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VOCE DESPERTON?

Sob o0 nosso universo — sob a matéria quantificavel, a luz e energia que
podemos detectar, as forcas da gravidade e eletromagnetismo que definem

o universo fisico como o conhecemos — reside uma rede caética de energia
escura chamada o Strange. Poucos s3o aqueles que suspeitam da sua
existéncia, mas para os que a descobriram, tudo é diferente. Estes individuos
seletos — os despertos — sabem que o Strange guarda indmeras recursdes
— mundos Unicos porém limitados com suas préprias leis da realidade.

Mundos repletos com vida, com descoberta, com incriveis tesouros — e
morte subita.

Mundos as vezes com inveja do nosso.

O saque secreto destes mundos atrai os bravos, os destemidos e os
inescrupulosos — e atrai inimigos perigosos destas recursdes de volta para a
nossa Terra. E lentamente mas inexoravelmente, atrai a atengao de seres vindos
além dos Baixios da Terra — seres de poder e malignidade incomensuraveis
vindos dos confins desconhecidos do...

THE STRANGE OFERECE:

+ Regras simplificadas e com foco narrativo

« Os meios para jogadores criarem os personagens
com quem realmente querem jogar

« Jogabilidade aberta com narrativa robusta

« Um foco no mistério e no desconhecido, dando
aos jogadores uma sensagdo de espanto

« Uma vis3o geral complete do cendrio de The
Strange

« Um bestidrio de mais de 5o criaturas e
personagens

+ Regras para criar novos mundos

« Uma aventura complete, criada para mergulhar os
jogadores na vasta maravilha que é The Strange
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ALQUMAS IDEIAS ESTRANHAS

he Strange é o segundo jogo da Monte Cook Games e o segundo criado usando o Sistema
Cypher. O primeiro foi NUMENERA™, um jogo de fantasia e ciéncia baseado em um futuro
muito distante. THE STRANGE™ é um animal bem diferente.

Ao criar o Sistema Cypher, eu sabia que era aberto o suficiente para lidar com uma ampla
variedade de cendrios e géneros. Imaginei, por exemplo, que poderfamos criar um jogo no
Sistema Cypher que tivesse um cendrio de fantasia direto. Também n3o estava preparado para
um cendrio que fosse levar todo o sistema ao seu limite — pelo menos n3o agora.

Mas ent3o apareceu The Strange. Bruce me propds uma ideia envolvendo a Terra, Ardeyn e
esse universo louco e alienigena (chamado de rede Strange) que os conectam. Era uma ideia
maravilhosa e empolgante. Percebi bem rapidamente que tinhamos que fazer isso acontecer
como um cendrio de jogo. Enquanto conversavamos, a ideia de mais mundos — recursdes —
espalhadas na rede Strange, como ilhas de sanidade em um mundo de caos, nos passou pela
cabeca. Propus que n3o houvesse apenas uma, mas duas recursdes principais e comegamos
a formular ideias para Ruk. Nesse ponto, as ideias apareciam velozes e furiosas. Em outras
palavras, foi um grande momento.

Acho que sempre é um bom sinal que vocé esta em algo bom quando ideias legais surgem
dessa forma. Quando todos a quem mostramos os conceitos ficam realmente animados, é um
6timo sinal. E foi isso que aconteceu ha MCG. Todos ficamos muito animados com o jogo e ele
achou seu lugar de maneira bem répida.

Mas, como eu disse, o jogo realmente forca o sistema até seus limites. Em um manual,
precisdvamos fornecer todos esses conceitos, mais as regras para magia, tecnologia moderna,
tecnologia avancada selvagem, poderes psiquicos e, bem, um tanto sobre tudo — pois o
Strange conhece poucos limites. Foi um desafio, mas um bom desafio. Queriamos armar
os mestres com a habilidade de criar suas préprias recursdes ou adaptar seus cendrios e
personagens favoritos. Este grande livro que vocé tem em suas maos € simplesmente o
comeco. Com The Strange, os personagens podem ir a qualquer lugar e explorar qualquer
coisa. E um ambiente que ndo sé permite que vocé conduza suas aventuras em sua histéria
favorita. Ele implora que isso aconteca.

Pegue este livro e crie personagens da Terra. Faca-os transladar em Ardeyn ou Ruk para um
ou dois cendrios interessantes. Mas, enquanto eles fazem isso, prepare o préximo passo que
apenas vocé pode criar — uma recursado baseada em seu filme, livro ou jogo favorito. Como
Numenera fez antes, The Strange existe somente para inspird-lo e acender as chamas da sua
prépria criatividade.
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ALGO MAKAVILHOSO

océ viu o filme 2070: O Ano em que Faremos Contato? E a sequéncia do filme de Stanley Ku-

brick de 1968, 2001: Uma Odlisseia no Espago, baseado no livro de Arthur C. Clarke, 2070: Uma

Odisseia no Espago 2. O filme 2070: O Ano em que Faremos Contato saiu em 1984, mas acho
que ainda funciona bem até hoje. Se vocé for um fa de ficc3o cientifica e n3o tiver visto ainda, eu
recomendo que o faga. Vocé vai me agradecer depois.

Durante o filme, em trés situacdes separadas, o avatar “evoluido” de Dave Bowman diz aos
outros personagens que “algo maravilhoso” esta chegando. (Dave conta a novidade para a sua
esposa, para Heywood Floyd e para o reiniciado e reformado HAL 9000.) O “algo maravilhoso” a
que Dave se refere é a chegada do novo mundo, que nascerd na lua de Jupiter, Europa. Este novo
mundo com vida inteligente implicita significava que a Terra n3o estaria mais sozinha. O filme
também apresentou uma espécie alienfgena mais antiga que poderia alegremente acender novos
séis e criar novos mundos. Todos esses conceitos sdo superlativos - sem falar que s3o estranhos.

2010: O Ano em que Faremos Contato foi lancado hd vinte anos, mas ainda estd recente em
mim. Neste meio tempo, tive a grande sorte de me tornar um criador de histérias. Gracas a TSR
e a Wizards of the Coast, tive a oportunidade de escrever e aprender ao lado dos mais talentosos,
criativos e inovadores designers de jogos, autores de livros e, provavelmente o mais importante,
editores. Cada projeto e livro era uma chance para eu aprender algo novo e afiar minhas habilida-
des. Tive a oportunidade de me satisfazer contando histérias e ganhei a habilidade de comparti-
Ihar essas histérias com o mundo.

Algumas dessas histérias eram literalmente apenas isso: romances. Escrevi nove delas e, ao
fazé-lo, aprendi um amor por esse oficio igual ao que tenho pela criagao de jogos. Sou muito
grato a todos no departamento de publicagcdo de romances daquela época por terem me ajuda-
do. Devo o mesmo ao grupo critico Circulo de Escrita que desenvolvemos ent3o, assim como

$
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O Paradoxo de Fermi é a
Justaposigdo das altas es-
timativas de existéncia de

civilizagdo extraterrestre
com a falta de evidéncias
sobre tais civilizagdes em
algum lugar do universo.

Paradoxo de Fermi e
Rede de Energia Escura,
pdgina 220

Bem Vindo Ao Strange,
pdgina 8

Como Jogar The Strange,
pdgina 10

Jogando o Jogo,
pdgina 95

Conduzir o Jogo,
pdgina 309

agradeco muito as milhares de pessoas que compraram e leram o que eu escrevi.

Meu desejo de escrever mais romances foi o fator que me ajudou a decidir sobre o afastamento
do meu trabalho integral na Wizards. Eu queria a liberdade para seguir escrevendo o tipo de
romance que nao estd em voga em uma empresa que se concentra em propriedades de fantasia:
Queria escrever um romance de fic¢do cientifica.

Ent3o, eu parti e comecei a trabalhar na minha obra prima. S6 nao sabia exatamente o que
seria. Torah Cottrill me deu um desafio: “Crie um personagem de ficgdo cientifica que seja tao
interessante e complexo quanto um dos seus personagens dos romances de fantasia”. Tendo
explicado de forma t3o simples, eu ndo pude discordar e comecei a fazer um esbogo. N3o
muito tempo depois, desenvolvi o conceito que me animasse tanto para o personagem quanto
para a trama. Em meu romance, ndo contaria apenas uma grande histéria com personagens
memordveis, mas também daria uma resposta tnica a famosa pergunta de Fermi sobre por
que os seres humanos parecem estar sozinhos no universo. Minha resposta nao seria robos
autorreplicantes fugitivos, escassez de vida, civilizagdes autolimitadas ou outro tipo de fator
zero ébvio. N3o. Minha resposta era indicar para a velocidade crescente da prépria expansao
do universo e usa-la como evidéncia. A energia escura e a expansdo acelerada do universo n3o
s3o um acaso, isso j4 havia sido estabelecido em meu esbogo do romance de fic¢do cientifica.
Ao invés disso, é um artefato massivo, uma teia de dados alienigena projetada para algo bem
diferente do que se tornou hoje.

E, assim, meu conceito para o Strange havia nascido. Comecei a escrever o romance do ponto
de vista de Carter Morrison (posteriormente chamado Carter Strange, o Criador). No fundo da
minha mente, brincava com a ideia de até mesmo fazer o financiamento coletivo da coisa, apds
escrever o primeiro rascunho.

Nesta época, contei ao meu amigo Monte sobre minha ideia. Ele gostou. Gostou tanto que
sugeriu que talvez houvesse algo de jogo em algum lugar das minhas imaginagdes de ficgao
cientifica. Concordei instantaneamente. E claro que havia! E assim que terminei o romance...

“Que tal”, disse Monte”, vocé e eu escrevermos o jogo agora?” Sua oferta parecia uma ideia
fabulosa para mim. Nao podia pensar em uma pessoa melhor do que meu amigo de longa data
(e, segundo consta, um talentoso designer de jogos) para co-escrever The Strange RPG. De
fato, junto a Shanna Germain e o resto da equipe na Monte Cook Games, pudemos montar um
produto com contetido de histéria e valores de producao bem acima do que eu poderia imaginar
ou atingir por conta prépria.

E é isso exatamente que fizemos. O resultado estd em suas m3os.

Para uma visao geral do que fizemos, olhe o Capitulo 1: Bem Vindo Ao Strange, que apresenta o
cendrio de um modo bem baseado em histéria.

Depois disso, leia o Capitulo 2: Como Jogar The Strange, e vocé descobrird o que precisa saber
e o que pode ensinar aos outros sobre o bdsico do jogo. O resto — criagdo de personagem,
as regras completas, o cendrio, as criaturas, entre outros — s3o detalhes adicionais, embora
esperamos que eles sejam divertidos e interessantes. Use a Parte 3: Jogando o Jogo, como uma
ferramenta de consulta caso tenha perguntas.

Se vocé for o mestre do jogo, leia a Parte 6: Conduzir o Jogo cuidadosamente apds ler as regras.
Fizemos o melhor para passar a ideia do jogo e Monte compartilha alguns dos seus segredos
para conduzir um étimo jogo.

Divirta-se com o que encontrar nas préximas paginas, as quais demos o nosso melhor para
preencher com artes incriveis e ideias fantdsticas para que vocé possa usar para inspirar suas
préprias histérias — histérias e jogos que realmente esperamos que sejam “algo maravilhoso”.

ol
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BEM VINDO AO STRANGE |
4 )
DA MESA DA OPERATIVA CHEFE,
KATHERINE MANNERS
Bem vindo. Vocé estad aqui porque jurou proteger a Terra de todas
as ameacas do Strange. Por isso, vocé tem a gratidao sincera da
organizacgédo. Agora é hora de ir direto ao ponto.
Como um operativo de nossa organizagado, espera-
fie algumas informac¢des criticas e sigilosas &
informacgodes incluem o que vocé engcontfara neste
sentacdo. Por favor, leia todogmdoc@iet ed i
Rl ak ois
ediata. |
|
1
1}
) |
|
) - pontes podem ser feitas até a Terra, seja |
O Strange é uma rede criada por alieni- acidental ou propositalmente. Encontrar |
genas mES 15 bilhdes de anos. Os ou construir uma dessas pontes parece ser
pesquisadores do Acervo acreditam que o 0 objetivo principal de todos os planetivo-
Strange foi construido para permitir a via- TO0S € seus intermediarios. Evitar que isso
gem intergalatica. Até hoje, ndo sabemos o~ acontega, da maneira que for necessaria, é
que deu errado, mas os construtores perde- & missdo primaria do Acervo.
ram o controle da criacéao.
Durante a passagem das eras, o Strange RECURS(’ES NO STRANGE
se transformou em algo selvagem, cadtico € gyistem regides estaveis, chamadas re-
sem regras ou leis (e € por isso que também  ,rges, dentro do Strange. Recursdes s&0
o chamamos de Caosfera). como universos minusculos e independen-
tes. Cada uma funciona sob um conjunto
NATUREZA DO STRANGE especifico de regras, o que significa que
Pense no Strange como seu préprio reino planetivoros tém quase a mesma dificul-
sem fronteiras — como um universo separa- dade de entrar em uma recursao quanto
do sob o nosso. A Caosfera nao tem relagéo tem para entrar na Terra. De fato, uma
direta de matéria e espago como as conhe- recursao pode agir como uma barreira para
cemos. Ndo ha para cima ou para baixo, ndo evitar que um planetivoro chegue a Terra,
héa solo embaixo dos pés de um visitante na  gracas & presenca das regras da recurséo.
maioria dos lugares e simplesmente olhar A Terra e o universo visivel funcionam
para o vacuo desordenado causa danos ao sob um conjunto familiar de regras, chama-
cérebro humano (“alienagido” € o termo do de Fisica Padrao. Mas recursdes dife-
preferido para a dor e a perturbacao que a rentes geralmente funcionam conforme
maioria dos operativos experimenta apds conjuntos alternativos de regras. O Acervo
visitar o Strange). clagssificou ags seguintes leis nas quais as
. recursoes funcionam: Magia, Louca Ciéncia,
PLANETIVOROS Psionismo, Fisica Subpadrio e H———
Criaturas vivem na Caosfera. As piores de-
las sdo chamadas planetivoros. Eles pros- ARDEYN
peram no fato de que nao ha regras para Ardeyn é uma recursao onde a magia fun-
limita-las dentro do Strange. Chamamos ciona, dragdes vivem e criaturas que pode-
essas criaturas de planetivoros pois a) o riam ser semideuses existem. A criagdo de
Acervo tem boas evidéncias de que um ten- Ardeyn foi um efeito colateral imprevisto
tou consumir nosso planeta quando a Terra da descoberta do Strange pelo pesquisador
descobriu a Caosfera em primeiro lugar; e de computacgido Carter Morrison e o Acervo
b) por elas [ foi fundado em sua memoria. Atualmente, o
Os planetivoros nao podem normalmente Paradeiro de Carter Morrison é desconhe-
alcangar areas onde as leis naturais res- cido.
tringem o ambiente, como a Terra. Mas
I.r1 = —_ —— e r—l
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Ardeyn é habitada por humanos e uma
rac¢a chamada gefilim - por favor, pega ao
seu lider uma referéncia visual de um qefi-
lim. O Acervo tem varios agentes inseridos
em Ardeyn e seu maior escritério de campo
opera secretamente na cidade de Hazur-
rium. Uma das nossas principais atividades
é ficar de olho no Traidor. Embora o Trai-
dor nao seja um planetivoro, suspeitamos
que ele deseje se tornar um.

RUK

Ruk funciona sob a lei da Louca Ciéncia e
parece ser habitada por Terrdqueos. Nao se
deixe enganar. Ruk vem de algum lugar do
universo e esteve se escondendo nos Bai-
xios da Terra por milhares de anos, pos-
sivelmente muito mais. Ruk contém mais
facgdes do que o Acervo pode rastrear.
Acreditamos que a mais perigosa seja a fac-
¢do0 chamada Karum, que acredita que, se a
Terra for destruida, Ruk ficaria livre. Ob-
viamente, n6s - vocé - ndo podemos deixar
isso acontecer.

OUTRAS RECURSOES

A maioria das recursoes é criada através do
que entendemos como “vazamentos ficcio-
nais”. O resultado disso é que vocé prova-
velmente podera encontrar aspectos do seu

universo ficcional favorito transformado em

uma recursio. Sim, isso significa que, em

algum lugar ao redor da Terra, existe uma
recurséo envolvendo a [ Fstrelas.
Nota: Isto ndo é uma desculpa para

[ DISTINTIVOS

Como um operativo, vocé deve carregar seu
distintivo do Acervo enquanto estiver den-
tro e fora do campus, a menos que esteja
trabalhando disfargcado. Seu distintivo per-
mite que vocé entre nos prédios do Acervo e
em areas desses prédios para as quais vocé
tenha acesso. Distintivos sempre de-
vem estar & mostra acima da cintura

\dentro do campus.

A TRANSLAGCAO
E VOCE

Durante seu tempo no Acervo, vocé ira
transladar entre as recursdes. As vezes,
novos operativos consideram que o proces-
so de se transformar em alguém com ha-
bilidades diferentes e, talvez, com formas
diferentes seja desconcertante. Se vocé
ficar angustiado ou confuso apods a transla-
¢do0, comunique a outro operativo imedia-
tamente. Os inimigos do Acervo geralmente
miram em alvos atordoados primeiro.

CIFRAS

Como um operativo iniciante, vocé rece-
bera uma ou mais cifras. Uma cifra é um
dispositivo pequeno que pode criar um
efeito Gnico e geralmente espetacular. A
cifra pode parecer comum, mas cada uma
€ algo especial — uma manifestac¢ao do
Strange que nédo entendemos totalmente.
Esperamos que vocé use suas cifras para
cumprir suas missodoes. Juntar cifras é algo
imprudente e um desperdicio de recursos
necesséarios. Cifras de reposi¢cdo nunca es-
t40 muito longe de alguém com suas habili-
dades.

OUTRAS PERGUNTAS

Por favor, leve suas perguntas urgentes,
preocupacgdes, pedidos de equipamentos
ou solicitacbdes de férias a um dos lideres
ou chefes do Acervo. Para o resto, confie
em seus proprios critérios. Foi por causa
desses critérios que o convidamos para se
tornar um operativo do Acervo.

Explorar « Defender -
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Pericias, pdgina 99

Treinado, pdgina 99

Diminuir a dificuldade,
pdgina 98

Especializado, pdgina 99

em seu nucleo, ja que toda a jogabilidade é
baseada em alguns conceitos bdsicos.

Este capitulo dd um resumo sobre como jo-
gar The Strange. E um étimo lugar para ter uma
ideia de como o jogo funciona. Apés entender
os conceitos bdsicos, vocé provavelmente dese-
jard ir para o Capitulo &: Regras do Jogo, pdgina
96, para ver as regras completas.

The Strange usa um dado de vinte faces
(1d20) para determinar

As regras de The Strange sdo bem diretas

CAPITULO 2

COMO JOGAK
THE STRANGE

igual a 9. Para ter sucesso na tarefa, vocé
deve obter um resultado igual ou maior que o
ntimero-alvo no teste.

Pericias de personagem, circunstancias favoré-
veis ou equipamentos excelentes podem diminuir
a dificuldade de uma tarefa. Por exemplo, se um
personagem é treinado em escalar, ele torna uma
dificuldade 6 em uma dificuldade 5 para escalar.
Isso se chama diminuir a dificuldade em um pas-

so. Se ele for especializado em escalar, ele torna

uma dificuldade 6 em

os resultados da maioria
das a¢des. Sempre que
um teste de qualquer
tipo for solicitado e ne-
nhum dado for especifi-
cado, lance um d20.

O mestre estabelece
uma dificuldade para

Vocé ndo recebe XP por matar
inimigos ou superar desafios normais
durante o jogo. Em The Strange, vocé

recebe XP ao explorar, descobrir e criar.

uma dificuldade 4 para
escalar. Isso se chama
diminuir a dificuldade
em dois passos.

Uma pericia é uma
categoria de conhe-
cimento, habilidade

qualquer tarefa. Existem
10 passos de dificuldade.
Assim, a dificuldade de uma tarefa poderd ser
classificada em uma escala de 1a 10.

Cada dificuldade tem um ndmero-alvo
associado a ela. O numero-alvo é sempre igual
a trés vezes a dificuldade da tarefa, portanto,
uma dificuldade de tarefa 3 tem um ndmero-alvo
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DESCRICAO N° ALVO ORIENTAGAO
Rotina 0
Simples 3
Padrao 6
te pode fazer.
Exigente 9
sucesso.
Dificil 12
Desafiador 15
Intimidador 18
Formidéavel 21
Heroico 24
Imortal 27
Impossivel 30

ou atividade relacio-
nada a uma tarefa, tal
como escalar, ciéncia forense ou persuasdo. Um
personagem que tenha uma pericia é melhor ao
completar tarefas relacionadas que um que n3o
tenha. O nivel de pericia do personagem pode
ser treinado (razoavelmente habilidoso) ou es-
pecializado (muito habilidoso).

Qualquer um pode fazer isso basicamente o tempo todo.
A maioria das pessoas pode fazer isso na maioria das vezes.
Tarefa tipica que requer foco, mas que a maioria das pessoas geralmen

Requer atencdo total. A maioria das pessoas tem 50% de chance de ter

Pessoas treinadas tém 50% de chance de ter sucesso.

Mesmo pessoas treinadas falham frequentemente.

Pessoas normais quase nunca tém sucesso.

Impossivel sem pericias ou grande esforco.

Uma tarefa digna de histérias contadas por anos futuros.

Uma tarefa digna de lendas que duram vidas inteiras.

Uma tarefa que humanos normais nao considerariam (mas que n3o que

bre as leis da fisica).
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Se vocé for treinado em uma pericia relacio-
nada a uma tarefa, vocé diminui a dificuldade
dessa tarefa em um passo. Se for especializa-
do, vocé diminui a dificuldade em dois passos.
Uma pericia nunca pode diminuir uma dificul-
dade de tarefa em mais de dois passos.

Qualquer outra coisa que reduza a dificul-
dade (ajuda de um aliado, um equipamento
especifico ou outra vantagem) é chamada de
recurso. Recursos nunca podem diminuir uma
dificuldade de tarefa em mais de dois passos.

Vocé também pode diminuir a dificuldade de
uma tarefa especifica através da aplicagio de
Esforco.

Resumindo, trés coisas podem diminuir a
dificuldade de uma tarefa: pericias, recursos e
Esforco.

Se puder diminuir a dificuldade de uma tare-
fa para 0, vocé obtém sucesso automaticamen-
te e ndo precisa fazer um teste.

QUANDO VOCE FAZ UM TESTE?

Sempre que seu personagem tentar uma
tarefa, o Mestre estabelece uma dificuldade
para essa tarefa e vocé langa um d20 contra o
nuimero-alvo associado.

Quando vocé tenta hackear um computador,
disparar com uma pistola contra um vampiro,
saltar de um veiculo em chamas, analisar uma
amostra genética, persuadir um guarda para
deixd-lo entrar em troca de suborno, criar um

objeto, usar um talento psiquico para contro-
lar a mente de um inimigo ou transladar para
outra recursdo, vocé faz um teste com um d20.

Se vocé tentar algo que tenha dificuldade
igual 0, nenhum teste € necessdrio — vocé terd
sucesso automaticamente. Muitas a¢des tém
dificuldade 0. Exemplos incluem caminhar por
uma sala e abrir uma porta, usar uma habili-
dade especial para negar a gravidade para que
vocé possa voar, usar uma habilidade para
curar seu amigo ou ativar um dispositivo (que
vocé ja compreenda) para erguer um campo
de forca. Todas essas s3o a¢des de rotina e n3o
exigem testes.

Usando pericias, recursos e Esforco, vocé
pode diminuir a dificuldade de quase todas as
tarefas para 0 e, assim, negar a necessidade
de um teste. Caminhar por uma viga estreita
de madeira é complicado para a maioria das
pessoas, mas € uma rotina para um ginasta
experiente. Vocé pode até mesmo diminuir a
dificuldade de um ataque contra um inimigo
para O e ter sucesso sem fazer teste.

Se n3o hd teste, ndo hd chance de falha. Tam-
bém n3o ha chance de sucesso extraordindrio
(em The Strange, isso geralmente significa
obter ou 19 ou 20 em um teste e é chamado
de teste especial). Assim, embora n3o precise
fazer um teste se diminuir a dificuldade de
uma tarefa até 0, vocé sempre tem a opgdo de
fazé-lo.
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Esforgo € descrito em mais
detalhes no Capitulo 8:
Regras do Jogo, pdgina 96.

Teste especial, pdgina 13

Para mais informagoes
sobre testes especiais

e como eles afetam

o combate e outras
interagdes, veja a pdgina
101.
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COMPATL

Fazer um ataque em
combate funciona da
mesma forma que
qualquer outro teste: o
Mestre estabelece uma
dificuldade para a tarefa
e vocé langa um d20
contra o numero-alvo
associado.

A dificuldade do seu
teste de ataque depen-
de do qudo poderoso é
o seu oponente. Assim
como as tarefas tém
uma dificuldade de 1
a 10, as criaturas tém
um nivel de 1a10. Na
maioria das vezes, a
dificuldade de seu teste
de ataque é a mesma
que a do nivel da cria-
tura. Por exemplo, se
vocé atacar um técnico
nivel 3, serd uma tarefa
de nivel 3, portanto, seu
nimero-alvo é 9.

Os jogadores fazem
todos os testes com
os dados ao jogar
The Strange. Se um
personagem ataca uma
criatura, o jogador faz
um teste de ataque. Se

faz um teste de defesa.

uma criatura ataca um personagem, o jogador

[ JoX J
GLOSSARIO

Mestre: O jogador que ndo interpreta um personagem, mas, em vez
disso, orienta o fluxo da histéria (e interpreta todos os PNJs).

Personagens N3o Jogaveis (PN)): Personagens interpretados pelo
Mestre. Pense neles como os personagens menores na histéria ou
como os vildes ou oponentes. Estdo inclusas qualquer tipo de criatura
e também de pessoas.

Equipe: Um grupo de personagens de jogador (e talvez alguns PNJs
aliados).

Personagens de Jogador (P)): Um personagem interpretado por um
jogador. Pense neles como os personagens principais na histéria.

Jogador: Os jogadores que interpretam os personagens no jogo
(talvez vocé, a menos que vocé seja o Mestre).

Sessao: Uma Unica experiéncia de jogo. Geralmente dura algumas
horas. As vezes, uma aventura pode ser concluida em uma sessao.
Mais frequentemente, uma aventura acontece em multiplas sessdes.

Aventura: Uma Unica parte da campanha, com um comego e um fim.
Geralmente definida no comego por algum objetivo colocado diante
dos PJs que serd ou ndo alcancado por eles no final.

Campanha: E uma série de sessdes ligadas a uma histéria abrangente
(ou histdrias conectadas) com os mesmos personagens. Geralmente,
mas nem sempre, uma campanha inclui vdrias aventuras.

Personagem: Qualquer coisa que possa agir no jogo. Embora
inclua PJs e PNJs humanos, tecnicamente também inclui criaturas,
alienigenas,mutantes, autématos, plantas animadas e assim por diante.

tos de dano enquanto vocé estiver usando uma
jaqueta de couro, vocé sofre apenas 1 ponto de

O dano causado por um ataque n3o é deter-
minado por um teste — é um niimero fixo ba-
seado na arma ou no ataque usado. Uma langa,
por exemplo, sempre causa 4 pontos de dano.

ARMADNKA

Sua caracteristica Armadura reduz o dano cau-
sado pelos ataques direcionados a vocé. Vocé
obtém Armadura por vestir armadura fisica
(tal como uma jaqueta de couro reforcada
ou uma cota de malha) ou por habilidades
especiais. Assim como o dano de arma,
Armadura é um nimero fixo, n3o algo a
ser testado. Se for atacado, subtraia sua
Armadura do dano que vocé sofreu. Por
exemplo, uma jaqueta de couro da 1 ponto de
Armadura, o que significa que vocé sofre 1 ponto
a menos de dano dos ataques. Se um bandido
de rua te acerta com uma faca que causa 2 pon-

©

dano. Se sua Armadura reduzir o dano de um ata-
que para 0, vocé ndo sofre dano deste ataque.

Quando vocé vir a palavra “Armadura” com
inicial maidscula nas regras do jogo (que nao
seja o nome de uma habilidade especial), ela se
refere a sua caracteristica Armadura — o ndime-
ro que vocé subtrai do dano iminente. Quando
vir a palavra “armadura” com “a” inicial minds-
culo, ela se refere a qualquer armadura fisica que
vocé possa vestir.

ARMAS

Armas fisicas tipicas tém trés categorias: leve,
média e pesada.

ARMAS LEVES causam apenas 2 pontos de
dano, mas reduzem a dificuldade do teste de
ataque em um passo por serem rdpidas e faceis
de usar. Armas leves incluem socos, chutes, cla-
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vas, facas, machadinhas, rapieiras e assim por
diante. Armas que sejam especialmente peque-
nas s3o armas leves.

ARMAS MEDIAS causam 4 pontos de dano. Ar-
mas médias incluem espadas, cimitarras, ma-
cas, bestas, armas de fogo de pequeno calibre,

entre outras. A maioria das armas é média. Ar-
r oy
£

efeito maior. E parecido ao efeito menor, mas os
resultados sdo mais extraordindrios. Em com-
bate, um efeito maior causa 4 pontos adicionais
de dano com seu ataque, mas novamente, vocé
pode escolher, em vez disso, um evento drama-
tico como derrubar seu inimigo, atordod-lo ou
receber uma ac3o extra. Fora de combate, um
efeito maior significa que algo benéfico acon-
teceu com base na cir-

mas brancas que pos-
sam ser usadas com
uma mao (mesmo que
sejam frequentemente
usadas com as duas,
como o cajado ou a
langa) geralmente sao
armas médias.

ARMAS PESADAS cau-

Em The Strange,-osjogadores fazem
todos os testes com os dados. Se um
personagem ataca uma criatura, o
Jogador faz um teste de ataque. Se
uma criatura ataca um personagem,
o jogador faz um teste de defesa.

cunsténcia. Por exemplo,
ao escalar um penhas-
co, vocé sobe duas vezes
mais rdpido. Quando um
teste conceder um efeito
maior, vocé pode escolher
usar, se preferir, um efei-
to menor.

Em combate (e apenas

sam 6 pontos de dano

e vocé precisa usar as duas maos para atacar com
elas. Armas pesadas incluem espadas enormes,
armas de fogo grandes, machados macicos, talwa-
res, aceleradores da matanca e assim por diante.
Qualquer coisa que deva ser usada com as duas
maos provavelmente € uma arma pesada.

BONUS

Raramente, uma habilidade ou um equipamen-
to n3o diminui a dificuldade de uma tarefa,
mas, em vez disso, adiciona um bdénus ao teste.
Bdnus sempre se somam, assim, se vocé tiver
+1 de bénus de duas fontes diferentes, terd +2
de bénus. Se vocé tiver bénus suficientes para
somar +3 de boénus para uma tarefa, trate-os
como um recurso: em vez de somar os bénus
em seu teste, diminua a dificuldade em um pas-
so. Portanto, vocé nunca adiciona mais do que
+1 ou +2 a um teste.

TESTES ESPECIALS

Ao obter um 19 natural (o d20 mostra “19”) e o
teste for sucesso, vocé também recebe um efei-
to menor. Em combate, um efeito menor causa 3
pontos adicionais de dano com seu ataque, ou,
se preferir um resultado especial, vocé poderia,
em vez disso, decidir que empurra, distrai o ini-
migo ou faz algo parecido. Fora de combate, um
efeito menor poderia significar que vocé realiza a
acdo com graga excepcional. Por exemplo, ao sal-
tar de um parapeito, vocé pousa suavemente em
pé, ou ao tentar persuadir alguém, o convence de
que vocé é mais esperto do que realmente é. Em
outras palavras, vocé n3o sé tem sucesso, mas
consegue um pouco mais.

Ao obter um 20 natural (o d20 mostra “20")
e o teste for sucesso, vocé também recebe um

em combate), se vocé tirar
um 17 ou 18 natural em seu teste de ataque, adi-
cione 1 ou 2 pontos de dano a mais, respectiva-
mente. Nenhum dos dois resultados tem op¢des
de efeito especial — apenas o dano adicional.

Obter um 1 natural é sempre ruim. Significa

que o Mestre introduz uma nova complicagao
no encontro.

ALCANCE E VELOCIDADE

A distincia é simplificada em trés categorias:
imediata, curta e longa.

DISTANCIA IMEDIATA de um personagem é o
que estd a seu alcance ou a apenas alguns pas-
sos. Se ele estiver em uma sala pequena, tudo na
sala estd dentro da distincia imediata. A distancia
maxima &, no maximo, de 3 metros. Ela também
pode ser chamada de “alcance préximo”.

DISTANCIA CURTA ¢ qualquer coisa maior que
a distincia imediata, mas menor que aproxima-
damente 15 metros.

DISTANCIA LONGA ¢ qualquer coisa maior que
a distincia curta, mas menor que aproximada-
mente 30 metros. Além desse alcance, as distan-
cias sdo sempre especificadas — 152 metros, 2
km e assim por diante.

Basicamente, n3o é necessdrio medir distan-
cias precisas. A distdncia imediata é logo ali, pra-
ticamente ao lado do personagem. A distancia
curta é perto. A distancia longa é mais distante.

Todas as armas e habilidades especiais usam
esses termos para alcances. Por exemplo, todas
as armas brancas tém alcance imediato — s3o
armas de combate corpo a corpo e vocé pode
usd-las para atacar qualquer um que esteja a
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Paradoxo, pdgina 30
Excegdo, pdgina 32

Cifra, pdgina 310

Sark, pdgina 289

Intromissdo do Mestre,
pdgina 121

distincia imediata. Uma faca de arremesso (e a
maioria das outras armas de arremesso) tem al-
cance curto. Muitas armas de fogo tém alcance
longo (embora algumas tenham alcance mais

longo, quando especificado). A habilidade Exce-

¢3o de um paradoxo também tem alcance longo.

Um personagem pode se movimentar por
uma distancia imediata como parte de outra
acdo. Em outras palavras, ele pode dar uns pas-
sos até o painel de controle e ativar um interrup-
tor. Ele pode fazer uma investida por uma sala
pequena para atacar um inimigo. Ele pode abrir
uma porta e passar por ela.

Um personagem pode se mover por uma dis-
tancia curta como sua agdo completa para um
turno. Ele também pode se mover por uma dis-
tancia longa como sua a¢do completa, mas tal-
vez o jogador precise fazer um teste para ver se
0 personagem escorrega, tropeca ou cai como
resultado de mover-se para to longe tao répido.

Por exemplo, se os personagens jogadores
(PJs) estao lutando contra um grupo de sarks,
qualquer personagem provavelmente pode ata-
car um sark na batalha generalizada — todos
estdo dentro do alcance imediato. As posicdes
exatas ndo sio importantes. De qualquer forma,
as criaturas em uma luta estdo sempre se mo-
vendo, deslocando e empurrando. Se um sark
ficasse para trds para usar sua besta, um perso-
nagem teria que usar toda sua agdo para percor-
rer a distdncia curta necessdria para atacar tal
inimigo. Nao importa se o sark estiver a 6 me-
tros ou a 12 metros — é simplesmente conside-
rado distancia curta. Importa se o sark se estiver
a mais de 15 metros, pois essa distancia exigiria
um movimento longo.

PONTOS DE EXPERIENCIA

Pontos de experiéncia (XP) s3o recompensas da-
das aos jogadores quando o Mestre se intro-
mete na histdria (isso se chama Intromissao do
Mestre) com um desafio novo e inesperado. Por
exemplo, no meio do combate, o Mestre pode di-
zer ao jogador que ele deixou sua arma cair. Para
se intrometer desta forma, o Mestre deve recom-
pensar o jogador com 2 XP. O jogador recompen-
sado, por sua vez, deve dar imediatamente um
desses XP para outro jogador e justificar o pre-
sente (talvez o outro jogador teve uma boa ideia,
contou uma piada engracada, realizou uma agio
que salvou uma vida, e por af vai).

Como alternativa, o jogador pode recusar a in-
tromissdo do Mestre. Se fizer assim, ele n3o re-
cebe os 2 XP do Mestre e também deve gastar
1 XP que tenha. Se o jogador n3o tiver XP para
gastar, ele ndo poderd recusar a intromissao.

O Mestre também pode dar XP aos jogadores
entre as sessdes COMO uma recompensa por re-
cuperar artefatos interessantes ou fazer desco-
bertas durante uma aventura. Vocé n3o recebe
XP por matar inimigos ou superar desafios nor-
mais durante o jogo. The Strange trata totalmen-
te de exploragdo, descoberta e criagdo.

Pontos de experiéncia sdo usados principal-
mente para o avanco do personagem (para
detalhes, veja o Capitulo 3: Criando Seu Perso-
nagem, pdgina 16), mas o jogador também pode
usar 1 XP para refazer qualquer teste e escolher
o melhor dos dois resultados.

CFRAS

Cifras s3o manifestacdes do Strange que tém
um uso Unico. Um personagem pode carregar
cifras e usd-las durante o jogo. Vocé nao pode
portar muitas cifras ao mesmo tempo pois elas
se cancelam se estiverem muito préximas. Jun-
tar muitas cifras em um mesmo lugar (como na
sua bolsa ou mochila) é impossivel.

Os personagens encontrardo novas cifras
frequentemente durante o jogo, portanto os jo-
gadores ndo devem hesitar para usar suas habi-
lidades de cifras. Uma vez que as cifras sempre
sdo diferentes, os personagens sempre terdo
novos poderes especiais para testar. Existem
dois tipos de cifras: anoéticas e ocultistas.

CIFRAS ANOETICAS sio simples de usar: uma
pilula para engolir, um dispositivo porttil pe-
queno com um interruptor para acionar ou uma
bomba para lancar.

CIFRAS OCULTISTAS sdo mais complexas e
mais perigosas, mas geralmente tém efeitos me-
lhores e mais interessantes. Uma cifra ocultista
conta como duas cifras para determinar quantas
vocé pode carregar ao mesmo tempo.

OUTROS DADOS

Além de um d20, vocé precisard de um d6 (um
dado de seis faces). Raramente, vocé precisard
fazer um teste para conseguir um nimero de 1 a
100 (geralmente chamado de testar com o d100
ou d%), que vocé pode fazer langando um d20
duas vezes, usando o udltimo digito do primeiro
teste como a “dezena” e o ultimo digito do se-
gundo teste como a “unidade”. Por exemplo, ob-
ter um 17 e um 9 resulta em um 79, obter um 3
e um 18 resulta em um 38 e obter um 20 e um
10 resulta em um 00 (também conhecido como
100). Se vocé tiver um d10 (um dado de dez fa-
ces), pode usé-lo em vez do d20 para determi-
nar os ntimeros entre 1 e 100.
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Poténcia pode ser en-

tendida como Poténcia/
Vitalidade, pois governa
0 qudo forte vocé € e
quanto castigo fisico pode
aguentat.

Velocidade pode ser en-
tendida como Velocidade/
Agilidade, pois controla
sua rapidez e seus reflexos
gerais.

Intelecto pode ser entendi-
do como Intelecto/Perso-
nalidade, pois representa

tanto sua inteligéncia
quanto seu carisma.

Para um exemplo visual
dessas estatisticas e como
elas funcionam para seu
personagem, veja as fichas
de personagem de The
Strange na pdgina 414.

CAPITULO 3

CRIANDO SEN

FEKSONAGLM

sta se¢do explica como criar perso-

nagens para jogar um jogo de The

Strange. Para isso, vocé tomara vdrias
decisdes que moldardo seu personagem. As-
sim, quanto mais vocé entender que tipo de
personagem quer interpretar, mais facil serd a
criagdo de personagem. O processo envolve en-
tender os valores das trés estatisticas de jogo
(Poténcia, Velocidade e Intelecto) e escolher os
trés aspectos que determinam as capacidades
do seu personagem (descritor, tipo e foco).

Cada personagem comeca o jogo ho pri-

meiro grau. Grau é uma medida do poder, da
dureza e da habilidade. Os personagens podem
avangar até o sexto grau.

ESTATISTICAS DE PERSONAGET

Cada personagem jogador tem trés caracterfs-
ticas definidoras, normalmente chamadas de
“estatfsticas”. Elas sdo Poténcia, Velocidade e
Intelecto. Sdo categorias amplas que cobrem
muitos aspectos diferentes, mas relacionados,
de um personagem.

POTENCIA: A Poténcia define a forca e a durabili-
dade do seu personagem. O conceito de forga, re-
sisténcia, constituicdo, solidez e capacidade fisica
estdo incorporados nesta estatistica. Poténcia ndo
é relacionada ao tamanho. Pelo contrdrio, é uma
medida absoluta. Um elefante tem mais Poténcia
que o mais poderoso tigre, que tem mais Potén-
cia do que o mais poderoso rato, que tem mais
Poténcia do que a mais poderosa aranha.

A Poténcia controla a¢gdes desde arrombar
portas, passando por caminhar por dias sem
comida até resistir a doencas. E também a
principal forma de determinar o quanto de
dano seu personagem pode suportar em uma
situagdo perigosa. Personagens fisicos, os
resistentes e aqueles interessados em combate
devem se concentrar em Poténcia.

VELOCIDADE: Velocidade descreve a rapidez e
coordenac3o fisica do seu personagem. A esta-
tistica incorpora rapidez, movimento, destreza

e reflexos. A Velocidade controla a¢bes divergen-
tes, tais como esquivar de ataques, esgueirar-se
silenciosamente e jogar uma bola com precis3o.
Ela ajuda a determinar se vocé se mover a uma
distancia maior em seu turno. Personagens
ageis, rdpidos ou sorrateiros desejardo boas
estatisticas de Velocidade, assim como aqueles
interessados em combate a distancia.

INTELECTO: Essa estatistica determina a
esperteza, erudicdo e simpatia do seu persona-
gem. Ela inclui inteligéncia, sabedoria, carisma,
educacdo, raciocinio, sagacidade, forca de von-
tade e charme. O Intelecto controla a resolucio
de quebra-cabegas, lembrar-se de fatos, contar
mentiras convincentes e usar poderes mentais.
Personagens interessados em se comunica-
rem efetivamente, serem cientistas realizados
e tedlogos respeitados devem enfatizar sua
estatistica Intelecto.

RESERVA, MARGEM E ESFORCO

Cada estatistica tem dois componentes: sua
Reserva e sua Margem. Vocé tem uma Reserva
de Poténcia e uma Margem de Poténcia, uma
Reserva de Velocidade e uma Margem de Veloci-
dade e uma Reserva de Intelecto e uma Mar-
gem de Intelecto. Sua Reserva representa sua
habilidade pura e inata, enquanto sua Margem
representa saber como usar o que vocé tem. Um
terceiro elemento estd ligado a este conceito:

o Esfor¢o. Quando seu personagem realmente
precisa realizar uma tarefa, vocé usa o Esforco.

RESERVA

Sua Reserva é a medida mais bdsica de uma
estatistica. Comparar a Reserva de duas cria-
turas dard uma nogao geral de qual criatura é
superior nessa estatistica. Por exemplo, um
personagem que tenha Reserva de Poténcia

16 é mais forte (basicamente) do que um que
tenha Reserva de Poténcia 12. A maioria dos
personagens comeca com Reservade 9 a 12 na
maioria das estatisticas — essa é a faixa média.

Quando seu personagem é ferido, adoece
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ou ¢é atacado, vocé perde temporariamente os
pontos de uma das suas Reservas de estatistica.
A natureza do ataque determina qual Reserva
perde pontos. Por exemplo, um ataque fisico de
uma espada reduz sua Reserva de Poténcia, um
veneno que o deixe desajeitado reduz sua Reser-
va de Velocidade e uma rajada psiquica reduz
sua Reserva de Intelecto. Vocé pode descan-

sar para recuperar os pontos perdidos em uma
Reserva de estatistica (isso é chamado recupe-
rando pontos em uma Reserva) e algumas habi-
lidades especiais ou cifras podem permitir que
vocé recupere pontos perdidos rapidamente.

MARGEN

Embora sua Reserva seja a medida bésica de uma
estatistica, sua Margem também é importante.
Ao fazer algo que exija que vocé gaste pontos de
uma Reserva de estatistica, sua Margem daquela
estatistica reduz o custo. Contudo, a Margem nao
é subtraida do dano que vocé sofrer.

Por exemplo, digamos que vocé tenha a habili-
dade de rajada mental e a ativagdo custe 1 ponto
da sua Reserva de Intelecto. Subtraia sua Mar-
gem de Intelecto do custo de ativagdo e o resulta-
do sera a quantidade de pontos gastos para usar
a rajada mental. Se sua Margem reduzir o custo
para 0, vocé pode usar a habilidade de graca.

Sua Margem provavelmente é diferente para
cada estatistica. Por exemplo, vocé pode ter
Margem de Poténcia 1, Margem de Velocidade 1
e Margem de Intelecto 0. Vocé terd sempre uma
Margem de pelo menos 1 em uma estatistica.
Sua Margem para uma estatistica reduz o custo
dos pontos gastos daquela Reserva, mas n3o de
outras Reservas. Sua Margem de Poténcia reduz
o custo dos pontos usados da sua Reserva de
Poténcia, mas n3o afeta sua Reserva de Velocida-
de ou de Intelecto.

Um personagem que tenha uma Reserva de
Poténcia baixa, mas uma Margem de Poténcia
alta, tem o potencial de realizar a¢cdes de Potén-
cia de forma consistentemente melhor do que
um personagem com Margem de Poténcia 0. A
Margem alta permitird que ele reduza o custo
dos pontos usados da Reserva, o que significa
que ele terd mais pontos disponiveis para usar
ao aplicar o Esforco.

ESFORCO

Quando seu personagem realmente precisa
realizar uma tarefa, vocé pode usar o Esforco.
Para um personagem inicial, empregar Esforgo
exige o uso de 3 pontos da Reserva de estatistica
apropriada para a agdo. Assim, se seu persona-
gem tenta se esquivar de um ataque (um teste
de Velocidade) e quer aumentar sua chance de
sucesso, vocé pode empregar Esforco, usando

3 pontos da Reserva de Velocidade. O Esforco
reduz a dificuldade da tarefa em um passo. Isso
se chama empregar um nivel de Esforgo. (Vocé
também pode empregar Esforco para aumentar
o dano, como descrito na préxima sec¢3o.)

Vocé n3o precisa empregar Esforco se nao
quiser. Se escolher empregar Esforco em
uma tarefa, vocé deve fazé-lo antes de fazer o
teste — n3o é possivel fazer o teste primeiro
e depois decidir empregar o Esfor¢o, caso o
resultado tenha sido ruim.

Empregar mais Esforco pode diminuir ainda
mais a dificuldade de uma tarefa: cada nivel
adicional de Esforco reduz a dificuldade em
outro passo. Empregar um nivel de Esforgo
reduz a dificuldade em um passo, empregar
dois niveis reduz a dificuldade em dois pas-
sos e assim por diante. Contudo, cada nivel
de Esforco além do primeiro custa apenas 2
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Antes de fazer um

teste, os jogadores devem
informar o Mestre que
estdo usando o Esforgo,
quantos niveis de Esforgo
desejam usar e se usardo
para reduzir a dificuldade
ou aumentar o dano que
causam.

pontos da Reserva de estatistica ao invés de 3.
Assim, empregar dois niveis de Esforco custa
5 pontos (3 para o primeiro nivel mais 2 para o
segundo), empregar trés niveis custa 7 pontos
(3 mais 2 mais 2) e assim por diante.

Cada personagem tem uma pontuacdo de
Esforco, que indica o nimero maximo de niveis
de Esfor¢o que podem ser empregados em um
teste. Um personagem inicial (primeiro grau)
tem Esforco 1, o que significa que vocé sé pode
empregar um nivel de Esforco em um teste.
Um personagem mais experiente tem uma
pontuacdo de Esfor¢o maior e pode empregar
mais niveis em um teste. Por exemplo, um
personagem que tenha Esforco 3 pode empre-
gar até trés niveis de Esforco para reduzir a
dificuldade da tarefa.

Ao empregar Esforco, subtraia sua Margem
relevante do custo total do emprego do Esfor-
co. Por exemplo, digamos que vocé precisa
fazer um teste baseado em Velocidade. Para
aumentar sua chance de sucesso, vocé decide
empregar um nivel de Esforco, que reduzird a
dificuldade da tarefa em um passo. Normal-
mente, isso custaria 3 pontos da sua Reserva
de Velocidade. Contudo, vocé tem Margem de
Velocidade 2, entdo vocé subtrai isso do custo.
Assim, empregar Esforco no teste custa apenas
1 ponto da sua Reserva de Velocidade.

E se vocé empregasse dois niveis de Esforco
no teste de Velocidade ao invés de apenas um?
Isso reduziria a dificuldade da tarefa em dois
passos. Normalmente, isso custaria 5 pontos
da sua Reserva de Velocidade, mas, apds sub-
trair sua Margem de Velocidade 2, isso custa
apenas 3 pontos.

Quando a Margem de uma estatistica chegar
a 3, vocé pode empregar um nivel de Esforco
de graca. Por exemplo, se vocé tiver Margem de
Velocidade 3 e empregar um nivel de Esforco a
um teste de Velocidade, isso custa 0 pontos da
sua Reserva de Velocidade. (Normalmente, em-
pregar um nivel de Esforco custaria 3 pontos,
mas vocé subtrai sua Margem de Velocidade
desse custo, reduzindo para 0).

Pericias e outras vantagens também reduzem
a dificuldade de uma tarefa e vocé pode usé-las
em conjunto com o Esforco. Além disso, seu
personagem pode ter habilidades especiais ou
equipamentos que permitam que ele empregue
Esforgo para realizar um efeito especial, como
derrubar um inimigo com um ataque ou afetar
alvos mdltiplos com um poder que normal-
mente afetaria apenas um.

ESFORCO E DANO

Em vez de empregar Esforco para reduzir a
dificuldade do seu ataque, vocé pode empregar
Esforco para aumentar a quantidade de dano

que causa com um ataque. Para cada nivel de
Esforco empregado dessa forma, vocé inflige 3
pontos adicionais de dano. Isso funciona para
qualquer tipo de ataque que cause dano, seja
com uma espada, com uma besta, com uma
rajada mental ou outra coisa.

Ao usar Esforgo para aumentar o dano de um
ataque em drea, tal como a explos3o criada por
algumas revisdes de paradoxo, vocé causa 2
pontos adicionais de dano no lugar de 3 pontos.
Contudo, os pontos adicionais sdo causados em
todos os alvos na drea. Além disso, mesmo que
um ou mais alvos na drea resistam ao ataque,
vocé ainda inflige 1 ponto de dano a eles.

Ao empregar Esforco em ataques corpo a
corpo, vocé tem a opg¢do de usar pontos tanto
da sua Reserva de Poténcia quanto de Velocida-
de. Ao fazer ataques a distincia, vocé s6 pode
usar pontos da sua Reserva de Velocidade. Isso
reflete o fato de que, em combate corpo a corpo,
vocé as vezes usa a forga bruta e as vezes usa
a sutileza, mas ataques a distancia sempre en-
volvem a mira meticulosa. Ao empregar Esforco
para fazer ataques mentais ou similares, vocé
usa pontos da sua Reserva de Intelecto.

USOS MULTIPLOS DE ESFORSO E MARGEM

Se seu Esforco for 2 ou maior, vocé pode
empregar Esforco a aspectos mdltiplos de uma
Unica acdo. Por exemplo, se vocé atacar, pode
empregar Esforco em seu teste de ataque e
empregar Esforco para aumentar o dano.

A quantidade total de Esfor¢o que vocé em-
prega ndo pode ser maior que sua pontuagdo de
Esforco. Por exemplo, se seu Esforco é 2, vocé
pode empregar até dois niveis de Esforgo. Vocé
poderia empregar um nivel em um teste de ata-
que e um nivel para seu dano, dois niveis para o
ataque e nenhum nivel para o dano ou nenhum
nivel para o ataque e dois niveis para o dano.

Vocé pode usar a Margem para uma estatis-
tica especifica apenas uma vez por agdo. Por
exemplo, ao empregar Esforco em um teste de
ataque de Poténcia e em seu dano, vocé pode
usar sua Margem de Poténcia para reduzir o
custo de um desses usos de Esfor¢o, ndo de am-
bos. Se vocé usa 1 ponto de Intelecto para ativar
sua rajada mental e um nivel de Esforco para
diminuir a dificuldade do teste de ataque, vocé
pode usar sua Margem de Intelecto para reduzir
o custo de uma dessas coisas, ndo das duas.

EXEMPLOS DE ESTATISTICA

Um personagem iniciante estd lutando con-
tra um guarda de seguranca em uma torre

de servidores. Ele usa uma chave de tubo no
guarda, que é uma criatura nivel 2 e, portanto,
tem nimero-alvo 6. O personagem estd em
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cima de uma mesa e bate para baixo no guarda
e o Mestre determina que esta tatica util é um
recurso que reduz a dificuldade em um passo
(para dificuldade 1). Isso reduz o nimero-alvo
para 3. Atacar com uma chave de tubo é uma
acdo de Poténcia. O personagem tem Reserva
de Poténcia 11 e Margem de Poténcia 0. Antes
de fazer o teste, ele decide empregar um nivel
de Esforco para diminuir a dificuldade do
ataque. Isso custa 3 pontos de sua Reserva
de Poténcia, reduzindo a Reserva para 8. Mas
parecem ser pontos bem gastos. Empregar

o Esfor¢o diminui a dificuldade de 1 para O,
portanto, nenhum teste serd necessdrio — o
ataque é um sucesso automatico.

Outro personagem esta tentando convencer
outro guarda a deixa-lo entrar em um escritério
particular para falar com o diretor operacional da
empresa. O Mestre decide que essa é uma agdo
de Intelecto. O personagem € de terceiro grau e
tem Esfor¢o 3,Reserva de Intelecto 13 e Margem
de Intelecto 1. Antes de fazer o teste, ele deve
decidir se empregard o Esforco. Ele pode em-
pregar um, dois ou trés niveis de Esforco, ou até
mesmo nenhum. A acdo é importante pra ele,
por isso ele escolhe empregar dois niveis de Es-
forco, reduzindo a dificuldade em dois passos.
Gracas a sua Margem de Intelecto, o emprego
do Esforgo custa apenas 4 pontos de sua Reser-
va de Intelecto (3 pontos para o primeiro nivel
de Esforco, mais 2 para o segundo nivel, menos
1 por sua Margem). O uso desses pontos reduz
sua Reserva de Intelecto para 9. O Mestre de-
cide que convencer o guarda é uma tarefa com
dificuldade 3 (exigente) com um niimero-alvo 9.
Empregar dois niveis de Esforco reduz a dificul-
dade para 1 (simples) e o niimero-alvo para 3. O
jogador langa um d20 e obtém 8. Uma vez que o
resultado € pelo menos igual ao nimero-alvo da
tarefa, ele tem sucesso. Contudo, se nio tivesse
empregado Esforco, ele teria falhado, pois seu
resultado (8) teria sido menor do que o niimero-
-alvo original da tarefa (9).

GRAUS DE PERSONAQEM E BPENEFICUIOS

Cada personagem comega o jogo no primeiro
grau. Grau é uma medida do poder, da dure-
za e da habilidade. Os personagens podem
avancar até o sexto grau. Conforme seu
personagem avancga para graus maiores, vocé
recebe mais habilidades, aumenta seu Esforgo
e pode melhorar a Margem das estatisticas ou
aumentar uma estatistica. De forma geral, até
mesmo personagens de primeiro grau sdo bem
competentes. E possivel presumir que eles

ja possuem alguma experiéncia. Ndo € uma
progress3o do “nada ao heréi”, mas sim um
caso de pessoas competentes refinando e aper-
feicoando suas capacidades e conhecimentos.

O avanco para graus maiores n3o é realmente
o “objetivo” dos personagens jogadores e sim
uma representacdo de como os personagens
progridem em uma histéria.

Para progredir para o préximo grau, os perso-
nagens ganham pontos de experiéncia (XP) ao
partir em aventuras e descobrir coisas novas —
The Strange € sobre a explora¢do e a descoberta
de recursdes escondidas “embaixo” da Terra. Os
pontos de experiéncia tém muitos usos e um de-
les é comprar habilidades para os personagens.
Apds seu personagem comprar quatro habilida-
des, ele ou ela avanca para o préximo grau. Cada
beneficio custa 4 XP e vocé pode compré-los em
qualquer ordem, mas deve comprar um de cada
tipo de beneficio (depois disso, vocé avanga para
o préximo grau) antes de poder comprar o mes-
mo beneficio novamente. As quatro habilidades
de personagem s3o as seguintes.

AUMENTAR CAPACIDADES: Vocé recebe
4 pontos para adicionar as suas
Reservas de estatisticas. Vocé pode

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com

s

Recursdo, pdgina 134

Lembre-se que todos os
PNJs tém um nivel de 1 a
10 que orienta tudo, da sua
armadura até sua satde.
Para informagaes adicio-
nais sobre interagdes com

PNJs, veja a pdgina 110.

$



Resistente, pdgina 49
Tem Licenga para Carre-
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Cético, pdgina 45
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pdgina 62

Capitulo 8: Regras do Jogo,
pdgina 96

Integra Armamento,
pdgina 66
Ruk, pdgina 190

Ardeyn, pdgina 160
Pratica Feitigaria da Alma,
pdgina 72

Entretém, pdgina 60
Desvenda Mistérios,
pdgina 78

alocar os pontos entre as Reservas da forma
que quiser.

ATINGIR A PERFEICAO: Vocé adiciona 1 a sua
Margem de Poténcia, de Velocidade ou de Inte-
lecto (a sua escolha).

ESFORCO ADICIONAL: Sua pontuagao em
Esforco aumenta em 1.

PERICIAS: Vocé se torna treinado em uma pe-
ricia a sua escolha, exceto de ataque e defesa.
Conforme descrito no Capitulo 8: Regras do
Jogo, um personagem treinado em uma pericia
trata a dificuldade de uma tarefa relacionada
como se tivesse um passo abaixo do normal. A
pericia escolhida para este beneficio pode ser
qualquer coisa que vocé desejar, como esca-
|ar, saltar, persuadir ou esgueirar. Vocé pode,
também, escolher ser erudito em uma drea
especifica de estudo, como histéria ou geolo-
gia. Pode até mesmo uma pericia baseada nas
habilidades especiais do seu personagem. Por
exemplo, se seu personagem pode fazer um
teste de Intelecto para atingir o inimigo com
uma forca mental, vocé pode se tornar treinado
no uso desta habilidade, tratando sua dificulda-
de como se fosse um passo abaixo do normal.
Se escolher uma pericia na qual ja é treinado,
vocé fica especializado nesta pericia, reduzindo
a dificuldade das tarefas relacionadas em dois
passos ao invés de um.

Os jogadores também podem gastar 4 XP
para comprar outras opgdes especiais no lugar
de receber uma nova pericia. A escolha de
uma dessas opgdes conta como o beneficio de
pericia necessdrio para avangar para o préximo
grau. As opg¢des especiais sao as seguintes:

« Reduzir o custo para usar uma armadura.
Esta opgdo reduz o custo de Poténciaem 1 e
diminui a reducdo de Velocidade em 1.

« Adicionar 2 aos seus testes de recuperac3o.

« Se vocé for um vetor, selecionar uma nova
manobra. A manobra deve ser do seu grau ou
de um grau inferior.

« Se vocé for um tecedor, selecionar uma
nova reviravolta. A reviravolta deve ser do seu
grau ou de um grau inferior.

« Se vocé for um paradoxo, selecionar uma
nova revisdo. A revisao deve ser do seu grau ou
de um grau inferior.

DESCRITOR, TIPO E FOCO DO PERSONAGENM

Para criar seu personagem, vocé constréi uma
oragdo simples que o descreva. A oragdo tem
a seguinte forma: “Eu sou um [coloque um
substantivo aqui] [coloque um adjetivo aqui]
que [coloque um verbo aqui]”.

Assim: “Eu sou um substantivo adjetivo que

verbo”. Por exemplo, vocé poderia dizer, “Eu
sou um Vetor Durao que Tem Licenca para
Carregar” ou “Eu sou um Paradoxo Cético que
Explora o Sistema.”

Na sua oracdo, o adjetivo é chamado de
descritor.

O substantivo € seu tipo de personagem.

O verbo é o seu foco.

Como o tipo do personagem aparece no
comego da oragdo, vamos comegar a discussao
por ele. (Assim como numa oragdo, o substan-
tivo fornece a base.)

O tipo é o ntcleo do seu personagem. Em
alguns RPGs, ele poderia ser chamado de clas-
se de personagem. Seu tipo ajuda a determinar
o lugar do seu personagem no mundo e sua
relagdo com as outras pessoas no cendrio. E o
substantivo da sentenca “Eu sou um substanti-
vo adjetivo que verbo”.

Vocé pode escolher entre trés tipos de perso-
nagem: paradoxo, tecedor e vetor.

O descritor define o seu personagem — é o
seu jeito em tudo que vocé faz. Seu descritor
coloca seu personagem na situagdo (a primeira
aventura, que inicia a campanha) e ajuda a dar
motivagao. E o adjetivo da sentenca “Eu sou
um substantivo adjetivo que verbo”.

Vocé pode escolher entre vdrios descritores
de personagem, tais como Inteligente, Sortudo
e Perspicaz.

O foco é o que o seu personagem faz melhor
em uma recurs3o especifica. Ele dd ao persona-
gem especificidade e fornece novas habilidades
interessantes que podem ser uteis. Seu foco
também o ajuda a entender como vocé se rela-
ciona com os outros personagens jogadores no
Seu grupo e na recurs3o que vocé se encontra.

E o verbo da sentenca “Eu sou um substantivo
adjetivo que verbo”.

O foco geralmente muda quando seu perso-
nagem translada de uma recurs3o para outra.

O descritor e o tipo ndo mudam. Por exemplo,
se vocé comega como um vetor Durdo que Tem
Licenca para Carregar na Terra, vocé pode se
tornar um vetor Durdo que Integra Armamen-
to em Ruk. Esta mudancga pode refletir uma
semelhanca de estilo ou uma mudanca dréstica,
se vocé desejar. O exemplo acima, usando Tem
Licenca para Carregar e Integra Armamento, re-
flete uma semelhanca de estilo (uma vez que os
dois focos lidam com o uso de armas). Se vocé
fosse depois para Ardeyn e se tornasse um vetor
Dur3o que Pratica Feiticaria da Alma, contudo,
isso refletiria uma mudanca drastica. Qualquer
forma esta correta — cabe a vocé decidir.

Existem muitos outros focos de personagem
para escolher, incluindo Entretém, Desvenda
Mistérios e Explora o Sistema, mas sé é possivel
selecionar de um subconjunto de cada vez com
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base na recursdo na qual vocé estd. Uma vez
que tiver selecionado um foco para uma recur-
sdo especifica, ele ndo muda mais. Se depois
visitar uma recursdo nunca vista, vocé pode
ter a op¢do de escolher um novo foco para ela
(enquanto perde o acesso ao foco que tinha na
recursao anterior).

HADILIDADES ESPECIAIS

Os tipos e focos de personagem concedem
habilidades especiais aos PJs a cada novo grau.
O uso dessas habilidades geralmente custa
pontos das suas Reservas de estatistica. O
custo é listado entre parénteses apds o nome
da habilidade. Sua Margem na estatistica ade-
quada pode reduzir o custo da habilidade, mas
lembre-se que vocé sé pode empregar Esforco
uma vez por agdo. Por exemplo, digamos

que um paradoxo com Margem de Intelecto 2
queira usar sua habilidade Excecdo, que custa
1 ponto de Intelecto, para atacar um inimigo.
Ele também quer aumentar o dano do ataque
usando um nivel de Esforco, que custa 3 pon-
tos de Intelecto. O custo total para sua agdo

¢ de 2 pontos da sua Reserva de Intelecto (1
ponto pelo ataque mais 3 pontos pelo uso de
Esforco, menos 2 pontos de sua Margem).

As vezes, o custo em pontos de uma habi-
lidade tem um sinal de + apds o niimero. Por
exemplo, o custo poderia ser “2+ pontos de
Intelecto”. Isso significa que vocé pode gastar
mais pontos ou mais niveis de Esforco para
melhorar a habilidade ainda mais.

Muitas habilidades especiais do ao persona-
gem a opgdo de realizar uma agao que ele nor-
malmente n3o poderia fazer, como lancar raios
de gelo ou atacar miiltiplos inimigos de uma vez.
O uso de uma dessas habilidades é uma agao por
si s6 e o final da descri¢3o da habilidade traz a
palavra “A¢do” para lembra-lo. Ela também pode
dar mais informagdes sobre quando ou como
executar a agao.

Algumas habilidades especiais lhe permitem
realizar uma a¢do comum — uma que jd consiga
fazer — de um modo diferente. Por exemplo,
uma habilidade pode deixar vocé usar armadura
pesada, reduzir a dificuldade dos testes de defesa
de Velocidade ou adicionar 2 pontos de dano
de fogo ao dano da sua arma. Essas habilida-
des sdo chamadas facilitadores. O uso de uma
dessas habilidades n3o é considerado uma ag3o.
Facilitadores funcionam constantemente (como
ao ser capaz de usar armadura pesada, que nao
€ uma agdo) ou acontecem como parte de outra
acdo (como adicionar dano de fogo ao dano da
sua arma, que acontece como parte da sua agdo
de ataque). Se uma habilidade especial for um
facilitador, o final da descricdo da habilidade traz
a palavra “Facilitador” para lembra-lo.

OO.,
PERICIAS

As vezes, seu personagem é treinado em uma pericia ou tarefa
especifica. Por exemplo, seu foco pode significar que vocé é treinado
em se esgueirar, escalar e saltar ou em intera¢des sociais. Em outros
casos, seu personagem pode escolher uma pericia na qual se tornard
treinado e pode escolher uma que se relacione a uma tarefa que vocé
acredita que possa enfrentar.

O jogo ndo tem uma lista definitiva de pericias. Contudo, a lista
abaixo oferece algumas ideias:

Arrombar Enganar Histéria

Astronomia Equilibrar Identificar

Biologia Escalar Iniciativa

Botanica Escapar Intimidagao
Carregar Esgueirar Nadar

Cavalgar Esmagar Oficio

Ciéncia da computagdo  Filosofia Percepcao

Ciéncia forense Furtar Persuasao

Conserto mecénico Geografia Saber sobre o Strange
Curar Geologia Saltar

Vocé pode escolher uma pericia que incorpore mais que uma
dessas dreas (interagir pode incluir enganar, intimidar e persuadir)
ou seja uma versdo mais especifica (esconder-se pode ser esguei-
rar quando vocé ndo estiver se movendo), Vocé também pode criar
pericias profissionais mais gerais, como engenheiro, arquiteto ou
marinheiro. Outras recursdes podem sugerir ainda mais pericias.
Em Ardeyn, por exemplo, saber sobre magia pode ser uma pericia.
Se quiser escolher uma pericia que ndo esteja nessa lista, € provavel-
mente melhor perguntar primeiro ao Mestre, mas, de forma geral,

o aspecto mais importante é escolher pericias que sejam apropria-
das ao seu personagem. Vocé também pode aprender outro idioma
como uma pericia se isso for importante ou util.

Lembre-se que se escolher uma pericia na qual ja é treinado, vocé
fica especializado nesta pericia. Uma vez que as descri¢des das pe-
ricias podem ser nebulosas, determinar se vocé é treinado ou espe-
cializado pode exigir um pouco de reflexdo. Por exemplo, se vocé for
treinado em mentir e depois receber uma habilidade que lhe conceda
pericia em todas as interagdes sociais, vocé se torna especializado em
mentir e treinado em todos os outros tipos de interagdes. Ser treina-
do trés vezes em uma pericia ndo é melhor do que ser treinado duas
vezes (ou seja, ser especializado é o melhor que hd).

Apenas pericias adquiridas através das habilidades do tipo de per-
sonagem (como manobras de um vetor ou revisdes de um parado-
X0) ou outras situagdes mais raras permitem que vocé seja perito em
tarefas de ataque ou defesa.

Se receber uma habilidade especial através do seu tipo, foco ou
outro aspecto do seu personagem, vocé pode escolhé-la no lugar de
uma pericia e se tornar treinado ou especializado naquela habilidade.
Por exemplo, digamos que vocé seja um paradoxo e uma das suas
habilidades de revisdo € a translagdo (o processo que permite que
vocé viaje de uma recursdo para outra). Ao chegar a hora de escolher
uma pericia para ser treinada, vocé pode selecionar translagio como
sua pericia (especialmente, iniciagdo em translagao). Isso reduziria
a dificuldade sempre que vocé fizesse um teste de translacdo. Cada
habilidade que vocé tem conta como uma pericia separada para este
fim. N3o € possivel selecionar “todas as revisdes” como uma pericia e
ser treinado ou especializado em uma categoria tdo ampla.
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Muitos PJs comegam

o jogo na Terra com
algum conhecimento
sobre a rede de energia
escura do Strange, o que
significa ser desperto,
como transladar entre
recursdes, e por ai vai.
Tais personagens sdo os
“que sabem” em compa-
ragdo a PJs “ingénuos”
que comegaram sem co-
nhecimento sobre a rede
de energia escura. Veja

a segdo estendida sobre
este tépico no Capitulo
21: Conduzindo um Jogo
de Strange, pdgina 376,
para mais orientagdes
sobre introduzir novos
jogadores ao jogo.

Um mundo primdrio €
um mundo no universo
de matéria normal.

Um primdrio conectado
€ um mundo primdrio
que abrigue uma ou mais

recursoes.

A Terra € um exemplo de
um mundo primdrio e de
um primdrio conectado.

Baixios da Terra,
pdgina 214

ANTECEDENTE

O antecedente é uma parte vital do seu per-
sonagem. N3o é apenas o seu histérico, mas
envolve o quanto vocé jd sabe sobre o Stran-
ge, recursdes, translagdes e assim por diante.
E possivel comegar com um personagem que
nado conheca nada sobre o Strange. Essa talvez
seja a melhor opgao para jogadores que nun-
ca participaram do jogo antes. Para jogadores
mais experientes, é possivel comecar o jogo
com um conhecimento mais substancial sobre
o Strange e os tépicos relacionados.

RECURSORES E A CENTELHA

Alguém que deixe a Terra para explorar recur-
sdes e o Strange é chamado de recursor.

A centelha é o que os recursores chamam de
uma plena consciéncia de si mesmo e seu lu-
gar no mundo, tanto o mundo imediato quanto
no mundo maior (o Strange e vdrias recur-
sdes). No mundo primdrio da Terra, cada ser
inteligente é autoconsciente. Isso nem sempre
é verdade em uma recurs3o. Alguns habitantes
de uma recursdo podem ser simplesmente
como marionetes ou robds, simplesmente
cumprindo uma fungdo ou interpretando um
papel. Tais habitantes que se tornaram cientes
de si e exercem o livre arbitrio e a consciéncia
“ganharam a centelha”.

Ter uma centelha n3o equivale diretamente
a conhecer o Strange ou as recursdes, mas um
personagem que ndo tenha a centelha jamais
entenderd o Strange ou as recursdes. Por exem-
plo, em uma recursdo que seja basicamente
a Londres de Sherlock Holmes, a maioria dos
habitantes simples andam pela rua executando
as a¢des adequadas, como coadjuvantes em um
filme. Se confrontados, eles realmente acredita-
rdo estar em Londres, na Terra, no século XIX.
Se eles tiverem (ou ganharem) a centelha, terdo
a chance de aprender e entender que isso ndo é
realmente verdade.

Na Terra, todos tém a centelha. Em Ardeyn,
cerca de 80% dos habitantes tém a centelha. Em
Ruk, quase 1009 tém. Em uma recursdo mais
tipica, esse numero poderia se aproximar a 10%.
Algumas recursdes podem n3o ter habitantes
com a centelha.

Todos os PJs, independente da origem, tém a
centelha.

DESPERTOS

Personagens despertos sdo aqueles que tém a fa-
gulha e, além disso, possuem uma conexdo Unica
com o Strange. Personagens despertos sdo muito
raros eles s6 podem existir na Terra ou em recur-
sdes nos “baixios” da Terra. (Esses baixios incluem
Ardeyn, Ruk ou outras recursdes “préximas”.) Se-

res em outros mundos primarios e em recursdes
préximas jamais podem nao ter esta qualidade, o
que separa a Terra do resto do universo.

Isso é apenas uma teoria, claro.

Apenas personagens despertos podem
transladar sem a ajuda de um objeto especial
(como um portal). A conexdo de um persona-
gem desperto com o Strange permite que ele
use habilidades maravilhosas, incluindo as
revisdes do paradoxo, as manobras do vetor e
as reviravoltas do tecedor.

Todos os personagens jogadores, indepen-
dente da origem, sdo despertos.

OPSOES DE ANTECEDENTES

Seu tipo, descritor e foco ajudam a dar detalhes
adicionais sobre seu antecedente. Contudo, ou-
tro componente, independente desses, mas tao
importante quanto, € a resposta para esta per-
gunta; “Como vocé ficou ciente do Strange?”
N3o hd mecénicas de jogo associadas a isso,
mas é essencial anoté-la, pois ela orientard os
tipos de aventuras (e as rea¢des do seu perso-
nagem a elas) que vocé terd no inicio da sua
campanha. Se seu personagem nunca ouviu fa-
lar de recursdes ou do Strange, provavelmente
ele passard as primeiras aventuras descobrindo
esses conceitos. Se seu personagem jd comega
como um agente do Acervo, ele ird direto para
aventuras mais envolvidas.

Obviamente, seu antecedente varia muito
dependendo da sua origem. Embora seja a
suposi¢do padrdo no jogo que seu personagem
venha da Terra, esse ndo precisa ser o caso.
Vocé poderia ser um personagem desperto de
Ardeyn, Ruk ou de outro lugar.

As seguintes op¢des de antecedentes s3o
formas possiveis do seu personagem se tornar
ciente sobre o Strange. Essa consciéncia
permite que vocé indique onde o jogo comega,
seja como um operativo de uma organizagado
secreta, um recursor independente ou em outra
situagdo descrita pelo Mestre.

A IGNORANCIA E UMA BENGAO: Vocé nunca
ouviu falar do Strange. Vocé é um espécime mais
treinado fisicamente da humanidade — dur3o,
veloz e esperto — e ndo acredita ou tem interesse
em nada além do que pode experimentar direta-
mente. Se todas as coisas ao seu redor saem do
seu jeito, é apenas por habilidade e sorte.

Avanco: Vocé pratica e aprende novas
pericias. Come bem, se exercita e treina. Se o
Strange tem algo a ver com suas habilidades,
sua compreensdo disso parece nao ter impacto
na sua melhoria, entdo por que se importar?
Vocé sempre avancou e melhorou do seu pré-
prio jeito — por que parar agora?
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CRIANDO SEVPERSONASEM )

MELHORIAS DO STRANGE: Vocé se destacou
em tudo o que se propds a fazer, mas todo
mundo tem os seus limites, certo? Foi quan-
do vocé descobriu uma linha de suplementos
nutricionais que produziu resultados interes-
santes. Contudo, era dificil obté-las. Vocé se
envolveu com uma organizagdo para ter acesso
aos suplementos e descobriu que eles pode-
riam lhe ensinar passos, além pilulas e aditivos
alimentares, que poderiam levd-lo a alturas
ainda maiores. Alguns dos processos e trata-
mentos eram esquisitos, mas seus resultados
eram inegdveis e vocé ndo encontrou nenhuma
evidéncia que eles eram inseguros.

Vocé finalmente descobriu que eles n3o fun-
cionam para todos. Na verdade, vocé era um
em um grupo muito limitado de pessoas que
tinham uma conexdo com algo ...estranho.

Avanco: Vocé precisa continuar a usar os su-
plementos e tratamentos fornecidos por seus
benfeitores bem secretos. A cada novo passo
que vocé dd em seu programa, suas habilida-
des aumentam. Mas haverd um preco a pagar
mais tarde? E possivel obter esses aprimora-
mentos de outra fonte? O tempo dird.

CONFRONTANDO O IMPOSSIVEL: Chegou
um ponto em que vocé descobriu que poderia
fazer coisas que os outros acreditavam ser im-
possiveis. Sendo curioso, vocé comegou a pro-
curar uma explicagdo. Levou muito tempo, mas
vocé descobriu que ndo estava sozinho. Havia
outros que tinham habilidades e experiéncias
semelhantes. Enquanto alguns acreditavam que
fossem misticas, outros as viam como ciéncia.

Avanco: Quanto mais vocé aprende sobre o
Strange e sua conexdo com ele, mais as coisas
fazem sentido. Vocé continua a aprender, pes-
quisar e explorar. As respostas est3o 14 fora e
a Unica maneira de descobri-las é em primeira
mao. Para seguir em frente, vocé tem que se
manter em movimento.

EXPERIMENTO CIENTIFICO: Vocé acredita que
sua compreensdo do Strange é melhor do que da
maioria porque vocé aplicou o método cientifico.
Gragas a muitos experimentos, vocé desenvolveu
uma teoria verificavel (verificdvel para vocg, pelo
menos) a respeito da verdadeira natureza do cos-
mo. Infelizmente, quanto mais vocé sabe, mais
vocé pergunta. A vastiddo da rede de energia es-
cura que fundamenta o universo real é alucinante.
Por outro lado, os estudos mostraram como
acessar o Strange. Vocé acha que é capaz de
canalizar melhor suas habilidades usando um
ou mais aparelhos cientificos que construiu
especificamente para servir a esse propésito.
Seja seu aparelho volumoso ou elegante, vocé
pode criar efeitos surpreendentes para mudar o

ambiente ao seu redor.

Avanco: Vocé deve continuar a realizar seus
experimentos. O Strange é césmico, muito
para uma mente mortal sequer chegar perto
de compreender completamente, mas isso é o
que o leva em diante. Quando suas estatisticas
melhoram ou vocé aprende novas pericias, é
porque suas ultimas experiéncias confirmaram
uma nova teoria na qual esteve trabalhando.

Vocé fez muitos avangos, mas para dar um
salto, precisard ter acesso a um laboratério com
equipamentos melhores ou encontrar tempo para
atualizar e construir mais equipamentos préprios.

ENCONTRO ESOTERICO: Anos de estudo,
diligéncia e dedicacdo a sua religido, ordem
esotérica ou filosofia da nova era finalmente
deram resultados incriveis. Vocé descobriu
o Strange como o resultado de um encontro
com um ser que vocé n3o entende completa-
mente, mas que acredita ser um representante
de sua fé. Ele te mostrou o tipo de poder que
poderia conceder em seu nome e vocé jurou
honrar todos os favores que ele pedir. Com
seu juramento completo, uma chama ardente
de entendimento o despertou para o Strange.
Agora, vocé conhece os segredos escondidos
na energia escura, a natureza das cifras e os
verdadeiros perigos que
nadam no Strange.
Vocé também apren-
deu como invocar suas
habilidades — pequenos
milagres de pensa-
mento dirigido,
meditag3o ou
oragdo — que
Ihe permitem
ser uma forga
de mudanca no
mundo.
Avanco: Vocé
deve continuar
seus estudos
com o livro reli-
gioso, biblioteca
estranha, férum
de conspiragio
on-line ou
outra fonte
que levou a
sua primeira
interagdo com
o seu benfei-
tor. Embora
ele deixe
vocé com os
seus préprios
dispositivos,
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Se o seu personagem
comegar o jogo como um
dispositivo do Acervo ou for
um dos “que sabem” sobre
o Strange (em oposigdo a
um personagem “ingé-
nuo”), escolha o seu foco
para a Terra, Ardeyn, e Ruk
ao criar o seu personagem.
Esta pré-selegdo € uma das
reflexdes do conhecimento
inicial de seu personagem
sobre o cendrio.

Opgdo de Encontro Esoté-
rico: Enquanto trabalhava
como estudante de gradua-
¢do durante uma escavagdo
paleoantropoldgica, vocé
descobriv um amuleto que
despertou suas habilidades.



Opgiio de Acidente Es-
tranho: Vocé participou
de um estudo local para
determinar os beneficios
potenciais de uma nova
droga para o tratamento
da artrite (ou outra con-
digdo médica). Durante
o teste, coisas estranhas
comegaram a acontecer
em torno e com voce.
Foi ai que vocé aprendeu
que a droga de “artrite”
era, na verdade, uma
substdncia de teste con-
cebida por uma agéncia
governamental secreta
chamada OSR.

OSR, pdgina 157

ele prometeu voltar em breve para exigir o favor
vocé deve. Quando suas estatisticas melhoram
ou vocé aprende novas pericias, é porque vocé
mapeou outro ensino ou dogma que despertou
o seu interior. Quando vocé ganha uma nova ha-
bilidade, € o resultado de muitas horas de estu-
do, orac¢do ou prética com seu saber especifico.
Em algum ponto de sua carreira, se o seu benfei-
tor ainda nio tiver retornado, vocé precisa encon-
trd-lo novamente para avancar em seus estudos.

ACIDENTE ESTRANHO: Vocé nem sempre

foi diferente. De fato, vocé era completamente
normal antes do acidente. Apds o acidente (seja
tendo acordado de um coma, aparentemente
nao ser afetado pela exposicao a radiagdo, saido
de um acidente quase sem nenhum arranhio ou
recuperado da picada de uma criatura misterio-
sa), vocé descobriu uma nova habilidade. Ou
seja, vocé tem o poder de mudar o mundo ao
seu redor — inicialmente em pequenas formas,
mas de formas cada vez maiores a medida que
explora seus novos dons estranhos.

Avanco: Quanto mais vocé usa os poderes
que ja tem, mais eles despertam habilidades e
pericias adicionais. A prética faz a perfeicdo e
essa parece ser a principal forma que vocé tem
para fortalecer os seus dons. No entanto, vocé
acha que é possivel que, para despertar o dpice
do seu poder, pode ser preciso replicar seu
acidente inicial.

VENCEDOR: Certos jogos de cartas, especial-
mente as muitas variacdes de pdquer, contam
com habilidade e sorte, mas dependem sobretu-
do da capacidade de um jogador interagir, ler e
persuadir outros jogadores — e vocé sabe tudo
sobre essas coisas. Vocé é um profissional ao
aprender as estratégias de apostas de um opo-
nente, pegando dicas e blefando, que é a forma
na qual ganhou vdrios torneios importantes.
Durante uma dessas maos, vocé deu um all-in
com um blefe gélido e um de seus oponentes
pediu para ver. Foi quando suas habilidades
foram despertadas. Ao revelar suas cartas, vocé
convenceu a todos que tinha a mao vencedora,
apesar da evidéncia dos seus sentidos.

Avanco: Vocé pode ter uma conexdao com o
Estranho, mas ela vem através de sua capaci-
dade de analisar as probabilidades, manipular
cartas e acompanhar ndmeros. Portanto, vocé
precisa continuar a praticar. Quando vocé
melhora, é porque vocé aprimorou suas habi-
lidades ou desbloqueou uma nova habilidade
através da repeticdo.

COMBATE: Vocé entrou para o exército. Pro-
vando ser um lider natural dentro e fora do
campo de batalha, vocé recebeu um comando.

Aqueles sob sua responsabilidade o respeitam,
agiam como vocé ordenava sem reclamar e
eram leais. Nada disso importava quando seu
dltimo combate foi perda total, quando vocé
aprendeu que seu pessoal também morreria
por vocé. Quando vocé acordou em um hos-
pital militar com ferimentos graves, descobriu
que quase todos sob o seu comando estavam
perdidos ou mortos. Depois de terminar o tra-
tamento, vocé estava sem emprego e comegan-
do uma vida com uma dor que provavelmente
nunca desaparecerd completamente. N3o
tendo mais nada, vocé se fechou para o mundo
e abracou a sua capacidade de fazer os outros
verem as coisas do seu jeito. Vocé sempre sen-
tiu isso rondando o limiar de sua consciéncia,
mas finalmente passou um tempo explorando
e desenvolvendo seu potencial. Foi quando
vocé despertou para o Strange.

Avanco: A conexdo com o Strange é mais
aguda quando estd planejando estratégias,
dando ordens e sentindo o impulso de com-
bate ao seu redor. E quando suas habilidades
aparecem com maior facilidade. Quando vocé
melhora, € através do uso real. Vocé acredita
que, para obter o mais alto nivel, pode ter que
passar por outro teste extremo na batalha,
nao muito diferente do combate original que
mudou sua vida.

GOLPE QUE (QUASE) DEU ERRADO: Vocé
aprendeu cedo que poderia enganar outras
pessoas para seu préprio beneficio. Chamado
de engenharia social ou golpe, o processo era
o mesmo: Aproximava de uma vitima com um
plano, atrafa o seu interesse através da sedugdo
com uma variedade de truques e, finalmente,
saia com os bens dela. Funcionou muito bem
durante anos, até que o seu jogo de confian-
¢a deu o mais errado possivel, quando vocé
tentou enganar alguém que era desperto. Vocé
descobriu que vocé era o alvo de uma trama
ainda mais elaborada. Mas, em vez de deixé-lo
sem perspectivas, o trapaceiro te pegou como
uma espécie de aprendiz, mostrando um novo
nivel de controle.

Avanco: Assim como com truques de
confianga normais, a prética € a chave para
manter e melhorar suas habilidades. Quando
as suas capacidades melhoram, é porque vocé
continuou a aprimorar seus golpes. Quanto
maior o seu sucesso, mais vocé estd inspirado
e capaz de desbloquear ainda mais habilidades
de Strange, de forma que, um dia, vocé poderd
trapacear a prépria realidade.
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tipo é o ndicleo do seu personagem. Seu
tipo ajuda a determinar o lugar do seu
personagem no mundo e sua relagdo
com as outras pessoas no cendrio. E o subs-
tantivo da sentenca “Eu sou um substantivo
adjetivo que verbo”.
Vocé pode escolher entre trés tipos de perso-
nagem: vetor, paradoxo e tecedor.

VETOK

Vetores sdo as pessoas voltadas para a ac3o: atle-
tas, soldados, bombeiros, cagadores e explorado-
res. Eles superam desafios de uma forma direta,
fisica. Quando algo precisa ser feito, eles o fazem.
S3o caracterizados tanto pela sua motivagdo
quanto pelos seus talentos fisicos.

Os vetores tém grande forga, vigor e velocida-
de. Pode parecer que esta é a soma total da fonte
de suas habilidades, mas, eventualmente, eles
aprendem que, de alguma maneira, essas habili-
dades também s3o originadas com uma conexao
com o Strange. Essas habilidades — chamadas
manobras — permitem que eles realizem proezas
que pessoas normais nao podem fazer.

A maioria dos vetores frequentemente treina
muito seus corpos e tém um antecedente que
envolve atividade fisica intensa: esportes, comba-
te, profissdes que envolvem acdo e esforgo, bem
como pericia. Os vetores podem ser alpinistas,
membros de equipes de resgate ou outra coisa de
uma drea similar.

RESERVAS DE ESTATISTICA DE VETOR
Estatistica Valor Inicial da Reserva

Poténcia 10
Velocidade 10
Intelecto 8

Vocé recebe 6 pontos adicionais para dividir en-
tre suas Reservas de estatistica como desejar.

Vetores na Sociedade: Vetores sdo respeitados
e, as vezes, até idolatrados por suas habilida-

des e capacidades. Geralmente s3o lideres na-
turais, pois os vetores n3o sio simples brutos,

CAPITULO 4

TIFO DE PEKSONAGEM

mas sim individuos determinados e motivados
que descobrem o que querem e vdo atrds.

Vetores no Grupo: Os vetores assumem desa-
fios de frente, mas também ajudam a defender
e proteger seus amigos. Eles podem ser os
primeiros a subir uma colina, mas também
voltardo para ajudar o resto. S3o lideres.

Vetores e o Strange: Para comecar, um vetor
pode até mesmo ndo saber que o Strange —
ou algo remotamente parecido com ele — exis-
ta. A maioria dos vetores estd mais interessada
em fazer coisas do que saber sobre as origens
de suas habilidades.

Vetores aprendem a procurar cifras e itens
para ajudé-los a fazer o que fazem melhor. Itens
que melhoram o combate e a defesa, que melho-
ram as suas capacidades fisicas ou que sejam
simplesmente armas possuem grande valor.

Vetores Avancados: A medida que vetores
ganham mais experiéncia, seus talentos fisicos
crescem, conforme expresso por suas mano-
bras. Sua forca, destreza e vigor melhoram.
Eles saltam mais longe e correm mais rdpido.
Mas, ocasionalmente, eles passam por essas
coisas tdo simples. Eles aprendem técnicas de
combate de todos os tipos e, por fim, podem
forcar os limites da realidade com suas realiza-
¢oes fisicas.

GRAUS DE VETOR
VETOR DE PRIMEIRO GRAU

Vetores de primeiro grau tém a seguintes
habilidades:

Esforco: Seu Esforco é 1.

Natureza Fisica: Vocé tem Margem de Poténcia 1,
Margem de Velocidade 1 e Margem de Intelecto 0.

Uso de Cifra: Vocé pode carregar duas cifras ao
mesmo tempo.

Defensivo: Vocé € treinado em a¢des de
defesa de Velocidade quando n3o estd usando
armadura. Facilitador.
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“Quando dei por mim,

eu era um cavaleiro de
armadura brilhante, como
de algum conto de fadas,
com uma espada e tudo.
E eu ndo estava interpre-
tando ou vestido para o
Halloween. Eu realmente
era cavaleiro, sabe? Como
num tipo de sonho, quando
vocé sonha que € outra
pessoa, mas ainda € vocé?
Desse jeito”.

~Allan Peterson, recursor

de primeira viagem



Pratica com Todas as Armas: Vocé pode usar
qualquer arma. Facilitador.

Pericias Fisicas: Vocé é treinado em duas das
seguintes pericias a sua escolha: equilibrar,
escalar, saltar, correr ou nadar. Facilitador.

Translacdo: Vocé pode participar no processo
de viagem para outra recursdo. Sempre que o
fizer, vocé pode escolher iniciar, acelerar ou fa-
cilitar uma translacdo. Se vocé escolher acelerar
ou facilitar o processo, outra pessoa do grupo
deve iniciar a translacio.

Como vetor, vocé é o mais eficiente ao facilitar
uma translagdo. Esta vantagem na facilitagdo
permite que os membros do grupo se acomodem
mais rapidamente apds o fim da translagdo.

Para transladar, vocé deve saber que a
recursdo para a qual estd transladando existe.
O Mestre decidird se vocé tem informacdes
suficientes para confirmar sua existéncia e
determinard o nivel de dificuldade necessario
para chegar ao destino. A¢do para iniciar.

Manobras: Vocé assume uma abordagem
direta e faz o que precisa usando meios fisicos.
Pode realizar feitos de forca e velocidade que
outros nao conseguem. Vocé pode usar estas
manobras. Algumas s3o efeitos constantes e
continuos, enquanto outras sdo a¢des especifi-
cas que geralmente custam pontos de uma das
suas Reservas de estatistica.

Escolha duas das manobras descritas abaixo.
Vocé n3o pode escolher a mesma manobra
mais de uma vez, a menos que sua descri¢do
diga o contrdrio.

- Bater (1 ponto de Poténcia): Esta é um ata-
que de pancada corpo a corpo. Seu ataque
inflige 1 ponto de dano a menos do que o
normal, mas atordoa seu alvo por uma roda-
da, tempo no qual a dificuldade de todas as
tarefas que ele realiza é modificado em um
passo contra ele. A¢3o.

« Tolerancia: Qualquer duragdo que trate de
acdes fisicas é duplicada ou reduzida pela
metade, o que for melhor para vocé. Por
exemplo, se a pessoa tipica pode prender a
respiragdo por trinta segundos, vocé pode
segurd-la durante um minuto. Se a pessoa
tipica pode marchar durante quatro horas
sem parar, vocé pode fazé-lo durante oito
horas. Falando sobre efeitos nocivos, se um
veneno paralisa suas vitimas por um minuto,
vocé fica paralisado por trinta segundos. A
duragdo minima sempre serd de uma rodada.
Facilitador.

« Pés Ligeiros: Se tiver sucesso em um teste de
Velocidade com dificuldade 2, vocé pode se
mover em uma curta distancia e fazer uma
acdo na mesma rodada. Facilitador.

« Sem Necessidade de Armas: Ao fazer um

A defesa de Velocidade

€ usada para esquivar

de ataques e escapar do
perigo. E, de longe, o tipo
mais usado de defesa.

Translagdo, pdgina 125
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ataque desarmado (como um soco ou chute),
vocé pode escolher se faz o ataque como se
usasse uma arma média ou como uma arma
leve. Facilitador.

« Trespassar (1 ponto de Velocidade): Este é um
ataque a distancia bem mirado e penetrante.
Vocé ataca e inflige 1 ponto adicional de dano.
Acdo.

« Pratica em Armadura: Vetores podem usar
armadura por longos perfodos de tempo sem
se cansarem e podem compensar a reagdo
mais lenta por usar armadura. Vocé pode usar
qualquer tipo de armadura. Vocé diminui em
2 o custo de Poténcia por hora e a redugdo na
Reserva de Velocidade. Facilitador.

VETOR DE SEGUNDO GRAU

Vetores de segundo grau tém a seguintes

habilidades:

Pericia Fisica: Escolha uma pericia na qual
vocé ainda n3o seja treinado: equilibrar, escalar,
saltar, correr ou nadar. Vocé é treinado nessa
pericia. Facilitador.

Pericia em Defesa: Escolha um tipo de tarefa
de defesa na qual vocé ainda nao seja treinado:
Poténcia, Velocidade ou Intelecto. Vocé é treina-
do nas tarefas de defesa desse tipo. Diferente
da maioria das manobras, vocé pode selecio-
nar esta até trés vezes. Cada vez que escolher,
deve selecionar um tipo diferente de tarefa de
defesa. Facilitador.

Alcancar Além (3 pontos de Intelecto): Ao
usar Alcancar Além, vocé pode acessar o treina-
mento em uma pericia fornecida por um foco
que tenha em outra recurs3o. Vocé deve ter
usado a pericia na recursio dela pelo menos
uma vez anteriormente. Vocé pode usar a peri-
cia uma vez. Para usar novamente, vocé deve
usar Alcancar Além novamente. Facilitador.

Manobras: Escolha uma das seguintes mano-
bras (ou uma manobra de um grau abaixo) para
adicionar ao seu repertério. Além disso, vocé
pode substituir uma das suas manobras de pri-
meiro grau por outra diferente de primeiro grau.
o Auxiliar os Outros: Vocé pode usar as regras

de ajudar para dar um beneficio a outro

personagem tentando uma tarefa fisica. Isso
ndo exige uma ac¢do da sua parte. Facilitador.

o Recuperacdo Répida: Seu segundo teste
de recuperagdo (que geralmente exige dez
minutos) € apenas uma ac¢io simples, assim
como no primeiro teste. Facilitador.

o Aumentar Alcance: Os alcances aumentam
em um passo para vocé. Imediato se torna
curto, curto se torna longo e longo se torna
61 metros. Facilitador.

e Pericia em Ataques: Escolha um tipo de
ataque no qual vocé ainda n3o seja treinado:
contusivo leve, com |amina leve, a distancia

leve, contusivo médio, com |dmina médio,

a distdncia médio, contusivo pesado, com
lamina pesado ou a distancia pesado. Vocé

é treinado nos ataques usando esse tipo de
arma. Facilitador.

Saraivada (2 pontos de Velocidade): Se uma
arma tiver a habilidade de disparar tiros
rapidos sem recarregar (geralmente chamada
de arma de tiro rdpido, tal como a submetra-
lhadora), vocé pode disparar miiltiplos tiros
ao redor do seu alvo para aumentar a chance
de acertar. Saraivada usa 1d6+1 unidades

de municdo (ou toda a munigdo da arma,

se ela tiver menos do que o ndmero obtido
no teste). A dificuldade do teste de ataque

€ diminuida em um passo. Se o ataque for
bem-sucedido, ele causa 1 ponto a menos de
dano do que o normal. Ac3o.

Destruir: Usando as duas maos, vocé empu-
nha uma arma ou ferramenta com um giro
poderoso. (Desarmado, este ataque é feito
com os dois punhos ou pés juntos.) Ao usar
este ataque, vocé recebe -1 de penalidade no

A ESTETICA DAS HABILIDADES DE TIPO

Ao transladar para uma nova recurs3o, muitas coisas trocam de
aparéncia: cifras, equipamentos e até mesmo personagens. As
habilidades do tipo do P também parecem diferentes em um novo
lugar. Essencialmente, todas as habilidades de tipo (revisdes, revi-
ravoltas e manobras) se adaptam visualmente e esteticamente ao
contexto da sua recursdo atual. Uma habilidade adquirida do tipo do
P) parece adequada a recurs3o onde é usada.

Por exemplo, a revisdo Exce¢do do paradoxo, que atinge um alvo
com “uma confluéncia de forcas fundamentais”, ndo tem uma
demonstragdo visual dramdtica na Terra e pode parecer algo tao
comum quanto uma estante ou prateleira caindo ou ser aparente
somente no resultado, como quando o alvo tropeca e grita. Con-
tudo, em Ardeyn, a Exce¢do pode parecer uma série flamejante de
runas arcanas rodando girando ao redor do alvo, faiscando com
magia. Em Ruk, poderia parecer algum tipo de descarga estdtica de
uma superficie préxima, um comando de biofeedback onde o corpo
do alvo se ataca ou algum tipo de nuvem de esporos de batalha
espalhada pelo paradoxo sobre o alvo. E assim por diante, para as
vdrias recursdes nas quais um P) transladar.

Outro exemplo: Um tecedor que esteja usando sua reviravolta En-
gabelar, que pode convencer um alvo a fazer uma agao razodvel na
préxima rodada, parece com alguém falando normalmente (ainda
que de forma muito persuasiva) na Terra. Em Ardeyn, um observa-
dor pode notar a chama azul mégica nos olhos do tecedor quando
a habilidade é usada para enfeiticar temporariamente o alvo. E em
Ruk, um observador pode perceber que o tecedor sopra uma nuvem
de feromdnios deliciosos, deixando o alvo brevemente suscetivel as
sugestdes do tecedor.

A aparéncia, som e até mesmo cheiro de uma habilidade pode
ser escolhido pelo jogador, pelo Mestre ou pelas duas partes, em
conjunto. O Mestre deve decidir como a estética de uma habilidade

funciona dentro do contexto da recursdo.
[ JOoI )
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teste de ataque e inflige 3 pontos adicionais
de dano. Ao tentar danificar um objeto ou
barreira, vocé é treinado na tarefa. A¢do.

VETOR DE TERCEIRO GRAU
Vetores de terceiro grau tém a seguintes
habilidades:

Especialista no Uso de Cifra: Vocé pode car-
regar trés cifras ao mesmo tempo.

Pericia em Ataques: Escolha um tipo de
ataque no qual vocé ainda n3o seja treinado:
contusivo leve, com lAmina leve, a distancia
leve, contusivo médio, com |dmina médio,

a distdncia médio, contusivo pesado, com
l&mina pesado ou a distdncia pesado. Vocé
é treinado nos ataques usando esse tipo de
arma. Facilitador.

Manobras: Escolha uma das seguintes ma-
nobras (ou uma manobra de um grau abaixo)

para adicionar ao seu repertério. Além disso,

vocé pode substituir uma das suas manobras

de grau inferior por outra diferente do mesmo
grau inferior.

o Experiente em Armadura: A reducio de custo

da sua habilidade Pratica em Armadura au-
menta. Agora, vocé reduz o custo da Poténcia
por hora e a redugdo da Reserva de Velocidade
em 3. Facilitador.

o Ignorar Dor: Vocé n3o sente os efeitos preju-

diciais de estar enfraquecido. Quando estd
debilitado, vocé ignora esses efeitos e experi-
menta os efeitos normalmente associados a
estar enfraquecido em seu lugar. (Morto ainda
€ morto.) Facilitador.

o Investida (2 pontos de Poténcia): Esta ma-
nobra exige que vocé se estique para uma
punhalada ou pancada poderosa. A investida
aumenta a dificuldade do teste de ataque em
um passo. Se seu ataque for bem-sucedido,
ele inflige 4 pontos adicionais de dano. Ag3o.

o Resiliéncia: Vocé tem 1 ponto de Armadura
contra qualquer tipo de dano fisico, mesmo
contra dano que normalmente ignora Arma-
dura. Facilitador.

o Fatiar (2 pontos de Velocidade): Este é um
ataque rdpido com uma arma de corte ou
perfuragdo que é dificil de ser defendido. A
dificuldade do teste de ataque é diminuida
em um passo. Se o ataque for bem-sucedido,
ele causa 1 ponto a menos de dano do que o
normal. A¢do.

¢ Ataque Sucessivo: Se vocé derrubar um inimi-
go, pode fazer imediatamente outro ataque no
mesmo turno contra um novo inimigo dentro
do seu alcance. O segundo ataque é parte da
mesma ag¢do. Vocé pode usar esta manobra
com ataques corpo a corpo e a distincia.
Facilitador.

VETOR DE QUARTO GRAU

Vetores de quarto grau tém a seguintes

habilidades:

Pericia Fisica: Escolha uma pericia na qual
vocé seja treinado, mas ndo especializado:
equilibrar, escalar, saltar, correr ou nadar. Vocé
é especializado nessa pericia. Facilitador.

Manobras: Escolha uma das seguintes ma-
nobras (ou uma manobra de um grau abaixo)
para adicionar ao seu repertério. Além disso,
vocé pode substituir uma das suas manobras
de grau inferior por outra diferente do mesmo
grau inferior.

o Saraivada em Arco (3 pontos de Velocidade):
Se uma arma tiver a habilidade de disparar
tiros rdpidos sem recarregar (geralmente
chamada de arma de tiro rdpido, tal como a
pistola automadtica), vocé pode disparar com
sua arma contra até trés alvos (todos um ao
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um teste de ataque separado para cada alvo. ,
A dificuldade de cada de ataque é aumentada VINCULO DO VETOR

em um passo. Agao.

o Guerreiro Competente: Seus ataques causam
1 ponto adicional de dano. Facilitador.

« Finta (2 pontos de Velocidade): Se vocé usar

Jogue um d20 ou escolha da lista a seguir para determinar um fato
especifico sobre seu antecedente que fornega um vinculo com o resto
do mundo. A maioria destes vinculos presume que seu personagem
comece na Terra. Adapte-os se vocé vier de uma recurs3o ou crie seu

uma ag¢3o despistando ou distraindo, na proxi-
ma rodada vocé pode tirar vantagem das defe-
sas reduzidas do seu oponente Faga um teste
de ataque corpo a corpo contra tal oponente. A
dificuldade do teste é diminuida em um passo.
Se seu ataque for bem-sucedido, ele inflige 4

préprio acontecimento.

RESULTADO ANTECEDENTE

1

Vocé era um atleta famoso no segundo grau. Vocé ainda estd
em boa forma, mas aqueles foram os dias de gléria, cara.

pontos adicionais de dano. AgZo. 2 Seuirmio é o vocalista de uma banda realmente popular.
o Efeitos Aumentados: Vocé trata os resul- 3 Voce foi para os Jogos Olimpicos e levou para casa uma meda-
tados de teste iguais a 19 natural como se lha de prata e duas medalhas de bronze.
fossem ?0 natural para acSes de Poténcia ou 4 Vocé era um policial, mas desistiu depois de encontrar cor-
de Velocidade (vocé escolhe ao receber essa rupcdo na corporacao.
hab'l'fd?de)' Isso permite que vocé recebla 5  Seus pais trabalhavam para as Forcas de Paz. Por isso, vocé
Ll_fm.ﬁ ego maior em um 19 ou 20 natural. passou grande parte de sua juventude viajando pelo mundo.
acilitador. o 5 . 6  Vocé serviu no exército com honras.
e Corredor: Sua distancia padrdao de movimen- 7 Vocé ~ .
i~ océ recebeu uma bolsa da fundacdo Projeto Setembro, que pa-
to se torna longa. Facilitador. ~ ; .
. . gou pela sua educagdo. Agora, eles parecem querer muito mais
o Pericia em Ataques: Escolha um tipo de de vocs
ataque no qual vocé ainda n3o seja treinado: .. N -

. A A 8  Vocé foi para uma universidade de prestigio com uma bolsa
contusivo leve, com ldmina leve, a distancia de estudos d " dest tant la de aul
leve, contusivo médio, com lamina médio, e estudos de esporte, mas se destacou tanto na sala de aula
a distdncia médio, contusivo pesado, com quantol no can}po.l - -
lamina pesado ou a distancia pesado. Vocé 9  Seu colega de faculdade é agora um membro da Cadmara dos
é treinado nos ataques usando esse tipo de Deputados dos Estados Unidos.
arma. Facilitador. 10 Vocé costumava ser um professor de escola fundamental e

um treinador. Seus alunos lembram de vocé com carinho.

VETOR DE QUINTO GRAU 11 Voce;ra:jbalhou como um agente pec(qjugno para a malﬁa atAe ser
Vetores de quinto grau tém a seguintes apanhado e passar um tempo na cadeia, ap6s o qual voce ten-
habilidades: tou agir dlre.lto. ' '

Adepto no Uso de Cifra: Vocé pode carregar 12 Vocé deve dinheiro a vdrias pessoas e nao tem como pagar
quatro cifras ao mesmo tempo. suas dividas.

Pericia Fisica: Escolha uma pericia na qual 13 Uma organizagdo chamada o Acervo tem tentado recrutd-lo por
vocé seja treinado, mas nao especializado: algum tempo, mas vocé os desanimou.
equilibrar, escalar, saltar, correr ou nadar. Vocé 14  Vocé foi sequestrado quando era crianga, em circunstancias
é especializado nessa pericia. Facilitador. misteriosas, embora tenha sido recuperado com seguranca.

Manobras: Escolha uma das seguintes ma- O caso ainda tem alguma notoriedade.
nobras (ou uma manobra de um grau abaixo) 15 Vocé era um jovem atleta profissional pego em um escandalo
para adicionar ao seu repertério. Além disso, de doping. Sua carreira terminou em vergonha.
vocé pode substituir uma das suas manobras 16 Enquanto trabalhava em uma plataforma de petréleo no Pa-
de grau inferior por outra diferente do mesmo cifico, vocé viu luzes estranhas saindo do mar e voando para
grau inferior. longe.
* Ataque com Salto (5 pontos de Poténcia): 17 Vocé possui seu préprio pequeno restaurante de comida

Vocé tenta uma agdo de Poténcia com difi- saudavel.

culdade 4 para saltar alto como parte de seu 18 Vocé era um DJ em uma estacido de radio local.

ataque corpo a corpo. Se tilv.er Sucesso, seu 19 Suairmi é a dona de uma loja de artigos esportivos e te dd um

ataque inflige 3 pontos adicionais de dano e

derruba o inimizo. Se falh 2 ainda f belo desconto.

erruba o inimigo. Se falhar, vocé ainda faz w e :
& ’ 20 Seu pai é um coronel dos Fuzileiros dos EUA, com muitas

seu teste de ataque normal, mas n3o causa o
dano adicional ou derruba o oponente. A¢3o.
e Maestria em Defesa: Escolha um tipo de
tarefa de defesa na qual vocé seja treinado:
Poténcia, Velocidade ou Intelecto. Vocé é es-
pecializado nas tarefas de defesa desse tipo.

conexoes.

¢
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Diferente da maioria das manobras, vocé
pode selecionar esta até trés vezes. Cada
vez que escolher, deve selecionar um tipo
diferente de tarefa de defesa. Facilitador.

o Aparar (5 pontos de Velocidade): Vocé pode
desviar ataques iminentes rapidamente. Ao
ativar essa manobra, pelas préximas dez
rodadas, vocé reduzird a dificuldade para
todos os testes de defesa de Velocidade em
um passo. Facilitador.

o Adepto Fisico: Sempre que vocé gastar
pontos da sua Reserva de Poténcia ou de Ve-
locidade em uma acio, por qualquer motivo,
se tirar 1 no dado associado, vocé pode jogar
novamente o dano, sempre escolhendo o
segundo resultado (mesmo que seja um 1).
Facilitador.

e Pericia em Ataques: Escolha um tipo de
ataque, até mesmo um no qual vocé seja
treinado: contusivo leve, com |amina leve, a
distancia leve, contusivo médio, com |amina
médio, a distdncia médio, contusivo pesado,
com ldmina pesado ou a distancia pesado.
Vocé é treinado nos ataques usando esse tipo
de arma. Se vocé ja for treinado nesse tipo de
ataque, em vez disso se torna especializado
nesse tipo de ataque. Facilitador.

VETOR DE SEXTO GRAU

Vetores de sexto grau tém a seguintes

habilidades:

Fisica: Escolha uma pericia na qual vocé seja
treinado, mas n3o especializado: equilibrar,
escalar, saltar, correr ou nadar. Vocé é especiali-
zado nessa pericia. Facilitador.

Manobras: Escolha uma das seguintes ma-
nobras (ou uma manobra de um grau abaixo)
para adicionar ao seu repertério. Além disso,
vocé pode substituir uma das suas manobras
de grau inferior por outra diferente do mesmo
grau inferior.

o Mais uma Vez (8 pontos de Velocidade): Vocé
pode realizar uma agdo adicional em uma
rodada na qual jd tenha agido. Facilitador.

o Maestria em Armadura: Ao usar qualquer
armadura, vocé reduz as penalidades de
armadura (custo de Poténcia e reducdo de
Velocidade) para 0. Se vocé selecionar essa
manobra e jd tiver a manobra Experiente em
Armadura, vocé deverd substituir Experiente
em Armadura por uma manobra diferente de
terceiro grau, porque Maestria em Armadura
¢ melhor. Facilitador.

o Ataque Giratério (5 pontos de Velocidade):
Vocé fica parado e faz ataques corpo a corpo
contra até cinco inimigos na drea adjacente,
tudo como parte da mesma a¢do em uma ro-
dada. Faca um teste de ataque separado para
cada inimigo. Vocé permanece limitado pela

quantidade de Esfor¢o que pode empregar
em uma ag¢do. Qualquer coisa que modifique
seu ataque ou seu dano se aplica a todos
esses ataques. Ac3o.

o Galeria de Tiro (5 pontos de Velocidade):
Vocé fica parado e faz ataques a distancia
contra até cinco inimigos dentro do alcance,
tudo como parte da mesma agdo em uma ro-
dada. Faga um teste de ataque separado para
cada inimigo. Vocé permanece limitado pela
quantidade de Esforco que pode empregar
em uma ag¢do. Qualquer coisa que modifique
seu ataque ou seu dano se aplica a todos
esses ataques. Agdo.

o Pericia em Ataques: Escolha um tipo de
ataque, até mesmo um no qual vocé seja
treinado: contusivo leve, com lAmina leve, a
distancia leve, contusivo médio, com lamina
médio, a distdncia médio, contusivo pesado,
com |ldmina pesado ou a distdncia pesado.
Vocé é treinado nos ataques usando esse
tipo de arma. Se vocé jd for treinado nesse
tipo de ataque, em vez disso se torna espe-
cializado nesse tipo de ataque. Facilitador.

EXEMPLO DE VETOR

Rob quer jogar com um vetor. Ele quer ser mais
rdpido do que forte ou durdo, entdo coloca 2
pontos em sua Reserva de Poténcia e 3 pontos
em sua Reserva de Velocidade, guardando 1
para sua Reserva de Intelecto. Seus totais de
Reserva sdo Poder 12, Velocidade 13 e Intelecto
9. Ele tem Margem de Poténcia 1, Margem de
Velocidade 1 e Margem de Intelecto 0. Como
um personagem de primeiro grau, seu Esfor-
¢o é 1. Ele escolhe correr e saltar como suas
pericias fisicas. Ele ganha Translac3o e escolhe
Bater e Tolerdncia como suas manobras.

Ele pode carregar duas cifras. O Mestre dd
a ele uma pilula que recupera 4 pontos da sua
Reserva de Poténcia e um dispositivo pequeno
que nocauteard uma criatura que for tocada
com ele.

Como descritor, Rob escolhe Impetuoso, o
que adiciona mais dois pontos a sua Reserva
de Velocidade, chegando a 15. Também o deixa
treinado em tarefas de iniciativa e superar
intimidagdo.

Para seu foco, ele escolhe Procura Confu-
sdo. Seu personagem é um osso duro de roer.
Isso permite que ele cause 1 ponto adicional
de dano com ataques corpo a corpo e o deixa
treinado em curar.

Para seu equipamento, Rob pega um kit de
primeiros socorros, um estilete, um celular e
pode escolher duas armas. Ele escolhe uma
pistola de 9mm e uma faca. A faca é uma arma
leve, por isso, ela diminui a dificuldade dos
testes de ataque com ela, mas inflige apenas 2
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pontos de dano. Em suas maos, contudo, ela
inflige 3 pontos. A pistola de 9mm é uma arma
média, ent3o ela causa 4 pontos de dano. A
pistola vem com um pente de quinze balas. Ele
usa uma jaqueta de couro, que é uma armadu-
ra leve.

Rob é um vetor Impetuoso que Procura
Confusio.

PARADOXO

Paradoxos sdo os cientistas loucos, os feiticei-
ros, aqueles que burlam as regras da realidade.
Eles n3o sdo limitados pelo que os outros
acreditam ser verdade.

Paradoxos tiram suas habilidades de uma
conexdo com o Strange, independente de
onde eles alegam que seus poderes vém. Com
tais habilidades — chamadas revisdes — eles
podem transgredir as leis da realidade e alterar
as regras de uma recurs3o. O Strange permeia
o cosmo, embora seja dificil para qualquer um
nao desperto a sua presenca interagir com
ele da forma que os paradoxos (e tecedores
e vetores, da sua forma) fazem. Embora a
maioria dos paradoxos chame suas habilidades
especiais de revisdes, alguns as chamam de
truques, oragdes, magias ou dons psiquicos.

Muitos paradoxos vém de um antecedente
que inclui um treinamento extensivo de natu-
reza cientifica, técnica, religiosa ou espiritual.
Também podem ter experiéncia em uma ordem
esotérica. Como resultado, eles tém uma
aptiddo com equipamentos, paraferndlias ou
rituais que podem ajudé-los em suas buscas.

RESERVAS DE ESTATISTICA DE PARADOXO
Estatistica Valor Inicial da Reserva

Poténcia 8
Velocidade 8
Intelecto 12

Vocé recebe 6 pontos adicionais para dividir en-
tre suas Reservas de estatistica como desejar.

Paradoxos na Sociedade: Paradoxos sdo
frequentemente tratados com respeito devi-

do ao conhecimento esotérico que os seus
antecedentes fornecerem. Sejam cientistas,
engenheiros, sacerdotes, xamas ou médiuns,
eles geralmente sdo parte de uma meritocracia.
Se um paradoxo revelasse possuir capacidades
paranormais, a sociedade em geral reagiria de
acordo com a natureza do local. No primario
da Terra e em recursdes do mesmo tipo, o
paradoxo provavelmente estaria sujeito a muito
escdrnio, um pouco de medo e, possivelmen-
te, algum interesse oficial. Em lugares como
Ruk, e especialmente em lugares como Ardeyn,
onde tais coisas sdo mais comuns, essas habi-

lidades nao chamariam muita atencio.

Paradoxos no Grupo: Embora os talentos do
paradoxo possam ser notdveis, seu conheci-
mento é geralmente o seu bem mais valioso
para um grupo. Muitos paradoxos possuem
conhecimentos valiosos em dreas como geo-
grafia, botanica, medicina e tradi¢do. Quando a
equipe encontra pistas inquietantes, reliquias,
artefatos, cifras, criaturas de recursdes distan-
tes ou outros elementos do Strange, o parado-
xo geralmente tem uma ideia sobre a melhor
forma de analisar e lidar com a situac3o.

Paradoxos e o Strange: Paradoxos n3o realizam
milagres realmente, embora possa parecer o
caso para outras pessoas. Mas a explicagdo é
bem mais estranha.

Cada paradoxo sabe alguma coisa sobre o
Strange. Além do Strange ser uma fonte do seu
poder, ele pode ser infinitamente fascinante
para um paradoxo. Sempre que elementos do

Arma média, pdgina 86
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Lembre-se que um perso-
nagem € definido como
algo que possa fazer
agdes no jogo, incluindo
PJs, PNJs, criaturas,
alienigenas, mutantes e
autématos.
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Iniciando uma transla-
¢do, pdgina 125

Paradoxos Espertos usam
a revisdo Premonigdo
em uma criatura para
descobrir seu nivel antes
de tentar controlar a sua
mente.

Strange, como cifras (e artefatos relacionados),
Estranhos ou novas recursdes sdo descobertas,
um paradoxo é o primeiro a tentar compreen-
der o seu significado e sua importancia.

Com relacio a cifras e artefatos relacionados,
os paradoxos nhdo s3o especialmente seletivos.
Por outro lado, um paradoxo sé pode transpor-
tar um pouco de equipamento, o que significa
um paradoxo inteligente é normalmente atraido
por itens que fornecem protecdo, ddo opgdes
de ataque a distincia e fornecem viagem e
protecdo dentro das recursdes.

Paradoxos Avancados: A medida que paradoxos
ganham mais experiéncia, eles tipicamente
aprendem revisdes novas e mais poderosas.
Eles comecam com habilidades que permitem
adquirir segredos, viajar para novas recursdes
com muito esforco, afetar a matéria e dobrar as
leis da natureza de formas menores, mas, oca-
sionalmente, poderdo aprender a quebrar as
leis da natureza, destruir a matéria e passar por
vdrias recursdes usando apenas um esforco de
vontade.

GKANS DE FARADOXO

PARADOXO DE PRIMEIRO GRAU
Paradoxos de primeiro grau tém a seguintes
habilidades:

Esforco: Seu Esforco é 1.

Aptidao: Vocé tem Margem de Intelecto 1,
Margem de Poténcia 0 e Margem de Velocidade 0.

Especialista no Uso de Cifra: Vocé pode car-
regar trés cifras ao mesmo tempo.

Conhecedor: Vocé é treinado em uma drea
do conhecimento ou de especialidade técnica a
sua escolha.

Treinamento em Strange: Vocé € treinado
em temas gerais a respeito do Strange, o que
lhe permite tentar compreender e identificar
fendmenos relacionados, incluindo o efeito de
uma cifra especifica. Treinamento em Stran-
ge também é chamado de Conhecimento de
Strange ou Tradi¢do do Strange.

Pratica Com Armas Leves: Vocé pode usar ar-
mas leves sem penalidade. Se vocé empunhar
uma arma média, aumente a dificuldade do
ataque em um passo. Se empunhar uma arma
pesada, aumente-a em dois passos.

Translagdo: Vocé pode participar no processo
de viagem para outra recursdo. Sempre que o
fizer, vocé pode escolher iniciar, acelerar ou fa-
cilitar uma translagdo. Se vocé escolher acelerar
ou facilitar o processo, outra pessoa do grupo
deve iniciar a translac3o.

Como um paradoxo, vocé é o mais eficiente
ao iniciar uma translagdo. Esta vantagem de

iniciacdo concede oportunidades adicionais

durante o processo de translacdo.

Para transladar, vocé deve saber que a
recursdo para a qual estd transladando existe.
O Mestre decidird se vocé tem informacdes
suficientes para confirmar sua existéncia e
determinard o nivel de dificuldade necessario
para chegar ao destino. A¢do para iniciar.

Revisdes: Vocé pode utilizar o Strange para
afetar o mundo ao seu redor. Ao usar uma revi-
s3o, vocé essencialmente revisa a realidade.

A maioria das revisdes exige que vocé gaste 1
ou mais pontos de Intelecto (e tenha uma mao
livre que vocé usa para direcionar a liberagdo
do efeito de revisdo). Se nenhum custo em
pontos de Intelecto for dado para uma revis3o,
ela funciona continuamente, sem precisar de
ativagdo. Algumas revisdes especificam uma
duragdo, mas vocé sempre pode terminar uma
das suas préprias revisdes sempre que desejar.

Escolha duas das revisdes descritas abaixo.
Vocé ndo pode escolher a mesma revisdo mais
de uma vez, a menos que sua descri¢do diga o
contrario.

o Mente Fechada: Vocé é treinado em tarefas
de defesa de Intelecto e tem +2 de Armadura
contra danos voltados seletivamente para
sua Reserva de Intelecto (que normalmente
ignoram Armadura). Facilitador.

o Excecdo (1 ponto de Intelecto): Escolha uma
criatura dentro do alcance longo. O alvo é
atingido por uma confluéncia de forgas fun-
damentais, sofrendo 4 pontos de dano.

Se seu alvo selecionado n3o for nativo da recur-
sdo onde vocé o ataca, seus sentidos ficam so-
brecarregados. Em um ataque bem-sucedido,
além de sofrer 4 pontos de dano, ele no pode
agir em seu préximo turno. Uma vez exposta a
esta revisdo, uma criatura ndo nativa nao pode
ser afetada normalmente pela parte de sobre-
carga sensorial deste ataque novamente por
vérias horas. A¢3o.

o Levitar Criatura (2+ pontos de Intelecto):
Vocé pode dobrar temporariamente a forca
fundamental da gravidade em uma criatura
ou objeto (que ndo seja maior do que vocé
mesmo) que esteja dentro do alcance longo.
O nivel do alvo ndo pode ser mais do que 2
acima do seu grau. Em um ataque bem-suce-
dido, um alvo afetado flutua em uma distan-
cia imediata acima do solo por uma rodada.
Um alvo em levitac3o flutua sobre o solo,
pode realizar agdes, mas n3o pode conseguir
impulso através do contato fisico.

Em cada rodada apés o ataque inicial, vocé
pode tentar manter o alvo no ar ao gastar um
1 ponto adicional de Intelecto e ter sucesso
em uma tarefa de Intelecto com dificuldade
2. Se vocé quebrar sua concentragdo, o alvo
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cai no chao. Vocé ndo pode mover um objeto
em levitacdo diretamente com esta revisdo,
mas ventos fortes, um empurr3o vigoroso de
outra pessoa ou outras forcas podem mover
o alvo. A¢do para iniciar.

Premonicdo (2 pontos de Intelecto): Apesar das

forma diferente do que para ataques com alvos
simples: para cada nivel de Esforco emprega-
do para aumentar o dano, adicione 2 pontos de
dano para cada alvo. Se vocé aumentar o dano
através do Esfor¢o, mesmo que falhe em seu
teste de ataque, todos os alvos na drea ainda

“O que eu realmente gosto
€ saltar em uma das pe-

quenas recursoes indepen-

sofrem 1 ponto de dano. A¢3o.

aparéncias, a realidade é quantica e n3o causal,
o que significa que um observador atento pode
descobrir vazamentos de informacdes. Vocé
aprende um fato aleat6rio sobre uma pessoa
ou local que seja pertinente a um tépico que
designar. Como alternativa, vocé pode saber o
nivel de uma criatura. Contudo, se o fizer, ndo
poderd saber mais nada sobre ela no futuro
com esta revisdo. A¢ao.

o Estilhacar (2 pontos de Intelecto): Vocé
interrompe a forca fundamental que mantém
a matéria unida por um momento, criando a
detonagdo de um objeto que escolher dentro
do alcance longo. O objeto deve ser um item
pequeno e mundano, composto por matéria
homogénea (como uma taga de barro, um
lingote de ferro, uma pedra, entre outras). O
objeto explode em um raio imediato, ata-
cando todas as criaturas e objetos na drea e
causando 1 ponto de dano.

Uma vez que este é um ataque de drea, empre-
gar Esforco para aumentar o dano funciona de

dentes que ninguém tenha

visto anteriormente. Me faz

PARADOXO DE SEGUNDO GRAU

Paradoxos de segundo grau tém a seguintes

habilidades:

Alcancar Além (3 pontos de Intelecto): Ao
usar Alcancar Além, vocé pode acessar o treina-
mento em uma pericia fornecida por um foco
que tenha em outra recursdo. Vocé deve ter
usado a pericia na recurs3o dela pelo menos
uma vez anteriormente. Vocé pode usar a peri-
cia uma vez. Para usar novamente, vocé deve
usar Alcancar Além novamente. Facilitador.

Revisdes: Escolha uma das seguintes revisdes
(ou uma revisdo de um grau abaixo) para adi-
cionar ao seu repertério. Além disso, vocé pode
substituir uma das suas revisdes de primeiro
grau por outra diferente de primeiro grau.

o Escudo de Forca (2+ pontos de Intelecto):
Vocé invoca um campo de energia protetora
que fornece +1 de Armadura por 10 minutos.
Vocé pode aumentar o bénus de Armadura ao

sentir como Cristovdo Co-
lombo ou Neil Armstrong”.
~William Hutchins,
recursor
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Se dois ou mais persona-
gens em um grupo tive-
rem Olho para Strange,

eles podem ajudar um ao
outro com esta revisdo,
reduzindo a dificuldade

da tarefa em um passo.

O brilho pode parecer
diferente para cada joga-
dor que usa Olho para
Strange e sua aparéncia
também pode variar

de personagem para
personagem e de lugar
para lugar.

Portal de recursdo, pdgina
134

Portal improprio, pdgina
135

Marcador de dano,
pdgina 108

empregar Esforco. Cada nivel adicional de Es-
forco aumenta o valor de Armadura recebido
em 1. Agdo.

o Chave do Portio (4 pontos de Intelecto): Vocé
pode prender (ou destrancar) uma porta nor-
mal ou outro objeto que possa ser aberto ou
fechado, como uma gaveta, notebook, bolsa,
livro, janela e por af vai, mesmo que ndo possa
ser trancado normalmente. Vocé também pode
trancar (ou abrir) um portal de recursdo perma-
nente ou semipermanente, incluindo portais de
translacdo e portais impréprios. Para destran-
car ou trancar o alvo, vocé precisa tocé-lo.

Se o objeto estd travado e vocé deseja destran-
cé-lo, é preciso sucesso em uma tarefa de
Intelecto com dificuldade determinada pelo
Mestre (geralmente igual ao nivel da trava ou
efeito que mantém o objeto fechado). Com
um sucesso, o alvo é destrancado.

Vocé tem sucesso automdtico ao trancar um
objeto se este for seu objetivo. Um objeto ou
portdo € trancado com um nivel igual a 4 +
seu grau. Acdo.

o Leitura da Mente (4 pontos de Intelecto):
Vocé consegue ler a mente de uma criatura
que possa ver dentro do seu alcance curto
Vocé tem acesso aos pensamentos superfi-

ciais por até um minuto, desde que ela esteja
dentro do alcance. A¢do para iniciar.

o Arco de Plasma (2 pontos de Intelecto): Vocé
induz um arco de plasma ionizado a saltar
entre dois alvos que possa ver e estejam den-
tro do alcance curto um do outro. Os dois
alvos devem estar dentro do seu alcance lon-
go. Vocé faz o teste de ataque para cada alvo
separadamente. Se vocé atacar com sucesso
apenas um alvo, ele sofre 4 pontos de dano
do calor intenso. Se vocé atacar os dois alvos
com sucesso, cada um sofre 4 pontos de
dano. O Esfor¢o aplicado a um ataque conta
para os dois, mas vocé deve seguir seu limite
de nivel de Esforco para cada ac¢do. Ag3o.

o Revisar Carne (3 pontos de Intelecto): Vocé
pode revisar a carne com seu toque em uma
de duas formas. Ao tocar em um personagem
enfraquecido ou debilitado, vocé pode mover
0 personagem em um passo no marcador de
dano (por exemplo, um PJ debilitado fica en-
fraquecido, enquanto uma criatura enfraqueci-
da fica s3). Como alternativa, vocé pode dar a
um personagem +2 de bénus em seu teste de
recuperacdo se usar esta habilidade em um P)
durante um descanso. A¢3o.

PARADOXO DE TERCEIRO GRAU
Paradoxos de terceiro grau tém a seguintes
habilidades:

Adepto no Uso de Cifra: Vocé pode carregar
quatro cifras ao mesmo tempo.

Revisdes: Escolha uma das seguintes revisdes
(ou uma revisdo de um grau abaixo) para adi-
cionar ao seu repertério. Além disso, vocé pode
substituir uma das suas revisdes de grau inferior
por outra diferente do mesmo grau inferior.

o Protecdo de Energia (3+ pontos de Intelecto):
Escolha um tipo discreto de energia com que
vocé tenha experiéncia (como calor, sénico,
eletricidade e assim por diante). Vocé deve
estar familiarizado com o tipo de energia. Por
exemplo, se vocé ndo tiver experiéncia com
um tipo especifico de energia extradimen-
sional, ndo pode se proteger contra ela. Vocé
recebe +10 em Armadura contra dano desse
tipo de energia por dez minutos. Alternativa-
mente, vocé recebe +1 em Armadura contra
dano dessa energia por um dia.

Em vez de empregar Esforco para diminuir a
dificuldade desta revisdo, vocé pode empre-
gar Esforco para proteger mais alvos, com
cada nivel de Esforco afetando até dois alvos
adicionais. Vocé deve tocar os alvos adicio-
nais para protegé-los. A¢do para iniciar.

o Olho para Strange: Vocé vé um “brilho” ao
redor de criaturas e objetos que n3o sejam
nativos da recursdo atual e ao redor de
criaturas nativas que tenham a centelha. Se
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gastar uma ac¢do concentrando-se em um
alvo nd3o nativo com tal brilho, vocé pode ver
a forma que ele tinha originalmente antes de
transladar para a recursdo atual (se tiver pas-
sado por um portal impréprio, ele mantém o
brilho, mas pode n3o parecer muito diferen-
te). Facilitador (embora vocé possa usar uma
Agido para melhori-la, conforme descrito).

o Forca a Distancia (4+ pontos de Intelecto):
Vocé dobra temporariamente a lei fundamen-
tal da gravidade ao redor de uma criatura ou
objeto (até com o dobro da sua massa) den-
tro do seu alcance curto. O nivel do alvo n3o
pode ser mais do que 2 acima do seu grau.

Em um ataque bem-sucedido, o alvo afetado é
capturado pelo seu aperto telecinético e vocé
pode mover a criatura até uma distancia curta
em qualquer direcio por rodada que mantiver
seu aperto.

Uma criatura em seu aperto telecinético pode
fazer agbes, mas n3o pode se movimentar por
conta prépria. Em cada rodada apés o ataque
inicial, vocé pode tentar manter seu aperto no
alvo ao gastar 2 pontos adicionais de Intelecto
e ter sucesso em uma tarefa de Intelecto com
dificuldade 2. Se vocé quebrar sua concentra-
¢do, o alvo cai no chao.

Em vez de empregar Esforco para reduzir a
dificuldade, vocé pode empregar Esforco
para aumentar a quantidade de massa que
pode afetar. Cada nivel de Esforco permite
que vocé afete uma criatura ou objeto com
o dobro da massa anterior. Por exemplo,
empregar um nivel de Esforgo afetaria uma
criatura com quatro vezes a sua massa, dois
niveis de Esforco afetaria uma criatura com
oito vezes a sua massa, trés niveis afetariam
uma criatura com dezesseis vezes e assim
por diante. A¢do para iniciar.

e Precisio psiquica: Vocé é treinado em
qualquer revisdo ou habilidade mental que
venha de uma cifra, artefato ou do seu foco.
Por exemplo, se vocé é treinado no uso de
Leitura da Mente porque é uma habilidade
mental, mas n3o no uso de Arco de Plasma.
Facilitador.

e Ver Recursdo (5 pontos de Intelecto): Um
observador com a capacidade de revisar a
realidade sabe que o espaco e a distincia s3o
uma ilusdo. Vocé se concentra para criar um
sensor invisivel e imével em um local dentro
de uma recursdo que tenha visitado ou visto
anteriormente (a critério do Mestre, vocé po-
derd precisar de um sucesso em uma tarefa
de Intelecto se o local for protegido de algu-
ma forma). O sensor dura por aproximada-
mente uma hora. Assim que for criado, vocé
se concentra para ver, ouvir e cheirar através
do sensor, esteja vocé em outro lugar da

eCe
VINCULO DO PARADOXO

Jogue um d20 ou escolha da lista a seguir para determinar um fato
especifico sobre seu antecedente que forneca um vinculo com o resto do
mundo. A maioria destes vinculos presume que seu personagem come-
ce na Terra. Adapte-os se vocé vier de uma recursdo ou crie seu préprio
acontecimento.

KESULTADO ANTECEDENTE

1 Ao ser assaltado, vocé matou o assaltante. Agora, vocé estd ten-
tando ficar um passo a frente dos investigadores da policia que
est3o tentando resolver o assassinato.

2 Um experimento que vocé conduziu em sua garagem explodiu,
fez sua casa queimar e matou alguns membros da sua familia.
As vezes, vocé ainda sonha com isso.

3 Vocé pertencia a um mosteiro. Quando os outros descobriram
sobre suas habilidades, alguns pensaram que vocé foi tocado
pelo divino. Outros nao.

4 Vocé deixou um morador de rua desabrigado ficar dentro de
casa pelo tempo suficiente durante uma tempestade brutal. Essa
pessoa te deve um grande favor.

5 Sua mie era um membro da Cabala Silenciosa antes de morrer,
onde era respeitada por muitos. Aqueles que a conheceram gos-
tam de vocé, mas eles também esperam grandes coisas de vocé.

6 Seu pai era um politico que deixou o cargo com um descrédito e
vocé nunca soube a histéria completa sobre o assunto.

7  Vocé decifrava cédigos para os militares até decodificar uma
mensagem que manchou a reputacao de sua superior. Ao invés
de encaré-la, vocé foi dispensado com desonra.

8  Vocé revisou o mundo em um lugar publico e foi percebido. Vocé
ganhou grande notoriedade, assim como ameagas de morte de
fandticos religiosos.

9 Vocé estudou em uma das escolas de maior prestigio no mundo,
mas entrou por um engano.

10 Vocé liderava uma pequena igreja e, embora tenha a deixado para
prosseguir com sua prépria jornada estranha, a congregacdo ainda
tenta atrai-lo de volta para o pulpito.

11 Vocé era um guarda noturno antes de ganhar a habilidade de
revisar a realidade.

12 Vocé tinha uma carreira de sucesso escrevendo cartdes come-
morativos inspiradores, mas deixou para trds depois de um dos
seus cartdes provocar uma onda de suicidios.

13 Vocé hackeava paginas por dinheiro até cruzar com o Acervo,
que enviou agentes para localizd-lo. Quando te trouxeram, vocé
concordou em se juntar a eles.

14 Vocé era um antropélogo que encontrou algo estranho em um
cemitério local - algo que publicou, embora isso tenha te tirado
das fileiras dos pesquisadores respeitdveis.

15 Quando era um enviado trabalhando no exterior, vocé fez ami-
zade com vdrios diplomatas estrangeiros, alguns dos quais vocé
ainda entra em contato.

16 Vocé trabalhou para uma vidente famosa, embora ela tenha te descar-
tado quando percebeu que seus poderes eram reais, ao contrario dos
truques dela.

17 Vocé fez uma casa da moeda online com um dinheiro digital,
mas, gracas a uma pane no computador, perdeu tudo. Vocé estd
determinado a construir o seu pé-de-meia novamente.

18 Como refugiado politico, vocé muitas vezes é tratado com
desconfianca.

19 Vocé estd em 6tima forma, mas a maioria acha que vocé estd obeso.

20 Seu c3o pode falar porque ele é nativo a uma recursdo onde tal capacida-
de ndo € incomum, porém, foi um choque para vocé quando descobriu.

'
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Portal de translagao,
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O sonho da invisibilidade
€ geralmente tudo o que
as pessoas imaginam,
mas lembre-se também
que 6nibus, manadas

de criaturas e mdquinas
normalmente benignas
ndo podem senti-lo.
Ajuste-a conforme a sua
seguranga.

recursdo ou em um primdrio conectado. O
sensor n3o concede capacidades sensoriais
além do normal. Criar tal sensor no mundo
primdrio da Terra exige que vocé empregue
um nivel de Esfor¢o. A¢do para criar, agdo
para verificar.

PARADOXO DE QUARTO GRAU
Paradoxos de quarto grau tém a seguintes
habilidades:

Revisdes: Escolha uma das seguintes revisdes
(ou uma revisdo de um grau abaixo) para adi-
cionar ao seu repertério. Além disso, vocé pode
substituir uma das suas revisdes de grau inferior
por outra diferente do mesmo grau inferior.

o Saida do Portal (9 pontos de Intelecto): Vocé
pode criar uma extremidade de um portal de
translacdo. A saida do portal nao conecta a
nada, a menos que vocé tenha criado uma
saida do portal diferente em outra recursio.
Neste caso, tal saida e a nova se conectam,
criando um portal de translagdo. Saidas de
portal nao conectadas duram aproximada-
mente um més ou até serem destruidas.
Ap6s duas safdas de portal se conectarem
para formar um portal de translacdo, o portal
dura por aproximadamente um ano ou até
ser destruido. (Como todos os objetos, por-
tais de translagdo tém niveis que informam
sua habilidade de resistir ao dano. A saida do
portal de translagdo que vocé cria com esta
habilidade tem nivel 5.)

Vocé pode criar um portal de translagdo perma-
nente usando esta revisio todos os dias por
sete dias em uma das saidas de um portal de
translagdo conectado. Uma hora para iniciar.

o Invisibilidade (4 pontos de Intelecto): Vocé
dobra a luz ao seu redor, ficando invisivel por
dez minutos. Enquanto estiver invisivel, vocé
¢ especializado em furtividade e nas tarefas
de defesa de Velocidade. Esse efeito termina
se vocé fizer alguma coisa para revelar a sua
presenca ou posi¢do — atacar, realizar uma
revisdo, usar uma habilidade, mover um
objeto grande e assim por diante. Se isso
ocorrer, vocé poderd recuperar o efeito de
invisibilidade restante através de uma acdo
para focar em esconder sua posicdo. A¢do
para iniciar ou reiniciar.

o Controle Mental (6+ pontos de Intelecto): Vocé
controla as a¢des de outra criatura que tocar.
Este efeito dura dez minutos. O alvo deve ser
de nivel 2 ou menor. Assim que tiver estabele-
cido o controle, vocé mantém contato mental
com o alvo e sente o que ele sente. Vocé pode
permitir que ele aja livremente ou sobrepor o
controle dele avaliando caso a caso. Em vez de
empregar Esforco para reduzir a dificuldade,
vocé pode empregar Esforco para aumentar o

nivel maximo do alvo. Assim, para controlar a
mente de um alvo nivel 5 (trés niveis acima do
limite normal), vocé deve empregar trés niveis
de Esfor¢co. Quando a revisdo Controle Mental
termina, a criatura n3o se lembra de ter sido
controlada ou qualquer coisa que tenha feito
enquanto estava sob seu comando A¢3o para
iniciar.

o Processamento Rapido (6 pontos de Intelec-
to): Vocé ou um alvo que vocé toque experi-
menta um nivel maior de tempo de reagdo
mental e fisico por aproximadamente um
minuto. Durante esse periodo, o alvo modi-
fica todas as suas tarefas de Velocidade em
um passo a seu favor, incluindo testes de de-
fesa de Velocidade. Além disso, o alvo pode
realizar uma ag3o extra a qualquer momento
antes da durag3o da revisdo terminar. Ag3o.

o Distorcer Mundo (5 pontos de Intelecto):
Vocé forca as leis fundamentais da recursao
para criar uma zona de distracdo e confusao
ao redor de uma criatura que vocé possa ver
dentro do seu alcance longo por um minuto.
Todos os ataques contra o alvo s3o modifica-
dos em um passo a favor do atacante e todos
os ataques feitos pelo alvo sdo modificados
em um passo contra ele. Se o alvo fizer um
ataque e falhar, ele atinge automaticamente
um dos aliados do alvo, se houver um aliado
no alcance desse ataque.

PARADOXO DE QUINTO GRAU
Paradoxos de quinto grau tém a seguintes
habilidades:

Mestre no Uso de Cifra: Vocé pode carregar
cinco cifras ao mesmo tempo.

Revisdes: Escolha uma das seguintes revisdes
(ou uma revisdo de um grau abaixo) para adi-
cionar ao seu repertério. Além disso, vocé pode
substituir uma das suas revisdes de grau inferior
por outra diferente do mesmo grau inferior.

o Tirar da Ficcdo (7 pontos de Intelecto): Vocé
produz, do nada, uma criatura de nivel 5 de
um tipo que ja tenha encontrado em uma re-
cursdo que tenha visitado. A criatura que vocé
nomeia aparece através de um portal impré-
prio transitério e permanece por um minuto.
A criatura é devolvida para sua recurs3o natal
quando a revisdo termina. A criatura age con-
forme sua orientacdo. Ela aparece através de
um portal impréprio e, a critério do Mestre,
pode enfrentar dificuldades de acordo com as
regras do local que vocé a traz, como sofrer
um passo de penalidade em algumas ou to-
das as tarefas que realizar. Como uma criatura
nivel 5, ela tem niimero-alvo 15, satide 15 e in-
flige 5 pontos de dano. A¢3o.

o Exilar (7 pontos de Intelecto): Vocé envia
outra criatura que possa ver dentro do seu
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alcance longo para a recursdo da sua origem
ou (se a criatura que n3o for nativa de uma
recursdo) para uma que vocé tenha visitado
anteriormente. O alvo deve ser de nivel 5

ou menor e vocé deve ter sucesso em um
ataque. Se tiver sucesso, a criatura é exilada
através de um portal impréprio transitério.
Se a criatura resistir, todas as suas a¢des sdo
modificadas em dois passos contra ela por
um minuto.

Criaturas exiladas ndo podem voltar para a
recursdo de onde foram exiladas por vocé
através do préprio poder por sete dias (mes-
mo que tenham a habilidade para mover
entre as recursdes ou se encontrarem um
portal). Ag3o.

- Forgar Foco (6 pontos de Intelecto + 2 pontos
de Poténcia): Vocé troca seu foco atual pelo
foco que possui em uma recursdo alternativa
(ou primdrio conectado) por até uma hora.
Fazer isso é uma transgressdo da realidade
e das regras da translagdo, o que significa
que drena tanto a sua Reserva de Intelecto
quanto a de Poténcia. Enquanto mantém o
foco forcado, sua aparéncia é um hibrido da
sua aparéncia atual e a que possui na recur-
s3o ou primdrio cujo foco vocé estd pegando
emprestado. Vocé pode usar seu foco atual
enquanto o foco forcado estiver ativo. Acdo
para iniciar.

e Conhecendo o Desconhecido (6 pontos de
Intelecto): Explorando a imensa capacidade
de processamento do Strange, vocé faz ao
Mestre uma pergunta e obtém uma resposta
geral. O Mestre atribui um nivel a pergunta,
entdo, quanto mais obscura for a respos-
ta, mais dificil serd a tarefa. Geralmente, o
conhecimento que poderia ser encontrado
em outro lugar que n3o seja sua localizagdo
atual é nivel T e o conhecimento obscuro do
passado é nivel 7. E impossivel conhecer o
futuro. Acio.

o Sentidos Verdadeiros: Vocé consegue enxergar
na escuriddo completa por até 15 metros como
se fosse na penumbra. Vocé reconhece holo-
gramas, disfarces, ilusdes de 6tica, imitagdo de
som e outros truques do género (para todos os
sentidos) pelo que eles s3o. Facilitador.

PARADOXO DE SEXTO GRAU
Paradoxos de sexto grau tém as seguintes
habilidades:

Revisdes: Escolha uma das seguintes revisdes
(ou uma revisdo de um grau abaixo) para adi-
cionar ao seu repertério. Além disso, vocé pode

substituir uma das suas revisdes de grau inferior

por outra diferente do mesmo grau inferior.
o Arrastar pelo Inferno (9 pontos de Intelecto):
Vocé envia uma criatura dentro do seu alcance

imediato e que possa ver em uma das vdrias
recursdes cheias de enxofre, fogo infernal

e demonios. Em um ataque bem-sucedido
contra um alvo até de nivel 7, o alvo é empur-
rado através de um portal impréprio e sofre 6
pontos de dano enquanto é arrastado através
da recursdo infernal por trds de alguma mons-
truosidade inenarrdvel. Se vocé se concentrar,
poderd tentar manter o alvo translocado com
uma nova agdo e um novo teste de ataque a
cada rodada. A cada rodada que o alvo perma-
necer translocado, ele sofre outros 6 pontos de
dano. Se o alvo voltar antes de morrer (ou se o
ataque inicial n3o tiver sucesso ao empurrar o
alvo para a recursio infernal), todas as tarefas
que o alvo tentar em seu préximo turno s3o
modificadas em dois passos contra ele. A¢o.
Forcar Unificagdo (13 pontos de Intelecto):
Vocé alinha brevemente as forcas fundamen-
tais da existéncia, criando um ponto onde
elas se fundem em uma Unica interagao em
um local que vocé possa ver. Isso permite
que vocé reescreva brevemente uma regra da
recursdo onde esteja localizado atualmente.
O efeito pode ser dramitico, mas sempre
serd local e terd duragdo de uma rodada a um
minuto, dependendo da natureza da mudan-
ca. As possibilidades incluem mudar a cor do
céu, causar um eclipse, cortar pela metade
(ou duplicar) a gravidade, mudar a velocidade
da luz e efeitos similares. O Mestre decidird
se sua breve anotacdo das leis da existéncia

é razodvel, qual serd sua duragdo e o nivel de
dificuldade necessdrio para realizé-la. A¢3o.
Indexar Recursio (7 pontos de Intelecto):
Vocé sente um arrasto mental em dire¢3o ao
portal de recursdo mais préximo que ainda
nao conheca. Vocé identifica a localizagdo e a
distancia até tal portal (de transla¢do ou im-
préprio) e descobre informacdes suficientes
sobre a natureza geral e o tema da recursio
com a qual ela se conecta para entrar direta-
mente usando a Translagdo. Ag3o.
Translacao Mestre (5+ pontos de Intelecto):
Ao iniciar uma translacdo, vocé pode esco-
lher também acelerd-la e/ou facilitd-la. Para
isso, gaste o custo de Intelecto para ativar
esta revisdo quando comegar o transe de
translagdo. Depois, vocé pode empregar um
nivel de Esforgo para facilitar ou acelerar a
translagdo (em vez de empregar Esforco para
reduzir a dificuldade) ou dois niveis de Esfor-
co para facilitar e acelerar a translacdo. Vocé
deve saber que a recursdo existe. O Mestre
decidird se vocé tem informacdes suficientes
para confirmar sua existéncia e determinard
o nivel de dificuldade necessdrio para chegar
ao destino. Agdo para iniciar.

e Usurpar Cifra: Escolha uma cifra que vocé
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“Entrar no Strange € como
fitar sua prépria alma. Vocé
fica maravilhado com o
que encontra, mas, quanto
mais longe vocé vai, menos
realmente quer ver”.
~William Hutchins,

recursor.
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porte. A cifra deve ter um efeito que ndo seja
instantaneo. Vocé destrdi a cifra e ganha seu
poder, que funciona continuamente para
vocé. Vocé pode escolher uma cifra quando
vocé receber essa habilidade ou pode esperar
e escolher depois. Apés ter usurpado o poder
de uma cifra, vocé ndo poderd depois mudar
para uma cifra diferente — a habilidade fun-
ciona uma Unica vez. Agdo para iniciar.

EXEMPLO DE FARADOXO

JD quer jogar com um paradoxo. Ele imagina
que gostaria de ser um pouco mais defensivo e
resistente, entdo coloca um ponto em Poténcia
e em Velocidade, aumentando cada Reserva
para 9. Os outros 4 pontos vao para sua Reser-
va de Intelecto, chegando a 16. Seu paradoxo é
algo cerebral. Ele tem Margem de Intelecto T,
Margem de Poténcia 0 e Margem de Velocidade
0. Como um personagem de primeiro grau, seu
Esforco é 1. Ele é treinado no Strange. Ele ga-
nha Translacdo como uma revisdo automdtica,
depois escolhe Estilhacar e Premonic3o, rece-
bendo uma vantagem ofensiva e uma forma de
descobrir as coisas.

Ele pode carregar trés cifras, mas o Mestre
dd duas a ele: uma cifra ocultista (que conta
como duas cifras para este fim) e uma cifra
anoética. A cifra ocultista é um orbe que pode
ser jogado para formar um portal tempordrio
para dentro (e fora) de uma recursao conecta-
da. A outra cifra é um dispositivo que permite
que o paradoxo voe por até um minuto ao ser
anexado ao seu cinto.

Como descritor, | D escolhe Cético, o que adi-
ciona mais dois pontos a sua Reserva de Intelec-
to, chegando a um espetacular 18! O descritor
também fornece o treinamento em identificar
coisas e ver através de vdrios tipos de truques.

Para seu foco, ele escolhe Desvenda Mis-
térios. Seu personagem € um investigador de
mentalidade cientifica. De fato, ele decide que
trabalha em um laboratério criminal da policia.
Seu foco fornece o treinamento em percepgao
e a habilidade de usar pontos das suas Reser-
vas de Poténcia e Velocidade em tarefas de
Intelecto.

Para seu equipamento, D pega um no-
tebook, uma lanterna, um estilete, um
celular e pode escolher duas armas. Ele esco-
lhe soco-inglés e uma pistola leve. Ambas sao
armas leves que reduzem a dificuldade do teste
de ataque, mas causam apenas 2 pontos de
dano. Ele escolhe n3o ter armadura, uma vez
que ser um paradoxo n3o dd a pratica com ela
e isso pode prejudicd-lo mais do que ajuda-lo
em longo prazo. O Mestre permite generosa-
mente que ele tenha um kit de investigagao de
cena de crime.

JD é um paradoxo Cético que Desvenda
Mistérios.

TECEDOK

Tecedores s3o individuos marcantes e possuem
uma personalidade que permite que eles tecam
contos, mentiras ou uma versio da verdade
que faca os outros verem as coisas de uma
forma totalmente nova. Se alguém vai transfor-
mar um inimigo em amigo, blefar para entrar
em um complexo de alta seguranca ou enganar
um planetivoro devorador de mundos, serd um
tecedor. Seja através da lideranca, influéncia ou
manipulagdo nos bastidores, um tecedor forca
as coisas na direc3o que deseja que elas vio.

Algumas habilidades do tecedor podem ser
atingidas através da pratica por alguém com
um pouco de talento, mas um tecedor tem
uma facilidade inerente: tudo que um tecedor
faz é desperto por sua conexdo com o Strange.
As habilidades de um tecedor — chamadas
reviravoltas — podem ser usadas para ajustar,
distorcer e explorar.

RESERVAS DE ESTATISTICA DE TECEDOR
Estatistica Valor Inicial da Reserva

Poténcia 9
Velocidade 9
Intelecto 10

Vocé recebe 6 pontos adicionais para dividir en-
tre suas Reservas de estatistica como desejar.

Tecedores na Sociedade: Tecedores s3o artistas,
trapaceiros e lideres. Alguns s3o comediantes
com um talento raro e delicioso, capazes de
galvanizar suas plateias com humor e verdade.
Outros sio lideres que realmente inspiram os
que estdo abaixo com sua integridade, palavras
animadoras e lealdade. Alguns s3o introver-
tidos que usam seu poder para persuadir
enquanto utilizam computadores e s3o hackers
renomados (por trds de um apelido), apa-
rentemente capazes de quebrar quase todos
os procedimentos de seguranca, com tempo
suficiente. E, é claro, alguns s3o trapaceiros sa-
gazes que estdo sempre alguns passos a frente
de alvos cuja desonestidade, irresponsabilidade
e ganancia os torna vitimas faceis.

Tecedores que compartilham seus dons com
outros sdo membros valiosos da sociedade
e s3o bem respeitados pelo o que sabem e
podem fazer. As vezes, tudo pareceria desabar
se n3o fosse pela teia social conectiva que um
tecedor pode tramar. Por outro lado, tecedores
que usam suas habilidades persuasivas apenas
para beneficio préprio sdo suspeitos no melhor
dos casos e odiados no pior. Afinal de contas,
um tecedor é o ladrao ideal.
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Tecedores no Grupo: Tecedores sdo geralmente
a cola que junta o grupo e, se nao forem eleitos
como lideres, fardo um servico valioso aconse-
Ilhando o grupo, especialmente quando se trata
da interagdo com outros. Muitos tecedores
podem se virar em uma luta (ou pelo menos
ficar longe de uma), o que significa que os
vetores do grupo nao precisam passar muito
tempo protegendo tecedores quando as armas
s3o sacadas.

Tecedores e o Strange: A maioria dos tecedo-
res contou tantas histdrias diferentes sobre
como eles conseguiram suas habilidades que
as vezes é dificil até mesmo para eles lembra-
rem a verdade. Mas cada um tem uma histéria
especifica.

Um tecedor pode ndo saber o que é o
Strange ou entender sua verdadeira natureza,
mas cada tecedor € ciente de ter uma conexdo
com algo Unico. Tecedores reconhecem cifras e
recursdes como elementos desse algo especial.
Sempre mestres da persuasdo, tecedores sdo
atraidos por cifras ou artefatos que aumen-
tem suas opg¢des em outras dreas. Assim, um
tecedor pode querer o poder ampliado de uma
armadura, de uma arma do Strange e por ai vai.

Tecedores Avancados: Tecedores avangados
continuam a aprender reviravoltas, incluindo
como melhor convencer os outros a fazer o que
escutaram, mas também podem escolher afiar
suas pericias para equilibrar suas habilidades,
especialmente em combate.

GRAUS DE TECEDOK

TECEDOR DE PRIMEIRO GRAU
Tecedores de primeiro grau tém a seguintes
habilidades:

Esforco: Seu Esforco é 1.

Mente Répida: Vocé tem Margem de Inte-
lecto 1, Margem de Poténcia 0 e Margem de
Velocidade 1.

Uso de Cifra: Vocé pode carregar duas cifras
ao mesmo tempo.

Pritica com Armas Leves e Médias: Vocé
pode usar armas leves e médias sem penali-
dade. Se vocé empunhar uma arma pesada,
aumente a dificuldade do ataque em um passo.

Manipulador: Vocé é treinado em enganar,
persuadir ou intimidar (escolha uma).

Translagdo: Vocé pode participar no processo
de viagem para outra recursdo. Sempre que o
fizer, vocé pode escolher iniciar, acelerar ou fa-
cilitar uma translacdo. Se vocé escolher acelerar
ou facilitar o processo, outra pessoa do grupo
deve iniciar a translac3o.

Como um tecedor, vocé é o mais eficiente
ao acelerar uma translacdo. Esta vantagem
permite que vocé reduza o tempo que leva para
transladar para uma recursio.

Para transladar, vocé deve saber que a
recursdo para a qual estd transladando existe.
O Mestre decidird se vocé tem informacdes
suficientes para confirmar sua existéncia e
determinard o nivel de dificuldade necessdrio
para chegar ao destino. A¢3o para iniciar.

Reviravoltas: Vocé manipula coisas, incluindo
pessoas, maquinas, organizagdes, objetos —
toda e qualquer coisa. Algumas reviravoltas
s3o efeitos constantes e continuos, enquanto
outras sdo agdes especificas que geralmente
custam pontos de uma das suas Reservas de
estatistica.

Escolha duas das reviravoltas descritas abai-
x0. Vocé n3o pode escolher a mesma reviravol-
ta mais de uma vez, a menos que sua descri¢do
diga o contrério.

o Cativar (1 ponto de Intelecto): Enquanto fala,
vocé atrai e mantém

a atencdo de outra

criatura, mes-

mo que ela

ndo possa

entendé-lo.
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Tecer Identidade pode ser
a habilidade mais valiosa
do tecedor, mas ainda é
necessdrio ter sutileza ao
utilizd-la. Um tecedor
que faga uma agdo
contrdria a da pessoa
que finja ser pode fazer
sua farsa ser destruida
imediatamente.

Enquanto vocé n3o fizer nada além de falar
(n3o pode nem se mover), a outra criatura
n3o realiza acdes que n3o seja se defender,
mesmo durante vdrias rodadas. Se a criatura
for atacada, o efeito termina. Agdo.

o Engabelar (1 ponto de Intelecto): Ao falar
com uma criatura inteligente que possa
entendé-lo e n3o seja hostil, vocé convence
tal criatura a realizar uma ag@o cabivel na
préxima rodada. A ac¢do cabivel deve ser
acordada com o Mestre. Nao deve ser algo
que coloque a criatura ou seus aliados em
perigo evidente ou seja amplamente fora do
personagem. Acgdo.

o Presdigitacdo (1 ponto de Velocidade): Vocé
pode realizar truques pequenos, mas apa-
rentemente impossiveis. Por exemplo, vocé
pode fazer um pequeno objeto desaparecer
da sua mao e mové-lo para um lugar dese-
jado dentro do seu alcance (como em seu
bolso). Pode fazer alguém acreditar que ele
tenha algo em sua posse que n3o tenha (ou
vice-versa). Vocé pode trocar objetos simila-
res diante dos olhos de alguém. Ac3o.

o Tecer Encorajamento (1 ponto de Intelecto):
Enquanto vocé mantém essa reviravolta
através de uma oratéria inspiradora e conti-
nua, os aliados dentro do seu alcance curto
modificam a dificuldade de um dos seguintes
tipos de tarefa (a sua escolha) em um passo
a seu favor: tarefas de defesa, de ataque ou
relacionadas a outra pericia em que vocé seja
treinado ou especializado. A¢3o.

o Tecer Identidade (2+ pontos de Intelecto):
Vocé convence todas as criaturas inteligentes
que possam vé-|o, ouvi-lo e entendé-lo que
vocé é alguém ou algo diferente do que real-
mente €. Vocé n3o imita um individuo espe-
cifico conhecido pela vitima. Ao invés disso,
vocé convence a vitima que é alguém que
eles ndo conhegam e que pertenca a uma
categoria especifica de pessoas. “Somos do
governo”, “Sou apenas um simples fazendei-
ro da cidade vizinha”, “Seu comandante me
enviou”. N3o é necessdrio um disfarce, mas
um bom disfarce quase certamente serd um
recurso no teste envolvido. Se vocé tentar
convencer mais de uma criatura, o custo em
Intelecto aumenta em 1 ponto por vitima adi-
cional. As criaturas enganadas permanecem
assim por até uma hora, a menos que suas
agdes ou outras circunstincias revelem sua
identidade antes. A¢do.

o Compreensio (2 pontos de Intelecto): Vocé
observa ou estuda uma criatura ou objeto.
Depois, na préxima vez que interagir com
tal criatura ou objeto, a dificuldade da tarefa
relacionada € reduzida em um passo. A¢do.

TECEDOR DE SEGUNDO GRAU
Tecedores de segundo grau tém a seguintes
habilidades:

Pericias: Vocé se torna treinado em uma tare-
fa a sua escolha (exceto de ataque e defesa). Se
vocé escolher uma tarefa na qual j4 é treina-
do, vocé fica especializado nesta tarefa. Vocé
ndo pode escolher uma tarefa na qual ja seja
especializado.

Alcancar Além (3 pontos de Intelecto): Ao
usar Alcancar Além, vocé pode acessar o treina-
mento em uma pericia fornecida por um foco
que tenha em outra recurs3o. Vocé deve ter
usado a pericia na recursdo dela pelo menos
uma vez anteriormente. Vocé pode usar a peri-
cia uma vez. Para usar novamente, vocé deve
usar Alcancar Além novamente. Facilitador.

Reviravoltas: Escolha uma das seguintes
reviravoltas (ou uma reviravolta de um grau
inferior) para adicionar ao seu repertério. Além
disso, vocé pode substituir uma das suas revi-
ravoltas de primeiro grau por outra diferente de
primeiro grau.

o Babel: Apés ouvir um idioma falado por
alguns minutos, vocé pode falar e ser enten-
dido nele. Se continuar a usar o idioma para
interagir com falantes nativos, suas pericias
melhoram rapidamente, ao ponto que vocé
poderia ser confundido com um falante nati-
vo em apenas algumas horas ap6s de falar o
novo idioma. Facilitador.

o Eficiéncia (2 ponto de Intelecto): Vocé pode
fazer uma corda fraca durar mais, tirar mais
velocidade de uma motocicleta, melhorar a
claridade de uma cadmera, fazer uma gam-
biarra para a luz brilhar mais, acelerar uma
conexdo de Internet e assim por diante. Vocé
aumenta o nivel do objeto em 2 por um mi-
nuto ou trata o objeto como um recurso que
reduz a dificuldade da tarefa associada em
dois passos por um minuto (2 sua escolha).
Acao para iniciar.

o Fuga (2 pontos de Velocidade): Vocé escapa
de contencdes, se espreme entre barras, sai
do aperto de uma criatura que o segura, sai
da areia movedica ou se liberta, de outra for-
ma, do que estd te prendendo no lugar. Ag3o.

o Coordenacio Maos-Olhos (2 pontos de Velo-
cidade): Esta reviravolta fornece um recurso
em tarefas que envolvam destreza manual,
como pungar, arrombar, jogos que envolvam
agilidade, entre outros. Cada utilizagdo dura
até um minuto. Usos mdltiplos substituem o
uso anterior. Agdo para iniciar.

o Trespassar (1 ponto de Velocidade): Este é
um ataque a distancia bem mirado e pene-
trante. Vocé ataca e inflige 1 ponto adicional
de dano. Acio.

o Tecer Ideal (3 pontos de Intelecto): Apés inte-
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VINCULO DO TECEDOR

Jogue um d20 ou escolha da lista a seguir para determinar um fato especifico sobre seu antece-
dente que fornega um vinculo com o resto do mundo. A maioria destes vinculos presume que
seu personagem comece na Terra. Adapte-os se vocé vier de uma recursao ou crie seu préprio
acontecimento.

RESULTADO ANTECEDENTE

1 Um dos seus pais foi um artista famoso em seus primeiros anos e esperava que vocé se
destacasse no mesmo meio.

2 Quando vocé era adolescente, um de seus irmaos desapareceu e foi dado como mor-
to. O choque dividiu sua familia e é algo que vocé nunca superou.

3 Voceé foi introduzido em uma sociedade secreta que pretende manter e proteger o conheci-
mento esotérico, se opondo as forcas do mal.

4 Vocé perdeu um de seus pais para o alcoolismo. Ele ou ela ainda pode estar vivo, mas
vocé ficaria sob grande pressao para perdod-lo.

5  Vocé n3o se lembra de nada que aconteceu com vocé antes dos 18 anos de idade.

6  Seus avés o criaram em uma fazenda de gado leiteiro, longe dos movimentados cen-
tros urbanos. Vocé gosta de pensar que a educagdo caseira que recebeu o preparou
para qualquer coisa.

7  Como um 6rfao, vocé teve uma infancia dificil e sua entrada na idade adulta foi um desafio.

8  Vocé cresceu na reserva. Quando foi embora, a maioria de seus amigos pensou que
vocé estava abandonando a tribo.

Como um ator infantil, vocé era amado e adorado. Como um adulto, nem tanto.

10 Vocé tem um rival irritante que sempre parece entrar em seu caminho ou atrapalhar
seus planos.

11 Vocé se dedicou até chegar a posi¢ao de porta-voz de uma empresa de médio porte.

12 Seus vizinhos foram assassinados e o mistério permanece sem solug3o.

13 Vocé viajou por todo o mundo e, durante esse tempo, acumulou uma grande colegio de
lembrancas estranhas.

14  Sua namorada da escola acabou ficando com seu melhor amigo. Agora ex-melhor amigo.

15 Vocé faz parte de uma minoria caluniada, mas trabalha para trazer a injustica da sua
situagdo para a atengdo do publico.

16 Vocé é proprietdrio da metade de um bar local, onde é um génio na criagao de bebidas
especiais.

17  Uma vez vocé tirou um relégio caro de um executivo poderoso na labia, mas, ao fazé-lo,
ganhou a inimizade do executivo.

18 Vocé costumava atuar em um teatro itinerante e eles lembram de vocé com carinho
(assim como as pessoas nos lugares que visitou).

19 Vocé ganhou um concurso de Escritores Aspirantes do Amanha para um conto que escre-
veu e agora vocé tem um par de ofertas de editoras para escrever um romance.

20 Alguém roubou sua identidade, drenou suas contas bancdrias e é procurado com
relagao a uma série de crimes violentos.

ragir com outra criatura que possa ouvi-lo e
entendé-lo por pelo menos um minuto, vocé
pode usar uma reviravolta para tentar passar
temporariamente um ideal para o alvo que
nao seria convencido de outra forma.

Um ideal é diferente de uma sugestdo ou
comando especifico. Um ideal é um valor
abrangente, tal como “toda a vida é sagrada”,
“meu partido politico é o melhor”, “criancas
devem ser vistas, ndo ouvidas” e por af vai.
Um ideal influencia o comportamento de
uma criatura, mas nao o controla.

O ideal transmitido dura enquanto for adequa-
do para a situagdo, mas geralmente, pelo
menos, por algumas horas. O ideal transmiti-

do fica em perigo se uma pessoa amistosa a
criatura passar um minuto ou mais tentando
trazer o alvo de volta a si. A¢3o.

TECEDOR DE TERCEIRO GRAU
Tecedores de terceiro grau tém a seguintes
habilidades:

Especialista no Uso de Cifra: Vocé pode car-
regar trés cifras ao mesmo tempo.

Pericia: Vocé se torna treinado em uma tarefa
a sua escolha (exceto de ataque e defesa). Se
vocé escolher uma tarefa na qual j4 é treina-
do, vocé fica especializado nesta tarefa. Vocé
nao pode escolher uma tarefa na qual ja seja
especializado.
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"E uma coisa quando
vamos ld, para o mundo
maluco deles. Eu tolero sua
magia, sua ciéncia maluca
ou o que for. Mas quando
eles vém aqui, ai eu fico
nervoso."

~Ron Stayton, ex-agente do
Acervo



Embora as pessoas ds ve-
zes usem o termo "tece-
dor" como uma etiqueta
derrogatdria, a maioria
dos tecedores verdadeiros
usam o nome como uma

insignia de honra.

Reviravoltas: Escolha uma das seguintes
reviravoltas (ou uma reviravolta de um grau
inferior) para adicionar ao seu repertério. Além
disso, vocé pode substituir uma das suas revi-
ravoltas de grau inferior por outra diferente do
mesmo grau inferior.

o Misturar-se (4 pontos de Intelecto): Quando
vocé usa Misturar-se, as criaturas ainda o
enxergam, mas nao dao importincia para sua
presenca por cerca de um minuto. Enquanto
estiver misturado, vocé é especializado em
furtividade e nas tarefas de defesa de Veloci-
dade. Esse efeito termina se vocé fizer alguma
coisa para revelar a sua presenca ou posi¢do
— atacar, realizar uma reviravolta, mover um
objeto grande e assim por diante. Se isso
ocorrer, vocé poderd recuperar o periodo res-
tante do efeito através de uma agdo para focar
em parecer indcuo e como se pertencesse ao
local. A¢do para iniciar ou reiniciar.

o Grande Mentira (3 ponto de Intelecto): Vocé
convence uma criatura inteligente que possa
entendé-lo e ndo seja hostil sobre algo que é
ampla e obviamente falso. A¢3o.

o Leitura da Mente (4 pontos de Intelecto):
Vocé consegue ler os pensamentos superfi-
ciais de uma criatura dentro do seu alcance
curto, mesmo que o alvo n3o queira. Vocé
deve ser capaz de ver o alvo. Assim que
tiver estabelecido contato, vocé pode ler os
pensamentos do alvo por até um minuto. Se
vocé ou o alvo sair do alcance, a conexdo é
quebrada. A¢do para iniciar.

o Oratdria (4 ponto de Intelecto): Ao falar
com um grupo de criaturas inteligentes que
possam entendé-lo e ndo sejam hostis, vocé
os convence a realizar uma agdo cabivel na
préxima rodada. A ac¢3o cabivel deve ser
acordada com o Mestre. Nao deve ser algo
que coloque a criatura ou seus aliados em
perigo evidente ou seja amplamente fora do
personagem. Agao.

o Saraivada (2 pontos de Velocidade): Se uma
arma tiver a habilidade de disparar tiros
rdpidos sem recarregar (geralmente chamada
de arma de tiro rdpido, tal como a pistola au-
tomdtica), vocé pode disparar mdltiplos tiros
ao redor do seu alvo para aumentar a chance
de acertar. Este movimento usa 1d6+1 unida-
des de munigdo (ou toda a muni¢3o da arma,
se ela tiver menos do que o nimero obtido
no teste). A dificuldade do teste de ataque
é diminuida em um passo. Se o ataque for
bem-sucedido, ele causa 1 ponto a menos de
dano do que o normal. A¢3o.

o Contar (2 pontos de Intelecto): Esta revira-
volta fornece um recurso para as tarefas que
envolvam enganar, persuadir ou intimidar.
Cada utiliza¢do dura até um minuto. Um

novo uso (para trocar de tarefa) substitui o
uso anterior. A¢do para iniciar.

TECEDOR DE QUARTO GRAU
Tecedores de quarto grau tém a seguintes
habilidades:

Pericias: Vocé se torna treinado em uma tare-
fa a sua escolha (exceto de ataque e defesa). Se
vocé escolher uma tarefa na qual j4 é treina-
do, vocé fica especializado nesta tarefa. Vocé
nao pode escolher uma tarefa na qual ja seja
especializado.

Reviravoltas: Escolha uma das seguintes
reviravoltas (ou uma reviravolta de um grau
inferior) para adicionar ao seu repertério. Além
disso, vocé pode substituir uma das suas revi-
ravoltas de grau inferior por outra diferente do
mesmo grau inferior.

o Antecipar Ataque (4 pontos de Intelecto):
Vocé pode sentir quando e como as criaturas
que atacam fardo seus ataques. A dificuldade
dos testes de defesa de Velocidade é reduzi-
da em um passo por um minuto. A¢do.

o Finta (2 pontos de Velocidade): Se vocé usar
uma agdo despistando ou distraindo, na proxi-
ma rodada vocé pode tirar vantagem das defe-
sas reduzidas do seu oponente Faca um teste
de ataque corpo a corpo contra tal oponente. A
dificuldade do teste é diminuida em um passo.
Se seu ataque for bem-sucedido, ele inflige 4
pontos adicionais de dano. A¢3o.

« Raciocinio Répido: Ao realizar uma tarefa que
normalmente exigiria o gasto de pontos da
sua Reserva de Intelecto, vocé pode gastar
pontos da sua Reserva de Velocidade ao
invés disso. Facilitador.

o Ler os Sinais (4 pontos de Intelecto): Vocé
examina uma drea e descobre detalhes preci-
sos e Uteis sobre o passado (se existir). Vocé
pode fazer ao Mestre até quatro perguntas
sobre a drea imediata, mas cada uma exige
seu préprio teste. A¢ado.

o Sugestdo (4 pontos de Intelecto): Vocé sugere
uma agdo para outra criatura dentro do seu
alcance imediato. Se a a¢do n3o parecer com-
pletamente contra a natureza da criatura, ela
segue a sua sugestdo. A criatura deve ser de
nivel 2 ou menor. O efeito da sua sugestao
dura por até um minuto.

Em vez de empregar um nivel de Esforco para
reduzir a dificuldade, vocé pode empregi-lo
para aumentar o nivel maximo do alvo que
pode afetar em 1. Ao usar esta reviravolta,
vocé descobre imediatamente o nivel da
criatura (se ainda n3o souber). Se o nivel
dela for maior do que 2, vocé pode empregar
imediatamente os niveis de Esforco para
aumentar o nivel méximo permitido (até o
nivel da criatura).

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com



A
_\TI7O DE\PERSONAGEN )

Quando os efeitos da sua reviravolta termina-
rem, a criatura se lembra de seguir a suges-
tdo, mas acredita que escolheu fazé-lo por
vontade prépria. A¢do para iniciar.

TECEDOR DE QUINTO GRAU
Tecedores de quinto grau tém a seguintes
habilidades:

Adepto no Uso de Cifra: Vocé pode carregar
quatro cifras ao mesmo tempo.

Pericias: Vocé se torna treinado em uma tare-
fa a sua escolha (exceto de ataque e defesa). Se
vocé escolher uma tarefa na qual jd é treina-
do, vocé fica especializado nesta tarefa. Vocé
nao pode escolher uma tarefa na qual ja seja
especializado.

Reviravoltas: Escolha uma das seguintes
reviravoltas (ou uma reviravolta de um grau
inferior) para adicionar ao seu repertério. Além
disso, vocé pode substituir uma das suas revi-
ravoltas de grau inferior por outra diferente do
mesmo grau inferior.
 Saraivada em Arco (3 pontos de Velocidade):

Se uma arma tiver a habilidade de disparar

tiros rdpidos sem recarregar (geralmente

chamada de arma de tiro rdpido, tal como a

pistola automdtica),vocé pode disparar com

sua arma contra até trés alvos (todos um ao
lado do outro) como uma agdo simples. Faca
um teste de ataque separado para cada alvo.

A dificuldade de cada de ataque é aumentada

em um passo. Agao.

o Protecdo de Energia (4+ pontos de Intelecto):
Escolha um tipo discreto de energia com que
vocé tenha experiéncia (como calor, sdnico,
eletricidade e assim por diante). Vocé deve
estar familiarizado com o tipo de energia.
Por exemplo, se vocé n3o tiver experiéncia
com um tipo especifico de energia extradi-
mensional, ndo pode se proteger contra ela.
Vocé recebe +10 em Armadura contra dano
desse tipo de energia por dez minutos. Alter-
nativamente, vocé recebe +1 em Armadura
contra dano dessa energia por um dia.

Em vez de empregar Esforco para diminuir a
dificuldade, vocé pode empregar Esforco para
proteger mais alvos, com cada nivel de Esforco
afetando até dois alvos adicionais. Vocé deve
tocar os alvos adicionais para protegé-los. Acao
para iniciar.

o Gambiarra (5 pontos de Intelecto): Vocé cria
rapidamente um objeto usando o que pare-
cem ser materiais totalmente inadequados.
Vocé pode criar uma bomba com uma lata
de lixo e alguns materiais de limpeza, uma
gazua com papel aluminio ou uma espada
com uma mobilia quebrada. O nivel do item
determina a dificuldade da tarefa, mas a

adequacgdo dos materiais também a modifi-

o Sentidos Verdadeiros: Vocé consegue enxergar

ca. Geralmente, o objeto ndo pode ser maior
do que algo que vocé possa segurar em uma
m3o e funciona uma vez (ou, no caso de
uma arma ou item similar, é util essencial-
mente para um encontro). Se vocé passar
pelo menos dez minutos na tarefa, poderd
fazer um item de até nivel 5. N3o é possivel
mudar a natureza dos materiais envolvidos.
Vocé ndo pode pegar hastes de metal e fazer
uma pilha de moedas de ouro ou uma cesta
de vime, por exemplo. A¢3o.

o Pericia em Ataques: Escolha um tipo de
ataque no qual vocé ainda n3o seja treinado:
contusivo leve, com lAmina leve, a distancia
leve, contusivo médio, com |Amina médio,

a distancia médio, contusivo pesado, com
ldmina pesado ou a distancia pesado. Vocé
é treinado nos ataques usando esse tipo de
arma. Facilitador.

TECEDOR DE SEXTO GRAU
Tecedores de sexto grau tém a seguintes
habilidades:

Pericias: Vocé se torna treinado em uma
tarefa a sua escolha (exceto de ataque e de-
fesa). Se vocé escolher uma tarefa na qual
ja é treinado, vocé fica especializado nesta
tarefa. Vocé ndo pode escolher uma
tarefa na qual ja seja especializado.

Reviravoltas: Escolha uma das
seguintes reviravoltas (ou uma
reviravolta de um grau inferior) para
adicionar ao seu repertério. Além
disso, vocé pode substituir uma das
suas reviravoltas de grau inferior por
outra diferente do mesmo grau inferior.
o Gerenciar Batalha (4 pontos de

Intelecto): Enquanto vocé gastar sua

acdo em cada rodada dando or-

dens ou conselhos, a dificuldade
das a¢des de ataque e defesa dos
aliados dentro do seu alcance
curto é reduzida em um passo.

Ac3o.

e Pericia em Ataques: Escolha um
tipo de ataque, até mesmo um
no qual vocé seja treinado: contu-
sivo leve, com |amina leve, a distancia
leve, contusivo médio, com |amina médio,
a distdncia médio, contusivo pesado, com
ldmina pesado ou a distdncia pesado. Vocé
é treinado nos ataques usando esse tipo de
arma. Se vocé ja for treinado nesse tipo de
ataque, em vez disso se torna especializado
nesse tipo de ataque. Facilitador.

-S Tl

w

na escuriddo completa por até 15 metros como
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se fosse na penumbra. Vocé reconhece holo-
gramas, disfarces, ilusdes de 6tica, imitagdo de
som e outros truques do género (para todos os
sentidos) pelo que eles s3o. Facilitador.

o Palavra de Comando (6 pontos de Intelecto +
cifra nivel 6): Vocé profere uma palavra t3o po-
derosa que, para abastecé-la, é preciso sacrificar
uma cifra de nivel 6 ou mais em sua posse. Vocé
emite a Palavra de Comando para uma criatura
dentro do seu alcance longo que vocé possa
ver. Ela n3o precisa ouvi-lo para ser afetada.
Alvos nativos da Terra sdo afetados se vocé
tiver sucesso em um ataque de Intelecto para
persuadir. Alvos nativos de uma recurs3o ou do
Strange (incluindo planetivoros) s3o afetados
automaticamente.

Os alvos afetados devem obedecer ao comando
por vdrias horas antes que estarem livres para
agir como desejarem. Alvos que sejam atacados
enquanto estiverem sob efeito do seu comando
podem se defender. Comandos tipicos incluem
“Fuja”, “Acalme-se”, “Venha” e “Pare”. O Mestre
decide como o alvo age apds o comando ser
dado. A¢3o.

EXEMPLO DE TECEDOR

Torah quer jogar com uma tecedora. Ela foi
atraida pela ideia de persuadir pessoas sobre
sua maneira de pensar. Ela coloca 3 dos seus
pontos adicionais em sua Reserva de Intelecto
(aumentando para 13), 2 pontos na Reserva de
Velocidade (subindo para 11) e 1 ponto na Re-
serva de Poténcia (aumentando para 10). Uma
tecedora inicial tem Margem de Intelecto 1,
Margem de Velocidade 1 e, como uma persona-
gem de primeiro grau, seu Esforco é 1.

Torah recebe a reviravolta Transla¢do automa-
ticamente. Para suas outras duas reviravoltas de
primeiro grau, ela escolhe Engabelar e Cativar.
Ela fala bem e tem raciocinio rdpido. Ela escolhe
ser treinada em persuasdo.

Sua personagem pode carregar duas cifras.

O Mestre decide que um item é uma tatuagem
tempordria do Torah +1 de bénus em sua Mar-
gem de Intelecto por uma hora e a outra é um
6leo para sua faca que, quando aplicado, consi-
dera que o préximo ataque dela tirou um 20.

Torah ainda precisa escolher seu descritor e
seu foco. Para seu descritor, ela escolhe Esperto
para complementar a ideia de hacker, ent3o ela
adiciona 2 a sua Reserva de Intelecto, aumen-
tando para 15. O descritor Esperto também
significa que ela é treinada em mentiras e enga-
nagdes (o que funciona para uma hacker), testes
de defesa contra efeitos mentais e em identificar
e avaliar coisas. Infelizmente, ela n3o se destaca
na leitura, estudo ou lembranca de detalhes.
Aparentemente, ela prefere agir na hora do que
planejar com antecedéncia.

Para seu foco, ela decide que Explora o Siste-
ma. No primeiro grau, ela pode Hackear o Impos-
sivel, que parece completar a ideia da hacker.

Ela comeca com um notebook, um smart-
phone e uma arma a escolha. Torah escolhe
uma faca. A faca é uma arma leve, por isso, ela
diminui a dificuldade dos testes de ataque com
ela, mas inflige apenas 2 pontos de dano.

Torah é uma tecedora Esperta que Explora o
Sistema.
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eu descritor define o seu persona-

gem — é o seu jeito em tudo que vocé

faz. As diferencas entre um paradoxo
Sortudo e um paradoxo Impetuoso s3o
considerdveis. O descritor muda a forma
que esses personagens realizam cada agdo.
Seu descritor coloca seu personagem na
situagao (a primeira aventura, que inicia
a campanha) e ajuda a dar motivagdo. E o
adjetivo da sentenca “Eu sou um substanti-
vo adjetivo que verbo”.

Descritores oferecem um pacote Gnico de
habilidades, pericias ou modificacdes para as
suas Reservas de estatistica. Nem todas as
ofertas de um descritor s3o modificagdes posi-
tivas de personagem. Por exemplo, alguns des-
critores tém inaptiddes — tarefas em que um
personagem ndo é bom. E possivel pensar nas
inaptiddes como “pericias negativas” — em
vez de ser um passo melhor naquele tipo de
tarefa, vocé é um passo pior. Se vocé se tornar
perito em uma tarefa em que tenha inaptid3o,
eles se anulam. Lembre-se de que os persona-
gens sdo definidos tanto pelo que eles ndo s3o
bons quanto pelo que eles sdo bons.

Os descritores também oferecem algumas
sugestdes breves de como seu personagem se
envolveu com o resto do grupo em sua primeira
aventura. Vocé pode usé-las ou ndo, como desejar.

Vocé pode escolher qualquer descritor que
quiser, independentemente de ser um parado-
x0, um tecedor ou um vetor.

ATRAENTE

Vocé € atraente para os outros, mas talvez mais
importante, vocé é simpatico e carismético.
Vocé tem aquela “coisa especial” que atrai os
outros. Geralmente, vocé sabe a coisa certa
para fazer alguém sorrir, relaxar ou incentivé-lo
a agir. As pessoas gostam de vocé, querem
ajuda-lo e querem ser suas amigas. Vocé recebe
as seguintes caracterfsticas:

CAPITULO 5

DESCKITOK DL
PERSONAGEN

( o)
DESCRITORES
Atraente Gracioso
Cético Impetuoso
Resistente Inteligente
Esperto Perspicaz
Estranho Sortudo
Forte Veloz
Furtivo

————————— @ O @

Carismatico: +2 em sua Reserva de Intelecto.

Pericia: Vocé é treinado em interagdes sociais
agraddveis.

Resistente ao Charme: Vocé sabe como
outros podem manipular e encantar pessoas e
percebe quando essas tdticas sdo usadas em
vocé. Por causa dessa consciéncia, vocé é trei-
nado em resistir a qualquer tipo de persuasio
ou seducdo, se assim desejar.

Ligagdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé encontrou um completo estranho (um
dos outros PJs) e o encantou tanto que ele o
convidou para acompanha-lo.

2.0s PJs estavam procurando outra pessoa,
mas vocé os convenceu que era a pessoa
perfeita para se juntar a eles.

3. Puro acaso - porque vocé simplesmente
segue o fluxo das coisas e tudo geralmente
funciona bem.

4.Seu jeito carismadtico tirou um dos PJs de
uma situacdo dificil hd muito tempo e ele
sempre pede que vocé o acompanhe em
novas aventuras.

CETICO

Vocé possui uma atitude de questionamento
a respeito das alega¢des que muitas vezes s3o
tidas como verdade pelos outros. Vocé nio é
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necessariamente um “Sao Tomé” (um cético

que se recusa a acreditar em qualquer coisa

sem experiéncia pessoal direta), mas sempre
se beneficiou ao questionar as declaracdes,
opinides e conhecimentos que foram apresen-
tados por outros.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Criterioso: +2 em sua Reserva de Intelecto.

Pericia: Vocé é treinado em identificar.

Pericia: Vocé é treinado em todas as acdes
que envolvam ver através de um truque, ilusdo,
ardil retérico projetado para contornar o pro-
blema ou uma mentira. Por exemplo, vocé é
melhor em manter seu olho no copo contendo
a bola escondida, sentir uma ilusdo ou perce-
ber se alguém estd mentindo para vocé (mas
apenas se vocé se concentrar especificamente e
usar essa pericia).

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé ouviu outros PJs conversando sobre um
tépico com uma opinido sobre a qual vocé
era bem cético, entdo vocé decidiu abordar o
grupo e pedir uma prova.

2. Vocé estava seguindo um dos outros PJs por-
que suspeitava dele, o que o levou para a a¢3o.

3.Sua teoria sobre a inexisténcia do sobrenatu-
ral pode ser invalidada pelos seus préprios
sentidos, entdo vocé foi em frente.

4.Vocé precisa de dinheiro para financiar sua
pesquisa.

ESPERTO

Vocé € inteligente, pensando com bastante
agilidade. Vocé entende as pessoas e pode en-
gana-las, mas raramente é enganado de volta.
Uma vez que vé facilmente as coisas como elas
s30, vocé conhece os caminhos do local, mede
as ameacas e os aliados e avalia as situacgdes
com precis3o. Talvez vocé seja fisicamente
atraente ou use seu raciocinio para superar
imperfei¢es fisicas ou mentais.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Sagaz: +2 em sua Reserva de Intelecto.

Pericia: Vocé é treinado em todas as intera-
¢des envolvendo mentiras ou enganagdes.

Pericia: Vocé é treinado em testes de defesa
para resistir a efeitos mentais.

Pericia: Vocé é treinado em todas as tarefas que
envolvam identificar ou avaliar perigos, mentiras,
qualidade, importancia, fun¢do ou poder.

Inaptidao: Vocé nunca foi bom em estudar
ou em reter conhecimentos triviais. A dificulda-
de de cada tarefa que envolva tradi¢@o, conhe-
cimento ou compreensao é aumentada em um

passo.

Equipamento Adicional: Vocé enxerga através
dos esquemas dos outros e ocasionalmente
os convence a acreditar em vocé — mesmo
quando, por acaso, ndo deveriam. Gragas ao
seu comportamento esperto, vocé sempre co-
meca com $200 extras (ou o equivalente local)
sempre que aparecer em uma recursao nova
pela primeira vez.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé convenceu um dos outros PJs a
contar-lhe o que ele estava fazendo.

2.De longe, vocé viu que algo interessante
estava acontecendo.

3.Vocé se meteu na situacdo porque pensou
que poderia ganhar algum dinheiro.

4.Vocé suspeita que os outros PJs ndo terdo
sucesso sem vocé.

ESTRANHO

As pessoas sdo estranhas, mas ninguém é
mais do que vocé. Vocé nunca se encaixou, por
isso, lugares que deveriam ser familiares eram
estranhos e as pessoas que vocé deveria conhe-
cer eram estranhas. Até onde vocé sabe, todo
mundo pensava o mesmo de vocé. As vezes,
até mesmo ruas perfeitamente pavimentadas
pareciam desniveladas quando vocé se sentia
especialmente fora do lugar. Mas tudo mudou
quando vocé descobriu a verdade: o Strange
existe e vocé é Strange.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Versitil: +2 para a sua Reserva de Intelecto, +1
para a sua Reserva de Velocidade.

Pericia: Vocé é treinado em todas as a¢des que
envolvam reconhecer e entender o Stran-
ge, seus efeitos, seus habitantes, incluindo
identificar visitantes transladados de recur-
soes alternativas, assim como identificar e
entender cifras.

Como alternativa, vocé é treinado em surfe
fractal ou navegacao na Caosfera. Seja qual
for sua escolha, ela lhe fornece -1 de absor-
¢3o contra fatores positivos da alienagdo por
ser exposto ao Strange.

Sentir Algo Strange: Vocé pode sentir se criatu-
ras de uma recursido alternativa, criaturas do
Strange, cifras do Strange ou outros fendme-
nos relacionados estdo ativos em situac¢des
onde sua presenca n3o for ébvia. Vocé deve
estudar um objeto ou lugar atentamente por
um minuto para sentir a situagao.

Inaptidao: Uma vez que vocé frequentemente
parece estranho para os outros, assim como
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eles sdo para vocé, as pessoas tem mais di-
ficuldade para interagir com vocé, chegando
ao ponto deles ndo lembrarem o seu nome.
A dificuldade de cada de tarefa que envolva
charme, persuasio, etiqueta ou enganagdo é
aumentada em um passo.

Ligac3o Inicial a Primeira Aventura: A partir da
lista de op¢des abaixo, escolha como vocé se
envolveu na primeira aventura.

1.Um sonho lhe guiou até este ponto.

2.Vocé precisa de dinheiro para financiar seus
estudos.

3.Vocé acreditava que a miss3o seria uma
6tima forma de aprender sobre o Strange.

4.Uma criatura de outra recurs3o veio através
de um portal impréprio. Antes de morrer, ela
te disse onde vocé poderia saber mais.

FORTE

Vocé é extremamente forte e fisicamente
poderoso e usa bem essas qualidades, seja por
meio de violéncia ou de grandes feitos Vocé
provavelmente tem uma constitui¢do robusta e
musculos impressionantes.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Muito Poderoso: +4 para a sua Reserva de
Poténcia.

*

Pericia: Vocé é treinado em todas as agdes
envolvendo quebrar objetos inanimados.

Pericia: Vocé é treinado em todas as ac¢des de
saltar.

Equipamento Adicional: Vocé tem uma arma
média ou uma arma pesada extra.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.
1.Um dos PJs foi bom com vocé no passado

e, para agradecé-lo, vocé se ofereceu para

protegé-lo.
2.Um dos outros PJs o convenceu de que en-

trar no grupo seria do seu interesse.
3.Vocé perdeu uma aposta e teve que assumir

o lugar de alguém nesta missao.
4.0s PJs o recrutaram ap6s descobrir sobre

suas habilidades fisicas.

FURTIVO

Vocé é sorrateiro, escorregadio e cuidadoso.
Esses talentos ajudam-no a se esconder, se
mover silenciosamente e sacar truques que
exigem prestidigitacdo. Muito provavelmente,
vocé é pequeno e robusto. Entretanto, vocé n3o
€ muito de dar arrancadas — vocé tem mais
destreza do que pés ligeiros.
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Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Ligeiro: +2 para a sua Reserva de Velocidade.

Pericia: Vocé é treinado em todas as tarefas
de furtividade.

Pericia: Vocé é treinado em todas as intera-
¢des envolvendo mentiras ou enganagdes.

Pericia: Vocé é treinado em todas as ha-
bilidades especiais envolvendo ilusdes ou
enganagoes.

Inaptidao: Vocé é sorrateiro, mas ndo répido.
A dificuldade de todas as tarefas relacionadas a
movimento é um passo mais alta para vocé.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé tentou roubar um dos PJs. Esse perso-
nagem o pegou no ato e forcou a vir com ele.

2.Vocé estava seguindo um dos outros PJs por
seus préprios motivos, o que o levou a agdo.

3.Um empregador secretamente o pagou para
que se envolvesse.

4.Vocé ouviu os outros PJs falando sobre um
tema que lhe interessou, portanto vocé deci-
diu se aproximar do grupo.

GKACIOSO

Vocé tem um senso perfeito de equilibrio,
movimento e fala com graca e beleza. Vocé

é répido, flexivel e 4gil. Seu corpo é perfeita-
mente apropriado para dangar e vocé usa essa

vantagem em combate para esquivar de golpes.

Vocé pode usar trajes que melhorem seus mo-

vimentos dgeis e seu senso de estilo.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Agil: +2 para a sua Reserva de Velocidade.

Pericia: Vocé é treinado em todas as ta-
refas envolvendo equilibrio e movimentos
cuidadosos.

Pericia: Vocé é treinado em todas as tarefas
envolvendo artes performadticas.

Pericia: Vocé é treinado em todas as tarefas
de defesa de Velocidade.

Ligac3o Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Contrariando seu bom senso, vocé se juntou
aos outros PJs porque vocé viu que estavam
em perigo.

2.Um dos outros PJs o convenceu de que en-
trar no grupo seria uma boa ideia.

3. Seus reflexos rdpidos salvaram um dos
outros PJs de uma situacdo precdria e eles
o convidaram a se juntar a eles como uma
forma de dizer obrigado.

4.H4 uma recompensa envolvida e vocé preci-
sa de dinheiro.

IMPETVOSO

Vocé é um tipo determinado, confiante em
suas habilidades, energético e, talvez, um
pouco irreverente em relac3o a ideias que ndo
concorda. Algumas pessoas te chamam de ou-
sado e corajoso, mas aqueles que vocé colocou
em seu lugar pode chamd-lo de pomposo e
arrogante. Que seja. N3o é a sua natureza se
importar com o que as outras pessoas pensam
sobre vocé, a menos que essas pessoas sejam
seus amigos ou familia. Alguém t3o impetuoso
quanto vocé sabe que, as vezes, os amigos vém
em primeiro lugar.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Energético: +2 para a sua Reserva de
Velocidade.

Pericia: Vocé é treinado em iniciativa.

Ousado: Vocé é treinado em todas as a¢des
que envolvam superar ou ignorar os efeitos do
medo ou da intimidagao.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé percebeu que algo estranho estava
acontecendo e, sem pensar muito, entrou
com tudo.

2.Vocé apareceu quando e onde foi desafiado
porque, ei, vocé ndo foge de desafios.

3. Alguém te chamou, mas, ao invés de entrar
em uma luta, vocé entrou na sua situagao
atual.

4.Vocé disse ao seu amigo que nada poderia te
assustar e nada que vocé visse o faria mudar
de ideia. Ele o levou até o ponto atual.

INTELIGENTE

Vocé é muito sagaz. A sua meméria é afiada

e vocé compreende com facilidade conceitos
complicados. Essa aptiddo n3o significa neces-
sariamente que vocé teve anos de educagio
formal, mas que aprendeu muito na sua vida,
principalmente porque vocé pega as coisas
rapidamente e guarda muita informac3o.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Sagaz: +2 em sua Reserva de Intelecto.

Pericia: Vocé é treinado em uma drea do
conhecimento a sua escolha.

Pericia: Vocé é treinado em todas as a¢des que
envolvam lembrar ou memorizar as coisas que
vocé experimentou diretamente. Por exemplo,
ao invés de ser bom em se recordar de detalhes
de geografia que tenha lido em um livro, vocé
pode se lembrar de um caminho através de um
conjunto de tuineis que explorou antes.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
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se envolveu na primeira aventura.

1.Um dos outros PJs pediu sua opinido sobre
a missdo, sabendo que se vocé achasse que
era uma boa ideia, ent3o provavelmente era
mesmo.

2.Vocé enxergou valor no que os outros PJs
estavam fazendo.

3.Vocé acreditava que a tarefa poderia levar a
descobertas importantes e interessantes.

4.Um colega pediu que vocé fizesse parte na
missdo como um favor.

PERSFICAZ

Vocé é perceptivo e bem consciente dos

seus arredores. Vocé percebe os pequenos

detalhes e se lembra deles. Pode ser dificil

surpreendé-lo.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Pericia: Vocé é treinado em agdes de iniciativa.

Pericia: Vocé é treinado em a¢des de
percepgao.

Encontrar a Falha: Se um oponente tiver uma
fraqueza direta (toma dano adicional de fogo,
n3o pode enxergar com o olho esquerdo, entre
outras), o Mestre te contard qual é.

Ligac3o Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé ouviu sobre o que estava acontecendo,
viu uma falha no plano dos outros PJs e se
juntou a eles para ajudé-los.

2.Vocé percebeu que os PJs tém um oponente
(ou, pelo menos, um rastro) que eles nao
haviam notado.

3.Vocé viu que os outros PJs estavam fazendo
algo interessante e se envolveu.

4.Vocé notou que algumas coisas estranhas
estavam acontecendo e tudo parecia estar
relacionado.

RESISTENTE

Vocé é forte e aguenta muito castigo fisico.
Vocé pode ter ossos grandes e queixo quadra-
do. Personagens resistentes frequentemente
tém cicatrizes visiveis.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Resiliente: +1 em Armadura.

Saudavel: Adicione 1 aos pontos que vocé
recupera quando faz um teste de recuperacio.

Pericia: Vocé é treinado em acdes de defesa
de Poténcia.

Equipamento Adicional: Vocé recebe uma
arma leve extra sempre que translada para uma
recursdo diferente.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

a0

1. Vocé estd trabalhando como o guarda-costas
de um dos outros PJs.

2.Um dos PJs € seu irm3o ou irm3 e vocé veio
junto para tomar conta.

3.Vocé precisa de dinheiro porque sua familia
estd endividada.

4.Vocé entrou em cena para defender um dos
PJs quando esse personagem foi ameacado.
Enquanto conversava com ele depois, ouviu
falar sobre a tarefa do grupo.

SORTUDO

Vocé confia no acaso e na boa sorte oportuna
para passar por muitas situagdes. Quando as
pessoas dizem que alguém tem uma estrela da
sorte, esse alguém é vocé. Ao tentar fazer algo
novo, ndo importa quao desconhecida seja a
tarefa, vocé frequentemente consegue obter
algum sucesso. Mesmo quando o desastre
acontece, raramente € t3o ruim quanto poderia
ser. Mais frequentemente, as coisas pequenas
parecem sair do seu jeito, vocé ganha concur-
sos e estd sempre no lugar certo na hora certa.
Vocé recebe as seguintes caracteristicas:
Reserva de Sorte: Vocé tem uma Reserva
adicional chamada de Sorte que comega com 3
pontos e ela tem o valor maximo de
3 pontos. Ao gastar pontos
de outra Reserva, vocé
pode pegar um, dois
ou todos os pontos
da sua Reserva
de Sorte. Ao
fazer um teste
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Marcador de dano,
pdgina 108

Teste de defesa, pdgina
115

“leeeeu num ti vi aqui
ants..... E issu num
contece munto”. ~Nativo
anénimo de Innsmouth

de recuperacdo, sua Reserva de Sorte é uma

Reserva adicional na qual vocé pode adicionar

os pontos recuperados. Quando sua Reserva

de Sorte estiver em 0, ela ndo é considerada
contra seu marcador de dano. Facilitador.

Vantagem: Quando vocé usa 1 XP para refa-
zer um teste de d20 para qualquer efeito que o
afete, adicione +3 no novo teste.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Sabendo que pessoas sortudas percebem e
tiram vantagem de oportunidades, vocé se
envolveu em sua primeira aventura por esco-
lha prépria.

2.Vocé literalmente trombou com alguém nes-
ta aventura por pura sorte.

3.Vocé encontrou uma maleta ao longo da
estrada. Ela estava batida, mas, dentro dela,
vocé encontrou muitos documentos estra-
nhos que o levaram até aqui.

4.Sua sorte te salvou quando vocé evitou um
carro em alta velocidade ao cair acidental-
mente em um bueiro aberto. Embaixo da rua,
vocé encontrou algo que nao poderia ignorar.

VELOZ

Vocé € ligeiro. Uma vez que vocé é rdpido,

pode realizar tarefas de forma mais répida do
que os outros. E ndo sdo apenas seus pés que
s3o ligeiros — vocé é rapido com suas maos
e pode pensar e reagir rapidamente. Vocé até
mesmo fala rapidamente.

Vocé recebe as seguintes caracteristicas:

Energético: +2 para a sua Reserva de Velocidade.

Pericia: Vocé é treinado em correr.

Répido: Vocé pode se mover a uma distan-
cia curta e ainda fazer outra agdo na mesma
rodada ou pode mover uma longa distancia
como sua agdo sem precisar de qualquer tipo
de teste.

Inaptiddo: Vocé é um velocista, ndo um ma-
ratonista. Vocé ndo tem muito vigor. A dificul-
dade de qualquer teste de defesa de Poténcia é
aumentada em um passo.

Ligacdo Inicial a Primeira Aventura: A partir
da lista de op¢des abaixo, escolha como vocé
se envolveu na primeira aventura.

1. Vocé entrou para salvar a vida do outro P) que
estava em grande necessidade.

2. Um dos outros PJs o recrutou por causa dos seus
talentos tnicos.

3. Vocé é impulsivo e isso parecia uma boa ideia no
momento.

4. A missdo tem uma ligacdo com um objetivo pes-
soal seu.
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_\4FOCO DE|PERSONASEN )

eu foco € o que torna seu personagem

dnico. PJs em um grupo ndo devem ter

o mesmo foco. Seu foco dd beneficios
quando vocé cria seu personagem e cada vez
que ele ascende para o préximo grau. E o verbo
da sentenca “Eu sou um substantivo adjetivo
que verbo”.

Ao escolher um foco de personagem, vocé
obtém um vinculo especial com um ou mais
companheiros PJs, uma habilidade de primeiro
grau e, talvez, um equipamento inicial adicional.
Alguns focos oferecem leves alteracdes dos
talentos usados por paradoxos, tecedores e
vetores. Cada foco também oferece sugestdes
para o Mestre e o jogador dos efeitos ou conse-
quéncias possiveis de testes realmente bons ou
realmente ruins.

Conforme vocé progride para um novo grau,
seu foco lhe garante mais habilidades. Cada be-
neficio de grau é geralmente chamado de Acao
ou Facilitador. Se a habilidade for uma Agao, é
preciso realizar uma ag@o para usd-la. Se for um
Facilitador, ela deixa as outras a¢des melhores
ou d4 outro beneficio, mas nio é uma acdo.
Uma habilidade que permite criar uma chuva
de fogo sobre os inimigos é uma agdo. Uma
habilidade que conceda dano adicional quando

[ Tol
TADPELA DE FOCOS

o

Ardeyn

Abraca a Ascendéncia Qefilim
Canaliza o Fogo Pecaminoso
Carrega uma Aljava
Empunha Duas Armas ao
Mesmo Tempo (A)

Faz Milagres

Habita na Pedra

Mata Dragbes

Pastoreia os Mortos

Pratica Feiticaria da Alma
Vive nos Ermos

“

CAPITULO 6

FOCO DE FEKSONAGENM

vocé faz ataques é um facilitador. Vocé pode
usar um facilitador no mesmo turno que realiza
outra agdo.

Cada beneficio de grau é independente e
cumulativo com outros beneficios de outros
graus (a menos que seja indicado o contrdrio).
Assim, se sua habilidade de primeiro grau lhe
concede +1 em Armadura e sua habilidade de
quarto grau também concede +1 em Armadura,
quando vocé chegar ao quarto grau, terd um
total em +2 para Armadura.

APRACA A ASCENDENCIA QEFILIM

Vocé é um qefilim, o que significa que seus
ancestrais eram servidores das Encarnagdes.
Durante a Era Mitoldgica, os qefilim eram se-
midivinos por conta prépria e construtores das
primeiras civilizacdes em Ardeyn. Os gefilim
ancestrais prosperaram por milhares de anos
antes de Lotan dar de ombros, derrubando a

Terra

Conduz Experimentos de
Ciéncia Maluca

Entretém (A)

Desvenda Mistérios (A)
Explora o Sistema

Procura Confusao (A)

Tem Licenca para Carregar
Lidera (A)

Trabalha Disfarcado (A)

Ruk

Infiltra

Integra Armamento
Processa Informagdes
Regenera Tecidos
Reproduz

Se Adapta a Qualquer
Ambiente (A)

Se Transforma

Intromissées do Mestre

para quem Abraga a
Ascendéncia Qefilim:

O preconceito racial e os
ddios ancestrais podem
aparecer dos cantos mais
surpreendentes.

Qefilim, pdgina 163
Era Mitoldgica, pdgina 162

Especial
Translada (A)

(D) indica um foco arrastdvel
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Desvenda Mistérios,
pdgina 59

Terra, pdgina 147
Pastoreia os Mortos,
pdgina 59

Ardeyn, pdgina 160

Habita na Pedra,
pdgina 64

Abraga a Ascendéncia
Qefilim, pdgina 51

Ao transladar para uma
recursdo e escolher um
novo foco, vocé ganha

e pode usar os pode-
res oferecidos de cada
grau até o grau do seu
personagem.

Lidera, pdgina 67
Ruk, pdgina 190
Infiltra, pdgina 65

Translada (foco), pdgina
82

Entretém, pdgina 60

( ol

TROCA DE FOCO APOS A TRANSLAGAO

Seu foco pode mudar quando vocé se move entre a Terra e uma recursdo, ou entre recursdes,
através do processo de translacdo. O resultado é que se o seu foco for Desvenda Mistérios na
Terra, pode ser Pastoreia os Mortos em Ardeyn. (Seu equipamento e talvez sua raca e antece-
dentes também mudam, mas seu descritor e seu tipo n3o.)

SUA NOVA APARENCIA E ROUPAS

Toda vez que vocé transladar para uma nova recursdo, sua aparéncia, equipamentos e foco
podem mudar. Cada foco indica seus novos equipamentos e dd orienta¢des sobre como vocé
pode estar vestido. A menos que vocé escolha um foco que troque sua aparéncia fisica todas
as vezes (como Habita na Pedra ou Abraca a Ascendéncia Qefilim), seu personagem pode
ficar com a mesma aparéncia, independente da recurs3o para onde translada. De fato, a me-
nos que vocé diga especificamente para o Mestre que terd uma nova aparéncia fisica, serd de
género ou até mesmo de uma raga diferente (entre as disponiveis na recursdo especifica), o
Mestre e os outros jogadores devem presumir que sua aparéncia fisica permanece a mesma.
Por exemplo, seu personagem — um atleta musculoso com cabelo escuro e uma face
estreita, usando uma jaqueta de couro e atirando com uma pistola na Terra — pode ser um
cavaleiro musculoso com cabelo escuro e uma face estreita, usando cota de malha e empu-
nhando uma espada em Ardeyn. Vocé parece a mesma pessoa, mas o contexto é diferente.

v
FOCOS ARRASTAVELS '
Alguns focos sdo arrastdveis. Isso significa que, se vocé comega com um foco em seu contex-
to adequado, poderd manté-lo quando transladar para outro mundo. Vocé estd "arrastando"
seu foco consigo. Se vocé tiver um foco arrastdvel, mas decidir trocar o seu foco ao trans-
ladar, vocé n3o recupera o foco arrastdvel novamente a menos que volte ao mundo original
ao qual ele estd conectado. De |4, vocé pode arrastd-lo de novo, se quiser. Assim, se vocé
comeca na Terra com o foco Lidera, é possivel manté-lo, se desejar, arrastando consigo para
Ardeyn. Contudo, se vocé transladar para Ruk e escolher n3o o arrastar, tal como Infiltra,
vocé ndo pode recuperar Lidera até voltar para Terra. Resumindo, um foco arrastével deve ser
realmente "arrastado" de uma recursdo para outra. Este processo poderia permitir que vocé
tivesse um foco diferente na mesma recurs3o para visitas diferentes e isso é aceitdvel.

Quando vocé arrasta um foco, seus equipamentos se adaptam ao contexto da melhor for-
ma possivel. Vocé provavelmente escolhe novas armas e uma armadura apropriada para a re-
cursdo e os outros equipamentos sdo substituidos por itens similares, se possivel (o Mestre
e o jogador devem trabalhar juntos para determinar os detalhes). Sao fornecidas sugestdes
de equipamentos para focos arrastdveis conforme o adequado dentro da margem.

Focos arrastdveis estdo marcados com um (A) na tabela. Perceba que o foco Translada é
especial. Vocé ndo pode comecar com este foco, mas pode adotéd-lo apds qualquer translacio
que fizer e, uma vez que ele é arrastdvel, pode manté-lo apés a préxima translagdo. Diferente
de outros focos arrastdveis, vocé pode recuperar Translada ap6s transladar para qualquer
recursao nova.

A critério do Mestre, os jogadores podem escolher um foco arrastével para seu perso-
nagem em um mundo diferente daquele ao qual o foco estd normalmente associado. Por
exemplo, vocé pode iniciar com um personagem em Ardeyn com o foco Entretém ou um per-
sonagem de Ruk que Desvenda Mistérios. Além do equipamento inicial, n3o hd muito proble-
ma para adaptar rapidamente um foco arrastavel para ter origem em qualquer recursao.
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maioria desses impérios ancestrais e dando a
luz aos humanos, algo visto por alguns como
uma maldic3o. Depois, quando a Guerra traiu
o Criador e as Encarnac¢des foram embora, isso
também aconteceu com a natureza semidi-
vina dos qgefilim, que se tornaram criaturas
mortais. Uma vez que o resquicio do sangue
antigo continua forte em vocé, que descobriu
pergaminhos antigos sobre o poder dos gefilim
ou devido a um motivo que vocé ainda ndo
entende totalmente, tal poder dos dias antigos
estd desperto em vocé mais uma vez.

Sua pele de ébano, mandibula alongada e
orelhas expressivas o identificam como um
qgefilim, mas sua luz mitica é mais brilhante e
mais pura do que os outros gefilim, o que torna
sua graca ébvia para qualquer um que o veja.
Alguns podem tentar venera-lo, mas outros o
veem como um herege por imitar os antigos
qgefilim. Portanto, vocé geralmente reduz sua
gloriosa luz mitica e suas habilidades melhora-
das quando é possivel.

Paradoxos, tecedores e vetores tém a mesma
chance de abragar a ascendéncia gefilim.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha

um dos vinculos abaixo:
1.Escolha uma PJ. Ela achava que vocé era um

avatar de uma Encarnagdo recém-retornada

por um tempo, mas jd parou de fazer isso e o

trata como um igual.
2.Escolha um P) que seja um humano. Vocé

tinha muitas suspeitas desse personagem no
inicio, acreditando que ele, como humano,
pudesse ser um Lotanista em segredo. Desde
entdo, vocé reduziu suas acusagoes.
3.Escolha uma PJ. Ela parece potencialmen-

te interessada em aprender a tradi¢co dos

qefilim e vocé gosta de deleitd-la com seus

contos.
4.Escolha um PJ. Ele conhece sua verdadeira
natureza, mesmo que mais ninguém saiba.

Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura
a sua escolha, duas armas a sua escolha (ou
uma arma e um escudo), uma reliquia na for-
ma de um distintivo usado por um ancestral,
um kit do explorador e 400 coroas.

Habilidades de Luz Mitica: Ao executar ma-
nobras, revisdes ou reviravoltas que normal-
mente usariam a forga ou outra energia, em
vez disso, elas utilizam a energia semidivina
da sua luz mitica. Por exemplo, um ataque de
Excecdo é uma confluéncia de forgas funda-
mentais, mas, quando vocé o utiliza, o efeito
parece se manifestar de um pulso da sua luz
mitica. Esta altera¢cdo ndo muda nada, exceto o
tipo de dano.

Sugestio de Efeito Menor: Sua luz miti-
ca absorve uma pequena carga da sua ag3o
bem-sucedida e volta para vocé. Vocé recebe

+1 de bénus em a¢des similares envolvendo a

mesma tarefa (como atacar o mesmo inimigo).

Sugestdo de Efeito Maior: Sua luz mitica pul-
sa com gléria divina. Faga um ataque imediato
contra tal inimigo (usando a mesma estatis-
tica da acdo que causou o efeito maior). Se o
ataque for um sucesso, ele causa 4 pontos de
dano de radiancia divina.

Grau 1: Ancestral. Escolha um ancestral entre
os indicados abaixo. Seu ancestral indica a
Encarnacdo que os seus antepassados serviam
e que agora se manifesta em vocé como uma
habilidade semidivina relacionada.

Guerra: Vocé inflige 1 ponto adicional de
dano com armas. Facilitador.

Morte (1 pontos de Intelecto): Vocé invoca a
visdo da morte. Energias de decomposicdo da
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Lista de equipamentos de
Ardeyn, pdgina 89.

carne tentam arrancar o espirito da carne de
uma criatura viva que vocé possa ver, causan-
do 2 pontos de dano que ignoram Armadura.
Acdo.

Comeércio: Vocé é treinado em interagir
(enganar, intimidar e persuadir) e em tarefas
relacionadas a negociagdo, permuta e contabili-
dade. Facilitador.

Tradicao: Apés passar um dia com vocé, uma
vez por dia, cada um dos seus amigos pode
reduzir a dificuldade de uma Unica tarefa em
um passo. Facilitador.

Siléncio: Em siléncio, vocé observa. Vocé é
treinado em tarefas de percepcio, iniciativa e
furtividade. Facilitador.

Direito (3 pontos de Intelecto): Ao citar uma
lei que se encaixe na situagdo, vocé evita que
um inimigo que possa ouvi-lo e entendé-lo ata-
que alguém ou alguma coisa por uma rodada.
Ac3o.

Desejo. Durante os descansos, seus ami-
gos e camaradas ficam t3o contentes em sua
companhia que adicionam 1 em seus testes de
recuperagdo. Facilitador.

Tradicdo Qefilim. Vocé é treinado em todos
os tépicos relacionados aos gefilim. Facilitador.

Grau 2: Langa de Luz Mitica (2 pontos de
Intelecto). Vocé pode criar uma langa grande
de radiancia divina com sua luz mitica e jogé-la
contra um alvo. Este é um ataque a distancia
de alcance curto que causa 4 pontos de dano
de radiéncia divina. A¢do.

Grau 3: Sentinela (3 pontos de Intelecto). Um alvo
que vocé selecione dentro do seu alcance imedia-
to é marcado com uma runa de prote¢ao angeli-
cal por um minuto. Vocé pode marcar apenas um
alvo de cada vez. Se o alvo for atacado, faga um
teste baseado em Intelecto. Se tiver sucesso, o
atacante deve escolher um alvo diferente para seu
ataque. Ac¢o.

Arbitro (3 pontos de Intelecto). Um alvo que
vocé selecione dentro do seu alcance curto é mar-
cado com uma runa de abandono angelical por
um minuto. Vocé pode marcar apenas um alvo de
cada vez. Durante esse tempo, todos os ataques
contra ele s3o modificados em um passo a favor
do atacante. A¢3o.

Grau 4: Gléria do Divino (3+ pontos de Intelec-
to). Sua luz mitica pulsa com radidncia divina,
que ignora a carne e ataca diretamente os
espiritos imortais de até trés alvos dentro do
seu alcance curto (faga um teste de Intelecto
contra cada alvo). Esta explos3o causa 3 pon-
tos de dano de Intelecto que ignoram Armadu-
ra. Para cada 2 pontos adicionais de Intelecto
que gastar, vocé pode fazer um teste de ataque

de Intelecto contra um alvo adicional. Se vocé
gastar 1 ponto adicional de Intelecto, todos os
alvos que forem atingidos com sucesso tam-
bém ficam cegos por 1 rodada. Ag3o.

Grau 5: Aportacao (4 pontos de Intelecto). Vocé
invoca um objeto fisico em Ardeyn para vocé.
Vocé pode escolher qualquer equipamento nor-
mal na lista de equipamentos de Ardeyn ou (ndo
mais de uma vez por dia) vocé pode permitir
que o Mestre determine o objeto aleatoriamen-
te. Se vocé invocar um objeto aleatdrio, ele tem
15% de chance de ser uma cifra ou um artefato,
45% de chance de ser um equipamento de Ar-
deyn e 40% de chance de ser um lixo inutil. Vocé
ndo pode usar esta habilidade para tirar um item
segurado por outra criatura. Agdo.

Grau 6: Voo (4+ pontos de Intelecto). Vocé
pode voar através do ar por uma hora, tempo
durante o qual sua luz mitica brilha. Para cada
nivel de Esforco empregado, vocé pode afetar
uma criatura adicional do seu tamanho ou
menor. Vocé deve tocar a criatura para conce-
der o poder do voo (durante esse tempo, ela é
contornada pelo brilho da sua luz mitica). Vocé
direciona o movimento da outra criatura e,
durante o voo, ela deve permanecer dentro da
sua visdo ou vai cair. Em termos de movimento
sobre a terra, uma criatura voadora move em
aproximadamente 32 quilémetros por hora e
ndo é afetada pelo terreno. A¢do para iniciar.

CANALIZA O FOQO PECAMINOSO

O fogo de Lotan queima com o pecado da
divindade caida. O fogo queima a carne e o pe-
cado queima a mente. Assim, pela vontade do
Criador, o fogo de Lotan é contido no centro de
Ardeyn, de forma que ele ndo adoega ninguém,
exceto aqueles que fazem a jornada proibida
para encard-lo.

Contudo, vocé estava entre os poucos que
podiam sentir o fogo pecaminoso queimando
dentro do centro. Vocé entendeu seu potencial
como uma arma, desafiou os pesadelos gri-
tantes que sofreu e, finalmente, deixou o fogo
pecaminoso passar por vocé sem queima-lo
- sem queimar muito, de qualquer modo. Por
causa do fogo que empunha, vocé eventual-
mente aprende a sentir os pecados dos outros,
motivo pelo qual vocé é chamado, as vezes, de
inquisidor do fogo pecaminoso.

Vocé provavelmente tem vestes vermelhas e
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pretas, talvez laranjas e vermelhas. Runas que

representem a acusagao e a punigdo estdo cos-

turadas nas bainhas de seu casaco ou robes.

Embora a maioria dos inquisidores do fogo
pecaminoso sejam paradoxos, tecedores e
vetores que empunham o fogo pecaminoso sao
terriveis.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Ele sabe sobre um pecado
que vocé cometeu em sua juventude (ndo
como um assassinato, mas sim uma negli-
géncia que levou a um resultado ruim).

2. Escolha uma PJ. Vocé sabe, mas ainda n3o
revelou um conhecimento que tem sobre o
passado dela. Ela ndo sabe que vocé sabe.

3. Escolha um P). Por algum motivo que vocé
nao consegue perceber, ele é completamente
imune a todas as suas habilidades relaciona-
das ao fogo pecaminoso.

4.Escolha uma P). Vocé se sente estranhamen-
to protetor em relag3o a tal personagem e
ndo quer vé-la machucada.

Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura
leve ou média, uma arma a sua escolha, um kit do
explorador, uma vela e 10 fésforos e 300 coroas.

Sugestdo de Efeito Menor: Uma transgressdo
que o alvo cometeu contra alguém ou algo que ele

valoriza aparece diante dos olhos dele, o que ator-
doa por uma rodada, tempo no qual a dificuldade
de todas as tarefas que ele realiza é modificado em
um passo contra ele.

Sugestdo de Efeito Maior: Faca um ataque ime-
diato de Toque do Fogo Pecaminoso contra o alvo
como parte do seu turno, mesmo que o alvo esteja
até o seu alcance longo.

Grau 1: Toque do Fogo Pecaminoso (1 ponto de
Intelecto). Suas maos ardem em chamas. Se
vocé tocar uma criatura, pode escolher causar
3 pontos de dano de calor ou infligir 1 ponto de
dano de Intelecto que ignora Armadura.

Como alternativa, vocé pode usar esta habili-
dade em uma arma. Se vocé imbuir uma arma
com fogo pecaminoso, tal arma inflige T ponto
adicional de dano de fogo por dez minutos.
Acdo para tocar ou imbuir. Facilitador para a
arma.

Grau 2: Discernir os Pecados (2 pontos de In-
telecto): Vocé pode sentir um ato maligno signi-
ficativo que uma criatura dentro do seu alcance
curto tenha cometido durante sua vida — se
tiver cometido algum. Para isso, vocé deve ser
capaz de ver o seu alvo e gastar uma agdo se
concentrando nele. Se o alvo tiver cometido
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Intromissdes do Mestre
para quem Canaliza o
Fogo Pecaminoso: Alguns
veem tal poder como algo
demoniaco. As vezes, os
pecados dos outros podem
ser surpreendentes ou até
mesmo avassaladores.




Sete Regras de Ardeyn,
pdgina 162

Cdmara da Noite,
pdgina 183

Intromissdes do Mestre
para quem Carrega uma
Aljava: As flechas atingem
alvos errados. As cordas do

arco quebram.

Lembre-se que um foco que
fornega um bénus "perma-
nente" a uma Reserva ou
Margem ou que fornega
alguma outra grande mu-
danga a um personagem

€ permanente apenas en-
quanto tal foco estiver ativo
na recursdo apropriada. Se
o personagem transladar
para uma recursdo diferen-
te e ndo arrastar o foco, o
bénus desaparece.

( Jo) J

PECADOS EM ARDETN

O ato de trair as Sete Regras de Ardeyn é con-
siderado um pecado. Quando o espirito de
uma criatura morta é atraido para a Camara
da Noite, o peso do pecado sobre ela deter-
mina seu destino no reino sombrio. A lista
abaixo tem as Sete Regras de Ardeyn resumi-
das e fornece alguns exemplos de atos contra
tais regras que sdo considerados pecados.

AS SETE REGRAS DE ARDEYN

COMERCIO. Aciimulo de niveis obscenos
de riqueza em face a pobreza

MORTE. Assassinato

DESEJO. Dar a um Stranger ou a um Lota-
nista acesso a Ardeyn (geralmente por
luxdria ou cobicga)

DIREITO. Roubo da subsisténcia de outro

TRADIGAO. Mentiras feitas para prejudi-
car o outro

SILENCIO. Falha ao ajudar o outro quando
estiver dentro do seu poder ajudd-lo

GUERRA. Covardia que trai a confianca

N @I ]

algo que o Mestre decida ser um pecado, vocé
sente a possibilidade, embora n3o o pecado ou
pecados especificos.

Durante o préximo minuto, vocé pode usar
o seu ataque de Toque do Fogo Pecaminoso
naquele alvo no seu alcance longo, mesmo
que n3o possa ver o alvo (embora vocé tenha
que saber que o alvo estd dentro do alcance).
Se um ataque seu causar dano, vocé também
descobre a natureza de um dos pecados come-
tidos pelo alvo. A¢3o para iniciar.

Grau 3: Explos3o de Fogo Pecaminoso (3+ pontos
de Intelecto). Vocé libera uma conflagracao de
fogo pecaminoso, queimando até trés alvos den-
tro do seu alcance curto (faga um teste de Intelec-
to contra cada alvo). Esta explosdo causa (a sua
escolha) 5 pontos de dano de fogo ou 3 pontos
de dano de Intelecto (o Ultimo ignora Armadura).
Para cada 2 pontos adicionais de Intelecto que
gastar, vocé pode fazer um teste de ataque de
Intelecto contra um alvo adicional. A¢3o.

Grau 4: Resistir Tentacdo. Quando vocé se defen-
de de ataques e efeitos que o forcariam a agir de
forma que vocé ndo gostaria, a dificuldade é mo-
dificada em dois passos a seu favor. Facilitador.

Grau 5: Punicdo Certa. Ao fazer um ataque
com fogo pecaminoso, uma vez por minuto,
vocé pode refazer qualquer teste de ataque que

quiser e escolher o melhor dos dois resultados.
Facilitador.

Grau 6: Sem Perd3o. Ao fazer um ataque de fogo
pecaminoso que cause dano de calor, vocé causa
2 pontos adicionais de dano. Ao fazer um ataque
de fogo pecaminoso que cause dano de Intelecto,
vocé causa 1 ponto adicional de dano. Quando
vocé imbui uma arma com fogo pecaminoso,

ela ganha o mesmo bénus ao dano (incluindo a
opcdo de causar dano de Intelecto). Facilitador.

CARREGA UrMA ALJAVA

Em Ardeyn, o arco longo e a besta so as armas
a distancia preferidas pela maioria dos guerrei-
ros, humanos ou gefilim. O arqueiro é um perito
em combate, letal em qualquer luta. Com um
olho clinico e reflexos rdpidos, vocé consegue
eliminar inimigos a distdncia antes que eles
possam alcancé-lo. Um bom arqueiro também
aprende a fazer suas préprias flechas e arcos.

Vocé provavelmente n3o usa mais do que
uma armadura leve, portanto consegue se mo-
ver rapidamente quando necessdrio.

Muitos arqueiros sdo vetores. Vocé pode
usar esse foco com bestas em vez de arcos, se
desejar.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha outro P) para ser seu verdadeiro
amigo que deu para vocé o arco excelente
que vocé usa atualmente.

2. Escolha dois PJs (de preferéncia aqueles que
tenham a tendéncia de se colocarem no ca-
minho dos seus ataques). Quando vocé errar
com um arco e o Mestre decidir que vocé
acertou alguém que ndo o seu alvo, vocé
atinge o um desses dois personagens.

3. Escolha uma PJ. Vocé a viu admirando suas
habilidades em arqueraria vérias vezes. Serd
que ela gostaria de uma aula? (Vocé nao
saberd até perguntar.)

4. Escolha um P). Quando ele te ajuda a fazer
flechas e arcos, o tempo que leva é reduzido
pela metade.

Equipamentos: Roupas de Ardeyn, arma-
dura leve, um arco bem feito, duas duzias de
flechas, outra arma a sua escolha, um kit do ex-
plorador, ferramentas de fabricac¢do de flechas
e 400 coroas.

Sugestao de Efeito Menor: Acerte um tendao
ou musculo, o alvo sofre 2 pontos de dano de
Velocidade, assim como dano normal.
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Sugestio de Efeito Maior: O alvo fica preso
no lugar com uma flecha.

Grau 1: Arqueiro. Para ser verdadeiramente
letal com um arco, vocé deve saber onde mirar.
Vocé pode gastar pontos tanto da sua Reser-
va de Velocidade quanto da de Intelecto para
empregar niveis de Esfor¢o para aumentar
o seu dano com o arco. Cada nivel de Esfor-
co adiciona 3 pontos de dano a um ataque
bem-sucedido. Facilitador.

Fabricante de Flechas: Vocé é treinado em
fazer flechas. Facilitador.

Grau 2: Tiro de Cobertura (2 pontos de Velo-
cidade). Em uma rodada em que vocé ataque
com o seu arco, se disparar uma flecha adi-
cional, a dificuldade de ataques e habilidades
especiais usadas pelo alvo é aumentada em
um passo. Facilitador.

Grau 3: Arqueiro Treinado. Vocé é treinado em
usar arcos. Facilitador.

Mestre Fabricante de Flechas: Vocé é espe-
cializado em fazer flechas. Facilitador.

Grau 4: Tiro Répido. Se vocé obtiver um 17
natural ou maior no teste para um ataque com
arco, em vez de adicionar dano ou um efeito
menor ou maior, vocé pode fazer outro ataque
com seu arco. Esse ataque utiliza o mesmo
Esforgo e bénus (se tiver algum) do primeiro
ataque. Facilitador.

Mestre Fabricante de Arcos. Vocé é especiali-
zado em fazer arcos. Facilitador.

Grau 5: Arqueiro Fenomenal. Vocé é especiali-
zado em usar arcos. Facilitador.

Grau 6: Tiro Poderoso (2 pontos de Poténcia).
Vocé inflige 3 pontos adicionais de dano com
um arco. Os pontos de Poténcia gastos para

usar essa habilidade s3o adicionados a quais-
quer pontos de Velocidade gastos no ataque.

Facilitador.

CONDNZ EXPERIMENTOS DE CIENCIA
MALNCA

Vocé pode ser um cientista respeitado, tendo
sido publicado em vdrios periédicos. Ou pode ser
considerado um excéntrico por seus contemporé-
neos, seguindo teorias marginais em que outros

consideram existir poucas provas. A verdade €

que vocé tem um dom especial para examinar

minuciosamente as margens do que é possivel.

Vocé pode encontrar novos discernimentos e

desbloquear fendmenos curiosos com seus ex-

perimentos. Onde outros veem uma cornucépia
excéntrica, vocé filtra as teorias de conspiragao
para a revelagdo. Seja conduzindo suas consultas
como um contratado do governo, um pesquisa-
dor da universidade, um cientista corporativo ou
uma pessoa satisfazendo a sua curiosidade no
laboratério de garagem, atrds da sua musa, vocé
forca os limites do que € possivel.

Vocé provavelmente se preocupa mais com

o seu trabalho do que com trivialidades, como

sua aparéncia, boas maneiras, comportamento

adequado ou normas sociais, mas, por outro
lado, um tipo excéntrico como vocé também
pode virar o jogo sobre este esteredtipo.
Paradoxos sdo os mais ébvios cientistas
malucos.
Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma PJ. A personagem acredita que
seus experimentos curaram alguém préximo
a ela de uma condic3o fatal. Vocé n3o tem
certeza do que fez ou se a condi¢do apenas
entrou em remissao.

2. Escolha um P). Vocé criou um instrumento
cientifico projetado para dar a este persona-
gem uma noite tranquila de sono, mas agora
teme efeitos colaterais inesperados em longo
prazo.

3. Escolha um PJ. Vocé tem certeza que um dos
dos seus experimentos de quando vocé era
mais novo e impetuoso é responsdvel por
dar a ele uma conexdo com o Strange. O PJ
pode ndo saber disso ou pode se lembrar
vagamente de vocé de um tempo atras.

4.Escolha uma PJ. Ela pediu que vocé projetas-
se uma arma que pudesse atirar através das
paredes. Vocé pegou o dinheiro, mas ainda
estd trabalhando no protétipo.
Equipamentos: Roupas de rua, kit de ciéncias

de campo, ferramentas leves, um canivete, um
smartphone e $2.000.
Sugestdo de Efeito Menor: Vocé descobre
uma informacao adicional em sua andlise.
Sugestdo de Efeito Maior: Inimigos dentro da
sua visdo ficam aturdidos por uma rodada apés
ver sua criagdo estranha ou seus resultados.

Durante este tempo, a dificuldade de todas as

tarefas que eles realizam é modificada em um

passo contra eles.

Grau 1: Andlise de Laboratério (3 pontos de

Intelecto). Vocé analisa a cena de um crime, o
local de um incidente misterioso ou uma série
de fen6menos nao explicados e, talvez, possa
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Sempre que vocé volta para
uma recursdo, seu Mestre
pode lhe dar a escolha de
selecionar um foco que seja
diferente daquele que vocé
tinha da sua dltima visita.

Intromissdes do Mes-

tre para quem Conduz
Experimentos de Ciéncia
Maluca: As criagdes saem
de controle. Nem sempre os
efeitos colaterais podem ser
previstos. A ciéncia maluca
aterroriza as pessoas e pode
chamar a atengdo da mi-
dia. Quando um dispositivo
criado ou modificado pela
ciéncia maluca € esgotado,
ele detona.



Como alguém que
Conduz Experimentos
de Ciéncia Maluca, uma
PJ da Terra poderia ser
chamada de "cientista
maluca" pela midia se a
noticia dos seus feitos se
tornar piblica. A forma
de conduzir sua ciéncia
de forma ética ou sem
considerar a seguranga
dos outros (ou se for
realmente insana) € a
unica verdadeira medida
da "loucura" dessa

personagem.

descobrir uma quantidade surpreendente de
informacdes sobre os autores do crime, os
participantes ou a(s) forca(s) responsdveis.
Para isso, vocé deve coletar amostras da cena.
Amostras s3o tinta, lascas de madeira, poeira,
fotografias da drea, cabelo, um caddver inteiro,
entre outros. Com as amostras em maos, vocé
pode descobrir até trés informacdes relevantes
sobre a cena, possivelmente esclarecendo um
mistério menor e indicando a forma de resolver
um maior. O Mestre decidird o que vocé desco-
bre e o qual pode ser o nivel de dificuldade para
descobrir. (Para comparagao, descobrir que uma
vitima n3o foi morta pela queda, como o que
parece imediatamente ébvio, mas por eletrocus-
sdo, é uma tarefa de dificuldade 3 para vocé.) A
dificuldade da tarefa é modificada em um passo
a seu favor se vocé passar um tempo transpor-
tando as amostras para um laboratério perma-
nente (se tiver acesso a um) em vez de conduzir
a andlise com seu kit de ciéncia de campo. A¢do
para iniciar, 2d20 minutos para concluir.
Cientista: Vocé ¢ treinado em uma drea do
conhecimento cientifico a sua escolha.

Grau 2: Modificar Dispositivo (4 pontos de
Intelecto). Vocé improvisa um equipamento
mecénico ou elétrico para fazé-lo funcionar
acima das suas especificagdes nominais por
um tempo muito limitado. Para isso, vocé deve
usar 1d6 x 100 ddlares em pecas de reposicdo,
ter um kit de ciéncia de campo (ou um labora-
tério permanente, se tiver acesso a um) e ter
sucesso em uma tarefa de Intelecto dificuldade
3. Ao concluir, o uso do dispositivo modifica
todas as tarefas realizadas em conjunto com

o dispositivo em um passo a favor do usudrio,
até o dispositivo quebrar de forma inevitdvel.
Por exemplo, vocé pode fazer um overclock no
computador para que as tarefas de pesquisa
com ele sejam mais faceis, modificar uma ma-
quina de expresso para que cada xicara de café
feita com ela seja melhor, modificar o motor de
um carro para que ele vd mais rdpido (ou seu
volante, para que seja mais facil utiliza-lo), e
por ai vai. Cada uso do dispositivo modificado
exige um teste de esgotamento de 1-5 em um
d20. A¢do para iniciar, uma hora para concluir.

Grau 3: Vida Melhor Através da Quimica (4
pontos de Intelecto). Vocé desenvolveu co-
quetéis de drogas especificamente projetadas
para trabalhar com sua prépria bioquimica.
Dependendo da qual vocé injetar, ela te deixa
mais sagaz, rdpido ou resistente, mas, quando
o efeito passa, o impacto é um tranco, entdo

vocé sé utiliza isso em situagdes desesperadas.

Vocé ganha 2 em sua Margem de Poténcia,
Velocidade ou Intelecto por um minuto, apds

o qual vocé ndo pode receber o beneficio
novamente por uma hora. Durante essa hora
seguinte, sempre que vocé gastar pontos de
uma Reserva aumente o custo em 1. Agao.

Grau 4: Treinamento Extensivo. Vocé é espe-
cializado em uma 4rea do conhecimento a sua
escolha. Facilitador.

S6 um Pouco Louco. Vocé é treinado em
testes de defesa de Intelecto. Facilitador.

Grau 5: Descoberta de Ciéncia Maluca (5
pontos de Intelecto). Sua pesquisa leva a uma
descoberta e vocé captura um fragmento do
Strange dentro de um item, o imbuindo com
uma propriedade realmente espetacular, em-
bora sé possa usar o item uma vez. Para isso,
vocé deve usar 1d6 x 100 délares em pecas de
reposicdo, ter um kit de ciéncia de campo (ou
um laboratério permanente, se tiver acesso a
um) e ter sucesso em uma tarefa de Intelecto
dificuldade 4 para criar uma cifra aleatéria até
de nivel 2. O Mestre decide sobre a natureza da
cifra que criar. Tentar criar uma cifra especifica
aumenta a dificuldade em dois passos. Criar
uma cifra n3o permite que vocé ultrapasse seu
limite normal de cifras. A¢do para iniciar, uma
hora para concluir.

Grau 6: Feito Incrivel da Ciéncia (12 pontos de
Intelecto). Vocé faz algo maravilhoso no labo-
ratério. E preciso um dia inteiro de trabalho
(ou mais, dependendo das circunstancias) e
1d6 x 10.000 délares em pecas e materiais. Os
possiveis feitos incriveis incluem:

« Reanimar e comandar um caddver por uma
hora.

« Criar um motor que funcione em movimento
perpétuo.

« Criar um portal impréprio que permanece
aberto por um minuto.

- Transmutar uma substincia em outra.

« Curar uma pessoa de uma doenca ou condi-
¢3o incurdvel.

« Criar uma arma projetada para ferir algo que
ndo pode ser ferido de outra forma.

« Criar uma defesa projetada para proteger con-
tra algo que n3o pode ser impedido de outra
forma.

Descoberta de Ciéncia Maluca Melhorada.
Ao usar a Descoberta de Ciéncia Maluca com
sucesso, vocé pode criar uma cifra até de nivel
6. Facilitador.
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DESVENDA MISTERIOS

Vocé é um mestre da dedug¢do. Com um olhar
atento aos detalhes e um raciocinio répido,
vocé pode usar uma variedade de pistas para
descobrir o que realmente aconteceu, enquanto
os outros ficam cogando suas cabegas. Embora
um personagem que desvenda mistérios possa
ser considerado um detetive ou um investiga-
dor, um professor ou até mesmo um cientista
também pode desvendar mistérios.

Vocé usa roupas sensatas e sapatos confor-
tdveis, andando na linha ténue entre o pritico
e o estiloso. Vocé pode levar uma maleta para
todas as ferramentas que precisa para resolver
mistérios.

Embora qualquer tipo de personagem funcio-
ne bem nesta drea, cada um tem uma abor-
dagem diferente em relac3o a esta tarefa. Um
paradoxo poderia desvendar mistérios através
da pesquisa, um tecedor ao conversar com pes-
soas e um vetor ao assumir uma abordagem
direta e derrubar algumas portas.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma PJ. Ela é sua amiga verdadeira
que o iniciou na leitura de livros de fic¢do
de mistérios e detetives, o que o levou a sua
obsessdo atual.

2. Escolha um P). Tal personagem nao parece
confiar ou gostar de vocé, mas vocé se sente
compelido a convencé-lo.

3. Escolha uma PJ. Esta personagem é uma boa
conselheira. Apés falar com ela por uma hora,
vocé recebe um recurso em qualquer tarefa de
conhecimento em que seja treinado.

4.Escolha um PJ. Vocés foram rivais em algum
empreendimento no passado.

Equipamentos: Roupas de rua, armadura leve
ou média, duas armas a sua escolha, notebook,
lanterna, um estilete, um celular e $300.

Sugestio de Efeito Menor: Vocé descobre
uma pista adicional sobre o mistério que tenta
desvendar.

Sugestio de Efeito Maior: Ao desvendar um
mistério, o alvo da sua revelagdo fica ator-
doado, incapaz de se mover ou agir por uma
rodada, pelo seu raciocinio deslumbrante.

Grau 1: Investigador. Para realmente brilhar
como um investigador, vocé deve envolver seu
corpo e sua mente em suas dedugdes. Vocé
pode gastar pontos da sua Reserva de Poténcia,
Velocidade ou Intelecto para empregar niveis

de Esforgo para qualquer tarefa baseada em
Intelecto. Facilitador.

Detetive. Encontrar as pistas é o primeiro
passo para desvendar um mistério. Vocé é
treinado em percep¢do. Facilitador.

Grau 2: Longe do Perigo. Ndo importa quio
cuidadoso, as vezes, um investigador acaba
em apuros. Saber como sobreviver é mais da
metade da batalha. Vocé é treinado em tarefas
de defesa de Velocidade. Facilitador.

Grau 3: Vocé Estudou. Para conseguir ligar
dois pontos para chegar a uma deducio, vocé
precisa saber sobre algumas coisas. Vocé é
treinado em duas areas do conhecimento a sua
escolha (desde que ndo sejam ag¢des fisicas ou
relacionadas ao combate) ou especializado em
uma drea. Facilitador.

Grau 4: Tirar Conclus3o (3 pontos de Intelecto).
Apds uma observagdo e investigagado cuida-
dosas (questionando um ou mais PNJs sobre
um tépico, pesquisando uma drea ou arquivo,
entre outros) por alguns minutos, vocé pode
aprender um fato pertinente. Esta habilidade é
uma tarefa de Intelecto de dificuldade 3. A cada
vez adicional que vocé utilizar esta habilidade,
a dificuldade da tarefa aumenta em um passo.
A dificuldade volta a ser 3 apds vocé descansar
por dez horas. Ac3o.

Grau 5: Difundir Situag3o. Durante uma inves-
tigagdo, as vezes, suas questdes recebem uma
resposta raivosa ou até mesmo violenta. Por
meio da dissimulagdo, distracdo verbal ou uma
evasdo similar, vocé impede um inimigo vivo de
atacar alguém ou algo por uma rodada. Ag3o.

Grau 6: Tomar a Iniciativa (5 pontos de Intelec-
to). Em até um minuto apds usar com sucesso
sua habilidade Tirar Conclus3o, vocé pode rea-
lizar uma ag3o adicional imediata, que realiza
fora do turno. Apés usar esta habilidade, vocé
ndo pode utilizd-la novamente até seu préximo
descanso de dez horas. Facilitador.

ErPUNHA DUAS ARMAS AO MESMO
TEMFO

Vocé segura uma arma em cada mio, pronto
para enfrentar qualquer inimigo. Vocé luta com
duas armas em combate, o que também é
chamado de empunhadura dupla. Suas armas
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Intromissdes do Mestre
para quem Desvenda
Mistérios: A evidéncia
desaparece, pistas falsas
confundem e testemunhas
mentem. A pesquisa inicial
pode ser defeituosa.

Equipamentos de quem
Desvenda Mistérios:
Ardeyn: Roupas de Ardeyn,
armadura leve ou média,
duas armas a sua escolha,
gazuas, fosforos (10),
tochas (2), uma faca de
peixe, um berrante e 30
coroas.

Ruk: Roupas de Ruk, um-
bilical, armadura leve ou
média, duas armas a sua
escolha, uma faca e 30 bits.

Intromissées do Mestre
para quem Empunha
Duas Armas ao Mesmo
Tempo: Com tantos golpes
e cortes, € fdcil imaginar
uma ldmina se partindo
em duas ou uma arma
sair voando da mao do seu
portador.



Equipamentos de quem
Empunha Duas Armas
ao Mesmo Tempo
Terra: Roupas de rua,
armadura leve, duas ar-
mas leves a sua escolha,
bolsa de mensageiro, um
celular e $300.

Ruk: Roupas de Ruk, ar-
madura leve, duas armas
leves a sua escolha, um
umbilical, um enxerto de
bolsa e uma conta com
30 bits.

podem ser corpo a corpo ou a distdncia. Como
um guerreiro temivel, rdpido e forte, vocé acre-
dita que a melhor defesa é uma ofensiva forte.

Vocé provavelmente embainha uma arma de
cada lado ou ambas cruzadas em suas costas.
Elas possivelmente s3o seus bens mais precio-
sos e vocé pode ter dado nomes a elas.

Geralmente, vetores empunham duas armas.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Vocé treinou tanto com esse
personagem que, se vocés ficarem costas
com costas em uma luta, ambos recebem
um bénus de +1 em tarefas de defesa de
Velocidade.

2. Escolha uma PJ. Esta pessoa recentemente
zombou da sua postura de combate. Cabe a
vocé decidir como lidar com isso (se o fizer).

3. Escolha um PJ, Vocés dois jd trabalharam jun-
tos em uma miss3o relacionada ao combate.

4. Escolha uma P). Vocé percebe que esta perso-
nagem também é perita com armas e, inde-
pendente de como vocé se sinta em relagdo a
ela, n3o consegue evitar respeitd-la.
Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura

leve, duas armas leves a sua escolha, um kit do

explorador e 200 coroas.

Sugestao de Efeito Menor: O alvo fica intimi-
dado e foge em sua préxima agdo.

Sugestdo de Efeito Maior: Vocé pode fazer
um ataque adicional imediato com uma das
suas armas.

Grau 1: Empunhadura Dupla Leve. Vocé pode
usar duas armas leves ao mesmo tempo, fazen-
do dois ataques separados no seu turno como
se fosse uma acdo Unica. Vocé continua limita-
do pela quantidade de Esfor¢o que vocé pode
empregar em uma ag3o, mas devido a fazer
ataques separados, a Armadura de seu oponen-
te se aplica a ambos. Qualquer coisa que modi-
fique seu ataque ou seu dano se aplica aos dois
ataques, a menos que seja vinculado especifica-
mente a uma das suas armas. Facilitador.

Grau 2: Golpe Duplo (3 pontos de Poténcia).
Quando vocé empunha duas armas, pode esco-

Iher fazer um teste de ataque contra um inimigo.

Se acertar, vocé causa dano com as duas armas
mais 2 pontos adicionais de dano, e devido a
ter feito um sé ataque, a Armadura do alvo é
subtraida apenas uma vez. A¢do.

Grau 3: Empunhadura Dupla Média. Vocé pode
usar duas armas leves ou médias ao mesmo
tempo (ou uma arma leve e uma média), fazen-
do dois ataques separados no seu turno como
se fosse uma agdo Unica. A despeito disso, essa
habilidade funciona como a habilidade Empu-
nhadura Dupla Leve. Facilitador.

Grau 4: Defesa Dupla. Quando estiver empu-
nhando duas armas ao mesmo tempo, vocé se
torna treinado em tarefas de defesa de Velocida-
de. Facilitador.

Grau 5: Distracio Dupla (4 pontos de Velocida-
de). Quando estiver empunhando duas armas,
o préximo ataque do seu oponente € impedido.
Como resultado, a dificuldade do seu teste de
defesa contra esse ataque é reduzida em um
passo e a dificuldade do seu préximo ataque é
reduzida em um passo. Facilitador.

Grau 6: Dervixe Giratério. Quando estiver
empunhando duas armas, vocé pode atacar

até seis vezes em uma rodada como uma agao
Unica, mas vocé deve fazer cada ataque contra
um inimigo diferente. Faca um teste de ataque
separado para cada ataque. Vocé continua limi-
tado pela quantidade de Esfor¢o que vocé pode
empregar em uma acdo, mas devido a fazer
ataques separados, a Armadura se aplica a cada
um deles. Qualquer coisa que modifique seu
ataque ou seu dano se aplica a todos os ataques
(positivamente ou negativamente), a menos
que seja vinculado especificamente a uma das
suas armas, caso em que isso se aplica a apenas
metade dos ataques. Facilitador.

ENTRETEM

Vocé é um artista: um cantor, um dancarino, um
poeta, um contador de histdrias ou algo parecido.
Vocé atua para o beneficio de outros. Natural-
mente carismatico e talentoso, vocé também es-
tudou para dominar sua arte. Vocé conhece todos
os poemas, musicas, piadas e histérias antigas e
também ¢ perito na criagdo de novas.

Provavelmente vocé veste roupas extravagan-
tes ou, ao menos, elegantes e usa maquiagens,
tatuagens ou penteados para conseguir um
efeito dramitico.

Tecedores sdo a escolha ideal para um artis-
ta, mas vetores e paradoxos também podem
entreter, incorporando um desempenho mais
fisico e truques aparentemente mégicos em
seu entretenimento, respectivamente.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma PJ. Esta personagem é sua pior
critica. Suas habilidades para ajudar ou inspi-
rar os outros nao funcionam para ela.

2. Escolha um PJ, Vocés dois se conhecem de
um passado longinquo. Vocés sao amigos
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por muito tempo.

3. Escolha uma PJ. Vocé acha que esta persona-
gem € altamente divertida (cabe a vocés deci-
direm seja ela é intencionalmente divertida).

4. Escolha um PJ. Ele é o seu maior 3 e adora
tudo que vocé faz. Cabe a vocé decidir se isso
é lisonjeiro ou irritante.

Equipamentos: Roupas, smartphone, um tipo
de item artistico (instrumento musical, MP3,
caderno de rascunho e canetas, bolsa de tru-
ques mdgicos, livro de piadas ou poesia, entre
outros) e $300.

Sugestdo de Efeito Menor: Vocé encanta o alvo,
que permanece encantado enquanto vocé focar
toda a sua atencdo em manté-lo desta forma.

Sugestio de Efeito Maior: O alvo se torna fa-
voravelmente predisposto a vocé para sempre.

Grau 1: Frivolidade. Por meio de sagacidade,
charme, humor e graca, vocé é treinado em
todas as interagdes sociais, exceto naquelas
que envolvem coer¢do ou intimidag¢do. Durante
descansos, vocé deixa seus amigos e camara-
das t3o a vontade que eles recebem +1 em seus
testes de recuperacgdo. Facilitador.

Grau 2: Inspiragdo. Por meio de histdrias, can-
¢des, arte ou outras formas de entretenimento,
vocé inspira seus amigos. Apds passar um dia
com vocé, uma vez por dia, cada um dos seus
amigos pode reduzir a dificuldade de uma
tarefa em um passo. Este beneficio persiste
enquanto vocé permanecer na companhia do
amigo. Ele termina se vocé sair, mas reinicia
se vocé retornar a companhia do seu amigo
dentro de um dia. Se vocé deixar a companhia
do amigo por mais de um dia, vocés deverao
passar outro dia juntos para reativar o benefi-
cio. Facilitador.

Grau 3: Conhecimento: Suas histérias e can¢des
contém a verdade. Vocé é treinado em duas dreas
do conhecimento a sua escolha. Facilitador.

Grau 4: Calma (3 pontos de Intelecto). Por meio
de piadas, canc¢des ou outras artes, vocé impe-
de um inimigo vivo de atacar alguém ou algo
por uma rodada. Agdo.

Grau 5: Assisténcia Capaz. Quando ajuda al-
guém com uma tarefa, vocé sempre reduz a di-
ficuldade da tarefa em um passo independente
de sua prépria pericia nesta tarefa. Facilitador.

Grau 6: Mestre Artista. Sua habilidade Inspira-
¢do funciona de forma mais eficaz, permitindo
que os seus amigos diminuam a dificuldade de
uma tarefa em dois passos em vez de em um
passo. Facilitador.
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Intromissdes do Mestre
para quem Entretém:
Falhar ao entreter pode ser
pior do que ndo ter tenta-
do, jd que vocé frequen-
temente acaba irritando
ou ofendendo seu puiblico.
Instrumentos musicais
quebram, tintas secam em
seus potes e as palavras
para um poema ou cangdo,
uma vez esquecidas, nunca
sdo relembradas.

Equipamentos de quem
Entretém:

Ardeyn: Roupas de Ardeyn,
um berrante, um tipo de
item artistico (instrumento
musical, pergaminho e
tintas para desenho, bolsa
de truques mdgicos, perga-
minho de piadas ou poesia,
entre outros) e 30 coroas.
Ruk: Roupas de Ruk,
umbilical, enxerto de
entretenimento (que pode
produzir mdsica, falas, odo-
res agmﬂla’veis, entre outros,
que o usudrio desejar) e
uma conta com 30 bits.



Intromissées do Mestre
para Quem Explora o Sis-
tema: As vezes, os contatos

tém motivos ocultos. Dispo-
sitivos ocasionalmente tém
sistemas d prova de falhas
ou até mesmo armadilhas.

Ao hackear o impossivel, o
Mestre decide se sua agdo
€ cabivel e determina o
nivel que a dificuldade
terd para conseguir (como
comparagdo, descobrir
uma senha normal quan-
do vocé tem acesso direto
ao sistema € uma tarefa

de dificuldade 2).

EXPLORA O SISTEMA

Vocé ja andou muito por ai e entrou em confli-
to com a lei algumas vezes, mas frequentemen-
te fugiu das autoridades em vdrias situagdes
diferentes. Isso é porque vocé é adepto em
perceber falhas e vulnerabilidades em sistemas,
sejam eles leis civis, regras de investimentos,
cédigos de computador, jogos de todos os
tipos e construgdes artificiais similares. Assim
que percebe e entende totalmente um siste-
ma, vocé pode manipuld-lo para seus préprios
objetivos.

Vocé é um manipulador, mas provavelmente
gosta de guardar um termo desses para si mes-
mo. Vocé diz aos outros que é um empreende-
dor — isso sempre soa melhor.

Aqueles que exploram o sistema s3o geral-
mente tecedores.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma P). Vocé& mudou a nota baixa
dela para uma alta, arrumou um problema de
imigracdo, fez uma multa de transito sumir
dos computadores ou ajudou tal personagem

de forma similar.

2. Escolha um PJ. Vocé esta ciente que ele conhe-
ce um segredo agravante ou embaracoso seu.

3. Escolha um PJ. Sempre que ele fica perto de
vocé, a dificuldade das tarefas que envolvam
interagdes com pessoas ou tentativas de usar
maquinas é aumentada em um passo.

4. Escolha uma PJ. Sempre que vocé enfeiticar
ou persuadir os outros, este personagem
sempre recebe os mesmos beneficios que
vOCé consegue com suas agoes.
Equipamentos: Roupas de rua, uma arma a

sua escolha, um notebook, um smartphone e

$500.

Sugestao de Efeito Menor: Vocé descobre algo
totalmente inesperado, mas util.

Sugestio de Efeito Maior: Vocé pode realizar
uma segunda agdo imediatamente durante este
turno.

Grau 1: Hackear o Impossivel (3 pontos de
Intelecto). Vocé pode persuadir autématos,
maquinas e computadores para atenderem a
sua vontade. Vocé pode descobrir uma senha
criptografada, invadir a seguranca de uma pagi-
na, desligar momentaneamente uma mdquina,
como uma cdmera de vigilancia, ou desabilitar
um autdémato apenas mexendo por alguns mo-
mentos. Acao.

Programacao de Computadores: Vocé é
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treinado em usar (e explorar) o software de
computadores, sabe uma ou mais linguagens
de computagido o suficiente para escrever pro-
gramas bdsicos e é fluente com o protocolo da
Internet. Facilitador.

Grau 2: Conectado. Vocé conhece as pessoas
que fazem - n3o apenas pessoas respeitadas
em posicdes de autoridade, mas uma varie-
dade de hackers online e criminosos de rua
comuns. Essas pessoas ndo sdo necessaria-
mente seus amigos e podem n3o ser confid-
veis, mas pelo menos te devem um favor. Vocé
e o Mestre devem desenvolver os detalhes dos
seus contatos. Facilitador.

Grau 3: Vigarista. Ao hackear um sistema de
computador, fazer um engodo, roubar um
bolso, enganar ou trapacear um crédulo, passar
por um guarda e assim por diante, vocé trata

a tarefa como se ela fosse de um nivel inferior.
Facilitador.

Grau 4: Confundir Inimigo (4 pontos de
Intelecto). Através de uma série de distra¢oes
envolvendo um floreio da sua capa, se abaixar
no momento certo ou um estratagema similar,
vocé pode tentar redirecionar um ataque corpo
a corpo fisico que, de outra forma, o acertaria
com sucesso. Quando o fizer, o ataque deso-
rientado acerta outra criatura a sua escolha
dentro do alcance imediato do inimigo atacan-
te e do seu. Esta habilidade é uma tarefa de
Intelecto de dificuldade 2. Facilitador.

Grau 5: Explorar a Amizade (4 pontos de
Intelecto). Vocé sabe o que dizer para tirar um
pouco mais de esforco de um aliado. Isso,
combinado com usar conex3o ao Strange, con-
cede a uma criatura que vocé escolher dentro
do alcance curto uma agdo imediata adicional,
o que pode acontecer fora do turno. A criatura
usa a agdo que vocé concedeu da maneira que
ela desejar. Agdo.

Grau 6: Cobrar o Favor (4 pontos de Intelecto).
Um guarda, médico, técnico ou capanga con-
tratado ou aliado de um inimigo é secretamen-
te seu aliado ou te deve um favor. Quando vocé
cobra o favor com sucesso, o alvo faz o que
puder para ajudé-lo em uma situagdo especifica
(te desamarra, entrega uma faca, deixa a porta
da cela destrancada) de forma que minimize o
risco de revelar sua lealdade dividida com seu
empregador ou outros aliados. Esta habilidade
é uma tarefa de Intelecto de dificuldade 3. A
cada vez adicional que vocé utilizar esta habi-
lidade, a dificuldade aumenta em um passo. A
dificuldade volta a ser 3 apds vocé descansar
por dez horas. A¢3o.

FAZ MILAGRES

Vocé manipula a matéria e o tempo para ajudar
os outros e é amado por todos que encontra,
Algumas pessoas o consideram um represen-
tante do Criador ou, talvez, uma Encarnagao
em treinamento. Eles talvez estejam certos — a
fonte das energias que usa é um mistério para
vocé. Até onde vocé sabe, eles sdo um dom de
um poder além do mundo. Uma coisa é certa -
vocé representa a ideia de que alguma mdgica
€ inerentemente boa e reconfortante.

Embora presuma-se que milagreiros podem
ser paradoxos na maioria das vezes, o fato é
que os tecedores s3o os melhores desse tipo.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Esse personagem suspeita
silenciosamente que vocé é um messias ou
uma entidade sobrenatural.

2. Escolha um PJ. Seus poderes de cura nunca
funcionam nele, mas, quando ele estd perto
de vocé, todos os outros recebem +1 em
seus testes de recuperac3o.

3. Escolha dois PJs. Seus poderes de cura s6
funcionam neles quando eles estiverem lado
a lado.

4.Escolha uma PJ. Vocé tentou curar um amigo
dessa personagem e falhou.

Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura
leve, uma arma a sua escolha, um kit de cura e
200 coroas.

Sugestdo de Efeito Menor: O alvo é curado
em 1 ponto adicional.

Sugestio de Efeito Maior: O alvo é curado
em 2 pontos adicionais.

Grau 1: Toque da Cura (1 ponto de Intelecto).
Com um toque, vocé restaura 1d6 pontos em
uma Reserva de estatistica de qualquer criatura.
Esta habilidade é uma tarefa de Intelecto de
dificuldade 2. A cada vez que vocé tentar curar a
mesma criatura, a dificuldade da tarefa aumenta
em um passo. A dificuldade volta a ser 2 apés
tal criatura descansar por dez horas. A¢do.

Grau 2: Mitigar (3 pontos de Intelecto). Vocé
tenta cancelar ou curar uma enfermidade (como
doenca ou veneno) em uma criatura. Agdo.

Grau 3: Fonte de Cura. Com sua aprovacao,

outras criaturas podem tocd-lo e recuperar 1d6
pontos em sua Reserva de Poténcia ou em sua
Reserva de Velocidade. Essa cura custa a eles 2
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Intromissdes do Mestre
para quem Faz Milagres:
Tentativas de curar podem,
em vez disso, causar dano.
As vezes, uma comunidade
ou individuo precisa de um
curandeiro tdo desespera-
damente que seguram um
contra a sua vontade.



Intromissées do Mestre
para quem Habita na
Pedra: Criaturas de pedra,
ds vezes, esquecem a sua
prépria forga ou peso. Uma
estdtua ambulante pode
aterrorizar pessods comuns.
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pontos de Intelecto. Uma Unica criatura pode
se beneficiar dessa habilidade apenas uma vez
por dia. Facilitador.

Grau 4: Inspirac3o (4 pontos de Intelecto). Atra-
vés da inspiracdo mental e da manipulac¢do do
tempo, uma criatura que vocé escolher dentro
do alcance curto recebe uma agdo imediata
adicional, o que pode acontecer fora do turno.
Ac3o.

Grau 5: Desfazer (5 pontos de Intelecto). Vocé
volta alguns segundos no tempo, desfazendo
de forma eficaz a ag3o mais recente de uma
Unica criatura. A criatura pode, entdo, repetir
imediatamente a mesma agdo ou tentar algo
diferente. Acdo.

Grau 6: Toque da Cura Maior (4 pontos de
Intelecto). Vocé toca uma criatura e restau-

ra suas Reservas de Poténcia, Velocidade '\\
e Intelecto até seus valores maximos,

como se tivesse descansado total-

mente. Uma Unica criatura pode ||'

se beneficiar dessa habilidade il
apenas uma vez por dia. A¢do. f

HADITA NA PEDKA

Sua manifestagdo em Ardeyn € a de algo que
foi feito e nao que nasceu: Vocé é um golem.
Seu corpo de pedra, esculpido para parecer
com um humanoide, ndo deixa de ser mais
semelhante a uma estdtua do que a carne. Dife-
rente de uma estdtua, vocé pode se mover, falar
e sentir dor. Seu corpo rochoso significa que é
preciso muito para machucd-lo, mas, uma vez
danificado, seus ferimentos nao se recuperam
t3o facilmente.

Como alguém feito de pedra animada, vocé
normalmente n3o utiliza roupas, embora sua
pele seja geralmente entalhada para parecer
que estd usando uma. Tais roupas entalhadas
podem ser uma armadura detalhada, mantos
ou cristas e circulos estilisticos.

Golens s3o frequentemente vetores, mas um
paradoxo ou tecedor de pedra é uma combina-
¢do perigosa.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:
1.Escolha uma PJ. Ela lhe tirou de um longo

periodo de inatividade e vocé se sente em

divida por ela ter te retornado (talvez aciden-
talmente) a agdo.

2.Escolha um PJ. Vocé estava convencido que
ele queria te quebrar em pedacos, mas, desde
entdo, passou pensar que o que acreditava
n3o era verdade ou, pelo menos, ndo era
mais.

3.Escolha uma PJ. Ela conhece o segredo da
sua origem, mas sempre que ela fala sobre
isso, vocé esquece. Talvez vocé sofra de uma
maldic3o?

4.Escolha um PJ. Se vocé entrar em furia, nun-
ca atacard tal personagem.

Equipamentos: Uma bolsa, um form3o e um
martelo, uma arma a sua escolha e 200 coroas.

Sugestao de Efeito Menor: Vocé pisa no alvo
e seu peso imenso impede que ele se mova no
seu préximo turno.

Sugestdo de Efeito Maior: Vocé quebra uma
arma, escudo ou parte da armadura que o alvo
estava usando.

Grau 1: Corpo de Golem. Seu corpo de pedra
foi entalhado para parecer um humano ou um
qefilim usando uma roupa detalhada (embora
muito corroida) da Era Mitoldgica. Vocé recebe
+1 de Armadura, +5 na sua Reserva de Po-
téncia e +1 na sua Margem de Poténcia. Vocé
ndo precisa comer, beber ou respirar (embora

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com



I
_\4FOCO DE|PERSONASEN )

precise descansar e dormir). Vocé se movimen-
ta de forma mais rigida do que uma criatura

de carne, o que significa que jamais poderd ser
treinado ou especializado em testes de defesa
de Velocidade.

Além disso, vocé tem prética em usar seus
punhos de pedra como uma arma média.
Facilitador.

Cura de Golem. Feiticaria é o que anima seu
corpo e concede seu préprio tipo de vida. Em-
bora tal feiticaria permita que vocé seja curado
de forma similar a da carne viva, sua forma
de pedra é mais dificil de consertar do que a
carne: Vocé ndo pode usar o primeiro teste de
recuperagdo de ac¢3o Unica do dia que os outros
PJs tém acesso. Isso significa que seu primeiro
teste de recuperagdo em qualquer dia exige dez
minutos de descanso, o segundo exige uma
hora e o terceiro exige dez horas. Facilitador.

Grau 2: Aperto do Golem (3 pontos de Potén-
cia). Seus ataques com os punhos de pedra

sdo modificados em um passo a seu favor. Se
acertar, vocé pode agarrar o alvo, impedindo que
ele se mova no seu préximo turno. Ataques ou
tentativas de se soltar feitas por um alvo agarra-
do s3o modificadas em um passo contra o alvo
enquanto vocé o segurar. O alvo pode usar sua
acdo para tentar se libertar em vez de atacar, o
que exige que vocé faca um teste de Poténcia
para manter seu aperto. Se o alvo ndo se libertar
por conta prépria, vocé pode continuar a segura-
-lo a cada rodada com suas a¢des subsequentes,
causando automaticamente 4 pontos de dano
por rodada ao esmagé-lo. Facilitador.

Grau 3: Batedor Treinado. Vocé é treinado no
uso dos seus punhos de pedra como uma arma
média. Facilitador.

Pisao do Golem (4 pontos de Poténcia). Vocé
pisa no chdo com toda a sua forca, criando uma
onda de choque que ataca todas as criaturas
dentro do seu alcance imediato.

Grau 4: Reservas Profundas. Uma vez por dia,
vocé pode transferir até 5 pontos entre suas
Reservas em qualquer combinagdo, em um
ritmo de 1 ponto por rodada. Por exemplo,
vocé poderia transferir 3 pontos de Poténcia
para Velocidade e 2 pontos de Intelecto para
Velocidade, o que levaria um total de cinco
rodadas. A¢do.

Grau 5: Batedor Especializado. Vocé é especia-
lizado no uso dos seus punhos de pedra como
uma arma média. Facilitador.

Parado como uma Estétua (5 pontos de
Poténcia). Vocé fica parado no lugar, concen-
trando suas energias arcanas no fundo do seu
interior rochoso. Durante esse tempo, vocé per-

de toda a mobilidade, assim como a habilidade
de realizar a¢des fisicas. Vocé n3o pode sentir
0 que acontece ao seu redor e o tempo parece
ndo passar para vocé. Enquanto estiver Parado
como uma Estdtua, vocé recebe +10 de bénus
na Armadura contra todos os tipos de dano.
Em circunstancias normais, vocé desperta au-
tomaticamente para a prontidao e mobilidade
normais apés um dia. Se um aliado que vocé
confia o sacudir forte o suficiente (com um
custo minimo de 2 pontos de Poténcia), vocé
desperta antes. A¢do para iniciar.

Teste de Recuperagdo,
pdgina 108

Intromissdes do Mestre
para Quem Infiltra:
Espides sdo tratados com
dureza quando sdo pegos.
Seus aliados o abandonam
Grau 6: Ultra-Melhoria. Vocé recebe +1 de
Armadura e +5 em cada uma das suas trés
Reservas. Facilitador.

para proteger os segre-
dos. Alguns segredos sdo
melhores se continuarem
desconhecidos.

INFILTRA

Uma grande parte da sociedade de Ruk é ba-
seada na sutileza, |dbia e furtividade. Seu corpo
foi alterado geneticamente para lhe transformar
no infiltrador perfeito. Seus musculos, nervos
e até mesmo a carne foram projetados para
ajuda-lo em sua tarefa e, com o tempo,
vocé ganhou a habilidade de emitir espo-
ros que afetam aqueles por quem vocé
tenta passar furtivamente.

Infiltradores sdo espides, agentes,
ladrdes, assassinos e coletores de infor-
macdes. Geralmente usam trajes lisos
e mdscaras que cobrem toda a face (as
vezes, mdscaras com filtro de esporos).

Vinculo: Se este for seu foco inicial,
escolha um dos vinculos abaixo:
1.Escolha uma P). Esta personagem

atrapalha suas a¢des inadvertidamen-

te ou, pelo menos, as torna mais difi-
ceis. Se este PJ estiver no seu alcance
imediato, a dificuldade de qualquer ac3o
que vocé realizar relacionada a este foco
é aumentada em um passo.
2.Escolha um PJ. N3o importa o quanto vocé
tente, parece impossivel se esconder dele.
3.Escolha dois PJs. Vocés trés trabalharam
como uma equipe em uma missdo hd muito
tempo, mas tiveram uma briga.

4.Escolha um P). Este personagem é seu
irm3o de cuba e, por isso, vocés sdo muito
parecidos.

Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura
leve, uma arma a sua escolha, bolsa de fer-
ramentas leves, um umbilical e uma conta
com 50 bits.

)
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Intromissaes do Mestre
para quem Integra Arma-
mento: As armas falham e,
quando elas fazem parte de
vocé, isso € um problema.

Cédigo Verdadeiro, pdgina
192

L ]

Sugestio de Efeito Menor: Seu oponente fica
tdo surpreso pelos seus movimentos que fica
atordoado e, durante este tempo, a dificuldade
de todas as tarefas que ele realiza é modificada
em um passo contra ele.

Sugestio de Efeito Maior: Todos os opo-
nentes dentro do seu alcance curto ficam tio
surpresos pelos seus movimentos que ficam
atordoados e, durante este tempo, a dificul-
dade de todas as tarefas que eles realizam é
modificada em um passo contra eles.

Grau 1: Furtividade. Sua forma fisica é proje-
tada para ser agil e silenciosa. Sua carne até
mesmo muda de tom para se adequar aos seus
arredores. Tudo isso é um recurso para as tare-
fas relacionadas com furtividade. Facilitador.

Grau 2: Personificacio. Vocé pode mudar
sutilmente suas caracteristicas e alterar sua
voz dramaticamente. Isso é um recurso para as
tarefas relacionadas com disfarcar sua identida-
de. Facilitador.

Fugir, Nao Lutar. Se vocé usar sua agdo ape-
nas para se mover, a dificuldade para todas as
tarefas de defesa de Velocidade € reduzida em
um passo. Facilitador.

Grau 3: Consciéncia (3 pontos de Intelecto).
Ao utilizar a Can¢do Global, vocé se torna

hiperconsciente dos seus arredores. Por
dez minutos, vocé estd ciente de todas as
coisas vivas dentro do seu alcance longo e,

ao se concentrar (uma agdo), vocé pode des-

cobrir o estado emocional geral de qualquer

uma delas. Assim como a maioria das

conexdes com a Cancdo Global, a
conexdo exige um umbilical e um
local para conectar.

Grau 4: Invisibilidade (4 pontos de
Intelecto). Gracas a esporos que
nublam a mente e secrecdes que
desviam a luz em seu corpo, vocé fica
invisivel por dez minutos. Enquanto
estiver invisivel, vocé é especializado em
furtividade e nas tarefas de defesa de Ve-
locidade. Esse efeito termina se vocé fizer
alguma coisa para revelar a sua presenca

)

ou posi¢do — atacar, usar uma habilidade,
mover um objeto grande e assim por diante.
Se isso ocorrer, vocé poderd recuperar o efeito
de invisibilidade restante através de uma agdo
para focar em esconder sua posi¢do. A¢do para
iniciar ou reiniciar.

Grau 5: Evasdo. Vocé n3o pode ser bom em en-
trar se ndo sobreviver para sair. Vocé é treinado
em todas as tarefas de defesa.

Grau 6: Controle. Vocé usa trapaca, mentiras
bem-ditas, e secrecdes da pele que afetam a
mente para obrigar os outros temporariamente
a fazerem o que quiser que eles fagam. Vocé
controla as a¢des de outra criatura que tocar.
Este efeito dura um minuto. O alvo deve ser
de nivel 3 ou menor. Vocé pode permitir que
ele aja livremente ou sobrepor o controle dele
avaliando caso a caso enquanto puder vé-lo.
Em vez de empregar Esforco para reduzir a
dificuldade, vocé pode empregar Esforco para
aumentar o nivel maximo do alvo. Assim,

para controlar a mente de um alvo nivel 6

(trés niveis acima do limite normal), vocé deve
empregar trés niveis de Esfor¢o. Quando a
duragdo termina, a criatura n3o se lembra de
ter sido controlada ou qualquer coisa que tenha
feito enquanto estava sob sua influéncia. Agao
para iniciar.

INTEGRA ARMAMENTO

A maioria do armamento de Ruk contém ele-
mentos biomecénicos semelhantes a sua pré-
pria biologia. Vocé foi criado a partir da mesma
nave fugitiva original. Vocé deu a si mesmo
uma conexdo especial com a recursdo ao seguir
as orientagdes do Cédigo Verdadeiro, pelo
menos no que se refere ao uso de armas. Esta
adesdo explica porque tipos como vocé s3o, as
vezes, chamados de armonautas. Embora nio
sejam tdo temidos quanto egossomos, consi-
dera-se que armonautas tenham seus préprios
problemas psicoldgicos.

Vocé provavelmente usa roupas ou arma-
duras de cores brilhantes com decalques de
"ARMONAUTA". Vocé tem um ou mais coldres
e bainhas detalhadas, onde carrega suas armas
quando elas ndo estdo integradas.

Muitos armonautas s3o vetores, mas, as
vezes, um tecedor pode escolher este foco,
combinando com armas leves para obter o
melhor efeito.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com



um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Tal personagem te deu sua
primeira arma pesada e, desde entdo, vocé
tem sido fascinado por ele.

2. Escolha uma PJ. Tal personagem parece mui-
to desconfiada de vocé (isso pode ser apenas
sua impressao).

. Escolha uma PJ. Ela conhece um segredo seu.

4. Escolha um PJ. Tal personagem parece com
alguém que te ofendeu hd muito tempo, mas
vocé ndo tem certeza disso.

Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura
leve ou média, uma arma a sua escolha, um
umbilical e uma conta com 50 bits.

Habilidades de Arma Integrada: Se vocé
realizar revisdes, ou algumas reviravoltas ou
manobras, seus ataques parecem vir da sua
arma integrada. Estas alteracdes ndo mudam
nada, exceto a aparéncia dos efeitos.

Sugestio de Efeito Menor: Seu ataque der-
ruba o alvo ou, a sua escolha, o empurra para
trds em 6 metros.

Sugestio de Efeito Maior: Uma criatura de
nivel 5 ou menor fica intimidada pela sua arma
empregada e foge, se vocé deixar. Se vocé n3o
deixar, a criatura ainda perde seu préximo tur-
no tentando fugir.

w

Grau 1: Parte de Mim. Vocé anexa uma arma
que possa usar normalmente na carne em uma
extremidade dos seus bragos. A arma se torna
uma extensdo natural do seu brago. Enquanto
integrada, vocé inflige 1 ponto adicional de
dano ao usar a arma, embora perca o uso da-
quela m3o. A arma pode ser uma arma pesada
e ainda deixar sua outra mao livre. Contudo,
se vocé integrar uma arma pesada, todas as
tarefas fisicas que tentar usando sua mao livre
sdo modificadas em um passo contra vocé. Se
integrar duas armas (uma em cada m3o), vocé
n3o pode tentar tarefas que exijam o uso das
maos, nem pode fazer mais de um ataque com
uma arma integrada em seu turno. Agdo para
integrar; acdo para remover. Facilitador assim
que integrada.

Pratica Com Armas Integradas: Vocé pode
usar armas integradas sem penalidade.
Facilitador.

Grau 2: Defesa de Arma. Enquanto tiver uma
arma integrada, vocé é treinado em testes de
defesa de Velocidade. Facilitador.

Grau 3: Integracdo Treinada. Vocé é treinado
em usar todos os ataques feitos com armas
integradas. Facilitador.

Grau 4: Ataque Rapido (4 pontos de Velocida-
de). Vocé pode fazer um ataque como parte de
outra agdo com sua arma integrada (possivel-

mente um segundo ataque). Contudo, a dificul-
dade do ataque aumenta em um passo. Ac¢do.

Grau 5: Integracao Fenomenal. Vocé é especia-
lizado em todos os ataques feitos com armas
integradas. Facilitador.

Grau 6: Frenesi de Arma (6 pontos de Veloci-
dade). Vocé pode tentar atacar cada criatura
dentro do alcance, mas nao pode escolher
quais alvos atacar e quais poupar, porque vocé
entra em um frenesi de arma e ataca a todos,
indiscriminadamente. Se atacar com uma arma
que use municdo, vocé sé pode fazer ataques
enquanto tiver municdo. Jogue para cada ata-
que separadamente. A¢do.

LIDERA

Por meio de carisma, lideranga natural e talvez
algum treinamento, vocé comanda as a¢des dos
outros, que seguem vocé de bom grado. Vocé

€ um politico, um capitdo, um lider ou um ge-
rente. Suas pericias permitem que vocé faca as
pessoas fazerem o que vocé quer, mas também
tem a sabedoria para saber quais agdes seriam
melhores para seus seguidores e aliados.

J4 que precisa ter o respeito dos outros, vocé
provavelmente se veste e comporta de maneira
que inspire, torne-o benquisto ou intimide.
Vocé tem a voz adequada para gritar ordens
que possam ser ouvidas mesmo em um baru-
Ilhento campo de batalha.

Tecedores se tornam excelentes lideres
militares, mas um vetor facilmente poderia
liderar um grupo de exploradores ou time de
soldados. Um paradoxo pode ser o lider de um
grupo de eruditos ou cientistas ou pode ter um
bando de guarda-costas como seguidores.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:
1.Escolha uma PJ. Esta personagem ja foi um

dos seus seguidores, mas desde entdo vocé

passou a vé-la como um igual.
2.Escolha um PJ. Independente e teimoso, ele
ndo é afetado por suas habilidades.
3.Escolha uma P). Ela te apresenta ao seguidor

que vocé ganha no Grau 2.
4.Escolha um P). Vocé ji foi muito préximo de

tal personagem em um passado distante.

Equipamentos: Roupas muito boas, jaqueta

de couro, um computador a sua escolha, um

smartphone, um carro e $1.500.

Sugestao de Efeito Menor: Da préxima
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Treinado Duas Vezes:

Se um personagem jd for
treinado em uma pericia,
habilidade ou ataque, mas
receber treinamento na
mesma coisa novamente
por qualquer motivo, ele
fica especializado nela.

Intromissaes do Mestre
para quem Lidera: Segui-
dores falham, traem, men-
tem, se corrompem, sdo
sequestrados ou morrem.
Lideres sdo usurpados.

Equipamentos de quem
Lidera:

Ardeyn: Roupas finas de
Ardeyn, um berrante, titulo
para um cavalo de monta-
ria e 100 coroas.

Ruk: Roupa de Ruk marca
Zal, umbilical, um plana-
dor de asa e uma conta
com 150 bits.



vez em que vocé tentar comandar, cativar ou
influenciar de outro modo o mesmo inimigo,
a dificuldade da tarefa serd diminuida em um

passo.
Sugestdo de Efeito Maior: O inimigo é influen-

ciado, cativado ou afetado de outro modo por

sua habilidade pelo dobro do tempo normal.

Grau 1: Carisma Natural. Vocé é treinado em
todas as intera¢des sociais, seja para envolver
com charme, desvendar os segredos de uma
pessoa ou intimidar outros. Facilitador.

Bom Conselho (1 ponto de Intelecto). Sua vi-
s3o para determinar a melhor forma de proceder
é clara. Quando vocé faz uma sugest3o a outro
personagem envolvendo sua préxima ag3o, o
personagem se torna treinado em tal agdo por
uma rodada. Ac3o.

Grau 2: Seguidor. Vocé recebe um personagem
ndo jogdvel (PNJ) seguidor de nivel 2 que é
totalmente devotado a vocé. Vocé e o Mestre
devem desenvolver os detalhes do seguidor.
Como um seguidor de nivel 2, ele tem nimero-
-alvo 6, saude 6 e inflige 2 pontos de dano.
Vocé provavelmente fard testes por ele quan-
do ele tiver acdes. Geralmente, um seguidor
nao faz ataques separados, mas o ajuda com

=2)
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os seus. Em sua agio, se o seguidor estiver ao
seu lado, ele serve como um recurso para um
ataque que vocé fizer em seu turno.

Se o seguidor morrer, vocé recebe um novo
apds pelos menos duas semanas e um recruta-
mento apropriado, Facilitador.

Grau 3: Comando (3 pontos de Intelecto).

Por meio de pura forga de vontade e carisma,
vocé emite um comando simples para uma sé
criatura viva, que tenta executar o seu coman-
do como sua préxima agdo. A criatura deve
estar dentro do alcance curto e ser capaz de
compreendé-lo. O comando n3o pode causar
dano direto a criatura ou seus aliados, portan-
to, “Cometa suicidio” n3o vai funcionar, mas
“Fuja” pode. Além disso, o comando sé pode
exigir uma agdo da criatura, portanto, “Destran-
que a porta” pode funcionar, mas “Destranque
a porta e passe por ela” ndo. Ac¢do.

Seguidor Competente. Seu primeiro seguidor
passa para o nivel 3. Como um seguidor de
nivel 3, ele tem nimero-alvo 9, satide 9 e inflige
3 pontos de dano. Facilitador.

Grau 4: Cative ou Inspire. Vocé pode usar
esta habilidade de dois modos. Ou suas pala-
vras capturam a atencdo de todos os PNJs que
as ougcam enquanto vocé falar, ou suas palavras
inspiram todos os PNJs (a sua escolha) que
as ougam, agindo como se eles fossem de um
nivel superior pela préxima hora. Agao.

Seguidor Competente. Seu primeiro seguidor
passa para o nivel 4. Como um seguidor nivel
4, ele tem ndmero-alvo 12, satide 12 e inflige 4
pontos de dano. Facilitador.

Grau 5: Bando de Seguidores. Vocé recebe
seis seguidores PNJs de nivel 2 que s3o total-
mente devotados a vocé. (Eles s3o adicio-
nais ao seguidor que vocé recebeu

no segundo grau.) Vocé e o

Mestre devem desenvolver os

detalhes desses seguidores.
Se um seguidor morrer, vocé re-
cebe um novo apéds pelos menos
duas semanas e um recrutamento
apropriado, Facilitador.

Grau 6: Mente de um Lider (6 pontos de
Intelecto). Quando desenvolve um plano que
envolve seus seguidores, vocé pode fazer ao
Mestre uma pergunta muito genérica sobre o
que provavelmente acontecerd se vocé seguir
com o plano e receberd uma resposta simples
e breve. A¢do.

Seguidores Competentes. Seu primeiro se-
guidor passa para o nivel 5. Como um seguidor
nivel 5, ele tem nimero-alvo 15, saide 15 e
inflige 5 pontos de dano. Cada um dos seus
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dano. Facilitador.

Tradicao dos Dragdes. Vocé é treinado nos
nomes, hdbitos, lares suspeitos e tépicos
relacionados aos dragdes em Ardeyn. Vocé
pode ser entendido no idioma dos dragdes.
Facilitador.

seguidores de nivel 2 passa para o nivel 3.
Facilitador.

Grau 2: Vontade Lenddria: Vocé é imune a
efeitos que cativariam, dominariam a mente,
enfeiticariam ou influenciariam a sua mente de
outra forma. Facilitador.

MATA DRAGOES

Intromissdes do Mes-

tre para Quem Mata
Dragédes: Dragdes sdo
sempre mais engenhosos e
resistentes do que vocé ima-
gina. As vezes, eles possuem
habilidades que vocé nao
conhece. Ocasionalmente,
dragdes cagam vocé, e ndo
o contrdrio.

Marcador de Dano, pdgina
108

De todas as ameagas que infestam Ardeyn, os
dragdes estdo entre as mais temidas. Mas vocé
decidiu se opor a tal medo erradicando sua
fonte, mesmo que isso signifique se colocar em
mais perigo do que se fugisse como todos os
outros que ouvem rumores sobre a chegada de
um dragdo. Mesmo que vocé dé sua vida, os
outros contardo histérias da sua bravura.

Geralmente cavaleiros de armas pesadas e
armadura, matadores de dragdes s3o tratados
com muito respeito.

Matadores de dragdes sdo frequentemente
vetores, mas as habilidades de um tecedor ou
um paradoxo também seriam Uteis contra um
dragio.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Vocé o salvou de um dragdo
(embora n3o ao derrotar o dragdo, que ainda
estd por ai).

2. Escolha uma P). Vocé tentou, mas fracas-
sou ao salvar a pessoa amada dela de um
dragdo. Vocé ainda tem as cicatrizes das
queimaduras.

3. Escolha um PJ. Ele conhece o nome e o lar
de um dragdo, mas, por algum motivo, ele
ndo compartilhard essa informagdo com
VOocé.

4. Escolha uma P). Tal personagem mostra um
potencial na arte e filosofia de matar dra-
gdes. Vocé gostaria de treind-la, mas nao tem
certeza que ela estd interessada.
Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura

a sua escolha, um talwar (uma espada grande)

ou uma lanca, outra arma a sua escolha ou um

escudo, um kit do explorador e 600 coroas.

Sugestdo de Efeito Menor: Vocé pode se
mover imediatamente até uma distancia curta
depois desta ac3o.

Sugestio de Efeito Maior: Vocé pode realizar
uma segunda acdo imediatamente durante este
turno.

Grau 1: Espada do Dragdo. Vocé tem prati-
ca com espadas grandes e langas grandes.
Facilitador.

Ruina dos Dragoes. Vocé inflige 1 ponto
adicional de dano com armas. Ao causar dano
a criaturas acima do dobro do seu tamanho
ou massa, vocé inflige 3 pontos adicionais de

Grau 3: Matador Treinado. Vocé € treinado
em usar espadas grandes e langas grandes.
Facilitador.

Ruina Melhorada dos Dragées. Ao causar
dano a criaturas acima do dobro do seu tama-
nho ou massa, vocé inflige 3 pontos adicionais "
de dano. Facilitador. !

Cavaleiro. Vocé é treinado em cavalgar qual- /
quer tipo de criatura que sirva como montaria
em Ardeyn. Facilitador.

Grau 4: Continuar Lutando: vocé n3o sofre as
penalidades normais por estar enfraquecido no
marcador de dano. Se estiver debilitado no
marcador de dano, em vez de sofrer a pe-
nalidade normal por ser incapaz de
realizar a maioria das agdes, vocé
pode continuar a agir. Contudo,

a dificuldade de todas as tarefas
que tentar é aumentada em um
passo. Facilitador.

Grau 5: Matador Especializado.
Vocé € especializado em usar
espadas grandes e lancas gran-
des. Facilitador.
Ruina Heroica dos Dragdes. Ao

causar dano a criaturas acima do
dobro do seu tamanho ou massa,
vocé inflige 3 pontos adicionais
de dano. Facilitador.
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Intromissées do Mestre
para quem Pastoreia os
Mortos: As pessoas ndo
confiam naqueles que
lidam com os mortos. As
vezes, os mortos ndo que-
rem ser pastoreados.

Lobo umbroso, pdgina 280

Grau 6: Matador (2 pontos de Poténcia). Vocé
inflige 3 pontos adicionais de dano com uma
espada grande ou lanca grande, independente
do seu alvo. (Esta habilidade significa que, con-
tra criaturas acima do dobro do seu tamanho
ou massa, vocé inflige 12 pontos adicionais de
dano.) Facilitador.

PASTOREIA OS MOKTOS

Vocé tem uma conexdo espiritual com a
Camara da Noite, onde as almas dos mortos
vagam em uma série extensa de ttineis sub-
terrneos abaixo de Ardeyn, perseguidas por
lobos umbrosos até serem pegos ou recolhidos
pela Corte do Sono... ou por vocé. Vocé tem um
jeito com almas perdidas, quase como se fosse
um membro da prépria Corte do Sono, e pode
invocar os espiritos dos mortos para si.
Pastores geralmente usam mantos distin-
tos e uma variedade de simbolos, geralmente
com temas macabros. Runas costuradas em

seu manto o ajudam a concentrar em suas
habilidades.

Pastores dos mortos sdo frequentemente
paradoxos ou tecedores.
Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:
1.Escolha uma PJ. Quando os espiritos dos que
se foram sussurram para vocé, como geral-
mente o fazem (vocé aprendeu a ignora-los),
tal personagem as vezes escuta o que eles
dizem.
2.Escolha uma PJ. Ela veio até vocé com per-
guntas sobre um amigo, membro da familia
ou inimigo falecido.
3.Escolha um P). Vocé pode ou n3o ter contado
sobre isso, mas os espiritos falam que ele
estd destinado a morrer logo.
4.Escolha um P). Vocé deve a tal personagem
uma grande quantia em coroas.
Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura
leve, uma arma a sua escolha, um kit do explo-
rador, incenso e 10 fésforos e 400 coroas.
Habilidades de Espirito: Ao executar mano-
bras, revisdes ou reviravoltas que normalmente
usariam a forga ou outra energia, em vez disso,
elas utilizam a energia espiritual. Por exemplo,
um ataque de Exce¢do é uma confluéncia de
forcas fundamentais, mas, quando
vocé o utiliza, o efeito parece ser produzido
por um morto vivo fantasmagérico cujo toque
drena a energia vital. Esta alteragdo ndo muda
nada, exceto o tipo de dano.
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Sugestio de Efeito Menor: Vocé pode
fazer uma pergunta adicional ao espirito que
questiona.

Sugestio de Efeito Maior: O espirito que
vocé questiona conhece uma quantidade sur-
preendente de informagdes sobre o tépico.

Grau 1: Questionar os Espiritos (2 pontos de
Intelecto). Vocé pode invocar o espirito de
uma criatura morta e pedir que ela responda
algumas perguntas (geralmente ndo mais do
que trés antes do espirito sumir). Este é um
processo em duas etapas e invocar o espirito €
provavelmente a parte mais ficil.

Primeiro, vocé convoca um espirito. Vocé
deve ter conhecido o espirito pessoalmente
quando ele estava vivo, ou deve ter um objeto
que era do espirito quando era uma criatura
viva, e saber o nome completo do espirito ou
precisa tocar os restos fisicos da criatura. O
espirito deve ser a esséncia de algo que viveu
em Ardeyn e estar livre para se juntar a vocé.

Se o espirito responder, ele pode se mani-
festar como uma sombra insubstancial que
fala por conta prépria, pode habitar um objeto
ou resto mortal que vocé fornecer ou pode se
manifestar como uma presenca invisivel com a
qual vocé conversa.

O espirito pode ndo desejar responder suas
perguntas. O segundo passo é persuadir ou
convencer o espirito a ajudd-lo. Vocé pode
tentar "lutar psiquicamente" com o espirito até
a submissdo (uma tarefa de Intelecto) ou pode
tentar convencé-lo com diplomacia, enganagao
ou, quem sabe, até mesmo chantagem ("Me
responda, ou direi aos seus filhos que vocé era
devoto de Lotan", ou "Destruirei esta reliquia
que pertencia a vocé").

O Mestre determina o que o espirito sabe,
baseado no conhecimento que ele tinha em
vida. Ac3o para iniciar.

Grau 2: Cumplice Espiritual. Um espirito nivel 3
de um humano, gefilim ou outra criatura morta
de Ardeyn o acompanha e segue as suas ins-
trucdes. O espirito permanece na sua distincia
imediata - se vocé se afasta mais, ele some no
final do seu préximo turno e nao pode voltar
por um dia. Vocé e o Mestre devem desenvol-
ver os detalhes do seu cimplice espiritual e
vocé provavelmente fard os testes quando ele
realizar agdes. O ciimplice espiritual age no seu
turno, pode se movimentar em uma distincia
curta a cada rodada e existe parcialmente fora
de fase (permitindo que ele atravesse paredes,
embora isso o torne um carregador ruim). O
espirito passa a morar em um objeto que vocé
designar e se manifesta como uma presen-

ca invisivel ou uma sombra fantasmagérica.
Seu ctimplice espiritual é especializado em

uma pericia de conhecimento que o Mestre
determinar.

O espirito é normalmente insubstancial, mas
vocé pode gastar uma ac¢3o e 3 pontos de Inte-
lecto para que ele agregue substéncia suficiente
para afetar o mundo ao seu redor. Como uma
criatura de nivel 3 com substincia, ele tem
nimero-alvo 9 e saude 9.

Ele n3o ataca outras criaturas, mas pode
gastar sua agdo agindo como um recurso para
um ataque que vocé faz em seu turno enquanto
estiver substancial.

Enquanto estiver corpdreo, o espirito nao
pode atravessar objetos ou voar. Um espirito
permanece corpéreo por até dez minutos de
cada vez, mas volta a ficar insubstancial se ndo
estiver envolvido ativamente. Se seu cimplice
espiritual for destruido, ele se reforma em 1d6
dias ou vocé pode atrair um espirito novo em
2d6 dias. Facilitador.

Grau 3: Comandar os Mortos (3 pontos de
Intelecto). Vocé pode comandar um espitito ou
criatura morta animada de até nivel 5 dentro do
seu alcance curto. Se tiver sucesso, o alvo ndo
pode atacd-lo por um minuto, durante o qual ele
segue seus comandos verbais se puder ouvi-lo e
entendé-lo. A¢do para iniciar.

Grau 4: Manto da Aparicio. Ao seu comando,
seu cimplice espiritual o envolve por até dez
minutos. O espirito causa automaticamente 4
pontos de dano a quem tentar tocar ou atingir
vocé com um ataque corpo a corpo. Enquanto o
manto da apari¢3o estiver ativo, a dificuldade de
todas as tarefas que vocé realizar para evadir a
percepc¢do dos outros é reduzida em um passo.
Facilitador.

Grau 5: Invocar o Espirito do Morto (6 pontos
de Intelecto). Com o seu toque, os restos de
uma criatura morta a ndo mais do que sete dias
aparece como um espirito manifesto (e aparen-
temente fisico). O espirito erguido persiste por
até um dia (ou menos, se realizar algo que seja
importante para ele antes disso) e depois desa-
parece, ndo podendo voltar novamente.

O espirito erguido se lembra de tudo que
sabia em vida e tem a maioria das suas habili-
dades anteriores (embora n3o necessariamente
seus equipamentos). Além disso, ele ganha a
habilidade de ficar insubstancial como uma acao
por até um minuto de cada vez. Um espirito
erguido ndo pertence a vocé e nio precisa ficar
perto de vocé para continuar se manifestando.
Acdo para iniciar.

Grau 6: Juiz Umbroso. Quando vocé mata uma
criatura com um ataque, caso queira, o espirito
dela (se estiver desprotegido) € retirado imedia-
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Uma criatura insubstan-
cial ndo pode afetar ou

ser afetada por qualquer
coisa, a menos que seja
indicado o contrdrio, como
quando um ataque € feito
com uma arma da ruina
espiritual. Uma criatura
insubstancial pode passar
através de matéria sélida
sem obstdculos, mas barrei-
ras de energia sélida, como
campos mdgicos de forga,
podem evitd-la.

Juiz Umbroso: Um qefilim
da Corte do Sono com
poder de julgar os espititos
da Camara da Noite tem
o titulo de_Juiz Umbroso.
Para mais informagaes,
veja a pdgina 285.



Intromissées do Mestre
para quem Pratica Feiti-
caria da Alma: Espiritos
podem lutar para se
libertarem ou até mesmo
possui-lo.

Cdmara da Noite, pdgina
183

Traidor, pdgina 178
Lotan, page 162

tamente do seu corpo. Uma parte da sua ener-
gia espiritual é infundida em vocé, recuperando
1d6 pontos em uma das suas Reservas (a sua
escolha). Depois, o espirito é enviado para uma
cela especial escondida na Cdmara da Noite de
Ardeyn. Apenas vocé sabe onde o espirito estd,
o que significa que o espirito ndo pode ser ques-
tionado, erguido ou voltar a vida de qualquer
forma, a menos que vocé permita.

Comandar os Mortos Melhorado. Quando vocé
usa sua habilidade Comandar os Mortos de grau
3, pode comandar mortos-vivos de até nivel 7.

PRATICA FEITICARIA DA ALMA

Vocé pode moldar almas como um artista
molda o barro. Vocé comeca seu treinamento
aprendendo como instalar sua prépria alma
em uma filactéria que usa como um anel ou
amuleto. Logo, aprende a atrair as almas per-
didas dos mortos que fugiram da Cdmara da
Noite e os abriga nos anéis que usa, figurinos
que carrega ou até mesmo em tatuagens que
possui. Um animicomante (como alguém que
Pratica Feiticaria da Alma é chamado, as vezes)
no dpice do seu poder, pode usar um anel em
cada dedo, cada um ressonante com uma habi-
lidade ou conhecimento especifico que a alma
residente possua.

Vocé usa mantos cobertos com runas que
protegem contra, atraem e acalmam espiri-
tos. As runas n3o tém poder intrinseco, mas
o ajudam a concentrar quando vocé usa sua
animicomancia.

Animicomantes s3o geralmente paradoxos
e tecedores, mas um vetor (um guerreiro da
alma) é um inimigo terrivel.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um P). Uma noite, talvez apés uma
grande celebrac¢do, vocé prometeu descara-
damente que traria um irmao, pai ou amigo
morto de volta a vida. Depois, vocé percebeu
que o poder estava muito além das suas
habilidades e pode estar para sempre.

2.Escolha uma PJ. Ela salvou sua vida uma vez.

3.Escolha uma PJ. Devido a uma excentricidade
da sua habilidade, se tal personagem estiver
ao seu lado, ela também ganha o beneficio
da sua filactéria.

4.Escolha um P). Tal P) confidenciou com vocé
que ele suspeita do seu oficio e suspeita que
vocé seja um seguidor secreto do Traidor,
Lotan, ou tenha algum interesse fora da

recursdo.

Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura
leve ou média, uma arma a sua escolha, um kit
do explorador, uma filactéria, um punhado de
anéis com pedras semipreciosas e 100 coroas.

Sugestiao de Efeito Menor: A alma do alvo é
retorcida, fazendo o alvo tropecar e soltar o que
estiver segurando.

Sugestio de Efeito Maior: A alma do alvo
¢ deslocada antes de voltar para o lugar. Isso
deixa o alvo atordoado.

Grau 1: Filactéria. Sua alma estd instalada em
um anel ou amuleto. Isso te isola um pouco da
dor, dando +1 de Armadura, e vocé é treinado
em tarefas de defesa de Intelecto e Poténcia.

Se sua filactéria for destruida por qualquer
motivo, sua alma volta ao seu corpo e vocé
perde todos os beneficios desta habilidade até
poder construir uma nova filactéria, processo
que exige um dia de trabalho e um anel ou
amuleto adequado, com valor minimo de 100
coroas. Até construir uma nova filactéria, todos
os méximos de suas Reservas de estatisticas
s3o reduzidos em 1 ponto. Facilitador.

Grau 2: Vestir Espirito (3 pontos de Intelecto):
Um espirito perdido passa a morar em uma
joia que vocé usa ou em uma tatuagem em
seu corpo. Com esta habilidade, vocé pode
vestir o espirito em um corpo fisico de outra
criatura, ndo mais do que duas vezes maior do
que vocé, por até uma hora antes do espirito
precisar partir e voltar para a joia ou tatuagem
onde normalmente mora.

O corpo alvo pode ser qualquer caddver
dentro do seu alcance curto. O corpo também
pode ser de uma criatura adormecida que vocé
toque (para vestir o espirito em um corpo
adormecido, é preciso tocar o corpo e fazer um
ataque de Intelecto). Se vocé vestir o espirito
em uma criatura viva e adormecida, ao acordar,
tal criatura n3o terd lembranca de ter sido o
recipiente de um espirito, exceto, talvez, por
um sonho.

O "espirito vestido" resultante é uma criatura
de nivel 2 devotada a vocé. Vocé e o Mestre
podem desenvolver os detalhes do seu espirito
especifico, independente do corpo que ele ha-
bita. Vocé provavelmente fard os testes quando
ele realizar as acdes (mas veja o combate,
adiante). O espirito vestido age no seu turno.
Como uma criatura de nivel 2, ele tem nimero-
-alvo 6 e sauide 6. Ele pode produzir um Grito
da Alma aterrorizante uma vez por dia, ata-
cando até trés alvos vivos designados dentro
do seu alcance curto. Se um alvo do Grito da
Alma for afetado, ele ndo pode realizar acdes
que ndo sejam de movimento em seu turno.
(Um espirito vestido n3o ataca outras criaturas
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fisicamente, mas pode gastar sua agdo agindo
COmMo um recurso para um ataque que vocé faz
em seu turno enquanto estiver incorporado.)

Se o corpo que abriga o espirito sofrer 6
pontos de dano ou se passar uma hora (o que
ocorrer primeiro), a alma volta para o item que
habita. Se o corpo for uma criatura viva ador-
mecida, ela acorda (com 6 pontos de dano para
lidar). Ag3o para vestir espirito.

Grau 3: Montar Alma. Se sua filactéria for sepa-
rada de vocé, é possivel se concentrar para ver,
ouvir e cheirar através dela. Suas habilidades
sensoriais ndo sdo maiores do que o normal,
exceto de uma forma: vocé pode sentir o am-
biente ao redor da filactéria, mesmo que esteja
no bolso, sacola, bolsa ou recipiente similar de
outra criatura. Um metro de terra, 30 centi-
metros de pedra ou 2,5 centimetros de metal
bloqueiam sua habilidade de ver. A¢3o.

Vestir Espirito Melhorado. O espirito que vocé
cria com Vestir Espirito passa para o nivel 3.
Como uma criatura de nivel 3, ele tem niimero-
-alvo 9, satide 9 e vocé invocd-la até duas vezes
por dia. Seu Grito da Alma n3o € afetado, exceto
por ser um ataque de nivel maior. Facilitador.

Grau 4: Alma Perversa (4 pontos de Intelecto).
Um espirito perdido de um gefilim vingativo
passa a morar em uma joia que vocé usa ou
em uma tatuagem em seu corpo. Vocé pode
convencé-lo a entrar em vocé ou em um aliado
dentro do seu alcance curto que permitir. Ap6s
a instalagdo, o recipiente (vocé ou o aliado
escolhido) ganha os seguintes beneficios:
adicione 10 pontos a sua Reserva de Poténcia,
2 a sua Margem de Velocidade, 4 pontos a sua
Reserva de Intelecto e 2 2 sua Margem de Inte-
lecto. O espirito perverso n3o se preocupa em
distinguir seus inimigos e ataca aleatoriamente
qualquer criatura que possa ver e alcangar. Vocé
ou o aliado recipiente pode tentar uma tarefa
de Intelecto com dificuldade 3 a cada rodada
para expulsar a alma perversa. Depois disso,
quem tiver abrigado a alma furiosa perde 1d6
pontos da sua Reserva de Poténcia e 1d6 pon-
tos da de Velocidade. A¢do para iniciar.

Vestir Espirito Melhorado. O espirito que
vocé cria com Vestir Espirito passa para o
nivel 4. Como uma criatura de nivel 4, ele tem
nimero-alvo 12, saide 12 e vocé invocéa-la até
trés vezes por dia. Seu Grito da Alma n3o € afe-
tado, exceto por ser um ataque de nivel maior.
Facilitador.

Grau 5: Rio de Almas. Vocé pode moldar
almas. Se tiver sucesso em uma tarefa basea-
da em Intelecto de dificuldade 4, vocé pode
transferir até 5 pontos entre suas Reservas,

ou entre suas Reservas e as Reservas de outra
criatura disposta, em qualquer combinagdo, em
um ritmo de 1 ponto por rodada. Por exemplo,
vocé poderia transferir 3 pontos de Poténcia
para a Reserva de Velocidade de um aliado e 2
pontos de Velocidade para a sua prépria Reser-
va de Intelecto, o que levaria um total de cinco
rodadas. Sempre que vocé tentar usar esta
habilidade, a dificuldade aumenta em um pas-
so. A dificuldade volta para 4 apés seu préximo
descanso de dez horas. A¢do.

Grau 6: Escapar da Camara. Se vocé for
morto em Ardeyn, seu espirito é atraido por
sua filactéria ao invés da Camara da Noite,
presumindo que sua filactéria também n3o
seja destruida. Sua alma é abrigada por dez
dias em sua filactéria, depois dos quais, vocé
reencarna em um novo corpo idéntico ao seu
corpo antigo, em ou perto do local onde sua
filactéria estd. Vocé retorna sem nada, exceto
sua filactéria. Apds usar este beneficio, vocé
ndo pode fazer isso novamente por um ano
(se vocé morrer novamente antes de um ano
se passar, seu espirito cai na Corte do Sono,
que estdo literalmente infelizes por vocé té-los
enganado antes).

Como alternativa, vocé pode tentar tirar outra
alma da Camara da Noite e reencarna-la como
uma criatura viva. Vocé sé pode fazer isso se
souber o nome completo da criatura, tiver
alguma coisa do seu corpo ou um pertence
estimado e se ela ndo estiver morta ha mais de
um ano. O espirito também deve estar disponi-
vel para voltar. Apds usar esta alternativa, vocé
ndo pode usar esta op¢do para voltar a vida,
descrito acima, por um ano. Facilitador.

Vestir Espirito Melhorado. O espirito que
vocé cria com Vestir Espirito passa para o nivel
5. Como uma criatura de nivel 5, ele tem nu-
mero-alvo e satide 15. Vocé pode invocd-la até
quatro vezes por dia. Seu Grito da Alma nao
é afetado, exceto por ser um ataque de nivel
maior. Facilitador.

PROCESSA INFORMASOES

Enquanto a ciéncia Ruk melhora os corpos
fisicos dos muitos que moram |4, para vocé, a
melhoria foi toda em sua mente. Suas cone-
x0es neurais sdo mais rdpidas, sua meméria é
melhor e vocé ocasionalmente aprende a usar
essas melhorias para se emendar na Cang¢do
Global como nenhuma outra pessoa.
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Intromissdes do Mestre
para Quem Processa
Informagaes: Vocé pode

se perder em sua prépria
cabega por periodos incon-
tdveis de tempo. Nem toda
informagdo estd correta ou
vem de uma fonte que vocé
acredita que esteja.



Intromissaes do Mestre
para Quem Procu-

ra Confusdo: Armas
quebram ou saem até
mesmo da mais forte
empunhadura. Rufides
tropegcam e caem. Até
mesmo o campo de bata-
lha pode trabalhar contra
vocé, com coisas caindo
ou desabando.

Equipamentos de Quem
Procura Confusdo:
Ardeyn: Roupas de

Ardeyn, armadura leve,
duas armas a sua escolha
(uma delas precisa ser
uma arma corpo a cor-
po), um kit de primeiros
socorros, uma faca de
peixe, um berrante e 40
coroas.

Ruk: Roupas de Ruk,
umbilical, duas armas a
sua escolha (uma delas
precisa ser uma arma
corpo a corpo), um kit de
cura, uma faca e 50 bits.

Suas habilidades provavelmente n3o tém
manifestacdes visiveis, embora alguns proces-
sadores tenham cranios maiores ou pequenos
plugues ou anexos artificiais em seus crinios.

Processadores frequentemente sao parado-
xos, seguidos de perto por tecedores.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma P). Vocé tem informagdes sobre
um dos maiores segredos dela.

2. Escolha um PJ. Vocé fez amizade com esse
personagem através da Cangdo Global.

3. Escolha um P). Quando ele fica perto de vocé,
a dificuldade de cada de tarefa que envolva a
Cangdo Global é aumentada em um passo.

4.Escolha uma P). Vocé se lembra de ter visto
esta personagem antes, hd muito tempo,

mas ndo se lembra onde, e isso te incomoda.

Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura
leve, uma arma a sua escolha, um kit de cura,
um umbilical e uma conta com 50 bits.

Sugestao de Efeito Menor: Vocé recupera
espontaneamente 1 ponto em sua Reserva de
Intelecto.

Sugestio de Efeito Maior: Vocé recebe uma
informacdo inesperada da Cangdo Global
sobre a situagdo do momento ou sobre alguém
envolvido.

Grau 1: Armazém de Informacdes. Vocé pode
escolher trés dreas diferentes do conhecimen-
to — histéria, geografia, botanica, mecénica

quéntica, entre outras - nas quais serd treinado.

Facilitador.

Capacidade de Armazenamento. Vocé recebe
4 pontos para adicionar a sua Reserva de
Intelecto.

Grau 2: Plainando pela Cancao Global. Vocé
pode acessar a Canc¢do Global de qualquer
lugar em Ruk sem precisar de um umbilical.
Vocé é treinado em navegar na Cangdo Global.
Facilitador.

Poder de Processamento. Vocé adiciona 1 a
sua Margem de Intelecto. Facilitador.

Grau 3: Descobrir Conhecimento (4 pontos de
Intelecto). Vocé pode acessar a Canc¢io Global
de forma t3o sofisticada que pode fazer ao
Mestre uma pergunta de sim ou nao e obter
uma resposta. A dificuldade da tarefa varia,
mas normalmente é 3. Ac3o.

Grau 4: Descobrir como Desfazer (4 pontos de
Intelecto). Através da observagio e do acesso

a Cangido Global, vocé determina as fraquezas,
vulnerabilidades, qualidades e maneirismos

de uma Unica criatura. O Mestre deve revelar

o nivel, as habilidades bédsicas e as fraquezas
6bvias de uma criatura (se houver). A dificulda-

de de todas as a¢des que vocé tenta para afetar
tal criatura - atacar, defender, interagir, entre
outras - é reduzida em dois passos. A¢do.

Grau 5: Autopreservacdo. Suas habilidades
mentais melhoradas concedem treinamento
em defesa de Velocidade e Intelecto. Facilitador.

Grau 6: A Velocidade do Pensamento. A qual-
quer momento que normalmente usaria Velo-
cidade, vocé pode usar Intelecto no lugar. Isso
inclui sua Margem assim como sua Reserva de
Intelecto. Facilitador.

PROCURA CONFUSAO

Vocé é um guerreiro. Um lutador. O que vocé

mais gosta € de tirar as luvas de pelica e confron-

tar seus oponentes da maneira mais direta possi-
vel. Vocé nio se esconde, ndo foge. Vocé enfrenta
as coisas de forma fisica. Seus amigos provavel-
mente se sentem melhor ao ir para o perigo com
vocé ao lado deles ou nas suas costas.

Vocé provavelmente usa cores brilhantes -
amarelo, rosa ou vermelho - para ajudar a se
destacar. Vocé pode até mesmo vestir uma
camiseta com uma obscenidade escrita para
aumentar seu estilo.

Obviamente, vetores se destacam ao procu-
rar confusdo, mas qualquer tipo de persona-
gem também pode ser mais fisico e direto.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma P). Devido a experiéncias do
passado, vocé toma conta dela. Essa P) é sua
responsabilidade primdria com relagdo a sua
habilidade de grau 2 caso vocé n3o tenha
designado outra pessoa.

2.Escolha um ou dois PJs. Eles parecem bem
resistentes e vocé espera secretamente que,
em algum momento, descubra quem é o
mais forte - vocé ou eles.

3. Escolha uma PJ. Se esta personagem estiver
no seu alcance imediato quando vocé estiver
em uma luta, talvez ela ajude e talvez ela
atrapalhe acidentalmente (50% da chance de
uma das formas, determinado a cada luta).
Quando a personagem ajuda, vocé ganha
+1 de bénus em todos os testes de ataque.
Quando ela atrapalha, vocé sofre -1 de pena-
lidade nos testes de ataque.

4.Escolha um PJ. Vocé esteve em um relacio-
namento com ele, mas ja acabou faz muito
tempo.
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Equipamentos: Roupas de rua, armadura leve,
duas armas a sua escolha (uma delas precisa
ser uma arma corpo a corpo), um kit de primei-
ros socorros, um estilete, um celular e $400.

Sugestio de Efeito Menor: O alvo também
fica atordoado por uma rodada, tempo no qual
a dificuldade de todas as tarefas que ele realiza
é modificado em um passo contra ele.

Sugestdo de Efeito Maior: Vocé recupera
espontaneamente 2 pontos em qualquer uma
das suas Reservas.

Grau 1: Rufido. Vocé inflige 1 ponto adicional
de dano no combate corpo a corpo (incluindo
com seus punhos).

Tratar Ferimentos. Vocé é treinado em curar.

Grau 2: Protetor. Vocé escolhe um dnico per-
sonagem para ser sua responsabilidade. Vocé
pode mudar isto livremente a cada rodada, mas
sé pode ter uma responsabilidade de cada vez.
Enquanto tal responsabilidade estiver dentro
do seu alcance imediato, ele recebe um recurso
para tarefas de defesa de Velocidade porque
vocé estd tomando conta da retaguarda dele.

Direto: Vocé é treinado em uma das seguin-
tes tarefas (escolha uma): quebrar coisas,
escalar, saltar ou correr.

Grau 3: Batalhador Letal. Escolha um tipo de
ataque no qual vocé ainda n3o seja treinado:
contusivo leve, com |dmina leve, contusivo
médio, com ldmina médio, contusivo pesado
ou com lamina pesado. Vocé é treinado nos
ataques usando esse tipo de arma. Facilitador.

Grau 4: Nocautear (5 pontos de Poténcia). Vocé
faz um ataque corpo a corpo que n3o causa
dano. Ao invés disso, se o ataque acertar, faca
um segundo teste baseado em Poténcia. Se tiver
sucesso, um inimigo de nivel 3 ou menos fica in-
consciente por um minuto. Vocé pode empregar
Esforco para melhorar esta habilidade. Para cada
nivel de Esforco empregado, vocé pode afetar
um inimigo de nivel maior ou pode aumentar a
duragdo em um minuto adicional. A¢3o.

Grau 5: Guerreiro Epico. Escolha um tipo de
ataque no qual vocé jd seja treinado: contusivo
leve, com lamina leve, contusivo médio, com
[&mina médio, contusivo pesado ou com lami-
na pesado. Vocé é especializado nos ataques
usando esse tipo de arma. Facilitador.

Grau 6: Juggernaut. Vocé adiciona 5 pontos
na sua Reserva de Poténcia e inflige 1 ponto
adicional de dano com ataques corpo a corpo.
Facilitador.

Curandeiro Verdadeiro. Vocé é especializado
em curar.

REQENERA TECIDOS

Seu corpo possui uma habilidade natural para
curar seus préprios ferimentos. Vocé acelerou
isso através de biomodificacdes e cirurgias
autodirecionadas e, por isso, alguns te cha-
mam de egossomo. As vezes, egossomos s3o
depreciados por se preocupar apenas com
seus préprios interesses, mas, do seu ponto
de vista, quem é melhor para cuidar de vocé do
que si mesmo?

Vocé usa roupas normais de Ruk e armadura
leve simples — n3o precisa chamar atencdo
para a sua habilidade de resistir a ferimentos
que matariam os outros.

Vetores geralmente escolhem regenerar
tecidos, mas qualquer tipo acharia dtil ter uma
vida extra.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma PJ. Por causa da semelhanca
em sua heranga genética, se tal personagem
estiver ao seu lado quando vocé a sua habili-
dade de Regeneracio, ela também recupera 2
pontos em sua Reserva de Velocidade ou de
Poténcia.

2. Escolha um P). Vocé n3o pode curar tal per-
sonagem com sua habilidade de grau 3 por
algum motivo.

3. Escolha dois PJs. Devido a sua ligagdo gené-
tica, quando vocés trés estejam dentro do
alcance imediato, vocés todos adicionam 1
ao seus testes de recuperagdo.

4.Escolha um PJ. Tal personagem conhece um
segredo sobre o seu passado.
Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura

leve, uma arma a sua escolha, um umbilical e

uma conta com 70 bits.

Sugestdo de Efeito Menor: Vocé recupera
espontaneamente 1 ponto em sua Reserva de
Velocidade ou de Poténcia.

Sugestio de Efeito Maior: Vocé recupera es-
pontaneamente 2 ponto em qualquer uma das
suas Reservas.

Grau 1: Regeneracio (1 ponto de Intelecto).
Vocé recupera 1d6 + 1 pontos em sua Reserva
de Velocidade ou de Poténcia. Esta habilidade é
uma tarefa de Intelecto de dificuldade 2. A cada
vez adicional que vocé utilizar esta habilidade,
a dificuldade da tarefa aumenta em um passo.
A dificuldade volta a ser 2 apés vocé descansar
por dez horas. Ac3o.
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Intromissdes do Mestre
para Quem Regenera
Tecidos: A cura ds vezes
deixa cicatrizes desagradd-
veis e feias. A regeneragio
pode sair do controle, com
células criando massa cor-
poral que vocé nunca teve
originalmente.



Se vocé tiver Regeneragdo e
o foco Regenera Tecidos e a
manobra Recuperagdo Rd-
pida, vocé € especialmente
perito em regeneragdo. Seu
primeiro teste de recupe-
ragdo do dia (geralmente
exigindo uma unica agdo) é
tratada como se a habilida-
de fosse um facilitador.

Grau 2: Imune a Toxinas. Vocé é imune a doencas
e venenos cujo nivel seja igual ou menor do que
seu grau. Quando vocé faz um teste de defesa
para resistir a uma toxina de maior nivel, a dificul-
dade é reduzida em dois passos. Facilitador.

Grau 3: Induzir Regeneracgao (2 pontos de
Intelecto + 3 pontos de Poténcia). Vocé corta
um pedaco da sua carne e aplica no ferimen-
to de outra criatura. Sua carne regenerativa
transplantada restaura 1d6 pontos em uma das
Reservas de estatisticas da criatura. Esta habili-
dade é uma tarefa de Intelecto de dificuldade 3.
A cada vez que vocé tentar transplantar a carne
regenerativa na mesma criatura, a dificuldade
da tarefa aumenta em um passo. A dificuldade
volta a ser 3 apds vocé descansar por dez ho-
ras. Acdo para fazer o corte; acdo para aplicar.

Grau 4: Gerar Carapaca (4 pontos de Poténcia).
As camadas externas da sua pele calcificam,
dando a vocé +2 de Armadura. Contudo, isso

mata as camadas externas da sua pele, que
caem em dez minutos. Até |4, uma nova cama-
da de pele estard pronta para ficar no lugar da
que caiu. Agdo para iniciar.

Grau 5: Regeneragio Maior (6 pontos de Inte-
lecto). Vocé recupera suas Reservas de Poténcia
e Velocidade até seus valores maximos. Esta
habilidade é uma tarefa de Intelecto de dificul-
dade 2. A cada vez adicional que vocé utilizar
esta habilidade, a dificuldade da tarefa aumenta
em um passo. A dificuldade volta a ser 2 apés
vocé descansar por dez horas. A¢do.

Grau 6: Semente de Rizoma. Sua consciéncia e
conhecimento sdo concentrados em uma gavi-
nha de rizoma que se projeta em 7 cm, na sua
nuca. Vocé age normalmente, embora a base
da sua consciéncia esteja localizada no rizoma,
nao no seu cérebro. Esta mudanca fornece
vdrios beneficios:

«Quando vocé se defende de ataques men-
tais, a dificuldade é modificada em um passo a
seu favor.

«Vocé pode destacar o rizoma como uma
agdo e controlar o seu corpo, mental e remota-
mente, de um alcance longo.

«Vocé pode mudar o seu ponto de vista entre
o rizoma e seu corpo (ou o contrdrio) como
uma ac¢do (mas se mudar seu ponto de vista
para longe do seu corpo, seu corpo cai até sua
atencao "voltar").

«Se seu corpo for morto e o rizoma escapar,
vocé fixa uma raiz e cresce novamente em trés
dias.

A semente de rizoma, enquanto destacada
do seu corpo, é uma criatura mével de nivel 1.
Como semente, vocé tem numero-alvo 3, satde
3 eiinflige 1 ponto de dano. Vocé tem Arma-
dura 3 e velocidade de movimento imediato,
embora possa bater uma "asa" vegetal macia
para plainar nos ventos fortes. Se a semente de
rizoma for destruida enquanto destacada do
seu corpo, vocé morre. Facilitador.

REPRODNZ

As vezes, vocé ndo confiar em ninguém além
de si mesmo. E bom ter aliados, mas qual alia-
do estd mais interessado em proteger sua reta-
guarda do que vocé mesmo - ou, pelo menos,
uma vers3o sua que vocé reproduziu a partir da
sua prépria carne? Vocé pode reproduzir clones
que ndo apenas o ajudam em uma luta, mas
também o auxiliam ao resolver problemas, dan-
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do uma mio quando necessdrio, e, as vezes,

até mesmo o confortam quando vocé precisa

de um ombro para desabafar.

Os enxertos genéticos que deram seus pode-
res também d3o aos seus olhos e unhas uma
tonalidade avermelhada estranha. Vocé usa
roupas soltas que n3o atrapalham sua reprodu-
¢do de uma cépia de si mesmo.

Reprodutores sdo geralmente tecedores, pois
eles gostam de uma plateia cativa, mas qual-
quer tipo considera util ter uma ajuda extra.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Seus clones parecem nunca
se dar bem com ele, embora vocé necessaria-
mente n3o sinta o mesmo.

2.Escolha uma PJ. Seu clone estd apaixonado
por tal personagem.

3. Escolha um PJ. Vocé ji teve uma relagao
muito mais préxima a tal personagem no
passado.

4.Escolha uma PJ. Tal personagem nunca pare-
ce diferenciar quais de vocés é o clone, n3o
importa o que vocé faca.

Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura
leve, uma arma a sua escolha, um umbilical e
uma conta com 30 bits. E um clone.

Sugestao de Efeito Menor: Seu clone derruba
o alvo e o joga ao ch3o ou empurra o alvo fora
do seu alcance imediato (a sua escolha).

Sugestio de Efeito Maior: Seu clone faz um
ataque imediato contra o alvo.

Grau 1: Seu Préprio Amigo. Seu clone o acom-
panha e segue as suas instru¢des. Seu clone
se parece, fala e age como vocé, mas n3o é tdo
eficaz quanto vocé de vdrias formas. Ele evoca
seu descritor e tipo, mas n3o tem tais habili-
dades realmente. Ele é uma criatura de nivel 2
com numero-alvo 6, salide 6 e inflige 2 pontos
de dano.

Vocé provavelmente fard testes pelo seu
clone quando ele tiver a¢des. Geralmente, um
clone n3o faz ataques separados, mas o ajuda
com os seus. Em sua agio, se seu clone estiver
ao seu lado, ele serve como um recurso para
um ataque que vocé fizer em seu turno.

Se seu clone morrer, vocé reproduz outro
em 1d6 dias. Um elo psiquico sutil que vocé
compartilha com seu clone permite que ele
pense, o que limita o nimero de clones ativos
que vocé pode ter de cada vez (normalmente
apenas um). Facilitador.

Grau 2: Elo Psiquico. O elo psiquico que vocé
compartilha com seu clone melhora. Através do
elo, vocé pode se comunicar telepaticamente
em qualquer alcance dentro da mesma recur-
sdo. Se deseja intensificar temporariamente

o elo, vocé pode usar uma acdo para sentir o

que o seu clone sente até o seu préximo turno.
Facilitador.

Grau 3: Clone Prestativo. Se vocé tentar uma
tarefa e tiver ajuda do seu clone, mesmo que
ele ndo seja treinado ou especializado em tal
tarefa, vocé se beneficia como se ele fosse.
Independente do seu treinamento (ou falta

de treinamento) para a tarefa, se seu clone
gastar sua agdo o ajudando, a dificuldade da
tarefa que vocé tenta é reduzida em um passo.
Facilitador.

Grau 4: Clone de Cobertura. Seu clone estd
mais preocupado com seu bem-estar com o
que o seu préprio e, se estiver parado ao seu
lado quando vocé for atacado, vocé terd cober-
tura - a dificuldade dos testes de defesa de Ve-
locidade é reduzida em um passo. Se o ataque
o acertaria sem a protecdo fornecida pelo seu
clone, o ataque acerta, ent3o, o seu clone.
Clone Melhorado: Seu clone passa para o
nivel 4. Como uma criatura nivel 4, ela tem
nimero-alvo 12, satide 12 e inflige 4 pontos de
dano. Facilitador.

Grau 5: Forcar Reproducdo (5 pontos de Po-
téncia). Vocé se forga a reproduzir um clone
em uma quest3o de segundos, mesmo que jd
tenha um ou mais clones ativos. Mas Forgar
Reprodugdo é imensamente penoso e vocé des-
ce um passo no marcador de dano até o seu
préximo teste de recuperacdo. O clone resul-
tante é uma criatura nivel 3 que é outro clone
seu, mas dura apenas um minuto. Como uma
criatura nivel 3, ela tem ndmero-alvo 9, saide
9 e inflige 3 pontos de dano. Quando se passar
um minuto, ele desaba como cera derretida.
Acao para iniciar.

Grau 6: Transferéncia Psiquica (5 pontos de
Intelecto). Vocé pode trocar de mentes entre

si mesmo e seu clone dentro do seu alcance
longo através do seu elo psiquico. Vocé tem
acesso a todas as suas pericias e habilidades
enquanto estiver no corpo do seu clone. Seu
corpo original é tratado como um clone de ni-
vel 5 (embora tenha todo o seu equipamento) e
sua mente no corpo clonado é tratada como se
fosse vocé. Vocé pode fazer a troca permanente
ou voltar como uma agdo separada. Agdo.
Clone Melhorado: Seu clone passa para o

nivel 5.Como uma criatura nivel 5, ela tem
numero-alvo 15, satide 15 e inflige 5 pontos de
dano. Facilitador.
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Intromissdo do Mestre
para Quem Reproduz:
Raramente, os clones
assumem vidas e conscién-
cias proprias. As vezes, os
aliados perdem a nogdo de
quem € quem.



Intromissaes do Mestre
para Quem Se Adapta

a Qualquer Ambiente:
Adaptagaes falham. Efeitos
colaterais esquisitos podem
durar.

Equipamentos de Quem
Se Adapta a Qualquer
Ambiente:

Ardeyn: Roupas de Ardeyn,
armadura leve, uma arma
a sua escolha, gazuas, fos-
foros (10), tochas (2), uma
faca de peixe, um berrante
e 50 coroas.

Terra: Roupas de rua,
jaqueta de couro, Sculos
de sol, um notebook, um
smartphone e $1.000.

SE ADAFTA A QUALQUER AMPIENTE

Rukianos interagiram com o estranho por mais
tempo do que qualquer um na Terra ou em Ar-
deyn. Muito mais. Eles sabem a importincia do
contexto ao transladar de uma recurs3o para
outra. E, agora, vocé sabe como usar este con-
ceito para conseguir uma vantagem aonde quer
que vd. Ao usar os conceitos da recursdo, vocé
permite que seu corpo sobreviva em todos os
tipos de ambientes hostis. Vocé é o sobreviven-
te definitivo.

Vocé provavelmente usa roupas soltas e
confortdveis que permitem a passagem de ar
no clima quente, mas mantem o calor quando
estd frio. De cores mutdveis, ela se mistura a
maioria dos ambientes.

Adaptadores viajam e fazem isso sem medo.
Eles olham cada ameaca no olho (metafo-
ricamente ou n3o) e sabe que ela nao pode
machucé-los.

S3o exploradores, aventureiros, espides, la-
drdes, guerreiros, socorristas e protetores. Eles
podem ser qualquer tipo de personagem.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um P). Se tal personagem estiver ao
seu lado e ndo fizer a¢des que ndo seja per-
manecer ao seu lado, ele compartilha suas
qualidades de adaptacio.

2. Escolha uma PJ. Vocé teme que tal persona-
gem tenha inveja das suas habilidades e sabe
que essa inveja pode causar problemas.

3. Escolha uma P). Ela possui algo que vocé quer.
Como vocé tentard pegd-lo é por sua conta.

4.Escolha um P). Do nada, tal personagem
recentemente fez um elogio e foi muito legal
com vocé. O que vocé faz e como vocé lida
com isso é por sua conta.

Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura leve,
uma arma a sua escolha, bolsa de ferramentas
leves, uma mdscara de respiragdo, um umbilical e
uma conta com 50 bits.

Sugestdo de Efeito Menor: Vocé recupera 2
pontos para uma das suas Reservas.

Sugestdo de Efeito Maior: Vocé recupera 6
pontos para uma das suas Reservas.

Grau 1: Defender. Vocé recebe +1 de Arma-
dura contra todos os ataques - até os mentais
e mesmo que eles descrevam especificamente
que ignoram Armadura. Facilitador.

Cura. Vocé adiciona 1 aos testes de recupera-
¢3o que fizer. Facilitador.

Grau 2: Respirar (2 pontos de Poténcia). Vocé
pode respirar com seguranga em qualquer (ou
nenhuma) atmosfera ou em qualquer substan-
cia por uma hora. Facilitador.

Grau 3: Mover (3 pontos de Velocidade). Por
uma hora, vocé pode se mover sem restri¢des
de qualquer tipo no terreno que n3o sejam uma
barreira sélida. Facilitador.

Grau 4: Restaurar. Seus periodos de teste de re-
cuperagdo normais de dez minutos e uma hora
agora s3o de uma ac3o. Seu periodo de teste
de recuperagdo normal de dez horas agora é
de uma hora. Vocé sé precisa de uma hora de
sono por dia para operar. Facilitador.

Grau 5: Resistir. Vocé tem +10 de Armadura es-
peciais contra qualquer tipo de dano ambiental.
Isso n3o inclui ataques diretos, mas inclui dano
de ambiente e dano de fontes "passivas". Por
exemplo, vocé estd - pelo menos parcialmen-

te - protegido contra o dano de um incéndio
devastador, da pressdo esmagadora da dgua,
névoas dcidas e assim por diante. Facilitador.

Grau 6: Sobreviver. Vocé recebe +1 de Arma-
dura adicional contra todos os ataques, até os
que descrevam especificamente que ignoram
Armadura. Vocé também recebe 3 pontos para
adicionar em cada uma das suas trés Reservas
de estatisticas. Facilitador.

Subsistir. Vocé n3o precisa comer, beber ou
respirar para viver, apesar de que, se vocé ultra-
passar os limites normais do seu corpo neste
aspecto, a dificuldade de todos os testes é au-
mentada em dois passos até vocé poder comer,
beber e respirar normalmente. Facilitador.

SE TRANSFORMA

Vocé possui uma biomodificagdo radical que
permite acessar formas metamérficas chama-
das de crisdlidas, que sdo sugeridas na Cangdo
Global. As formas de crisdlida sdo uma frontei-
ra da ciéncia Ruk e elas podem ser perigosas
para seus aliados e, possivelmente, até mesmo
para vocé. Mas, ah, o poder!

Muitos ndo confiam em vocé e o consideram
perigoso, com um bom motivo. Metamorfos
geralmente s3o vetores, mas as formas de cri-
sdlida podem melhorar qualquer personagem.

Vocé usa roupas soltas que pode tirar rapida-
mente ou roupas de Ruk feitas sob medida que
podem lidar com qualquer forma de crisdlida
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que vocé escolher.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um PJ. Vocé nunca o ataca enquanto
estiver transformado.

2. Escolha uma PJ. Se tal P passar trés tur-
nos consecutivos usando uma agdo para
acalma-lo, vocé pode voltar para a sua forma
normal sem precisar de um teste.

3. Escolha um PJ. Algo sobre este personagem o
enfurece quando vocé estd transformado. Se
ele estava dentro da sua visdo ao mudar, vocé
recebe +1 de bonus em todos os testes duran-
te essa metamorfose especifica. Se ele estiver
dentro do alcance, vocé sempre o ataca.

4. Escolha uma P). Vocés sdo amigos de infancia.
Equipamentos: Roupas de Ruk, armadura

leve, uma arma a sua escolha, um umbilical e

uma conta com 70 bits.

Sugestdo de Efeito Menor: Enquanto estiver
transformado, um aspecto insuspeito da sua
forma de crisédlida borrifa uma enzima ator-
doante no alvo. O alvo fica atordoado por uma
rodada, tempo no qual a dificuldade de todas
as tarefas que ele realiza é modificado em um
passo contra ele.

Sugestdo de Efeito Maior: Enquanto estiver
transformado, um aspecto inesperado da sua
forma de crisédlida envolve o alvo em uma ca-
mada translicida de tecido. O alvo deve gastar
uma acdo para se libertar. Até 14, os ataques
contra ele s3o modificados em um passo a
favor do atacante.

Grau 1: Crisélida de Batalha (2 pontos de Inte-
lecto). Vocé pode mudar e ganhar uma crisa-
lida de batalha por até uma hora. Nesta nova
forma, vocé adiciona 4 pontos a sua Reserva
de Poténcia, 1 a sua Margem de Poténcia, 2
pontos a sua Reserva de Velocidade e 1 a sua
Margem de Velocidade.

Garras surgem nas suas m3os, servindo
como uma arma corpo a corpo média. A¢ao
para mudar; ac3o para voltar.

Pratica com Ataques de Crisalida: Vocé pode
usar todos os ataques na forma de crisdlida
sem penalidade. Facilitador.

Grau 2: Crisalida de Batalha Devoradora (3 pon-
tos de Intelecto). Vocé pode mudar e ganhar
uma crisélida de batalha devoradora Ruk por
até uma hora. Nesta nova forma, vocé adiciona
8 pontos a sua Reserva de Poténcia, 1 a sua
Margem de Poténcia, 4 pontos a sua Reserva
de Velocidade, 1 a sua Margem de Velocidade e
ganha +1 de Armadura.

Hastes com bocas brotam do seu corpo,
agindo como uma arma média. Se ficar enfra-
quecido ou debilitado, vocé perde o controle
sobre seu préprio apetite voraz. A cada rodada,

vocé causa automaticamente 1 ponto de dano
a si mesmo (ignorando Armadura) enquanto
suas hastes com bocas se canibalizam. A¢ao
para mudar; a¢do para voltar.

Grau 3: Crisélida Treinada. Vocé é treinado em
usar todos os ataques que ganha enquanto
estiver na forma de crisdlida. Facilitador.

Grau 4: Crisalida de Batalha Voadora (5 pontos
de Intelecto). Vocé pode mudar e ganhar uma
crisdlida de batalha voadora por até uma hora.
Nesta nova forma, vocé pode voar em uma dis-
tincia curta a cada rodada e adiciona 4 pontos
a sua Reserva de Poténcia, 1 a sua Margem de
Poténcia, 2 pontos a sua Reserva de Velocidade
e 1 a sua Margem de Velocidade.

Asas laminadas brotam dos seus bragos, permitin-
do que vocé voe e servindo como uma arma corpo a
corpo média. A¢do para mudar; ag3o para voltar.

Grau 5: Crisalida Especializada. Vocé é espe-
cializado em usar todos os ataques que ganha
enquanto estiver na forma de crisdlida.

Grau 6: Crisalida de Batalha Monstruosa (7
pontos de Intelecto). Vocé pode mudar e ga-
nhar uma crisdlida de batalha monstruosa por
até uma hora. Nesta nova forma, vocé adiciona
10 pontos a sua Reserva de Poténcia, 2
a sua Margem de Poténcia, 6 pon-

G5)
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Intromissdes do Mestre
para Quem Se Transfor-
ma: A criatura que vocé
estd despedagando pode
ser um amigo, ndo um
inimigo. Vocé aterroriza os
outros, que podem tentar
lidar com o perigo que
representa de formas que

vocé ndo gostaria.




[ JoI J
CRISALIDA

Enquanto estiver em uma forma de crisdlida, vocé nao pode gastar
pontos de Intelecto por um motivo que nao seja mudar para sua
forma normal antes da duragdo de uma hora terminar (uma tarefa de
dificuldade 2). Além disso, sua sele¢3o de alvos inclui toda e qual-
quer criatura viva dentro do seu alcance curto, seja inimigo, aliado ou
espectador. Se vdrios alvos estiverem no alcance, vocé sempre escolhe

0 mais préximo (ou o maior).
Depois de voltar para sua
forma normal, vocé sofre -1
de penalidade em todos os
testes por uma hora. Se vocé
nao derrotar um inimigo real
enquanto estiver transforma-
do, a penalidade aumenta
para -2 e afeta todos os seus
testes até o dia seguinte.

Intromissées do Mestre
para quem Tem Licenga
para Carregar: Falha

ou emperra! O ataque
falha e a agdo é perdida.
Além disso, é necessdria
uma agdo adicional para
consertar o problema.

tos a sua Reserva de Velocidade, 2 4 sua Mar-
gem de Velocidade e ganha +2 de Armadura.

Seus bragos se transformam em apéndices
imensos no formato de martelos, servindo
como uma arma corpo a corpo grande. Seu
corpo também fica coberto de espinhos, assim,
qualquer um que o atinja em combate corpo a
corpo sofre 1 ponto de dano. Além disso, vocé
pode arremessar espinhos como uma arma
média em alcance curto. A¢ao para mudar;
acdo para voltar.

TEM LICENCA PARA CARREGAK:

Vocé é um adversdrio proficiente quando estd
armado. Centenas de horas de treinamento
significam que vocé n3o quebrard quando

sob fogo e cuidard dos negécios antes que

os bandidos sequer saibam que vocé estd |4.
Aqueles que Tem Licenca para Carregar podem
ser policiais, bandidos, cagadores ou cidadaos
interessados em se proteger.

Vocé usa roupas que permitem esconder a
sua arma ou acessd-la rapidamente, preferen-
cialmente ambos, e é por isso que vocé talvez
seja conhecido por seu sobretudo.

Vetores que usam armas provavelmente
s3o soldados ou cacadores. Tecedores que
usam armas sdo provavelmente criminosos ou
policiais. Um paradoxo que Tem Licenca Para
Carregar provavelmente é raro, mas pode ser
um detetive ou um aficionado por armas.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:
1.Escolha um P). No passado recente, enquan-

to praticava sua mira, vocé o atingiu aciden-

talmente, o deixando bem machucado. Cabe
a tal P) decidir se ele tem ressentimento,
teme ou te perdoa.
2.Escolha dois PJs (de preferéncia aqueles que
tenham a tendéncia de se colocarem no ca-
minho dos seus ataques). Quando vocé errar
com uma arma de fogo e o Mestre decidir
que vocé acertou alguém que ndo o seu alvo,
vocé atinge o um desses dois personagens.

3.Escolha uma PJ. Vocé pode ver que a per-
sonagem precisa de alguns conselhos para
lidar com uma arma de fogo.

4.Escolha um PJ. Vocé n3o sabe como ou de
onde, mas tal personagem tem um contato
com armas e municdo e podem obté-las para
vocé pela metade do preco.

Equipamentos: Roupas, armadura leve ou
média, duas armas (uma delas deve ser uma
arma de fogo e trés cartuchos de munig3o), um
celular e $800.

Sugestao de Efeito Menor: Apds ser atingi-
do na lateral da cabeca, o alvo fica surdo por
alguns minutos.

Sugestao de Efeito Maior: Uma artéria atingi-
da faz o alvo sangrar, sofrendo 1 ponto de dano
por rodada até ele ter sucesso em uma tarefa
de Intelecto ou Velocidade dificuldade 3 para
cuidar do ferimento.

Grau 1: Atirador. Vocé inflige um ponto adicio-
nal de dano com armas de fogo. Facilitador.
Prética com Armas de Fogo: Vocé tem pritica
no uso de armas de fogo e ndo sofre penalida-
de ao usa-las.

Grau 2: Tiro Preciso. Vocé pode gastar pontos
tanto da sua Reserva de Velocidade quanto da
de Intelecto para empregar niveis de Esforco
para aumentar o seu dano com a arma de
fogo. Cada nivel de Esforco adiciona 3 pontos
de dano a um ataque bem-sucedido e, se vocé
passar seu turno alinhando seu tiro, cada nivel
de Esforco passa a adicionar 5 pontos de dano
a um ataque bem-sucedido. Facilitador.

Grau 3: Atirador Treinado. Vocé pode escolher
um dos dois beneficios. Vocé é treinado em
usar armas de fogo ou tem a habilidade Sarai-
vada (que custa 2 pontos de Velocidade). Se
uma arma tiver a habilidade de disparar tiros
rapidos sem recarregar (geralmente chamada
de arma de tiro rdpido, tal como a pistola auto-
madtica), vocé pode disparar miiltiplos tiros ao
redor do seu alvo para aumentar a chance de
acertar. Este movimento usa 1d6+1 unidades
de municdo (ou toda a municdo da arma, se ela
tiver menos do que o nimero obtido no teste).
A dificuldade do teste de ataque é diminuida
em um passo. Se o ataque for bem-sucedido,
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ele causa 1 ponto a menos de dano do que o
normal. Ser treinado no uso de armas de fogo é
um Facilitador. Saraivada é uma Acio.

Grau 4: Tiro Duplo. Vocé pode usar dois ata-
ques com arma de fogo como uma Unica agdo,
mas o segundo ataque é modificado em dois
passos contra vocé. Facilitador.

Grau 5: Atirador Lenddrio. Vocé pode escolher
um dos dois beneficios. Vocé é treinado em
usar armas de fogo (ou especializado, se j for
treinado) ou tem a habilidade Saraivada em
Arco, que custa 3 pontos de Velocidade: Se
uma arma tiver a habilidade de disparar tiros
rapidos sem recarregar (geralmente chama-
da de arma de tiro rdpido, tal como a pistola
automadtica), vocé pode disparar com sua arma
contra até trés alvos (todos um ao lado do ou-
tro) como uma agdo simples. Faca um teste de
ataque separado para cada alvo. A dificuldade
de cada de ataque é aumentada em um passo.
Ser treinado no uso de armas de fogo é um
Facilitador. Saraivada em Arco é uma Ag3o.

Grau 6: Tiro Especial. Ao atingir um alvo com
seu ataque de arma de fogo, vocé pode reduzir
o dano em 1 ponto, mas atingir o alvo em um
ponto especifico. Alguns dos possiveis efeitos
especiais incluem (entre outros):

«Vocé pode atirar em um objeto através da
mao de alguém.

«Vocé pode atirar na perna, asa ou outro
membro que ele use para se mover, reduzindo
sua velocidade méxima de movimento por al-
guns dias ou até ele receber assisténcia médica
especializada.

«Vocé pode atirar na correia segurando uma
mochila, armadura ou item pendurado similar,
fazendo ele cair.

Facilitador.

TRAPALHA DISFARCADO

A espionagem n3o € algo que vocé conheca.
Pelo menos, isso € o que vocé quer que todos
acreditem porque, na verdade, vocé foi treina-
do como um espido ou agente secreto. Vocé
pode trabalhar para um governo ou por conta
prépria. Vocé pode ser um detetive da policia
ou um criminoso. Pode até mesmo ser um
repérter investigativo.

Independente disso, vocé descobre informa-
¢Oes que outros tentam manter em segredo.

Vocé coleta rumores e sussurros, histérias e
provas dificeis, usa esse conhecimento para
ajudar os seus préprios empreendimentos e, se
for apropriado, passa aos seus empregadores as
informacgdes que eles desejam ou vende o que
descobriu para quem quiser pagar um prémio.

Vocé provavelmente usa cores escuras - pre-
to, cinza escuro ou azul escuro — para ajuda-lo
a misturar-se nas sombras, a menos que a
cobertura que escolheu exija que vocé pareca
com outra pessoa.

Tecedores trabalham bem ao trabalhar disfar-
cado, mas as habilidades de um paradoxo ou
a capacidade fisica de um vetor também criam
combinacgdes interessantes.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha um P). O personagem sabe sua iden-
tidade verdadeira (se for um segredo) ou que
vocé trabalha disfargado (se for um segredo) e
mantém essa informagdo em segredo até agora.

2. Escolha uma P). Vocé conhece um segredo
importante sobre ela, mas ela ndo estd ciente
disso.

3. Escolha dois PJs. Vocé sabe sobre uma cone-
x3o importante entre esses dois que talvez
nem eles saibam.

4.Escolha um P). N3o importa o quanto vocé
se esconda ou disfarce, este personagem
sempre parece saber onde vocé estd e quem
vocé realmente é.

Equipamentos: Roupas de rua, kit de disfarce,
ferramentas leves, fita adesiva, uma arma a sua
escolha, um canivete, um smartphone e $700.

Sugestio de Efeito Menor: Vocé pode tentar
esconder imediatamente apds esta ac3o.

Sugestao de Efeito Maior: Vocé ganha +2 de
bdnus nos testes de defesa de Velocidade por
uma rodada.

Grau 1: Investigar. Vocé é treinado em percep-
¢3o, criptografia, enganar e invadir computado-
res. Facilitador.

Grau 2: Disfarcar. Vocé é treinado em disfar-
car. Vocé pode alterar sua postura, voz, ma-
neirismos e cabelo para parecer com alguém
enquanto puder manter o disfarce. Contudo, é
extremamente dificil adotar o disfarce de um
individuo especifico sem um kit de disfarce a
sua disposicdo. Facilitador.

Grau 3: Agente Provocador. Escolha um dos
seguintes para ser treinado: atacar com uma
arma a sua escolha, demoli¢des ou esgueirar e
arrombar (se escolher esta dltima opgao, vocé
¢ treinado em ambos). Facilitador.

Grau 4: Improvisacio Rapida (3 pontos de Inte-
lecto). Quando vocé estiver fazendo um engo-
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Equipamentos de quem
Trabalha Disfarcado:
Ardeyn: Roupas de Ardeyn,
trés mdscaras pintadas,
ferramentas leves, uma
arma a sua escolha, uma
faca de peixe, um berrante
e 80 coroas.

Ruk: Roupas de Ruk, um-
bilical, enxerto de disfarce,
ferramentas leves, enxerto
de cola, uma arma a sua
escolha, uma faca e 60 bits.

Intromissdes do Mestre
para quem Trabalha
Disfarcado:

As pessoas ndo gostam de
ser manipuladas e ficam
ressentidas com quem
tenta. Mesmo o melhor
disfarce pode ter uma falha
fatal. Quando vocé ndo é
0 que parece, ds vezes as
outras pessoas também
ndo sdo.



Intromissées do Mestre
para quem Translada: A
translagdo ocasionalmen-

te leva a destinos que

vocé ndo pretendia ir.

do, roubando um bolso, enganando ou trapa-
ceando um crédulo, passando por um guarda
e assim por diante, vocé trata a tarefa como ela
se fosse de um nivel inferior. Facilitador.

Grau 5: Usando o que Esta Disponivel (4 pon-
tos de Intelecto). Se tiver tempo e a liberdade
para recolher materiais do dia-a-dia em seu am-
biente, vocé pode criar um recurso tempordrio
que o ajudard a cumprir uma tarefa especifica
uma vez. Por exemplo, se precisar escalar uma
parede, vocé pode criar algum tipo de dispo-
sitivo que auxilia a escalada. Se precisar sair
de uma cela, pode encontrar algo interessante
para usar como gazuas. Se precisar criar uma
pequena distracdo, vocé pode construir algo
para fazer uma explos3o barulhenta e lumino-
sa, e por ai vai. O recurso dura no maximo um
minuto ou até ser usado para o fim que vocé
o criou. Um minuto para montar os materiais;
agdo para criar o recurso.

Grau 6: Confiar na Sorte (3 pontos
de Intelecto). As vezes, vocé sé
precisa rolar os dados e esperar que
as coisas acontecam a seu favor.
Quando vocé Confiar na Sorte,
role um d6. Com um resultado
par, a tarefa que vocé tenta é
modificada em dois passos a
seu favor. Se tirar 1, a tarefa
€ modificada em um passo
contra vocé. Facilitador.
Assassinar (5 pontos de
Poténcia). Se vocé atingir um
inimigo de nivel 3 ou menos com
uma arma na qual tenha prética
ou seja treinado, vocé mata o
alvo instantaneamente. A¢3o.

TRANSLADA (FOCO
ESPECIAL
NOTA: Este foco sd estd disponivel
apds vocé ter transladado pelo menos
uma vez. Depois disso, vocé pode
escolher este foco em qualquer
recursdo para onde transladar.
Vocé conhece alguma coisa
sobre o Strange por grande
parte da, sendo em toda,
sua vida. Seu entendimento
intuitivo lhe concedeu o co-
nhecimento sobre recursdes,

as entidades que as habitam e, recentemente,
como se mover para tais mundos que vocé viu
anteriormente em seus sonhos.

Vocé n3o pode comegar com este foco, ndo
importa a origem do seu personagem. Apds
sua primeira translagdo (ou a qualquer mo-
mento depois), quando transladar, vocé poderd
adotar este foco.

Vinculo: Vocé ndo pode comegar com este
foco, entdo ele nao oferece vinculos especiais.

Equipamentos: Vocé tem as roupas apro-
priadas da sua recursdo atual, mas sua habili-
dade Viajante de Recursio permitiu que vocé
trouxesse coisas da sua dltima recurs3o. (Isso
significa que, ao adotar este foco, mesmo que
seja pela primeira vez, sua habilidade Viajante
de Recursio funciona imediatamente.)

Sugestao de Efeito Menor: Da préxima vez
que atacar uma criatura nativa da recursio que
vocé escolheu com Tradi¢do da Recursdo (veja
Grau 1), o ataque é modificado em um passo a
seu favor.

Sugestao de Efeito Maior: Um inimigo nativo
de uma recurs3o que vocé escolheu com Tradi-
¢do da Recursdo (veja Grau 1) se rende se tiver
uma chance.

Grau 1: Viajante de Recursdo. Ao transladar,
vocé pode designar um item mundano que
translada com vocé. O item assume o contexto
da nova recursdo, se aplicdvel, conforme deci-
dido pelo Mestre. Por exemplo, se vocé quiser
levar um fuzil de assalto AK-47 para Ardeyn, a
arma se torna uma besta bem trabalhada que
dispara setas de forma rdpida suficiente para
ser uma arma de tiro rdpido. Por outro lado,
se vocé levar seu smartphone para Ardeyn,
ele se torna uma esfera de cristal sem muita
serventia, pois a maioria dos beneficios de um
smartphone depende da sua conexdo a uma
rede com base na Terra.

O item deve ser pequeno o suficiente para
que vocé possa carregar com uma mao.

Tradicao da Recursdo. Vocé é treinado em
tépicos gerais relacionados a Ruk, Ardeyn ou
uma recurs3o a sua escolha (ndo a Terra), o
que fornece conhecimento sobre organizagdes,
entidades, criaturas, ameagas, territérios e ou-
tros tépicos gerais relacionados a recursdo.

Grau 2: Alcancar o Além Melhorado. Seu tipo
concede a habilidade de segundo grau chama-
da Alcancar o Além (veja a descri¢do na se¢do
do vetor, paradoxo ou tecedor). Ao usar esta
habilidade, vocé precisa gastar apenas um pon-
to de Intelecto para ativé-la. Facilitador.

Grau 3: Sédbio da Transla¢do. Quando vocé
translada, além de escolher iniciar, facilitar ou
acelerar, vocé também pode simular a capaci-
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dade especial concedida pelo tipo, independen-
te do seu préprio tipo.

Vetor: O tempo de aclimatagio é reduzido
para uma rodada quando vocé facilita uma
translagdo, como se fosse um vetor. Se vocé for
um vetor e escolher esta opgao para uma trans-
lagdo especifica, o tempo de aclimatacgdo € zero.

Paradoxo: Ao iniciar uma translacdo e fazer o
teste de translacdo, vocé pode tentar novamen-
te de forma automatica uma vez se falhar no
teste, como se fosse um paradoxo. Se vocé for
um paradoxo, poderd tentar novamente duas
vezes sem precisar fazer a rolagem na tabela de
Falha de Translagdo primeiro.

Tecedor: O tempo de concentragdo é reduzi-
do para dez minutos quando vocé acelera uma
translacdo, como se fosse um tecedor. Se vocé
for um tecedor e escolher esta op¢do para uma
translacdo especifica, o tempo é reduzido para
uma agao.

Grau 4: Seguir Pela Ficgdo. Assim que tiver in-
teragido, lutado ou observado uma criatura por
pelo menos um minuto, vocé é especializado
em rastred-la de recursdo em recursdo, mesmo
que a trilha tenha sido perdida por até trinta e
trés dias. Vocé sente uma leve assinatura ener-
gética da passagem da criatura. Esta habilidade
também significa que vocé pode rastrear uma
criatura de um lugar em uma recurs3o para
outro na mesma recursio, mas apenas se ela
tiver transladado (ou passado por um portal
impréprio) nos dltimos trinta e trés dias.

Grau 5: Mestre da Forma (5 pontos de Intelec-
to). Escolha uma habilidade entre Grau 1 e 4 de
um foco que vocé teve no passado. Vocé tem
acesso a tal habilidade - gastando os pontos
adicionais normalmente, se necessério - por
uma hora. Isso é verdade mesmo se a habilida-
de, por exemplo, exigir magia e a recursio na
qual estiver ndo tenha uma magia funcional.

Se a habilidade exigir um objeto, dispositivo ou
arma, vocé deve té-la ou estar muito perto dela.

Grau 6: O Viajante. A carga residual que vocé
ganha ao mover para uma nova recursio é
amplificada. Até um dia depois de entrar em
uma nova recursdo, suas Margens de Poténcia,
Velocidade e Intelecto aumentam em 1. Duran-
te este mesmo periodo, ao fazer um teste de
recuperagdo, vocé recupera o dobro de pontos.

VIVE NOS ERIMOS

Vocé mora nos ermos. Vocé provavelmente
passou a maior parte da sua vida, se n3o toda,
tentando compreender os mistérios da nature-
za, do clima e da sobrevivéncia. Os modos da
flora e da fauna sdo os seus modos.

Suas roupas simples e rusticas demonstram
pouca preocupag¢do com estilo. Na maioria das
vezes, se cobrir com odores naturais para evitar
que o seu cheiro levante suspeita nos ermos é
mais importante do que tomar banho para se
manter apresentdvel para outros humanos.

Vetores sdo os personagens mais provdveis
de viver nos ermos, talvez trabalhando como
guias, cagadores, armadilheiros, batedores ou
rastreadores. Um paradoxo que faga isso pode
ser visto como um sacerdote da natureza ou
um mago silvestre.

Vinculo: Se este for seu foco inicial, escolha
um dos vinculos abaixo:

1. Escolha uma PJ que n3o seja dos ermos.
Vocé n3o pode evitar de sentir um leve
desprezo por esta personagem e seus modos
“civilizados” que mostram desdém para
todas as coisas naturais e (na sua cabeca)
verdadeiras.

2.Escolha um PJ. No passado, vocé ajudou este
personagem a encontrar o caminho de volta
da civilizagdo a partir dos ermos ou o curou.

3. Escolha uma P). Vocé n3o sabe o porqué,
mas parece que tal personagem assusta ani-
mais de uma forma perturbadora para vocé.

4. Escolha um P). Este personagem parece ser um
adepto dos ermos, assim como vocé — bem,
quase — e vocé o respeita por conta disso.
Equipamentos: Roupas de Ardeyn, armadura

leve ou média, duas armas a sua escolha (ou

uma arma e um escudo), um kit do explorador

e 300 coroas.

Sugestdo de Efeito Menor: Um inimigo que
seja uma criatura natural foge em vez de conti-
nuar a enfrentd-lo.

Sugestdo de Efeito Maior: Um inimigo que
seja uma criatura natural se torna cautelosa-
mente passiva.

Grau 1: Vida Selvagem. Vocé é treinado em
tarefas de escalar e nadar. Facilitador.

Tradicao Selvagem. Vocé é treinado em nave-
gacdo nos ermos e na identificagdo de plantas
e criaturas. Facilitador.

Grau 2: Viver da Terra. Tendo uma hora ou
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para Quem Vive nos
Ermos: Pessoas em cidades
e povoados por vezes
menosprezam aqueles que
parecem (e cheiram) como
se vivessem nas florestas,
como se eles fossem igno-
rantes ou bdrbaros.



mais, vocé sempre pode encontrar alimento co-
mestivel e dgua potdvel nos ermos. Vocé pode
encontrar até o suficiente para um pequeno
grupo de pessoas, se necessdrio. Além disso,

jd que vocé é t3o robusto e ganhou resisténcia
com o tempo, a dificuldade para resistir aos
efeitos de venenos naturais (como aqueles de
plantas e de criaturas vivas) é diminuida em
um passo.

Grau 3: Sentidos e Sensibilidades Animais.
Vocé é treinado em ouvir e avistar coisas. Além
disso, na maior parte do tempo, o Mestre deve
alertd-lo caso vocé esteja se dirigindo para uma
emboscada ou uma armadilha que seja de nivel
menor que 3. Facilitador.

Explorador Selvagem. Enquanto estiver
fazendo qualquer agdo (incluindo lutar) nos
ermos, vocé ignora quaisquer penalidades de-
vido a causas naturais como grama alta, mata
fechada, terreno acidentado, clima e assim por
diante. Facilitador.

Grau 4: Presciéncia Selvagem (4 pontos de
Intelecto). Seu vinculo com o mundo natural
se estende a um grau que alguns chamariam
de sobrenatural. Enquanto estiver nos ermos,
vocé pode estender os seus sentidos por até

1,6 quildmetros em qualquer diregao e fazer
uma pergunta muito simples e genérica ao
Mestre sobre aquela drea, tal como "Onde

fica 0 acampamento dos invasores?" ou "Meu
amigo Maltrose ainda estd vivo?". Se a resposta
que vocé procura ndo estiver na drea, vocé nao
recebe informagdo alguma. Agao.

Grau 5: A Natureza Esta do seu Lado (5 pontos
de intelecto). Enquanto vocé estiver nos ermos,
inimigos dentro do alcance curto tropegcam em
rochas, emaranham-se em vinhas, sdo picados
por insetos e s3o perturbados ou confundidos
por pequenos animais. A dificuldade de qual-
quer tarefa desempenhada por estes inimigos é
aumentada em um passo. Este efeito dura dez
minutos. A¢do para iniciar.

Grau 6: Um com a Natureza (6 pontos de Inte-
lecto). Pelos préximos dez minutos, animais e
plantas dentro do alcance longo ndo causarao
dano a vocé ou aqueles a quem vocé indicar.
Ac3o.

Mestre Selvagem. Enquanto estiver nos
ermos, suas Margens de Poténcia, Velocidade
e Intelecto aumentam em 1. Quando vocé faz
um teste de recuperacdo nos ermos, vocé recu-
pera o dobro de pontos. Facilitador.
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ecursdes diferentes possuem equipamen-

to diferentes — alguns primitivos, outros

bem avangados. Assim, alguns tipos
bésicos de equipamentos existem em muitas
recursdes. Se um PJ puder comprar um item
através de meios normais, entdo ele é conside-
rado equipamento.

Itens que ndo podem ser comprados em
uma loja por causa da sua escassez ou poder
provavelmente s3o artefatos ou cifras. Por
exemplo, na Terra, personagens jogadores nor-
mais nao tém acesso imediato a itens de nivel
militar, como os misseis ou avides a jato. Em
Ardeyn, PJs ndo podem simplesmente comprar
varinhas mdgicas ou anéis de poder.

Em Ruk, apesar de todos os avancos de fic-
¢3o cientifica da cultura, a tecnologia alienigena
ainda mais avancada de estrelas distantes n3o
pode ser obtida de forma simples. Todos estes
seriam considerados exemplos de artefatos
dentro de uma recursdo especifica.

Os equipamentos n3o transladam de uma
recursdo para a outra — personagens que
v3o para outra recursdo obtém equipamen-
tos novos e equivalentes, adequados a esse
contexto. Os Unicos itens que os personagens
levam com eles quando transladam para uma
nova recursdo sdo cifras (embora a forma de
uma cifra geralmente mude, o efeito continua o
mesmo) e o artefato raro que venha diretamen-
te do Strange. Uma vez que cifras e artefatos
baseados no Strange s3o ligados ao Strange e
n3o a um mundo especifico, eles se adaptam a
qualquer contexto que estiverem.

DINHEIRO E PRECOS

Muitas recursdes tém sua prépria moeda ou,
como na Terra, muitas moedas. Dentro de uma
sociedade especifica, existem métodos para fa-
zer o cdmbio com relativa facilidade. Ao trans-
ladar, os PJs podem ter uma soma da moeda
apropriada para aquele local (bits em Ruk ou
coroas em Ardeyn, por exemplo) dependendo
dos seus tipos e focos.

As listas de equipamentos nos vdrios capitu-
los de cendrio usam denominagdes na moeda

CAPiTULO 7

EQUIPAMENTOS

apropriada para a recurs3o onde os itens
podem ser comprados. Essas listas sdo
muito genéricas e simples, com precos dados
de maneira superficial. O Mestre tem muita li-
berdade para mudar os precos ou a moeda. Em
The Strange, o dinheiro e a riqueza raramente
s3o coisas além do que um meio para chegar
a um fim. No caso dos equipamentos da Terra,
colocamos o délar como o padrdo, mas outras
moedas podem ser usadas no lugar - e elas
devem ser usadas se o jogo for ambientado em
um lugar onde ddlares n3o sejam usados. Em
algumas recursdes, o escambo pode ser uma
forma de negociag3o.

Alguns Mestres podem ndo se preocupar
com coisas como o pre¢o de equipamentos
mundanos. Vocé frequentemente pode acom-
panhar com que frequéncia os personagens
trocam de roupas e quantos pares de calcas
diferentes eles tém, se quiser, mas a maioria
dos grupos acaba simplesmente ignorando
este nivel de detalhe, e estd tudo bem.

E por isso que as listas de equipamentos se
concentram em itens realmente Uteis e ne-
cessarios para as aventuras e menos em itens
realmente mundanos, como escovas de dente
ou 6leo para o couro da sela do seu cavalo.

E claro, a disponibilidade — ou falta— de
um item necessdrio pode ser um aspecto inte-
ressante de histéria em qualquer recurs3o.

CARGA

O peso dos objetos nio é listado, pois as
regras do jogo presumem que a quantidade

de peso que um personagem carrega nao é
acompanhada. Se o Mestre determinar que um
personagem estd carregando equipamentos de-
mais, ele deve (1) estabelecer uma dificuldade
e pedir uma agdo de Poténcia, ou (2) estabe-
lecer um custo em Velocidade e Poténcia do
peso a ser deduzido da Reserva apropriada. O
método 1 € util quando um personagem quer
carregar um Unico objeto pesado por um tem-
po limitado - por exemplo, mover um cofre de
ferro pesado para fora de um banco e colocd-lo
em carroceria de uma pick-up. O método 2
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quando um personagem carrega uma mochi-
la cheia de equipamentos de sobrevivéncia e
parte para atravessar a tundra.

Ao estabelecer um custo de Velocidade e
Poténcia, o custo de Velocidade é uma pena-
lidade imposta imediatamente e permanece
até o personagem descarregar. Os pontos de
Velocidade perdidos nao sdo recuperados ao
descansar ou por outros meios — sé quando
a carga é removida. O custo de Poténcia é um
custo continuo, deduzido de hora em hora, e
esses pontos sdo recuperados normalmente.

Quando vocé vir a
palavra "Armadura” com
inicial maitiscula nas
regras do jogo (que ndo
seja o nome de uma ha-
bilidade especial), ela se
refere d sua caracteristica
Armadura - o niimero

que vocé subtrai do dano
ou 3 pontos de cada. Usar armadura tem um

custo similar pelas mesmas razdes.

ARMADNKA

iminente. Quando vir a
palavra "armadura" com
"a" inicial mintsculo,

ela se refere a qualquer

armadura fisica que vocé
possa vestir. | t€ usam armadura. Mesmo a mais simples

cobertura protetora ajuda contra ataques fisi-

protegem contra ameacas ainda mais graves.
Vocé s6 pode usar um tipo de armadura

de cada vez — n3o é possivel usar um colete

tdtico médio sobre um colete tético leve, por

exemplo. No entanto, bénus de Armadura de

ESTIMATIVA DA QUALIDADE DOS EQUIPAMENTOS

Uma consideragdo para determinar a qualidade (e o nivel) de um
equipamento especifico é saber em qual recursdo ele foi feito. A
lei sob a qual um item foi feito n3o é suficiente para determinar
seu nivel, mas é um comeco. Por exemplo, a maioria dos itens
feitos em uma recursdo operando sob a lei de Fisica Subpadrio
provavelmente também serdo abaixo do padrdo. Um determinan-
te em relagcdo a qualidade potencial de um item € se a recursdo
(ou mundo primdrio) tem uma infraestrutura industrial funcional
e se o item em questdo representa o dpice da ciéncia material
(ou arte material) de alta tecnologia (alta magia) daquela infraes-
trutura. Mesmo assim, é também importante saber se o item foi
feito a partir de materiais baratos e é produzido em massa com
obsolescéncia planejada em mente.

Por exemplo, se vocé comprar uma corda de escalada de alta
qualidade feita de ndilon dindmico em uma loja de artigos espor-
tivos na Terra, ela pode ser uma corda de nivel 5, em oposicdo a
uma corda de cdnhamo normalmente encontrada em Ardeyn. E
claro que ainda é possivel comprar uma corda de cinhamo na
Terra, que também seria de nivel 3. Por outro lado, uma porta
de madeira prensada oca normal encontrada em muitas casas
produzidas em massa na Terra provavelmente tem apenas nivel
2 em qualidade, o que n3o € tdo resistente quanto uma porta de
carvalho média (provavelmente nivel 4 ou 5) em Ardeyn.

Tudo se resume a seguinte regra: se o local tem uma base
industrial que utilize artes e ciéncias de materiais avangadas, ha
um potencial de que itens de nivel superior estejam disponiveis,
mas ndo € uma garantia.

funciona bem para a carga a longo prazo, como

Os custos de Velocidade e Poténcia s3o sempre
os mesmos: 1 ponto de cada, 2 pontos de cada

Personagens a espera do perigo frequentemen-

cos e armaduras mais sofisticadas ou pesadas

diversas fontes se combinam para fornecer um
valor total de Armadura. Por exemplo, se vocé
tiver um capacete balistico que conceda +1 em
Armadura e usar um colete tatico médio que
conceda +2 em Armadura, vocé terd um total
de +3 em Armadura.

Nem todos os personagens tém prética no
uso de todas as armaduras. Embora qualquer
um possa usar qualquer armadura, isso pode
ser desgastante. Usar armadura custa pontos
de Poténcia e reduz sua Reserva de Velocidade.
Vocé pode descansar para recuperar esses pon-
tos de Poténcia perdidos da maneira padrio,
mesmo se ainda estiver usando armadura. A
reducdo da Reserva de Velocidade permanece
enquanto vocé usar a armadura, mas a Reserva
retorna ao normal assim que vocé a remover.
Alguns vetores e outros personagens tém habi-
lidades que reduzem os custos e as penalida-
des de usar armadura.

Custo de Reduc3o de
Poténcia por Res. de Vel. ao
Armadura hora Usar
Leve 1 2
Média 2 3
Pesada 3 5

ARMAS

Nem todos os personagens estdo familiariza-
dos com todas as armas. Vetores sabem se
virar com a maioria dos tipos, mas tecedores
preferem armas leves ou médias e paradoxos
geralmente ficam com armas leves. Se vocé
empunha uma arma com que ndo tem expe-
riéncia, a dificuldade de atacar com essa arma
é aumentada em um passo.

Armas leves causam apenas 2 pontos de
dano, mas reduzem a dificuldade do ataque em
um passo por serem rdpidas e ficeis de usar.
Armas leves incluem socos, chutes, clavas,
facas, machadinhas, pistolas leves (calibre .22)
e assim por diante. Armas que sejam especial-
mente pequenas s3o armas leves.

Armas médias causam 4 pontos de dano.
Armas médias incluem katanas, bastdes de luz,
pistolas médias (como a de 9 mm) e assim por
diante A maioria das armas é média. Qualquer
coisa que possa ser usada com uma mi3o (mes-
mo que sejam frequentemente usadas com
as duas, como a pistola de 9mm) é uma arma
média. Contudo, um fuzil calibre .22, embora
seja usado com as duas maos, também é uma
arma média por causa do seu calibre pequeno.

Armas pesadas causam 6 pontos de dano
e vocé precisa usar as duas maos para atacar
com elas. Armas pesadas s3o espadas enor-
mes, pistolas pesadas (como um revélver
Magnum .357), escopetas, fuzis de alto calibre
e assim por diante. Quase tudo que seja usado
com as duas mios é uma arma pesada.

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com



EQUIPAMENTOS DA TERKA

Os equipamentos da Terra apresentados abaixo sdo exemplos gerais de itens Uteis no jogo e ndo é uma
lista exaustiva. Se quiser escolhas mais abrangentes (para equipamentos da Terra), vd para a loja que qui-
ser e dé uma olhada. Seu personagem é livre para comprar canetas, calcas jeans, sabdo liquido, luvas de
borracha, guarda-chuvas, fita adesiva, linha de pesca de ndilon, doce e mais centenas de itens similares,
assim como vocé.

ARMADNRA

Leve (1 ponto de Armadura)

Jaqueta de couro
Sobretudo, com forro

Média (2 pontos de Armadura)

Colete tético blindado

Pesada (3 pontos de Armadura)
Armadura corporal completa

ARMAS

Leve (2 pontos de dano)

Bastdo de luz
Chicote

Preco
$200
$200

Preco
$1,000

Preco
$2,000

Preco
$20
$40

Desarmado (soco, chute, cotovelo) —

Faca de caca
Pistola leve

Média (4 pontos de dano)

Arco composto

Chave de tubo de 90 cm

Lamina média
Machete

Pistola média
Submetralhadora

Pesada (6 pontos de dano)

Escopeta

Fuzil

Fuzil de assalto
Katana

Montante medieval
Pistola pesada

EQUIPAMENTOS DE VIGILANCIA

$40
$300

Preco
$500
$200
$800
$200
$700
$1.000

Preco
$350
$2.000
$3.000
$800
$1,000
$1.300

ltem Preco
Camera oculta $150
Caneta-cAmera $50

Chaveiro eletrdnico $800
Kit de automacao "casa inteligente" $300
Kit de disfarce $120
Lente telescépica x100 $400

Notas

Alcance curto

Notas
Alcance longo
Também aperta tubos

Alcance longo
Arma de tiro rdpido

Notas

Alcance imediato
Alcance de 100 m
Arma de tiro rdpido

Alcance longo

Notas
Grava ou transmite
Pressione para gravar

Entrada sem fio para a maioria dos carros com essas travas
Centro de rede Wi-Fi para sensor de movimento, cdmera ocul
ta, microfone oculto, entre outros

Recurso para tarefas de disfarcar

Vem com suporte

$
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Qutras coisas

$300+

Microfone oculto $100 Grava ou transmite
Mini rastreador GPS $200+ Autoalimentado
Oculos de visdo noturna $1.000 Exige uma conexdo com os militares ou outra agéncia
Pacote de software de malware $250 Detona o notebook, computador ou smartphone do alvo
Sensor de movimento $100 Alarme sonoro ou silencioso
[ JO]
ONTROS EQUIPAMENTOS
ltem Preco Notas
Algemas $35 O encaixe confortdvel custa mais
Alicate $50
Cadeado com chaves $10
Camisa-de-forca $450
Contador Geiger $250
Fita adesiva $5 Util por tantos motivos
Isqueiro, sem chama $50 O vento n3o o apagard
Kit completo de primeiros socorros $50 Adiciona 1 aos testes de recuperacgdo para descansos maiores
do que uma rodada (dez usos)
Lanterna $10 Luz brilhante em alcance imediato, luz fraca em alcance curto
Mdscara de gds $150
Smartphone Alguns telefones respondem quando se fala com eles

Se vocé puder compré-lo na vida real, poderd compré-lo en
quanto estiver na Terra.
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EQUIZARIENTOS

EQUIPAMENTOS DE ARDETN

Em Ardeyn, a moeda padrdo é a "coroa.” Os equipamentos apresentados nesta se¢do incluem exemplos
gerais dos tipos de itens disponiveis em Ardeyn e n3o se destina a ser uma lista exaustiva.

ARMADNRA
Recurso Preco Notas
Escudo 30 Recurso para tarefas de defesa de Velocidade
Leve (1 ponto de Armadura) Preco
Casaca gefilim* 4.000
Couros e peles 20
Gibao de couro 30
Média (2 pontos de Armadura) Preco
Brigandina 50
Cota de malha 60
Peitoral reliquia* 5.000
Pesada (3 pontos de Armadura) Preco
Armadura de escamas 150
Armadura de placas 120
Armadura de placas abencoada pela encarnagao* 10.000

*A armadura especial conta como um tipo de armadura menos pesada enquanto usada. Uma armadura leve especial
ndo requer que o usudrio tenha pratica em usé-lo para evitar penalidades.

ARMAS
Leve (2 pontos de dano) Preco Notas
Adaga 10
Arco curto 80 Alcance longo
12 flechas 10
Bastao 5
Chicote 20
Desarmado (soco, chute, cotovelo) —
Foice 1
Sabre 20
Média (4 pontos de dano) Preco Notas
Arco 40 Alcance longo
12 flechas 10
Arma de haste 30 Geralmente usada com duas mios
Azagaia 10 Alcance curto
Besta 50 Alcance longo
12 setas médias
Cajado 20 Geralmente usada com duas maos
Lanca 20 Pode ser arremessada até em alcance longo
Maca 20
Machado de batalha 30
Mangual 30
Martelo 20
Shamshir (cimitarra) 35
Tridente 25

$
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Pesada (6 pontos de dano) Preco Notas

Besta pesada 70 Alcance longo, ac¢do para recarregar
12 setas pesadas 35
Lanca grande 40 Geralmente usada em uma montaria
Machado grande 50
Malho 40
Talwar (shamshir grande) 55
[ JOf )

OUTROS EQUIPAMENTOS

ltem Preco Notas

Giz, 7 pedacos 3

Livro 150 Recurso para um teste
sobre o tépico do livro
apds passar trinta
minutos lendo

Mochila 20

Saco de aniagem 3

Saco de dormir 2

Comestiveis e Roupas

Botas ou sapatos 10

Cerveja/vinho/outras bebidas 2
alcodlicas (copo)
Cerveja/vinho/outras bebidas 12
alcodlicas (garrafa)

Narguilé (tubo de dgua) 30
Racdes para um dia 15
Refeicdo 2 Refeicao muito boa:
até 50 coroas
Roupas 10 Roupas finas: até 50
coroas
Tabaco para narguilé 2
Barraca 30
Berrante 120 Audivel a até 5 km
Bolsa ou outro recipiente 5
pequeno
Corda (15 m) 20
Espetos e martelo 30
Fésforos (10) 10
Gancho de escalada 10
Gazuas 50
Instrumento musical 50-1.000
Kit de disfarce 120 Recurso para tarefas de
disfarcar
Kit de primeiros socorros 10 Recurso para tarefas de
curar
Kit do explorador 150 Corda de 15 m, ragdes
para trés dias, trés espe
tos, martelo, roupas de
frio, botas reforcadas e
trés tochas
Linha (60 m) 1
Pé de cabra 20
Tochas (2) 5

$
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ARMADURA
Leve (1 ponto de Armadura)
Plastipele
Segunda pele
Traje liso

Média (2 pontos de Armadura)
Carapaca

Carapaga espinhosa

Traje vital

Pesada (3 pontos de Armadura)
Bioarmadura

Carapaca espinhosa pesada
Carapaca pesada

EQUIPAMENTOS DE RUK

Em Ruk, a moeda padrdo € o "bit" e é toda virtual, monitorada através da Canc¢do Global. Em outras
palavras, cada individuo tem uma conta e as operacdes sdo realizadas ao acessar a Canc¢do Global e fazer
acréscimos ou subtragdes instantineas para as contas com as quais se faz negdcios.

Preco
15
10
20

55
75
90

1.000
400
350

ARMAS

Leve (2 pontos de dano)

Agulha de dedo

Aljava de canivetes

Faca

Langa-agulhas
Cartucho com 10 agulhas

Pistola de esporos
Casulo de munig3o (12 tiros)
Casulo de muni¢do de atordoamento
(12 tiros - nivel 3)
Casulo de muni¢do de atordoamento
(12 tiros - nivel 5)

Zarabatana
12 dardos

Média (4 pontos de dano)
Borrifador cdustico
Espada longa

Lamina letal

Lanca

Langa espinhal

Maga

Pistola de espinhos

Pesada (6 pontos de dano)
Acelerador da matanca
Fuzil de espinhos

Lanca pesada

Machado de haste

15
40

20

(9]

40

20

(O, N, RE VSRR, |

Notas

Excelente para administrar venenos

Ignora Armadura

Pode ser arremessada até em alcance curto
Veja notas adicionais

Veja notas adicionais

Alcance curto

Veja notas adicionais

Pode ser arremessada até em alcance longo
Veja notas adicionais

Alcance longo, gera a prépria munigao

Alcance longo, gera a prépria municado

$
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CASULOS GRANADA

Todos os casulos granada sdao bombas orgéanicas que podem ser langadas em alcance curto e explodem em um raio

imediato.
Casulo Precos Notas
Casulo dcido 10 3 pontos de dano de dcido
Casulo de esporos 40 Teste de defesa de Poténcia dificuldade 4 para n3o perder a préxi
ma agao.
Casulo de fumaga 10 Nuvem negra opaca obscurece a drea por 1d6 rodadas
Casulo flamejante 25 4 pontos de dano de fogo
VENENOS
Nivel 3 Precos Notas
Kral 15 Perde a préxima agio
Narm 30 Inconsciéncia por um minuto
Tellu 15 3 pontos de dano de Poténcia
Nivel 5 Preco Notas
Arukral 65 Confusdo: perde todas as a¢des por um minuto Notas
Arutellu 30 5 pontos de dano de Poténcia
Reen 30 4 pontos de dano de Intelecto
Unik 30 4 pontos de dano de Velocidade
Nivel 7 Preco Notas
Valinarm 100 Inconsciéncia por um minuto
Valireen 60 5 pontos de dano de Intelecto
Valitellu 60 6 pontos de dano de Poténcia
Valunik 60 5 pontos de dano de Velocidade
Xah 200 Entra em coma até ser desperto
[ JOI )

OUTROS EQUIPAMENTOS

ltem

Binéculo

Enxerto de disfarce
Ferramentas leves
Ferramentas pesadas

Kit de cura

Lancga-casulo

Lanterna ou luz de cabeca
Mdscara de respiracao
Méscara filtro de esporos
Planador de asa

Roupas

Umbilical

Preco
10

25

3

3

25

20

(9]
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NOTAS ADICIONAIS

ARMAS

Acelerador da Matanca: Dispara uma rajada
de setas até em alcance longo. Pode ser usada
como uma arma de tiro rdpido.

Borrifador Caustico: Borrifa um fluxo de liqui-
do cdustico em alcance curto. Pode ser usada
como uma arma de tiro rapido.

Lamina Letal: Uma espada longa equipada
com um aplicador de veneno. O veneno dura
até ser usado.

Lanca Espinhal: Dispositivo longo parecido com
uma vara que se conecta diretamente a espinha do
usudrio. Inflige dano bioelétrico. A um custo de 5
pontos de Poténcia para o usudrio, ela pode infligir
6 pontos adicionais de dano em um Unico ataque.

Langa-Agulhas: Esta é uma arma parecida
com pistola que dispara projéteis em até alcan-
ce curso. Pode ser usada como uma arma de
tiro rdpido. Se carregado com veneno e um car-
tucho de agulhas, cada agulha é envenenada.

Pistola de Esporos: Dispara um fluxo de
esporos cdusticos em alcance curto. Também
pode ser carregada com esporos que evita
um alvo vivo que falhar no teste de defesa de
Poténcia de realizar uma agdo em seu préximo
turno, em vez de infligir dano.

ARMADURA
Bioarmadura: Traje totalmente vedado autor-
renovdvel, armadura viva que fornece suporte
vital completo e nutrientes para o usudrio por
tempo indeterminado, em qualquer ambiente.
Carapaca: Placas de armadura orgénica. Pode
ser média ou leve e coberta com espinhos. A
carapaga espinhosa inflige 1 ponto de dano
em qualquer inimigo que atinja o usudrio em
ataque corpo a corpo.

Plastipele: Armadura leve que fornece prote-
¢do leve contra os elementos.

Segunda Pele: Uma armadura tdo leve que é
quase indistinguivel do corpo.

Traje Liso: Traje leve com um revestimento
que deixa extremamente dificil ser agarrado. A
dificuldade de qualquer tentativa por parte do
usudrio se libertar de um aperto, de amarras
ou passar no meio de um espacgo apertado é
reduzida em um passo.

Traje Vital: Traje leve que também fornece
uma hora de suporte vital em qualquer am-
biente. (A fung3o de suporte vital se recarrega
todos os dias.)

OUTROS EQUIPAMENTOS

Kit de Cura: Contém trés injecdes que restau-
ram 2 pontos para a Reserva de Poténcia.

Lanca-Casulo: Langa casulos granada em
alcance longo.

Mascara de Respiragio: Permite que o
usudrio respire com seguranca durante quatro
horas. Uso tnico.

Mascara Filtro de Esporos: O usudrio é imune
a esporos de nivel 3 ou menores e a dificuldade
de todas as a¢des de defesa de Poténcia relacio-
nadas a respiracdo é diminuida em dois passos.

Planador de Asa: Dispositivo parecido com
uma mochila que, em uma ac3o, libera asas
e permite que o usudrio plane no vento ou a
partir de lugares altos, se movendo em distan-
cia curta a cada rodada. Manter-se planando é
uma ac¢do em cada rodada.

Umbilical: Quando conectado nas tomadas
da Canciao Global em Ruk, ele fornece uma in-
terface direta com a Cancio Global, permitindo
a comunicagdo com qualquer um na recursio,
assim como perguntas de informacdes gerais
(uma tarefa de Intelecto).
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Um umbilical permite que
um P se conecte a Cangdo
Global em Ruk. Se alguém
usar um umbilical para se
conectar for subitamente
arrastado ou jogado em
combate, o umbilical se
retrai automaticamente e
com seguranga, sem causar
nenhum dano para o
personagem.

Cangdo Global, pdgina 192
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ARTEFATOS

Artefatos sdo mais poderosos do que os equipamentos e eles n3o podem ser simplesmente comprados. Vocé pode encon-
trar os artefatos apropriados para a Terra, Ardeyn, Ruk e as vdrias outras recursdes perto do final dos seus capitulos.

Como equipamentos, artefatos sdo exclusivos do mundo em que s3o feitos e eles n3o se transladam com os persona-
gens. Por outro lado, eles passam através de portais impréprios e saem para o Strange. Se um artefato passa por um portal
impréprio para uma recursdo que funcione sob a mesma lei que a recurs3o de origem do artefato, o artefato continua a
funcionar na nova recursdo. Se ele passar pelo portal impréprio para uma nova recursdo que opera sob uma lei diferente, o
artefato comecga a perder poder cerca de um minuto depois chegar, de acordo com as regras para viagens impréprias.

Todos os artefatos tém um nivel. Eles também tém um nivel de esgotamento de poder. Quando um artefato é usado ou
ativado, o jogador lanca o dado designado (1d6, 1d10, 1d20, ou 1d100). Se o dado mostrar o(s) ndmero(s) de esgotamen-
to, o produto funciona, mas este é o seu ultimo uso. Uma descri¢do de esgotamento "-" significa que o artefato nunca se
esgota, enquanto a descri¢do "automdtico” significa que ele sé pode ser usado uma vez.

Artefatos sem poder podem, as vezes, serem recarregados utilizando as regras de repara¢do, dependendo da natureza do
item. Outras habilidades especiais também podem recarregar um item gasto, mas provavelmente apenas para um uso Unico.

PUSCA IDENTIFICACAO E USO DE ARTEFATOS

Os personagens podem, as vezes, encontrar artefatos durante aventuras. Eles podem estar em ruinas antigas, intactos ou
precisando de conserto para voltar a funcionar. Eles podem ter sido roubado de instalagdes militares bem guardadas. Po-
dem ser concedidos como recompensas ou tomados de inimigos derrotados. As vezes, podem até mesmo serem compra-
dos de fontes especializadas, mas isso ocorre mais raramente do que a maioria dos PJs gostaria.

Apés os PJs encontrarem um artefato, identificar é uma tarefa de Intelecto separada. O Mestre determina a dificuldade
da tarefa, mas é geralmente igual ao nivel do artefato. A identificagdo leva de quinze minutos a trés horas. Se os PJs n3o
conseguirem identificar um artefato, podem leva-lo a um especialista para que seja identificado ou, se desejarem, para
negocia-lo ou vendé-lo.

Personagens podem tentar usar um artefato que ndo foi identificado, mas isso geralmente é uma tarefa de Intelecto igual
ao nivel do artefato + 2. A falha pode significar que o P no consegue descobrir como usar o artefato ou que o utiliza de
forma incorreta (a critério do Mestre). E claro que, mesmo se os personagens usarem o artefato n3o identificado correta-
mente, eles n3o terdo ideia de qual serd o efeito.

Assim que os personagens tiverem identificado um artefato, usd-lo pela primeira vez exige uma ag3o adicional de Inte-
lecto. Este processo é bem mais complexo do que apertar um bot3o. Ele pode envolver a manipulagio de telas de toque,
recitar as palavras arcanas adequadas ou outra coisa que se encaixe ao contexto da recursdo. O Mestre determina a dificul-
dade, mas é geralmente igual ao nivel do artefato.

ARTEFATOS
Artefatos da Terra Artefatos de Ruk Artefatos de Noite do Atomo
Arnés de translagao Pagina 159 Bioimplante companheiro P4gina 209 Arma do esplendor Pagina 238
Chave do mundo Pdgina 159 Broto de metabolismo Pagina 210 Omnibrago Pégina 238
Motor de movimento perpétuo  Pdgina 159 Broto de pericia Pédgina 211
Casulo de recursdo Pdgina 211  Artefatos de Cataclismador

Artefatos de Ardeyn Elmo de comando de P4gina 211  Armadura de batalha Pagina 242
Anel do voo do dragdo Pdgina 187 combatente veneno Malho da gravidade Pdgina 242
Arma da alma Pdgina 188 Enigmalito Pagina 209
Arma da rufna espiritual Pagina 189 Enxerto de arma Pagina 211 Artefatos d,e Innsmouth L
Arma lingua de dragao Pagina 187 Enxerto de gavinha Pdgina 211 N.Zcrogorflcon Ea}g!na 55:
Arma rinica do ataque Pdgina 187 Insignia de feromonio Pagina 210 piiro SSifeng dgina 25
ﬁrmadrljnicla do sangue Ea:lgina 12; $ra,ve|ssa clia comunhio Ea:lgina ;(1)? Artefatos da Velha Marte

S a,lg!na ‘N agina Prisma do oitavo raio Pédgina 254
Bainha da alma Péagina 188
Cajado rinico (Ashur) Pdgina 187 Artefatos do Strange Artefatos de Oz
Capa da sombra Pdgina 188 Anel do portal Pdgina 232 Maravilhoso pé da vida Pégina 254
Grimério (Dreadimos Felthane) Pdgina 189 Asa fractal Pdgina 231 pflylas do desejo celebradas  Pdgina 254
Grimério (mago do dmbar) Pagina 189 Disco de interface Pagina 232 do Dr. Nikidik
Lamina dupla shamshir Pagina 188 Esquife do caos Pagina 231
Lanca Strange Pagina 189 Infusor de equilibrio Pagina 231  Artefatos do Pais das Maravilhas
Médscara de Oceanus Pagina 187 Manopla de interface Pagina 232 Espada vorpal Pagina 254
Monéculo do Monitor Pagina 187 Pele de planetivoro Pagina 233
Olho do dragao Pagina 186 Terminal de rede menor Pagina 232
Protecdo espiritual Pagina 189 Tunelador de fundamento Pagina 232
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FARTE 3:

I JOGANDO O JOGOE

QAVETKJLO 8: KEGRASDO JOGO
CAPITULO 9: REGRAS DA TRANSLACAO




Planetivoro, pdgina 8

Poténcia, pdgina 16
Velocidade, pdgina 16
Intelecto, pdgina 16
Dificuldade da tarefa,
pdgina 98

Treinamento, pdgina 21
Equipamentos, pdgina 85

¢

he Strange é jogado na imaginacio

conjunta de todos os jogadores, incluin-

do o Mestre. O Mestre define a cena, os
jogadores declaram o que seus personagens
tentam fazer e o Mestre determina o que acon-
tece em seguida. As regras e os dados ajudam
0 jogo a se desenvolver sem problemas, mas
s3o as pessoas, ndo as regras ou os dados, que
conduzem a agdo e determinam a histéria — e
a diversdo. Se uma regra atrapalha ou prejudica
0 jogo, os jogadores e o Mestre devem traba-
lhar juntos para mudar isso.

E assim que vocé joga The Strange:

1. O jogador diz ao Mestre o que quer fazer.
Isso é uma agdo do personagem.

2. O Mestre determina se essa acdo é de ro-
tina (e, portanto, funciona sem precisar de um
teste) ou se hd uma chance de falha.

3. Se houver uma chance de falha, o Mestre
determina qual estatistica a tarefa usa (Poténcia,
Velocidade ou Intelecto) e a dificuldade da tarefa
— o qudo dificil ela serd em uma escala de 1
(realmente fécil) a 10 (basicamente impossivel).

4. O jogador e o Mestre determinam se algo
em seu personagem — como treinamento,
equipamentos, habilidades especiais ou a¢des
variadas — pode modificar a dificuldade para
cima ou para baixo em um ou mais passos. Se
tais modificacdes reduzirem a dificuldade para
menos de 1, a agdo é de rotina (e, portanto,
funciona sem que seja necessdrio um teste).

5. Se a a¢do ainda n3o for de rotina, o Mestre
usa a sua dificuldade para determinar o ndime-
ro-alvo — o quanto o jogador deve obter no
dado para ter sucesso nha agdo (veja a Tabela de
Dificuldade de Tarefa, pdgina 98). O Mestre nao
precisa dizer qual é o nimero-alvo ao jogador,
mas pode dar uma dica, especialmente se fosse
razodvel que seu personagem soubesse se a
acdo era ficil, mediana, dificil ou impossivel.

6. O jogador langa um d20. Se ele obtiver
um valor igual ou maior ao niimero-alvo, seu
personagem tem sucesso.

E isso. E assim que se faz qualquer coi-
sa, seja identificar um dispositivo estranho,

CAPITULO 8

KEGKAS DO JOGO

acalmar um bébado furioso, escalar um pe-
nhasco traicoeiro, ou lutar contra um planetivo-
ro. Mesmo que ignore todas as outras regras,
vocé ainda pode jogar The Strange apenas com
essas informacdes. As caracteristicas chave
aqui sdo: a¢des dos personagens, determi-

nar a dificuldade da tarefa e determinar os
modificadores.

FAZENDO Ur4 AGA0

Cada personagem tem um turno em cada
rodada. No turno de um personagem, ele pode
fazer uma coisa — uma agdo. Todas as a¢des
entram em uma das trés categorias: Poténcia,
Velocidade ou Intelecto (assim como as trés
estatisticas). Muitas acdes exigem testes de
dados — lancar um d20.

Toda agdo executa uma tarefa, e cada tarefa
tem uma dificuldade que determina o niimero
que um personagem deve atingir ou ultrapas-
sar com uma jogada de dados para ter sucesso.

A maioria das tarefas tem dificuldade 0, o
que significa que o personagem obtém sucesso
automaticamente. Por exemplo, atravessar uma
sala, abrir uma porta e jogar uma pedra em um
balde préximo sdo a¢des, mas nenhuma delas
requer um teste. A¢des que sdo normalmen-
te dificeis ou que se tornam dificeis devido a
situagdo (como atirar contra um alvo em uma
nevasca) tém uma dificuldade mais alta. Essas
acdes normalmente exigem um teste.

Algumas ag¢des requerem um uso minimo de
pontos de Poténcia, Velocidade ou Intelecto. Se
um personagem ndo puder usar a quantidade
minima de pontos necessdria para completar a
tarefa, ele automaticamente falha na tarefa.

DETERMINAR A ESTATISTICA DA TAREFA

Toda tarefa estd associada a uma das trés esta-
tisticas de um personagem: Poténcia, Velocida-
de ou Intelecto. Atividades fisicas que exijam
forga, energia ou resisténcia estdo associadas a
Poténcia. Atividades fisicas que exijam agilida-
de, flexibilidade ou reflexos répidos se asso-
ciam a Velocidade.

A categoria da tarefa ou teste determina que
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CONCEITOS - CHAVE

ACAO: Qualquer coisa que o personagem faca e seja significativa - socar um inimigo, pular um abismo, ativar um dispositivo,
usar um poder especial e assim por diante. Cada personagem pode realizar uma agdo em uma rodada.

DIFICULDADE: Uma medida da dificuldade de realizar uma tarefa. A dificuldade é classificada em uma escala de 1 (mais baixa)
a 10 (mais alta). Alterar a dificuldade para tornar uma tarefa mais dificil € chamado de aumentar a dificuldade. Altera-la para
tornar uma tarefa mais facil é chamado de reduzir ou diminuir a dificuldade. Todas as mudancas na dificuldade s3o medidas
em passos. A dificuldade geralmente equivale diretamente ao nivel, por isso, abrir uma porta trancada de nivel 3 possivelmente
tem uma dificuldade igual a 3.

ESFORCO: Usar pontos de uma Reserva de estatistica para reduzir a dificuldade de uma tarefa. Um PJ decide se emprega
Esforco em seu turno antes do teste ser feito ou ndo. PNJs nunca empregam Esforco.

ESTATISTICA: Uma das trés caracteristicas que definem os PJs: Poténcia, Velocidade ou Intelecto. Cada estatistica tem dois
valores: Reserva e Margem. Sua Reserva representa sua habilidade pura e inata, enquanto sua Margem representa saber como
usar o que vocé tem. Cada Reserva de estatistica pode aumentar ou diminuir durante o jogo - por exemplo, vocé pode perder
pontos de sua Reserva de Poténcia quando é golpeado por um oponente, usar pontos da sua Reserva

de Intelecto para ativar uma habilidade especial ou descansar para recuperar pontos em
sua Reserva de Velocidade apds um longo dia de marcha. Qualquer coisa que
prejudique, restaure, aumente ou penalize uma estatistica afeta a Reserva da
estatistica.

NIVEL: Um modo de medir a forca, a dificuldade, o poder ou o desafio de
algo no jogo. Tudo no jogo tem um nivel. PNJs e objetos tém niveis que Q
determinam a dificuldade de qualquer tarefa associada a eles. Por exemplo, = "
o nivel de um oponente determina a dificuldade para atingi-lo ou evita-lo

em combate. O nivel de uma porta indica a dificuldade para derrubé-la. O
nivel de uma fechadura determina a dificuldade para abri-la. Os niveis s3o
classificados em uma escala de 1 (mais baixo) a 10 (mais alto). Os graus os
PJs se parecem um pouco com niveis, mas vdo somente de 1 a 6 e funcionam
mecanicamente bem diferente dos niveis - por exemplo, o grau de um P n3o
determina a dificuldade de uma tarefa.

PERSONAGEM: Qualquer criatura no jogo capaz de agir, seja ela um per-
sonagem de jogador (PJ) controlado por um jogador, seja um personagem
n3o jogavel (PN)) controlado pelo Mestre. Em The Strange, até mesmo
criaturas bizarras, mdquinas sencientes e seres de energia vivos podem
ser “personagens’”.

RODADA: Um periodo de tempo que dura aproximadamente entre cinco

e dez segundos. Existem cerca de dez rodadas em um minuto. Quando

for realmente importante monitorar o tempo com precisdo, use rodadas.
Basicamente, € o espago de tempo para se fazer uma agdo no jogo, mas,
uma vez que todos agem mais ou menos simultaneamente, todos os perso-
nagens conseguem fazer uma a¢3o a cada rodada.

TAREFA: Qualquer agdo que um P) tente realizar. O Mestre determina a difi-
culdade da tarefa. Em geral, uma tarefa € algo que vocé faz e uma agdo é vocé
realizando esta tarefa, mas na maioria dos casos elas significam a mesma coisa.

TESTE: Um teste com o d20 feito por um PJ para determinar se uma a¢do obtém
sucesso. Embora ocasionalmente o jogo use outros dados, quando o texto se refe-
rir simplesmente a “um teste”, sempre significa um teste com o d20.

TURNO: A parte da rodada em que uma criatura realiza suas a¢des. Por exemplo, se
um paradoxo e um vetor est3o enfrentando um sombrio, a cada rodada o paradoxo
faz uma agdo em seu turno, o vetor faz uma agdo em seu turno e o sombrio faz uma

agdo em seu turno. Algumas habilidades ou efeitos duram somente enquanto uma criatu-
ra assume seu turno ou terminam quando uma criatura comega seu préximo turno.
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DIFICULDADE DA TAREFA

DIFICULDADE
DA TAREFA DESCRICAO N° ALVO ORIENTACAO
0 Rotina 0 Qualquer um pode fazer isso basicamente o tempo todo.
1 Simples 3 A maioria das pessoas pode fazer isso na maioria das vezes.
2 Padrao 6 Tarefa tipica que requer foco, mas que a maioria das pessoas geralmente
pode fazer.
3 Exigente 9 Requer atenc3o total. A maioria das pessoas tem 50% de chance de ter sucesso.
4 Difcil 12 Pessoas treinadas tém 50% de chance de ter sucesso.
5 Desafiador 15 Mesmo pessoas treinadas falham frequentemente.
6 Intimidador 18 Pessoas normais quase nunca tém sucesso.
7 Formidavel 21 Impossivel sem pericias ou grande esforgo.
8 Heroico 24 Uma tarefa digna de histdrias contadas por anos futuros.
9 Imortal 27 Uma tarefa digna de lendas que duram vidas inteiras.
10 Impossivel 30 Uma tarefa que humanos normais n3o considerariam (mas que nao

quebre as leis da fisica).

Esforgo, pdgina 100

Parte 6: Conduzir o Jogo,
pdgina 309, oferece mais
orientagdes para definir a

dificuldade da tarefa.

tipo de Esforco vocé pode empregar no teste e
pode determinar como as outras habilidades
de um personagem podem afetar o teste. Por
exemplo, um paradoxo pode ter uma habilida-
de que o torna melhor nos testes de Intelecto, e
um vetor pode ter uma habilidade que o torne
melhor em testes de Velocidade.

DETERIMINANDO A DIFICULDADE DA
TAREFA

A coisa mais frequente — e provavelmente a
mais importante — que um Mestre faz durante
o0 jogo € definir uma dificuldade de tarefa. Para
facilitar o trabalho, use a tabela de Dificuldade
de Tarefa, que associa uma escala de dificulda-
de com um nome descritivo, um nimero-alvo e
um guia geral sobre a dificuldade.

Cada dificuldade de 1 210 tem um
numero-alvo associado a ela. O ndmero-alvo é
fécil de lembrar: é sempre o triplo da dificulda-
de. O ndmero-alvo € o nimero minimo que um
jogador precisa conseguir em um d20 para obter
sucesso na tarefa. Mover para cima ou para
baixo na tabela é chamado de aumentar ou dimi-
nuir a dificuldade, o que é medida em passos.

Por exemplo, reduzir uma tarefa de dificulda-
de 5 para uma tarefa de dificuldade 4 é “reduzir
a dificuldade em um passo”. Muitos modifica-
dores afetam a dificuldade em vez do teste do
jogador. Isso tem duas consequéncias:

1. Nimeros-alvo baixos, como 3 ou 6, que
seriam entediantes na maioria dos jogos que
usam um d20, n3o s3o entediantes em The
Strange. Por exemplo, se precisar obter um 6 ou
mais, vocé ainda tem 25% de chance de falha.

2. Os niveis superiores de dificuldade (7, 8, 9
e 10) sdo quase impossiveis porque os ndme-
ros-alvo sdo 21 ou mais, que vocé n3o conse-
gue obter em um d20. Entretanto, é comum

que PJs tenham habilidades ou equipamentos
que reduzem a dificuldade de uma tarefa e,
assim, diminuam o nimero-alvo para algo que
eles conseguem obter em um d20.

O grau de um personagem nao determina o
nivel de uma tarefa. As coisas ndo ficam mais
dificeis sé porque o grau de um personagem
aumenta — o mundo n3o se torna instanta-
neamente um lugar mais dificil. Personagens
de quarto grau ndo lidam apenas com criaturas
de nivel 4 ou tarefas de dificuldade 4 (embora
um personagem de quarto grau provavelmente
tenha mais chance de ter sucesso do que um
personagem de primeiro).

Sé porque algo € de nivel 4 ndo necessaria-
mente significa que ele se destine apenas para
personagens de quarto grau. Da mesma forma,
dependendo da situagdo, um personagem de
quinto grau poderia considerar uma tarefa de
dificuldade 2 tao desafiadora quanto um perso-
nagem de segundo grau considera.

Portanto, ao estabelecer a dificuldade de uma
tarefa, o Mestre deve avaliar a tarefa por seus
préprios méritos, ndo com base no poder dos
personagens.

MODIFICANDO A DIFICULDADE

Apés o Mestre estabelecer a dificuldade para
uma tarefa, o jogador pode tentar modifica-la
para seu personagem. Qualquer modificagdo
desse tipo se aplica apenas a essa tentativa
especifica na tarefa. Em outras palavras, religar
uma fechadura de porta eletrénica normalmen-
te pode ter uma dificuldade 6, mas uma vez
que o personagem que estd fazendo o trabalho
é perito em tais tarefas, tem as ferramentas
certas e tem outro personagem ajudando-o, a
dificuldade nesse caso pode ser muito menor.
E por isso que é importante para o Mestre

¢
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estabelecer a dificuldade de uma tarefa sem
levar o personagem em consideragdo. O perso-
nagem entra nesta etapa.

Ao usar pericias e recursos, trabalhar junto
e — talvez o mais importante — empregar
Esforgo, um personagem pode diminuir a
dificuldade de uma tarefa em mdiltiplos passos
para torna-la mais fécil. Em vez de adicionar
bénus ao teste do jogador, reduzir a dificuldade
diminui o nimero-alvo que ele precisa alcancar.
Se ele puder reduzir a dificuldade de uma tarefa
para 0, nenhum teste é necessario: o sucesso é
automdtico. (Uma excecdo € se o Mestre decidir
usar uma intromissao do Mestre na tarefa.
Neste caso, o jogador deverd fazer um teste
com a dificuldade original.) Existem trés modos
basicos pelos quais um personagem pode dimi-
nuir a dificuldade de uma tarefa. Cada um deles
diminui a dificuldade em pelo menos um passo
— nunca em quantidades menores.

PERICIAS

Personagens podem ser peritos na realizagao
de uma tarefa especifica. Uma pericia pode
variar de personagem para personagem. Por
exemplo, um personagem pode ser perito em
mentir, outro pode ser perito em trapaga e um
terceiro pode ser perito em todas as interagdes

o RGRISIOJOM0 3

interpessoais. O primeiro nivel da pericia é cha-
mado de treinado e isso diminuir a dificuldade
da tarefa em um passo. Mais raramente, um
personagem pode ser incrivelmente perito ao
realizar uma tarefa. Isso se chama ser especia-
lizado e diminui a dificuldade de uma tarefa
em dois passos em vez de um. Pericias nunca
podem diminuir a dificuldade de uma tarefa
mais que dois passos. Ser treinado e especiali-
zado em uma pericia diminuir a dificuldade em
apenas dois passos, n3o em trés.

RECURSOS

Um recurso € qualquer coisa que ajude um
personagem em uma tarefa, tal como ter um
pé-de-cabra realmente bom ao tentar abrir uma
porta a forca ou estar em uma tempestade ao
tentar apagar um incéndio. Recursos apro-
priados variam de uma tarefa para outra. Um
form3o perfeito pode ajudar quando estiver
trabalhando com madeira, mas ni3o tornaria
uma apresentacdo de danca muito melhor. Um
recurso geralmente reduz a dificuldade de uma
tarefa em um passo.

ESFORCO

Um jogador pode empregar Esforco para
diminuir a dificuldade de uma tarefa. Para
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A melhor coisa sobre a
intromissdo do Mestre €
que ela apenas oferece
uma estrutura mecdnica
para algo que os mestres
jd fazem com os perso-
nagens jogadores desde a
criagdo dos RPGs.

fazer isso, o jogador usa pontos da Reserva de
estatistica mais apropriada para a tarefa. Por
exemplo, empregar Esfor¢o para empurrar uma
rocha pesada de um penhasco requer que um
jogador use pontos da Reserva de Poténcia de
seu personagem. Empregar Esforco para ativar
uma interface de maquina incomum requer que
ele use pontos da Reserva de Intelecto de seu
personagem. Para cada nivel de Esfor¢o usado
em uma tarefa, a dificuldade da tarefa diminui
em um passo. Empregar um nivel de Esforco
custa 3 pontos de uma Reserva de estatistica e
custa 2 pontos adicionais para cada nivel além
desse (logo, custa 5 pontos por dois niveis de
Esforgo, 7 pontos por trés niveis de Esforgo e
assim por diante). Um personagem deve usar
pontos da mesma Reserva de estatistica que o
tipo da tarefa ou teste — pontos de Poténcia
para uma tarefa de Poténcia, de Velocidade
para um teste de Velocidade ou de Intelecto
para um teste de Intelecto.

Cada personagem tem um nivel maximo de
Esforco que pode empregar em uma Unica tarefa.

LANCANDO O DADO

Para determinar o sucesso ou a falha, um
jogador langa um dado (sempre um d20). Se
conseguir o nimero-alvo ou maior, ele obtém
sucesso. Na maioria das vezes, esse é o fim —
nada mais precisa ser feito. Ocasionalmente,
um personagem pode empregar um pequeno
modificador ao teste. Se tiver um bénus de
+2 quando estiver tentando a¢des especificas,
ele adiciona 2 ao niimero obtido. Entretanto,
o teste original as vezes importa (veja Testes
Especiais, pdgina 101).

Se um personagem aplica um modificador ao
seu teste com o dado, é possivel alcangar um
resultado de 21 ou maior, neste caso ele pode
tentar uma tarefa com um nimero-alvo acima

de 20. Mas se n3o houver possibilidade de
sucesso — se nem mesmo obter um 20 natural
(significa que o d20 mostra este niimero) é o
suficiente para realizar a tarefa — entdo ne-
nhum teste é feito.

Caso contrdrio, os personagens teriam uma
chance de obter sucesso em tudo, até mesmo
em tarefas impossiveis ou ridiculas, tais como
escalar raios de luar, arremessar elefantes ou
acertar um alvo do outro lado de uma monta-
nha com uma flecha.

Se os modificadores de um personagem
adicionarem até +3, em vez disso, trate-os
como um recurso. Em outras palavras, em vez
de adicionar um bénus de +3 ao teste, reduza
a dificuldade em um passo. Por exemplo, se
um vetor tem um bénus de +1 nos testes de
ataque devido a um efeito menor, um bdénus de
+1 nos testes de ataque devido uma qualidade
de arma especial e +1 de bénus nos testes de
ataque devido a uma habilidade especial, ele
ndo adiciona 3 ao seu teste de ataque — em
vez disso, reduz a dificuldade do ataque em
um passo. Portanto, se ele ataca um inimigo de
nivel 3, ele normalmente testaria contra uma
dificuldade 3 e tentaria alcancar o nimero-al-
vo 9, mas, gragas ao seu recurso, ele testard
contra uma dificuldade 2 e tentard alcangar o
numero-alvo 6.

Essa distingdo é importante ao juntar peri-
cias e recursos para diminuir a dificuldade de
uma acdo, especialmente porque reduzir a difi-
culdade para 0 ou menos significa que nenhum
teste é necessario.

O JOGADOK SEMPKE FAZ OS TESTES

Em The Strange, os jogadores sempre condu-
zem a agdo. Isso significa que eles fazem todos
os testes com dado. Se uma P pula para fora de
um veiculo em movimento, a jogadora faz um
teste para ver se ela consegue. Se um PJ procura
um painel escondido, o jogador faz um teste
para determinar se o encontra. Se um desliza-
mento de terra cai sobre uma P), a jogadora faz
um teste para tentar sair do caminho. Se um

PJ e um PNJ competirem na queda de brago, o
jogador faz o teste e o nivel do PNJ determina

o nimero-alvo. Se uma PJ ataca um inimigo, a
jogadora faz o teste para ver se acerta. Se um
inimigo ataca o PJ, o jogador faz o teste para ver
se consegue se esquivar da pancada.

Como mostrado pelos ultimos dois exem-
plos, o PJ lanca os dados se estiver atacando
ou defendendo. Assim, algo que melhora as
defesas pode ajudar ou atrapalhar seus testes.
Por exemplo, se um PJ usa uma parede baixa
para obter cobertura contra ataques, a parede
reduz a dificuldade dos testes de defesa do
jogador. Se um inimigo usa a parede para obter
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cobertura contra ataques do PJ, ela aumenta a
dificuldade dos testes de ataque do jogador.

TESTES ESPECIALS

Se um personagem obtiver um 1,17,18,19 ou
20 natural (ou seja, o d20 mostra esse ntimero)
em um teste, as regras especiais entram em
jogo. Elas s3o explicadas com mais detalhes
nas se¢des seguintes.

1: Intromissao. O Mestre faz uma intromis-
s3o livre (veja abaixo) e no concede pontos de
experiéncia (XP) por isso.

17: Bénus de Dano. Se o teste foi para um
ataque, ele causa 1 ponto adicional de dano.

18: Bdnus de Dano. Se o teste foi para um
ataque, ele causa 2 pontos adicionais de dano.

19: Efeito Menor. Se o teste foi para um
ataque, ele causa 3 pontos adicionais de dano.
Se o teste for para algo diferente de um ataque,
o PJ recebe um efeito menor em adigdo aos
resultados normais da tarefa.

20: Efeito Maior. Se o teste foi para um
ataque, ele causa 4 pontos adicionais de dano.
Se o teste for para algo diferente de um ataque,
o P) recebe um efeito maior em adicdo aos re-
sultados normais da tarefa. Se o PJ usar pontos
de uma Reserva de estatistica em uma agdo, o
custo de pontos para a ag3o cai para 0, o que
significa que o personagem recupera esses
pontos como se jamais os tivesse usado.

INTROMISSAO DO MESTRE

A intromissdo do Mestre é explicada em outro
lugar, mas essencialmente significa que algo
ocorre para complicar a vida do personagem.
N3o que o personagem tenha necessariamente
se atrapalhado ou feito algo errado (embora
talvez tenha). Poderia ser apenas que a tarefa
apresentou uma dificuldade inesperada ou que
algo nido relacionado afeta a situagdo atual.

Para a intromissdo do Mestre em um teste
de defesa, um resultado de 1 pode significar
apenas que o P) sofre 2 pontos adicionais de
dano do ataque, indicando que o oponente teve
um golpe de sorte.

EFEITO MENOK

Um efeito menor acontece quando um jogador
obtém um 19 natural em um teste. Na maioria
das vezes, um efeito menor é levemente benéfi-
co para o P), mas ndo em excesso.

Um alpinista sobe a encosta ingreme um
pouco mais rdpido. Uma mdquina consertada
funciona um pouco melhor.

Um personagem que pula dentro de um
buraco cai de pé. O Mestre ou o jogador pode
criar um possivel efeito menor que se encaixe
na situacdo, mas ambos devem concordar

sobre o que deve ser.

N3o gaste muito tempo pensando em um
efeito menor se nada apropriado surgir. As
vezes, em casos onde apenas o sUCesso ou
a falha importam, estd tudo bem nao ter um
efeito menor. Mantenha o jogo em movimento
em um ritmo excitante.

Em combate, o efeito menor mais fécil e
mais simples é causar 3 pontos adicionais de
dano com um ataque. A seguir estdo outros
efeitos menores comuns para combate:

Acertar uma parte especifica do corpo: O
atacante acerta um ponto especifico no corpo
do defensor. O Mestre decide qual efeito espe-
cial, se for o caso, surgird como resultado. Por
exemplo, acertar o tentdculo de uma criatura
que esteja enrolado em um aliado pode tornar
a fuga do aliado mais fécil. Acertar um inimigo
no olho pode cega-lo por uma rodada. Acertar
uma criatura em seu tnico ponto vulnerdvel
pode ignorar sua Armadura.

Empurrdo: O inimigo é empurrado ou forca-
do a recuar alguns centimetros. Na maioria das
vezes, isso ndo importa muito, mas se a luta
ocorrer sobre um parapeito ou perto de um
poco de lava, o efeito pode ser significativo.

Ultrapassar: O personagem pode se mover
a uma distincia curta no final do ataque. Esse
efeito é atil para passar por um inimigo que
guarda uma porta, por exemplo.

Distrair: Por uma rodada, a dificuldade de
todas as tarefas que o inimigo tentar é modifi-
cado em um passo em seu detrimento.

Geralmente, o Mestre apenas deixa que o
efeito menor ocorra. Por exemplo, obter um 19
contra um inimigo relativamente fraco significa
que ele é empurrado do penhasco. O efeito
torna a rodada mais excitante, mas a derrota de
uma criatura menor ndo tem impacto signifi-
cativo na histéria. Outras vezes, o Mestre pode
decidir que um teste adicional é necessdrio para
alcancar o efeito — o teste especial apenas dd
ao PJ a oportunidade para um efeito menor.
Isso acontece principalmente quando o efeito
desejado é muito improvavel, tal como empurrar
um autémato de batalha de 50 toneladas de um
penhasco. Se o jogador quiser apenas causar 3
pontos adicionais de dano como efeito menor,
ndo é necessario nenhum teste extra.

EFEITO MAIOK

Um efeito maior acontece quando um jogador
obtém um 20 natural em um teste. Na maioria
das vezes, um efeito maior é muito benéfico
para o personagem. Um alpinista sobe a encos-
ta ingreme na metade do tempo. Um saltador
pousa com tamanha desenvoltura que aqueles
préximos ficam impressionados, possivelmen-
te intimidados. Um defensor faz um ataque
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As palavras “imediata”

e “proxima” podem ser
usadas indistintamente
para falar sobre distdn-
cia. Se uma criatura ou
objeto estiver ao alcance
do brago do personagem,
ela pode ser considerada
tanto em distdncia ime-

diata quanto préxima.

livre contra seu inimigo.

O Mestre ou o jogador pode criar um possivel
efeito maior que se encaixe na situagdo, mas
ambos devem concordar sobre o que deve ser.
Assim como com os efeitos menores, ndo gaste
muito tempo angustiado com os detalhes de um
efeito maior. Nos casos onde apenas o sucesso
ou a falha importam, um efeito maior pode ofe-
recer ao personagem um recurso de uso Unico
(uma modificagdo de um passo) para usar da
préxima vez que tentar uma agao similar. Quan-
do mais nada parecer apropriado, o Mestre
pode simplesmente conceder uma agdo adicio-
nal ao P] em seu turno nesta mesma rodada.

Em combate, o efeito maior mais facil e mais
simples é causar 4 pontos adicionais de dano
com um ataque. A seguir estdo outros efeitos
maiores comuns para combate:

Derrubar: O inimigo é derrubado. Ele pode
se levantar em seu turno, se desejar.

Desarmar: O inimigo deixa cair um objeto
que estiver segurando.

Atordoar: O inimigo perde sua préxima agdo.

Enfraquecer: Pelo resto do combate, a dificul-
dade de todas as tarefas que o inimigo tentar é
modificado em um passo em seu detrimento.

Tal como com os efeitos menores, o Mestre
geralmente apenas deixa que o efeito maior
desejado ocorra, mas as vezes ele pode exigir
um teste extra se o efeito maior for incomum
ou improvavel.

REPETIR UIA TAREFA APOS FALHAR

Se um personagem falhar em uma tarefa (seja
escalar uma parede, abrir uma fechadura,
tentar compreender um dispositivo misterioso
ou outra coisa), pode tentd-la novamente, mas
deve empregar ao menos um nivel de Esforgo
enquanto tenta repetir esta tarefa. Uma nova
tentativa é uma nova agdo, n3o parte da mes-
ma acgdo que falhou, e leva o mesmo tanto de
tempo que a primeira tentativa levou.

As vezes, o Mestre pode decidir que tentar
novamente é impossivel. Talvez um personagem
tenha uma Unica chance de convencer o lider
de um grupo de bandidos a n3o atacar, e depois
disso, eles ndo vdo parar na base da conversa.

Essa regra ndo se aplica a coisas como atacar
um inimigo em combate, porque o combate
estd sempre mudando e fluindo. Cada situagao
da rodada € nova, n3o uma repetic3o da situa-
¢3o anterior. Portanto, um ataque perdido n3o
pode ser repetido.

CUSTO INICIAL

O Mestre pode atribuir um custo em pontos
para uma tarefa apenas para tentd-la. Cha-
mado de custo inicial, é simplesmente é uma
indicacdo de que a tarefa é particularmente

desgastante. Por exemplo, digamos que um
personagem queira tentar uma ac¢do de Potén-
cia para abrir uma porta pesada de ferro que
esteja fechada e parcialmente enferrujada. O
Mestre diz que forcar a porta a abrir é uma
tarefa de dificuldade 5 e que hd um custo inicial
de 3 pontos de Poténcia simplesmente para
tentar. Esse custo inicial é em adi¢3o a quais-
quer pontos que o personagem escolha usar
no teste (como quando emprega Esforco) e o
custo inicial em pontos n3o afeta a dificuldade
da tarefa. Em outras palavras, o personagem
deve usar 3 pontos de Poténcia para tentar a
tarefa independente de qualquer coisa, mas
isso ndo o ajuda a abrir a porta. Se quisesse
empregar Esforco para diminuir a dificuldade,
ele teria que usar mais pontos de sua Reserva
de Poténcia.

A Margem ajuda com o custo inicial de uma
tarefa, bem como com qualquer uso de uma
Reserva do personagem.

No exemplo anterior, se o personagem
tivesse Margem de Poténcia 2, teria que usar
apenas 1 ponto (3 pontos menos 2 de sua
Margem de Poténcia) para o custo inicial ao
tentar a tarefa. Se ele também empregar um
nivel de Esforgo para abrir a porta, ndo poderia
usar sua Margem novamente — a Margem se
aplica somente uma vez por agdo — portanto
usar o Esforco custaria os 3 pontos completos.
Assim, ele teria que usar um total de 4 pontos
(1 para o custo inicial mais 3 para o Esforgo) de
sua Reserva de Poténcia.

A justificativa da regra opcional do custo ini-
cial é que mesmo em The Strange, onde coisas
como Esfor¢o podem ajudar um personagem
a obter sucesso em uma ac3o, a légica ainda
sugere que algumas a¢des sdo muito dificeis e
desgastantes, mais para alguns PJs em particu-
lar do que para outros.

DISTANCIA

A distancia é simplificada em trés categorias
basicas: imediata, curta e longa.

Distancia imediata de um personagem é o
que estd a seu alcance ou a apenas alguns pas-
sos. Se ele estiver em uma sala pequena, tudo
na sala estd dentro da distancia imediata. A dis-
tdncia maxima é, no maximo, de 3 metros (10
pés). As vezes, a distancia imediata é chamada
de préxima ou até mesmo de queima-roupa,
especialmente com relagdo a alcances.

Disténcia curta é qualquer coisa maior que a
distancia imediata, mas menor que aproxima-
damente 15 metros (50 pés).

Distancia longa é qualquer coisa maior que
a distdncia curta, mas menor que aproxima-
damente 30 metros (100 pés). Além desse
alcance, as distancias sdo sempre especificadas
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CONTAGEM DO TEMPO

ACAO

Andar um quilémetro e meio em terreno fécil
Andar um quilémetro e meio em terreno acidentado (floresta, neve, colinas) Cerca de meia hora

Andar um quilémetro e meio em terreno dificil (montanhas, selva densa) Cerca de quarenta e cinco minutos

Mover de um local significativo para outro em uma cidade

Esgueirar para dentro de um local protegido

Observar um novo local para perceber detalhes salientes

Participar de uma discuss3o aprofundada

Descansar apés uma luta ou outra atividade extenuante

Descansar e fazer uma refei¢do rdpida

Fazer ou desmontar o acampamento

Comprar suprimentos em um mercado ou loja
Encontrar com um contato importante
Consultar um livro ou pdgina na internet
Procurar coisas ocultas em uma sala

Procurar cifras ou outros itens valiosos em meio a muitas coisas

Identificar e compreender uma cifra
Identificar e compreender um artefato

Consertar dispositivo (presumindo que hd pecas e ferramentas disponiveis)

Construir dispositivo (presumindo que hd pegas e ferramentas disponiveis)

— 152 metros (500 pés), 2 km (1 milha) e
assim por diante.

Todas as armas e habilidades especiais usam
esses termos para alcances. Por exemplo, todas
as armas brancas tém alcance imediato — sao
armas de combate corpo a corpo e vocé pode
usd-las para atacar qualquer um que esteja a
distancia imediata. Uma faca de arremesso (e
a maioria das outras armas de arremesso) tem
alcance curto. Uma pistola pequena também
tem alcance curto. Um fuzil tem alcance longo.

Um personagem pode se movimentar por
uma distdncia imediata como parte de outra
acdo. Em outras palavras, ele pode dar alguns
passos até um interruptor de luz e ativa-lo.
Pode fazer uma investida por uma sala peque-
na para atacar um inimigo. Pode abrir uma
porta e passar por ela.

Um personagem pode se mover por uma
distancia curta como sua ag¢do completa para
um turno. Ele também pode se mover por uma
distancia longa como sua ag¢do completa, mas
talvez o jogador precise fazer um teste para ver
se 0 personagem escorrega, tropega ou cai ao
mover-se para t3o longe t3o rdpido.

Mestres e jogadores ndo precisam determi-
nar distancias exatas. Por exemplo, se os PJs
est3o lutando contra um grupo combatentes
veneno de Ruk, qualquer personagem prova-
velmente pode atacar um biomorfo na batalha
generalizada — todos est3o dentro do alcance
imediato. Contudo, se um biomorfo ficar para

TEMPO GERALMENTE NECESSARIO
Cerca de quinze minutos

Cerca de quinze minutos
Cerca de quinze minutos
Cerca de quinze minutos
Cerca de dez minutos
Cerca de dez minutos
Cerca de meia hora

Cerca de meia hora

Cerca de uma hora

Cerca de meia hora

Cerca de meia hora

Pelo menos meia hora,
talvez uma

Cerca de uma hora
Cerca de cinco minutos
Pelo menos quinze minutos,
talvez trés horas

Pelo menos uma hora,
talvez um dia

Pelo menos um dia,
talvez uma semana

trds para disparar suas espinhas venenosas,
um personagem teria que usar toda sua agao
para percorrer a distincia curta necessdria para
atacar tal inimigo. N3o importa se o biomorfo
estd a 6 metros (20 pés) ou a 12 metros (40
pés) — é simplesmente considerado distincia
curta. Importa se ele se estiver a mais de 15
metros (50 pés), pois essa distdncia exigiria um
movimento longo.

CONTAGEM DO TEMPO

Geralmente, conte o tempo do mesmo modo
que vocé contaria normalmente usando minu-
tos, horas, dias e semanas. Assim, se os per-
sonagens caminharem por terra por 24 km (15
milhas), passam-se cerca de oito horas, mesmo
que a jornada possa ser descrita em apenas
alguns segundos na mesa de jogo. A precisdo na
contagem do tempo raramente é importante. Na
maioria das vezes, dizer coisas como “Isso leva
em torno de uma hora” funciona bem.

Isso é verdade mesmo quando uma habili-
dade especial tem uma duracdo especifica. Em
um encontro, uma duragdo de “um minuto” é
praticamente o mesmo que dizer “o resto do
encontro”. Vocé ndo precisa acompanhar cada
rodada que se passa se ndo quiser. Do mesmo
modo, uma habilidade que tem a duracdo de
dez minutos pode seguramente ser considera-
da a duragdo de uma conversa aprofundada, o
tempo que se leva para explorar rapidamente
uma drea pequena, ou o tempo que leva para
descansar apdés uma atividade extenuante.
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Se for necessdria a ordem
precisa, apenas vd do
maior resultado para o
menor, mas trate alguém
treinado em iniciati-

va como se tivesse o
resultado mais 3 e trate
alguém especializado em
iniciativa como se tivesse
o resultado mais 6.

ENCONTROS, RODADAS E INICIATIVA

As vezes, no decorrer do jogo, o Mestre ou os
jogadores vao mencionar um encontro. Encontros
ndo sdo medicdes de tempo, estdo mais para
eventos ou situagdes em que algo acontece,
como uma cena de um filme ou um capitulo em
um livro. Um encontro pode ser uma luta com
um inimigo, uma travessia dramdtica de um

rio caudaloso ou uma negociagdo estressante
com um oficial importante. E til usar a palavra
quando se referir a uma cena especifica, como
em “Minha Reserva de Poténcia estd baixa apds o
encontro com o feiticeiro da alma ontem”.

Uma rodada dura entre cinco e dez segun-
dos. O periodo de tempo é varidvel porque as
vezes uma rodada pode ser um pouco mais
longa do que outra. Vocé n3o precisa medir o
tempo com mais precisdo do que isso. Vocé
pode estimar que hd, em média, cerca de dez
rodadas em um minuto. Em uma rodada, to-
dos — cada personagem e PN| — conseguem
fazer uma ac3o.

Para determinar quem é o primeiro, o segun-
do e assim por diante em uma rodada, cada
jogador faz um teste de Velocidade chamado
de um teste de iniciativa. Na maioria das vezes,
s6 é importante saber quais personagens agem
antes dos PNJs e quais agem ap6s os PNJs. Em
um teste de iniciativa, um personagem que ob-
tenha nimero maior que o niimero-alvo de um
PN]J faz sua acdo antes que o PNJ faca. Assim
como todos os niimeros-alvo, o niimero-alvo
do teste de iniciativa de um PN]J € o triplo do
nivel do PNJ. Muitas vezes, o Mestre terd todos
os PNJs fazendo suas a¢des ao mesmo tempo,
usando o numero-alvo mais alto entre todos os
PNJs. Usando esse método, personagens que
tenham obtido um nidimero mais alto do que o
numero-alvo agem primeiro, em seguida todos
os PNJs agem e, finalmente, quaisquer perso-
nagens que tenham obtido um nimero mais
baixo do que o ndimero-alvo agem.

A ordem em que os personagens agem
geralmente n3o é importante. Se os jogadores
querem agir em uma ordem precisa, podem agir
na ordem da iniciativa (do maior para o menor),
seguindo ao redor da mesa, seguindo do mais
velho para o mais novo e assim por diante.

Por exemplo, os personagens de Charles,
Tammie e Shanna estdo em combate com dois
guardas de seguranca de nivel 2. O Mestre pede
aos jogadores que fagcam testes de Velocidade
para determinar a iniciativa. Charles obtém um
8, Shanna obtém um 15 e Tammie obtém um 4.
O numero-alvo para uma criatura de nivel 2 é
6, portanto, em cada rodada Charles e Shanna
agem antes dos guardas, em seguida os guardas
agem e, finalmente, Tammie age. N3o impor-
ta se Charles age antes ou depois de Shanna,

desde que eles achem que isso é justo.

Apés todos — PJs e PNJs — no combate
terem feito um turno, a rodada termina e uma
nova rodada comeca. Em todas as rodadas
ap6s a primeira, todos agem na mesma ordem
que agiram na primeira rodada. O ciclo dos
personagens segue esta ordem até o fim légico
do encontro (o fim da luta ou a conclusao do
evento) ou até que o Mestre peca que eles
facam novos testes de iniciativa. O Mestre
pode pedir novos testes de iniciativa no inicio
de qualquer rodada nova quando as condicdes
mudarem drasticamente. Por exemplo, se os
PNJs receberem reforcos, o ambiente mudar
(talvez as luzes se apaguem), o terreno mudar
(parte da sacada desmorone sob os PJs) ou
algo semelhante ocorrer, o Mestre pode pedir
novos testes de iniciativa.

Uma vez que a agdo se move como um ciclo,
qualquer coisa com duragio de uma rodada
termina onde comegou no ciclo. Se Umberto, o
paradoxo, usa em um oponente uma revisdo que
atrapalha suas defesas por uma rodada, o efeito
dura até Umberto agir em seu préximo turno.

Iniciativa Acelerada (Regra Opcional): Para
acelerar um encontro, se pelo menos um per-
sonagem obtiver um resultado alto o bastante
para vencer o nimero-alvo do(s) PNJ(s), todos
os personagens agem antes do(s) PNJ(s). Se
ninguém obtiver um numero alto o bastante
para vencer o nimero-alvo dos PNJs, todos os
personagens agem depois do(s) PNJ(s). No
turno dos personagens, siga no sentido horédrio
ao redor da mesa. Se estiver jogando através
de um chat com video online ou em uma mesa
virtual, comece com o jogador mais a esquerda
e mova para a direita. Repita.

ACOLS

Qualquer coisa que seu personagem faga em
uma rodada é uma acdo. E mais facil pensar
uma a¢do como uma Unica coisa que vocé
pode fazer em cinco a dez segundos. Por
exemplo, se vocé usar seu atirador de dardo
para atirar em um estranho orbe flutuante,

isso é uma ac¢do. Assim como correr para se
esconder atrds de uma pilha de barris, abrir por
curiosidade uma porta emperrada, usar uma
corda para igar seu amigo de um pogo ou ativar
uma cifra (mesmo se ela estiver guardada na
sua mochila).

Abrir uma porta e atacar um guarda de
seguranca do outro lado dela sdo duas acdes. E
mais uma questdo de foco que de tempo. Sacar
sua espada e atacar um inimigo € tudo uma
acdo s6. Deixar seu arco de lado e empurrar
uma estante pesada para bloquear uma porta
s3o duas ag¢des porque cada uma requer uma
cadeia diferente de pensamento.
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Se a agdo que vocé quer realizar ndo estiver
dentro de seu alcance, vocé pode se mover um
pouco. Essencialmente, vocé pode se mover
até uma distincia imediata para realizar sua
acdo. Por exemplo, vocé pode se mover a uma
distincia imediata e atacar um inimigo, abrir
uma porta e se mover a uma distancia imediata
para o corredor além dela ou agarrar seu amigo
ferido que estd caido no chio e puxa-lo para
trds por alguns passos. Esse movimento pode
ocorrer antes ou depois da sua agdo, portanto
vocé pode se mover até uma porta e abri-la, ou
pode abrir uma porta e passar por ela.

As ac¢des mais comuns s3o:

Atacar

Ativar uma habilidade especial (que n3o seja
um ataque)

Mover-se

Esperar

Defender

Fazer alguma outra coisa

ACAO: ATACAR

Um ataque é qualquer coisa que vocé faz
contra alguém que n3o quer que vocé faga.
Cortar um inimigo com uma adaga curva é um
ataque, explodir um inimigo com um artefato
de relampago é um ataque, enrolar um ini-
migo em cabos metdlicos magneticamente

controlados € um ataque e controlar a mente
de alguém é um ataque. Um ataque quase sem-
pre requer um teste para conferir se vocé acerta
ou nem sequer afeta seu alvo.

No mais simples tipo de ataque, tal como
um PJ tentando ferir um bandido com sua
langa, o jogador faz o teste e compara seu
resultado contra o nimero-alvo do oponen-
te. Se seu resultado for igual ou maior que o
numero-alvo, o ataque acerta. Assim como
com qualquer tipo de tarefa, o Mestre pode
modificar a dificuldade com base na situacdo
e o jogador pode ter um bdnus para o teste ou
tentar diminuir a dificuldade usando pericias,
recursos ou Esforco.

Um ataque menos direto pode ser uma ha-
bilidade especial que atordoe um inimigo com
uma rajada mental. Entretanto, ele é tratado da
mesma forma: o jogador faz um teste contra o
numero-alvo do oponente. Da mesma forma,
uma tentativa de derrubar um inimigo e pren-
dé-lo contra o chdo ainda requer apenas um
teste contra o nimero-alvo do inimigo.

As vezes os ataques s3o categorizados como
ataques “corpo a corpo”, o que significa que
vocé fere ou afeta algo dentro do alcance ime-
diato, ou ataques “a distdncia”, o que significa
que vocé fere ou afeta algo a distincia.

Ataques corpo a corpo podem ser agoes
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“Olha sé. Mago, zumbi, gi-
gante, vampiro, coisa com
tentdculo... ndo importa.
S6 me diga para onde

eu aponto minha arma”.
~DeirdreDeen, Guarda-cos-
tas do Acervo
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de Poténcia ou de Velocidade — a escolha é

do jogador. Ataques fisicos a distincia (como
arcos e armas de arremesso) s3o quase sempre
acdes de Velocidade, mas aqueles que se origi-
nam em habilidades especiais como revisdes
sdo provavelmente a¢des de Intelecto. Os
efeitos que exijam tocar o alvo requerem um
ataque corpo a corpo.

Se o ataque falha, a energia nao é desper-
dicada e vocé pode tentar novamente a cada
rodada como sua agdo até atingir o alvo, usar
outra habilidade ou fazer uma agdo diferente
que exija que vocé use suas maos. Essas ten-
tativas em rodadas posteriores contam como
acoes diferentes, portanto, vocé nio precisa
manter o controle de quanto de Esforgo vocé
usou quando vocé ativou a habilidade ou como
vocé usou sua Margem. Por exemplo, digamos
que na primeira rodada de combate vocé ative
uma habilidade especial que precise que vocé
toque seu inimigo, use Esforco para reduzir a
dificuldade do teste de ataque e n3o acerte seu
inimigo. Na segunda rodada de combate, vocé
pode tentar atacar novamente e usar Esforco
para reduzir a dificuldade do teste de ataque.

O Mestre e os jogadores s3o encorajados a
descreverem cada ataque com gosto e originali-
dade. Um teste de ataque pode ser uma punha-
lada no brago do inimigo. Uma falha pode ser a
espada do PJ batendo bruscamente na parede.
Combatentes fazem investidas, bloqueiam, se
jogam, giram, pulam e fazem todos os tipos
de movimento que devem manter o combate
visualmente interessante e convincente. A se-
¢do sobre ser mestre do jogo tem muito mais
orientacdes a esse respeito.

Elementos comuns que afetam a dificulda-
de de uma tarefa de combate sdo cobertura,
alcance e escurid3o. As regras para esses e
outros modificadores s3o explicadas na secao
Modificadores de Ataque e Situa¢des Especiais
(pagina 110).

DANO
Quando um ataque acerta um personagem, ge-
ralmente significa que o personagem sofre dano.
Um ataque contra um P subtrai pontos de
uma das Reservas de estatistica do persona-
gem — geralmente da Reserva de Poténcia.
Sempre que um ataque simplesmente informar
que causa “dano” sem especificar o tipo, isso
significa dano de Poténcia, que € de longe
o tipo mais comum. Dano de Intelecto, que
geralmente € o resultado de um ataque mental,
é sempre chamado de dano de Intelecto. Dano
de Velocidade é frequentemente um ataque
fisico, mas ataques que causam dano de Veloci-
dade si3o relativamente raros.
PNJ n3o tem Reservas de estatistica. Em vez

disso, tém uma caracteristica denominada vita-
lidade. Quando um PN]J sofre dano de qualquer
tipo, o valor é subtraido de sua vitalidade. A
menos que seja descrito diferente, a vitalidade
de um PNJ é sempre igual ao seu nimero-al-
vo. Alguns PNJs podem ter rea¢des especiais
ou defesas contra ataques que normalmente
causariam dano de Velocidade ou dano de Inte-
lecto, mas a menos que a descri¢do do PNJ ex-
plique isso especificamente, assuma que todo
o dano seja subtraido da vitalidade do PNJ.

Objetos sao como PNJs: tém vitalidade em
vez de Reservas de estatistica.

O dano é sempre uma quantidade especifica
determinada pelo ataque. Por exemplo, um
corte com uma espada de ldmina larga causa
4 pontos de dano. Um Arco de Plasma de um
paradoxo causa 4 pontos de dano. Frequente-
mente, existem formas do atacante aumentar o
dano. Por exemplo, um P) pode empregar Es-
forco para causar 3 pontos adicionais de dano
e obter um 17 natural no teste de ataque causa
1 ponto adicional de dano.

ARMADURA

Pecas de equipamento e habilidades especiais
protegem um personagem do dano ao fornecer
Armadura a ele. Toda vez que um personagem
sofrer dano, subtraia o valor de sua Armadura
do dano antes de reduzir sua Reserva de esta-
tistica ou vitalidade. Por exemplo, se um vetor
com 2 de Armadura é atingido por uma espada
que causa 4 pontos de dano, o vetor sofre ape-
nas 2 pontos de dano (4 menos 2 da sua Arma-
dura). Se a Armadura reduzir o dano iminente
para 0 ou menos, o personagem nao sofre o
dano do ataque. Por exemplo, a Armadura 2 de
um vetor o protege de todos os ataques fisicos
que causam 1 ou 2 pontos de dano.

A forma mais comum de adquirir Armadura é
usar uma armadura fisica, tal como um casaco
de couro ou colete a prova de balas na Terra,
cota de malha em Ardeyn ou enxertos de cara-
paca bioprojetada em Ruk. Todas as armaduras
fisicas vém em uma das trés categorias: leve,
média ou pesada. Armadura leve d4 ao usudrio
1 ponto de Armadura, média da 2 pontos de
Armadura e pesada déd 3 pontos de Armadura.

Quando vocé vir a palavra “Armadura” com
inicial maiuscula nas regras do jogo (que ndo
seja 0 nome de uma habilidade especial), ela
se refere a sua caracteristica Armadura — o
nimero que vocé subtrai do dano iminente.
Quando vir a palavra “armadura” com “a” ini-
cial mindscula, ela se refere a qualquer armadu-
ra fisica que vocé possa vestir.

Outros efeitos podem aumentar a Arma-
dura de um personagem. Se um personagem
estiver usando uma cota de malha (2 pontos de
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DANO DO AMPIENTE

FONTE

Queda

Fogo menor

Fogo maior
Respingos de 4cido
Banho de dcido
Frio

Frio severo
Choque
Eletrocussdo
Esmagamento
Esmagamento imenso
Colisao

DANOS

1 ponto por 3 m de queda (dano do ambiente)
3 pontos por rodada (dano do ambiente)
6 pontos por rodada (dano do ambiente)
2 pontos por rodada (dano do ambiente)
6 pontos por rodada (dano do ambiente)
1 ponto por rodada (dano do ambiente)
3 pontos por rodada (dano do ambiente)
1 ponto por rodada (dano do ambiente)
6 pontos por rodada (dano do ambiente)
3 pontos

6 pontos

6 pontos

NOTAS

Tocha

Engolfado em chamas; lava

Imerso em acido

Temperaturas abaixo de zero

Nitrogénio liquido

Muitas vezes envolve perder a préxima agao
Muitas vezes envolve perder a préxima agao
Um objeto ou criatura cai sobre o personagem
Desabamento do teto; desmoronamento
Objeto grande e répido acerta o personagem

Armadura) e tiver uma habilidade que o cubra
com um campo de forga protetor que fornega
1 ponto de Armadura, seu total serd de 3 de
Armadura. Se ele também tiver uma cifra que
endurece sua carne temporariamente, dando
1 ponto de Armadura, seu total de Armadura
serd 4.

Alguns tipos de dano ignoram armadura fisi-
ca. Ataques que causem especificamente dano
de Velocidade ou dano de Intelecto ignoram a
Armadura. A criatura sofre a quantidade listada
de dano sem qualquer reduc¢do da Armadura.
Dano do ambiente (veja abaixo) geralmente
também ignora a Armadura.

Uma criatura pode ter um bénus especial de
Armadura contra certos tipos de ataques. Por
exemplo, um traje protetor feito de um material
reforcado e resistente ao fogo normalmente
pode dar ao seu usudrio 1 ponto de Armadura,
mas conta como 3 pontos de Armadura contra
ataques de fogo. Um artefato usado como um
elmo pode aumentar 2 pontos de Armadura
apenas contra ataques mentais.

DANO DO AMBIENTE

Alguns tipos de dano n3o s3o ataques diretos
contra uma criatura, mas afetam tudo na drea
indiretamente. A maioria deles s3o efeitos

do ambiente tais como frio do inferno, altas
temperaturas ou radiagdo ambiental. O dano
desses tipos de fontes é chamado de dano

do ambiente. Armadura fisica geralmente n3o
protege contra dano do ambiente, embora um
traje de armadura bem isolado possa proteger
contra um clima frio.

DANO DE RISCOS

Os ataques n3o s3o a tnica forma de infligir
dano em um personagem. Experiéncias como
cair de uma grande altura, ser queimado em
um incéndio e passar um tempo em um clima

severo também causam dano. Apesar de
nenhuma lista de riscos potenciais poder ser
abrangente, a tabela Danos de Riscos inclui
exemplos comuns.

OS EFEITOS DE SOFRER DANO
Quando um PNJ chega a 0 de vitalidade, ele
estd ou morto ou (se o atacante assim desejar)
incapacitado, o que significa inconsciéncia ou
espancado até a submissao.

Quando um objeto chega a 0 de vitalidade,
ele estd quebrado ou destruido de outra forma.

Conforme mencionado anteriormente,

o dano da maioria das fontes é aplicado a
Reserva de Poténcia de um personagem. Caso
contrdrio, o dano de estatistica sempre reduz a
Reserva da estatistica que afeta.

Se o dano reduz a Reserva de estatistica do
personagem a 0, qualquer dano a mais a esta
estatistica (incluindo o excesso de dano do ata-
que que reduziu a estatistica a 0) € aplicado a
outra Reserva de estatistica. O dano é aplicado
a Reservas nessa ordem:

1. Poténcia (a menos que a Reserva seja 0)

2. Velocidade (a menos que a Reserva seja 0)

3. Intelecto

Mesmo que o dano seja aplicado a outra Re-
serva de estatistica, ainda conta como seu tipo
original para o propésito de Armadura e habili-
dades especiais que afetam dano. Por exemplo,
se um tecedor com Armadura 2 for reduzido

a 0 de Poténcia, e entdo € atingido pela garra
de uma criatura que causa 3 pontos de dano,
ainda conta como dano de Poténcia, portanto
sua Armadura 2 reduz o dano para 1 ponto, que
€ entdo aplicado a sua Reserva de Velocidade.
Em outras palavras, embora o tecedor sofra o
dano em sua Reserva de Velocidade, ele n3o ig-
nora a Armadura como normalmente ocorreria
com dano de Velocidade.
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O marcador de dano
permite que vocé saiba
o0 quanto estd longe da

morte:

Se vocé estd sadio, estd
a trés passos da morte.
Se vocé estd enfraque-
cido, estd a dois passos
da morte. Se vocé estd
debilitado, estd a apenas
um passinho dos porides
da morte.

Morto é morto, embora
em Ardeyn e poten-
cialmente em outras
recursdes possam existir
opgdes para trazer um
personagem de volta de
um pds-vida artificial.

Além de sofrer dano em sua Reserva de Po-

téncia, Reserva de Velocidade ou Reserva de In-
telecto, PJs também possuem um marcador de
dano. O marcador de dano tem quatro estdgios
(do melhor para o pior): sadio, enfraquecido,
debilitado e morto. Quando uma das Reservas
de estatistica do PJ chegar a 0, ele desce um
passo no marcador de dano. Assim, se ele
estiver sadio, se torna enfraquecido. Se ele ji
estiver enfraquecido, se torna debilitado. Se ele
ja estiver debilitado, se torna morto.

Alguns efeitos podem deslocar imediatamen-
te um PJ em um ou mais passos no marcador
de dano. Neles estdo incluidos venenos raros,
ataques de ruptura celular e traumas massivos
(como cair de grandes alturas, ser atropelado
por um veiculo em alta velocidade e assim por
diante, conforme determinado pelo Mestre).

Alguns ataques, como a pegonha da picada
de uma serpente e a reviravolta Cativar de um
tecedor, tém efeitos diferentes do dano a uma
Reserva de estatistica ou deslocamento do PJ no
marcador de dano. Esses ataques podem causar
inconsciéncia, paralisia e assim por diante.

O MARCADOR DE DANO

Sadio é o estado normal para um personagem:
todas as trés Reservas de estatistica estdo em 1
ou mais e o P) ndo tem penalidades de condi-
¢des prejudiciais. Quando um PJ sadio sofre
dano o suficiente para reduzir uma de suas Re-
servas de estatistica a 0, ele fica enfraquecido.
Perceba que um personagem cujas reservas de
estatistica estejam bem abaixo do normal ainda
pode ser sadio.

Enfraquecido é um estado em que se estd
machucado ou ferido.

Quando um personagem enfraquecido empre-
ga Esforco, custa 1 ponto extra por nivel emprega-
do. Por exemplo, empregar um nivel de Esforco
custa 4 pontos em vez de 3 e empregar dois
niveis de Esforco custa 7 pontos em vez de 5.

Um personagem enfraquecido ignora resul-
tados de efeitos menores e maiores em seus
testes e ndo causa tanto dano extra em com-
bate com um teste especial. Em combate, um
resultado de 17 ou mais causa apenas 1 ponto
adicional de dano.

Quando um PJ enfraquecido sofre dano o
suficiente para reduzir uma de suas Reservas
de estatistica a 0, ele fica debilitado.

Debilitado é um estado em que se estd
criticamente ferido. Um personagem debilitado
ndo pode fazer acdo alguma além de se mover
(provavelmente se arrastar) por nao mais do
que uma distincia imediata. Se a Reserva de
Velocidade de um personagem debilitado estiver
em 0, ele ndo pode se mover de modo algum.

Quando um PJ debilitado sofre dano o

suficiente para reduzir uma Reserva de estatis-
tica a 0, ele estd morto.
Morto é morto.

RECUPERANDO PONTOS EM UMA
RESERVA

Ap6s perder ou usar pontos de uma Reserva,
vocé recupera esses pontos descansando. Vocé
ndo pode aumentar uma Reserva além do seu
méximo descansando — ela apenas retorna a
seu nivel normal. Os pontos extras ganhos vao
embora sem efeito. A quantidade de pontos que
vocé recupera em um descanso e quanto tempo
cada descanso demora dependem de quantas
vezes vocé descansou neste dia até ent3o.

Quando vocé descansar, faca um teste de
recuperagdo. Para isso, lance 1d6 e some seu
grau. Vocé recupera essa quantidade de pontos
e pode dividi-los entre suas Reservas de esta-
tistica conforme quiser. Por exemplo, se seu
teste de recuperacdo resultar em 4 e vocé tiver
perdido 4 pontos de Poténcia e 2 pontos de
Velocidade, vocé pode recuperar 4 pontos de
Poténcia, ou 2 pontos de Poténcia e 2 pontos
de Velocidade ou qualquer outra combinagdo
que tenha soma total de 4 pontos.

Na primeira vez que descansar a cada dia,
vocé levard apenas alguns segundos para
recuperar seu félego. Se vocé descansar dessa
forma no meio de um encontro, consumird
uma agao no seu turno.

Na segunda vez que descansar a cada dia,
vocé deve descansar por dez minutos para fazer
um teste de recuperagdo. Na terceira vez que
descansar a cada dia, vocé deve descansar por
uma hora para fazer um teste de recuperag3o.
Na quarta vez que descansar a cada dia, vocé
deve descansar por dez horas para fazer um
teste de recuperacdo (geralmente isso ocorre
quando vocé para naquele dia, come e dorme).

Apds esse longo descanso, assume-se que é
um novo dia, assim, da préxima vez que vocé
descansar levard apenas alguns segundos. O
préximo descanso dura dez minutos, em segui-
da uma hora e assim por diante, em um ciclo.

Se vocé ainda nao descansou nesse dia e so-
freu muito dano em uma luta, poderd descansar
alguns segundos (recuperando 1d6 pontos + 1
ponto por grau) e entdo descansar imediatamen-
te por dez minutos (recuperard outros 1d6 pontos
+1 ponto por grau). Assim, em um dia inteiro
sem fazer nada além de descansar, vocé poderia
recuperar 4d6 pontos + 4 pontos por grau.

Cada personagem escolhe quando fazer
testes de recuperagdo. Se uma equipe de
cinco exploradores descansar por dez minutos
porque dois membros querem fazer testes de
recuperagdo, os outros personagens nao pre-
cisam fazer testes naquele momento. No final
do dia, esses trés podem decidir descansar por
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dez minutos e fazer testes de recuperago.

Teste de Recuperagdo ~ Tempo de Descanso

Necessario
1° teste de recuperagdo  Uma acdo
2° teste de recuperacdo  Dez minutos
3° teste de recuperagdo  Uma hora
4° teste de recuperacdo Dez horas

RECUPERANDO O MARCADOR DE DANO
Usar pontos de um teste de recuperagio para au-
mentar uma Reserva de estatistica de 0 paralou
mais automaticamente também move o persona-
gem um passo para cima no marcador de dano.
Se todas as Reservas de estatistica de um
P) estiverem acima de 0 e o personagem tiver
sofrido dano especial que o fez se mover para
baixo no marcador de dano, ele pode usar um
teste de recuperagdo para subir um passo no
marcador de dano em vez de recuperar pontos.
Por exemplo, um personagem que esteja debili-
tado por conta de um ataque com um dispo-
sitivo biotecnoldgico de ruptura celular pode
descansar e subir para enfraquecido no lugar
de recuperar pontos em uma Reserva.

DANO ESPECIAL

No decorrer do jogo, os personagens enfren-
tam todos os tipos de ameacas e perigos que

o

podem prejudicd-los de vdrias formas. Apenas
algumas delas podem ser facilmente represen-
tadas por pontos de dano.

Confuso e Atordoado: Personagens podem
ficar confusos quando golpeados com forga na
cabeca, expostos a sons extremamente altos ou
afetados por um ataque mental. Quando isso
ocorre, pela duragdo do efeito confuso (geral-
mente uma rodada), a dificuldade de todas as
tarefas tentadas pelo personagem aumenta
em um passo. Parecido, mas mais grave, os
ataques podem atordoar os personagens.
Personagens atordoados perdem seus turnos
(mas ainda podem se defender contra ataques
normais).

Veneno e Doencga: Quando personagens en-
contram veneno — seja o veneno de uma ser-
pente, veneno de rato colocado em um burrito,
cianeto dissolvido em vinho ou uma overdose
de acetaminofeno — eles fazem um teste de
defesa de Poténcia para resistir. Falhar ao resis-
tir pode resultar em pontos de dano, mover-se
para baixo no marcador de dano ou um efeito
especifico como paralisia, inconsciéncia, defi-
ciéncia ou algo estranho. Por exemplo, alguns
venenos afetam o cérebro, tornando impossivel
falar certas palavras, fazer certas a¢des, resistir
a certos efeitos ou recuperar pontos em uma
Reserva de estatistica.

Doengas funcionam como venenos, mas
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Uma dose especialmente
preparada de acetilcolina
€ usada por assassinos da
DRE na Terra em suas
armas tranquilizantes. E
um veneno nivel 4 que faz
a vitima esquecer o que
aconteceu durante o minu-
to anterior.




Quando PNJs (que s6
tém vitalidade) sofrem
dano de Velocidade ou
Intelecto, ele é normal-
mente tratado como se
fosse de Poténcia. Contu-
do, o Mestre e o jogador
tém a opgdo de sugerir
um efeito alternativo
apropriado (o PNJ sofre
uma penalidade, se move
mais lentamente, estd

atordoado, entre outros).

seus efeitos ocorrem todos os dias, portanto a
vitima deve fazer um teste de defesa de Potén-
cia por dia ou sofrer os efeitos. Os efeitos de
doencas s3o tdo variados quanto os venenos:
pontos de dano, mover-se para baixo no mar-
cador de dano, deficiéncia e assim por diante.
Muitas doencas infligem dano que nio pode
ser restaurado através de meios convencionais.

Paralisia: Efeitos de paralisia fazem um
personagem cair no chdo, incapaz de se mover.
A menos que o contrdrio seja especificado, o
personagem ainda pode fazer a¢des que n3o
exijam movimento fisico.

Outros Efeitos: Outros efeitos especiais
podem tornar um personagem cego ou surdo,
incapaz de ficar em pé sem cair ou de respirar.
Efeitos estranhos podem anular a gravidade
para o personagem (ou multiplica-la por 100),
transportd-lo para outro lugar, fazé-lo ficar fora
desta fase, modificar sua forma fisica, implantar
memdarias ou sensacoes falsas, alterar a forma
que seu cérebro processa informagdes ou infla-
mar tanto seus nervos que ele sofre de dor cons-
tante e excruciante. Cada efeito especial deve ser
tratado caso-a-caso. O Mestre decide como o
personagem ¢ afetado e como a condigdo pode
ser aliviada (se for possivel).

PNJ)S E DANO ESPECIAL

O Mestre sempre tem a palavra final sobre qual
dano especial afetard um PNJ). PNJs humanos
geralmente reagem como personagens, mas o
Strange tem muitos tipos de criaturas nao hu-
manas para categorizar. Por exemplo, é impro-
vavel que uma pitadinha de veneno machuque
um gigantesco dragdo, e ele nao afetard um
androide ou um planetivoro de modo algum.
Se um PN] for suscetivel a um ataque que
deslocaria um personagem para baixo no
marcador de dano, usar esse ataque no PNJ ge-
ralmente faz com que ele fique inconsciente ou
morto. Alternativamente, o Mestre pode aplicar
a condic¢3o debilitado ao PNJ, com o mesmo
efeito que teria em um PJ.

IMODIFICADORES DE ATAQUE E SITUACOES
ESPECIAIS

Em situa¢des de combate, muitos modifica-
dores podem surgir no jogo. Embora o Mestre
tenha a liberdade de avaliar quais modificadores
acha apropriados a situagdo (essa é a fungdo
dele no jogo), as sugestdes e diretrizes a seguir
podem facilitar. Geralmente, o modificador é
aplicado como um passo na dificuldade. Ent3o,
se uma situagdo dificulta ataques, isso significa
que se um PJ atacar um PNJ, a dificuldade para
o teste de ataque é aumentada em um passo, e
se um PN] atacar um PJ, a dificuldade do teste
de defesa é diminuida em um passo. Isso acon-
tece porque os jogadores fazem todos os testes,

e @ O @

UM EXAME DETALHADO DE SITUACOES
QUE NAO ENVOLVEM PJS

Em ultima andlise, o Mestre é o drbitro dos
conflitos que n3o envolvem os PJs. Eles
devem ser julgados do modo mais interes-
sante, légico e calcado na histéria possivel.
Quando estiver em duvida, compare o nivel
dos PNJs (personagens ou criaturas) ou
seus respectivos efeitos para determinar
os resultados. Assim, se um PNJ de nivel 4
luta com PN]J de nivel 3, vencerd, mas se ele
encarar um de nivel 7, perderd. Da mesma
forma, uma criatura de nivel 4 resiste a ve-
nenos ou dispositivos de nivel 3 ou menor,
mas nao aqueles de nivel 5 ou maior.

A esséncia é essa: em The Strange, n3o
importa se algo é um monstro, um veneno
ou um raio dispersor de gravidade. Se for
de um nivel maior, ganha; se for de um nivel
menor, perde. Se duas coisas de nivel igual
se opuserem, pode haver uma batalha lon-
ga, longuissima, onde tudo seria possivel.

© O O

estejam eles atacando ou defendendo — PNJs
nunca fazem testes de ataque ou defesa.

Em caso de duvida, se parecer que deve
ser mais dificil atacar em uma situacio, a
dificuldade dos testes de ataque aumenta em
um passo. Se parecer que os ataques devem
receber uma vantagem ou ser mais facil de al-
guma forma, a dificuldade dos testes de defesa
aumenta em um passo.

COBERTURA

Se um personagem estiver atrds de uma co-
bertura de modo que uma porgdo significante
do seu corpo esteja atrds de algo resistente, os
ataques sdo modificados em um passo a favor
do defensor.

Se um personagem estiver inteiramente atrds
de uma cobertura (todo seu corpo estd atrds de
algo resistente), ele n3o pode ser atacado a ndo
ser que o ataque possa atravessar a cobertura.
Por exemplo, se um personagem se esconde
atrds de uma protecdo fina de madeira e seu
oponente atira na prote¢do com um fuzil que
pode penetrar a madeira, o personagem podera
ser atacado. Entretanto, como o atacante ndo
pode ver claramente o personagem, isso ainda
conta como cobertura (ataques sdo modifica-
dos em um passo a favor do defensor).

POSICAO

As vezes onde um personagem se posiciona

lhe dd uma vantagem ou uma desvantagem.
Alvo Caido: No corpo a corpo, um alvo

caido é mais facil de atingir (modificado em
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um passo a favor do atacante). No combate a
distancia, um alvo caido é mais dificil de atingir
(modificado em um passo a favor do defensor).

Terreno Elevado: Tanto no combate a distan-
cia quanto no corpo a corpo, um oponente em
terreno elevado tem a vantagem (modificado
em um passo a seu favor).

SURPRESA
Quando um alvo n3o sabe de um ataque
iminente, o atacante tem uma vantagem. Um
atirador de tocaia a distdncia em uma posicao
escondida, um assaltante invisivel ou a primei-
ra salva de uma emboscada bem-sucedida s3o
todos modificados em dois passos a favor do
atacante. Entretanto, para que o atacante obte-
nha essa vantagem, o defensor deve realmente
ndo fazer ideia do ataque que estd a caminho.
Se o defensor n3o estiver certo da localizagao
do atacante, mas ainda estiver em guarda, o
modificador do atacante serd apenas de um
passo em seu favor.

ALCANCE

No corpo a corpo, vocé pode atacar um inimi-
go que esteja adjacente a vocé (perto de vocé)
ou dentro do alcance (alcance imediato). Se
vocé entrar em combate corpo a corpo com
um ou mais inimigos, geralmente vocé podera
atacar a maioria ou todos os combatentes, o
que significa que eles est3o perto de vocé, den-
tro do alcance ou dentro do alcance se vocé se
mover um pouco ou tiver uma arma longa que
estenda seu alcance.

A maioria dos ataques a distancia tem
apenas dois alcances: alcance curto e alcance
longo. Alcance curto é geralmente menos que
aproximadamente 15 metros (50 pés). Alcance
longo geralmente vai de 15 metros (50 pés) a
cerca de 30 metros (100 pés). Precis3o superior
a isso n3o é importante em The Strange. Se
algo for mais longe do que o alcance longo,

o alcance exato € geralmente enunciado, tal
como com um item que possa atirar um raio
a 152 metros (500 pés) ou teleportar vocé para
até 2 km de distancia.

Assim, o jogo tem trés medidas de distancia:
imediata, curta e longa. Elas também se apli-
cam ao movimento (veja acima). Alguns casos
especiais — alcance a queima roupa e alcance
extremo — modificam a chance de um ataque
atingir com sucesso.

Alcance a Queima Roupa: Se um personagem
usa uma arma de ataque a distincia contra um
alvo dentro do alcance imediato, o atacante rece-
be um modificador de um passo a seu favor.

Alcance Extremo: Alvos exatamente no limite
do alcance de uma arma estdo no alcance
extremo. Ataques contra tais alvos sdo modifi-
cados em um passo a favor do defensor.

ILUMINACAO
O que os personagens conseguem ver (e o
quanto conseguem enxergar) tem um grande
papel no combate.

Penumbra: Penumbra é aproximadamente
a quantidade de luz em uma noite com uma
brilhante lua cheia ou a iluminagio fornecida
por uma tocha, lanterna ou abajur de mesa.
A penumbra permite que vocé enxergue até
o alcance curto. Os alvos na penumbra sao
mais dificeis de se atingir. Ataques contra tais
alvos sdo modificados em um passo a favor do
defensor. Atacantes treinados em lugares com
baixa luminosidade anulam esse modificador.

Luz Muito Fraca: Luz muito fraca é aproxi-
madamente a quantidade de luz em uma noite
estrelada sem nada da lua visivel, ou o brilho
fornecido por uma vela ou um painel de contro-
le iluminado. A luz muito fraca permite que
vocé enxergue claramente apenas dentro do
alcance imediato e perceba formas vagamen-
te até o alcance curto. Os alvos na luz muito
fraca sdo mais dificeis de se atingir. Ataques
contra alvos dentro do alcance imediato s3o
modificados em um passo a favor do defensor,
e ataques contra aqueles no alcance curto s3o
modificados em dois passos a favor do defen-
sor. Atacantes treinados em lugares com baixa
luminosidade modificam essas dificuldades em
um passo a seu favor. Atacantes especializados
em lugares com baixa luminosidade modificam
essas dificuldades em dois passos a seu favor.

Escuridao: Escuriddo é uma drea sem ilu-
minagdo alguma, tal como uma noite sem lua
e coberta de nuvens ou uma sala sem luzes.
Alvos na escuriddo completa sdo quase impos-
siveis de se atingir. Se um atacante puder usar
outros sentidos (como a audig3o) para ter uma
ideia de onde o oponente pode estar, ataques
contra tais alvos sdo modificados em quatro
passos a favor do defensor. Caso contrédrio, os
ataques na escuriddo completa falham sem
a necessidade de teste, a ndo ser que o joga-
dor use 1 XP para “dar um tiro de sorte” ou o
Mestre use a intromissdo do Mestre. Atacantes
treinados em lugares com baixa luminosidade
modificam essa dificuldade em um passo a seu
favor. Atacantes especializados em lugares com
baixa luminosidade modificam essa dificuldade
em dois passos a seu favor.

VISIBILIDADE
Parecido com iluminacdo, os fatores que obs-
curecem a visdo afetam o combate.

Neblina: Um alvo na neblina é parecido com
um na penumbra. Ataques a distincia contra
tais alvos sdo modificados em um passo a fa-
vor do defensor. Neblinas particularmente den-
sas tornam ataques a distincia quase impossi-
veis (trate como escuriddo) e mesmo ataques
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Alcances precisos néo
sdo importantes em The
Strange. O sentido geral de

” o«

alcance “imediato”,

”

curto
e “longo” € aquele que o
Mestre pode rapidamente
decidir e manter as coisas
acontecendo. Basicamente,
a ideia €: seu alvo estd logo
ali, seu alvo estd proximo
ou seu alvo estd muito

longe.

Em certas situagdes, como
quando um PJ estd no topo
de um prédio olhando por
um campo aberto, o Mestre
deve permitir que ataques
de alcance longo che-
guem além de 30 metros
(100 pés). Em condigdes
perfeitas, um atirador de
elite pode atingir um alvo
a 152 metros (500 pés) de
distdncia.



corpo a corpo se tornam dificeis (modifique em
um passo a favor do defensor).

Alvo Escondido: Um alvo em vegetagdo den-
sa, atrds de uma tela ou se arrastando no meio
dos escombros em uma ruina é dificil de atingir
porque ¢ dificil de enxergar. Ataques a distancia
contra tais alvos sdo modificados em um passo
a favor do defensor.

Alvo Invisivel: Se um atacante puder usar
outros sentidos (como a audigdo) para ter uma
ideia de onde o oponente pode estar, ataques
contra tais alvos sdo modificados em quatro
passos a favor do defensor. Caso contrdrio, os
ataques contra uma criatura invisivel falham
sem a necessidade de teste, a ndo ser que o
jogador use 1 XP para “dar um tiro de sorte” ou
o Mestre use a intromiss3o do Mestre.

AGUA
Estar em dgua rasa pode tornar dificil se movi-
mentar, mas isso n3o afeta o combate. Estar em
dguas profundas pode tornar as coisas dificeis,
e estar inteiramente submerso pode parecer t3o
diferente quanto estar em outro mundo.
Aguas Profundas: Estar com dgua até o peito
(ou o equivalente disso) prejudica sua habilida-
de de ataque. Ataques feitos em
tais condi¢des sdo modifica-
dos em um passo a favor
do defensor. Criaturas
aqudticas ignoram esse
modificador.
Combate Submer-
so Corpo a Corpo:
Para criaturas
nao aquaticas,
estar com-
pletamente
submerso
torna o ataque
muito dificil. Ata-
ques corpo a corpo
com armas de corte ou
de contusdo sdo modifi-
cados em dois passos
a favor do defensor.
Ataques com
armas perfurantes
sdo modificados
em um passo a
favor do defensor.
Criaturas aqudticas
ignoram as penalidades
do combate submerso corpo a
corpo.
Combate Submerso a Disténcia:
Assim como no combate corpo
a corpo, criaturas ndo aquaticas
tém dificuldade em lutar submer-
sas. Alguns ataques a distincia sdo

L ]

impossiveis sob a d4gua — vocé n3o consegue
arremessar coisas, disparar um arco ou bes-
ta ou usar uma zarabatana. Muitas armas de
fogo também nao funcionam embaixo d'dgua.
Ataques com armas que funcionam debaixo
d’dgua sao modificados em um passo a favor
do defensor. As distincias debaixo d’dgua sao
reduzidas em uma categoria; armas de alcance
longo funcionam apenas no alcance curto e
armas de alcance curto funcionam apenas no
alcance imediato.

ALVOS EM MOVIMENTO

Alvos em movimento s3o dificeis de se atingir e
atacantes em movimento também estdo em um
momento dificil.

Alvo se Movendo: Atacantes tentando acertar
um inimigo que esteja se movendo muito rapido
s3o penalizados. (Um inimigo se movendo
muito rdpido é aquele que n3o faz nada além
de correr, estd montado em uma criatura em
movimento, estd em um veiculo ou conducio
em movimento e assim por diante.) Ataques s3o
modificados em um passo a favor do defensor.

Atacante se Movendo: Um atacante tentando
fazer um ataque enquanto se move por conta
prépria (andando, correndo, nadando e assim
por diante) ndo recebe penalidades. Um atacan-
te montado em uma criatura ou em um veiculo
em movimento tem certa dificuldade. Seus
ataques sdo modificados em um passo a favor
do defensor. Um atacante treinado em cavalgar
ignora essa penalidade.

Atacante Sendo Empurrado: Ser empurrado,
como ficar em pé em um navio adernado ou em
uma plataforma vibratéria, torna dificil atacar. Tais
ataques sdo modificados em um passo a favor
do defensor. Possivelmente, treinamento poderia
compensar esta desvantagem. Por exemplo,
personagens treinados em navegac3o ignorariam
as penalidades por estar em um navio.

SITUAgAO ESPECIAL: COMBATE
ENTRE PNJS

Quando um PNJ ataca outro PNJ, o Mestre
deve designar um jogador para fazer o teste

por um dos PNJs. Frequentemente, a escolha é
6bvia. Por exemplo, um personagem que tem
um animal treinado de ataque deve fazer o teste
quando seu animal atacar os inimigos. Se um
PNJ aliado que acompanha a equipe se enfiar na
contenda, o PJ preferido deste aliado faz os tes-
tes por ele. PNJs ndo podem empegar Esforgo.

SITUACAO ESPECIAL: COMBATE
ENTRE PJS

Quando um PJ ataca outro PJ, o personagem
atacante faz um teste de ataque e outro perso-
nagem faz um teste de defesa, adicionando os
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modificadores apropriados. Se o P atacante
tiver uma pericia, habilidade, um recurso ou
outro efeito que diminuiria a dificuldade do
ataque se tivesse sido feito contra um PN]J,

o personagem adiciona 3 ao teste para cada
reducdo de passo (+3 para um passo, +6 para
dois passos e assim por diante). Se o resultado
final do atacante for maior, o ataque acerta.

Se o resultado final do defensor for maior, o
ataque falha. O dano é resolvido normalmente.
O Mestre media todos os efeitos especiais.

SITUAQ'AO ESPECIAL: ATAQUES EM AREA
As vezes, um ataque ou efeito afeta uma drea em
vez de um Unico alvo. Por exemplo, uma granada
ou um deslizamento de terra podem potencial-
mente causar dano ou afetar todos na drea.

Em um ataque em drea, todos os PJs na drea
fazem testes de defesa apropriados contra o
ataque para determinar seu efeito neles. Se
houver PNJs na drea, o atacante faz um unico
teste de ataque contra todos os PNJs (um
teste, ndo um por PNJ) e compara-o ao nlime-
ro-alvo de cada PNJ. Se o resultado for igual
ou maior que o nimero-alvo de um PNJ em
particular, o ataque acerta esse PNJ.

Alguns ataques em drea sempre causam
ao menos um minimo de dano, mesmo se os
ataques falharem ou se o P) fizer um teste de
defesa bem-sucedido.

Por exemplo, considere um paradoxo que use
Estilhacar para atacar seis cultistas de Lotan
(nivel 2; nimero-alvo 6) e sua lider (nivel 4;
numero-alvo 12). O paradoxo emprega Esforgo
para aumentar o dano e obtém um 11 no teste
de ataque. Ele atinge seis cultistas, mas n3o
a lider, portanto a revisdo causa 3 pontos de
dano em cada um dos cultistas. A descri¢ao
de Estilhagar diz que empregar Esforco para au-
mentar o dano também significa que os alvos
sofrem 1 ponto de dano se o paradoxo falhar
no teste de ataque, portanto a lider sofre 1
ponto de dano. Em termos do que acontece na
histéria, os cultistas sdo pegos desprevenidos
pela explosdo repentina de uma das facas dos
cultistas, mas a lider se joga e se protege da
explosdo. Apesar do movimento répido da lider,
a explosdo € t3o intensa que alguns pedagos de
metal a cortam.

SITUACAO ESPECIAL: ATACANDO
OBJETOS

Atacar um objeto raramente é uma questao

de acertd-lo. Claro, vocé pode bater do lado
mais amplo de um celeiro, mas vocé consegue
causar dano a ele? Atacar objetos inanimados
com uma arma branca é uma agdo de Poténcia.
Os objetos tém niveis e, portanto, nimeros-al-
vo. O nimero-alvo de um objeto também serve
como sua vitalidade para determinar se ele é

destruido. Vocé acompanha a vitalidade do
objeto da mesma forma que faria com um PNJ.

Objetos duros, como os feitos de pedra, tém
1 de Armadura. Objetos muito duros, como os
feitos de metal, tém 2 de Armadura. Objetos
extremamente duros, como os feitos de dia-
mante ou uma liga de metal avancado, tém 3
de Armadura. A Armadura é subtraida de todos
os danos de ataque.

ACAO: ATIVAR UMA HAPILIDADE ESPECIAL

Habilidades especiais sdo coisas como re-
visdes, reviravoltas, manobras, habilidades
concedidas pelo foco de um personagem ou
poderes concedidos por cifras ou artefatos. Se
uma habilidade especial afeta outro persona-
gem de qualquer forma que seja indesejada,
ela é tratada como um ataque. Isso é verdade
mesmo que a habilidade n3o seja normalmente
considerada um ataque. Por exemplo, se uma
personagem tem um toque de cura, mas seu
amigo, por algum motivo, ndo quer ser curado,
uma tentativa de curar o amigo relutante dela é
tratada como um ataque.

Muitas das habilidades especiais no afetam
outro personagem em uma forma indesejada.
Por exemplo, uma paradoxo pode usar Levitar
Criatura nela mesma para flutuar no ar. Um
personagem com um dispositivo de reorganiza-
dor de matéria pode transformar um muro de
pedra em vidro. Um personagem que ative uma
cifra troca de fase pode atravessar uma parede.
Nenhuma dessas requer um teste de ataque
(embora quando transformar uma parede de
pedra em vidro, o personagem ainda deve fazer
um teste para afetar a parede com sucesso).

Se um personagem usar pontos para empregar
Esforco em sua tentativa, poderd querer fazer um
teste de qualquer forma para ver se recebe um
efeito maior, o que reduziria o custo de sua aggo.

ACAO: MOVEK - SE

Como parte de outra agdo, um personagem
pode ajustar sua posicdo — recuando alguns
passos enquanto realiza uma revis3o, deslizan-
do em combate para enfrentar um oponente
diferente para ajudar seu amigo, empurrando
uma porta que acabou de abrir e assim por
diante. Isso é chamado de distancia imediata,
e um personagem pode se movimentar a essa
distdncia como parte de outra agio.

Em uma situacdo de combate, se um
personagem estiver em um grande tumulto,
geralmente considera-se que ele estd perto
da maioria dos outros combatentes, a menos
que o Mestre decida que ele estd mais distante
porque o tumulto é especialmente grande ou a
situagdo assim determina.

Se ele n3o estiver no combate, mas ainda
assim préximo, considera-se que ele estd a uma
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Em The Strange, os joga-
dores ndo sdo recompen-
sados por matar inimigos
em combate, portanto,
usar uma ideia sagaz
para evitar o combate e
ainda ter sucesso € real-
mente uma boa jogada.
Da mesma forma, surgir
com uma ideia para
derrotar um inimigo sem
espancd-los com armas é
encorajado — criativida-

de ndo € trapaga.

[ o]

DESCOBERTA

Embora a intromissdo do Mestre seja interessante, o jogo também tem um método mais
convencional de conceder XP entre as sessdes. Mas isso ndo tem nada a ver com matar

monstros.

Isto é estranho para um monte de jogadores. Derrotar oponentes em batalha é o caminho

essencial para se ganhar XP em muitos jogos.

Mas ndo em The Strange. O jogo é baseado na premissa de conceder pontos de experiéncia
aos jogadores pelas coisas que vocé espera que eles fagam no jogo.

Pontos de experiéncia sdo o grao de recompensa que eles recebem por apertar o botdo -
opa, espere, n3o, isso é para ratos de laboratério. Bem, o principio é o mesmo: dé XP aos
jogadores para que fagam alguma coisa e essa coisa é o que eles fardo.

Em The Strange, essa coisa é a descoberta.

distincia curta— geralmente menos que 15
metros (50 pés). Se ele estiver mais distante

do que isso, mas ainda envolvido no combate,
considera-se que ele estd a uma distancia longa,
geralmente entre 15 a 30 metros (50 a 100 pés).

Além dessa distancia, apenas circunstincias
especiais, a¢oes ou habilidades permitirdo que
um personagem envolva-se em um encontro.

Em uma rodada, como uma ac¢io, um perso-
nagem pode fazer um movimento curto. Nesse
caso, ele somente se move por até 15 metros
(50 pés). Alguns terrenos ou situa¢des muda-
rdo a distincia a que um personagem pode se
mover, mas geralmente, fazer um movimento
curto é considerado uma acdo de dificuldade 0.
Nenhum teste é necessario, ele apenas chega
onde estd indo com sua agio.

Um personagem pode tentar fazer um
movimento longo — por mais ou menos até
30 metros (100 pés) — em uma rodada. Essa
é uma tarefa de Velocidade com dificuldade 4.
Assim como com qualquer agido, ele pode usar
pericias, recursos ou Esforco para diminuir a
dificuldade. Terreno, obstaculos ou outras cir-
cunstincias podem aumentar a dificuldade.

Um teste bem sucedido significa que o perso-
nagem se movimentou pela distancia de modo
seguro. Falhar significa que, em algum ponto
durante o movimento, ele parou ou tropegou (o
Mestre determina onde isso acontece).

IMOVIMENTO DE LONGA DURASAO

Ao falar sobre movimento em termos de viagem
em vez de a¢3o rodada por rodada, persona-
gens tipicos podem viajar em uma estrada por
aproximadamente 32 km (20 milhas) por dia,
uma média de mais ou menos 4,8 km (3 milhas)
por hora, incluindo algumas paradas. Ao viajar
por terra, eles podem se mover por aproxima-
damente 19 km (12 milhas) por dia, uma média
de 3,2 km (2 milhas) por hora, novamente com
algumas paradas. Personagens montados, como
aqueles a cavalo, podem chegar duas vezes mais
longe. Outros modos de viajar (carros, aerona-
ves, planadores, veleiros e assim por diante)

tém suas préprias taxas de movimento.

[MODIFICADOKES DE MOVIMENTO
Ambientes diferentes afetam o movimento de
modos diferentes.

Terreno Acidentado: Uma superficie consi-
derada como terreno acidentado é coberta de
pedras soltas ou outro material, é irregular ou
insegura para se pisar, instdvel ou uma su-
perficie que requeira se mover por um espago
estreito, como um corredor apertado ou um
parapeito estreito. Escadas também s3o consi-
deradas terreno acidentado. O terreno aciden-
tado n3o reduz o movimento normal rodada a
rodada, mas aumenta a dificuldade de um teste
de movimento em um passo. O terreno aci-
dentado corta as taxas de movimento de longa
duracgdo pela metade.

Terreno Dificil: Terreno dificil é uma drea
cheia de obstdculos desafiadores — dgua até
a cintura, uma encosta muito ingreme, uma
saliéncia especialmente estreita, gelo escorre-
gadio, 30 cm (1 pé)ou mais de neve, um espago
t3o pequeno que € necessdrio arrastar-se
por ele e assim por diante. O terreno dificil é
exatamente como o terreno acidentado, mas
também reduz pela metade o movimento roda-
da a rodada. Isso significa que um movimento
curto tem aproximadamente 8 metros (25 pés)
e um movimento longo tem mais ou menos
15 metros (50 pés). O terreno dificil reduz o
movimento de longa duragdo a um terco de
sua taxa normal.

Agua: Aguas profundas, em que o persona-
gem fique todo ou quase todo submerso, sdo
exatamente como terreno acidentado, exceto
que também reduzem em um quarto o movi-
mento. Isso significa que um movimento curto
tem aproximadamente 4 metros (12 pés) e um
movimento longo tem mais ou menos 8 me-
tros (25 pés). Personagens treinados em nadar
reduzem seus movimentos apenas pela meta-
de enquanto estiverem em dguas profundas.
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SITUACAO ESPECIAL: UMA PERSEQUISAO

Quando um P) estiver perseguindo um PN] ou
vice-versa, o jogador deverd tentar uma agao
de Velocidade com a dificuldade baseada no
nivel do PNJ. Se obtiver sucesso no teste, ele
pega o PNJ ou escapa, se era ele quem estava
sendo perseguido. Em termos de histéria, essa
mecénica de teste tnico pode ser o resultado
de uma longa perseguicdo por vdrias rodadas.
Alternativamente, se o Mestre quiser repre-
sentar uma longa perseguicdo, o personagem
poderd fazer muitos testes (talvez um por nivel
do PNJ) para finalizar a cagcada com sucesso.
Para cada falha, o P) deve obter outro sucesso,
e se ainda tiver mais falhas do que sucessos,
ele n3o captura o PNJ ou n3o escapa, se era ele
quem estava sendo perseguido. Por exemplo,
se o PJ estd sendo perseguido por um inimigo
de nivel 3 através de um mercado cheio de
gente, ele deve ter sucesso em trés testes de
perseguicdo. Se obtiver sucesso no primeiro,
mas falhar no segundo, ele deve obter sucesso
no terceiro ou terd mais falhas do que sucessos
e o inimigo o alcancard. O Mestre é encorajado
a descrever os resultados desses testes com
seus toques. Um sucesso pode significar que
o P) virou uma esquina e ganhou um pouco
de distincia. Uma falha pode significar que
uma cesta de frutas tombou na frente dele,
retardando-o.

ACAO: ESPERAR

Vocé pode esperar para reagir a acdo de outro
personagem.

Vocé decide qual ago provocard a sua e, se
a agdo que desencadeia o processo acontecer,
vocé comeca a fazer a sua ac¢do primeiro (a
menos que ser o primeiro nao faca sentido
algum, como atacar um inimigo antes dele
poder ser visto). Por exemplo, se uma gefilim
ameagar vocé com uma alabarda, no seu turno
vocé pode decidir esperar, declarando “Se ela
me atacar, vou cortd-la com minha espada”. No
turno da gefilim, ela ataca, ent3o vocé faz seu
ataque com a espada antes disso acontecer.

ACAO: DEFENDER

Defender é uma acgdo especial que apenas PJs
podem fazer e sé em resposta a ser atacado.
Em outras palavras, um PNJ usa sua ag¢3o para
atacar, o que forca um PJ a fazer um teste de
defesa. Isso é tratado como qualquer outro tipo
de acdo, com circunstincias, pericias, recursos
e Esforco com potencial de entrar em cena.
Defender é um tipo especial de a¢do que n3o
acontece no turno do P). Nunca serd uma acgio
que um jogador decida fazer, é sempre uma
reagdo a um ataque. Um P) pode fazer uma
acdo de defesa quando atacado (no turno do
PN] atacante) e ainda fazer outra agdo em seu

préprio turno.

O tipo de teste de defesa depende do tipo de
ataque. Se um inimigo ataca uma personagem
com um machado, ela pode usar Velocidade
para se jogar ou bloqued-lo com o que estiver
segurando. Se for atingida por um dardo enve-
nenado, ela poderd usar uma agdo de Poténcia
para resistir a seus efeitos. Se um psiverme
tentar controlar sua mente, ela poderd usar
Intelecto para afastar a intromissao.

As vezes um ataque provoca duas a¢des de
defesa. Por exemplo, um réptil venenoso tenta
morder uma PJ. Ela tenta se esquivar da mordi-
da com uma acdo de Velocidade. Se falhar, ela
sofre o dano da mordida e também deve tentar
uma acdo de Poténcia para resistir aos efeitos
do veneno.

Se um personagem n3o souber que um ata-
que estd vindo, ele geralmente ainda pode fazer
um teste de defesa, mas nio pode adicionar
modificadores (incluindo o modificador de um
escudo) e n3o pode usar pericias ou Esforco
para diminuir a dificuldade dos testes. Se as
circunstancias justificarem — como se o ata-
cante estiver bem préximo do personagem — o
Mestre pode determinar que o ataque surpresa
simplesmente o atinge.

Um personagem sempre pode escolher
renunciar a uma agdo de defesa, caso em que o
ataque o acerta automaticamente.

Algumas habilidades permitem que vocé faca
alguma coisa especial como uma agio de defesa.

ACAO: FAZER ALGUMA ONTRA COISA

Vocé pode tentar qualquer coisa que vocé
consiga pensar, embora isso n3o signifique que
qualquer coisa seja possivel. O Mestre estabe-
lece a dificuldade — esse € seu papel principal
no jogo. Ainda assim, guiados pelos limites da
I6gica, os jogadores e o Mestre encontrarao
todos os tipos de a¢des e op¢des que n3o estdo
cobertas por uma regra. Isso é uma coisa boa.
Os jogadores n3o devem se sentir constran-
gidos pelas mecénicas do jogo ao fazer a¢des.
Pericias n3o s3o exigidas para tentar uma ago.
Alguém que nunca abriu uma fechadura ainda
pode tentar. O Mestre pode atribuir um modi-
ficador de passo negativo para a dificuldade,
mas o personagem ainda pode tentar a a¢3o.
Assim, jogadores e Mestres podem retornar
ao comego deste capitulo e olhar para a expres-
s3o mais bdsica das regras. Um jogador quer
fazer uma ac¢do. O Mestre decide, em uma es-
cala de 1a70, a dificuldade que tal tarefa teria
e qual estatistica ela usa. O jogador determina
se ele tem alguma coisa que possa modificar
a dificuldade e considera se quer empregar
Esforco. Uma vez que a decis3o final seja toma-
da, ele faz o teste para ver se seu personagem
obtém sucesso. Simples assim.
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Esperar também € uma
boa forma de lidar com
um atacante a distdncia
que se levante por trds da
cobertura, faga um ataque
e se abaixe de novo. Vocé
poderia dizer, “Eu espero
ele aparecer por trds da co-
bertura e entdo atiro nele”.
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Os jogadores sdo encora-
Jados a ter suas proprias
ideias para o que seus
personagens fazem em vez
de olhar uma lista de agdes
possiveis. E por isso que

hd a agdo “Fazer Alguma
Outra Coisa”. PJs ndo sdo
pegas em um tabuleiro de
Jogo - sdo pessoas em uma
histéria. E, como pessoas
reais, eles podem tentar
qualquer coisa em que pos-
sam pensar. (Ter sucesso €
totalmente outra questdo.)
O sistema de dificuldade de
tarefa fornece aos Mestres
as ferramentas de que

eles precisam para decidir
sobre qualquer coisa que os
Jogadores inventem.



Sinta-se livre para ignorar
as equagdes para saltar

e apenas use a tabela de
distdncia de salto.

Repetir uma Tarefa,
pdgina 102

DISTANCIA DE SALTO

Dificuldade Parado

0 1,2m (4 pés)
1 1,5 m (5 pés)
2 1,8 m (6 pés)
3 2,1 m (7 pés)
4 2,4 m (8 pés)
5 2,7 m (9 pés)
6 3 m (10 pés)
7 3,4 m (11 pés)
8 3,7 m (12 pés)
9 4 m (13 pés)
10 4,3 m (14 pés)

Tipo de Salto

Corrida Imediata*

1,5 m (5 pés)
1,8 m (6 pés)
2,1 m (7 pés)
2,4 m (8 pés)
2,7 m (9 pés)
3 m (10 pés)
3,4 m (11 pés)
3,7 m (12 pés)
4m (13 pés)
4,3 m (14 pés)
4,6 m (15 pés)

Corrida Curta® Vertical*

3 m (10 pés) Om

3,7 m (12 pés) 0,3 m (1 pé)
4,3 m (14 pés) 0,6 m (2 pés)
4,9 m (16 pés) 0,9 m (3 pés)
5,5 m (18 pés) 1,2 m (4 pés)
6,1 m (20 pés) 1,5 m (5 pés)
6,7 m (22 pés) 1,8 m (6 pés)

7,3 m (24 pés)
7,9 m (26 pés)
8,5 m (28 pés)
9,1 m (30 pés)

2,1 m (11 pés)
2,4 m (8 pés)
2,7 m (9 pés)
3 m (10 pés)

* Se vocé é perito em saltar, desca uma linha para determinar sua distancia. Se vocé é especializado em saltar,

desca duas linhas para determinar sua distancia.

Como orientacdo adicional, a seguir estdo
algumas das a¢des mais comuns que um joga-
dor pode fazer.

ESCALAR

Quando um personagem escala, o Mestre
estabelece uma dificuldade baseada na superfi-
cie que estd sendo escalada. Se o personagem
obtiver sucesso no teste, ele usa as regras de
movimento como se estivesse se movendo nor-
malmente, embora escalar seja como se mover
por um terreno dificil: isso aumenta a dificulda-
de de um teste de movimento em um passo e
reduz o movimento pela metade. Circunstan-
cias incomuns, tal como escalar sob fogo (ou
enquanto estiver pegando fogo!) apresentam
penalidades adicionais em passos. Ser perito em
escalar reduz a dificuldade dessa tarefa.

Dificuldade Superficie

2 Superficie com muitos apoios

3 Parede de pedra ou superficie pare-
cida (alguns apoios)

4 Superficie desmoronando ou
escorregadia

5 Parede de pedra lisa ou superficie
parecida

6 Parede de metal ou superficie
parecida

8 Superficie horizontal lisa (alpinista
de cabeca para baixo)

10 Parede de vidro ou superficie
parecida

DEFENSIVA

Em uma situagdo de combate, um personagem
pode ficar na defensiva como sua ac3o. Ele nao
faz ataques, mas diminui a dificuldade de todas
as suas tarefas de defesa em um passo. Além
disso, se um PN] tentar chegar até ele ou fizer

uma acdo contra a qual ele estd se defendendo,
ele pode tentar uma acgdo de Velocidade (basea-
da no nivel do PNJ) com a dificuldade reduzida
em um passo. O sucesso significa que o PN
teve sua agdo impedida neste turno. Isso é util
para bloquear uma entrada, proteger um amigo
e assim por diante.

Se um PN] estiver montando guarda, use o
mesmo procedimento, mas para passar pelo
guarda, o P| deve tentar uma ag3o de Velocida-
de com a dificuldade aumentada em um passo.
Por exemplo, Diana é uma PNJ humana com
um guarda-costas nivel 3. O guarda-costas usa
sua acdo para proteger Diana. Se um PJ quiser
atacar Diana, € preciso obter sucesso em uma
tarefa de Velocidade de dificuldade 4 para pas-
sar por esse guarda. Se tiver sucesso, ele pode
fazer seu ataque normalmente.

CURAR

Vocé pode prestar socorro através de curativos

e outros procedimentos, tentando curar cada
paciente uma vez por dia. Essa cura restaura

os pontos em uma Reserva de estatistica de

sua escolha. Decida quantos pontos vocé quer
curar e, entdo, faca uma agdo de Intelecto com
dificuldade igual a esse niimero. Por exemplo, se
vocé quiser curar alguém em 3 pontos, serd uma
tarefa de dificuldade 3 com um nimero-alvo de
9. Ser perito em curar reduz a dificuldade dessa
tarefa. Um PJ pode usar as regras de repetir uma
tarefa, conforme descrito em Repetir Uma Tarefa
Apés Falhar, se ele tentar curar um personagem
usando bandagens e acessérios similares, mas
s6 pode obter um sucesso por dia.

SALTAR

Decida a distancia vocé quer saltar. Isso estabele-
cerd a dificuldade do seu teste de Poténcia. Para
um salto parado, subtraia 4 da distincia (em pés
ou multiplos de 0,3 metros) para determinar a

¢
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dificuldade do salto. Por exemplo, saltar 3 metros
(10 pés) tem uma dificuldade igual a 6.

Se vocé correr por uma distancia imediata
antes de saltar, isso conta como um recurso e
reduz a dificuldade do salto em um passo.

Se vocé correr por uma distincia curta antes
de saltar, divida a distincia do salto (em pés)
por 2 e, entdo, subtraia 4 para determinar a
dificuldade do salto. Devido a estar correndo
uma distancia imediata (e mais um pouco),
vocé também conta sua corrida como um
recurso. Por exemplo, saltar a uma distancia de
6 metros (20 pés) comecando com uma corrida
curta tem dificuldade 5 (20 pés divididos por 2
é igual a 10, menos 4 é igual a 6, menos 1 por
correr uma distancia imediata). Ser perito em
saltar reduz a dificuldade dessa tarefa.

Para um salto vertical, a distdncia que vocé
transpde (em pés) € igual a dificuldade da
tarefa de saltar. Se vocé correr uma distancia
imediata, conta como um recurso e reduz a
dificuldade do salto em um passo.

COMPREENDER, IDENTIFICAR ON LEMPRAR
Quando os personagens tentam identificar ou
descobrir como usar um dispositivo, o nivel do
dispositivo determina a dificuldade. Para um
pouco de conhecimento, o Mestre determina

a dificuldade. Ser perito na drea apropriada
(geografia, histéria, geologia, conhecimento
local e assim por diante) reduz a dificuldade
dessa tarefa.

Dificuldade Conhecimento

0 Conhecimento comum

1 Conhecimento simples

3 Algo que um erudito provavelmente saiba

5 Algo que mesmo um erudito pode
nao saber

7 Conhecimento que pouquissimas
pessoas possuem

10 Conhecimento totalmente perdido

PROCURAR OV OUVIK

Geralmente, o Mestre descreverd qualquer vista
ou som que n3o seja propositalmente dificil de
detectar. Mas se vocé quiser procurar por um
inimigo escondido, buscar por um painel se-
creto ou ouvir alguém emboscando vocé, faga
um teste de Intelecto. Se for uma criatura, seu
nivel determina a dificuldade do seu teste. Se
for alguma outra coisa, o Mestre determina a
dificuldade do seu teste. Ser perito em percep-
¢do reduz a dificuldade dessa tarefa.

INTERAQIR COM CRIATURAS

O nivel da criatura determina o nimero-alvo,
assim como no combate. Assim, subornar um
guarda funciona de forma muito parecida com

soca-lo ou afetd-lo com uma reviravolta. Tam-
bém € vdlido para persuadir, intimidar alguém,
acalmar uma besta selvagem ou qualquer coisa
do tipo. A interac3o é uma tarefa de Intelecto.
Ser perito em persuasio, intimidagdo, suborno,
enganagdo, manejo de animais ou alguma coi-
sa dessa natureza pode diminuir a dificuldade
da tarefa, se for apropriado.

[MOVER Ur OBJETO PESADO

Vocé pode empurrar ou puxar algo muito
pesado e mové-lo a uma distincia imediata
com sua agdo. O peso do objeto determina a
dificuldade do teste de Poténcia para mové-lo:
cada 25 kg aumenta a dificuldade em um pas-
so. Portanto, mover algo que pesa 75 kg tem
dificuldade 3 e mover algo que pesa 200 kg tem
dificuldade 8. Se vocé puder reduzir a dificulda-
de da tarefa para 0, vocé pode mover um objeto
pesado por até uma distincia curta como sua
agdo. Ser perito em carregar ou empurrar reduz
a dificuldade dessa tarefa.

OPERAR OV DESABILITAR WM DISFO -
SITIVO OV ABKIR UMA FECHADNRA
Assim como compreender um
dispositivo, o nivel do dispo-
sitivo geralmente determina

a dificuldade do teste de
Intelecto. Entretanto, a me-
nos que um dispositivo
seja muito complexo,

o Mestre frequente-
mente determinard
que uma vez que

vocé o tenha com-
preendido, nenhum
teste é necessdrio

para opera-lo, exceto
sob circunsténcias
especiais. Portanto,

se os PJs descobrirem
como usar um flutuador,
podem operé-lo. Entretan-
to, se forem atacados, tal-
vez seja necessdrio fazer
um teste para garantir que
eles nio batam em uma |
parede enquanto estive-

rem tentando evitar
ser atingidos.
Desabili-
tarum
dispo-
sitivo

e abrir
uma
fecha-
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ACOES COOPERATIVAS

Ha muitas formas para que vdrios personagens possam trabalhar juntos. Contudo, nenhuma destas opgoes
pode ser usada ao mesmo tempo pelos mesmos personagens.

Ajudar: Se um personagem tenta uma tarefa e recebe ajuda de outro personagem que é treinado ou especiali-
zado em tal tarefa, o personagem que age recebe o beneficio do personagem ajudante. O personagem ajudante
usa sua acdo para fornecer essa ajuda. Se o ajudante n3o for treinado ou especializado nessa tarefa ou se o
personagem que age ja é t3o treinado ou especializado quanto o ajudante, em vez disso o personagem que age
recebe um bodnus de +1 no teste. Por exemplo, se Scott estd tentando escalar uma encosta ingreme, mas nao
tem pericia em escalar e Sarah (que € treinada em escalar) usa seu turno para ajudé-lo, Scott poderia diminuir
a dificuldade da tarefa em um passo. Se Scott também fosse treinado em escalar ou se nenhum personagem
fosse, em vez disso ele receberia um bénus de +1 no teste. Um personagem com uma inaptidao em uma tarefa
nao pode ajudar outro personagem com essa tarefa - o personagem com a inaptidao n3o fornece beneficio
nessa situagao.

Acdes Complementares: Se um personagem tenta uma acdo e um segundo personagem perito nesse tipo de
acdo tenta uma agdo complementar, ambas as a¢des recebem um bénus de +2 no teste. Por exemplo, se Scott
tenta convencer um capitdo do navio a deixd-lo ficar a bordo e Sarah é treinada em persuasdo, ela pode usar
uma acdo complementar - mas diferente - na situacdo para receber o bénus de +2. Ela pode tentar completar as
palavras de Scott com uma mentira lisonjeira sobre o capitdo (uma agdo de enganagao), uma demonstragdo de
conhecimento sobre a regido onde o navio navegard (uma agao de geografia) ou um desafio direto ao capitao
(uma agdo de intimidagao).

Agdes complementares também funcionam em combate. Se Scott ataca um inimigo usando trespassar (uma
manobra de vetor) e Sarah também tem a habilidade de atacar com trespassar, ela pode atacar o mesmo inimi-
go com um tipo diferente de ataque, como bater, e receber +2 de bénus. E ela também da +2 de bonus a Scott.
Os jogadores envolvidos devem desenvolver juntos as agdes complementares e descrevé-las ao Mestre.

Distracao: Quando um personagem usa seu turno para distrair um inimigo, a dificuldade dos ataques desse
inimigo é modificada em um passo em seu detrimento por uma rodada. Vérios personagens distraindo um
inimigo ndo tem um efeito maior que um dnico personagem fazendo isso - um inimigo fica distraido ou nao.

Atrair o Ataque: Quando um PNJ ataca um personagem, outro P pode se apresentar claramente, gritar provo-
cagdes e se mover para tentar atrair o ataque do inimigo para si.

Na maioria dos casos, essa agdo obtém sucesso sem um teste - o oponente ataca o proeminente PJ em vez
de seus companheiros. Em outros casos, como com inimigos inteligentes ou determinados, o proeminente
personagem deve obter sucesso em uma ag3o de Intelecto para atrair o ataque. Se essa agao de Intelecto for
bem-sucedida, a dificuldade das tarefas de defesa do proeminente personagem é modificada em um passo em
seu detrimento.

Dois personagens tentando atrair um ataque ao mesmo tempo se anulam um ao outro.

Sofrer o Ataque: Um personagem pode usar sua a¢do para se jogar na frente de um ataque para salvar um com-
panheiro nas proximidades. O ataque automaticamente obtém sucesso contra ele e causa 1 ponto adicional de
dano. Um personagem n3o pode voluntariamente sofrer mais que um ataque por rodada dessa forma.

O Velho Um-Dois-Trés: Se trés ou mais personagens atacarem o mesmo inimigo, cada personagem recebe um
bonus de +1 em seu ataque.

Em Cima e Embaixo: Se um personagem fizer um ataque corpo a corpo contra um inimigo e outro personagem
fizer um ataque a distancia contra o mesmo inimigo, eles podem coordenar suas a¢des. Como resultado, se
ambos os ataques causarem dano ao inimigo, a dificuldade da préxima tarefa do inimigo serd modificada em
um passo em seu detrimento.

Fogo de Supressao: Um personagem usando um ataque ou habilidade a distdncia pode mirar em um inimigo
préximo, mas errar por pouco de propdsito, fazendo um ataque que n3o inflige dano, mas perturba e assusta o
inimigo. Se o ataque for bem-sucedido, ele no causa dano, mas a dificuldade do préximo ataque do inimigo é
modificada em um passo em seu detrimento.

L JO)
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dura geralmente exigem testes. Essas a¢des
com frequéncia envolvem ferramentas espe-
ciais e assumem que o personagem nao esteja
tentando destruir o dispositivo ou a fechadura.
(Se vocé estiver tentando destruir o alvo, pro-
vavelmente deverd fazer um teste de Poténcia
para quebrar em vez de um teste de Velocidade
ou Intelecto que exige paciéncia e conhecimen-
to). Ser perito em operar dispositivos ou abrir
fechaduras reduz a dificuldade dessa tarefa.

CAVALGAR OV PILOTAR

Se vocé estiver cavalgando um animal que seja
treinado para ser uma montaria, dirigindo ou
pilotando um veiculo e estiver fazendo algo
rotineiro, como ir do ponto A para o ponto B,
vocé ndo precisa fazer um teste. Entretanto,
ficar montando durante uma luta ou enquanto
faz algo complicado com um veiculo requer
um teste de Velocidade para ser bem-sucedido.
Uma sela ou outro apetrecho apropriado é um
recurso e reduz a dificuldade em um passo. Ser
perito em cavalgar, dirigir ou pilotar reduz a
dificuldade dessa tarefa.

Dificuldade Manobra

0 Cavalgar

1 Ficar na montaria (incluindo uma
moto ou veiculo similar) em uma
batalha ou outra situacao dificil

3 Ficar em uma montaria (incluin-
do uma moto ou veiculo similar)
quando vocé sofre dano

4 Montar em um corcel em
movimento
4 Fazer uma curva abrupta com

um veiculo enquanto se move
rapidamente

4 Fazer um veiculo se mover duas
vezes mais rdpido do que o normal
por uma rodada

5 Persuadir uma montaria a se
mover ou saltar duas vezes mais
rapido ou mais longe do que o
normal por uma rodada

5 Dar um salto longo com um veiculo
ndo projetado para voar (como um
carro) e permanecer no controle

MOVIMENTO VEICULAR

Veiculos se movem como criaturas. Cada um
tem uma taxa de movimento, que indica a
distincia que pode mover em uma rodada.

A maioria dos veiculos exige um condutor e

a maioria precisa que o condutor gaste cada
agdo controlando o movimento do veiculo (se
estiver se movendo). Isso raramente preci-

sa de um teste (a tarefa € uma rotina). Uma

rodada n3o gasta dirigindo o veiculo aumenta a
dificuldade da tarefa na préxima rodada em um
passo e evita qualquer mudanca de velocidade
ou dire¢do. Em outras palavras, dirigir normal-
mente pela estrada € dificuldade 0. Gastar uma
acdo para pegar uma mochila no bando de trds
significa que, na préxima rodada, o condutor
deve tentar uma tarefa de dificuldade 1. Se,

em vez disso, ele usar sua a¢3o para puxar

sua pistola dessa mochila, na préxima rodada
a dificuldade serd 2, e assim por diante. Os
resultados da falha sdo baseados na situacio,
mas podem muito bem envolver uma colisao
ou algo similar.

Em uma perseguicdo veicular, condutores
tentam acdes de Velocidade, assim como em
uma perseguicdo comum, mas a dificuldade
pode ser baseada no nivel do condutor (mo-
dificado pelo nivel e taxa de movimento do
veiculo) ou no nivel do veiculo (modificado
pelo nivel do condutor).

ESGQUEIRAR - SE

A dificuldade de esgueirar-se por uma criatura
é determinada pelo seu nivel. Esgueirar é um
teste de Velocidade. Mover-se pela metade da
velocidade reduz a dificuldade em um passo.
A camuflagem apropriada ou outro dispositivo
pode contar como um recurso e diminuir a
dificuldade, assim como condi¢des de ilumi-
nagdo de penumbra e ter muitas coisas para
se esconder atrds. Ser perito em esgueirar-se
reduz a dificuldade dessa tarefa.

NADAR

Se vocé estd simplesmente nadando de um
lugar para outro, como atravessar um rio ou
lago calmo, use as regras padrao de movimen-
to, observando o fato de que seu personagem
estd em dguas profundas. Ser perito em nadar
reduz a dificuldade. Entretanto, as vezes,
circunstincias especiais requerem um teste de
Poténcia para avangar enquanto nada, como
quando estiver tentando evitar uma correnteza
ou ser arrastado para um redemoinho.

ESPECIAL: OFiCIOS, CONSTRUIR E
REPAROS

Oficios € um tépico complicado em The
Strange, porque as mesmas regras que regem
a construcdo de uma langa também cobrem o
conserto de uma mdaquina que possa leva-lo da
Terra para Ruk. Normalmente, o nivel do item
determina a dificuldade de crid-lo ou repard-lo,
bem como o tempo necessdrio. Para itens uni-
cos de uma recurso ou mundo que ndo seja o
seu préprio, ou do préprio Strange (por exem-
plo, cifras), adicione 5 ao nivel do item para
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Veiculos e montarias
comuns sdo diferentes nas
recursdes: na Terra, carros
e cavalos sdo montarias
comuns, enquanto em
Ardeyn, cavalos e ds vezes
dlammas que concordam
em carregar um cavaleiro
sdo considerados montarias
“comuns”. Ruk oferece
uma variedade impressio-
nante de veiculos, muitos
podendo voar, mas o mais
comum € o planador de
asa.

Dlamma, pdgina 265

Planador de asa, pdgina 93




As circunstdncias
realmente importam.
Costurar um vestido d

mdo pode demorar cinco
vezes mais, ou mais, do
que usar uma mdquina
de costura, por exemplo.

O Mestre estd livre para
rejeitar algumas tentati-
vas de criar, construir ou
reparar que exigem que

o personagem tenha um
nivel especifico de pericia,
ferramentas e materiais
adequados, entre outros.

determinar a dificuldade de crid-lo ou repara-lo.
Se o item for de natureza artistica, o Mestre
aumentard a dificuldade e o tempo necessa-
rios. Por exemplo, um banco tosco de madeira
pode ser pregado em uma hora, mas uma pega
bela acabada pode levar uma semana ou mais
e exigiria mais pericia por parte do artes3o.

Um objeto de nivel 0 n3o requer pericia para
ser feito e é facilmente encontrado na maioria
dos lugares. Pedras de funda e lenha s3o itens
de nivel 0 — produzi-los é uma rotina. Fazer
uma tocha de madeira reaproveitada e pano
embebido em 6leo é simples, por isso é um ob-
jeto de nivel 1. Fazer uma flecha ou uma langa é
bastante comum, mas n3o é simples, portanto
€ um objeto de nivel 2.

MATERIAIS

De forma geral, para criar um dispositivo, é
preciso ter materiais equivalentes ao seu nivel
e a todos os niveis abaixo dele. Portanto, um
dispositivo de nivel 5 requer material de nivel 5,
material de nivel 4, material de nivel 3, material
de nivel 2 e material de nivel 1 (e, tecnicamen-
te, material de nivel 0).

O Mestre e os jogadores podem passar por
cima de grande parte dos detalhes de criago,
se desejarem. Pode n3o valer a pena jogar para
reunir todos os materiais para fazer um item
mundano — mas, por outro lado, pode valer.
Fazer uma lanca de madeira em uma floresta
nao é muito interessante, mas e se os persona-
gens tiverem que fazer uma langa em um de-
serto sem drvores? Encontrar os escombros de
algo feito de madeira ou forgar um P) a projetar
uma lanca feita dos ossos de uma grande fera
poderiam ser situacgdes interessantes.

DIFICULDADE E TEMPO PARA PRODUZIR

TEMPO

O tempo requerido para criar um item depende
do Mestre, mas as diretrizes na tabela de arte-
sanato sdo um bom ponto de partida. Geral-
mente, reparar um item leva algo entre metade
do tempo de criagdo e o tempo total de criagdo,
dependendo do item, do aspecto que precisa
de reparo e das circunstancias. Por exemplo,

se criar um item leva uma hora, repard-lo leva
entre trinta minutos e uma hora.

As vezes um Mestre permitird um trabalho
urgente se as circunstancias permitirem. Isso é
diferente de usar pericia para reduzir o tempo
requerido. Nesse caso, a qualidade do item é
afetada. Digamos que um personagem precisa
criar uma ferramenta que cortard aco sélido
com um laser poderoso (um item de nivel 7),
mas tem que fazé-lo em um dia. O Mestre
pode permitir, mas o dispositivo pode ser extre-
mamente volatil, infligindo dano no usudrio ou
pode funcionar apenas uma vez.

PERICIAS

O nivel da pericia do artes3o reduz a dificul-
dade como de costume em todos os sentidos,
exceto para materiais e tempo. Se um P) na
Terra treinado em design grafico quiser fazer
uma capa de livro e o Mestre decide que é

um “item” de nivel 3, serd apenas uma tarefa
padrdo (dificuldade 2), mas isso ainda leva um
dia inteiro e exige as ferramentas adequadas.
Um étimo software de manipulagio de video
poderia servir como um recurso, com a aprova-
¢do do Mestre.

Com a aprovacdo do Mestre (e se fizer sen-
tido), o personagem pode reduzir o tempo ou
os materiais necessdrios em vez da dificuldade.
Um fabricador de flechas (itens de nivel 2)

TEMPO NECESSARIO PARA CONSTRUIR

DIFICULDADE PRODUZIR (GERALMENTE)

0 Algo extremamente simples, como amarrar uma corda No méximo alguns minutos
ou achar uma pedra de tamanho apropriado

1 Uma tocha Cinco minutos

2 Uma langa, abrigo simples ou mobilia Uma hora

3 Um arco, porta ou roupa bdsica Um dia

4 Uma escada, camisa de cota de malha Um a dois dias

5 Item tecnolégico comum (luz elétrica) Uma semana
Uma bela joia ou objeto de arte

6 Item tecnoldgico (um reldgio, transmissor) Um més
Uma joia, objeto de arte ou artesanato elegante e realmente bonito

7 Item tecnolégico (um computador) Um ano
Uma grande obra de arte

8 Item tecnolégico (algo de além da Terra) Muitos anos
Item tecnoldgico (algo de além da Terra) Muitos anos

10 Item tecnolégico (algo de além da Terra) Muitos anos
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treinado poderia tentar uma tarefa de dificulda-
de 2 em vez de uma tarefa de dificuldade 1 para
criar uma flecha em quinze minutos em vez
de uma hora ou poderia crid-la em uma hora
usando materiais abaixo do padrio (nivel 1).
Entretanto, as vezes o Mestre determinara que
reduzir o tempo ndo é possivel. Por exemplo,
um Unico humano n3o poderia fazer uma cami-
sa de cota de malha em uma hora (sem algum
tipo de maquina para ajudar).

Possiveis dreas para treinamento de persona-
gem incluem:

TERRA
Fabricacdo de arco/flecha Couraria
Fabricacdo artesanal de vidro Amoraria
Forja de armas Eletronica
Fabricagdo de armas de fogo Metalurgia
Artesanato em madeira Quimica
Ciéncia da computacdo Motores
ARDEYN
Fabricacdo de arco/flecha
Couraria
Fabricacdo artesanal de vidro
Amoraria
Forja de armas
RUK
Ciéncia da computacdo Amoraria
Forja de armas Motores
Fabricagdo de armas de fogo ~ Metalurgia
Engenharia neural Quimica
Engenharia genética Eletronica

FALHA

Falhar em um teste significa que o disposi-
tivo n3o estd completo ou consertado. Para
continuar a trabalhar nele, o personagem deve
juntar mais materiais (geralmente, o material
de maior nivel necessdrio) e levar a quantidade
de tempo necessdrio novamente.

ITENS FORA DO PADRAO

As regras anteriores funcionam bem para repa-
rar itens fora do padrdo, como um imobilizador
biotécnico de Ruk ou um cajado encantado de
Ardeyn. Entretanto, se um personagem quiser
criar um objeto permanente fora do padrdo, o
jogador deve usar XP. Se o personagem falhar
no teste, nenhum XP é usado.

MEXENDO COIM O STRANGE

Os personagens podem tentar fazer com que
uma cifra, um artefato ou outro dispositivo
faga algo diferente da sua fungdo pretendida.
As vezes, o Mestre vai simplesmente decla-
rar que a tarefa é impossivel. Vocé no pode
transformar um frasco de elixir de cura em um

comunicador bidirecional. Mas, na maioria das
vezes, hd uma chance de sucesso.

Dito isso, mexer com o Strange n3o é fécil.
Obviamente, a dificuldade varia de situacdo
para situagdo, mas dificuldades comegando em
7 ndo sdo despropositadas. O tempo requerido
seria similar ao tempo necessario para reparar
um dispositivo, seriam requeridas ferramentas
e assim por diante. Se a alterac3o resultar em
um beneficio em longo prazo para o persona-
gem — como criar um artefato que ele possa
usar — o Mestre deverd exigir que ele use XP
para fazé-lo.

PONTOS DE EXPERIENCIA

Pontos de experiéncia (XP) sdo a moeda pela
qual os jogadores ganham beneficios para
seus personagens. As formas mais comuns

de ganhar XP s3o através das intromissdes do
Mestre e pela descoberta de coisas novas e
surpreendentes. As vezes pontos de experién-
cia sdo ganhos durante a sess3o de jogo e, as
vezes, s3o ganhos entre sessdes. Em uma ses-
s3o tipica, um jogador pode ganhar de 2 a 4 XP,
e entre sessdes, talvez outros 2 XP (em média).
A quantidade exata depende dos eventos da
sess3o e das descobertas feitas.

INTROMISSAO DO MESTRE

A qualquer momento, o Mestre pode intro-
duzir uma complicagdo inesperado para um
personagem.

Quando se intromete dessa maneira, ele deve
dar a esse personagem 2 XP. Tal jogador, por
sua vez, deve dar imediatamente um desses XP
para outro jogador e justificar o presente (tal-
vez o outro jogador teve uma boa ideia, contou
uma piada ou realizou uma agao que salvou
uma vida).

Frequentemente, o Mestre se intromete
quando um jogador tenta uma agdo que, de
acordo com as regras, deveria ser um sucesso
automdtico. Contudo, o Mestre € livre para
se intrometer em outros momentos. Como
regra geral, o Mestre deve se intrometer ao
menos uma vez a cada sessdo, mas ndo mais
do que uma vez ou duas a cada sess3o por
personagem.

Sempre que o Mestre se intromete, o jogador
pode usar 1 XP para rejeitar a intromissdo, em-
bora isso também significa que ele nao receba
os 2 XP. Se o jogador n3o tiver XP para gastar,
ele ndo podera rejeitd-la.

Exemplo 1: Por meio de pericia e assisténcia
de outro personagem, um PJ de quarto grau
reduz a tarefa de escalar um muro de dificuldade
2 para dificuldade 0. Normalmente, ele automa-
ticamente teria sucesso na tarefa, mas o Mestre
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Mestres e jogadores devem
trabalhar juntos para que
tanto as recompensas em
XP quanto seus usos se
encaixem na histdria em
curso. Se um PJ fica em
uma recursdo por dois me-
ses para aprender a forma
de arte singular dos habi-
tantes, o Mestre poderia
recompensd-lo com alguns
XP, que sdo imediatamente
usados para garantir ao
personagem a habilidade
de criar tal forma de arte
por conta prépria.



Tipicamente, os PJs rece-
berdo aproximadamente
a metade do seu total de
pontos de experiéncia ao

fazer descobertas.

E uma linha ténue, mas
o Mestre, em ultima
andlise, decide o que

constitui uma descoberta
em vez de ser s6 uma
coisa esquisita no curso
de uma aventura. Nor-
malmente, a diferenga é:
os PJs interagiram com
sucesso e aprenderam
algo sobre ela? Se sim,
provavelmente € uma
descoberta.

se intromete e diz “N3o, um pedago do muro
em ruinas desmorona, portanto vocé ainda tem
que fazer um teste”. Assim como em qualquer
tarefa de dificuldade 2, o nimero-alvo é 6. O P)
tenta o teste normalmente, e devido a intromis-
s3o do Mestre, ele recebe 2 XP. Ele imediata-
mente dd um desses XP para outro jogador.

Exemplo 2: Durante uma luta, um P) balanga
seu machado e causa dano em um inimigo
com um corte no ombro. O Mestre se intro-
mete ao dizer que o inimigo se virou assim
que o machado o atingiu, arrancando a arma
das m3os do personagem e fazendo ela sair
batendo pelo chdo. O machado para a 3 metros
(10 pés) de distancia. Devido a intromissdo do
Mestre, o P) recebe 2 XP e imediatamente d4
um desses XP para outro jogador. Agora o per-
sonagem deve lidar com a arma caida, talvez
sacando uma arma diferente ou usando seu
préximo turno para se atirar atrds do machado.

Se um personagem obtiver um 1 em um
dado, o Mestre pode se intrometer sem dar ao
personagem XP algum.

DESCOBKINDO COISAS NOVAS

O cerne da jogabilidade em The Strange — a
resposta a pergunta “O que os personagens
fazem nesse jogo?” — é “Descobrir coisas
novas”. A descoberta deixa o personagem mais
poderoso, porque quase certamente concede
uma nova capacidade ou opg¢do, mas também
é uma descoberta por si mesma e tem, como
resultado, o ganho de XP.

A descoberta também pode incluir encontrar
uma drea nova significativa de uma recurs3o
(nova para os PJs, pelo menos), uma recurs3o
totalmente nova ou até mesmo uma nova
regido no préprio Strange. Dessa forma, os PJs
s3o exploradores. Isso também pode incluir
um novo aspecto significativo de uma recurs3o
(ou mundo primdrio), como uma organizagao
secreta, uma nova religido e assim por diante.

A descoberta também pode significar achar
um novo procedimento ou dispositivo (algo
muito grande para ser considerado um equi-
pamento) ou até mesmo uma informagao an-
teriormente desconhecida. Isso poderia incluir
um novo portal de translacdo, uma fonte de po-
der magico em Ardeyn, um gerador de energia
Unico em Ruk ou a cura para uma praga. Todas
s3o descobertas. O elemento em comum é que
os PJs descobrem algo que podem compreen-
der e usar.

Por dltimo, dependendo da perspectiva do
Mestre e do tipo de campanha que o grupo
quer jogar, uma descoberta poderia ser um
segredo, uma ideia ética, um ditado ou até
mesmo uma verdade.

Artefatos: Quando o grupo ganha um artefato,

conceda XP igual ao nivel do artefato e divida-os
entre os PJs (minimo de 1 XP para cada persona-
gem). Arredonde para baixo, se necessario.

Por exemplo, se quatro PJs descobrem um
artefato nivel 5, cada um deles recebe 1 XP.
Dinheiro, equipamentos padrio e cifras ndo
valem XP.

Descobertas Variadas: Vdrias outras des-
cobertas podem conceder 1 XP para cada P)
envolvido.

RECOMPENSAS DO IMESTRE

As vezes, um grupo terd uma aventura que ndo
lida principalmente com descobrir ou encontrar
coisas. Nesse caso, é uma boa ideia o Mestre
recompensar com XP pela realiza¢do de outras
tarefas. Um objetivo ou uma missdo normal-
mente vale de 1 a 4 XP para cada P envolvido,
dependendo da dificuldade e da duracgdo do
trabalho. Como regra geral, uma miss3o deve
valer pelo menos 1 XP por sessdo de jogo
envolvida em seu cumprimento. Por exemplo,
salvar uma familia em uma fazenda isolada
que é assolada por cultistas invasores pode
valer 1 XP para cada personagem. Claro, salvar
a familia ndo significa sempre matar os caras
maus. Pode significar realocd-los, dialogar com
os cultistas ou afugentar os invasores.

Entregar uma mensagem para uma minuscu-
la recurs3o escondida no Strange — uma que
exija que os PJs enfrentem condig¢bes perigosas
e se arrisquem em possiveis ataques de som-
brios — provavelmente é uma miss3o que vale
2 XP por personagem.

Por outro lado, se os PJs podem transladar
diretamente para a recurs3o, a missdo prova-
velmente vale apenas 1 XP por personagem.
Assim, as recompensas do Mestre s3o basea-
das ndo apenas na tarefa, mas também nos PJs
e suas capacidades.

Contudo, isso ndo significa que os perso-
nagens devam ganhar menos XP se tiverem
muitos lances de sorte ou inventarem um
plano inteligente para superar obstdculos. Ser
sortudo ou sagaz ndo deixa um desafio dificil
menos dificil — s6 significa que os PJs obtém
sucesso mais facilmente.

RECOMPENSAS PARA JOGADORES IMOTIVADOS
Os jogadores podem criar suas préprias
missdes ao estabelecer objetivos para seus per-
sonagens. Se obtiverem sucesso, eles ganham
XP como se tivessem sido enviados na missao
por um PNJ. Por exemplo, se os personagens
decidirem por conta prépria a ajudar a encon-
trar uma caravana perdida nas montanhas de
Ardeyn, isso é um objetivo e uma missao.

As vezes os objetivos dos personagens sdo
mais pessoais. Se um P jurou vingar a morte
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( Yol )
PROGREDINDO PARA U NOVO GRAV

Os graus em The Strange n3o s3o totalmente como niveis em outros jogos de RPG. Em The Strange, ganhar niveis
n3o € o Unico objetivo ou a tnica medida dos feitos dos jogadores. Personagens iniciantes (de primeiro grau) jd sao
competentes e existem apenas seis graus. O avanco de personagem tem uma curva de poder, mas que sé é vertigino-
sa o bastante para manter as coisas interessantes. Em outras palavras, ganhar niveis € legal e divertido, mas n3o é o
Unico caminho para o sucesso ou o poder. Se vocé usar todos os seus XP em beneficios imediatos, de curto e médio
prazo, vocé seria diferente de alguém que usou seus pontos em beneficios de longo prazo, mas nao estaria “atrds”

desse personagem.

A ideia geral é que a maioria dos personagens usard metade dos seus XP no avango de grau e beneficios de longo
prazo (que serdo usados durante o jogo). Alguns grupos podem decidir que os XP ganhos durante um jogo devem ser
usados em beneficios imediatos e de curto prazo (uso no jogo), e XP concedidos entre as sessdes por descobertas
sejam usados no avango do personagem (uso de longo prazo).

Em ultima andlise, a ideia é fazer dos pontos de experiéncia ferramentas que jogadores e Mestre podem usar para

dar forma para a histéria e para os personagens, ndo sé uma contabilizag¢do incémoda.

de seu irmio, isso ainda é uma miss3o. Esses
tipos de objetivos que sdo importantes para

o antecedente de um personagem devem ser
estabelecidos no comego ou perto do comego
do jogo. Quando completado, o objetivo de

um personagem deve valer pelo menos 1 XP (e
talvez até 4 XP) ao PJ. Isso encoraja os jogadores
a desenvolver os antecedentes de seus persona-
gens e a construir oportunidades para a ago no
futuro. Fazer isso torna o antecedente mais do
que apenas histérico ou cor — torna-o algo que
pode impulsionar a campanha para a frente.

USANDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Pontos de experiéncia foram feitos para serem
usados. Acumula-los nao é uma boa ideia. Se
um jogador acumular mais do que 10 XP de
uma vez em algum momento, o Mestre pode
exigir que ele gaste alguns.

Geralmente, pontos de experiéncia podem
ser usados de quatro formas: beneficios ime-
diatos, beneficios de curto prazo, beneficios de
longo prazo e avanco de personagem.

A forma mais fécil e direta de um personagem
usar XP é refazer qualquer teste no jogo — mes-
mo um que n3o tenha sido feito por ele. Isso
custa 1 XP por teste refeito e o jogador escolhe o
melhor resultado. Ele pode continuar a usar XP
para refazer mais testes, mas isso rapidamente
pode se tornar uma alternativa cara. E uma boa
forma de tentar evitar um desastre, mas ndo é
uma boa ideia usar um monte de XP para refa-
zer o teste de uma agdo Unica repetidamente.

Um jogador também pode usar 1 XP para
rejeitar uma intromissdo do Mestre.

Ao usar 2 XP, um personagem pode ganhar
uma pericia — ou, mais raramente, uma ha-
bilidade — que fornece um beneficio de curto

prazo. Digamos que uma personagem perceba
que os terminais de computador na instalaco
que estd infiltrando sdo parecidos com aqueles
usados pela empresa para a qual ja trabalhou.
Ela usa 2 XP e diz que tem uma experiéncia
muito grande no uso deles. Como resultado,
ela é treinada em operar (e invadir) esses com-
putadores. Isso é como ser treinado em usar
computador ou hackear, mas se aplica apenas
aos computadores encontrados naquele local
especifico. A pericia é extremamente util na
instalagdo, mas nao em outro lugar.

Beneficios de médio prazo sdo normalmente
baseados na histéria. Por exemplo, um perso-
nagem pode usar 2 XP enquanto escala pelas
montanhas e dizer que tem experiéncia em
escalar em regides como essa, ou talvez use os
XP apds estar nas montanhas por um tempo e
dizer que pegou o jeito de escalar la. De qual-
quer modo, a partir de agora ele é treinado em
escalar nessas montanhas. Isso o ajuda agora
e a qualquer momento em que ele retornar a
drea, mas ele n3o é treinado em escalar em
todos os lugares.

Esse método permite que um personagem se
torne imediatamente treinado em uma pericia
por metade do custo normal. (Normalmente,
tornar-se treinado em uma pericia custa 4 XP.)
Também é uma forma de receber uma pericia
nova, mesmo que o PJ ja tenha recebido uma
pericia nova como um passo para alcangar o
préximo grau.

Em casos raros, um Mestre pode permitir
que um personagem use 2 XP para receber
uma habilidade inteiramente nova — como um
dispositivo, uma manobra, reviravolta, revisdo
ou poder mental especial — por um curto pe-
riodo, normalmente n3o maior do que o curso
de um cendrio. O jogador e o Mestre devem
chegar a um acordo sobre uma explicagao
baseada na histéria para o beneficio. Talvez a
habilidade tenha um requisito especifico e raro,
como uma ferramenta, uma bateria, uma droga
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Pontos de experiéncia ndo
devem ser o objetivo em si
mesmos. Em vez disso, eles
sdo uma mecdnica de jogo
para simular como - por
meio de experiéncia, tempo,
esforgo, trabalho e assim
por diante - personagens se
tornam mais hdbeis, mais
capazes e, sinceramente,
mais poderosos. Usar XP
para explicar uma mudan-
¢a nas capacidades de um
personagem que ocorreu no
curso da histéria, como se o
PJ tivesse feito um dispositi-
vo novo ou aprendido uma
pericia nova, ndo € um
desperdicio de XP — € para
isso que XP servem.



Se os personagens joga-
dores tiverem a oportuni-
dade de criar sua prépria
recurs@o ao participar de

uma missdo de génese,
o gasto de XP € algo que

devem contribuir para o
processo, tanto para criar

inicialmente uma recur-

sdo quanto para depois,
se quiserem melhord-la.

Tecedor, pdgina 38
Ruk, pdgina 190

A pericia escolhida para a
progressdo de persona-
gem pode ser qualquer
coisa que vocé desejar,

como escalar, saltar,
persuadir ou esgueirar.
Vocé pode, também,
escolher ser erudito em
uma drea especifica de
estudo, como histéria ou
geologia. Pode até mes-
mo uma pericia baseada
nas habilidades especiais
do seu personagem. Por
exemplo, se seu perso-
nagem pode fazer um
teste de Intelecto para
atingir o inimigo com
uma forga mental, vocé
pode se tornar treinado
no uso desta habilidade,
tratando sua dificuldade
como se fosse um passo
abaixo do normal.

ou algum tipo de tratamento. Por exemplo, um
personagem que queira explorar um lugar sub-
merso tem vdrias melhorias biotecnoldgicas

e usa 2 XP para forjar um dispositivo que lhe
permite respirar embaixo d’'dgua. Isso dd a ele
a habilidade por um tempo considerdvel, mas
ndo permanente — o dispositivo pode funcio-
nar sé por oito horas. Novamente, a histéria e
a légica da situagdo ditam os pardmetros.

BENEFICIOS DE LONGO PRAZO

Em muitos aspectos, os beneficios de longo
prazo que um personagem recebe por usar XP
s3o um meio de integrar as mecénicas do jogo
com a histéria. Os jogadores podem sistemati-
zar as coisas que acontecem aos seus perso-
nagens falando para o Mestre e usando 3 XP.
Por exemplo, uma tecedora chamada Jessica
passa um bom tempo trabalhando na cozinha
de um restaurante que acredita ser proprieda-
de de um homem que trabalha para agentes
de Ruk na Terra. Durante esse tempo, ela se
torna familiarizada com cozinhar. A jogadora
de Jessica fala com o Mestre e diz que gostaria
que as experiéncias da tecedora tenham um
efeito duradouro na personagem. Ela usa 3 XP
e recebe familiaridade com cozinhar.

Algumas coisas que um P) pode adquirir como
beneficio de longo prazo sao baseadas na his-
téria. No decorrer do jogo, o personagem pode
ganhar um amigo (um contato) ou construir uma
cabana (um lar). Esses beneficios provavelmente
ndo s3o resultado do uso de XP. O novo contato
vai até o P] e inicia o relacionamento. A nova casa
¢é dada a ele como uma recompensa por servir a
um cliente poderoso ou rico, ou talvez o persona-
gem herde a casa de um parente.

Coisas que afetam habilidades de persona-
gens, como uma familiaridade ou um artefato,
s3o diferentes. Elas provavelmente requerem
XP e tempo, dinheiro e assim por diante.

Beneficios de longo prazo podem incluir o
seguinte.

Familiaridade: O personagem recebe +1 de
bénus para testes que envolvam um tipo de tarefa.

Contato: O personagem ganha um PNJ impor-
tante como contato de longo prazo — alguém
que ajudard com informacao, equipamento,
abrigo ou tarefas fisicas. O jogador e o Mestre
devem desenvolver os detalhes da relagio.

Lar: O P) adquire uma residéncia de tempo
integral. Pode ser um apartamento em uma
cidade, uma cabana na selva, uma base em um
complexo antigo ou o que se encaixe melhor
na situagdo. Deve ser um lugar seguro onde o
P) pode deixar seus pertences e dormir profun-
damente de noite. Vdrios personagens podem
combinar seus XP e comprar um lar juntos.

Titulo ou emprego: O P recebe uma posicao
de importincia ou autoridade. Ela pode vir com
responsabilidades, prestigio e recompensa, ou

pode ser simplesmente um titulo honordrio.
Riqueza: O P) adquire uma riqueza consi-
derdvel, quer por meio de ganho inesperada,
por heranga ou como um presente. Pode ser
o bastante para comprar um lar ou um titulo,
mas esse nao é realmente o ponto. O principal
beneficio é que o personagem ndo precisa mais
se preocupar com o custo de equipamentos
simples, hospedagem, alimentacdo e assim por
diante. Essa riqueza poderia significar um valor
definido — talvez 50.000 délares — ou poderia
conferir a habilidade de ignorar custos menores,
conforme decidido pelo jogador e pelo Mestre.
Artefato: O P) cria um artefato que tem um
poder que ele escolher. Se o item for muito sim-
ples, o Mestre pode pular os detalhes de criagdo
e dizer apenas que, apés um tempo, o PJ o cria.
Para um item que altere significativamente o jogo
— concedendo grandes poderes telepdticos ao
personagem ou dando a ele a habilidade de tele-
portar a vontade — o Mestre pode exigir testes
dificeis, um tempo considerdvel e componentes e
materiais raros e dificeis de se encontrar.

AVANCO DE PERSONAGEM

Progredir para o préximo grau envolve quatro
passos. Quando um personagem usou XP em
cada um dos quatro passos, ele avanga para

o préximo grau e recebe todos os beneficios
de tipo e foco deste grau. Os quatro passos
podem ser adquiridos em qualquer ordem, mas
cada um sé pode ser adquirido uma vez por
grau. Em outras palavras, um P) deve comprar
todos os quatro passos e avancar para o pré-
ximo grau antes de poder comprar o mesmo
passo novamente.

Aumentar Estatisticas: Vocé recebe 4 pontos
novos para adicionar as suas Reservas de esta-
tisticas. Vocé pode alocar os pontos entre suas
Reservas da forma que quiser.

Atingir a Perfei¢do: Vocé adiciona 12 sua
Margem de Poténcia, de Velocidade ou de Inte-
lecto (a sua escolha).

Esforco Adicional: Sua pontuacio em Esforgo
aumenta em 1.

Pericias: Vocé se torna treinado em uma pe-
ricia a sua escolha, exceto de ataque e defesa.
Se escolher uma pericia na qual jd é treinado,
vocé fica especializado nesta pericia, reduzindo
a dificuldade das tarefas relacionadas em dois
passos ao invés de um.

Outras Opgdes: Os jogadores também
podem gastar 4 XP para comprar outras op¢des
especiais. A escolha de uma dessas op¢des
conta como o comprar um dos quatro estagios
necessdrios para avangar para o préximo grau.
As opg¢des especiais sdo as seguintes:

« Reduzir o custo para usar uma armadura.
Esta op¢do reduz o custo de Poténciaem1e
diminui a reducdo de Velocidade em 1.

- Adicionar 2 aos seus testes de recuperagio.
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_ “REGRAS DA TRANS

uando um personagem se movimenta

entre as recursdes, isso é chamado de

translagdo. O processo de translac3o faz
o que diz — ele muda alguém para que ele se
“encaixe” no contexto da nova recursio. Ele
troca sua roupa atual, algumas das suas habi-
lidades e equipamentos e, possivelmente, até
mesmo sua aparéncia, por suas novas roupas e
pericias que se encaixem na recursdo. As vezes,
a translacdo é iniciada pelos PJs. Em outras, a
translacdo ocorre gragas a algum tipo de portal
que conecta recursdes diferentes.

A translagdo nado é um teleporte. Ela ndo en-
volve viagem fisica. Em vez disso, a consciéncia
do seu personagem se move para uma forma
fisica recém-criada, adequada ao contexto da re-
cursdo para onde estd transladando. Em outras
palavras, seu personagem aparece em um novo
corpo, com novos equipamentos. Ao transladar
para Ardeyn, vocé pode assumir a forma fisica
de um gefilim com armadura de cota de malha,
um machado de batalha e uma besta, mesmo
que na Terra vocé seja um bibliotecario com um
smartphone. Sua raga e género também podem
mudar de recursdo para recurs3o.

A nova forma do personagem é, de todas as
formas, ainda aquele personagem. Seu descri-
tor, seu tipo e a maioria das suas estatisticas
ndo mudam. Seu foco provavelmente muda
para um mais adequado a nova recursdo. Em
Ardeyn, um personagem pode se tornar um
feiticeiro. Em Ruk, um guerreiro bioprojetado.

CAPITULO 9

EQRAS DA TRANSLACAO

TEMPO DE TRANSLACAO

Um transe de quatro horas precede cada trans-
lagdo. Assim que o transe terminar, a transla-
¢3o real é instantinea se o personagem que

a iniciou tiver sucesso em um teste de trans-
lacdo. O tempo de transe pode ser reduzido
pela metade, ou até mesmo para dez minutos
ou menos, se os personagens trabalharem em
conjunto para acelerar a translagdo.

ACLIMATACAO DA TRANSLACAO

O estresse fisico da translagdo impde um pe-
riodo de aclimatagdo nos recursores. Durante a
aclimatacdo, o PJ n3o pode acessar suas habi-
lidades de foco da recursdo anterior ou da que
acabou de entrar (a menos que o foco seja o
mesmo, porque o PJ o arrastou). Este periodo
de aclimatag@o pode durar até uma hora ou ser
tdo curto quanto uma rodada.

INICIANDO UMA TRANSLACAO

Personagens despertos tém a habilidade de
transladarem a si mesmos e a vdrios compa-
nheiros entre as recursdes. Se uma translagdo
ndo envolver um portal, uma criatura ou perso-
nagem desperto deve iniciar a translac3o.

Para iniciar, o personagem deve ter um dos
seguintes:

« Um objeto da recursio de destino (um ob-
jeto provavelmente entregue através de um
portal impréprio).

« Aaparéncia (arte, foto, escultura) do destino que
relembre suficientemente a recursao real (um
trecho de um filme da Terra que ajudou a moldar
a recurs3o através de vazamento de ficgdo nao
é suficiente - a aparéncia funciona melhor se
realmente mostrar a recursao de destino)

« Conhecimento sobre trés detalhes especifi-
cos e relacionados a recurs3o de destino.

« Uma chave de recursao

Uma personagem nao precisa das coisas
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Teste de translagdo,

pdgina 126

Todos os PJs sdo despertos,
assim como alguns PNJs.
Contudo, nenhum PN/

€ um vetor, tecedor ou
paradoxo - tipos sdo apenas
para PJs.

Qefilim, pdgina 163

Chave de recurséo,
pdgina 130



Tabela de Falha de Trans-
lagdo, pdgina 128

Vdrios personagens traba-
lhando juntos podem me-
lhorar uma translagdo.
De maneira ideal, pelo
menos trés personagens
estdo envolvidos: um
para iniciar, um para
acelerar o processo e um
para facilitar a aclima-
tagdo. Isso significa que

a translagdo sempre sai
melhor como um esforgo
de grupo e um grupo
variado é sempre melhor
do que um que ndo é.

acima se jd esteve na recurs3o de destino an-
tes. Se jd esteve na recurs3o, n3o apenas ela
pode chegar |4, mas também pode aparecer
no ponto exato de onde partiu.

Se a personagem tiver um desses objetos
ou experiéncias, ela pode entrar em um transe
meditativo. Se ela n3o tiver ajuda de outro P)
para acelerar a translacdo, o transe leva quatro
horas para ser concluido.

TRANSE DE TRANSLACAO

Se o transe for interrompido por mais do que
dois minutos, ele é perdido e deve ser reinicia-
do. A medida que o transe progride, todos os
personagens que participam da translagdo tém
uma visdo do Strange: uma regido de vdcuo
repleta de padrdes fractais em uma espiral para
o infinito. Enquanto o transe continua, a recur-
sdo de destino comeca lentamente a aparecer,
ficando cada vez mais definida quando o final
do transe se aproxima. A visdo ficar totalmente
clara ou se despedacar até o nada depende do
teste de translac3o que o iniciador fizer.

TESTE DE TRANSLACAO

Quando o transe terminar, o personagem que
inicia a translacdo faz um teste baseado em In-
telecto com dificuldade igual ao nivel da recur-
s3o alvo (cada recursdo tem um nivel basico).
O sucesso significa que o personagem e todos
os aliados designados no seu alcance imediato
transladam com sucesso para a recursio alvo
(ou de volta para a Terra). Falha significa que a
translacdo provavelmente ainda ocorreu, mas
com efeitos colaterais.

Se um PJ iniciando uma transla¢do nunca
tiver visitado a recursdo alvo antes, uma trans-
lacdo bem-sucedida deixa ele e seus aliados no
destino padr3o da recurs3o.

Vantagem de Inicio do Paradoxo: Embora
qualquer um possa modificar um aspecto da
transla¢do, os paradoxos sdo os melhores
iniciadores. Quando um paradoxo faz o teste

RESULTADO DA TRANSLAGAO DESEJADA
OU CIRCUNSTANCIA ESPECIAL

O PJ iniciador atende a todos os pré-requisitos normais. Ele aparece

de translacdo, ele pode tentar novamente de
forma automdtica uma vez se falhar no teste.
Ent3o, quando uma Paradoxo tenta transladar
para a Terra (que é nivel 5) e nd3o consegue tirar
15 ou mais no teste, ela pode fazer o teste de
novo imediatamente sem precisar rolar primei-
ro na tabela de Falha de Translacdo. Na sua
segunda jogada, ela pode empregar Esforco ou
ndo, dependendo do que tiver usado no teste
inicial. Se falhar pela segunda vez na mesma
tentativa de translagdo, € hora de usar o d100.

ACELERANDO UrA TRANSLAGAO

Se um PJ inicia uma translagdo, um segundo
personagem pode se juntar ao transe de trans-
lac3o e acelerar o processo de quatro horas,
de forma que ele demore apenas duas. Isso é
chamado acelerar a transla¢do. Qualquer P)
pode assumir o papel de acelerar no esforco
de translacdo e reduzir o transe de translagio
pela metade. Contudo, aceleradores miiltiplos
ndo podem apressar este processo ainda mais.
Alguém que acelere a translagdo compartilha a
visdo do iniciador.

Da perspectiva do personagem com a fungio
de acelerar, o trabalho é encontrar atalhos e
cuidar das tarefas menores. O acelerador entra
em transe de olho na eficiéncia e na economia
do esforgo. Acelerar um transe significa tirar
um pouco do peso do iniciador ao fortalecer
a conexdo aos detalhes sobre a recursio alvo
ou se concentrar com mais for¢a no objeto
daquela recursdo, melhorando a visualiza¢do
da recurs3o de destino e cuidado de elemen-
tos menores, mas necessdrios, do transe para
aliviar o iniciador.

Vantagem de Aceleragdo do Tecedor: Embora
qualquer um possa modificar um aspecto da
translagdo, os tecedores sdo os melhores acele-
radores. Um tecedor participante reduz o tempo
da translagdo para apenas dez minutos (ao in-
vés de para duas horas, caso de um personagem
que nio seja tecedor acelerasse o esforco).

DIFICULDADE
DA TRANSLACAO
Nivel da recursdo

na recursdo, onde partiu na sua ultima visita (ou no destino padrao
da recursdo, caso nunca tenha visitado a recursdo antes).

A criatura desperta iniciou, facilitou ou acelerou uma translagao

Nivel da recursdo + 1 passo

nas ultimas 24 horas. Cada tentativa de translagdo adicional aumenta

a dificuldade em um passo.

O P iniciador se baseia na aparéncia da recurs3o alvo (ou

Nivel da recurs3o + 3 passos

equivalente) que ajudou a moldar a recurs3o através de
vazamento ficcional, ndo na aparéncia da recursio real..
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escorrer e girar ao seu redor.

avesso — vocé e o mundo. Quando a

“As paredes vibram, as cores saem dos arredores e comecam a girar,

momentos antes que as paredes, piso, teto, também parecem virar liquido,

A agonia, afiada como um gancho de ferro, fisga seu coracdo e te vira do

sensacao some, vocé estd em outro

lugar e em outra pessoa. Isso, agentes, é a sensacdo de uma translagao”.

~Hertzfeld, Chefe de Pesquisa do Acervo

FACILITANDO IMA TRANSLACAO

Se um personagem jogador iniciar uma transla-
¢do, outro personagem pode se juntar ao transe
e facilitar o tempo de aclimatacdo apds a trans-
lagdo, de forma que a aclimatacdo, que normal-
mente duraria uma hora, demore apenas dez
minutos. Isso é chamado facilitar a translacdo.
Qualquer PJ que assuma a funcdo de facilitar o
esforco de translacdo, embora multiplos facilita-
dores ndo possam reduzir o tempo de aclimata-
¢do ainda mais. Alguém que facilita a translagio
compartilha a viso do iniciador.

Do ponto de vista da pessoa que facilita a
translacdo, a maioria do estresse e do cansa-
co fisico da translagdo fica em seus ombros.

Enquanto fizer parte do transe de translagdo, o

personagem facilitador se concentra na satde

de cada participante, prepara o corpo e a mente

de todos para a futura transformac3o e reforca
o bem-estar e a fortitude. A fuga da translagdo
que acontece apés a criatura se mover para
uma nova recurs3o € compardvel a uma infla-
mac3o natural. A resposta do corpo ao desafio
é tentar combaté-lo. O trabalho de alguém

facilitando uma translacdo € facilitar a resposta

natural e fazer o corpo aceitar a mudanga no
menor tempo possivel.

Vantagem de Facilitagdo do Vetor: Embora
qualquer um possa modificar um aspecto
da translacdo, os vetores s3o os melhores
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E dificil ter uma “perse-
gui¢do” de translagdo. Por
exemplo, se alguém transla-
da de Ardeyn para Ruk, ele
chega em seu local anterior
em Ruk - talvez uma base
voadora secreta sobre uma
selva de feldspato. Se os PJs
o perseguirem para Ruk,
mas nunca estiveram ld
antes, eles acabardo bem
longe, em Harmonious,
dificultando bastante o

cendtrio da perseguicdo.
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FALHA DE TRANSLACAO

Se os PJs falharem no teste de translagdo, role na seguinte tabela para determinar o resultado.

01-20
21-40

41-45
46-50

51-55

56-60

61-65

66-70

71-75

76-80

81-85

86-90

91-98

99-00

Falha Completa: Os personagens nao transladam.

Destino Alterado: Os personagens transladam para um local que n3o planejaram, escolhido pelo Mestre.
Pode ser um local que eles ndo conhecem.

Desgastante: O tempo de aclimatagdo é dobrado.

Sentidos Embacados: A dificuldade de todas as tarefas relacionadas a percep¢do tentadas pelos persona-
gens na translacdo é aumentada em um passo por uma hora apés a aclimatac3o.

Reagdes Lentas: A dificuldade de todas as tarefas baseadas em Velocidade tentadas pelos personagens na
translagdo é aumentada em um passo por uma hora apés a aclimatac@o.

Fraco: A dificuldade de todas as tarefas baseadas em Poténcia tentadas pelos personagens na translagdo é
aumentada em um passo por uma hora apés a aclimatac3o.

Confuso: A dificuldade de todas as tarefas baseadas em Intelecto tentadas pelos personagens na translagao é
aumentada em um passo por uma hora apés a aclimatacdo.

Um pouco fora de Sincronia: A dificuldade de todas as tarefas tentadas pelos personagens na translagio é
aumentada em um passo por uma hora apés a aclimatac3o.

Totalmente fora de Sincronia: A dificuldade de todas as tarefas tentadas pelos personagens na translagao é
aumentada em dois passos por uma hora apés a aclimatagio.

Falha de Meméria: Os personagens na translacdo perdem todas as memérias do que aconteceu uma hora
apds a chegada. Eles “acordam” depois dessa hora e ndo tém ideia do que aconteceu.

Falha de Adaptac3o: A dificuldade de todas as tarefas relacionadas aos novos focos dos personagens na
translagdo é aumentada em um passo pela duracdo da sua estadia na nova recurs3o.

Destino Amplamente Alterado: Os personagens transladam para um local que nao planejaram, escolhido
pelo Mestre. Pode ser um local que eles ndo conhecem. O local e a situagdo que ocorre |d sempre sdo peri-
gosas - cheio de inimigos, em um ambiente hostil para a satide do personagem, entre outros. Isso poderia
ser resultado de um PNJ que invadiu a translacdo e colocou os PJs em um perigo a escolha do PNJ, como
uma prisdo, uma ilha deserta, no meio de uma inundagao subita, e por af vai.

Translag3o Interrompida: Os personagens transladam para uma recursao totalmente diferente daquela que
pretendiam.

Falha Catastréfica: Role duas vezes nesta tabela e use os dois resultados.

facilitadores. Um vetor participante permite a

aclimatacdo em apenas uma rodada (ao invés
de dez minutos ou uma hora, se ninguém faci-
litar a translagdo).

TEMPO DE TRANSE E DE ACLIMATAGAO

Trés PJs (1 iniciando, 1 acelerando, 1 facilitando)
Tempo de Transe Tempo de Aclimatagao

Com uma falha no teste
de translagdo (apds os
efeitos da falha serem

aplicados), um P| pode
escolher tentar a trans-
lagdo novamente. Se o
fizer, as regras normais
da nova tentativa se
aplicam: o P| pode tentar
novamente, mas deve
usar Esforgo.

Ajudar, pdgina 118

10 minutos 1 rodada (se o vetor facilitar e .
o tecedor acelerar) AJUDANDO COr1 A TRANSLACAO
2 horas 10 minutos

Dois PJs (1 iniciando, 1 acelerando)

Tempo de Transe Tempo de Aclimatagao

10 minutos 1 hora (se o tecedor acelerar)
2 horas 1 hora

Dois PJs (1 iniciando, 1 facilitando)

Tempo de Transe Tempo de Aclimatagao

4 horas 1 rodada (se o vetor facilitar)
4 horas 10 minutos

Um PJ (1 iniciando)
Tempo de Transe Tempo de Aclimatagao
4 horas 1 hora

Se a iniciagdo, facilitagdo e aceleracdo ja forem
cobertas por outros personagens jogadores,
PJs adicionais ainda podem ter um papel para
melhorar a chance de uma translagdo com
sucesso.

Personagens adicionais podem entrar em
transe e dar ajuda, de acordo com as regras de
ajuda com tarefas, descritas no capitulo 8 (o
que significa que os personagens podem esco-
lher serem treinados ou até mesmo especiali-
zados em translagdo).

Alguém que ajude em uma translagdo com-
partilha as visGes dos outros participantes.

Ele pode ver a recurs3o alvo se formando e se
concentra principalmente nas mesmas tarefas
do personagem que iniciou a translagdo.

¢
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LOCAL DA TRANSLAGAO, OV “"ONDE ELES APARECEM?”

O local padrao aonde os personagens em translagao chegam é o mesmo local que estavam quando safram daquele
destino da ultima vez. Assim, personagens que deixem Ardeyn enquanto estdo em um santudrio desolado nas Mon-
tanhas Nammu reaparecem no mesmo santudrio quando transladarem de volta para a recurs3o. Se o PJ que inicia a
translagdo esteve naquele local anteriormente, ele e seus aliados aparecem |4, mesmo que alguns dos seus aliados
tenham saido da recursdo em um ponto diferente ou nunca visitado anteriormente na recursao.
Se os personagens transladam para uma recursdo que nunca visitaram antes, o destino inicial é determinado pelo
Mestre. O Mestre pode determinar onde o personagem em translagio aparece na recurs3o, embora alguns pontos
“padrao” em uma recurs3o especifica atraiam os recém-chegados.
Local Padrao em Ardeyn: Recursores aparecem pela primeira vez diante dos portdes da Cidadela Hazurrium, no Rainhado.
Local Padrao em Ruk: Recursores aparecem pela primeira vez no mais amplo lobby publico de Harmonious, a Cidade

Cintilante.

Local Padrio na Terra: Recursores aparecem pela primeira vez na cidade de Seattle, no meio da multidao que visita o

Obelisco Espacial.

Outras recursdes possuem locais “padrao” similares onde os recursores aparecem pela primeira vez, conforme determina-

do pelo Mestre.

TRANSLACAO PARA DENTRO E FORA DC
LOCAIS PROTEGIDOS

Transladar para alguns locais dentro de uma
recurs3o é especialmente dificil ou até mesmo
impossivel. Eles sdo protegidos por magia, tecno-
logia, cifras ou outras caracteristicas da recursao
para manter invasores fora ou canalizé-los para
que cheguem em dreas especificas. Por exemplo,
uma recurs3o pode ser de nivel 3 para fins de
translagdo, mas uma drea especifica pode ser de
nivel 6 ou mais para o mesmo fim. Aqueles que
tentam transladar para tal local e falham simples-
mente ndo transladam ou podem ser pegos pelo
objetivo da proteg3o e cairem em uma prisio ou
armadilha segura dentro de tal recurs3o.

Da mesma forma, alguns locais dentro de
uma recurs3o podem ser especialmente protegi-
dos para evitar que recursores transladem para
fora deles. Por exemplo, uma “prisdo segura”
nao € especialmente segura contra recursores a
menos que tenha tal caracteristica.

SUSPENSAO DA TRANSLACAO

Quando um personagem translada, sua forma
fisica original — aquela que ela deixa para trds

— desaparece. Ela entra na suspensao e, para
todos os fins préticos, ela some. Assim que ele
volta, sua forma fisica daquela recursdo é recriada
instantaneamente, geralmente no mesmo lugar
que partiu. Ele tem novamente a forma e os equi-
pamentos que carregava antes de transladar para
fora de tal recursdo.

Da mesma forma, se um personagem trans-
lada para uma recursdo ou mundo primdrio que
ja tenha visitado, ele geralmente aparecerd onde
partiu, na mesma forma que tinha antes de partir.
Contudo, o local poderd ser modificado se outro
personagem estiver iniciando a translagdo. Um

grupo que translada junto nao € dividido quando
aparece em uma nova recurs3o. Eles aparecem
onde quer que o iniciador da translagdo v4, seja
tal local escolhido pelas regras do jogo, pelo Mes-
tre ou pelo iniciador.

PERCEPENDO A CHEGADA DE UIMA
TRANSLACAO

Uma vez que a translagdo € sobre “se encai-
xar”, apds chegar em um novo local, criaturas
nativas sem centelha raramente percebem a
chegada de criaturas transladadas, a menos
que sejam especificamente criadas para isso.
Criaturas que tenham a centelha ou que sejam
despertas poderiam perceber e possivelmente
perceberdo se tiverem a missio de observar

ou proteger uma drea. Para PJs, perceber uma
criatura transladando em um local que possam
ver é uma tarefa de percep¢io baseada em In-
telecto de dificuldade 2 (a menos que estejam
observando especificamente tal chegada - neste
caso, eles percebem automaticamente).

Se os recursores que chegam precisarem de
mais de dez minutos de aclimatag3o da transla-
¢3o, eles parecem estar t3o fora de lugar que
aparentam estar fora do contexto até a aclima-
tacdo estar perto do fim. O Mestre decide se
o contexto foi violado o suficiente para que as
regras descritas acima n3o se apliquem mais.
Neste caso, os recursores s3o vistos facilmente
por aqueles que tenham centelha.

E claro que perceber uma criatura passando
por um portal é bem diferente, mesmo que seja
um portal de translagdo. Mesmo que os recur-
sores saiam do portal com a aparéncia correta
para a recursdo, € dificil esconder o fato de que
passaram através de algum tipo portal mégico,
tecnoldgico, ou que a margem da recurs@o se
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Montanhas Nammu,
Pdgina 168

Cidadela Hazurrium,
Pdgina 166

Rainhado, Pdgina 166
Harmonious, pdgina 196

Os territdrios do Acervo
sdo protegidos contra
translagdo. Aqueles que
tentarem transladar para
um campus do Acervo sem
um distintivo do Acervo
enfrentam uma tarefa
baseada em Intelecto com
dificuldade 8. Se falha-
rem, os recursores ainda
aparecem no Acervo, mas
dentro de celas de retengdo
trancadas. Transladar para
fora de uma cela de reten-
¢do do Acervo € uma tarefa

de dificuldade 9.

O Acervo, Pdgina 148



Baixios da Terra,
pdgina 214

move diretamente para um portal normalmen-
te sobrenatural, especialmente se os observa-
dores estiverem olhando diretamente para ele.

CIFRAS E TRANSLAGAO

Ligadas ao Strange e ndo a um mundo especi-
fico, as cifras s3o (geralmente) o tnico tipo de
equipamentos que os personagens carregam
que transladam com eles. As cifras podem
assumir uma nova forma adequada para a
nova recursdo, mas seus poderes permanecem
iguais. Assim como os personagens, as cifras
transladam para uma forma que “se encaixe”
no resto da recursdo. Assim, o que parece ser
uma caixa de musica mégica em Ardeyn pode-
ria parecer uma vuvuzela colorida na Terra.

TRANSLACAO DIRETAMENTE PARA O PRO-
PRIO STRANGE

De forma geral, os PJs ndo podem transladar
diretamente para o Strange - eles devem primei-
ro transladar para uma recursdo. A maioria das
recursdes (embora n3o todas) dd acesso a uma
regido do Strange chamada de Baixios da Terra.
Portanto, muitas recursdes também servem
como passagens para o Strange. Isso é especial-
mente verdade para Ardeyn, considerando que
qualquer um que embarque a partir da margem

da recurs3o se move diretamente para o Stran-
ge, mas outras recursdes podem ter dreas de
transicdo permedveis similares, enquanto outras
podem ser ainda mais restritivas ou totalmente
fechadas.

CHAVES DE RECURSAO

Uma chave de recursao fornece “dire¢des men-
tais” para um personagem desperto, permitindo
que ele translada para um local especifico dentro
de uma recursdo especifica (em contraste com

o ultimo lugar que visitou naquela recursao ou
outro local padrdo, se n3o a tiver visitado antes).
A chave ndo é um portal - o recursor deve iniciar
uma translagdo e ter sucesso no teste de trans-
lagdo normalmente. Em um teste bem-sucedido,
todos que participam da translagdo aparecem
no local especificado pela chave.

Chaves de Recursiao Nao Transladam: Muitas
chaves de recursio s3o cifras, o que signiﬁca
que s3o de uso Unico e, portanto, dissipam
assim que um personagem as usam.
Raramente uma chave de recursdo nio é uma
cifra. Essas chaves incomuns s3o criadas por
criaturas despertas ou formadas por ocorrén-
cias naturais e s3o muito procuradas, pois
podem ser usadas mais de uma vez.
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EFEITOS DA TRANSLAGAO EM DEFICIENCIA, DOENCA E CURA

Quando a consciéncia de um personagem passa para uma nova forma fisica através da
translagdo, essa nova forma pode ou nio reter alguns atributos do corpo original. Persona-
gens com membros faltando, que sejam cegos ou surdos e aqueles com outras habilidades
fisicas podem ter seus membros, visdo ou audi¢do restauradas e as outras deficiéncias redu-
zidas ou totalmente ausentes. Isso também pode funcionar ao contrario - por exemplo, uma
pessoa com vis3o normal poderd ser cega quando chegar na nova recurs3o.

Por outro lado, a transi¢do normalmente n3o permite que alguém elimine uma doenca gra-
ve, erradique os efeitos da idade avancada ou cure outra doenca fundamental apds aparecer
em uma nova recursdo. Da mesma forma, uma transla¢do n3o fornece cura. Ela ndo muda
as estatisticas (a menos que um foco especifique uma mudanca), melhora o P| no marcador
de dano, entre outros. Se o PJ estiver sob controle mental, amaldicoado ou sob os efeitos de
outros poderes diferentes, ele continua assim ap6s a translacdo. (Quer dizer, a menos que
o P) se encontre em uma recursao que n3o tenha a lei que o efeito precisa para funcionar.
Neste caso, o efeito some apés um minuto. O efeito retorna se o PJ viajar para uma recurs3o
que funcione sob a lei requisitada.)

(o)

Se um personagem quer que uma chave criada Criar, construir e consertar
entre na suspensdo com o resto do seu equipa- um item, pdgina 119
mento, ele deve segurar a chave em sua mao
durante a translag3o.

Caso contrdrio, a chave fica para trds. Chaves
deixadas para trds (como uma pintura em uma
parede ou uma escultura) permitiriam que
qualquer pessoa que saiba sobre a existéncia
da recursdo (e saiba como usar a chave) a
sigam até o local exato na recursio.

Aspectos da Chave de Recursdo: Uma chave de
recursdo pode ter vdrias formas: uma chave de
verdade, uma carta de baralho, uma escultura,
uma pintura, entre outras. Quando um perso-
nagem desperto estuda ou lida com uma chave
de recursio, ele pode fazer um teste baseado
em Intelecto (cuja dificuldade é geralmente
igual ao nivel da recursao relacionada a chave).
Com um sucesso, o personagem reconhece a
chave como algo que permite que ele translade
para um local especifico dentro da recursio.
Contudo, sem realmente usar a chave, o per-
sonagem n3o pode dizer para qual recursdo a
chave serve ou onde a chave pode leva-lo na
recursao.

Criando uma Chave de Recurs3o: Criar uma
chave de recurs3o usa as regras para criar,
construir e consertar um item, exceto pelo
seguinte:

Um personagem desperto que tenha visitado
e estudado um local especifico por pelo menos
um dia pode tentar criar uma chave de recur-
sdo para ele. Para criar a chave apés um dia de
estudo, o personagem deve gastar pelo menos
uma semana criando a chave na forma que
deseja, usando os materiais apropriados para a
forma da chave (tinta e tela para uma pintura,
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forma de metal/ferramentas de corte para uma
chave de verdade, entre outros).

No final do tempo especificado, um PJ que
tente o processo deve gastar 1 XP e fazer um tes-
te baseado em Intelecto com dificuldade igual
ao nivel da recursdo (ou drea da recursdo que
a chave abre) +2. Com um teste bem-sucedido,
a chave de recursdo é criada. Com uma falha,
ele pode tentar novamente. Se o fizer, as regras
normais da nova tentativa se aplicam: o P) pode
tentar novamente, mas deve usar Esforco.

TRANSLADANDO COM MUITA FREQUENCIA

A translag3o causa uma tensdo em uma criatura.
Assim, um personagem que tenta transladar mais
de uma vez em um Unico dia descobre que o
processo fica cada vez mais dificil. Na segunda vez
que alguém tenta iniciar, facilitar, acelerar ou ajudar
uma translagdo em um mesmo dia, a dificuldade
da tarefa aumenta em um passo.

Isso € verdade para o grupo todo, mesmo que
apenas um dos personagens tenha participado de
uma translagdo antes naquele dia. Por exemplo,
uma paradoxo que esteja participando da sua
primeira translacdo do dia ainda teria a dificuldade

do teste de translagdo aumentada em um passo
se um dos outros participantes tiver iniciado, faci-
litado, acelerado ou ajudado outra translagdo nas
dltimas 24 horas.

Todas as penalidades sdo cumulativas, o que
significa que, se dois personagens participaram de
uma translagdo nas dltimas 24 horas, a dificuldade
para a paradoxo aumentaria em dois passos. Se
dois personagens participaram de duas transla-
¢es cada nas ultimas 24 horas, a dificuldade para
o teste de translagdo da paradoxo aumentaria em
quatro passos.

EFEITOS ESPECIALS DA TRANSLACAO

Um teste muito bom (19 ou 20) durante a
translagdo resulta em beneficios potencialmen-
te 6timos para os personagens que transladam.
Efeito Menor (19): O tempo de aclimatagdo é
zero. A dificuldade de todas as tarefas relaciona-
das aos novos focos dos personagens na trans-
lag3o é reduzida em um passo por uma hora.
Efeito Maior (20): O tempo de aclimatagdo é
zero. A dificuldade de todas as tarefas relacio-
nadas aos novos focos dos personagens na
translagdo é reduzida em um passo por um dia.

¢
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Outros mundos primdrios
no universo também se-

meiam recursoes através
do vazamento ficcional,
mas ndo no nivel visto
na Terra.

Muitas recursdes criadas
por vazamento ficcional
ndo sdo acessiveis para
pessoas normais, exceto
através de portais.

Ardeyn, pdgina 160
Ruk, pdgina 190

Uma forma de criar um
portal de translagdo é
com a habilidade de
paradoxo de quarto
grau chamada Saida do
Portal.

Saida do Portal,
pdgina 35

<

s recursdes sdo mundos Unicos, mas

limitados, que habitam a rede de energia

escura do Strange. Cada recursdo tem
suas préprias leis da ciéncia, superciéncia ou
até mesmo magia, o que significa que coisas
maravilhosas podem ocorrer dentro de uma
recursdo e que nunca ocorreriam na Terra.

Muitas recursdes foram semeadas na rede
pela ressonéncia criativa da imaginagdo pura
(o chamado “vazamento ficcional”) e, com o
tempo, essas recursdes se tornaram lugares
que sdo bem reais. Em algumas recursaes,
criaturas feéricas penduram as estrelas da
noite, em outras, o mal monstruoso dorme
sob as ondas e em algumas delas, os deuses
nativo-americanos ainda andam.

Entre as muitas recursdes criadas por vaza-
mento ficcional, existem algumas criadas por
projeto consciente, incluindo a terra arcana
de Ardeyn e a recursdo naufragada de Ruk.

No geral, centenas de recursdes infestam a
teia de energia escura ao redor da Terra. Cada
recursdo é um local de maravilhas, aventu-
ras, perigos e oportunidades para aqueles
que podem viajar até elas, explord-las ou até
mesmo crid-las.

PORTAIS DE RECURSAO

Qualquer conexdo permanente (ou transitéria)
entre duas recursdes, a Terra e uma recursdo ou
até mesmo entre a Terra e o Strange é geralmente
chamada de portal de recursdo, ou simplesmen-
te portal. Os tipos mais comuns de portais de

CApPiTULO 10

RECURSOES

recursdo incluem os portais de translacdo, portais
impréprios, esferas portais e vértices fractais.

PORTAL DE TRANSLAGAO

Portais de translagdo s3o conexdes raras e
permanentes entre duas recursdes diferentes ou
entre a Terra e uma recursdo. Criaturas que pas-
sem através de um portal aparecem na recursado
conectada e s3o transladados para se “adequa-
rem” a seu contexto, de acordo com as regras
gerais da translacdo, com algumas ressalvas.

Objetos: A maioria dos objetos desacompanha-
dos langados através de um portal de translagdo
simplesmente n3o aparece do outro lado ou,
com maior frequéncia, nem passam pelo portal.
A menos que o objeto seja uma cifra ou um item
similar com conex3do direta com o Strange, ele
simplesmente cai no ch3o ou, se atravessar, deixa
de existir. (Se uma quantidade excessiva de ma-
terial ndo transladdvel for forcada através de um
portal de translag3o, o portal deixa de funcionar,
as vezes explodindo e causando 10 pontos de
dano a todos dentro do alcance.)

Criaturas e PJs: Além de criaturas despertas,
criaturas conscientes que tenham a centelha,
mas ainda n3o sejam despertas, podem passar
pelo portal de translagdo. Criaturas conscientes
sem a centelha (normalmente chamadas de
sombras) n3o podem passar por um portal de
translacdo. Para tais sombras, o portal parece
sélido e intransponivel.

Tempo: A translagdo através da maioria dos
portais de translagdo é instantinea, exigindo
apenas a ac¢do do viajante para passar através
do portal.

Aclimatacgio: Uma grande vantagem dos
portais de translag3o sobre a translacdo normal
€ o tempo curto de aclimatagdo. Para muitos
portais, uma criatura desperta que o atravesse
adota instantaneamente o contexto visual da
nova recursdo e sofre apenas uma rodada de
tempo de aclimatagdo da translagdo antes de
poder acessar suas novas habilidades de foco.

Criagdo do Portal de Translagao: Varias vias
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diferentes permitem a criagdo de um portal de
translacdo, mas algumas revisdes disponiveis
apenas para paradoxos s3o possivelmente as

mais diretas para os PJs.

PORTAL IMPROFRIO

Portais impréprios (também chamados portais
de matéria) sdo mais raros do que os portais
de translagdo, principalmente porque portais
impréprios ndo duram muito. Diferente dos
portais de translagdo, coisas que passem pelos
portais impréprios ndo sdo transladadas de
forma alguma. Uma vez que recursdes diferen-
tes tém regras diferentes (mesmo aquelas que
parecem muito similares), coisas que passem
por portais impréprios para uma nova recursao
sem translagdo comegam a quebrar.

Objetos: Qualquer tipo de matéria passa
por um portal impréprio e aparece na nova
recurs3o ou na Terra como estava na recursdo
anterior. Objetos simples feitos de poucos
elementos, como rochas, cristal, vidro, metais
de baixa liga, dgua, entre outros, podem durar
indefinidamente na nova recursao ou na Terra,
sem deteriorarem. Objetos com qualidades es-
peciais que dependem de leis especificas para
existir ou funcionar (como Magia ou Louca
Ciéncia, por exemplo) comegam a deteriorar e
ocasionalmente perdem sua funcdo especial
ou se desintegram completamente se a nova
recursdo nao tiver a mesma lei. O processo
de deterioragdo geralmente evolui durante um
nimero de dias igual a 1d6 x nivel do objeto.

Criaturas e PJs: Assim como objetos, as cria-
turas podem passar por um portal impréprio
(sejam conscientes ou ndo) sem serem trans-
ladadas para se adequarem a recursdo alvo. As-
sim como objetos complexos de qualquer tipo,
criaturas que funcionam sob uma lei diferente
e passem por um portal impréprio comegam
a perder suas habilidades especiais por um
numero de dias igual a 1d6 x nivel da criatura
(ou grau, se forem PJs). Se a forga vital da
criatura for especialmente ligada a uma lei nao
suportada, ela morre no final daquele tempo
(mas a maioria das criaturas sobrevive, apesar
de ficar debilitada e com dor. Trate-as como se
estivessem em um passo abaixo no marcador
de dano). Antes de uma criatura perder suas
habilidades especiais ndo suportadas comple-
tamente, todos os usos daquela habilidade sao
modificados em um passo em seu detrimento,
até a criatura finalmente perder a habilidade,
morrer ou voltar para sua recurs3o nativa (pon-
to no qual ela comega a se recuperar).

Por exemplo, se um esqueleto nivel 3 de
Ardeyn aparecer na Terra através de um portal

impréprio, ele “sobrevive” na terra por 1d6 x 3
dias (pois sua habilidade especial € a animag3o).
Considerando que qualquer ac3o fisica que um
esqueleto faz depende da sua animagao mdgica,
os ataques de um esqueleto s3o atrapalhados
pela lei da Fisica Padrdo da Terra enquanto ela
persistir.

Tempo: O movimento através da maioria
dos portais impréprios € instantineo, exigindo
apenas a ac¢do do viajante para passar através
do portal.

Aclimatac3o: Passar por um portal impré-
prio ndo causa a fadiga de translagdo em uma
criatura viva. Ela afeta a criatura conforme
descrito acima, em Criaturas e PJs. Dito isto,
no primeiro minuto ap6s a chegada, a criatura
mantém o uso pleno e ndo penalizado de todas
as suas habilidades. Depois desse minuto, as
habilidades que, de forma légica, exigem uma
lei diferente para funcionar sdo modificadas em
um passo em detrimento da criatura.

Criac@o de Portal Impréprio: Portais impré-
prios s3o geralmente obras de PNJs ou organi-
zacdes poderosas. As vezes, cifras ou objetos
similares podem criar portais impréprios
tempordrios.

ESFERA PORTAL

Uma esfera portal é um objeto que pode criar
um portal de translagdo ou impréprio tempora-
rio ligado a um destino pré-definido. Elas geral-
mente parecem um globo ou nédulo de cristal
na maioria das recursdes, com o interior da
esfera revelando uma vis3o da recursdo alvo. A
esfera € usada ao ser jogada em uma superficie
nivelada no seu alcance imediato. Um portal de
translagdo brilhante aparece, grande o suficiente
para duas pessoas passarem lado a lado. A esfe-
ra dura um minuto ou até ser usada no lado de
ativagdo (fazer mais de duas pessoas passarem
pelo portal tempordrio € dificil, pois ele se fecha
imediatamente). Do lado de destino, o portal
tempordrio criado por uma esfera portal nio é
detectdvel e normalmente n3o pode ser usada.

Se uma esfera portal de translacdo for usada,
um portal de translagdo tempordrio é criado.
Se uma esfera portal impréprio for usada, um
portal impréprio tempordrio € criado. Nos dois
casos, as regras dos portais criados s3o mo-
dificadas conforme o pardgrafo anterior, mas,
além disso, funcionam como descrito para o
estilo especifico do portal.

Criac@o de Esfera Portal: Embora esferas por-
tais sejam cifras, as vezes elas podem ser criadas
por criaturas poderosas ou até mesmo PJs com
os focos corretos (como personagens com o foco
Conduz Experimentos De Ciéncia Maluca).
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Criaturas e itens que pas-
sem por um portal impré-
prio ndo sdo transladados,
assim, os personagens ndo
assumem o contexto da
nova recurs@o e mantém
todos os seus equipamen-
tos, assim como seus focos.

“O futuro sempre foi
perigoso. Agora que o
Strange colidiu com a Terra,
dou a humanidade outros
vinte anos, no mdximo,
antes de algum cataclismo
acontecer”. ~Coronel Angela
Whitesides, Departamento
de Recursdo Estratégica

A maioria dos portais tem
entradas e saidas, o que
significa que as regras de
translagdo para onde os
PJs aparecem na recursio
de destino normalmente
ndo se aplicam quando
um portal € usado, exceto
quando o portal ndo tem
saida especifica.

Conduz Experimentos De
Ciéncia Maluca, pdgina 57



Recursos Valiosos, PNJs
Poderosos, pdgina 144

Um vértice fractal é um fendmeno natural

que pode conectar uma recurs3o a outra, a
Terra ou até mesmo ao Strange. As vezes, um
vértice fractal conectard uma parte do Strange
a uma parte bem mais distante da rede de
energia escura.

Vértices fractais tém muitas formas diferentes,
mas todas elas parecem violentas e perigo-
sas. Com maior frequéncia, um vértice flutua
livremente no ar ou no vécuo, aureolada por
um reldmpago e outras descargas de energia.

Se aproximar de um vértice fractal pode ser até
mais perigoso do que atravessar um. Infeliz-
mente, a maioria das pessoas n3o tem escolha
sobre se aproximar de um vértice - um vértice
atrai coisas para si, as vezes com gravidade, ou-
tras vezes através da pressdo do ar ou da adgua,
e ainda através de correntes rispidas de uma
forga constritora. Do lado do destino, a conexdo
criada por um vértice fractal n3o pode ser usada,
mas é visivel como algo que periodicamente
expele o que foi atraido por ele.

As vezes, vértices fractais funcionam como
portais de translacdo, outras vezes como portais
impréprios. E dificil saber exatamente como ele
afetard um viajante até alguém passar por ele.

Criag3o e Durac@o do Vértice Fractal: A des-
carga de grandes quantidades de energia sinto-
nizadas ao Strange em um espaco limitado tem

CONTEXTO

“Contexto” é uma palavra que personagens despertos e outras
pessoas familiarizadas com a viagem entre recursdes podem acabar
usando bastante. Isso é porque os viajantes e os itens que eles usam
para atingir seus objetivos s3o sempre afetados por estar dentro ou
fora do contexto:
Um PJ transladado assume o contexto da recursdo (ou mundo

primadrio) que entra.

Uma cifra assume o contexto da recursdo (ou mundo primdrio)

onde exista.

Passar por um portal impréprio deixa qualquer coisa que passar por ele

fora de contexto.

uma boa chance de rasgar o tecido da realidade
e formar um vértice fractal.

Quanto maior o vértice fractal, mais tempo
ele dura. Por exemplo, um com o tamanho de
um escritdrio poderia durar alguns dias, en-
quanto outros do tamanho de um sistema solar
poderiam durar séculos ou mais.

ATRIBUTOS DAS RECURSOLS

Cada vez que os personagens jogadores trans-
ladarem para uma recursdo nova, o mestre
deve saber um resumo bdsico das condicdes
que dominam a recursdo. Essas verdades de
alto nivel sdo chamadas de atributos.

Os atributos da recurs3o incluem o nivel da
recursio, as leis que funcionam dentro dela, os
focos disponiveis para personagens jogadores
escolherem quando aparecerem pela primeira
vez, entre outras. Os atributos mais comuns e
sua relevincia s3o descritos nesta se¢3o.

NIiVEL

O nivel de uma recursdo determina a dificul-
dade para transladar para a recursdo. Alguns
locais em uma recurs3o podem ser mais (ou
menos) dificeis para transladar, dependendo da
localizagdo.

Exceto quando especificado o contrédrio, o
nivel de uma recursdo também estd associada
aos materiais, habitantes e outros atributos da
recurs3o. Para mais informagdes sobre este t6-
pico, veja Recursos Valiosos, PNJs Poderosos.

LEIS

As leis de uma recursio determinam os tipos
de regras que existem 4. Sem as leis certas
para suportd-las, uma recurs3o especifica no
pode abrigar tipos relacionados de focos, efei-
tos e habitantes. Por exemplo, sem a lei Louca
Ciéncia, uma recursdo provavelmente n3o pode
suportar os focos estilo super-heréi. A maioria
das recursdes tem apenas uma lei (uma vez
que as leis mais extremas presumem uma base
fundamental na lei da Fisica Padrdo), mas uma
recursdo pode ter mais de uma. As leis mais
frequentemente encontradas e o que elas signi-
ficam s3o descritas abaixo:

Fisica Padrao: Esta lei € a lei basica que
muitas recursdes tém (e € a lei que funciona na
Terra, o que significa que tudo que as pessoas
descobriram com o método cientifico sobre a
realidade no universo real). A Fisica Padrao é,
de fato, um conjunto de leis mais completo e
robusto do que leis mais extremas, e é por isso
que é mais dificil encontrar formas de “ex-
plorar” a Fisica Padrao que permitam efeitos
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maravilhosos.

Magia: Uma recursdo que suporte a lei da
Magia assume a linha bdsica da lei Fisica
Padrao, mas a Magia continua de onde a
fisica para e permite que adeptos criem uma
variedade de efeitos arcanos através da conju-
ragcdo, magia solidaria, vodu, bruxaria, homeo-
patia, encantamentos feéricos, entre outros.
Recursdes diferentes podem suportar estilos,
tradicdes e “regras” diferentes para a magia,
mas € a lei bdsica da Magia que torna essas
tradicdes possiveis. Ardeyn é uma recursio
que funciona sob a lei da Magia.

Louca Ciéncia: Uma recursao que suporte
a Louca Ciéncia assume a lei bédsica da Fisica
Padrio, mas a leva a um nivel superior. Em-
bora seja diabolicamente dificil criar circuitos
temporais, clones perfeitos, grdvitons, mdqui-
nas de movimento perpétuo, dispositivos de
fusdo a frio na mesa, projetores de campo de
forca pessoais, armaduras voadoras, armas
de raios e lancas foténicas na Terra, em uma
recursao que suporta a Louca Ciéncia, isso
tudo n3o é sé possivel, mas é bem provdvel.
Assim como a Magia, a recursdo de Louca
Ciéncia provavelmente suporta algumas
linhas ou direcdes de pesquisa especificas da
superciéncia, ndo cada permutagdo possivel.
Ruk é uma recursdo que funciona sob a lei da
Louca Ciéncia.

Psionismo: Uma recursio que suporta
o Psionismo assume a lei basica da Fisica
Padrdo, mas fornece um plano mental ou es-
trutura mental similar que suporte uma varie-
dade de efeitos mentais. Uma recursdo com
Psionismo como lei pode ter projecdo astral,
psicometria, pirocinese, telepatia, mentes in-
terligadas, telecinese, cirurgia psiquica, leitura
de auras, bilocacdo e efeitos similares. Assim
como a Magia, a recursdo de Psionismo pro-
vavelmente suporta algumas linhas especifi-
cas de desenvolvimento psiquico, conforme
uma tradi¢do especifica de acesso a poderes
mentais, n3o cada permutacdo possivel. Noite
do Atomo é uma recursdo que funciona sob a
lei do Psionismo.

Fisica Subpadrdo: Em uma recursio onde a
Fisica Subpadrdo seja a lei, muitos dos “mi-
lagres” da ciéncia moderna nao funcionam,
incluindo pélvora, eletricidade artificial, radio
artificial, entre outros. De forma geral, um
mundo de Fisica Subpadrido pode suportar
a tecnologia e os efeitos do nivel da Terra no
inicio da Idade do Ferro.

Exdtica: A lei Exética é uma lei generalizada
que recursdes especialmente estranhas podem
ter.

Geralmente, uma recursdo Exética é aquela
onde a substancia da prépria recursdo é inco-
mum, como ser composta de carne viva, fogo,
sonho, lama dcida, luz estelar sélida, vermes
contorcidos, asas de fadas ou outra forma ines-
perada. De forma geral, uma recurs3o abaixo de
nivel 4 ndo pode suportar elementos Exéticos.

RACAS JOGAVEIS

Uma recursdo que seja madura o suficiente
poderia suportar ragas jogaveis que ndo este-
jam presentes no mundo primdrio conectado.
Quando um PJ translada para tal recursao pela
primeira vez, ele pode ser incorporado em uma
dessas ragas ao invés da sua prépria. As ragas
tém o potencial de serem mais exéticas quanto
mais as leis de uma determinada recursao se
afastarem da Fisica Padr3o. Por exemplo, em
Ardeyn (que suporta a Magia), a raga gefilim é
jogdvel para os PJs, apesar deles descenderem
de imortais angelicais e ainda terem o brilho da
luz mitica racial como resultado.

FOCOS

Uma recursdo que seja madura suficiente pode
suportar um ou mais focos. Quando um PJ
translada para tal recursio pela primeira vez,
ele pode escolher um desses focos ao invés de
arrastar seu foco anterior (se for arrastavel).
Os focos disponiveis s3o determinados pela
lei de uma recursdo especifica e pela forma
especifica na qual a lei foi desenvolvida. Por
exemplo, Louca Ciéncia € a lei na recursdo

de Ruk, mas a variedade dos focos de Louca
Ciéncia presentes geralmente segue o tema da
biomodificacio.

PERICIAS

Recursdes maduras podem abrigar uma
sociedade de habitantes, com uma porcenta-
gem deles possuindo a centelha. Nativos da
recursdo sem a centelha provavelmente ainda
tém algum tipo de cultura, o que significa que
eles também conhecem uma ou mais pericias
Unicas da recursdo. Um PJ que translada para
a recursdo normalmente nao pode escolher tal
pericia como parte da translagdo (a menos que
o foco escolhido conceda uma pericia unica),
mas qualquer P) poderia aprender tal pericia
como parte do seu avango de grau normal,

se desejado. Outras pericias também estao
disponiveis em tal recursdo, conforme seja
apropriado para o contexto da recursdo. Por
exemplo, uma recursdo de Louca Ciéncia pode
ter pericias relacionadas a engenharia quéntica,

engenharia neural ou conserto de unidade de
dobra.
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Essas regras para criar
recursdes e 0s mate-
riais apresentados nos
Elementos de Criagdo de
Recursdo (pdgina 144)
também podem servir
como inspiragdo para

o Mestre ao criar recur-
ses para sua propria
campanha.

CONEXAO COr1 O STRANGE

A rede de energia escura abriga cada recursao,
o que significa que muitas recursdes, se madu-
ras o suficiente, podem servir como passagens
para o Strange. Se for o caso, a natureza desta
conexdo é descrita sob este atributo.

CONEXAO COrM A TERRA

Mesmo que cada conexdo seja abrigada pelo
Strange, ela também deve estar conectada

a um mundo primdrio de alguma forma. A
natureza dessa conexdo com o mundo prima-
rio local (ou seja, a Terra) € descrita sob este
atributo.

TAMANHO

Quanto mais madura a recursdo, maior é o

seu tamanho méximo. Esta informacdo fornece
uma descricdo bdsica do tamanho da recurs3o,
embora explica¢gdes adicionais sobre a natureza
de uma recursdo possam ser encontradas nor-

malmente na descri¢do principal de um mundo
especifico.

A CENTELHA

Assim como tantos outros atributos, recursdes
mais velhas permitem a possibilidade de uma
porcentagem dos seus habitantes terem a
consciéncia real. A porcentagem indicada de-
pois dessa informacdo indica a taxa de habitan-
tes que tem a centelha em comparacdo aqueles
na recursao que nao tém.

TRACOS

Cada recursdo tem um ou mais tragos que po-
deriam afetar os PJs quando eles estiverem em
tal recurs3o. Para uma lista completa de tragos
de recursdo, veja a pagina 141.

REQRAS PARA CRIAR RECURSOES

Como o Mestre, vocé é o ser supremo do
Strange e pode criar ou destruir recursdes
conforme desejar. Personagens jogadores sao
limitados a uma rota mais sistematizada. Esta
secdo fornece essa estrutura e orientacdo. Dito
isso, considere essas regras como uma orien-
tacdo para PJs, ndo como restricdes rigidas e
rapidas. Criar uma recursdo é mais uma arte do
que uma ciéncia.

Se eles quiserem e se trabalharem muito e o
suficiente para isso, os PJs podem se tornar os
mestres das suas préprias realidades (embora
sejam pequenas, para comegar).

Personagens despertos tém a habilidade
de fazer suas préprias recursdes. Quando os
personagens decidem criar uma recursdo, o
procedimento é, as vezes, chamado de missao

de génese. O processo de criar uma recursio
€ 0 que parece: os personagens criam uma
recursdo personalizada prépria, que inclui
toda a variedade de componentes, incluindo o
nome, forma, flora e fauna e possivelmente até
mesmo a natureza dos focos que existem (ou
tém o potencial de existir) dentro da recursdo
recém-formada.

Resumo da Miss3o de Génese da Recursio

1. Encontrar a semente de realidade

2. Localizar um nexo

3. Investir a semente de realidade em um nexo
Escolher os PJs contribuintes
Determinar os atributos desejados
Gastar XP

Fazer o teste de investidura da semente
Se o teste de investidura tiver sucesso,
suficiente, determinar os tracos basea-
dos nos descritores dos PJs

4. Plantar a semente de realidade investida

®on o

ADQUIRINDO UMA SEMENTE DE REALIDADE

A criagdo de uma recursdo é, as vezes, chama-
da de missdo de génese devido a importancia
do primeiro passo. Uma semente de realidade
€ um pedaco de “matéria” extremamente raro
da rede de energia escura. Ndo hd duas semen-
tes de realidade iguais, mas encontrar uma no
Strange pode ser dificil, pois reconhecer uma
espiral iterativa de material semissélido em

um mar quase infinito de estruturas similares
exige paciéncia ou, com mais frequéncia, sorte.
Geralmente, as sementes de realidade sido
encontradas apés se “condensarem nas mar-
gens” de uma recursio j4 existente. Quando
uma semente de realidade condensa, ela se
translada quase como uma cifra e se torna um
item que se encaixa ao contexto da recurs3o.
Aqueles sensiveis a cifras e outros elementos
do Strange podem sentir uma semente de rea-
lidade independente dela parecer uma gema,
espada, bad, disco de dados, medalh3o holo-
gréfico, animalzinho peludo com olhos grandes
ou um ovo do tamanho de um punho, quente
ao toque. De fato, uma semente de realidade é
um conjunto complexo de dados que contém
os pardmetros e instrucdes bdsicas necessdrias
para cultivar uma recursdo do zero na falta de
outra estrutura de contexto.

Uma vez que sementes de realidade sdo bem
mais raras e poderosas do que cifras, até mes-
mo as criaturas que sejam nativas de uma recur-
s3o, ndo sejam despertas e ndo tenham a cen-
telha podem sentir que existe algo de especial
sobre tais itens. Como resultado, sementes de
realidade sdo geralmente mantidas em santua-
rios religiosos ou cofres bancdrios, guardadas
em cédpsulas do tempo, marcadas como troféus
de estima ou, de outra forma, escondidas do

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com



acesso ficil dos PJs que gostariam de colocar
suas maos em uma. Procurar uma semente de
realidade, ganhar uma como recompensa ao
cumprir uma tarefa para uma entidade poderosa
de uma recursdo ou pegar uma do tesouro de
um inimigo derrotado sdo formas possiveis de
obter uma semente.

LOCALIZANDO UM NEXO

Assim que os personagens conseguirem uma
semente de realidade, eles devem investir a se-
mente com o potencial de criagdo desejado, o
que geralmente pode ser feito apenas em locais
especificos chamados nexos. Encontrar um
nexo adequado € a préxima parte da miss3o de
génese. Para aqueles n3o familiares com o con-
ceito e a localizagdo de nexos, este processo
pode levar tanto tempo quanto encontrar uma
semente de realidade.

Um nexo é qualquer lugar na rede de energia
escura que abriga uma confluéncia natural de
energia cadtica, uma parte da qual é canali-
zada durante a investidura da semente. Trés
posicdes de nexo no Strange s3o conhecidas
perto da Terra, mas quanto mais longe um
explorador segue na rede, mas nexos ele pode
encontrar.

Os trés nexos perto da Terra sdo chamados
de N1, N2 e N3, de acordo com um esquema
de classificacdo de Ruk. Mas esses locais tam-
bém sdo conhecidos como Orbe dos Mundos,

Mandibula de Baldran e Nebula de Kray.

Pelo menos um nexo contém uma estrutura
artificial construida para facilitar a investidura
de semente (a Orbe dos Mundos, criada por
nativos de Ruk), alguns est3o vazios e muitos
estdo infestados com habitantes do Strange
(como a Nebula de Kray).

Tentativas de investir uma semente em outro
lugar que n3o seja um nexo geralmente falham,
o que significa que ter um nexo determinado é
bem valioso. No nexo chamado Orbe dos Mun-
dos, guardides tentam ver se nenhuma entida-
de ou grupo monopoliza o local, mas também
nao hd privacidade. Nexos selvagens oferecem
privacidade, mas podem ser lugares perigosos
de visitar. Por exemplo, uma criatura que tente
usar a Nebula de Kray estd quase pedindo um
encontro com os kray e sua mae da ninhada.

INVESTINDO WMA SEMENTE DE
KEALIDADE

Assim que os personagens encontrarem um
nexo, eles podem tentar investir uma semente
de realidade |4. A investidura € o processo de
“formatac@o” que imprime os pardmetros sele-

cionados na semente da recurs3o a ser plantada.

Os personagens devem projetar os atributos
que querem que sua recurs3o ocasionalmente
tenha. Recursdes recém-criadas (chamadas
dimensdes de bolso) ndo comegcam com
todas as caracteristicas que os seus criadores
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RESULTADOS DA INVESTIDURA

N3o € necessdrio fazer o teste na tabela de Revés de Investidura ou Su-
cesso de Investidura até a semente de realidade investida ser plantada e a
recursdo resultante comecar a crescer.

Revés da Investidura

de
1

Efeito

A recursdo nunca amadurece (e ndo pode ser melhorada) além da
situagdo de dimensado de bolso. Para cada dia que um objeto ou
criatura passar na recurs3o, existe 20% de chance da criatura ser
ejetada para o Strange.

A recurs3o nunca amadurece (e ndo pode ser melhorada) além da
situacdo de dimensado de bolso. Para cada dia que um objeto ou
criatura passar na recursao, existe 5% de chance da criatura ser
ejetada para o Strange.

A recurs3o nunca amadurece (e ndo pode ser melhorada) além da
situacdo de dimensao de bolso. Para cada dia que um objeto ou
criatura passar na recurs3o, existe 1% de chance da criatura ser
ejetada para o Strange.

A recursdo nunca amadurece (e ndo pode ser melhorada)
além de dimens3o de bolso. Sempre que uma criatura ou
objeto entrar na recursdo, uma criatura aleatéria de nivel 5 ou
menos do Strange também é encontrada dentro da recursao.
A recursdo amadurece (e pode ser melhorada) normalmente.
Contudo, entidades inteligentes nao planejadas comegam a
colonizar a recursdo quando ela amadurece além do tamanho de
dimensao de bolso. As entidades s3o beligerantes e xenofébicas,
mesmo com os criadores da recurs3o.

A recursdo amadurece (e pode ser melhorada) normalmente.
Contudo, focos nao planejados (ndo determinados pelos PJs) ficam
disponiveis quando a recursdo amadurece (ou é melhorada) além
do tamanho de dimens3o de bolso. Os focos podem parecer bizar-
ros e possivelmente ridiculos, mas ndo devem ser intiteis.

Sucesso da Investidura

d20
1-10

1-14

15-16

17

18

19

20+

Efeito

A recursdo amadurece (e pode ser melhorada) normalmente
e incorpora até um trago imbuido por um PJ criador.

A recursdo amadurece (e pode ser melhorada) normalmente
e incorpora até dois tragos imbuidos pelos PJs criadores.

A recursdo amadurece (e pode ser melhorada) normalmente
e incorpora até trés tracos imbuidos pelos PJs criadores.

A recursdo amadurece (e pode ser melhorada) normalmente e in-
corpora até trés tragos imbuidos pelos PJs criadores. Além disso,
ela fica duas vezes maior do que uma dimens@o de bolso com até
trés espacos discretos separados por terreno ou arquitetura.

A recursao amadurece (e pode ser melhorada) normalmente

e incorpora até trés tracos dos PJs criadores. Além disso, ela fica
cinco vezes maior do que uma dimensao de bolso com até cinco
espacos discretos separados por terreno ou arquitetura.

A recursdo comega em um passo mais avangado do que o
normal. Ao invés de ser uma dimensdo de bolso, ela é uma re-
cursdo jovem. Fora isso, ela amadurece (e pode ser melhorada)
normalmente. Finalmente, ela também incorpora até trés tracos
imbuidos pelos PJs criadores.

A recursdo comega em dois passos mais avangados do que o
normal. Ao invés de ser uma dimensao de bolso, ela é uma
recursdo juvenil. Fora isso, ela amadurece (e pode ser
melhorada) normalmente. Finalmente, ela também incorpora
até trés tragos imbuidos pelos PJs criadores.

escolheram; recursdes geralmente amadurecem
nessas caracteristicas, seja por um processo
direto de envelhecimento (quanto mais velha

a recursdo, mais do seu potencial é obtido) ou
gracas a manutencdo e melhoria ativa de seus
criadores.

INVESTIDURA

Assim que todos os ingredientes forem reuni-
dos, os pretensos criadores de recursdo podem
comegar o processo de investidura. O proces-
so de investidura funciona melhor com trés a
cinco participantes.

Duracao: 1d6 horas

Participantes: 3-5

Componentes: 1 semente de realidade

Local: Um nexo do Strange

XP: 2 XP de cada participante (minimo de 6 XP)

Processo: Antes da investidura, os participan-
tes devem decidir sobre o tipo de recursdo que
querem criar, usando os vdrios elementos desta
secdo e os Elementos de Cria¢do de Recursdo na
pagina 144. Se um participante mudar de ideia
durante o processo de investidura, o processo
falha e a semente de realidade é arruinada.

Caso contrdrio, um participante faz o teste de
investidura para determinar o sucesso que a
investidura teve.

Teste de Investidura: Investir uma recursao é
uma tarefa baseada em Intelecto com dificulda-
de 5. Em um resultado natural de 17,18, 19 ou
20 neste teste, os PJs ndo apenas tém sucesso,
eles t&ém um sucesso tdo bom que adicionam 1,
2, 3 ou 4 pontos (respectivamente) ao resultado
do teste subsequente na Tabela de Sucesso da
Investidura.

Mesmo com uma falha no teste, a semente
ainda é investida, embora seja um revés, e os PJs
rolam na Tabela de Revés da Investidura.

Outros personagens que facam parte do
processo de investidura podem ajudar com o
teste de investidura, de acordo com as regras de
ajuda (o que significa que os personagens podem
escolher serem treinados ou até mesmo especia-
lizados em criar recursdes).

PLANTANDO A SEMENTE

Os personagens podem plantar uma semente
de realidade investida de forma que crie raizes e
cresga em uma recursdo. Esta semente sé pode
ser plantada em um mundo primario (como a
Terra) ou uma recursdo conectada a um mundo
primdrio. E possivel plantar uma semente de
realidade investida no Strange sem nenhum tipo
de conexdo com um mundo primdrio ou ponto
de 4ncora similar, mas fazer isso dobra todos os
requisitos de maturagdo de uma recursdo sem
vinculos.

Plantar uma semente exige uma agdo, mas o
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personagem ndo precisa fazer um teste desta
vez. Os personagens determinaram o potencial
da recursdo durante o teste de investidura.

Quando os personagens plantam uma
semente de realidade dentro de outra recursao
ou na Terra, uma recursdo nivel 1 é criada (uma
dimens3o de bolso). Recursdes recém-forma-
das geralmente possuem um portal impréprio
ou de translagdo que se forma no ponto onde a
semente foi plantada, conectando diretamente
a nova recurs3o com a Terra ou com a recursao
anfitria. Os personagens devem ligar a dimen-
s3o de bolso a ou dentro de outro objeto de
contencdo, como dentro de uma sacola grande,
a parte de trds de um armdrio de casacos, em-
baixo da escada do porido, sob a cama, dentro
de uma cabine telefénica, na frente de um pds-
ter grande, dentro da boca de uma caverna, no
fundo de um poco ou algo similar. O portal que
serve como conexdo é tao mével (ou imével)
quanto o objeto ao qual a dimensao de bolso
estd ligada.

O objeto ao qual a nova recursio esta ligada
s6 é necessdrio para o plantio. Depois dos per-
sonagens estabelecerem a recursdo, o objeto
(e o portal associado, se houver) podem ser
destruidos sem prejudicar a recursio bdsica,
embora fazer isso destrua o portal - a viagem
para a recursdo seria limitada a translagio livre.

A medida que o tempo passa, uma dimensao
de bolso pode crescer até ser uma recursio
especificada no projeto de investidura, presu-
mindo que n3do ocorreram erros quando os
personagens investiram a semente de realidade
que contém a nova recurs3o.

TRACOS DA RECURSAO

Em um teste de investidura de 5 ou mais, os
PJs tém a oportunidade de colocar sua marca
pessoal na recurs3o. Tais tracos sdo determi-
nados por um ou mais dos descritores dos PJs.
Por exemplo, um PJ com o descritor Sortudo
poderia imbuir uma recursdo criada com o
traco Sortudo.

Geralmente, uma recursio sé pode ser
imbuida com um ndmero limitado de tra-
¢os (com base no teste de investidura), que
frequentemente é menor do que o niimero de

PJs criadores. Isso significa que os PJs tém que
decidir entre si quais tracos imbuir na nova
recursdo ou criar um sistema rotativo onde to-
dos os tragos imbuidos por PJs estejam ativos,
mas apenas um de cada vez. (Os PJs poderiam
combinar esses tracos ativos ao liga-los a ele-
mentos dentro da nova recursdo, como o toque
de um sino especifico, a apari¢do de certa “lua”
no céu, e assim por diante.)

Os seguintes tragos sdo efeitos sugeridos
com base na lista de descritores de PJs disponi-
veis neste livro bdsico. Outros tracos e efeitos
de tracos sdo possiveis se um PJ tiver um des-
critor diferente daqueles listados aqui.

Atraente: Para qualquer criatura com a
centelha que tente persuadir uma criatura sem
a centelha, a dificuldade é modificada em um
passo em seu beneficio.

Impetuoso: Para qualquer criatura com a cen-
telha que tente superar ou ignorar efeitos de
medo ou intimidagao, a dificuldade é modifica-
da em um passo em seu beneficio.

Esperto: Para qualquer criatura com a cen-
telha que tente identificar ou avaliar perigos,
mentiras, qualidade, importancia, fungao ou
poder, a dificuldade é modificada em um passo
em seu beneficio.

Réapido: Qualquer criatura com a centelha
adiciona 1 ao seu maximo da Reserva de Veloci-
dade enquanto estiver presente na recursdo. O
ponto é perdido apés deixar a recurs3o.

Gracioso: Qualquer criatura com a centelha
adiciona 1 ao seu maximo da Reserva de Veloci-
dade enquanto estiver presente na recursdo. O
ponto é perdido apés deixar a recurs3o.

Inteligente: Qualquer criatura com a centelha
adiciona 1 ao seu maximo da Reserva de Inte-
lecto enquanto estiver presente na recursdo. O
ponto é perdido apés deixar a recurs3o.

Sortudo: Qualquer criatura com a centelha
pode refazer um teste de d20 por dia.

Perspicaz: Para qualquer criatura com a cen-
telha que tente procurar ou encontrar alguma
coisa, a dificuldade é modificada em um passo
em seu beneficio.

Cético: Qualquer criatura com a centelha que
tente ver através de um truque, ilusdo, ardil re-
térico projetado para contornar o problema ou
uma mentira modifica a dificuldade para fazé-lo
em um passo em seu beneficio.

Furtivo: Para qualquer criatura com a cente-
lha que tente ser furtiva, a dificuldade é modifi-
cada em um passo em seu beneficio.

Estranho: Para qualquer criatura com a cente-
Iha que tente reconhecer e entender o Strange e
seus habitantes, incluindo identificar visitantes
transladados de recursdes alternativas, assim
como identificar e entender cifras, a dificuldade
€ modificada em um passo em seu beneficio.
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Muitas recurses possuem
histérias “embutidas”, en-
tdo, embora uma recursdo
especifica possa ter apenas
alguns meses de idade, ela
poderia representar um
local que tenha centenas,
milhares ou até mesmo
milhdes de anos dentro do
contexto dessa recursdo.
Para alguém dentro da
recursdo, a histéria € tdo
verdadeira quanto a histd-
ria real na Terra.



Forte: Qualquer criatura com a centelha adi-
ciona 1 ao seu maximo da Reserva de Poténcia

enquanto estiver presente na recursio. O pon-
to é perdido apés deixar a recurs3o.

Resistente: Uma criatura que faga um teste
de recuperagdo adiciona 1 ao teste.

Ur1A RECURSAO CRESCENTE

Uma vez plantadas, muitas recursdes ama-
durecem com o tempo e também podem ser
melhoradas através da manutencdo do criador,
de forma que amadurecam mais rapidamente.
O crescimento é importante porque quanto
mais madura a recursdo ficar, mais claramente
ela realiza o potencial investido nela (presu-
mindo que os criadores escolheram criar algo
mais complexo do que uma dimensao de bolso
pequena).

As categorias de idade de uma recurs3o, das
mais jovens para as mais maduras, s3o a dimen-
sdo de bolso, jovem, juvenil, desenvolvida, antiga e
ascendente.

A maioria das recursdes cresce em uma taxa de
alguns centimetros ou metros por ano, a menos
que ndo sejam criadas para isso. A medida que
as recursdes se aproximam da préxima categoria
de idade, seu crescimento acelera ou desacelera,
de forma que elas geralmente combinem com
o tamanho inicial indicado para as recursdes da
categoria.

O seguinte descreve as caracteristicas gerais dis-
poniveis para uma recurs3o criada em uma idade
determinada. Bem mais abundancia e diversidade
sdo possiveis, se desejado. Veja os Elementos de
Criagdo de Recurs3o na pagina 144.

DIMENSAO DE BOLSO (0 A 6 MESES)

Uma dimensao de bolso é essencialmente um

espaco aberto simples com apenas dicas do

terreno, arquitetura, flora e fauna potenciais

e dos habitantes planejados - é tdo grande

quanto um escritério espagoso ou uma peque-

na clareira na floresta. Tais dicas podem ter a

forma de sombras, desenhos ou gravacgdes nas

paredes, lampejos na visao periférica, entre

outros. Uma dimens3o de bolso é um bom

lugar para esconder ou guardar coisas, mas,

fora isso, é um mero potencial.

Nivel Mdximo: 1

Leis: Apenas Fisica Padrao

Ragas Jogdveis: Conforme o mundo primdrio ou
recursdo conectada

Focos: Apenas arrastaveis

Pericias: Nenhuma

Conexdo com o Strange: Conforme projetada

Conexdo Com a Terra ou Recursdo: apenas um portal

Tamanho: Até 21 metros quadrados
Centelha: 0%
Tragos: Conforme determinados pela investidura

RECURSAO JOVENM (6 MESES A 4 ANOS)

Uma recursdo jovem aumenta até o tamanho de

uma mans3o pequena ou parque em miniatura,

com até quinze espacos discretos separados por

detalhes arquitetdnicos, terreno, flora ou deta-

lhes similares simples, de acordo com a criagio

ou vazamento ficcional que a semeou. Uma

recursdo jovem comega a assumir a aparéncia

de um potencial maior. Flora e fauna simples

estdo presentes, se desejado, mas habitantes

complexos e sencientes (se foram projetados)

ainda n3o surgiram.

Nivel Mdximo: 2

Leis: Apenas Fisica Padrdo

Ragas Jogdveis: Conforme o mundo primdrio ou
recursdo conectada

Focos: Arrastdveis, mais um novo foco

Pericias: Nenhuma

Conexdo com o Strange: Conforme projetada

Conexdo Com A Terra ou Recurs@o: Até dois portais

Tamanho: Até 465 metros quadrados

Centelha: 0%

Tragos: Conforme determinados pela investidura

RECURSAO JUVENIL (4 A 10 ANOS)

Uma recursdo juvenil aumenta até o tamanho

de uma cidade ou clareira pequena, com tantos

espacos discretos, detalhes arquitetdnicos,

terreno, flora quanto o espago permitir, de

acordo com a criagdo ou vazamento ficcional

que a semeou. Uma recurs3do juvenil tem todos

os elementos de uma recursdo mais velha,

possivelmente até mesmo habitantes nativos

sencientes com chance de ter a centelha, ape-

nas ndo tem a quantidade ou qualidade.

Nivel Mdximo: 3

Leis: Fisica Padrdo ou outra

Ragas Jogdveis: Até outra

Focos: Arrastédveis, mais até dois focos novos

Pericias: Pericia ou pericias simples possiveis

Conexdo com o Strange: Conforme projetada

Conexdo Com A Terra ou Recursdo: Até trés
portais

Tamanho: Até 3 km de didmetro

Centelha: 5%

Tragos: Conforme determinados pela
investidura

RECURSAO DESENVOLVIDA (10 A 500 ANOS)

Uma recursdo desenvolvida aumenta até o
tamanho de um estado pequeno, com tantos
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espacos discretos, detalhes arquitetdnicos,
terreno, flora quanto o espago permitir, de
acordo com a criagdo ou vazamento ficcional
que a semeou. Até um quarto dos habitantes,
se houver, podem ter a centelha, o que significa
que pode existir uma cultura emergente, acima
e além do que foi semeado inicialmente.

Nivel Mdximo: 5

Leis: Fisica Padrdo ou até duas outras

Ragas Jogdveis: Até duas outras

Focos: Arrastdveis, mais até quatro focos novos
Pericias: Pericia ou pericias complexas possiveis
Conexdo com o Strange: Conforme projetada
Conexdo Com A Terra ou Recursdo: Vérios portais
Tamanho: Até 161 km de didmetro

Centelha: Até 25%

Tragos: Conforme determinados pela investidura

RECURSAO ANTIGA (500 A 200.000 ANOS)
Uma recursdo antiga aumenta até o tamanho
de um continente pequeno, com tantos espa-
cos discretos, detalhes arquiteténicos, terreno,
flora quanto o espaco permitir, de acordo com
a criagdo ou vazamento ficcional que a semeou.
A grande maioria dos habitantes, se houver,
tem a centelha, o que garante uma cultura
emergente prospera na recursdo, muito acima
e além do que foi semeado inicialmente.

Nivel Mdximo: 9

Leis: Fisica Padr3o ou até duas outras

Ragas Jogdveis: Até cinco outras

Focos: Arrastéveis, mais até quinze focos novos
Pericias: Pericia ou pericias complexas provéveis
Conexdo com o Strange: Conforme projetada
Conexdo Com A Terra ou Recursdo: Varios portais
Tamanho: Até 1,609 km de didmetro

Centelha: Até 80%

Tragos: Conforme determinados pela investidura

RECURSAO ASCENDENTE (200.000+
ANOS)

Quando uma recursio fica tdo velha que se
torna ascendente, ela tem o potencial de
assumir novas qualidades, evoluir culturas

e civilizacdes totalmente novas e, de forma
geral, se afastar tanto da recursdo original que
pode n3o parecer nada com o que j4 foi. E até
mesmo possivel que recursdes ascendentes
possam cobrir a lacuna entre a rede de energia
escura e o universo real e se tornarem mundos
primarios por conta prépria, embora isso esteja
aberto ao debate.

 JoI )
TEMPO E ESPACO

Embora muitas varidveis da criagdo da
recurs3o estejam abertas a manipulagao,

o tempo e o espac¢o nao estdo. Um P nao
pode criar uma recursao que seja indefini-
damente grande (ou, de fato, maior do que
as orientagdes sugerem). Da mesma forma,
um PJ ndo pode criar uma recursdo aonde
o tempo vai mais rdpido ou devagar do que
em outras recursdes, porque o tempo entre
a Terra, as regides préximas da rede de ener-
gia escura e todas as recursdes conectadas
estd sincronizado.

[ JoJ J

MELHORIA DA RECURSAO

Permitir que uma recursdo criada envelheca
naturalmente é uma forma de alcancar o po-
tencial da criagdo original da recursdo, determi-
nado durante a investidura. Contudo, esperar
meses ou anos forcard a paciéncia da maioria
dos PJs. Por sorte, personagens jogadores
podem optar por amadurecer manualmente
uma recurs3o que criaram, gastando pontos de
experiéncia adicionais. De fato, os PJs podem
gastar XP em sua recursdo de vérias formas
para adicionar caracteristicas especiais ndo
imaginadas originalmente.

N3o importa o efeito desejado, os PJs o XP
adicional usando um ritual ou um processo que
eles criaram. Independente da criagdo, o ritual
ou processo exige 1d6 horas para ser concluido.

ACELERAR AMADVRECMENTO

Para cada 1 XP gasto pelos PJs, sua recursio
amadurece em um ano, levando em direcao a
préxima categoria de idade (e aos beneficios
adicionais que uma categoria de idade maior
oferecem). Quanto mais os PJs gastam XP,
mais rdpido a recursdo amadurece.

ZONAS ESPECIAIS DE TRANSLAGAO

Quando uma recursdo € criada normalmente
para produzir uma dimens3o de bolso, a ques-
t3o das zonas especiais de translagdo ndo é um
problema, pois ndo hd espaco suficiente. Mas,
assim que a recursdo fique grande o suficiente
para ter vérios locais separados, os PJs podem
escolher criar uma ou mais dreas especiais
dentro da recurs3o, seja para restringir ou ca-
nalizar as tentativas de transla¢do para dentro
ou fora da recursio.

Para criar uma zona especial dentro de uma
recursdo cujo nivel seja maior do que a média
da recursdo, os PJs podem gastar 10 XP por
nivel da drea restrita. A drea criada dessa forma
tem até 30m de didmetro.
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Ardeyn tem as qualidades
de uma recursdo antiga
devido a sua criagdo
incomum. Para informa-
¢oes adicionais, veja Como
Ardeyn Foi Formada,
pdgina 160.

Presume-se que Ruk seja
uma recursdo ascendente,
considerando o tempo que
ela existe nos Baixios da
Terra. E claro que, consi-
derando a degradagdo de
dados histéricos de Ruk, é
dificil ter certeza.
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FOCQOS CKIADOS POK PJS

Recursdes maduras oferecem um ou mais focos a visitantes des-
pertos. Quando os PJs criam sua prépria recursdo, eles tém uma
chance de escolher quais serdo esses focos eventuais.

A forma mais fécil para os PJs criarem focos € tratar todos os outros
focos apresentados no livro basico de The Strange como uma lista de
opgdes potenciais para sua prépria recursao.

O préximo passo que um P) pode tomar é “personalizar” um foco jd
existente para melhor se adequar a recursdo pessoal. Por exemplo, se
uma PJ criou uma recursdo “mundo perdido” habitada por dinossauros,
ela pode decidir que o foco Mata Dragbes é uma boa partida, mas se
encaixaria melhor se ela o modificasse e o chame de Caga Dinossauros.

Se isso ndo se encaixa bem, os PJs podem fazer um novo foco usan-
do os beneficios de grau de vdrios focos existentes, misturando os dife-
rentes beneficios de grau em uma nova forma com uma nova histéria
para criar um novo foco, com uma chance muito boa de ser balanceado
com os focos jd existentes.

Por fim, vocé pode permitir que seus jogadores criem seus préprios
focos. Se o fizer, vocé tem o poder de veto e os direitos editoriais, mas
pense nisto: O que é o pior que poderia resultar de um foco que é um
pouco exagerado? Em dltima andlise, tais focos sé permanecerdo ativos
dentro da recursdo personalizada, o que significa que qualquer exagero
serd facilmente contido. E talvez esses focos ajudem os PJs a se senti-
rem realmente como os mestres da sua prépria realidade.

Para criar uma zona especial em uma recur-
s3o que exija um elemento especial para se
transladar (como uma frase senha, uma chave
do portdo, um distintivo ou outra condigdo
especificada), os PJs podem gastar 10 XP por
nivel da zona. A drea criada dessa forma tem
até 30m de didmetro.

Outras Caracteristicas Unicas: De forma
geral, PJs podem criar outras caracteristicas
imdveis e Unicas ndo descritas aqui ao gasta-
rem 10 XP por nivel do efeito tinico desejado,
a menos que o Mestre decida que o efeito seja
algo que s6 estd disponivel em uma recursao
mais madura.

ELEMENTOS DE CRIACAO DE
RECURSAO

Ao criar recursdes, nem mesmo o céu € o
limite. As recursdes podem ter o que vocés
sonharem. Para comecar, temos aqui algumas
opg¢des de criagdo e inspiragdo.

KECUKSOS VALIOSOS, PNJS PODEROSOS
Além do nivel da recursao determinar a dificul-
dade da translacdo para tal recursdo, o nivel
da recursdo em uma categoria determinada

de idade também sugere outras coisas sobre
o lugar. Por exemplo, o nivel pode sugerir a
disponibilidade (ou relativa falta) de minerais
valiosos, o niimero relativo de PNJs poderosos
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e outros componentes da recursdo. Isso se
torna importante se um P tiver a ideia de criar
uma recurs3o especificamente com o objetivo
de criar um tipo da mina de ouro, diamante,
minério raro ou outro recurso valioso ou como
um lugar para encontrar mi3o de obra barata, e
assim por diante.

Recursos: A regra rigorosa é que até uma re-
cursdo chegar ao nivel 5 geral, nenhum recurso
especialmente valioso existe em quantidades
suficientemente grandes para que valha a pena
coletd-los no local. Contudo, se os PJs melho-
rarem uma drea Unica dentro de uma recur-
sdo para aumentar seu nivel para 5 ou mais
(conforme descrito em Melhoria da Recurso),
eles podem criar um pequeno depdsito de um
minério ou bleo especifico que valeria a pena
investir na extracdo, embora ndo seja suficiente
para fazer a fortuna de ninguém.

PNJs: Semear uma recursdo com a ideia
especifica de criar bucha de canhio, servos
ou zelotes religiosos que servem apenas aos
criadores da recursio é uma opg¢do que alguns
podem seguir, mas, até uma recursio ter atin-
gido a categoria de idade juvenil, nenhum nati-
vo de valor pode ser encontrado. Assim que a
recursdo chegar a categoria de idade juvenil, os
habitantes nativos aparecem, embora seja uma
populacdo pequena no inicio. Esses habitantes
podem, de fato, estar predispostos a agirem da
forma determinada pelos criadores PJs, mas
sempre hd a chance que um nativo especifico
da recursdo desenvolva a centelha e decida que
seria melhor seguir o préprio caminho (ou, se
for bem tratado ou em uma situacdo razodvel
dentro do contexto da recursio, ficar ainda
mais dedicado ao objetivo de um PJ).

O nivel médximo de grande parte das criaturas
e nativos de uma recursdo € igual ao nivel da
recursdo, embora algumas criaturas e nativos,
com relagdo a populagdo geral, possam estar
acima deste maximo. A mesma selecdo de nati-
vos e criaturas também tem uma chance maior
de ter a centelha.

QULTURAETEMA

As leis gerais como a Fisica Padrdo e a Magia
dizem muito sobre a recursdo, mas existe muito
espaco para temas e culturas diferentes se desen-
volverem dentro de uma. Em recursdes maduras
o suficiente para abrigar culturas inteligentes
préprias, é provavel que mais de uma cultura e
tema se desenvolvam, mas PJs e mestres devem
certamente impor elementos determinados de
um deles logo diretamente no portal durante a
investidura. As ideias abaixo sdo apenas uma
amostra de possiveis culturas e temas que

podem existir em uma recursio especifica. Seus
PJs estdo livres para consulta-las ou ignora-las.
Além das culturas e temas sugeridos abaixo,
qualquer livro de histéria, ficgdo, ficgdo cientifi-
ca, religido, fantasia ou outro género poderiam
servir como a base de um tema de recursdo. De
fato, esta é a definicdo de vazamento ficcional.
Para obter temas especialmente estranhos,
misture alguns deles. Por exemplo, uma recur-
sdo que misture divindades egipcias e Wuxia
seria um lugar interessante para ser explorado.

Cultura ou Tema (Qualquer Lei)
Ameérica Antiga, Ardbia, China, Egito, Grécia
e assim por diante
Anarquia
Area, cidade, regido paralela, entre outras
Britdnia Imperial
Cinzas de um bombardeio
Conspiragao
Corporocracia
Cultura viking
Ditadura
Emirado
“Era dourada” chinesa
“Era dourada” japonesa do Genroku
Eras Medievais
Estado de guerra
Estado de vigilancia panéptico
Estados Unidos da década de 50, 60, 70
e assim por diante
Humor/Satira
Idiocracia
Meritocracia
Mundo Perdido (ou seja, dinossauros)
Nativo-Americana
Periodo da renascenca
Pés-apocalipse
Pré-apocalipse
Preservagdo natural
Primeira, Segunda Guerra Mundial, entre outras
Tecnocracia
Teocracia moderna
Terra em Agonia
Triunfo nazista
Velho oeste
Wuxia

Cultura ou Tema (Lei Esquisita)
Apocalipse zumbi
Conto de fadas
Corpos alienigenas
Cyberpunk
Deuses chineses
Deuses egipcios
Deuses gregos
Deuses nativo-americanos
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“Meu plano? Encon-
trar uma recursdo onde
diamantes cubram o solo

como areia na praia,
pegd-los com uma pd e
enriquecer na Terra. Eu sei,
ndo parece €tico. Mas serd?
Serd mesmo?” ~Shannon
Daley, recursora




Deuses noérdicos
Fantasia

Fantasia paranormal/urbana
Futuro distante

Futuro préximo

Horror gético

Horror lovecraftiano
Invasido alienigena
Mutantes

Nave espacial gigante/nave de geragao
Povo animal

Povo golfinho

Povo inseto

Povo maquina

Revolta dos robés
Robds gigantes
Sobrenatural moderno
Sociedade de necrépole
Sociedade psibnica
Super-herdis
Vaporpunk

CARACTERISTICAS E PECULIARIDADES

As seguintes tabelas representam apenas uma
amostra minuscula das possiveis caracteristicas
e peculiaridades que uma recursio pode exibir.
Para ter caracteristicas e peculiaridades especial-
mente estranhas, misture duas. Por exemplo,
pense em uma recurs3o composta por 0ssos na
forma de uma faixa de Mobius gigante ou um
plano elemental de dgua dentro de uma garrafa
de vidro gigante.

Uma Recursio Feita de...
Acido
Agua
Ar
Asas
Carne
Ceramica
Cristal
Eletricidade
Fera colossal
Ferro
Fogo
Forca
Insetos
Lama
Lodo
Luz
Madeira
Moeda
Neblina
Ossos
Pedras
Pelos
Penas

Perceptrénio
Sombra
Sonho

Teias

Vécuo
Vegetacao
Vermes
Vidro

Uma Recurs3o na Forma de um(a)...

Anel

Asteroide ou cometa
Bidimensional (terra chata)
Bota gigante

Cubo

Disco

Esfera oca

Estdtua massiva

Estilha planetdria

Estrela

Face de um relégio

Faixa de Mobius

Floco de neve

Garrafa gigante

Orbe

Particula de poeira (microrrecursao)
Piramide

Plano
Plano achatado
Tubo

Uma Coisa Peculiar Sobre Minha Recurs3o E Que...

O sol é/esta ausente/uma vaca/uma cobra/
um dragdo/um olho gigante

Estrelas sdo lampadas/furos no céu/criaturas vivas
Ao invés de terremotos, a recursdo sofre

de ataques de risadas/solugos

A atmosfera é venenosa/narcética/uma cria-
tura névoa viva

Alguns elementos da paisagem se movem/
dangam/derretem e se refazem

Arvores parecem ser bracos humanoides/
cogumelos gigantes/sacos de ovos

A gravidade estd ausente/fraca/tem

a forga dobrada

Tudo tem a mesma cor, até os visitantes:
cobalto/lima/dourado/purpura

Todo o lugar tem cheiro de canela/chiclete
/alcaguz/col6nia masculina

Ao invés de reldmpagos, bragos descem para
esmagar alvos com dedos gigantes

$
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ATRIBUTOS DA TERRA
Nivel: 5

Leis: Fisica Padr3o

Racas Jogdveis: Humanos

Focos: Conduz Experimentos De Ciéncia Maluca, Entretém, Tem Licenca para Carregar,
Lidera, Procura Confusdo, Trabalha Disfarcado, Desvenda Mistérios, Explora o Sistema

Pericias: Conforme listado na lista de pericias principais

Conexao com o Strange: Nenhuma conexdo direta, viagens para o Strange exigem
uma viagem através de uma recursdo que tenha conexdo com o Strange

Conexao com Recursdes: Vdrios portais

Tamanho: Raio médio de 6.370 km, mais o universo ao redor

<

CAPITULO 11

TEKRA

Centelha: 100% (embora muitos com a centelha nao levem vidas examinadas)

“Carl Sagan tinha um ditado famoso sobre a Terra ser um pdlido ponto azul. Ele disse que a

Terra € o tinico mundo conhecido que abriga vida e que néo havia outro lugar para onde as
pessoas poderiam migrar se nds arrvindssemos o planeta. Bem, suponho que isso seja verdade

Tracos: Nenhum

para muitas pessoas que vivem aqui. Mas, para alguns de nds, a Terra € s6 a passagem”.

erra é o terceiro planeta a partir do sol

e os humanos na Terra ainda emergem

de um “Grande Salto” evoluciondrio
relativamente recente para se tornarem
os mestres inteligentes do seu mundo.
Embora muitas reliquias do seu passado
hominideo ainda persistam em sua psique,
os humanos fizeram grandes jornadas de
forma cultural e, um dia, podem se tornar
uma espécie interplanetdria.

Se ndo for para o Strange.

Apenas uma pequena percentagem da popu-
lagdo da Terra é desperta e um nimero ainda
menor sabe sobre o Strange. A verdade é pe-
rigosa e devastadora e, até agora pelo menos,
as organizagdes que monitoram ou exploram a
rede de energia escura descobriram que o seu
melhor interesse é manté-la em segredo.

~Carter Strange

VIDA NA TERRA

A Terra em The Strange é como nossa Terra do
mundo real, exceto que ela guarda segredos
maravilhosos. Embora os PJs possam explorar
as criptas dos sem-alma em Ardeyn e lutar con-
tra vermes de esporos em Ruk, na Terra, muitas
pessoas vao para o trabalho todos os dias,
pagam suas contas, assistem TV e provavel-
mente se dedicam a um hobby ou dois, como
esportes, jogos, arte ou, COMo no seu caso, a
um jogo de RPG ocasional. Ent3o, vocé ji sabe
como é viver na Terra. Vocé a vive todos os dias
e sabe como o calenddrio funciona, um pouco
de geografia, histéria, e por af vai. Pode até
mesmo acompanhar os eventos atuais e seguir
um ou dos times esportivos especificos. N6s
n3o julgamos.
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( Jof )

A Terra ndo € uma recur-
sdo, embora frequentemen-
te ao falar sobre recursoes
coletivamente, a Terra seja
envolvida. A Terra € tecnica-
mente um mundo primdrio
e deve a sua existéncia ds
leis do universo fisico, ndo
as leis do Strange.

Sem-alma, pdgina 290
Ardeyn, pdgina 160
Verme de esporos,
pdgina 301

Ruk, pdgina 190
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CONEXAO DA TERRA COM O STRANGE

Esta conexdo estd relacionada a lua da Terra. A lua foi formada como resultado de um
impacto massivo. Os cientistas teorizam que um objeto pelo menos tao grande quanto
Marte tenha batido na proto-Terra, expulsando um bolo de magma para o espago que
eventualmente se acumulou para formar a lua. Sobre como isso aconteceu, a teoria é
precisa. Mais ou menos.

E verdade que um objeto do tamanho de Marte bateu no nosso planeta emergente,
mas n3o era um protoplaneta irm3o, como os pesquisadores planetarios presumem.
Era, de fato, um pequeno pedaco de um sistema quebrado de transporte intergaldctico alienigena, Este dispositivo -
vamos chamé-lo de Aleph - era maior do que o sistema solar. Quando parou de funcionar milhdes de anos apés sua fa-
bricagdo (ndo estd claro se foi sabotagem ou negligéncia), ele se partiu e seus componentes foram jogados através de
milhdes de anos-luz. Um desses componentes abriu caminho através do espaco e bateu em um protoplaneta aleatério.

Se nenhuma vida tivesse se desenvolvido nesse protoplaneta, esse provavelmente teria sido o fim dele. Mas a vida
se desenvolveu, pois tal protoplaneta era a Terra. A vida sapiente evolutiva na Terra ativou uma funcio residual no
componente Aleph. O componente liberou uma energia tinica de campo quantico que teve muitas repercussdes, com a
principal sendo que a Terra ficou conectada ao Strange de uma forma que muito poucos mundos primdrios ja tiveram,

se é que tém. A Terra é um planeta raro, jd que gerou centenas de recursdes através de vazamento ficcional e abriga
paradoxos, tecedores e vetores. O componente Aleph estd enterrado no fundo da crosta da terra - um segredo que

ninguém conhece, nem mesmo as facgdes ancestrais de Ruk. Até agora.

O Acervo foi fundado

em memdria de Carter
Strange. Conhecido como
Carter Morrison na Terra,
ele salvou o planeta e
criou Ardeyn. A forma
como Morrison salvou o
planeta exatamente é um
dos segredos mais bem
guardados do Acervo. E
possivel que a maioria dos
operativos principais ou
investigadores chefes nem
mesmo conhegam toda a
histdria.

Se o PJ comegar o jogo
como um operativo do
Acervo que estd por dentro,
ele jd passou pelo processo
de recrutamento e esta
experiéncia pode ser uma
parte importante da sua
histdria.

Ent3o, na esséncia, este capitulo é onde vocé

descobrird as exce¢des ao que é normalmente
conhecido e entendido sobre a
Terra, como o Strange afeta o
planeta e os segredos que
até mesmo PNJs despertos
eruditos ndo entendem
completamente.

Apenas um punhado de
organizagdes (e grupos
menos coesos) na Terra
interagem de propésito
com o Strange.

Eles podem viajar
intencionalmente para
recursdes, monitorar
viajantes de recursdes e
tentar limitar ou explorar
tais intera¢des, dependendo do
grupo. Mas a maioria mantém seu
conhecimento particular do Strange escondido
do publico geral. O grupo mais coeso e ativo
na Terra é o Acervo.

( JoY

O ACERVO

Para o mundo como um todo, o Acervo é um
instituto filantrépico interessado em financiar
a pesquisa em vdrios campos cientificos.
Embora isso seja parcialmente verdade
(a fachada funciona porque o Acervo
realmente concede bolsas cientificas a
vdrias causas merecedoras anualmen-
te), o objetivo real do Acervo € prote-
ger a Terra — e todas as suas formas
de vida — de todas as ameacas a sua
existéncia vindas do Strange. Como
apenas um punhado de organizagdes
conscientes sobre a rede de energia
escura, o Acervo estd exclusivamente
voltada para lidar com as ameagas que o
Strange representa.

PREMIOS BPOLSA MORRISON

O Acervo é cuidadoso ao manter suas motiva-
¢des e atividades reais como um segredo bem
guardado. Para o mundo geral, o Acervo é mais
conhecido pelos prémios cientificos anuais que

e

Se vocé conhece alguém que gostaria de nomear para um Prémio Bolsa

Morrison ou acha que seu préprio trabalho poderia ser qualificado, visite
TheEstateFoundation.org para mais detalhes. Recomenda-se que vocé use o modo
privativo do seu navegador e outras medidas de seguranga antes de visitd-lo.

$
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distribuem (chamados de Prémios Bolsa Mor-
rison) para cerca de trinta a cinquenta pessoas,
trabalhando em qualquer area, que “demons-
trem um talento notdvel e prometam continuar
o trabalho criativo”. O prémio é de $500.000,
pagos durante cinco anos em parcelas semes-
trais e sem comprometimentos.

Por mais maravilhoso que seja para os pre-
miados, o prémio dd cobertura as equipes de
campo do Acervo que aparecem para investigar
eventos e feitos estranhos para ver se s3o real-
mente eventos e feitos do Strange. E maravilho-
so o que a atracdo do prémio em dinheiro fard
até mesmo com a mais pura das motivagdes.

O financiamento necessdrio para pagar tais
quantias volumosas é caridosamente feito por
vdrios doadores definidos e anénimos, muitos
acreditando que est3o apoiando uma fundagao
filantrépica. E claro que o Acervo gasta bem
mais dinheiro do que apenas nos prémios
anuais. O financiamento adicional é gerado por
operativos que trabalham em portais impré-
prios para trazer materiais valiosos de Ardeyn
ou Ruk, que s3o vendidos a vdrios terceiros
que descobriram que é melhor n3o perguntar
de onde as moedas, minérios e joias diferentes
vém se desejam manter seus contratos.

RECRUTAMENTO

O Acervo quer associados e operativos que
sejam peritos e possam se virar em uma va-
riedade de situacdes. Eles também devem ser
mentalmente estdveis o suficiente para receber
o conhecimento sobre o Strange com calma.
Alguém que atenda a todas essas qualificacdes
seria um bom recurso para o Acervo — talvez
até mesmo adequado para trabalhar em uma
equipe de campo. Contudo, o Acervo valoriza o
recruta potencial ainda mais se ele for desperto.

Um recruta desperto pode ignorar muita
burocracia que outros tém que lidar, incluindo
uma ampla verificagao de antecedentes. Um P
desperto com um passado questiondvel no é
um problema para o Acervo (embora operati-
vos individuais do Acervo possam decidir ficar
de olho em tal PJ, especialmente se este passa-
do “questiondvel” colocar o P| muito longe do
comportamento moral normal).

Ap6s o Acervo ficar ciente sobre um re-
cruta potencial e determinar sua adequagio
(possivelmente sem o PJ saber sobre isso), a
organizagdo aborda o personagem, provavel-
mente sob o pretexto de determinar se o PJ é
um bom candidato ao Prémio Bolsa Morrison.
Em algum momento durante tal reunido, o P) é
apresentado ao Strange e, se n3o estiver ciente
delas, a suas préprias habilidades despertas.

( Yol )
LISTA DO ACERVO

Alguns membros escolhidos do Acervo.

Katherine ). Manners (nivel 6): Operativa Chefe, membro fundador do
Acervo e uma das mais importantes agentes de campo da institui¢do.
Ela era uma parceira de Carter Strange naquela época.

Lawrence Keaton (nivel 6): Chefe de Investiga¢des, costuma monopo-
lizar os operativos. Um alcodlatra funcional, se equilibrando no limite
de ser colocado em licenga administrativa por lapsos relacionados.

Edward Kincaid (nivel 6, nivel 7 para tarefas relacionadas a furtividade
e disfarces): Operativo Especial, um criminoso que o Acervo libertou
para explorar suas pericias impressionantes de roubo e infiltrag3o.
Até agora, Kincaid tem sido um forte ativo, embora alguns o conside-
rem um risco de seguranca e esperem o desastre acontecer.

Liza Banks (nivel 5, nivel 7 para tarefas relacio-
nadas a persuasao): Chefe de Rela¢des Publicas,
uma vigarista reformada (?) que se tornou um
membro importante e respeitado do Acervo,
apesar das irregularidades ocasionais. Liza
entrega os Prémios Bolsa Morrison.

Hertzfeld (nivel 5, nivel 7 para tarefas
relacionadas a pesquisa cientifica): Chefe
de Pesquisa, um nativo de uma recursio
formada por um vazamento ficcional de
uma mistura aleatéria de livros de ficgao
cientifica e mangads. Ele volta para |4
todos os anos, em uma licenga secreta,
onde costuma cuidar do que chama de
“Orquidea”.

O Reparador (nivel 7): Ninguém sabe quem
é realmente o Reparador. E melhor assim. Se
os operativos estdo com problemas com as '
autoridades locais na Terra, uma ligag3o para
o Reparador melhora as coisas. O Repara-
dor pode cuidar de complica¢des apés um
tiroteio (incluindo esconder corpos), tirar
operativos da detencdo e até mesmo retirar
operativos da prisdo. Mas um lembrete:
aqueles que usam demais os servicos do
Reparador correm o risco do Acervo pedir
ao Reparador para “repara-los”.

eCe
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Um distintivo de
identidade do Acervo
parece oficial e mostrd-lo
com autoridade pode
fazer muitos operativos
passarem de pontos de
verificagdo sem proble-
mas. A identificagdo ndo
faz alegagdes ilegais sobre
a autoridade investida ao
portador. Mesmo assim,
uma pessoa comum que
veja um distintivo do
Acervo provavelmente
dard acesso a um operati-
Vo com um pouco mais
de liberdade, pelo menos
por enquanto.

A Cabala Silenciosa,
pdgina 153

Mineiros de recursdo sdo
individuos e grupos que
encontram e exploram re-
cursoes — e que tentam
criar novas recursoes.

Associados do Acervo podem esperar uma
pequena bolsa mensal de algumas centenas
de délares. Operativos com uma carreira fora
do Acervo podem ganhar um pouco mais. Um
operativo em tempo integral recebe um saldrio
e beneficios suficientes para pagar um estilo de
vida confortdvel de classe média.

MISSOES EM PROGRESSO

O Acervo explora recursdes e o Strange, de-
fende a Terra e cria condi¢des para manter a
civilizagdo protegida contra ameacas relaciona-
das. Os operativos s3o designados a divisdes,
que tém muitos objetivos diferentes, incluindo
localizar um recém-desperto, parar mineiros de
recurs3o, lidar com pesquisa na computagdo
quéntica, ficar de olho em sua organizagio
“irm3”, a Cabala Silenciosa, e investigar os
eventos que podem estar relacionados a rede
de energia escura. Talvez o mais importante, o
Acervo gasta aproximadamente um quinto dos
seus recursos trabalhando contra o Projeto Se-
tembro, uma organizagio de pseudo-pesquisa
com um objetivo bem mais sinistro.

Investigando o Projeto Setembro: Durante
anos, o Acervo foi capaz de ficar de olho no
Projeto Setembro gragas a ter varios espides
na organizacdo. Isso permitiu que eles desa-
creditassem muitas das tentativas do Projeto
Setembro de popularizar os computadores

quénticos (e, assim, atrair talentos cientificos
reais capazes de desenvolver a tecnologia
além do seu estado atual). Infelizmente para
o Acervo, agora tais espides estdo aparecendo
mortos ou nem est3o aparecendo mais. Algo
estd acontecendo no campus de pesquisa em
Palo Alto, onde o Projeto Setembro mantém a
face publica de suas opera¢des na Terra e isso
pode ser critico.

O Chefe da Divisdo, Keaton, enviard um novo
grupo de operativos. Talvez os PJs estejam inte-
ressados em participar da equipe de infiltragao.
Keaton sugere eles aparentem ser um grupo
de especialistas industriais procurando novos
lugares para investir. Se os PJs preferirem uma
miss3o diferente, Keaton ouviu dizer que algu-
mas células de atividade do Projeto Setembro
foram detectadas em San Francisco e Austin.
Alguém precisa investiga-las imediatamente.

Mineiros de Recursao: O Acervo fica informa-
do sobre todos os mineiros de recursdo que
conhecem e que n3o sejam afiliados a outros
grupos. As vezes, mineiros de recursao freelan-
ce aparecem quando um individuo desperto,
por iniciativa prépria, descobre a habilidade de
transladar. Aqueles que n3o atraem a atencdo
para si podem nunca serem percebidos pelo
Acervo.

Contudo, muitos acabam atraindo os ho-
lofotes ao ativar um portal impréprio, trazer
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cifras para a Terra e colocd-las a venda ou ao
mexer com a prépria rede de energia escura de
alguma forma.

A Operativa Chefe Katherine Manners estd
seguindo os relatos sobre “assombragdes” que
poderiam estar relacionados a um portal im-
préprio na drea de Seattle, possivelmente o re-
sultado dos espiritos de Ardeyn passando para
a Terra. Ela estd reunindo um time que coor-
denard para investigar algumas vizinhangas
diferentes e chegar ao fundo da perturbac3o.

Os Recém-Despertos: Quando um garoto do
ensino médio mostra um talento brilhante, seja
em esporte, erudi¢do ou em uma competicdo,
como uma feira de ciéncias ou desafio de ro-
bds, normalmente é apenas um talento natural.
Da mesma forma, quando alguém abandona
seu emprego na pizzaria para se tornar um
sucesso repentino, inventando dispositivos, in-
vestindo ou fazendo impressoras 3-D, poderia
ser apenas a realiza¢do de um antigo desejo.
Mas, as vezes, esses tipos de sucessos estdo
um pouco além do normal e poderiam ser
resultado de alguém ter despertado.

O Acervo observa esses tipos de noticias
“boas” e pode enviar a Equipe de Avaliacio do
Prémio Bolsa Morrison.

Se alguém realmente é um desperto, o ob-
jetivo do Acervo é fazer contato com ela antes
que seja abordada pela Cabala Silenciosa ou o
Departamento de Recurs3o Estratégica (DRE),

ou pior, pelo Projeto Setembro ou o Circulo da
Liberdade.

A Chefe de RP Liza Banks estd reunindo uma
Equipe de Avaliagdo do Prémio para verificar os
feitos de uma crianca de Nebraska que ja tem
trés best-sellers sob um pseudénimo, escreveu
um jogo de computador indie popular e reuniu
uma fortuna secreta em Bitcoins. Embora haja
uma chance que o garoto esteja usando apenas
seus talentos naturais, ndo foi um bom sinal o
fato do primeiro grupo de agentes do Acervo
que foi enviado para verificd-lo ter desaparecido.

Iniciativa Quantum: Talvez sem surpresa, o in-
teresse do Acervo em computadores quanticos
estd muito ligado a sua prépria razdo de existir.
Quando um chip de computador quéntico
experimental rompeu o Strange e quase custou
tudo da Terra, foi Carter Morrison que interveio
e salvou o planeta.

Assim, um dos principais usos do Prémio
Bolsa Morrison é “apoiar” aqueles que traba-
Ilham nas tecnologias de inovacdo quéntica.
Neste caso, a promessa de “sem comprome-
timentos” é uma farsa, jd que aqueles que
aceitam a quantia volumosa sdo sutilmente
canalizados para locais menos perigosos da
pesquisa quantica.

O Pesquisador Chefe Hertzfeld é um tipo
solitdrio (especialmente porque ninguém
realmente sabe sobre a “Orquidea” que ele foge
para cuidar todos os anos), mas poucas pessoas

DRE, pdgina 157
Circulo da Liberdade,
pdgina 154

Liza Banks, pdgina 149

Existe o rumor entre os
operativos do Acervo que
Hertzfeld mantém uma
semente entrépica no Cofre
contra uma necessidade
futura quando todas as
outras opgdes tiverem

falhado.

Desperto, pdgina 22

Pesquisador Chefe
Hertzfeld,
pdgina 149
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O Acervo também tem
alguns oficiais de campo
em locais diferentes, mas
nenhum tem as ameni-
dades e caracteristicas
que se aproximem daque-
les na sede principal do
Acervo.

Todos sistemas, travas,
materiais e recursos de
seguranga na sede do
Acervo sdo de nivel 7
ou mais. O Cofre tem
nivel 8.
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entendem a teoria quéntica melhor do que ele,

e é por isso que ele n3o € apenas tolerado, mas
altamente respeitado por aqueles no Acervo.
Enquanto estava em uma miss3o de campo
para ver que tipo de progresso um vencedor do
Prémio Bolsa Morrison teve em relégios-compu-
tadores de pulso quénticos funcionais, Hertzfeld
desapareceu. Operativos despertos estdo sendo
reunidos para rastrea-lo.

A SEDE DO ACERVO

O Acervo mantém sua sede na regido de Seatt-
le, tento comprado um parque de escritérios
desocupado de uma empresa aérea local para
seus préprios fins. Varios prédios constituem o
Acervo, todos atrds de um ponto de verificagdo
através do qual os visitantes sé podem passar
se acompanhados por um operativo ou asso-
ciado ou se tiverem um hordrio. Aqui, a equipe
emite distintivos de visitante e eles levam a
seguranga muito a sério.

A sede abriga a administragdo, escritdrios
para operativos, um refeitério, um dojo para
treinamento de combate, ferramentas analiticas,
um centro de comunicagdo, uma garagem com
vdrios veiculos, um laboratério de computac3o,
um auditério, centro de seguranca, Tl e muitos
outros, incluindo o seguinte:

Alojamento. Membros em tempo integral do
Acervo tém a opg¢do de ficar em quartos tipo dor-
mitérios. Eles ndo s3o extraordindrios, mas sdo
limpos, quentes e seguros. Operativos que esco-
lham morar fora do local ainda podem solicitar
um dormitério de emergéncia em circunstancias
especiais.

Centro de Visitantes. Um centro de visitantes
devotado a contar a histéria do Prémio Bolsa
Morrison estd a cinco minutos de carro fora do
local. Ele tem uma equipe de empregados que
ndo sabe nada sobre os verdadeiros objetivos do
Acervo, mas que fazem um grande trabalho para
popularizar e defender o Prémio.

Portaria. A Portaria (que estd sempre sob uma
seguranca rigida) contém vdrios portais de recur-
sdo (na maioria portais de translagdo, mas com
alguns portais impréprios) conectados a varios
locais em Ardeyn, alguns locais em Ruk, e vdrias
recursdes menos conhecidas. Muitos desses por-
tais de recursdo exigem uma chave ou senha.

Laboratério de Recursdo: A pesquisa sobre
a natureza dos portais, a interagdo das leis, a
natureza do fundamento e coisas do tipo sdo
conduzidas nesta estrutura independente. Um
tépico de pesquisa relevante é descobrir formas
de selar portais de recursdo de forma répida e
completa. Alguns pesquisadores preferem uma
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espuma expansiva de vedacdo rdpida, enquanto
outros preferem uma “carga de negagdo” (que
n3o deixa para trds um portal que poderia se
reaberto depois).

Biblioteca: Esta estrutura abriga um arquivo e
uma biblioteca extensa de livros de dificil acesso
e documentos similares. Muitos materiais sobre
recursdes sdo anteriores a Internet e a biblioteca
do Acervo retine a maioria deles.

Detencdo: Conectada firmemente a Portaria
e ao Laboratério de Recurs3o, a Deten¢do é um
tipo de prisdo para manter individuos perigosos,
seja um espido da DRE, um operativo que perdeu
temporariamente a cabega por passar muito tem-
po no Strange ou uma criatura de outra recursdo
em busca de destruicdo.

A instalagdo contém vdrias celas, incluindo
duas cdmaras experimentais de seguranca de di-
mens3o de bolso onde a lei da Fisica Subpadrao
funciona, que n3o fornecem focos e anulam as
habilidades de individuos despertos. Transladar
para fora de uma cela na Detencdo exige um teste
de translag¢do com dificuldade 9.

O Cofre: O Cofre armazena alguns artefatos pe-
rigosos de outras recursdes que foram trazidos a
Terra através de portais impréprios, assim como
itens que (como cifras) sdo transladados para a
Terra, mas continuam incrivelmente perigosos.

Armorial: O Acervo armazena armas e mu-
ni¢des em uma estrutura tipo casamata. Aqui,
armas também s3o mantidas e consertadas,
emitidas a usudrios autorizados e testadas. O
treinamento em combate também € realizado no
amplo campo de tiro abaixo do armorial. Muitos
tipos de armas de fogo legais estdo armazenados
no armorial, assim como algumas armas nor-
malmente disponiveis apenas para os militares.
O armorial também contém vdrias armas cifras,
guardadas cuidadosamente para evitar a reagdo
em cadeia da exclusdo. Essas cifras podem ser
cedidas a operativos para missdes importantes.

Salas de Instrugdes de Missées: Quando os
operativos recebem uma miss3o oficial, eles rece-
bem as informagdes da missao em um conjunto
de salas de conferéncias projetadas para passar
as informacdes de forma rdpida e eficiente. Du-
rante tal reunido, os PJs recebem materiais, fotos
e informacgdes necessdrias. Eles também podem
solicitar um kit de missao, que pode incluir uma
cifra ou duas, alguns equipamentos de “espido” e
um carro da garagem. Operativos que devolvam
os equipamentos apds o uso tém mais chance de
continuar usando o privilégio de receber os kits
de miss3o.

OUTROS GRUFOS

O Acervo € a organizacdo na Terra que os PJs
provavelmente trabalhardo de forma mais
direta, para ou em nome dela. Mas outras

organizagdes e grupos menos coesos tam-
bém interagem com as recursdes e o Strange.
Uma, a Cabala Silenciosa, é até mesmo mais
vasta em suas operacdes do que o Acervo e
sua sede principal nem fica na Terra. Além da
Cabala Silenciosa, existe o Circulo da Liberda-
de, o Projeto Setembro e o DRE, assim como
os mineiros de recurs3o, os espiralantes e os
oponentes borboleta.

CAPALA SILENCIOSA (NA TERRA)

A recursdo de Ruk estd abrigada nos Baixios da
Terra hd milénios. Os nativos de Ruk fizeram
uma conexdo com a humanidade quando ela
evoluiu o suficiente, uma evolucio que foi pos-
sivelmente ajudada por uma ou mais fac¢des
de Ruk. Hoje, a fac¢do mais interessada no
bem-estar da Terra é a Cabala Silenciosa.

Os membros da Cabala Silenciosa s3o prin-
cipalmente humanos, pelo menos na Terra. Os
membros do mais alto escaldo est3o cientes sobre
o Strange e a existéncia de recursdes. A Cabala
trabalha para manter a Terra e Ruk seguras contra
os perigos da rede de energia escura e suas recur-
sdes, perigos incluindo os niilistas de Ruk, criatu-
ras nativas de uma recursdo exética ou tdxica que
encontrem o caminho até a Terra e os planetivoros.

A Cabala mantém alguns santudrios na Terra,
parecidos com escritérios de campo. Esses
santudrios s3o geralmente camuflados para pa-
recerem pensdes ou fazendas isoladas nos ar-
redores de uma comunidade. O proprietdrio da
referida pensdo ou fazenda pode ser um agente
pleno, mas também pode ser um contratado
que recebe bem para manter parte do seu es-
tabelecimento separado para o uso da Cabala,
sem fazer perguntas. Neste caso, o proprietdrio
do estabelecimento foi avaliado para garantir
que, Mesmo se ouvir ou ver coisas esquisitas,
ele ficard quieto e deixard os agentes tocarem
seus negdcios.

Alguns santudrios possuem objetos especiais
e raros, nativos de Ruk (trazidos através de um
portal impréprio) chamados chaves de recur-
sdo, o que permite que um agente desperto
translada para um local especifico dentro de
Ruk onde tal objeto originalmente ficava — no
geral, tal local € o Alto Comando da Cabala Si-
lenciosa. Alguns santudrios também possuem
portais de translagdo.

PJs que forem membros da Cabala Silenciosa
e sejam nativos da Terra podem viver em um
santudrio, se desejarem. Diferente dos operati-
vos do Acervo, agentes da Cabala Silenciosa na
Terra trabalham sem supervisao (ou ajuda) da
Cabala Silenciosa. Enquanto um P) agente fizer
relatérios regulares, seja pessoalmente ou atra-
vés de correspondéncia, a cabala fica contente
para deixd-lo forjar seu caminho.
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Alguns agentes da Cabala
Silenciosa sdo responsdveis
por coletar e transferir
mensagens entre agentes

e o Alto Comando da
Cabala Silenciosa. Os

PJs podem assumir uma
missdo por um tempo, o
que envolveria uma viagem
em vdrios locais dos EUA,
uma translagdo por vdrias
recursdes e um destino final
em Ruk antes de voltar
para a Terra.

Maureen Lincoln € uma
mensageira PNJ da Cabala
Silenciosa conhecida por
muitos outros agentes

de Ruk, assim como por
alguns operativos do Acervo
e do DRE. A agente Lincoln
translada rotineiramente
entre a Terra e Ruk para
levar mensagens, mas tam-
bém pode espionar vdrias
organizagdes que acham
saber tudo sobre ela. Quan-
do trabalha infiltrada, ela
se disfarga como um mem-
bro do Circulo da Liberdade
ou DRE, uma represen-
tante de Zal procurando
perspectivas na Terra ou, da
forma mais surpreendente,
como uma chefe menor de
divisdo no Acervo.

Maureen Lincoln: nivel 6
Zal, pdgina 194

Chave de recurséo,
pdgina 130



Jerry Toomey: nivel 4,
nivel 7 em tarefas relacio-
nadas a persuasao

Traidor, pagina 178

Dr. Gavin Bixby: nivel
4, nivel 6 para todas
as tarefas relacionadas
a enganar e a fisica de
particulas

CiRCULO DA LIPERDADE

O Circulo da Liberdade n3o é coeso. E uma
reunido de grupos livremente associados que
defendem publicamente um governo descen-
tralizado. Embora seja normalmente desconhe-
cido do publico em geral, o Circulo da Liberda-
de é organizado e tem uma base de doadores
bem fundada que o mantém ativo. De acordo
com as investigac¢des do Acervo, o Circulo da
Liberdade tem financiamento de milhdes de
délares por ano. Todo o dinheiro vem de redes
de financiamento dificeis de rastrear.

O Acervo prestava mais atencdo no Circulo da
Liberdade quando achava que o Traidor de Ardeyn
estava por trds do grupo (e, de fato, o Traidor
pode ser uma das fontes de financiamento). Mas,
depois da investigacdo, o Acervo descobriu que
a maioria dos doadores pode ser rastreada até
o Karum, um grupo de niilistas de Ruk. Embora
os objetivos do Karum n3o sejam ignorados
pelo Acervo, o grupo também € visto como uma
“jurisdicao” da Cabala Silenciosa.

Os subgrupos sob os quais o Circulo da Liber-
dade opera incluem vdrias “caridades”, grupos
de pesquisa, grupos de defesa e associa¢des
industriais.

Algumas delas s3o parte do esquema de finan-
ciamento, enquanto outras tentam manipular a
opinido publica, assim como a politica legislativa.
Por exemplo, uma politica que pode ser o resul-
tado da manipulag3o do Circulo da Liberdade é a
oposicdo conservadora a politicas climdticas de

qualquer tipo, possivelmente como um esforco
para desestabilizar os governos da Terra em
longo prazo, jd que serdo forcados a lidar com
desastres globais cada vez mais acelerados.

O defensor mais famoso do Circulo da Liberda-
de é o senador desacreditado Jerry Toomey. Too-
mey encontrou sua segunda carreira ao se tornar
uma voz radical em cada meio de comunicagio
possivel. Toomey é famoso por sua oratéria inten-
sa que parece influenciar quase toda plateia para
a qual apareca, como se apenas ele estivesse pre-
sente. Agentes da Cabala acreditam que Toomey
seja desperto e possa distorcer as percep¢des dos
outros. Na verdade, Toomey é um nativo de Ruk.
Transplantado na Terra, ele assumiu a pessoa (e a
pele) do verdadeiro Toomey e, além de se tornar
uma pessoa publica, também criou um complexo
particular chamado Terra Prometida. Os panfle-
tos mostram a Terra Prometida como um lugar
maravilhoso para os ricos passarem um fim de
semana de relaxamento e diversdo, mas, de fato,
€ um lugar onde os ricos e outros formadores de
opinido sdo condicionados por Toomey. Destruir
um complexo seria um belo adorno no chapéu de
qualquer grupo de agentes da Cabala Silenciosa
que se considerarem a altura do desafio de lidar
com o pequeno exército particular que Toomey
emprega proteger o local.

Dr. Gavin Bixby, professor de pesquisa nuclear,
é outra pessoa de interesse que recebe dinheiro
da mesma rede de financiamento que abastece o
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Circulo. Bixby se mantem ocupado consultando
vérios laboratérios de aceleracdo de particulas
sobre as melhores préticas. O objetivo defini-
tivo de Bixby (como um nativo secreto de Ruk

e agente do Karum chamado Dadanum-tal) é
ajudar os cientistas da Terra a desenvolverem um
acelerador de alta energia com energia suficien-
te para enviar um sinal ao Strange. Bixby deve
esperar antes de fornecer todas as informagdes
necessdrias para atingir o objetivo, pois o Karum
ainda ndo estd pronto para tirar Ruk dos Baixios
da Terra. Até I4, Bixby fornece apenas pequenas
dicas e pistas sobre a tecnologia necessdria para
avangar no campo. De fato, ele teve que esmagar
algumas vezes os avancos que foram longe de
mais nesta linha de tempo. Fazer o trabalho do
Acervo ou da Cabala Silenciosa foi irritante, mas
Bixby sabe que, no fim, valerd a pena.

OFPONENTES DOKPOLETA

O Oponentes Borboleta sdo um grupo compos-
to por um subconjunto de antigos operativos
do Acervo, agentes do DRE que entraram na
clandestinidade e outros que tiveram experién-
cia na translag3o para recursdes diferentes. O
que diferencia este grupo é que eles desistiram
completamente das suas habilidades de trans-
ladar e, na maioria, da sua afiliagao antiga. O
motivo deles se distanciarem de suas habili-
dades estd relacionado a teoria da borboleta,
embora n3o seja o “efeito borboleta” que ficou
famoso por causa da teoria do caos. Em vez
disso, é uma teoria proposta por um tal de
Dedrian Andrews, que se baseia na analogia de
uma lagarta virar borboleta.

Imagina-se popularmente que a lagarta entra
em sua crisélida e seja modificada gradativa-
mente até se tornar uma criatura capaz de voar.
Muitos da sociedade veem essa transforma-
¢3o como uma bonita metéfora de como as
pessoas crescem e mudam. Dedrian, contudo,
joga uma luz na verdade. O que realmente
acontece com a lagarta na crisdlida é que seu
corpo derrete até se tornar um saco de limo
nutritivo — um saco de limo nutritivo que
serve como alimento a uma criatura totalmente
nova, a borboleta. (Se vocé abrir uma crisdlida
no momento certo, o suco da lagarta deve jor-
rar para fora.) A conclusdo? A borboleta nao é
realmente a mesma coisa do que a lagarta que
a antecedeu.

Dedrian expande a realidade da borboleta
para descrever o que acontece com alguém
que translada. Ele afirma que a pessoa na outra
ponta ndo é a mesma pessoa com novas carac-
teristicas, e sim uma cdpia dessa pessoa feita
com materiais aleatérios na nova revisio. A
pessoa verdadeira morre em cada vez e a cépia
continua, andando no lugar da antiga pessoa.

Os oponentes borboleta representam um
nimero pequeno, mas crescente, de antigos
recursores. O grupo nao causou nenhuma
violéncia, mas é radical quando se trata do
seu desejo de transmitir “a verdade” a tantos
despertos quanto possivel. Alguns oponentes
veem as organizagdes que usam operativos
para transladar — incluindo o Acervo — como
mentirosas malignas que matam.

PROJETO SETEMBRO

Uma busca bdsica na Internet descreve o
Projeto Setembro como um grupo de pesquisa
que desenvolve a préxima geragcdo de compu-
tadores quanticos. Muito marketing colorido
de rede cria um argumento convincente dos
beneficios que tais mdquinas trariam.

O desejo do grupo de criar um computador
quéntico verdadeiro é real — n3do porque eles
querem resolver o problema dos outros, mas
porque o fundador secreto do grupo — um
homem chamado Jason Cole (conhecido como
o Traidor em Ardeyn) — quer reivindicar tanto
Ardeyn quanto a Terra para si.

O narcisista supremo, Cole tem ambicdes de
um planetivoro. Apenas poucos agentes de eli-
te do Projeto Setembro conhecem os objetivos
definitivos de Cole e até mesmo eles acreditam
que serdo poupados quando Cole tiver sucesso.

O Projeto Setembro tem uma instalagdo de
pesquisa em Palo Alto, Califérnia, uma cidade
conhecida por seu talento em computadores.
Gragas aos esforcos do Acervo (esforgos com-
postos por subornos, contrata¢do de talentos,
destruicdo de protétipos, incéndios, entre
outros), a pesquisa nunca decolou de verdade
e o Projeto Setembro eventualmente adqui-
riu a reputagdo de uma piada na inddstria da
informitica.

Mas, recentemente, os agentes do Acervo na
instalacdo de pesquisa de Palo Alto foram en-
contrados mortos (um tendo sofrido um AVC,
o outro um ataque cardiaco) ou estdo desapa-
recidos. O Projeto Setembro desenvolveu uma
nova estratégia de seguranca. A cada sete dias,
eles trazem uma telepata de uma recursio
chamada Noite do Atomo que funciona sob a
lei do Psionismo. A telepata é Soma Kitsune.

Soma fica apenas o suficiente para expor
novos agentes secretos ou outras viola¢des
de seguranca, depois € devolvida rapidamente
para seu mundo antes que seu Talento acabe
completamente. Soma contrai uma dor de
cabeca cegante quando entra na Terra, jd que
sua lei alternativa comeca a digerir seu Talento,
mas uma dose pesada de anestésicos permite
que ela trabalhe por até dois dias. Se Soma
ficar na terra por mais do que alguns dias, o es-
forco provavelmente a mataria. Soma acredita
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O Karum € um grupo de
pretensos niilistas com base
em Ruk que deseja destruir
a Terra. Para informagdes
adicionais sobre o Karum

e o trabalho do Dr. Gavin
Bixby, veja a pdgina 200.

“O Projeto Setembro quer
solucionar problemas usan-
do as leis da fisica qudn-
tica. Com a computagdo
qudntica, podemos criar o
mundo do amanhd, com
uma superposigdo de cada
vez. Junte-se a nds e mude
o mundo”. ~Propaganda do
Projeto Setembro

Dedrian Andrews: nivel
4, nivel 6 com pericias de
persuasdo

Noite do Atomo, pdgina
234
Lei do Psionismo, pdgina
137

Soma Kitsune: nivel 5, nivel
8 para vdrias habilidades
psiquicas

Talento € o nome que os
nativos da Noite do Atomo
ddo a sua habilidade psi-
quica extrema.



Shanice Blickenstaff: nivel
4, nivel 5 para todas as
tarefas relacionadas a
enganar

Gayle Cooper: nivel 6, ni-
vel 7 para testes de defesa
de Velocidade

LeRoy R. Cain: nivel 4,
nivel 6 para tarefas de
percepgdo; o ataque

com a escopeta de cano
serrado causa 6 pontos de
dano a dois alvos dentro
do alcance imediato;
carrega uma cifra de
invisibilidade nivel 5

Arnés de translagdo,
pdgina 159

que estd fazendo o bem, que os agentes secre-
tos que ela revela estao trabalhando para uma
organizagdo duvidosa e estd convencida que o
Projeto Setembro sdo os “mocinhos”.

A chefe visivel do esforco de marketing do
Projeto Setembro é a COO Shanice Blickensta-
ff, mas a pessoa que lidera as operagdes reais
na Terra é a CEO Gayle Cooper. Gayle é uma
nativa de Ruk, originalmente uma das lide-
res do Karum. Gayle achava que o Karum era
radical o suficiente para seus objetivos (eles
eram muito lentos). Ela estd mais feliz com a
agenda do Traidor de obliterar completamente
a Terra, embora provavelmente troque de lados
novamente se o Traidor fizer algo que ameace
os objetivos do Karum.

MINEIROS DE RECURSAO

Individuos e grupos que encontram e exploram
recursdes — e que tentam criar novas recursodes
— s3o mineiros de recurs3o. Tais mineiros estdo
especialmente interessados em adquirir cifras e
voltar com elas para a Terra. Alguns mineiros de
recursdo realizam este objetivo de forma respon-
sdvel, mas outros usam métodos n3o seguros
que arriscam desestabilizar uma recursdo espe-
cifica e chamar a atencgdo perigosa da rede de
energia escura. O Acervo fica informado sobre
todos os mineiros de recursdo que conhece e
intercede para neutralizar aqueles que vao longe
demais.

Alguns mineiros de recurs3o observados
incluem os seguintes.

Dra. Latisha D. Law (nivel 6): A Dra. Law é
uma antropdloga que investiga varios locais
culturais na Africa. A Dra. Law geralmente
trabalha com uma equipe, mas sempre minera
sozinha, descendo em recursdes efémeras
nascidas através do vazamento ficcional de vi-
rios mitos africanos. Os tipos de cifras que ela
translada para a Terra s3o, em sua maioria, be-
nignas, pacificas e usadas para bons trabalhos.

Diego Diamond (nivel 4): Diamond é um
mineiro de recursdo freelance que tem antece-
dentes criminais na Terra. Ele trabalhou vdrias
vezes para o DRE, o Projeto Setembro e até
mesmo o Acervo, e é por isso que ainda nao
deram um jeito nele, apesar das suas predi-
lecBes. Se o Acervo soubesse que ele no era
desperto, mas usava uma tecnologia conhe-
cida como arnés de translacao, eles coloca-
riam um fim 2 sua carreira. Recentemente,
ele tem procurado cifras e artefatos entre as
recursdes criadas por vazamentos de ficcao
nativo-americanas.

Erica Laughton (nivel 5): Laughton é uma
cabelereira que se despertou quando ja era
mais velha. Laughton, com cinquenta e trés

anos, visita pequenas recursdes criadas através
do vazamento ficcional da programacao infantil
na televisdo. Até agora, suas explorag¢des foram
inofensivas. Ela voltou a Terra com cifras que
se mostraram ser brinquedos automiticos e
inofensivos (ainda que coloridos e costumarem
cantar musicas chatas em tons agudos). Mas
os operativos ficam de olho, sé por precaucio.

ESPIRALANTES

Uma repercussdo da interagdo da Terra com o
Strange foi o desenvolvimento de uma droga
de rua chamada p6 espiral. O p6 espiral é feito
de cifras através de um processo que o Acervo
ainda tenta desvendar e por pessoas ou grupos
que o Acervo ainda tenta erradicar.

Pessoas que ficam viciadas em pé espiral s3o
chamadas de espiralantes. E facil notar os vicia-
dos: suas maos tremem de animacdo, sua fala
é exuberante e, o mais evidente, suas iris tém
manchas purpuras e ficam levemente deforma-
das, assumindo a forma de uma espiral fractal.

Espiralantes tém alucinagdes vividas enquanto
estdo sob efeito da droga e costumam acreditar
que cada uma dessas viagens € uma continua-
¢do da sua jornada espiritual. Usudrios especial-
mente abusivos desaparecem. O publico geral
acredita que tais desaparecimentos s3o porque
o viciado deixa sua vida normal para trds e se
juntam a um messias espiritual em um comple-
xo distante ou porque morreu de overdose em
um reftgio ilegal.

A verdade é mais estranha. Espiralantes n3o
estdo realmente tendo alucinagdes. Eles estdo
olhando para, e até mesmo sonhando em, uma
recursdo. Usudrios especialmente abusivos n3o
morrem, eles s3o transladados contra sua vonta-
de para uma recurs3o (talvez a mesma recursao
para todos) e ndo podem escapar.

Um fornecedor do pé espiral é LeRoy R. Cain.
LeRoy é desperto (e seria classificado como um
mineiro de recursdo pelo Acervo). Ele usa sua
habilidade para cacar cifras em recursdes peque-
nas criadas através do vazamento ficcional.

Ele fica longe das recursdes grandes e estabe-
lecidas, como Ruk e Ardeyn, porque imagina que
muito provavelmente ele seria descoberto.

Quanto menos ele lidar com pessoas desper-
tas, melhor. Ele prefere uma recursao mindscula
em particular, cujo nome ele nem mesmo sabe,
onde ele anda por uma praia com o mar oculto
em uma neblina de outono. As ondas sempre
trazem uma cifra ou duas, se ele tiver paciéncia
suficiente. Ele fica seguro enquanto evitar uma
certa caverna bem longe, em terra firme, de onde
sai uma fumaga regularmente. LeRoy suspeita
que a fumaga seja a respiragdo de um grande
monstro em hibernacio, e ele n3o estd errado.
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DEPARTAMENTO DE RECURSAO
ESTRATEGICA (DKE)

O Departamento de Recursdo Estratégica é
uma agéncia secreta dos EUA que tem liga-
¢des com governos ao redor do mundo. Como
outras agéncias que prosperam sem ter uma
existéncia “oficial”, o DRE € financiado através
da contabilidade enganosa, desvios de fundos
apreendidos e outras fontes menos palatdveis.
Imaginar a existéncia de tais departamentos
geralmente cabe a malucos por conspiragao,
mas quando se trata do DRE, eles n3o estariam
errados. O fato é que os agentes do DRE usam
ternos pretos e usam cifras que apenas dao
mais combustivel para féruns de conspiragdo e
programas de entrevistas noturnos.

O DRE estd bem ciente das recursdes. Ele mo-
nitora grupos como o Acervo e a Cabala Silencio-
sa. De fato, é politica do DRE dar pistas regular-
mente a esses grupos para alimentar a crenga
nos dos grupos que o DRE estd do lado deles.

A verdade € que o DRE ndo tem os mesmos
objetivos do Acervo ou até mesmo da Cabala
Silenciosa. De fato, o DRE eliminard um dragao
selvagem de Ardeyn ou lidard com um parado-
xo mandado pelo Karum tentando incendiar
Washington DC. Mas sua meta politica prin-
cipal é descobrir todas as formas em que o
Strange pode ser transformado em arma para o
uso na Terra. O DRE até mesmo criou algumas
recursdes feitas para especializar, gragas a

gentes que realizaram uma miss3o de génese.

Realtopia: A Realtopia é uma recursdo que
funciona sob a lei da Fisica Padrao, criada pelo
DRE para criar “crentes verdadeiros” que ser-
virdo como bucha de canh3o caso ocorra uma
guerra na Terra. Os resultados sdo muito preli-
minares para ver se Realtopia serd um sucesso
estrondoso ou um fracasso abismal.

Soldados do Além-Tiimulo: O Agente Saladin
Nixon estd trabalhando em um plano para trans-
ladar vérios esqueletos animados de Ardeyn
para a Terra. Esqueletos s3o ameacas perigosas
e esperadas nas selvas de Ardeyn, mas, na Terra,
eles serdo monstros capazes de aterrorizar qual-
quer um que atacassem. Melhor ainda, eles se
desintegrariam apds alguns dias sob a pressao
das leis naturais da Terra, sem deixar evidéncia
além da destruicdo que causaram.

Urdnia: Urania é uma recurs3o criada pelo DRE
com o objetivo de prospectar minérios raros,
especialmente o urdnio. Urdnia ainda é muito
imatura para render dividendos, mas alguns
agentes tem a responsabilidade constante de
amadurecer a recursdo até uma categoria de
idade onde o urénio possa ser minerado com
facilidade. Alguns percalcos foram a cria¢do
acidental de nativos de minério vivo, sendo que
alguns desenvolveram a centelha e ndo gostam
muito do DRE.
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Lei da Fisica Padrdo,
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Saladin Nixon: nivel 5

Esqueletos: nivel 3, nivel 5
em tarefas de combate com
o fuzil de longo alcance; Ar-
madura 4 contra armas de
fogo, 1 contra ataques de
esmagamento; fuzil causa
4 pontos de dano de projétil
por ataque

Missdo de génese, pdgina
138



A Fortean Times é uma
revista voltada para
fenémenos estranhos.

Calvin Lewis: nivel 5

“Um cérebro humano
normal estd queimando
o tempo todo, em um
estado de trégua descon-
fortdvel consigo mesmo.
Compare isso ao cérebro
de alguém desperto.

E como um campo de
batalha, com uma
assinatura de energia ndo
identificdvel langada de
forma que daria curto
em equipamentos de
ressondncia magnética.
Vocé pode ver porque a
condigdo desperta é dificil
de quantificar”. ~Hert-
zfeld, Chefe de Pesquisa
do Acervo

FFl: A Fundagdo Fronteira Inexplicdvel (FFI)
parece ser uma organizagao publica dedicada ao
estudo de fendmenos incomuns do tipo que, de
outra forma, chegariam apenas as manchetes
do Fortean Times. Membros vivem ao redor do
mundo, mas se organizam e comunicam através
de canais online e vdrios meios de comunicagdo
social publicos e privados. Diferente de outras
sociedades dedicadas a descobrirem esquisi-
tices, a FFI foi fundada por um cara chamado
Calvin Lewis, que alega ter sido visitado por
estranhos de outro mundo. Apés essa visita,

ele quis compartilhar a noticia com o publico.
Para este fim, a FFI coloca pedidos semanais
por informacgdes sobre noticias de “mundos
estranhos, poderes estranhos ou visitantes
estranhos” em sua pdgina na internet.

Calvin Lewis n3o é o que parece — ele é um
operativo do DRE. Lewis envia a lista de membros
e fica de olho em pessoas que parecem mais inte-
ressadas no mesmo tipo de fendmeno que o DRE
monitora. Se um membro descobrir informacdes
que sejam precisas demais, tal pessoa é “desapa-
recida” para depoimentos adicionais.

Tabua Rasa: Uma divisdo supersecreta dentro do
DRE encarregada especificamente do monitora-
mento de outros grupos que conhegam sobre o
Strange. Alguns dentro da Tdbua Rasa defendem
a erradicagdo completa dessas organizagdes
“competidoras”. Planos foram preparados para
fazer isso, mas foram classificados apenas como
planos de contingéncia, ndo como uma politica
real. Sempre que o DRE descobre um agente
duplo dentro das suas fileiras, alguns figurdes
na cadeia de comando debatem, em particular,
se colocardo a contingéncia em pleno vigor.

Confinamento: As vezes, é desejével tirar comba-
tentes inimigos, prisioneiros politicos ou outras
pessoas de interesse do mapa por seguranga,
enquanto os mantém dentro do alcance, caso
eles sejam Uteis. E por isso que o DRE tem uma
prisdo a prova de fuga em uma pequena recur-
s3o chamada Confinamento. Gragas as qualida-
des do Confinamento, a translagdo para dentro
ou para fora é uma tarefa baseada em Intelecto
com dificuldade 10, o que significa que a tnica
forma confidvel de entrar ou sair é através de um
portal de translacdo que o DRE mantém em um
vagio blindado secreto, sempre em movimento
através do pafs, escolhendo e “processando”
novos residentes para o Confinamento.

Projeto Supersoldado: Apesar do fato da Terra
operar sob a lei da Fisica Padrdo, pesquisadores
dentro do DRE receberam a missao de tentar
conceder melhorias especiais a soldados. Para
este fim, eles tentam estudar a tecnologia de

Ruk, especialmente. Eles esperam acelerar a
criagdo de um humano melhorado sem a de-
gradagdo que os recursores de Ruk sofrem apds
chegar através de um portal impréprio. Até hoje,
o projeto relatou avangos no aumento da absor-
¢3o de oxigénio, melhoria na vis3o e resposta
muscular acelerada. Para qualquer soldado que
esteja atualmente sob o regime de drogas que
mantém este estado, todas as tarefas relaciona-
das a combate sdo modificadas em dois passos
a seu favor, mas o regime de drogas é perigoso,
pois os efeitos colaterais s3o comuns. Qualquer
um que passe mais de alguns dias com o coque-
tel de remédios tem o risco de sofrer um ataque
cardiaco fulminante ap6s cada esforgo (1-2 em
um teste de d100), até as drogas e as habilida-
des conferidas por elas sairem completamente
do fluxo sanguineo.

SEMENTES ESTELARES

“Sementes Estelares” s3o o que algumas pessoas
se chamam na Terra. Também conhecidos por
outros como “povo estelar” e “seres de luz”, ou
apenas “iludidos”. Sementes estelares acreditam
que ndo sdo humanos, que tém origem em outro
lugar do universo, mas que caminham em um
corpo humano. Individuos que se identificam
como sementes estelares existem como uma
sociedade difusa na internet. Os psicélogos des-
crevem o fendmeno da semente estelar como um
mecanismo de sobrevivéncia para pessoas que
acham que n3o se encaixam. Assim como alguns
encontram uma resposta para suas necessidades
em um livro sagrado, sementes estelares se pren-
dem a crenca que seu sentimento de isolamento
deriva do fato deles terem vindo a Terra cumprir
uma missdo urgente... se eles pelo menos pudes-
sem se lembrar do que é.

Considerando a realidade da extensdo da rede
de energia escura sob a Terra, quem pode dizer
que as semente estelares ndo est3o corretas
sobre serem especiais. Talvez algumas delas
sejam alienigenas que transladaram para a Terra,
apds terem fugido do colapso de uma civilizagao
alienigena. N3o € a primeira vez. E s6 olhar para
Ruk. Por outro lado, é muito provavel que semen-
tes estelares (se forem “reais” de alguma forma)
sejam imigrantes acidentais transladados de uma
das recursdes ao redor da Terra que sofreram
amnésia sobre sua existéncia anterior.

O Acervo e a Cabala Silenciosa n3o tém ne-
nhum interesse ou observacdo oficial no fenéme-
no das sementes estelares. Por outro lado, o DRE
estd curioso e abriu uma investigacdo. Eles tém
vdrias sementes estelares sob vigilancia que sus-
peitam que estejam prestes a “acordar” para sua
consciéncia original. Alguns alvos das sementes
estelares incluem os seguintes.
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Janet Collins é uma professora de ensino mé-
dio aposentada que dava aulas de mecénica em
oficina. Agora na casa dos sessenta, ela continua
a trabalhar no que deu tanto prazer a sua vida —
criar coisas. Progressos recentes em impressoras
3-D e a colaboragdo dada por vdrios ateliés deram
a Janet o resultado que ela procurava. Janet tem
o dom particular de criar robds simples, embora,
recentemente, visdes em seus sonhos a levaram
a criar circuitos cada vez mais complexos, tao
avancados que rivalizam com qualquer coisa que
os laboratérios de robética estdo produzindo.

Ankur Dass trabalha em uma gréfica em uma
cidade pequena a apenas algumas horas de
distancia de uma grande drea metropolitana.
Arkur dd aulas de arte toda terca a noite em um
galpdo na parte de trds da sua loja. Ele sempre foi
um tipo de artista inspirado, mas, recentemen-
te, seu talento parece ter finalmente acordado.
Os cendrios fractais que ele cria nunca deixam
de impressionar os espectadores e, as vezes,
pessoas que veem o seu cendrio mais recente
sonham com as imagens depois e, dependendo
da imagem, sentem que a memoria estd muito
melhor ou pior.

ARTEFATOS DA TERRA

Considerando que a Terra funciona sob a lei da
Fisica Padrdo, artefatos ndo sdo comuns. Ge-
ralmente s3o criados por acidente e dependem
da intersecdo de uma lei sutil da realidade e um
inventor desperto. Artefatos de outras recursdes
geralmente n3o podem transladar, mas alguns
tém essa capacidade e podem ser encontrados
na Terra.

Por outro lado, considerando que a Terra
empregou tecnologias que funcionam bem sob
a Fisica Padr3o, muitos dos aparelhos disponi-
veis na terra poderiam ser considerados como
artefatos em outras recursdes. Por exemplo, se
uma metralhadora viajasse para Ardeyn através
de um portal impréprio, ela seria considerada
um artefato.

ARNES DE TRANSLACAO

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Um arnés de térax e cinto rigido crave-
jado de leitores e controles.

Efeito: Quando o usudrio ativa o arnés, o que
exige um teste baseado em Intelecto com dificul-
dade 2, ele pode passar de uma recursdo para
outra como se atravessasse um portal impré-
prio. A menos que aconteca um contratempo,
apenas o usudrio e o que ele carrega é transferi-
do. O usudrio pode ajustar o arnés para voltar a
uma recursao que jd visitou. Neste caso, o usua-
rio aparece dentro do alcance curto do lugar de
onde saiu da recursdo com o arnés. O usudrio
também pode escolher entrar aleatoriamente

em uma recurs3o nunca visitada. Fazer isso
aumenta a dificuldade do teste em dois passos.
Se o usudrio falhar no teste de ativacgdo, role na
seguinte tabela para determinar o que acontece.
Um teste de esgotamento € necessario, exceto
quando indicado o contrdrio.

dé Efeito do Contratempo

1 Nada acontece. Nenhum teste de
esgotamento é necessdrio

2 Nada acontece e um curto circuito
causa 5 pontos de dano elétrico de
ambiente ao usudrio

3 Transferéncia bem-sucedida apés um
periodo de aquecimento que dura 1d6
minutos

4 Transferéncia bem-sucedida para uma
recursdo aleatdria

5  Transferéncia bem-sucedida para a
recursdo alvo, mas uma criatura
aleatéria de nivel 1d6 também aparece e
ataca.

6  Transferéncia bem-sucedida para a
recursdo alvo, mas uma criatura
aleatéria de nivel 1d6 + 2 também
aparece e ataca

Esgotamento: 1 em 1d20

MOTOR DE MOVIMENTO PERPETUO

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Um motor com pegas personaliza-
das, do tamanho de uma cafeteira

Efeito: Um motor de movimento perpétuo
ndo precisa de combustivel. Se for anexado (e
devidamente preso) a algo capaz de funcio-
nar, o motor pode produzir até 300 cavalos de
poténcia até por um dia (o que é considerado
uma utilizag3o do artefato).

Se o motor esgotar, consertd-lo para a condigdo
operacional exige um teste baseado em Intelecto
com dificuldade 5 e vérias horas na oficina.

Esgotamento: 1-3 em 1d100

CHAVE DO MUNDO

Nivel: 1d6 + 1

Forma: Uma chave metdlica de luxo, altamen-
te estilizada

Efeito: Quando usada na trava de qualquer
porta e a porta for aberta em até dez minutos,
a passagem se torna um portal de translagao
para uma recursdo especifica. Cada artefato estd
“chaveado” a uma recursdo especifica. Embora
a porta de origem possa estar em qualquer lugar
onde a chave seja usada corretamente, o destino
é determinado pelas regras normais de transla-
¢3o (com o portador da chave sendo considera-
do como a pessoa que inicia a translaggo). Um
portal de recursdo criado por uma chave dura
até dez minutos antes de desaparecer.

Esgotamento: 1 em 1d20
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Janet Collins: nivel 3, nivel
7 para todas as tarefas
relacionadas a robdtica

Ateliés sdo centros comuni-
tdrios com ferramentas que
permitem que membros

projetem, fagam protétipos
e criem suas préprias obras

fabricadas.

Ankur Dass: nivel 3, nivel 7
para todas as tarefas rela-
cionadas a arte fractal
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ATRIBNTOS DE ARDETN

Nivel: 3
Leis: Magia

Racas Jogéveis: Humanos, gefilim

Focos: Habita na Pedra, Carrega uma Aljava, Canaliza o Fogo Pecaminoso, Abraca a
Ascendéncia Qefilim, Vive nos Ermos, Pratica Feiticaria da Alma, Pastoreia os Mor-
tos, Mata Dragdes, Empunha Duas Armas ao Mesmo Tempo, Faz Milagres

Pericias: Tradi¢do de Ardeyn

Conexao com o Strange: Criaturas nativas de Ardeyn podem ver e viajar diretamente
para (ou cair em) o Strange a partir da margem da recursdo. Criaturas nativas do

Strange podem ver Ardeyn, mas ndo podem entrar normalmente.
Conexao com a Terra: Vdrios portais
Tamanho: 1450 km de comprimento x 480 km de largura x 100 km de espessura; veja A Forma de Ardeyn, pagina 165

Centelha: 80%

Trago: Impetuoso. Para qualquer criatura com a centelha que tente superar ou ignorar efeitos de medo ou intimidagao,
a tarefa é modificada em um passo em seu beneficio.

Lotan, pdgina 162
Dragdo, pdgina 266
Sem-alma, pdgina 290
Homtinculo, pdgina 274
Traidor, pdgina 178
Deménio de Lotan,
pdgina 263

Qefilim, pdgina 163
Sete Encarnagoes,
pdgina 162

O Criador € uma
entidade divina que
criou Ardeyn como
uma pris@o para o deus
maligno Lotan.

( o) /

O QUE UM RECURSOR SABE SOBRE

ARDEYN

« Ardeyn funciona sob a lei da Magia e é
influenciada pelos mitos sumérios.

« Espiritos dos mortos moram em Ardeyn e
s3o atraidos pela Cidmara da Noite subter-
ranea. Um recursor que morra em Ardeyn
deixaria para trds um espirito sujeito as
mesmas regras da morte.

« O Criador e as Sete Encarnagdes que pro-
tegiam Ardeyn estao mortos ou perdidos,
exceto o Traidor (que era a Encarnagdo
da Guerra antes de ter assassinado o
Criador).

. Estranhos chamados kray testam continua-
mente as fronteiras de Ardeyn e, as vezes,
encontram rachaduras através das quais
entram, gracas aos esforcos do Traidor.

. Toda a terra de Ardeyn estd construida
sobre o corpo petrificado de um deus
chamado Lotan, o Pecador.

( JoJ )

rdeyn é uma recurs3o de feiticaria extra-
vagante, ldminas misticas embainhadas
em almas vivas e um deus maligno
chamado Lotan, o Pecador, cuja prisdo € o
mundo. Em seu interior, Lotan queima.
Dragdes, sem-almas, homunculos do Traidor,
invasores de recursdes alternativas, demdnios
de Lotan e outras ameacas insidiosas que se
escondem em antigas ruinas gefilim sempre
presentes em Ardeyn.
Outrora, Ardeyn era protegida de Lotan, o
Pecador, pelo Criador, suas Sete Encarnacdes
e seus servos qgefilim angelicais. Mas quando
eles cairam ha muito tempo, deixaram Ardeyn
abertas para o ataque. Agora, mortais (tanto
humanos quanto gefilim caidos) assumiram a
luta para proteger o lugar conhecido como a
Terra da Maldi¢3o.

COMO ARDEYN FOI FORMADA

Muito poucas pessoas em Ardeyn, na Terra ou
em outras recursdes sabem como Ardeyn real-
mente veio a existir. Diferente de muitas recur-
sdes ao redor da Terra, Ardeyn ndo é resultado

$
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de um vazamento ficcional. De fato, ela é um
construto da criatividade humana.

Um grupo de pesquisa na Universidade de
Washington descobriu o Strange através de um
chip de computador quantico experimental. Tal
descoberta “pingou” na rede de energia escura - e
chamou a aten¢do de planetivoros famintos.

Se qualquer outro grupo de pesquisa tivesse
perturbado o Strange, teria sido o fim do planeta.
Mas este grupo de pesquisa era liderado por um
homem chamado Carter Morrison - e com muita
sorte, pois a Terra foi salva pelo raciocihio rdpido
de Morrison. Quando percebeu que seus compu-
tadores quanticos experimentais criaram de forma
inesperada uma conexdo com o Strange, ele viu o
perigo, mas também viu a solugdo: um conjunto
de regras formalizadas que poderia dar ordem ao
caos e cancelar a conex3o acidental que havia feito.

Morrison n3o tinha muito tempo antes que os
planetivoros provocados comegassem a avangar
na conexdo para a Terra. O Unico conjunto de
regras formalizadas a m3o era um mundo de
jogo de computador de vérios jogadores online
chamado Ardeyn: Terra da Maldi¢io que Morrison
havia codificado antes do seu compromisso na
pesquisa. Entdo, ele jogou todo o cédigo base para
Ardeyn através da conexdo emaranhada com a
rede primordial.

5

“Ardeyn se prende nua no Strange, assim a Terra gira nua no

espago. Mesmo assim, o povo da Terra anda por ai sem ser

sugado pelo vdcuo, gragas ao comportamento emergente das

leis naturais. De forma similar, os residentes de Ardeyn ndo

sdo consumidos pelos habitantes do Strange, gragas ds Sete

Regras, embora as Regras tenham sido feitas originalmente

para proteger a terra de uma ameaga diferente: Lotan, o

Pecador.”

Sua manobra funcionou e a recursdo de
Ardeyn nasceu. Uma vez que a realidade da
recursdo exigia e que o poder computacional
latente da rede de energia escura do Strange
permitia, a histéria foi cristalizada milhares de
anos no passado, “recursivamente”. Morrison
(e alguns dos seus amigos) assumiram papéis
pré-fabricados para eles que se remetiam até a
Era Mitol6gica de Ardeyn.
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—Carter Strange

Ardeyn € pronunciado
AR-da.

Em Ardeyn, Carter Mor-
rison € conhecido como
Carter Strange (e as vezes
como o Criador).
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Embora Ardeyn tenha
apenas cerca de uma dé-
cada, ela foi criada com
uma histéria “embutida”
que tem milhares de
anos. Para alguém den-
tro da recursdo, a histdria
de Ardeyn é tdo verdadei-
ra quanto a histdria real
na Terra. Ndo importa
que essa histéria nunca
tenha existido “de verda-
de”, pois tudo que existe
na Ardeyn atual remete
a esta histdria, seja na
memdria, nos acidentes
geogrdficos e na tradigdo
escrita da recursdo.

Embora as criaturas de
Ardeyn estivessem afas-
tadas da Terra, outras
recursdes e do Strange
enquanto a cronologia

de Ardeyn estava fora

de sincronia, algumas
entidades do Strange
conseguiram “penetrar”
na diregdo contrdria e en-
trar em Ardeyn, incluindo
os kray e os Brutos de
Kryzoreth.

Megeddon, pdgina 179

Oceanus, pdgina 172

PJs que jogarem com
qefilim sdo geralmen-

te do Batalhdo Livre,
independente do seu tipo
ou foco, embora o mestre
possa decidir diferente.
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A LONGA HISTORIA DE ARDETN

Apesar da curta histéria da recursdo em relacio
a Terra, ela tem uma histéria longa e intrigante

que possui milhares de anos, indo até Lotan, o

Pecador, e a Era Mitoldgica.

LOTAN, O PECADOK

O Criador aprisionou Lotan dentro do seu corpo
do tamanho do mundo pelos pecados inimagi-
ndveis que ele cometeu em um reino superior,
depois colocou as Encarnagdes para monitorar a
forma petrificada que veio a ser chamada Ardeyn.
Se alguém pudesse se afastar da superficie de
Ardeyn o suficiente para ter uma perspectiva, ele
poderia ver os contornos da colossal e horrivel
forma fetal de Lotan, o Pecador. Caso Lotan acor-
dasse e sacudisse o solo e a vegetagdo de Ardeyn,
a recurs3o seria totalmente destruida. O nexo da
consciéncia de Lotan, da forma que €, queima no
Nticleo do Corago.

Alguns escolhem, de forma insensata, venerar
o deus maligno na esperanca de grandes pode-
res, apesar do perigo de que isso poderia acordar
Lotan. Aqueles que o fazem s3o insultados e
cagados.

ERA MITOLOGICA

Durante eras, Lotan foi mantido prisioneiro
pelas Sete Regras de Ardeyn: Comércio, Morte,
Desejo, Direito, Saber, Siléncio e Guerra. As
Sete Regras tinham encarnagdes vivas - as
Sete Encarnacdes - para supervisiond-las. Cada
Encarnacgdo, por sua vez, era servida por um
grupo de gefilim angelicais leais. Juntos com o
Criador e seus qefilim, as Encarnagdes vigia-
vam a forma aprisionada de Lotan. Durante
essa época, tudo era pacifico em Ardeyn.

Esta paz terminou quando Lotan fez uma
tentativa inesperada de fuga, usando dragdes e
servicais menores, recém-criados secretamente
por ele: humanos.

A guerra explodiu em Ardeyn, durando um
século, até um ato que finalmente virou a
mesa - os humanos desenvolveram vontade
prépria, se libertando de Lotan e se dedicando
ao Criador. Os dragdes e os agentes de Lotan
foram derrotados antes que o coragdo flame-
jante de Lotan pudesse partir suas amarras,
evitando que ele reanimasse seu corpo original
e destruisse Ardeyn no processo.

Os terremotos do corpo de Lotan foram um
cataclismo que arrasou a superficie de Ardeyn.
Mas entdo algo pior aconteceu - as sementes
do ressentimento foram plantadas e as reper-
cussdes durariam mais tempo do que seria es-
perado. Tais sementes permaneceram adorme-
cidas por milhares de anos antes de finalmente

brotarem, dando inicio a Era do Conflito.

A ERA MODERNA: A ERA DO CONFLITO

A furia secreta queimando no peito da Guerra
sobre o perddo dos humanos persistiu por mi-
Ihares de anos. Ent3o, Carter Morrison mudou
tudo quando ele e seus amigos salvaram a Ter-
ra e assumiram os papéis do Criador e algumas
das Sete Encarnagoes.

Jason Cole era um desses amigos. Ele as-
sumiu o papel da Encarnagdo da Guerra, mas
infelizmente, ele se sentiu preso pela decis3o
de Morrison. Tal animosidade, combinada com
a furia que a Guerra ainda carregava contra o
Criador, cristalizou. Traindo sua amizade, Cole
(como a Guerra) assassinou Morrison (como
o Criador). O que Cole n3o percebeu é que, ao
destruir o Criador, ele também destruiria as
Sete Encarnacgdes. Muitas das outras Encarna-
¢Bes morreram ou desapareceram, deixando
Cole sem grande parte do poder que comanda-
va como a Guerra.

Agora conhecido como o Traidor, Cole
continua vivendo, tentando obter os poderes
da Encarnagdo da Guerra ou talvez até mesmo
aqueles do préprio Criador. O Traidor continua
sendo uma entidade temivel e muitos tém
muito mais medo dele do que de Lotan. No fim
das contas, Lotan estd preso enquanto o Trai-
dor estd livre, e ele fugiu para a sua fortaleza
nas Terras Fronteiricas de Megeddon, de onde
ele trama nas sombras para derrotar a terra de
uma forma ou outra.

Com o resto das Encarnagdes morto ou
perdido, Ardeyn estd em turbuléncia. Embora
a turbuléncia esteja diminuindo, a Era do Con-
flito continua, o futuro é incerto sem o Criador
ou as Encarnagdes para vigiar Lotan diretamen-
te ou conter o vingativo Traidor.

A PASSAGENM DO TEMPO

A criag3o de Ardeyn foi tinica em quase
todos os sentidos. Formada como um ato de
desespero cadtico, Ardeyn foi propositalmen-
te vedada de forma tdo completa apds sua
formacao que foi cronologicamente afastada
da Terra, de outras recursdes e até mesmo
do préprio Strange. Quando a cronologia

foi finalmente sincronizada (e a translacio

se tornou possivel a partir e para Ardeyn),
apenas trés anos haviam se passado na Terra.
Durante esse mesmo tempo, quase duzentos
anos haviam se passado em Ardeyn.

EEs——— @ O @
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QEFILIM

Mesmo sem as Encarnagdes, as Sete Regras persistem até hoje, mantendo Lotan aprisionado e o Strange cercado,
mas tudo estd em um solo mais instdvel. Hoje, os sinais mais visiveis de que as Encarnagdes jd andaram em Ardeyn
s3o os gefilim.

Os gefilim sao uma raga que descende de seres angelicais imortais que serviam ao Criador e as suas Encarnagdes.
No passado, cada um dos sete grupos familiares de gefilim jurava fidelidade a uma Encarnagdo especifica. Durante a
Era Mitoldgica, antes da chegada dos humanos, as magnificas cidades gefilim se espalhavam pela amplitude, interior
e até mesmo nos céus de Ardeyn. Mas muito antes da Trai¢3o, Lotan quase se libertou. Durante este quase apoca-
lipse, a maioria das cidades gefilim foi destruida no cataclismo. Depois, o nimero de gefilim era uma fracdo do que
havia sido, entdo a reconstrucao foi dificil. Depois, quando a Traic3o aconteceu e as Encarnacdes falharam, os gefilim
também se tornaram mortais. Eles enfrentaram trés escolhas: se tornarem parte da sociedade humana em Ardeyn,
viverem longe dela ou entrarem no Strange em busca de um lugar novo.

Cada familia é diferente da outra em sua cor, tamanho, comportamento e caracteristicas distintas de seus mem-
bros, mas todos os gefilim tém a luz mitica: um brilho de luz que geralmente ndo é maior do que uma vela e que
plaina por perto ou cintila como uma auréola ao redor de um gefilim especifico.

As familias gefilim s3o as seguintes.

Qefilim da Guerra: Esses guerreiros gefilim serviam a Encarnagao da Guerra. Muitos repudiaram a Guerra e, com o

tempo, se tornaram conhecidos como o Batalh3o Livre. Os gefilim do Batalho Livre servem como mercendrios ao re-
dor de Ardeyn e (geralmente) se comprometem a causas que servem aos objetivos da civilizag3o e da preservagao de
Ardeyn, como um repudio a Trai¢do. Estes mercendrios sdo geralmente encontrados lutando contra sark, homdnculos
do Traidor, animicomantes perigosos da Corte do Sono, pestes do Strange, infestagdes demoniacas e outras ameagas.

Qefilim da Morte: De todos os gefilim, os Qefilim da Morte (também chamados de Corte do Sono) mantém grande
parte da autoridade que possuiam quando a Encarnacdo da Morte ainda andava em Ardeyn. O chamado povo da
sombra cuida dos mortos de Ardeyn na Cimara da Noite.

Qefilim da Tradicao: Estes eruditos e filésofos, que também sdo chamados de guardies, mantinham a histéria e a tra-
dicdo de Ardeyn em bibliotecas secretas cheias de pergaminhos enrolados e iluminadas por brilhos de almas. Quando
a Encarnagdo da Tradi¢do desapareceu, o mesmo aconteceu maioria dos guardides e, com eles, o conhecimento sobre
os locais das suas reservas ocultas de tradi¢do.

Qefilim do Siléncio: Pouco é conhecido sobre os monitores, que é outro termo para os Qefilim do Siléncio, porque
eles serviam simplesmente para observar Ardeyn e informar a Encarnagdo do Siléncio. Ninguém viu um monitor em
mais de um século — pelo menos, ninguém com credibilidade.

Qefilim do Comércio: Os negécios e o comércio da Ardeyn atual n3o parecem muito afetados pela falta de uma Encar-
nagdo para observar a transferéncia de riquezas. Mas os Qefilim do Comércio, que também eram chamados de Corte
da Moeda, tém seu poder e influéncia muito reduzidos e ainda habitam algumas das suas cidades antigas, construf-
das durante a Era Mitolégica, sob a superficie quente da dgua de Oceanus.

Qefilim do Direito: Apés a Encarnagao do Direito ter sido morta pela Guerra, os gefilim do Direito sobreviventes fugi-
ram para o Strange, procurando um lugar para si. Acredita-se que nenhum tenha ficado em Ardeyn.

Qefilim do Desejo: Mesmo quando a Encarnacdo do Desejo (também chamada de Encarnagdo do Amor) se manifes-
tava, poucos viram um gefilim deste tipo furtivo e agora eles existem apenas como rumores.

Qefilim Perdidos: Quando um gefilim perde totalmente o seu caminho, independente da Encarnagdo que seus ances-
trais serviam, ele se torna um selvagem animalesco que s6 conhece a furia e a fome. Estes gefilim caidos s3o conhe-
cidos como sark. Alguns acreditam que os sark agora servem a vontade subconsciente de Lotan e que a selvageria
irrefredvel de um sark é simplesmente uma extensao do desejo de Lotan destruir a pris3o que o contém.

[ JO) )
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OPSAO DE CAMPANHA: ORIGENS DE
ARDEYN

Uma opgdo discutida no Capitulo 21: Conduzir
um Jogo de Strange comegando com um per-
sonagem inicial como personagem de Ardeyn
em vez da Terra. Vocé poderia levar essa ideia
ainda mais adiante e comegar com todos os
personagens jogadores (P)s) em Ardeyn e apre-
sentd-la aos seus jogadores como um cendrio
de campanha onde os PJs ainda n3o percebe-
ram a verdadeira natureza de seu mundo. De-
pois, ap6s algumas sessdes que levem ao que
promete ser um final eletrizante, faga a grande
revelacdo aos PJs sobre a verdadeira natureza
do mundo. De todas as recursdes descritas
neste livro bdsico, Ardeyn é rica e detalhada o
suficiente para dar suporte a esta ideia.
[ JOI ]
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QUEDA DO STRANGE

As vezes, coisas caem em Ardeyn vindas do
Strange, quebrando as regras normais que divi-
dem uma do outro e se manifestando como o
clima de uma estac3o especifica. A queda do
Strange € o termo que poder aplicado a qual-
quer clima deste tipo, mas geralmente se refe-
re a queda de particulas prateadas que caem
como neve durante o més invernal de Espinho.
Quando quantidades grandes o suficiente se
acumulam, as infestagdes de seres-espinhos
comegam a caminhar. Seres-espinhos comem
colheitas, animais e qualquer um que passe
pelos trechos crescentes, mas, durante o

més da Queima, as moitas de seres-espinhos
secam o suficiente para queimarem facilmente
antes que muitos se libertem de suas raizes
para vagar sem limites.

{ JO )

VIDA EM ARDETN

A histéria interna de Ardeyn viu o surgimento e
a queda de civiliza¢des, grandes guerras, derro-
tas terriveis e vitérias inspiradoras. Os nativos
experimentam seu mundo como uma terra
ancestral e épica. A maioria deles n3o sabe

que Ardeyn € uma recursdo, exceto que ela foi
feita pelo Criador, uma entidade mitica divina.
As criaturas de Ardeyn tém vidas, histérias e
uma certeza subconsciente sobre sua prépria
realidade.

O POVO DE ARDEYN

O povo de Ardeyn - humanos, gefilim e até
criaturas mais incomuns - falam a Lingua do
Criador (que, para alguém da Terra, parece
com o inglés), embora outros idiomas também

sejam usados (incluindo o idioma dos dragdes
e o Qef, o idioma ancestral dos qgefilim). As
pessoas tém consciéncia e lucidez e a maioria
tem a centelha.

Diferente da Terra, todos os nativos de
Ardeyn sabem sobre o Strange. Sua existéncia
€ uma realidade visivel. O Strange cerca Ardeyn
como o mar ao redor de uma ilha. Perto das
margens de Ardeyn, o Strange estd sempre
visivel, fervendo atrds do céu e do lado onde
a terra some. Mesmo nas regides centrais de
Ardeyn, a centenas de quilémetros das Terras
Fronteiricas, aqueles que procuram podem
ver de relance as mesmas estruturas iterativas
quando a noite cai ou quando o dia surge. Os
nativos de Ardeyn sabem que monstros ferozes
habitam o Strange, criaturas mantidas de fora
de Ardeyn gracas as Sete Regras, mas que, as
vezes, encontram uma forma de entrar.

Assim como na Terra, apenas um punhado
de nativos de Ardeyn é desperto. Estes pou-
cos selecionados sabem que existem outras
recursdes além do mundo, incluindo a Terra,

e alguns deles até mesmo entendem a origem
verdadeira do Criador.

Para a maioria das criaturas em Ardeyn, a
vida é bem mais mundana (exceto por um
ocasional ataque de dragdo, incursao de kray
ou revolta de deménios). As pessoas gastam a
moeda do reino — pedacos de ouro impresso
chamados de coroas — para comprar e vender
servicos. Pastores cuidam de rebanhos, caga-
dores desbravam os ermos em busca de gran-
des cacas, artesdos em vilas e cidades criam
itens de madeira, ferro e pedra, nobres cuidam
de suas posses e titulos e lideres (geralmente
rainhas e reis) governam suas terras heredita-
rias. Por outro lado, feiticeiros usam sua magia
da alma, aventureiros vasculham profundezas
perigosas, heréis enfrentam os planos do
Traidor e grupos similares, sem-almas buscam
expandir seu poder morto-vivo e seus domi-
nios, sirrush cagam crentes em santudrios
ancestrais, e muito mais. Para alguns, a vida é
uma grande aventura.

CONTAQEM DO TEMPO E O CALENDARIO

Em Ardeyn, os anos, meses, horas, minutos e
segundos sdo medidos da mesma forma que
s3o na Terra. Contudo, o calenddrio é diferente.
O calenddrio atual de Ardeyn comeca a contar
depois do Criador ter sido traido pela Encar-
nagdo da Guerra. Os anos apds esta data sdo
chamados AT (Apés Traicdo), embora n3o seja
muito claro hd quanto tempo isso realmente
aconteceu - as pessoas dizem que foi hd mil
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INVERNO PRIMAVERA
Arrepio Espinho
Esperanca Queima
Desabrochar Alvorada
Frio Neblina

anos porque é um nimero redondo.

O calendario de Ardeyn é baseado no clima
e nos ciclos visiveis no Strange ao redor. Este
calenddrio de 396 dias tem quatro “estacdes”,
cada uma com quatro meses que variam entre
24 e 25 dias. Cada més tem caracteristicas dife-
rentes, embora alguns sejam mais importantes
do que os outros. Por exemplo, Espinho marca
os episédios da Queda do Strange. Semente é
o momento em que os fazendeiros tipicamente
plantam suas colheitas.

O SOL, A LVA E AS ESTRELAS

Ardeyn possui um sol, sete luas e vdrias estre-
las. A luz brilhante que é o sol de Ardeyn (as
vezes chamado de Clar3o) €, de fato, uma bola
de fogo magico de dezenas de quilémetros de
didmetro que orbita Ardeyn a uma distancia
suficiente para criar um ciclo de dia e noite.

As sete luas - cada uma com o nome de uma
das Encarnagdes - sdo mundos pequenos (ge-
ralmente vazios). Elas circulam Ardeyn em 6r-
bitas complicadas. As estrelas, visiveis a noite,
estdo bem mais longe do que o sol e as luas,
embora ainda estejam a algumas centenas
de quilémetros de Ardeyn. Cada estrela é um
qgefilim ancestral e definido de grande poder,
colocado no céu durante a Era Mitoldgica para
vigiar o mundo.

RELIGIAO

Em Ardeyn, todos conhecem os nomes do
Criador, as Encarnacgdes e Lotan. O Criador é
reverenciado, assim como suas Encarnacoes,
embora o Criador esteja morto e suas Encar-
nagdes tenham morrido ou desaparecido ha
muito tempo. Aqueles que veneram o Criador
e suas Encarnagdes nao pedem aos reveren-
ciados para tomar conta deles. Em vez disso,
rezam para eles voltarem.

Existem “deuses” locais em um canto ou
outro de Ardeyn, embora eles sejam geral-
mente criaturas poderosas (ou especialmente
enganadoras, como os sirrush) que se colo-
caram como seres divinos e exigem o servigo
das criaturas préximas. Em outros lugares,
os moradores podem descrever algo que nao
entendem usando os aderecos da religido. Por

VERAO OUTONO
Gelo Conflito
Semente Chuva
Nevoeiro Coleta
Descanso Medo
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exemplo, uma vila pode venerar um Bruto de
Kryzoreth como uma divindade misteriosa.

A FOKMA DE ARDETN

Ardeyn tem uma forma irregular, com um topo,
laterais, fundo e um interior cheio de tuneis e
cdmaras (alguns dizem que é a forma de Lotan,
preso na pedra de um mundo pris3o). Se for
imaginado que Ardeyn é um corpo massivo
recolhido em posicdo fetal na lateral, entdo

a parte habitada é o topo, que contém todas

as Terras do Dia e as Terras Fronteiricas nos
arredores.

As Terras do Dia s3o onde a maioria das
criaturas de Ardeyn mora. As Terras Fronteiricas
marcam a transicdo das Terras do Dia até os
penhascos de Ardeyn, além dos quais estd o
Strange. O lado inferior de Ardeyn é chamado
de A Queda. E como um teto vasto e dentado
de pedra sem um piso em baixo, com poucas
criaturas vivendo |4. O interior com tineis de
Ardeyn, a Camara da Noite, é densamente
habitada, principalmente pelos espiritos dos
mortos.

TERKAS DO DIA

As Terras do Dia incluem vdrios territérios,
reinos e um rainhado. Alguns territérios das
Terras do Dia s3o governados, mas uns poucos
sdo muitos selvagens para um ou outro pafs
monitorar com sucesso. Os paises das Terras
do Dia com governantes s3o ocasionalmente ri-
vais, ocasionalmente aliados, mas, de qualquer
forma, estdo geralmente envolvidos com um
nivel de comércio entre si.

Os territérios das Terras do Dia sdo ge-
ralmente mais civilizados do que as Terras
Fronteiricas e a Camara da Noite, mas em uma
terra que abriga dragdes, necromantes e sark,
qualquer lugar é potencialmente perigoso. A
viagem por terra arrisca chamar a atencdo de
bandidos, especialmente nos ermos, mas as
dreas sem estradas s3o dificeis de navegar.

Os territérios das Terras do Dia incluem o
Rainhado de Hazurrium, Mandariel, Kuam-
bis, as Vastiddes Verdes e o mar central de
Oceanus.
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O simbolo circular do
Estandarte da Coroa
geralmente mostra um
anel passado da primeira
Rainha de Hazurrium
para a governante atual.
Chamado de Anel da
Paz, o elo fisico é mais
do que um implemento
de governo. E um anel
mdgico que possui vdrias
propriedades arcanas,
muitas delas esquecidas.
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O RAINHADO DE HAZNRRINM

O Rainhado ¢é a Terra do Dia mais populosa e
civilizada. O sfmbolo do Rainhado mostra um
diadema de prata, que a maioria das pessoas
presume ser uma coroa — elas até a chamam
de Estandarte da Coroa.

O Rainhado de Hazurrium abriga a maior
forga de combate das Terras do Dia. Além dos
vdrios contingentes de pacificadores, o Rainha-
do também mantém um contrato com a com-
panhia mercendria composta principalmente
por gefilim do Batalh3o Livre. O Batalhdo Livre,
junto aos contingentes de pacificadores, forne-
ce ao Rainhado um poder militar mais do que
pareo ao de Mandariel, um equilibrio de poder
que mantem os dois lados em conflito aberto.

CIDADELA HAZURRIUM

A Cidadela é a maior cidade do Rainhado e,
possivelmente, de toda Ardeyn e serve como a
capital da nagdo. Mais de cem mil pessoas vi-
vem na Cidadela Hazurrium, que foi construida
dentro de uma Unica fortaleza imensa. Paredes
espessas de pedra protegem um interior de vé-
rios andares com varandas e alpendres ocultos,
escadas e passarelas e, no topo, o parcialmente
transltcido Saldo de Diamante, onde a rainha
recebe a corte.

A maioria das vizinhancas de Hazurrium
esta espalhada por vérios niveis e abaixo dos
andares suspensos. As ruas e lares s3o brilhan-
temente acesas durante o dia (e festivamente
acesas durante a noite) por lampadas que
redistribuem a luz coletada pelo Salao de Dia-
mante. Tao brilhantes quanto a luz do sol, estas
“lampadas diamante” permitem ruas perfiladas
por drvores e vegetacdo espessa e florida em
toda a cidade.

A forma vertical em que a Cidadela estd dis-
posta pode ser multo dificil para recém-chega-
dos andarem, mas, apds um viajante aprender
o truque da Grande Escada central singular e o
sistema de numeracdo — o Saldo de Diamante
fica no Um, o nivel do solo é o Trinta e Trés —
as direcdes ficam bem mais féceis de entender
e usar.

Por exemplo, o Mercado Comum pode ser
encontrado no Trinta e Trés Leste, enquanto o
Mercado Nobre estd espalhado no Dois, Trés e
Quatro.

A Cidadela Hazurrium tem varios mercados
présperos. Do Mercado Nobre de mdltiplos ni-
veis até o Mercado Comum cheio de graos e o
Mercado da Guilda, Hazurrium oferece oportu-
nidades extensas (e caras) de compras, gragas
a confluéncia de comerciantes que vém das
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Terras do Dia e do Oceanus e os vdrios saldes

de guildas de companhias de aventureiros, que
trazem coisas excéntricas e tesouros de toda
Ardeyn e, as vezes, até do Strange. Um item
popular nos mercados sao os carregadores
Lorn, grandes cavalos do Vale Lorn localizados
no feudo mais ao leste do Rainhado e preferi-
dos tanto por pacificadores quanto por aventu-
reiros. A selecdo de mercados na Cidadela s6
perde para aqueles em Porto Talaat.

Cartas de Companhias de Aventureiros: A Ci-
dadela Hazurrium é bem conhecida como um
lugar amistoso para companhias de aventurei-
ros, motivo pelo qual existem vdrios saldes de
guildas na cidade, incluindo os Exploradores da
Lua Sombria e o Bando da M3o. Companhias
de aventureiros geralmente se formam para di-
vidir o risco em troca de uma parte do tesouro
adquirido durante a explorac3o. E, no Rainha-
do, € possivel obter uma carta oficial para este
fim. Isto € util para aventureiros, uma vez que
permite que grupos reivindiqguem um local
especifico com a sanc¢do do Rainhado para

dar suporte ao seu interesse. Conceder cartas
também ¢é util para Hazurrium, pois permite
que oficiais controlem os bandos que pode-
riam, de outra forma, usar tdticas de invasores
assaltantes. Cartas diferentes fornecem a mem-
bros diferentes direitos e responsabilidades. A
maioria s6 consegue que o saldo da guilda seja
estabelecido com uma situagdo comercial favo-
rével. Contudo, a carta para os Exploradores da
Lua Sombria permite que os oficiais da guilda
atuem com a autoridade dos pacificadores.

Pacificadores: Os pacificadores s3o divididos
em trés contingentes principais. Os pacifica-
dores reais sdo os guerreiros de elite e respon-
dem diretamente a rainha. Eles sdo o menor
contingente, mas o mais temido, e residem no
Saldo de Diamante. Os pacificadores reais s3o
liderados pela Primeira Protetora Navar, uma
gefilim do Batalh3o Livre e ocasional confiden-
te da Rainha.

Os pacificadores da cidade agem como os
guardides da lei na Cidadela Hazurrium e s3o
abrigados em pequenas unidades ao redor
da cidade. Por fim, os pacificadores da legido
constituem o exército permanente do Rainhado
de Hazurrium e moram em quartéis subter-
raneos abaixo da cidade. Eles treinam todos
os dias em campos de manobras além dos
portdes da Cidadela.

Exploradores da Lua Sombria: A companhia
aventureira conhecida como Exploradores da
Lua Sombria foi fundada por trés aventureiros:

Bastdo de Ferro, Syrengarii e Lucious. Nomea-
dos com base na aspiragdo original do grupo
de viajar para uma ou mais luas de Ardeyn, eles
exploram principalmente as Terras Fronteirigas,
eliminando ameacas regionais e saqueando os
tesouros de criaturas caidas.

A filiagdo aumentou muito nos anos apds a
companhia de aventureiros ter obtido sua carta
do Rainhado e, de fato, o grupo ainda aceita
candidatos a filiag3o.

A Rainha: O Rainhado é governado por uma
linhagem hereditdria, mas uma rainha sempre
deve adotar uma filha se a linhagem estiver

em perigo. A rainha atual é Elandine, filha de
Brandalun. Brandalun abdicou do trono por sua
filha quando se aproximava da velhice... e entdo
sumiu, aparentemente tendo assumido uma
miss3o auto-indicada para encontrar as pecas de
um mecanismo mistico que descobriu em uma
“visdo enviada pelo Criador”. A Rainha Elandine
acredita que sua mae estd senil e sua visdo é
uma farsa. Isso n3o impede que ela organize

(e, algumas vezes, lidere) expedi¢des em busca
de sua mie perdida ou, a medida que o tempo
passa, dos supostos restos da sua mie.

CAMINHO DOS MORTOS

Logo fora da Cidadela Hazurrium existe um
muro baixo que segue por quilémetros para

o oeste, onde os mortos da cidade - dos mais
reles mendigos até a realeza - sdo enterrados
em criptas estreitas que preenchem o muro. De
acordo com os rumores locais, as almas dos
mortos seguem o caminho feito pelo muro até
a Cdmara da Noite para visitar a alma dos seus
amados em sonhos.

Infelizmente para muitos, necromantes
perigosos da Corte do Sono, feiticeiros da alma
sem consciéncia e outros que lidam com cada-
veres animados e os espiritos dos mortos con-
sideram o muro como um recurso imediato.
Pacificadores e mercendrios do Batalh3o Livre
sdo designados para a chamada “Patrulha do
Sonho” para evitar tais roubos e exploragdes.
Eles sofrem dos mesmos pesadelos terriveis
que geralmente afetam aqueles que dormem
muito perto do muro, o que significa que a
rotatividade é alta.

O VORTICE DO LAMENTO

Uma série colossal de ferros — placas de rocha
com faces de penhasco — fica entre 2130 e
2.440 m de altura nas Montanhas Nammu.
Uma é esculpida na forma de um humanoide
massivo com uma lamina desembainhada e
quebrada. As vezes, o humanoide “grita” um
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Erandine: nivel 7, carrega
um artefato chamado o
anel da paz, chaveado para
seu uso.

Ele fornece +4 de Armadura
e um ataque de alcance
longo que deixa até dez
alvos inconscientes por um
minuto ou um ataque de
alcance curto contra um
alvo que abaixa um passo o
seu marcador de dano.

Cédmara da Noite,
pdgina 183

Corte do Sono, pdgina 184

Primeira Protetora Navar:
qefilim fémea, nivel 6

Bastdo de Ferro: nivel 5
Syrengarii: nivel 5

Lucious caiu ao defender a
Cidadela Hazurrium contra
um ataque de dragdo. Ele
€ lembrado com carinho
tanto como herdi quanto
um homem cuja bondade
ndo conhecia limites.



Jorda Mamood: nivel 4

Dragaes jovens: nivel 4
Sirrush, pdgina 292

Merid € uma dos dragoes
em Ardeyn que tem um
covil fora de Kuambis.

lamento enquanto a formagdo exala um vento
tremendo da boca aberta. As explora¢des das
cavernas escondidas embaixo da boca levam de
volta a uma cidade sob a montanha, possivel-
mente uma antiga cidade dos gefilim de uma
das familias antes da queda das Encarnagoes.
Nos dltimos anos, nenhuma companhia de
aventureiros que entrou na Mandibula voltou,
exceto uma mulher meio louca chamada Jorda
Mamood. Jorda passa seus dias bebendo silen-
ciosamente na taverna da Cidadela Hazurrium
chamada o C3o de Trés Cabecas. Pelo prego

de uma bebida forte, ela contard a histéria de

[MONTANHAS NAMMU
Esta cordilheira vai da coroa norte de Ardeyn
até sua espinha ao oeste, através do Rainha-
do, das Vastiddes Verdes e para dentro de
Kryzoreth. As montanhas s3o altas e aciden-
tadas, mas oferecem vdrias passagens altas.
Dragdes, gigantes e sirrush habitam os altos
picos e as encostas fngremes. Rufhas aban-
donadas dos gefilim e minas estdo espalha-
das através da cordilheira. Algumas dessas
minas sdo possivelmente os lares dos sark.
I @ O @

como seus companheiros ainda podem ser
encontrados na cidade ancestral, vitimas de
uma monstruosidade sem-alma que devora as
mentes, mas deixa corpos desajeitados intactos
como servos e decoragdes.

MONTE MERID
O Monte Merid é um vulc3o inativo nas Monta-
nhas Nammu que serve como o lar secreto de
Merid, uma dragoa de famosa desonestidade.
O vulcdo tem muitas entradas e saias, incluindo
algumas que levam para a Cdmara da Noite e,
possivelmente, até uma que leve aos fogos do
nucleo onde o coragdo de Lotan queima. Merid
nunca entra em seu covil pela mesma porta
duas vezes, coloca armadilhas ocultas através
das passagens e colocou trés dragdes jovens
e um sirrush para proteger seu tesouro. Merid
também usa agentes humanos em Hazurrium
que contratam companhias de aventureiros para
explorar as partes distantes de Ardeyn, apenas
para voltarem com mais pilhagem para seu
préprio tesouro. Estes mesmos agentes obser-
vam outros que possam ter a ideia de procurar o
tesouro de Merid e d3o o aviso.

Merid é odiada e temida tanto pelos outros
dragdes quanto pelos humanos e gefilim. Ela
alega ser uma da Primeira Ninhada, dragdes
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que serviam como cavaleiros de Lotan. Certa-
mente, seu poder parece ser tdo igual aos de
outras criaturas que se colocaram contra ela,
mas € sabio considerar que é improvavel que
ela tenha sobrevivido as eras quando nenhuma
outra criatura, exceto talvez pelo préprio Lotan,
conseguiu.

Nos meses recentes, comegaram a circular
histérias de que Merid desapareceu. Muitos
presumem que € simplesmente um ardil de
Merid para atrair mais vitimas para seu covil.

SHALMARN

A cidade de Shalmarn foi construida sobre as
ruinas de uma cidade gefilim bem mais antiga
no topo de um planalto. Muitas das estruturas
antigas foram convertidas em casas e prédios,
embora algumas sejam muito frageis para
serem usadas, enquanto outras continuam
resistindo a exploracdo. Nao é incomum que
reliquias da cidade anterior sejam descober-
tas pelos moradores atuais. Por exemplo, nos
arredores da cidade, um domo parcialmente
enterrado foi recentemente rompido. Dentro
havia uma prote¢do mdgica ainda ativa que
transformava todos que tentavam invadi-la em
poeira. Outras descobertas sio bem menos
perigosas e incluem uma variedade de cifras,
feras mdgicas feitas de barro e até mesmo
vérios espiritos de gefilim mortos hd muito
tempo que se manifestam para dizer o futuro
das pessoas.

Em algum lugar em Shalmarn existe um
disco metélico com runas de cristal dispostas
ao redor do seu exterior. Qualquer pessoa ou
coisa colocada no disco desaparece, geralmen-
te para ndo mais ser visto. Os rumores dizem
que o disco leva magicamente qualquer coisa
colocada sobre ele para uma das sete luas -
possivelmente uma com ar, possivelmente uma
sem. Um nativo empreendedor de Shalmarn
chamado Lartric reivindicou recentemente o
disco e o utiliza para descartar todos os tipos
de lixo — por uma pequena taxa.

Um humano chamado Sayd Halmak é o
lorde de Shalmarn. Halmak foi empossado
pela velha rainha — a Rainha Brandalun - por
servir lealmente como seu campedo por muitos
anos. Halmak possui um cajado rtinico com
uma habilidade especial notdvel — ao invés de
ser abastecido pela alma do seu usudrio, ele
absorve as almas de criaturas préximas quando
é usado ofensivamente. Embora o poder do
cajado seja grande, ele sempre tem um preco,
por isso ele evita usd-lo, exceto para defender
os interesses da sua cidade.

ZIGURATE DO GIRASSOL
Um mercador rico chamado Drazander, da
Cidadela Hazurrium, reivindicou o controle de

[ JoX J
MURMURIOS DA ORACULO NO RAINHADO

Enclave Oculto: Virios homunculos de pele vermelha do Traidor foram
descobertos e mortos pelos pacificadores na Cidadela. Sua presenca
sugere que o Traidor criou um posto de escuta secreto em algum lugar
préximo. Se alguém encontrasse esta base, a recompensa oferecida

pela Rainha Elandine seria considerdvel - mas quanto ela seria maior se
alguém soubesse como encontrar a base e cuidar dela por conta prépria?

Alegacao do Qefilim: Um qgefilim que alega ser um monitor - um Qe-
filim do Siléncio — aparece diariamente na cidade, geralmente perto
do portdo principal. O monitor aparentemente quer dizer algo, mas
sempre desaparece antes que possa dar seu aviso.

M3e Perdida: A recompensa por informacdes que levem a descoberta
de Brandalun, a antiga rainha e mae da atual, fica cada vez maior a
cada semana e agora inclui coroas, artefatos e cifras.

Pilar Vigilante: Em Shalmarn, um pindculo de metal sombrio perto do
centro da cidade tem olhos que crescem e amadurecem como frutas
antes de ocasionalmente cairem, piscando estupidamente até murcha-
rem e morrerem.

Pico Cantante: As vezes, escuta-se num pico sem nome nas Montanhas
Nammu uma can¢do em um idioma que ndo € a Lingua do Criador.

Golem Esmaga: Ao longo da estrada dentro da Cidadela Hazurrium
para o oeste, um golem de pedra ocasionalmente aparece e oferece
ajuda a quem esta em perigo. Outras vezes, ele ataca com seus punhos
esmagadores, deixando poucos sobreviventes.

um zigurate voador no limite entre o Rainhado
e as Terras Fronteiricas. Os zigurates voadores
sdo estruturas flutuantes misteriosas deixadas
para trds pelos gefilim da Era Mitoldgica. Os
poucos explorados anteriormente mostraram
ser tumbas bem protegidas e com muitas
armadilhas. Com a ajuda da feiticaria e um
monte de mercendrios, o Zigurate do Girassol
foi quase totalmente limpo em um més. Entio,
Drazander o reivindicou para si, permitindo
aumentar sua rota comercial para terras de
reputacdo ruim. No topo da lista de itens co-
mercializados estavam as cifras adquiridas dos
residentes das Terras Fronteiricas que coletam
os itens incomuns que “aparecem” nas mar-
gens de Ardeyn.

Depois, uma praga desconhecida atingiu o
Zigurate do Girassol. Nenhum dos curandei-
ros, milagreiros ou feiticeiros da alma contrata-
dos por Drazander trouxe algum alivio. A Unica
cura parecia ser deixar o zigurate, como se a
prépria estrutura fosse, de alguma forma, a
fonte da infeccao.

A realidade secreta da situagdo é que Drazan-
der é um agente do Acervo, da Terra. O zigu-
rate é um dos poucos locais controlados pelo

Lartric: nivel 5

Sayd Halmak: nivel 6; em-
punha um cajado riinico

Drazander: nivel 5; Arma-
dura 2
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Ruk, pdgina 190

Fruta da muda estelar:
Os casulos que contém a
fruta da cura restauram
5 pontos a uma Reserva

a escolha do personagem.

Sete Sentinelas,
pdgina 182

Sark, pdgina 289

Acervo em Ardeyn, feito para vigiar a recursio
e, no caso especifico do Zigurate do Girassol,
observar a atividade do Traidor, que estd mais
ativo ao longo das Terras Fronteiricas. O fato
da praga ser um ataque do Traidor ou o resul-
tado de outra influéncia maléfica permanece
desconhecido, mas, se ndo for encontrada uma
cura, o zigurate e o posto de escuta do Acervo
deverdo ser abandonados.

VASTIDOES VERDES

As Vastiddes Verdes € um territério florestal das
Terras do Dia cujas drvores massivas geral-
mente chegam a 152 m (500 pés) de altura nas
partes mais profundas, embora algumas sejam
ainda mais altas. As drvores — uma confusdo
de palmeiras, carvalhos do sol e dlamos doura-
dos — ficam bem maiores do que variedades
similares em outras partes de Ardeyn.

Misturadas em meio as drvores mais
comuns estdo as incrivelmente raras mudas
estelares. Mudas estelares sao drvores finas
com uma casca prateada e folhas que brilham a
noite, como seu nome diz. A cada seis meses,
essas drvores produzem casulos quentes ao
toque. Se aberto, um casulo tem cerca de 50 %
de conter uma fruta deliciosa com qualidades
de cura. A outra metade libera uma explosao de
fogo, enquanto uma pequena semente sobe e
vai embora de Ardeyn, talvez para procurar seu
lugar em algum lugar no Strange.

Os Sark moram nas Vastiddes Verdes, o que
as tornam um lugar perigoso para perambular,
e as Vastiddes Verdes também abrigam alguns
assentamentos de humanos e gefilim que
vivem entre as drvores em comunidades nas
arvores.

As Vastiddes Verdes também estdo cheias
de ruinas ancestrais dos gefilim que j4 vive-
ram sob estas copas. Como resultado, ndo
é incomum ver cagadores de tesouros, mas
muitos destes ndo estdo procurando tesouros
aleatérios. Eles buscam entradas de portais
que supostamente levam para um sub-reino
onde, segundo as histérias, uma antiga cidade
qgefilim ainda sobrevive: uma cidade de cristal
e gléria ancestral, talvez nem tanto um lugar,
mas sim um tempo.

Embora a histéria de um portal para a Era
Mitolégica parega fantasiosa para muitos, é
verdade que entradas de portais de vérios tipos
podem ser encontradas em arvoredos de mudas
estelares (que normalmente nunca crescem
em grupos). Os arvoredos de mudas estelares
s3o parte de uma rede persistente que ainda
funciona para aqueles que conhecem o segredo
e podem fornecer um transporte rdpido pelas
Vastiddes Verdes e para outros lugares onde os

arvoredos de mudas estelares crescem ao redor

de Ardeyn. Os Cavaleiros do Cervo, um grupo
com sede em Telenbar, mantém o segredo dos
arvoredos de mudas estelares em seguranca.

FENDA SARK

O maior covil dos sark nas Vastiddes Verdes
estd localizado no toco petrificado de uma
arvore que, com base no toco, deve ter tido qui-
|6metros de altura quando estava viva durante
a Era Mitolégica. Agora, as rachaduras e tlineis
embaixo dele estdo cheias de sark bestiais que
provavelmente ficam cantando e fornicando
assim como cagando uns aos outros em um
surto de canibalismo repentino.

Os sark ndo dominam completamente o
toco. Uma fenda na casca se estende como
um tdnel até o antigo sistema de raizes da
arvore. Aranhas gigantes com muitas pernas
e centopeias com vozes de criangas moram
embaixo e, as vezes, surgem para cagar os sark.
Nos pontos mais fundos dos ttneis, uma nave
prateada, no formato de semente, estd em um
tipo de estase mdgica. Alguns acreditam que o
item é um fragmento de um dos Sete Sentine-
las perdidos, enquanto outros sugerem que o
objeto é um artefato do Strange.

TELENBAR

Um carvalho solar especialmente grande den-
tro das Vastiddes Verdes é como uma cidade
em si, sendo o lar de quase 2.000 pessoas,
embora a maioria conheca Telenbar como o lar
da Oréculo de Ardeyn.

Escadas, pontes de corda e ramos dobrados
permitem o acesso para cima, baixo e através
da grande arvore (e para algumas arvores ao
redor). Viver em Telenbar exige que o cidad3o
ndo tenha medo de altura e tenha um bom
equilibrio. Solicitantes da Oraculo aprendem
isso rapidamente, muito para seu desgosto,
enquanto tentam acompanhar seus anfitrides.

A Oriculo de Ardeyn: A Orédculo é mais um car-
go do que uma pessoa. Para assumir o cargo,
uma criatura deve mostrar o poder comprova-
do da precognicdo. No passado de Ardeyn, a
Oréculo era uma mulher que misturava intes-
tinos de pdssaro, um autémato imével com lu-
zes piscantes, uma gefilim que olhava em uma
bola de cristal e uma jovem com tendéncia a
entrar em transe. Contudo, a Oréculo atual é
diferente de todas que a precederam. Ela é uma
serpente de 9 metros de comprimento que se
enrola ao redor do galho mais alto de Telenbar
e canta suas previsdes para os solicitantes

que trazem presentes. Diferente das Ordculos
anteriores, esta some de tempos em tempos,
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viajando para locais distantes, incluindo sua
terra natal, que é um lugar que parece rude
(pelo menos aos ouvidos dos humanos e gefi-
lim que a ajudaram) chamado “Ruk”.

Cavaleiros do Cervo: Os Cavaleiros do Cervo
sdo um grupo de elite de cacadores e rastrea-
dores humanos e gefilim com uma guilda em
Telenbar. Eles sabem o segredo dos arvoredos
de mudas estelares e, ao usd-los, os Cavaleiros
do Cervo podem viajar rapidamente entre dois
pontos dentro das Vastiddes Verdes (e alguns
outros lugares em Ardeyn). A desvantagem

de usar os arvoredos de mudas estelares é
que as entradas de portais as vezes se ativam
sozinhas e atraem monstros terriveis da Era
Mitolégica para os dias atuais, que os Cava-
leiros do Cervo devem, entdo, eliminar. Para
alguns Cavaleiros do Cervo, isso é um fardo,
mas outros anseiam por cada nova cagada,
apesar do perigo.

CIRCULO DA TEMPESTADE DE
CALANDRIA

A alguns quildmetros (38 km) ao sudeste de
Telenbar, existe uma clareira de oitocentos me-
tros de largura na floresta, cercada por flores e
folhagem desabrochando. O circulo é cuidado

MURMURIOS DA ORACULO NAS VASTIDOES VERDES

Expedicao Perdida: Uma pequena expedicdo de Cavaleiros do Cervo
partiu para investigar uma massa de material contorcido, tipo planta,
que foi visto no Strange a partir de um posto espido. Eles nunca
voltaram. Embora eles tenham sido considerados como perdidos pela
organizacdo, o filho de um deles quer ajuda para localizar a sua mae.

Colheita da Lua: Um humano ancido chamado Minu Cran deseja
coletar casulos de sementes de um carvalho do sol especifico nas
Vastiddes Verdes, um que supostamente tem 244 metros (800 pés)
de altura. Os casulos de semente est3o perto do topo, mas, a partir
deles, um licor divino pode ser feito. Minu tem o equipamento de
escalada, mas precisa de prote¢do contra os esquilos da arvore, que
s3o tdo grandes e ferozes quanto lobos umbrosos.

Avé Carvalho: Uma entidade de raizes e folhas perambula sob as
copas das Vastiddes Verdes, as vezes andando, as vezes aparecendo
no chdo como uma planta de crescimento rdpido. Autodenominada
a Verdejante, a entidade alega ser o avatar mével de um dos carva-
lhos do sol da floresta.

Bosque Umbroso: Perto do lugar onde as Vastiddes se encontram
com as Terras Fronteirigas, existe um bosque de drvores com a cor
do breu. Ou assim dizem alguns Cavaleiros do Cervo. As vezes o
bosque estd 14, outras vezes, ndo pode ser encontrado.
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Calandria: nivel 7, ataque
elétrico de alcance longo
que causa 7 pontos de
dano e ignora Armadura.

Luz Mitica, pdgina 163

Zubrin Jagger: nivel 6

PG espiral, pdgina 156

por uma qefilim chamada Calandria. Calandria
é conhecida por sua luz mitica que ocasional-
mente pisca e solta raios como uma tempesta-
de em miniatura.

Dentro do circulo das suas flores, existem
dois circulos concéntricos de menires. O circu-
lo externo tem aproximadamente 2 metros (6
pés) de altura, enquanto o circulo interno tem
quase 9 metros (30 pés). As pedras externas
estdo em branco e as treze pedras interiores
estdo amplamente entalhadas com runas
que glorificam aspectos especificos de uma
tempestade. Calandria alega ser a Sacerdotisa
das Tempestades e, por um preco, ela acalmard
uma tempestade que estiver caindo em algum
lugar em Ardeyn ou comegard uma.

Calandria ndo é bem-vinda na cidade de Te-
lenbar, pois ela é uma inimiga intensa da mais
nova Oréculo e vice-versa, embora nenhuma
delas revele o porqué.

OCEANUS

O Oceanus é um territério das Terras do Dia
e é composto pela vasta bacia central do mar
de Ardeyn. Além das suas vdrias maravilhas
aqudticas, sua superficie também serve como
rota comercial para muitos veleiros das Terras
do Dia, enquanto todo o tipo de vida marinha
prospera debaixo d’dgua. Os remanescentes da
Corte da Moeda ainda habitam uma das suas
antigas cidades aqudticas em Oceanus, Juva-
nom, embora muitas das outras sejam ruinas
submarinas agora.

PORTO TALAAT

Uma cidade costeira na parte norte do
Oceanus, Porto Talaat é uma cidade construida
com base no comércio marinho e, como tal, é
um dos destinos mais preponderantes na costa
do Oceanus. Sete grandes portos se projetam
até as dguas e quase sempre tém um comér-
cio rdpido, embora um seja separado para a
construgdo de navios. Outro é exclusivamente
alugado pela Corte da Moeda e serve tanto
como a embaixada dos Qefilim do Comércio
para o Rainhado quanto sua sede comercial.
Considerando que a Corte da Moeda prefere
navios que viagem embaixo das ondas, o porto
foi adaptado com acomodacdes especiais para
embarcagdes submarinas.

Além de vdrios armazéns, e quase a mesma
quantidade de tavernas do porto, estd o resto
de Porto Talaat: uma série de estruturas mas-
sivas interconectadas de paredes de arenito, sa-
cadas de bambu, escadas de mdrmore e cortes
abertas, se estendendo para todas as dire¢des.
Ruas amplas separam um trecho de arquitetura
labirintica do outro, mas as pontes delicadas
suspensas por magia fazem arcos sobre as

ruas, conectando os bazares das coberturas.

Dia e noite, pessoas enchem Porto Talaat
vindas de toda a Ardeyn, alguns até mesmo
vindas das Terras Fronteiricas e da Cdmara da
Noite. Muitos falam a Lingua do Criador, mas
dialetos incomuns sdo normalmente ouvidos.
O comércio parece ser a paixdo devoradora
da populagdo, que é conduzido de inconta-
veis varandas, barracas, carrinhos, vitrines,
esquinas ocultas, salas particulares e muitos
bazares de coberturas. Qualquer coisa pode ser
comprada em Porto Talaat, tanto equipamentos
mundanos quanto coisas dificeis de conse-
guir em outros lugares: po¢des do amor, feras
estranhas vendidas como animais de estima-
¢do, espécimes do Strange (incluindo cifras e
outras coisas mais exdticas), almas capturadas
em um vidro e possivelmente um artefato raro.
Nos mercados, nenhum luxo é muito exdtico
ou fantdstico que n3o possa ser comprado ou
vendido e, as vezes, até mesmo itens encanta-
dos est3o a venda em algumas lojas especiali-
zadas, embora nunca sejam baratos. Quando
um dia de comércio finalmente termina, o sono
espera em uma visita ao pdtio das tavernas,
onde vasos de barro prodigiosos cheios de
vinhos arrebatadores s3o consumidos até além
da metade da noite.

Vdrias organizag¢des comerciais sdo basea-
das em Porto Talaat ou t¢ém um posto avanca-
do 14, incluindo os Comerciantes da Estrada
de Ferro e a Navegacdo Jagger. A Estrada de
Ferro é baseada na cidade de Despenhadei-
ro nas Terras Fronteiricas (em Kryzoreth) e
mantem um caravancarai nos arredores da
cidade. A Navegacido Jagger, por outro lado, é
um negécio familiar administrado por Zubrin
Jagger. Este negdcio tem quatro embarcag¢des
comerciais e se sai muito bem. Contudo,
Zubrin estd secretamente viciado em uma
substancia inquietante chamada pé espiral,
que estd sendo vendida mesmo contra as
proclamagdes recentes da Forca Policial de
Porto Talaat. Zubrin tem certeza que morrerd
se parar de tomar a substincia. Ao mesmo
tempo, ele estd procurando, em segredo, um
feiticeiro disposto a tentar libertd-lo da maldi-
¢ao viciante.

JUVANOM

Os nativos de Ardeyn normalmente encontram
representantes da Corte da Moeda somente
em Porto Talaat, mas a sede primdria da corte
estd, de fato, localizada na cidade aqudtica de
Juvanom. A cidade submersa é uma colecio
de esferas do tamanho de bairros, iluminadas
por uma luz brilhante, cheias de ar respirdvel e
dispostas como santudrios religiosos, embora
a Unica religido praticada em Juvanom seja

o comércio. Cada uma das quatorze esferas
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individuais é uma provincia separada sob a
autoridade de um prefeito — um prefeito que
também é chamado de Mercador Mestre da
Corte da Moeda. A secdo principal de cada
esfera é devotada ao comércio, enquanto as
acomodagdes dos moradores ficam na parte
inferior de cada estrutura. Cada provincia se
especializa em um segmento especifico do
mercado de Ardeyn.

Humanos sdo tao presentes em Juvanom
quanto os gefilim, mas, na maioria dos casos,
as maiores posicoes de autoridade em uma
provincia especifica ou na organizagio da
Corte da Moeda em si permanecem nas maos
dos gefilim. A exce¢3o que confirma a regra é
Harker Molentha, prefeito de Tharcept. Harker
é um talentoso musico de alaiide, um cantor
com uma voz que poucos podem superar e um
devoto do barrete, um cogumelo que cresce na
Camara da Noite. Harker estd sempre procu-
rando novas conexdes ou aqueles dispostos
a fornecer furtivamente a ele um suprimento
adicional do fungo verde.

Prefeitura de Tharcept: Quando n3o estd tocan-
do, fazendo negécios ou chapado de barrete,
Harker Molentha supervisiona a Prefeitura de
Tharcept. A Prefeitura de Tharcept se especia-
liza na venda de entretenimento: instrumentos
musicais, cangdes, pegas e outros bens para

0s quais s6 os ricos e ociosos tem o dinheiro
ou o tempo. O maior espago na prefeitura

é reservado para um palco enorme, embora
existam muitas dreas de apresentagdo meno-
res. Considerando o quanto que Ardeyn é rude
e instdvel, é possivel imaginar que a Prefeitura
de Tharcept seria a menos rica dos distritos
flutuantes que compdem Juvanom. Contudo,
dentro da cidade em si, a esfera é um destino
popular, considerando que, por quase qualquer
padr3o do resto de Ardeyn, cada morador de
Juvanom é rico.

CASCATA DA HIDRA
Uma correnteza de dguas profundas que gira
através das profundezas do Oceanus é chama-
da de Cascata da Hidra. A Cascata tem esse
nome tanto pela natureza violenta da correnteza
quanto pela ruina gefilim submersa que tem
a forma vaga de uma hidra enorme, que serve
como o ponto final de qualquer coisa carregada
pela correnteza. Aqueles pegos pela correnteza
e que n3o se libertam antes de serem arrastados
até a ruina provavelmente serdo jogados contra
uma série de colunas e pilares. Por outro lado,
ninguém que ndo tenha sido sugado pela cor-
renteza j4 teve sucesso ao procurar a ruina.

A correnteza é obviamente mdgica, porque
a alguns centimetros além da forga principal
da segdo transversal do tubo de dgua onde a

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com

Harker Molentha: nivel 4,
nivel 7 para todas as tarefas
relacionadas a apresenta-
¢0es artisticas e resisténcia
a venenos.



“E mais fdcil com apenas
cinco” ~Ditado de
Marhaban

Salina: nivel 5, nivel 6
para todas as tarefas de
ataque e defesa

Traidor, pdgina 178

Pirata de vidro, pdgina
176

Juiz umbroso, pdgina
285.

corrente é mais forte, as dguas do arredores
sdo calmas. Este fendmeno é o motivo dos
aventureiros se deixarem conscientemente ser
arrastados pela correnteza com a ruina an-
cestral como seu ponto final, uma ruina onde
hd rumores de riquezas em magia, tesouro e
segredos perdidos.

CATARATA DO MUNDO
O transbordamento do Oceanus derrama no
abismo do Strange, criando uma cachoeira que
se estende por centenas de quilémetros, ficando
cada vez mais fina até virar um vapor crescente.
Uma das visdes mais impressionantes de todas
em Ardeyn, a Catarata do Mundo nao é para
quem tem medo de altura. Observar a catara-
ta imensa tem um efeito hipnético que atrai
centenas de pessoas que saltam que, antes de
chegarem a margem e olharem, n3o tinham a
inteng3o de fazé-lo.

Bem antes de sair de Ardeyn para sempre
e irrigar outra recursdo ou hidratar os seres
inexplicdveis que existem na rede de energia es-
cura, as dguas passam por uma série de arcos:
ruinas gefilim da Era Mitolégica. Pescadores
usam essas ruinas para filtrar o escoamento.
Considerando o volume de dgua, as redes
sempre quebram e reconstrui-las é um trabalho
perigoso. As vezes, contudo, os objetos tirados
da catarata s3o tdo valiosos que fazem todos
os riscos valerem a pena. Pescadores e supos-
tos pescadores invadem a cidade de Mirante e
boa parte da inddstria da cidade suporta (direta
ou indiretamente) seus esforgos. Pescadores
individuais podem reivindicar dreas especificas
ao longo da catarata, mas apenas enquanto
suas redes n3o quebrarem. Considerando a
natureza do trabalho, a competicdo pode ser
feroz e, as vezes, assassina. Mirante ndo é
reivindicada por nenhuma entidade maior, o
que significa que a lei |4 é frequentemente bem
rapida e pouco rigida.

MANDARIEL

O Rainhado e Mandariel raramente tém
relagdes calmas, apesar do fato de dividirem
uma fronteira. Ao invés disso, a tensdo marca
todas as interacdes. E mais do que apenas
cultural — o motivo inerente do conflito é que
Mandariel constantemente testa as fronteiras
de Ardeyn ao enviar navios para o Strange,
explorar e resgatar o que puder encontrar na
rede de energia escura. Esta prética ndo é
apenas perigosa para quem viaja pessoalmen-
te em tais jornadas, mas para toda a Ardeyn:
Quem sabe que tipo de entidade maligna
pode ser atraida para Ardeyn por um merca-
dor de esquife do caos. Pelo menos, é assim

que os oficiais no Rainhado entendem, mas
a maioria das pessoas em Mandariel vé isso
principalmente como propaganda. O Rainha-
do sé quer continuar com sua proeminéncia
ancestral e faz isso ao manter o povo mais
jovem, mas bem mais ousado e inovador, de
Mandariel sob controle.

MARHABAN

A capital de Mandariel, Marhaban é onde a
familia real governa e mantem seu ancestral
Paldcio de Rubi na costa do Oceanus.

Com a morte do Rei Khousaf hd uma década,
os Cinco Principes atualmente compartilham
o governo. No curso normal das coisas, um
novo rei teria sido escolhido pela Ordculo de
Ardeyn. Contudo, por algum motivo, a Orédculo
ndo escolheu um novo rei e os Cinco Principes
lutam para compartilhar o poder. Quando o
Rei Khousaf morreu, havia Doze Principes e
Mandariel quase entrou em guerra civil.

Embora o Paldcio de Rubi seja a parte mais
visivel de Marhaban, a parte mais famosa da
cidade é o Domo do Campedo, onde escravos,
voluntdrios e campedes da arena lutam entre
si, com criaturas perigosas de Ardeyn e, as ve-
zes, contra criaturas encontradas e capturadas
no Strange. Guerreiros podem ganhar grandes
prémios, mas a maioria das coroas que troca
de m3os no Domo do Campedo pertencem
aqueles que apostam nas lutas. Dois dos Cinco
Principes (Principe Salman e Principe Bandar)
sdo notdrios por jogar, mas, uma vez que cada
um mantém um campedo ou dois, eles geral-
mente se saem muito bem.

Muitos coletores de apostas trabalham no
Domo do Campedo, mas uma chamada Salina
¢ geralmente aquela que dard uma chance a
novatos. Salina é uma mulher grande e forte e
dizem que ela fez sua bolsa como campei no
domo hd uma década.

PORTO JAYEED
Porto Jayeed € o porto mais conhecido (ou tal-
vez o Unico) para esquifes do caos que partem
para o Strange de Ardeyn. Portos de pedra ma-
cicos se estendem da margem da terra sélida,
além da interface nebulosa e para dentro da rede
de energia escura. Muitos portos s3o separados
para comércio, embora alguns pertencam a
estaleiros que se mantem ocupados o ano todo
consertando navios ou trabalhando em novas
comissdes.

Diferente de muitos lugares em Ardeyn, Porto
Jayeed é uma cidade aberta — as coroas tém
o mesmo valor, ndo importa se o comprador
é um agente do Traidor, um escravagista de
Kuambis, um pirata de vidro, um juiz umbroso
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ou um aventureiro. Apesar da transicao perigosa
e didria entre Ardeyn e o Strange, os habitantes
da rede nunca atacaram ou infestaram a cidade,
nem mesmo os kray. E sussurrado que um acor-
do horrivel foi feito
para garantir tal
imunidade ou

que o prefeito da
cidade, o Capitdo Tethis, é
de fato um servo do kray.

Esquifes do Caos: Os navios construidos

e que saem do Porto Jayeed tém mui-

tas formas, mas quase todos sao montados
com materiais que se parecem com 0s navios
terrestres. Ao invés de vento, esquifes do caos
navegam em correntes fractais geradas pela
efervescéncia eterna da rede de energia escura.
Navegar por essas correntes é possivel gragas as
velas especiais feitas da seda de seres-espinhos
combinadas com a pura for¢a de vontade do
piloto ou do capitdo.

Esquifes do caos diferente navegam por rotas
diferentes. Alguns viajam por vérios escolhos
ao redor de Ardeyn para fazer negécios com re-
sidentes, alguns encontraram um porto seguro
em uma ou duas das luas que circulam a re-
cursdo (embora navegar muito perto de Ardeyn
— especialmente sobre ela — tenha o risco do
esquife ser atraido pela gravidade de Ardeyn
e, de |, a queda € repentina), mas os mais
aventureiros viajam até o Strange, procurando
tesouros. As coisas procuradas incluem recur-
sdes desconhecidas que possuam fronteiras
abertas, sementes de realidade, cifras, espirais
violetas e, a mais rara e valorizada de todas,
sementes entrépicas. As vezes, as tripulagdes
de esquifes do caos fazem negécios com
entidades que encontram no Strange (como os
Nmidon), fogem de ou cagam criaturas (como
os kray) ou s3o devorados por elas e nunca
vistos novamente (como acontece caso encon-
trem um planetivoro).

Combatentes de Kray: Uma guilda baseada em
Porto Jayeed conhecida como os Combatentes
de Kray possui vdrios esquifes do caos, mas tem
bem mais membros do que lugares permiti-
dos nesses esquifes. Isto é porque membros
individuais sdo contratados por outros navios
que os utilizam como guardas contra possiveis
problemas no Strange. Muitos esquifes do caos
tém pelo menos um combatente de kray a bor-
do, apesar das chances de um navio especifico
ser atacado por um kray ou outra entidade do
Strange n3o serem especialmente altas. Como
resultado, a maioria dos combatentes de kray
recebem seu pagamento sem terem que levantar

MURMURIOS DA ORACULO EM
MANDARIEL

Procura-se Marinheiros: O que é um esquife
do caos sem tripulagdo? Capit3es de navios
em Porto Jayeed estdo sempre dispostos a
contratarem tripulantes para viagens pelas
margens de Ardeyn, tentando encontrar
aqueles que nao sofram da Praga do Strange,
uma doenga comum para os que s30 Novos
ao fervor incessante do Strange.

Domo do Campedo: Acha que tem o que

€ preciso para ganhar um prémio sob o
domo? Inscreva-se e descubral Lute somen-
te o quanto quiser - saia a qualquer momen-
to! Pelo menos, é isso que os coletores de
apostas prometem a quem n3o tem coroas
o suficiente para cobrir o custo da sua apos-
ta. Por que usar moedas quando alguém
pode se oferecer na arena?

Madscaras Piirpuras: Os membros da guilda
dos ladrdes em Marhaban sdo vistos usando
mdscaras purpuras distintas (quando sdo
vistos). Os Mdscaras Plrpuras sdo compos-
tos por assassinos, espides e ladrdes. Dizem
nas ruas que os Mdscaras Pdrpuras real-
mente trabalham para um dos Cinco Princi-
pes, mas qual deles é um tépico altamente
debatido nas cafeterias de Marhaban.

—EEesss———————— @ O @
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Piratas de vidro sdo
humanos e gefilim que
vigjam em navios que
deslizam no Deserto de
Vidro. Contudo, alguns
navios “fantasma” sao
tripulados por piratas
realmente feitos de vidro.
Ou assim dizem os
contadores de histdria de
Kuambis.

suas lancas. Por outro lado, ter guerreiros capa-
zes a bordo versados no caminho e preparados
para combater kray pode valer seu peso em ouro
se seus servicos forem necessdrios.

Muitos combatentes de kray individuais
adquiriram reputagdes coloridas, incluindo
Jaustin, o Verde, que matou um kray com sua
mente; Kallor Mashhur, que dizem ser mais for-
te que um golem; e Gladia, a Langa, cuja langa
mdgica tem um espirito consciente e faminto
em sua ponta.

KUAMBIS

Kuambis é uma vastiddo desértica desolada,
principalmente conhecida como lar de dragdes,
sark e parias. Nenhum grupo ou entidade
governa Kuambis, uma vez que a terra seca
estd sempre sendo contestada por dragdes
beligerantes que mantém humanos, gefilim

e dragdes inferiores como escravos. Ruinas

e mistérios sdo abundantes, pois Kuambis
também foi o local lenddrio de muitas batalhas
ancestrais durante a Era Mitolégica. Muitos
dos dragdes de Ardeyn fazem suas tocas em
Kuambis porque desejam descobrir as reliquias
de seus ancestrais draconicos e reivindicar
poder suficiente para tomar toda a Ardeyn para
si préprios. Sem as Encarnagdes ou o Criador
para dizer o contrdrio, o que pode evitar que
Ardeyn se transforme num reino de dragdes? E
uma sorte para a maioria das criaturas que os

dragdes geralmente ndo se ddo bem uns com
os outros e que poucos desejam voltar a servir
Lotan, seu mestre do passado.

DESERTO DE VIDRO

Grande parte de Kuambis é agora composta
pelo Deserto de Vidro que, segundo a lenda, foi
onde ocorreu a batalha final entre os exércitos
de Lotan e os do Criador e suas Encarnagdes.
Tenha sido por uma detonagdo ou vdrias, as
muralhas do Saldo do Criador, um vasto castelo
de vidro, foram destruidas e derretidas quando
Lotan ardeu mais quente, tornando-se o Deser-
to de Vidro. Abaixo dele, nas bolhas e depres-
sdes, aventureiros podem descobrir incriveis
artefatos da Era Mitoldgica.

A superficie, que ndo é uma planicie de vidro
refletivo, é coberta em dunas méveis de areia
cintilante composta de particulas de vidro.
Quando os ventos sopram sobre o Deserto
de Vidro, eles podem cortar a carne dos ossos
das criaturas vivas. Piratas de vidro andam em
“barcos a vela” que patinam sobre laminas
finas mégicas.

CIDADELA DO TORMENTO

Esta cidadela desordenada é cercada por uma
cidade cambaleante de bandidos, invasores,
rufides, escravagistas, piratas de vidro e piores.
A Cidadela € o tnico lugar em Kuambis onde
os dragdes n3o podem ir, gragas ao Pacto
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Vermelho que fizeram ha muito tempo. O
pacto é motivo das racas inferiores serem tdo
numerosos nas ruas. Por outro lado, sem o es-
tado de direito para domar as paixdes dos mo-
radores, a Cidadela é um lugar perigoso para
se viver. E também o Unico lugar que oferece
itens ilicitos selecionados, escravos, algumas
feiticarias sombrias e, mais importante para o
resto do mundo, o Tormento.

O Tormento: A Cidadela recebeu seu nome
por causa da sua competicdo anual realizada
durante o més de Alvorada. O Tormento atrai
pessoas de todas as partes de Ardeyn, mesmo
aquelas que normalmente n3o estdo dispostas
a arriscar a serem roubadas, presas ou mortas
para competir. Os competidores que s3o ricos
o suficiente contratam guarda-costas para pro-
tegé-los enquanto estdo |4, mas a maioria dos
concorrentes é de sonhadores desesperados
sem um punhado de coroas em seu nome.

O Tormento é um confronto com dragdes. O
Pacto Vermelho que mantém os dragdes fora
da Cidadela tem uma excegdo, durante as duas
semanas do Tormento em Alvorada, os dragdes
podem entrar, desde que se limitem a arena,

e somente se o dragdo trouxer um prémio
pelo qual valha a pena lutar — um do préprio

tesouro do dragdo. Este prémio é geralmente
um bau cheio de moedas, cifras e artefatos.
Uma equipe de quatro desafiantes mortais
luta contra o dragdo, de acordo com regras de
combate relativamente flexiveis. Se o dragdo
vencer, ele pode optar por levar os sobreviven-
tes como escravos ou comé-los e reivindicar
os equipamentos que eles tém para o seu
tesouro. Se o time de mortais vencer, eles
recebem o prémio do drag3o. O dragdo quase
sempre vence. Os raros dragdes que perdem
se renderdo ao invés de morrer, o que significa
que a equipe de mortais recebe um grande

“A implacdvel hostilidade
mutua entre qefilim e dra-
goes, como exemplificado
durante o anual Tormen-
to de Kuambis, é uma
sobra da Era Mitoldgica”.
~Rhynedacum, historiador
e aventureiro qefilim

[MONTANHAS AHLAN

As Montanhas Ahlan passam por Mandariel, Kuambis, até o territ6rio
reivindicado pelo Traidor. Apesar de ser o lar de pelo menos uma hi-
dra, vdrios dlammas sombrios e outras criaturas perigosas, como fer-
ro, metais preciosos e pedras preciosas sdo extraidos da montanha.
Um trio de picos altos conhecidos como as Trés Irmas observam as
rotas fluviais e de caravanas que levam ao sul das bordas da margem
sul do Oceanus, através de uma série de passagens rumo a Cidadela
do Tormento, em Kuambis. Em algumas noites do ano, as estrelas
descem e iluminam dos picos durante vdrias horas antes de voltar a

subir, mas ninguém sabe com que objetivo.
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O TRAIDOK

Além de Lotan, o Traidor € a criatura mais temida em Ardeyn. E ele
deve ser - o Traidor considera toda Ardeyn como um constructo
falho que deve ser dissolvido. Ele considera que o povo de Ardeyn
sdo simples sombras do cédigo do computador, sem uma centelha
consciente. E, como consequéncia, ele ndo acredita que nada que
faga em sua fortaleza seja “maligno” como um meio para um objeti-
vo. Ele ndo é um cara mal - apenas um cara que se ferrou, ou assim
ele diz a si mesmo e aos seus confidentes mais préximos (que sdo
seus tenentes de pele transldcida).

O Traidor tornou-se o que é quando a consciéncia de um humano
da Terra chamado Jason Cole foi colocada na Encarnagao de Guer-
ra, quando Ardeyn foi compilada no Strange. A dissonancia mental
entre ser um programador de vinte e seis anos de idade da Terra e
ao mesmo tempo uma Encarnagdo divina de milhares de anos de
Ardeyn foi demais. A histéria da Guerra era de ressentimento contra
o Criador pelo fato do Criador aceitar os humanos. Isso, combinado
com os ressentimentos que Cole ainda carregava da Terra, levou a

Traicdo.

Atualmente, o Traidor divide seu tempo em vérias Fundicdes,
além de viagens ocasionais para o préprio Strange, onde ele pro-
cura cifras, novas habilidades e até mesmo aliados. Embora nunca
tenha dito isso em voz alta, os objetivos do Traidor vdo muito além
de tomar Ardeyn. Se pudesse, Cole tomaria a Terra, se tornando um

planetivoro local.

O simbolo circular da Co-
roa do Traidor realmente
mostra um anel bem
precioso para o Traidor.
Chamado de Anel da
Guerra, o elo real possui
vdrias propriedades mis-
ticas, embora a maioria
desses poderes tenha
sido perdida quando o
Criador foi morto.

Longa Viagem,
pdgina 181

Dlamma, pdgina 265

Histdrias sugerem que,
durante a Era Mitolc-
gica, qefilim ancestrais
usavam o servigo de
estrelas.

prémio, mas cria um terrivel inimigo no pro-
cesso. Todos os anos, surgem boatos de que
um orador dos dragdes entrou no Tormento,
mas, até agora, nenhum desses rumores foram
comprovados.

Orador dos Dragdes: Um orador dos dragdes

é um humano que ainda tem os poderes de

um cavaleiro de dragdes da Era Mitoldgica.
Quando Lotan criou os humanos para serem
seus servos, uma linhagem selecionada entre
eles cavalgava os dragdes para a guerra, assim
como alguns gefilim cavalgavam dlammas. Um
cavaleiro de dragdes com controle completo dos
seus poderes poderia controlar dragdes com um
olhar, um sussurro ou um toque. Quando os hu-
manos se voltaram contra Lotan, os cavaleiros
de dragdes desistiram de suas montarias e seus
numeros reduziram através dos séculos. Hoje,
muitos que alegam serem oradores dos dragdes
sdo charlatdes ou estdo mentido para si mes-
mos e, se forem tolos o suficiente para tentar

a sorte no Tormento, rapidamente aprendem o
erro da sua forma de pensar.

TERRAS FRONTEIRICAS

As Terras Fronteiricas (as vezes chamadas de
Terras Fronteiricas do Strange) é uma faixa de
terra de aproximadamente vinte e quatro quil6-
metros ao redor das Terras do Dia. Nas Terras

Fronteiricas, as Sete Regras comegam a falhar
e a terra cede para os penhascos das margens
de Ardeyn. Além das margens, existem varios
pedacos discretos de terrenos livres flutuantes
chamados escolhos. Assim como as Terras do
Dia, as Terras Fronteiricas tém vdrios territé-
rios, embora muitos sejam pequenos e ruins.
O maior e mais famoso também é conhecido e
temido em toda Ardeyn: Megeddon.

As margens de penhascos de Ardeyn levam
a uma longa queda, pois Ardeyn é essencial-
mente plana, embora seja espessa. Na maioria
dos lugares perto do topo, os penhascos sdo
placas fragmentadas de rocha escura que tém
a espessura de Ardeyn, 161 km. Embora os
penhascos sejam ingremes no topo, a inclina-
¢3o diminui mais embaixo, o que significa que
objetos e criaturas que caiam da margem nem
sempre caem direto no Strange - embora possa
parecer para aqueles que estejam em cima do
penhasco e olhem para baixo. O que realmente
acontece € que os objetos caem alguns quild-
metros (5 km), depois se estilhacam em uma
parte mais profunda da face do penhasco cuja
inclinagdo € menos severa. Se algo sobreviver a
queda (ou descer até a drea onde a inclinagio
reduz, chamada de zona de término), é possi-
vel vagar pela inclinagao, embora ela continue
incrivelmente ingreme.

Exploradores e andarilhos do penhasco de
uma guilda chamada Longa Viagem escalam as
inclinagdes regularmente. Aqueles que tiverem
azar ou n3o tomarem cuidado rolam caminho
abaixo até a linha de término, uma faixa ao
redor da lateral de Ardeyn a cerca de 80 km
para baixo. E ai que a inclinagdo inverte e fica
negativa. Qualquer coisa que caia dessa parte
final realmente cai no Strange.

Os escolhos sdo pedagos fragmentados das
Terras Fronteiricas que permanecem flutuando
nas ondas do Strange, embora tenham perdido
a conexdo fisica com o resto de Ardeyn. Uma
parte das Sete Regras evita que eles n3o fiquem
presos a nada e sejam levados pela agitacdo,
mas a natureza hibrida dessas ilhas as transfor-
mam em lugares extremamente perigosos. As
vezes, eles estdo infestados com a influéncia de
planetivoros, em outras com bandidos espe-
cialmente perigosos de Ardeyn - raramente um
escolho é um lugar de maravilhas e alegrias.

Além disso, o clima nas Terras Fronteiricas
é atroz. As temperaturas sdo normalmente ha-
bitdveis, mas podem variar muito. Um dia elas
podem cair até o congelamento em minutos,
criando nevascas. No outro, um vento quente
como uma fornalha ameaca causar insolagao
aqueles sem a prote¢do adequada. Sejam quen-
tes ou frios, os ventos podem soprar ao longo
das margens e transformarem em tornados

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com



vastos, capazes de varrer toda e qualquer estru-
tura solta até sua destruicdo.

Apesar de todos esses perigos, aventureiros
e resgatadores sdo atraidos para as Terras Fron-
teiricas porque eles podem coletar cifras assim
como outras pessoas em Ardeyn coletam
conchas nas margens do Oceanus, embora ndo
t3o prolificamente.

MEGEDDON

Megeddon é um territério das Terras Fronteiri-
cas totalmente sob controle do Traidor. De fato,
o territério todo é uma cidadela de ferro massi-
va, negra, do tamanho de uma cidade, onde o
Traidor e seus homunculos vivem. O simbolo de
Megeddon é um diadema negro de espinhos,
que os forasteiros presumem ser uma coroa
- uma coroa disposta ao contrdrio da de Hazur-
rium, assim chamada a Coroa do Traidor.

Megeddon é habitada quase totalmente por
cépias do Traidor que ele chama de homtin-
culos. Homdnculos tém trés tipos: verdes
(furiosos bestiais), vermelhos (versados em
guerra, debilitados no resto) e alguns claros
(os tenentes do Traidor, os mais préximos de
serem cépias perfeitas).

A ferocidade dos homdunculos verdes e
a habilidade com armas dos homdnculos

vermelhos dd a Megeddon uma vantagem con-
siderdvel, mesmo contra nagdes que tém uma
forca de combate bem maior, como o Rainhado
e Mandariel. Adicione a isso as habilidades
épicas do préprio Traidor e é facil ver porque
Megeddon mantém os inimigos longe.

FORTALEZA DE MEGEDDON
Apesar do seu tamanho impressionante, a forta-
leza abriga apenas alguns milhares de criaturas,
quase metade delas homtnculos. A planta da
fortaleza é como uma meia lua, com muralhas
espessas de metal que se curvam até o Strange,
como se fossem a continuagio de uma forta-
leza muito maior que esta perdida em algum
lugar da rede de energia escura. Torres de metal
despontam das muralhas do segmento restante,
vigiando as malditas Terras Fronteiricas.

Apenas algumas entradas est3o visiveis no
lado de Megeddon voltado para Ardeyn: trés
enormes portdes de guerra grandes o suficien-
te para permitir a passagem de um drag@o ou
uma formacdo de tropa com cem homdnculos
de largura.

A fortaleza contém um campo de manobras
e de treinamento, armazéns cheios de armas
mundanas, casernas e outras coisas Uteis
para uma base militar. Uma grande parte da
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O Traidor ainda tem uma
sensagdo residual do que
era ser a Guerra. Como a
Guerra, ele se opunha a
Lotan e, como o Traidor, ele
continua a fazé-lo, blasfe-
mando a entidade ardente
talvez com ainda mais
veeméncia do que antes,
talvez por que o Traidor
veja subconscientemente
uma lembranga que nunca
admitird.
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Jonas Gallway: nivel 5;
seu cajado permite que
ele escolha dois inimigos
como alvo ao mesmo
tempo em alcance longo
— as criaturas afetadas
sofrem 7 pontos de dano
de fogo, 7 pontos de dano
de gelo ou caem adorme-
cidos por um minuto (ou
até receberem um tapa
vigoroso). O cajado tem
teste de esgotamento de
1em 1d20

Vera, a Chicote: nivel 6

A Lua Vermelha é um
nome popular para a
lua que havia recebido o
nome da Encarnagdo da
Guerra.

Projeto Setembro,
pdgina 155

fortaleza chamada de Zona Branca é reservada

a visitantes.

Megeddon também tem dreas amplas e va-
zias com salas, tlneis, tanques, jardins mortos
e pragas, sugerindo que a fortaleza pode ter
sido uma antiga cidade gefilim reutilizada pelo
Traidor como sua base.

Outra parte da fortaleza estd fora do alcance
de todas as criaturas, exceto os homunculos.
Ela contém os tesouros trancados onde armas
madgicas, artefatos, cifras e troféus de conflitos
anteriores s3o guardados em seguranca.

Os pordes de Megeddon recebem as Vasos
de Corpos, onde as cépias do Traidor s3o culti-
vadas e amadurecidas.

Nos niveis acima dos Vasos de Corpos ficam
as Fundicdes, algumas das quais incumbidas
com a tarefa de criar armas e armaduras para
equipar homtunculos, mas outras tem objetivos
mais esotéricos. Estas Fundic¢ées sdo onde os
tenentes de pele translicida do Traidor supervi-
sionam os vermelhos em vdrios experimentos
feitos para aumentar o poder do Traidor de
volta ao que era quando ele era a Guerra (ou
melhor ainda, ultrapassar tal nivel de poder).
As Fundic¢des incluem a Fundi¢do do Pogo, que
tenta drenar a energia do Strange, a Fundicdo
da Alma, onde os fragmentos de alma de escra-
vos sdo retirados para estudo, a Fundic¢do de
Artefato, onde artefatos de Ardeyn e do Strange
s3o estudados e catalogados, a Fundi¢3o de
Contato, onde formas novas e melhores de
conectar com a Terra e outras recursdes s3o ex-
ploradas e, finalmente, a Fundicao de Xenobio-
logia, onde os kray sao mantidos no gelo caso
sejam necessdrios no futuro para o Traidor.

Zona Branca: Uma grande parte de Megeddon é
como um bairro pequeno em uma cidade maior e
contém os alojamentos e cimaras de conferéncia
separadas para embaixadores de outras nagoes e
poderes. A qualquer momento, duas mil pessoas
que ndo sdo homtunculos estdo morando ou vi-
sitando a Zona Branca. Eles incluem mercadores
(incluindo os Comerciantes da Estrada de Ferro),
contratados, mercenadrios, aventureiros, escrava-
gistas, contatos de informacdes e embaixadas de
outras nagdes e poderes (embora poucos mos-
trem abertamente a lealdade a sua terra natal).
Aqui, visitantes que estejam dispostos a arriscar
uma morte direta causada por homtnculos sus-
peitos podem fazer negécios.

Embaixada de Setembro: Os escritérios que fa-
zem interface com o Projeto Setembro na Terra
sempre estdo no local. Mensageiros vém e vao
através da Embaixada de Setembro vdrias vezes
ao dia, transladando em uma cdmara segura

usando um portal de translacdo com chave que

aceita apenas aqueles tatuados com a Coroa
do Traidor. Um aparato elaborado do Projeto
Setembro na Terra geralmente entra através de
um gargalo da embaixada, que € guarnecida
por uma combinagdo de homunculos verme-
lhos e escravos escolhidos por suas pericias de
contabilidade e organizagao.

O humano que supervisiona o escritério é
um homem da Terra chamado Jonas Gallway.
Em sua forma transladada, ele é um gefilim
com um cajado inscrito com feiticos magicos.
Gallway € eficiente e dedicado, mas, como a
maioria dos humanos que trabalha em nome
do Traidor, é possivel que ele ndo perceba até
onde o Traidor iria para ganhar poder.

Escravagistas: Fazer escravos € trair vdrias
das Sete Regras de uma vez, o que transforma
cada membro das guildas de escravagistas em
Ardeyn em “pecadores”. Algumas guildas de
escravagistas (incluindo os Pastores da Lua
Vermelha e os Compradores) administram um
segmento dos seus negécios em Megeddon,
com as béncdos do Traidor. O Traidor permite
os escravagistas porque precisa de espécimes
para experimentos com bastante rapidez. Ele
precisa de matéria prima tanto para seus Vasos
de Corpos quanto para sua Fundi¢do da Alma.

A escravagista fora-da-lei Vera, a Chicote
(uma fundadora dos Pastores da Lua Verme-
lha) é notéria em muitos territérios de Ardeyn,
embora poucos a reconhecessem se a vissem.
As histérias dos seus feitos vdo além do ina-
creditdvel, mesmo para um lugar magico como
Ardeyn. Por exemplo, muitos duvidam que ela
jd lagou a Lua Vermelha com seu chicote. Por
outro lado, o chicote de Vera é um artefato do
préprio Strange e tem muitas propriedades que
até mesmo Vera precisa usar pela primeira vez.

KRYZORETH

Ao longo da margem sudoeste das Terras Fron-
teiricas estdo os Brutos de Kryzoreth. Os brutos
normalmente considerados volumes grandes
e sencientes que sdo parte pedra, parte vivos.
Seus corpos formam uma série de colinas
arredondadas que, de longe, parece um baleal
que encalhou na praia. A origem dos brutos
¢ incerta, embora eles ndo sejam de Ardeyn.
Possivelmente, eles s3o os resquicios de uma
tentativa de colonizagdo de um planetivoro no
passado. Eles podem ser superarmas arcanas
inativas, sementes de uma nova colonizagio
monstruosa ou algo totalmente alienigena.
Seja qual for o caso, eles ndo se mexem. No
entanto, ddo um sonho estranho para aqueles
que vivem nas proximidades.

As cordilheiras protetoras dos brutos abri-
gam cerca de 10.000 pessoas em toda a regido.
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Os moradores de Kryzoreth dependem das
cordilheiras para se abrigarem do tempo que
castiga as Terras Fronteiricas (tornados nunca
chegam a um quildmetro e meio de um bruto e
as temperaturas ndo tém extremos) e tam-

bém parecem ter um contentamento especial
com os sonhos. Cada nativo (e aqueles que

se tornaram nativos) compartilha o mesmo
contentamento, tranquilidade e forma pacifica
e eles atribuem isso ao “sonho”. Contudo, os
visitantes em Kryzoreth caracterizam o sonho
que experimentam como um pesadelo indescri-
tivel e geralmente evitam dormir através do uso
de bebidas estimulantes ou magia.

As familias de Kryzoreth com os sonhadores
mais talentosos reivindicam ter sangue nobre
(embora n3o seja certo como os nativos de Kry-
zoreth medem um “sonho talentoso”) e essas
familias moram em cavidades dentro dos pré-
prios brutos. A profundeza dessas cavidades
e tuneis é desconhecida, embora as histérias
sugiram que elas permitam a entrada em uma
terra dos sonhos literal.

Andarilhos do Penhasco: A guilda da Longa Via-
gem tem sua sede em Kryzoreth, em uma cidade
chamada Despenhadeiro. Os membros da guilda
sdo normalmente chamados de andarilhos do
penhasco. Andarilhos do penhasco normalmente
nao sdo nativos de Kryzoreth e consideram os
sonhos inquietantes, mas carregam amuletos de
pedra do sonho feitas por um membro feiticeiro
da alma para manter tais sonhos afastados.

Os andarilhos do penhasco sao interessados
em explorar as laterais de Ardeyn, porque a per-
centagem de cifras que podem ser encontradas
ao redor da zona de terminagdo (onde as incli-
nacdes laterais dos penhascos de Ardeyn ficam
negativas) é pelo menos duas vezes maior do
que ao longo das Terras Fronteiricas. A venda
de cifras é um negécio lucrativo. Contudo, os
andarilhos do penhasco n3o enfrentam apenas
a “queda final” no seu trabalho, mas também
uma variedade de criaturas monstruosas e
climas extremos nas laterais do mundo.

Comerciantes da Estrada de Ferro: O motivo
pelo qual Kryzoreth n3o estd isolada do resto
de Ardeyn é a Estrada de Ferro, que é uma cara-
vana e guilda de mensageiros que originalmen-
te ganhou a maioria das suas coroas ajudando
os membros da Longa Viagem a venderem as
cifras coletadas nas dreas mais civilizadas de
Ardeyn. A Estrada de Ferro (que tem esse nome
por causa dos calgcados de ferro das montarias)
faz caravanas comerciais regulares a partir
de Kryzoreth através das Vastidoes Verdes até
o Porto Talaat, em Oceanus, e depois para
Hazurrium, Mandariel, Kuambis e, por fim, de
volta a Kryzoreth nas Terras Fronteiricas. Com o
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MURMURIOS DA ORACULO EM MEQEDDON

Homiinculo Desgarrado: Um tenente de pele translticida do Traidor
se desgarrou e ficou louco, fugiu para as Terras Fronteiricas e agora
vaga por outras partes de Ardeyn, causando morte e destrui¢do para
tudo que cruza o seu caminho. Estd sendo oferecida uma recom-
pensa para quem puder impedi-lo, embora nao seja claro quem estd
oferecendo tal recompensa.

Poeira Estelar: Em uma faixa de um quilémetro e meio ao redor da
fortaleza de Megeddon, cai uma chuva de material brilhante, aparen-
temente das préprias estrelas. Aqueles que desafiam as muralhas da
terrivel fortaleza podem coletar essa suposta poeira estelar. Se joga-
da sobre uma criatura, a poeira estelar dd ao recipiente 2 pontos de
Armadura por um dia. A poeira se inflama e queima o tempo todo,
causando 1 ponto de dano por rodada até sumir totalmente. Aqueles
que a usarem dessa forma tem maior sucesso se tiverem algum tipo
de resisténcia ao fogo com antecedéncia.

A Mans3o de Sangue: Nove irmas moram em uma velha ruina qefi-
lim em um algum lugar ao longo da fronteira entre Kuambis e Mege-
ddon. A familia inteira j& morou I3 - uma familia que aparentemente
teve a prote¢do do Traidor por alguns anos, possivelmente por um
servico prestado por um ancestral. Em uma noite de sangue, as ir-
ma3s mataram seu pai, m3e e irm3os e, diz a lenda, fizeram um pacto
com Lotan. Foi quando o Traidor inverteu sua prote¢do e colocou um
prémio pelas cabecas das Lotanistas. Antes do prémio ser coletado,
a Mans3o de Sangue desapareceu, embora reapareca de tempos em
tempos ao redor das margens de Megeddon, como se ndo ousasse
ficar no mesmo lugar por muito tempo. Viajantes que se oponham
ao Traidor podem encontrar ajuda daquelas que vivem |, mas se as
irmas realmente servem a Lotan, tal servico provavelmente terd um
preco muito alto.

tempo, comegaram a ser usados como mensa-
geiros, comerciantes associados para merca-
dores que ndo queriam arcar com os custos da
sua prépria caravana e companheiros de estra-
da para aventureiros que desejam um pouco de
seguranca adicional em troca de trabalho como
guardas extras. Rumores dizem que a Estrada
de Ferro também envia caravanas para Meged-
don e a Corte do Sono.

A Estrada de Ferro mantém virios caravan-
carais ao redor de Ardeyn. Essas estalagens
elaboradas de beira de estrada atendem a
todos os tipos de caravanas comerciais (n3o
s6 da Estrada de Ferro) e, as vezes, a viajantes
solitdrios que tenham coroas suficientes. As
estruturas sdo quadradas com um amplo pétio
central, onde os mercadores montam barracas
para negociar seus itens com outras caravanas.
As sec¢des cobertas ao redor do pétio contém
acomodagdes, uma sala comunitdria, lojas de
alimentacdo e outros confortos da estrada.
Além de fornecer abrigo, dizem que os cara-
vancarais sdo locais de descanso e celebracio,
onde itens e experiéncias impares podem ser
encontrados ou alugados.
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Taw: nivel 5, nivel 7 em
tarefas relacionadas a
criar ilusdes

Adagas Solitdrias: Os Adagas Solitdrias sdo um
nome que os pais usam para assustar seus
filhos e que nobres usam para causar medo no
coracdo de seus inimigos. E o grupo mais infa-
me de assassinos em Ardeyn e sua matriz fica
em algum lugar de Kryzoreth (embora isto seja
um segredo conhecido por poucos). Os mem-
bros usam os mesmos amuletos supressores
de sonhos que os andarilhos do penhasco e
todos os outros que ficam por muito tempo em
Kryzoreth e ndo querem “tornarem-se nativos”.

A chefe dos Adagas Solitdrias, uma gefilim
chamada Taw, é uma mestre da ilusdo. Ela
pode esconder sua presenca, parecer outra
pessoa e, potencialmente, fazer o alvo con-
tratado acreditar que ele estd atravessando a
rua, quando estd de fato caminhando rumo a
margem da prépria Ardeyn.

Mercadores inescrupulosos, nobres com um
olho na sucessdo, necromantes que precisam
de mais matéria prima ou vildes que desejem
acabar com aventureiros intrometidos podem
contratar uma dupla de Adagas Solitdrias para
tomar conta dos negdcios.

SETIMO SENTINELA
Uma estdtua de pedra de tamanho espetacular
estd erguida ao longo da parte oeste das Terras

Fronteiricas, olhando para o Strange. Chamada
de Sétimo Sentinela por ser a tinica das sete
que sobreviveu até o presente, a estdtua espera
para defender o mundo. Alguns dizem que os
sentinelas se moveram e lutaram durante a Era
Mitolégica, mas a Oraculo de Ardeyn pensa o
contrdrio. A Ordculo diz que os sentinelas n3o
foram projetados para combater Lotan, mas

jd estavam vinculados na forma do mundo de
Ardeyn. Ao invés disso, foram colocados para
vigiar os irm3os de Lotan. As Encarnacdes sa-
biam como acordar os sentinelas, um segredo
que, segundos vérios rumores, passou para

IRMAOS DE LOTAN

Exceto pela Ordculo, nenhum registro men-
ciona sobre os irm3os de Lotan. Isto levou
alguns a acusarem a Ordculo de estar errada
ou inventar intencionalmente histérias fabulo-
sas para ampliar ainda mais sua reputagio de
onisciente. Uma coisa € certa: Se os irmaos
de Lotan - seja o que ou quem isso significar
- realmente precisam ser vigiados, um unico
sentinela restante dos sete que existiram
provavelmente n3o serd o suficiente.
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a protecdo do Rainhado. Se for verdade, isso
poderia explicar por que a nagao de Mandariel
fica satisfeita com combates na fronteira e ou-

tras maquinacdes e nunca realmente declarou
guerra aberta contra a nagdo rival no norte. Se
o Sétimo Sentinela levantasse, ele destruiria
qualquer nac3o nas Terras do Dia ou Terras
Fronteiricas, incluindo Mandariel, e poderia até
mesmo aniquilar o préprio Traidor.

C4AMARA DA NOITE

A Cémara da Noite é uma série extensa de
tuneis, cavernas, mares e rios subterraneos

e cdmaras abaixo de Ardeyn. Estes tuneis e
cdmaras sdo coletivamente chamados Estradas
do Lamento e o Nticleo do Coracio.

Na Camara da Noite, os espiritos dos mortos
caminham, perseguidos por lobos umbrosos
até serem coletados pela Corte do Sono. No
centro da Cdmara da Noite, o corag¢do do
Pecador estd preso por correntes no Nticleo do
Coragdo. Mais préximo a superficie, outras cria-
turas habitam na escurido.

A 4rea total da Camara da Noite, consideran-
do seu alcance tridimensional, é pelo menos
igual a todas as terras na superficie de Ardeyn,
embora poucos percebam isso — geralmen-
te por que muitos ndo gostam de pensar na
Camara da Noite. Por qué? Porque eles n3o
querem pensar no lugar onde suas almas imor-
tais ficam presas no fim. O acesso a Camara
da Noite n3o é especialmente dificil — muitas
cavernas da superficie, minas e até mesmo
tumbas profundas se conectam a tineis
antigos que se transformam em entradas para
passagens mais profundas.

ESTRADAS DO LAMENTO

As Estradas do Lamento sdo os tuneis e ca-
maras que preenchem a Cdmara da Noite. Ao
longo dela existem espiritos, demdnios, lobos
umbrosos e, as vezes, criaturas e organizagoes
nativas das Terras do Dia, incluindo suas rui-
nas, lares e minas (alguns recém cavados, mas
com maior frequéncia moradias antigas).

As Estradas do Lamento s3o principalmente
compostas por tlneis labirinticos e cAmaras
frias. Nesses caminhos sinuosos, os espiritos
dos mortos parecem ser atraidos. Um espirito
que ache o caminho até a Camara da Noite
vaga pelas estradas sombrias infinitas até ser
atropelado e devorado por uma alcateia de lo-
bos umbrosos ou descerem mais no Nucleo do
Coracdo, onde os fogos de Lotan o envolvem,
o transformando em um deménio de cinzas
fiel ao Pecador. A Corte do Sono interfere nesse
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DESTINO DA "ALMA”

Se uma criatura de qualquer recursao for
morta em Ardeyn, diferente da Terra e de
muitas outras recursdes, o personagem po-
derd continuar existindo como um espirito.
Por causa disso, um PJ tem o potencial de
ser resgatado da Cdmara da Noite e voltar a
um corpo vivo, se os PJs forem engenhosos
ou poderosos o suficiente para tentar isso
(uma aventura perigosa, com certeza). Se
um PJ morrer em uma recursao diferente ou
no Strange, entretanto, mesmo os nativos de
Ardeyn n3o terdo a mesma possibilidade de
redenc3o e existéncia renovada. Da mesma
forma, se alguém viajar para Ardeyn através
de um portal impréprio, sua “alma” nao des-
ce para a Cdmara da Noite quando morrer.
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processo, enviando juizes umbrosos para anda-
rem pelas Estradas e coletarem espiritos perdi-
dos antes que sejam tomados pelo Pecador.

Embora a Corte do Sono seja a forca mais
conhecida nas Estradas do Lamento (e na Ca-
mara da Noite como um todo), existem outros
lugares com reputaco, incluindo o Mar Malah
e a Tumba de Todos os Desesperos.

SALOES DE ADAMAN

Os Saldes de Adaman foram cortados e esca-
vados por uma coalizdo de Qefilim da Tradic3o
e Qefilim do Comércio. Os saldes, que eram
parte cidade, parte mina de trabalho, eram
famosos por sua riqueza e esplendor, mas
faz muito tempo. Agora, os saldes s3o o covil
do mal. Sark, hidras, espiritos da furia, lobos
umbrais e deménios habitam seu interior. Os
tesouros dos gefilim ancestrais permanecem
no interior de Adaman, parte do que pertence
aos residentes atuais.

Um grupo de aventureiros-garimpeiros co-
nhecidos como Coda Perdida tem patrulhado os
salGes e estabelecido opera¢des de mineragio,
embora seja dificil, por causa dos ataques quase
didrios das criaturas. Embora n3o seja geralmen-
te conhecido, a Coda Perdida vem de Ruk. N3o
se sabe o que podem estar procurando, mas seu
lider, Kuvan Thema, conduz todos que respon-
dem a ele com um zelo quase religioso.

Sala Pdrpura: Muitas dreas nas rufnas dos
Saldes de Adaman permanecem trancadas, sem
nunca terem sido violadas pelas sucessivas
ondas de criaturas que tomaram a drea apds os
construtores gefilim originais partirem. Quando
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O Acervo suspeita que,

com a conivéncia do DRE,
pessoas despertas poderosas
na Terra que tenham
doengas terminais podem
viajar para Ardeyn antes de
morrerem.

Kuvan Thema: nivel 5,
nivel 7 para todas as tarefas
relacionadas a persuasao,
disfarcar e enganar

Lobo umbroso, pdgina 280

Juiz umbroso, pdgina 288



As palavras mdgicas
geralmente ndo fazem
sentido. Mas a passagem
toda € longa e complexa,
exigindo alguns minutos
para ler completamente.

De acordo com os
registros do Acervo, a
recursdo acessivel através
da Fenda do Grito ndo
oferece novos focos a
quem entra. Em vez
disso, ela a translada na
forma de pequenos inse-
tos que logo perdem suas
capacidades cerebrais
superiores.

tais dreas sdo abertas, elas contém tumulos de
gefilim ancestrais ainda usando seus enfeites
mdgicos, artefatos malignos, criaturas mantidas
em estase como uma prisdo ou tesouros. Con-
tudo, a Sala Purpura contém algo menos 6bvio,
mas muito mortifero: uma praga mdgica que é
tanto letal quanto senciente. Para fazer efeito, as
palavras impressas nas paredes devem ser lidas
(em voz alta ou para si mesmo).

Fenda do Grito: Este poco assustador tem 15 m
de didmetro. Ele atravessa uma parte dos Sa-
I5es que ja foi uma cidade. Contudo, as estrutu-
ras gefilim dos arredores parecem ter explodido
para longe do pogo. O vento grita quando o ar
préximo é sugado para a fenda. O pogo tem 91
m de profundidade, direto para um portal de
translagdo que leva para uma recursdo diferen-
te. A recursdo estd aparentemente se decom-
pondo, suas regras desabando e seu ambiente
é téxico para criaturas despertas.

COKTE DO SONO

Muitos reinos e instituicdes dos gefilim ances-
trais desmoronaram, lembrados apenas nas
lendas e nas ruinas espalhadas. Ardeyn. Daque-
las que sobraram, a Corte do Sono é de longe a

mais misteriosa e temida. E o resto do reino da
Encarnacdo da Morte.

Uma camara central abaulada com 91 m de
altura é a “corte” fisica da Corte do Sono e, 14,
os negdcios do reino s3o realizados de dia e de
noite. Um planetario de Ardeyn descrevendo
a sol da terra, as luas e algumas das estrelas
mais importantes estd pendurado no teto do
domo. Um grupo de cAmaras subsididrias
abauladas, compartimentos, tineis e catacum-
bas profundas se conecta ao compartimento
principal.

A Corte do Sono é composta principalmente
por gefilim que sdo mortais, mas aprenderam
um pouco do talento dos seus ancestrais.

O negécio da Corte do Sono inclui a coleta
de espiritos perdidos e, depois de coletados,
uma avaliacdo pelos magistrados de espiritos.
Um magistrado pesa a quantidade de pecado
que uma alma tem e, dessa medida, determina
o destino final do espirito. Espiritos geralmente
enfrentam cinco destinos diferentes, mas ape-
nas quatro desses destinos s3o escolhidos para
eles por um magistrado:

Andarilho do Sonho: Muitos espiritos
acabam como andarilhos do sonho. Eles
ndo s3o bons, ou maus, ou significativos de
outra forma que precisem de um tratamento
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especial. O espirito se torna um andarilho do
sonho quando é investido em uma das milha-
res de urnas armazenadas em Catacumbas
do Sonho cuidadosamente dispostas abaixo
da Corte do Sono. Depois de investido, um
andarilho do sonho vaga através de reinos de
sonhos geralmente agradaveis e pode visitar as
pessoas amadas ainda vivas em seus sonhos,
se estas pessoas visitarem o lugar onde os res-
tos fisicos do espirito foram enterrados (como
no Caminho dos Mortos). Alguém com poder
sobre os espiritos poderia chamar ou perguntar
andarilhos do sonho de forma remota. Além
disso, se um solicitante visitante for convincen-
te o suficiente, um andarilho do sonho poderia
ser libertado de sua urna e dado ao solicitante.
Reencarnado: Muito poucos espiritos sdo tdo
justos ou importantes (ou, segundo alguns,
pagaram uma grande indulgéncia com antece-
déncia) que s3o selecionados para a reencarna-
¢3o. A forma da reencarnagdo do espirito varia
de caso a caso - alguns espiritos voltam como
recém-nascidos com memorias da vida pas-
sada, outros como adultos em novas formas,
uns como artefatos magicos e muito poucos
voltam iguais a antes de morrerem.
Observador Imortal: Espiritos com uma gran-
de carga de pecado n3o se tornam andarilhos
do sonho, nem s3o escolhidos para reencar-
narem por seus bons trabalhos. Contudo, eles
ainda reencarnam, de certa forma: eles sio
imbuidos em imagens alto e baixo relevo es-
cavadas ao longo dos tlneis subterrdneos das
Estradas do Lamento e das passagens conheci-
das que levam até o Ntcleo do Coracdo, onde
o coragdo de Lotan queima. Observadores
imortais s3o sentinelas insones que protegem
contra intrusos vivos e demdnios, pois tanto os
vivos quanto os mortos temem seu escrutinio.
Observadores imortais ndo podem ser invoca-
dos, mas pessoas com poder sobre os espiritos
podem fazer perguntas a eles de forma remota.
Aprisionado: Espiritos pesados com peca-
dos e poderes residuais sdo perigosos — sdo
os mais atraidos para Lotan e se transformam
em demdnios poderosos se completarem sua
jornada. Eles também tém como voltar a vida
(ou, as vezes, a morte em vida) para continua-
rem seus atos malignos. Por causa dessa ultima
tendéncia, uma parte especifica das catacumbas
é separada para eles. Cada prisioneiro tem sua
prépria cela selada e cada um é imbuido em
uma bola de ferro acorrentada ao piso da cela.
Os aprisionados ndo podem ser invocados ou
responder perguntas de forma remota feitas por
pessoas com poder sobre os espiritos.
Demédnio: Demdnios sdo os espiritos que
passam pelas redes de juizes umbrosos e ma-
gistrados de espiritos e encontram o caminho

( JoY T
POGAS ESPIRITUAILS

Pocgas espirituais sdo fontes valiosas de
magia livre que se condensam em algumas
dreas da Camara da Noite como pogas de
dgua, exceto que a dgua brilha com uma es-
séncia quimérica. E dificil encontrar cavernas
com pocgas espirituais, mas elas s3o extre-
mamente valiosas, o que € um dos motivos
pelos quais os aventureiros enfrentam os
perigos da Cdmara da Noite. Os moradores
vivos da cdmara (incluindo a Corte do Sono)
as vezes habitam dreas ao redor de pocas
espirituais para drenar sua magia.

Alguém treinado no uso da mégica das
pocgas espirituais pode manifestar vdrios
efeitos impressionantes enquanto estiver
adjacente a uma. Os efeitos normalmente
incluem a habilidade de teleportar entre
pocas visitadas anteriormente e a habilidade
de modificar qualquer teste de tarefa, ataque
ou defesa em trés passos a favor do usudrio.
PNJs poderosos ocasionalmente constroem
covis dentro dessas dreas para capitalizar os
beneficios que uma poca espiritual confere.

até Lotan. Eles se tornam entidades pervertidas
de um mal irredimivel. Aqueles com poder sobre
os espiritos podem as vezes invocar ou fazer
perguntas a um demdnio de forma remota, mas
demonios n3o s3o espiritos simples. Invocar
um, mesmo por acidente, pode acabar com a
pessoa que pergunta sendo possuida pelo mal.

Descanso do Viajante: Visitantes vivos, solici-
tantes e comerciantes que vém até a Corte do
Sono precisam ficar em algum lugar. Tal lugar
€ um domo de tamanho médio gravado com
observadores imortais treinados para deixar os
vivos passarem em paz, desde que cada um
carregue um passe na forma de uma pedra
preta especial. Lareb Nume, um gefilim que
supervisiona o Descanso do Viajante, entrega
essas pedras pretas aqueles que aparecem no
port3o e pedem para entrar. Um viajante vivo
pode ficar em seguranca na Corte do Sono até
a que a pedra se desfaca totalmente em poeira.
O Descanso do Viajante é um local parecido
com um caravangarai, onde comerciantes mon-
tam barracas tempordrias para vender comida a
solicitantes e outros fazem negécios perante a
Corte. Alguns dos itens a venda ndo podem ser
encontrados em outra parte de Ardeyn e incluem
pedras secas adicionais, elixires do sonho,
medalhdes espirituais e indulgéncias da morte.
O Descanso do Viajante também tem acomo-
dac¢des e uma sala comunitdria, onde visitantes
podem se reunir e ouvir as proclamacdes de
oficiais da Corte do Sono, incluindo Lareb.
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Lareb Nume: nivel 5

Lareb tira suas pedras pre-
tas de um artefato chama-
do Pogo Seco, encontrado
em algum lugar na Corte
do Sono.
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MURMURIOS DA ORACULO NA CAMARA
DA NOITE

Covil de Sark: Um grupo de sark tinha um
covil no fundo da Cadmara da Noite, mas
viajava até a superficie para ataques durante
a noite. Esses sark atacaram com sucesso
uma caravana da Estrada de Ferro que carre-
gava riquezas e um idolo de poder especial
que supostamente concede riquezas. Eles

o carregaram de volta para seu covil, mas
foram mortos por deménios atraidos pelo
idolo. As riquezas e o idolo estdao em algum
lugar abaixo do solo, esperando serem en-
contrados por valentes ou tolos.

Cogumelos de Barrete: Muitos tipos de
fungos crescem ao longo das Estradas do
Lamento e muitos deles s3o venenosos,
embora alguns espécimes sejam nutriti-

vos e outras concedam visdes estranhas e
habilidades tempordrias. O mais famoso é o
barrete que, se preparado adequadamente,
permite que o usudrio veja alguns segundos
no futuro. Se n3o for preparado direito ou
ingerido demais, ele deixa o usudrio louco.

Espirito da Encarnagdo: Muitos espiritos
vagam pelas Estradas do Lamento, embora
seja dito que um espitito seja a alma da En-
carnagdo do Desejo original, que brilha com
uma luz que queima tanto criaturas vivas
quanto outros espiritos (incluindo demé-
nios). Se alguém conseguir se aproximar do
espirito e desperta-lo do seu transe milenar,
o desejo do seu coragdo pode ser concedido.

N} JoI ]

Catacumbas: As catacumbas sdo passagens
subterraneas escavadas a mao abaixo da Corte
do Sono. Quando um espirito € julgado por um
magistrado de espirito da Corte e selecionado
para ser um andarilho do sonho, o espirito € in-
vestido em uma das milhares de urnas de barro
contidas |d. Além das urnas disposta no chio

e em nichos especiais através das passagens
de multiplos niveis, as catacumbas também
abrigam séculos de decoracdes, incluindo
inscri¢des, pinturas, estdtuas, ornamentos e
outros itens que foram acumulados. Muitos
destes foram usados por solicitantes e outros
visitantes para identificar, imortalizar e mostrar
respeito pelos mortos.

Dizem os rumores que muitas das inscri-
¢des, pinturas e outras decoragdes tém men-
sagens ocultas, ordens criptografadas e outros
segredos colocados por algumas organizacdes
de Ardeyn, tanto as extintas hd muito tempo
quanto as ainda ativas, de forma que ndo

sejam descobertos (ou apagados) pelas outras.
Se houver algo de verdade nesses rumores, a
Corte do Sono ndo parece interessada em parar
o fluxo de informacgdes para novos visitantes e
solicitantes nas catacumbas.

NUCLEO DO CORACAO

No centro da Cdmara da Noite estd o Ndcleo
do Coracdo. Encontré-lo n3o é facil. A Corte

do Sono bloqueia quase todos os acessos que
encontra até o Nucleo do Coragdo, deixando
apenas um aberto para que possa canalizar

o tréfego. Esta passagem é continuamente
monitorada por observadores imortais, cuja
atencdo é a inimiga dos espiritos de todos os
tipos, incluindo aqueles ainda dentro de corpos
vivos. Outras passagens para o Nucleo abrem
de tempos em tempos, embora ninguém na
Corte tenha descoberto qual é o processo —

é presumido que seja a vontade do préprio
Lotan. A busca e a destrui¢do de passagens
recém-abertas para o Nucleo do Coragdo € algo
que a Corte do Sono geralmente paga para que
vdrios grupos de aventureiros fagcam.

O corpo de Lotan n3o estd no Nucleo do Cora-
¢30o, pois seu corpo € toda a extensdo de Ardeyn.
Em vez disso, seu coragdo queima |4, preso por
sete correntes incandescentes no centro de um
mar de magma. O coragdo de Lotan ndo é um 6r-
gdo rochoso, como se esperaria— em vez disso,
ele assumiu a aparéncia de uma monstruosidade
flamejante, vagamente humanoide, que passa os
séculos lutando contra as correntes. Um miasma
negro de demonios sem corpos, visiveis como
flamulas de fumaga com cinzas, giram ao redor
da cdmara, cantando para seu mestre com voz
sem tom feitas para acalmar Lotan. Mas Lotan
nunca pode ser acalmado, nao até conseguir a
liberdade — uma liberdade que destruiria Ardeyn
e langaria Lotan no Strange como uma entidade
tipo planetivoro com conexdo direta com a Terra.
Isto provavelmente seria a perdico da Terra.

ARTEFATOS DE ARDEYN

Em Ardeyn, os artefatos geralmente s3o itens
madgicos e arcanos criados durante a Era Mitolé-
gica. Enquanto est3o em Artefato, eles parecem
iguais (ou, as vezes, superam) os poderes das
cifras, mas, como os equipamentos mundanos,
artefatos geralmente nao podem transladar.

Artefatos s3o ocasionalmente encontrados
em ruinas antigas, nas maos de PNJs podero-
sos ou como parte do tesouro de uma criatura
feroz. Eles podem até mesmo serem compra-
dos em cidades, mas isso ocorre bem mais
raramente do que a maioria dos PJs gostaria.
Poucos alegam forjar novos artefatos, embora
esse nlimero possa ser contados nos dedos de
uma sé mao.
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ANEL DO VOO DO DRAGAO

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Um anel de ferro verde que parece
um dragdo enrolado no dedo.

Efeito: Quando o usudrio ativa o anel, asas
de dragdo surgem das suas costas e ele pode
voar por um minuto até um alcance longo. O
anel n3o confere a habilidade de plainar ou
fazer ajustes de precisao durante o voo.

Esgotamento: 1-2 em 1d20

ARMA DA ALMA

Nivel: 1d6 + 3

Forma: Uma arma com runas branco-osso
fumegantes que descrevem um feitico que
aprisiona almas

Efeito: Esta arma funciona como uma arma
normal do seu tipo. Contudo, ataques com a
arma s3o modificados em um passo a favor do
usudrio. Usar a arma desta forma n3o exige um
teste de esgotamento. Algumas armas podem
falar com a voz da alma vinculada e tém perso-
nalidades préprias.

Armas da alma tém uma variedade de possi-
veis habilidades secunddrias que dependerao
da alma conferida a arma quando ela foi forja-
da. O uso das habilidades secunddrias de uma
arma da alma exige um teste de esgotamento.

Efeito
Em um sucesso, causa dano adicio-
nal igual ao nivel da arma de um
tipo especifico para a arma. Lance
1d6. Facilitador.
1 Fogo 4 Acido
2 Frio 5 Decomposicdo de carne
3 Reldmpago 6 Trovao
O usudrio pode fazer um teste de
recuperacao gratuito. Agao.
O usudrio ganha +5 de Armadura
contra um tipo de energia especifica
do na primeira entrada por uma
hora. Ac3o.
A arma age como uma arma da
ruina espiritual. Facilitador.
Por uma hora, a arma é transfor-
mada em uma criatura cujo ni-
vel igual ao nivel da arma. A criatura
deve obedecer aos comandos do
usudrio. A¢do para iniciar.
A arma pode atacar um alvo que o
usudrio possa ver até em alcance
longo. Ela dispara um raio de ener-
gia do tipo especificado na primeira
entrada que causa dano igual ao
nivel da arma. Ac3o.
Ataques com a arma s3o modifi-

Teste
01-10

11-30

31-40

41-50

51-75

76-90

91-00

cados em outro passo a favor do
usudrio. Facilitador.
Esgotamento: 1-3 em 1d100

ARMA DA RUINA ESPIRITUAL

Nivel: 1d6 + 1

Forma: Uma arma com runas brilhantes
gravadas mostrando a ruina espiritual

Efeito: Esta arma funciona como uma arma
normal do seu tipo. Contudo, se o usudrio
usar uma ag3o para ativa-la, a magia de ruina
da alma da arma é ativada por um minuto.
Durante esse minuto, se ele tiver um sucesso,
causa dano normal em uma criatura totalmente
insubstancial, mais 3 pontos de dano adicio-
nais em todas as criaturas.

Esgotamento: 1 em 1d100

ARMA LINGUA DE DRAGAO

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Uma arma que ruge com chamas
vermelhas quando ativada, deixando uma faixa
de fumaca negra

Efeito: Esta arma funciona como uma arma
normal. Se usd-la para atacar um inimigo,
apds um acerto bem-sucedido, o usudrio pode
decidir se ativa as chamas. Apés a ativacdo, a
l[dmina incendeia o alvo, causando pontos adi-
cionais de dano de calor igual ao nivel da cifra.
Este efeito dura um minuto apds cada ativagdo.

Esgotamento: 1 em 1d100

ARMA RUNICA DO ATAQUE

Nivel: 1d6 + 1

Forma: Uma arma com runas azuis enta-
Ihadas no metal que prometem ferimentos
inevitdveis.

Efeito: Esta arma funciona como uma arma
normal do seu tipo. Contudo, ataques com a
arma sdo modificados em um passo a favor do
usudrio.

Esgotamento: —

ARMA RUNICA DO SANGUE

Nivel: 1d6

Forma: Uma arma com runas vermelho-san-
gue que prometem causar dor entalhadas no
metal.

Efeito: Esta arma funciona como uma arma
normal do seu tipo. Contudo, ela sempre inflige
1 ponto adicional de dano.

Esgotamento: —

ASAS DO SOL
Nivel: 1d6 + 1
Forma: Um manto. Quando usado, asas fla-
mejantes se formam nos bragos do usudrio
Efeito: As asas podem ser aplicadas como
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Artefatos que especifiquem
“arma” podem ser qualquer
tipo de arma que o mestre
escolha entre as armas
descritas em Equipamentos
de Ardeyn na pdgina 89.
Mas, em caso de duvida,

€ dificil errar ao escolher

a forma de uma shamshir
(cimitarra) ou talwar

(shamshir grande).

Armas da Alma Amaldi-
coadas: Algumas armas
da alma sdo amaldigoadas
de forma que, se ficarem
esgotadas, elas exigem
outra alma para assumir

o lugar daquela anterior-
mente vinculada a arma.
Isso significa que a alma do
usudrio atual serd perdida,
a menos que ele mate a
criatura senciente mais
proxima.

Flechas e setas da ruina
espiritual também podem
ser encontradas. Tais itens
sdo geralmente parte de
um conjunto de doze pegas
dentro de uma aljava
gravada.
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uma ac¢3o. O usudrio pode voar uma distancia
longa a cada rodada (uma tarefa de Veloci-
dade de dificuldade 1). Cada hora de uso ou
nova aplicagdo das asas exige um teste de
esgotamento.

Em combate, o usudrio pode usar as asas
como arma, causando 5 pontos de dano em
combate corpo a corpo.

Esgotamento: 1-2 em 1d100

BAINHA DA ALMA

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Uma bainha para uma arma, geral-
mente de ldmina.

Efeito: Quando uma |amina de qualquer tipo
é embainhada em uma bainha da alma (que
estd ligada a alma do usudrio), ambas ficam
insubstanciais. Um comando mental faz a |a-
mina e a bainha ficarem substanciais mais uma
vez e, se tiradas como parte da mesma ag3o,
a lamina fica brevemente potencializada: o
usudrio sofre 1 ponto de dano de Intelecto (que
ignora Armadura), mas a ldmina causa pontos
de dano adicionais igual ao nivel do artefato
por dez minutos.

Esgotamento: 1-2 em 1d100

CAJADO RUNICO (ASHUR)

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Um cajado inscrito com runas cinti-
lantes que prometem a destrui¢do

Efeito: Este cajado encantado (as vezes
chamado de ashur) emite um arco de eletrici-
dade contra um alvo em alcance longo. Alvos
atingidos pelo arco sofrem dano igual ao nivel
do artefato.

Este dispositivo é uma arma de tiro rdpido
e, por isso, pode ser usado com as habilida-
des Saraivada e Saraivada em Arco que alguns
personagens tém, mas cada “munic¢3o” usada
ou alvo adicional selecionado exige um teste de
esgotamento adicional.

Um ashur tira a vitalidade da alma do seu
usudrio para fugir da sua destruicdo. Se um
teste de esgotamento indicar que o ashur esta
esgotado, o usudrio pode substituir parte da
sua energia da alma ao invés de deixar o ashur
ficar esgotado. Quando o usudrio assim o fizer,
ele desce um passo no marcador de dano.

Esgotamento: 1 em 1d20

CAPA DA SOMBRA

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Uma capa de couro preto com um
capuz

Efeito: Quando o capuz da capa é colocado
sobre a cabeca do usudrio, a capa dificulta a de-
tec¢do do usudrio por até uma hora. Enquanto
a capa estiver ativa, todas as tarefas de furtivi-
dade e defesa de Velocidade sdo modificadas
em dois passos a favor do usudrio, assim como
as tentativas de detectéd-lo de outras formas.

Esse efeito termina em cada rodada que o
usudrio fizer alguma coisa para revelar a sua
presenca ou posi¢do, como atacar, usar uma
habilidade chamativa, mover um objeto gran-
de, mover-se rapidamente e assim por diante.
Se isso ocorrer, o usudrio recupera o efeito da
capa automaticamente sem usar uma ago no
préximo turno.

Esgotamento: 1-2 em 1d100, mas em vez do
artefato ficar esgotado, o usudrio precisa ter
sucesso em um teste de defesa de Intelecto
com dificuldade 5 ou ficar oculto de forma que
ninguém possa encontra-lo novamente (nem
mesmo o préprio usudrio).

GRIMORIO DE DREADIMOS
FELTHANE

Nivel: 1d6

Forma: Um tomo pesado encadernado com
asas de morcego cheio de paginas de runas
magicas

Efeito: Quando o usudrio usa encantos de
um grimério e tem sucesso em uma tarefa
baseada em Intelecto de nivel 3, ele pode tentar
afetar as mentes das criaturas em alcance
longo que estejam em alcance imediato entre
si. Os alvos afetados ficam aterrorizados. Eles
largam o que estiverem segurando e fazem um
dos seguintes:

Teste Acdo
01-50 Foge por 1d6 rodadas
51-90 Treme de medo (perde suas
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acdes por 1d6 rodadas)
Desmaia, ficando
inconsciente por um minuto
(ou até ser acordado por uma
agao vigorosa)
Esgotamento: 1 em 1d20

91-00

GRIMORIO DO MAGO DO AMBAR

Nivel: 1d6

Forma: Um tomo pesado encadernado em
ambar cheio de pdginas de runas mdgicas

Efeito: Quando o usudrio usa encantos de
um grimdrio e tem sucesso em uma tarefa
baseada em Intelecto de nivel 3, ele pode tentar
prender uma criatura em alcance longo dentro
de um bloco de ambar. Apenas criaturas cujo
nivel seja igual ou menor do que o nivel do ar-
tefato podem ser afetadas. Uma criatura presa
com sucesso €é preservada em uma estase per-
feita até o revestimento de &mbar ser quebrado
(o revestimento tem 10 pontos de saude por
nivel do artefato grimério).

Esgotamento: 1 em 1d20

LAMINA DUPLA SHAMSHIR

Nivel: 1d6 + 1

Forma: Uma bainha central com uma lamina
shamshir saindo de cada extremidade.

Efeito: Esta arma funciona como uma arma
normal do seu tipo. Contudo, o usudrio pode
escolher fazer dois ataques com sua acdo
contra o mesmo alvo ou dois alvos adjacentes.
Fazer isso exige um teste de esgotamento.

Esgotamento: 1-2 em 1d100

LANCA STRANGE

Nivel: 1d6 + 1

Forma: Uma lanca grande inscrita com runas
com os nomes das Sete Encarnagdes de Ardeyn

Efeito: Esta arma funciona como uma langa
grande normal. Contudo, ataques com a arma
contra Strangers (criaturas nativas do Strange,
como os kray) s3o modificados em um passo a
favor do usudrio. Este efeito n3o exige um teste
de esgotamento.

Apds um ataque bem-sucedido contra um
Strange, o usudrio pode decidir se ativa um
efeito adicional. Se ativado, a arma brilha com
um eco das Sete Regras, causando 8 pontos de
dano adicionais (ignora Armadura). Este efeito
exige um teste de esgotamento.

Esgotamento: 1 em 1d20

MASCARA DE OCEANUS

Nivel: 1d6

Forma: Uma mdscara verde-dgua que cobre a
metade inferior da face de um humanoide, com
cheiro de mar

Efeito: Quando ativada, o usudrio pode respi-
rar debaixo d’dgua por uma hora.
Esgotamento: 1 em 1d20

MONOCULO DO MONITOR

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Uma mdscara que parece uma gran-
de lente de vidro

Efeito: Este dispositivo possui algumas habi-
lidades éticas diferentes.

Memdria do Que Foi: O mondéculo captura
uma imagem perfeita de uma cena préxima.
Milhares de imagens podem ser armazena-
das e qualquer imagem armazenada pode ser
mostrada para o usudrio. Quando o monéculo
fica esgotado, todas as imagens armazenadas
s3o perdidas.

Pergunta do Que E: Um inimigo visto através
do monéculo pode ser analisado em busca de
um ponto fraco. A anélise permite que o usué-
rio do mondéculo use pontos da sua Reserva
de Intelecto para aumentar o dano dos seus
ataques em 3 pontos por nivel de Esforgo.

Visdo do Que Serd: O usudrio tem um vis-
lumbre de um futuro provével que, se acio-
nado, serve como um recurso para testes de
iniciativa.

Esgotamento: 1 em 1d100

OLHO DO DRAGAO

Nivel: 1d6 + 3

Forma: Uma lente de rubi em um tapa-olho

Efeito: O usudrio pode ver normalmente atra-
vés da lente. Quando ativada, o usudrio pode
ver objetos a até 8 quilémetros de distancia
dentro da linha direta de visdo, como se esti-
vessem em alcance imediato, por até um minu-
to. Se um usudrio fizer um ataque a distincia
enquanto o olho do dragdo estiver ativado, o
usudrio ganha um recurso para o ataque.

Esgotamento: 1-2 em 1d100

PROTE(;AO ESPIRITUAL

Nivel: 1d6 + 2

Forma: Uma estatueta pequena de um gefi-
lim alado

Efeito: Assim que ativada, o espirito da
estatueta emerge e se torna um gefilim alado
brilhante e semissélido de tamanho humano.
Ele segue a 1 metro de distancia do dono da
estatueta. Qualquer coisa que ataque o dono é
atacada pela protecdo espiritual, que envia um
pulso de energia que apodrece a carne contra
todos os inimigos no alcance imediato, causan-
do dano igual ao nivel do artefato. Assim que
ativada, ela funciona por um dia.

Esgotamento: 1 em 1d20
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Existem muitos grimdrios
em Ardeyn, cada um sendo
a obra de um feiticeiro
famoso (ou infame) ou um
grupo de feiticeiros.

Cada Grimdrio tem um
efeito listado, mas os
grimdrios também podem
produzir efeitos relaciona-
dos se o Mestre permitir.
Por exemplo, o grimdrio do
mago do dmbar também
pode ser usado para criar
um bloco de dmbar grande
o suficiente para selar uma
passagem.
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CAPITULO 13
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ATRIDUTOS DE RUK

Nivel: 4

Leis: Louca Ciéncia

Racas Jogdveis: Humanos

Focos: Se Adapta a Qualquer Ambiente, Infiltra, Integra Armamento, Se Transforma,
Processa Informagdes, Regenera Tecidos, Reproduz

Pericias: Tradicdo de Ruk, Navegacdo na Cangao Global

Conexao com o Strange: Qualquer um em Ruk pode ver o Strange de longe. Na mar-
gem da recursdo (chamada de Periferia), esta visao é muito clara, enquanto nos
outros lugares é pélida e nublada. Tipicamente, criaturas no Strange ndo podem
ver Ruk, nem entrar.

Conexa@o com a Terra: Vdrios portais

Tamanho: 320 km de largura x 80 km de espessura

Centelha: Quase 100%

Traco: Strange. Para qualquer criatura com a centelha que tente reconhecer e entender o Strange e seus habitantes,

incluindo identificar visitantes transladados de recursdes alternativas, assim como identificar e entender cifras, a
dificuldade para fazé-lo é modificada em um passo em seu beneficio.

Ruk pronuncia-se como

Uy s 0

riq”.

Organimero, Pdgina 194
Harmonious, pdgina 196
Verme de esporos, pdgina
301

Combatente veneno,
pdgina 260
Singularidade Qinod,
pdgina 208

Tempestade glial,

pdgina 195

O organimero € um ma-
terial metdlico semivivo
nivel 6

e0e
O QUE U1 RECURSOR SAPE SOBKE RUK

 Ruk funciona sob a lei da Louca Ciéncia e
é um lugar de biotecnologia e modifica-
¢3o corporal extrema.

« Ruk estd escondida na sombra da Terra
desde antes da humanidade evoluir e
veio de outro lugar no universo, aparen-
temente tendo fugido de um desastre
esquecido.

» Fagdes em guerra controlam Ruk. Uma
facgao é como uma religido, corporagao e
6rgao governamental em um sé.

« O Cédigo Verdadeiro € o antigo conhe-
cimento de Ruk, muito do qual perdido,
embora muitos ainda o sigam e tentem
redescobri-lo.

» A Cancio Global é uma rede comunal
de conhecimento, discernimento e
inspiragdo na qual muitos em Ruk con-
fiam, embora muitos acreditem que tal
confianga seja em detrimento ao Cédigo

Verdadeiro.
K JoI ]

( Jo)

uk estd escondida nos baixos da Terra

desde antes da humanidade evoluir.

Criaturas que nunca foram humanas
habitam Ruk, pois foi a ficgdo de outro
lugar que deu a luz a essa recursdo. Ruk
€ uma terra de tecnologia maravilhosa,
milagres da melhoria biolégica e feudos
que tém se inflamado deste antes da
humanidade evoluir.

Em Ruk, as paredes do mundo s3o literais,
visiveis como mastros enormes de organimero
que perfuram, protegem e ficam partidos em
todo o panorama. Fora da relativa seguranca de
Harmonious, a cidade capital, as ameagas s3o
abundantes na forma de vermes de esporos,
combatentes veneno, construtos da Singulari-
dade Qinod e tempestades gliais.

As facc¢des de Ruk, poderosas e ancestrais,
sempre lutam umas contra as outras. Recente-
mente, seu conflito estd acabando e o destino
da Terra é incerto.

ORIGENS DE RUK

Ruk foi forjada no Strange como um imenso
“bote-salva vidas” fugindo do apocalipse de uma

¢
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civilizagdo em um universo de matéria normal
sendo consumido por um planetivoro. Este

bote salva-vidas naufragou nos Baixios da Terra,
onde permanece preso até hoje. Ruk é bem mais
antiga do que qualquer civilizagdo humana —
mais velha do que a prépria humanidade. Todos
sabem dessas coisas, mas os detalhes dos
eventos se perderam no tempo.

Por exemplo: Qual era o nome do mundo de
onde Ruk fugiu e qual era a natureza do planeti-
voro responsdvel? Qual era a forma da espécie
original da qual os nativos de Ruk se origina-
ram e por que o Cédigo Verdadeiro n3o revela
mais claramente este fenétipo? Falando dele, o
que levou as confusdes no Cédigo Verdadeiro
e como a Cancdo Global surgiu? Ruk partiu
aleatoriamente através do Strange ou tinham
um objetivo especifico em mente, como as dicas
sugerem?

Muitos culpam o préprio naufrdgio pela perda
de conhecimento, mas isso é apenas parcial-
mente verdade. Qualquer ap6stolo devoto do
Cédigo Verdadeiro sabe que uma disrupgao
prévia ocorreu em algum momento anterior, en-
quanto Ruk viajava pelo Strange. Provavelmente
foi um evento externo no Strange que danificou
gravemente Ruk e comprometeu sua habilida-
de de sobreviver. Este dano n3o foi apenas na

estrutura fisica de Ruk, mas também no Cédigo
Verdadeiro inerente do qual tudo dependia. (O
evento também é quando Ruk entrou a bordo
da Singularidade Qinod, que se manifesta de
tempos em tempos na Periferia.)

Neste ponto, tudo nio passa de conjecturas.
Mas os devotos da Cang¢io Global usam moti-
vos convincentes e dizem que evidéncias para o
inicio da Cang¢do Global aparecem nesta época.
Eles dizem que a Cancido Global surgiu primeiro
como uma forma de consertar o dano feito ao
Cédigo Verdadeiro, como uma corregdo sobre o
que foi perdido com uma chance para algo novo
e como uma forma de resgatar uma recursdo
a beira da destrui¢do. De uma forma, a Can¢do
Global pode ser uma divergéncia do Cédigo
Verdadeiro. Os apdstolos do Cédigo Verdadeiro
chamam essa ideia de heresia, mas a ideia da
a Cancdo Global ainda mais importancia em
alguns circulos.

NAUFRAGOS

O coragdo de Ruk é um constructo artificial.
Ele é, na falta de um termo melhor, uma nave
que jd viajou através do Strange. Seguindo

a natureza do Strange, contudo, esta nave

€ uma recursdo, criada através do poder

das imaginagdes dos seus criadores e sua
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Cddigo Verdadeiro,
pdgina 192

Cangdo Global, pdgina 192



O CODIQO VERDADEIRO E A CANCAO GLOPAL
“Somos ancestrais, jd que o Codigo Verdadeiro flui por nés”.
~Canto da Encarnagdo

A forma bioldgica é relativamente fluida em Ruk gracas ao acesso
a reformulagdes genéticas e enxertos modulares relativamente
rdpidos, mas os nativos também reverenciam o Cédigo
Verdadeiro, a base original da sua raca. Cientistas de Ruk buscam
frequentemente fragmentos das origens genéticas perdidas que
o Cédigo Verdadeiro representa. As religides de Ruk, como a
Igreja da Encarnagdo, honram seus antigos ancestrais e alguns
acreditam que um “filho do Cédigo Verdadeiro” surgird e se
transformard em uma figura messiénica.

A Cancio Global canta através de cada célula de todos os
tecidos desenvolvidos em Ruk. Uma rede de dados bioldgicos
permite que aqueles de Ruk armazenem informagdes e se comuni-
quem em distancias enormes. Uma conexdao menor com a Cangao
Global existe sempre para residentes nativos de Ruk, mas muitos
usam dispositivos chamados de umbilicais para usar a rede mais
diretamente. A presenca da Cancdo Global - alguns podem dizer
a consciéncia dela - encoraja cada vez mais o desenvolvimento
das artes da genética e bioengenharia através de facilitagao e
conselho. Existem aqueles que temem que a Cangdo Global seja
uma contradic3o direta do Cédigo Verdadeiro - uma presenca viral
literalmente retirando os nativos de Ruk da sua heranca original e
os afastando do seu passado venerado.

O assim chamado “enigma de Ruk” do qual os filésofos, poetas
e sacerdotes falam é uma justaposicao do Cédigo Verdadeiro e
da Cangdo Global - um chamado em dire¢do ao passado e um
impulso para o futuro - e seu efeito em todos os nativos deste
mundo/nave. Muitos abragam as contradi¢des da sua natureza, as
contradi¢des que encontram na vida e até mesmo as contradi¢oes
da situacdo na qual se encontram, desejando a Terra tanto como
uma amiga quanto uma inimiga.

habilidade de imprimir sua vontade no caos
disseminado de |4. Diferente da maioria
das recursdes, Ruk poderia se mover, viajar
através dos canais informativos ao escrever
e reescrever constantemente as leis que
regem o Strange. E ela se movia, pois seus
construtores criaram Ruk como uma forma
de escapar de um desastre (possivelmente
um ou mais planetivoros que consumiram
seu mundo nativo, embora as histérias sejam
fragmentadas).

Ruk sobreviveu a alguns terriveis acidentes no
caminho, mas continuou seguindo até um dia,
milénios apds o inicio da sua jornada, mas ainda
mais milénios do que hoje, Ruk ficou presa. As
propriedades inexplicdveis de um mundo préximo
pararam o seu progresso. Ruk havia encalhado.
Agora, a nave esta danificada e presa — um
naufragio.

A medida que os anos passaram, alguns desses
nativos de Ruk comegaram a pensar no novo
mundo — a Terra — em cujos baixios sua nave
estd atualmente, como um refligio permanente em
potencial. Eles viram que a Terra era Unica. Talvez
ndo tenha sido acidente que a nave tenha fugido
em diregdo a Terra através do Strange em primeiro
lugar, embora n3o tenha restado uma evidéncia
histérica para validar esta ideia. Muitos em Ruk
decidiram que a Terra poderia ser um lugar cuja
proximidade poderia oferecer um abrigo real para
aqueles que destruiram seu mundo natal. Mas
outros consideraram a destruico da Terra pelos
planetivoros como a tnica coisa que os libertaria
da sua situago dificil e permitiria que eles conti-
nuassem seu caminho.
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A DESCOPERTA DE RUK PELA TERRA

A humanidade ficou ciente da existéncia de
Ruk pela primeira vez ha pouco tempo. A
patologista forense Rafaela Rocha, em Sao
Paulo, acabou com um caddver em sua mesa
que parecia ser humano externamente, mas
era decididamente algo diferente. Antes que
ela pudesse até mesmo pensar em enviar suas
descobertas para os periédicos de ciéncias,
seu trabalho inadvertidamente ativou um tipo
de dispositivo orgéinico dentro do caddver,
transladando ela e alguns dos seus colegas de
trabalho para Ruk.

A equipe de brasileiros sobreviveu no que pri-
meiro consideraram ser um mundo alienigena
hostil, depois acreditaram ser uma dimensao
alternativa paralela. Seja qual for a origem ver-
dadeira de Ruk, estava claro que era um lugar
onde a engenharia genética e a biotecnologia
atingiram niveis nunca sonhados na Terra, mas
também era um lugar inextricavelmente preso
a Terra. No fim das contas, muitos nativos de
Ruk parecem com humanos, o que foi o motivo
da maior surpresa para Rafaela ao descobrir
que ela e sua equipe podiam ser os primeiros
humanos que vieram a Ruk. E talvez ainda mais
surpreendente, parecia que as pessoas de Ruk
estavam viajando para a Terra desde antes da
histéria documentada. Era até mesmo provavel
que algumas figuras significativas da histéria
da Terra fossem, de fato, seres de Ruk.

Rafaela e sua equipe passaram muitos
dias em Ruk, passando como nativos gracas
a serem transladados para a Recurs3o. Eles
finalmente foram percebidos por um iniciado
da Cabala Silenciosa chamado Shallarum-ah-
mak, que colocou Rafaela e sua equipe sob sua
protecdo. Se o Karum ou outra facgdo menos
voltada para a Terra tivesse reconhecido os
exploradores pelo que eles originalmente eram,
as coisas teriam sido bem diferentes para
todos os envolvidos.

VIDA EM RUK

O povo de Ruk, na sua maioria, parece ser
idéntico aos humanos da Terra. A eugenia
extensiva e a modificacdo genética direta
durante a evolugo humana alteraram o povo
de Ruk consideravelmente, entdo um nativo
de Ruk ndo modificado pode passar por um
humano e um humano pode facilmente passar
como sendo alguém de Ruk. Muitos acreditam
que, originalmente, o povo de Ruk nao

parecia em nada com os humanos da Terra,
mas que eles se remoldaram para interagir
melhor e mais facilmente com as pessoas do
seu mundo primdrio adotado. O fato de tal
dado fundamental estar em disputa indica o
pouco de seu mundo natal ou raga original os
habitantes de Ruk conseguem se lembrar.

Ruk é pequena e habitada esparsamente.
Muitas pessoas vivem na capital, conhecida
como Harmonious, enquanto outras moram em
comunidades menores espalhadas na Central
ou na Periferia. Mais da metade da populagdo
trabalha em campos relacionados a ciéncia, seja
como bioengenheiros, técnicos genéticos ou tra-
balhadores nas plantas de processamento que
usam material biol6gico coletado e criam o que
for necessdrio. Até mesmo os metais, plasticos
e outros materiais em Ruk, que parecem ser
inorgénicos, eram originalmente material orga-
nico. O material de constru¢do mais popular é o
organimero, um metal semivivo.

A comida é criada artificialmente, usando
recursos tirados de biomassas de regides cha-
madas florestas cinzas. Muitos simplesmente
usam inje¢des de nutrientes ao invés de comer.

Apenas cerca da metade dos habitantes de
Ruk passou pelo parto natural. Os outros foram
criados em cubas. Independente disso, as
conexdes familiares sdo monitoradas cuidado-
samente devido a linhagem genética, mas tém
apenas uma importincia emocional passageira.
As criangas sdo criadas de forma comunitdria.
Aqueles que sejam grandes promessas s3o
rapidamente adotados por uma fac¢ao poderosa
e treinados em uma profiss3o valiosa.Com algu-
mas excegdes, todos os nativos de Ruk falam o
idioma nativo, o Rukic, assim como pelo menos
um dos idiomas principais da Terra (tipicamente
mandarin, espanhol, inglés, hindi ou drabe).
Quando alguém translada para Ruk, ele escolhe
o idioma que deseja que translagao forneca de
“graca”. Aprender outros idiomas € algo que um
personagem jogador pode fazer da forma antiga,
se desejar.

FACCOLS

Ruk ndo tem um governo central. Em vez disso,
muitas facgdes com suas vdrias agendas pos-
suem estruturas de poder individuais. Guerras
pequenas e normalmente clandestinas entre
facgdes rivais sdo feitas o tempo todo. As orga-
niza¢gdes maiores e mais poderosas incluem as
seguintes.

A Igreja da Encarnagao: A maior das facgdes
de Ruk, a Igreja da Encarnacgdo acredita que
seguir e preservar o Cédigo Verdadeiro resul-
tard em um messias que trard paz, ordem e
estabilidade para Ruk.

O Karum: Chamados de niilistas, o Karum
acredita que, se a Terra for destruida, Ruk
ficaria livre da sua prisdo. Agentes do Karum
viajam para Terra frequentemente, se disfar-
cando para ajudar os humanos a avangarem
seu conhecimento sobre ciéncia e fisica de
particulas de alta energia. O que eles realmente
est3o tentando € criar condi¢des que poderiam
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Rafaela Rocha: nivel 5,
aprende fisicamente um
fato aleatdrio sobre uma
pessoa o local que seja per-
tinente a um tépico que ela
escolher, uma vez ao dia.

“Muitas pessoas apenas
deixam quieto e ndo
procuram saber mais sobre
Maggie Lawrence. Mas
ndo vocé. Agora vocé sabe
quem sou de verdade. O
que vamos fazer sobre isso?
~Udam-magir, agente se-
creta da agéncia “irma” do
Acervo, a Cabala Silenciosa



Para mais informagaes
sobre a Cabala Silenciosa
e seu “trabalho” na Terra,

veja a pdgina 153

Ummi-natar, Cientista do
Coro: nivel 4, nivel 6 para
todas as tarefas baseadas

em pesquisas

A unificagdo é uma
filosofia radical que
alguns pregam em Ruk.
A unificagdo propde que
o Cddigo Verdadeiro e

a Cangdo Global sejam
sintetizados em uma
unica unidade e sugere
que elas jd poderiam, de
fato, ser lados diferentes
da mesma moeda.

Sin-ixtab: nivel 5, nivel 6
para todas as tarefas de
interagdo

Esporos da floresta cinza:
alucindgenos de nivel 4
que duram 1d6 horas ou
venenos de nivel 5 que
causam 3 pontos de dano
a cada dez minutos por
uma hora.

resultar em um planetivoro encontrando e
destruindo o mundo primdrio. Um agente do
Karum com dos melhores registros no avango
da causa é Dadanum-tal, embora a Terra o
conheca como Dr. Gavin Bixby, professor de
pesquisa nuclear.

A Cabala Silenciosa: Para combater o Karum,
a Cabala Silenciosa é uma organizagdo com um
braco secreto que busca preservar a Terra, pois
acreditam que, se a Terra for destruida, Ruk
também serd. Uma guerra secreta entre esses
dois grupos tem acontecido em Ruk e na Terra
ha milénios. A Cabala ndo tem um unico lider,
usando muitos agentes de iniciativa prépria
para realizarem seus objetivos.

O Coro Unificado: Uma facgdo particular-
mente poderosa em Harmonious, o grupo estd
interessado no progresso da ciéncia e do povo
de Ruk como um todo. O Coro estd disposto
a sacrificar as necessidades (e até mesmo as
vidas) dos individuos pelo bem da raca. O
Cientista do Coro Ummi-natar é um dos mais
conhecidos advogados da “Unificacdo” e suas
palavras sdbias e calmas fizeram muito para
promover a posi¢do da organizagdo. Muitas
pessoas fora da Torre da Unificagdo ndo sabem
os tipos de experimentos que Ummi-natar nor-
malmente realiza em alvos vivos e geralmente
conscientes. Alguns poderiam dizer que tais
experimentos sdo questiondveis.

Zal: Para um nativo da Terra, a fac¢do de Zal
parece muito com uma grande e rica corpo-
racdo. O objetivo de Zal é definitivamente o
avanco e o lucro dos seus membros, especial-
mente aqueles no topo da sua hierarquia. A Zal
controla mais fabricas méveis na Periferia do
que qualquer outra facgao, embora também
tenham uma presenca poderosa em Harmo-
nious. Liderado pelo carismatico e eloquente
Diretor de Progressao (CAQ) Sin-ixtab, aos pro-
dutos e servigcos da empresa sdo onipresentes
em toda a Ruk. Os mais proeminentes destes
s3o as vdrias comunais da Cang¢do Global que
os cidad3os, independente da sua fidelidade,
podem usar sem custos.

A FORMA DE KUK

Ruk originalmente era um disco quase perfeito.
A medida que os milénios passaram apés ter
encalhado nos baixios da Terra, Ruk comecou

a crescer como algo vivo. Esta “margem”
orgénica é chamada de Periferia. Com o tempo,
ela comecou a crescer lentamente. Nos séculos
recentes, tal crescimento foi acelerado de
forma que, atualmente, a margem em qualquer
regido da Periferia geralmente cresce cerca de
um centimetro, mas as vezes até um metro ou
mais por dia.

A parte do meio de Ruk é normalmente
chamada de a Central ou o Ndcleo. Muitos
habitantes moram na Central, em Harmo-
nious. Areas ao redor de Harmonious, tanto na
Central quanto na Periferia, sdo principalmente
usadas para colheita de recursos (matéria orga-
nica das florestas cinzas sendo a mais ampla).
Quando mais longe uma pessoa viaja a partir
de Harmonious, mais perigosa a fronteira de
Ruk se torna.

Embora os habitantes usem termos que pos-
sam ser transladados como “dia” ou “noite”
(assim como “semanas”, “meses” e “anos”)
para marcar a passagem do tempo, Ruk estd
sempre cercada pelo crepusculo. Nao hd sol
em Ruk, nem estrelas aparecem no céu, além
da forma fantasmagérica da prépria Terra e al-
gumas luzes brancas pdlidas vistas nas névoas
cinza — um resultado do sempre presente
Strange que cerca a recursao.

SELVAS DE MASTROS E VASTIDOES
PARTIDAS

O dano que Ruk sofreu quando “encalhou”
perto da Terra moldou grande parte da sua
geografia, mesmo hoje em dia. O disco imenso
quebrou, deixando elementos estruturais
revirados e retorcidos em grande parte da
Central. Eles s3o conhecidos como as Selvas
de Mastros e sdo algumas das dreas mais
perigosas em Ruk, lar de gangues de foras-da-
lei e terriveis feras selvagens.

Entre as Selvas de Mastros est3o as Vasti-
does Partidas, campos de detritos com qui-
|6metros de extensdo, geralmente sem muita
dgua ou vida. Os mastros sdo organimero
forjado, o metal semivivo do qual Ruk foi origi-
nalmente construida. O organimero se cura so-
zinho se for danificado, apesar de que, se sofrer
um grande dano, possa morrer ou regenerar
de forma imperfeita, o que levou a paisagem
destruida e contorcida de Ruk. O organimero
danificado (como o usado na base de Ruk em
si) pode continuar a crescer sem limites, além
da intengdo dos projetistas originais.

AS FLORESTAS CINZAS

Através de Ruk crescem florestas de fungos
exéticos, com campos de casulos de esporos
globulares, largos cogumelos e caules altos
de corpos frutiferos. Muitos desses fungos
crescem muito rapidamente, desabrocham e
depois morrem em apenas algumas semanas.
Este ciclo ocorre constantemente, jd que Ruk
ndo tem estagoes.

Viajar através de uma floresta cinza é geral-
mente perigoso, uma vez que os fungos pro-
duzem esporos alucinégenos e venenosos em
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nuvens espessas. As Unicas criaturas que mo-
ram nas florestas sdo imunes a estes esporos,
embora n3o seja incomum que exploradores,
cacadores e coletores mascarados ou biomodi-
ficados entrem por periodos curtos.

Fébricas méveis imensas passam através
dessas florestas de fungos sobre centenas
de pernas insectoides, coletando materiais e
produzindo itens biotecnolégicos, assim como
comida e substincias necessdrias para mais
processos e experimentos biotecnoldgicos. A
Zal possui muitos desses chamados “coletores
cinzas”, embora alguns pertengcam a pequenas
cooperativas, familias e um punhado de capi-
taes assaltantes que ganham a vida roubando
dos coletores dos outros.

TEMPESTADES QLIAIS

Quando Ruk foi danificada, o Cédigo
Verdadeiro também foi. A Cangao Global foi
liberada como uma tentativa de corrigir o
Cédigo Verdadeiro, mas, em muitos lugares,

o dano era grande demais. Os campos
bioelétricos permanecem instdveis, mesmo
apds os milénios, e ninguém teve a habilidade
de consertd-los. Manifestacdes deste
desequilibrio sdo chamadas tempestades gliais

e parecem como cascatas moveis de energia
cintilante. De fato, as tempestades gliais s3o
liberacdes de descargas neurais concentradas e
descontroladas da prépria Cangdo Global.

Normalmente, elas se movem pela paisagem
— geralmente ao redor da Periferia de Ruk em
vez da Central — em velocidades de 16 a 32
km por hora. Elas costumam ter um quilo-
metro e meio ou mais de largura e explodem
aleatoriamente com energias letais e — ainda
mais estranho — pedacos de informacdes e
ideias aleatérias, algumas das quais deixam as
pessoas loucas.

Um P pego por uma tempestade glial deve
fazer testes de defesa de Intelecto hd apro-
ximadamente cada minuto, com dificuldade
igual a gravidade da tempestade. A falha nos
testes de defesa geralmente resulta em dano de
Intelecto.

Felizmente, as tempestades gliais sdo mais
raras hoje em dia do que jd foram.

A CENTRAL

A Central é a extensdo original de Ruk e a parte
mais importante da Central é Harmonious,

a Cidade Cintilante. Além de Harmonious,
apenas duas outras regides notdveis podem
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mente tém nivel 4, mas
podem chegar a nivel 6
(causando o dano apropria-
do ao seu nivel).



Facgdes vém e vdo em
Ruk, embora as maiores
e mais populares durem

enquanto puderem
parecer itens permanen-
tes. Contudo, a morte da
outrora poderosa facgdo
Ankaseri provou que mes-
mo uma grande facgao
pode tombar e cair. Anka-
seri foi uma facgdo que
lidava com enxertos para
civis e militares, mas

teve conflitos por causa
de seus proprios segredos
internos, que acabaram
finalmente “terminados”
pelo Arbitro Maru-shtal.

Arbitra Maru-shtal: nivel
7; Armadura 4; quatro
veteranos Miriande estdo
sempre por perto, agindo
como guarda-costas.

Periferia, pdgina 205
Construto Qinod,
pdgina 261

Miriande, pdgina 283

ser encontradas, geralmente em dreas
subterréneas que ndo sdo consideradas partes
da Cidade Cintilante. Estas regides estdo

as vezes aliadas com interesses na cidade

e outras vezes com desavencas, mas todas
elas dependem dos recursos disponiveis na
Periferia de uma forma ou outra.

Muitos lugares na Central sdo policiados,
monitorados e limpos, embora existam
excegdes, especialmente fora de Harmonious
propriamente dito, mas também existem
locais dentro da cidade que s3o o oposto de
cintilante.

Além de Harmonious, a préxima drea mais
significativa da Central é a irm3 da Cidade
Cintilante, a Cidade Sombria, que estd ime-
diatamente embaixo dela. Abaixo de ambas (e
interpenetrando toda a Central) estd o Veritex,
um sistema de tlneis subterraneos.

HARMONIONS, A CIDADE CINTILANTE

Bem no centro de Ruk estd sua maior e mais
sofisticada cidade, Harmonious. Grande parte
da cidade flutua acima da superficie do mundo,
uma metrépole horizontal multinivelada

que desafia a gravidade através de motores
tecnoldgicos imensos e ancestrais. Uma
subcidade, chamada Cidade Sombria, estd no
solo abaixo e aumenta de tamanho a cada ano.

E possivel chegar a Harmonious através de
naves voadoras e duzias de tubos elevadores
pneumdticos que descem até a superficie.
(Antigamente, estes tubos podiam ser reco-
lhidos para a defesa, mas n3o se sabe se os
mecanismos ainda funcionam.) Considerando
a natureza da cidade, as pessoas também via-
jam de estrutura para estrutura (ou entre locais
amplamente separados na mesma estrutura)
através de vdrios veiculos alugados, disposi-
tivos de transporte pessoal (planadores de
asa sendo os mais populares) e metamorfose
fisica, usando uma mirfade de cais e mastros
aéreos colocados através de Harmonious.
Alguns desses métodos de transporte sdo
robustos o suficiente para servir a viajantes que
desejem deixar Harmonious (ou até mesmo a
Central) para trds e voar para perto da Periferia
ou outros locais mais distantes.

As acomodagdes constituem uma boa parte de
Harmonious: mais de cem mil pessoas moram na
Cidade Cintilante. Mas morar em Harmonious n3o
€ um direito, é um privilégio adquirido ao manter
uma posicao dentro de uma fac¢io reconheci-
da. Aqueles que mantém suas fidelidades estao
confortdveis, empregados em posi¢des vitais, tém
oportunidades abundantes de entretenimento e
ndo sofrem de falta de abrigo, comida e oportuni-
dades sociais. Os bairros se espalham por varios
niveis e s3o conectados por pontes brilhantes,

sacadas abertas e elevadores flutuantes (para
aqueles que n3o tem um planador de asa a m3o).
Jardins brilhantes com luzes bioluminescentes,
animais e até mesmo flores de organimero s3o a
moda em Harmonious. As vezes, os frutos de tais
pomares de um bairro podem rivalizar a qualidade
dos produtos produzidos pela Zal e outras facgdes.

As partes de Harmonious ndo usadas como
acomodacdes s3o uma vasta extens3o de
prédios administrativos das fac¢des, merca-
dos, albergues de transformacao, bibliotecas
de tecidos, instala¢des de processamento de
recursos, parques de diversio, laboratérios,
comunais da Canc¢do Global, bairros do prazer
e outras dreas mais dificeis de descrever. No
centro estd a localizag3o fisica da Igreja da
Encarnacao.

Os vdrios mercados de Harmonius existem
principalmente em uma faixa magnifica de vitri-
nes e galerias que sobem, de forma vertical, em
um conjunto de trés grandes torres interconec-
tadas na cidade. A assim chamada Tritorre do
Mercado é tao deslumbrante e enfeitada com
luzes que é possivel que a cidade tenha seu
apelido da sua expans3o brilhante.

FACGOES E O CONSELHO FACTOL

O conforto que todas as pessoas de
Harmonious desfrutam vem ao custo da
liberdade pessoal. Qualquer um que tente
sobreviver na cidade sem a fidelidade (ou um
contrato) com uma das maiores facgdes vai
descobrir que a vida é dificil. E por isso que
uma facgdo em Ruk é uma fera diferente do
que uma facgdo na Terra. Uma fac¢do de Ruk
tem o poder combinado de uma corporacgio,
uma seita religiosa, uma entidade politica, tudo
reunido em um sé. As fac¢des fazem mais do
que fornecerem uma filosofia. Cada fac¢io
reconhecida envia um representante para
ocupar uma cadeira no Conselho Factol.

Cada representante do Conselho Factol
deveria ter um poder politica parecido, mas,
na prdtica, isso nem sempre é verdade, que é
o motivo pelo qual o conselho repassa as deci-
sdes ao Gabinete do Arbitro.

Atualmente, a Arbitra é Maru-shtal, que
construiu sua fama na Periferia cagando ver-
mes de esporos e construtos Qinod fugitivos
antes de desistir de suas almas na volta para
os robes cintilantes do gabinete. Como arbitra,
Maru-shtal tem a habilidade de enviar diretrizes
para toda a Miriande, a facgdo responsével por
manter a paz em Harmonious. Maru-shtal é
direta, ndo hesita em proferir vereditos pesados
e reage mal a subornos ou outras tentativas de
influenciar suas arbitragens. Isso foi demons-
trado pelo fato de Maru-shtal ter tido um irmao
gémeo. A faccdo Ankaseri tentou usar a vida
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“O desenvolvimento de um casulo de recursio € um triunfo da bioengenharia e €
aclamado em todos os lugares como uma prova que a adesdo a orientagdo da
Cangdo Global € o caminho certo para Ruk’.

~Diretor de Progressdo de Zal, Sin-ixtab

dele como moeda de barganha para influenciar
sua decisdo. Maru-shtal ndo hesitou em orde-
nar um ataque na torre da Ankaseri, cortesia
de um grupo de Miriande, o que acabou tanto
com o reino da Ankaseri como fac¢do quanto
com a vida do seu irm3o.

IGREJA DA ENCARNACAO

No centro de Harmonious estd a Igreja da
Encarnacdo (também chamada de Catedral do
Cédigo Verdadeiro). A basilica da facgdo serve
como residéncia, centro de pesquisa e templo
para disseminar as informacgdes durante ceri-
ménias publicas. A igreja tem muitos apdsto-
los, incluindo o Apéstolo Warad-chei, que tem
uma posicdo alta na hierarquia, mas n3o t3o
alta que n3o possa ir a campo defender os “in-
teresses” do Cédigo Verdadeiro. Warad-chei foi
envolvido em mais de um acidente que quase
o levou a uma ag3o disciplinar pela a facgao,
mas os motivos disso ndo sdo completamente
claros e o Primeiro Apéstolo Ah-kalla recusou
a mostrar sua reprovag¢do ao mais favorito dos
seus Servos. De fato, o Primeiro Apdstolo che-
gou até a dizer que o Cédigo Verdadeiro nunca
despertou com tanta forca em uma pessoa

moderna quanto no corpo de Warad-chel.

O objetivo geral da igreja é descobrir O
Cédigo Verdadeiro completo e integral. Todas
as suas praticas, politicas e projetos sdo meios
para este fim.

Aqueles que se tornam apéstolos da igreja
podem fazer a comunh3o. De acordo com a
igreja, quando uma fatia de pao € sintetizada
a partir do Cédigo Verdadeiro, quem comer
dela se torna um recipiente da Ruk ancestral e,
assim, pode fortalecer suas liga¢des com o que
é mais importante.

Qualquer que seja o processo, os resultados
s3o reais. Qualquer um que faga a comunhio
recebe um recurso para sua préxima tarefa
baseada em Intelecto com relagdo ao Cédi-
go Verdadeiro se tal tarefa for feita em até
uma hora depois da comunhdo. Aqueles que
fazem comunh3o diretamente com o Primeiro
Apéstolo Ah-kalla recebem vantagens mais
significativas. (Muitos presumem que a béngdo
maior vem do fato do conhecimento profundo
do Primeiro Apéstolo, o que é indiretamente
verdade: ele usa uma travessa do Cédigo Verda-
deiro para oferecer a comunhio.)

Projeto Forma Verdadeira: A Igreja da

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com

Apdstolo Warad-chei:
nivel 5, nivel 7 para todas
as tarefas relacionadas a
ver através da ldbia e da
enganagdo.

Primeiro Apdstolo Ah-kalla:
nivel 6; Armadura 3; usa a
travessa da comunhdo do
Cddigo Verdadeiro

Travessa da comunhdo do
Cddigo Verdadeiro, pdagina
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Bioimplante companhei-
ro, pdgina 209

“Bioimplantes compa-
nheiros voltaram a Ruk,
gragas a instrugdes claras
no Cddigo Verdadeiro.

Se as pessoas de Ruk exi-
giam algo novo e melhor,
por que a Cangdo Global
ndo forneceu? Isso é
porque ndo precisamos
de nada além do que

o Cddigo Verdadeiro
fornece. Precisamos
apenas procurar mais e
por mais tempo e ignorar
a sedugdo do caminho
fdcil”. ~Primeiro Apdstolo
Ah-khalla

Encarnagdo sabe que um pouco do Cédigo
Verdadeiro estd no cédigo genético de

cada nativo de Ruk, abaixo do fenétipo
humaniforme, motivo pelo qual a igreja
patrocina vdrios laboratérios ao redor de
Harmonious (e alguns fora dela) onde é
executada a pesquisa genética. Atualmente,

a igreja estd investigando a possibilidade

que a forma original de Ruk era humanoide,
mas mais parecida com lagartos do que
simios da Terra. Esta teoria foi sugerida por
alguns artefatos encontrados na Terra no

sitio arqueoldgico de Al Ubafd, no Iraque, de
um perfodo anterior a cultura suméria. Os
laboratérios estdo procurando vdrios novos
voluntdrios para testar sua mais recente teoria,
embora rumores digam que, por algum motivo,
a ultima rodada de testes ativou mutacdes
perigosas que nio podem ser controladas.

Projeto Redescoberta: Fragmentos do Cédigo
Verdadeiro sdo, as vezes, encontrados no
plasma e no cédigo genético de criaturas

e plantas recém-geradas que crescem
espontaneamente junto a tecnologia de ponta
de Ruk. A doutrina da igreja explica que o
crescimento continuo de Ruk é um resultado
direto da tentativa do Cédigo Verdadeiro

se renovar, repetindo todos os anos para
descobrir o que foi perdido. Sua fé estd bem
colocada, uma vez que exposicdes até a
margem encontram tesouros genéticos. Estas
descobertas permitiram que eles usassem o
Cédigo Verdadeiro para realizar tarefas que
anteriormente exigiam a Cang3o Global, como
aconteceu com os bioimplantes companheiros.

MIKIANDE

A lei e a ordem é mantida em Harmonious
por vdrias crisalidas de batalha (Miriandes
voluntdrios e veteranos) que patrulham todos
os niveis da cidade e, as vezes, até passam
pela Cidade Sombria. Uma fac¢do chamada
Miriande mantém o grupo, mas o nome é
geralmente aplicado as préprias crisdlidas
de batalha. Quando pessoas falam sobre um
Miriande ou o Miriande, geralmente est3o
se falando a uma ou mais das crisdlidas de
batalha da lei.

Miriande, como uma facgdo, oferece um
tipo diferente de afiliagdo para seus membros.
Ao invés de ser considerada uma for¢a con-
solidada para seus membros vitalicios, solda-
dos individuais sdo compostos por aqueles
que concordaram (ou foram sentenciados)

a desistirem de sua autoconsciéncia por um
periodo do dia em troca de pagamento (ou
como servi¢o comunitdrio). Quando é hora

de um membro da faccdo entrar no turno, um
casulo biolégico anexado € ativado e o membro

se transforma em uma crisalida de batalha.

Enquanto transformado, o Miriande perde toda
a nog¢do da sua identidade anterior e, em vez
disso, se torna parte de uma mente mista que
funciona através de uma camada segura da
Cangdo Global. Miriandes s3o hipervigilantes,
impiedosos e destemidos. Eles obedecem a lei
ao pé da letra, mas também est3o obrigados a
seguir as diretrizes do Arbitro da Factol.

COMUNAIS DA CANGAO QLOBAL

Diferente do Cddigo Verdadeiro, a Cangdo
Global estd disponivel para quem tiver a
habilidade de se conectar. Isso pode ser

dificil fora de Harmonious ou para aqueles
sem uma conexdo umbilical, mas, gracas aos
esforcos de Zal, existem comunais da Cangao
Global em toda a Cidade Cintilante. Para um
visitante da Terra, um comunal da Cancdo
Global parece um grande quarto de almofadas
equipado com “pilares” compostos por feixes
geminados enraizados — uma massa de
umbilicais publicos. Qualquer um que deite
(ou fique parado) ao lado de um pilar pode
usar o umbilical livre para se conectar a Cancio
Global, tenha modificagdes pessoais ou ndo,
pois o umbilical cuida da interface.

As pessoas se conectam a Cangdo Global
por vdrios motivos — para passar mensagens,
ler declara¢des da facgio, ter inspiragdo, fazer
pesquisa sobre quase todos os tépicos e, as ve-
zes, buscar a lenddria inteligéncia que controla
a Cancdo Global (ninguém teve sucesso na
dltima, mas é um passatempo popular).

Usudrios inexperientes da Canc3o Global que
se conectam pela primeira vez sdo inundados
por musica, texto, imagens, emocdes, senti-
mentos variados de prazer, odores e outras
sensagdes que desafiam a explicagdo. Um visi-
tante da Terra jd descreveu isto como se afogar
em um oceano de midia social que ndo estava
restrito a tela bidimensional, n3o apenas som
e visdo — uma experiéncia diferente de tomar
cogumelos de psilocibina ou LSD.

Um usudrio experiente da Cang3o Global
pode tentar encontrar informacgdes especifica,
embora isso exija um teste baseado em Inte-
lecto, com o nivel dependendo da relevincia da
informacdo. Por exemplo, fatos bdsicos sobre
Ruk e o endereco de locais bem conhecidos
dentro de Harmonious sdo tarefas de rotina,
mas a localizacdo de uma fortaleza secreta do
Karum (diferente da sede publica da fac¢3o)

é pelo menos uma tarefa de nivel 5, enquanto
acessar tais informagdes sem atrair contrame-
didas é pelo menos uma tarefa de nivel 7.

A Cangdo Global também é um étimo lugar
para fac¢des e individuos enviarem pedidos
de ajuda ou recursos e, assim, um lugar
ideal para nativos de Ruk encontrarem novas
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oportunidades de contrato. As vezes, a Can-
¢3o Global faz conexdes com pessoas de Ruk
espontaneamente e revela necessidades nio
satisfeitas de todos os tipos.

A Zal n3o cobra pelo acesso regular a qual-
quer um dos seus comunais e, quanto mais
pessoas usarem a Can¢do Global, mais coeren-
te ela fica, o que ajuda, por sua vez, que a Zal
faca muitas iniciativas de pesquisas, como o
seu muito alardeado casulo de recurs@o.

OUTRAS TOMADAS DA CANQAO
GLOBAL

Apesar da propaganda da Zal descrevendo
seus comunais como “o dnico lugar seguro
para conectar com seguranca na Cangao
Global”, tomadas para a Cang¢do Global
aparecem espontaneamente em Ruk, tanto

em dreas selvagens quanto naturais, como

se algum aspecto inconsciente e inerente da
recursdo buscasse aparecer através de uma
interface fisica. Qualquer um com um umbilical
pode se conectar a elas para ter acesso direto a
Cang3o Global. Em dreas fora de Harmonious,
encontrar uma dessas tomadas exige uma
tarefa baseada em Intelecto de dificuldade 3.

ALTO COMANDO DA CAPALA SILENCIOSA

A Cabala Silenciosa ni3o é tao grande quando
comparada a Zal ou a Igreja da Encarnacdo,
mas tem um bom suporte. Muitos em Ruk
acreditam que a existéncia continua da Terra
€ vital para a de Ruk, apesar da constante
propaganda de baixo nivel ao contrdrio
produzida pelo Karum.

O Alto Comando é uma torre fina de vdrios
andares. Faixas de andares especificos sdo cedi-
dos a uma Unica fungdo, incluindo alojamentos
de membros, seguranca da torre, biolaboratérios
de vdrios tipos, um laboratério de fusdo onde a
pesquisa sobre o Cédigo Verdadeiro e a Cangao
Global ocorre em conjunto, células de retencdo
para entidades e objetos perigosos, salas de
treinamento, entre outras. Logo abaixo do nivel
principal estd o nivel de translacdo, separado para
quem translada de e para vérias recursdes e, é
claro, do mundo primdrio da Terra.

A Cabala Silenciosa frustrou secretamente
vdrias tentativas do Karum de chamar a aten-
¢3o de planetivoros para a Terra. A vitéria mais
“famosa” foi quando os agentes da Cabala
Silenciosa conseguiram retirar o financiamento
para um acelerador de particulas de alta ener-
gia no Texas, t3o imenso (um anel de 87 km)
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Uttatum-tum: nivel 4,
nivel 7 em tarefas relacio-
nadas a persuasao

Dr. Gavin Bixby,
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que quase certamente faria contato com a rede
de energia escura ao funcionar em plena po-
téncia. Mas, gracas ao trabalho duro de vérios
agentes secretos, o Supercolisionador Super-
condutor nunca foi longe o suficiente para se
tornar uma ameaca verdadeira.

Pilar do Discernimento: O maior nivel do Alto
Comando estd sempre ocupado com membros
da Cabala se conectando e desconectando

de um pilar semelhante aqueles usados

nas comunais da Cangdo Global. Chamado

de Pilar do Discernimento, esta peca de
biotecnologia viva de Ruk é uma parte limitada
(e completamente protegida por firewall) da
Cangdo Global que permite que muitas mentes
se misturem e, dessa mistura, produzam uma
sintese dos pensamentos, ideias e planos
compartilhados em progresso. Assim, o Pilar
do Discernimento é o motivo de nenhum
individuo ou individuos especificos liderarem a
Cabala. Qualquer agente em uma boa posigio
tem um papel na decis3o da politica da Cabala
Silenciosa ao aparecer ocasionalmente no local
e fazer a interface diretamente.

Aparelhamento: Quando um agente da
Cabala Silenciosa solicita um kit para cumprir
uma missdo especifica, ele pode ir até o
andar da torre chamado de Aparelhamento.
De forma geral, um kit pode ter qualquer
nimero de coisas mundanas do tipo descrito
em Equipamentos de Ruk. Além disso, um
membro da Cabala pode pegar um item

do Aparelhamento que sirva como um
recurso para uma tarefa, incluindo ataque,
defesa, conhecimento e furtividade. O
recurso normalmente é um casulo, espinha
bioprojetada ou outra melhoria tempordria
para a forma do agente. Uma melhoria
especifica é colocada em posse do agente
apenas pela dura¢3o da miss3o especificae a
Cabala espera que ela seja devolvida, intacta,
quando a miss3o for concluida.

Agentes Locais: A natureza fluida da Cabala
Silenciosa, com diferentes agentes tendo
diferentes papéis em momentos diferentes,
significa que ocasionalmente é dificil saber o
que esperar ao lidar com um aspecto especifico
da organizagdo, motivo pelo qual alguns
funciondrios permanecem no Alto Comando
para dar um senso de estabilidade. Eles s3ao
chamados “agentes locais”.

O agente local mais conhecido é Uttatum-
-tum, que é responsdvel por cuidar das neces-
sidades de moradia e recreagdo para agentes
e (especialmente para visitantes da Terra)
pela introducdo na Cabala. Uttatum-tum n3o
considera que seu trabalho estd completo se os

recém-chegados ndo tiverem a oportunidade
de ver Harmonious e experimentar suas muitas
maravilhas e delicias.

O Consultério: O Consultdrio é uma grande
sala parecida com a de conferéncia cheia de
tecnologias de visualizag¢do tridimensional com
uma qualidade hologréfica maravilhosa. Apés
uma iniciativa ser decidida por uma se¢do no
Pilar do Discernimento, é (til que os agentes
conversem sobre o processo necessario para
atingir tais objetivos. Tao importante quanto, a
Cabala Silenciosa geralmente usa contratados
independentes (pessoas como os PJs, se os
PJs jd ndo forem agentes) para executar as
etapas em direc3o a tais metas. Os contratados
nao se conectam diretamente ao Pilar do
Discernimento, entdo o Consultério possibilita
e facilita tais debates e conferéncias.

KARUM

A sede publica da fac¢do Karum é um disco
flutuante de organimero, com sua forma
parecida com a de Ruk. Membros dirdo que a
sede n3o estd ligada a nenhuma outra estrutura
em Harmonious porque ela pretende ser um
simbolo visual da crenga do Karum de que o
destino de Ruk nunca serd cumprido enquanto
estiver ligado a Terra. Embora seja um efeito
secunddrio conveniente, o motivo verdadeiro
pelo qual a casa da fac¢ao Karum flutua
livremente é que a mobilidade é maravilhosa,
especialmente para um grupo que se envolve
em atividades potencialmente muito extremas
para o Miriande ou outras facgdes ignorarem. A
casa publica da fac¢do deve a sua natureza aérea
(e parte das suas defesas internas) a um artefato
que surgiu da Singularidade Qinod chamado de
Motor Pneumitico.

Todos em Ruk sabem ou suspeitam que o
Karum tem uma fortaleza separada e secreta
em outro lugar e o Karum n3o nega isso. Dentro
dessa fortaleza secreta, o Karum mobiliza a
maior parte da sua forca em agentes, armas e
projetos secretos de pesquisa. Apenas membros
do Karum com autorizag3o alta suficiente sabem
onde encontrar a fortaleza e apenas eles sabem
como acessd-la. O que a maioria ndo sabe € que
a fortaleza secreta do Karum estd localizada em
uma pequena parte de terreno inalterado no
Strange e que o portal que conecta os dois locais
estd localizado no centro protegido da casa
publica da facgdo.

Da sua fortaleza secreta, os agentes do Karum
infiltram na Terra, entrando novamente no
mundo primdrio através de outras recursdes
secundadrias criadas para serem passagens
desconhecidas por outras facgdes em Ruk. Uma
dessas recursdes secunddrias é onde o agente
Dandanum-tal passa suas horas de descanso
enquanto n3o estd na Terra posando como o
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ELEMENTO PRIMARIO

Vérios humanos da Terra foram recrutados pela Cabala Silenciosa a partir de suas respectivas
unidades militares, empresas de seguranca e situacdes relacionadas para formarem um
grupo de elite de operativos conhecido como o Elemento Primdrio. O Elemento Primdrio
trabalha em nome da Cabala na Terra, em Ruk, Ardeyn e vdrias outras recursdes e no préprio
Strange.

A equipe do Elemento Primdrio inclui os seguintes membros fundadores.

Antonio Jesus Rodriguez Fuentes, “Chantiel”. Especialidade: Armas. Nivel 4; ataca como nivel 7

Salvador Amador Salvaterra, “El Trotamundos”. Especialidade: Prospecgdo e Rastreio. Nivel 5,
nivel 6 para todas as tarefas relacionadas a percep¢do e rastrear

Bret “Ski” Holien. Especialidade: Diplomacia. Nivel 5, nivel 6 para todas as tarefas
relacionadas a disfarcar e persuasio

Thaddeus Wend. Especialidade: Medicina de Campo. Nivel 6, nivel 7 para todas as tarefas
relacionadas a diagndsticos, primeiros socorros e curar.

W. Dove Boyett Ill. Especialidade: Infiltragdo. Nivel 5; furtividade como nivel 6

Lawrence “Elvers” Sica. Especialidade: Venenos. Nivel 4, nivel 7 com armas envenenadas;
mantém uma aranha de estimacdo na maioria das recursdes

Brett “Boodro” Bozeman. Especialidade: Defesa. Nivel 4; defende como nivel 7

Produto destinado a VICTOR EDUARDO ALONSO E-mail: vega.zeus@gmail.com

“Os comandos desapareci-
dos Bret Hollen e Thaddeus
Wend foram vistos na com-
panhia de quatro ou cinco
outros homens vestidos

em uniformes militares de
alta tecnologia atacando
uma casa protegida no
norte de Seatle na noite

de quarta, 7 de maio de
2074. Na sequéncia, a
casa inteira desapareceu
em uma explosdo de luz
azul. As autoridades dizem
que um vazamento de gds
causou uma explosdo”. ~do
artigo “ALIENIGENAS EM
SEATTLE?” por Svetlana
Tankov, jornalista



Vidente: nivel 5, nivel
7 para todas as tarefas
baseadas em Poténcia

Ledum-zar: nivel 4,
nivel 6 para tarefas de
pesquisa

Ubbar-zarim: nivel 6

Ealam-asi: nivel 6; sem-
pre acompanhado por
seis criaturas guarda-cos-
tas de nivel 4

Kubbarum-dai: nivel

5, nivel 7 para todas as
tarefas relacionadas a
furtividade e roubo

Shome, pdgina 205

Dr. Gavin Bixby, um homem com uma agenda
lotada de consultas com virios laboratérios
de aceleragdo de particulas sobre as melhores
praticas.

Lideranca do Karum: O Karum € liderado por
dois defensores da politica da facgdo. Uma é a
Vidente, uma mulher particularmente eloquente
e de longa vida. A Vidente n3o alega ter outro
nome e diz que pode ver o futuro — um futuro
onde Ruk é destruido se suas liga¢des com a
Terra nao puderem ser cortadas. A Vidente ndo
se dé a sutilezas, acordos ou atrair moscas com
mel. Mesmo dentro do Karum, a Vidente ndo
€ muito admirada. Contudo, considerando que
suas funcdes bioldgicas estdo inextricavelmente
ligadas as fun¢des continuas do Motor
Pneumditico, seria dificil livrar-se dela.
Ubbar-zarim tem o mesmo poder da Vidente.
Ubbar-zarim raramente vai a qualquer lugar sem
seu koridle de estimagdo (uma criatura felina
com sete olhos) sobre os seus ombros. Este
defensor é calmo, razodvel e dado a acordos,
tanto entre membros quanto externamente, en-
tre facgdes. Ubbar-zarim aprecia profundamente
os verdadeiros perigos do corte da conexdo de
Ruk com a Terra, mas ainda acredita que Ruk
nao possa sobreviver a menos que a separagdo
seja feita. Se alguém no Karum poderia ser

convencido que a separagdo de Ruk n3o precisa
causar o fim da Terra, ele é Ubbar-zarim, mas
apenas com uma prova abundante e legitima.

Iniciativa de Erradicacdo da Terra: Entre as
vdrias cdmaras separadas para projetos, uma
¢ a iniciativa especialmente perigosa sobre a
qual nem mesmo todos no Karum conhecem
os detalhes. Isso é porque o Geneticista Chefe
Ledum-zar estd brincando com fogo ao tentar
desenvolver algo chamado Isca de Planetivoro.
Uma Isca de Planetivoro é uma colegdo de
equipamentos experimentais projetados para
“pingar” a rede de energia escura da mesma
forma que uma civilizagdo inexperiente faria.
Devido aos perigos extremos do teste dos
equipamentos, Ledum-zar estd montando uma
equipe para viajar durante vdrios meses no
Strange e, entdo, detonar a isca para ver o que
acontece.

CIDADE SOMPKIA

A Cidade Sombria ndo é uma favela sem lei,
mas aqueles que vivem abaixo da Cidade
Cintilante definitivamente desceram na vida,
tanto metaférica quanto literalmente. O
Miriande nem sempre tem grupos suficientes
para patrulhar adequadamente a Cidade
Sombria, motivo pelo qual os representantes
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viajantes das organizac¢des criminosas Shome
prosperam aqui, oferecendo vdrios itens
ilegais, favores e outros servigos que a maioria
dos cidad3os da Cidade Cintilante prefere ndo
saber. Além de uma tarifa menos agradavel,
muito comércio e fabricacdo acontece entre
Harmonious e a Cidade Sombria, e é por
isso que a viagem entre a cidade superior e a
inferior tem um fluxo constante.

O escoamento da Cidade Cintilante aci-
ma n3o € esgoto, pois redes de organimero
especialmente cultivadas tratam toda a vazao
de Harmonious. Mas a quantidade que cai de
cima € prodigiosa. Canais no solo sugam para
o subsolo, mas a dgua se acumula novamente
em vdrias partes de Ruk e ajuda a alimentar o
Lago Desmoronado, o Lago da Margem e o
Lago Zuhr.

CRIATURA CARACTERISTICA

Animais de estimacdo personalizados,
companheiros tempordrios, guarda-costas

e até mesmo assassinos venenosos podem
ser comprados pelo preco certo com o
engenheiro genético Ealam-asi. Ealam-asi
trabalha afastado de seus clientes em um

local oculto e raramente aparece. Ele prefere
interagir com clientes, se é que isso pode ser
chamado de interacdo, através de uma tela
imensa na parede que mostra imagens das
criaturas disponiveis para compra em uma
superficie de 30 m (100 pés) de comprimento
por 6 m (20 pés) de altura. As imagens das
possiveis criaturas correm, saltam, brincam ou
espreitam, conforme a natureza individual de
cada criatura. Se um cliente em potencial se
aproxima para estudar a parede, dispositivos
de ressondncia magnética funcional de nivel
baixo (IRMf) leem o estado de espirito do
cliente. Depois, estes dispositivos criam uma
imagem da criatura apropriada na parede, seja
uma das criaturas ja mostradas ou uma criago
personalizada. Para comprar a criagdo de uma
criatura, o cliente deve simplesmente tocar
aquela que é mostrada, tirando uma amostra
do DNA do cliente. Bits sdo transferidos pelo
toque (cerca de 300, embora os custos variem)
e, em sete dias, a criatura selecionada encontra
o cliente, rastreando pelo cheiro.

CASA DE KUPPARUH

Um destino popular para cidaddos da

cidade alta e baixa, a Casa de Kubbarum

€ administrada pelo ladrdo celebridade
aposentado Kubbarum-dai. Além das libag¢des,
auditério e quartos publicos e privados onde
os clientes podem festejar, Kubbarum-dai
mantém uma sala de troféus, onde itens
particularmente valiosos ou sensacionais que
ele roubou estdo em exibicdo atrds de painéis
transparentes de organimero, que ele pode se

OFPORTUNIDADES NA CENTRAL

Safari na Periferia: A Igreja da Encarnagao estd procurando uma série
de novos safaris para verificar um nédulo incomum recentemente
crescido na Periferia, chamado Castelo de Espinho. Eles esperam que
a nova descoberta seja uma meméria cache do Cédigo Verdadeiro,
mas est3o preocupados com reportes sobre guardides voadores
bizarros com armas leves coerentes no lugar dos olhos.

A Lei em Suas M3os: A fac¢do Miriande descobriu que alguém na
Cidade Sombria esta sequestrando cidaddos de Harmonious que
ocasionalmente s3o encontrados sem sua massa cinzenta. Contrata-
dos adicionais sdo procurados para investigar e lidar com os ladrges
de cérebros. Formas de crisdlida de batalha serao fornecidas (embora
a fac¢do n3o garanta que elas vao com autonomia).

Cancgdes da Busca: As vezes, pedidos de ajuda sem um autor ébvio
encontram quem estd conectado na Cangao Global. Alguns imaginam
se estas mensagens s3o da mente desperta da prépria Cangao Global
(se ela existir), pois os pedidos de ajuda geralmente estdo relacio-
nados a defender a integridade de Ruk, como a mensagem mais
recente, que busca direcionar um pequeno grupo para os campos de
aranhas na Periferia. De acordo com a mensagem andnima, o local
abrigard a préxima manifestagdo da Singularidade Qinod.

Férias Silenciosas: A Cabala Silenciosa procura um grupo para infiltrar
um campus universitdrio na Terra que parece estar desenvolvendo
um acelerador de particulas que pode n3o exigir o tamanho imenso
dos aceleradores de particulas tradicionais. Se tal tecnologia for pos-
sivel em um mundo operando sob a lei da Fisica Padrao, a Terra estd
com problema sério. Suspeita-se do envolvimento do Karum.

Uma Odisseia no Strange: Zal estd oferecendo uma soma considerd-
vel por alguns tripulantes a mais para tripular um navio que pretende
mandar para o Strange, para coletar sementes de realidade. A Zal ja
financiou esforcos anteriores para coletar sementes de realidade, mas
agora indica que encontraram um “campo” especialmente rico para
eles hd vdrios dias de viagem a partir de Ruk. Aqueles dispostos a
arriscarem a alienacdo mental e as ameagas fisicas das criaturas que
residem na rede de energia escura devem se candidatar.

Miriande: Trés turnos de quatro horas por semana com o Miriande é
bom o suficiente para dar a alguém a afiliagao na facgdo em Harmo-

nious. Visitantes que fiquem por tanto tempo e n3o possam mais ser
considerados convidados podem desejar se tornarem outro braco da
lei na Cidade Cintilante.

Oferta Sombria: Uma mensagem oferece trabalho na Cidade Sombria
para quem estiver disposto a viajar e as orientagées aparecem na pa-
rede Criatura Caracteristica. Se for influenciada, a mensagem aparece
na forma de um contrato (sé é necessdrio um toque para aceitd-lo),
que pede que os demandados procurem uma criatura personalizada
fugitiva chamada o Espoliador, que tem uma falha inesperada: ele
estd sempre com fome e nao para de crescer (atualmente é uma
criatura nivel 7 do tamanho de um elefante). O pagamento do servigo
concluido é uma criatura de estimacdo personalizada para cada
membro da equipe (até cinco criaturas personalizadas) que ajudar a
derrubar o Espoliador.
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Irrara-ya: nivel 4; usa um
artefato experimental que
rouba faces (nivel 5) que
remove a face de um alvo
em alcance imediato.
Esgotamento: 1em 1d20

dignar a mostrar a convidados convidados.
Boatos dizem que o ladrdo aposentado pagou
a cada uma das vitimas o dobro do preco dos
itens roubados apds o fato. Em alguns casos,
contudo, o insulto de ser roubado foi demais
para que a vitima aceitasse. Como resultado,
o proprietario anda por af com mais de uma
ameaca de morte. Kubbarum-dai nio parece
muito incomodado e, de fato, ele anuncia
suas habilidades maravilhosas a qualquer um
com um trabalho fascinante o suficiente para
chamar sua atencgo.

KOLUM

Kolum foi construida como um grupo
dissidente, cansado de ter que viver sob as
regras das fac¢des, que saiu de Harmonious
ha cerca de cinquenta anos. Eles escolheram
o nome do fundador Kolum-dam, que pregava
uma vida melhor, com liberdade verdadeira,
que poderia existir com pouco esforco. Kolum
parecia estar a caminho de se tornar uma cidade
realmente independente quando o desastre
aconteceu. Alguns dizem que elementos
criminosos em Shome foram responsdveis,
mas a maioria acredita que Zal, a Igreja da
Encarnacdo, o Karum, ou outra grande facgio
foi responsdvel, pois se sentiram ameacados

pela existéncia sem faccdo em Kolum.
Independentemente de como isso aconteceu,
um perigoso construto Qinod encontrou o
caminho até a cidade, destruindo o local.

O construto responsdvel pelo desastre ainda
pode espreitar Kolum, pois um posto de vigi-
lancia construido a beira da ruina nunca viu o
construto deixar o local. O posto de vigilancia
contém guardides selecionados de vdrias fac-
¢oes diferentes em Harmonious. Os guardides
estdo encarregados de impedir que qualquer
pessoa explore as ruinas, para que n3o reati-
vem acidentalmente o construto devastador.

O VEKITEX

O Veritex é um sistema labirintico de tlineis que
passam abaixo da superficie de Ruk. Devido
ao dano sofrido por Ruk eras atrds, algumas
partes do Veritex estdo isoladas das outras por
tdneis bloqueados por desabamentos.
Pequenas cidades subterrineas podem ser en-
contradas em Veritex. Algumas delas escondem
cabalas e clausuras secretas com seus préprios
planos e crengas. Outras abrigam criminosos,
revoluciondrios ou invasores. Outras ainda sim-
plesmente oferecem abrigo a quem gostaria de
viver livre e em paz.
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DRAN

A cidade subterrinea de Dran foi recentemente
atingida por terremotos que enterraram um
lado da cidade sob o teto desmoronado e
destruiram mais de metade das estruturas
restantes. Embora os sobreviventes estejam
reconstruindo, muitos estdo felizes em aceitar
a assisténcia da Zal, que apareceu com ofertas
de ajuda.

Irrara-ya é uma nativa de Dran que encontrou
um dispositivo, apdés o desmoronamento, que
rouba a face de qualquer criatura viva para a
qual ela aponte e armazena tal face como um
avatar digital. O corpo fica para trds, vivo mas
em estase, sem mente. Irrara-ya descobriu que
pode fazer perguntas para as faces armaze-
nadas, que responderdo de acordo com seu
conhecimento. Irrara-ya n3o sabe se tem a
habilidade de devolver uma face ao seu corpo.
Mas, se isso for possivel, ela estd mais inte-
ressada em devolver uma face para um corpo
diferente, s6 para ver o que acontece.

MUK

A Cancdo Global nao chega até Muk, gracas a
uma caracteristica acidental do material dos
arredores. Esta pequena cidade estd construida
em uma drea simples, longa e aberta, com
muitas galerias e tineis que levam a cdmaras
menores. Muk é um destino popular para
monges da Igreja da Encarnacdo, que fazem
votos especiais e vém meditar sobre o Cédigo
Verdadeiro. A Madre Superiora de Muk é
Laran-xi, uma mulher pequenina que esconde
seus tracos sob um capuz. Ela recebe bem os
visitantes, oferecendo uma noite de estadia em
troca de uma histéria de Harmonious, a Cidade
Cintilante, para onde seus votos proibem que
ela volte. Ela ndo sente amargura, pois acredita
que ela e seus irm3os e irm3s estdo fazendo um
progresso real para descobrir pistas do Cédigo
Verdadeiro nos ecos das suas préprias mentes
fornecidas pela auséncia da Cang¢ao Global.

Laran-xi ja foi membro do Karum. Como uma
agente, ela matou muitos membros da Cabala
Silenciosa durante os conflitos secretos que
ocorreram fora de Ruk. Agora, tais incidentes e
essa lealdade ficaram para trés e ela se arrepen-
de de suas agdes. Ela espera que, depois de todo
esse tempo, a Cabala Silenciosa e o Karum te-
nham se esquecido dela, mas sabe que a justica
ainda a encontrard algum dia. Ela estd preparada
para aceitd-la, se isso acontecer.

PERIFERIA

E uma verdade ébvia que, quando mais longe
uma pessoa viaja a partir de Harmonious, mais
perigosa a fronteira de Ruk se torna. Por este
motivo, as pessoas sdo felizes permanecendo

fronteira, assim como coletores méveis e

SHOME

tlneis, onde pessoas andam em um tipo de
tubo pneumdtico cheio de lodo entre as duas

( Yol )
OPORTUNIDADES NA PERIFERIA

Ordens do Orbe: Um grupo de monges partiu atrds de uma nave des-
conhecida que disparou armas tipo misseis sobre o Orbe dos Mundos
e, depois, fugiu. Os monges perseguidores, em seu esquife do caos
emprestado, nunca voltaram e a Ordem busca contratados que este-
jam dispostos a seguir as pistas no Strange e resgatar os membros
desaparecidos da situagdo que estiverem.

Esqueca Meu Nome: Uma oficial de facgdo em Harmonious procura
contratar um grupo de profissionais discretos para um trabalho peri-
goso. A oficial tem motivos para acreditar que seu nome (e seu perfil
genético completo) foi obtido pelo Onomasticon em Shome. Ela quer
que alguém entre na torre do medo e recupere ou destrua seu perfil
antes que um tipo de erradicagdo personalizada possa ser criado para
chantaged-la.

Espinho nos Trilhos: Os trilhos de Jir foram infestados com parasitas
de origem desconhecida, mas que parecem serem capazes de comer
os mecénicos armados com langa-chamas que tentaram entrar nas
fendas interiores profundas para queimd-los. Se os parasitas ndo
forem removidos logo, toda Jir pode ficar para trds na fronteira entre
ela prépria e o Strange e, consequentemente, perder totalmente a
poténcia em seu motor diferencial.

na Central. O cidaddo normal de Ruk fica em
Harmonious e acredita que alguém teria que
ser desequilibrado mentalmente, precisar 221
desesperadamente de bits, estar disposto a
correr riscos ou ser um criminoso para se
aventurar na Periferia. Vdrias fac¢des tém
interesses que vao além do ntcleo civilizado
da recursdo e eles mantém vdrios postos
avancados e instalagdes bem protegidas na

Orbe dos Mundos, pdgina

Onomasticon, pdgina 206
Trilhos de Jir, pdgina 207

Laran-xi: nivel 4

barcacas de recursos. As regides da Periferia
incluem Shome, Jir e Gatt.

Shome é uma cidade sem lei de criminosos e
mercendrios perigosos. Seus mercados negros
disponibilizam todos os tipos de itens raros
e obscuros, especialmente aqueles que as
principais fac¢des de Ruk nao desejam que
estejam disponiveis. Por exemplo, cédigos
genéticos contrabandeados ou controlados
que permitiriam criar criaturas especialmente
perigosas e criagdes biotecnolégicas podem ser
comprados aqui, pelo prego certo.

Tuneis subterraneos, através do Veritex,
ligam a Cidade Sombria a Shome. Gragas
aos esforcos dos criminosos anteriores, um
sistema de transporte rdpido funciona nestes

“E perigoso usar artefatos
expelidos pela Singularidade
Qinod e isso deveria ser
proibido. Como aconteceu
quando o enigmalito foi
encontrado e aquele terrivel e
temivel destruidor foi libera-
do!” ~Uttatum- tum, agente
local da Cabala Silenciosa

cidades. O transporte leva apenas um minuto
se a pessoa estiver disposta a ser coberta de
muco. Pelo menos, é um muco que cheira a
cravo e canela.
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Senhora Kasin-dar: nivel
6; Armadura 3; usa um
artefato que rouba a ha-
bilidade de uma criatura
e passa para outro alvo
por uma hora

Orbe dos Mundos,
pdgina 221

Mendalla: nivel 5;
aqueles que tentarem
atacar Mendalla devem
ter sucesso em um teste
baseado em Intelecto.
Falha significa que eles
ndo podem atacar devido
a um sentimento de
admiragao, medo ou
amizade. Sucumbir ao
efeito uma vez aumen-
ta em dois passos a
dificuldade de tentativas
futuras de atacar
Mendalla.

Sirrush, pdgina 290

Patrulheiros da Apétema,
pdgina 224

FORTALEZA DOS FAVORES

A Fortaleza dos Favores é onde a Senhora Kasin-
dar mora. Ela é conhecida por vérios nomes em
Ruk, incluindo a “Rainha Sombria”, “Emendadora
de Ossos” e a “Ladra de Ossos” (os dois Ultimos
por sua preferéncia de extrair a medula para as
necessidades genéticas do mercado negro). Ela
carrega um temido artefato chamado o Bastdo
Emendador (que também tem outros apelidos
sangrentos) com a habilidade de tirar os ossos
das vitimas e colocd-los em outras, concedendo
habilidades tempordrias nessas ultimas e
aleijando ou matando as primeiras. As vezes, os
clientes pagam por seus servicos e, em outras,
ela melhora aqueles que trabalham para ela ou
ela prépria. Tanto o Conselho Factol quando o
Miriande alertaram para que Kasin-dar ndo use
os cidad3os de Harmonious como fonte de
materiais. Enquanto ela cumprir sua parte, eles
fazem pouco para evitar que clientes viagem para
Shome para usar os servigos dela.

ONOMASTICON

Os nomes tém algum poder em Ruk,
especialmente se combinados com um perfil
genético completo associado. A organizagio
criminosa conhecida como Onomasticon
mantem tais perfis genéticos em um banco de
dados secreto, contra a proibic3o rigida da lei e
das sensibilidades de Ruk. Em um lugar como
Ruk, possuir o genoma, os fatores epigenéticos
e o cédigo do microbioma de uma pessoa € ter
um pedago da alma dela. Alguém com tal perfil
poderia criar venenos, toxinas e parasitas de
controle mental especificos para a pessoa— o
céu é o limite, motivo pelo qual os “nomes”
vendidos pelo Onomasticon n3o saem baratos.
Também € por isso que potenciais clientes do
Onomasticon devem ter muito cuidado para
evitar a aparéncia de algum tipo de relagao
com o Miriande ou o Conselho Factol, assim
como com a Cabala Silenciosa, a Igreja da
Encarnagdo ou outra fac¢do que tenha tentado
acabar com o grupo criminoso no passado.

Se tal associacdo for sentida, ndo sé o cliente
terd o servico negado, mas também serd
dispensado sob ameaca.

Embora ninguém tenha o visto, um chefe do
crime deformado, cheio de cicatrizes e brutal
chamado Mendalla comanda o Onomasticon.
Mendalla nunca sai do seu covil secreto abaixo
do Rio lasos, enviando vérios representantes
e contratados para fazer suas vontades. O que
muito poucos sabem é que o chefe do crime
ndo € um nativo de Ruk. Ele € um sirrush
desperto de Ardeyn que transladou para Ruk e,
apés muitas licdes e contratempos, trabalhou
para conseguir sua posicao de autoridade e po-
der da forma mais divina possivel a ser obtida
em um reino onde a ciéncia vence a magia.

JIR

A cidade de Jir mantém uma posi¢do bem na
margem da Periferia, de forma que partes de
suas torres e pontes se estendem para dentro
do préprio Strange, penetrando a fronteira.

Jir é o porto primdrio entre Ruk e o Strange e

a maioria do trdfego que passa entre os dois
reinos ocorre aqui. Uma vez no Strange, é quase
impossivel encontrar um caminho de volta

para Recurs3o através de meios fisicos diretos
(criaturas no Strange ndo podem ver ou sentir a
fronteira de Ruk porque a recursao foi projetada
para ficar escondida). Mas as Travas de Jir ddo
acesso a aqueles que sabem onde procurar.

Vérios tipos de embarcac¢des que podem via-
jar no Strange podem ser fretadas, alugadas e
até mesmo compradas em Jir, embora a dltima
op¢do n3o aparega com frequéncia. Muitos dos
navios sdo barcacas voadoras de Ruk modifica-
das, construidas para transportar recursos co-
letados nas florestas cinzas até as fabricas fora
de Harmonious. Mais alguns sao esquifes do
caos comprados (ou obtidos de outra forma)
de viajantes similares de Ardeyn.

Jir é uma cidade portudria impar por causa
da sua fronteira, mas as necessidades de uma
tripulagdo que passou meses presa em um
transito no Strange podem ser atendidas em Jir,
que é conhecida por suas tavernas, bairros de
prazer, comunais da Canc¢ao Global e mercado-
res de todos os tipos. Tripulantes que desejem
ganhar uns bits adicionais podem encontrar
atravessadores para vender os itens que rouba-
ram do Strange.

Comunidade da Ordem do Orbe: Um ou

dois monges do Orbe dos Mundos podem
geralmente ser encontrados andando

pelas “docas” ou frequentando muitos dos
estabelecimentos publicos de Jir. O Orbe

dos Mundos é uma estrutura artificial no
Strange onde sementes de realidade podem
ser “fertilizadas” com um ritual de investidura
por quem estiver em uma miss3o de génese.
A Ordem é um grupo de cuidadores que
mantém e protege a santidade do Orbe. Como
qualquer fac¢do, a Ordem precisa encontrar
novos membros de vez em quando ou, se

ndo der certo, profissionais especiais para
cuidar das situagdes incomuns que surgem.

E por isso que os monges encontrados em Jir
foram autorizados a falar, apesar do seu voto
de siléncio, permitindo que eles descrevam as
maravilhas ou necessidades da Ordem quando
elas surgirem.

Torre de Recrutamento dos Patrulheiros da
Apétema: Um bando livre de batedores, eruditos
e aventureiros de Ruk, Terra e Ardeyn compde
os Patrulheiros da Apétema. Os patrulheiros
mapeiam o Strange nos arredores de Ruk e da
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Terra, buscando sinais de perigo e evidéncias
sobre civilizagdes alienigenas na rede distante
que ainda n3o sucumbiram aos planetivoros.

Os Patrulheiros da Apétema mantém sua
sede no Strange, em uma imensa nave do caos
chamada Pedra Vermelha. Os patrulheiros tam-
bém mantém uma torre de recrutamento em |ir,
frequentada por pessoas jd acostumadas com
a ideia de entrar no préprio Strange. O chefe
de recrutamento Darduin-lan apresenta uma
imagem animada de uma vida de exploragao,
aventuras e jornadas onde nenhum nativo de
Ruk ja esteve.

Extracdo de Caos da Zal: A Zal tem muitos
interesses e um deles é a extracdo de itens
valiosos do Strange. A Zal geralmente busca a
espiral violeta, mas também procura sementes
de realidade ou outras reliquias da rede de
energia escura. Navios de Extragdo da Zal
geralmente n3o tem o complemento total da
tripulagdo, o que leva aos contratados da Zal a
usarem pessoas vulnerdveis sequestradas de
toda Ruk para preencher as vagas para viagens
futuras.

TRAVAS DE JIK

As “travas” de Jir sdo duas séries separadas de
pontes rolantes que levantam uma embarcagao
e a transferem entre Jir e a Estagdo de Jir no
Strange. A Estac3o de Jir estd construida em
um trecho de terreno fundamental e estd visivel

no Strange para aqueles que sabem

onde encontrd-la. Cada trava pode passar
aproximadamente uma embarcacdo grande
por hora em uma dire¢do, embora o trafego
entre Ruk e o Strange n3o seja tdo pesado para
que houvesse tanta espera. As embarcacdes
ndo precisam usar as travas para deixar Ruk,
mas geralmente as usam (se for um negécio
sancionado das facgdes) para tirar vantagem
da maior seguranca que Jir oferece, o que inclui
um grupo de Miriande.

TRILHOS DE JIR

Jir mantém sua posi¢do bem na margem de
Ruk, que estd constantemente (ainda que
lentamente) crescendo e expandindo, gragas
aos trilhos biomecanicos sobre os quais a
cidade inteira estd construida. Motores enormes
acionam os trilhos e percorrem a diferenca
entre o Strange e Ruk, o que significa que se
a fronteira ficasse longe de mais, os trilhos
parariam. Em alguns dias, os trilhos precisam
avancar a cidade em aproximadamente um
centimetro, mas em vdrios dias, ela ndo se
move. Mas algumas vezes na histéria recente,
os trilhos tiveram que rolar por quase um metro
em uma hora, o que os levaram ao seu limite.
Uma guilda de vdrias centenas de biome-
cénicos escala constantemente os trilhos e o
motor diferencial, garantindo que eles estejam
sempre na sua melhor forma.
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Darduin-lan: nivel 5; saiide
50; pode produzir raios de
energia que causam 5 pon-
tos de dano ou restauram
5 pontos de Poténcia a

um alvo em alcance curto
como uma agdo em cada
rodada.
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Zamarain-sin: nivel 5,
nivel 7 para todas as
tarefas relacionadas a
engenharia genética;
Armadura 3 (da armadu-
ra de teia; inimigos que
atingirem Zamaran-sin
com uma arma corpo a
corpo e falharem em um
teste de defesa de Po-
téncia perdem sua arma
quando ela fica presa na
armadura dela).

Uer-gula: nivel 6; pode
borrifar liquidos em
alcance imediato que
causam 6 pontos de dano
como uma agdo a cada
rodada

QATT

Gatt é uma cidade pequena, construida de
mastros descartados dos detritos dos arredores
e construg¢des mais novas. A cidade contém
torres pequenas e blocos de prédios e cada
janela, porta ou outra abertura tem uma
escotilha adicional que os residentes chamam
de “portas de acasalamento”.

Campos de aranhas peludas brancas se
estendem por toda Gatt, cobrindo tudo com um
manto de teias de seda que parecem neve recém-
-caida. E claro que nio é neve, jé que grande parte
de Ruk tem o clima controlado. Os campos de
aranhas tém este nome por causa dos enxames
de minusculas aranhas brancas que acordam
para subir pelas pernas e cobrir os corpos dos
visitantes tolos que andam pelo branco.

Os campos de aranhas se prolongam por 58
km em todas as dire¢des e, como as florestas
cinzas, servem como um recurso valioso que al-
gumas pequenas fac¢des baseadas na cidade de
Gatt coletam. A seda de aranha e as aranhas sdo
coletadas como um recurso de biomassa especial
por individuos nativos de Ruk que andam sobre

SINGULARIDADE QINOD

Antes de Ruk ter batido nos Baixios da Terra, ela encontrou algo
enquanto viajava pelo Strange. O evento foi tdo apocaliptico que

o Cédigo Verdadeiro foi perturbado, o que deu origem a Cangao
Global e as divisdes que atormentam Ruk até hoje. A melhor teoria
que os eruditos tém sobre o evento é que Ruk teve um contato
alienfgena com algo chamado de Qinod. Tenha sido o contato feito
com um artefato inteligente, uma entidade em nivel de planetivoro
ou um grupo de alienigenas viajantes mais avancados do que Ruk,
isso se perdeu na perturbagdo resultante do Cédigo Verdadeiro e a
informacdo nunca esteve contida na Cangdo Global. Qualquer que
seja a verdade, Ruk sobreviveu e cambaleou até finalmente colidir
com os Baixios da Terra, alterada para sempre e carregando um
clandestino que passou a ser chamado de Singularidade Qinod.

A Singularidade Qinod continua sendo um enigma, pois se ma-
nifesta de modo infrequente em Ruk e, quando o faz, surge em um
local aparentemente aleatério. Sua aparéncia é a de um ponto de luz
cegante que flutua levemente sobre o solo, expelindo aleatoriamente
dispositivos, detritos, caddveres congelados de criaturas alienigenas
(nunca duas iguais) e um construto animado ocasional que quase
invariavelmente comeca a destruir toda outra forma de vida ou estru-
tura artificial que encontra. Uma vez que a maioria de Ruk é artificial,
alguns construtos simplesmente comegam a cavar e aparecem dias
depois no Veritex, onde continuam a destruicdo até serem impedi-
dos. Diferente dos construtos, o objetivo dos dispositivos descarta-
dos geralmente é incompreensivel, mas, as vezes, podem ser usados

como artefatos.

Em trés ocasides anteriores, os nativos de Ruk usados por vdrios
interesses tentaram entrar pela boca da singularidade quando ela se
manifestou para ver se era um portal animado para outra recurs3o.
Em cada uma dessas ocasides, aqueles que tentaram foram torrados
antes de chegar ao limite ou nunca voltaram.

as teias trancadas com enxertos especiais para
andar sobre elas.

A vida em Gatt € geralmente pastoril, exceto a
cada dezesseis meses, quando milhares de criatu-
ras aracnideas quase t3o grandes quanto pessoas
comegam uma orgia de acasalamento. Como suas
contrapartes da Terra, de onde foram criadas mil
anos atrds, uma criatura aranha fémea mata o ma-
cho — e cada outro macho que puder encontrar
dentro ou ao redor da cidade de Gatt, independen-
te da espécie. E quando as portas de acasalamento
sdo fechadas e ninguém sai. Pelo menos, ninguém
com um cromossomo Y.

Zamaran-sin é uma criadora de aranhas que vive
e tem seus laboratérios em Gatt. A cada ano, ela
seleciona os melhores fios de teias ou teias com
qualidades especiais, como cor, cheiro ou forga.
Ela também cria em busca do sabor — a biomassa
de aranha é uma iguaria que alcanca altos valores
em Harmonious. Zamaran-sin serve a uma central
de mensagens para o Karum, que ela codifica
geneticamente em teias de aranha para que tais
mensagens nunca sejam expostas a comunicagao
da Cangido Global.

VUN

Vun é uma cidade grande de caules flingicos
imensos (fungos criados para ndo ter venenos
ou alucinégenos) misturados com construgdes
mais tradicionais de organimero. As margens

de Vun transbordam com coletores cinzas. As
imensas fabricas méveis passam pelas florestas
de fungos sobre centenas de pernas insectéides,
pois Vun é um dos principais centros para coleta
de biomassa em Ruk. Existem outros centros na
Central e na Periferia, mas Vun é conhecido pela
quantidade que pode processar e transportar por
dia. A quantidade incrivel que ela produz é devido
ao complexo biomecénico impressionante onde
coletores cinzas sdo construidos e consertados,
a biomassa coletada é processada em tanques
imensos e a biomassa processada é carregada
em barcagas voadoras abundantes que viajam
entre Harmonious e outros pontos em dire¢3o a
Central.

O prefeito de Vun, Uer-gula, possui uma bio-
modificacdo aromdtica que pode produzir va-
rios fluidos diferentes, incluindo alucinégenos,
venenos e dcidos. Como uma figura publica, ele
é odiado e temido, considerando sua reputa-
¢3o de derreter mais de um representante de
facgdo que tentou enganar Vun com relagdo ao
preco justo para atender a cota de biomassa.
Mas dizem os rumores que, quando tira seu
enxerto de biomodifica¢do a cada noite, ele é
uma pessoa realmente amistosa para seus ami-
gos e familiares e leal aqueles que conseguem
ganhar sua confianga.
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ARTEFATOS DE KUK

Em Ruk, os artefatos sdo resultados de uma
especializacdo tecnoldgica extrema. Alguns
deles s3o fabricagdes modernas de Ruk,
enquanto outros foram descobertos no Strange
e sdo verdadeiros artefatos de ragas alienigenas
extintas. Um subconjunto de artefatos de

Ruk vem da Singularidade Qinod. Em Ruk,

a maioria dos artefatos jd foi reivindicada,
embora a Singularidade Qinod produza novos
juntos aos horrores que expele.

BIOIMPLANTE COMPANHEIRO

Nivel: 1d6

Forma (inicial): Uma ampola cheia de um
tecido bioativo azul brilhante

Efeito: Existem vdrios tipos de bioimplan-
tes companheiros. Para criar um bioimplante
companheiro, o pretenso mestre injeta uma
ampola de bioimplante em seu corpo. Durante
trinta e trés horas, o local da inje¢do incha até
o tamanho de uma segunda cabeca e depois
explode, causando 3 pontos de dano enquanto
o bioimplante companheiro surge. Geralmente,
o nivel do bioimplante companheiro € igual ao
nivel do artefato. Ele tem aproximadamente a
metade do tamanho do seu mestre e inteligén-
cia suficiente para seguir comandos, mas, nos
outros aspectos, funciona como um compa-
nheiro. E necessério um teste de esgotamento
sempre que o bioimplante companheiro usar
sua habilidade especial.

Os tipos de companheiros incluem (entre
outros) os seguintes:

Defensor: Tem um tnico olho que estala com
energia bioelétrica. Se uma criatura ataca seu
mestre (ou o companheiro), o bioimplante
defensor dispara imediatamente uma rajada
de energia elétrica que causa dano igual ao
nivel do artefato no atacante. Ele dispara uma
vez por rodada enquanto seu mestre continuar
sendo atacado. Movimenta uma distancia curta
a cada rodada.

Agressor: Muito parecido com o defensor, exceto
que ataca as criaturas indicadas pelo seu mestre.

Curandeiro: Desliza uma distancia imediata
a cada rodada. Se seu mestre sofrer dano de
Poténcia, o bioimplante companheiro o morde,
injetando remédios que consertam os tecidos
e curam um numero de pontos de dano igual
ao nivel do artefato. Ele continua a aplicar sua
mordida curativa uma vez por rodada enquanto
seu mestre continuar ferido.

Mensageiro: Tem uma face que lembra a do
seu mestre e se move uma distancia longa a
cada rodada. O mensageiro pode encontrar
qualquer lugar que seu mestre esteve ou possa
encontrar e entregar uma mensagem curta sem
que seja necessdrio um teste de esgotamento.
Se desejado, 0 mensageiro pode se conectar
mentalmente ao seu mestre, permitindo que

ele fale através da boca do mensageiro e escute

0 que o mensageiro ouve. Cada rodada dessa

ligacdo mental exige um teste de esgotamento.
Esgotamento: 1 em 1d100

BROTO DE METABOLISMO

Nivel: 1d6

Forma: Um casulo organico, quase como um
pequeno pedaco hemisférico de um cérebro.
Assim que enxertado em um hospedeiro, a
carne do hospedeiro cresce sobre ele até ser
apenas um carogo.

Efeito: O casulo € enxertado em qualquer
hospedeiro vivo (normalmente perto do cére-
bro ou da espinha) e injeta produtos quimicos
que aumentam o metabolismo da criatura. Isso
aumenta permanentemente a Reserva de Velo-
cidade maxima do hospedeiro em 5 pontos.

Esgotamento: —

BROTO DE PERICIA

Nivel: 1d6

Forma: Um casulo organico, quase como um
pequeno pedaco hemisférico de um cérebro.
Assim que enxertado em um hospedeiro, a
carne do hospedeiro cresce sobre ele até ser
apenas um carogo.

Efeito: Este casulo é enxertado em qualquer
hospedeiro vivo (deve ser perto do cérebro)
e injeta produtos quimicos que alteram as
funcdes cerebrais e musculares. Isto concede
ao hospedeiro treinamento em uma pericia
(pré-determinada).

Esgotamento: —

CASULO DE RECURSAO

Nivel: 1d6 + 4

Forma: Um bulbo de um tecido orgénico vivo
do tamanho de uma cabeca humana

Especial: Um casulo de recursao pode se
mover entre as recursdes.

Efeito: Quando um casulo de recursdo é
colocado em um objeto (geralmente outro ar-
tefato), o casulo libera gavinhas parecidas com
veias em tal objeto. Isso normalmente n3o afe-
ta a fungdo do objeto. Se o objeto combinado e
o casulo de recursdo forem transladados para
uma recursio diferente, contudo, ndo apenas
o casulo possibilita que o objeto combinado
faca a transferéncia, mas tanto o casulo quanto
o objeto combinado mantém suas formas origi-
nais como se tivessem passado por um portal
impréprio. As propriedades especiais possui-
das pelo objeto combinado em sua recursao
natal continuam a funcionar completamente na
nova recursio, mesmo se leis diferentes esti-
verem em operacdo. E necessario um teste de
esgotamento sempre que um objeto combina-
do transladar para uma nova recursio.

Esgotamento: 1 em 1d20
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Um bioimplante compa-
nheiro € cultivado a partir
da carne do seu mestre,
mas sua forma de adapta
ao tipo de bioimplante
companheiro.



“Para cada mil comba-
tentes veneno que a Zal
cria, damos um elmo de
comando de graga para
o cliente, porque nds nos

importamos”. - Diretor de
Progressdo, Sin-ixtab

Combatente veneno,
pdgina 260

Enigmalitos sdo marcados
com 1d6 gravuras estili-
zadas em sua superficie,
cada uma representando
aparentemente uma
criatura completamente
desconhecida.

ELMO DE COMANDO DE COMBA-
TENTE VENENO

Nivel: 1d6 + 4

Forma: Um elmo que parece com a cabeca
de um combatente veneno, com o simbolo da
facgdo Zal marcado na parte de trds

Efeito: Quando usado por uma criatura e
ativado, o usudrio pode assumir o comando de
uma quantidade de combatentes veneno (igual
ao nivel do artefato) dentro do alcance longo. O
usudrio deve ser capaz de ver e ouvir os comba-

tentes veneno a serem comandados e vice-versa.

O periodo de controle dura até uma hora.
Esgotamento: 1 em 1d20

ENIGMALITO

Nivel: 1d6 + 4

Forma: Um disco de pedra liso, do tamanho
de uma m3o aberta, que pode ser “desdobrado”
para criar um monolito de 2 metros de altura.

Efeito: Um enigmalito pode ser desdobrado
durante seis a¢des, cada agdo relativamente
dobrando a massa do objeto, até que ele tenha
o tamanho de um monolito de granito. (Dobrar
inverte o processo.)

Um enigmalito é uma prisdo que mantém
seus internos na suspensdo. Um enigmalito
desdobrado pode prender acidentalmente
quem abri-lo e tentar usé-lo, caso o usudrio fa-
lhe um um teste de defesa de Intelecto. Vitimas

recém-presas vao para a suspensao, deixando
uma pds-imagem de uma gravura estilizada
da vitima na superficie do enigmalito. Tocar

a gravura de um enigmalito liberta a criatura
presa associada (a menos que quem toque a
gravura seja preso, por sua vez). Enigmalitos
recém-descobertos geralmente contém cria-
turas aleatdrias totalmente desconhecidas na
Ruk moderna (aleatoriamente escolhidas pelo
Mestre, até o nivel do artefato). As criaturas
liberadas sdo normalmente perigosas, confusas
e dificeis de comunicar.

E necessario um teste de esgotamento sem-
pre que uma criatura for presa ou liberada. Se o
artefato for esgotado, todas as criaturas presas
dentro dele s3o liberadas.

Esgotamento: 1-2 em d100

ENXERTO DE ARMA

Nivel: 1d6

Forma: Uma arma média (corpo a corpo ou
a distdncia) com uma bainha de material mais
leve, de carne

Efeito: Este enxerto orginico se encaixa sobre
a m3o ou cotoco e se fixa a carne do hospedeiro.
O elo fisico fornece um recurso que deixa os
ataques um passo mais faceis. Quando um PJ
encontra um enxerto de arma, o Mestre determi-
na que tipo de arma estd anexada ao enxerto.

Esgotamento: —
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ENXERTO DE GAVINHA

Nivel: 1d6

Forma: Uma extens3o tipo chicote de mate-
rial orgénico parecido com carne.

Efeito: Este enxerto se anexa a espinha
dorsal do hospedeiro de forma que possa ser
controlada como um membro. O hospedeiro

pode usd-lo como um chicote (uma arma leve)

mesmo que suas maos estejam cheias. Ele

também pode usé-la como uma cauda preénsil

que pode suportar seu peso (presumindo que
ele tenha tamanho humano) ou outro objeto.
Esgotamento: —

INSIGNIA DE FEROMONIO
Nivel: 1d6 + 1
Forma: Uma faixa ampla de material flexivel

que libera um odor pungente.

Efeito: Quando ativada, a insignia exala um
feromdnio que pode afetar todos os aliados
pré-tratados dentro do alcance curto que respi-
rem o odor. Pré-