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BLACKBIRD

estd em plena fuga de um casamento arranjado com o Conde
Carlowe. Ela contratou um aeronavio de contrabando,
O Coruja, para levd-la de seu palicio no mundo Imperial
de Ilisio até os distantes confins d’Os Restos, onde poderd
reencontrar seu amor secreto, o rei pirata Uriah Flint.

ENTRETANTO, pouco antes de atingir o meio do caminho
para Refigio, O Coruja foi perseguido e capturado pelo
cruzador Imperial Mao do Infortinio, sob o argumento de
voar sob bandeira falsa.

Neste exato momento, Lady Blackbird, sua guarda-costas e
a tribulagao d’'O Coruja estio detidos na prisdo, enquanto o
comandante do cruzador, Capitiao Hollas, verifica pelo rddio
o registro do navio contrabandista. E apenas uma questdo
de tempo até que eles descubram os mandatos pendentes de
prisdo e tomem conhecimento de que O Coruja é propriedade
de ninguém menos que o infame fora da lei Cyrus Vance.

Como Escarario LApy BLACKBIRD E 0S OUTROS DA MAoO DO

INFORTUNIO?

QUE PERIGOS OS AGUARDAM EM SEU CAMINHO?

SERAO ELES CAPAZES DE ENCONTRAR O COVIL SECRETO
DO REI PIRATA? SE CONSEGUIREM, IRA URIAH FLINT
ACEITAR LADY BLACKBIRD COMO SUA NOIVA? QUANDO
FINALMENTE LA CONTINUARA

CHEGAREM, ELA

QUERENDO QUE ELE O FAGA?
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A DERIVA NO AZUL
Os mundos do Azul Selvagem flutuam em um céu de gases respird-
veis circundando uma pequena e fria estrela. Estudiosos acreditam que
a estrela é feita de Esséncia pura — a estranha energia que os feiticeiros
canalizam para fazer sua magia. Este “sistema solar” é muito menor que
vocé possa pensar — leva em torno de seis semanas para cruzé-lo de um
lado a outro em um aeronavio padrio. A maioria dos mundos do Im-
pério estdo tio proximos que leva apenas um dia ou dois para viajar de
um para outro.

AS PROFUNDEZAS

Os gases mais pesados formam uma camada densa de névoa abaixo do
‘céu” do Azul Selvagem. Esta névoa é corrosiva — as pessoas precisam
usar miscaras de gds para respirar e a maioria dos cascos dos aeronavios
comegara a corroer apds uma unica exposi¢io. Piratas e outros crimino-
sos s vezes usam As Profundezas para escapar das patrulhas Imperiais
e lancar assaltos de seus esconderijos. Infelizmente, As Profundezas sio
o lar do calamar celeste e outras coisas monstruosas...

NOMES
MascuLinos: Abel, Artemis, August, Eli, Giovanni, Ivan, Jack, Jeffer-
son, Jonas, Leo, Logan, Malachi, Mario, Micah, Nahum, Noah, Orlen-
ce, Oscar, Samuel, Silas, Victor, Vlad, Wester
FeminiNos: Alice, Ardent, Ashlyn, Caess, Clare, Elena, Eveline, Fio-
na, Grace, Hannah, Hazel, Hester, Isabel, Krista, Jezebel, Leah, Lucile,
Lydia, Seraphina, Sonya, Sophie, Veronica, Violet
SoBreENOMES: Bell, Bowen, Canter, Carson, Cross, Harwood, Hollas,
Hunter, Kalra, Keel, Moreau, Morgan, Porter, Pickett, Quinn, Sidhu,
Soto, Torrez, Vakharia, Walker, Winter, Wright

Casas Nosres: Ash, Blackbird, Firefl, Mooncloud, Nightsong,

%L Snow, Twilight, Whitethorn.
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Mundos fragmentados orbitando uma estrela moribunda

OS RESTOS
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O mundo capital do Império, lar das grandes casas nobres. Ilisio é
rico e decadente, assistido por servos, escravos e os guardas-costas de
elite da nobreza.

OLIMPIA

O mundo base da Frota Imperial Celeste. Daqui sio langadas expedi-
¢Oes A expansio colonial e através de todo o Azul Selvagem. Olimpia
também ¢é lar dos melhores cervejeiros e destilarias do Império.

REFUGIO

O mais proeminente dos Mundos Livres. Aqui, nos desordenados cen-
tros da cidade, a Unido do Comércio tenta impor alguma ordem as dis-
putas entre clis e faccoes das Pessoas Livres. Escravidio é ilegal aqui,
logo muitos ex-escravos fazem de Reftigio seu lar.

PorTO NOTURNO
Ao contririo de outros mundos, Porto Noturno nio gira, o que significa
que uma de suas faces estd sempre na escuridio. E neste lado que piratas
e contrabandistas construiram uma cidade portudria oculta na qual ddo
prosseguimento a seus negdcios nefastos. Este antro de escéria e vilania
é um lugar perigoso, mas quase tudo pode ser comprado ou vendido
aqui, inclusive segredos‘

Os REesTOS

Um redemoinho furioso de fragmentos de mundos que giram sobre si
mesmos. Os Restos sio quase impossiveis de se navegat, mesmo para
os melhores pilotos de aeronavios. Diz-se que o rei pirata, Uriah Flint,
mantém sua fortaleza secreta em algum lugar das profundidades d'Os
Restos e apenas aqueles que conhecem o segredo da verdadeira rota
podem alcangi-la. ﬁl{ ,
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Uma nobre imperial sob disfarce, escapando de um casamento arranjado para poder estar com seu amante

CARACTERISTICAS

NOBRE IMPERIAL
Etiqueta, Danga, Erudi¢ao, Histéria, Ciéncia, Riqueza, Conexoes, Casa

Blackbird

MESTRE FEITICEIRA
Conjuradora, Canalizagio, Sangue Tempestuoso, Vento, Relampago,
[Voo], [ExpLosAo], [SENTIR]

ATLETICA
Corrida, Esgrima, Rapieira, Duelos, Tiro, [P1sToLa], [AcroBACIA]

CHARME
Carisma, Presenga, Comandar, Nobres, Servos, [SOLDADOS]

AsTUCIA
Enganar, Despistar, Disfarce, Cédigos, [EsGUEIRAR-SE], [ESCONDER-SE]

Os marcadores entre [colchetes] sio qualidades que vocé ainda ndo possui. Vocé pode
compré-las com avangos. Veja o Resumo de Regras abaixo, apés as Chaves.

CHAVE DO EXEMPLAR
Como um nobre, vocé estd um patamar acima do homem comum. Ative
essa chave quando vocé demonstrar sua superioridade ou quando suas
caracteristicas nobres superarem um problema. Cancelamento: renegue
sua heranga nobre.

CHAVE DA M1SsA0O
Vocé deve escapar do Império e encontrar-se com seu amante secreto, o rei
pirata Uriah Flint, aquele que vocé ndo vé hd seis anos. Ative essa chave
quando vocé realizar agbes no intuito de completar a missdo. Cancelamen-
to: desista da sua missdo.

CHAVE DO IMPOSTOR
Vocé estd sob disfarce, passando-se por uma plebeia. Ative essa chave
quando sua atuacdo for boa o suficiente para enganar alguém com seu
disfarce. Cancelamento: revele sua identidade verdadeira para alguém que
foi enganado por vocé.

SEGREDO DO SANGUE TEMPESTUOSO
Desde que possa falar, vocé pode canalizar poder mdgico e fazer Feiti-
caria. Vocé tem a caracteristica Mestre Feiticeira e o marcador Sangue
Tempestuoso.

SEGREDO DO FOCO INTERIOR
Um vez por sessio, vocé pode repetir uma rolagem falba quando fizer
uma Feiticaria.

X

Ro1ANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajudd-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicéveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NiVEIs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situacio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, 0 MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario.]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢ao de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhat, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.

2% [ |rerioa [ |MorTA [ |caNsapa [ ]FURIOSA

S

Coesommaon Cewn o 58
:

+ RESUMO DE REGRAS

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

+ Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
% Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condi¢io de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




+ NAoMI BisHopr -

Ex-gladiadora e guarda-costas de Lady Blackbird

CARACTERISTICAS

GLADIADORA
Testada em Combate, Brutal, Arma Viva, Rapida, Vigorosa, [ForTE],
(QuEBRA 0s505], [OLHAR ASSUSTADOR]

GUARDA COSTAS
Prontidao, Ameagas, Defender, Desarmar, Imobilizar, Carregar, Im-
pedir, [SEGURANGA], [PRIMEIROS SOCORROS]

Ex-ESCcRAvA
Esgueirar-se, Esconder-se, Correr, Resistente, Tolerancia, Furtar, Nobres,
[Aversio], [VoNTADE DE FERRO]

PERSPICAZ
Intuitiva, Cautelosa, Enrolacio, Mentiras, Armadilhas, [PERIGO],
[SENTIR MOTIVAGOES]

Os marcadores entre [colchetes] sio qualidades que vocé ainda nio possui. Vocé pode

compri-las com avangos. Veja o Resumo de Regras abaixo, apds as Chaves.

CHAVE DO GUARDIAO
Viocé é a leal defensora de Lady Blackbird. Ative sua chave quando tomar
uma decisao influenciada por Lady Blackbird ou protegé-la de algum mal.
Cancelamento: Romper seu relacionamento com a Lady.

CHAVE DA VINGANCA
O Império a escravizou e a fez matar por esporte. Vocé terd sua vinganga
sobre eles e verd suas cidades queimarem. Ative sua chave quando desferir
um golpe contra o Império (especialmente ao matar um Membro do Im-
pério). Cancelamento: Perdoe-os pelo que te fizeram.

CHAVE DO GUERREIRO
Vocé almeja o estrondo e o rugido da batalba; quanto mais dificil, melhor.
Ative sua chave quando lutar contra inimigos dignos ou superiores. Can-
celamento: Desista da oportunidade de uma boa luta.

SEGREDO DA DESTRUICAO
Vocé pode quebrar coisas com suas méos nuas como se estivesse girando
uma marreta. E assustador.

SEGREDO DO GUARDA COSTAS
Uma vez por sessio, vocé pode repetir uma rolagem falba quando estiver
protegendo alguém.
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Ro1ANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajudd-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicéveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NivVEIs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo, Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, 0 MJ pode impor uma condi¢io ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario.]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhat, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado é perdido.

q ;(. FERIDA | |MORTA [ |CANSADA | |FURIOSA | |DESNORTEADA [ _|CACADA I:IAPRISIONA fo’ )
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CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

+ Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
% Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condi¢io de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




+ CYRUS VANCE *F

Um ex-soldado Imperial que se tornou contrabandista e soldado da fortuna, Capitao d’O Coruja

CARACTERISTICAS

Ex-SoLDADO IMPERIAL
Titicas, Comandar, Soldados, Patentes, Contatos, Mapas, Navios de
Guerra Imperiais

CONTRABANDISTA
Pechinchar, Enganar, Esgueirar-se, Esconder-se, Camuflagem, Falsifica-
¢do, Pilotar, Navegacio, [REPARAR], [ARTILHARIA]

SOBREVIVENCIA
Resistente, Correr, Furtar, Tolerancia, Olbar Aterrorizante, Intimidar,
[M£pbico)

GUERREIRO
Endurecido pela Batalba, Atirar, Estilo de Duas Pistolas, Pistola, Esgri-
ma, Espada, [Brica), [Sara1vADA DE CHUMBO]

Os marcadores entre [colchetes] sio qualidades que vocé ainda nio possui. Vocé pode
compri-las com avangos. Veja o Resumo de Regras abaixo, apds as Chaves.

CHAVE DO COMANDANTE
Viocé foi acostumado a dar ordens e té-las obedecidas. Ative sua caracte-
ristica quando aparecer com um plano e der ordens para fazé-lo acontecer.
Cancelamento: Reconhecer outra pessoa como o lider.

CHAVE DO DESEJO SECRETO
Vocé estd completamente encantado por Lady Blackbird, mas nao quer
que ela saiba. Ative sua chave quando tomar uma decisio baseada nesta
afeicdo secreta ou quando, de alguma forma, demonstrd-la indiretamente.
Cancelamento: Desista do seu desejo secreto ou torne-o piblico.

CHAVE DO PROSCRITO
Vocé foi exilado do Império. Ative sua chave quando sua situagao de pros-
crito causar problemas ou for importante em uma cena. Cancelamento:
Reconquiste sua situacdo anterior ou junte-se a um novo grupo.

SEGREDO DA LIDERANCA
Uma vez por sessdo, vocé pode dar a chance de outra pessoa repetir uma
rolagem falha, dando-lhe ordens, conselbos, ou um bom exemplo.

SEGREDO DO SANGUE ABERRANTE
Uma vez por sessdo, vocé pode teleportar a si mesmo ou alguém que estiver
tocando.

X
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Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores apliciveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEIS: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se ndo passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condigdo, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢do “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario.]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posigio de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um
dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado é perdido.

S
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'+ RESUMO DE REGRAS

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderé fazer uma das seguintes coisas:
% Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
¢+ Adicionar um dado 2 sua reserva (até 0 maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhard uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

% Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
% Adicione uma Chave (vocé nio poderd ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gasti-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgio de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperagio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?, “O que vocé pensa da
Lady?, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperacio também

podem ser flashbacks.




+ KALE ARKAM *F

Um ladrao e pequeno feiticeiro, primeiro imediato e mecanico d’O Coruja

CARACTERISTICAS

LADRAO
Silencioso, Furtivo, Esconder-se, Habilidoso, Perceptivo, Armadilbas,
Trevas, [ALARMES] , [DISTRACOES]

TRAPACEIRO
Rapido, Luta Suja, Cair de Pé, Fuga, Contorcionista, [ACROBACIA],
[PRESTIDIGITACAO], [ADAGA]

MAGIA MENOR (UsE UM MARCADOR DE ENCANTO POR VEZ)
Feitico de Luz, Feitio de Escuridao, Feitigo de Saltar, Feitio de Despe-
dagar, [CanavLizar], [CONJURADOR]

MECANICO
Conserto, Mecanismos, Eficiéncia, Pecas Sobressalentes, Sabotagem,
[MELHORI1AS], [ARMAS DE NAVIO]

Os marcadores entre [colchetes] sio qualidades que vocé ainda ndo possui. Vocé pode

compra-las com avangos. Veja o Resumo de Regras abaixo, apds as Chaves.

CHAVE DA COBICA
Viocé gosta de coisas brilbantes. Ative sua chave quando roubar alguma
coisa legal ou receber uma grande recompensa. Cancelamento: Jure parar
de roubar para sempre.

CHAVE DA M1ssAo
Vocé deve entregar com seguranga Lady Blackbird ao rei pirata Uriah
Flint, para que ela possa casar-se com ele. Ative sua chave quando realizar
agdes para completar a missio. Cancelamento: Desista da missdo.

CHAVE DA FRATERNIDADE
Vocé estd juramentado ao Capitdo Vance por um lago de irmandade.
Ative sua chave quando seu personagem for influenciado por Vance ou
quando demonstrar o qudo profundo seu elo é. Cancelamento: Rompa o
relacionamento.

SEGREDO DA OCULTACAO
Nao importa o qudo minuciosamente seja revistado, vocé sempre tem
alguns objetos importantes com vocé. Vocé pode fazer surgir um item co-
mum e simples em qualquer momento.

SEGREDO DOS REFLEXOS
Uma vez por sessio, vocé pode repetir uma rolagem falha quando fizer
qualquer coisa envolvendo graca, destreza ou reflexos rdpidos.

X

Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NivVEIs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, oMJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condigio, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto’ a menos que vocé diga
o contrario.]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.
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CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

« Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
+ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.
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+ SNARGLE *-

Um goblin marinbeiro celeste e piloto d’O Coruja

CARACTERISTICAS

Piroro
Audaz, Estdvel, Manobrar, Evasao, Voar com Ousadia, Navegacdo, Ma-
pas, Meteorologia. [O Coruja], [BATALHA], [ABALROAR]

MARINHEIRO CELESTE
Artilbaria, Mirar, Manutengio, Observagdo, Sinais, Império, Piratas,
Mundos Livres, Refigio, [ConserTOS], [CONEXOES]

GOBLIN
Mudar de Formas, Planar, Visdo noturna, Agil, Rapidez, Acrobata, Pre-
sas & Garras, [IMrTAR Forma], [IMPRUDENTE], [CONEXOES]

ARDILOSO
Habilidoso, Furtivo, Distracées, Blefe, Idiomas, Idioma de Comércio,
[Ar1aD0], [D1SFARCE]

Os marcadores entre [colchetes] sio qualidades que vocé ainda nio possui. Vocé pode

compri-las com avangos. Veja o Resumo de Regras abaixo, apds as Chaves.

CHAVE DO TEMERARIO
Vocé prospera em situagoes perigosas. Ative sua chave quando fizer al-
guma coisa interessante que seja arriscada ou imprudente (especialmente
manobras de pilotagem). Cancelamento: Seja muito, muito cuidadoso.

CHAVE DA CONSCIENCIA
Vocé nio gosta de ver ninguém sofrer, mesmo os inimigos. Ative sua chave
quando ajudar alguém com problemas ou quando mudar a vida de al-
guém para melbor. Cancelamento: Ignore um pedido de ajuda.

CHAVE DO BUFAO
Vocé tem um talento especial para comentdrios impertinentes. Ative sua
chave quando Snargle disser alguma coisa que faca os outros jogadores ri-
rem ou quando explicar alguma coisa usando seu jargdo técnico de piloto.
Cancelamento: Todos resmungam em um de seus comentdrios.

SEGREDO DA METAMORFOSE
Como goblin, vocé pode mudar sua forma, tornando-se mais baixo, mais
alto, mais gordo, mais magro, ou mudando a cor da sua pele, & vontade.

SEGREDO DO GOLPE DE SORTE
Uma vez por sesso, vocé pode manter sua reserva de dados quando bem
sucedido (entdo vd adiante e use todos).

X
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Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel

de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.
NiVEIs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — § EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condigio, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario.]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢ao de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.

S

sscormaso Lo Chomsooo 558
:

'+ RESUMO DE REGRAS

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

% Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
¢ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condi¢io de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




+ O CORUJA

Um velho, embora confidvel, aeronavio equipado para contrabando

TRANSPORTADOR CELESTE C9 REFORMADO
O Coruja ja foi um cargueiro Transportador Celeste C9, mas
desde que foi extensivamente modificado por Cyrus e Kale, pas-
sou a ter uma drea de carga menor e mas passou a ter também
quarto dormitdrios para passageiros. Tem também comparti-
mentos de contrabando espalhados por toda a embarcacio.

O Coruja é um navio antigo, mas pode equiparar-se com os mais
modernos gracas a seus motores modificados e ao gerador a vapor
supercarregado. Snargle também fez muitos ajustes tinicos nos
controles para permitir que o grande navio manobre como uma
embarca¢io muito menor.

Infelizmente, todas essas modificagdes o colocam sob tensio. Kale
mantém o navio funcionando diariamente, mas quando o pde sob
muita pressio (o que frequentemente acontece), as coisas podem
dar errado — canos quebrados, escape de vapor, vazamentos de
fluidos, ou pior.

Contudo, O Coruja nio é apenas um aeronavio, é o lar de sua
tripulagio. Eles se reinem ao redor da surrada mesa de jantar de
madeira na plataforma e agradecem aos quatro ventos por serem
abengoados pela boa fortuna com uma nave tio boa.

M]J: Vocé pode infligir condigées ao Coruja como consequéncias de eventos.
p g 3 2] q
Ele comega o jogo com a condigio “Precisa de Combustivel” marcada.]

MaAo Do INFORTUNIO ® 550M

ESTATISTICAS

Comprimento: 48 metros

Tripulagio: 2-3

Alojamentos: 6 (2 para a tripulagio, 4 para passageiros)

Capacidade de Carga: 13,5 toneladas (em 6 compartimentos)

Casa de Maquinas:
% Gerador a Vapor de Trés Vilvulas Reciprocas
% (2) Propulsores Duplos Induzidos a Carvio
Velocidade de Cruzeiro: 160 nés (aprox. 296 km/h)
Velocidade de Assalto: 310 nés (aprox. 574 km/h) a toda poténcia

Armas: Arma montada na torre superior externa

Comunicador: Rddio de Alcance Médio com Multibanda e Mas-
cara de Sinal

Sensores:
% Sonar de Curto Alcance
% Analisador de Pressao/Atmosfera

Casco: Tratado para resistir a corrosio nas Profundezas por até 4 horas.
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+ CONDUZINDO O JOGO *F

Dicas, truques e conselbos para o M]

OUCA E FACA PERGUNTAS, NAO PLANEJE

Quando vocé for o MJ, nio tente planejar o que vai acontecer. Ao invés disso,
faca perguntas — muitas e muitas — e faga os jogadores apontarem na direcio
das coisas em que estio interessados. Por exemplo, Cyrus d4 para Naomi
uma ordem intencionalmente perto de Lady Blackbird, mas o(a) jogador(a)

da Lady nio reage imediatamente.

Naomi vai seguir a ordem. Ento, pergunte ao jogador(a) de Lady Blackbird:
“Como vocé reage quando o Capitio d4 ordens a sua guarda-costas? Estd
tudo bem para vocé?” E entido, quando nio estiver realmente bem: “O que
vocé diz para ele? O que vocé diz para Naomi?”. Mais algumas perguntas
como estas e todos estario gritando uns com os outros e rolando dados para

impor sua vontade.

Também faca perguntas como:

cés?”

eles irem tao longe dentro do Império?”

FUGIR DA PrRISAO

As celas na prisdo da Mao do Infortinio possuem
paredes de ago com pesadas fechaduras de ferro nas
portas.

OssTAcuros: Abrir a fechadura: 3. Enganar
um marinheiro de guarda: 3. (Apenas para
Bishop — Quebrar a porta para abri-la: Auto-
mitico. Quebrar a porta para abri-la silenciosa-
mente: 5) Esgueirar-se pelo navio: 4. Lutar com
a tripulagfo:3. Lutar com os fuzileiros: 4. Lutar
com um monte de fuzileiros: 5 (ou mais).
CompLicagdEs : O alarme dispara. Mais fuzi-
leiros aparecem. O Coruja é lancado ao céu para
impedir a fuga dos jogadores. Alguém é separa-
do do grupo (Desnorteado e/ou Aprisionado).

EMBOscADA DO CACADOR

A menos que se mantenham discretos, as agoes
d'O Coruja eventualmente atrairdo a atengio de
cagadores de recompensas & procura de dinheiro
por levar Vance & prisdo ou acharem Lady Bla-
ckbird.

Ossticuros: Lutar quando pego em uma
emboscada: 5. Fugir: 3. Tentar barganhar com
eles: 4. Inverter a situagio usando um truque
sujo: 3.

CompricagoEs: Alguém é agarrado e manti-

002 do sob a mira de uma arma. (Aprisionado).
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“Alguma coisa quebra quando vocé faz essa manobra maluca?”

“O fogo provavelmente se espalba sem controle, ndo é”

“Isso me parece um plano bem ousado. Qual a primeira etapa®”

“Vocés dois acabam juntos em algum lugar tranquilo? Acontece algo entre vo-

Mantenha um ritmo constante o jogo fluird muito bem. Parte do trabalho do
M]J é ouvir o que os jogadores dizem, compreender as informagdes, manused-
-las e ver se h4 alguma outra coisa que se possa fazer com elas.

As atribui¢ées do MJ: ouvir e reincorporar informacdes, interpretar os
NPCs com vontade, criar obstéculos interessantes e impor condi¢des como
consequéncias de eventos (especialmente quando as rolagens falharem).

Dica SIM, PROCURE PELOS OBSTACULOS

Normalmente personagens podem fazer qualquer coisa prevista pelas suas ca-
racteristicas. Em outras pa]avras, eles sdo pessoas competentes e eficientes. Nio
é divertido pedir para rolar dados quando nio h4 um obstaculo interessante no
caminho. Apenas diga sim para a agio, ouga e faga perguntas. Mas também este-

jad procura da oportunidade de criar obsticulos conforme a agio se desenvolver.

ficil identifici-las.

imaginar.

Se um personagem tentar fazer algo no previsto em suas caractetisticas, eis um
obsticulo evidente: falta de experiéncia e de treinamento. Muitas coisas diverti-
das podem dar errado quando nio se sabe o que se faz! Além disso, as vezes os
jogadores tentario fazer coisas em que sio ruins, falhar e adicionar dados as suas
reservas. E uma boa jogada para eles e d4 a vocé a chance de criar mais confusio,
portanto todos ganham.
“Vocé sabe algo sobre os rebeldes do Céu Carmesim? Como eles sdo? E costume

CONDICOES

Uma condigio restringe o que o jogador pode dizer sobre seu personagem.
E uma deixa para dizer a0 MJ e aos jogadores para prestar atengdo a essa si-
tuagio e usd-la como material para desenvolver a histéria. Jogar RPG ¢é sim-
plesmente dizer coisas uns para os outros, certo? Entdo vocé se pergunta algo
como “O que vou dizer agora?; baixa o olhar e diz: “Ah, estou furioso. Entio,
vou ficar furioso com alguém. “Snargle! Por que nio estamos em Porto No-
turno ainda, seu mandriio preguicoso?!”” Para o MJ, as condi¢bes podem
criar oportunidades ou dar permissdes.“Vocé estd machucado, certo? As

3+ OBSTACULOS & DIFICULDADES -

BATALHA DE AERONAVIOS

Vocé sempre deseja estar sobre seu inimigo em
uma batalha de aeronavios — a menos que seu
navio seja equipado para ir as Profundezas...
OBsTAcuLos: Manobrar para um tiro certeiro:
3. Manobrar contra um navio menor e mais rpi-
do: 4. Manobrar para abordagem: 4. Disparar no
navio inimigo: 3. Disparar em um navio menor e
mais rdpido: 4. Evitar fogo inimigo: 3. Evitar uma
chuva de fogo inimigo: 4-5.

Compricagoes: O Coruja ¢ atingido e perde o
controle (Avariado & Vazando, Vagaroso). Mais
navios aparecem. Vocé foi conduzido para uma
tempestade por uma agio inimiga. A luta atrai
um calamar celeste.

PAROLAR cOM BILTRES

Para achar o caminho secreto para o covil do
Rei Pirata n’Os Restos, vocé deve negociar com
uma série de personagens desagraddveis.
OssTAcuros: Ache um covil subterrineo: 3.
Mostre que vocé nio é alguém com que se deva
mexer: 3. Consiga um acordo justo: 4. Consiga
um acordo que penda a seu favor: 5. Descubra
suas mentiras indecentes: 4.

Compricagoes: Os patifes decidem simples-
mente pegar o que querem de vocé, Vocé foi ven-
dido. Vocé foi seguido ao encontro!

Uma vez que vocé esteja fazendo perguntas interessantes e ouvindo as respostas
com atengio, as oportunidades estario em todo lugar, entio, ndo serd muito di-

Obsticulos podem ser pessoas (piratas, goblins, militares do Império, cidadios,
nobres), o clima, monstros (calamar celeste, enguias voadoras), situagdes (in-
céndios, quedas, tiroteios, perseguigées) ou qualquer outra coisa que vocé possa

ATAQUE DO CALAMAR CELESTE
Enquanto passam pelas Profundezas, seus motores
atraem um calamar celeste. Seus tentdculos se fe-
cham em torno d’O Coruja...

OBsTAcuLos: Escapar dos tentdculos: 5. Atacar
o calamar: 3. Manobrar na tinta do calamar: 4.
Evitar ser atingido pelos ataques do calamar
(quebrar, esmagar, morder, cangio trovejante): 3.
CompLIcAGOES : O calamar chama outros com
sua cangio. O sangue do calamar atrai outro(s)
monstro(s). Puxado mais para dentro das pro-
fundezas (Desnorteado). Colisio com rochas/
escombros/ mundo escondido (Avariado & Va-
zando ou Incapacitado).

COMBATE COM UM FEITICEIRO
Uriah Flint é um sangue flamejante e um mestre fei-
ticeiro. Nao que alguém precise lutar com ele. Quer
dizer, por que isso aconteceria?

OssTticuLros: Esquivar de rajadas de fogo ma-
gico: 3. Atacar Flint através de suas defesas ma-
gicas: 5. Resistir ao calor e 2 fumaga conforme a
luta avanga: 3.

CompLicagoEs: O fogo se espalha fora de con-
trole. Os personagens deixam suas armas cairem
quando estas se tornam muito quentes para se-
gurar.



REPUTACAO

Honrado, Confidvel, Intrépido, Temerdrio, Implacdvel, Dissimulado,
Perigoso, Mortal, Cruel, Imprevisivel, Heroico, Honordvel, Compassivo

TRIPULACAO
Artilbaria, Mirar, Manutengdo, Controle de danos, Observagao, Sinais,
O Coruja, Carga, Suprimentos, Primeiros Socorros, Abordagem

PiraTA CELESTE

Vil, Perverso, Multilar e Talhar, Cutelo, Faca, Atirar, Escopeta, Artilhei-
ro, Abordagem, Tripulacdo, Pilhagem, Capturar, Beber, Robusto, Traico-
eiro, Intimidador, Contatos, Submundo

EXPLORADOR
Curioso, Alerta, Agil, Robusto, Conhecimento Antigo, Linguagens, Rui-
nas, Monstros, Mitos, Mapas
INVESTIGADOR
Busca, Dedugao, Perceptivo, Seduzir, Interrogar, Subornar, Coagir, Con-
tatos, Esqueirar-se, Enganar, Perspicdcia, Légica, Pugilismo, Pistola
MINEIRO
Tuneis, Trabalho, Forga, Picareta, Penumbra, Prender a respiragdo, Mi-
nérios, Resistir ao frio, Resisténcia
SANGUE FANTASMAGORICO

Voar, Possessdo, Eterilidade, Controlar Tecnologia, Elétrico, Dominar,
Aterrorizar, Esgueirar-se, Sobrecarregar

SANGUE PETREO
Empedernir, Tornar Pesado, Fundir-se & pedra, Petrificar, Imovel, Usar
malho, Mover-se através da pedra, Moldar rocha, Resistente
SANGUE VACUO
Invisibilidade, Vicuo, Tornar sem peso, Passar Através, Apagar Mente,
Contramdgica, Desintegrar
SANGUE ONIRICO
Sedar, Manipular Sonho, Entrar no Sonho, Alucinacdo, Luta as Cegas,
Ler Mentes
CACADOR DE SANGUE

Obter Informacao, Interrogar, Intimidar, Incognito, Reconhecer sangue,
Reflexos, Autoridade, Tiroteios

ARROJADO

Bravo, Ousadia, Heroico, Resgate, Caindo, Fogo, Temerdrio, Exploses,
Escapadas, Desamparado

'+ NOVAS CHAVES & SEGREDOS *

A CHAVE DO VIAJANTE
Vocé ama explorar novos lugares e conhecer novas pessoas. Ative sua
chave quando partilhar um detalbe interessante sobre uma pessoa, lugar
ou coisa, ou quando vocé for a algum lugar novo e empolgante. Cancela-
mento: Deixe passar a oportunidade de ver algo novo.

A CHAVE DO INTERMEDIARIO
Viocé gosta de fazer acordos e trocar favores. Ative sua chave quando bar-
ganhar, fizer um novo contato, ou trocar favores. Cancelamento: Exclua-
-se de sua rede de contatos.

A CHAVE DO REPARO
Vocé simplesmente nao pode deixar como estd. Ative sua chave quando
modificar, melhorar, reparar ou remendar algo tecnoldgico. Cancelamen-
to: Deixe passar a oportunidade de brincar com a tecnologia.

A CHAVE DO PIRATA
Vocé pilha, assalta e aterroriza o Azul Selvagem. Ative sua chave quando
impressionar alguém com sua natureza de pirata ou fizer algo para ser
adicionado a sua reputacio. Cancelamento: Vire a pdgina e se endireite.

A CHAVE DO VOTO
Viocé tem um voto de comportamento pessoal que jurou ndo quebrar. Ati-
ve sua chave quando seu voto tiver impactos significantes nas suas deci-
soes. Cancelamento: Quebre seu voto.

O SEGREDO DA ROTA VERDADEIRA
Viocé sabe como navegar w'Os Restos. Pré-requisito: Vocé precisa apren-
der os cédigos de navegacao de alguém que tem esse segredo.

O SEGREDO DO EXPLORADOR
Viocé esteve por toda a parte do Azul e viu um monte de coisas estranhas.
Uma vez por sessio, vocé pode repetir uma rolagem falha quando estiver
lidando com costumes locais ou lugares estranhos. Pré-requisito: Vocé deve
ter viajado de um lado do Azul ao outro.

O SEGREDO DA CANCAO CELESTE
Viocé sabe como convocar um calamar celeste e pode tentar se comunicar
com eles quando aparecerem. Pré-requisito: Vocé treinou com um mestre
na Cangdo Celeste ou foi ligado oniricamente a um calamar celeste.

O SEGREDO DO ATIRADOR
Vocé é mortal com uma arma de fogo (ou duas). Uma vez por sessdo, vocé
pode repetir uma rolagem falba quando estiver atirando. Pré-requisito:
Viocé deve ter passado por um monte de tiroteios ou estar aprendendo com
alguém que esteve.

O SEGREDO DA EXPERIENCIA
Uma vez por sessdo, vocé pode usar marcadores de mais de uma carac-
teristica quando fizer uma rolagem. Pré-requisito: Experiéncia em uma
grande variedade de situagoes perigosas.




Jogador(a):

+ LADY BLACKBIRD *F

Avango nio Gasto

\{
ECHAVE po EXEMPLAR NOBRE IMPERIAL
r o+ Etiqueta, Danca, Erudicao, Histéria, Ciéncia, Riqueza, Conexdes
N Casa Blackbird
CHAVE DA Missio
" MESTRE FEITICEIRA
\
o+ Conjuradora, Canalizagdo, Sangue Tempestuoso, Vento, Relampago
CHAVE po IMPOSTOR J £ 4 s
r -
J i\ .
CHAVE DO ATLETICA
N\ r o+ Corrida, Esgrima, Rapieira, Duelos, Tiro
J (N
CHAVE DO
h " CHARME
J \{ .
o+ Carisma, Presenca, Comandar, Nobres, Servos
SEGREDO DO SANGUE TEMPESTUOSO
N\ roo"
J N Asta
STUCIA
SEGREDO DO Foco INTERIOR
N\ r o+ Enganar, Despistar, Disfarce, Cédigos
J (N
SEGREDO DO
N\ s
J \{
-
SEGREDO DO
N\ ro

Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEISs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario. ]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.
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+ RESUMO DE REGRAS

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poder fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado A sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

+« Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
¢ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




Jogador(a):

ECHAVE po GUARDIAO

CHAVE DA VINGANGA

+ NAoMI BisHopP k-

Avango nio Gasto

GLADIADORA

o+ Testada em Combate, Brutal, Arma Viva, Rdpida, Vigorosa

>

GUARDA COSTAS

CHAVE DO GUERREIRO

CHAVE DO

CHAVE DO

o+ Prontiddo, Ameacas, Defender, Desarmar, Imobilizar, Carregar,

o Impedir

Ex-Escrava

o+ Esgueirar-se, Esconder-se, Correr, Resistente, Tolerancia, Furtar,

+  Nobres

Perspricaz

SEGREDO DA DESTRUICAO

P WA WG e W WD WD o W e

*  Intuitiva, Cautelosa, Enrolagdo, Mentiras, Armadilbas

Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEISs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario. ]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.

>
SEGREDO DO GuaRDA CoSTAS

>

>y
SEGREDO DO

>
SEGREDO DO

>
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+ RESUMO DE REGRAS *

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

« Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
¢ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




Jogador(a):

ECHAVE po COMANDANTE

CuAVE DO DESEJO SECRETO

+ CYRUS VANCE *F

Avango nio Gasto

Ex-Soldado Imperial

o+ Titicas, Comandar, Soldados, Patentes, Contatos, Mapas,

o+ Navios de Guerra Imperiais

Contrabandista

CHAVE po Proscrito

CHAVE DO

CHAVE DO

o+ Pechinchar, Enganar, Esgueirar-se, Esconder-se, Camuflagem,

o+ Falsificacdo, Pilotar, Navegacio

Sobrevivéncia

o+ Resistente, Correr, Furtar, Tolerancia, Olbar Aterrorizante, Intimidar

>

Guerreiro

SEGREDO DA LIDERANGA

SEGREDO DO SANGUE ABERRANTE

SEGREDO DO

P WA WG e W WD WD o W e

SEGREDO DO

N/

Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEISs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario. ]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.

o+ Endurecido pela Batalba, Atirar, Estilo de Duas Pistolas, Pistola,

o+ Esgrima, Espada
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+ RESUMO DE REGRAS

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poder fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado A sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

+« Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
¢ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




Jogador(a):

ECHAVE pa CoBiga

CHAVE DA Missio

+ KALE ARKAM *F

Avango nio gasto

LADRAO

o+ Silencioso, Furtivo, Esconder-se, Habilidoso, Perceptivo, Armadilbas,

*  Trevas

TRAPACEIRO

CHAVE DA FRATERNIDADE

CHAVE DO

CHAVE DO

o+ Rdpido, Luta Suja, Cair de Pé, Fuga, Contorcionista

>

MaGia MENOR (USE UM MARCADOR DE ENCANTO POR VEZ)

o+ Feitico de Luz, Feitico de Escuriddo, Feitico de Saltar,

o+ Feitico de Despedacar

Mecinico

SeEGREDO DA OCULTAGAO

P WA WG e W WD WD o W e

*»  Conserto, Mecanismos, Eficiéncia, Pecas Sobressalentes, Sabotagem

Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEISs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario. ]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.

>
SEGREDO DOS REFLExOS

>

>y
SEGREDO DO

>
SEGREDO DO

>

208 [ Jeeribo [_]morTo [ Jcansapo [_Jrurioso [ _|DESNORTEADO |_|CACADO [ _]APRISIONADO &Sk
Sl 2 ) . ST o) e

e —

+ RESUMO DE REGRAS *

CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

« Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
¢ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




Jogador(a):

ECHAVE po TEMERARIO

CuAVE DA CONSCIENCIA

+ SNARGLE *-

Avango nio gasto

Piloto

o Audaz, Estavel, Manobrar, Evasao, Voar com Ousadia, Navegagio,

& Mapas, Meteorologia

Marinheiro Celeste

CuHAVE po Burio

CHAVE DO

CHAVE DO

o+ Artilbaria, Mirar, Manuten¢ao, Observagao, Sinais, Império, Piratas,

o+ Mundos Livres, Reftgio

Goblin

*  Mudar de Formas, Planar, Visdo noturna, Agil, Rapidez, Acrobata,

®>  Presas & Garras

Ardiloso

SEGREDO DA METAMORFOSE

P WA WG e W WD WD o W e

®»  Habilidoso, Furtivo, Distragoes, Blefe, Idiomas, Idioma de Comércio

Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEISs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario. ]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.

>
SEGREDO DO GOLPE DE SORTE

>

>y
SEGREDO DO

>
SEGREDO DO

>
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CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poder fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado A sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

+« Adicione um marcador a uma Caracteristica existente
¢ Adicione uma Chave (vocé nio podera ter a mesma chave duas vezes)
% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




Avango nio gasto
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Ro1rANDO 0s DADOS

Quando vocé tenta superar um obsticulo, rola um dado. Comece a contagem
com apenas um dado. Adicione um dado se vocé tiver uma caracteristica que
possa ajuda-lo. Se essa caracteristica tiver quaisquer marcadores aplicdveis, adi-
cione outro dado para cada um deles. Finalmente, adicione qualquer niimero de
dados de sua reserva pessoal de dados (sua reserva comega com 7 dados).

Role todos os dados que vocé acumulou. Cada dado que mostra um valor de 4
ou maior é um sucesso. Vocé precisa de um niimero de sucessos igual ao nivel
de dificuldade (geralmente 3) para ultrapassar o obsticulo.

NIiVEISs: 2 FACIL — 3 — DIFICIL — 4 DESAFIADOR — 5 EXTREMO.

Se passar, descarte os dados que foram rolados (incluindo quaisquer dados da
reserva que vocé usou). Nio se preocupe, vocé terd sua reserva de dados de volta.

Se nio passar, vocé ainda nio atingiu seu objetivo. Mas pode manter a reserva
de dados rolados e adicionar outro dado 4 sua reserva. O M] ajustard a situagio
de forma que vocé serd capaz de tentar novamente.

CONDICOES

Quando os eventos justificarem, ou especialmente quando vocé falhar em uma
rolagem, o MJ pode impor uma condigio ao seu personagem: Ferido, Morto,
Cansado, Furioso, Desnorteado, Cagado ou Aprisionado. Quando vocé ad-
quirir uma condi¢io, marque sua caixa e diga como ela surgiu. [Nota: A condi-
¢30 “morto” quer dizer apenas “presumidamente morto” a menos que vocé diga
o contrario. ]

AJUDANDO

Caso seu personagem esteja em posi¢io de ajudar outro, vocé pode ceder-lhe um

dado de sua reserva. Diga o que o seu personagem faz para ajudar. Se a rolagem
falhar, vocé obtém seu dado de volta. Se for bem sucedida, seu dado ¢ perdido.
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CHAVES

Quando vocé ativar uma Chave, poderd fazer uma das seguintes coisas:
+ Ganhar um ponto de experiéncia (XP)
% Adicionar um dado 2 sua reserva (até o maximo de 10)

Se ficar em perigo por causa de sua chave, vocé ganhard 2XP ou 2 dados (ou 1Xp
e 1 dado reserva). Quando tiver acumulado 5XP, ganhar4 uma melhoria. Vocé
pode gastar uma melhoria de acordo com o seguinte:

% Adicione uma Caracteristica (baseado em algo que foi aprendido duran-
te 0 jogo ou alguma experiéncia anterior que veio 4 luz.

e

% Adicione um marcador a uma Caracteristica existente

K3

% Adicione uma Chave (vocé nio poder4 ter a mesma chave duas vezes)

% Aprenda um Segredo (se vocé tiver os meios para tanto)

o

Vocé pode guardar os pontos para os avangos, se desejar, e gastd-los a qualquer
hora, até mesmo no meio de uma batalha!

Cada Chave também pode ser cancelada. Se a condigio de cancelamento ocor-
rer, vocé tem a opgdo de remover a Chave e ganhar dois avangos.

RECUPERACAO

Vocé pode recuperar sua reserva de dados para que fique novamente em 7 atra-
vés de uma cena de recuperacio com outro personagem. Vocé também pode
remover uma condi¢io ou ganhar novamente o uso de um Segredo, dependendo
dos detalhes da cena. Uma cena de recuperagio é uma boa hora para fazer per-
guntas (dentro do personagem) para que outro jogador possa mostrar aspetos
do seu personagem: “Por que vocé escolheu esta vida?;, “O que vocé pensa da
Lady?’, “Por que vocé pegou este trabalho?” etc. Cenas de recuperagio também

podem ser flashbacks.




