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PROLOGO

...Nem sempre foi assim, ndo sabemos muito sobre o que realmente aconteceu, tudo que
sabemos ¢ que havia muitos mais de nos... Sabemos que muito tempo atras nosso povo
atingiu um marco. O poder que possuiam era sem igual e coisas que hoje lutamos muito
parater eram descartadas como lixo.

Hoje somos poucos e somos cagados...



magine um mundo onde todos os conhecimentos da humanidade

se perderam, imagine uma guerra travada entre aqueles que

desejavam resgatar estes conhecimentos e aqueles que queriam a

proibic¢ao destes conhecimentos, onde os perdedores eram cacados e viviam
com medo por sua presun¢do. Esse mundo e essa guerra aconteceram.

A Grande Guerra terminou e¢ ¢ chegada a hora de lutar pela

sobrevivéncia.

[NTRODUCA®

Um POUCO DE HISTORIA

Cerca de dez mil anos antes da Grande
Queda os humanos eram cagadores.

Desenvolveram a astronomia, pois nossa
sobrevivéncia dependia de saber ler as estrelas para
prever a mudanca das estagdes e a migragdo das
manadas selvagens. Comegou entdo uma
revolugdo na forma como viviamos. Nossos
ancestrais aprenderam a moldar seu ambiente,
domesticando animais selvagens, cultivando a
terra. Com as plantagdes e os animais puderam se
fixar, deixaram de ser ndmades e isso mudou tudo.
Pela primeira vez na Historia os humanos
possuiam mais coisas do que podiam carregar
surgiram as trocas de mercadorias e foi preciso
desenvolver uma forma de registrar tudo isto.

Cerca de seis mil anos antes da Grande
Queda a Humanidade inventou a escrita e logo
comecamos a registrar muito mais do que
quantidades de grdos: a escrita nos permitiu
registrar nossos pensamentos € propaga-los pelo
espaco e tempo. Pequenas marcas na argila se
tornaram uma forma de driblar a mortalidade e o
mundo mudou.
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Ao longo destes milénios o homem
buscava entender a natureza e estabelecer
diferentes relagdes com a mesma. As religides
forneciam respostas para as perguntas mais
diversas: de onde viemos, qual ¢ nosso propdsito,
por que chove, por que o vinho fermenta. A nossa
habilidade de reconhecer padrdes sempre teve dois
aspectos opostos para nds: assim como podemos
reconhecer um rosto em uma sombra na parede,
também podemos criar as mais fantésticas historias
a respeito de qualquer sombra que, muitas vezes,
nem sera um rosto.

Conforme as civilizagdes se desenvolviam
um grupo de pessoas se destacava por seu
comprometimento com o desvendar dos segredos
mais profundos dos fendmenos observados. O
desejo deste grupo de solucionar esses mistérios os
distinguia do restante das respectivas sociedades
em que viviam. Eles foram os primeiros a
estabelecer um método que deu ainda mais poder a
humanidade. Eram conhecidos como Gnosis.

——of InTRODUGAO Y=

Testavam ideias experimentando e
observando, desenvolviam as ideias que passavam
em seus testes e rejeitavam as outras. Seguiam o
percurso das evidéncias onde elas os levassem e,
principalmente, questionavam tudo. Aqueles que
seguiam este método desejavam descobrir os
mistérios do Universo. Logo o homem deixou de
viver amercé da natureza e passou a controla-la.
Saimos das trevas, percorremos grandes distancias
e, em pouco tempo, passamos a dominar os
elementos. Nossos pensamentos podiam ser
transmitidos por todo o planeta em um piscar de
olhos.

Foi entdo que veio a Grande Queda...




A GRAIIDE QUEDA
m

Em algum momento o uso indiscriminado
do conhecimento gerado e acumulado pelos
Gnosis voltou-se contra os Humanos. Ao passar a
manipular a vida em si e integrd-la com a
tecnologia, finalmente alcangamos um poder
ilimitado. Era a simbiose entre nano-mdaquinas -
moléculas artificiais programaveis - e o ser
humano. Era possivel controlar a realidade com o
pensamento, acessar informagdes em qualquer
banco de dados, visitar realidades virtuais, viver
por muito mais tempo.

Nem todos tinham acesso a este tipo de
tecnologia, como sempre o egocentrismo humano
fazia com que poucos tivessem acesso a beneficios
simples como comida, agua, eletricidade. Com
esta tecnologia ndo era diferente, muitos tentavam
obté-la mas nem todos tinham recursos para isso.

Um dia, sem o menor aviso, dois tercos da
populacdo mundial que tinham acesso a essa
tecnologia se apagaram. Para os sobreviventes, o
que estava por vir ndo seria tao facil. No comego a
populacdo se escondeu amedrontada porque
ninguém sabia o que estava realmente ocorrendo.
Um virus? Uma guerra bacteriologica? Castigo
divino? Logo os sistemas automatizados
comegaram a falhar, sem humanos para coordena-
los e direciona-los.

Primeiro o sistema de comunicag¢do global
colapsou e entdo o sistema de transportes. Finalmente o
sistema de distribui¢do energética parou. A humanidade
estava de volta as trevas.

Os sistemas automaticos eram essenciais para o
modo de vida, o colapso colocou em risco a
sobrevivéncia da populagdo restante do planeta. Nas
metropoles situadas em regides de clima quente, a
decomposi¢do dos corpos gerou acumulos de gas
metano. O mau cheiro tornava a permanéncia nessas
cidades impraticavel, doengas e pestes de todo o tipo
comecaram a se espalhar. Ja nos locais de clima frio,
encontrar abrigo e comida era o maior problema. Sem a
tecnologia a humanidade estava de novo a mercé na
natureza.

Como se nao fosse suficiente houve um aumento
de terremotos, erupcdes vulcadnicas e uma onda de
cataclismos assolaram o planeta mudando a geografia,
afetando a fauna e flora.

Foi assim que a humanidade quase entrou em
extingdo e o todo o conhecimento obtido pelos Gnosis
foi perdido...

[TARRATIVA

Projeto Reset é um jogo que trata a fantastica
histéria da busca da humanidade pelo conhecimento.
Com estas regras vocé pode criar historias sobre seus
proprios Gnosis e seus destinos.

Asregras apresentadas neste livro ensinam como
criar um avatar — um segundo eu dentro do jogo — e
depois como narrar uma histdria com este personagem.
Cada jogador interpreta um papel. Essa histdria ndo ¢é
pré-escrita: cada jogador descreve o que o seu Gnosis diz
e faz.
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No mundo onde se passa o jogo cada
Gnosis tem sua parcela de triunfo. A narragdo do
conto ¢ a diversdo do jogo e o resultado final &
incerto. Em alguns casos as regras neste livro
fornecem orientagdes para resolucdo de
situagdes onde a probabilidade pode influenciar
a historia. O mais importante ¢ desenvolver as
caracteristicas e habilidades de seu personagem
com o decorrer da historia.

Asregras ndo sio a esséncia do jogo - por
isso, sempre devem abrir espago para uma
historia mistica e excitante.

exemplo de Gnosis Mercendrio



ESSENCIiA DE
um GrosIs

iver um papel que esteja distante de nés mas que, ao mesmo tempo, reflita algumas

de nossas crengas e desejos ¢ emocionante. Em cada partida de Projeto Reset os

participantes assumem o papel de um Gnosis capaz de alterar a forma como vemos o
mundo por meio de suas descobertas. E um mundo imagindrio em um futuro ndo muito distante do
nosso, € 0s personagens sempre tém a capacidade de mudar o mundo e mudar a si mesmos.




Por mais longa que seja a vida das pessoas,
poucos abrem os olhos e despertam para suas
verdades individuais. Nao existe uma Unica
férmula para o Despertar de um gnosis, € algo que
pode ocorrer com qualquer um e a qualquer
momento.

O despertar pode ser subito ou gradual. Ha
aqueles que, observando um fendmeno simples,
como o movimento de uma bussola, percebem que
devem partir em busca de uma compreensdo mais
fundamental da natureza. Outros decidem mudar
drasticamente suas vidas, apos algum evento
traumatico, ¢ vao buscar respostas. Ha ainda
aqueles que passam por uma lenta intensificagao da
consciéncia, uma longa sequéncia de pensamentos.

De qualquer forma, aquele que despertou
entra em um novo mundo e depois do despertar ndo
ha caminho de volta.

O despertar revela a um gnosis a
capacidade de entender a realidade através de sua
Lokia, mas ndo traz um conhecimento pré-
moldado. Estimulado por um crescente desejo de
compreensdo os gnosis sao continuamente levados
por sua Lokia as mais diversas situacdes. Seja por
meio de um sonho, um experimento ou um didlogo
alokia entrelaga o gnosis e arealidade. Por meio de
estudo e treinamento em uma Ordem, eles
descobrem técnicas e utilidade para seus novos
conhecimentos. Em retorno, a prdpria
compreensdo darealidade modifica o gnosis.

— B0

A PROCURA

Depois do despertar, a lokia de um gnosis
ndo mais descansa. Em vez disso, o gnosis €
levado a alturas maiores de compreensido da
realidade. Confrontando seus medos e fraquezas o
gnosis se levanta contra tudo e a todos em sua
jornada, sempre buscando novos conhecimentos.

Alguns gnosis utilizam seus
conhecimentos para obtencdo de ganhos pessoais.
Outros se isolam da sociedade. De um modo ou de
outro todos buscam desvendar os mistérios da
natureza. Embora o conhecimento traga poder, ele
sempre traz sabedoria. O conhecimento ¢ uma
mudanga tanto exterior quanto interior. Com esta
mudanca o gnosis ¢ levado a um estado mais
elevado, queira ou ndo. Seguindo sua lokia, um
gnosis pode ser levado a uma Procura a qualquer
momento, avancando através de enigmas,
raciocinios e observacgdes, sempre em busca de
uma compreensdo maior da natureza.

Por fim, através de suas procuras o gnosis
passa a superar e compreender a fragil condigdo
humana. Ele pdem seu ego de lado em busca da
compreensdo mais perfeita. Essa ¢ a Revelagdo,
mas poucos gnosis chegam tao longe em sua busca.
Alguns morrem no caminho, outros saem do
caminho a vdo prestar servigos com seus
conhecimentos. Outros ainda decidem ndo ter
capacidade para ir tdo longe e desistem de sua
busca... De qualquer forma, a Revelagdo ¢ um fim
promissor para um gnosis.
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A GUERRA DOS
GIHoOSIS

Apds a Grande Queda, primeiro a
humanidade passou a viver em pequenos grupos
nomades. Levou muito tempo para que o medo se
dissipasse. Apds certo tempo grupos maiores se
formaram. O problema era que a sobrevivéncia
ainda era muito ligada ao consumo dos restos das
antigas cidades: como gafanhotos, a humanidade
era um grupo de predadores se esforcando ao
maximo para continuar vivo.

Com o tempo a transmissdo de
conhecimento deixou de ser prioridade para alguns
grupos. Apenas sobreviver era importante.
Demorou algumas geragdes para a humanidade
voltar a se fixar, mas sem o conhecimento dos
gnosis a grande maioria vivia num estado de
barbarie. Logo comec¢ou uma guerra entre aqueles
que queriam resgatar os antigos conhecimentos e
aqueles que queriam bani-los. Afinal, controlar a
natureza quase tinha extinto a humanidade.

O grupo pro gnosis foi cagado ou banido.
No tempo presente, ha poucos lugares em que se
permite o desenvolvimento de conhecimento. Para
todo o resto, quem deseja desvendar a natureza
deve fazé-lo escondido ou em vilarejos distantes
das antigas ruinas da velha civilizagdo.



COMO USAR ESTE LIVRO

Cada capitulo deste livro detalha um aspecto diferente do jogo, explicando como contar historias e criar personagens ou ainda como resolver duvidas
sobre as regras. Vocé deve folhear o livro em sequéncia e depois se aprofundar nas partes que lhe interessarem. Nenhuma regra ¢ imutavel.

Capitulo Um: Descreve o mundo em que os gnosis lutam para obter a compreensdo da natureza.
Capitulo Dois: Explora a heranga das tradi¢des de estudos dos gnosis.
Capitulo Trés: Explica as regras de constru¢do de um personagem.

Capitulo Quatro: Explica como cada area do conhecimento pode ser usado usada em beneficio do
personagem, tanto no cotidiano quanto em combate.

Capitulo Cinco: Detalha um conjunto simples de regras para a condug¢ao do jogo. Explica também como
um conjunto de dados de 10 faces podem ser usados para resolver situagdes indeterminadas.

Capitulo Seis: Sistema de combate.
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Pouco antes da Grande Queda, o mundo nao
era muito diferente disso que vocé pode observar a sua
volta. Como falamos de um futuro distante deste
presente, muitas tecnologias podem ter surgido e fica a
critério do Narrador usar este fato.

Agoraimagine 150 anos de agdo do tempo sobre
todas as coisas... ndo esqueca as inundacdes e 0s
terremotos... as plantas e os animais selvagens
também... O que vocé terd imaginado ¢ o mundo onde se
passanossa historia.

Neste mundo as praticidades da vida moderna
desapareceram, assim como as tecnologias atuais:
eletricidade, celulares, carros e todo tipo de motores.
Ainda que possam ser encontrados, estdo em péssimo
estado. E raro encontrar alguém que saiba como e para
que utilizar certos equipamentos.

Apobs a guerra, os pequenos agrupamentos
sociais que se formaram se dividiram em 2 tipos
principais. O primeiro € regido pela filosofia dos gnosis
e o segundo manteve os mesmos principios das
sociedades antigas.

UM MUunpoe DE TREVAS

Embora ainda seja 0 mundo em que vivemos,
muitas aguas passaram por baixo da ponte, muita coisa
mudou, muitos horrores agora estdo a espreitam na
escuriddo. Os gnosis podem mudar a forma como a
humanidade compreende a realidade com seu conheci-
mento mas ¢ preciso que tenham cuidado. Sempre vao
existir aqueles que ndo querem mudar seu estilo de vida,
sua ideologia ou suas crengas €, ainda pior, sempre vao
existir aqueles que querem manipulas as massas
ignorantes. E por isso que as sociedades baniram os
gnosis e € por isso que essas mesmas sociedades sdo o
maior perigo para um gnosis.

PR

Ao mesmo tempo estas sdo maioria e estdo no centro

lastimavel. Obviamente cada grupo tera sua

das antigas civiliza¢des, o que torna muito comumaida visdo - ndo ha limites para aimaginagao.

de um gnosis a tais lugares para obter materiais para sua
investigacdo da natureza.

Punk GoTico, STEAIN PUnk,
PoOs AroCALIPTICO ou CYBER PUIK,

Todos esses termos descrevem bem o cenario
em Projeto Reset, mas ndo queremos eliminar outras
possibilidades de sua imaginacdo. Basta que o
ambiente seja decadente e violento, combinado com
um certo mistério, medo e conflito cultural.

Em cidades sujas e destruidas, as pessoas
passam o tempo tentando ignorar a decadéncia da
humanidade. Os grandes prédios comerciais em
escombros passaram a abrigar favelas, onde as pessoas
tentam sobreviver em meio a hostilidade e conflitos. L4,
a forga ¢ a maior lei que existe. As pessoas se prendem
aos governos locais por uma falsa sensagao de prote¢ao.
Esses governos em geral sdo corruptos, mantém a
populagdo na ignorancia e controlam os recursos locais
a seu favor. Seu unico objetivo € permanecer no poder.
Qualquer um que questione sua autoridade ¢
rapidamente removido do caminho.

Em contraste as ruinas das antigas
civilizagdes e seus monumentos existem os recantos
naturais, onde o perigo sdo os animais selvagens e as
criaturas que este planeta alterado abriga. Também ¢
comum um gnosis precisar buscar materiais nestes
locais: minérios, plantas ou extratos de animais. Por
meio das descri¢des do jogo, o cenario fornece um
ambiente diferenciado. O narrador deve fazer com que
a sensacdo de um mudo desesperado e decadente
transpareca durante a acdo, enquanto a reagdo dos
jogadores reforca a presenca deles neste cenario -
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GITOSIS

Nada mais assustador do que ser uma minoria na Terra, especialmente com as recentes mudancas que predizem o fim de uma era. Grandes conhecedores
foram mortos ou forcados a se refugiar em locais longiquos, pois o conhecimento é considerado perigoso demais. Os gnosis mais jovens tém que se unir se
quiserem sobreviver neste mundo e, mesmo que ndo tomem partido, sua singularidade os destaca da sociedade comum. Os gnosis sdo um grupo a parte.

Uma vez que sdo diferentes de humanos comuns, os gnosis se organizaram sob a égide de (filosofias mais elevadas). Os gnosis analisam uns aos outros pela
grandeza de suas descobertas, pela aplicabilidade de seus inventos e os ideais aos quais aderem. A habilidade de um gnosis em sua area de conhecimento determina
o respeito que ele é capaz de impor dentro da sociedade dos gnosis, enquanto sua personalidade define em qual ordem ele utilizard seus conhecimentos. As
academias s3o essas sociedades onde os gnosis podem andar livremente. Cada individuo tem uma fungdo especifica dentro de sua ordem onde acaba
desenvolvendo sua area de conhecimento. Em contraste, todas as outras sociedades aboliram os gnosis sdo chamadas de Unido. Nelas, existem individuos
exclusivamente dedicados a caga aos gnosis (Ceifadores), enquanto ha gnosis que trabalham para a Unido. Nelas, existem individuos exclusivamente seus
interesses (Caidos). E mais comum um gnosis despertar dentro de uma Academia, mas aqueles que despertam dentro de uma Unido corre grande perigo (Orféao):
sem nenhuma organizagdo para protegé-los, esses sdo os primeiros na linha de fogo. Os poucos que ndo tomaram partido foram mortos ou estdo muito bem
escondidos. Nao hé espaco para indecisos em meio a tantos conflitos.

O numero 7 estd presente em muitas
supersti¢cdes, para aqueles que acreditam nelas. Sao
uma antiga heranca do nosso falso reconhecimento
de padrdes. Contudo, este ndo é o caso para os gnosis.
As 7 ordens sdo simplesmente uma forma de dividir
as areas de conhecimento de uma forma mais
coerente. Assim como nenhum conhecimento ¢
realmente independente do outro, também assim
funcionam as ordens. As 7 também representam o
auge do desenvolvimento da mente e aquele que
deseja obter a revelagdo deve trilhar esses caminhos
comdisciplina, dedicag@o e humildade.

O conselho das 7 ordens funciona como o
cérebro dentro de uma academia, com um
representante de cada ordem. Dali partem as decisoes
de como utilizar os recursos, de qual sera a prioridade
nos esfor¢os de reconstru¢do da humanidade, de
como lidar com os ndo despertos e com a propria
Unido. O conselho serve aos cidaddos da academia,
sejam eles gnosis ou ndo-gnosis. Todos tém direitos
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As 7 ORDEIIS

e uma voz dentro do conselho, mas toda acdo ¢
debatida e votada. O conselho é uma das grandes
distingdes da organizagdo entre Academias e Unio.

AS RELACOES COMFLITUOSAS

Durantes muitos anos os conflitos
enfraqueceram as academias, que perderam seus
lideres mais experientes. Por serem minoria, as
academias, se localizam em territorios isolados onde
a oferta de material e de recursos ¢ escassa. As
diferentes tribos da Unido, por outro lado,

ermanecem nos antigos centros urbanos, proximas
as antigas tecnologias (um tesouro inestimavel).
Além disso, as academias entendem que todo
cidaddo pertencente a uma Unido ainda é um possivel
%nosis capaz de despertar, dai a releg:ﬁo de conflito.

s gnosis tém que ser bons amigos dg Unido, mas a
Unido € o pior inimigo de um gnosis. E um consenso
que as academias estdo quase extintas, a Unido esta
ganhando a guerra.

v

A auséncia de mestres torna tudo ainda mais
dificil. Muitos morreram na Grande Queda ou nas
guerras civis que se sucederam. A maioria dos gnosis,
restantes ainda ¢ inexperiente, autodidata, um
discipulo, aprendiz ou alguém recentemente
iniciado. Deixados a propria sorte, devem lutar
contra a Unido com uma va esperan¢a de um dia
sobreviver e alcancar a revelagdo pessoal. Contudo,
muitos ja comegaram a perder suas esperancas.
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U SOnHO

As ordens ndo constituem uma autoridade
unificada. Cada ordem tem sua filosofia seus ideais e
seus desejos na busca pela compreensido da realidade.

Apesar das diferengas, todas compartilham
elementos comuns, como a crenca de que a toda
humanidade possa um dia despertar. A muito tempo o
objetivo dos conselhos € restaurar os conhecimentos
da humanidade ao padrdo de antes da grande queda.
Ainda que a maioria entenda que se trata de um
objetivo impossivel, ainda sim constitui um ideal a
ser buscado.

Os jovens ainda idealistas acreditam que ha
esperancga: eles procuram uma maneira de despertar
as massas apesar de todo caos, sofrimento e miséria.
Talvez a filosofia dos gnosis possa livrar a
humanidade de toa angustia. Essas vozes dissidentes
tentam conciliar a realidade atual com o caminho de
um gnosis. Se isso fosse realizado, o mundo que
surgiria teria as maravilhas do antigo mundo.

Contudo, muitos lutam apenas para
sobreviver. A falta de mestres, de fontes de
conhecimento, de materiais a perda de territério a
perseguicao dos ceifadores e da Unido, bem como a
perda do samhaim levam os gnosis a um estado de
desespero e desanimo.

A REVELACA®

As ordens acreditam que deve haver um
equilibrio entra a busca pela revelagdo pessoal e o
desenvolvimento coletivo da humanidade. Os gnosis
seriam um exemplo perfeito de suas filosofias, um
modelo ndo-despertos. Ninguém pode ser forcado a
despertar nem deve ser obrigado a seguir uma
filosofia. Os gnosis sabem que nio existe uma Unica
verdade, mas multiplas verdades coexistentes: varios
caminhos levam ao despertar.

— B0
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(S NA®-DESPERTOS

No geral os gnosis sentem compaixao pelos
ndo despertos pois acreditam que todos tém o direito
de despertar. Todas as culturas merecem se libertar.
Ironicamente, os gnosis tentam proteger as mesmas
pessoas que apoiam os paradigmas da Unido. A
humanidade esta assustada e com medo; todos
procuram uma desculpa para seus infortunios e, por
1sso, a humanidade € suscetivel a todo tipo de crenca,
supersti¢des e ““ismos”’

O SAMHAIN

De tempos em tempos, no solsticio de verao,
os conselhos de diversas academias se reuniam no
que chamavam de samhain. Era uma tradicdo
encontrar-se para compartilhar avancos, debater
estratégias e confraternizar. Essas reunides
constituiam um simbolo de unidade entre as
academias.

Tudo isso mudou quando, em um sambhain,
ceifadores atacaram dizimando muitos membros de
conselhos. Varios mestres foram mortos. Os locais
dos samhain eram secretos e o ataque abalou em
muito a confian¢a das academias entre si. Desde
entdo, cada academia tenta ser independente,
ocultando-se até mesmo de outras academias.

Alguns gnosis tentam restabelecer esses
lagos de confianga, convocando um novo samhain.
Um meio de coordenar, reunir esfor¢cos ou talvez
obter um sucesso ainda maior. Somente o tempo
poderé dizer se esse refor¢o sera bem-sucedido.
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PosTOS E TITULOS

Na mesma ¢época que o samhaim foi
estabelecido, as ordens concordaram em criar um
sistema de postos e titulos que deveria ser usado
como uma espécie de hierarquia. Os postos
classificam a relativa habilidade de um gnosis em
uma ou mais area de conhecimento. Adicionalmente
podem ser concedidos titulos por grandes feitos,
grandes inventos, ou grandes descobertas ou mesmo
por servicos prestados ao longo dos anos. Assim todo
gnosis deve ¢ digno de seus proprios méritos mas
deve se esforcar para manté-los.

A forma mais comum de se receber um titulo
¢ por aptiddo em suas areas de conhecimento. Um
gnosis inexperiente ¢ normalmente chamado de
aprendiz e iniciante independente de ter recebido ou
ndo instru¢do. Quando ele demonstra um dominio
maior em sua area ele pode ser considerado um
Graduando. Com ainda mais dominio finalmente
ele pode ser considerado um Graduado. O titulo de
Mestre ¢ reservado a aqueles que atingem altos
niveis de dominio dentro de sua drea. Finalmente aos
gnosis que demonstram um dominio lendario de sua
area podem ser considerados P.h.D's. Tal
reconhecimento s6 surge com um respectiva prova de
sua aptidao lendaria.

Um gnosis idoso pode vir a ser mestre em
varias esferas, mas como dissemos muitos desses
mestres sumiram ou foram mortos. Esses titulos nem
sempre correspondem exatamente ao grau de
compreensdo: por vezes valorizam o poder do que o
conhecimento em si. Alguns acreditam até que esses
titulos ndo encorajam a busca pela revelagdo. Porisso
algumas ordens ndo adotam esses titulos e nenhum
outro sistema de hierarquia.

Sobre esses titulos
Em termos de jogo, esses titulos refletem
o nivel de area de conhecimento que um jogador
possui, um e dois para aprendizes e iniciantes, trés

para graduandos, quatro para graduados, cinco
para mestres e seis ou mais paraP.h.D's.



A Unidoe
“a matrix é um sistema Neo, esse sistema é nosso inimigo e
quando se esta la dentro o que Vvé ... executivos, professores,
advogados, carpinteiros, a propria mente das pessoas que
estamos tentando salvar... mas até que o fagamos essas
pessoas continuam sendo parte do sistema e isso as torna
nossas inimigas... vocé deve entender que a maioria dessas
pessoas ndo esta pronta para despertar e muitas estdo tdo
habituadas, tao irremediavelmente dependentes do sistema
que irdo lutar para defendé-lo...”

Morpheus, The Matrix

Enquanto gnosis questionam os dogmas e
paradigmas a Unido controla as massas. Por isso
quando um gnosis se mistura as massas a unido tem
muito a perder. A Unido reage com rapidez e
eficiéncia para oprimir quaisquer ameagas ao seu
dominio.

ATUALMENTE

Ocupados com a manuten¢do do seu poder, a
unido controla quais conhecimentos, tecnologias ou
filosofias podem ou nao ser utilizados... Na maioria
das vezes, ela o faz de maneira bem hipdcrita.
Reprime toda forma de criatividade ou desvio
comportamental, j& que o uso de tecnologias desafia
os dogmas da unido. Os ceifadores (agentes diretos da
unido conhecidos assim por ‘““ceifar o joio do trigo”)
impdem seu controle de maneira brutal, seja cacando
0s gnosis que tentam reconstruir as tecnologias ou
lutando contra excessos que possam ameagar OS
dogmas da Unido.

() PROCEDIMENTO® DA UNIA®

Para as academias, somente através do
conhecimento o homem se liberta de sua condicao e
entende o seu lugar no cosmos. Para o conselhodos 7 a
habilidade de transpor grandes distancias, comunicar-

se com pessoas a longas distancias, controlar a
matéria e as substancias, entender as complexidade da
vida e do corpo, sdo aplicacdes do conhecimento e
mostram o controle sobre a propria realidade. Para a
Unido nada poderia estar mais distante da verdade. A
Unido luta para construir um mundo onde somente
uma unica verdade exista. Para eles as tecnologias sdo
uma desvirtuagdo, um capricho humano, um perigo
que lida com forgas incontrolaveis. Nao obstante a
Unido faz uso de diversas tecnologias para seus
interesses.

Para manipular as massas a Unido usa diversas
técnicas, a propaganda ¢ uma delas. Divulgando todo
o tipo de mentiras a Unido aponta os gnosis como a
maior causa de toda a adversidade humana, enquanto
estabelece que somente através da adesdo as crengas e
aos dogmas da Unido a humanidade podera
sobreviver. Instaura e estimula o medo para manipular
as massas e justificar seus atos, sempre anunciados
como servindo ao bem estar de todos. Ao mesmo
tempo, ela faz com que todos se sintam parte de um
grupo de pessoas especiais, fazendo apelas ao ego dos
individuos e criando em todos um forte sentimento de
adesdo a Unido.

A CADEIA DE COMANDO

A Unido observa tudo, ela esta em toda a parte,
de maneira obscura ela pode ser qualquer um dentro
de uma sociedade, o seu alicerce € o que chamam de
conclave, ¢ dele participam os lideres da vez, dos
olhos, da mao e do cérebro, entidades fundamentais
para o controle e manipulag¢do das massas.

Para muitos o conclave ndo € nada mais do que
uma historia para assustas criancinhas. E um fato que
sua a¢do em cada tribo pertencente a Unido tem
diminuido, fazendo com que ajam de acordo com seus
proprios critérios.

O conclave se reune para discutir os planos
da Unido mas, por conta da precariedade dos
sistemas de comunicacdo restantes, nem sempre
esses planos sdo repassados a todas as tribos que
participam da Unido. Apesar das aparéncias, os
agentes diretos da Unido ndo sdo gnosis - sdo
individuos ainda adormecidos que tém algum
treinamento e conseguem utilizar algumas
tecnologias.

(O OBJETIVO

Agora que os gnosis foram banidos, a Unido
tem tempo para se dedicar aos seus objetivos. Ela
segue um cronograma, ¢ embora cada tribo ou
povoado tenha uma visdo de alcancgar esses
objetivos, todos trabalham para o mesmo fim.

Primeiro, a Unido pretende repovoar a terra.
Quanto maior a massa de pessoas, mais ignorante ela
se torna, mais suscetivel aos planos da Unido ela
serd. Ao mesmo tempo, a Unido busca uniformizar a
forma de pensar e de agir: para isso ela procura
estruturar e sistematizar o ensino, controlando o
acesso a educagdo e a informacdo, banindo toda
forma de pensar divergente destruindo varias fontes
de conhecimento. Se todos pudessem consultar e
aprender com vdrias fontes a Unido correria um sério
risco.

Uma vez assegurado o controle da
informa¢do e da educagdo, o préoximo passo ¢
garantir aunidade através de demonstragdes publicas
de seus feitos, incitando em paralelo um sentimento
de medo para que todos queiram permanecer sempre
mais dependentes desse sistema. Para o bem-estar
geral, existe o entretenimento vazio. Ao controlar o
lazer da populacdo, hd uma garantia de que novas
ideias ndo surjam e de que o estilo de vida se
mantenha o mesmo sem questionamentos.

Finalmente, a Unido almeja criar uma cultura
de colonia, na qual a humanidade se comporte como
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formigas: um Unico organismo vivo que trabalha em
conjunto de maneira obediente e cega.
E preciso admirar a inteligéncia do inimigo.

CEIiFADORES E CAIDOS

Os Ceifadores sio o braco de ferro da Unido.
Eles garantem a uniformidade de pensamento e s@o
responsaveis diretos pela persegui¢do aos gnosis.
Sdo muito bem treinados, extremamente dogmaticos
e fundamentalistas. Se um gnosis iniciante deseja
viver, ele deve se manter afastado dos ceifadores.

Os Caidos s3o gnosis que abandonaram a
busca pela revelagdo para defender seus proprios
interesses, aderindo assim a Unido. Todo gnosis pode
cair nesta tentacdo um dia - afinal, o poder sem
sabedoria corrompe a todos. Os caidos fornecem
muitos conhecimentos e tecnologias aos agentes da
Unido e sdo extremamente perigosos.

Outras coisas

Muitos mistérios permanecem em
aberto, nunca se sabe o que se pode encontrar
nesse mundo completamente novo. A verdade
esta la fora, em meio a tecnologias perdidas,
criaturas estranhas, conhecimentos ocultos.
Tudo isso esta prestes a serredescoberto.

O Cosmos

A exploragdo do espago era comum nas
antigas civilizagdes ou era apenas ficcdo? Pouco se
sabe sobre isso ja que muitos registros foram
perdidos. E possivel até¢ que ahumanidade tenha
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conseguido colonizar outros planetas. Se o fizeram,
contudo, por que eles ndo retornaram a Terra depois
da grande queda? Foram eles que causaram essa
catastrofe? Sao outras tantas perguntas em aberto.

A viDa

Que tipo de vida o planeta abriga agora?
Durante décadas as mudangas climadticas
modificaram vérios ecossistemas: ambiente gélidos
agora sdo desertos escaldantes e oceanos invadiram
cidades. Com tantas mudangas, a natureza pode ter
sofrido todo tipo de mutagdo e os animais que se
adaptaram podem constituir uma ameacga.

ESQUECID®OS

E se nem todos os humanos que tinham
acesso a nano-tecnologia houverem morrido na
grande queda? E se ainda existirem sobreviventes
que detém todo o conhecimento tecnologico da
antiga civiliza¢ao? Que tipo de humanos eles seriam
e quais seriam suas capacidades e objetivos neste
novo mundo? Talvez este seja um mistério que
ninguém queiraresolver.




CariTure 11:
AS ORDEIIS
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rabalhar em equipe torna tudo mais facil, os gnosis ndo sdo diferentes. Eles se agrupam para compartilhar

principios em comum, desenvolvendo seu préprio conselho e conjunto de conhecimentos. Dai surgiram as

Ordens. Essas ordens tem sua discordincia entre seus estilos e suas buscas. Mas perceberam que € muito mais
produtivo trabalhar em conjunto, pelo menos superficialmente, para atingirem objetivos em comum e se defenderem contra
for¢as que podem destruir os gnosis.

O conselho dos 7, constituido de um membro de cada ordem, € o que liga cada tradi¢do a outra. O proposito do conselho é
guiar as a¢des das Ordens como um todo, tentando manter o bem estar dos gnosis e ndo-despertos.

Num nivel individual as Ordens tem um vasto nimero de propositos na vida de um gnosis. Elas o ajudam a aprender,
fornecem apoio moral e material, auxiliam o seu desenvolvimento pessoal. Um gnosis dentro de uma Ordem faz parte de um
grupo que ird ajuda-lo e apoia-lo nas horas mais dificeis. Em troca o gnosis deve ser util a ordem e a academia prestando seus
servicos quando necessario dentro de um oficio.

As Ordens acreditam que todos tem o direito de despertar, todas acreditam que a humanidade tem o direito de ter acesso
as maravilhas que a humanidade alcangou nos seus tempos dourados, conheca a verdade e ela vos libertard. A Unido sé desejaa
alienagao das massas.
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SEGUID®RES
DO AETHER

egue um objeto feito de plastico e

depois esfregue algumas vezes no

couro cabeludo. O objeto passara a
atrair outros objetos leves como pedagos de papel.
Encontre uma pedra de magnetita em forma de
barra e marque um x nessa barra. Deixe a barra em
um local onde possa girar livremente e uma parte
dessa barra sempre apontard para o norte, ndo
importando onde vocé esteja. Que forgas invisiveis
sdo essas e quais sao suas propriedades? Qual € sua
origem? Esses sdo os questionamentos de um
seguidor do aether.
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HistOriCco

A antiga civilizag¢do tinha uma enorme gama de maquinas. Seu funcionamento estava ligado a uma série de elementos em comum. Veiculos, [luminagao e até
a comunicagao estavam associados a principios que os seguidores do aether buscam redescobrir. Apos a Grande Queda, algumas informacdes sobre esses conceitos
se mantiveram enquanto outras foram completamente apagadas. As formas antigas de telecomunicag¢do fazem parte desses conceitos que se perderam
completamente. E um dos maiores sonhos dessa Ordem. Mais interessante ainda € notar que muitos dos servigos automatizados funcionavam também sobre esses
principios: do transporte a producdo de alimentos, de alguma forma o aether sempre permeava a vida dos antigos humanos, por isso a grande importincia dessa
ordem.

Os gnosis que se encarregavam de tentar restabelecer toda essa tecnologia se tornaram os seguidores do aether.

FiLOSOFIA

Os seguidores do aether acreditam que seus elementos sdo a base de todo o Universo. Sendo assim, toda a realidade poderia ser explicada através
desses elementos, seja a luz, sejam as interagdes entre as substancias ou até mesmo as for¢as de contato. Tudo isso estaria interconectado por forcas invisiveis
mas fundamentais. Buscando entender essas forgas eles estariam mais préximos de uma compreensio da realidade.

Gather: ¢ uma das fun¢des mais perigosas entre os gnosis. Sdo responsaveis pela coleta de antigas tecnologias fora do territdrio da academia. Um
gather deve ser furtivo, pois tem que adentrar territorios inimigos e, a0 mesmo tempo, consegue ser preciso ao utilizar suas armas de atordoamento.

Os gnosis que ingressam nessa ordem tendem a ter um arquétipo de personalidade competidor, esperto, comediante, cinico.

Fun¢coes

Autilidade de um seguidor do aether é grande dentro de uma academia, mas destacam-se as seguintes fungdes:
Trapper ¢ o responsavel pela reparagdo/criagdo de dispositivos que podem ser acionados remotamente por uma simples chave ou até mesmo um
botdo. Usam esses mesmos dispositivos para a seguranca da academia criando armadilhas.

Area de Conhecimento:

Aether(Eletromagnetismo);
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[TALOGISTAS

ma planta pode sobreviver sem

terra, mas nunca viveria sem

luz. Quando dois membros da
mesma espécie se reproduzem caracteristicas
de ambos os genitores sdo transferidas para a
prole, tanto em animais quanto em plantas.
Na natureza, sempre identificamos
mecanismos nos animais que servem
perfeitamente ao ambiente em que esses
animais vivem. Quais sdo os mecanismos da
vida? Quais s3o seus segredos? Até onde
podemos controlad-la? E como ela surgiu?
Esses sdo os principais questionamentos de
um Vitalogista.
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HistOriCco

Embora ndo se saiba como ocorreu a Grande Queda, muitos acreditam que foi a manipulagio da vitalis que gerou o colapso da grande civiliza¢do. Apds o
colapso, muitos gnosis tentavam determinar o que teria ocorrido e por isso pesquisavam o corpo humano, suas estruturas, seus mecanismos.

Sabe-se que os conhecimentos dos antigos sobre o corpo humano permitiam que desenvolvessem substancias que ampliavam suas capacidades fisicas e
mentais. Também era possivel tratar doengas com essas substancias, e algumas doengas podiam ser previstas ja no momento do nascimento do individuo.

A manipulagdo da vitalis também permitia um controle de que tipos de espécies seriam adequadas para a produ¢do de alimentos ou ndo. Espécies com
caracteristicas melhoradas, mais produtivas e livres de doencas eram encomendadas e reproduzidas. As espécies ndo produzidas artificialmente também eram
pesquisadas e analisadas. Por meio de das estruturas desenvolvidas por essas espécies foram criadas muitas tecnologias.

Os gnosis que tentaram propagar alguns desses conhecimentos fundamentais para a humanidade se tornaram mais tarde os vitalogistas. Infelizmente a
perseguicdo da Unido foi implacéavel e, hoje, poucos conhecimentos se mantiveram acessiveis.

FiLOSOFIA

Paraum vitalogista existe uma conexao entre todas as formas de vida. Todos os seres vivos compartilham elementos em comum, assim como o sol que fornece
energia auma plantacdo faz parte de uma cadeia que dara energia ao gado e finalmente anos, parte inegavel dessa conexao.

Quando percebemos que s6 as espécies adaptadas ao seu meio sobrevivem e que estas passam suas carateristicas para as geragdes futuras ... percebemos que
sobrevivemos gragas a nossos antepassados. Como para todos os seres vivos, essa conexao com nossos antepassados ¢ a vitalis ... compreender isso ¢ compreender a
realidade.

Em geral os gnosis dessa ordem podem ter os arquétipos de personalidade sobrevivente, cacador de emoc¢des, samaritano, ranzinza.

Fun¢coes

Nas academias o vitalogista no geral tem um maior prestigio, visto que sua utilidade é fundamental para o bem estar da comunidade as fungdes sdo:

Curandeiros: buscam compreender o funcionamento do corpo humano e suas estruturas complexas, estudando tanto o funcionamento quanto as disfungdes.
Porisso acabam estudando também os microrganismos e suas propriedades. Em combate sdo letais com adagas e facas.

Cacadores: sdo especialistas em comportamento animal e com isso também acabam compreendendo o comportamento humano. Sao responsaveis tanto por
encontrar fontes de alimento como materiais de origem animal indispensdveis para a sobrevivéncia. No geral cagadores tem um familiar (animal treinado) que os
ajuda em suas buscas.

Herbalista: especialistas em plantas e suas propriedades, compreendem os beneficios de diferentes tipos de alimentacdo, produzem remédios, elixires e
pogodes. Também entendem de venenos, drogas e seus efeitos nos organismos.

Area de conhecimento: Vitalis (Biologia)
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ECATTIS

eixe dois objetos redondos e de
massas bem distintas cairem. Nao
importa qual a diferenca entre as
massas, 0s corpos sempre atingem o solo ao mesmo
tempo. Obviamente € mais trabalhoso mover o de
maior massa do que o de menor massa, indicando
que aquilo que puxa os corpos sabe exatamente o
quanto puxar. Uma configuracdo de polias pode
diminuir em muito a for¢a necessaria para erguer um
objeto.

lguns movimentos tendem a se
perpetuar enquanto outro acabam
abruptamente. Quais sdo as causas do
movimento? Existem invaridncias? E quais seriam
essas invariancias? Qual ¢ a relagdo entre tempo e
espaco? Sao esses questionamentos que influenciam
um gnosis da ordem.
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HisTORICO
Muitos aspectos da antiga tecnologia, mesmo os mais complexos, faziam uso de conceitos mais fundamentais como forga, velocidade, energia, inercia,
referencial. Conceitos tdo fundamentais que ndo se restringiam a uma s6 area de atuacdo.
Por exemplo: seja um motor de Khaos ou um motor de Aether, todos acabam gerando movimento. Em tltima instancia sempre queremos gerar alguma forma

de movimento. Quando todos sistemas automaticos pararam, a busca pela sobrevivéncia tornou-se a unica preocupagdo de todos. Como tais conceitos ndo eram
essenciais, deixaram de ser transmitidos. Logo varios gnosis perceberam o grande erro que cometeram e tentaram redescobrir as leis que regem o movimento.

FiLOSOFIiA

Para os gnosis desta ordem, este conhecimento tem um alcance mais amplo. Todo movimento tem uma durag¢do. Conhecendo as leis que modificam aquele
movimento pode-se prever onde e quando aquilo que se move estard e onde ja esteve. Sendo assim, para um Mecanis, a compreensdo dos movimentos pode nos
contar sobre o passado, o presente e o futuro.

Arealidade ¢ um relogio gigantesco com cada peca, cada engrenagem, cada compasso trabalhando em perfeita harmonia. Ao estudar o movimento estamos
nos colocando em uma posig¢ao privilegiada e vislumbrando este magnifico reldgio.

Os gnosis desta ordem tendem a ter os seguintes arquétipos de personalidade galante, arquiteto, bullying, perfeccionista.

Fun¢coes

Os gnosis desta ordem auxiliam varias ordens sempre sendo multidisciplinares sendo ¢ assim ¢ bem comum um Mecanis estar trabalhando em ordens
distintas de sua origem mas quando independentes podem ocupar as seguintes fungdes:

Sentinela: s3o os guerreiros de uma academia, procuram aperfeicoar seus corpos através de rigorosos treinos e estudo incessante do movimento para
potencializar ainda mais sua capacidade de combate.

Cronognosis: este ¢ um especialista em tempo, sincronia, taxas de variacdo, constelagdes. Cronognonis sdo raros e excéntricos e no geral muito reservados.
Eram os organizadores do samhain e por isso continuam sendo estigmatizados.

Area de conhecimento: Kinects.
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AL-DEMFERCRIS

océ ja deve ter observado um fendmeno

interessante. Quando deixamos um objeto de

ferro sob acdo do tempo logo seu brilho
caracteristico some € ele se torna avermelhado, ou
seja, enferruja. Suas propriedades se tornam
diferentes, ele passa a ser quebradigo. A ferrugem nao
¢ um ser vivo que cresce no ferro.

Um outro fato: se vocé pegar uma pilha de papel,
medir sua massa e depois, em um recipiente fechado,
queima-la e medir a massa total apds a queima vocé
obtera o mesmo valor. Como as cinzas sdo muito mais
leves, isso indica que a restante da massa foi
conservada e esta na fumaca.

De que forma entdo as substancias se
combinam? Como determinar a quantidade final de
uma mistura qualquer? E por que algumas
substancias reagem entre si enquanto outras parecem
se ignorar completamente? As substancias sdo o0s
objetos de estudo de um Al-Democris.
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HisToriCO

E formidavel o que se pode fazer quando conhecemos as propriedades das substdncias e quais outras podem adquirir quando combinadas de maneira
adequada. Um exemplo banal: misturando leite, ovos, farinha, fermento e deixando um tempo no forno, respeitadas as proporgdes o resultado serd um bolo. Os
antigos entendiam essas regras de combinagdo das substadncias mesmo que as vezes de maneira empirica (quer dizer, as regras funcionavam na maior parte do
tempo).

Como efeito dessa compreensdo, metais mais resistentes e mais maleaveis eram produzidos, assim como vidros que suportavam altissimas temperaturas. Era
comum alterar as propriedades dos materiais para um fim desejado.

Até os subprodutos de outros processos eram aproveitados. E o caso da fabricagao de combustiveis volateis para as maquinas de khaos. Durante algum tempo
as civilizag¢des antigas utilizaram muito essas maquinas. A producido do combustivel gerava muitos subprodutos que, no principio, eram descartados, mas logo a
producdo em larga escala passou a utiliza-los para a fabricacdo do que hoje chamamos de plastico.

A evolugdo do poder desses gnosis gerou a possibilidade manipular até as nanoestruturas. Pegue as asas de uma borboleta azul (blue morpho). Mesmo
fragmentando essas asas e trabalhando com solventes ndo se consegue separar o pigmento azul. Arazao ¢ simples: ndo hd pigmento! Na verdade ¢ a nanoestrutura da
asaquerefletealuzazul.

Os gnosis desta ordem sonham com o dia em que todos esses conhecimentos possam ser restaurados, mas hoje a ordem segue em crise pois ainda ¢ dificil

FiLOSOFIA

Assim como a casa ¢ feita de diferentes materiais, assim como o corpo € composto por diferentes substancias, as proprias substancias também sao feitas de
coisas menores. Ainda que todas as coisas sejam feitas a partir de outras, deve existir uma substancia fundamental, uma unica substancia primordial a partir da qual
as diferentes combinag¢des formariam todo o Universo.

Esses gnosis acreditam que essa matéria fundamental exista e que, quando finalmente for encontrada e estudada, toda realidade sera compreendida. Buscar a
verdadeira esséncia indivisivel € o objetivo final de um Al-democris.

Os gnosis desta ordem costumam ter um arquétipo de personalidade bom vivant, celebrante, diretor, conformista.

Func®es

Normalmente ¢ uma fung¢@o muito privilegiada dentro de uma academia por sua utilidade. Os Al-democris possuem muitos recursos. Embora o acimulo de
dinheiro ndo seja comum em uma academia, a ideia de valor ¢ baseada em principios de utilidade e na disponibilidade de recursos. Se houvesse 'dinheiro', com
certeza os Al-democris seriam 0s mais ricos.

Forger: ¢ o responsavel pela fabricacdo/tratamento de diversos tipos de materiais. Esse conhecimento ¢ fundamental para o desenvolvimento de véarios
equipamentos e aparatos para as outras ordens, sendo por vezes necessario mesclar diferentes dreas de conhecimentos para criar determinados equipamentos.

Gunner esse tipo de gnosis se especializa em reagdes violentas entre as substancias e suas aplicacdes: explosoes, corrosdes, gases, entre outros. Com o passar do
tempo essas aplicacdes se provaram muito Uteis contra os agentes da Unido, portanto essa especializacdo tem aplica¢des tanto pacificas quanto bélicas.

Area de conhecimento: Al-quim
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ADEPT
DO KHA<

a reparou que sempre que arrumamos um local,

com o passar do tempo a tendéncia natural é que

ele se desorganize? Observe a fumaca depois de
apagar uma fogueira e vocé vera que ela tende a se espalhar
num padrdo difuso. Esse padrio de difusdo cadtico é tao
natural que, se vocé o visse de tras para frente, pensaria que
o proprio tempo esta voltando (tente imaginar essa cena).

Pense agora em um objeto quente. Quando tentamos
manter essa temperatura, por mais perfeito que seja o
recipiente ela caira com o tempo. O mesmo acontece com o
movimento: nunca conseguimos realizar um movimento
que seja perfeito e que se propague infinitamente. Nem as
reacdes dos Al-democris podem ser repetidas
indefinidamente. E como se algo sempre se perdesse, como
se a degradagdo, o caos, a desordem e a perda fossem uma
consequéncia natural necessaria.

E possivel dominar o caos? Como realizar um
processo perfeito? E possivel reverter o processo de
degradacdo de energia? Podemos ter um processo ciclico
infinito? O Khaos € o objeto de estudo dessa Ordem.




HisTORICO

Nada ¢ tdo impressionante como o nimero de veiculos que utilizavam motores de Khaos que ainda podem ser encontrados pelo planeta, todos em péssimo
estado mas ¢ sem duvida uma prova de que as civilizagdes antigas dependiam muito dessa tecnologia. Durante algum tempo esses motores precisavam de

substancias volateis. Depois isso foi substituido pela tecnologia a base de Aether. Contudo, o Aether precisa de substancias que ndo sdo tdo abundantes assim no
planeta.

Esses motores, assim como as maquinas de gelar, o controle sobre os gases em geral e sobre a temperatura sdo algumas das tecnologias e saberes que usavam
conceitos intimamente ligados com a manipula¢@o do Khaos.

Acredita-se que, em algum momento, perceberam que uma descricdo mais profunda da natureza sé poderia ser feita com ajuda do Khaos. A natureza ¢
incerta e ndo ¢ possivel compreender tudo.

FiLOSOFIA

Para os que entram nesta ordem o Khaos se torna muito mais do que um conceito que deve ser compreendido, ele passa a ser a roda motora de toda a
existéncia, define o sentido do tempo, direcionando sempre o curso dos eventos.

Nao é possivel elimina-lo, € uma consequéncia natural, como a morte. Estuda-lo é se desapegar do desejo, dos resultados, e aceitar que ndo temos controle
algum sobre o nosso destino. O que leva os gnosis desta ordem a acreditar que ndo existe bondade nem maldade em suas agdes. Eles sdo o equilibrio a
equidistribuigdo; tal € esséncia do Khaos.

Nao ha 6dio ou amor, s6 serenidade; ndo ha vida ou morte, s6 continuidade; ndo hé construgdo ou destrui¢ao, so realidade. O Khaos é tudo que existe e ndo
existe ao mesmo tempo. Essa ¢ a filosofia desta ordem.

Os gnosis desta ordem tendem a ter os seguintes arquétipos de personalidade: excéntrico, trapaceiro, tradicionalista, monstro.

Funcoes

Uma academia com uma ordem deste tipo tem uma vantagem enorme visto que os motores de Khaos podem gerar uma grande vantagem tecnologica.

Engenheiro do Khaos: responsavel ndo somente pela reparagcao dos motores, esses gnosis também utilizam seus conhecimentos para o controle dos gases,
produzindo assim mecanismos pneumaticos dos mais variados como elevadores, pistdes ou até proteses mecanicas.

Gambler: originalmente este grupo de gnosis utilizava seus conhecimentos para a jogatina e a trapaga, mas seus conhecimentos comegaram a produzir
mais do que isso. A habilidade para estimar probabilidades e estatisticas comecou a ser til para a academia e essa funcdo comecgou a ganhar destaque.

Ainda restam duas ordens a serem descritas, € como vocé pode notar cada ordem tem sua respectiva area de conhecimento. As duas ordens seriam:
I.A. que buscaria uma inteligéncia artificial e se especializaria em programacgéo. Sua area de conhecimento seria a Lokia.
Divergentes ndo se adequariam aos padrdes da academia e ndo seriam especialistas em nenhuma esfera especifica.
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CariTure 111:
PERSONAGENS E CARACTERISTICAS
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O mundo apds a Queda ¢ um mundo ficticio onde as possibilidades sdo infinitas. Serve de pano de fundo para contar uma historia. Vocé desempenhard um
papel, contando a histdria excepcional daquele individuo. O seu personagem € como o protagonista de um filme. Através das suas descrigdes voc€ mostra como o seu
personagem interage como o mundo. Juntamente com o Narrador ¢ o resto do seu grupo, vocé construira uma grande jornada desde o aprendiz até os niveis mais
avang¢ados do saber.

CARACTERISTICAS Alguns gnosis podem utilizar seus conhecimentos para amplificar essas capacidades
Todas as pessoas tém habilidades e limitagdes temporariamente. Existem caracteristicas que ndo funcionam nesta escala e serdo explicadas posteriormente.
dlst‘lntas. Os tipos de personagens podem ser tio C@IHEC ANDO
variados quanto os tipos de pessoas no mundo. Para
representar essas diferencas e comparar esses niveis Antes de mais nada vocé deve ter em mente algumas coisas:

de habilidade vocé define as carateristicas. O
personagem ¢ um conceito, uma ideia, uma descri¢ao
da personalidade, a historia, as motivagdes do seu
alter ego. As caracteristicas sdo as medidas dessas

* Embora todos possam ser gnosis, o sistema apresentado aqui ¢ para gnosis muito inexperientes. Seu
personagem despertou muito recentemente e, como novato, este personagem ainda entende muito pouco da
sua area de conhecimento — talvez conheca uns poucos efeitos basicos mas isso € tudo. O mundo ¢ amplo e
cheio de mistérios: quem sabe o que cada um ira encontrar?

qualidades.
Quando vocé cria um personagem do jogo, * A historia de seu personagem deve definir suas caracteristicas € ndo o contrario. A partir da historia sdo
vocé atribui um valor para essas caracteristicas. geradas as motivagdes, a personalidade, os feitos passados. Assim as caracteristicas podem ser preenchidas

Muitas vdo de 1 (ruim) a 3 (bom), mas com de acordo com o historico do personagem.
treinamento arduo atingem os niveis 4 (excelente) e 5

(méximo da capacidade humana, se ¢ que isso

existe).
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Vocé possui uma quantidade limitada de pontos para as caracteristicas de seu personagem. Isso impede que todos criem “super-gnosis” capazes de entender todas

as grandes areas de conhecimento.

E claro que quanto mais pontos vocé usar melhor, mas a maioria das caracteristicas tera em média 2 pontos. Vocé pode desenvolver seu personagem com pontos

de experiéncia, j& que ninguém nasce sabendo.

Lembre-se de trabalhar com os outros jogadores e o narrador quando ciar seu personagem. Criar um personagem que nao se encaixa no grupo pode complicar a
histdria e tornar o jogo chato (seu personagem nao participa) ou destruir o jogo (vocé enfrenta outros jogadores).

o T AP -t

GUias RAPIDO DO PROCESSO

S e i

—————

DE CRIACA® DO PERSOIAGEM

Passo um: escolha conceito, ordem, profissdo, natureza e
comportamento.

Passo dois: priorize os atributos e distribua pontos (4/2/0); seu
personagem ja comega com um ponto em cada caracteristica.
Passo trés: priorize uma habilidade e distribua os pontos (9/5);
vocé podera adquirir novas habilidades posteriormente

Passo Quatro: Escolha e distribua pontos de antecedentes (7)
Passo Cinco: Toques finais: anote Cerne (1) Forca de vontade (5)
e Lokia (2,5 x numero de Cerne), adicione (1) na area de
conhecimento de especialidade da tradicao e 5 pontos de bénus.

Modelos de Conceltos

Conceito s6 uma ideia basica do que é o seu personagem, néo
sendo uma lista restritiva.

Criminoso: presidiario, mafioso, ladrao, assassino;

Trabalhador: artesao; pedreiro; fazendeiro;

Boémio: Clubes de rock; frequentador de bares;

Artista: Ator de rua; Musico; '

Crianca: Moleque; Orfao; Trombadinha;

Soldado: Guarda costas; mercenario; cacado de recompensas;
Profissional: Engenheiro, professor, pesquisador; :
Conformista — VVocé aceita tudo.na boa; T
Criang¢a — vocé € imaturo; -

Diretor — Tudo deve ser organ{zgdo";

Esperto — Tem sempre um jeito mais facil;
Excéntrico — vocé nao gosta da normalidade.

e ° —~

Fanatico — vocé defende um ideal;

Galante — vocé quer sempre os holofotes;

Juiz — A justica em primeiro lugar;

Martir — salvem-se, vao sem min; e
Masoquista — sem dor sem ganho; o
Monstro — que todos perecam aos meus pés; :
Pedagogo — Todos merecem aprender;

Penitente — Devo pagar pelos meus erros;

Perfeccionista — nada nunca esta bom o suficiente;

Ranzinza — o mundo é uma droga;

Rebelde — que regras?

Samaritano — vocé é um poc¢o de compaixao;

Sobrevivente — eu vou sobreviver;

Solitario — N&o preciso de ninguém;

Tradicionalista — respeite os costumes;

Trapaceiro — Os fins justificam os meios;

Valentao — S¢ os fortes prevalecem;

i
4

Ordens e Profissoes - *

Mecanis — Estudam o espaco e o tempo buscando as leis dos
movimentos; (Sentinela; Cronognosis)

Seguidores do Aether — Buscar as interagdes fundamentais da
natureza; (Tapper; Gather)
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Adeptos do Chaos — A natureza é céética, por isso soO através da
aleatoriedade podemos entende-la; (Engenheiro de chaos;
Gambler) -

Vitalogistas — A for¢a da vida é o que move o0 mundo;
(Curandeiros; Cagadores; Herbalistas;)

Al-democris — Buscam compreender como as substancias
Interagem e adquirem suas propriedades; (Forger; Gunner;)

Natureza e Comportamento

Natureza € como vocé é por dentro enquanto que comportamento
€ como vocé age por fora.

Arquiteto —vocé deseja deixa um legado;
Autocrata—vocé é controlador;

Bom vivant - vocé gosta de umaboa vida;

Cacado de emocdes —Adora o perigo;

Celebrante —Alguma coisa o apaixona; -
Comediante — Perde 0 amigo mas nao pede a piada;
Competidor—omelhor € o primeiro lugar;
Visionario — Eutenho um sonho;

Areas de conhecimento
Kinects — tempo, espacgo e movimento:

Aether — compreensdo das interacdes a distancia;
Vitalis — entender a vida e as coisas viventes;

Chaos - estudo dos eventos aleatorios e estatisticos;
Alquim — estudo das substancias e suas propriedades;

g = Antecedentes

Aliados — Auxiliares e amigos que te ajudam;

Dupla identidade — vocé vive entre unido e academias; "
Cerne — Aquilo de faz um gnosis e te da insights; '
Contatos — Fonte de informacdes;

Influéncia — Poder sobre outros;

Recursos — vocé possui um ganha pao;

Sonhos — seu subconsciente se comunica;

Destino — vocé tem um grande proposito;

Leitura — VVocé sabe ler os antigos idiomas;

Esconderijo — Um lugar seguro e confortavel para descanso
Talisma — Um equipamento que mas ninguém possui;

Pontos de Bonus

Caracteristica . Custo

Antecedente 1 por ponto
Atributo S por ponto
Area de conhecimento 7 por.ponto
Foga de vontade 1 por ponto
Habilidade 2 por ponto

O MARRADOR E A CRIACA® DO PERSOMAGEM

O personagem ¢ muito mais que uma coletanea de numeros, ¢ o narrador deve auxiliar os jogadores na criagao dos personagens. Como ele ira coordenar o
mundo, deve certificar-se de que todos os personagens se encaixam na trama de maneira que todos possam ter uma funcdo. Ao mesmo tempo ele pode inspirar

escolhas e ser inspirado pela histdria dos personagens.

Os jogadores devem observar as planilhas das caracteristicas para que saibam exatamente o que cada caracteristica faz. Assim que todos saibam o que estao
fazendo o narrador deve decidir como os gnosis irdo se encontrar. Por isso ele pode vetar certos personagens dependendo da aventura que tiver em mente.
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Passo um: Conceite, TRADICAO,

EssEncia E [TATUREZA
+ COMPORTAMENTO

COIICEITO

O conceito ¢ uma ideia basica do que ¢ o seu
personagem. Todos somos diferentes, mas temos
uma base comum — este ¢ o conceito do seu
personagem. Tenha cuidado com estereodtipos, o
interessante € ser diferente. Do conceito vocé pode
desenvolver ganchos que levem a justificativa de
certas caracteristicas.

(ORDE

As ordens sdo organizagdes criadas por
gnosis com um conjunto de tradi¢des, valores,
crengas ¢ metodologias que estes t€ém em comum.
Uma ordem ¢ uma subdivisdo dentro de uma
sociedade livre (academia), cada uma com sua
funcdo e seu papel definido, todos contribuindo para
o bem estar da comunidade geral, sejam gnosis ou
nao-gnosis.

Dependendo do narrador certas ordens
podem ser incentivadas ou desencorajadas. Cada
ordem possui uma area de conhecimento de
afinidade. Novas areas podem ser adquiridas com
pontos de experiéncia ou durante uma aventura.
Dentro de carda ordem existe uma profissdo, que diz
como cada gnosis contribui para o desenvolvimento
de suasociedade. As ordens e profissdes sdo descritas
no capitulo II.

Esstncia (Tiros bE CERIES)

Quando um vocé se torna um gnosis algo em
vocé muda, este ¢ o despertar do cerne. Seus impul-

-sos, desejos, paixdes e inspiragdes vem do cerne.
Uma vez desperto nao ha volta. Consequentemente o
cerne ¢ uma caracteristica basica de como o seu
personagem sera guiado em sua busca. Os tipos de
cerne serdo detalhados posteriormente.

ITATUREZA E
COMPORTAMENTO

Natureza e comportamento sdo importantes
porque representam a raiz das atitudes do seu
personagem. Ele terd metas de acordo com sua
natureza e para isso agira de acordo com seu
comportamento. Quando um gnosis se apoia nos
pontos fortes de sua natureza ou comportamento ele
podera recuperar pontos de for¢a de vontade. Ao
mesmo tempo ele deve viver combatendo suas
fraquezas. Veja as descri¢des individuais.

Passo DoIs:
SELECIOINE ATRIBUTOS

Agoraque vocé jadecidiu aidentidade do seu
gnosis voce pode buscar os nimeros que definirdo as
suas capacidades. Todos temos um aspecto de
afinidade: enquanto algumas pessoas preferem
capacidades intelectuais, outras sdo mais sociaveis,
enquanto outras ainda preferem capacidades fisicas.

Baseando-se no passo um acima escolha
qual serd a principal (Mental, Social; Fisico) e
distribua 4 pontos na principal e 2 pontos na
secundaria, lembrando que todos ja comegam com
um ponto em todos os atributos.

Pass® TRES:
ESCOLHA AS HABILIDADES

Seu personagem precisara de habilidades
para sobreviver. As pericias sdo faculdades
aprendidas e praticadas enquanto que talentos sdo
faculdades naturais. Novamente o conceito do seu
personagem deve orientar essa escolha. Um lutador
clandestino de bares nio s6 deve ter atributos fisicos
como uma boa nogdo de briga e esquiva.

Priorize talento ou pericia e distribua 9
pontos no primario ¢ 5 no secundario. Neste inicio
ninguém pode passar de 3 pontos — vocé terd a
oportunidade de demonstrar um dominio
excepcional posteriormente.

Pass® QUATRO:
DISTRIBUA ©S POIITOS
Ell AIITECEDEIITES

Seu personagem possui um histdrico antes do
despertar que acaba por justificar os seus
antecedentes. Se for um criminoso ele deve possuir
aliados, influéncia ou contatos. Se for um agente
duplo deve possuir uma dupla identidade e um
esconderijo. Neste caso, se vocé ndo investir nenhum
ponto, vocé ndo possui aquele antecedente.

Passo Cinco: TO@QUES FiIlAIS

Distribua os pontos bdonus de seu
personagem. A centelha de vida de seu personagem
esta nariqueza dos detalhes: ele pode ter aprendido a
usar armas brancas, mas como foi este treinamento?

O que o levou a ser um lutador? E algo que ele
faz porque gosta ou ¢ algo que faz por obrigagcdo? Sao
nessas justificativas que se encontra a centelha de
vida do seu personagem e que posteriormente tornara
0jogo e ainterpretagdo muito mais fluida e divertida.
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EssEricias p® CERIE

Nao ha como negar que existe um cerne em nossa personalidade, e este ¢ muito maior do que tudo que somos capazes de demonstrar. O cerne € aquilo que nos
liga a tudo e a todos, € o que nos faz perceber o quanto nossos individualismos sdo pequenos comparados a vastiddo do Universo. O cerne desempenha um papel
importante: s6 através dele € possivel dominar o ego e atingir a verdadeira revelagao.

O cerne ¢ também a fonte de todos os seus insights. Raramente ¢ manifestado, mas de alguma forma vocé sabe que foi gracas a ele que o lampejo ocorreu. Os
cernes sdo classificados de acordo com a forma como impulsionam os gnosis em suas buscas.

+ N +
DinAmico
Sao aqueles que tém ideias que ndo costumam ser calculadas, ignoram os dogmas e gostam de criar seus proprios caminhos. Os que sao assim dificilmente se
concentram em uma Unica tarefa, sendo impacientes mas com grandes lampejos de criatividade. Os gnosis com este cerne nido conseguem parar. Modo operante:
insights, flashes.

PADRAOG

Sdo aqueles que desejam aperfeicoar os caminhos ja existentes e trabalham arduamente até a perfei¢do. Em geral sdo pensadores racionais, metodicos e
calculistas. Tendem a gostar do que lhes € familiar, sentindo-se mais a vontade quando tudo estd bem definido. Modo operante: aprimoramentos, eficiéncia.

PRIMITIVO
Sdo aqueles que acreditam que a natureza vai além do que podemos ver. Esses gnosis sdo apaixonados por suas buscas e suas crengas. Buscam o novo, mas
sempre se remetem ao passado procurando as raizes de todas as causas. Sdo emotivos, possuindo uma forte empatia por todos os seres. Frequentemente se apegam a
tudo que é natural. Modo operante: sonhos, intuiciio, animais.

[NVESTIGADOR.

Estes gnosis sdo consumidos pela necessidade de progredir em sua jornada e apegam-se a um problema até conclui-lo. Sao frequentemente determinados e
visionarios. Seu maior defeito € ndo conseguir deixar nenhuma ponta solta. Modo operante: correlacdes, didlogo interno.

. )
« Em termos de jogo o cerne:

» Reflete o quanto o gnosis ja trilhou em sua busca;

« Cerne define o teto maximo de pontos em areas de conhecimento, ou seja um jogador ndo pode ter 3 pontos em uma area de
conhecimento tendo Cerne (2);

« Cerne também define quantos pontos de Lokia o jogador possui: Lokia = 2,5 * cerne (arredondado para cima), e Lokia é quantas vezes um
gnosis pode usar um efeito de conhecimento, ou a intensidade deste efeito;

« E finalmente Cerne é uma ponte direta entre o narrador e as ideias do personagem, podendo funcionar como fonte de inspiragéo para
resolugcao de problemas ou como um pontapé inicial para uma nova aventura.
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ARQUETIPOS DE PERSONALIDADE: [TATUREZA E COMPORTAMENTO

Todos usamos mascaras, por vezes o que mostramos ao mundo € muito diferente daquilo que se passa no interior € por isso que existe a distin¢do entre natureza
e comportamento. Para ajuda-lo a determinar a personalidade de seu gnosis existe aqui uma lista que define os pontos fortes e fracos dessa personalidade. Os gnosis
sdo pessoas dotadas de uma personalidade forte, toda vez que um personagem age de acordo com suas convicg¢des (com uma dtima interpretagdo e muito esforgo) este
recupera pontos de foca de vontade.

r._: R R

ARQUETIPO | DESCRIC

Arquiteto

Autocrata

Bom Vivant

Cacador de emogoes

Celebrante

Comediante

Conformista

Crianca

Diretor

ESCRIQA@

Vocé deseja

deixar um legado;

Vocé é
controlador;

Vocé gosta de
uma boa vida;

Adora o perigo;

Alguma coisa o
apaixona;

Perde o0 amigo
mas nao pede a
piada;

Vocé aceita tudo
de boa;

il ol e B i L b

T POLHTO FORTE

Vocé é objetivo;

Vocé tem poder de
lideranca;

E o0 seu amor pela
vida;

E a sua ousadia;
A sua paixao
contagia as pessoas;

Empatia para animar
todos;

Vocé € cooperativo

Vocé ndo cresceu; A Imaturidade

Vocé exige ordem; Vocé é organizado

P@nTo FRAC@
\Vocé é obsessivo;

!
LS

THTTEE, o

Vocé é
autoritarista;

Vocé sb6 pensa em
se divertir;

Vocé é
precipitado;

Vocé é inflexivel;

Vocé é Hipocrita;

Te falta amor
proprio;

Inocéncia;

Vocé é intolerante

T TR TN b gt ol o o o L T

Sempre que criar algo, ou estabelecer uma meta
importante ou de valor duradouro.

Quando assumir a lideranga de um novo grupo ou
organizacgao.

Quando se divertir muito e gostar do que esta faze'ﬁdo,
principalmente se for compartilhado com o grupo.

Toda vez que aceitar e tiver sucesso em uma tarefa
muito perigosa, especialmente quando sua vida ou de
amigos ou posses importantes estiverem em risco.

Quando puder seguir sua paixao principalmente se
convencer outra pessoa a fazé-lo.

Sempre que animar o espirito das pessoas,
especialmente se estiver reprimindo seu proprio
sofrimento.

Sempre que'ajudar o grupo a desenvolver 0s
objetivos. Principalmente se reunir o esfor¢co-de
todos.

Quando trouxer atona o lado cuidadoso e protetor de
alguém.

Sempre que influenciar o grupo a agir de maneira
organizada.
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AR@UETIP@
Esperto

Excéntrico

Penitente

Competidor

Fanatico

Galante
Juiz

Martir
Masoquista

Monstro

Pedagogo

35
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‘DEscricAo

Por que trabalhar se
outros podem fazer;

Sou esquisito e
amo isso.

Devo pagar pelos

meus erros;

O melhor é o
primeiro lugar;

Vocé defende um
ideal;

Vocé quer sempre
os holofotes;

A'justica em
primeiro lugar;

Salvem-se, vao
sem mim;

Sem dor sem
ggnhoi

Que todos peregam
aos meus pés;

Todos merecem
aprender;

—<Be——— O . I
ﬁ\g CarrTuLe I11: PERSONAGENS E CARACTERISTICAS

T T

Porrrca FORTE

Astucia

Quebrar barreiras

Alto senso de
responsabilidade;

Vocé é empenhado;

Vocé é dedicado;

Vocé segue sua
vocacéo;

Vocé tem um grande
senso de justica;

O Sacrificio abre
oportunidades;

Vocé é devotado;

Reflexo da vilania;

Seu conhecimento;
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"PonTtoe FRACO
Cobica

I

Perversao

Vocé se.arrepende
de mais.

A competitividade;

Vocé é Teimoso;
Vocé é
Extravagante;

Te falta visao, a vida
nem sempre é feita de
vildes e mocinhos;

Vocé ndo se auto
preserva.

Vocé se
autoflagela;

Reflexo da vilania;

Insisténcia;
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RECUPERE FORQA DE VOIITADE QUAHD@...

Sempre que evitar trabalho ou problemas engando
alguém.

Sempre que trilha um caminho que vocé se de
maneira genuinamente excéntrica.

Sempre que alcangar uma absolvicdo importante’de
um erro cometido. Se for grande o suficiente pode
mudar sua natureza

Sempre que tiver sucesso num desafio que exija
grande esforco;

Toda vez que alcangar um objetivo ou executa um
tarefa que favorecga sua causa;

Sempre que chamar a atengéo de todos por meio de
acoOes, espetaculos ou feitos significantes.

Toda vez que se sacrificar de maneira positiva e
altruista, em beneficio de alguém.

Toda vez que se sacrificar de maneira positiva e
altruista, em beneficio de alguém.

Quando atingir o seu limite de maneia nova e
descobrir uma nova forma de sofrimento.

Sempre que cometer alguma atrocidade.

Quando vocé souber que alguém que se beneficiou
de forma perceptivel com o conhecimento que vocé
compartilhou.
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ARQUETI’PO "IES'C‘RI o " Porr @ F@RTE 'PONTO FRACO® = RECUPERE FORCA DE VONTADE QUAMNDO...

Perf_eccmnlsta Nada nunca esta Exatldao e atencdo  Problemas com as  Quando cumprir uma tarefa importante sem a menor
bom o suficiente; - aos detalhes; imperfeigoes; hesitacao ou falha.

Ranzinza O mundo é uma Viséo Critica; Falta de Sempre que descobrir um defeito ou problema sério

g droga; Imaginacéo; em alguma coisa, especialmente se isso for
consequéncia de alguém ter feito algo estupido. -~
9 - - ¥ . 0 . ; . K ) . . . . ll
Rebelde Que regras? Sua individualidade; Falta de objetivo;  Toda vez que a rebeldia contra o sistema causar
. - algum bem.

Samaritano Vocé é um pogo de Sua compaix3o; Seu excesso de Sempre que proteger ou cuidar de alguém.
compaixao; zelo;

Sobrevivente Eu vou sobreviver; Vocé é Perseverante; Desconfianca; Sempre que sobreviver a uma situacgéao dificil por

g . astucia ou perseveranca.

Solitario N&o preciso de Sua auto confianga; Falta de empatia;  Sempre que conseguir algo importante sozinho.
ninguém;

Tradicionalista Respeito aos - Consciéncia e Vocé é complacente  Toda vez que for capaz de defender o equilibrio
costumes; ~ precaugao; demais. impedindo uma _mudanga.

! i I

Trapaceir6 Os fins justificam Bravura; Egoismo; Sempre-que conseguw algo importante apenas com
0s meips; seu esfor¢co egocéntrico.

Valentao So os fortes - Sua forga; b aRaive; Sempre que assumir vantagem num conflito de longo
prev.alecem : e prazo, seja por vantagem pessoal ou por acumulo de

R % poder. .
Visionario Eu tenho um Imaginacgao; Seu orgulho; Sempre que conseguir convencer os outros a

35 sonho; - : acreditar nos seus sonhos e seguir o curso.




ATRIBUTOS

Seu personagem ¢ humano com suas préprias limitagdes e capacidades. Os atributos medem o seu potencial. Em uma escala de 1 (fraco) a 5 (excecional)
podemos dizer o quao bom o personagem é, e isto determina a facilidade que ele tera para realizar determinadas a¢des. Normalmente um humano nio pode exceder 5
pontos em uma caracteristica, mas, com o auxilio de tecnologias, um gnosis pode exceder estes limites. Maquinas e criaturas bizarras também podem ter
caracteristicas acima de 5 pontos.

Vocé deve priorizar uma especializagio baseada na histdria do seu personagem. Cada especializacdo € subdividida em 3 caracteristicas.

4 +
Fisicoes
Este tipo de personagem pode incluir os soldados, atletas, trabalhadores. A prépria histéria do personagem pode ajudar a definir quantos pontos em cada
caracteristica ele terd.
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‘CARACTERISTICAS DESCRIiCA® ik

EXCEPCiOonAL EXTRAORDIMARIO

Tk

Forca - Capacidade de  Capazde Capaz de Erguer Capaz de'Erguer Capaz de Capaz de Erguer Capaz de Erguer
J Erguer, Erguer 10 20 kg; 50 kg; Erguer 120 kg; 180 kg; 270 kg;
carregar, kg; : e
distancia no : : r

salto. Dano em
lutas corpo a

corpo.
Destreza Reflete a Vocé mal Estabanado; vocé Vocé nédo passa  Suave, Gracioso, vocé Fluido, vocé
graciosidade,  consegue tropeca : vergonha; potencialmente impressiona; inspira;
velocidade, ficar de pé; regulamente; atlético;
coordenacéao
“manual,
agilidade,
preciséo.
Vigor Capacidade de Moribundo; Doente, se cansa Preguigoso; Em forma, vocé Robusto, fica Formidé\ieI;
£ suportar - pegando um copo . pratica descalcgo no gelo. - Suporta até
esforgo fisico, . atividades tortura.
estaminae - . . fisicas :
resisténcia : regularmente;
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SOCIAIS

Nenhum homem ¢ uma ilha e todos precisamos saber viver em sociedade para sobreviver. Personagens que precisam dessa especializagdo geralmente sdo
politicos, atores, lideres de organizagdes e trapaceiros em geral.

ABISSAL Fraco MEDpio Bom EXCEPCioNAL ExTRAGRDmARIo
Carisma - Habilidade de ~ As ~|nepto, voce Aceitavelras Vocé faz -+ Vocé impressiona Irresistivel. As
A _lidar com as pessoas te comete gafes o pessoas nao amigos com logo de cara; pessoas se
 pessoas, fletar,  detestam . tempo todo; saem da sala; facilidade; : apanxonam,, sl
Wisenjear, =l descams; FroE . e :
Impressionar. g : -
Manipulagéo Habilidade de  As Transparente, Inconsistente, Estelionatario, Convincente, Conspirador,
- escondersuas  pessoas te vocé ndo : voCcé engana vocé tem bons  vocé joga com as pessoas séo
intengdes, ou ignoram consegue algumas pessoas; meétodos; pessoas; pecas no seu
dobrar pessoas  faciimente; enganar ninguém; 2 tabuleiro de
~asua vo_ntade, xadrez:
ou mentir. ’
Aparéncia' ; Medesua * -+ Horrendo, Feio; T oo | Comlms Atraente, Belo, vocé Raro, vocérpara 0]
; = aparenm&‘pms a nem s i 3 g algumas poderia trabalhar * fluxo de pessoas;
o ~_ primeira = parece { s el " pessoas te como modelo;
(e st o 'mpressao*%a’ _humano, = olham; v
' =58 que f|ca i : - o -
e it -
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MMENTAIS

Definem a capacidade intelectual do seu personagem. Apesar de todo gnosis estarem em uma busca pelo saber, ndo quer dizer que todos sdo especialistas
nestas areas, geralmente pessoas que precisam usar memorizagao e raciocinio rapido tem essa especializagio.
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CARACTERISTICAS ™ DESCRICA® = "Apissat ~ FRACO MEpio Bom EXCEPCIONAL EXTRAORDINARIO
Percepgao Procurar, Distraido, Desatento, vocé Descuidado, vocé Sensivel, vocé Alerta, sentido Intuitivo, vocé
A observar ou nao veria  nao presta até que nota o nota o animo e apurado dos percebe coisas
reconheceras  ym _ atencao ambiente. as texturas. seus arredores.  que outras nunca-

coisas, sejam . g|efante

i conseguiriam.
objetos ou em

voando.
pessoas. : sy

Inteligéncia Capacidade de Retardado. Estupido, vocé Normal, Esperto, o Intelectual, vocé  Geénio, (Ql 160)
dedugéo ou (Ql 60). tem problemas estudante sudoku te deixa as pessoas
resolucdo de para abrir tampas mediano. (Ql diverte. (Ql pra tras. (Ql 140)
problemas. estranhas. (Ql 100). 120.)

' 80).

Raciocinio Reflete a ‘Denso, Lerdo, alvo facil. =~ Sossegado, uma Mordaz, quase; Perspicaz. Instintivo, vocé
capacidadede demora a : hora vocé sempretema = - nem transpira
pensar; - < ‘se adaptar. _ entende. resposta. num tiroteio;
rapidamente - :
considerando e
muitos fatores ) %

A0 MEeSMIO.L T e - 15> :
tempo. ; : -
HABILIDADES

Vocé também deve escolher os pontos de habilidades de seu personagem. Essas caracteristicas representam com maior precisdo as capacidades de seu gnosis.
Pararealizar agdes vocé quase sempre utilizarda uma habilidade junto com algum atributo fisico e esta combinagao ird dizer quantos dados serdo jogados.

Existem 20 habilidades que se subdividem em Talentos e Pericias. Vocé novamente ird priorizar uma especialidade e distribuir 9 pontos na principal € 5 na
secundaria.

Q L] r— r 14 - o
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TALENTOS

Sdo as habilidades inatas de seu personagem que foram sendo naturalmente aprimoradas ao longo da vida. O personagem nao sofrera nenhuma penalidade se
tentar realizar uma agao/teste e nao tenha nenhum ponto na habilidade necessaria para o teste.

Prontidao
Esporte
Consciéncia

Briga

Esquiva

Expressao

TALEnTo

DESCRICEO®

E o nivel de alerta
as mudancas sutis
no ambiente.

Habilidade atlética
basica.

E uma percepgao
puramente intuitiva,

Habilidade em
combate corporal.

O quéo bem ele sai
do caminho. .

Usar palavras, para
emocionar,
influenciar ou
explicar uma
audiéncia.

e ° —~
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AMADOR

Vocé nota um
carro se ele
buzinar.

Vocé é um bom
torcedor.

Vocé recebe
vibragdes
estranhas as
vezes.

Vocé até que
acerta o0 soco.

Vocé se abaixa no
susto.

\Vocé sabe abordar
um assunto.

EXPERIENTE

Vocé espiona um
pouco

Vou até que jogou
futebol um pouco.

\Vocé sente
quando esta
sendo observado.

Vocé se garante
quando precisa.

Vocé sabe
autodefesa.

Vocé tem bom
vocabulario .

ComPETEHTE

Vocé mantém um
olho atento sobre
tudo.

Vocé pega novos
movimentos com
facilidade.

Quando se
concentra
consegue saber o
caminho por onde
alguém passou.

Vocé luta
regularmente e
vence.

Vocé esquiva com
graca.

Vocé consegue
demonstrar o seu
ponto de vista.

ESPECIALISTA

Vocé nao deixa
passar nada.

Vocé
frequentemente
supera os outros
atletas.

Dificilmente cai em
uma armadilha.

Vocé poderia ser
profissional.

Vocé raramente é
atingido.

\océ comove as
pessoas.

o

000
[MESTRE
Vocé sente
mudancgas na

pressao
barométrica.

e

+

Vocé é um monstro.

Vocé sempre chuta:
a questao certa.

Vocé criou seu
préprio estilo
marcial.

\Vocé desvia de
balas.

Vocé poderia fundar
uma Seita.
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TATENTO e

DESCRICA®

AII‘IAD OR

ExPERIEnTE

TESET

COMPETENTE

ESPECIALISTA

: ..-.=._:.
IIESTRE

Intimidagao Consciéncia propria  Vocé n&o € grande Vocé intimida Vocé faz as Vocé nao tenta: Vocé apavora
i de sua capacidade coisa. ; pessoas menores  pessoas pensarem pessoas evitam cachorros ferozes.
de oprimir. que voceé. duas vezes antes  irrita-lo. W R
: de agir.
Lideranca E uma habilidade Vocé lidera uma Vocé foi do Vocé tem aurade  Vocé inspira Vocé pode liderar
natural que faz com equipe juvenil. grémio. confianga. seguidores. uma nagéo.
que as pessoas te
sigam.
Manha Adaptacao as ruas: Vocé consegue Vocé é aceito nas Vocé sabe ganhar  Vocé se mistura as Se vocé nao viu é
' Seu personagem falar com algumas ruas e pode respeito. gangues.e aos porque nao
sabe onde - pessoas. encontrar o que traficantes. aconteceu.
conseguir tudo no". : procura. : A s
submundo., ;
Labia Manipular pessoas, \océ pode contar Vocé esconde Vocé é Nao existem falhas Jamais desconfiaréo
esconder uma uma mentira as bem seus convincente. na sua mentira. de vocé.
€mogao, ou vezes. sentimentos.
perceber uma
intencdo adversa.
14 +
PERICIAS

Sdo as habilidades que seu personagem aprendeu com treinamento e pratica. Por este motivo, toda vez que um personagem nio possuir nenhum ponto nesta
caracteristica, e ainda sim tentar realizar um teste que premse desta, o jogador sofre uma penahdade tendo a dificuldade do teste aumentada em um ponto.

s ,, e s = 0000
PERICIA DESCRICAO : : ©0000 I
AMADOR EXPERIENTE COMPETENTE ESPECIALISTA ESTRE
Oficios Tudo que se refere  Vocé sabe lidar Vocé conhece Vocé constroi Vocé surpreende Seu trabalho é

=a trabalhos

manuais.

com projetos

alguns truques

coisas que pessoas as pessoas com

seu trabalho.

fascinante.

~simples para ser eficiente. comprariam.

» Aspericias marcadas com um (*) exigem que vocé especifique melhor, qual é a sua especialidade pela historia do seu personagem. A critério do narrador Vocé nao
sofre penalidades quando estiver fora da sua especialidade.

u 4 r . N o ®
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" PEericia

Conducao

Arma de fogo

Meditacao

Arma Branca
Atuacgao

Furtividade
Sobrevivéncia

Tecnologia

" DESCRICXO

Representaa -
capacidade de
conduzir sob
adversidade.*

E a sua habilidade
com armas de longo
alcance.

E a capacidade de
ignorar condigdes e.
adversas ou
ferimentos.

Armas de combate
COorpo a corpo.

Abrange - qualquer

forma de arte

performatica®

O quéo bem seu
personagem é capaz
de se esgueirar ou se
esconder.

Vocé sabe sobreviver
em um ambiente |
especial.* -

E uma noc&o basica
das tecnologias
antigas.

—3e "—.Q
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AMADOR

\Vocé sabe
conduzir.

Vocé dispara
rapido.

ché tenta.

Sabe segurar uma
faca.

Pelo menos néo te
vaiam.

Vocé sabe se
esconder atras de
coisas grandes.

Vocé nao bebe
agua parada.

Vocé ja viu coisas
basicas como um
esquilo.

- @®000

EXPERIENTE

Vocé consegue
guiar mesmo com,,
obstaculos.

Vocé passou um
tempo em uma
academia de tiro.

A meditacao te
ajuda em momentos
de tensao.

Vocé tem
experiéncia em
brigas de rua.

Vocé fica confortavel
no palco.

Adolescente
escapando de
casa.

Vocé ja acampou
algumas vezes.

Vocé sabe reconhecer
equipamentos
elétricos. -

Vocé é um
profissional.

Vocé ja usou sua
arma em alguns
tiroteios.

Faz parte do seu
estilo de vida e
mantém sua mente
limpa.

Espadas,
machados... se
tiver cabo é arma.

Vocé tem fas.

As sombras séo
suas amigas.

Vocé pode liderar
um grupo e traze-
los vivos.

Vocé reconhece
facilmente
componentes.

@ CariTuLe I11: PERSONAGENS E CARACTERISTICAS

00000 |
COMPETENTE

90000
ESPECIALISTA

Vocé poderia ser

piloto de fuga.

Vocé é um
especialista em
armas.

Mesmo sob
condi¢cbes adversas
voCcé se concentra.

Os inimigos

parecem estar num

abatedouro.

Vocé empolga
multidées.

Mesmo pisando em
folhas e galhos nao

te veem.

Vocé pode evitar
alguns
desconfortos.

Vocé sabe ligar
aparelhos
programaveis.

%@\’\;—’anaF
e

\Vocé sente o seu
veiculo.

Se vocé puder
enxergar também
pode acertar.

Vocé é capaz estar
Zen em meio a um
tiroteio.

Cabecas caem
guando vocé olha.
Fruit ninja.

Sempre é aplaudido
de pé.

Um ninja.
...Batman?

Vocé conhece o seu
ambiente com a
palma da mao.

Sabe usar computadores
e celulares.™
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HABILIDADES

Além da personalidade e das caracteristicas, seu personagem, ao longo da propria historia, pode ter adquirido caracteristicas mais gerais como amigos,
recursos, equipamentos. Ele ndo aprendeu ou treinou para isso: foram coisas que adquiriu por for¢a das circunstincias de sua jornada.

ALIADOS

Aliados sdo pessoas, animais ou maquinas que podem ajudar seu
personagem. Podem ser amigos, um fornecedor de equipamentos ou
simplesmente aquela pessoa que te da um lugar para dormir. Quanto mais pontos
neste antecedente mais util (poderoso) pode ser o aliado ou maior serd a
quantidade deles. O narrador pode criar uma ficha para seu aliado e usé-lo como

personagem no jogo.
X
@0000

opooo

©@0000
00000

S_ein aliados

. Umaliado com poder moderado

2 aliados moderados ou 1 mais poderoso
3 aliados ou uma combinacio de aliados

4 aliados ou uma combinacio de aliados

Saliados ouuma combih-éiéﬁo de aliados

DuPLA IDENTIDADE

Seu personagem construiu ao longo de sua histdria uma segunda
identidade dentro de uma sociedade controlada pela unido, essa identidade se
estende desde um cidaddo comum até ocupar uma funcao dentro da unido. Ter
uma func¢do na unido pode parecer uma beng@o, mas também ¢ uma maldicdo.

X

Forasteiro total

@OOOO Vocéaté consegue parecer um nativo

@@ 000 C(idadiocomum

43
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@ ®® OO 3aliados ouumacombinaciio dealiados
O0®O®O®O 4aliadosouumacombinacio de aliados
o0 .. ® Saliadosou uma combinagéo de aliados

CERINE

Todos os gnosis possuem o seu cerne desperto, cerne esta intimamente
ligado a quantidade de pontos de Lokia que seu personagem possui. Lokia=2,5
x Cerne (arredondando para cima). Cerne também diz a quantidade de Lokia um
gnosis pode usar em um efeito de conhecimento.

A fung¢des do cerne sdo muito amplas e podem variar de narrador para
narrador.

i Vdcé ainda ndo despertou
®@O00O0O0 . 1 ponto por efeito /3 pontos de Lokia
®000 O. 2 pontos por efeito /5 pontos de Lokia
@®0® OO 3pontosporefeito/8 pontos de Lokia
[ _.,_'..- O O  4pontos por efeito /10 pontos de Lokia
o000 . ~ 5pontos por efeito/ 13 p';n'i_tos de Lokia

_ 4 4 + “~_ e 9 -
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CONTATOS

Contatos sao fontes de informacao que seu personagem pode consultar.
Vocé deve especificar a natureza desse contato junto com o narrador.

Quando usar contatos, faca um teste: Atributo social + Contato
(dificuldade depende da informagao). Um sucesso ja da alguma informag¢ao mas
uma falha critica significa que seu contato te vendeu.

X Sem aliados

@O0OOO 1contato;

Q@O0 OO0 2contatos;

Q0O OO 3contatos;

Q0000 4contatos;

000 O®O® 5contatos;
inFLufncia

Ter influéncia significa ter algum tipo de lideranga. A histéria do
personagem ¢ quem dita se essa influéncia é do tipo politica, empresarial,
religiosa ou baseada na fama.

Essa caracteristica também pode representar a capacidade de conseguir
novos “acdlitos”. Nao ¢ igual aos aliados acima pois ndo te fornece capangas,
nem igual a contatos pois mesmo que vocé consiga uma informagao sera por sua
influéncia.

4 Ninguém te ouve;

©0000 Seus iguais te respeitam;
@000
Q.boo

Vocé tem muitos associados locais;

Vocé é respeitado regionalmente, te buscam;

e ° —~

@ ® ® ® O Suapalavravaleouronacionalmente;

Q00 O®O® [Iscalaglobal;

RECURSOS

Vocé tem um trabalho e por isso acumulou uma série de recursos ao
longo de sua vida. Também pode utilizar o seu trabalho para trocar por servigos
e outros recursos mais imediatos. Tudo isso se reflete em seus recursos dentro de
uma academia.

X Falido sem recursos; o
@O0 )i ,P_eqhena economia, alguns materiais de trocé;
0000  Umaboa casa, seus servicos sio importantes;
000 O O  Casaemeiodelocomocio, vocé é necessario;
00000 ~ Umtrabalho indispe\ns{wel para a unifio;
00000 Vocé é vitalporiSso tem colaﬁéragﬁo total;

[MENTOR

E muito dificil despertar sozinho: no geral é preciso que haja um mestre
envolvido no processo, mas a presenga do mestre nao garante o despertar.

Um mentor pode ser util, mas a relacdo entre mestre e pupilo ¢ dificil,
especialmente se ele pede favores o tempo todo. Além disso, seus atos podem
ser julgados por seu mentor constantemente, o que é uma faca de dois gumes.

X - Nenhum mentor;
@0O0O0OO0OO0O Ummentordistante;
@®@0@0O00O Mentor ﬁtil, mas louco;

_ 4 4 + “~_ e 9 -
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®@®O®OO Mentorbom, dignodenota;
Q0@0O®O®O Mentorrespeitado;
00000 \cntor poderoso e influente;

ESCONDERI|®

Um esconderijo ndo ¢ uma casa. Geralmente fica localizado dentro de
um territorio controlado pela unido. O esconderijo pode ter recursos que
normalmente ndo seriam faceis de se obter ou seriam até mesmo proibidos
nessas sociedades.

Quanto mais pontos, mais secreto € mais equipado sera o esconderijo.

X nﬁp possui esconderijo;
®O0OO0O Umagquitinete mal guardada;
0000 . Um local especial, poucos recursos;
000 O O  Secreto, quase uma instalacio;
o000 O ~ Secretoe Protegido,‘diﬁcilmlente se descobre;
00000 | 1mp0ssivel de se rastrear e b.é:m equipado.
UniQUue

Um Unique ¢ um equipamento que s vocé possui. Este equipamento ¢
uma reliquia da antiga civiliza¢do. Ha uma vasta gama de possibilidades, desde
armas até equipamentos que podem ser extremamente Uteis.

Como sempre o narrador tem a palavra final sobre o potencial e a forca
deste tipo de equipamento.

e ° —~

X Vocé nio encontrou nenhum artefato; 7
@ OOO0OO. Umefeitotrivial, pratico;

@O0O0O0O0 Efeitoutil;

@0O® OO Umefeitorazoavelmente poderoso;

0000 O Umefeito poderoso; ‘

00000 : ‘Um efeito extremamente potéh_te, milagroso;
LEITURA

Com essa caracteristica seu personagem pode ler e escrever: no mundo
pos-queda a escrita e a leitura sdo indispensaveis, constituindo uma importante
forma de comunicagao.

Poucos possuem esta habilidade e ainda ha a questao dos varios dialetos
utilizados. Sendo assim o nivel de leitura mostra o quio bem seu personagem
compreende os dialetos antigos em sua forma escrita.

Toda vez que precisar ler um teste podera ser realizado para determinar a
quantidade de informacao escrita ali (Inteligéncia + Leitura) se tiver tempo ou
(raciocinio + leitura).

X Vocé olha palavras e vé hieroglifos;

®@O00O00

‘Mal consegue ler um idioma;

@@ O OO Voctlebemumidioma,oulé dois nio tio bem;
000 O O  Vocé é fluente em um, ou em uma combinacio;
o000 @) ; E fluente em um e 1& bem um outro;

Vocé é fluente eni 2 idiomas,'.‘élz bem;

- 4 4 + “~_ e 9 -
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FORCA DE VOHOTADE

“Deixe me dizer uma coisa que vocé ja sabe... o mundo ndo é um grande
arco-iris, é um lugar sujo é um lugar cruel que ndo quer saber o quanto vocé é
durado, vai botar vocé de joelhos e vocé vai ficar de joelhos para sempre se vocé
deixar...vocé, eu, ninguém vai bater tdo duro quanto a vida, mas ndo se trata de
bater duro, se trata de quanto vocé aguenta apanhar e seguir em frente do quanto
vocé é capaz de apanhar e continuar tentando.... é assim que se consegue
vencer "

Rocky Balboa

Forca de Vontade € uma caracteristica que quantifica a autoconfianga, a
resolucdo e a determinagdo de seu personagem. Essa caracteristica pode variar de
1 a 10, mas ¢ composta de duas medidas: um nivel permanente e um temporario.

Ao realizar um teste contra forca de vontade deve-se usar o nivel

““‘OOOOO ....... ....... certo ,

......OOOO ............... conﬁantel
. . . . . ‘ . O O O ............... determinado
‘ . . . . . ‘ . O O ............... controlado

0000000000 vontade de ferro
000 ‘. 90000 " - inabalavel

permanente. Ao realizar certas proezas pode-se despender um ponto de forga de

Vontade de sua reserva temporarla. Assim um personagem com altO nlvel de . Gastando um ponto de forga de Vontade, umjogador pode Conseguir um
for¢a de vontade ndo sé ¢ capaz de resistir as adversidades mas também de

realizar grandes facanhas.

Os pontos temporarios ndo podem ultrapassar o nivel permanente. Ao

longo do jogo esses pontos temporarios podem aumentar ou diminuir. Umgnosis  + -Forca de vontade pode ser usada para que um personagem ignore por um
tempo efeitos negativos tais como surdez, cegueira temporaria,

sem determinacdo estara em apuros.

®@O0OO0OO0O0O0000O0

......... fhgco inclusive penalidades de movimentagao.
0000000000 - timido
0000000000 - inseguro
00 0®®OO0OOOO - hesitante
3 M 4 . ’ . N ° ®
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USAINIDO® FORCA DE VONTADE

de dados: o jogador ainda faz o teste.

envenenamento e panico.

Sem espinha

sucesso automatico em alguma agdo. Geralmente agdes prolongadas e
multiplas podem se beneficiar deste fato. Esse sucesso se soma a parada

* Pode ser utilizado para recuperar pontos de Lokia.

» Pode ser utilizado para penalidades de ferimentos até o nivel de escoriado,
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PERDA DA FORCA DE VONTADE

Perdas permanentes dessa caracteristica sdo muito raras, pois sé através
de um evento extremamente traumatico alguém perde a sua confianga. Isto fica a
critério do narrador.

Como sugestdes, os personagens perderiam a for¢a de vontade
permanentemente quando:

» -Sofrerem um choque mental terrivel, como a morte de um companheiro
ou presenciarem alguma atrocidade.

* Quando um gnosis ¢ capturado ele pode sofrer a inquisi¢do dos ceifadores
e podem ser mandados para um campo de concentragdo onde sofrem
torturas prolongadas e lavagem cerebral.

* Quando suas acdes tiverem consequéncias desastrosas.

READ®@UIRIR FORCA DE VONTADE

Com o tempo a autoconfianga do personagem pode voltar e se
reestruturar. Quando este tem a oportunidade de descansar verdadeiramente ele
recupera pontos de for¢a de vontade, sempre limitado pelo nivel permanente.

Para aumentar o nivel permanente € preciso muita experiéncia.

» No final de uma historia (ndo uma sessdo), se o personagem alcancar um
objetivo significativo.

* Quando agir de acordo com sua natureza ou comportamento.

A critério do narrador, quando um personagem conseguir realizar um ato
herdico ou espetacular.

[ oKiAa

Ao utilizar um efeito de conhecimento, o gnosis usa toda sua capacidade
para modificar o mundo. Gerar um efeito de conhecimento ¢ um processo que
comecga com a canalizacdo de Lokia, passando para conscientizagdo do seu
conhecimento e sua aplicacdo a realidade. No final, vem a consequéncia ou efeito
desejado. Lokia funciona como forca de vontade, tendo um nivel permanente e
outro temporario.

Vocé deve estar atento aos seguintes fatos:
» Um gnosis nunca pode canalizar mais lokia que sua caracteristica de cerne.

+ Usar lokia além do necessério torna o efeito de conhecimento mas fécil
reduzindo a dificuldade. E possivel reduzir até 3 pontos de dificuldade desta
maneira.

* Embora as pessoas no geral ndo percebam que vocé esta utilizando lokia,
dependendo da quantidade utilizada algumas pessoas podem perceber que
voceé € um gnosis.

* Embora as pessoas no geral ndo percebam que vocé esta utilizando lokia,
pessoas podem perceber que vocé € um gnosis dependendo da quantidade
utilizada.

* Qualquer efeito que use 5 ou mais pontos de lokia torna evidente o contato
com o conhecimento dos antigos.

» Pode serecuperar lokia com meditacao (percep¢ao + meditagdo) dificuldade 7
apdésuma hora, 1 ponto por sucesso.

VITALIDADE

Uma vez que o mundo esta em constante guerra, ¢ comum que um gnosis
seja espancado, atingido por tiros, apunhalado cortado, eletrocutado, queimado,
torturado, envenenado. A caracteristica vitalidade registra o efeito desses
ferimentos e aplica as penalidades cabiveis.

Cada personagem tem 7 niveis de vitalidade. Para maiores detalhes, leia o
capitulo sobre aregras de combate mas saiba o seguinte:

» O dano por contusdo é registrado com uma barra “/” e representa pancadas e
arranhdes. Este tipo de dano pode ser recuperado de forma natural e rapida.

* O dano letal ¢ registrado por um “X” e advém de perfuracdes, cortes,
esmagamentos. SO pode ser curado com tratamento.

* O dano agravado ¢ registrado com um “x”. E qualquer dano que possa ser
muito mais efetivo em humanos, ou quando o dano exceder os 7 niveis.

Q ond r 4 . N\ ° 9
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EXPERIENCIA

“A vida é um eterno perde e ganha num dia a gente perde no outro a gente
apanha”

Marcelo D2

Mesmo que seu personagem aprenda — e ele aprendera muitas coisas que
sequer estdo descritas no sistema de jogo — algumas caracteristicas podem ser
aprimoradas. O sistema de experiéncia permite que um personagem evolua suas
caracteristicas e se aprimore. No final de cada se¢@o de jogo o narrador distribui
pontos que serdo usados para desenvolver a capacidade de seus gnosis.

O narrador deve se manifestar sobre o que € apropriado. Um jogador nao
deve decidir que aprendeu a atirar com armas de fogo porque gastou pontos de
experiéncia. O narrador deve dizer se aquilo que o seu personagem vivenciou foi
o suficiente para desenvolver aquela nova caracteristica (Atributos e Talentos).

Dependendo da nova habilidade (novas pericias) talvez seja necessario
um professor ou um livro. Além disso, aprender consome algum tempo: pode-se
gastar um dia ou até um més, conforme for a dificuldade do que precisa ser
aprendido. Se o objetivo for uma nora area de conhecimento talvez sejam
necessarios 3 meses oumais. O jogador pode gastar um ponto de for¢a de vontade
paraacelerar o processo.

CONFERINDO POOTOS DE EXPERIEINCIA

Prémios em pontos de experiéncia sdo um grande incentivo para os
jogadores, mas € preciso ter equilibrio. Experiéncia em excesso fard com que os
personagens veng¢am desafios facilmente, tornando-os invenciveis. A
experiéncia deve ser distribuida ao final de cada se¢ao ou historia.

Film DO CAPITULO

Um capitulo ¢ geralmente o final de uma sessio. E aconselhavel distribuir
pontos de experiéncia da seguinte forma:

* Um ponto — Automatico: todo mundo aprende com seus erros so por ter
sobrevivido.

* Um ponto — Aprendizado: para aqueles que realmente aprenderam algo
inspirador.

* Um ponto — Interpretacio: para aqueles que mostraram uma interpretagao
foradonormal.

* Um ponto — Heroismo: um personagem que tenha colocado a vida em risco
de maneira altruista e bravamente.

Fim DA HiSTORIA

A historia termina ao final de varios capitulos. E aconselhavel distribuir
pontos de experiéncia da seguinte forma:

* Um ponto—Sucesso: Se os jogadores atingiram parte ou todos os objetivos.

« Um ponto—Perigo: Se a historia foi realmente perigosa.

« Um ponto — Sabedoria: Se o jogador elaborou algum plano, ou
desempenhou um papel fundamental, ou ainda se ele descobriu novas formas
interessantes de explorar o potencial de seu personagem.

1 O

Custo de Experiéncia e
Caracteristica Custo i
Habilidade IR s G TR s oo g
Areade Cbnhecimento @R s i ECUTIELET RIS gL
- Forg¢ade vontade | * onivel novo
Habllldade ...... _-""""""""".I.. . Lo --_.,,-_ZT- 0 nl'Vel novox2
; Atr1but0 serrsnn e o 0dGa] oV x4
Novo nivel de conhecimento (afim) eeeee iensans SHiveltiowa e
i Nwo nlvel de COHheCImentO ."“I""""""."". ..... Ol’llVel novo X 8
. . ;
,Ceme PIPTPePer ".".'.."'".".".""""'""""“".."I._.""-. ...... O;n}‘V@InOVOXS.' e
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CapriTuLoe 1V:
EFEITOS DE CONMHECIMENTO




“Eis que tudo estd em colapso: a poténcia da inteligéncia que estd presente em toda manifestacdo humana. A mesma inteligéncia faz os nomes e 0s signos
matemdticos. A mesma inteligéncia faz os signos e os raciocinios. Ndo hd dois tipos de espiritos. Ha desigualdade nas manifestagées de inteligéncia, segundo a
energia mais ou menos grande que a vontade comunica a inteligéncia para descobrir e combinar rela¢ées novas, mas ndo hd hierarquia de capacidade

intelectual”

Qual a diferen¢a fundamental entre um
gnosis e um nao-desperto? Praticamente nenhuma.
A diferenca estd na vontade que ¢ comunicada a
este individuo, a vontade de estabelecer novas
relagdes de seu saber. Seguindo a vontade de seu
Cerne o individuo ndo mais descansa em sua busca,
o que o leva a perceber o0 mundo de uma maneira
diferente. O Cerne neste sentido € a esséncia do
espirito humano.

EGo

Por mais que o Cerne nos conecte existem
tantas manifestacdes de saber quanto estrelas no
céu. Essas diferencas provém da propria natureza
da realidade. Pense em uma arvore e suas folhas,
por exemplo: apesar de todas as folhas terem a
mesma forma e serem semelhantes, se olharmos
atentamente ndo existe uma Unica folha igual a
outra na arvore. A diferenca estd na matéria pois,
em esséncia, todas as folhas sdo folhas.

O ego ¢ o que nos distingue como
individuos, mas essencialmente somos um so, ¢ do
ego partem todas as distin¢des. Infelizmente, junto
com ele nasce toda a fonte de infelicidade humana.
Pense em qualquer crime e 14 estara o ego.

Um desperto ndo € aquele que tem auséncia
de ego, mas aquele que sabe bem a diferenga entre
seu cerne e seu ego. Assim, ndo estd mais a mercé
de seus caprichos individuais: o desperto passa a
ser um agente direto da vontade do cerne que € a
propriarealidade, o Universo, o cosmos.

%.»i/@@
U\

Jacques Ranciére, O mestre ignorante

LokKia

Energia pode ser definida como a
capacidade que um corpo/sistema tem para realizar
trabalho. Da mesma forma, para realizar um efeito
de conhecimento ¢ preciso Lokia. Imagine que um
artista estd pintando um quadro: por mais que
deseje imprimir sua visdo natela, ele tem limites.

Enquanto trabalha no quadro esta
consumindo Lokia. Quanto mais experiente for
o artista, mais tempo conseguird dedicar
naturalmente a obra. Da mesma forma, quanto
mais experiente ele for mais facil serd realiza-la.

Sendo assim, lokia pode ser entendida
coma a capacidade criadora do individuo, ou ainda
a for¢a de vontade, ligada ao cerne, que o motiva a
buscar seus conhecimentos e/ou aplica-los.

CRIAINDO® EFEITOS DE CONHECIMMENTO

Saber ¢ poder. Em um mundo devastado,
utilizar certos conhecimentos ¢ uma otima forma
de sobreviver. Alguns conhecimentos sdo
utilizados automaticamente, mas para outros vocé
tera que realizar estes efeitos. feitos Efeitos podem
ser construidos para uma vasta gama de
possibilidades, ndo havendo uma lista restritiva
que imponha limites. Seu personagem, portanto,
utiliza seus conhecimentos para realizar esses
efeitos.

Vamos descrever exatamente como esses
efeitos podem ser criados. O narrador deve decidir
que modificadores ird utilizar para que possa tornar
esses efeitos tao dificeis quanto a realidade ou se
prefere deixas a historia e aimaginagdo voarem.

PRIMEIR® PASSO:
® QUE VOCE QUER FAZER E COMO?

Pense no efeito que vocé deseja causar. Em
termos gerais, procure maneiras de conseguir obté-
lo por meio dos conhecimentos que vocé e seu
personagem possuem. Agora procure uma forma de
fazer os acontecimentos seguirem sua vontade.

Lembre-se de que, usando as areas certas,
pode-se realizar praticamente qualquer coisa.

DESCRICA® DO EFEITO

Uma vez que saiba o que esté tentando fazer
imagine com isso ird acontecer, restrinja-se ao
efeito especifico. “Quero fazer um bomba para
abrir a porta” ou “quero bater mais forte”, por
exemplo. O narrador decide se isso estd bem
enquadrado na historia. Um bomba pode ser
quimica mas também pode usar pressao. O tempo e
recursos disponiveis também devem influenciar a
abordagem.

O efeito desejado determina a dificuldade
basica. E muito perceptivel ou ¢ sutil? E primitivo
ou sofisticado? Vocé tem ferramentas adequadas ou
precisade algum auxilio?

TEMPO® DE REALIZACAQ®

Alguns efeitos podem precisar de mais ou menos
tempo. Preparos elaborados podem modificar a
dificuldade. H4 outros que podem requerer
preparos simples, mas que, mesmo assim,
consomem algum tempo por sua propria natureza.

14 T + + N\ o ’
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Nesses casos ndo ha modificadores de dificuldade.

Por outro lado, mesmo que o efeito possa ser obtido
de maneira rapida, vocé pode querer gastar mais

tempo no processo para aumentar o efeito.

SEGUINDO PASSO:
VocCE SABE FAZER © QUE PRETENDE?
Mesmo que com alguns conhecimentos se

possa realizar — teoricamente — quase todo tipo de
efeito, seu personagem deve ter o conhecimento
para gerar aquele efeito. Uma vez decidido o efeito
vocé deve elaborar a maneira como seu personagem
conseguird executa-lo.

As AREAS DE CONHECIMENTO

Essas areas refletem a compreensido do
personagem sobre elementos da realidade. Seu
personagem pode realizar qualquer efeito que seu
nivel de esfera permita.

CONHECIMENTOS AUXILIARES

Algumas tarefas realmente complicadas
podem exigir outros conhecimentos. Dé uma olhada
na descri¢ao de algumas habilidades e use-as como
orientagdes sobre o tipo de conhecimentos
necessarios para certos efeitos. O narrador decide
quanto conhecimento deve ser preciso. Vocé pode
utilizar habilidade para ajudar o efeito e vice-versa.

TERCEIR® PASSO:
VOCE FOI BEIN SUCEDIDO?

Chegou a hora de tentar. Quer vocé consiga
ou nio seu esforco terd alguma consequéncia.

© CERIE

O cerne do personagem agora entra na parada de
dados, pois representa seu grau de compreensio
geral.

._/ 14 B + +
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DiFiCULDADE

Na época em que transcorre o jogo, as
tecnologias e os conhecimentos sdo raros. Tarefas
que seriam simples, como curar uma infec¢o, sdo
muito complicadas. Nesses dias € possivel até que
alguns conhecimentos, se executados na frente de
pessoas ignorantes, possam acabar sendo mal
interpretados. Isso traria grandes problemas para
seu personagem.

» A dificuldade basica de todos os efeitos quando
ocultados ¢ dado pelo nivel mais alto da esfera
utilizada +3. Caso seu personagem utilize vitalis
2 para costurar uma ferida a dificuldade serd 5.

* Se o efeito for realizado na frente de ndo-gnosis
mas for primitivo, a dificuldade serd o nivel mais
alto da esfera utilizada +4. Caso ele utilize
vitalis 2 com uma pomada que estanque o
ferimento a dificuldade serd 6.

» Se o efeito for feito na frente de ndo-gnosis mas
for sofisticado, a dificuldade sera o nivel mais
alto da esfera utilizada +5. Caso ele utilize
vitalis 2, tenha nanotecnologia e o ferimento
cicatrize instantaneamente, a dificuldade sera 7.

MMODIFICADORES

Devido a dificuldade de realizar esses
efeitos ¢ aconselhavel reunir os maiores bonus que
puder. Gnosis espertos trabalham as escondidas
com ferramentas e materiais apropriados. Se seu
personagem usar todas as ferramentas corretas e
gastar tempo suficiente, vocé pode acumular varios
modificadores para tornar o efeito um pouco mais
facil. Mas ndo importa o que vocé facga, sua
dificuldade nunca pode subir ou descer mais que 3
pontos.

FORCA DE VOIITADE

A regra de forca de vontade ainda € valida:
pode-se gastar um ponto para obter um sucesso.

Usanpoe Lokia

Toda vez que realizar um efeito vocé perde
1 ponto de Lokia, mas, na auséncia de
modificadores, vocé pode decidir utilizar ainda
mais Lokia. Cada ponto extra diminui a dificuldade
em 1. Lembre-se de que o cerne também diz quanto
de Lokia pode ser utilizado em um efeito. Tome
cuidado: ficar sem Lokia representa um estresse
mental gigantesco para seu personagem, e ele pode
até sofrer de febres, tonturas e alucinagoes.

SUCESS®S MECESSARI®OS

O numero de sucessos varia de acordo com
aamplitude do efeito.

» Efeitos simples e que se estendem a voce e a sua
percepcdo exigem 1 sucesso. Funcionam
melhor quantos maior for o nimero de sucessos.

» Efeitos que se estendem além de vocé e que
possuem um alvo podem precisar de mais
sucessos para superar alguma resisténcia.
Alguns efeitos que ndo sdo tdo simples: por
exemplo, a melhoria de um equipamento.

+ Efeitos de larga escala podem elevar a
dificuldade além do nivel 9. A criacdo de um
novo equipamento também ¢ o caso. Nesses
momentos o efeito terd atingindo um Limiar (ver
capitulos de regras).
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SUCESS® AUTOMATICO

Se um aprendiz deseja realizar um efeito
que precise de um ou dois sucessos, ele podera
fazé-lo sem nenhum teste. Basta que a dificuldade
seja igual a parada de dados. Se quiser, o narrador
também pode permitir sucesso automatico para
efeitos que sdo simples e repetitivos.

QUARTO® PASSQO:
VOCE FOI BEIl SUCEDIDO?

O efeito foi criado: € hora de ver as consequéncias.
Normalmente ou vocé teve sucesso ou no.

ALcance, AREA, Danoe E DURACAG

O normal € que seu efeito se restrinja a seu
alcance sensorial. Mas, dependendo da tecnologia
disponivel nas aventuras, vocé podera criar efeitos
que vao além deste alcance. Os que estudam o
Aether tém mais facilidade de produzir efeitos com
alcances diferenciados.

Dependendo da quantidade de sucessos,
vocé devera dividi-los para atingir outros alvos que
estdo dentro deste alcance. Por exemplo: Kraven,
uma vitalogista, foi cercada por trés homens que
alegam que ela ¢ uma bruxa por ter curado uma
crianga que estava doente, . Para fugir, Kraven,
tenta intimida-los usando um efeito de
conhecimento, intimidacdo animal. Se cla tiver
sucesso seu efeito se estenderd a um dos alvos ou a
uma parte destes alvos. Para intimidar os trés
agressores ela precisara ter muitos sucessos.Para
descobrir o dano pode-se pensar da seguinte forma:
se for um efeito que causa dano direto use 2 danos
(especifico) para cada sucesso. Se for um efeito que
aumente sua capacidade ou habilidade, aumente 1
ponto no atributo para cada sucesso. Por exemplo:
um Mecanis pode melhorar sua habilidade com
bastdes; cada sucesso que tiver adiciona 1 no
atributo forga.

PR

Para descobrir o dano pode-se pensar da

seguinte forma: se for um efeito que causa dano
direto use 2 danos (especifico) para cada sucesso.
Se for um efeito que aumente sua capacidade ou
habilidade, aumente 1 ponto no atributo para cada
sucesso. Por exemplo: um Mecanis pode melhorar
sua habilidade com bastdes - cada sucesso que
obtiver adiciona 1 no atributo forga.
A duragdo dos efeitos pode variar muito
dependendo do que for feito. Se for no combate,
cada sucesso pode significar 2 turnos com o efeito.
Tudo fica a critério do narrador.

ComPLICACOES

Existem muitas formas de utilizar seus
conhecimentos. Algumas sao simples, mas outras
podem exigir materiais complexos e dificeis de
conseguir. Vocé também pode transmitir
conhecimentos aos seus companheiros. Pode-se
combinar conhecimentos com habilidade para
melhora-las e vice-versa.

Cabe ao narrador avaliar caso a caso 0s
testes como acdes prolongadas, acdes resistidas e
acdes em conjunto. Todas elas se aplicam aos
efeitos de conhecimento e se encontram no
capitulo deregras.

._/ 14 B + +
%*—@DQ CarituLe 1V: EFEITOS DE CONHECIMENTO

%@\\;—,‘u%
S

52



As 5 AREAS DE CONHECIMENTO

Ha séculos atras, apos a queda, os gnosis
comecaram a tentar reestruturar o conhecimento
cientifico dos antigos. Cada area aborda um
aspecto diferente desses conhecimentos, e cada
area possui tecnologias que desejam resgatar.

Mesmo que as Ordens possuam apenas
uma esfera de especializagdo, os gnosis em geral
acabam se desenvolvendo em 2 ou 3 reas afins.

Dentro de uma ordem um gnosis aprende
rotinas que sdo aplicacdes imediatas de seus
conhecimentos. Quando um gnosis usa um efeito
de conhecimento que seja uma rotina ele pode (a
critério do narrador) sofrer um bonus na
dificuldade de -1. As rotinas, aqui, s3o somente
exemplos do que se poderia realizar com
determinadas areas de conhecimentos. O narrador
e os jogadores podem e devem criar suas proprias

KIMMECTS

O movimento, as distancias, o tempo, suas
causas e suas peculiaridades. Os estudantes desta
area comegam por analisar os tipos de movimentos
existentes no cosmos. Conforme se aprofundam
nestes estudos a causa do movimento passa a ser
um novo mistério. Finalmente se chega a
percep¢do de invaridncias nas interacdes de
movimento entre dois ou mais corpos.

Aqueles que possuem um alto grau de
conhecimento nesta area comeg¢am a ter a visao de
um mundo deterministico onde tudo esta previsto.
Passam a ter um movimento preciso em
decorréncia da sua percepgdo apurada de tempo e
espago.
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RoTinas
@ - EsTimaRr:
DisTAncia, TEmP®, VELOCIDADE,

Quando um gnosis usa estimar ele pode
obter informagdes sobre o movimento de um
corpo. Ao obter sucesso, o narrador deve fornecer
a ele algumas informag¢des sobre o movimento,
mas nem todas: somente o suficiente para que o
gnosis estime outras informagdes por conta
propria.

@® @®-[sTupo DAS FORCAS.

Compreender as forcas que podem estar
atuando em um objeto pode ser muito tutil. Ao fazé-
lo, um gnosis pode prever quanto esforco sera
necessario para alterar o movimento de um objeto.
Esta habilidade pode ser essencial para localizar
possiveis dispersdes em alguns movimentos.

®O®- ALavarnica

Alavanca permite que o gnosis aumente a
quantidade de dados necessarios em um teste de
pura forca. Cada sucesso aumenta 1 dado no teste.
Alavanca pode ser combinado com a esfera Vitalis
para criar uma nova rotina (Chave de
imobilizacdo).

@00 nruiso

Quando um gnosis utiliza impulso ele
amplia algumas capacidades que requeiram forgas
aplicadas num curto espaco de tempo. Saltar é uma
delas: cada sucesso aumenta 1 dado na parada de
dados. Quando utilizado em combate, impulso
transforma para o cada sucesso obtido 1 dano de
contusdo em dano letal.

Q@O®O® - DrricTir

Compreender o conceito perdido de
vetores traz a capacidade de alterar a trajetoria dos
objetos mais facilmente. Defletir s6 se aplica a
coisas que o gnosis possam ver e perceber: nio
seria normal defletir projéteis de arma de foco, mas
uma flecha esta dentro do possivel. Cada sucesso
deflete o proximo ataque fisico.

AETHER

Ag¢do a distdncia, eletricidade, o
magnetismo, campos de forca. Os estudantes desta
area comecam por analisar tecnologias que
possuiam o simbolo caracteristico do Aether, ndo
se sabe exatamente porque, mas muitas reliquias
antigas vem com a mesma insignia quando tem seu
funcionamento a base de Aether. Essa
compreensdo os leva formulacdes de conceitos
estranhos como fluido elétrico, nimero de “V” e
numero de “A”. S6 depois de alguma familiaridade
com esses conceito que o estudante passa entdo a
buscar a base fundamental o a particula
fundamental do aether.

Conforme o estudante atinge elevados
niveis de conhecimento nesta area, ele deixa de ser
um mero catador de lixo e passa aprimorar os
equipamentos que encontra, podendo até criar seus
préprios equipamentos a base de tecnologia
Aether. A quem diga que um mestre em Aether
pode modificar drasticamente o modo de vida de
uma academia tornando-a quase um reflexo da era
dourada dos antigos.
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@® - L ocaLizAR FONTE

Essa habilidade vem com o treinamento
basico em sua ordem. Quando utilizar este efeito o
gnosis identifica onde pode haver fontes de Aether,
nem sempre essas fontes sdo do tipo que se procura
ou estdo em bom estado — isso depende do
narrador. Pense nessa ferramenta como uma forma
de procurar municao para gerar efeitos dentro desta
esfera.

® - FnconTraAR COMPONENTES

Algumas habilidades podem exigir a posse
de certos componentes especificos, como
resistores, capacitores e motores. Essa habilidade
permite ao gnosis separar alguns componentes de
um objeto que podem vir a ter uma utilidade futura.

@® @® - CArRREGAR CAPACITOR 200V

Quando um capacitor € carregado, ele pode
se tornar uma arma nas maos de qualquer outro
personagem. Quando descarregado em humanos
pode causar atordoamento por 1 ou 2 turnos de
combate. Necessita: 1 capacitor e 2 fontes
pequenas ou 1 média.

Q@0®® - AumEntaiporR DE V

Ao construir um aumentador de V o gnosis
ndo mais precisa ter a fonte exata para cada
geringonga que encontre: basta que utilize a
habilidade. Se a fonte que possuir for menor, ela
sera consumida mais rapidamente. Necessita: 1
transformador, 2 capacitores.
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ITALI
VITALIS

A vida e suas peculiaridades, o
comportamento animal, o corpo humano. O estudo
da Vitalis, quando feito através dos vitalogistas,
leva o estudante a ter uma formacao diversificada.

Alguns estudam o comportamento animal e
suas semelhangas com o comportamento humano.
E comum que esses estudantes tenham um
companheiro animal, um poderoso aliado. Ha
outros que tém uma formacdo muito semelhante
aos Aldemocris, estudando as substancias que
podem ser extraidas das criaturas vivas — no geral
plantas — e que podem ser utilizadas para varios
objetivos. Finalmente, a formacdo pode ser
completamente voltada para o corpo humano,
sendo esta a formag@o mais completa e exigente
para os gnosis desta area.

Cada especializacdo também leva a
aplicagdes diferentes de habilidades, bem como a
diferentes visdes de mundo. E interessante notar
que o contato com a vida em diferentes aspectos
produz um estranho efeito colateral, pois todos
demonstram uma dificuldade de adaptacdo em suas
relacdes com outros humanos.

RoTinas
@ - RASTREAR

Rastrear permite buscar um rastro de algum
animal ou de uma pessoa. Trata-se de uma acdo
prolongada. Ndo € possivel, no entanto, rastrear
uma pessoa ou um animal especifico. Esta
habilidade sé indica que determinado animal
passou por um local.

® - ComAnbpo x

Permite ao gnosis ordenar tarefas simples
ao seu companheiro animal. X representa o nivel
da esfera: quanto maior o nivel, mais especifico
pode ser o comando dado ao companheiro animal.

@® - PRIMEIROS SOCORROS

Quando um personagem sofre dano letal, a
habilidade permite a diminui¢ao de um nivel deste
dano. Ao mesmo tempo, esta habilidade corta o
efeito de aumento do dano letal com o passar do
tempo.

® - PO DE URTIGA

Permite o gnosis produzir pé de urtiga. Uma vez
produzido, este pode ser utilizado por qualquer um
de seus companheiros. Quando usado
corretamente em combate, pd de urtiga causa
cegueira, diminuindo a parada de dados que use
destreza em 1 para cada sucesso obtido na
producdo. Necessita: 1 urtigae 1 desidratador.

® O®- COmPORTAMENTO AIiMAL

Com o estudo do comportamento animal, o
gnosis compreende as nuances de certos
comportamentos e pode aplicar este conhecimento
a situagdes sociais humanas. Intimidag¢do e
seducdo sdo exemplos da aplicagcdo deste
conhecimento. Quando utilizado, adiciona cada
sucesso obtido 1 dado ao teste especifico que
utilize algum atributo social.
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@ @®- FrRATURAS

Agora com um pouco mais de experiéncia,
seu gnosis consegue tratar de fraturas graves,
podendo reduzir 2 niveis de dano letal.

@ @®- GUARAINA SELVAGEN

Extrair o componente ativo do guarana
selvagem. Quando usado, o guarand selvagem
fornece, durante 3 horas, um ponto de bonus em
destreza, vigor, raciocinio e prontidao.

ALQUIM

Substancias e métodos mais praticos para
transformar substidncias em outras substancias.
Com Alquimi ¢ possivel adquirir conhecimento
sobre as propriedades de varios tipos de materiais,
bem como sobre algumas reag¢des entre as
substancias que possuem vasta aplicabilidade,
criando de medicamentos a explosivos.

Os estagios iniciais desta area envolvem o
tratamento e obtencdo de reagentes que facilitardo
a aplicacdo de efeitos de alquimi posteriormente.
Quando um estudante se aprofunda mais, seus
estudos tendem a se concentrar nas func¢des
inorganicas, como sais, bases e acidos. Com niveis
mais elevados deste conhecimento vem o estudo
das fungdes organicas.

® - RECONMHECER MATERIAL

Este conhecimento ¢ fruto de seu
treinamento. Reconhecer um material também lhe
fornece algumas caracteristicas basicas sobre as
propriedades fisicas e quimicas.
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@® - FLASH DE LUz

Ao queimar magnésio, o alquimi produz um flash
de luz cegante. Os alquimi normalmente
adicionam o magnésio a uma fita adesiva para o
consumo rapido nas horas de emergéncia. Depois
de produzido ele pode ser usado por qualquer outra
pessoa. Quando usado em combate deixa
incapacitado de atacar por 1 turno. (Nao ¢
necessario dizer que isto ndo funciona em plena luz
dodia....)

@ @® - BOBA DE FEDOR

Com alguns ovos podres e um pouco de
conhecimento de alquimi pode-se produzir uma
arma mortal, a bomba de cheiro. Existem varias
formas de usar esta habilidade. Em um local
fechado, ele fica inutilizdvel até que alguém o lave.
Quando usada em combate, o inimigo pode se ver
obrigado a remover um equipamento a menos que
passe em um teste de for¢a de vontade.

@ @ - SEPARAR REAGEIITES

Normalmente para se realizar efeitos de
alquimi vocé precisara de substancias basicas que
tem fungdes especificas, solventes, indicadores de
acidez, catalizadores, etc. esta habilidade te
permite produzir essas substancias.

CHAOS

A degradagdo, a aleatoriedade, temperatura.
Aquele que comega a estudar a aleatoriedade dos
eventos comega a adentrar em um mundo caotico,
mas ndo se engane mesmo neste mundo existem
regras inviolaveis. Pense nisso como um grande
cassino por mais que um jogador ou outro ganhe a
casa sempre ganha muito mais dos outros
jogadores.

Os estudantes de Kaos comecam
compreendendo que o mundo ¢ muito mais agitado
do que se pensa, essa agitagdo ¢ que nossos sentidos
interpretam como quente ou frio. Ao se aprofundar
nos estudos eles compreendem que a energia no
universo se conserva em todas as transformagoes,
mas o universo sempre pede a ‘“sua parte” no
processo, degradag¢do, Chaos. Muitas sdo as
possibilidades e aplicagdes do estudo do Chaos.

RoTinas
® - Caixa TERMICA

Com o seus estudo sobre kaos o gnosis
pode construir recipientes que isolam
termicamente o conteudo do meio externo
mantendo assim a temperatura constante.

Imaginacio solta

Cada narrador deve ter em mente até onde
os efeitos de conhecimento precisam ser
detalhados. Em determinadas aventuras pode ser
mais interessante permitir efeitos mais
fantdasticos. Entdo, por vezes, talvez seja
interessante ignorar certos detalhes ou aspectos
que dificultariam a aplicacdo de um
conhecimento. Tudo para que o jogo fique
interessante e fluido.

Lembre-se que esse jogo é sobre humanos
e sua relagdo com a natureza e o saber, mas para
se perceber determinados aspectos da natureza,
pode ndo ser necessdrio que todos as tecnologias e
efeitos sejam perfeitamente coerentes com a
realidade. Deixe aimaginacdo solta.
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PROJETO

RESE]

Projeto Reset ¢ um jogo de RPG com historias fantasticas de pessoas em um ambiente ficticio. Apesar de estar baseado na nossa realidade, ele possui suas
proprias regras. Elas existem para fornecer um alicerce onde basear o jogo. Todos tém suas opinides, sua compreensao do funcionamento do mundo e uma maneira de
julgar disputas de ocorréncias aleatdrias.

Como o jogo transcorre num mundo ficticio, algumas regras podem ser quebradas. O objetivo é um bom jogo que seja divertido, onde a historia leve ao aprendizado. J&
que todo jogador busca o divertimento, ¢ importante considerar que as regras estdo em segundo plano, depois do entretenimento. Quanto mais vocé puder abrir mao

das regras, mais liberdade terd o jogo. Use com bom senso as leis estabelecidas para decidir quando acatar, quando quebrar e quando ignorar completamente as regras.
Nesse meio tempo, elas lhe fornecerdo uma base consistente para arbitrar um jogo.

TEmMProO

O correr do relogio é uma consideragdo constante. Quanto tempo seu personagem levou para chegar em um local? E para realizar seus objetivos? Terdo tempo
paraum descanso?

Sempre que o jogo acontece, o tempo passa para os personagens. Enquanto o tempo passa ndo ha necessidade de interpretar cada segundo da vida do seu
personagem. As vezes o tempo de jogo transcorre de maneira relativamente normal, como durante um dialogo. Noutras, o narrador ira declarar que uma hora, noite ou
semana se passaram caso nada importante ou interessante esteja acontecendo. Durante o combate e outras situacdes tensas e aceleradas, o tempo pode passar mais
rapido para os jogadores que para os personagens, conforme os detalhes de uma luta ou acéo.

Para ajudar a quantificar e descrever a passagem do tempo sem precisar de calculos extensos temos as seguintes sugestoes:

Turno: A quantidade de tempo que seu personagem precisa para executar uma tarefa simples. A duragcdo de um turno varia entre 3 segundos a 3 minutos,
dependendo da situag@o. Durante uma situag@o de tensdo ou uma a¢do, como recarregar uma arma ou sacar uma espada, o turno quase sempre sera de 3 segundos.

Cena: Uma cena ¢ o periodo de tempo necessario para a conclusdo de um evento em um dado local, da mesma forma que nos filmes ou pecas. Um combate nas
ruinas de um shopping, um longo e complexo didlogo com os sabios da vila. Uma cena pode ter alguns minutos ou varias horas, mas tera quantos turnos forem
necessarios. As cenas que cobrem conversas € interagdes sociais geralmente nao sao divididas em turnos.

Capitulo: Uma parte independente da historia, usualmente sendo uma sec¢do do jogo. Consiste de uma série de cenas interligadas por periodos de intervalo. Os
capitulos compreendem desde uma hora até véarias semanas, podendo se estender por periodos mais longos.
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« Histéria: Também chamada de aventura, uma histdria é uma sequéncia de capitulos, comeg¢ando com uma introdugdo, passando por conflitos e chegando a uma
concluso. Algumas historias exigirdo varios capitulos para terminar enquanto outras podem ter um tinico capitulo.

« Cronica: Uma série de histdrias interligadas pela presenca dos mesmos personagens e eventos interligados, as cronicas podem abranger desde de algumas
semanas a alguns anos no tempo de jogo, demorando alguns meses ou anos no tempo real para serem concluidas.

« Entreato: O periodo de tempo descrito brevemente pelo narrador em vez de interpretado turno a turno ou cena por cena. Quando o Narrador diz “todos dormiram a
luz da fogueira” ou “algumas horas depois o artesdo retornou com a peca encomendada”, por exemplo, isto é um entreato. O entreato ¢ usado para avangar
rapidamente durante periodos triviais ou tediosos do jogo. Também serve para os jogadores organizarem suas decisdes € para que 0s personagens recuperem
pontos de vida. O narrador sempre controla a durag¢do do entreato, determinando o que foi oundo possivel realizar.

ACOES

Durante qualquer sessdo de jogo seu personagem fard muitas coisas. Algumas dessas tarefas sdo consideradas a¢des, outras ndo. Uma acdo € uma tarefa na
qual o personagem pode falhar ou ser interrompido devido a variacdes da sorte, pericia ou fatores externos. Tarefas simples, como falar ou respirar, ndo sdo agdes, mas
quase todo o resto €: arrastar uma estante, carregar um equipamento ou utilizar seus conhecimentos para determinar algo. Geralmente uma ag¢do leva um turno para ser
concluida.

E simples realizar uma agéio. Vocé diz ao Narrador o que deseja que seu personagem faca. Nesse momento, o Narrador deve decidir se a agdo sera bem-
sucedida ou ndo. Um teste pode ser exigido para determinar o resultado dos eventos aleatorios, mas o narrador pode julgar por meio do bom senso. Entdo ele lhe
descreverd o resultado da acdo de seu personagem, dizendo se teve sucesso ou nao.

Em geral, acdes sdo cobertas por trés categorias: agdes automaticas, agdes impossiveis e agdes contestadas. Sempre que um jogador descreve uma agao, o
Narrador deve determinar se € uma a¢io automatica ou impossivel. Nessas duas categorias ndo € necessaria nenhuma jogada de dados. Na terceira categoria ele recai
no campo das acdes contestaveis e sera necessario um teste de dados para determinar o sucesso ou a falha.

Agdes automaticas sao acdes simples. Por exemplo, a menos que haja alguma influéncia adversa qualquer um consegue caminhar por uma rua, ou ler uma
placa em um idioma nativo. A¢des impossiveis seguem o mesmo padrdo: um personagem sem nenhuma pericia em criptografia ndo pode tentar decifrar uma
mensagem em cddigo. O narrador dird que o seu personagem ndo tem nenhuma chance de realizar este tipo de acéo.

Toda ag¢do entre o trivial e o impossivel estara no campo do sucesso ou falha, como dirigir em alta velocidade, disparar uma flecha, sintetizar um poderoso
veneno. Nessas situagdes o narrador pode pedir que vocé fagca uma jogada de dados para determinar o resultado de suas agdes.

JoGanDo DADOS
Nas situagdes em que o resultado de uma agao for contestavel o resultado sera determinado por uma combinagio de pericia e sorte. Este jogo utiliza um sistema
simples para avaliar o acaso: a jogada de dados. Os dados utilizados sdo sempre os de 10 faces (ver anexo). O narrador precisara de muitos deles, enquanto os
jogadores precisam de no maximo 10.
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Os jogadores usam a jogada de dados para determinar o resultado de qualquer agdo onde o sucesso e falha seja uma possibilidade. As caracteristicas do seu
personagem afetam a quantidade de dados que serdo langados, o que aumenta a chance de sucesso da acdo.

[TivEiS DAS CARACTERISTICAS

Apesar das aspiragdes e sentimentos do personagem serem determinadas pelo jogador, suas capacidades sdo determinadas por suas caracteristicas, ou seja,
suas aptiddes inatas e suas habilidades. For¢a, destreza, corrida, pontos de conhecimento. Todas as habilidades sdo quantificadas de 0 a 5 pontos, onde 0 é a completa
falta de conhecimento, enquanto 5 serd o apice da capacidade humana. A maioria das pessoas possuem caracteristicas entre 1 e 3; 4 representa um excelente grau de

habilidade, 5 é raro e excepcional. Os antagonistas podem apresentar niveis acima do 5. Os herdis também podem utilizar seus conhecimentos para aumentar seus
niveis de habilidade acima do 5 temporariamente.

Os niveis de caracteristicas sdo descritos no seguinte formato:

XX KX X ABiSSAL — TOTALIHEHTE SEM TREINO o
@0000 _ '-..;‘..PESSHHQ — AMADOR '
@O@00O0O  ipio — PrRoFissionaL inicianTe
[ X X XOXO) Bom — PrROFissionalL. COmMPETENTE

900000 EXCEPCIONAL — PROFisSSIONAL ESPECIALIZADO

Q@O0O@O®O® [ :riorRDINARIO — MESTRE DE [TivEL MunpiaL
00000 0® [:rinirio

Sempre que vocé langar dados, usard um dado para cada nivel de caracteristica apropriada. Por exemplo: seu personagem deseja empurrar uma estante para
fazer uma barricada. Se ele tiver 3 niveis de for¢a, vocé usard 3 dados para este teste. No entanto, vocé€ quase nunca utilizara apenas uma caracteristica num teste. O
mais frequente € utilizar um atributo e uma habilidade. Por exemplo, um personagem esta procurando uma manada de cavalos selvagens. O narrador podera pedir que
ele realize um teste de Percep¢cdo + Conhecimento Biologico — Atributo + Habilidade. Caso o personagem tenha 3 pontos de percepcdo e 2 em conhecimentos
biologicos ele podera langar 5 dados. Esses dados formam a Parada de Dados que representa o nimero maximo de dados que o jogador podera langar para obter
sucesso em um Unico turno. Existem a¢des que podem levar mais de um turno e varias acdes podem ser feitas em um Unico turno. Veremos isso em acdes prolongadas
e acoes multiplas.

Em alguns casos uma tnica Caracteristica € usada num teste, mas na maior parte do tempo sera uma combinagdo de Caracteristica e uma Habilidade. Contudo,
nunca se pode usar mais de duas caracteristicas para formar uma parada de dados, de forma que o jogador nunca tenha mais de 10 dados de uma vez.
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DIFICULDADES

Até agora ja sabemos jogar os dados realizando combinagdes plausiveis de atributos e habilidades para descobrir o que se pode fazer. Agora veremos o que se
consegue com o lance de dados. Sempre que for necessario um teste, o narrador ird designar um grau de dificuldade. Sempre serd um nimero entre 2 ¢ 10. Toda vez que
um dado langado mostrar esse nimero ou um resultado maior vocé obterd um sucesso. Por exemplo, se houver uma acdo com dificuldade 6 (o0 mais comum) e vocé
obtiver como resultado 2, 3,4, 5, 8,9, 10, vocé terd obtido 3 sucessos. Vocé precisa apenas de um sucesso para que seu personagem execute a maioria das agdes, mas
serd um sucesso parcial. Trés ou mais sucessos geralmente indicam um resultado totalmente positivo.

Quanto menor a dificuldade mais facil a tarefa. A dificuldade 6 representa uma acdo nem facil nem dificil; 2 ndo vale nem o esfor¢o do teste € 9 sera uma tarefa
extremamente ardua. Vejamos exemplos:

DiFiCULDADES E EXEMPLOS DE SUCESSO®S

FALHAS

Diﬁculdade

S s R e T R L TR .......... Fécil (Saltar um corrego estreito) IIJ"_.,,_ ‘
Quatro... s weeveeineras e i il T Tl Rotineiro (clonsertar pequeno um Vazamento) !
Cinco s s H Equﬂibrado (reparar um motor Simp]es)

TR e el A ""._'""'1:"': ................. Médio (disparar uma arma em combate) i

Sefen . st - e AT R Desafiador (Arrombar uma fechadura de alta qualidade)

Ot - el e e Mgk Dificil (Construir um novo veiculo a partir de um velho)

ST kI R 3 Extremamente Dificil (Realizar uma cirurgia com ferramentas

improvisadas, ou escrever uma tese de mestrado)
Margem de Sucesso

"Um SUCLSSO - ereesssssssnsnss s Minima (por pouco nio foidetectado pelo inimigo)
DOis SUCESSOS +reverer st et Moderada (o vendedor resolveu dar 3% de desconto)
Trés SucessSQs ==«r=ssreeses ._; ....... P e Total (Consertar,algo e deixar como nC)V(_))
QUALIO SUCESSOS:-romvcersrermsrssserenrieenaenens Excepcional (O rapaz ficou tdo intimidado que fugiu da cidade)
Cinco ou Mais SUCESSOS «-wwrwwrwssss: seseenes Fenomenal (As pessoas irfio se lembrar do seu discurso por anos).

Se voce ndo tiver sucesso em um teste, seu personagem tera falhado em atingir seu objetivo. Ele erra o alvo que estava mirando; depois de sintetizar o antidoto
este ndo produziu nenhum efeito; apesar de ter tentado decifrar algo, o idioma nio parece ter nenhum padrio. Os resultados das falhas ficam a critério do narrador.
Raramente sdo catastroficos — certamente menos do que em uma falha critica.
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Exemplo: Kraven, o curandeiro, esta tentando sintetizar um antidoto para salvar seu companheiro, que foi envenenado no ultimo ataque dos ceifadores. Por
estarem longe da cidade e ndo terem todos os ingredientes para um antidoto, o narrador diz ao jogador para testar sua Destreza + Conhecimento Quimico tendo uma
dificuldade 8. A parada de dados € igual a 5 e o resultado foi 2,7,6,4 ¢ 5 — nenhum sucesso. O Narrador decide que, ao sintetizar o antidoto, Kraven chegou a uma
substancia diferente da que ele esperava e que esta ndo produziu nenhum efeito.

Faraas CRITICAS

Hé situagdes em que nada da certo, podendo resultar em catéastrofes. Isso acontece quando temos a “regra do 1” ou uma falha critica. Sempre que um dado
mostrar o resultado 1 ele anulard um sucesso. Caso obtenha 3 sucessos e 3 resultados 1, ndo terd obtido nenhum sucesso real. E a vida.

Vocé pode emparelhar cada sucesso com um dado 1. Se restarem sucessos, seu personagem conseguiu. De vez em quando, contudo, seu personagem se dara
muito mal. Quando ndo obtiver nenhum sucesso e ainda houver um resultado 1 vocé sofrera uma falha critica. Caso ndo haja sucessos, mas também nao haja
resultadosigual a 1, ou caso vocé tenha apenas um sucesso e varios resultados 1, vocé tera falhado normalmente.

Falhas criticas sdo piores que falhas normais. Por exemplo: em combate, a falha critica quer dizer que ndo sé errou o alvo como também a arma emperrou ou a
bala ricocheteou e acertou seu amigo.

Nao ha uma lista ou tabela para falhas criticas. Cabe ao Narrador decidir o tipo de magnitude desses desastres. Como sugestdo, a gravidade da falha pode ser
aumentada de acordo com a quantidade de 1s obtidos.

SUCESSOS AUTOMATICOS

Para acelerar o andamento do jogo, um sistema muito simples pode ser utilizado para obter sucessos automaticos. Sempre que a parada de dados igualar ou
superar a dificuldade necessaria para o sucesso de uma agao, o jogador tera um sucesso automatico. Nenhum langamento de dados € necessario. Uma vez que o
sucesso automatico equivale a obter um unico sucesso minimo ele ndo pode ser utilizado em combates ou situacdes igualmente tensas. Quando a quantidade de
sucessos for importante, provavelmente serd melhor rolar os dados. Contudo, para tarefas simples e repetitivas, esse sistema ¢ muito Gtil.

[Tovas TEOTATIVAS

Quando vocé falha em uma agdo nem sempre pode tentar de novo: dependendo do contexto, uma nova tentativa nio sera possivel. Como exemplos, pense em
desarmar uma bomba ou saltar de um desfiladeiro. Geralmente, contudo, é possivel tentar de novo. Quando isto for possivel, o narrador poderd adicionar mais um
ponto de dificuldade a essa nova tentativa. Caso falhe outra vez, a terceira tentativa sofrerd um aumento de dois pontos, e assim por diante até o limite de 10.

O aumento da dificuldade deve ser utilizado em determinadas ocasides: por exemplo, quando faltarem equipamentos ou informagdes que os jogadores
deveriam ter ou procurar. Novas tentativas sem penalidades s6 podem ser feitas quando algum esforco para alterar a situacgdo inicial for feito. Como exemplos, um
personagem pode comprar um novo conjunto de ferramentas de arrombamento ou obter um novo catalizador para areagdo quimica.

Em situagdes tensas ou de combate, a complexidade e arapida mudanga dos eventos serd suficiente para que novas tentativas sem penalidades sejam feitas.

COMPLICACOES

As regras expostas até aqui formam a base para a maior parte das situagdes. No entanto, essas regras ndo abrangem todas as situagdes possiveis. As varias
complicagdes e consideragdes descritas aqui foram desenvolvidas para adicionar cor e detalhamento ao jogo, frequentemente fornecendo realismo e suspense a
aventura.
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ACOES PROLOINGADAS

As agdes geralmente podem ser realizadas em um Unico turno. Sao as chamadas agdes simples. Quando uma tarefa ¢ muito complexa ela pode requerer um
longo tempo, ou seja, sdo necessario multiplos sucessos para que sejam concluidas. Estas sdo as chamadas “a¢des prolongadas”. Dependendo das circunstancias, vocé
pode acabar fazendo um teste por turno, por cena ou por semana. Nao importa qual for o intervalo, os sucessos dos testes sdo somados e o jogador usa sempre a mesma
parada de dados. Lembrando que cada teste prolonga o tempo da a¢do e aumenta a possibilidade de uma falha critica. Uma falha simples indica que ndo houve
progresso, mas uma falha critica significa que todo o progresso foi perdido.

Vamos dar um exemplo. Caso seu personagem esteja tentando consertar uma velha moto encontrada em uma antiga ruina, o narrador decide que ele precisa de
6 sucessos e que a dificuldade € 8. Pode haver um limite de tempo: ele esta sendo cacado e o encontrdo em 5 dias, ou uma geada se aproxima. Caso néo haja limite o
personagem pode tentar varias vezes. O narrador decide ainda que ele s6 pode tentar 1 vez por dia (ninguém aguenta trabalhar indefinidamente ao longo de um dia). A
parada de dados dopersonagem ¢ 7 e assim ele comeca. No primeiro dia os resultados sdo 1,9,10,3,5,6,5 — 2 sucessos, um bom comeco. Nos 2 dias seguintes o
personagem ndo obtém nenhum resultado, e nos outros 3 dias ele consegue os resultados que faltavam. Apds seis dias, o personagem terd conseguido terminar e pode
fugir em sua velha moto. Pura sorte: se tivesse obtido uma falha critica possivelmente teria arruinado a moto permanentemente.

Apressdo do tempo e anecessidade de agir devem manter o uso das agdes prolongadas somente para as partes mais intensas ou ativas do jogo.

Acdes MTULTIPLAS

Algumas vezes o seu personagem precisara realizar mais de uma a¢do em um tnico turno, desarmar dois oponentes a0 mesmo tempo ou disparar uma arma enquanto
dirige um veiculo. O personagem pode tentar executar essas agdes, mas elas serdo mais dificeis. Quanto mais agdes precisarem ser coordenadas mais dificeis elas
serdo. Vocé deve primeiro declarar o numero total de agdes que deseja que seu personagem execute. Entdo, deve subtrair da parada de dados o ntimero de acdes, ja na
primeira parada de acdo. Todas as a¢des que se seguirdo perdem um dado extra de sua parada de dados e essa perda € acumulada.

Por exemplo: Jarel estd escondido em uma arvore, sendo perseguido por dois inimigos. Ele deseja surpreendé-los saltando sobre eles e desferindo um golpe em
ambos
1. Ao fazer tudo isso em um turno ele deseja pegar os dois desprevenidos. Jarel tem destreza 4, briga 3 e esportes 2. J4 que primeiro deve saltar, ele calcula a parada de
dados para o salto (Destreza 4 + Esportes 2 = 6 dados), depois subtrai 3 dados (pois sdo 3 a¢des simultaneas). O primeiro golpe tem parada de dados igual a sete
(Destreza 4 + Briga 3) menos 4 dados (devido as 3 a¢des, menos 1 por essa ser a segunda a¢do), resultando numa parada de trés dados. O golpe final terd parada de
dados igual a dois (sete, menos 3 pelas agdes multiplas, menos 2 porque essa € a terceira agdo multipla). Jarel precisard de sorte para ter sucesso em toda essa atividade.

ACOES RESISTIDAS

As vezes um teste simples ndo serve para representar algum tipo de acdo. E o que acontece quando vocé tenta realizar uma acdo e um oponente esta tentando
dificulta-la. Nesse caso vocé e o oponente fardo testes resistidos. Cada participante realiza testes € o lado com mais sucessos vence. Quase sempre a dificuldade desses
testes ¢ idéntica a dificuldade para realizar uma tarefa ndo resistida similar. Entretanto, se um lado tem alguma vantagem, tera dificuldade menor; em outros casos,
ambos os participantes usarao, como dificuldade, o nivel de uma Caracteristica do oponente.

Independente de como o teste é determinado, seu personagem vai acumular a quantidade de sucessos que exceder as do oponente. Isto torna as agdes resistidas
mais longas e mais dificeis de se realizar. Como se ndo bastasse, as acdes resistidas na maioria das vezes também sio agdes prolongadas. Uma luta de boxe, uma
perseguicao de carros ou, quem sabe, até uma invasao de computadores, todas sdo exemplos de acdes resistidas prolongadas.
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Vamos a outro exemplo. Apds um saque nas ruinas de uma antiga fabrica, Jhon o Coletor comeca a ser perseguido por ceifadores. O Narrador diz que, por causa
da quantidade de carros abandonados e de ruinas nas estradas, a dificuldade serd 7. Serdo necessarios 5 sucessos para que escape. Comeca entdo uma grande
perseguicdo. Jhon, que tem uma parada de dados igual a 7, consegue resultados 6,8,5,3,10,1,7. Os ceifadores tém parada de dados igual a 8 e o resultado ¢
4,3,2,9,5,7,1,6 —dando a Jhon um sucesso (2 sucessos proprios menos 1 dos inimigos). Jhon consegue abrir uma vantagem.

TRABALHO DE EQUIPE

Felizmente podemos sempre pedir ajuda aos amigos. Nessas acdes ndo se pode combinar Caracteristicas dos personagens —ambos fazem testes separados com
suas respectivas paradas de dado, falhas e falhas criticas. Dependendo da falha critica ela pode estragar toda a empreitada. O que muda ¢ que ambos somam seus
sucessos. No geral existe uma série de atividades em que podemos ser ajudados mas ¢ claro que isso ndo resolve tudo e as vezes nio ha espago para ajuda. O Narrador
deve decidir se o trabalho de equipe vai ajudar ou impedir uma empreitada especifica.

REGRA DE OUROG

A mais importante de todas as regras, e também a inica que realmente vale a pena seguir €: ndo existem regras inviolaveis. Esse € o seu jogo. Seus jogadores
fazem dele o que quiser. Divirta-se.
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O combate ¢ um turbilhdo caodtico de punhos, disparos, tecnologia e efeitos de conhecimento, podendo ser decomposto em varios procedimentos. Quando
fazemos isso, é possivel narrar cenas de batalha que trazem a tona e em detalhes toda a confusdo e destruigao.
O combate ¢ inevitavel e sem duvida é parte da diversdo...

Turnos bE COMBATE

Na vida real um combate seria muito dificil de narrar pois uma série de eventos ocorrem simultaneamente. Dessa forma, dividimos o combate em uma série de
turnos (geralmente decorrem 3 segundos em cada um). Cada turno de combate ¢ dividido em trés estagios.

EstAGio Um: [niciATiva

Esse passo determina em qual ordem os personagens irdo agir, € € nesse ponto que vocé decide o que seu personagem ira fazer. Primeiro todos os jogadores
lancam um dado para seus personagens. Esse valor é adicionado ao Valor de Iniciativa do personagem (Destreza + Raciocinio). O personagem com o maior total age
primeiro e os restantes agem em ordem decrescente dos resultados. Se houver empate, age primeiro aquele com maior valor de iniciativa. Se ainda houver empate, os
dois agem simultaneamente.

Osnarradores podem jogar apenas um dado para todos os NPCs. Observe que as penalidades decorrentes de ferimentos sao subtraidas do valor de iniciativa do
personagem.

Uma vez decidida a ordem, cada jogador (e o narrador) deve(m) declarar o que o seu(s) personagem(ns) esté(30) fazendo nesse turno. E preciso dizer, entfio, se
seu personagem estd fazendo uma agao multipla, langando um efeito de conhecimento, usando for¢a de vontade ou qualquer outra bizarrice que desejar. Os jogadores
declaram suas agdes na ordem inversa da iniciativa. Assim, o personagem com menor iniciativa, o ultimo agir, ird declarar sua acdo primeiro. Os personagens mais
rapidos podem assim ter a oportunidade de antecipar e reagir as agdes dos mais lentos.

Todas as agdes ocorrem na ordem da iniciativa. Existem 3 excegdes a essa regra. Os personagens podem adiar suas agdes e agir a qualquer momento depois de
sua iniciativa normal. Os personagens que adiarem uma ac¢do podem agir automaticamente antes de outro personagem com iniciativa mais baixa. Caso dois
personagens que adiaram suas ag¢des desejem agir simultaneamente, aquele com maior Valor de Iniciativa do turno sempre age primeiro.

As acdes defensivas (vistas mais adiante) podem ser realizadas a qualquer momento no turno, desde que o personagem tenha uma acdo livre. As agdes
defensivas sdo as inicas que podem ser realizadas antes do Valor de Iniciativa de seu personagem num turno.

Finalmente, todas as a¢des multiplas ocorrem no final do turno. Caso mais de um jogador tenha a¢des multiplas, elas ocorrem na ordem dos valores de
Inclativa.

ESTAGI® DOIS: ATAQUE

Agora sim 0 seu personagem tentara ferir, matar ou atingir de alguma forma outros personagens. Como qualquer acao, um teste de Atributo+ Habilidade sera
realizado dependendo do tipo de combate.

» Combate de Perto: Use Destreza + Briga para um combate desarmado e Destreza + Armas Brancas para combate envolvendo armas de mao.

» Combate a Distancia: Use Destreza+ Armas de Fogo para armas que tenham disparo e Destreza + Esportes para armas de arremesso.
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A base sempre sera Destreza quando o combate for fisico. Para combates a distincia, a arma utilizada influencia no dano e, possivelmente, no teste de ataque.
Veremos as estatisticas da arma na tabela de Armas Brancas ou na Tabela de Armas de Longo Alcance.

Apesar dos modificadores, a maioria dos ataques tem dificuldade 6. Em todos os casos a falta de sucessos num ataque significa simplesmente que o
personagem errou o alvo. Dependendo do caso, uma falha critica indica uma catastrofe para seu personagem, seus companheiros ou sua arma.

ESTAGI® DOIS: RESOLUCA®

Depois do ataque & preciso avaliar o que aconteceu. A resolucio é a descri¢do do ocorrido pelo Narrador. E claro que dizer .. Antes do disparo Jane prendeu a
respiragdo, a flecha partiu em camera lenta, atravessando o pescogo do ceifador sentinela que morreu enquanto engasgava no proprio sangue...” ¢ bem mais
dramatico do que dizer “sua flecha causou 8 Niveis de Vitalidade em dano letal e o ceifador cai”. Mesmo no combate a énfase ¢ a histdria, ndo apenas regras e
numeros.

Porém, precisamos definir as regras vitais do combate. Cada sucesso além do primeiro num ataque adiciona um dado na Parada de Dados de Dano. Assim uma
arma pode ter um determinado dano nas maos de um personagem e podera causar um dano maior nas maos de um personagem habilidoso.

ADICIONAINIDO® © DANIO,

Apos saber o numero de sucessos no ataque, o jogador langa a parada de dados de dano. Como exemplo, um soco usa for¢a mais qualquer sucesso além do
primeiro no ataque. Digamos que sejam 4 dados no total. No langamento se obtém 7, 8, 4, 5. Serdo infligidos no inimigo 2 de dano por contusdo que ainda podem ser
absorvidos.

Cadapersonagem tem 7 niveis de vitalidade para adicionarmos os danos da seguinte maneira:

» Odano por contusio € registrado com uma barra “/”” e representa batidas e arranhdes. Este tipo pode ser recuperado de forma natural e répida.
» Odano letal é registrado porum “X”’ e advém de perfuragdes, cortes e esmagamentos. S6 pode ser curado com tratamento.
« O danoagravado é registrado com um “x”. E qualquer dano que possa ser muito mais efetivo em humanos, ou quando houver um dano que exceda
os 7 niveis.
Digamos que um personagem receba 2 de dano por contus@o. Deve-se fazer um ““/”’ na primeira caixa e outro na segunda. Se o mesmo personagem receber 2 de
dano letal, a primeira e a segunda caixa sdo completadas com um “X” e os dois danos de contusio passam para os niveis subsequentes.
Prosseguindo, digamos que um personagem tenha os sete niveis de vitalidade preenchidos por dano de contusdo com “/” e volte a receber mais um dano de
contusdo. Ele recebe um “X” na primeira caixa, indicando que a partir dali todos os danos por contusao serao letais.
Seu personagem fica inconsciente quando preenche os 7 niveis de dano letal e, se continuar a receber dano neste estado, qualquer dano sera agravado, sendo

€,

anotadoum “x”. Se preencher as 7 caixas forem preenchidas com “x”, o personagem morre.

ABSORCA® DE DAIO

Depois que tenha sido definido o tipo e a quantidade de dano, o jogador pode tentar absorver o dano. E uma agéo que ndio consome um turno de combate. Se o
dano for do tipo contusao, ele utiliza vigor + armadura para a parada de dados de absor¢do. Cada sucesso absorve um dano que seria causado. Se o dano for do tipo letal
ou agravado, use armadura para a parada de absor¢ao.
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Vocé pode complexificar o sistema de armaduras afetando a mobilidade de seu personagem, ou ainda criando uma durabilidade para cada tipo de armadura.
Isso fica a critério do narrador. Para tornar o jogo interessante vocé pode adotar a regra de que, se o personagem receber o dobro do nivel da armadura em dano de uma

sO vez, ela sera destruida.

[IMIATOBRAS DE COMBATE
ManoBRrRAS GEOERICAS

* Emboscar: Emboscar significa pegar um alvo de surpresa para que o
primeiro golpe aplicado seja decisivo. O atacante usa Destreza +
Furtividade num teste resistido contra a Percep¢io + Prontidao do alvo. Se
tiver sucesso o ataque ndo pode ser absorvido.

+ Ataque as Cegas/Tiros: Realizar ataques enquanto se estd cego (ou em
escuriddo total) costuma significar um aumento de + 2 na dificuldade, e os
ataques a distancia nao terdo nenhuma precisao.

» Ataques pela Retaguarda/pelos Flancos: Quando um personagem estiver
atacando alvos pelos flancos ele ganha um dado de ataque a mais. Os que
estiverem atacando os alvos pela retaguarda ganham dois dados de ataque a
mais.

* Deslocamento: Um personagem ¢ capaz de se mover até¢ a metade da sua
distancia de corrida e realizar uma a¢cdo em um turno. Outras manobras, tais
como saltar ou rolar podem ser consideradas como acdes isoladas,
dependendo de sua complexidade.

» Acdes Multiplas: Se vocé declarar agdes multiplas, subtraia da primeira
parada de dados uma quantidade de dados igual ao numero total de a¢des
realizadas. Cada a¢do subsequente perde mais um dado (cumulativo). Se um
personagem realizar somente agdes defensivas em um turno, use o sistema
apropriado para bloquear, esquivar ou aparar.

* Mirar: Apontar para um local especifico aumenta a dificuldade do tiro mais
pode aumentar o dano. O Narrador do Jogo considera resultados especiais
além de um simples aumento na quantidade de dano, dependendo do ataque e
doalvo.
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MANTOBRAS DEFENSIVAS

Seu personagem pode realizar uma acdo defensiva antes que o personagem de
seu oponente faca um teste de ataque. Vocé€ pode declarar uma acgio defensiva no
turno do personagem de seu oponente pela ordem de iniciativa.

Existem trés tipos de agdes defensivas: bloquear, esquivar e aparar.
Qualquer ato defensivo pode ser incluido em um desses casos. Seu personagem
talvezndo possarealizar essas agdes dependendo do contexto.

Exemplo: Ele nido podera esquivar-se se ndo houver espago para
manobrar, e ele ndo poderd tentar bloquear ou aparar um golpe se ndo estiver
ciente do ataque.

A acdo defensiva é um teste resistido contra o teste de ataque do
oponente. A menos que o atacante obtenha mais sucessos no total, o dano sera
causado. O atacante s usa os sucessos que obteve acima do defensor. Assim,
sempre ¢ possivel reduzir a eficiéncia do ataque, mesmo que ndo o anule
completamente.



* Bloqueio (Destreza + Briga) — O personagem usa o proprio corpo para
desviar um ataque contundente sem arma. Ataques letais e agravados ndo
podem ser bloqueados.

* Esquiva (Destreza + Esquiva) - pode evitar ataques de todos os tipos. Mesmo
no caso de balas ¢ possivel se jogar no chio. Depois disso pode-se aplicar as
regras de cobertura caso ele caia em algum lugar que o proteja do fogo cruzado.

» Aparar (Destreza+Armas Brancas)— Usar uma arma branca para aparar um
ataque com briga ou arma branca. Se vocé aparar um ataque de briga com uma
arma que cause dano letal, o atacante pode realmente ser ferido por uma
aparada bem sucedida. Nesse caso o dano que atacante sofre ¢ calculado em
cima do nimero de sucessos excedentes na defesa.

» Todas as manobras de defesa podem ser usadas como a¢des multiplas.

Exemplo: Kaillan quer atacar um sentinela com seu bastéo longo e depois
esquivar-se de um ataque - uma a¢do multipla. Isso é considerado como duas
acdes separadas que usam sua Destreza (3) + Arma Branca (2) para o golpe com o
bastdo e Destreza (3) + Esquiva (3) para esquivar-se.

O teste do ataque com o bastdo é reduzido em dois dados (restando trés
dados em sua parada de dados) porque Kaillan estara desempenhando duas agoes.
Aprimeira esquiva é reduzida em trés dados (restando outra parada de trés dados),
conforme as regras de acdes multiplas.

Seu personagem pode escolher somente se defender, e nesse caso a agdo ¢
normal. Contudo, se o personagem continuar se defendendo de multiplos ataques,
cada novo ataque reduz a parada de dados de defesa em um — ¢ muito dificil
defender varios ataques em um tinico turno

Exemplo: Kaillan gasta um turno inteiro esquivando-se. Com uma
Destreza de 3 e uma Esquiva de 3, ela é capaz de esquivar-se de até seis ataques.
Mas a parada de dados para esquivar € igual a seis no primeiro ataque, cinco contra
o segundo, quatro contra o terceiro, ¢ assim sucessivamente. Kaillan ndo podera
fazer mais nada neste turno.

NMTATOBRAS DE COMBATE PROXIMIO

Agora alguns exemplos de manobras corpo a corpo. Como sempre, sinta-
se a vontade de criar suas proprias manobras, juntamente com o narrador.

Levar pro chio (Forca + Briga): Levar a luta pro chdo. No primeiro turno, o
atacante pode fazer um teste resistido de forca para dano automatico. Nos
proximos turnos cada oponente age segundo a ordem de iniciativa, podendo ou
infligir dano por for¢a ou tentar levantar com For¢a + Briga.

Desarmar (Teste de ataque +1): Vocé tenta acertar a arma do oponente. Se for
bem sucedido, vocé realiza a parada de dano normalmente. O oponente s6 sera
desarmado se o dano na arma for maior que sua for¢a. O oponente ndo recebe
dano.

Imobilizar (Forc¢a + Briga): Vocé imobiliza o alvo sem feri-lo. Se for bem
sucedido, o atacante segura o alvo até a proxima a¢do. Ambos entdo realizam
um teste resistido de Forca + Briga; o alvo permanece imobilizado (sem a
possibilidade de realizar nenhuma outra a¢do) enquanto nao ganhar neste
teste).

Chute: A critério do narrador. Cada ponto de dificuldade acrescida do ataque
basico também ¢ acrescida na quantidade de dano do atacante. Entdo um
Mondoli Tchagui adiciona +2 a dificuldade e +2 de dano basico além da forga.

Oponentes Multiplos: : Lutar contra oponentes multiplos num Combate
Proximo resulta em dificuldades de defesa e de ataque acrescidas de +1 para
cada oponente acima do valor da habilidade Briga. Um mestre em luta pode
lutar com 5 adversarios sem sofrer penalidade alguma.

Rasteira (Destreza + Briga/Armas Brancas): vocé tenta derrubar o
oponente. A dificuldade aumenta em +1. Além do dano, o oponente deve ser
bem-sucedido num teste de Destreza + Esportes (dificuldade 8) ou sofrerd uma
queda.

Armas Longas: Quando sua arma for muito mais curta que a do oponente
vocé perde 1 dado na parada de dados de ataque por ter que se aproximar. No
entanto, se uma arma for muito longa se tona dificil de manejar, entdo ¢
possivel perder 1 dado na parada de dados de ataque.

Encontrio: O atacante corre e agarra o oponente, atirando ambos no chio. A
dificuldade do teste de ataque ¢ acrescida de +1, e a manobra inflige um dano
igual a For¢a+1. Ambos realizam um teste de Destreza + Esportes (dificuldade
7) ou sofrerdo uma queda. Se ndo cair, o oponente sofre um acréscimo de +1 na
dificuldade de suas a¢des durante o préximo turno.
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[IIANGBRAS DE COMBATE A DISTAICIA

Quando ndo da pra ir na mao, vai no tiro!

Loncoe ALCAIICE.

Apontar: para cada turno em que escolher apontar o atacante adiciona +1 a sua
parada de dados de precisdo. O limite de turnos ¢ dado pelo nivel de percepcao
do personagem. Durante esse tempo, o atacante ndo pode fazer mais nada além
de apontar.

Descarregar: Quando a arma for automatica, vocé pode descarregar toda a
muni¢do em um unico alvo. O que acrescenta 10 a sua parada de dados de
precisdo. Porém, a dificuldade do teste aumenta em + 2, devido ao recuo da
arma. Cada sucesso da o dano de 1 bala. Neste caso o atacante ndo pode mirar
uma area especifica.

Exemplo: Creed descarrega um pente inteiro de Uzi contra um carro que vem
em sua direcdo. O jogador faz um teste de Destreza (4) + Armas de Fogo (3) +
10 (pela manobra). A dificuldade € 8 (6 normal + 2 pelo recuo). Ele obtém um
total de seis sucessos e o carro recebe uma chuva de balas. O jogador faz, entdo,
uma jogada de avalia¢do de dano com 10 dados, sendo 4 (o dano basico de um
fuzil de assalto) + 6 (pelos sucessos). O pente € esvaziado completamente.
Este ataque so6 € possivel se o pente de muni¢do da arma estiver, no

minimo, com a metade da carga.

Cobertura: Buscar um abrigo durante um tiroteio. Neste caso, vocé aumenta a
dificuldade tanto para o oponente quanto para voceé.

VOCE
Leve (deitado) +1 e
Boa (atras de uma bancada) +2 : +1
‘Superior (sré;"aégja:_‘_bega exposta) +3 : +2
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Tiros Multiplos: Para tiros multiplos use a regra de a¢cdes multiplas. Cada
arma possui um limite para tiros multiplos: ndo se pode dar 3 tiros de escopeta
emum turno.

Alcance: Dentro do alcance normal de cada arma a dificuldade é 6. O alcance
maximo da arma corresponde ao dobro do alcance normal. Quando realizar um
ataque com a distdncia maxima a dificuldade passa a ser de 8. Os ataques feitos
contra alvos a dois metros de distidncia sdo considerados a queima-roupa. Os
disparos a queima-roupa sao feitos contra uma dificuldade de 4, vocé recebe +2
de dano extra, mas deve utilizar Destreza + Armas Brancas.

Recarregar: Vocé gasta um turno inteiro recarregando sua arma.

Rajada: O mesmo efeito da manobra descarregar, mas feita sobre multiplos
alvos. O jogador deve dividir o nimero de sucessos em partes iguais entre
todos os alvos para realizar posteriormente a parada de danos contra cada alvo.
A dificuldade dos testes de Esquiva contra um ataque desse tipo é aumentada
em+1.

Rajada Curta: Dois dados adicionais para teste de ataque, e gasta trés tiros do
pente de muni¢do da arma. A dificuldade dos ataques aumenta em +1 devido ao
recuo.

Duas Armas: Disparar com duas armas é considerado uma acido multipla.
Além disso, o atacante sofre uma penalidade de +1 a dificuldade para o disparo
com a mao secundaria (a menos que ele seja ambidestro). O atacante pode
disparar um niimero de tiros igual a cadéncia de tiro de cada arma.

COmPLICACOES DAS MAIIOBRAS

Descreve-se algumas penalidades comuns aos combates. O narrador pode

acrescentar quaisquer outras que sejam necessarias.

Atordoado: Quando o dano total causado em um unico turno for o dobro do
vigor total do personagem (contando com a absor¢ao do dano), o personagem
ficard atordoado. Ele devera gastar o proximo turno para se recuperar.

N
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« Imobilizac¢do: Os testes de ataque recebem +2 dados quando o alvo ainda esta

consciente. Contudo, se o alvo estiver inconsciente ou completamente estatico,

todo teste de ataque é bem-sucedido automaticamente.

* Queda: Apos ser derrubado, todo alvo faz um teste de Destreza + Esportes
dificuldade 8. Se for bem sucedido, ele poderd levantar-se imediatamente no
mesmo turno, perdendo de 1 a 2 pontos na iniciativa do turno subsequente. Se
falhar, o alvo devera gastar sua préxima agao para levantar, se tiver optado por
levantar-se. O narrador pode dizer que tipos de ataques derrubam um
personagem.

TABELA DE ARIMIIAS BRATICAS

TABELA DE ARMMAS DE LOITGO ALCATICE

; mgwgw i

POR TURIIO

MENTO
Revolver 4 12 o A 6 B
Leve(.38) "
Revolver Pesado 6 35 2 6 J
(Magnum) .
Pistola 4 20 4 17+1 B
Leve(9mm) 4
Pistola Pesada 5 30 3 7+1 J
(desert eagle)
Fuzil* 8 200 1 5+1 |
Submetralhadora 4 25 3 30+1 J
leve*
Submetralhadora 5 50 3 132+1 S
pesada* ' X
Fuzil de assalto 7 150 3 4241 |
Escopeta(12) = 8 20 1 8+1 S
Arco 5 20 1 1 [
Besta 54 30 1 Lid I
Kunai 2 5 Méaximo de 1 B

agao mtlltipra

Soco Ingléé : Forca+1C - B

Bastao Forca + 1C S

Faca B Forca + 1L J

Facao =% Forca + 2L S

Katana Forgca + 3L )

Machaldo Forca + J3L I

Faca BOrboieta Forga + 2L J +1 em par
Nunchaku Forca + 2C J +1 em par
Tonfa 2 " Forga+1C S +1 bloqueio
Sai : - | Forga +‘.1 LI J -2 desarme
Corrente Belﬁnbnf Forca + 2C S. +1 imobilizar

Ocultamente: B (bolso), J (jaqueta), S(sobretudo), I (impossivel)
Tipo de dano: C (contusdo), L(letal); quando um golpe de contusio e dado na cabega

ele se torna letal;
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Dano: Indica a parada de dados de dano. Todas as armas de fogo causam danos letal.

Alcance: E o alcance efetivo da arma, em metros.

Maximo de tiro por turnos: O nimero maximo de balas ou de rajadas curtas que a arma pode
disparar num tnico turno.

Municio: O nimero de capsulas que uma arma de fogo pode conter.

Ocultamento: B (bolso), J (jaqueta), S(sobretudo), I (impossivel)

Indica que a arma pode-se usar para descarregar
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CURAINIDO O DAII®
CURAIIDO® DAII® POR COITUSA®

Esses danos sdo leves e irdo se curar sozinhos apds algumas horas. Mesmo

assim, um tratamento médico adequado pode remover esses problemas.

TEmPo DE RECUPERAGA®

De Escoriado a Ferido

Uma hora
(até 4 niveis) .

- Espancado Trés horas
~ Aleijado Seis horas
 Incapacitado " Doze horas

(e -

CUrRANDO DAanoe LETAL E AGRAVADO®

Dano letal ¢ aquele que pode matar facilmente. Sdo danos que, sem
tratamento, podem infecionar, sangrar e, de forma geral, piorar por si mesmos.
Apenas um tratamento médico pode reparar um dano letal. Esse efeito se aplica a
partir de 2 niveis de dano letal. A partir dai o ferimento piora no ritmo de 1 nivel
por dia. Mesmo que vocé ndo encontre um tratamento adequado, a habilidade de
primeiros socorros impede este efeito.

PL DE VITALIDADE  TENPO DE RECUPERAGA®
Escoriado : : Um dia 2
Machucado Trés dias
Ferido " ; _Uma semana
Ferido Gravemente Um més
Esp:a_nckado_; 2 Dois meses
Aleijado Trés meses
K;,lg_\_‘c:apa'ci"cad%_ff:' i Cinco meses

&« , . .
—Se——29 6 CarituLe VI: SisTEma DE COmMBATE

71 =

O tempo de recuperagdo é cumulativo. Qualquer personagem que receba
dano apos o nivel letal de incapacitado morre (game over). Tratamentos médicos
mais adequados podem acelerar o tempo de recuperacdo até¢ metade do tempo.
Basta que o Médico tenha vitalalis 3 e equipamentos adequados.

(OUTRAS FONOTES DE DA1IO®

Existem muitas outras fontes de dano como doengas, venenos (muito
utilizado pelos vitalogistas), explosdes, eletricidade, quedas, fogo. Fica a critério
do narrador estipular a intensidade desses danos, bem como os efeitos adversos, as
formas de evita-los e cura-los.



’ .W..Hm..t..w

/ Q VIONZINAdXA
wa A ey \@7 00008 T iia
2LYEHO)) < Mw Mw Mw Mw Mw o A
] opeyroedeou] VIONYNOSSIY
Ll¢ ogo%mmm OOoOOooO0Oodod oocococo
M 0000000000 000060
p-L1T° e TAQVINOA3Q W0 - S5 R208 . - oo
O opeLiodsy DOO0O0O00O000® 00000 AT A
JAVAITVLIA enjo] SALNIAIDAINY
SNADVLNVA
O O00O0 OO0O0O0O0
SLOANLY *.Q. SITVLIN @
O0O0O0O0 OOOOO O00O0O0
SIIOOWI(~1Y/ ﬁﬁo SOYHY) X - YIHLAY

e SYMdASy M

-

SIOIVLONY,

00000 'VIDOTONDT],
O O O O O —:¥VIONZNATNEOS
00000 :AQYAIALINA
00000 OYIVALY
O O O O O - svonvua-SYWIY
O0O0O00O :OVOVLIAI
OO OO0 -:0904 3a SYWUY
O0000 VL3N0
O O O OO ——ovdxiano)
00000 SOIDIIE

SYIonad

00000 viay
OO000O0 'VHNV]
O O O 0 O —:winvuaary
O O OO O —oydvamiiNg
O O O O O —oyssaudxz
O0O00O0 'VAINOSY
Q0000 vong

O O O O O -:v1oN3IsN0D
O O O O O —sawodsy
O O O OO —:oovainoyg

H saavalrngavy M

VIONZUVdY

000
— wIONZOITAIN] O O O O @ ——0YdYIndINv
OXOXO)

®
SIVIO0S

YHSTIYD)

OQ00O0e 2AODIA
OO 00O @ —:vzauisiq
O0000e

- VN0 4

YOO, !

p—————— s0a0shiLY HA

oXoXoXoX | :omoonvy O
00000
OO000e oydaaonig O
SIVLNI]
:0¥SS1d0ug
:0L130N0D)
HIQUQ

‘OLNIWVIHOdIHOD)
:VIONJSSH
NZANLVYN

Bsm

-

“VOINQUD)
2NOAYIO[
“AWON







	Página 1
	Página 2
	Página 3
	Página 4
	Página 5
	Página 6
	Página 7
	Página 8
	Página 9
	Página 10
	Página 11
	Página 12
	Página 13
	Página 14
	Página 15
	Página 16
	Página 17
	Página 18
	Página 19
	Página 20
	Página 21
	Página 22
	Página 23
	Página 24
	Página 25
	Página 26
	Página 27
	Página 28
	Página 29
	Página 30
	Página 31
	Página 32
	Página 33
	Página 34
	Página 35
	Página 36
	Página 37
	Página 38
	Página 39
	Página 40
	Página 41
	Página 42
	Página 43
	Página 44
	Página 45
	Página 46
	Página 47
	Página 48
	Página 49
	Página 50
	Página 51
	Página 52
	Página 53
	Página 54
	Página 55
	Página 56
	Página 57
	Página 58
	Página 59
	Página 60
	Página 61
	Página 62
	Página 63
	Página 64
	Página 65
	Página 66
	Página 67
	Página 68
	Página 69
	Página 70
	Página 71
	Página 72
	Página 73

