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A grande maioria dos leitores mais antigos das revistasde RPG brasileiras provavelmente já conhece o SistemaDaemon há muito tempo, pois ele é o mais antigo sistemade RPG desenvolvido por brasileiros no mercado dejogos. Com mais de 30 suplementos publicados e dezenasde adaptações de filmes, revistas e livros em netbooks, osistema consolidou-se como um marco do RPG nacional.
O Sistema Daemon foi publicado pela primeira vez em1992, por Marcelo Del Debbio (sob o pseudônimoErasmus), em um fanzine da Escola Politécnica chamadoPolitreco, como uma forma de introdução ao RPG. Maistarde, em 1995, o sistema entrou pela primeira vez nomercado profissional com o lançamento do livro Arkanun,publicado pela Trama Editorial.
Com o passar do tempo, o Arkanun e seus suplementosforam adquiridos pela Editora Daemon, que rebatizou oconjunto de regras com o nome de Sistema Daemon. Emmenos de três anos, já haviam sido publicados os Guiasde Armas de Fogo, Armas Medievais, e regras para Anjos,Demônios, Vampiros, Templários, Inquisidores, Agentesdo FBI, Membros da Equipe Ares, Alienígenas, além demagias, poderes psiônicos, implantes cibernéticos eequipamentos de última geração. Todo esse material foiproduzido para o Sistema Daemon, sem contar as dezenasde adaptações de mangás, quadrinhos e filmes lançadasem formato digital (netbooks), que podem ser baixadasgratuitamente na internet.

Um Sistema Livre
Todos nós sabemos que o sonho de todo Narrador é,um dia, poder ver seu universo de jogo publicado emalgum livro ou netbook, para que todos possam apreciarsua criação, visitar seus países e mundos imaginários eenfrentar seus monstros e NPCs mais perigosos. O únicoproblema é que todos esses mundos precisam falar amesma língua para que possam se entender!
O grande problema disso é que as grandes editorasnunca permitiram que seus sistemas fossem utilizadospelos jogadores em publicações, por causa dos direitosautorais.
Isso acabava frustrando os Narradores que queriammostrar ao mundo seu material de jogo — que eramobrigados a inventar seus próprios sistemas, muitas vezessem conhecimentos matemáticos suficientes para fazê-losfuncionar corretamente — e também os jogadores, que,ao encontrarem algo interessante na internet, eramobrigados a decifrar o sistema caseiro em que o materialestava escrito e adaptá-lo para suas regras favoritas antesde poder usá-lo.
Também recebíamos muitas propostas de novosescritores interessados em publicar seus livros e universosde jogo, mas quase nunca esses projetos iam adiante porcausa das incompatibilidades entre sistemas. Por outrolado, há muitos Narradores com universos inteiros escritos

em casa, sem chance de publicá-los porque não possuemum sistema de regras próprio.
Como, para nós, o RPG sempre foi considerado umaforma de diversão acima de tudo, decidimos liberar oSistema Básico para que os Narradores de todo o Brasilpossam utilizá-lo em suas criações e adaptações. Comisso, os jogadores passam a contar com o Sistema Daemonpara campanhas mais realistas e sérias. Agora, as chancesde você publicar e tornar conhecido seu universo de RPG— seja na forma de fanzines, livros ou sites na internet— aumentaram muito.
Crie seu Próprio Universo

Você será capaz de desenvolver seu próprio mundo deRPG, seja ele de fantasia medieval, ficção futurista,adaptações de seriados, filmes e quadrinhos, suplementos,complementos, guias de equipamentos e manuais demonstros, criaturas, deuses e entidades.
Para o Narrador, isso representa uma grandevantagem, já que toda a parte de regras já está pronta:resta a ele apenas a parte criativa do processo dedesenvolvimento do universo de jogo — bolar intrigas,aventuras e situações; criar NPCs, magias e rituais,monstros e deuses; projetar vilas, cidades, regiões, paísese até mundos inteiros.
O Sistema Daemon também apresenta grandesvantagens para o Jogador, que agora conta com umsistema simples, prático e acessível para ensinar novosadeptos às maravilhas do RPG!

Um Sistema Híbrido
Nossa realidade mudou muito nos últimos vinte anos,e, se no início do século levar livros de RPG às bancas derevista parecia ser o melhor caminho para manter o hobbyvivo, hoje a realidade parece estar bem longe disso.
Atualmente, a tecnologia e a internet passaram aintegrar nossas vidas na forma dos mais diversos tipos dedispositivos. A expansão dos jogos digitais e dos boardgames tem contribuído cada vez mais para tornar otradicional RPG de mesa um hobby restrito àqueles que jáo conheciam no passado.
É preciso inovar. Pensando em uma nova geração dejogadores conectados, surge o System.Daemon, que nadamais é do que uma versão híbrida do Sistema Daemonoriginal. Aproveitando o fato de que o sistema originalpossui regras dinâmicas o suficiente para ser utilizadotanto em mesas quanto em live actions, o System.Daemonbusca tirar proveito dessa característica para trazer osistema aos jogos digitais e híbridos, permitindo assimque o núcleo de regras possa ser utilizado em qualquerplataforma ou meio, seja ele digital ou analógico.
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Acompanhando este livro, você encontrará umabiblioteca em C# que permite integrar o System.Daemonao seu jogo digital ou aplicativo.
Um Sistema Descolonial

Além de toda a transformação digital vivida nestasegunda década do século XXI, vivemos também ummomento de transformação social. Começamos aquestionar o racismo e o machismo que por muito tempopermearam nossa sociedade, dando assim os primeirospassos rumo a um futuro mais justo e igualitário.
Da mesma forma, tem sido trazida à discussão, empaíses latino-americanos, a questão da colonialidade e dadescolonialidade. Entende-se, de forma resumida, acolonialidade como as cicatrizes culturais provocadas porum processo de colonização de uma cultura por outra,sendo a descolonialidade o movimento de revalorizaçãodessas culturas — um movimento que nos diz que acultura eurocêntrica não deve ser tida como um modelo aser seguido, uma referência para as demais. Devemosevoluir nossa cultura levando em consideração a realidadeem que vivemos e nossos próprios aspectos culturais. Nãodevemos, em momento algum, nos considerarmosinferiores ou menos desenvolvidos por não atender amétricas externas ao contexto em que estamos inseridos.
Dessa forma, quando observamos os RPGs maistradicionais, vemos uma forte presença dessas herançascoloniais, especialmente na presença dos 4X: eXplore,eXpand, eXterminate e eXploit, que representam aaventura de jogar um RPG como a mesma aventura vividapelo europeu na “conquista da América”.
O primeiro X refere-se a explorar e desbravar odesconhecido; o segundo X, a expandir seus poderes einfluência; o terceiro X, a exterminar todos aqueles que seopõem a você sem considerar seus pontos de vista; e oúltimo X refere-se ao ato de saquear, roubar e pilhar osespólios dessa nova terra e desse, então, povo massacrado.
Quando analisamos as ações de um grupo de “heróis”que entra em um território selvagem, confronta eextermina um grupo de orcs, invade seu templo e saqueiatesouros e artefatos importantes para sua cultura,percebemos, de certa forma, que estamos recriando osmesmos movimentos dos exploradores do passado — queinvadiam os territórios nativo-americanos, exterminavame escravizavam esses povos “menos evoluídos” para,então, saquear seus tesouros.
O próprio conceito de raça começa a se tornarquestionável. Por que um elfo deve odiar um anão? Porque todo anão deve ser sempre um bom forjador, beberrãoe rabugento? Ao normalizarmos tais características,estamos, indiretamente, normalizando o preconceito e oracismo.
A influência eurocêntrica dos autores que inspirarama criação do RPG é, de certa forma, inquestionável.Assim, não devemos julgar esses autores por si mesmos— eram homens de seu tempo, com pensamentos de seu

tempo. O que devemos questionar são os valores de nós,autores do século XXI, e o que estamos fazendo paramudar a maneira de pensar e a forma como criamos econcebemos nossos jogos.
O Sistema Daemon, desde sua concepção, sempre foium sistema de RPG com fortes características descoloniais— algo mais fruto de seu meio do que de uma intençãoexplícita —, no qual o foco das ambientações não era oganho de poder ou o combate.
Pensando neste novo System.Daemon, optamos pordar os poucos passos necessários para consolidar o jogocomo um RPG descolonial: a substituição do termoMestre por Narrador; a remoção das regras e menções a“raça”, passando a observar a ancestralidade dopersonagem. Dessa forma, toda vez que nos referimos aelfos, estamos nos referindo à ancestralidade élfica, que écomposta não apenas por suas características físicas, mastambém por sua cultura, costumes, ritos e tradições.
Assim, elfos não necessariamente são magos; anõesnão necessariamente serão guerreiros ou beberrões.Abrimos mão dos estereótipos e passamos a observar acultura dos povos e as características culturais de suassociedades.
É importante ter em vista que uma característica muitomarcante do Sistema Daemon, desde sua origem, é o fatode que os personagens sempre foram construídos a partirde sua história e background. Seus números e valores naficha são representações de suas vivências; assim, nãopercebemos mais a necessidade do uso de regras,limitadores ou vantagens adicionais para personagens dediferentes etnias, culturas ou povos. Todos serão tratadosda mesma forma — como deve ser.
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Como em qualquer jogo, é preciso conhecer as regrase os termos utilizados para poder jogar. O RPG não é umaexceção. No decorrer do jogo, ou mesmo quando vocêestiver criando seu Personagem, utilizaremos muitostermos com os quais talvez você não esteja familiarizado.
Personagem: Antes de começar a jogar, cada Jogadorprecisa criar um Personagem, que é a representação destejogador no mundo fictício. Caberá ao jogador interpretarseu personagem, que agirá sempre conforme ele descreversuas ações, falando e se expressando da forma como ojogador o estiver interpretando.
Ficha de Personagem: A ficha de personagem éonde são anotadas as características de cada Personagem.A ficha de Personagem encontra-se no final deste livro.Cada Jogador deve imprimir uma cópia da ficha para seuuso.
Narrador: É o Jogador que ficará responsável pelasregras do jogo. É uma espécie de diretor ou coordenadorda partida. Cabe a ele controlar todos os outrosPersonagens que não são controlados pelos Jogadores(chamados NPCs), criar e executar as Aventuras. Muitodo sucesso ou fracasso de uma Aventura depende dele.Durante uma partida, é o Narrador quem irá propor umproblema ou mistério que os Jogadores tentarão resolver.
NPCs (Non Player Character): Personagens Não-Jogadores. Designa os Personagens que são controladospelo Narrador e não pelos Jogadores. NPCs geralmenteservem como coadjuvantes nas Aventuras.
Aventura: Uma história criada pelo Narrador,contendo um problema a ser resolvido pelos Jogadores.Uma Aventura pode ser curta, terminando em duas ou trêshoras, ou muito longa, exigindo sucessivas sessões dejogo.
Campanha: É uma série de Aventuras envolvendo asaga dos Personagens desde a primeira partida. Enquantouma Aventura tem início, meio e fim, uma Campanhapode se estender por tempo indeterminado.
Atributos: Os Atributos descrevem como seuPersonagem é, determinando suas capacidades e limites.São, ao todo, nove, divididos em físicos e mentais. OsAtributos físicos são Constituição, Força, Destreza eAgilidade; e os mentais são Inteligência, Vontade,Percepção, Carisma e Sorte. Os Atributos variam deacordo com seus dados de comparação, sendo que umhumano possui normalmente 3D, com Atributos variandode 3 a 18 (ver Dados de Comparação).
Kit: É o conjunto de Aprimoramentos e Perícias quedefinem uma profissão ou carreira. Seu uso não éobrigatório, mas facilita ainda mais a criação de umPersonagem. Ao criar seu próprio Kit, procure manter ummáximo de 3 Aprimoramentos e 12 Perícias para nãodesbalancear o jogo.

Pontos de Aprimoramento: São pontos que umJogador possui para “refinar” a história de seuPersonagem. Podem ser utilizados para conseguir aliados,mais riquezas, mais poder ou Magia. Cabe a cada Jogadorgastar seus pontos da maneira que achar melhor. OsJogadores começam com 5 pontos de Aprimoramento porPersonagem. Aprimoramentos são vantagens que umJogador pode adquirir para melhorar seu Personagem.
Perícia: Determina o que seu Personagem sabe fazer.Ele pode saber usar uma espada ou ser um excelentecarpinteiro. É a Perícia que indica o quão bom ele é emdeterminada profissão. As Perícias são representadas emporcentagem.
Perícia com armas: Determina o quanto seuPersonagem sabe lutar com uma arma. É composta dedois números: ataque e defesa (exemplo: Espada longa35/30). Esses números são utilizados em Testes de ataquee defesa, quando seu Personagem está lutando com armas.Também são usados para Perícias de Combate.
Pontos de Magia: São os pontos que um Personagemmago possui para indicar quantas Magias ele é capaz delançar. Quanto mais pontos um Personagem tiver, maispoderoso ele será. Todos os personagens iniciam o jogocom 2 pontos de Magia.
Nível: Em um jogo de RPG, normalmente precisamosde algo para comparar Personagens entre si — saber oquão poderoso é um mago ou se uma Aventura está bembalanceada para o grupo. Por isso, o System.Daemonutiliza níveis para diferenciar os Personagens. Todos ospersonagens iniciam em nível 0, não existindo limitemáximo. Ao contrário de outros RPGs, Personagens deníveis diferentes podem ser colocados em uma mesmaAventura, pois o que os diferencia é a quantidade deconhecimentos adquiridos, e não apenas o poder. A cadanível, o Personagem torna-se mais sábio e experiente.
Dados: Em RPGs, normalmente são utilizados váriostipos de dados e não apenas os tradicionais de seis lados.Neste RPG, usaremos dados de 4, 6, 8 e 10 lados. Asnotações utilizadas são: 1d4 para um dado de 4 faces, 1d6para um dado de seis faces, 1d8 para um dado de oitofaces e 1d10 para um dado de dez faces. “1d100” significadois dados de 10 lados, sendo um deles a dezena e o outroa unidade, obtendo-se assim um número entre 1 e 100.Um resultado de 00 significa 100.
Cronômetro: Em vez de dados de dez faces, vocêpode utilizar um cronômetro digital que marquecentésimos de segundo. Para utilizá-lo, basta apertar atecla “start”, contar até 3 e apertar “stop”. Não importamos valores marcados em segundos, apenas os centésimos,que variam entre 00 e 99 — exatamente como um 1d100.
Dados de Comparação: É uma forma de estimarcomparativamente o quão poderosos são as criaturas e os
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Personagens. Os Dados de Comparação indicam quantosdados de 6 faces (d6) um Personagem possui naqueleAtributo. Por exemplo, um humano possui normalmente3D em todos os Atributos, o que lhe dá uma variação de3 a 18. Um demônio pode possuir Força 4D+10, o queresultaria em valores de Força variando de 14 a 34.
Pontos de Vida: É a forma como representamos oquão “saudável” um Personagem está. Quanto mais PVsum Personagem possui, mais difícil é matá-lo.Personagens humanos geralmente possuem de 12 a 20Pontos de Vida. Um Personagem recupera 1 PV por diade descanso completo, e 3 PVs caso receba auxílio médico(esteja hospitalizado).
Dano: Quando um Personagem é ferido e perde Pontosde Vida, dizemos que ele recebeu dano. Quando os PVsde um Personagem chegam a 0, ele desmaia e perde 1 PVpor rodada, até chegar a -5, quando o Personagem morre.
Rodada: Medida de tempo que equivale aaproximadamente 10 segundos. É utilizada para marcar otempo durante as Aventuras. É uma medida abstrata,usada apenas pelo Narrador e pelos Jogadores, suficientepara que todos os Personagens realizem uma ação.
Cena: Medida de tempo indefinida. Como em umfilme, dura o tempo necessário para a narrativa de uma“cena”. Pode variar de 3 a 10 rodadas, ou chegar a dois outrês minutos.
Teste: Sempre que o resultado da ação de um jogadorfor incerto, ele deverá realizar um teste para verificar sefoi bem-sucedido. Se um personagem for abrir uma porta,por exemplo, é óbvio que ele conseguirá, e portanto nãohá necessidade de teste. Mas se essa porta estiver trancadae ele precisar arrombá-la, o resultado será incerto e eleprecisará realizar um teste.
Os Testes são feitos com porcentagens: joga-se 1d100e verifica-se se o número sorteado é menor ou igual aovalor de Teste. Nesse caso, o Teste é bem-sucedido.
Ataque e Defesa: No System.Daemon, ataque e defesafuncionam de forma simples. Quando um personagemjogador realiza um ataque, ele faz um teste usando o valorde ataque da perícia correspondente à arma que estáutilizando. Quando é atacado, faz um teste de defesausando o valor de defesa da arma ou escudo que estiverempunhando. Em combates entre dois jogadores, ambosrealizam apenas jogadas de ataque.
Índice Crítico: Divida o valor de Teste do ataque por4. O valor, arredondado para baixo, é o índice crítico. Sea jogada de 1d100 for igual ou menor que o índice crítico,considera-se que o golpe foi desferido contra um pontovital (cabeça, coração, pulmão, garganta etc.). O dano,nesse caso, é jogado duas vezes e somado aos bônus deForça e outros. Por exemplo, alguém com uma margemde acerto igual a 50 acertará um golpe crítico sempre quetirar 12 ou menos em 1d100 em sua jogada de ataque.
Índice de Proteção: É a “armadura” que seupersonagem está utilizando. Pode ser uma armadura

medieval, um colete à prova de balas ou um escudoenergético.
Regra de Ouro: Você pode acrescentar, alterar ouremover qualquer regra que desejar, para que seu jogofique do jeito que você gosta.
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Na maioria dos RPGs, os Jogadores são os únicosresponsáveis pela criação de seus Personagens. NoSystem.Daemon isto também é permitido, masrecomendamos que os Personagens sejam construídosapenas pelo Narrador ou com grande participação deste.Isso ajuda a conseguir um grupo lógico e coeso:jornalistas, universitários, policiais, agentes do governo,detetives particulares, astronautas ou marinheiro.
Você sabe, o personagem não!
Interpretar um papel é muito mais do que mudar o tomde voz e repetir frases de efeito. Quando se joga RPG,você precisa se tornar outra pessoa — fazer o que elafaria, agir como ela agiria e, principalmente, lembrar-sedo que ela lembraria. Uma das coisas mais importantes aointerpretar um Personagem é separar o que você sabe doque o Personagem sabe. Lembre-se: seu Personagem éalguém que está apenas começando a se aventurar. Você,por outro lado, conhece mais sobre o mundo do jogo(porque leu aqui ou em outro lugar).
Ao criar seu Personagem, você precisa imaginar quaissão suas lembranças e não pode excedê-las. O Personagemprovavelmente sabe que existem Vampiros, bruxas eDemônios, mas dificilmente saberá, de início, comoderrotá-los. Um Narrador realmente habilidoso podeconduzir o jogo de modo que os Jogadores NUNCAsaibam mais do que seus Personagens. Para isso, bastaalterar o que está no livro. SIM, sacaneie! O NarradorPODE e DEVE fazer isso! Jogadores que confiaremdemais nas informações contidas aqui podem searrepender mais rápido do que imaginam.
Passo 1: Campanha e Cenário
Este primeiro passo servirá para determinar o tipo dePersonagens a serem criados, bem como limitará a escolhade Perícias e Aprimoramentos compatíveis com a épocaescolhida. O Narrador deve sempre vetar Perícias ouAprimoramentos que considerar incompatíveis com aépoca e o local escolhidos para o início da Campanha.
Os Personagens começam com 100 pontos deAtributos (entre 3 e 18), 5 pontos de Aprimoramento epodem alcançar até 400 pontos em Perícias. Possuem 1inimigo inicial.

Passo 2: Passado
Imagine o que aconteceu com seu Personagem desdeo seu nascimento até a data do início da Campanha.Escreva a história primeiro, depois se preocupe com osdetalhes numéricos. Números não são importantes, oimportante é criar um Personagem coerente. Escolha umnome, idade, local de nascimento, o nome de seus pais eirmãos (se tiver), como foi seu crescimento, que tipo deeducação teve, e seu objetivo na vida.

Para facilitar, fornecemos um pequeno questionárioque deve auxiliar os Jogadores na construção de seusPersonagens.
Ancestralidade

1. Qual é o nome da sua ancestralidade (do seu povo)?2.Quais são as tradições do seu povo dele?3.Como é a religião do seu povo?4.Quais são os ritos importantes para o seu povo?5.Existe algum ofício que seu povo se destaca?6.Como seu povo é visto pelos demais?7.Existem características físicas que diferem seupovo dos demais? Quais são?8.Como seu povo lida com a velhice e com a morte?9.O que seu povo não tolera? O que para ele é umaofensa?10. O vestuário tradicional do seu povo é diferente?Como é?11. Quais são os aspectos estéticos que se destacamnas construções e ferramentas do seu povo?
História1.Qual é o nome dele?2.Quantos anos ele tem?3.Quando e onde ele nasceu e cresceu?4.Ele conheceu seus pais? Como foi sua infância?5.O que sente sobre eles?6.Os pais dele ainda estão vivos?7.Se sim, como e onde eles vivem?8.Ele tem irmãos ou irmãs? Sabe onde eles estão e oque estão fazendo? (válido para outros tipos deparentes).9.Ele teve amigos em sua juventude? Descreva-os.10. Ele é casado (ou noivo ou viúvo)? Se for, comoaconteceu?11. Ele tem filhos? Se tem, como eles são?12. Ele recebeu educação formal? Se teve até ondeela foi?13. Como ele aprendeu o que ele faz hoje e a ser oque ele é?14. O que seu Personagem faz para viver?15. Por que ele escolheu essa profissão?16. Como ele é fisicamente em detalhes?17. Qual é o aspecto da aparência física dele que émais distintiva ou mais facilmente notada?
Objetivos / Motivação1.Ele tem algum objetivo? Se tem, qual é?2.E por que ele tenta fazer isso?

Criação de Personagem
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3.O que ele vai fazer quando conseguir cumprir seuobjetivo?4.O que ele vai fazer se falhar?5.O que ele considera seu maior obstáculo no seusucesso?6.O que ele faz para sobrepujar esses obstáculos?7.Se ele pudesse mudar alguma coisa no mundo, oque seria?8.Se ele pudesse mudar alguma coisa em si mesmo,o que seria?9.Ele tem medo de alguma coisa?
Personalidade1.Como as outras pessoas descrevem seuPersonagem?2.Como ele se auto descreveria?3.Qual é a atitude de seu Personagem em relação aomundo?4.Qual é a atitude dele em relação as outras pessoas?5.Ele tem atitudes diferenciadas para certos gruposde pessoas?
Gostos e preferências1.Como ele passa suas horas de lazer?2.Que coisas ele gosta de vestir?3.O que ele gosta mais no trabalho / ocupação?4.O que ele gosta de comer?5.Ele coleciona algo ou tem algum passatempo?6.Ele tem algum animal de estimação?7.Que tipo de companhia ele prefere?8.E que tipo de amante?
Ambiente1.Onde ele mora e como é esse lugar?2.Como é o clima/atmosfera?3.Por que ele mora lá? Quais são os problemascomuns lá?4.Como é sua rotina diária?

O Narrador deve recompensar uma história bemconstruída, permitindo que o Jogador utilize amigos efamiliares como contatos caso seu Personagem necessitede ajuda durante o curso de uma Aventura.
Passo 3: Atributos

Vamos imaginar agora uma Campanha de HorrorMedieval. Os Personagens possuirão 100 pontos paradistribuir entre seus Atributos, com exceção da Sorte esem contar com modificações posteriores. Os Atributosdevem ser distribuídos de acordo com a sua concepção doPersonagem. Como você imagina que ele é? Forte comoum touro ou magro e franzino? Inteligente? Um perito emacrobacias? Os Atributos servem para colocar suas ideiasno mundo imaginário de sua Campanha.

Coloque estes valores ao lado de cada Atributocorrespondente, onde está escrito Valor Original. Asegunda coluna, Valores Modificados, só deve serpreenchida se o Personagem possuir algum tipo deAprimoramento, Perícia ou Equipamento que modifiquetais valores (por exemplo, um bracelete mágico queaumente sua Força para 19 ou um equipamentotecnológico que eleve sua Destreza para 16).
Os números de Teste são usados para fazer testesreferentes a um determinado Atributo. Para encontrar oValor de Teste, multiplique o Atributo por QUATRO.
A Sorte é um atributo separado, não determinado porpontos, mas sim por uma rolagem de dados. Para defini-la, rola-se 3d6 e multiplica-se a soma por DOIS. Oresultado obtido corresponde tanto ao valor de Sortequanto ao seu valor de Teste.

Atributo ValorOriginal ValorModificado TesteNormal
FOR 11 11 44%
CON 10 10 40%
DEX 13 13 52%
AGI 12 12 48%
INT 17 17 68%
WILL 8 8 32%
PER 16 16 64%
CAR 13 13 52%
SOR 26 26 26%

TOTAL 100
Passo 4: Aprimoramentos

A próxima etapa é lapidar um pouco mais a história deseu Personagem. Para isso, servem os pontos deAprimoramento. No caso desta Campanha, cadaPersonagem dispõe de 5 pontos de Aprimoramento.
Passo 5: Profissão e Perícias

Dependendo da época da Campanha, do tipo deAventuras e do tipo de grupo, existem infinitaspossibilidades de profissões para escolher.
Assuma que o seu Personagem pode ser qualquer coisaque você quiser (desde que, claro, não atrapalhe aCampanha ou o Background dos outros Personagens).Uma profissão não é obrigatória. Dependendo da épocada Campanha, elas podem nem mesmo existir! E,dependendo do mundo da Campanha, até mesmo esseconceito pode estar ultrapassado. Os pontos de Perícia sãocalculados da seguinte maneira:

Pontos = 220 + 10 x INT
No momento da criação do Personagem, o jogadordeverá investir, no mínimo, 10 pontos em cada Períciaque escolher.
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Observação: Recomenda-se distribuir PRIMEIRO ospontos de Perícia “brutos” e DEPOIS acrescentar os bônusiniciais dos Atributos.
Perícia Gasto Valor Atributo Total

Arcos 50 25 13 38%
Ciência (Criminalística) 45 45 17 62%
Ciência (Direito) 50 50 17 67%
Ciência (Literatura) 25 25 17 42%
Ciência (Psicologia) 30 30 17 47%
Ciência (Teologia) 20 20 17 37%
Manip.(Interrogatórios) 34 34 17 68%
Manip.(Intimidação) 33 33 8 41%
Manip.(Lábia) 33 33 13 46%

Total 340
Passo 6: Perícias de Combate
Assim como as Perícias normais, as Perícias deCombate são adquiridas com pontos de Perícia. Adiferença entre estas e as Perícias normais é que asPerícias de Combate possuem DOIS valores: o valor deataque e o de defesa.
Todos os Personagens começam com a Perícia BrigaDEX/DEX, mas podem aumentá-la com Pontos dePerícia.
Exemplos de Perícias de Combate incluem ArtesMarciais (Karatê, Judô, Aikido, Kung-fu, Jiu-jitsu,Capoeira, etc.) e Armas Brancas (Espada, Machado,Adaga, Lança, etc.).
Perícia Gasto Atributo Total

Briga 20 / 20 13 / 13 33% / 33%
Espadas 10 / 0 13 / 13 23% / 13%

Total 50
Passo 7: Outros Valores

Pontos de Vida: São iguais à soma de Força maisConstituição, dividida por 2 e arredondada para cima.Lembre-se de acrescentar 1 ponto por Nível.
Nível de Focus e Pontos de Magia: Todo Personageminicia o jogo com 2 Pontos de Magia e 0 de Focus.
Índice de Proteção (IP): Depende das armaduras queo Personagem estiver usando. Cada armadura possui umvalor de IP, que também funciona como penalidade paraDEX e AGI.
Passo 8: Equipamentos e Armas

As posses de um Personagem vão depender da históriae do contexto da Campanha, bem como de sua profissão,contatos, Aprimoramentos e Perícias. A principal regraAs posses de um Personagem dependem da história e do

contexto da Campanha, bem como de sua profissão,contatos, Aprimoramentos e Perícias. A principal regraaqui é o uso do bom senso. Existem sérias restrições legaisa respeito, principalmente quanto às armas automáticas!
Somente Personagens que possuam oAprimoramento Armas de Fogo podem ter armas. ONarrador NUNCA deve permitir que os Jogadoresescolham armas, Perícias ou equipamentos que nãoestejam disponíveis no mundo de Campanha.
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Atributos são números que transportam para o jogo ascaracterísticas básicas de um Personagem. Esses númerosindicam como o Personagem se compara a outrosPersonagens, criaturas e até a alguns objetos.
Os Atributos apresentados aqui são facilmentecompatíveis com todos os RPGs lançados pela DaemonEditora. São nove Atributos, divididos entre Físicos eMentais. Os Físicos são Constituição, Força, Destreza eAgilidade; os Mentais são Inteligência, Vontade,Percepção, Carisma e Sorte. Durante a criação doPersonagem, cada Jogador começa com um determinadonúmero de pontos, de acordo com o tipo de Campanha,para distribuir entre esses Atributos. Noventa e nove porcento das Campanhas envolvem Personagens mortais,cujos Atributos variam de 3 a 18.

Atributos Físicos
• Constituição (CON): Determina o vigor, a saúdee a condição física do Personagem. De modo geral, umPersonagem com baixo valor em Constituição é franzinoe pouco imponente, enquanto um valor alto confere boaaparência ou um aspecto de brutamontes — você decide.Isso não significa necessariamente que o Personagem sejaforte ou fraco; isso é determinado pela Força. AConstituição determina a quantidade de Pontos de Vida:quanto mais alta a CON, mais PVs o Personagem terá.Também serve para testar a resistência a venenos, fadigae rigores climáticos e físicos.• Força (FOR): Determina a força física doPersonagem, sua capacidade muscular. A Força não temtanta influência sobre a aparência quanto a Constituição— um lutador magrinho de karatê pode ser forte o bastantepara quebrar pilhas de tijolos, mas um fisiculturistamusculoso dificilmente poderia igualar a proeza. A Força,assim como a Constituição, influencia o cálculo dosPontos de Vida. Quanto maior a FOR, mais PVs oPersonagem terá. A Força também afeta o dano que ele écapaz de causar com armas de combate corporal e o pesomáximo que pode carregar ou sustentar por curtosinstantes, como mostra a tabela na página seguinte.• Destreza (DEX): Define a habilidade manual doPersonagem, sua destreza com as mãos e/ou pés. Nãoinclui a agilidade corporal, apenas a destreza manual. UmPersonagem com alta Destreza lida melhor com armas,usa ferramentas, opera instrumentos delicados, atira comarco e flecha e agarra objetos em pleno ar.• Agilidade (AGI): Ao contrário da Destreza, aAgilidade não se aplica apenas às mãos, mas ao corpocomo um todo. Um Personagem com alto valor emAgilidade pode correr mais rápido, equilibrar-se melhorsobre um muro, dançar com mais graça e esquivar-se deataques. É importante distinguir Destreza e Agilidadepara fins de jogo.

Atributos Mentais
• Inteligência (INT): É a capacidade de resolverproblemas, nem mais nem menos. Um Personageminteligente compreende melhor o que ocorre ao seu redore não se deixa enganar tão facilmente. Também envolvememória, capacidade de abstrair conceitos e descobrircoisas novas.• Vontade (WILL): Representa a concentração edeterminação do Personagem. Uma alta Vontade permiteresistir a tortura, hipnose, pânico, tentações e controlemental. O Narrador também pode exigir Testes deVontade para verificar se um Personagem não se assustadiante de situações amedrontadoras. Está relacionadaainda com poderes psíquicos.• Percepção (PER): Capacidade de observar omundo ao redor e perceber detalhes importantes, comoum cano de revólver aparecendo na curva de um corredor.Um Personagem com alta Percepção está sempre atento acoisas estranhas e minúcias quase imperceptíveis,enquanto um com Percepção baixa é distraído e avoado.• Carisma (CAR): Determina o charme doPersonagem e sua capacidade de fazer com que outraspessoas gostem dele. Alto Carisma não significanecessariamente beleza, mas simpatia: uma modeloprofissional com alta Constituição e baixo Carisma podeser insuportável; um baixinho feio e mirrado, massimpático, poderia facilmente atrair amigos ao seu redor.• Sorte (SOR): Representa o quão sortudo oPersonagem é — o quanto situações aleatórias tendem afavorecê-lo. A Sorte é definida por uma rolagem de dados:o jogador rola 3d6 e multiplica a soma por 2. A Sorte nãopode ser aumentada com pontos de atributo ganhos aosubir de nível.

Números e Testes
A qualquer momento do jogo, o Narrador pode exigirde um Jogador um Teste de Atributo para verificar se eleé capaz de realizar determinada ação. O Atributo testadodependerá da natureza da ação: arrombar uma porta exigeum Teste de Força; desenhar um mapa, um Teste deDestreza; e “levar no papo” a secretária de um políticopara obter informações sigilosas requer um Teste deCarisma.
Os valores dos Atributos variam de 1 a 100 ou mais,mas, para a maioria dos Personagens, ficam entre 10 e 30.Para testá-los, é necessário calcular o número de Teste.Esse número é igual ao valor do Atributo multiplicado porquatro, e é expresso em porcentagem, normalmente entre40% e 120% (não há problema em ultrapassar 100%).Esse será o número de Teste, em porcentagem. Anote osnúmeros de Teste ao lado dos Atributos correspondentesna ficha de Personagem.

Atributos
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Força Bônus deDano PesoLevantado PesoCarregado
3 -3 30 kg 10 kg
4 -2 40 kg 20 kg

5 a 8 -1 80 kg 40 kg
9 a 14 0 120 kg 60 kg
15 a 16 +1 160 kg 80 kg
17 a 18 +2 200 kg 100 kg
19 a 20 +3 250 kg 125 kg
21 a 22 +4 320 kg 160 kg
23 a 24 +5 400 kg 200 kg
25 a 26 +6 500 kg 250 kg
27 a 28 +7 620 kg 310 kg

De onde saíram esses números?
Apesar de sua simplicidade e praticidade, as regrasdesenvolvidas para o System.Daemon são fruto de umcomplexo e elaborado sistema matemático, desenvolvidopor engenheiros da POLIUSP em 1992 para simulação demáquinas e equipamentos, mas que funcionava tão bemque decidimos utilizá-lo para toda a linha Daemon.
Os Atributos e Perícias seguem uma curva exponencialcom a fórmula Y = K × 2^(Atributo/6), onde K é o fatorde conversão do Atributo e Y sua capacidade derealização. Isso significa, na prática, que os valores deAtributo DOBRAM a cada seis unidades (1D). UmPersonagem com FOR 17 possui o dobro da Força de umPersonagem com FOR 11, e assim por diante. As Perícias,Atributos, Magias, Poderes e tudo mais dentro do sistemaencaixam-se perfeitamente nesse mecanismo, sem anecessidade de milhares de tabelas para consulta.
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Aprimoramentos são detalhes incomuns, raros ou atémesmo sobrenaturais que tornam o Personagem diferentedos demais, além de conceder certas vantagens em jogo.Cada Personagem começa o jogo com 5 pontos deAprimoramentos, que o Jogador pode gastar como desejar.
Esses pontos não podem simplesmente ser “gastos”; oNarrador e o Jogador precisam interpretar COMO eQUANDO o Personagem adquiriu tais características. Ospontos devem fazer parte do Background do Personageme não apenas ser “vantagens” a serem obtidas.
Lembre-se de que, para ter acesso a umAprimoramento de nível 2, é preciso possuir esse mesmoAprimoramento no nível 1. Gasta-se um ponto deAprimoramento para aumentar um Aprimoramento emum nível.

Aprimoramentos
Afinidade com Fadas (3 a 5 pontos)
Alma Pura (2 pontos)
Ambidestria (2 pontos)
Armas de Fogo (1 a 3 pontos)
Arma ou Amuleto Mágico (1 a 2 pontos)
Biblioteca (1 a 4 pontos)
Bom Senso (1 ponto)
Conhecimentos Arcanos (2 pontos)
Contatos e Aliados (1 a 4 pontos)
Familiares (1 a 2 pontos)
Guardião de Artefato (3 pontos)
Homúnculo (2 pontos)
Imunidade a Venenos (2 a 3 pontos)
Inocência (1 a 2 pontos)
Pactos (1 ponto)
Recursos e Dinheiro (1 a 5 pontos)
Sábio (1 ponto)
Saúde de Ferro (1 ponto)
Sedutor (1 ponto)

Afinidade com Fadas
• 3 Pontos: A presença do Personagem não assustaas fadas e outras criaturas de Arcádia; ao contrário, ele asatrai e desperta sua curiosidade. Diferentemente dosoutros humanos, fadas, gnomos, ondinas e salamandrasconsideram seu Personagem especial entre os mortais.• 4 Pontos: Não apenas a presença do Personagemnão assusta as fadas e outros seres de Arcádia, como eletambém possui 1 ou 2 amigos nos reinos de Arcádia. Osdetalhes da construção da ficha desses amigos ficam acargo do Narrador, que deve utilizar esses NPCs comopano de fundo para Aventuras.

• 5 Pontos: O Personagem possui algunscompanheiros nos reinos de Arcádia, bem como acesso apelo menos um ou dois portais de ligação entre a Terra eo reino das fadas. Pode ainda possuir uma casa oufortificação em um dos reinos. Todos os detalhes devemser sempre aprovados pelo Narrador.
Alma Pura

2 Pontos: Esse Aprimoramento pode ser adquiridoapenas por Personagens religiosos. Nenhum demônio écapaz de se aproximar de seu Personagem, muito menostocá-lo ou atacá-lo enquanto ele mantiver sua alma limpa(sem nenhum pecado). O demônio pode permanecer namesma sala que o Personagem ou dialogar com ele;entretanto, será incapaz de atacá-lo fisicamente.
Caso o Personagem quebre algum dos dogmas de suareligião, sua alma ficará maculada por, no mínimo, umasemana e um dia, e os demônios poderão atacá-lo duranteesse período. O Personagem deve se confessar e cumprira penitência adequada para recuperar a pureza da alma.
Magias demoníacas sofrem uma redução de 4D emrelação ao Personagem enquanto ele mantiver sua almapura.

Ambidestria
• 2 Pontos: O personagem pode manusear armas einstrumentos tanto com a mão direita quanto com aesquerda, com igual eficiência. Também pode usar duasarmas brancas ao mesmo tempo, desde que sejampequenas o suficiente para serem empunhadas com umaúnica mão. Estão fora dessa categoria os arcos, bestas,lanças, a maioria dos machados e martelos, e as grandesespadas. A ambidestria afeta apenas Perícias baseadas emDestreza, não em Agilidade: boxe, artes marciais e outrasnão recebem benefícios pela ambidestria.

Armas de Fogo
Não importa o quão rico ou poderoso seu Personagempossa ser, para carregar armas de fogo, uma destas duascondições deve ser satisfeita: ou seu Personagem asadquiriu legalmente, possuindo certificados e licença (oque não é desculpa para entrar em um tiroteio), ou asadquiriu no mercado negro (e, portanto, pode ser indiciadocriminalmente por porte ilegal de armas). Qualquer queseja a razão, ela deve estar explicada no Background.• 1 Ponto: O personagem possui revólveres oupistolas, rifle ou arma semiautomática dentro do limite dalei.• 2 Pontos: Submetralhadoras, carabinas calibre 12,armas automáticas ou reservadas.• 3 Pontos: Metralhadoras pesadas, outras armasmilitares, armas pesadas.

Aprimoramentos
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Arma ou Amuleto Mágico
Possuir uma arma ou objeto mágico é algo incomum.Existem poucas armas e objetos mágicos, e ainda menossão os magos que confiam tais armas a terceiros. Aoescolher este Aprimoramento, o Jogador deve definirexatamente o que deseja:• 1 Ponto: O Personagem pode possuir uma armamágica pequena ou média (adaga ou espada curta), combônus de +1 (+1 para dano e +5% para ataque e defesa, ou10% no caso de arma de ataque à distância), ou um objetomágico simples.• 2 Pontos: O Personagem pode possuir uma armamais poderosa, com bônus de até +3 (+3 para dano e+15% para ataque e defesa, ou 10% para arma de ataqueà distância). Pode ser um amuleto de sorte ou um amuletode proteção contra um elemento.

Biblioteca
O Personagem possui uma vasta biblioteca em seurefúgio, recebida como herança de seu mentor, roubada,adquirida ou até criada por ele mesmo em seus bonstempos de aprendiz. Se o Personagem estiver emcondições de consultá-la, a biblioteca aumentará seusconhecimentos em alguns assuntos. Uma bibliotecacontém apenas conhecimentos estudados em livros.
Em termos de jogo, a biblioteca triplicará, até ummáximo de 90%, o valor de alguns Subgrupos de Perícias,sempre relacionados a conhecimentos. O Jogador deveespecificar, durante a Criação do Personagem, quaisSubgrupos a biblioteca disponibiliza. Podem serSubgrupos de várias Perícias diferentes.• 1 Ponto: A biblioteca trata de 2 Subgrupos dePerícias.• 2 Pontos: A biblioteca trata de 6 Subgrupos dePerícias.• 3 Pontos: A biblioteca trata de 10 Subgrupos dePerícias..• 4 Pontos: A biblioteca trata de 14 Subgrupos dePerícias.

Bom Senso
1 Ponto: Todas as vezes que um Personagem quetenha bom senso for fazer algo obviamente estúpido, oNarrador pode avisar que o que ele pretende fazer é umaburrice.
Este Aprimoramento é muito útil para Jogadoresiniciantes, funcionando como uma forma de justificar aajuda que o Narrador oferece aos Personagens que estãocomeçando, sem enfurecer os demais Jogadores. ONarrador também pode obrigar aquele Jogador “menosesperto” a adquirir este Aprimoramento.
Conhecimentos Arcanos

2 Pontos: O Personagem conhece algum método deprever a sorte relacionado à Roda dos Mundos.

Ele é capaz de interpretar corretamente os sinaismísticos capturados na aleatoriedade das cartas, runas,leitura do Tarot de Marselha, I-Ching, Feng Shui, roletaou búzios.
O Jogador pode utilizar esses métodos uma vez porsessão de jogo, obtendo até três respostas do tipo SIM,NÃO ou IRRELEVANTE.

Contatos e Aliados
Lembre-se de que os aliados podem morrer com opassar do tempo (até mesmo seres sobrenaturais podemperecer). Quando isso ocorrer, assume-se que oPersonagem conseguiu outro aliado no mesmo ramo,passou a conhecer seus descendentes ou seu sucessor.
O Narrador deve sempre lembrar que os contatos ealiados do Personagem também têm seus própriosproblemas, não estando à disposição do Personagemsempre que necessário, e que ocasionalmente tambémcobrarão favores ou solicitarão ajuda (isso pode ser usadocomo fonte de Aventuras pelo Narrador).
Cada Ponto de Contato equivale a alguns pequenoscontatos (o Jogador deve especificar quais, dentro dasáreas abaixo) ou a um contato importante (um NPC), deacordo com os Pontos gastos. Cada subgrupo deve seradquirido separadamente.• 1 Ponto: Um aliado importante.• 2 Pontos: Dois aliados importantes.• 3 Pontos: Quatro aliados importantes.• 4 Pontos: Oito aliados importantes.
Burocracia e Política: inclui manter o controleburocrático sobre a região, independentemente dos meiosutilizados. Pode ser feito controlando o prefeito,burocratas, secretárias ou outros funcionários. Permite aoPersonagem manipular (ou mesmo alterar) as leis e regrasque regem a sociedade.
Direito e Jurisprudência: seu Personagem conheceas leis ou aqueles que as fazem. Mantém contato comsenadores, legisladores, advogados, promotores e juízes.Pode aplicar multas e pequenas sanções se “perderem napapelada”, cancelar casos, modificar penas ou atrapalharinvestigações.
Igreja: controle sobre o clero, incluindo padres,bispos, fiéis, ativistas, caçadores de bruxas e, dependendoda época e do local da campanha, Templários, Inquisiçãoe ordens militares religiosas.
Indústrias: seu Personagem possui influência na áreaindustrial, incluindo organizações de trabalhadores,artesãos, operários, engenheiros, transportes e outraspessoas ligadas ao setor. Pode obter equipamentos,projetos, especificações, cálculos ou realizar outrasoperações relacionadas à engenharia (ou cibernética, se aCampanha permitir).
Mídia: controle sobre os meios de comunicação comoum todo. Existem cada vez mais veículos e mídias, comojornais, rádio, televisão, revistas, internet e outros. Apesarde ninguém duvidar que a mídia seja corrupta, até mesmo
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os Personagens se surpreenderiam ao descobrir quem, àsvezes, manipula a visão da mídia.
Polícia: inclui delegados, investigadores, escrivães ealgumas forças especiais (SWAT, FBI, drogas ehomicídios, DENARC, GARRA). Pode ajudar a conduzirinvestigações importantes ou desviar a atenção da lei paracasos mais “interessantes”.
Submundo: o que seria de um Personagem sem suasgangues de arruaceiros para cuidar de pequenos problemasque possam surgir? Submundo inclui contato com algumaorganização criminosa, como a Máfia, a Cosa Nostra, aTríade, a Yakuza ou os traficantes colombianos.

Familiares
Seu Personagem possui um Familiar. Familiares sãoanimais que acompanham o Personagem, mas quepossuem poderes e qualidades superiores aos de animaiscomuns.• 1 Ponto: Um animal relativamente simples ecomum para um mago (gato, sapo, coruja, cobra, cachorroetc).• 2 Pontos: Um animal mais exótico ou maior (lobo,bode, pássaros raros, trobos etc).

Guardião de Artefato
• 3 Pontos: Como o próprio nome indica, oPersonagem foi designado como guardião de um item degrande valor. Às vezes, este Aprimoramento pode sermenos vantajoso e mais prejudicial: objetos poderososatraem a atenção de seres igualmente poderosos. Cabe aoNarrador escolher qual artefato o seu Personagem possuie os motivos pelos quais ele está com esse Personagem.ESTE APRIMORAMENTO NÃO DEVE SER USADOLEVIANAMENTE.

Homúnculo
• 2 Pontos: O Personagem possui um homúnculo,um pequeno demônio voador com cerca de 10 cm dealtura, totalmente fiel ao seu Narrador. Ele pode serutilizado em missões rápidas e outros pequenos trabalhos.O homúnculo precisa beber pelo menos uma gota desangue de seu senhor por dia, diretamente do corpo (ométodo mais comum é permitir que ele perfure um dedocom seus dentes afiados). Sem esse alimento, ele perde 1PV por dia e morrerá, levando cerca de uma semana paraque outro brote novamente da garganta de seu senhor —um processo extremamente doloroso.
Homúnculo: CON 6, FOR 6, AGI 16, DEX 4, INT 1,WILL 5, CAR 0, PER 16, 8 PV’s, IP 0, Garras 20/20 dano1d3.

Imunidade a Venenos
• 2 pontos: Por algum motivo, seu Personagemnasceu imune a venenos naturais e recebe um bônus de1D contra venenos, sejam eles mágicos ou artificiais.

• 3 pontos: Além dos venenos naturais, seuPersonagem também possui imunidade a venenosartificiais, criados por poções ou alquimia. Recebe ainda2D de proteção contra venenos considerados mágicos.Este Aprimoramento deve ser acompanhado de umaexplicação no Background.
Inocência

• 1 ponto: O Personagem possui uma habilidadequase sobrenatural de passar a impressão de inocência emqualquer acusação, desde que não haja testemunhas. Eleconsegue facilmente arranjar álibis, provar que “comprouaquela bolsa na feira local” ou que outra pessoa arromboua porta.• 2 pontos: Funciona da mesma maneira que oAprimoramento anterior, mas, desta vez, até mesmo umatestemunha pode ser convencida de que se enganou aoacusar o Personagem (para isso, ele deve passar em umTeste Normal de Lábia). Além disso, ele torna todos osTestes de Interrogatório mais difíceis para os outros.
Pactos

1 ponto: Pactos com entidades muito poderosas podemser uma ótima fonte de poder, se você estiver disposto apagar o preço. Criaturas sobrenaturais geralmenteprecisam de energia mística para se manterem vivas naTerra.
Alguns magos oferecem parte de sua energia — Pontosde Atributos, Pontos de Magia, Pontos de Perícia ou atésua própria alma — em troca de riquezas, poder, a cura deuma doença ou a morte de um inimigo. Os benefíciospodem incluir uma arma mágica, o exorcismo de outroPersonagem, habilidades especiais, conhecimento ouapenas mais poder dentro da Sociedade Secreta. Note quepactos são muito perigosos de serem feitos, pois, quandose está desesperado, aceita-se qualquer oferta e paga-se oestipulado.

Recursos e Dinheiro
É quanto de dinheiro, joias e posses seu Personagemconseguiu reunir ao longo de seus anos de vida. Incluipropriedades e outras fontes de renda que demandamtempo para serem convertidas em dinheiro. Os valores aseguir são fornecidos em dólares, devendo ser ajustadosproporcionalmente de acordo com a época e o local daCampanha. O Personagem possui, ao todo, cerca de 50vezes o valor de sua renda.• 1 Ponto: Renda até 2 salários mensais.• 2 Ponto: Renda até 4 salários mensais.• 3 Ponto: Renda até 8 salários mensais.• 4 Ponto: Renda até 16 salários mensais.• 5 Ponto: Renda até 32 salários mensais.

Sábio
1 ponto: Existe uma Perícia (exceto Perícias decombate) na qual seu Personagem conhece absolutamente
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tudo o que existe a respeito. Considere que ele tenha 90%nessa Perícia, além de experiência, contatos econhecimentos relacionados a essa área.
Cada Personagem pode escolher este Aprimoramentoapenas UMA vez, e no máximo dois Personagens de cadagrupo podem selecioná-lo.
Durante o jogo, o Narrador pode auxiliar o Personagemem questões relacionadas à Perícia escolhida, oferecendoideias, sugestões e orientando o melhor procedimento aser adotado.

Saúde de Ferro
• 1 ponto: Seu Personagem recupera 3 Pontos deVida a cada dois dias, em vez dos dois normais. Alémdisso, ele praticamente nunca adoece ou fica incapacitadoe possui resistência natural a doenças comuns.

Sedutor
• 1 ponto: Seu Personagem recebe +25% emqualquer Teste envolvendo sedução. Além disso, exerceuma atração natural sobre membros do sexo oposto (esobre algumas pessoas do mesmo sexo também!).

Sensitivo
Seu Personagem possui grande intuição, umasensibilidade extrema que lhe permite perceber coisasmesmo sem ter acesso a informações sobre elas.• 1 Ponto: O Personagem sonha com eventossobrenaturais que podem vir a ocorrer. Ele escreve livros,modela esculturas e pinta quadros sobre esses temas.Esses quadros devem ser utilizados pelo Narrador comoauxílio na preparação de Campanhas e Aventuras.• 2 Pontos: O Personagem possui uma espécie desexto sentido, uma percepção extrasensorial que beira aparanormalidade. Em alguns casos, com a permissão doNarrador, o Jogador pode realizar um Teste de Percepçãopara notar coisas além dos sentidos normais: uma presençasobrenatural, um risco à sua vida ou a localização de umobjeto perdido.

Senso de Direção
• 1 Ponto: Seu Personagem sabe se orientar mesmosem bases visuais; ele não precisa de bússola, do Sol, dasestrelas ou de outros pontos de referência para identificaros pontos cardeais. Sempre será capaz de lembrar umcaminho que tenha percorrido.• 2 Pontos: O mesmo que a habilidade acima, masfunciona em qualquer plano de existência em que oPersonagem se encontre.

Senso Numérico
• 1 Ponto: Seu Personagem é capaz de contarimediatamente grandes quantidades de objetos com muitaprecisão. Pode contar cabeças de gado, quantos palitos defósforo caíram de uma caixa, cartas de baralho e itenssemelhantes.

Sentidos Aguçados
• 1 Ponto: O Personagem possui sentidos maisaguçados do que os outros Personagens. Sua visão,audição, tato, olfato e/ou paladar são muito maisdesenvolvidos. Em Testes de Percepção que utilizemesses sentidos, o Narrador deve reduzir a dificuldade emum nível (um Teste Difícil torna-se Normal; um TesteNormal torna-se Fácil; e, para um Teste Fácil, não énecessário rolar os dados).

Sono Leve
• 1 Ponto: O Personagem possui sono leve e podeacordar com qualquer barulho, movimento brusco ouagitação nas proximidades de onde está dormindo. Muitoútil para aqueles que não querem ser pegos de surpresadurante o descanso.

Senso de Direção
• 2 Pontos: Seu Personagem possui uma sorteextraordinária. O valor do atributo Sorte será igual a trêsvezes o valor do Carisma, em vez de duas vezes.

Talento
• 1 Ponto por Arte: Todos os Testes Normaisrelacionados a uma determinada Arte (Perícia) sãorealizados como se fossem Testes Fáceis, e os TestesDifíceis passam a ser considerados Normais. A critério doNarrador, outras Perícias podem ser escolhidas peloJogador, desde que não sejam Perícias de Combate.
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Perícias são as habilidades do seu Personagem; elasindicam o que ele sabe fazer e quais são suas chances derealizar uma ação corretamente. No momento em que oPersonagem é criado, calcula-se quantos pontos de Períciaele terá para gastar. Esses pontos podem ser aplicados aquaisquer Perícias deste capítulo, sempre com a aprovaçãodo Narrador.
Pontos de Perícia

Quando criamos um Personagem, ele possuirá umacerta quantidade de pontos para distribuir entre as Perícias.Isso dependerá do tipo de Campanha que estamosdesenvolvendo e de sua Inteligência.
De maneira geral, todo Personagem inicia o jogo comuma quantidade de pontos de Perícia igual a 220 + 10 ×INT.
Nenhum Personagem pode possuir inicialmente maisde 500 pontos de Perícia por SÉCULO de vida,independentemente de sua INT (a não ser que seja algumtipo de Campanha diferente).

Subgrupos
Algumas Perícias são marcadas com um sinal *. EssasPerícias são, na verdade, grandes grupos de Períciasmenores, abrangendo uma série de subgrupos.
Durante a criação do Personagem, o Jogador deveespecificar qual subgrupo seu Personagem conhece.
É permitido inventar um subgrupo que não tenha sidocitado na descrição da Perícia (aliás, até recomendamosque os Jogadores façam isso), mas todas as Períciascriadas pelos Jogadores devem ser aprovadas peloNarrador.
Exemplo: Perícia Idiomas – ao gastar pontos com ela,o Jogador precisa escolher um idioma específico. Nadaimpede que ele use mais pontos de Perícia para aprenderoutro idioma, mas cada subgrupo deve ser tratado comouma Perícia separada.

Valores Iniciais
Existem três tipos de Perícias. No primeiro tipo, umAtributo básico serve como ponto de partida, pois tratam-se de Perícias instintivas, ou seja, qualquer pessoa possuiconhecimentos mínimos nessa área. No segundo grupo,não há base inicial (começam em 0%), pois tratam-se dePerícias altamente técnicas. Há ainda um terceiro tipoque começa com o valor de outra Perícia, pois tratam-sede habilidades muito relacionadas.
Cada ponto gasto além do valor inicial aumenta aPerícia em 1%, até o limite máximo de 50 pontos dePerícia mais o valor inicial (mais tarde, com os pontosganhos por Aprimoramentos ou aumento de nível, esselimite pode ser ultrapassado).

Um Personagem não pode usar uma Perícia se tiver0%, pois isso significa que ele não tem conhecimentonaquela área. Se você tentar navegar na Internet, quaisseriam suas chances de conseguir algum resultado senunca lidou com um computador antes? Nenhuma. Vocêconseguiria entender um texto em húngaro ou em russo?Mas você pode tentar fazer um desenho simples, mesmoque não tenha aprendido Artes Plásticas ou Desenho.
Um Personagem com Destreza 12 já tem 12% emArmas de Fogo e em todos os seus subgrupos. É umaporcentagem baixa, apenas 12% de chance de acertar umtiro, mas reflete uma pessoa que nunca atirou na vida! OJogador pode escolher aumentar o SUBGRUPO Pistolaspara 25%, com o acréscimo de 13 pontos de Perícia, masNÃO pode acrescentar pontos à Perícia Armas de Fogopara aumentar todos os subgrupos dela!
IMPORTANTE: é obrigatório um gasto mínimo de10 pontos em cada nova Perícia escolhida pelo Jogador(mesmo nas que possuem valor inicial). Isso representa oesforço em aprender e desenvolver o básico dentro daPerícia, suficiente para utilizá-la corretamente.

Você é bom mesmo?
O quadro a seguir mostra qual valor um Personagemdeve possuir em uma Perícia para ser consideradocompetente em cada atividade. Podem parecer valoresbaixos à primeira vista, mas, na maioria das vezes, vocêtestará a Perícia contra o dobro desse valor ou emcomparação a outras Perícias. Às vezes, o valor de Testepode ultrapassar 100%, mas qualquer resultado acima de95% será SEMPRE considerado uma falha.
Valor Domínio

Até 15% Curioso. Ouviu falar sobre isso.
15% a 20% Novato. Está começando a aprender.
21% a 40% Praticante. Usa esta Perícia diariamente.
41% a 60% Profissional. Trabalha com esta Perícia.
61% a 80% Especialista.
80% ou mais Um dos melhores na área.

Lista de Perícias
O símbolo * só aparecerá nos casos em que a Períciativer subgrupos. Quando isso ocorrer, você deve escolherapenas UM dos subgrupos correspondentes.
Toda Perícia mostra um valor entre parênteses. Se essevalor for a abreviação de um Atributo, significa que aPerícia é intuitiva e seu valor inicial é igual ao desseAtributo. Se o valor for 0, significa que a Perícia éaltamente técnica e terá seu valor baseado apenas naquantidade de pontos investidos. Por fim, se o valor forum “-”, significa que o valor inicial da Perícia édeterminado de maneira diferente para cada subgrupo.

Perícias



16

Perícias
Animais* (-)
Armadilhas (PER)
Artes* (-)
Artífice* (DEX)
Avaliação de Objetos* (DEX)
Briga (DEX)
Ciências* (INT)
Ciências Alternativas* (0)
Condução* (AGI)
Disfarce (INT)
Eletrônica (0)
Engenharia* (0)
Escutar (PER)
Esportes* (-)
Etiqueta* (CAR)
Explosivos (0)
Falsificação (INT)
Furtar (DEX)
Furtividade (AGI)
Idiomas (0)
Informática* (-)
Investigação (PER)
Jogos* (-)
Manipulação* (-)
Manuseio de Fechaduras(0)
Mecânica (DEX)
Medicina* (-)
Mineração* (0)
Negociação* (-)
Procura (PER)
Rastreio (PER)
Sobrevivência* (PER)
· Animais* (-): Este grupo de Perícias reflete otratamento e conhecimento que um Personagem possuiem relação a animais. Em mundos de Fantasia, esta Períciageralmente se aplica apenas a animais e criaturas naturais,não sendo usada para monstros, salvo algumas exceções.
· Alguns subgrupos possíveis: Adestrar Animais(CAR), Doma (CAR), Montaria (AGI), Veterinária (0).
· Armadilhas (PER): Personagens com estaPerícia têm várias habilidades relacionadas a armadilhas.Eles conseguem montar e preparar qualquer tipo dearmadilha, bem como desarmá-las ou consertá-las. Paradesarmar ou consertar uma armadilha, o Personagem deveestar ciente de sua existência. Esta Perícia também podeser usada para encontrar armadilhas escondidas.
· Artes (-): Além de ser usada para produzir obras,as Perícias de Artes também podem ser utilizadas paraavaliar a qualidade ou a legitimidade de um trabalho

artístico relacionado à sua Perícia. Um Acerto Crítico nouso desta Perícia (quando o Jogador obtém um resultadono dado igual a um quarto do valor necessário, porexemplo, obtém 10 quando o valor de Teste seria 40%)significa que o Personagem pôde produzir uma grandeobra de arte, muito apreciada e valorizada.
Alguns subgrupos possíveis: Arquitetura (0), Atuação(CAR), Canto (CAR), Crítica de Arte (PER), Culinária(PER), Dança (AGI), Desenho e Pintura (DEX),Escapismo (AGI), Escultura (DEX), Fotografia (PER),Ilusionismo (DEX), Instrumentos Musicais (DEX),Joalheria (DEX), Redação (INT).
· Artífice (DEX): Um artífice é um Personagemcom habilidade de trabalhar com algum materialespecífico, permitindo-lhe construir ou consertar roupas,móveis, caixas, utensílios, ferramentas, potes, armáriosou até armas.

Alguns subgrupos possíveis: Armeiro (Armas),Carpinteiro (Madeira), Costureiro (Tecidos), Coureiro(Couros), Ferreiro (Metais), Ourives (Metais Preciosos),Pedreiro (Construções), Sapateiro (Sapatos de courorígido).
· Avaliação de Objetos (PER): Reflete acapacidade de um Personagem em avaliar corretamentequalquer tipo de item. Apenas observando o objeto, umPersonagem com esta Perícia pode determinar quantovale um quadro, uma joia, uma arma ou outro item, assimcomo verificar sua autenticidade.

Alguns subgrupos possíveis: Antiguidades, Gemas,Metais Valiosos (Ourives), Obras de Arte, Camuflagem(PER).
· Briga (DEX): Esta Perícia reflete a capacidadede um Personagem em se defender sozinho. A PeríciaBriga permite usar os braços para bloquear ataques e, aomesmo tempo, desferir socos e chutes.
· Ciências (INT): Uma ciência é um grupo deconhecimentos relativos a determinado assunto ou grupode assuntos. Esses conhecimentos geralmente são obtidosatravés de estudo – leitura, meditação, observação direta,etc.

Alguns subgrupos possíveis: Agricultura, Anatomia,Antropologia, Arqueologia, Astronomia, Botânica,Direito ou Jurisprudência, Ecologia, Filosofia, Física,Genética, Geografia, Geologia, Heráldica, Herbalismo,História, Literatura, Matemática, Meteorologia,Pedagogia, Psicologia, Química, Sociologia, Teologia ouReligião, Ufologia, Zoologia.
· Ciências Alternativas (0): Estas Ciênciasdeterminam o quanto um Personagem sabe sobre assuntosalternativos e fora do contexto convencional. Em altosníveis, esta Perícia pode ser perigosa, pois quanto maisum Personagem conhece sobre o mundo das CiênciasProibidas, mais visado ele será por aqueles que desejammanter esses segredos ocultos.

Alguns subgrupos possíveis: Alquimia, Anjos,Astrologia, Búzios, Demônios, Oculto, Psionismo,
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Rituais, Tarot, Teoria da Magia, Vampiros, ViagemAstral.
· Condução (AGI): Esta Perícia reflete acapacidade do Personagem em conduzir carroças,veículos automotores e até mesmo aeronaves (neste caso,o termo mais usado é Pilotagem, mas a Perícia funcionada mesma forma). Cada tipo de veículo, seja automotorou não, é considerado uma Perícia diferente. UmPersonagem que sabe conduzir uma carroça não precisasaber conduzir um carro.

Alguns subgrupos de Condução: Automóvel, Ônibus,Caminhão, Empilhadeira, Guindaste, Carruagem,Motocicleta. Alguns subgrupos de Pilotagem: Carro deCorrida, Motocicleta de Corrida, Helicóptero, AviãoComercial, Avião Militar, Ônibus Espacial, Lancha, Iate,Veleiro, Navio Cargueiro, Ultraleve e Asa Delta.
· Disfarce (INT): Esta Perícia reflete a habilidadede um Personagem em se parecer com outra pessoa ou, aomenos, ocultar a própria aparência. Coisas simples, comose esconder entre caixas, podem ser consideradas umTeste Fácil, mas quando o alvo conhece bem a pessoa, oTeste pode se tornar Difícil.
· Eletrônica (0): Reflete o conhecimento que umPersonagem tem em eletrônica e aparelhos eletrônicos.Um Teste de Eletrônica permitiria descobrir a função deum aparelho desconhecido, enquanto um Teste Difícilpossibilitaria consertá-lo – consertar um aparelhoconhecido e simples é um Teste Normal.
· Engenharia (0): A Engenharia é a habilidade dedesenvolver e projetar mecanismos complexos. Note queesta Perícia não é usada para construir estes aparelhos,apenas para projetá-los. Existem milhares deespecializações em engenharia.

Alguns subgrupos possíveis: Aeronáutica, Alimentos,Civil, Computação, Demolições, Elétrica, Eletrônica,Materiais, Mecânica, Mecatrônica, Naval e Química.
· Escutar (PER): Esta Perícia permite aoPersonagem treinar seus ouvidos para interpretar oudiscernir sons, como conversas em meio a uma multidão,vozes atrás de uma porta, e similares.
· Esportes (-): Existem vários tipos de Esportesque podem ser selecionados pelo Personagem.

Alguns subgrupos possíveis: Acrobacia (AGI),Alpinismo (AGI), Arremesso (DEX), Artes Marciais(AGI), Basquete (DEX), Boxe (AGI), Caça (PER),Canoagem (CON), Corrida (CON), Esqui (AGI), Futebol(AGI), Mergulho (CON), Paraquedismo (AGI), Pesca(PER), Natação (AGI), Salto (AGI), Salto Ornamental(AGI), Tênis (DEX), Voleibol (DEX) e Xadrez (INT).
· Etiqueta (CAR): Esta Perícia permite aoPersonagem saber como falar, vestir-se e portar-seeducadamente de acordo com a situação. É útil em festas,bailes e discussões diplomáticas. Um Teste bem-sucedidonão garante que o Personagem vai se livrar de umaencrenca, mas ao menos evita que seja mal interpretado.

O conteúdo do diálogo deve ser resolvido através daatuação do Jogador por seu Personagem.
Alguns subgrupos possíveis: Clero, Comercial,Diplomacia, Mercado Negro, Nobreza, Submundo.
· Explosivos (0): É a habilidade de utilizarexplosivos para demolições. Um Teste bem-sucedidodesta Perícia permite calcular o local exato para umademolição segura.
· Falsificação (INT): É a técnica usada para criarcópias convincentes de cartas, documentos, obras de artee outros objetos. Para falsificar um item eficientemente,o Personagem deve ter no mínimo 30% na Períciacorrespondente. Por exemplo, falsificar documentos exigepelo menos 30% em Escrever no idioma utilizado,enquanto falsificar obras de arte exige 30% na PeríciaArtes correspondente (Desenho e Pintura, Escultura,Joalheria, etc.). Esta Perícia também funciona como valorlimitante.

Alguns subgrupos possíveis: Documentos, Escultura,Fotografia, Joalheria, Pinturas.
· Furtar (DEX): Esta Perícia reflete a arte deretirar objetos da posse das pessoas sem que percebam.Também é chamada de Punga. Pode ser usada para colocarobjetos em uma pessoa sem que ela perceba.
· Furtividade (AGI): Permite ao Personagemesconder-se, manter-se oculto nas sombras e mover-sesem produzir ruído. Testes de Furtividade também podemser usados para se ocultar, à escolha do Narrador.
· Idiomas (0): Na maioria dos mundos de RPGexistem analfabetos, mas poucos participam dasAventuras como Personagens; a menos que estipulado emcontrário, todos os Personagens sabem falar, ler e escreverpelo menos um idioma, com valor inicial de 30% (semcusto em pontos de Perícia). Este valor pode seraumentado com pontos de Perícia normalmente.

Alguns subgrupos possíveis: Chinês, Inglês, Espanhol,Hindu, Russo, Árabe, Japonês, Alemão, Francês, entre asmais de 5.000 línguas e dialetos catalogados. Braile (0),Código Morse (0), Criptografia (0), Linguagem de Sinais(0), Leitura Labial (0).
· Informática (-): É a habilidade de utilizarcomputadores. Esta Perícia é dividida em váriossubgrupos.

Alguns subgrupos possíveis: Computação (INT),Hackear (0), Manutenção (0), Programação (0), Bancode Dados (0).
· Investigação (PER): Relaciona-se à obtenção deinformações. Pode ser usada em bibliotecas para encontrarlivros certos, nas ruas para localizar pessoas ou lugares,ou em salas com provas de um crime. Uma falha podesignificar não encontrar as informações, enquanto umafalha crítica pode fornecer informações erradas ou pistasfalsas.
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· Jogos (-): Permite ao Personagem conhecerdiferentes jogos de azar, que não chegam a serconsiderados esportes.
Alguns subgrupos possíveis: Cartas (SOR), Dados(SOR), Tabuleiro (INT), Videogames (DEX), RPG (INT).
· Manipulação (-): Habilidade de obter favores deoutras pessoas por diversos meios, convencendo-as ouimpondo a vontade. Pode ser usada para conseguirinformações, documentos secretos ou acesso a locaisproibidos.

Alguns subgrupos possíveis: Empatia (CAR), Hipnose(0), Impressionar (CAR), Interrogatório (INT),Intimidação (WILL), Lábia (CAR), Liderança (CAR),Manha (CAR), Sedução (CAR), Tortura (INT).
· Manuseio de Fechaduras (0): Habilidade detrancar, destrancar, instalar, consertar e compreenderdiversos mecanismos de fechaduras e cadeados. Emboraútil para aventureiros, seus praticantes geralmente não sãobem vistos pela sociedade.
· Mecânica (DEX): Permite trabalhar com váriostipos de maquinarias, dependendo da época e do cenário.Em Ficção Científica pode ser usada para veículosautomotores; em Fantasia Medieval, para máquinas avapor, balões e sistemas de roldanas.
· Medicina (-): Dá conhecimento e prática médica,geralmente para tratar vítimas de acidentes graves,amputações e fraturas.

Alguns subgrupos possíveis: Cirurgia (DEX),Primeiros Socorros (INT), Especialidades (INT) – cadaespecialidade médica entra como subgrupo, comoOftalmologia, Dermatologia, Psiquiatria, Cardiologia,Neurologia, Urologia, Ortopedia, Oncologia,Gastrologia, Otorrinolaringologia, Veterinária, entreoutras.
· Mineração (0): Dá conhecimentos para obterminérios ou pedras preciosas, evitando acidentes esoterramentos.

Alguns subgrupos possíveis: Cristais, Gemas, Metais.
· Negociação (-): Permite ao Personagem se sairbem no mundo das finanças, evitando maus negócios.

Alguns subgrupos possíveis: Barganha (CAR),Burocracia (INT), Contabilidade (INT), Marketing (INT).
· Procura (PER): Reflete a atenção ao procuraralgo. Testes podem ser usados para encontrar itensescondidos ou pessoas camufladas.
· Rastreio (PER): Habilidade de seguir pistas epegadas deixadas por pessoas, criaturas ou veículos.

Alguns subgrupos possíveis: Deserto, Floresta, Gelo,Montanha, Planície, Selva.
· Sobrevivência (PER): Permite ao Personagemsobreviver em ambientes selvagens, construindo abrigo,encontrando água ou comida, orientando-se e fazendoarmadilhas. Pode garantir a sobrevivência de até 4pessoas.

Alguns subgrupos possíveis: Deserto, Floresta, Gelo,Montanha, Planície, Selva.
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As Perícias com armas funcionam de maneira muitosemelhante às demais Perícias. O Jogador define quantospontos irá gastar com armas e os divide a seu gosto.
Entretanto, as Perícias com armas possuem algumasdiferenças. Na Ficha de Personagem, temos o nome daarma seguido por dois números separados por uma barra.Esses números representam, respectivamente, os valoresde ataque, defesa e crítico.
· Machado 30% / 40%, 7%
· Espada Longa 60% / 20%, 15%.

O personagem possui um valor inicial (derivado desua Destreza) e soma a ele quantos pontos desejar, até umlimite de 50 pontos em ataque e 50 pontos em defesa noprimeiro nível. Além disso, o Jogador pode escolhergastar esses pontos em Perícias auxiliares.
O valor do índice crítico será igual ao valor de ataqueda Perícia dividido por quatro e arredondado para baixo.Sempre que o personagem, em sua rolagem, obtiver umvalor igual ou menor que o índice crítico, ele terá umacerto crítico. Nessa situação, seu ataque será sempre umsucesso e ele deverá rolar o dano duas vezes.
Armas de Ataque a Distância

Armas de longa distância, como arcos, bestas,revólveres e escopetas, não possuem valor de defesa, e ospontos de Perícia aplicados no ataque custam o dobro deuma arma comum. Da mesma forma, a Perícia Esquivacusta o dobro de uma Perícia comum, enquanto a PeríciaEscudos, por sua vez, tem seu custo normal.
Lista de Perícias com Armas
· Armas Brancas (DEX): Armas brancas incluemespadas, facas, maças, cajados, entre tantas outras armasde combate corporal. Cada arma é considerada umSubgrupo de Perícias: Espadas, Facas, Maças; cada umadelas é uma Perícia diferente, pois um Personagem quesabe usar uma Espada não necessariamente saberá usaruma Maça ou um Cajado. Todas as armas brancas têm ovalor de DEX como valor inicial, então, mesmo que nãotenha gasto nenhum ponto em Cajado, todo Personagemterá um valor nesta Perícia igual à sua DEX.

Existem armas brancas que não se encaixam nossubgrupos abaixo, como nunchakus, boleadeiras, redes,armas orientais bizarras ou armas demoníacas. Nestecaso, cada arma será considerada um subgrupo próprio.
Alguns subgrupos possíveis: Facas, Adagas, Punhais,Espadas, Machados, Chicotes, Manguais, Maças,Martelos, Arcos, Bestas e Lanças.
· Armas de Fogo (DEX): Em cenários modernosou futuristas, as armas de fogo são itens muito comuns.

Cada tipo de arma de fogo é uma Perícia diferente, e todastêm DEX como valor inicial. Um Personagem que saibausar um revólver não saberá disparar tão bem com umasniper.
Esta Perícia exige que o Personagem possuadeterminados Aprimoramentos, sem os quais ficaimpossibilitado de ter esses conhecimentos.
Alguns subgrupos possíveis: Revólveres, Pistolas,Armas Antigas, Submetralhadoras, Escopetas, Rifles deCaça (Espingardas), Rifles Militares, Metralhadoras,Armas Pesadas, Granadas e Armas Experimentais.
· Escudos (DEX): O Personagem sabe comoutilizar escudos de qualquer tipo para proteger-se emcombate. A Perícia Escudo é usada como forma de Defesaem combate, para bloquear golpes de seus inimigos. Émuito raro que um Personagem utilize um Escudo comoforma de ataque; neste caso, ele segue as mesmas regrasde uma arma branca (ou seja, tem Perícias separadas paraAtaque e Defesa).
· Esquiva (AGI): Com algum treinamento, épossível a qualquer pessoa desviar de golpes e de objetosarremessados contra ela. Esta Perícia deve prevalecersobre um Teste de Agilidade em determinadas situações,nas quais o Personagem pode usar sua técnica e instintostreinados para se safar de um problema com maiseficiência. Entretanto, a Esquiva não pode ser usada nolugar de um Teste de Resistência de AGI.

Manobras de Combate
São apresentadas aqui algumas manobras especiais decombate. Elas não são utilizadas como Perícias, na medidaem que não se faz Teste de Manobra. O Personagemsimplesmente sabe realizá-la. As manobras têm um custofixo em pontos de Perícia, listados entre parênteses. Nãohá valor inicial nem limitante.
Um Personagem só poderá adquirir essa perícia nomomento da criação se investir a quantidade de pontosindicada. No entanto, esse investimento pode ser feito demaneira parcial com os pontos ganhos quando o Jogadorsobe de nível, mas a manobra só se torna disponívelquando ele atinge o valor indicado. Isso representa seuprocesso de treinamento.
· Desarme (40): Esta manobra permite tirar a armado controle do oponente sem feri-lo significativamente.Geralmente isso é feito com um Teste Difícil de Ataque.Para Personagens com esta Manobra, o Desarme é umAtaque feito com -10% no Teste. Caso obtenha sucesso,ele não causa dano, mas o inimigo perde sua arma.
· Luta às Cegas (40): O Personagem é capaz delutar mesmo sem enxergar (vendado ou cego), guiando-sepor sons e movimentos (vibração do ar). Personagens comesta Manobra não sofrem nenhuma penalidade por lutar

Perícias com Armas
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às cegas, a menos que estejam privados também dosentido da audição; neste caso, siga as regras normais.
· Luta com Duas Armas (50): O Personagem écapaz de lutar com duas armas, desde que sejam do mesmotipo e que uma delas seja menor que a outra. Para usarcada arma, é feito um Teste individualmente. Se oPersonagem tiver também o Aprimoramento Ambidestria,poderá usar duas armas do mesmo tipo e do mesmotamanho.
· Manobras para Impressionar (30): OPersonagem pode realizar efeitos com sua arma visandochamar a atenção. Ele descreve a ação que deseja e realizaum Ataque. Se for um acerto, a manobra ocorre conformeo descrito. Uma falha crítica colocará o Personagem emuma situação embaraçosa. De qualquer maneira, umaManobra para Impressionar NUNCA causa dano aninguém, exceto pelo dano normal conforme o Ataque.
· Mira (30): Se o Personagem com esta Manobraficar uma rodada inteira mirando ao utilizar uma arma delongo alcance (seja arma branca ou de fogo), ele recebe+30% no seu Teste de Ataque, mas apenas na rodadaseguinte.
· Agarramento (20): O Personagem sabe a arte desegurar seu oponente. Ele realiza um Teste Difícil deForça e, se obtiver sucesso, no turno seguinte pode realizarum ataque com acerto automático.
· Saque Rápido (30): Caso ganhe a iniciativa, oPersonagem pode sacar a arma e atacar no mesmo turno.
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Dinheiro
De modo geral, um Personagem tem disponível umaquantidade de dinheiro igual à sua renda mensal. Sim,claro que ele precisa pagar contas, mas esse é o dinheiroque dispõe para emergências (contas de água, luz etelefone podem esperar; o suborno para o homem da CIAque aponta a arma para sua cabeça, não). O Personagempode ser rico (possuir o Aprimoramento “Recursos eDinheiro”), pode ter Contatos que lhe arrumem dinheiroou pode ter crédito.
Não fornecemos preços de equipamentos neste livroporque existem produtos demais disponíveis no mercado,com preços variáveis de acordo com épocas e locaisdiferentes. Você mesmo pode consultar catálogos depreços para saber quanto as coisas custam, de acordo coma cidade (e até mesmo o período histórico) onde estiverjogando sua Campanha. Utilize as cotações das moedasestrangeiras e os preços do mercado caso a Aventura sepasse em outro país.

Armas
Armas ajudam, mas nem sempre resolvem tudo. Creia,você vai ficar muito desapontado ao descobrir que tirosnão têm efeito contra a criatura que se aproxima de seusPersonagens nos túneis de esgoto.
Cuidado com o período em que se passa suaCampanha. Armas de fogo não existiam na Idade Antiganem na Idade Média, e mesmo antes da Segunda GuerraMundial, “revólver” se referia àquelas armas rudimentaresvistas em filmes de bangue-bangue, ou às pistolas depirata dos filmes. Armas a laser, por outro lado, só poderãoser aceitas se a Campanha se passar em um futuro em queo Narrador PERMITA tais armas, ou em uma Campanhapresente de heróis.• Antiguidade até Idade Média (1400+): Nãoexistiam armas de fogo (a pólvora era usada apenas parafogos de artifício).• Séc. XIII XVIII: mosquetes e bacamartes.Precisavam ser recarregados após cada tiro.• Séc. XVIII e XIX: armas de piratas; aindacarregavam apenas um tiro, mas eram mais discretas.• 1890-1914: armas no estilo dos revólveres do velhooeste. Primeiras armas automáticas são enormes.• Primeira Guerra: pistolas automáticas emetralhadoras já existem (porém, são muito grandes).• Segunda Guerra: rifles ainda são muito grandes.Metralhadoras são enormes, porém, muito poderosas.• Anos 40 a 60: primeiras submetralhadoras.• Guerra Fria: Praticamente qualquer coisa queatire pode ser encontrada com relativa facilidade.

Pertences
As posses de um Personagem dependem de suahistória, profissão, Aprimoramentos e Perícias — masprincipalmente de bom senso. Para que seu Personagempossua qualquer arma ou equipamento, o Jogador precisada permissão do Narrador.
Entre alguns objetos e equipamentos de uso comumque os Personagens podem carregar consigo, podemoscitar:
Época Moderna: Podemos classificar os objetos emcomuns, raros e especiais. Os comuns são aqueles quequalquer pessoa pode ter em suas posses e não requeremmaiores explicações. São eles: relógio de pulso, caneta,celular, agenda, carteira, comprimidos de remédioscomuns e itens semelhantes.
Os itens raros são objetos que podem ser obtidos comfacilidade, mas que não se costuma carregar no dia a dia.Dessa forma, o Jogador deve fornecer uma explicaçãosimples de por que seu Personagem carrega tal item ou,pelo menos, avisar com antecedência que ele o possui.Entram nessa categoria: disquete, isqueiro (se não forfumante), faca, caderno de anotações, laptop, tablet,smartphone, canivete, remédios específicos, máquinafotográfica, corda, estojo de primeiros socorros, joias devalor, gravador portátil, spray de defesa pessoal eferramentas em geral.
Já os itens específicos exigem uma boa explicação noBackground sobre como e por que o Personagem ospossui. Aqui se encaixam armas de fogo, drogas proibidas,coletes à prova de bala, rastreadores, óculos de visãonoturna, localizadores, chaves-mestras e partes de corposhumanos (sangue, ossos ou outras partes).
As coisas que o Personagem tem em casa tambémpodem ser classificadas em comuns e incomuns. Móveis,eletrodomésticos e aparelhos eletrônicos (computadorcomum, rádio, TV, videocassete) são comuns.Computadores potentes, instrumentos de laboratório,pranchetas de desenho, aparelhos de ginástica, coleção dearmas e outros itens precisam de explicação.• Época Medieval: Caso você esteja em umaCampanha medieval, os objetos mais comumenteutilizados são: aljava, anel de assinatura, item religioso,lanterna, cantil, balde, mochila, garrafas, giz, gancho dealpinismo, corda, vela, vara de pescar, tinta, papel, sino,sacos, martelo e talho, frasco de óleo ou perfume,cobertores e correntes.

Equipamentos
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Armas Brancas
Estes são os valores de jogo de algumas armas brancas.Muitas delas eram de uso comum na Idade Média,enquanto outras continuam populares até os dias de hoje.

Arma Dano Alcance
Adaga, Faca ou Punhal 1d4 15 m
Arco Curto 1d6 40 m
Arco Longo 1d8 80 m
Besta 1d8 60 m
Besta de Mão 1d6 40 m
Cajado ou Bastão 1d6 -
Chicote ou Corrente 1d4 -
Dardo 1d4 15 m
Espada Curta 1d6 -
Espada de Duas Mãos 1d10 -
Espada Longa 1d8 -
Estilingue 1d4 20 m
Foice 1d6 -
Lança de Mão 1d6 15 m
Lança 2d6 -
Maça 1d6 -
Machado de Batalha 1d8 -
Mangual 1d6 -
Martelo de Combate 1d8 -
Zarabatana 1d4 20 m

Armas de Fogo
A seguir, apresentamos algumas armas de fogo. Muitasdelas são de uso pessoal; algumas são facilmenteencontradas ou simples de manusear, enquanto outras sedestacam pelo alto poder de fogo.

Arma Pente Dano Alcance
Escopeta 2 2d8 15 m
Lança Chamas 5 2d8 5 m
Lança Granadas 1 3d6 20 m
Pistola 24 1d6 40 m
Revólver 6 1d8 50 m
Rifle ou Fuzil 2 2d6 500 m
Submetralhadora 30 1d10 300 m

Armaduras
Armaduras dependem do período histórico em que sepassa sua Aventura. Podem variar desde a antiga cota demalha medieval até a sofisticada bolha de alumínioprotetora do século XXVI. Podem ser físicas (comocoletes à prova de balas), energéticas (campos de força)ou místicas (rituais). Em Campanhas realistas, porém, asúnicas acessíveis aos mortais comuns são as armadurasfísicas.
Kevlar é um tecido comumente chamado de “colete àprova de balas”, mas que na verdade é composto porcamadas de um tipo de plástico rígido moldado esobreposto de maneira a formar um colete. É poucomaleável, mas pode ser confeccionado em várias camadas,de acordo com o IP desejado.
Armaduras físicas e balísticas NÃO protegem oPersonagem de quedas, luzes, gases, fogo, frio,eletricidade ou outros perigos.
É importante lembrar que todo o IP oferecido pelaarmadura também se converte em penalidade para osatributos AGI e DEX. Uma vez aplicado o modificador,o valor de qualquer um desses atributos não pode ficarabaixo de 5; caso isso ocorra, o Personagem será incapazde usar essa armadura.
O Kevlar possui uma capacidade especial: oferece odobro de proteção contra disparos de armas de fogo eataques contundentes.

Amadura IP
Roupa Comum 0
Armadura de Couro 1
Armadura de Anéis 2
Cota de Malha 3
Armadura de Placas 4
Armadura de Batalha 5
Armadura de Batalha Completa 6
Escudo +1

Roupa Normal 0
Jaqueta de Couro 1
Kevlar 10 Camadas 3
Kevlar 14 Camadas 4
Kevlar 18 Camadas 5
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Sorte
A sorte representa, de certa forma, a conexão doPersonagem com o universo e o quanto o acasoparece se projetar a seu favor. O Narrador pode pedirao jogador um teste de sorte quando uma situaçãonão depende em nada de suas capacidades e estátotalmente sujeita ao acaso. Mas o jogador tambémpode fazer uso da sorte.
Sorte em combate: Uma vez por combate,quando o Personagem for atingido por um ataque,ele pode usar a sorte para reverter o resultado. Nessecaso, ele realiza um teste de sorte; se for bem-sucedido, evita completamente o dano.
Apostando na sorte: Um jogador também podeoptar por substituir um teste de perícia por um testede sorte. Nesse momento, ele abdica de todos os seusconhecimentos e confia unicamente na aleatoriedadeda situação. Caso falhe no teste, não poderá tentar asorte novamente até que se passem 30 minutos.
Gastando a sorte: Sempre que um Personagemfor bem-sucedido em um teste de sorte, ele aumentaseu valor atual em 1 ponto. Sempre que falhar,diminui seu valor atual em 2 pontos. Esse aumentopode inclusive elevar o valor de sorte acima do valorbase. O Narrador também pode conceder pontos desorte aos jogadores. No início de cada aventura, asorte retorna ao seu valor original.

Magia
A magia é a capacidade do Personagem de se conectare drenar energia de outros planos de existência, permitindodistorcer a realidade no plano material e gerar efeitosmágicos poderosos.
Toda magia utiliza energia puramente arcana, semelemento ou forma definidos, manifestando-se geralmentecomo energia colorida.
Nível de Focus: Para realizar uma magia, umPersonagem precisa possuir ao menos Focus Nível 1. Elepoderá adquirir níveis de Focus conforme avança emníveis de personagem. O círculo da magia a ser realizadanunca poderá ultrapassar o nível de Focus do Personagem.Nenhum Personagem poderá ter Focus maior que 8.
Usando magia: Sempre que o Personagem realizaruma magia, deverá escolher qual efeito deseja produzir:um efeito em área (raio a partir dele) ou em um alvo único(alcance). A intensidade do efeito varia de acordo com ocírculo da magia. Cada magia só pode ter um efeito porvez. Além disso, o jogador rola uma quantidade de 6digual ao círculo da magia para determinar sua força.

Um Personagem pode usar magia livremente desdeque possua Pontos de Mana suficientes. Cada magia custa1 Ponto de Mana por círculo. Ao usar a magia, eleconsome os pontos de mana correspondentes, precisandode 30 minutos de descanso para recuperá-los.
Contra-magia: Todo mago pode optar por anular amagia de outro. O mago consome seus pontos de mana erola os dados para determinar a força de sua contra-magia.Se a força da contra-magia for igual ou maior que a damagia alvo, ela é anulada.
Duração: Toda magia dura 2d6 + círculo da magia emturnos. Um mago pode optar por estender o efeito damagia; nesse caso, ele deixa de recuperar os pontos demana correspondentes ao efeito, podendo se afastar até oalcance da magia. Ele pode dissipar a magia a qualquermomento e voltar a recuperar seus pontos.
Magias de dano direto são instantâneas e não possuemduração prolongada, causando dano apenas uma vez.
Efeitos: A magia manifestada pode ter os seguintesefeitos:• Ampliar Atributo: Amplia o atributo de umpersonagem alvo.• Dano Direto: Provoca dano direto no alvo, este feitosó é aplicado uma vez, não sendo continuo.• Ampliar Dano: Amplia o dano da arma de um alvo.• IP: Substituí o valor do IP de um alvo.

Círculo
Efeito 1 2 3 4 5 6 7 8
Força 1D 2D 3D 4D 5D 6D 7D 8D
AmpliarAtributo +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16
DanoDireto 2 1d6 1d6+2 2d6 3d6 4d6 5d6 6d6
AmpliarDano 1 2 1d6 1d6+2 2d6 2d6+2 3d6 3d6+2
IP 1 2 3 4 5 6 7 8
Alcance 10 25 50 100 200 400 800 1600
Raio - - 1 2 4 8 16 32

Poderes Psíquicos
Este é um grupo especial de perícias, que proporcionaa seus usuários poderes mentais. De acordo com estudos,os poderes psíquicos são dons interiores que uma pessoapode desenvolver com treinamento, assim como acapacidade de lutar, nadar ou falar. Portanto, noSystem.Daemon, esses poderes serão tratados comoperícias.
No entanto, não é possível investir pontos normais deperícia para aumentar o valor dos poderes psíquicos; para

Poderes Sobrenaturais



24

isso, o jogador deverá queimar níveis de Focus. Cadanível de Focus queimado concede 10 pontos de períciapsíquica. Para aprender um novo poder, é necessárioinvestir no mínimo 10 pontos; todos os poderes têm comobase o atributo Vontade (WILL). Essa queima só pode serfeita no momento em que o personagem sobe de nível.
Alguns poderes são arriscadamente exaustivos econsomem Pontos de Vida para sua ativação. O usodescuidado desses poderes, portanto, pode ser fatal.Pontos de Vida perdidos dessa maneira podem serrestaurados normalmente.
Compreensão (WILL): A comunicação com mentesinstintivas. O personagem pode conversar com plantas eanimais. Ao custo de 1 Ponto de Vida, pode lhes darordens.
O poder também pode ser usado para sugestionar einspirar emoções ou sentimentos básicos em pessoas,através de palavras sutis, música, poesia, dança ou outraforma de arte. Isso consome entre 1 e 6 Pontos de Vida,de acordo com a complexidade da emoção a ser inspiradae a diferença entre o estado atual da plateia e o desejado.Se funcionar, atinge todos que estiverem vendo ououvindo. Além da perícia Compreensão, a perícia Artesadequada passa a funcionar como um limitador.
Domínio (WILL): A compreensão e o controle dasmentes. Pode ser usado para substituir testes de WILL,permitindo resistir a hipnose, controle mental mágico oupsíquico, ou até mesmo a uma simples tentação, e tambémignorar a dor (resistir a um poder de grande intensidadeconsome 1d8 Pontos de Vida).
O poder permite dar ordens aos animais (custa 1 PV),comandar a mente de outra pessoa (2 PV para estabelecero controle, mais 1 para cada comando; deve sercombinado com Telepatia), criar uma barreira mental queimpedirá outro telepata (ou mago) de ler sua mente;sugestionar ou hipnotizar alguém, como na períciaHipnose, mas sem a necessidade de palavras ou luzes (1PV); e resistir ao frio, forçando o corpo a produzir calornecessário (1 PV e muita fome).
Força Vital (WILL): O controle do fluxo de energiavital em seres vivos. Com tempo suficiente e meditação,o personagem pode restaurar Pontos de Vida, regenerarmembros e órgãos perdidos ou transferir PV para outrapessoa. O tempo necessário para cada caso é definido peloNarrador (não menos que duas horas por PV).
Mediunidade (WILL): A comunicação com espíritos.O médium pode ver, ouvir e sentir a presença de espíritos.Pode também invocar uma entidade espiritual (ao custode 2 PV), ou permitir que ela tome posse do seu corpo poralgum tempo (5 PV). Um acerto crítico no teste da períciaé poderoso o bastante para enviar um espírito ou criaturaimaterial de volta ao seu plano existencial de origem: énecessário contato visual com o espírito, e cada tentativaconsome 1d6 + 4 Pontos de Vida.

Projeção da Consciência (WILL): A separação daconsciência e do corpo. O projecionista pode projetar seucorpo astral, sendo capaz de alcançar qualquer lugar domundo em segundos (ao custo de 2 PV), podendo tambémse projetar para outros planos. A forma astral é imaterial,invisível e não pode se comunicar com outras pessoas,nem tocar em objetos sólidos (mas pode interagir comoutros espíritos). Todos os outros poderes psíquicosfuncionam na forma astral.
Sensitividade (WILL): O chamado sexto sentido.Permite ao personagem ver ou ouvir coisas além dossentidos normais. É semelhante ao aprimoramentoSensitivo, mas pode ser usado de forma voluntária econsome 1 Ponto de Vida por turno. Permite sentir apresença de espíritos; ter breves visões do futuro(consumindo 5 PV apenas em caso de sucesso); e captarsensações, emoções e sentimentos impregnados em umobjeto (1 PV). Combinada com Telepatia, permite tambémter uma ideia geral das emoções das pessoas ao redor eperceber mentiras.
Telecinesia (WILL): O domínio da mente sobre amatéria. Pode criar um escudo com Índice de Proteçãoigual a 1 ponto para cada 10% da perícia (um telecinetacom 40% pode gerar um escudo com 4 pontos; um com70%, com 7 pontos), sendo o limite máximo 8 pontos. Oescudo telecinético consome 1 PV para ser ativado, e mais1 PV sempre que sofrer dano superior ao que podesuportar.
A Telecinesia também pode ser usada para agitarmoléculas e aquecer objetos, geralmente até pegaremfogo (3 PV); mover objetos com a força da mente(variando com o peso); e, com acerto crítico no teste, atémesmo voar (1 PV a cada meia hora).
Telepatia (WILL): O contato direto entre mentes.Um telepata pode realizar várias façanhas: comunicar-sementalmente com outra pessoa (1 PV para cada dezminutos, ou nenhum se a outra pessoa também fortelepata); localizar uma pessoa e descobrir direção edistância (3 PV); comandar a mente de outra pessoa (2 PVpara estabelecer o controle, mais 1 para cada comando;deve ser combinado com Domínio); ter uma ideia geraldas emoções das pessoas ao redor e perceber mentiras(deve ser combinada com Sensitividade); criar umabarreira que impede outro telepata (ou mago) de ler suamente; e ler os pensamentos de uma pessoa (1 PV paracada 5 turnos).
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Por mais cautelosos que os Personagens sejam, e pormaiores que sejam os cuidados que tomem, em algummomento da Aventura eles serão obrigados a enfrentaralgo ou alguém. Para isso, é necessário definir combastante atenção as regras para Combates e Testes.
As regras são simples, porém muito eficientes, poisneste jogo é privilegiada a resolução de enigmas eproblemas — e não quem possui mais força ou mata maisinimigos. (É possível identificar os Jogadores maisexperientes por seus pontos em Percepção e Agilidade, eos novatos por investirem em Força e Constituição.)

Testes
Quando você decide que seu Personagem vaiarremessar uma pedra na cabeça de um inimigo, énecessário um mecanismo para que o Narrador determinese o ataque foi bem-sucedido e continue a Aventura combase nesse resultado. Esse mecanismo chama-se Teste.
Os Testes são sempre realizados jogando-se 1d100 (oufazendo uma marcação no cronômetro) ou 2d10, sendoum dado para as dezenas e o outro para as unidades.Nesse caso, um resultado 00 significa 100. O Jogadorprecisa obter um número MENOR ou IGUAL ao valorque está sendo testado para ter sucesso no Teste.
Em QUALQUER situação, independentemente dovalor que está sendo testado, um resultado nos dados (oucronômetro) superior a 95 significa falha, SEMPRE.

Teste de Atributo
Este é o mais simples de todos os Testes. Quando umPersonagem é submetido a uma provação simples e direta,o Narrador pede que ele faça um Teste de Atributo. Essetipo de Teste deve ser solicitado quando nenhum tipo detreinamento pode ajudar o Personagem na situação dedificuldade. O valor do Teste é calculado como sendo ovalor do Atributo multiplicado por quatro.
Para ter certeza de que o Teste se encaixa nestacategoria, verifique se não há alguma Perícia que poderiaser utilizada na situação. Se a resposta for afirmativa,trata-se então de um Teste de Perícia.
Cada situação possui suas próprias particularidades.Alguns Testes são simples, e o Personagem tem uma boachance de ser bem-sucedido; outros são mais complexos,e as chances devem ser mínimas. Para diferenciar essassituações, o Narrador pode aplicar modificadores, quepodem ser valores a serem somados ou subtraídos dovalor do Teste, ou ainda divisores ou multiplicadoresaplicados sobre ele.

Dificuldade do Teste
Quando a ação a ser realizada é considerada muitosimples, ou quando existem condições favoráveis quetornam a tarefa mais fácil, considera-se que se trata de um

Teste Fácil. Ao realizar um Teste Fácil, o jogador fazduas rolagens e escolhe o melhor resultado.
Em outras situações, o Teste pode se tornar mais difícildo que o normal. Falta de luz, pressão (como um demôniose aproximando enquanto o Personagem tenta encontrar asaída daquele maldito labirinto), ausência deequipamentos adequados e outras circunstânciasconfiguram um Teste Difícil. Nesse caso, o jogador fazduas rolagens e escolhe o pior resultado.

Atributo vs Atributo
Existem situações em que ocorre o confronto entredois Atributos. Já foi citado o exemplo de um Personagemtentando levantar um peso. Há diversos outros casospossíveis: dois Personagens disputando um braço de ferropara determinar quem é mais forte (FOR), ou umacompetição para ver quem consegue permanecer maistempo embaixo d’água sem respirar (CON).
Verifique os Atributos que serão testados por cadaPersonagem. Escolha um deles para ser a Fonte Ativa eo outro para ser a Fonte Passiva. Em seguida, calcule adiferença entre os Atributos. O modificador do teste édeterminado pela seguinte fórmula:
(Fonte Passiva – Fonte Ativa) × 5 = modificador
O jogador então rola 1d100, aplica o modificador aoresultado da rolagem e deve obter 50 ou menos para serbem-sucedido.

Sucessos e Fracassos Automáticos
Existem situações em que não há chances de vitória.Isso ocorre quando a diferença entre os Atributos é igualou superior a 10. Nesse caso, o Teste é considerado umsucesso automático, tornando desnecessária qualquerrolagem de dados.

Somando Atributos
E o que se deve fazer quando vários Personagens estãotentando fazer algo juntos? Antes de mais nada, éimportante que o Narrador determine quantosPersonagens realmente podem se unir à tarefa. Empurraruma pedra gigante permite que várias pessoas ajudem,mas tentar derrubar uma porta é uma tarefa para, nomáximo, duas pessoas.
Após decidir quantos e quem está ajudando, vamoscalcular o Atributo Somado. Pegue o valor individualmais alto e separe-o dos demais. Some todos os outrosvalores e divida o resultado por 2, arredondando paracima. Depois, some o valor mais alto que havia sidoseparado. Esse é o que chamamos de Atributo Somado.

Testes de Resistência
Em alguns casos, os Personagens são submetidos aprovações de ordem física ou mental. São situações

Regras e Testes
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inesperadas nas quais é preciso resistir aos efeitos que asituação impõe.
Um Teste de Resistência nada mais é do que um Testede Atributo. Os Testes de Resistência mais comuns são:
Constituição (CON), quando o ataque é físico — porvenenos, gases tóxicos, ácidos ou esmagamento.
Vontade (WILL), quando o ataque é mental — porilusões, alucinações, magias de controle ou poderespsiônicos.
Agilidade (AGI), quando se trata de explosões,escorregões, quedas, desmoronamentos e outros casossemelhantes.

Testes de Perícia
O Teste de Perícia funciona como os outros, mas comuma vantagem: não é preciso fazer contas. O valor doTeste é igual ao valor que o Personagem tem na Perícia.

Perícia vs Perícia
Existem situações durante uma Aventura nas quaisdois Personagens se enfrentam utilizando suas Perícias.Podem ser a mesma Perícia ou Perícias opostas. Aresolução também é bastante simples. Escolha um doslados da disputa como Fonte Ativa, e o outro lado será aFonte Passiva.

Fonte Passiva – Fonte Ativa = modificador
O jogador então rola 1d100, aplica o modificador aovalor da rolagem e precisará tirar 50 ou menos para serbem-sucedido.

Perícia vs Atributo
Em alguns casos, uma Perícia pode ser testada contraum Atributo. Quando isso acontecer, siga o mesmoprocedimento dos casos anteriores: use a Perícia contra ovalor de Teste do Atributo.

Paralisia
Um Personagem pode estar paralisado devido a umefeito mágico, um veneno ou qualquer outro motivo. OPersonagem pode estar ciente dos fatos ao seu redor, masnão pode, de modo algum, mover-se ou defender-se. Casooutro Personagem decida matá-lo, ele não terá como sedefender.

Sufocar
Um Personagem pode ficar um número de rodadassem respirar igual à metade de seu valor de CON. Isso seaplica quando ele estiver sob efeito de gases ou submerso.Passado esse período, se estiver em uma sala com gases,ele irá respirar o gás, mesmo ciente de que isso pode sermortal. Se estiver submerso, sofrerá 1d6 pontos de danopor rodada.

Quedas
Existem duas maneiras de um Personagem sofrer umaqueda: intencional ou acidental. Em casos de quedaacidental, o Personagem não espera sofrer o impacto eseus músculos não estão preparados para absorvê-lo. Odano é 1d6 por metro de queda, com direito a Teste deAGI para reduzir o dano à metade. Já em um pulo, oPersonagem pode amortecer a altura com um bommovimento de pernas. Se passar no Teste de AGI, reduzo dano em 1d6 para cada dado de comparação doPersonagem. Lembre-se de que humanos têm 3 dados decomparação, enquanto anjos e demônios podem ter 4 oumais dados de comparação.

Combate
No System.Daemon, o combate também é bastantesimples. Para entendê-lo melhor, vamos dividi-lo emfases e explicar cada uma delas. Durante cada rodada decombate, todas as quatro fases ocorrem na seguinteordem:
1.Os Jogadores anunciam suas determinam suapostura de combate e declaram suas intenções.
2.Todos os Jogadores jogam suas Iniciativas.
3.Todos os Personagens fazem Ataques ou Ações.
4.Calcula-se os acertos e os danos.

Intensões
Primeiramente, todos os Jogadores informam aoNarrador qual postura de combate adotarão nesta rodada.Essa escolha só poderá ser alterada na próxima rodada.
· Ofensiva: Os testes de ataque se tornam testesfáceis e os teste de defesa de tornam testes difíceis.
· Natural: Sem alterações nos testes.
· Defensiva: Os testes de ataque se tornam testesdifíceis e os teste de defesa de tornam testes fáceis.

Em seguida, os Jogadores informam ao Narrador oque, quando, como e de que maneira pretendem realizarsuas ações durante esta rodada de combate. Não importaa ordem em que os Jogadores anunciam seus intentos,desde que sejam rápidos o suficiente para não atrapalharo andamento do jogo.
O Narrador deve dar a cada Jogador cerca de 10 a 20segundos. Caso não consigam se decidir ou demoremdemais, o Narrador deve assumir que eles não farão nadanaquela rodada (afinal, é um combate, não um jogo dexadrez).O Narrador também deve decidir o que os NPCsfarão antes dos Personagens, mas ainda não deve anunciarsuas decisões a eles.
Regra Opcional: Ação condicionada. O Jogador podepostergar sua ação e condicioná-la a alguma situação docombate, caso essa situação não aconteça ele perde ação.
Observações: As posturas de combate são umamecânica voltada aos Jogadores, representando a forma
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como se posicionam em relação aos adversários. Por essemotivo, os NPCs não possuem postura de combate.
Iniciativa

Todos os Jogadores (e o Narrador, para cada NPCenvolvido no combate) rolam 1d10 e somam à Agilidade(lembrando-se de aplicar quaisquer bônus ou penalidadesem efeito). Esse é o valor de iniciativa de cadaPersonagem.
As ações anunciadas na Fase 1 são resolvidas na ordemdecrescente dos valores de iniciativa (valores iguais sãotratados como ações simultâneas).
Modificador de Magia: Quando um Personagemrealiza um efeito mágico, aplique um modificador de -1para cada Nível de Focus utilizado. Isso se deve aosgestos, falas e fetiches necessários para a execução dosefeitos.

Ataques ou Ações
Todos os Personagens envolvidos realizam seusataques, ações ou utilizam suas Magias, de acordo com aordem de iniciativa. Detalhes sobre como executar umataque serão discutidos mais adiante, neste capítulo.

Danos e Acertos
Verificam-se todos os acertos e calculam-se os danos.Detalhes sobre danos e proteções serão discutidos maisadiante. Após as quatro etapas, verifica-se quaisPersonagens sobreviventes pretendem continuar emcombate.

Iniciativa Negativa
Se um Personagem, após a aplicação dosmodificadores, ficar com iniciativa negativa, ele perdesua ação nessa rodada.
Isso ocorre devido à excessiva preparação do golpepor parte do Personagem, penalidades acumuladas dearmaduras (como armadura completa medieval), armaspesadas (como uma espada montante) e outros fatores.
Porém, na rodada seguinte, seu golpe está garantido,mesmo que ele volte a ficar com iniciativa negativa. Essapenalidade não pode ser aplicada duas vezes consecutivas.Dessa forma, o Personagem terá uma ação a cada duasrodadas. Talvez seja melhor reconsiderar as armas earmaduras escolhidas.

Velocidade
Se um Personagem possui múltiplas ações (porqualquer razão que seja) e tiver uma iniciativa maior queo dobro da segunda maior iniciativa, permita que elerealize sua segunda ação antes que os demais realizem aprimeira.
Caso sua iniciativa seja maior que o triplo da segundamaior iniciativa, permita também que a terceira açãoaconteça antes das ações dos demais, e assim por diante.

COMBATE
Cada tipo de arma possui dois valores a seremconsiderados: o valor de ataque e o valor de defesa.Ambos são tratados como Perícias, tendo o Atributo DEXcomo valor inicial. Algumas armas não proporcionamvalor de defesa, e escudos não têm valor de ataque.

Quando chegar a vez do Personagem realizar umataque (ver Fases do Combate e Iniciativa, acima), ojogador deve fazer um teste simples utilizando o valor deataque. Caso seja bem-sucedido, o golpe acerta oadversário.
NPCs não realizam rolagens de ataque. Quando umNPC ataca um jogador, este deve fazer um teste simplesde defesa. Se for bem-sucedido, evita o ataque.
Caso seja um combate entre dois jogadores, nenhumdeles fará jogadas de defesa; nestas situações, é sugeridoo uso do Combate Avançado.
Existem situações especiais de combate que podemproporcionar importantes modificadores nos valores deataque e defesa. Elas são descritas detalhadamente nestecapítulo. Note que algumas podem ocorrer em conjunto;quando isso acontecer, simplesmente aplique todos osmodificadores simultaneamente.
Lembre-se de que, se um Jogador tirar nos dados umvalor maior que o necessário para acertar, isso nãosignifica que errou o golpe, mas apenas que não causoudano ao oponente. O adversário pode ter esquivado ouaparado o golpe. Cabe ao Narrador descrever a cenalevando isso em conta.
Salvo em casos especiais, cada Personagem tem direitoa um ataque e uma defesa por rodada.
Importante: Nunca, em caso algum, sob qualquerpretexto, permita que um Personagem use a PeríciaEsquiva para escapar de flechas ou armas à distância.

COMBATE AVANÇADO
(OPCIONAL)

Esta é uma mecânica alternativa, que apresenta maiorprecisão na resolução dos combates, em detrimento davelocidade e da dinamicidade do jogo. Essa mecânica éespecialmente indicada em combates entre jogadores.
Diferentemente do sistema anterior, neste métodotanto os Personagens Jogadores quanto os NPCs fazemrolagens de ataque. Quando chegar a vez do Personagemrealizar o ataque (ver as Fases do Combate e Iniciativa,acima), o Narrador deve verificar o valor de ataque daarma ou técnica de combate do Personagem ou NPC quefará o ataque.
Em seguida, é preciso conhecer o valor de defesa daarma utilizada pelo oponente. Caso o oponente estejausando escudo, o valor de defesa será o da Perícia Escudo.Se ele estiver apenas se desviando dos golpes, utilize o
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Atributo Agilidade (ou a Perícia Esquiva, caso possuaesse treinamento) como valor de defesa.
Uma vez conhecidos os valores de ataque e defesa(note que eles geralmente não mudam de uma rodada paraoutra), o Narrador calcula o Modificador de Ataque:

Defesa - Ataque = Modificador de Ataque
O jogador então rola 1d100 e aplica o Modificador deAtaque ao valor da rolagem; será necessário tirar 50 oumenos para que o ataque seja bem-sucedido.

ATACANDO MEMBROS
(OPCIONAL)

Caso o jogador esteja utilizando o sistema de combateavançado, ele pode aplicar a seguinte regra para atacardiferentes áreas do corpo além do tronco.
Ao realizar uma ação de ataque, o jogador podedeclarar a área que está mirando. Cada área possui umvalor-alvo específico que deve ser atingido na rolagem dedados.
Tronco = 50Pernas = 40Braços = 30Mãos = 20Cabeça = 10Pescoço = 5
Caso se trate de um ataque à distância, esses valorespassam a ser considerados como a defesa do alvo,enquanto a meta da rolagem de ataque permanece fixa em50. Os efeitos do dano provocado ficam a critério doNarrador.

Dano
Se um golpe atingir o oponente e ele não for capaz dese defender, o golpe causará dano.
Cada arma possui sua própria capacidade de causardano, e esse valor pode ser encontrado em sua descrição.O dano nunca é fixo: é preciso rolar um dado paradeterminar o valor do dano. Esse valor deve serdescontado dos Pontos de Vida de quem receber o golpe.
Alguns Personagens são tão fortes que conseguemcausar mais dano do que os demais. Isso é chamado deBônus de Força, e uma tabela com os bônus pode serencontrada no capítulo Atributos. Se o Personagempossuir Bônus de Força, adicione esse valor ao dano daarma.

Cura
Um Personagem recupera 1 PV por dia completo dedescanso. Lembre-se de que um Personagem tambémpode sofrer danos especiais, como torções, ruptura deligamentos ou fraturas ósseas. Nesses casos, considereum tempo maior — em semanas ou até meses — parauma recuperação completa.

Alguns Rituais permitem que um Personagem serecupere mais rapidamente. Nesse caso, mais de 1 PV pordia pode ser recuperado, de acordo com o Ritual utilizado.
Morrendo

Apesar de todos os esforços, seu Personagem podemorrer quando os Pontos de Vida dele chegam a -5.Qualquer Personagem que tenha seus Pontos de Vidazerados cai imediatamente desmaiado, perdendo 1 PV porrodada devido ao ferimento, até chegar em -5 e, seninguém fizer nada por ele, será a morte certa!
Acerto Crítico

O índice crítico de um Personagem é o valor da Períciacom arma em ataque dividido por 4, arredondado paracima.
Se o valor tirado no 1d100 for igual ou menor que oíndice crítico, trata-se de um acerto crítico. Isso significaque o atacante atingiu algum ponto vital do oponente —pode ter atingido um pulmão, a garganta, ou simplesmenteacertado com mais força ou em um ponto fraco.
Em termos de jogo, a consequência é que um acertocrítico será sempre um acerto, independentemente damargem, e o dano é rolado duas vezes e somado. Noteque bônus mágicos ou de Força NÃO são somados duasvezes.
Observação: Nestes casos, pode ser aplicado um danoespecial, como fratura, ou o Personagem pode ficaratordoado durante a rodada seguinte.

Índice de Proteção
O índice de proteção (IP) existe para representar algumtipo de proteção contra dano. Na Idade Média, haviaarmas dos mais variados tipos, sem falar nos feiticeiros emagos que lançavam seus encantamentos sobre osinimigos.
De uma forma ou de outra, quando um golpe atingeuma pessoa, parte do dano pode ser absorvida por suaproteção. Do valor do dano, subtraia o valor do IP.
O IP protege apenas contra golpes de armas ou magias.Assim, se um Personagem cair do alto de um prédio ourolar escada abaixo usando um colete à prova de balas, odano será o mesmo. Em caso de dúvida, use o bom sensoe imagine a situação real.

Dano de Impacto
Eventualmente, o IP de uma pessoa ou criatura é tãoelevado — ou o Jogador que rola o dano é tão azarado —que o IP acaba por absorver todo o dano. Para esses casosespecíficos, existe o dano de impacto.
Qualquer golpe que atingir o inimigo causa, nomínimo, 1 ponto de dano + bônus de FOR, devido aoimpacto certeiro provocado pelo ataque.
A analogia é a seguinte: imagine um soldado comarmadura completa recebendo uma martelada de um
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gigante. Não importa se a armadura possui IP 8, o golpecertamente irá doer!
Ataque Pelas Costas

Existem dois tipos de Ataque pelas Costas. A diferençaestá em saber se a vítima está ou não ciente do ataque. Seestiver, aplique uma penalidade de metade na defesa,devido à dificuldade de enxergar o oponente.
Se a vítima não consegue ver o oponente, considereum ataque surpresa. Nesse caso, a jogada de ataque étratada como um teste fácil da Perícia com arma (testenormal, não resistido). Se for bem-sucedido, o dano érolado duas vezes, como em um acerto crítico. Caso falhe,o ataque ainda acerta, mas o dano é normal.
Armas de ataque à distância não são afetadas por estasregras; elas são válidas apenas para armas de ataquecorporal.
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Dos outros quatro Personagens da Campanha, doisforam mortos pela Inquisição, um ficou louco e o últimoacabou aprisionado em outra dimensão para sempre.
Em um RPG de horror, sobreviver a uma Aventuramuitas vezes já é um prêmio em si. Porém, pararecompensar os Personagens que resistiram bravamente aanjos, templários, Inquisição e outros demônios — e queconseguiram concluir uma Aventura (ou parte dela, oupelo menos saíram vivos) — existe um sistema quepermite aos Personagens aumentarem seus poderesdurante as Aventuras.
Esse sistema é chamado de Experiência. Personagensque sobrevivem a muitas Aventuras, encontram criaturasdesconhecidas ou enfrentam diversos perigos tornam-semais experientes com o tempo, adquirindo mais poderese melhorando suas habilidades naturais.
Sempre que uma Aventura ou conjunto de Aventurastermina, o Narrador deve avaliar a participação de cadaPersonagem e decidir quais estão aptos a aumentar seusníveis de conhecimento — geralmente a cada três ouquatro Aventuras bem-sucedidas, ou ao final de umapequena Campanha.

As Notas de 0 a 10
O sistema de passagem de nível funciona da seguintemaneira: ao final de cada Aventura (e não de cada sessãode jogo), o Narrador deve se fazer o seguinte pequenoquestionário a respeito de cada Jogador:
1.O Jogador fez um bom Roleplay?
2.O Jogador colaborou para a união do grupo?
3.Os objetivos da Aventura foram atingidos?
4.O Personagem ou o Jogador aprendeu algumacoisa?
5.O Personagem foi heroico?

Com base nessas perguntas, o Narrador deve dar umanota de 0 a 2 em cada item para cada Personagem, queserá somada aos seus Pontos de Experiência.
Uma nota 2 significa atuação excepcional no quesitoanalisado, enquanto uma nota 0 representa umaparticipação muito fraca. O máximo que um Personagempode ganhar em uma Aventura é 10 pontos, e o mínimo é0.
Importante: evite notas totais muito altas ou muitobaixas. Na prática, mantenha valores entre 3 e 7, saindodessa faixa apenas em casos especiais.
Quando cada Personagem atingir o número necessáriode Pontos de Experiência (conforme a tabela ao lado), elepassará para o próximo nível, recebendo todos osbenefícios (Atributos, Aprimoramentos, Perícias etc.)apresentados na mesma tabela.

Nível
Criaturas sobrenaturais, como demônios, anjos evampiros, recebem seus poderes exclusivamente da IdadeAvançada.
O nível é um conceito humano, criado paraPersonagens mortais que não dispõem da eternidade paradesenvolver seus poderes.
O Personagem vai acumulando pontos de experiênciaao longo de suas aventuras. Quando acumular umaquantidade igual a 10 vezes seu nível atual, ele poderásubir de nível.
Todos os Personagens iniciam no Nível 0, e não existeum nível máximo que um Personagem humano possaatingir, embora o indicado seja 10 a 15 níveis. Esses níveisnão estão relacionados com os graus dentro das Ordensde Magia (pelo menos não na maioria dos casos).
OBSERVAÇÃO: considere que cada 10 anos semAventuras depois da sua criação garantem ao Personagem1 nível.

Subindo de Nível
Quando o Personagem acumula a quantidade de XPnecessária para subir de nível, ele deverá escolher entreum upgrade mundano ou arcano.
No upgrade mundano, seus pontos de magia e poderessobrenaturais não são incrementados (com exceção daSorte). Em contrapartida, ele recebe uma quantidademaior de pontos de Perícia.
Upgrade Mundano Upgrade Místico
+ 1 Ponto de Atributo+ 1 Ponto de Vida+30 Pontos de Perícia

+ 1 Ponto de Atributo+ 1 Ponto de Vida+1 Ponto de Magia+1 Nível de Focus+ 15 Pontos de Perícia
No Nível 2 e a cada 3 níveis subsequentes (2, 5, 8,11…), o Personagem receberá +1 ponto deAprimoramento e +1 ponto de Sorte. Caso o nível máximoseja 10, o jogador recebe esses adicionais no nível 10, emvez do nível 11.
· Aumento de Atributo: Quando o Personagemsobe de nível, ele adquire 1 ponto extra para distribuir emqualquer um dos Atributos. Os valores de Atributospodem ultrapassar 18, mas o Jogador NÃO pode aumentaro mesmo Atributo duas vezes consecutivas.
O valor do atributo Sorte nunca poderá ser aumentadodessa forma. A única maneira de aumentar a Sorte éaumentando o valor do atributo Carisma.

Experiência
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· Aumento de Perícia: Os pontos de Perícia podemser distribuídos em qualquer Perícia, mas os pontos quenão forem alocados serão perdidos.
O Jogador pode atribuir um mínimo de 5 pontos e ummáximo de 10 pontos por Perícia escolhida. Caso sejauma Perícia nova (que ele ainda não possua na ficha),deve gastar um mínimo de 10 pontos para adquiri-la. Olimite de pontos que podem ser gastos em Perícias comarmas é 15.
• Queima de Focus e Pontos de Perícia Psíquicas:Um jogador que escolha um upgrade místico recebe 1nível de Focus. Nesse momento, ele pode optar porqueimar esse ponto em troca de 10 pontos de PeríciasPsíquicas, a serem distribuídos entre os poderes da mente.
Diferentemente das Perícias comuns, não há valormínimo para esse aumento, embora o valor máximo aindaseja aplicado.
• Aprimoramentos: Recomenda-se que osJogadores anunciem previamente qual Aprimoramentonovo escolheram e o desenvolvam ao longo dasAventuras. Dessa forma, ele não será apenas um “prêmio”,mas também um importante elemento narrativo para odesenvolvimento da Campanha.

Outros Prêmios
Além dessas mudanças, que refletem odesenvolvimento do Jogador, os Personagens podemencontrar outras formas de melhorias em seu status, como,por exemplo:
• Tesouros: Um nome pomposo para dinheiro.Personagens podem conseguir grandes quantias comopagamento de uma missão, roubo de uma SociedadeSecreta, atuando como criminosos ou por meio deinvestimentos realizados durante a Aventura.
• Títulos Místicos: A Ordem à qual osinvestigadores estão ajudando ou prestando favores podeconceder-lhes algum título ou condecoração, ou pode serum favor que os investigadores poderão cobrar no futuro.Lembre-se de que praticamente tudo gira em torno defavores no mundo dos Magos.
• Pactos: Os Personagens podem ter conseguidoestabelecer contato com algum ente interdimensional eresolvido algum problema para ele. Podem receber umfavor ou simplesmente garantir que a entidade não osdestrua. Em troca de algum serviço, um Demônio podepropor um pacto ou um novo negócio.
• Conhecimento: Este RPG fornece apenas oesqueleto do mundo, de forma bastante simples. Mesmoos livros de suplementos não conterão toda a verdade.
Cabe ao Narrador adicionar seitas, criaturas, pessoas efatos que tornem cada mundo único e diferente dos outros.Os Personagens podem descobrir fatos obscuros sobre acidade em que estão jogando, sobre a seita que investigam,sobre os Anjos e Demônios, ou sobre a verdade por trásdas lendas.
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Nome: __________________________________ Data de Nascimento: ____________Local de Nascimento: ____________________ Sexo: _____ Altura: ____ Peso: ___Classe Social / Profissão:____________ Idade Real: __________ Aparente: ______Ancestralidade:_____________________ Idioma: ____________ Religião: _______
Atributos Valor Atual Teste (%)

Constituição (CON) %
Força (FOR) %
Destreza (DEX) %
Agilidade (AGI) %
Inteligência (INT) %
Vontade (WILL) %
Percepção (PER) %
Carisma (CAR) %
Sorte (SOR) %
Total

Arma Valor Crit. Dano
Briga / 1d4+

/
/
/
/

Manobras de Combate Gasto( )( )( )
Perícias Atrib. Gasto Total

Língua Nativa (INT) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %
( ) %

Perícias Psíquicas Atrib. Gasto Total
Compreensão (WILL) %Domínio (WILL) %Força Vital (WILL) %Mediunidade (WILL) %Projeção (WILL) %Sensitividade (WILL) %Telecinesia (WILL) %Telepatia (WILL) %

Aprimoramentos Custo

Armaduras e Proteções IP

Equipamentos Peso
kgkgkgkgkgkgkgkgkgkgkgkg

Recursos e Dinheiro

Nível PV

Focus PM
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