao reféns de um de Hukko, assim como
o Baga, o Hutt rival e eles exigem grande quantia de
créditos para libertar todos.

O Cartel Hutt estd altamente inclinado a participar
como um refor¢o ao grupo separatista, caso ndo sejam
convencidos do contrario, pode ser o fim da guerra,
pois seus refor¢os sdo grandes!

Um poderoso Viggo teve seu filho sequestrado pelo
Cartel, como ameaca a interferéncia do Sol Negro nas
operagdes que originalmente pertencem ao Cartel.

Armas estdo sendo desviadas por um Oficial do(a) Im-
pério/Rebelido, foram encontrados varios rifles e spee-
ders em posse do Cartel que ndo deveriam estar 13, o
agente duplo precisa ser descoberto.

Sussurros contados por ai falam que um Jedi/Sith esta
sendo abrigado em Tatooine, os planos de conseguir
contato com esse poderoso aliado pode ser frustrado
por ele estar sob custddia de um poderoso Hutt.

Os Yuuzhan Vong, inimigos ancestrais dos Hutts en-
contraram seus rivais tomando conta de negocios e
traficando sua influéncia, o unico interesse desses se-
res é devastar quaisquer planetas que um Hutt tenha
dominado.

Um gladiador foi feito escravo para divertir as visitas do
palacio Hutt de Hukko, mas o mesmo ndo esconde a
frustracdo de estar longe de seu povo e sendo usado
como uma marionete por um bandido, passar o dia
destruindo droides de combate e predadores em uma
arena de fato nédo € grande ambicé&o.
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CAPITULO V

FPLaNneTas

Sem duvida alguma, vocé passara a maior parte das aventuras em locais inte-
ressantes espalhados pelos planetas da galaxia. Seguem exemplos dos plane-
tas mais conhecidos do universo Star Wars, e em seguida, regras para cria-los
(isso sera divertido, pode acreditar!).

Coruscant

DESCRICAO
“Coruscant... o planeta inteiro uma grande cidade.”

Situado no coragdo da galdxia, Coruscant era o centro do governo para a Re-
publica e o Império que a suplantou. Por milhares de anos de civilizagdo, o
planeta esteve completamente envolto por paisagens da cidade e extensées
urbanas. Os arranha-céus imensos alcangcavam a atmosfera, e estendiam-se
abaixo fundo das sombras escuras. Riscando a linha do céu estavam séries
intermindveis de trdfego. Até na profunda da noite Coruscant era vivo com
reluzir luzes e rios de trdfego, uma pulsante megaldopole que se recusa dormir.

ROTULOS

Prosperidade:Rico (nos locais centrais), Sujo (nos suburbios)

Populacéao: Explosdo

Outros Rotulos: Legido, Personalidade (Imperador), Terra Sem Lei (Subur-
bios), Poder(Império Galactico).

LOCAIS RELEVANTES

Museu Galactico, Casa de Opera Galaxias, Palacio Imperial TemploJedi, Pré-
dio do Senado, As Fabricas, Universidade de Coruscant, Suburbio marginal
CARACTERISTICAS PECULIARES

Por ser totalmente Urbana, € facil encontrar varios tipos de “submundos” em
Coruscant, grande comércio e ilegalidades que as autoridades tem certa di-
ficuldade de coibir.

ORGANIZACOES:

Republica Galactica, Sol Negro, Império Galactico, Nova Republica.



Tython

DESCRICAO

Tython é um planeta no sistera Tython do Nucleo Profundo que desempe-
nhou um papel fundamental na historias da Ordem Jedaii e em seu sucessor,
a Ordem Jedi Um mundo verdejante onde a Forga fuia em abundéancia, Ty-
thon foi habitado por espécies desconhecidas centenas de milhares anos an-
tes do ascensédo do Império Galdctico, e foi visitado por ambos os Gree e Kwa,
duas das primeiras espécies que conseguiram alcangar as viagens interestelar.

Em 36,453 ABY, as grandes naves pirdmide conhecidas com Tho Yor trouxe
peregrinos a partir de uma duzia de espécies atraves da galdaxia para Tython,
aonde os peregrinos aprenderam a aproveitar a Forga e estabelecer a Or-
dem Jedeli baseando sua filosofia no balanco sobre as duas luas de Tython,
Ashala e Bogan. Os Jedaii logo perceberam que Tython ndo era seguro para
aqueles que ndo podiam sentir a Forga, € como resultado, os Tythanianos se
espalharam para estabelecer outros mundos do sistema Tython.

ROTULOS

Prosperidade: Rico
Populagéo: Em Declinio

Outros Rotulos: Guardas, Religioso

LOCAIS RELEVANTES

Templos Jedaii,Templo Jedi, A Fenda, Deserto Silencioso

CARACTERISTICAS PECULIARES

Manifestacdo da Forca notavel, Predadores agucados

Terreno predominante: Florestas Tropicais, Ermos Estéreis (por onde cresce
a forga negra).

ORGANIZACOES

Ordem de Dai Bendu, Ordem Jedi, Republica Galactica, Império Galactico
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Korriban

DESCRICAO

"Korriban serd como sempre foi. Um cemitério para o mais escuro dos Lordes
Sith, ainda sussurrando em seus tumulos. Deve sempre ser uma fonte de mal,
ameagas de desova ao longo dos milénios.”

- Darth Traya

Um mundo escondido, Korriban guarda os restos mumificados de muitos
Lordes Sith em grandes templos localizados em um profundo vale. O exterior
dos templos é defendido por esqueletos humanos, ativados por uma com-
binagdo de maquinaria e magia Sith. Dentro dos templos havia um imenso
cristal que prendia os espiritos de Mestres Jedi que tinham ousado opor-se
aos Sith.

ROTULOS
Prosperidade: Sujo
Populacéo: Exodo

Outros Rotulos: Guardido (varios espiritos raivosos de antigos sith podem
matar visitantes desavisados), Religioso

LOCAIS RELEVANTES

Vale dos Lordes Negros, Pira eterna, Vale de Golg, Academia Sith, Caverna
Shyrack, Porto de Chegada em Korriban

Caracteristicas Peculiares
Tempestades repentinas, Espiritos de Antigos Sith, Fauna Selvagem Perigosa

Terreno predominante: Montanhas, Desfiladeiros, Leitos de rio secos, Tum-
bas, Ruinas.

ORGANIZACOES

Sith, Império Infinito, Império de Xim, Antigo Império Sith, rmandade Sith, Cor-
poracéo Czerka, Triunvirato Sith, Confederacéo de Sistemas Independentes.



Kashyyyk

DESCRICAO

Visitantes que chegam ao planeta habitado de Wookiees chamado Kashyyyk
inicialmente se espantam com as enormes drvores Wroshyr, em cujas copas
0s Wookiees constroem suas casas e cidades.

O espanto se transforma em apreensdo quando sdo alertados sobre os niveis
inferiores da floresta, onde existemn predadores ferozes cormo o katarn. Ainda
mais abaixo, aonde a luz do sol ndo chega, um viajante azarado pode en-
contrar cagadores bio-luminescentes de presas afiadas e outras criaturas tao
nojentas que os Wookiees relutam até mesmo em dar-lhes nome.

ROTULOS
Prosperidade: Confortdvel.
Populacao: Equilibrada.

Outros Roétulos: Vigias, Recurso (méo de obra qualificada).

CARACTERISTICAS PECULIARES

Espécie Unica: Wookie. Fauna Perigosa. Habitam em Arvores gigantes, Woo-
kies contam com forte gratiddo quando adquirem “divida de vida".

Terreno predominante: Florestas Tropicais.

ORGANIZACOES

Grupo de Repressao aos Escravagistas, Guilda Wookie de Cacadores de Re-
compensas.




Tatooine

DESCRICAO

Tatooine foi um planeta desértico em um sisterna estelar bindrio do setor Ar-
kanis na Orla Exterior. E um planeta habitado por diversas ragas e por fazen-
deiros. Parte da populagdo trabalha, também, com a venda de equipamentos
e comercializagdo de sucata.

O planeta estd na pista de transporte 5709-DC que d&d acesso reto a Kota
Comercial Triellus, conectada a Rota de Sisar. O planeta ndo estd distante
da antiga Rota Corelliana e chegou a ter seu proprio sistermma de navegagao.

ROTULOS
Prosperidade: Pobre.
Populacao: Equilibrada.

Outros Rotulos: Terra Sem Lei, Milicia, Recurso (cagadores de recompensas).

ORGANIZACOES

Hutts, Império Galactico.

LOCAIS RELEVANTES

Bestine (capital), Anchorhead, Forte Tusken, Mos Eisley, Mos Entha, Mos Espa,
Mos Gamos, Mos Ila.

CARACTERISTICAS PECULIARES: Espécie Unica: Povo da Areia. Ca-

lor insuportavel, ventos escaldantes. Sarlaccs...




CrRiIANDo um PLraneTAa

Ao criar um planeta, o MJ faz algumas perguntas aos jogadores para que se-
jam preenchidas algumas lacunas, nem tudo necessita ser respondido ime-
diatamente ou mesmo ter resposta, adentrar em um planeta desconhecido
pode render mais diversdo que chegar em algum lugar conhecido e que se
sabe tudo sobre. A Utilizagdo de rétulos recheia os novos locais com pos-
siveis aventuras e mantém o grupo em movimento com as possibilidades.

Qual seu nome?

O nome de um planeta é uma das bases de sua identidade, mesmo havendo
planetas/estrelas com basicamente o mesmo nome, como Yavin e Yavin IV,
seu nome € fundamental para o reconhecimento e identificagédo.

Ex.: Adipose 3, Alderaan, Altair IV, Arcon, Arrakis, Askone, Ballybran, Bespin,
Camazotz, Clom, Chthon, Cybertron, Dosadi, Dezoris, Darkover, Erythro,
Eternia, Fhloston, Fury 161, Gaia, Garth, Gemini 8, Hiigara, Ixchel, K-PAX, Na-
mekusei, Nova Genesis, Omega, Pern, Regis III, Riverworld, Solaria, Symbion,
Thundera, Trenzalore, Zeelich, Zyrgon

Ele possui caracteristicas peculiares quanto
aos corpos celestes a sua volta e nele proprio,
como terreno dominante?

Grande parte da identificacdo com um planeta se da pelas caracteristicas sin-
gulares do mesmo. Abuse das caracteristicas diferenciadas na descricdo do
planeta, mas deixe algumas lacunas a serem preenchidas(preferencialmente
pelos jogadores), pois mesmo uma boa ambientagdo pode ganhar novos
desafios e particularidades posteriormente.

Ex.: Planeta desértico, totalmente glacial, possui um anel de asterdides, mais
de um sol, mais de uma lua, ndo é esférico, ndo possui agua, atmosfera to-
xica, ndo possui superficie sobre a agua, é uma floresta em sua totalidade,
totalmente devastado.
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Quais sao os locais relevantes?

Quase todo planeta tem seus locais relevantes, com tantas racas, culturas e
economia diferenciada pela galaxia, € quase impossivel ndo haver um local
relevante no planeta.

Ex.: Esconderijos de guildas criminosas, Manses de Lordes Escravagistas,
Bases de Representantes do Império, Templos Sith/Jedi abandonados, Minas
de Metais ou Cristais, Mercados de Especiarias, Centros de Grande Comércio.

Qual o recurso mais valioso?

Se o planeta esta sendo visitado ou é conhecido, algo de bom ele prova-
velmente possui, sejam recursos naturais, alguém importante, algo que foi
deixado ou esquecido.

Ex.: Politicos Influentes, Rota Privilegiada, Protegido do Império, Distante de
tudo, Fonte de Poder da Forga, Minas de Cristais Ilum, Fabrica de Droides,
Planeta de Producéo Bélica.

Qual a espécie unica que habita nele?

Com a diversidade de ragas existentes, qual ra¢a Unica habita este planeta,
ou mesmo que exista em outros locais, pode ser que aqui seja a terra natal
de uma espécie especifica.

Ex.: Abyssin, Falleen, Ishi Tib, Rodian, Aqualish, Gamorrean, Ithorian, Snivvian,
Arcona, Geonosian, Jawa, Sullustan, Bith, Givin, Kaminoan, Tusken Raider,
Bothan, Gotal, Klatooinian, Twi ‘lek, Clawdite, Gran, Mon Calamari, Ugnaught,
Dug, Gungan, Neimoidian, Weequay, Duros, Hnemthe, Nikto, Whiphid,
Eloms, Hutt, Quarren, Wookiee, Ewok.

Que organizacoes podem ser encontradas
no planeta?

As organiza¢gdes encontradas podem ajudar ou atrapalhar em situa¢cdes no
planeta, pode tornar-se complicacdes.

Ex.: Império, Republica, Mandalorianos, Sith, Guilda de Cagadores de recom-
pensas, Mineiros defendendo suas terras e etc.



ROTULOS DOS PLANETAS
PROSPERIDADE

Sujo.ndo ha nada a venda, ninguém tem mais do que o absolutamente ne-
cessario (e serdo bem sortudos se tiverem tudo o que precisam). Trabalho
ndo qualificado e barato.

Pobre. apenas itens relacionados as necessidades mais basicas estdo a ven-
da. Armas sdo raras, a ndo ser que o local seja muito bem guardado ou mili-
tar. Trabalho nao qualificado esta disponivel por todos os lados.

Moderado. a maior parte dos itens comuns se encontra disponivel. Existem
alguns trabalhadores habilidosos.

Confortdvel qualgquer item comum pode ser encontrado a venda. Muitos tra-
balhadores habilidosos estdo disponiveis, mas existe alta demanda por seus
SEeTVigos.

Rico: itens comuns, e alguns mais do que isso, se souber onde procurar. Tra-
balho especializado disponivel, mas a altos precos.

POPULAGCAO PLANETARIA

Exodo: o planeta perdeu grande parte de sua populacio, e esta a beira de
um colapso.

Em Declinio: a populacao esta bem menor do que costumava ser. Ha cidades
vazias.

Equilibrada: a populagdo esta ajustada ao tamanho atual do planeta, com
algum pequeno crescimento.

Crescente: Mais pessoas do que construcdes.

Explosdo. os recursos se encontram no limite do que é possivel prover para
tal quantidade de pessoas.

DEFESAS DE CIDADES
Nenhuma: porretes, tochas, equipamentos de fazendeiros.

Guardido: ha um guardido poderosissimo, seja ele uma besta sanguinaria ou
ser senciente, que impede a entrada de estranhos, mantendo a integridade
da cidade/templo.

Milicia: existerm homens e mulheres capazes de lutar com algumas armas
velhas, se convocados, mas ndo existe uma forca permanente.

Vigias. ha alguns vigias em seus postos em busca de problemas, e capazes de so-
lucionar pequenos problemas, mas seu papel principal € o de convocar a milicia.
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Guarda. existem defensores armados o tempo todo, mas menos de 100 ho-
mens (ou equivalente) no total. Sempre ha pelo menos uma patrulha armada
caminhando pelo povoado.

Guarnigcdo:. defensores armados estdo prontos a qualquer momento, totali-
zando aproximadamente 100 a 300 homens (ou equivalente). Existem multi-
plas patrulhas armadas rondando o tempo todo.

Batalhdo. uma quantidade aproximada de 1.000 defensores armados (ou
equivalente). O povoado mantém equipamentos de defesa também.

Legido: o povoado é defendido por milhares de soldados armados (ou equi-
valente). Suas defesas sao intimidadoras.

OUTROS ROTULOS

Seguro: confusdes externas ndo entram aqui até que os jogadores as tragam
com eles. Idilicos e normalmente ocultos, esse tipo de povoado perde seguro
se ele fosse perder ou diminuir algum de seus outros rotulos benéficos.

Religioso. uma divindade ou religido escolhida € adorada aqui.

Exdtico. existem bens e servigos disponiveis que ndo sdo encontrados em
outros lugares proximos. Liste-os.

Recurso. o povoado possui acesso facil ao recurso informado (por exemplo,
um tipo de tempero, um minério especifico, algum peixe, uvas). Nele o recur-
so € significativamente mais barato.

Necessidade: o povoado possui uma necessidade aguda ou constante pelo
recurso listado. Nele o recurso pode ser vendido por pregos exorbitantes.

Juramento. o povoado fez juramentos com outros povoados listados. Nor-
malmente, tais juramentos sdo de amizade e auxilio, mas podem ser mais
especificos.

Comeércio:. o povoado comercia regularmente com outros povoados listados.

Mercado. muitas pessoas vao para o povoado comercializar seus produtos.
Em qualquer dia, os itens disponiveis serdo considerados muito acima dos
normalmente disponiveis de acordo com sua prosperidade. +1 para abaste-
cer.

Inimizade. o povoado guarda algum rancor contra os povoados listados.

Histdrico: alguma coisa importante aconteceu aqui, escolha uma e detalhe,
ou invente uma: batalha, milagre, mito, romance, tragédia.



Mistico:. alguém na cidade pode executar rituais misticos por um preco. Isso
costuma chamar a atencéo de outros personagens misticos. +1 para recrutar
quando estiverem procurando por adeptos.

Divino: existe uma forte presenca religiosa no local, talvez uma catedral ou
monastério. Eles podem curar, e talvez até mesmo reviver os mortos por um
preco, ou em troca de um favor (normalmente uma busca). +1 para recrutar
sacerdotes aqui.

Guilda: o tipo de guilda escolhido possui uma forte presenca no local (e ge-
ralmente muita influéncia também). Se a guilda estiver associada a algum
tipo especifico de servo, +1 para recrutar um servo do tipo.

Personalidade: uma pessoa notavel faz do lugar sua moradia. Dé a essa pes-
soa um nome e uma histodria sobre o motivo dela ser notavel.

Oficios. o povoado é reconhecido por sua exceléncia no oficio listado. Itens
a ele relacionados sdo mais comuns e de maior qualidade do que o normal.

Terra Sem Let. o crime é prospero, e as autoridades séo fracas.

Mal o povoado possui algum problema recorrente, normalmente um tipo
de monstro.

Poder. o povoado mantém o controle sobre algum tipo de poder. Normal-
mente politico, divino ou arcano.
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Locas INTeErReEsSANTES

Universidades Alderaan

Locais de grande aprendizado teodrico, e com conexdes para desenvolvimen-
to de habilidades praticas pela galaxia. As universidades Alderaan espalha-
ram-se apos sua sede ter sido destruida. Oportunizam aos estudantes uma
progressao impar de diversas especialidades, ofertando aos estudantes abas-
tados a chance de aumentar seus conhecimentos e contatos, um lugar ideal
para alguém que almeja ser algo relevante na galaxia e ter influéncia.

IMPRESSOES

Corredores ormamentados com tapecaria exibem hologramas dos gran-
des mestres;

Bibliotecas iluminadas por letreiros suspensos em luz projetada, indicam
titulos raros de eras passadas, protegidos por um avangadissimo sistema
de seguranga;

Um zelador atarracado e musculoso varre o chdo com dois dos seus 6
membros, enquanto uma das cabecas observa a passagem de transeun-
tes, a outra sussurra com alguém que desaparece assim que € percebido.

Estudantes discutem com vocabuldrio académico se a Forga existe ou néo.
Vozes de alunos entusiasmados se misturam aos sons de passos apressados;

Pichacdes fazem referéncia a uma determinada facgdo, ou expressa fra-
ses de odio;

RUMORES

OMestre JediYodaescondeu o ultimo holocronemumadas universidades
da galaxia, tal artefato contém conhecimentos acumulados por milénios.
Uma rede de contatos chamada DataSlicers, vende informacdes extre-
mamente valiosas contidas nos arquivos das universidades.

Uma vez por ano, o conselho de engenharia promove um concurso de
invengdes, o vencedor € premiado com uma quantidade impressionan-
te de créditos, e ganha o direito de apresentar o projeto para o lider
maximo vigente (da Republica ou Império).



QUESTOES

¢ Quem participa ou participou das reunides secretas ocorridas aqui, o
que estdo planejando?

« Quem quase foi pego pelos DataSlicers por carregar (conscientemente
ou ndo) ou roubar um disco de dados criptografados por eles?

¢ Que descoberta recente pode representar um grande perigo se cair em
maos erradas? Quem descobriu e por que todos o evitam?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Quando encontrar a combinacao perfeita e destravar o disco de dados dos
DataSlicers, role +INT. Com 10+, um mapa hologrdfico se abre, revelando em
detalhes a localizacdo de um dos artefatos mais valiosos da galdxia (quem
sabe o ultimo holocron de Yoda...) Com 7-9, o mapa se revela, cheio de
buracos distorcidos. Em um 6-, o disco codifica e reproduz uma espécie de
virus nanotecnoldgico que se instala dolorosamente no cérebro do portador,
transmitindo sua localizagdo e outros dados...
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Florestas de Felucia

Se hd um local que a natureza é deslumbrante e excéntrica, Felucia é seu
nome, tendo uma flora unica, contando com diversas plantas primitivas e
uma fauna perigosissima e uma cultura de idolatria da forca.

Muitos Mestres Jedi possuiam a tradicdo de levar seus padawans para um rito
de passagem no planeta, testando suas habilidades na forca com a sobrevi-
véncia e estadia no planeta hostil.

A populagdo de Felucia sdo por sua maior parte exploradores e estudiosos da
vida excéntrica do local, estudando sua fauna e flora, muitos ndo sobrevivern
a experiéncia, é verdade, mas poucos desistem perante tal beleza.

IMPRESSOES

« Gigantescos cogumelos coloridos de formas distintas exalam um odor
peculiar, jamais sentido em outro lugar;

e Uivos e chiados sdo ouvidos assim como o constante chacoalhar das
folhas das arvores;

« Aforca se manifesta em sua grandeza trazendo a tona tudo de melhor e
pior no planeta, a fauna e flora tem suas dimensdes aumentadas drasti-
camente (a forga vital se manifesta em sua grandeza);

¢ Um passaro monstruoso, combinando graga e voracidade ao bicar uma
fruta, observa com hostilidade a quem passa);

* Em sua maior parte a floresta é intocada.

RUMORES

¢ Shaak Ti, uma antiga mestra Jedj, teria sido sepultada em Felucia devo-
rada por um Sarlacc. Entretanto, a forca trabalha de formas misteriosas.
Ha quem diga que a mestra simulou sua morte, e € capaz de controlar
O Grande Sarlacc com o poder da Forga através de sua ligagcdo mental
com ele.

+  Existe uma extensa lista de plantas e animais que vem sendo contraban-
deados de Felucia para toda a galaxia;

e Os famosos rituais de passagem de padawans sdo extremamente favo-
raveis no planeta, aflorando o melhor da Forga em cada um, trazendo
a tona grande poder escondido dentro da alma dos mais acanhados
aprendizes. H4 rumores de artefatos embebidos em forca deixados pro-
positalmente simbolizando cada um destes ritos.



QUESTOES

e Quem descobriu o destino da Mestre Shaak Ti e que risco ela esta cor-
rendo?

e Quem esta contrabandeando uma determinada espécie de Felucia, dei-
xando-a quase em extincao?

*  Quem folum dos aprendizes que passou pelo rito de passagem em Felu-
cia e enlouqueceu?

*  Quem jurou retorno apos ser expulso do planeta, por tentar criar uma
ambiciosa e destrutiva cooperativa madeireira?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Quando se conectar a forca viva do planeta a fim de obter algum auxilio,
role +SAB. Com 10+, a forca misteriosamente o guia para encontrar o que
procura. Com 7-9, o planeta o conduz a uma prova - o caminho se mostra
tortuoso, dificil, ou cheio de perigos. Em um 6-, ecos dos seus piores pensa-
mentos se espalham pelos nervos da floresta.




-

CAPITULO V

O Antigo Abismo

O Antigo Abismo € um pogo Sarlacc sagrado localizado no planeta Felucia, o
maior espécime de Sarlacc conhecido na Galdxia. Hd uma cidade Feluciana
entre os dentes e gengivas que se estendem quatro quilometros em torno de
sua boca. Os tentdculos do Sariacc sdo tdo grandes que conseguem arrastar
0s animais de grande porte como rancores para a boca da criatura.

IMPRESSOES

« Uma cratera que causa grande desconforto, trazendo a tona sensagdes
claustrofobicas e vertigens inexplicaveis;

e Ao redor da cratera pendem tentaculos ressequidos de algo que pode
ter partilnado a vida vista na fauna e flora de Felucia, algumas estruturas
Osseas gigantes que se assemelham a dentes podem ser vistas em toda
a cercania, quase que delimitando a cratera;

e Pessoas andam apressadas em seus afazeres e pouco notam quaisquer
estrangeiros no local, excentricidade é uma marca forte em suas roupas
coloridas e diferentes assim como tudo no planeta;

¢ O cheiro inebriante da vegetagdo exuberante parece néo ser notado pe-
los habitantes da cratera, assim como alguns tremores que ocorrem de
tempos em tempos, seguidos de um cheiro de podre que é facilimente
notado no ar;

¢ Grunhidos e gritos de animais exoticos presos em gaiolas sendo comer-
cializados se misturam com uivos e gemidos de seres diversos;

« Aforca é sentida em grande escala, quem consegue a sentir, sabe que
algo néo esta certo no local onde essas pessoas vivem;

RUMORES
¢ O Sarlacc apenas esta adormecido, esperando que uma forga ancestral
o desperte;

e Habitantes do pogo tem tido dificuldades para lidar com o contrabando
crescente da fauna local, dificultando sua sobrevivéncia;

+ O rito para apaziguar o Sarlacc esta proximo, algum tipo de sacrificio
obscuro sera necessario;



QUESTOES
¢ Que tipo derito é feito ao Sarlacc para que seu repouso ndo seja perturbado?

« Hadias o lider do povoado esta desaparecido apos ir a uma reuniao com
contrabandistas, quem foi o ultimo a vé-lo?

*«  Oque pode despertar o Sarlacc ancestral e trazer a tona sua furia sobre Felucia?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Quando despertar a furia do Sarlacc Ancestral e tentar escapar dos seus
infinitos tentaculos, role + DES. Com 10+, o Sariacc buscard outro alvo pro-
ximo mais fdcil. Com 7-9, vocé tropega, se retorce, ou fica horrorizado com
o grito estarrecedor do animal, marque uma debilidade que represente isso.
Em um 6-, vocé é puxado com velocidade impressionante pelos tentdculos
que o prendem com uma forca descomunal, dé seu Ultimo Suspiro a menos
que sacrifique alguém com quem possua um Vinculo para ser arrastado em
seu lugar.
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CAPITULO V

Academia Trooper

“Sim senhor!!!” E definitivamente a frase mais ouvida neste local de treina-
mento militar, em Raithal Carida, e Corulag. Boa parte de seus soldados s&o
treinados desde a infdncia, mas sempre hd lugar para pessoas desgarradas
de toda sociedade que almejem juntar-se as fileiras dos famigerados ‘Cabe-
cas de Balde, mas ndo os chame assim a menos que esteja procurando por
problemas.

IMPRESSOES

e  Os gritos de comandos misturam-se com o pisotear da marcha coorde-
nada e chacoalhar das armaduras e armas;

e Troopers transitam com ou sem seus simbolicos capacetes (fora da aca-
demia ndo usar a vestimenta completa é um desrespeito ao exército).

¢ Devido ao treinamento arduo, o cheiro de suor e sangue € sentido em
todas as salas de treino;

¢ Com olhar desconfiado e hostil, assim sao recebidos os nao recrutas. é
nitido o desprezo que os troopers (ou futuros) tem pelos outros e seus
olhares sao fulminantes;

« Em sua maioria as portas sdo lacradas, e seguem um estrito protocolo
de seguranga, mas o cheio de equipamento novo que acabou de sair da
caixa € notado por toda a instalacao;

¢ Um comandante grita impropérios para os recrutas encorajando-os a
seguir adiante mesmo em seu limite;

e Alguns droides médicos passam apressados, parece que vao ter trabalho
arduo pela frente;

RUMORES

« Aligacao entre as academias foi comprometida, a comunicacao foi hac-
keada por um grupo que se opde ao imperio;

* A matriz de clonagem dos troopers de elite foi roubada para fins indevi-
dos, se ndo for recuperada, uma grande catastrofe pode ocorrer;

« Uma mobilizacdo das academias contra o império pode ser sentida em
toda a galéaxia, mas a pior parte disso € que a intencédo dos lideres desse
movimento é promover a tirania dos sentinelas da morte (antigos man-
dalorianos radicais);



QUESTOES

¢ Quem é o contato que conseguiria desviar armas para um excelente
contrato de contrabando?

 Qual a localizacdo de entrega da matriz de clonagem e quem o contra-
tou para isso?

¢ Quem foi indicado para treinamento na academia, sujeito se infiltrar e
fazer parte da maior for¢a militar da galéxia?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Quando Recrutar na academia e espalhar que estd procurando um ajudante
para contratar, role:

¢ +1sedisser que esta a procura de rebeldes fugitivos;
¢ +1 se disser exatamente o que pretende fazer;

¢ 41 sedisser que a ordem foi dada por um superior de renome;

¢ +1 se disser que ha chance de aumento de patente devido a missado
arriscada.

- I I . S LNPDSS22IALNI SIBJ0T1 2 SBE.LANBE 1




-

CAPITULO V

Ruinas Jedi

Academias Jedi foram locais construidos pelos Jedi com o intuito de treinar
seres sensitivos a Forga aceitados para a Ordem Jedi nos caminhos do Lado
Luminoso da Forga. Os alunos estudavam praticamente todo o tempo aspec-
tos do universo e respeito a vida acima de tudo, assim como desenvolviam
grande sabedoria, clarividéncia, pericias de combate e estratégia militar.

IMPRESSOES

O ar puro e leve é algo notavel nas instalagcdes da academia, mesmo
tanto tempo fechada;

Sons ecoam pelos grandes saldes outrora utilizados para treinamento
dos Jedj, livros empoeirados e caidos de prateleiras esperam para serem
estudados e catalogados novamente;

Batalhas do passado deixaram marcas de blasters nas paredes e portas. Cor-
tes profundos no metal indicam que alguma lamina furiosa passou por ali;

Vultos sdo vistos a todo momento como se tentassem lembrar quao
forte a Forga € neste lugar, como se ainda tentassem desempenhar suas
atividades mesmo apos se tornarem um com a Forga;

Alguns ratos Woompas caminham de forma despretensiosa, nédo fazen-
do questdo de se esconderem, como sendo donos do local;

Apesar da tristeza, uma paz fora do comum exala das instalagdes;

RUMORES

Ha um holocron escondido que pode revelar a localizagdo de artefato
Jedi ancestral;

Todos os templos possuem sondas vigiando-os para denunciar ao im-
pério qualquer tentativa de volta dos Jedi ao local;

Um Jedi seduzido pelo lado negro guarda o templo, aguardando o mo-
mento de se afirmar com o lado obscuro da forga, mostrando seu valor
ao abater um oponente [luminado;



QUESTOES

Quem encomendou a busca de livros da antiga ordem Jedi, para serem res-
gatados do templo?

Quem é o mestre Jedi que foi visto aqui nos ultimos tempos?

Quem ou o que se nomeia como Guardiao, e recomenda que vocés retor-
nem imediatamente, a fim de ndo macular o templo?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Os Jedi que aqui viveram e treinaram sdo hoje unos com a Forca. E notavel
a energia que tudo permeia, se mostrando mais desafiadora, forte e limpida.
Quando passar um tempo sintonizando-se com a esséncia do local, liber-
tando-se de amarras e sentimentos conflitantes, role +SAB.

Com um acerto (7+), seus pensamentos sdo inundados da auséncia de emo-
Gao e a paz comega a emanar em seu interior. Avance uma secao para o
Lado Luminoso, caso possua Uma Poderosa Aliada e descreva como resol-
ve algum conflito interno, curando uma debilidade "Atordoado, Confuso ou
Marcado’, mesmo que sejam severas.

Com um 7-9, as forgas do local revelam uma prova para sua libertagcdo. O MJ
fara algumas perguntas sobre seus conflitos internos.
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CAPITULO V

Monte Dijandi

Um monte no planeta Otavon XII onde possivelmente habita a alma de um
antigo mestre Jedi chamado Hylon, cujo poder foi extinguido por um miste-
rioso sensitivo do lado negro. O monte é utilizado como local de peregrina-
¢édo fervorosos na crenga Jedi, e que acham que eles podem realmente trazer
equilibrio a galdxia.

IMPRESSOES

Enquanto se caminha no vale, onde o monte desemboca, ouvem-se
sussurros a todo momento;

A floresta a volta exibe um verde frondoso e vivido;

O som do rio que segue na lateral do monte é alto o suficiente para todos
notarem que nao passarao sede na caminhada ao local de peregrinagao;

Um gato selvagem caminha preguicosamente pela floresta sem no-
tar quem esteja passando, parecem saber que sdo protegidos por algo
maior que eles e ndo esbocam qualquer surpresa ou medo;

No topo do monte uma tempestuosa energia emana, exalando furia;

RUMORES

Relatos dizem que o Jedi abatido no monte, ainda aconselha e media
situacdes incoémodas entre pessoas que buscam seu auxilio;

O sabre de luz de mestre Hylon ainda esta perdido na floresta ao redor
do monte;

A populacao local cedeu ao império, comunicando sobre todos que
buscam o local, visando encontrar algum Jedi em fuga;

QUESTOES

Quem pagaria uma boa quantia de créditos por um sabre de luz lendario?

Por que o Monte Dijanji precisa ser protegido (ou dominado) com ur-
géncia?

Que informagdes o espirito do Mestre Hylon pode disponibilizar a res-
peito das atividades Sith?

Como vocé obteu a localizagdo do Santuario Hylon?



MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Quando peregrinar ao topo do Monte e se oferecer para cumprir uma mis-
sdo a fim de resolver algum problema da regido, descreva que resposta sim-
bdlica vocé recebe da natureza e diga o que vocé pretende fazer:

e Destrur_____  umterrivel mal que se abate sobre essa terra;

o Defender dos males que lhe afligem;

*  Descobrir a verdade a respeito de

Quando retornar apos ser bem sucedido na missdo prometida, escolha
duas dadivas:

« Um senso de direcdo infalivel que me aponta para

e Invulnerabilidade contra (por exemplo, disparos ener-
géticos, laminas afiadas, a Forga, etc).

¢ Uma marca de autoridade para um povo;

e Sentidos que atravessem qualquer mentira;

« Uma voz que transcenda a linguagem;

»  Ver-se livre da fome, sede e sono;

« Um toque que cura doencgas.

O MJ lhe dira qual voto ou quais votos deverdo ser mantidos para que essas
dadivas lhe sejam concedidas:

» Honra (proibido: trugques e taticas covardes);

« Temperanca (proibido: comilanca, bebedeira e os prazeres da carne);

» Piedade (requer: realizar rituais sagrados diariamente ditados por Hylon);

e Verdade (proibido: mentiras);

» Hospitalidade (requer: dar conforto aqueles que necessitem, ndo impor-
ta quem sejam);
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CAPITULO V

Sindicato

Tem alguma pretensdo de se tornar um cagador de recompensas? Procure
o Sindicato: Aqui hd garantias de ser tratado melhor que um ndo associado,
mediante pagamentos as vezes exorbitantes - mas quem disse que a vida de
Cagador de recompensas é fdcil, ndo é?

O sindicado providencia também uma vasta gama de armas, dados e in-
formagoes sobre recompensas para o0s seus associados, assim como treina-
mento diferenciado.

IMPRESSOES

O Sindicato estd em toda parte, agora mesmo vocé pode estar sendo
vigiado por ele e nédo fazer ideia disto;

Estacdes de trabalho estdo espalhadas por todo lugar imundo e que
abriga foras da lei por toda a galaxia, prontas a ser utilizadas para adquirir
alvos e/ou equipamentos;

A sua sede € um local misterioso, se te contar terei que te matar”Essa é
a resposta sumariamente obtida de um agente - que supostamente sabe
sua localizacéo;

Um barman, um mendigo, um politico, um policial; hoje em dia nin-
guém é acima de suspeita. Qualquer um pode fazer parte do Sindicato
para monitorar atividades de interesse.

“Parandico? Como assim? E normal dormir sentado com as costas na
porta, e o blaster so esta destravado porque nunca se sabe quando po-
demos precisar, ndo €?";

RUMORES

Algumas fontes dizem que ha uma disputa interna ocorrendo no Sindicato;

Indicios apontam que o Sol Negro tenta de todas as formas descobrir onde
€ a sede do Sindicato a fim de ataca-lo e aniquilar de vez a concorréncia;

Os Hutts sabem da localizacdao do Sindicato, basta localizar os Hutts



»  Por que os agentes do Sindicato estao perseguindo vocé?

*« Quanto o Sindicato lhe ofereceu pela cabeca de ? (Esco-
lha alguém com quem vocé possua um Vinculo)

*  Quemja foi umarecompensa, mas provou seu valor e hoje € um bom aliado?

e O que vocé obteu recentemente do Sol Negro que pode interessar ao
Sindicato?

Quando estiver em busca de um alvo e utilizar os recursos do Sindicato, Role:
e ..+ CAR, se consultar diretamente um Agente do Sindicato;

e .. +INT, se acessar um terminal da ShadowNet para buscar as informa-
¢des por conta propria.

Com um 10+ escolha 2, com um 7-9 escolha 1:
* Alocalizagédo do alvo é conhecida;
e O alvo esta desprotegido e de facil acesso;

* N&o ha outros cagadores em busca do mesmo alvo;

il
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CAPITULO V

Cantina de Mos Eisley

Um local insalubre de fato, mas pode-se encontrar boa bebida, algumas par-
tidas de sabacc e contatos interessantes. Ha quem diga que até alguns Jedi
jd passaram por aqui, mas uma regra é certa, atirar primeiro pode ser a dife-
renga entre sair vivo ou morto aqui dentro, entdo olhos abertos, orelhas( ou
antenas) ligadas ao redor e s6 mais uma dica, fique vivo!!!

IMPRESSOES

¢ Apoeira e o clima seco de Tatooine mal sdo aliviados, apesar da cantina
fechada e com refrigeracao;

¢ O cheiro de bebida velha e suor sdo inebriantes, assim como a fumagca
vinda dos fumantes, que pouco se importam com o resto de seres que
ali estao;

¢ Uma discussdo acalorada ocorre alheia a tudo em volta. Um Aqualish é
agarrado pelo colarinho por um Bith que comecam uma briga por algo
provavelmente futil, enquanto o dréide atendente é ignorado - enquan-
to solicita em alto e bom tom para que as hostilidades cessem;

. ‘Seu contato aparecerd mais cedo ou mais tarde sente-se e tome uma
bebida ouvindo nossa banda, esses caras tocam muito!’, fala um Toyda-
riano de barba por fazer e voz rouca;

RUMORES

« N&o é raro ocorrerem aqui apostas “tudo ou nada’. Partidas disputadas
de Sabbacc podem render, quem sabe, uma nave ou algo bem valioso;

«  Rumores sobre as atividades dos Hutts poderosos da galaxia podem ser
achados pelo preco certo;

¢ Cuidado ao ofender alguém, e nunca, NUNCA mesmo deva dinheiro a
um Hutt, vocé pode acabar congelado em carbonita ou mesmo ser as-
sassinado por cagadores mandalorianos experientes em “cobrar” dos de-
vedores... Porém, como evitar as oportunidades de Mos Eisley? Sempre
ha um contrabando a ser negociado e os Hutts frequentemente aceitam
novos ‘“funcionarios’, talvez o risco traga uma gorda recompensa em
créditos;



QUESTOES

Qual seu contato aqui e porque ele esta fugindo de vocé?
O que de valor vocé pode apostar jogando Sabbacc?
Como pretende mostrar seu valor para ser contratado pelo consorcio dos Hutts?

Um estranho se aproxima e comeca a falar uma lingua estranha a seus
ouvidos, ele tem olhos grandes e negros, € um Rodiano. Talvez ele o tenha
confundido com uma recompensa, ou nao, e ai... Quem atirara primeiro?

Seu velho amigo, um trapaceiro da melhor qualidade, esta levando uma baita
surra. Quem é o temido brutamontes ou pistoleiro que esta fazendo isso?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Ter sucesso ao obter informagdes na Cantina pode ser algo perigoso, o risco
talvez valha a pena, mesmo que provoque uma briga e vocé leve um tiro cer-
teiro ou um bragco amputado. Ao buscar informagdes na Cantina, role +CAR.
Com 10+, Pergunte 2. Com um 7-9, Pergunte 1:

Que negdcio imperdivel esta para acontecer em Mos Eisley?
Quem os Hutts estdo cacando desesperadamente e por qué?
Por que o Império esta fazendo buscas por aqui?

Tem coragem de testar sua mao? (CAR)

RODA DE SABBACC

Quando vocé entra em uma noite de apostas, role + CAR. Com 10+, escolha
3. Com 7-9, escolha 1. Com um 6-, escolha um, mas as coisas saem muito de
seu controle (o MJ dird como).

Vocé se da bem, ganhando algum dinheiro ou favores;
Ninguém suspeita que vocé roubou (tenha roubado ou nédo);
Vocé faz um contato na mesa de jogo;

Vocé néo irrita a pessoa errada.
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CAPITULO V

Templo Sith

A devastagdo paira em sua atmosfera e arredores, mostrando o poder da
forca que ali emana. Nem forca da natureza conseguiu suportar tamanha
maleficéncia. Ecos do passado sdo ouvidos, atraves de choros das criangas
sensitivas na forca - que eram obrigadas a ferir e agredir seus adversdrios
todo o tempo durante o treinamento. Aqui SO os mais fortes sobreviviam,
seus sentimentos eram forcados ao extremo, objetivando unicamente a libe-
ragdo das amarras da forca e o poder llimitado.

IMPRESSOES

¢ Proximo a entrada ja € sentido um grande peso nos ombros que inco-
moda qualquer um que aproxime-se do templo, como uma aura pesada
que os persegue;

* Ha alguns movimentos de insetos, inclusive alguns venenosos, a sensa-
cao de estarem sendo vigiados é constante e incobmoda;

* Alguns ecos de agonia sdo ouvidos e 0s mais preocupados passam a ser
atormentados por mais e mais vozes(é onde o lado negro da forca vé
uma brecha para crescer, no medo!);

e Ouve-se umrosnado grave e olhos vermelho-brilhantes se acendem em
meio a escuridéo;

¢ Uma perturbagéo fora do comum exala das instala¢des, pode-se sentir a
dor dos que viveram e mais ainda dos que morreram no local;

RUMORES

« Um fragmento de pesquisa que esta no lugar mostra como prolongar a
vida e pode ser a chave para uma vida eterna;

¢ Um guardido em pura forca negra guarda o local, subjugando & morte
guem o invade sem permissao;

e Ferramentas ancestrais de grande poder estdo guardadas em salas peri-
gosas, povoadas por animais selvagens possessos, que se apegam a elas
pela energia que emanam;



QUESTOES
¢ Quem organizou a expedicdo ao templo e o que foi dito sobre seus interesses?

« O que foi lhe oferecido em sussurros sombrios a caminho daqui - que
vocé deseja tao profundamente?

¢ Quem escapou de vocé, procurando refugio neste lugar?

« O que ha aqui que jamais poderia cair em maos erradas?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Quando agir com violéncia ou levado por emog¢des negativas (engatilhando
Matar e Pilhar, Disparar ou Desafiar o Perigo por esses motivos), em uma
falha, receba também Raiva 1.

Quando tiver Raiva 3, e explodir em furia devido a influéncia do lado obscuro,
descreva uma pessoa que vocé odeia e o porqué, entao role +SAB. Com 10+,
a lembranga some e vocé retorna a si como se despertasse de um pesadelo,
apagando toda Raiva que vocé possui.

Com 7-9, vocé ainda mantém o controle, mas as emocdes violentas o conso-
mem, receba -1 constante enquanto estiver no templo e diminua sua Raiva em 1.

Com 6-, vocé perde o controle totalmente e o MJ descreve o que acontece.
Quando se libertar do 6dio e da influéncia do lado obscuro, apague toda
Raiva recebida.
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CAPITULO V

Submundo de Coruscant
- Dominios do Sol Negro

Considerada a maior ordem criminosa em operagdo na galdxia. O Sol Negro
cobre grandes distancias devido aos seus longos tentdculos, influenciando po-
derosos comandos atraves de suas armas preferidas: violéncia, extorsdo e cor-
rupgdo. O coragcdo das operagdes deste sindicato fora da lei encontra-se nas
raizes de Coruscant nas partes baixas conhecidas como Submundo do Crime.

Aqui milhares de criaturas povoam uma praga gigantesca que serve corno
ponto de trdfico de especiarias e até mesmo de armamentos, movimentando
um mercado negro controlado por gangsters que tormaram setores inteiros e
os transformaram em seus dominios hd muito tempo.

Confrontos intensos entre a escoria e os agentes da Forca de Seguranga de
Coruscant ocorremn frequentemente no local Porém, a intervengdo da Bri-
gada dos Justicars reprimiu o crescimento do Sol Negro por algum tempo,
e mesmo assim, como uma fénix este sindicato sempre renasce das suas
proprias cinzas.

IMPRESSOES

e Paredes de edificios e estabelecimentos pichados, ilustrando posi¢cdes
anarquistas e de protestos;

¢ Muitas vias de acesso que se ligam num emaranhado de locais secretos;

e Palco de ataques de policiais ou mesmo da Unidade Tatica Especial da
Forca de Seguranca de Coruscant;

e Saques visando lucro de gangsters locais ou tumultos envolvendo as
forcas de Seguranca;

RUMORES

e Correm murmurios que um terrivel Lorde Sith ceifou a vida do lider Alexi
Garyn, e isso iniciou uma guerra entre os Vigos do Sol Negro. Cada um
deles agora procura um campe&o para ser seu protetor.

e Lordes do Crime e Gangsters apontam o Principe Xizor como um novo
lider do Sol Negro. Suas novas aliangas comegcam a florescer, mas quem
seriam os agentes que o servem.

¢ Informacdes sobre os passos da Rebelido valem ouro entre as fileiras do
Sol Negro. Dizem que Xizor promete pagar muito bem por elas, ainda mais
para aquele que trouxer informagdes sobre um prodigo usuario da Forga.



QUESTOES

Uma diplomata da republica estaria comercializando dados sobre a lo-
calizagdo de uma base de tecnologia. Quem de vocés carrega essas in-
formacdes consigo? Seria a chance de faturar algo com essa informacgéao
ou capturar a inocente diplomata em troca de créditos...

Vocé sabe a verdade sobre a morte a Alexi Garin, foram os Lordes Sith,
uma facgao oposta ou um Jedi agindo por motivos particulares? O Sol
Negro deseja descobrir isso custe o que custar.

Quem seriam os agentes que servem o Principe Xizor? Estariam senado-
res ou quem sabe imperiais envolvidos numa traicdo?

Um disco com informag¢des da Rebelido surge durante um conflito, e
logo depois um lorde trajado em negro deseja obté-lo a qualquer custo.
O que fazer, negociar com o lorde ou fugir e negociar com um contato
que pagaria muito por essa reliquia?

MOVIMENTO DE MASMORRA NAS ESTRELAS

Negociando informagdes nas sombras do Sol

Quando estiver nos dominios do Sol Negro para obter informag¢des ou usar
as que detém como moeda de barganha, role +CAR. Com 10+, a manha que
aprendeu nas ruas e seus instintos o levam até os agentes do Sol Negro dis-
cretamente, receba +1 adiante em Negociar.

Com 7-9 vocé encontra com os contatos criminosos, mas vocé esta entre os
ledes e eles desconfiam de algo.

Com um 6-, vocé estd em maus lencadis, pois ndo encontra os contatos que de-
seja e acaba se revelando. Vocé desperta a atengao de agentes da Unidade Tatica
Especial da Forca de Seguranga de Coruscant, devido a sua busca pelo Sol Negro.
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MONSTROS, INIMIGOS E
JESAFIOS




Grupo, Inteligente | 8 PV | Armadura 2
Armas Tribais (Z1d8+2 de dano, Corpo a Corpo, Poderoso)
Instinto: Lutar

Irmé&os da Noite foram um grupo tribal de homens Dathomirianos subordi-
nados pelas Irmés da Noite. Eles viviam na aldeia Nightborther no lado mais
longe do planeta Dathomir. O infame Darth Maul, aprendiz do Lorde Negro
dos Sith Darth Sidious, nasceu como um Irméo da Noite.

‘Eu lhe adverti. Os homens sdo fdceis de adquirtr, dificels de se controlar.”
- Mée Talzin.
e Planejar Emboscada;

e Provar sua forca;

e Exibir técnicas marciais apuradas;




BruxA e JATHONIR

Solitdrio, Organizado, Inteligente | 8 PV | Armadura 1
Armas Primitivas (1d8 de dano, Corpo a Corpo, Alcance)
Instinto: Manter-se em Equilibrio Com a For¢a

As Bruxas de Dathomir (também referidas como qualquer Dathomirianas ou
Dathomiri) foram um grupo de sensitivas a Forca nativas do planeta Datho-
mir. Também eram conhecidas como Filhas de Allya em homenagem a sua
fundadora, a Cavaleira Jedi Allya - banida para o planeta em torno de 600
ABY - e que elas consideravam como sua antepassada. Cada cla tinha um
conjunto unico de regras em relacdo sobre o uso da Forca, mas todos os clas
mantinham uma regra acima de todas as outras: "“Nunca ceder ao mal”.

Allya foi uma Jedi Cinzenta, e a Velha Republica ndo queria executd-ia, por
isso a exilaram com esperanga de que ela se afastasse do lado negro.”

- Luke Skywalker
e Usar os poderes ocultos da Forga;

e Comunicar-se com os espiritos de Dathomir;

« Estabelecer contato mental;




IRrRmAa oa NoiTe

Grupo, Mégica | 8 PV | Armadura 1
Feiticos (1d10 de dano, Alcance, Proximo, Ignora Armadura)

As Irmés da Noite sédo um grupo de Bruxas Dathomiri (normalmente exiladas
de um cld) que usam o Lado negro da Forca. N&do séo Sith e sim bruxas ma-
lignas e brutais de uma religido negra e distinta.

Instinto.: Agir nas sombras

e  Controlar a Mente dos Fracos;
¢ Reanimar os Mortos;

e Ressecar a vida;

« Comandar criaturas vorazes;

TAauNTAUN

Grupo, Grande | 8 PV | Armadura 1

Mordida (d6 de dano, Corpo a Corpo)

Qualidades Especiais: Suporta temperaturas baixissimas
Instinto. Sobreviver

“Eu pensei que eles cheirassem mal so por foral” —Han Solo Tauntans
sd0 uma espécie reptomamifera onivora nativas do planeta gelado de
Hoth. E comum que sejam usados como transporte em Hoth. Foram
encontrados em Hoth, um planeta gelado, durante a sua colonizacdo
pelos rebeldes.

« Mover-se com liberdade pela neve;

e Percorrer longas distancias sob frio extremo






UWAamrA

Solitario, Grande, Terrivel | 16 PV | Armadura 2
Garras (d10+4 de dano, Poderoso)
Qualidades Especiais: Sobreviver em habitat de frio extremo

Wampa era uma raca de animais, habitantes das planicies do planeta
Hoth. Quando em pé, wampas tinham mais de dois metros de altura.
Eram predadores furtivos. O seu pelo branco era a camuflagem perfeita
e, em Hoth, o vento uivante mascarava a sua aproximacao até que fos-
se tarde demais. Esmagando com as suas garras, um wampa era forte o
suficiente para partir o pescoco de qualquer um. Instinto: Cacar

e Farejar uma presa a quildbmetros de distancia;

e Surpreender vindo da neve;

o Quebrar 0ssos como gravetos.




BAaNTHA

Grupo, Grande | 10 PV | Armadura 2
Pisotear (d8 de dano, Corpo a Corpo)

Se sentir um tremor nos desertos de Tatooine, olhe rapido! se for um
estouro de Banthas, foi bom ter te conhecido! Animais Leais e uma
montaria excelente para terrenos diversos, estes grandalhdes estéo es-
palhados por toda a galaxia, florestas, desertos, montanhas, ndo impor-
ta...eles se adaptam e servem em locais distintos pela galaxia. “Banthas
sdo animais imundos, eu ndo comeria animais imundos.” -Mace Windu
Instinto: Defender-se

e Atacar com Chifres Poderosos

¢ Avancar num estouro de manada




TROoOOPER

Horda, Organizado, Inteligente | 3 PV [ Armadura 1
Blaster (@6 de dano, Proximo, Distante)

“Irmaos de armas sédo irmaos para a vida toda.” Na época do seu surgimento,
os Troopers da Republica representavam o futuro da guerra. Muito superiores
aos exércitos de Droides de Batalha, os troopers formavam a espinha dorsal
da nova iniciativa militar da Republica que combatia as for¢as da Confedera-
¢éo dos Sistemas Independentes. Instinto: Seguir ordens.

¢ Impor ordem;

¢ Apreender desordeiros para averiguacao;

e« Chamar por reforcos.




TrRoorer oeE ELITE

Grupo, Organizado, Inteligente | 6 PV | Armadura 3
Blaster (Corpo a Corpo, Alcance, d8 de dano, 2 penetrante)

“Lutar em uma guerra testa as habilidades de um soldado, defender seu lar
testa seu coragdo.” — Moral

Eles lideram regimentos troopers na batalha. Cada legido de troopers é coor-
denada por um sénior. As vezes, porém, regimentos menores e batalhdes sdo
liderados por comandantes, como o Comandante Cody, que liderou o 2122
Batalhdo de Ataque. Instinto: Combater estrategicamente.

e Atrair o inimigo para uma armadilha;

D Combater com fervor;

e Instruir recrutas em batalha;




UROIDE AssAssING

Grupo, Construto | 8 PV | Armadura 3

Vibrolamina lénica (m/2d8/ de dano 3 penetrante)
Qualidades Especiais: Escudo refletor

Eu penso, logo existo. Eu destruo, logo resisto.” — 1G-88A.

Quando um lorde do crime ou politico corrupto requisitam a eliminagédo de
um individuo a sangue frio, eles depositam ou contratam um droide assas-
sino para realizar a execucdo. Esses droides normalmente obedecem cega-
mente seus mestres, entretanto, hd relatos de varios itens de série que recu-
sam-se a seguir protocolos. E, eles sdo doidos mesmo. Instinto: Matar

e Atacar Impiedosamente;
e Restaurar Circuitos apos destruido;
¢ Escanear formas de vida.

*  Mirar com precisdo milimétrica.

UROIDE DE BATALHA

Horda, Organizado | 3 PV | Armadura 1
Blaster de repeticéo (d6 de dano, Proximo, Distante)
"Roger, roger!"— Drdide de Batalha

“Coisas inuteis. Um maior perigo para nos que para os Jedi."—General Grie-
vous Droides de batalha B1 foram os droides de batalha que completavam o
exército droide da Federacdo de Comércio. Apds a Federacao ter se juntado a
Confederacgéo de Sistemas Independentes, eles se tornaram a maior parte da
forca de guerra da Confederagdo. Apesar de ndo serem capazes de pensar, 0s
B1 eram talvez os soldados mais numerosos de sua época, e, diferentemente
da maioria de soldados organicos, eles eram capazes de acdo em meio-am-
bientes hostis como debaixo d'agua ou no espaco. Mas isso era quase que
feito redundantemente por sua estupidez. Instinto: Destruir

¢ Suplantar em Numeros

e Pedir Reforcos









Esriao KuBaAaziaNo

Solitario, Furtivo | 12 PV | Armadura 1
Punhal (d6 de dano, Mado, Corpo a Corpo)

‘Ei tenho a impressdo de ter visto alguém nos espiando! Humm... Sério, eu
Jurava que tinha alguém aqui!” Os Kubaz, ou kubazianos, sdo insetivoros nati-
vos do planeta Kubindl, situado na Orla Exterior. Reconhecidos como experts
em espionagem, s&o recrutados em muitos dos conflitos que ocorrem na
galdxia. Instinto. Trair e Dedurar

«  Espreitar e colecionar informagdes
+ Esconder-se na Multidao

e Libertar-se de uma prisao

ComeErRciIANTE TouyoARIAND

Grupo, Pequeno, Furtivo, Traicoeiro, Inteligente, Mesquinho
6 PV | Armadura O
Qualidades Especiais: Imune & manipulagdes mentais.

Os Toydarianos sdo uma raga de seres aviarios nativos do planeta Toydaria.
Possuem um temperamento forte, resistente aos truques mentais usados pe-
los Jedji, e exalam um odor semelhante ao de um tempero doce. Conhecidos
pela fama de serem mesquinhos e mal-humorados, ndo pensam duas vezes
antes de fazer um negocio vantajoso. Para eles. /nstinto. Obter Vantagem

‘Forasteiros. Eles pensam que ndo sabemos de nada.” —Watto
e Passar a perna num desavisado;

¢ Negociar com maestria;




UrRAGAO KrRAYT

Solitario, Enorme, Terrivel | 18 PV | Armadura 5
Abocanhar (m/d10+5] de dano, Alcance, Proximo, Grotesco)
Qualidades Especiais: Furtivo no Deserto

Quando ouvir um urro no deserto, algo que parece um monstro cantando,
corra e esconda-se, definitivamente sua vida depende do sucesso disso... Os
dragBes Krayt, também chamados de dragdes touro, eram grandes répteis
carnivoros, nativos do planeta Tatooine. Eles sdo bastante deificados tanto
pelos Jawas quanto pelo Povo da Areia, e o ultimo tinha uma mistura de
medo e admiragao por essas criaturas, e seu principal rito de amadurecimen-
to envolvia matar um Dragado Krayt. Instinto: Matar para se alimentar

¢ Urrar anunciando sua chegada;

. Provocar medo com brutalidade;

o Destrogar emira;




Solitdrio, Enorme, Terrivel | 20 PV | Armadura 3

Bocarra com Dentes e Tentdculos (d10+7 de dano, Alcance, Proximo) Quali-
dades Especiais: Sisterna digestivo aprisionador

O Sarlacc era um tipo de planta-criatura que poderia ser encontrada em di-
versos planetas pela galdxia. NGo se sabe muito sobre esta criatura, era a
Unica conhecida em termos de flora galdctica. Ela podia viver por dezenas
de mithares de anos e se reproduzia por esporos. Um sarlacc podia ser en-
contrado no Grande Pogco de Carkoon em Tatooine. O mesmo quase matou
Boba Fett que conseguiu escapar do estomago da criatura por pouco. Instin-
to. Emergir para Engolir tudo possivel

‘Em seu estémago vocés vdo encontrar uma nova definicdo de dor e sofri-
mento enquanto séo digeridos por mil anos.” —C-3PO

e [mergir em destruicao
e Aprisionar com seus tentaculos;
e Desmoronar um terreno;

. Dissolver a vitima durante anos;

Grupo, Grande | 10 PV | Armadura O
Gosma Paralisante (p/2d6] de dano, Alcance)
Qualidades Especiais: Ventosas gosmentas

Quando precisar subir uma montanha e nao dispor de equipamentos, pro-
cure um destes gosmentos de Felucia. Os gelagrubs possuiam uma boca
grande e acima dela encontravam-se os olhos alinhados verticalmente, e
duas filas de pernas grossas que possuiam caracteristicas “adesivas’, que per-
mitiram aos gelagrubs subirem ladeiras ingremes sem problemas. /nstinto:
Grudar em superficies

Argh, devo montar nesta coisa?” -Cabo Fives, Clone Trooper
»  Rastejar em qualquer direcéo;

e  Paralisar com sua gosma.



LeviaTa SomBRrIO

Solitdrio, Enorme, Mdgico, Obscuro, Inteligente | 20 PV | Armadura 4
Garras colossais (m[d10+7] de dano, 3 penetrante)

Puro odio convertido em poder, monstros de tamanho colossal, desenvolvi-
dos para devastar vida por onde passa, acabar com tudo que considera mais
fraco que ele mesmo. Leviatds eram criaturas criadas a partir da Alquimia Sith
e usadas em sua maioria para lutar e ameacar mundos. /nstinto. Ameagar
Mundos

¢« Engolir Ameacas
»  Esmagar Seres Menores
e Causar Terror através da Forca

e  Eletrocutar com forgas obscuras

LesmA orAGAD

Solitdrio, Enorme, Mdgico, Mesquinho | 16 PV | Armadura 2
Baforada (d10+3 de dano, Alcance Ignora Armadura)

‘O motivo para elas se chamarem lesmas dragdo é que podem cuspir fogo!” —
Han Solo As lesmas dragdo eram grandes criaturas cuspidoras de fogo que se
alimentavam da rara especiaria lumni em ambos os planetas Hoth e Corulag.
O fungo que produzia essa especiaria era a refeicdo favorita da lesma, essa
dieta muitas vezes fazia com que elas crescessem até 20 metros e desenvol-
vessem uma pele verde como um tipo de armadura. Instinto: Incinerar coisas

¢ Queimar tudo a sua volta;

» Esmagar o que encontrar em seu caminho;









CAcADoRr e RecomrenNnsAs
NovAaTo

Grupo, Organizado, Inteligente | 6 PV | Armadura 1
Arsenal (d8 de dano, Corpo a Corpo, Alcance Proximo)

Se por um lado cagadores de recompensas podem ser perigosos e altamente
treinados para lidar com suas recompensas, talvez os novatos nao devessem
sair da academia antes de um belo curso intensivo, alguns deles tendem a se
atrapalhar e atrapalhar os outros. Instinto: Capturar

¢ Recuperar uma Recompensa

¢ Subornar e Espionar

CAcADoRr e RecomrenNsAs
ExXrerieNTE

Solitdrio, Traicoeiro, Inteligente | 10 PV | Armadura 2
Arsenal (m/2d8+2] de dano, Corpo a Corpo, Alcance, Proximo, Distante)

Se alguém coloca sua cabeca a prémio, muito cuidado! Eles virdo te buscar
mais cedo ou mais tarde, vocé é um Cagador também? Menos mal, eles ndo
devem se meter com vocé... Pensando bem? Envolvendo alguns créditos a
mais? Ele pode até esquecer que vocé é um cagador como ele. Os cagado-
res s8o sorrateiros e podem dar muito trabalho de despistar, alguns sao tao
obstinados que sdo capazes de colocar a vida em grande risco para capturar
uma Aquisicdo. /nstinto. Capturar uma Aquisicdo

¢  Estudar bem sua presa;
¢ Armar emboscadas;
Escapar espetacularmente em situagdes criticas;

e Atacar com um arsenal incrivel;
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Ticre Nexu

Grupo, Furtivo | 6 PV | Armadura 1
Mordida (d8 de dano, 1 penetrante, Corpo a Corpo)

Predadores quadrupedes ageis e ferozes, com quatro pequenos olhos acima
da bocarra com dentes finos e extremamente afiados. Suas costas sdo perfi-
ladas por espinhos longos, e sua cauda poderosa lhe ajuda a manter o equili-
brio enquanto ronda e pula para matar sua presa. Instinto: Dilacerar sua presa

¢ Atacar de onde menos se espera;

» Agarrar a presa num piscar de olhos;




RaNncor

Solitario, Enorme, Terrivel | 16 PV | Armadura 2
Garras (d10+5 de dano, 2 penetrante, Corpo a Corpo, Alcance, Grotesco)
Qualidades Especiais: Furia implacavel

Originados em Dathomir, séo grandes e tem a face achatada e um bocarra
cheia de dentes afiados, compridos como um braco humano e largos como
seu térax. Seus longos bragos o permitem pegar presas a distancia, e sua
couraga € dura o suficiente para refletir tiros de blasters normais. Poucas cria-
turas sao tao fortes quanto um Rancor furioso, € menos ainda vivem para
dizer que enfrentaram um. /nstinto: Matar e se alimentar

» Esmagar sem piedade;

. Dilacerar carne e metal;

»  Perseguir a presa com voracidade;




GuAarDA ImPeERIAL

Grupo, Inteligente | 8 PV | Armadura 2
Borddo de Energia (m/2d8/ de dano, Corpo a Corpo, Alcance)

Uma forca especial, tirada do mesmo molde dos troopers, recebe treinamen-
to avang¢ado na Academia da Guarda Imperial Real, com exercicios mentais
e fisicos para os condicionar a serem leais até a morte ao Imperador. Com
habilidades de combate de todos os tipos, sdo a verdadeira forca de elite do
Império. /nstinto. Proteger e Obedecer o Imperador

¢« Proteger o Imperador com a propria vida;

* Apresentar técnicas de combate avangadas;




LoroE SITH

Solitdrio, Inteligente, Obscuro, Terrivel [ 16 PV | Armadura 5
Poder do Lado Negro (m/2d12] de dano, Corpo a Corpo, Alcance, Proximo)

Vocé ja sentiu um calafrio na alma? Ja teve um medo tdo avassalador que
preferiria arrancar a propria pele para afungenta-lo? A presenga de um lorde
Sith provoca sentimentos assim, o mal condensado, a ira pulsando em san-
gue corrupto, sua voz desequilibra tudo que vocé considera como verdadei-
ro. Ah! Como se néo bastasse sdo eximios guerreiros. Maldade pura.

e Destruir crengas e manipular emocdes;
» Invocar poderes obscuros da Forga;

. Escravizar mentes;

»  Realizar experimentos diabolicos.




MesTrRe SITH

Solitdrio, Inteligente, Obscuro, Terrivel [ 14 PV | Armadura 4
Poder do Lado Negro (m/2d10] de dano, Corpo a Corpo, Ignora Armadura)

O Sith e seu aprendiz aguardavam no centro do salao. Meu coracdo tremeu
quando os vi com os sabres crepitando em energia rubra, iluminados pelo
feixe do luar que se acinzentava devido a poeira do templo abandonado. O
mestre Sith aguardava. Ao meu lado, luzes verdes, azuis e laranjas se acende-
ram e a batalha comecou. Despertei semi-morto... Tive que me arrastar até a
nave, segurando as tripas que teimavam a sair. Em meus pesadelos ainda o
vejo despedagcando os Jedis e nunca mais esquecerei o nome daguela figura
demoniaca: Darth Vader...

- Menwu Tar, ex-cagador de recompensas
e Destruir crengas e manipular emocoes;
* Invocar poderes obscuros da Forga;
¢  Escravizar mentes;

e Demonstrar maestria e furia com o Sabre de Luz.

ArrReNDIZ SITH

Solitdrio, Inteligente, Obscuro, Terrivel | 10 PV | Armadura 2
Sabre de Luz (d& de dano, Corpo a Corpo, Ignora Armadura)

‘Medo. Medo atrai os que tem a temer... Os fortes... Os fracos... Os inocentes...
Os corruptos. Medo. Medo é meu aliado.”

-Darth Maul
e Agir guiado por pura furia;
e Usar a Forca improvisadamente em combate;

¢ Manipular mentes fracas com sugestdes;










MesTrRe Jeoi

Solitdrio, Inteligente, lluminado [ 14 PV | Armadura 4
Poder do Lado Luminoso (7/2d10] de dano, Corpo a Corpo, Ignora Armadura)

‘A Forca estd em todas as coisas...
E por toda parte, eu vejo sinais de mudanga.
Um frio sinistro viaja no vento...
A galdxia estd inquieta, agora fogo vermelho incendeia os céus,
calcinando planetas.
Eu devo cumprir a vontade da Ordem.
Onde eles quiserem ver, eu serei os olhos.
Onde eles quiserem golpear, eu serei a espada.
Quando eles quiserem acender a chama da verdade, eu serei a tocha.
Minha mente estd limpida.”
- Mestre Dai Alama

¢ Aconselhar sabiamente e acalmar emocdes;

¢ Invocar poderes luminosos da Forga;

¢ Libertar mentes;

e Demonstrar maestria e controle com o Sabre de Luz;

e Meditar profundamente;

Aoer1o oA ForcA

Solitdrio, Inteligente, lluminado | 10 PV | Armadura 2
Arma fortalecidas pela Forca (d8 de dano, Corpo a Corpo)
‘Nada é mais puro do que a esséncia da vida.”
- Curandeiro Rajti
e Conectar-se a Forga vital;
¢  Curar com energias puras;

¢« Proteger a fauna e flora.




FPovo oA AReEA

Grupo, Organizado | 10 PV | Armadura 1
Gaderffil (d6+3 de dano, Alcance 2 Penetrante)
Qualidade especial: Sobrevivéncia no deserto causticante.

O Povo da Areia ou Cacadores Tusken pertencem a uma raga nao humana
e nativa de Tatooine. S&o barbaros, extremamente territoriais, hostis tanto
a forasteiros quanto a imigrantes. Sdo xenofobos e némades por natureza.
Astutos, perambulam pela regido de Jundland surpreendendo presas desa-
visadas. Se organizam em clds, vivendo em pequenos acampamentos que
permanecem pouco tempo num mesmo lugar.

Eles utilizam os imensos Banthas como suas montarias, ja que sdo capazes
de carregar muita carga como armas, objetos brilhantes que os interessam
ou apenas quinquilharia. A arma caracteristica do Povo da Areia € o Gaderffii,
uma maga com laminas que termina numa extremidade pontiaguda e mortal.

Além disso, o Povo da Areia possui estranhos rituais de passagem para a vida
adulta. O jovem cagador deve matar um Dragéo de Krayt ou ser bem sucedi-
do num ataque a um povoado. /nstinto.: Lutar

e Ataca ferozmente com sua Gaderffii para desmembrar;
* Se assusta facil, mas volta em maior numero;

*«  Sempre andam em fila para nédo revelar quantos séo realmente;

e Surpreender vindo das rochas ou dunas de areia.







UWaAaLxker AT-AT

Terrivel Construto, Grupo, Enorme [ Estrutura 16* | Blindagem 5*
Canhdes Laser (d10+6 de dano, Proximo, Distante, Grotesco, Poderoso)
Qualidades Especiais. Transporte blindado para qualquer tipo de terreno.

Fabricado pelos estaleiros Kuat Drive e usado pelas forcas imperiais, o AT-AT
ou Transporte blindado para Todo Terreno € um veiculo quadrupede armado
com quatro canhdes laser, dois leves nas laterais e dois pesados embaixo da
“cabeca’- o cockpit desta maquina de guerra. E controlado por um piloto e
um artilheiro, além de um oficial que supervisiona a operagcdo do veiculo.
Seu corpo gigantesco foi projetado para causar grande impacto psicologico
além de aumentar a moral das forgcas que o acompanha. O AT-AT também é
uma vantagem tatica, esmagando as tropas rebeldes com seus pés imensos.

Devido a uma blindagem densa e entrelagada, armas leves e médias séo pra-
ticamente inuteis contra ele. O AT-AT é capaz de transportar quatro Speeder
Bikes, 40 soldados imperiais e mais de uma tonelada de equipamentos. Seu
espaco interno também pode ser modificado para transportar dois AT-ST
Desmontados. /nstinto. Atravessar e esmagar as forgas inimigas.

- A blindagem é muito forte para os blasters! - Luke Skywalker tentando da-
nificar os AT-AT na batalha de Hott - Star Wars V: O Império Contra Ataca.

« Explodir os geradores de energia ou alvos relevantes;
¢ Concentrar os tiros para um alvo especifico;
¢ Esmagar alvos em solo como casca de ovo;

*  Provocar temor nas forgas inimigas com seu tamanho descomunal.

* Vide capitulo de Naves, equipamentos e artefatos




Construto, Grupo, Grande | 16 PV | Armadura 4
Canhoes Blaster (d8+1 de dano, Proximo, Distante Poderoso)
Qualidades Especiais: Transporte de reconhecimento para qualquer tipo de terreno.

O Walker AT-ST ou Transporte de reconhecimento para qualquer tipo de ter-
reno, € ideal para patrulhar florestas e ambientes inospitos para o Império.
N&o é tdo imponente como o grande AT-AT, mas, € muito mais veloz. Pode
alcancar 90 quildmetros por hora em superficies planas e sem obstaculos,
tudo gracas a grande estabilidade gerada por seu Giro Estabilizador.

E controlado por dois pilotos, e o veiculo estd armado com dois canhdes
blaster montados no que seria o “‘queixo’, além de dois langadores de grana-
das de concussao montados nas laterais. Este veiculo também pode ser des-
tacado para escoltar os AT-AT em suas missdes, eliminando qualquer forca
que tente interceptar estes grandes veiculos.

Em varias batalhas que o Império travou ele contou com este veiculo versatil,
dentre as que mais se destacam séo a Batalha nas Florestas de Endor e no
planeta gelado de Hott. /nstinto. Escolta ou Missdo de Reconhecimento.

¢ Eliminar ameagas com tiros precisos de Blaster;
»  Obter posicéo estratégica devido ao deslocamento;

e Surpreender adversarios em meio a um conflito;

» Dispersar e provocar grandes estragos com granadas de concusséo;




esTrRoEeEr EsTELAR

Construto, Solitdrio, Nave Colossal | Estrutura 20* | Blindagem 5*
Artilharia Pesada (m/2d12/+5 de dano, Proximo, Distante,

4 Penetrante, Massivo)

Qualidades Especiais: Equipado com Gerador de Escudos e Hiperdrive.
#Relatorio do piloto cadete da resisténcia, Ride Guntr >>

“Estdvamos em vantagem, rechacando a corja imperial em um ataque con-
junto das forcas da alianga rebelde e calamarianos. Foi quando aquela mons-
truosidade apareceu do nada, surgindo num vortice do salto hiperespacial. O
Destroier chamado Executor abriu suas comportas, liberando uma onda de
Tie Fighters que se espalnavam como um enxame.

Ouvi apenas os gritos aterrorizados dos meus companheiros de academia
enquanto nosso batalhdo era dizimado.”

Instinto: Obliterar as forgas inimigas.

» Explodir os geradores de energia ou alvos relevantes;

e Concentrar os tiros para um alvo especifico;

e Liberar uma salva de bombas de ruptura sobre um planeta;

¢ Provocar temor nas forgas inimigas com seu tamanho descomunal.

* Vide capitulo de Naves, equipamentos e artefatos




Tie FicHTER/ X-UWING

Construto, Grupo, Nave Pequena [ Estrutura 5* | Blindagem 1*
Canhdes Laser (d6+2 de dano, Proximo)
Qualidades Especiais. Equipado com Hiperdrive.

O jovem cheio de sonhos e ideiais entrou na cabine do veiculo, apelidado
carinhosamente de “sucata”. O piloto e sua nave ja tinham passado por tanta
coisa juntos que ambos agiam em comunhao perfeita, a sua frente disparos
de blasters furiosos eram vistos do lado de fora do hangar, cruzando o espaco
preenchido por explosdes e movimentos velozes. Suavemente o jovem ves-
tiu o capacete e zarpou. Hora do show!

Instinto: Obedecer ordens.

¢ Realizar incriveis manobras em combate aéreo-espacial;
»  Realizar missdes suicidas;

¢ Realizar um ataque coordenado;

» Alvejar o inimigo com pericia;

* Vide capitulo de Naves, equipamentos e artefatos










AreNoice M - O Acervo

Ha centenas de milhares de sistemas planetdrios em Masmorra nas Estrelas.
Quase uma infinidade de espécies e pluralidades culturais, de géneros e for-
mas - seria impossivel cataloga-las neste livro (procure acesso aos bancos de
dados do Conselho de Pesquisa Arqueoldgica dos Kallidah).

Utilize o Codex de Espécies a seguir como referéncia, principalmente ao apre-
sentar o jogo a fim de "Retratar uma galaxia fantastica” N&o sdo apresentadas
estatisticas (dé uma olhada nos Movimentos de Origem), e isso é proposital!

Vocés estdo reimaginando Star Wars! Quando essa magia acontecer através da
narrativa em grupo, e um jogador indagar sobre a espécie do seu PJ, faca per-
guntas: - Ok! Quer dizer que vocé é um Keldoriano, o que ha de peculiar nisso?

Dessa maneira, até um jogador que nunca assistiu, nem leu algo relacionado
a Guerra nas Estrelas, se sentird inserido no grupo, sem ficar intimidado por
canones. Assim, vocés também estardo trabalhando para “Preencher os espa-
¢os em branco’ e “Ser fas dos personagens”.




Movimentos de Origem

Quando vocé criar um novo aventureiro, e definir sua espécie, etinia, ou
heranga cultural, escolha quaisquer combinagdes de elementos que sejam
interessantes para vocé e os outros jogadores. O MJ deve fazer entdo, algu-
mas perguntas para reimaginar o SW em suas mesas, por exemplo “O que &
realmente peculiar para seu PJ, por ser dessa espécie?”

Em seguida, escolha 2 a 3 movimentos como ponto de partida, selecionan-
do-os dos “"movimentos de monstros” apresentados no Dungeon World, que
mais se adequam a origem do PJ. E aconselhavel que vocé crie os seus, usando
como modelo as espécies e seus movimentos apresentadas neste apéndice.

Ao criar seus movimentos de origem, pense em como eles podem impulsio-
nar a ficcdo quando forem usados. “Enxergar no escuro’, “Respirar na agua’,
“Sobreviver no vacuo’, ndo sdo bons movimentos de origem, sdo caracteristi-
cas que definem seu PJ, tdo importantes quanto “ele ¢ musculoso”. Entretanto,
“Viajar pelo mar de memorias enquanto sugar um cérebro” ou “Ouvir sons
distintos a uma distancia impressionante “ certamente o sao.

Por exemplo, eu desejo jogar com com um Cacador de Recompensas
Droide, construido por um engenheiro lundtico do Império decaido.

Comecgo escolhendo o movimento do Golem de Ferro (do DW) “Utilizar uma
ferramenta especial ou adaptagdo embutida, representando as alteragdes
feitas pelo engenheiro maluco, depois opto por Mirar com precisdo milimé-
trica” do Drdide Assassino (deste livro). Por fim, crio o movimento baseado
na experiéncia do meu cacador em sua atividade: Escanear ondas de calor.

No comeco da sessdo ou quando sua origem/heranca se fizer neces-
saria, role +SAB. Com 10+, dominio 3. Com um 7-9, dominio 2.

Com uma falha, vocé ainda recebe dominio 1. Gaste dominio na razdo
de 1 para 1, a fim de realizar um movimento de origem.

Obviamente, ao definir sua espécie ou origem vocé detém quaisquer habilida-
des e fraquezas inatas dela: garras, asas, guelras, respirar na agua e ndo no ar.
Se vocé é um drdide, isso significa que ndo sentird dor (a ndo ser que haja uma
implementacéo para isso), e que precisara de reparos para recuperar seus PVs.




Masmorra nas Estrelas foi criado justamente para ser amplo e dar liberdade
criativa aos jogadores, inclusive pra quem nao tem ideia do que é Star Wars.

Na galaxia ha um numero infindavel de espécies. Entdo, quando o grupo se
sentar a mesa, é o Star Wars de VOCES que vira a tona.

A grande questdo ndo e vocé, MJ, ter todas as respostas sobre todas as espeé-
cies do universo Star Wars de acordo com os canones.

Isso € uma prisdo gigantescal

O que importa é fazer perguntas ao jogador e usar as respostas. Ok, ele quer
ser um Devaroniano, maravilha! Mas... - E ai jogador, como € um devaronia-
no? Que caracteristica dele é a mais peculiar?

Pronto, uma galaxia inteira de possibilidades se abriu. Ele pode dizer que um
devaroniano € vermelho e os machos tem chifres, como demoénios. Se ja
souber de alguma forma isso.

Ou ele pode ser alguém que nunca leu sobre o universo e dizer: Meu deva-
roniano tem pele palida azulada e quatro bracos. Otimo, isso pode gerar um
movimento de espécie interessante: - Manejar varios objetos simultanea-
mente com os 4 membros superiores.

Note que esse movimento pode trazer situagdes interessantes para a aventura.

Vocé continua perguntando: - Algo mais que torne sua espécie tdo diferente
da humana?

- Devaronianos respiram pela pele.

Ok, isso € uma caracteristica natural, tal como andar, tem bastante significa-
do na ficgdo, mas ndo cria um movimento de origem.

Mais alguma coisa?
- N&o... Assim é o meu devaroniano.

O jogador em vez disso, poderia simplesmente responder: - Devaronianos
parecem com humanos, mas tem orelhas mais pontudas e um couro aver-
melhado, seus olhos sao de serpente.

MJ: Magnifico, agora sabemos como é um devaroniano. Isso ndo cria movi-
mento de origem que pode trazer reviravoltas para aventura, mas tem bas-
tante significado na ficgéo.

O jogador pode argumentar que leu em algum outro livro que Devarianos
possuem +4 em Navegacao ou coisas do tipo. Esquecam a abordagem tra-
dicional de bénus associados as espécies como se fossem pericias, 0 movi-
mento de origem ndo & pra isso.



Em vez disso, escreva: - Guiar-se por um senso de localizacdo quase sobre-
natural. Pronto, sempre que isso for relevante para a histéria o0 movimento
de origem é engatilhado e vocés jogam para descobrir o que vai acontecer.

E na hora de aplicar esse movimento de espécie? Eu ndo vou ter que dar ao
PJ algum tipo de vantagem na rolagem? - Vocé pode perguntar.

Na verdade ndo é necessario, o exemplo dado traz um baita significado para
a ficgdo. O devaroniano esta pilotando algo e vai dar um salto no hiperes-
paco? Quando gastar um dominio ele evita que a viagem seja perigosa. Em
seguida descreve como esse senso sobrenatural age.

Ele esta perdido numa estacdo Imperial? Ao gastar um dominio o MJ da a
informacéo correta do lugar para onde eles desejam ir.

Os movimentos de origem descomplicam algo que surge na narrativa e
avangam a histdria. Isso € MUITO mais poderoso para a ficgdo do que um
bénus de +isso ou +aquilo.

Repetindo: Nao usem como referéncia o método que jogos tradicionais ten-
tam traduzir as espécies (dando bdnus em pericias), isso € enfadonho. Pergun-
tem-se: o que é realmente peculiar nessa espécie comparada aos humanos?

A resposta vai guia-lo na criacdo espontanea dos movimentos de origem/espécie.




DD Xexto, Dresseliano, Chadra-Fan



DD Aqualish, Klatooiniano, Weequay




DD Chiss (f), Duros, Toydariano

DD Arcona (f), Gran (f), Chevin



DD Gotal, Quarren, Fallen (f)




D) Drall, Celoniano, Humana Corelliana

DD Bothan, Droide, Duros, Gran



DD Cereana, Humano, Kel Dor (f), Mirialano




DD Devaroniano, Besalisk, Ishi Tib




DD Noghri, Yvetha, Ryn




DD Polis Massan, Quarren (f), Verpine, Cereano




DD Nautolan, Nikto, Zabrak




DD Sluissi, Bith, Whiphid



Kyuzo




Exemplos de Espécies e seus movimentos

BOTHANO

Cada camada da sociedade Bothana é baseada na aquisicdo, manipulagdo
e utilizacdo do conhecimento. As vezes s8o associados aos Hutts e Twi'leks,
mas os bothanos acham tal comparagao ultrajante. Prestigio, e ndo riqueza,
o0s motiva. A reputacado de um bothano, € no fim do dia, tudo que ele tem.

e Comunicar-se com outro Bothano através dos pélos;

e Ouvir sons distintos a uma distancia impressionante;

DROIDE

Um rumor circula ha tempos sobre "mundos mecanizados’, onde autdmatos
e ciborgues subverteram a ordem e governam sua propria sociedade. Nao se
sabe até onde isso € verdade...

e Transferir e consultar uma quantidade absurda de dados em um curto
espago de tempo;

¢ Analisar estruturas logicas complexas.

GAND

Gands sdo uma espécie insetdide que possui um peculiar “sexto-sentido”
para detectar rastros, o qual também é considerado uma doutrina religiosa.
S&o excepcionalmente bons em “adivinhar” a localizagédo de alguém através
de métodos ritualisticos.

e Adivinhar ritualisticamente a localizacdo de alguém através do tempo e espaco;

*  Encontrar respostas cientificas através de conexdes ancestrais ou ritualisticas.

HUMANO

Humanos sdo a espécie sapiente mais populosa e comum da galéxia. E co-
mum vé-lo em quase todo planeta conhecido, que lhes possibilite viver, en-
quanto realizam jornadas espaciais a procura de mais.

Assim como individuos de outras espécies, humanos sdo unicos pela diver-
sidade cultural e indivualidade que possuem. Nao ha peculiaridades interes-
santes em sua biologia, porém, podem ocorrer variantes, mutantes, capazes
de coisas incriveis por motivos inexplicaveis.



Rodianos nasceram para cacar, originarios de um mundo hostil que alimenta
0s instintos assassinos. Para aqueles com a cabeca a prémio, a réstia de uma
face verde afunilada ou do inconfundivel odor putrido, significa que um ca-
cador de recompensas rodiano esta no seu encalgo.

¢  Encontrar rastros impossiveis;

Verpine

Verpine € uma espécie insetoide originaria do campo de asterdides Roche.
Mais conhecidos por sua aptidao tecnologica, foram considerados os melho-
res engenheiros de espagonaves de toda a galdxia. Possuem olhos agucados
a ponto de conseguir detectar detalhes microscopicos de suas criagdes. Suas
antenas tem nervos timpanico que pegam o som no ar a sua volta, elas tam-
bém sao sensiveis as ondas de radio.

Enxergar o invisivel;

Comunicar-se via radio por dezenas de quildmetros;

Os misteriosos e perigosos Anzati sdo uma espécie humanadide sensiveis a
Forca, possuem dois tentaculos na face que os capacita alimentar-se dos
cérebros de suas presas.

Os Anzati alimentam de substancia viciante, que chamam de mar de memo-
ria. Eles também sdo conhecidos por serem assassinos mortais.

*  Vigjar pelo mar de memorias enquanto sugam cérebro sapiente;
*  Paralisar as funcdes corporais de um cérebro invadido;

¢ Inserir memorias em um cérebro parasitado.




Arencice N - ReFcerReNCcIAS

Star Wars € um universo de possibilidades. Onde ocorrem aventuras que possibi-
litam visitar planetas fantasticos, com dragdes, cultistas e templos abandonados,
assim como realizar missdes em cidades distopicas, cyberpunk, onde megacor-
poracgdes comandam e atuar nas sombras é a melhor maneira de sobreviver.

Também €& um velho oeste espacial, com cacadores de recompensas, pisto-
leiros e vigaristas que resolvem ou solucionam seus problemas na cantina
empoeirada mais proxima.

Utilize as referéncias a seguir como fontes de inspiragdo, permita-se preen-
cher espacos imagindrios. Garanto que sua viagem sera mais divertida!l

Filmes

Star Wars I - IX, Star Wars - Rogue One, Blade Runner 1 e 2, Dread (2012), Por
um Punhado de Ddlares, Trés Homens em Conflito, Era uma Vez no Oeste,
Por uns Ddlares a Mais, Os Cacadores da Arca Perdida, O Hobbit, O Ultimo
Samurai, Os Sete Samurais, 47 Ronin.

Animacoes

Cowboy Beebop, Ghost in the Shell, Sword Art Online 2, Star Wars Rebels, Star
Wars: The Clone Wars.

Livros e Revistas

Star Wars: Legado, Star Wars: Cavaleiros da Velha Republica, O Livro dos Sith,
O Caminho Jedi, O Cédigo do Cacador de Recompensas, Manual do Império,
Star Wars: Kenobi, Star Wars: Um Novo Amanhecer, Star Wars: Troopers da
Morte. Star Wars: Trilogia Thraw, Star Wars: Fronteira do Império RPG, Star
Wars: Age of Rebellion RPG.

Jogos Eletrénicos

Star Wars - Knights of the Old Republic (MMORPG), Star Wars: The Force Un-
leashed Series, Star Wars Battefront Series.

Jogos de Tabuleiro

Star Wars: Imperial Assault, Star Wars: Império versus Rebelido, Star Wars
X-Wing, Star Wars Rebellion, Star Wars Destiny.
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Numa galaxia muito, muito distante...-.

Masmorra nas Estrelas é um suplemento para
- Dungeon World, e traz regras elegantes a fim de
impulsionar suas aventuras de Star Wars!

> _Divirta-se no papel de um Escolhido da Forcga,
F Comandante de tropas, Cacador de Recompensas,

Engenheiro, e muitos mais! Explore planetas e
participe de combates espaciais épicos
além da sua imaginacao.

Vocé e seus amigos poderao finalmente contar
histoérias de Guerra nas Estrelas
como sempre sonharam.

Que a Forca esteja com vocés!
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