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Refrao é um RPG para se jogar enquanto se caminha

pelas montanhas, num passeio pelo parque ou praia,

sentado as margens da piscina ou do rio, esperando em

uma grande fila, passeando de carro, numa estagao
espacial, etc.
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1. Introducao

Que dia glorioso! Bonito demais para ficar dentro de casa. Mas nos ja
combinamos de nos encontrarmos aqui para jogar, o que fazer? Facil,
vamos jogar enquanto passeamos pelo parque ou pelo campo!

Refrdo & um sistema muito facil, feito para se jogar RPG em qualquer
situacao ou ambiente — segurar uma ficha de personagem e rolar dados
quando se esta andando pelas montanhas nao é facil. Mas a melhor parte
do RPG (a parte em que contamos histdrias) € facil mesmo quando esta-
mos passeando e pode ser feita sempre que quisermos.

Refrdo ¢ um jogo de poucas regras, onde o Mesire de Jogo (ou GM)
tem que usar o bom senso o tempo todo — sem praticamente nenhuma
regra onde se apoiar. Para Mestres que desejam conselhos sobre como se
levar adiante um jogo deste tipo, a leitura de FUDGE, da editora Grey
Ghost Games, € aconselhada.

Vocé ja teve ter notado que este livro de regras parece ser dificil de se
carregar por ai, mas nao se preocupe, iSso nao sera
preciso. Basta |é-lo com antecedéncia. O Resumo das
Regras (enconirado na pagina 32) cabe em um pe-

Refrdo usa um

queno cartao de 7 por 15 centimetros, e vocé pode CV,OF’IOH‘IBU’O iy
deixar este livro em casal mnves c'le dados e as
Refrao foi testado em caminhadas pelas monta- fichas de
nhas de New Hampshire-EUA, e seu titulo original personagem cabem
(SHERPA) ¢ uma homenagem aos habitantes do Ne- no verso de um

pal/Tibete, os Sherpa, que estao entre os melhores cartdo de visitas.
alpinistas do mundo. Além disso, a primeira letra de
cada atributo foi usada para formar a palavra SHERFA
(REFRAO na vers&o em portugués).

1.1 Material Necessario

Cada jogador vai precisar de uma “ficha de personagem” (ver pagina
7) e o GM precisara de um relégio digital com crondmetro. Alem disso,
alguns “marcadores de sorte” serdo necessarios — vocé pode usar fichas
de pbquer, pedras coloridas, moedas, pecas de dama, fichas de bingo,
esmeraldas, qualquer coisa. Isso cabe com facilidade em qualquer bolso
ou pochete . O numero de marcadores varia de 0 a 5, dependendo se o
jogo e “realista” ou “cinematografico”. Na versao “sem dados” deste jogo
serao necessarios 10 marcadores, e até mesmo o relégio pode ser deixa-
do em casa.




Atributos

2. Atributos

Em Refrao, os personagens possuem seis atributos:
Raciocinio (Rac)
Experiéncia (Exp)
Forca (For)
Resisténcia (Res)
Agilidade (Agi)
Ocupacdo (Ocu)
Os atributos estéo listados acima de maneira a formar o nome do jogo.

Apesar de interessante, esta ndo é a melhor seqtiéncia para usarmos.
Daqui em diante e pelo resto do livro, a seqliéncia a ser usada sera:

Ocupagéao
A escolha mais Experiéncia
importante na Raciocinio
criagdo de um Agilidade
personagem € a Forca
Ocupagao. Resisténcia

A Ocupacao vem em primeiro lugar, dando-nos uma idéia de como o
personagem é realmente. Em seguida estao os atributos mentais (Ex-
periéncia e Raciocinio) e por ultimo os atributos fisicos. Para as re-
gras do jogo, esta é a ordem que faz mais sentido; € uma pena que
Qerafr ndo seja um nome muito sSonoro...

O atributo Ocupagao consiste das habilidades e conhecimentos de um
individuo, levando-se em conta as suas atividades cotidianas e/ou pro-
fissionais. O GM tem a Ultima palavra sobre quais pericias estao ou nao
relacionadas a uma Ocupacao. Algumas incluem habilidades em com-
bate, outras essencialmente habilidades mentais. Outro termo usado
para Ocupagdo, é “Classe de Personagem’ — ambos tém o mesmo
significado.

A Ocupagao é extremamente importante em Refréo. E a Ocupagado
que determina com quais armas o seu personagem esta familiarizado,
por exemplo, até mesmo se “combate” nao estiver explicitamente inclu-
ido no personagem. Um guerreiro provavelmente estara familiarizado
com qualquer arma, enquanto um ladrao sofrera um redutor ao usar
qualquer arma que nao seja uma faca — e mesmo assim o GM pode
incluir esta habilidade em Agilidade ao invés de Ocupacao. O atributo
Ocupagao sera discutido com mais detalhes na pdgina 10.



Atributos — Criagdo de Personagens

A Experiéncia de um personagem se refere ao conhecimento de assuntos
nao relacionados a Ocupacao. Apesar de nao possuir nenhuma rela-
¢ao com as habilidades fisicas, este atributo cobre a maior parte das
pericias mentais. O GM pode aplicar modificadores em certos usos
deste atributo, baseando-se na Ocupagédo do personagem. Em outras
palavras, ninguém sabe tudo sobre tudo.

Raciocinio € a habilidade de pensar logicamente, resolver enigmas (capa-
cidade cerebral pura e simples). Geralmente nao possui relagdo com o
atributo Experiéncia.

A Agilidade controla a maioria das pericias fisicas néo relacionadas com a
Ocupagéo. Para a maioria dos personagens, isso inclui combate, refle-
xos, velocidade de corrida e destreza manual. Importante: O nivel de
combate nao pode ser maior do que o nivel da Ocupacao. Se a Agili-
dade de um personagem € 8 e sua Ocupacao é 6, seu nivel de combate
sera 6.

Forga é o atributo usado para medir a capacidade de causar dano, levan-
tar e transportar objetos, etc. Também pode ser usado para resolver
acoes que requeiram a forgca bruta ao invés de agilidade.

Resisténcia € mais usado para medir a capacidade de absorgao de dano
do que para resolver acoes. Porém, algumas agdes (como correr du-
rante um longo periodo de tempo) podem se basear na Resisténcia.
Ela inclui vigor, resisténcia, etc.

3. Criacao de Personagem

A Ficha de Personagem deve ser anotada no verso de um cartao de
visitas ou algo parecido, tacil de levar e de consultar durante uma cami-
nhada. De preferéncia, use um lapis em suas anotagdes — vocé nao pre-
cisara escrever enquanto anda, mas um personagem pode evoluir ao lon-
go das sessoes de jogo.

Para ilustrar, vamos criar um personagem de Fantasia: Brogo, o Hal-
fling, um Rastreador. Todos os atributos tém como base o numero quatro.

f Broco o0 HaLFuING

Ocup: Rastreador 4 . .o
Experiéncia: 4 Um “Halfling” tem
Raciocinio: 4 aproximadamente
Agilidade: 4 2/3 da altura
Forca: 4 humana média.
Resisténcia: 4




Criacdo de Personagens

O GM determina o nuimero de pontos que cada jogador dividira entre os
atributos. A quantidade de pontos varia na seguinte proporgao:

0 a 5 pontos para jogos onde os personagens sdo Pessoas Normais,

6 a 10 pontos para personagens Quase Herdis,

11 ou mais pontos para personagens que sao Verdadeiro Herdis.

Outra maneira de se criar personagens poderosos € permitir Dons
poderosos. Veja em Poderes Sobrenaturais, pagina 13.

Agora, cada jogador pode distribuir os pontos dados pelo GM para
aumentar ou diminuir os valores de cada atributo, de acordo com sua
vontade e com duas regras simples:

1. Durante a criacdo de um personagem, os atributos
nao podem exceder os limites de no maximo 8 e no A média humana

minimo 2 pontos. para um atributo é
2. Qualquer atributo pode ser aumentado através dos dedouls

pontos que o GM distribui, ou reduzindo-se outros
atributos o suficiente para suprir a mudanca.

Exemplo: o nosso personagem, Bro- 2 Broco o HALFLING
go, recebeu 9 pontos para gastar na

o ; Ocup: Rastreador
fase de criagao de personagem. O jo- Exnoriincia:

: ; Xperiéncia:
gador deseja aumentar o nivel de Ocu- B GHTR

pacao para 8. Depois de usar 4 de seus Agilidade:

9 pontos, o personagem fica assim: Forca:

A seguir, o jogador deseja aumentar a \Resistenma;

Agilidade de 4 para 6. Existem quatro ma-
neiras de se fazer isso:

1 — Usar dois de seus cinco pontos restantes;
2 — Diminuir um atributo de 4 para 2;
3 — Diminuir dois atributos de 4 para 3;

4 — Diminuir um atributo de 4 para 3 e gastar um de seus cinco
pontos restantes. (

B . - e el

No caso de Brogo, a op¢do escolhida Broco o0 HALFLING
foi a 4: sua forga foi diminuida de 4 para Ocup: Rastreador
3 — levando em conta que Brogo € um Experiéncia:

Halfling, um baixo nivel de for¢a & ide- Raciocinio:
al para o conceito de seu personagem. Agilidade:
Desta maneira, o jogador usou ape- Forca:
nas 1 de seus 5 pontos e sua ficha fica Resisténcia:
da seguinte forma:

LW o P~ o



Criagcdo de Personagens

Brogo ainda tem mais quatro pontos para gastar. O jogador imagina
seu personagem como sendo alguém muito energético, o que sig-
nifica um alto nivel de Resisténcia. Brogo provavelmente viveu a
maior parte de sua vida pelas selvas, aprendendo a arte de um
rastreador, o que |lhe da pouca Experiéncia fora das florestas. Final-
mente, 0 que quer que restasse iria para Raciocinio, pois o jogador
gostaria que Brogo fosse tao rapido quanto o possivel para reagir
em situacoes tensas.

Assim sendo, o jogador aumentou o atributo Resisténcia para 7,
usando mais 3 pontos, enquanto a Raciocinio subiu para 5. O nivel
de Experiéncia nao foi alterado. E assim, todos os pontos foram
gastos.

( Broco o HaLFLING

As vezes, um Dom
Ocup: Rastreador 8 i Lo Diefits
Experiéncia: 4 =
Raciocinio: 5 podem transmitir
Agilidade: 6 melh.or a
Forca: 3 personalidade do
Resisténcia: 7 personagem.

Agora, os personagens precisarao de um Dom aprovado pelo GM —
qualquer coisa nao relacionada com atributos e que beneficiem o perso-
nagem. A habilidade de ver no escuro, uma alta resisténcia a dor, recursos
monetarios, boa aparéncia, contatos na policia, sorte (poder repetir uma
jogada infeliz, uma vez por hora), ambidestria, etc., sao todos exemplos de
Dons. Dons também podem incluir habilidades mais especificas — um
exemplo é o personagem Jack Smith, pagina 29. Veja tambem em Poderes
Sobrenaturais (pdgina 13) alguns outros exemplos de Dons e Dons con-
juntos e pagina 28. Dons nao custam pontos.

Os personagens também precisarao de um ou mais Defeitos aprova-
dos pelo GM — falhas que limitam as agOes dos personagens. Defeitos
incluem problemas fisicos, preconceitos sociais, disturbios psicolégicos,
mau comportamento, um nivel de habilidade reduzido (refletindo a inapti-
dao em algum aspecto do personagem), inimigos, ma reputagao, etc. Per-
ceba que um Defeito nao significa que o personagem necessariamente
tenha uma personalidade problematica: um voto de pobreza limita as acoes
de um personagem, mas nao significa que ele seja problematico (veja na
pagina 28 informagoes sobre Defeitos conjuntos).



Exemplos de Personagens — Ocupagoes

3.1 Exemplos de Personagens

Brogo é personagem de um mundo de fantasia (9 pontos: Quase Heroi)
e Marie & de um cenario similar ao de Os Trés Mosqueteiros, onde mosque-
teiras mulheres sao uma possibilidade (14 pontos: Heroina Verdadeira).

[ Brogo 0 HALFLING
Ocupacao: Rastreador 8 ( Marie pe LA CroIX
Experiéncia: 4 Ocupagdo: Mosqueteira 7
Raciocinio: 5 Experiéncia: 5
AQ'||d§d9- 6 Raciocinio: 4
Forga: 8 Agilidade: 7
Resisténcia: 7 Forca: v
Resisténcia:; 8
Dons: Nunca se perde; sempre sabe
onde esta o Norte. Dons: Atraente; Nogéo de Perigo
Defeitos: Ajuda os necessitados sem Defeitos: Muito Orgulhosa e Vaidosa

pedir nada emtroca.

4. Ocupacoes

Definir exatamente as habilidades que uma Ocupagao abrange pode
ser complicado e até mesmo variar de jogo para jogo. Por exemplo, que
habilidades estédo incluidas na Ocupacao Mosqueteiro? Alguns GMs in-
cluiriam pendurar-se sobre lustres como uma ag¢ao de espadachim, en-
quanto outros usariam o atributo Agilidade como base para essa agao. O
GM, juntamente com o jogador, deve chegar a um acordo sobre quais
agoes se baseiam na Ocupacgao antes do jogo comecar. Para este autor,
por exemplo, a Ocupacao Mosqueteiro inclui esgrima, uso de mosquetes,
cavalgar, tatica, saber beber, conhecimento de Paris e rotinas palacianas,
etc. Nao estaria incluso dependurar-se em lustres (que se baseia em Agi-
lidade) — porém, se algum GM desejar incluir esta agao como parte da
Ocupacao, tudo bem, especialmente se eu for o jogador!

Ocupagoes também podem incluir Dons e Defeitos — na pagina 12

existem alguns Dons e Defeitos bastante comuns a

todos os Mosqueteiros.

Os Jog adores A Ocupacao também define a quais equipamentos
podem Inventar ,m personagem pode ter acesso durante uma deter-
Suas proprias  minada situacao, por exemplo, um Mosqueteiro possui
Ocupacdes. * uma espada de esgrima, uma adaga, um mosquete,

10
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Ocupacbes — Dupla Ocupacgao

uma pistola, municao,
equipamento de monta-
ria, roupas apropriada e
algum dinheiro para se
embriagar. Porém, se um
aventureiro se encontrar
com Marie bebericando
uma taca de vinho tarde 1
da noite, ela s6 estara
com sua espada de esgri-
ma, adaga e roupas do
corpo. De maneira seme-
Ihante, um Operario nao
estara carregando sempre
uma pistola ...

Alguns exemplos de Ocupactes e suas habilidades correspondentes
sao dados no Apéndice B, pdginas 22-26.

Os jogadores podem definir suas proprias Ocupacgoes. No entanto, o
GM tera sempre a palavra final sobre que equipamentos e habilidades
uma Ocupagao inclui ou deixa de incluir.

4.1 Dupla Ocupacao

O que fazer quando todos os jogadores tém a mesma profissdao? Como
os diferenciar? E se simplesmente vocé deseja personagens que sejam
melhor definidos? Em situagdes assim, faca com que seus personagens
possuam duas Ocupagodes, como nos casos a segulir:

4 Amos

Ocup: Mosqueteiro/Nobre 7 -
Experiéncia: 8 PortHos
Raciocinio: 7 Ocup: Mosqueteiro/Gigold 7
Agilidade: 6 Experiéncia: 5
Forca: 5 Raciocinio: 4
Resisténcia: 6 Agilidade: 7
Forca: 8
Dons: Imune & artimanha feminina. Resisténcia: 8

Defeitos: Tem um segredo que o
envergonha, mal-humorado, imune
ao charme feminino.

Dons: Boa aparéncia

Defeitos: Excesso de confianga, habito
de vangloriar-se, mulherengo.

7




Dupla Ocupacdo — Outras Caracteristicas

2 Aramis D'ARTAGANAN

. Ocup: Mosqueteiro/Tedloge 7 Ocup: Mosqueteiro/Emissario 6
Experiéncia: 7 Experiéncia: 4
Raciocinio: 8 Raciocinio: 6
Agilidade: 6 Agilidade: 8
Forga: 6 Forca: 6
Resisténcia: 5 Resisténcia: 1

Dons: Contatos secretos naigreja.

Defeito: Adora conspirages, ndo
consegue esconder sua luxtria.

Dons: Nivel 8 em esgrima.

Defeitos: Impulsivo, obstinado, muito
orgulhoso e cavaleiroso.

Portanto, Athos tem todas as pericias, conhecimentos e contatos com a
nobreza, enquanto Porthos é um delicado manipulador de mulheres, das
quais facilmente consegue arrancar dinheiro. Aramis € bom em negdécios
clandestinos e D’Artagnan eficiente em completar missées longas.

Todos possuem as habilidades padroes de um Mosqueteiro e tam-
bém possuem:

Dons BAsicos pos MosQueTEIROS Dereiros BAsicos bos MOSQUETEIROS
Posicao: Baixa Nobreza Cddigo de Honra

Postos aos servicos do Rei Dever com o Rei
Patrono: Capitao dos Mosqueteiros “Um por todos e todos por um !

Nao existe a menor necessidade de se escrever essas informagoes,
sera o suficiente se todos as compreenderem.

Observagao: O Dom de D’Artagnan € um exemplo da Unica maneira
de se obter um nivel de combate superior ao nivel de Ocupagao.

O GM pode dobrar o custo para que se aumente uma dupla Ocupagao,
a nao ser que esta seja uma caracteristica de todos os jogadores. Também
é possivel tratar-se cada profissdo separadamente, com dois niveis de
atributos (ver pagina 27).

4.2 Outras Caracteristicas

Qualquer outro atributo ou habilidade de um personagem deve derivar
de seus Dons, Defeitos ou Atributos Basicos. Para que uma ficha de perso-
nagem caiba no verso de um cartao de visita, é preciso simplificar, acredite...

12



Outras Caracteristicas — Poderes Sobrenaturais

A mesma habilidade fisica pode ser baseada em Agilidade para um
personagem e em Ocupagao para outro. A maioria das habilidades men-
tais se encaixam em Experiéncia ou Ocupagao. Porém, algumas serao
mais propicias se ligadas ao Raciocinio. O GM tem sempre a palavra final
sobre qual atributo governa uma dada habilidade para um determinado
jogador.

Repare que os atributos Carisma e Forca de Vontade nao existem.
Portanto, interprete-os. Brogo € um personagem charmoso com uma gran-
de forca de vontade, mas isso s6 € determinado pela maneira com que seu
jogadar o interpreta. Da mesma forma, Athos, Porthos, Aramis e D’Artagnan
sao muito mais charmosos do que seus Defeitos nos fazem acreditar!

Percepegao: Use o atributo Ocupagao para se perceber coisas relativas
a Ocupacao; e Raciocinio ou Experiéncia em outros casos — as vezes,
uma situacao é feita para uns, outras vezes para outros. E claro que exis-
tem penalidades para se perceber certas coisas: um erro de contabilidade
para um nao contador, por exemplo, ou a famosa agulha no camelo. (Hmm,
errei o provérbio. Era agulha no palheiro...) Especificar que o seu persona-
gem esta alerta para algo em particular sempre lhe dard um bdnus em
Percepgdo — ou até mesmo um sucesso automatico.

5. Poderes Sobrenaturais

Qualquer jogador que deseje poderes magicos, psi-
quicos ou super-poderes, deve definir esses poderes Alguns exemplos
como Dons. Contudo, isso s6 pode ser feito com a per- de Dons
missao do GM. Alguns Dons sobrenaturais possuem
um atributo associado a eles. Qualquer atributo as-

Sobrenaturais sdo:

sociado a um Dom Sobrenatural custa o dobro de Super Herols
pontos para ser aumentado acima do nivel 4. Ndo ha Voadores com
nenhum outro custo em pontos relacionados com Dons ~ Super Velocidade,
Sobrenaturais. uma Feiticeira
O GM, juntamente com o jogador, precisa definirum  Curandeira, um
poder sobrenatural o mais detalhadamente possivel. Fantasma, um

Qual é a poténcia? Qual a amplidao dos efeitos? Qual & Lobisomem, elc.
a frequiéncia de uso? Existe algum empecilho ligado ao
poder? E assim por diante. Uma vez que as questoes
sejam respondidas (n&o existe necessidade de anota-las), os mecanismos
de uso do poder devem se resolver por si sé — se o GM desejar (ou concor-
dar), regras sugeridas em outros sistemas podem ser adaptadas. A quanti-
dade de utilizagoes de um poder por dia deve ser igual ao nivel de Ocupa-
cao, Raciocinio ou Resisténcia do personagem. Outra opgao seria de redu-
zir um atributo toda vez que o poder for usado (uma boa noite de sono

13




FPoderes Sobrenaturais

restaura o atributo ao seu nivel normal). Modificadores para a distancia,
tamanho do alvo, poténcia do efeito, etc., também devem ser aplicados.

A seguir estao dois exemplos de personagens com poderes sobrena-
turais. Ambos sao Verdadeiros Herdis: Katina tem 16 pontos e o Tenente
Vespasian Hall, 20.

Atributos associados com Dons Sobrenaturais estao marcados com
um asterisco (*) e custam o dobro de pontos para serem aumentados de
seu nivel basico.

; Katina, A DonzeLa ELFA

( VEspasiaN HaLL

*Ocup: Maga da Natureza 8 Ocup: Navegador espacial 7
Experiéncia: 7 Experiéncia: 6
Raciocinio: 8 *Raciocinio: 8
Agilidade; 4 Agilidade: 8
Forca: 4 Forga: o
Resisténcia: 5 Resisténcia: 6

Dons: Pode fazer mdgicas relacionadas
com a Natureza.

Defeito: Pacifismo: sempre tenta evitar
uma luta.

Dons: Telepatia

Defeitos: Preconceituoso em relagao
aos alienigenas aliados a Terra.

Exemplos de definicao e mecanismos de jogo para Dons Psiquicos:
O poder telepatico do Tenente Vespasian Hall é baseado em seu
Raciocinio — que portanto custa o dobro de pontos. Seus redutores
ao estabelecer contato sao: -1 para cada 3 metros entre ele e o seu
alvo, -1 para cada alvo adicional quando a tentativa envolver conta-
tos muiltiplos e -2 ou mais para nao-humanos. Cada tentativa reduz
sua Resisténcia em 1 ponto que é recuperado apdés uma boa noite
de sono.

Uma vez conectado, ele pode ler os pensamentos mais superfi-
ciais, enviar mensagens telepaticas ou até mesmo causar dano
atordoante (ver pdagina 19). A conexao pode ser mantida a qualquer
distancia se Vespasian estiver concentrado. Outra utilidade do seu
poder € a de realizar varreduras em pequenas areas a procura de
“‘mentes familiares”. Sua nave espacial possui um amplificador tele-
patico que permite que ele faga contatos a grandes distancias com
pessoas com as quais ele ja se comunicou antes.

O Apéndice B, pdginas 22-26, contém mais exemplos de como Dons
Sobrenaturais podem funcionar.
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Pontos de Sorte — Resolvendo Agbes —Modificadores

6. Pontos de Sorte

Os marcadores mencionados em Material Necessario (pagina 5), re-
presentam os Pontos de Sorte. Antes do jogo comecar, o GM deve decidir
com quantos marcadores cada jogador comecara. Use de zero a dois
marcadores para jogos mais realistas e de trés a cinco marcadores para
jogos “cinematograficos”.

Apés cada sessao de jogo, jogadores corajosos ou divertidos devem
ser recompensados com marcadores de sorte adicionais. (Somente se a
pretensao do GM for a de seguir em frente com a aventura.)

7. Resolvendo Acoes

Tanto o GM quanto os jogadores devem ser bas-

tante especificos quando descreverem uma agao ou
situacao durante o jogo. Quanto maior o nivel da des-
cricao, maior a suavidade com que o0 jogo prosseguira. )
De preferéncia, o jogador deve descrever sua agao tao ST Que Ros:
bem — levando-se em conta a situagao e o potencial ~ €stamos e voces
do personagem — que nao havera duvidas sobre seus ~ ouvem um ruido
resultados. Em casos como esse, so6 resta ao GM des-  vindo...hmmm...
crever o sucesso da agao e seguir em frente com o daquela direcdo!”.

“Bem, o caminho é
igual a essa trilha

jogo.

Contudo, se o resultado nao for satisfatério para o jogador (uma falha
Ou um sucesso menos intenso do que o esperado), o jogador pode tentar
influenciar a decisao do GM. Em Refrao, sé existem duas maneiras de se
resolver essas situagdes: o Fator Aleatdrio ou o sistema “Sem Dados”.
Alguns GMs usam ambos os métodos, outros preferem somente um deles.

7.1 Modificadores

Qualquer que seja o caso, o0 GM deve aplicar um modificador para a
tentativa, dependendo da situagao e da descricao dada pelo jogador. Os
modificadores recomendados estao na tabela abaixo:

/" Situagao muito favoravel: +3 ou melhor
Situagao vantajosa: +2
Ligeira vantagem: +1
Situagéo normal: 0
Situacao desfavoravel; -1
Situagao dificil: -2
Situagao muito desfavoravel: -3 ou pior




Modificadores

Depois disso, o jogador deve somar o modificador dado ao atributo
relevante (decidido pelo GM), e entao, se necessario, consultar o Fator
Aleatério. Em Acao sem Oposicao, se o valor somado chegar a 10 ou

mais, 0 sucesso é automatico — nao é preciso consultar-se o Fator -

Aleatdério. De forma semelhante, se o valor somado for igual ou menor do
que zero, a falha é automatica.

Exemplo: Brogo precisa pular rapidamente sobre uma cadeira para
pegar um cajado magico, antes que o mago inimigo o faga. Para um
humano, isso seria facil — o Fator Aleatério nao seria necessario —
mas para Brogo, um Halfling com menos de um metro de altura,
uma cadeira de humanos é um obstaculo consideravel quando se
tem pouco tempo. O GM determina que esta agéo sera baseada na
Agilidade de Brogo. Além disso, 0 GM também decide que Brogo
estd numa situacao desfavoravel, aplicando um modificador de -1.
O nivel de Agilidade de Brogo € 6, que depois de modificado para
esta agao torna-se um 5.

Outro exemplo: O GM descreve que Marie de la Croix (pagina 10)
percebeu um homem de aparéncia sinistra e vagamente familiar
seguindo-a. Marie tenta lembrar se de onde ela conhece esta pes-
soa. O GM pede a jogadora para ser mais especifica em sua tenta-
tiva de lembrar — a que situagdoes Marie esta tentando associar
este homem? A jogadora cita os eventos no palacio, a Corte, o bar
favorito dos Mosqueteiros de folga, etc. — basicamente, situacoes
relacionadas com sua profissao.

O nivel de Ocupagao de Marie & 7. Secretamen-

te, o GM aplica um modificador de +1, consideran-
Pontos de Sorte  go que Marie esta na pista certa, dando-lhe um to-
podem aumentar tal de 8. Se obtiver sucesso, Marie se recordara de
suas chances de  ter visto este homem entre os assessores do Car-

SUCesso deal e se lembrara dos detalhes da situagao. Caso

contrario, se a tentativa falhar, o GM simplesmente
lhe dira que ela nao se lembra de onde o viu e o jogador nao sabera
sobre o modificador de +1.

Antes (e nunca depois!) do Fator Aleatério, o jogador pode usar Pontos
de Sorte para aumentar suas chances de sucesso — até mesmo para se
assegurar desse sucesso. Para cada Ponto de Sorte usado desta maneira
sera utilizado um modificador de +3.

Exemplo: o valor final para que Brogo obtenha um sucesso € 5. O
jogador pode escolher nao gastar seus Pontos de Sorte e torcer
para que um 5 baste. Outras op¢des sao a de usar um de seus
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Modificadores — Fator Aleatorio

Pontos de Sorte e fazer com que o Fator Aleatério decida contra um
8, ou até mesmo, usar 2 de seus Pontos, e ter a certeza de que
conseguira um sucesso em sua agao. Neste caso, o jogador prefe-
riu nao gastar nenhum de seus marcadores — afinal, ele pode preci-
sar deles em caso de combate.

Pontos de Sorte também podem ser usados para afetar acoes de NPCs
contra PCs, infligindo um modificador de -3 em suas agoes. Vocé pode,
por exemplo, aplicar um modificador de -3 a um inimigo com boa pontaria,
atirando em sua direcao ...

7.2 Fator Aleatorio

O Fator Aleatério € nada mais nada menos do que o crondémetro men-
cionado em Material Necessdrio, pagina 5. O crondometro deve ser do tipo
digital e medir os décimos e centésimos de segundo. O GM pode deixar o
crondmetro correndo durante todo o jogo.

Quando o Fator Aleatorio for necessario, 0 GM deve parar o crondmetro

(sem olhar o mostrador antes) e consultar o ultimo digito (décimo ou centé-
simo de segundo).

Para A¢ao sem Oposigéo, se o numero aleatério for menor ou igual ao
valor final atribuido a acao do personagem, a acéo é realizada com suces-
so0 — quanto menor o numero aleatério, maior o nivel de sucesso adquiri-
do. (Quem conhece os dados de 10 lados, percebera que esta é apenas
uma versao eletrdnica do d10 — vocé pode usar um
se preferir.) Um resultado de “0” no cronémetro é o

mesmo que um 10 — para Acao sem Oposicao, o Uma Acdo sem

zero sera sempre uma falha. Oposicdo também
Exemplo: Katina, a donzela Elfa, quer fazercom  pode ser chamada
que algumas plantas se entrelacem em volta do e teste de habilida-
tornozelo de um bandido. O GM conclui que exis-
tem algumas plantas por perto, mas a nao ser
que Katina se supere, o bandido se livrara delas

de: “faca um teste
de Forca!”

com facilidade. Esta é, portanto, uma agao dificil
de ser realizada (modificador de -2). O nivel de Ocupacgao de Ka-
tina € 8, mas devido a penalidade infligida, ela tera que obter um
6 ou menos.

O GM pressiona o botao e confere o resultado no cronémetro, um
3. A narrativa prossegue com a descricao da cena, onde varias plan-
tas criam vida e comegam a se entrelagar nos pes do homem, que é
detido com sucesso. Aprisionado, o bandido olha com um ar tolo
para as ervas daninhas que o cercam, enquanto Katina inicia outra
magica, que transformara a espada do bandido em um pepino...
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Combate — Ferimentos

7.3 Combate

O combate a curta distancia e outras A¢ao com Oposicéo séo tratadas
diferentemente das Ag¢ao sem Oposigao. Ao invés de se comparar o nivel
do atributo com um numero aleatdrio, some-os e depois confronte esse
total com os valores semelhantes do oponente. Um resultado de “0” no
cronémetro & o mesmo que um 10 — para Agdao com Oposicao sera o
melhor resultado possivel.

Exemplo: O nivel de Marie em esgrima é baseado em sua Ocupa-
cao, e portanto igual é 7. Ela se encontra em um duelo com Clau-

dette, guarda do Cardeal, cuja habilidade em es-

Um turno de grima é 6. A jogadora descreve sua acao, onde
combate dura TC Marie tenta empurrar Claudette para a esquerda e
aplicar-lne uma forte série de ataques para que
ela recue em direcao a uma cadeira, onde final-
mente Marie tentara atingir sua adversaria. (Por
este nao ser um duelo até a morte, Marie nao ten-

segundos

(cerca de
3,14156295s) *

tard machucar Claudette de verdade).

O GM decide que o plano € bom e merece um medificador de +1,
aumentando de 7 para 8 as chances de Marie (o nivel de Claudete
ainda € 6). O GM consulta o crondmetro para Marie, um 4, que adi-
cionado a 8 somam 12, este € o total de Marie neste turno. Alguns
segundos depois o crondémetro € parado para Claudette: um 6. Du-
rante esse turno, ambas as duelistas erraram seus golpes pois 0s
dois resultados se igualaram em 12. No préximo turno, Claudette
consegue sair da cadeira em que foi encurralada, e a luta continua ...

A jogadora que controla Marie poderia ter gasto um Ponto de
Sorte para receber um bdnus de +3 durante este turno, mas ele
esperava que seu nivel de habilidade mais alto fosse o suficiente.

Combates a longa disténcia devem ser tratados como Agao sem Opo-

sicao, com modificadores que variam conforme o cenario e a posicéo do
alvo.

7.4 Ferimentos

Quando um personagem ¢ ferido, o GM deve decidir qual foi a gravida-
de do ferimento e comparar quaisquer pontos de dano ou de atordoamen-
to recebidos com o atributo Resisténcia do personagem. (Algumas armas
ou situagoes causam atordoamento e nao ferimentos.)

(*) — Desculpe, ndo resistil Na verdade, a duracéo de umturno de combate é determinada
pelo GM: 1 a 5 segundos, 1 minuto ... Outra coisa: A Ocupacéo afeta o nivel de habilidade
de combate (veja pdgs. 6, 7 e 12).
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Ferimentos

O GM deve considerar os seguintes itens para decidir a gravidade de
um ferimento (em ordem de importancia):

1 — Por quantos pontos a a¢ao nao foi bem sucedida;

2 — Qualquer diferenca de escala (ver pdgina 30);

3 — A capacidade de dano da arma em relagao ao tipo de armadura (se
existir-alguma);

4 — A Forga do personagem que causou o dano.

Leve em consideracao qualquer outra peculiaridade e entao anuncie o
nivel de dano.

Nenhum efeito (apenas um arranhao)
um ferimento leve (1 ou 2 pontos de dano ou de atordoamento)
um ferimento moderado (3 ou 4 pontos de dano ou de atordoamento)
um ferimento grave (5 ou + pontos de dano ou de atordoamento),
incapacitagcao, ou até morte instantanea.

Num jogo tao simples como esse, nao existem meios de tornar isso
mais objetivo.

Mas uma dica: se a soma do atributo + numero aleatdrio de um comba-
tente for pelo menos duas vezes maior do que a de seu oponente, a luta

chega ao fim.

Um Personagem pode cair inconsciente quan-
do a quantidade de dano recebida por ele ultrapas-
sar seu nivel de Resisténcia — faga um teste de
Resisténcia durante todos os turnos de combate.
Assim sendo, um personagem de Resisténcia 8 .
pode receber 8 pontos de dano e permanecer cons- @€ -1 para suas agoes.
ciente (por pouco tempo), enquanto um outro de Se os ferimentos
Resisténcia 2 caira inconsciente depois de 3 pon- forem graves o
tos de dano e uma falha no teste de Resisténcia. modificador é de -2.
Ferimentos s@o cumulativos. Sofrer uma quantida-
de de dano que supere em duas vezes o nivel de
Resisténcia de um personagem exige um teste de Resisténcia bem suce-
dido. Uma falha significa a morte.

Pontos de dano atordoantes desaparecem rapidamente: um persona-
gem com ferimentos moderados devido a esse tipo de dano, perdera um

turno de combate. Se os ferimentos forem graves, o personagem perdera
2 turnos de combate.

Personagens com
ferimentos moderados
tém um modificador
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Ferimentos — Sem Dados

Exemplo de atribuicao de ferimentos: Antes que o maldoso mago
pudesse alcancga-lo, Brogo pula sobre a cadeira, agarra o cajado, e
o quebra. Enfurecido, o mago ataca Brogo com seu bastao. Brogo
nao possui nenhuma arma em maos e esta concentrado em que-
brar o cajado, deixando-o numa situacéao muito desfavoravel: modi-
ficador de -3. Como o combate nao esta incluido na Ocupagao de
Rastreador, a Acdo Com Oposicao é baseada na Agilidade de Bro-
go (nivel 6). Neste turno, o 6 torna-se um 3, enquanto 0 mago possui
um nivel de Agilidade de 5.

Para o mago, o resultado no crondmetro foi de 5, totalizando um
10. Pouco depois, o crondmetro para novamente, um resultado de 6
para Brogo (total de 9). O mago vence por pouco, mas mesmo as-
sim, o GM decide que a forca de um humano (comparada com a de
um Halfling), o efeito de um bastao de madeira resistente e a preo-
cupacao de Brogo com o cajado, sao uma justificativa para um
ferimento de 3 pontos. Ja que o nivel de Resisténcia de Brogo &
igual a 7, ele continua de pé, mas terd um modificador de -1 até que
se recupere em pelo menos um nivel.

Durante um periodo de tempo, um personagem pode curar % ou meta-
de de seus pontos de dano, ou seja, um personagem com Resisténcia 8 e
quatro pontos de dano ira se recuperar tao rapidamente quanto um perso-
nagem com Resisténcia 4 e dois pontos de dano.

“Nao é tao ruim quanto parece ser:” Usar um Ponto de Sorte reduz a
gravidade de um ferimento em um nivel. Ao contrario das outras utilida-
des para estes marcadores, nestas ocasioes ele pode ser usado ime-
diatamente depois do dano ser atribuido.

Como anotar pontos de dano durante uma caminhada (onde € des-
confortavel tomar notas). Dé aos jogadores uma pedra para cada ponto de
dano recebido. Pedras podem ser colocadas em bolsos ou algum outro
lugar acessivel, e jogadas fora conforme os jogadores se recuperam. O
GM pode também usar marcadores de cores diferentes, como fichas de
pdguer brancas para Pontos de Sorte e fichas vermelhas para ferimentos,
por exemplo.

Apesar de nao 7.5 "Sem Dados”

existirem dados em Na versio “Sem Dados” de Refrdo, o conhecimen-
Refrdo, a versdo  to do GM sobre sua crdnica e sobre 0s personagens
“Sem Dados” desta cronica decidem os resultados da maioria das

elimina qualquer  agoes.
Fator Aleatorio.
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Evolugdo de Personagem

Contudo, em alguns pontos criticos, os jogadores vao querer encami-
nhar a histéria com agoes contrarias a decisao do GM. Nestes casos, defi-
na o nivel de habilidade do personagem (atributo + modificadores) como &
feito normalmente. Se este valor for menor do que 10 o jogador devera
usar marcadores para aumenta-lo até 10 ou mais (+3 para cada marca-
dor), se o fizer, obtera sucesso em sua acgao.

Cada jogador comeca o jogo com 10 marcadores — 0 GM pode utilizar
mais marcadores se desejar um jogo em niveis cinematograficos.

Quando um jogador estiver sem marcadores, ele estara sem sorte e
devera tomar mais cuidado com suas agées ou se contentar com sucessos
parciais. Apesar destas regras, a melhor maneira de se assegurar um
sucesso sera descrevé-lo tao completa e logicamente que o GM nem ao
menos exigira o uso de marcadores.

Note que nesta variante, o uso do relégio digital nao é necessario, e
vocé pode deixa-lo em casa, se desejar. Um relégio analégico ainda pode
servir como uma 6étima bussola ao se caminhar pelas florestas ...

8. Evolucao de Personagem

Existem varias maneiras de se desenvolver um
personagens depois de uma sessao de jogo. O GM )
pode aumentar o ntimero de marcadores de sorte para ¥/ Jjogador por
0 préximo passeio como recompensa para bons joga- 4ma boa atuagdo é

A melhor maneira
de se recompensar

dores, por exemplo. dando-lhe mais
Recompensar personagens (e ndo jogadores!) com ~ marcadores de
dinheiro, equipamentos, patronos, reputagao, posi¢cao sorte para o

social, etc., também & uma maneira de ajuda-los em  proximo passeio.
futuras sessoes.

Ocasionalmente, o GM pode recompensar o personagem aumentando
um de seus atributos — Brogo poderia ter seu Raciocinio aumentado, por
exemplo. Apesar de nao ser possivel aumentar um atributo acima de 8 na
criacao de personagem, ndo ha nenhum problema em fazé-lo ao longo de
sua evolugcédo. Contudo, aumentar um atributo € um bdénus bastante gene-
roso em Refrdo e nao deve ser usado ao final de cada sessao de jogo —
nem ao menos a cada duas sessoes. O GM deve exigir o dobro de sessoes
para permitir que um personagem aumente sua Ocupagao.

Para ser honesto, Refrao nao foi feito com o propésito de ser um siste-
ma de jogo para campanhas. Ao invés de planejar uma campanha de
longas proporgoes, tente completar uma aventura a cada passeio — pen-
se em Refrdo como uma pequena convengao de jogo em parques ou
passeios!
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Regras Essenciais — Exemplos de Ocupacgdes

Apéndices
A. Regras Essenciais,
leve em suas caminhadas

As Regras Essenciais para Refrdo sao encontradas na pagina 32.
Vocé pode xeroca-las em cartdes ou simplesmente anotar os dados ne-
cessario em uma pequena folha de papel.

B: Exemplos de: Ocupacoes,
Dons Sobrenaturais, Personagens & Animais
Lembre-se que é possivel possuir duas Ocupagdes (pdgina 11).

Exemplos de Ocupacoes: para um Cenario de Fantasia

Muitas destas profissdes podem ser adaptadas a outros géneros.
Guerreiros possuem: combate, reflexos rapidos, tati-
Estas descricoes Cas, avaliagdo e reparos de armas, avaliar o inimigo,
sdo apenas elc, .
axEmplos, Cavalgl_mfs possuem: combgte, tahc}:a;, cavalgar, aya—
liar o inimigo, etiqueta palaciana, codigo de cavaleiro,
que podem ser  |gjs, etc. O GM pode exigir que esta Ocupagao custa o
modificadosa  dobro de pontos, pois exige muito treinamento e equi-
vontade. pamento.

Rastreadores possuem: mover-se silenciosamente,
perceber e relembrar detalhes, desenhar mapas, sobrevivéncia, ras-
treamento, conhecimento de terreno, etc.

A Ocupagao Batedor comporta duas outras Ocupacdes (Rastreadores e
Guerreiros). De maneira a equilibrar os personagens, um GM pode
restringir as habilidades de um Batedor, exigir que sua Ocupacao custe
o dobro em pontos ou deixar que sejam tratadas separadamente.

Ladroes possuem: mover-se silenciosamente, arrombamento e invasao,
abrir fechaduras, punga, conhecimento das ruas, escalada, etc.

Sacerdotes possuem: teologia, cura, exorcizar demaonios, espantar mor-
tos-vivos, reconhecer eventos sobrenaturais, etc. Alguns GMs podem
requerer o Dom Favor Divino como pré-requisito.

Alquimistas possuem: habilidade de produzir e reconhecer pogdes qui-
micas, conhecimento de materiais, etc.

Malandros possuem: mentir convincentemente, simulagdo, persuasao,
maos rapidas, falsificar, jogo, etc.

Artesaos/Artistas possuem: boa performance em um certo tipo de arte,

barganha, conhecimento de materiais (fontes), conhecimento de mer-

cado, éetc.
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Exemplos de Ocupagdes

/KnercadoresIComerciantes possuem: barganha, avaliar materiais, conhe-
cimento de rotas comerciais, contato com produtores, conhecimento de
mercado, etc.

Trovadores/Atores possuem: entretenimento (uma ou mais das seguin-
tes artes: contar histérias, musica, danga, atuagéo, prestidigitacao, acro-
bacias, etc.), atuagao, tagarelar, sobrevivéncia, etc.

Um “Faz-tudo” possui: servigos néo habituais, varios oficios (niveis de um
aprendiz), habilidades genéricas — nao possui nenhuma especializa-
cao e nenhum conhecimento profundo sobre nenhum oficio ou habili-
dade. (Use o atributo Experiéncia para conhecimentos gerais.)

Um Sabio pode ser considerado como um “faz-tudo mental”. Quanto maior
o0 nimero de assuntos com os quais o personagem €& familiarizado,
menor o conhecimento que ele possui em cada um destes assuntos.
Gastando o dobro de pontos no atributo Ocupagao, um conhecimento
mais profundo, mesmo em varios assuntos, € possivel (refletindo uma
idade avancada).

Ser um Mago inclui: usar magias limitadas a uma certa esfera, como por
exemplo, controle dos elementos, interpretacac de bola de cristal, com-
bate, animais, v0o, etc. Possuir um Dom ou habilidade mdgica sao
necessarios para qualquer tipo de mago, e o custo do atributo relacio-
nado a esfera magica € sempre dobrado. Gastar algum tempo para
fazer uma magia cuidadosamente pode lhe garantir um modificador
positivo. N de magicas por dia = nivel de Ocupacgao, tentativas mal
sucedidas contam para este total. (S6 uma sugestao).

llusionistas: podem criar ilusdes. Quanto maior ou mais
detalhada for a ilusao, maior sera a penalidade. Cri- Abagixo encontram-
ar uma ilusao que se move acarreta um modificador o gyatro tipos de
negativo e uma ilusao que siga comandos pré-esta-
belecidos é ainda mais dificil. Também é possivel
criar-se cartazes ou imagens falantes, que desapa-
recem quando recebidos por uma certa pessoa.

Magos da Luz/das Trevas: podem criar uma luz na ponta de um bastéao
(facil); criar uma forte luz para cegar momentaneamente o0s inimigos
(mais dificil). Criar um manto de escuridao para se cobrir (dificil: modi-
ficador de -2 ou mais). Outras magias incluem a habilidade de ver na
escuridao, envolver os olhos de um inimigo com uma nuvem hegra
(cegando-os), animar ou eliminar uma sombra, etc.

Manipuladores do Movimento: podem andar pelas paredes e tetos como

se fossem insetos, andar na agua, teleportar-se (dificil), aumentar a

rapidez de uma pessoa, restringir a velocidade de um inimigo, levitar

objetos, jogar uma flecha com a velocidade de um arco, etc.

magos (existem
varios outros tipos).
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Exemplos de Ocupacgoes

Metamorfos: podem mudar a propria forma ou a forma de outros (parciab
mente ou completamente). Alterar a forma de objetos quando em con-
tato fisico — os modificadores sao altos para se modificar 2 massa de
um objeto.

Exemplos de Ocupacoées para um Cenario Moderno

Repdrieres Investigadores: possuem redagao ou radialismo, pesquisa,
realizar entrevistas, fotografia, contatos, etc.

Policiais: possuem combate, procedimentos policiais, leis, furtividade, etc.
Sao limitado a uma certa jurisdicao.

Detetives: possuem uso de armas de fogo, luta corpo a corpo, esconder-
se nas sombras, disfarce, observagao, interrogatorio, pesquisa, conta-
tos, etc.

Investigadores Sobrenaturais: possuem conhecimentos sobre ocultismo
e como se proteger dele, pesquisa, contatos, uso de armas de fogo, etc.

Espidoes: possuem ocultamento, arrombamento e invasao, atuagao, dis-
farce, esconder-se nas sombras, politica, observacao, etc.

Um Playboy Aventureiro € um “faz-tudo” (pdgina 23) que possui dinheiro

e equipamentos. Devido a posse de bens, o custo de pontos de Ocupa-
¢ao pode ser duplicado.

Exemplos de Ocupagoes para um
Cenario de Ficcao Cientifica
Explorador de Asterdides: possui mineralogia, sobrevivén-
cia no espago, uso de armas laser, pilo-
tagem de naves espaciais, barganha, etc.
Hacker Cyberpunk: possui operacao e
um Oficial de  programacdo de computadores, entrar
Ciéncia ou um  em redes de computadores, sigilo em re-
contrabandista des de computadores, manha, sobrevi-
intergaldctico?  véncia na cidade, etc.
Vocé reconhece os Soldados Espaciais: possuem pilotagem, sobrevivéncia,
arquétipos? biologia alienigena, observacao, combate corpo a corpo,
combate em naves espaciais, operagao de bordo, etc.

O que vocé acha de

Exemplos de Ocupacoes para Cenarios Historicos
Veja também Ocupacoes de Fantasia, pag. 22 e Mosqueteiros, pags. 10-12.
Piratas (Era das Navegacgodes): possuem combate, navegacao, pilhagem,
escalada, sobrevivéncia, disfarce, linguagem grosseira, beber, etc.
Comandante: pqssui combate, lideranca, tatica, fluéncia em varias lin-
guas, desenhar mapas, conhecimento de tropas, etc.
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Exemplos de Ocupacdes — Dons Sobrenaturais

(Foras da Lei de Greenwood: possuem uso de arco e flecha, sobrevivén-
cia, conhecimento das trilhas da floresta, disfarce, escalada, acrobacia,
cavalgar, etc.

Monge Investigador Medieval: possui teologia, herborismo, observacao,
conhecimento da natureza humana, persuasao, etc.

Pistoleiros/Bandidos do Velho Oeste: possuem combate, reflexos rapi-
dos, cavalgar, jogo, conhecimento de terreno, sobrevivéncia, etc.

Exemplos de Dons Sobrenaturais

O Dom Psiquico: uma ou duas das possiveis habilidades psiquicas exis-
tentes. O custo do atributo Raciocinio (ou outro atributo relacionado) é
dobrado, mas o poder pode ser imprevisivel demais para impor qual-
quer outro custo (ver Padre O’Donnell, pdgina 26). (Um personagem
também pode possuir um poder inconsciente. Nestes casos, a Resis-
téncia e nao o Raciocinio custara o dobro e o Dom € normalmente
acionado devido a tensao extrema (ver “O Rato”, pdgina 29). Neste
caso porém, o poder € acionado pela ganancia.

Mente Nublada: para se usar este poder, uma A¢ao Com Oposicao (Raci-
ocinio contra Raciocinio) é necessaria. O resultado

€ o de convencer qualquer um de que vocé é outra P
pessoa: um patrao, um homem de reparos com boas

razdes para estar ali, um agente do FBI, etc. Adura-  6X€MP los de Dons
gao é de 10 minutos para cada ponto de diferenga  ISIGUICOS, procure
obtido no teste de habilidade. O nimero de utiliza- 1@ pdgina 11.

coes por dia € igual ao nivel da Raciocinio (que
custa o dobro). Cada alvo conta como uma utilizagao do poder.
Telecinese: so funciona com objetos inanimados. O personagem tem o
poder de mover objetos (o peso maximo em quilos é igual ao nivel de
Raciocinio). Para colocar o objeto precisamente em seu destino, o
nivel para o teste de habilidade & igual a Raciocinio menos o peso do
objeto (em quilos).
Exemplo: vamos usar um personagem de Raciocinio 6 e um objeto
de 2kg. O nivel de habilidade para colocar o objeto precisamente
em seu destino € 4, o nimero de utilizagoes por dia € ilimitado, até
que um resultado de “0” aparec¢a no crondmetro: o poder nao pode-
ra mais ser usado até que o personagem tenha dormido pelo me-
nos 6 horas. O custo do atributo Raciocinio é dobrado.
“Tijolo Voador”, Super Heroi. As habilidades especiais sao: super forca,
voo e maior resisténcia a danos. A Forga e/ou Resisténcia custam o
dobro. A Ocupagao — a nao ser as relativas a uma identidade secreta
— incluem combate, acrobacias aéreas e técnicas de combate ao cri-
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Dons Sobrenaturtais — Exemplos de Personagens

me. Os poderes de um Super Herdi sempre funcionam — nao possuea\
“utilizacdes por dia”. Realizam mais dano quando atacam e sofrem
menos dano quando sao atingidos.

Super Herdis do tipo Artista Marcial muitas vezes nao possuem nenhum
super poder, mas sim habilidades humanas elevadas a seus niveis
maximos. O custo da Ocupacao € dobrado, o que garante aos persona-
gens um boénus de +3 em todas as ag¢des relacionadas com a Ocupa-
cao (combate, acrobacias, escalada, etc.). Isso permite que eles com-
pensem os grandes modificadores de acrobacias heroicas e até mes-
mo lutar contra alvos multiplos (-1 para cada inimigo além do primeiro).
Alguns personagens também possuem armas ou equipamentos espe-
ciais que acrescentam bdnus ainda maiores.

Mais Exemplos de Personagens

Eles sdo dois Quase Herdis, cada um com 10 pontos. Note que estes
personagens nao gastaram o dobro de pontos devido a dupla Ocupacgao
— 0 GM resolveu dar duas Ocupacgoes a todos os personagens.

O Dom de Praxilites so funcio-

(" Praxwmes(Grecia MioLdaica) ]
nara depois que ele mesmo tente re-

Ocup: Mensageiro/ 7 : s

Boxeador solver a questao e falhar—nao pe?a
Experiéncia; 7 favores aos deuses sem uma razao
Raciocinio: 5 justificavell O nivel para um grande
Agilidade: 6 pedido € de 1, para pedidos razoa-
Forca: 4 veis 2 ou menos, e para pedidos
Resisténcia: 5 mais simples 4 ou menos. Nenhum

atributo custa o dobro, levando-se
Dons: Pode pedir favores a Hermes, seu

deus patrono.

Defeitos: Inimigo de Atenas (Ele gabou-se
de ser mais sabio do que ela ... ele
também jurou nunca mais ficar tao em-

i Papre F.X. O'DonNELL

Ocup: Padre (Moderno)/ 8
Investigador do Sobrenatural

briagado ...) Experiéncia: T
Raciocinio: 7

Agilidade: 4

em consideragdo que o Dom sé deve | Forca: 4
ser usado em raras ocasioes. Resisténcia: 4

O nivel de Padre O’Donnell em
sua habilidade é igual a um numero
aleatdrio -1 (e portanto varia com
cada uso). Depois de calculado o nu-
mero, use novamente o Fator Aleato-
rio, para testa-lo. Nenhum custo de

Dons: Uma vez a cada hora: habilidade
imprevisivel de detectar poderes psi-
quicos ou seres paranormais.

Defeitos: Voto de dever com seu supetior
(que néo acredita em seres ocultos...)
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Exemplos de Personagens — Cenario de Fantasia

=

atributo foi dobrado, pois o uso do
poder € incerto. Este poder pode tan-

Ocupacao: Guerreiro 7 : : ;
Experiéncia: 4 to ser consciente (o |ogador.det;|de
Ragioainio: 3 q'uando quer usé-.lo) guanto incons-
Agilidade: 5 ciente (0 GM decide).

Forca: 7 Um grupo completo
Resisténcia: 7 Cenario de Fantasia

Os oito personagens a seguir
sao Quase Herdis (9 pontos cada)
e se encaixam perfeitamente, for-
mando um grupo balanceado. Eles
sao principalmente Uteis em jogos
que surgem impulsivamente, quan-

do o dia esta bonito demais para se
(Nome:

Dons: Alto limiar de dor — n&o recebe
penalidades devido a ferimentos.

Defeitos: Incapaz de mentir convincente-
mente.

perder tempo criando personagens.
Ocupacao: Ladrao X Os nomes dos personagens foram
Experiéncia: 6 deixados em branco para que os
Raciocinio: 4 jogadores possam escolhé-los.
Agilidade: 7 Lembre-se de que os atributos
Forga: 4 marcados com um asterisco custa-
Resisténcia: 5 ram o dobro para serem elevados
acima de 4. A dupla Ocupacao, Ba-
Dons: Enxerga bem no escuro. tedor (ver pdgina 22), neste caso,
Defeitos: Sempre se preocupa como nao custou o dobro de pontos, pois
que pode dar errado. foi tratada separadamente.
- NoME:
Ocup: Batedor (Rastreador) 7
(" Nowe: Ocup: Batedor (Guerreiro) 6
"Ocupagéo: Sacerdote 6 Experiéncia: 3
Experiéncia: 6 Raciocinio: 4
Raciocinio: 7 Agilidade: 5
Agilidade: 4 Forga: 6
Forga: 4 Resisténcia: 6
Resisténcia: 4
Dons: Favor divino: permite a cura, Dons: Empatia com animais — os
espantar mortos vivos, etc. animais confiam no personagem.
Defeitos: Voto de pobreza; sempre ajuda Defeitos: Demoiobia (medo de
os feridos, mesmo que sejam seus aglomeragoes de 8 pessoas ou
inimigos. mais)
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Cendrio de Fantasia

Tire cépias destas estas duas
folhas e recorte um personagem
para cada jogador, ou entao, copie-
as a mao no verso de cartoes de
visita. Isso Ihe permitira resumir ain-
da mais as informacdes. Nao sao
necessarias 8 pessoas para formar
um grupo capaz, mas se a aventura
planejada for um grande obstaculo,
o GM pode permitir que alguns jo-
gadores controlem mais do que um
personagem.

O GM também pode desejar que
0 grupo possua um Defeito Conjun-
to (n&o é preciso escrevé-lo no car-
tao), como lealdade uns com os ou-
tros, ou que todos sejam pobres —
ou dar-lhes Dons Conjuntos, como
uma carta de recomendagao por
serem bons no que fazem.

Outros personagens como Bro-
go (pdgina 10), Quase Herdi de 9
pontos, e Jack Smith (pagina 29),
que precisaria de 4 pontos adicio-

7 Nowme:

Ocupagéo: Trapaceiro 5
Experiéncia: 8
Raciocinio: 7
5
3

Agilidade:
Forca:
Resisténcia: 5

Dons: Primeiras impressoes |he dao
uma boa avaliagao da verdadeira
natureza das pessoas (resultado
de 4 ou menos).

Defeitos: Manco de uma perna,
Agilidade = 3 para quaisquer
agbes que requeiram o uso das

pemas.

/ Nowme:

*Ocupagao: Mago llusionista
Experiéncia:

Raciocinio:

Agilidade:

Forca:

Resisténcia:

AW OI N

( Nome:

Dons: Controla mégicas de iluséo.

Defeitos: Brincalhdo compulsivo - mas
nao € preciso usar todas as magicas
do dia com brincadeiras.

*Ocupacao: Mago do Fogo
Experiéncia:

Raciocinio:

Agilidade:

Forca:

Resisténcia:

O EWo b

/ Nowe:

Dons: Controla o elemento fogo.

Defeitos: Excéntrico no modo de se
portar e se vestir—sempre
embaraga seus amigos.

Ocupacao: Trovador 8
Experiéncia: 5
Raciocinio: 5
Agilidade: 6
Forca: 5
Resisténcia: 4
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Dons: Combate desarmado em nivel 8; a
Ocupagao também inclui acrobacia. r

Defeitos: Jogador e beberrao compulsivo
— por este motivo, nunca tem
dinheiro.




Cendrio de Fantasia — Personagens Normais — NPCs

@is, também podem ser encaixados
neste grupo de aventureiros.

Dois “Personagens Normais”
(5 pontos cada)

Um é humano, “faz-tudo” (ver pa-
gina 23) — o género pode ser qual-
quer um desde Fantasia até Ficcao
Cientifica — e o outro, um coelho de
um cenario de “A Longa Viagem”
(atributos marcados com um asteris-
co custam o dobro.)

£ JACK SMITH

Ocupagéo: “Faz-tudo”
Experiéncia:
Raciocinio:

Agilidade:

Forca:

Resisténcia:

o OO

Dons: Toca violino em nivel 8.

Defeitos: Azar com o dinheiro— é como
uma miragem, quando vocé chega
4, ele desaparece.

ArsusTto SABIDO

*Ocupagao: Coelho Profeta
Experiéncia:

Raciocinio:

Agilidade:

Forca:

Resisténcia:

AWWoO U,

Dons: Poderes Exira Sensoriais:
Premonicao ou clarividéncia, uma
vez a cada hora.

Defeitos: Muito nervoso: fazer um teste
de Resisténcia cada vez que ele
entrar em combate, em casode
falha, ele se acovarda.

Exemplos de NPCs.

Nao é preciso escrever fichas
para os NPCs (siga as instrugoes
dadas para Monstros e Animais pa-
gina 30). Mas por diversao, aqui es-
tao dois NPCs para serem usados
quando seus jogadores estiverem
muito auto-confiantes.

( CaritAo CornELIUS KLUMPFER

Ocup: Guia ou Explorador 1
Experiéncia:
Raciocinio:
Agilidade:
Forca:
Resisténcia:

ot

Dons: No primeiro contato, ele parece ser
mais esperto do que realmente €.

Defeitos: Apelido: Corny; acredita estar
sempre certo; induz os personagens
acontrata-lo.

-

27, auas "0 Rato"
Ocupacdo: Ladréo
Experiéncia:

Raciocinio:
Agilidade:
Forca:
*Resisténcia:

~N P~ o

Dons: Poderes Extra Sensoriais: Uma
vez por hora percebe qual a pessoa
mais “preparada (ou melhor, nao
preparada...)” para ser roubada.
(Este poder € incerto).

Defeitos: Nao tem remorso; procurado
pela policia em pelo menos 12
cidades (Ultima contagem).
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Animais, Monstros & Escalas

Animais, Monstros & Escalas \

Animais e monstros sao tratados de maneira bastante subjetiva em
Refréao. Afinal, de que outra maneira seria possivel evitar um grande ma-
nual de monstros...

Monstros e animais que fazem parte de uma histéria nao precisam de
uma listagem de atributos — s6 é preciso saber o que eles podem fazer. A
habilidade em combate e possivelmente a velocidade e asticia do animal
sa0 0S Unicos NUMeros necessarios.

Uma criatura (ou personagem) pode ter um tama-
O que é, o que ¢, nho difgrente dentro da escala normal de um jogo.
Nos dois exemplos que se seguem, 0s monstros des-
que tem uma : g :
critos sao maiores do que um humano, enquanto Bro-
go (pdgina 10) possui uma escala menor.

Num jogo em que seja possivel determinar pontos
de dano de maneira concreta, a unica forma de se
encarar as escalas € improvisando. Assim como
retratado abaixo e no exem-

plo da pagina 23 (quando
Brogo, o Halfling, é atin-
gido por um humano),
lembre-se de usar o
bom senso quan-
B\ do determinar
\ pontos de dano
em situagoes
onde as escalas
sao diferentes.

grande escala e
grandes escamas?

Exemplo: um
GRANDE
dragao
possui um nivel
de combate igual
a 8 e pode causar
ferimentos modera-
ey, dos ou até graves se
N ) atingir seu alvo. Além
" disso, ele ndo sofre ne-
nhum ferimento a nao ser
que seja derrotado por

uma diferenca de 3 ou
} e ——
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Animais, Monstros & Escalas

a mais. Use apenas o maior nivel de combate dentre os personagens
para comparar com o de um dragao e aplique um modificador de +1
para cada persona-
gem com um nivel 7
de 6 ou mais que es-
tiver participando da /
batalha. Sao neces
sarios trés ferimen
tos graves para ma
tar um dragao.

Outro exemplo: um
Troll possui um nivel {§&
de combate igual a:

6 e inflige um feri
mento moderado se
vencer a jogada por )
2 pontos. Ele tam- %7
bém recupera um:
ponto de dano ak
cada turno de com- §7
bate. Sdo necessari- &%
os dois ferimentos §?
graves para matar

um Troll — e prova- 4 .-
velmente fogo para Wiy
impedi-lo de se re- AN iy v WAl
generar. NARSRORSoTITEN - s

Companheiro Animal

As habilidades de um Companheiro Animal podem ser anotadas com
mais detalhes, ser reunidas num unico nivel de Ocupacéao, ou deixadas em
branco como &€ feito no caso dos monstros. Seguem-se alguns exemplos:

Ocupacao: Cao de Guarda 6, Raciocinio 2, Forga 6, Resisténcia 5. Dom:
olfato em nivel 9. Defeito: A Mania de Latir como se sua vida dependes-
se disso.

Ocupacdo: Gato, Familiar (magico) 7, Experiéncia 4, Raciocinio 3, Agili-
dade 8. Dom: Voz humana; nove vidas. Defeito: “Defeitos? Eu nao te-
nho defeitos’.

Ocupacéo: Cavalo Selado 8, Dom: Nao pisa em falso. Defeito: Empolado.
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Apéndice A: \

Resumo das Regras, leve em suas caminhadas
Copie estas informagdes atras de um cartdao antes de sair de casa.

Acoes:
Sem Oposicao: Atributo > ou = numero aleatério
(quanto menor o “rolamento” melhor)
Com Oposigao: Atributo + numero aleatorio
(quanto maior o “rolamento” melhor)
Modificadores:
Situagao muito favoravel: +3 ou melhor
Situagao vantajosa: +2
Ligeira vantagem: +1
Situacao normal: 0
Situagcao desfavoravel: -1
Situacao dificil: -2
Situagao muito desfavoravel : -3 ou pior
Usando um marcador de sorte:  + ou - 3 (ou reduz o dano em um nivel)
Ferimentos:
Leves: 1 ou 2 pontos de dano ou de atordoamento

Moderados: 3 ou 4 pontos de dano ou de atordoamento
(-1 em qualquer agéo)

Graves: 5+ pontos de dano ou de atordoamento
(-2 em qualquer agao)

Anotacoes:
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[Faciocinio
[Experiéncia
[Forca
Resisténcia
Lgilidade
Ocupacao

Seguindo a trilha da aventura ...

Refrdo € um RPG para se jogar durante um passeio pelas
montanhas, numa caminhada pelo parque, as margens de um
lago ou rio, ou até mesmo em viagens de carro.

Ou seja, vocé pode jogar Refrdo em lugares onde seria
impossivel jogar qualquer outro RPG.

Em Refrdo, o GM usa um cronémetro ao invés de dados, e
as fichas de cada personagem cabem no verso de um cartdo de
visita — facil de jogar mesmo durante um passeio!

Este livro contém regras completas, mas ...
.. VOC& Ndo precisa leva-lo em seus passeios —
as regras essenciais cabem em um cartéo
de 7 por 15 centimetros!
Refrdo & um sistema genérico:
aqui vocé encontrara 22 exemplos de personagens
(incluindo um grupo completo para um cenério de fantasia) e
35 exemplos de Ocupacdes para todos os géneros.
E muito mais.
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