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CP. CRIAGCAO DE PERSONAGEM

No RPG, assim como em qualquer narrativa lidica, as regras compdem um sistema de simulacédo de
realidade, que, segundo o dicionario Novo Aurélio (Ferreira, 1995), € a reproducdo anéaloga de algo;
“simulacdo analégica: experiéncia ou ensaio em que 0s modelos se comportam de maneira analoga a
realidade”. Ainda sobre termos relativos, “simulacro: 2. Acdo simulada para exercicio ou experiéncia”; e
“simular: 2. Representar com semelhancas, aparentar”.

Dentro deste sistema de simulacdo é que se constr6i a importante relagcdo personagem-jogador. Aqui, a
personagem € a interface entre o jogador e o jogo: através dela se vive (mais do que se acompanha) a
historia, vivéncia essa que deriva sua ludicidade da estreita relagdo com a aventura mitica.’

Assim, espera-se que as personagens atuem como figuras herdicas, no sentido daquelas personagens que
proporéao alguma mudanca estrutural ou de paradigma para alguma situagdo do cenario ou do enredo: heréi
combina com aventura, aventura com desafio, desafio com jogo.

A personagem protagonista (ou PC, sigla de player character), concebida e representada pelo interator
ocupa a posicao de personagem principal no enredo, em contraposicdo as personagens coadjuvantes e
figurantes (ou NPC, sigla de non-player character), controladas pelo/a mestre do jogo, as quais podem
aparecer como oponentes ou colaboradores das personagens controladas pelos interatores. Todas as
personagens sao concebidas e registradas numa Ficha ou Planilha de acordo com as regras que aqui se
baseiam na definicdo da Conceituagéo, escolha de Parametros de Perfil e, se for o caso, distribuicdo de
Experiéncia prévia.

CP.1l. CONCEITUAGAO

Neste jogo, este é um passo fundamental e deve ser registrado sob forma escrita, visual, cénica, musical, ou
qualquer outra. Este material podera ser incluido no livro aberto ou no site do jogo, conforme ja foi explicado
na Introducéao.

O primeiro passo é definir quem & a personagem: sua aparéncia, sua historia, sua personalidade e seus
objetivos e desejos. E interessante pensar o que a personagem significa para o interator: se existe algum
conceito a ser discutido, se pretende expressar uma idéia ou mensagem através dela, se tem intencdes
criticas, irbnicas ou simplesmente ludicas com ela. O passo seguinte, a escolha dos Pardmetros de Perfil
(CP.2) é dado com base na Conceituagdo. Assim, seguem-se algumas perguntas para facilitar a
conceituacao da personagem.

CP.1.1. Quais foram as suas inspiracoes e referéncias para a personagem? De onde surgiu a idéia?
O que ela significa para vocé? Para facilitar a insercdo da sua personagem nos enredos do/a mestre,
responda com qual tipo de jogador vocé mais se identifica:

Power Gamer: prioriza experiéncia, rolamentos e regras.

Combatente: prioriza regras e situacoes de combate fisico.

Tético/a: prioriza planos e solugdes e coeréncia do jogo.

Especialista: prioriza regras e situagdes especificas para um tipo de personagem.

Ator/atriz: prioriza a encenacgéo da personagem.

Narrador/a: prioriza o desenrolar da histéria.

B v bl

CP.1.2. Escolha um meio de expressao (verbal, visual, sonoro etc.) para registrar suas respostas e
impressdes sobre a ou da personagem e para acompanhar o desenvolvimento dela, das
coadjuvantes e das histérias jogadas.” Exemplos:

! Segundo o Dicionério Bésico de Filosofia (Japiasst & Marcondes, 2001:183), mito, do grego mythos: narrativa, lenda. "1. Narrativa
lendaria, pertencente a tradicéo cultural de um povo, que explica através do apelo ao sobrenatural, ao divino e ao misterioso, a origem
do universo, o funcionamento da natureza e a origem e os valores bésicos do préprio povo. [...]".

% O conceito formal de metajogo seria jogo sobre o jogo. Entretanto, um segundo conceito de metajogo (metagaming), proposto por Phil
Vecchione [www.dnaphil.com] em palestra realizada na GenCon Indy 2004, em Indiangpolis, Indiana, EUA [www.gencon.com] pareceu
mais interessante para servir de base para a proposta deste jogo.

Vecchione conceitua metajogo como jogo fora do jogo, ou seja, 0 jogo que continua depois que acaba uma sessao de jogo, alegando
que todos os jogos apresentam esta caracteristica, mas apenas alguns a pressupéem no seu design, sobretudo os jogos com pecas
colecionaveis. No RPG, o metajogo existe, porém: poucos jogadores dedicam-lhe tempo; e poucas paginas nos livros sédo dedicadas a
isso.
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Verbal: um diario ou blog; uma entrevista para uma revista ou jornal; um texto literario, jornalistico ou
académico feito pela personagem; um relatério médico, psicolégico ou policial sobre a personagem; letras
de musicas e/ou poesias...

Visual: um retrato; um auto-retrato; um ensaio fotogréafico; uma escultura, instalacdo ou objeto; desenhos,
pinturas ou fotos de lugares, ambientes, pessoas e objetos relativos a personagem...

Sonoro: um conjunto de muasicas que combinem com a personagem; uma composicdo musical feita para ou
pela personagem; um relato, conversa ou entrevista; um conjunto de sons e ruidos que combinem com a
personagem...

Multimidia: uma performance, um video, um website, um CD interativo, um videogame, um livro-jogo, uma
HQ...

A proxima etapa é construir a planilha ou ficha da sua personagem e das coadjuvantes que tém algum tipo
de relacdo com ela. Esta etapa se constitui da definicdo dos Pardmetros de Perfil (Comportamento, Atitude,
Competéncias, Habilidades e Conhecimentos e seus Niveis).

CP.2. PARAMETROS DO PERFIL

Coletando conceitos em diversos RPGs, pode-se extrair as seguintes observagbes: 1) a personagem
protagonista no enredo € uma figura herdica no sentido de ser "especial" ou "além do comum"; 2) os
diferentes jogos oferecem tipos de herbis para os jogadores, tipos estes que variam conforme seus
procedimentos, ou métodos de acdo, os quais tendem a ser complementares dentro de um grupo do qual se
espera uma atitude cooperativa na resolugcédo das situacdes propostas pelo mestre. Esta fungdo determina
seu tipo heréico, seu COMPORTAMENTO (modo de acao; papel herdico): como a protagonista faz o
qué.

Além dos métodos de agao, as protagonistas de RPG apresentam, de modo geral, um segundo parametro
fundamental, observavel em diversos titulos, sob as denominacées mais variadas: o modo como se
relacionam com o mundo e consigo mesmos. Tratam-se de tragos de personalidade, afetividade, desejos,
emocodes e tudo mais que condiga com a situacao de subjetividade, entendendo-se sujeito como um produto
tanto psicoldgico quanto social. Deste modo, pode-se pensar uma ATITUDE (funcao interativa; modo de
interacao; modo de relacionamento; papel interativo) para a protagonista, que, aliada ao
comportamento, vai oferecer pardmetros para se prever quais tenderdo a ser suas motivagdes e como fara
para realizar seus objetivos.

Esse cruzamento COMPORTAMENTO x ATITUDE determina, portanto, as prioridades em termos de
COMPETENCIAS que a personagem tendera a desenvolver. As competéncias, por sua vez, determinam
como a personagem opera suas HABILIDADES E CONHECIMENTOS de acordo com a situagao.

Os parametros sdo o0s componentes definiveis do sistema (comportamento, atitude, competéncias,
habilidades e conhecimentos), conceitos abstratos que tragam o PERFIL da personagem, aos quais se
atribuem valores quantitativos (custos e modificadores numéricos) e qualitativos (niveis) que auxiliam a
decidir se as acoes realizadas pelas personagens foram ou ndo bem-sucedidas. Os perfis sdo dependentes
de outros fatores externos, como a cultura, e por isso sdo apresentados somente em seus respectivos
cenarios.

CP.2.1. COMPORTAMENTOS

Que tipos de personagens podem ser construidos neste jogo? Ou, melhor, quais sdo os tipos de
comportamento que uma personagem pode ter num grupo e num enredo?

Cada RPG apresenta um enfoque particular para a classificacdo de personagens.3 No nosso caso, ficamos
com a nocéo de herdi como alguém "especial" ou "fora do comum", que "ndo abre mao dos seus desejos",

Em Incorporais, o metajogo faz parte do design do livro, da criagdo das personagens, inclusive na distribuicdo dos pontos de
experiéncia e do desenrolar das histérias. E é o metajogo que fara o jogo ampliar-se [Introdugao].

® Comecemos pelo inicio. O primeiro jogo a “classificar” tipos de personagens foi efetivamente o primeiro jogo de interpretagéo criado:
Dungeons and Dragons. Estas classes pertenciam a grupos genéricos de ocupagdes profissionais: guerreiros (lutador, rastreador e
paladino), magos (mago, ilusionista, outros), sacerdote (clérigo, druida, outros) e ladino (ladrdo e bardo). Segundo o capitulo 3 do
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entendendo "desejo" ndo como capricho ou ganancia, mas como uma necessidade e uma motivacdo. E
neste sentido, as acbes desse herdi, mesmo que seja para realizar seus desejos, acaba por promover
mudancas na sociedade em que vive, levando-a a adaptar-se a novas condi¢des. Sociedades que néo se
adaptam e ndo se modificam, sucumbem, assim como as espécies de seres Vvivos.

Para classificar as personagens deste RPG, propomos, devido a relacdo estabelecida anteriormente com o
mito herdico, as categorias organizadas por Carl Gustav Jung. O processo de individuagdo por arquétipos
vem sendo utilizado para a caracterizagdo narrativa, consciente e inconscientemente, ao longo da histéria
da literatura, desde os primeiros relatos mitol6gicos do ocidente. Para Jung, o herdi € a protagonista na
busca do “si mesmo” (self), e as coadjuvantes representam os arquétipos pelos quais esta protagonista
deve passar para atingir seu objetivo.4

Além disto, Jung adotou as quatro categorias herdicas do Hinduismo, que serviu como base religiosa para a
organizacéo social em castas na india. Segundo este pensamento religioso, espera-se que todo individuo
na sociedade atinja estes quatro objetivos e busque realizacdo na vida carnal antes de partir dela, através
do equilibrio e harmonia entre estes quatro caminhos. Séo eles: dharma, identificado por Jung como o
caminho do combate e do dever rigoroso; kama, o caminho do prazer; moksha, o caminho da obediéncia e
da submissdo moral, sobretudo a conduta religiosa; e artha, o caminho da praticidade e da solucdo de
problemas.

Sendo um modo de agir, o0 comportamento indica um conjunto de preferéncias de atitude da personagem,
que acabam por influenciar as escolhas profissionais e outros interesses. De um modo geral, as pessoas
escolhem profissées que combinem com suas personalidades. Quando ndo o fazem, geralmente acabam
frustradas ou insatisfeitas. E claro, também, que uma contradicéo entre personalidade e carreira pode gerar
conflitos interessantes de serem trabalhados num jogo de interpretacao.

Assim, quando pensar numa profissdo e/ou num modo de acdo para sua personagem, tente encaixa-los nos
comportamentos listados. Nao se preocupe se a profissdo ou o0 modo de agdo se encaixarem em mais de
um comportamento; se isto acontecer, tente decidir qual seria a tendéncia dominante da sua personagem;
por outro lado, vocé pode optar por um conflito entre a profissdo e o modo de agir da sua personagem e
desenvolver isto nas sessdes de jogo. Para facilitar, retorne a pergunta 2 (Descricao da personagem) da
Conceituacdo (CP.1): as respostas ao item "seus desejos e objetivos e como pretende realiza-los" sao
pontos de partida para definir o comportamento.

= Comportamento marcial: privilegia os métodos de enfrentamento direto do desafio, assumindo a
possibilidade de perdas no processo.

= Comportamento altruista privilegia os métodos de conciliagdo e busca pela solugdo harménica,
muitas vezes incorrendo em sacrificios pessoais ou de outros.

= Comportamento investigativo: privilegia os métodos de observacgao, analise e dedugao, buscando
compreender o problema a fundo para escolher a melhor estratégia, porém arriscando-se a nao ter
tempo habil.

= Comportamento hedonista: privilegia os métodos de evasdo buscando a solugdo mais facil e
confortavel, preferencialmente sem sacrificios, porém correndo riscos éticos e morais.

E importante ter em mente que estes comportamentos sdo relativos, ndo "naturais" ou "intrinsecos" &
personalidade, e neste ponto, afastam-se do conceito junguiano de "Arquétipos de Personalidade". Elas se
prestam muito mais a um proposito narrativo do que psicoldgico.

Manual do Jogador de AD&D (Advanced Dungeons and Dragons, segunda versao deste jogo), estas classes seriam referéncias a
"arquétipos" historicos e lendarios de diferentes culturas. O que querem dizer os autores deste jogo com o termo “arquétipo”? Segundo
o dicionério (Novo Aurélio. Ed. Nova Fronteira 1995), a palavra arquétipo tem trés significados: “1. modelo de seres criados; 2. padréo,
exemplo, modelo, protétipo; 3. psicol.: imagens psiquicas do inconsciente coletivo, que séo patriménio comum a toda a humanidade.” E
possivel que as “classes” de AD&D sejam uma sintese entre os trés significados acima: definem um tipo de ser criado, padronizam
certas profissGes e parecem referir-se, via senso comum, ao conceito de Carl Jung.

As “classes” do AD&D acabaram se tornando uma espécie de padrdo para os tipos de personagens de todos os outros jogos de
interpretacédo, independentemente da ambienta¢@o, muito provavelmente devido ao fato deste ter sido — e continuar sendo — o jogo do
género mais popular no mundo desde seu langamento em 1979. O termo “classe” nem sempre € utilizado; cada jogo cunha seu préprio
termo para definir os tipos de personagens de acordo com a ambientacgéo (classe, cla, tribo, casta, profissao, etc.). Entretanto, quando
comparamos todas as definicbes, percebemos similaridades que acabam por remeter as “classes” do AD&D.
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CP.2.2. ATITUDES

As atitudes representam a predominancia do tipo de relacionamento psicologico e ideolégico que a
personagem mantém consigo e com o mundo. Estes valores pessoais fazem parte de um encontro ciclico
entre individual e coletivo: atitudes individuais que se constituem em atitudes de grupos sociais, que por sua
vez voltam a interferir nas atitudes individuais.

Por que entdo "pessoais"? Em termos de jogo, é interessante separar os valores predominantes de um
grupo social e os valores de cada individuo, pois muitas vezes eles sdo conflitantes. Isto quer dizer que
certas atitudes socialmente aceitas podem parecer repulsivas para a personagem e vice-versa. As atitudes
podem estar em conflito entre si, em conflito com os valores sociais e/ou em conflito com o comportamento.
Ou podem ser totalmente harmédnicos e bem-resolvidos.

Buscou-se organizar as infinitas possibilidades de atitudes pessoais em grupos genéricos que se
caracterizam pelo modo como uma personagem interage com 0 grupo social: cooperagdo, competicao,
isolacionismo ou rebeldia. Preferiu-se evitar as dualidades de origem maniqueista, como bondade e
maldade, muito comuns neste tipo de narrativa, para que a classificacédo ficasse mais genérica e pudesse
ser aplicada a outras formas narrativas.® Para facilitar, retorne a pergunta 2 (Descricdo da personagem) da
Conceituacao (CP.1): as respostas ao item "suas crencas e seus medos" sdo pontos de partida para definir
a atitude.

= Atitude cooperativa: os valores pessoais nesta abordagem séo aqueles que privilegiam as acgdes
em equipe, a harmonia, a ordem. As personagens que valorizam a coopera¢do acreditam que todo
crescimento € coletivo e que s6 serdo felizes se seu grupo social também o for. As vantagens de ser
cooperativo sdo a facilidade de aceitagdo no grupo, e certa tranquilidade e seguranca. As
desvantagens sao uma possivel tendéncia ao conservadorismo e acomodacgao ("em time que esta
ganhando ndo se mexe").

= Atitude competitiva: inclui os valores pessoais que privilegiam a rivalidade, o conflito e o
questionamento. As personagens que valorizam a competicdo acreditam que o crescimento
acontece pela comparagdo e superagcdo entre os individuos e que a felicidade de uns implica
infelicidade de outros, eternamente numa tenséo de interesses. As vantagens dos competitivos s&o
a inovagéo e rompimento de fronteiras e limites. As desvantagens sdo uma tendéncia ao egoismo, a
agressividade e a intolerancia.

= Atitude isolacionista: inclui os valores pessoais que priorizam o individualismo e o isolamento
social. As personagens isolacionistas ndo acreditam na interagdo com o outro, apesar de sabermos
que isto é praticamente impossivel. Estas personagens buscam a felicidade e o crescimento na
solidao, tentando néo se definir a partir de outras ou de um grupo. Elas nem se interessam em
competir e se provarem melhores, nem em cooperar e melhorar o grupo. As vantagens sdo certa
despreocupacdo com as opinides alheias e desprendimento de regras sociais e as desvantagens
s&o a tendéncia a alienacao e a indiferenca.

= Atitude rebelde: inclui os valores pessoais que priorizam a transgressédo as regras, sejam elas
quais forem: "Hay gobierno, soy contral'. Estas personagens ndo se preocupam em competir ou
cooperar, mas também ndo se mantém a parte da sociedade: na verdade estdo sempre presentes
provocando conflitos e questionamentos que néo tem pretenséo de inovagao, mas sim de abalo das
estruturas e do tecido social, 0 que muitas vezes é o pontapé inicial para uma mudanc¢a necessaria.

® O conceito de “alinhamento” apareceu pela primeira vez, no RPG, no jogo Advanced Dungeons and Dragons, da TSR (EUA, 1979).
Segundo o Guia do Jogador [Player’'CS Handbook, 1989, p. 46] da segunda edi¢céo, o alinhamento da personagem serve de guia para
suas atitudes morais e éticas em relagdo a outros e ao universo, assim como para fornecer uma idéia mais clara de como a
personagem lidara com dilemas morais. Apesar de ndo dever ser tratado como “camisa-de-for¢a”, o alinhamento define atitudes gerais,
divididas em cadticas, neutras e ordeiras e boas, neutras e méas. De acordo com o Guia, a combinagédo destes dois conjuntos de
atitudes “serve para definir bem as atitudes da maioria das pessoas no mundo”. Ja4 no RPG Vampire: the Masquerade (White Wolf,
EUA, 1992), o jogador interpreta personagens até entdo considerados oponentes, ou seja, representa o "monstro" (o vampiro), no
papel de heréi. Diferentemente das influéncias maniqueistas do jogo anterior, este jogo trabalha com o conceito de “Arquétipos de
Personalidade” segundo Carl Jung, onde o jogador, se quiser, escolhe para sua personagem uma “Nature” (traduzido para o
portugués com “Natureza”) e uma “Demeanor’ (traduzido para o portugués como “Comportamento”). Segundo a explicagéo no livro, a
“Natureza” é o aspecto dominante da verdadeira personalidade da personagem, descrevendo suas crencas e sentimentos mais
profundos sobre si mesma e sobre o mundo, “who your character really is, on the inside”; ja o “Comportamento” define que papéis a
personagem representa socialmente, suas fachadas, tao facilmente mutaveis como o humor.
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Tornemos a lembrar que estes conceitos séo relativos dentro de cada grupo social e dentro de cada grupo
de jogo. Um artista excéntrico podera parecer mais isolacionista do que um assassino profissional, e menos
do que um eremita.

CP.2.3. COMPETENCIAS, HABILIDADES E CONHECIMENTOS

Na maioria dos jogos de interpretacdo, as personagens sao definidas a partir de dois pardmetros basicos:
atributos e habilidades, ou pericias. De modo bem resumido, atributos representam como a personagem &,
fisica e mentalmente, enquanto que habilidades representam aquilo que a personagem é capaz de fazer.

Entretanto, € muito comum vermos parametros que num jogo sdo habilidades e em outros séo atributos, e
vice-versa. Na pratica, é muito dificil separar estas coisas todas, pois o ser humano é holistico e nao
dividido em setores, como se acreditava até o inicio do século XX. Alids, € bom sempre lembrarmos que
todas estas classificagcdes servem apenas para fins de simulacdo e ndo querem dizer que pessoas sao
"naturalmente assim ou assado". As linguagens humanas estdo sempre tentando "simular a natureza", e
estdo sempre fracassando.

As personagens precisam ter definidas suas caracteristicas, histérico e personalidade, bem como suas
competéncias, aquilo que elas sdo capazes de fazer. O que se usa para realizar uma acao?

Philippe Perrenoud apresenta o conceito de competéncia como “uma capacidade de agir eficazmente em
um determinado tipo de situa¢do, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles.” Se, por definigcéo,
as competéncias séo operag¢des mentais que articulam e mobilizam os conhecimentos, as habilidades e os
valores, as habilidades seriam, entdo, elementos constitutivos das competéncias. Assim, as habilidades
influenciam os conhecimentos conforme o tipo de situagédo; e os conhecimentos sdo resultado da praxis, ou
seja, as aplicagdes praticas das informacdes tedricas que um sujeito adquire sobre determinado assunto.

As competéncias sao definidas a partir de dois parametros: o Perfil e a Situagdo. O PERFIL é composto de
elementos cognitivos e afetivos que se constituem em um método de acdo, denominado
COMPORTAMENTO, e tracos de personalidade, denominados ATITUDE, que privilegiam certos impulsos e
emocodes, indicando como a personagem tenderd a agir face aos desafios impostos pela narrativa. A
SITUACAO é um conjunto de eventos e circunstancias que s&o definidos pelo/a Mestre do Jogo, ou seja, é
0 que a personagem deve mudar ou manter e podem ser trés:

= (SP) Superacao: situagcdes que pressupdem situacées de superacdo de obstaculos, confronto e
risco, em relacdo a outro sujeito, a animais ou a objetos inanimados. Os testes podem ser
comparativos ou relativos a uma dificuldade numérica.

= (IT) Interacao: emisséo de informacéo e resposta a esta emissao (i.e., comunicagdo) assim como
interacdo entre dois ou mais sujeitos, incluindo animais. Os testes sdo sempre comparativos.

= (IP) Introspeccao: situagdes que ndo pressupdem a participacdo de outros sujeitos. Isto quer dizer
que se constituem em informag¢do, mas ndo em comunica¢do, uma vez que nao pressupdem uma
resposta externa ao sujeito emissor. Os testes sdo sempre relativos a uma dificuldade numérica.

Existem 16 combinacbes de comportamento e atitude, cada uma definindo uma MATRIZ DE
COMPETENCALIS (CP.2.5), que ja vem com as Competéncias calculadas em funcéo das Habilidades e das
Situacoes.

Juntos, competéncias, habilidades e conhecimentos sdo os parédmetros que, combinados conforme a
situacdo, e comparados com uma tabela, ajudardo tanto mestre quanto interatores a decidirem se as
decisbdes e acdes das personagens foram bem-sucedidas ou ndo. Junto com a tabela, compdem o Sistema
de Resolucao de Acoes (RA.2) do jogo. Importante deixar claro que:

As competéncias s6 podem ser aumentadas apés ganho de pontos de experiéncia, representando

o0 quao bem a personagem usou habilidades e conhecimentos em cada uma das situacoes.
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As HABILIDADES sao capacidades intuitivas e pertinentes ao ser da personagem. Por isso, estao
disponiveis para tentativa mesmo que a personagem nunca tenha tido treinamento e sdo comuns a qualquer
tipo de cenério, pois independem de especificidades tecnologicas; neste caso, testa-se apenas a
competéncia, conforme sera explicado no Sistema de Resolucao de Acoes (RA).

No nosso sistema, escolhemos 12:

= Agilidade: capacidade de flexibilidade fisica e controle corporal.

= Alerta: capacidade de percep¢cao do ambiente em sua totalidade e detalhes, incluindo o que estiver
contido neste ambiente, mesmo em situacdes de estresse.

= Criatividade: capacidade de questionar tradicbes de modo a propor novos modos de usar um

conhecimento ou de realizar uma agéo; é preciso conhecer muito bem uma tradicdo para que se

possa questiona-la, caso contrario corre-se o risco de repetir algo ja feito ou de se produzir algo

totalmente incoerente e ndo aplicavel a realidade.

Comunicacgao: capacidade de transmitir mensagens com clareza e convicgao.

Destreza: capacidade de controle da musculatura fina, facilitando a realizagcdo de tarefas que

exigem preciséo.

Determinacao: capacidade de autocontrole, foco, concentracéo e obstinagao.

Empatia: capacidade de perceber e dissimular emocdes, estados de espirito, humores e de leitura

de linguagem corporal, bem como de assumir posturas amigaveis ou ameagadoras.

= Estratégia: capacidade de organizacao, gerenciamento e controle das varidveis de uma situagéo, o

que permite prever resultados positivos e negativos.

Lideranca: capacidade de organizar grupos, delegar atribuicbes, persuadir e motivar equipes.

Légica: capacidade de memorizagdo, raciocinio, dedugéo, andlise e constru¢cdo de um pensamento

coerente e inteligivel.

Reflexos: capacidade de reacéo rapida e precisa a estimulos fisicos e mentais.

Vigor: condicionamento fisico representando controle e uso de forca e resisténcia e capacidade de

resistir a presséo fisica, dor e fadiga.

by

by

by

=
=

Os CONHECIMENTOS séao capacidades pertinentes ao saber da personagem e requerem aprendizado e
treinamento. Em termos de sistema, quer dizer que s6 podem ser testadas se a personagem tiver adquirido
algum nivel de aprendizado nelas. Além disto, muitas delas sdo especificas para cada cenario, pois variam
de acordo com as tecnologias disponiveis. A seguir, alguns exemplos:

Muitos conhecimentos sdo especificos para cada cenério, pois variam de acordo com as tecnologias
disponiveis. Veja alguns exemplos:

= Administracdo: técnicas de organizacéo, gerenciamento, lideranga e contabilidade.

= Agricultura: técnicas de criacdo e armazenamento de viveres vegetais ou animais.

= Armas brancas: técnicas de combate direto com objetos ou armas brancas (facas, machados,
bastdes etc.).

= Artesanato: técnicas de confecg¢do de objetos para fins utilitarios, devocionais e/ou decorativos.

= Canto: utilizacdo melodiosa da voz.

= Conhecimento local: familiaridade com uma area geogréfica e/ou cultural diferente da de residéncia.

= Construgao: confeccao de edificagbes e equipamentos de grande porte.

= Cura: praticas de primeiros socorros, pequenas cirurgias e confeccdo de remédios caseiros ou
naturais.

= Comércio: negociacao de bens e servicos com base em conhecimento de economia e finangas.

= Danca: capacidade de mover o corpo de acordo com um ritmo.

= Leis e costumes: conhecimento e aplicacdo de leis e costumes de uma cultura.

= Disfarces: técnicas para mudar a aparéncia através de vestuario, maquiagem e linguagem corporal.

= Ensino: técnicas para transmitir conhecimento e capacidade de pesquisa.

= Fraude: técnicas para forjar e falsificar objetos.

= Furto: técnicas de surrupiar objetos e criaturas de modo imperceptivel.

= Extrativismo: técnicas de coleta de viveres vegetais, animais (pesca e caga) ou minerais.

= Furtividade: técnicas de esconder-se, esgueirar-se e mover-se sem ser percebido.

= |dioma: comunicag¢ado em lingua viva diferente da de origem.

= Instrumento musical: tocar instrumento musical; pode incluir conhecimento técnico sobre o

instrumento.
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Interrogatério: técnicas de induzir a entrega de informagdes.

Investigacédo: técnicas de extrair informagdes de fontes secretas ou veladas.

Jogo: atividade fisica ou mental com finalidade ludica ou de ganho em jogos de azar.

Ler/escrever: ser alfabetizado num idioma, incluindo matemética basica.

Luta desarmada: técnicas de combate utilizando o proprio corpo.

Malandragem: conhecimento da cultura marginal, incluindo golpes e trapacas.

Misticismo: conhecimento geral e te6rico de mitos, lendas, religides, ocultismo e crendices.

Natac&o: uso do corpo para deslocar-se na agua.

Nautica: condugéo e conhecimento de transporte aquético.

Pesquisa: técnicas de coletar informagdes em diferentes fontes e organizéa-las de forma produtiva.

Performance: técnicas de canto, oratoria, atuacdo cénica, danca, prestidigitacdo, acrobacia e afins.

Seducgao: conhecimento e expressao de rituais e jogos sexuais de forma envolvente.

Seguranca: conhecimento de equipamentos e procedimentos de rastreamento, despistamento,

captura e detecgéao.

Senso de orientagc&o: capacidade de se orientar por pontos de referéncia.

Sobrevivéncia: conhecimento de equipamentos e procedimentos de sobrevivéncia em ambientes

indspitos e situagdes de risco.

= Trabalho doméstico: servicos de manutencao e rotina em espacos privados (higiene, alimentagao,
arrumacao etc.).

= Treinar animais: técnicas de comunicagdo com animais e treinamento de montaria.

L

by

A distribuicdo de pontos nas habilidades e conhecimentos é livre, desde que nédo ultrapassando o maior
nivel de competéncia da personagem, conforme explicado em CP.2.5. Matriz de Perfil.

CP.2.4. Niveis DE APRENDIZADO, CuUSTOS E MODIFICADORES (MoD)

Para comparar suas competéncias com a Tabela de Resolucdo de Acdes, é preciso definir em que niveis
estas se encontram. Estes niveis representam, qualitativamente, os diferentes niveis de aprendizado,
tedrico e pratico, que as pessoas costumam ter nas atividades que realizam.

Aos niveis associam-se valores numéricos que indicam tanto o custo de aquisicdo quanto os modificadores
a serem comparados com a Tabela de Resolucdo de Acdes. Os custos variam de 2 a 12; os modificadores
variam de 1 a 6 pontos para Habilidades e 2 a 12 para Conhecimentos. Cada nivel representa,
qualitativamente e quantitativamente, a profundidade e abrangéncia de aprendizado, e limita os resultados
que a personagem pode ter num teste.

= (0O) Observacao (custo 2; mod 1 ou 2): neste nivel, a personagem consegue saber o que é o
objeto ou situagdo tratado pela competéncia e habilidade em questdo. E um nivel de entrar em
contato e entender o que esta sendo feito ou acontecendo. Por isso mesmo é um nivel basico e
muito importante, pois todos os outros se constroem sobre ele. No sistema, indica um nivel de
conhecimento iniciante numa habilidade e um teste muito facil de resolugéo de agéo.

= (M) Manipulacao (custo 4; mod 2 ou 4): neste nivel, a personagem pode intervir no objeto ou
situacdo acrescentando ou retirando, aumentando ou diminuindo, e assim por diante, mas sem
alterar a estrutura ou composicdo. E um nivel em que a personagem comeca a perceber e a lidar
com mais de uma situacdo ou objeto simultaneamente. No sistema, indica um nivel de
conhecimento habilitado numa habilidade e um teste facil de resolucédo de acéo.

= (I) Inovacao (custo 6; mod 3 ou 6): este € um nivel de modificacdo, quando a personagem pode
inovar e alterar o objeto ou situacdo. Requer um sélido conhecimento basico e uma certa disposicéo
a correr riscos, pois nem todas as inovagdes sao bem sucedidas. No sistema, indica um nivel de
conhecimento experiente numa habilidade e um teste normal de resolugédo de acéo.

= (A) Aperfeicoamento (custo 8; mod 4 ou 8): este &€ um nivel de retorno a percep¢ao, porém com
uma visdo mais ampla. Depois de saber o que é, lidar e alterar, a personagem esté apta a definir os
melhores passos e, assim, a estabelecer um método de abordagem do objeto ou situacdo, método
ao qual pode recorrer sempre que se deparar com objetos ou situagdes anélogas. No sistema,
indica um nivel de conhecimento perito numa habilidade e um teste dificil de resolugédo de acéo.
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= (P) Planejamento (custo 10; mod 5 ou 10): uma vez que dispde de um método, a personagem
pode se tornar capaz de planejar objetos ou situagdes, e qual o melhor caminho para aborda-los.
Neste nivel, a personagem é capaz de criar abstracdes, conceitos, férmulas etc, que a permitem
visualizar, a partir de referéncias prévias, objetos e situagdes que ainda ndo existem, podendo
realiza-los ou evita-los. No sistema, indica um nivel de conhecimento de mestre numa habilidade e
um teste muito dificil de resolucdo de agao.

= (C) Criacao (custo 12; mod 6 ou 12): neste nivel, a personagem pode criar novas formas de
pensar e entender o mundo, novos corpos de conhecimento, enfim, estabelecer paradigmas que
servirdo como referéncias para outros perceberem, manipularem, inovarem, aperfeicoarem,
formularem e criarem novos paradigmas. No sistema, indica um nivel de conhecimento lendario
numa habilidade e um teste quase impossivel de resolucéo de agao.

CP.2.5. MaTrIiz DE COMPETENCIAS

A conceituacdo é importante no momento de se escolher um comportamento e uma atitude, ou seja um
Perfil. Cada Perfil tem um nivel de aprendizado inicial - ainda que todos tenham a mesma pontuacéo total -
em cada cruzamento de Habilidade com o Tipo de Situacdo. Este cruzamento é a Competéncia. E com o
modificador deste nivel mais o modificador do nivel de aprendizado no Conhecimento comparado ao
resultado do rolamento de 3 dados de 6 lados (3D6), segundo a Tabela de Resolugdo de Acdes (RA.1), que
vocé vai usar as competéncias, conforme a situacéo.

Atitude> competitiva cooperativa isolacionista rebelde
ComportamentoV| Situacio> SPIITIIP SPIITIIP SPIITIIP SPIITIIP
altruista MIMIO Oollio OIMIM OIMIM
hedonista MIOIM OIMIM MIOIM Ol0lI |
investigativo MIOIM OIMIM Ol10lI1 MIOIM
marcial 1010 MIMIO MIOIM MIOIM

A tabela quer dizer que um Perfil Altruista Competitivo iniciara com todas as Habilidades em: Manipulagcéo
nas situagées de Superacdo; Manipulagdo nas situacdes de Interacéo; e Observacéo nas situacdes de Acao
Social. Portanto, seu maior nivel de Competéncia é Manipulacdo. Os niveis em cada Habilidade podem ser
aumentados com pontos de experiéncia.

Assumindo-se, simbolicamente, que a média da humanidade esta entre os niveis Observagdo e
Manipulagéo, e que os niveis custam entre 1 e 6 pontos, as personagens dispdem de 24 pontos para iniciais
para adquirir Conhecimentos da lista, gastando-se tantos pontos quanto o custo do nivel de aprendizado
desejado, mas lembrando que

Os niveis nos conhecimentos nao podem superar o maior nivel de competéncia da personagem.

No exemplo, o maior nivel de competéncia € Manipulacdo (custo 2, mod 2); logo, o nivel maximo que a
personagem pode comprar nos conhecimentos &€ Manipulacdo. Para aumentar este nivel maximo, é
necessario primeiro aumentar uma das competéncias.

N&o gastar pontos num conhecimento indica que a personagem nao tem nenhum treinamento. No exemplo,
a personagem é curandeira, mas ndo € médica; como nao gastou pontos em Medicina, ela ndo tem direito a
fazer nenhum teste, pois ndo se aprende Medicina intuitivamente.
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SISTEMA AVANCADO

Vejamos como o exemplo aparece na PLANILHA DE PERFIL:

Interator/a

Personagem

Perfil | comportamento altruista e atitude competitiva

Conceito: curandeiro mascate

tipo de situacao > superacao interacao introspeccéao
habilidades v O>M>I>A>P>C O>M>I>A>P>C O>M>I>A>P>C
agilidade 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6
alerta 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6
criatividade 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6
comunicagao 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6
destreza 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6
determinagao 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6
empatia 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6
estratégia 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6
lideranca 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6
l6gica 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6
vigor 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 $>2>3>4>5>6

Conhecimentos (24 pontos): O>M>I>A>P>C
Cura 2>4>6>8>10>12

Conhecimento local 2>4>6>8>10>12

Comércio 2>4>6>8>10>12

Leis e Costumes 2>4>6>8>10>12

Idioma 2>4>6>8>10>12

Furtividade 2>4>6>8>10>12

Sintetizando o exemplo: o teste do conhecimento Cura, numa situagdo de superacdo de desafio, usando a
habilidade Empatia seria humericamente representado assim: empatia em superacéo (2) + cura (4) = 6
comparado com o rolamento de 3D6.

Vale a pena relembrar o enfoque simbdlico das personagens. As tabelas acima podem parecer um tanto
limitantes, mas a proposta é justamente superar tais limitacbes, a medida que a personagem ganha
experiéncia e se diversifica. Nada impede que o grupo comece, portanto, com personagens mais
experientes; para tanto, basta que sejam distribuidos pontos de experiéncia para serem acrescentados a
pontuacéo inicial, conforme apresentado em CP.3. Experiéncia prévia.

CP.2.6. CARACTERISTICAS

Pode ser que o interator queira especificar certos tracos pessoais e contextuais da sua personagem, que
venham a influenciar as histérias e o perfil da mesma em termos de regras. Estes sdo detalhes opcionais
que ajudam os interatores a dar mais consisténcia as suas personagens e as idéias que querem transmitir
através delas.

Estas caracteristicas dividem-se em dois tipos: CONTEXTUAIS, que tém custos definidos e representam
situacdes especificas, sem interferir diretamente nas resolucbes de acdes; e PESSOAIS, que variam em
custo e intensidade entre 1 e 3 pontos, que somam ou diminuem o modificador final da competéncia relativa,
interferindo diretamente e somente nas habilidades e conhecimentos. Caracteristicas consideradas
vantajosas custam e somam 1 a 3 pontos no modificador, enquanto que caracteristicas tidas como
desvantajosas dao bénus e diminuem em 1 a 3 pontos.

Caracteristicas s6 podem ser adquiridas com os 12 pontos de criacdo de personagem. Sdo 3 pontos
gratuitos para caracteristicas vantajosas; a partir dai, as vantajosas devem ser compensadas com
desvantajosas até o total de 12 pontos.
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Descreva sua personagem em termos fisicos e psicoldgicos:

Do que ela gosta em termos de: vestuario; moradia; entretenimento; objetos; ferramentas e/ou
equipamentos; lugares; assuntos? Que coisas ou situagdes ela mais detesta? Ela se sente satisfeita com
sua vida? Relacione:

suas crengas e seus medos;

seus pontos fortes e fracos;

seus desejos e objetivos e como pretende realiz-los;

CARACTERISTICAS PESSOAIS: aptiddo ou inaptiddo (definir para o qué); deficiéncia;
deformidade; dependéncia quimica; doencga; elasticidade ou dureza; estatura; mutilagdo; obesidade;
sensibilidade ou insensiblidade; sentido apurado ou deficiente; tamanho/peso; alerta ou distragéo,
ansiedade, aptiddo ou inaptiddo (definir para o qué), bravura ou covardia, concentracdo ou
dispersao, deficiéncia psicolégica ou neuroldgica, fanatismo, fobia, forca de vontade, memobria,
obsessao, paciéncia ou impaciéncia, sangue-frio, sono leve ou pesado, vicio; agressividade, aptidao
ou inaptiddo (definir para o qué), antipatia ou simpatia, atratividade ou repulsa, extroversdo ou
timidez, sarcasmo, fama, reputacgéo etc.

bo vl

Imagine um contexto social e uma rede de relacionamentos para sua personagem:

Onde e quando nasceu? Onde vive atualmente? Qual é sua formac¢dao? Em que trabalha? O que faz quando
nao esta trabalhando? Como era ou é sua familia? Com quem vive atualmente? Quem sédo os melhores
amigos? Com quem trabalha? Existe alguém de quem ela goste mas ndo tenha contato? De quem ela néo
gosta? Ela prefere estar sozinha, com outras pessoas ou com outros seres (animais, plantas etc.)? Desta
rede de relacionamentos, selecione as coadjuvantes (NPCs) que mais |Ihe interessam, responda para elas a
pergunta 2 e faca as planilhas delas. Relacione as CARACTERISTICAS CONTEXTUAIS: °

= Situacao financeira: se o interator ndo especificar, assume-se que a personagem encontra-se no
que se considera a "classe média" do seu grupo social. As variagdes sdao mendicancia (bonus de 3),
miséria (bOnus de 2), pobreza (b6nus de 1), fartura (custo 1), riqueza (custo 2) e opuléncia (custo 3).

= Situagao social: indica o status numa sociedade de classes, relativo a origem ou oficio. Se nédo
especificada, assume-se que a personagem encontra-se no que se considera o status mediano do
seu grupo social. As variagcées sdo marginalidade (bénus de 1 a 3) e elite (custo 1 a 3).

= [Escolaridade: se o interator ndo especificar, assume-se que a personagem encontra-se no que se
considera o "nivel médio" de ensino do seu grupo social. As variagdes sdo analfabetismo (bénus de
3), semi-analfabetismo (b6nus de 2), ensino fundamental (bénus de 1), curso técnico (custo 1),
graduacéao (custo 2) e po6s-graduacéo (custo 3).

= Hierarquia: se nao for especificada, assume-se que a personagem trabalha por conta propria ou
exerce um cargo mediano, com certa autonomia, razoavel salario e pouca responsabilidade; se
pertencer a uma corporagao civil, religiosa ou militar, as variagbes sdo bastante especificas, mas
também trazem vantagens e desvantagens especificas. Bonus de 3 representa funcdes irregulares,
sem beneficios legais e pouquissima recompensa financeira, em geral empregados clandestinos;
bénus de 2 representa cargos ou fungdes sem nenhuma autonomia e baixa recompensa financeira
(soldados, estagiarios, continuos, serventes, assistentes em geral etc.); bdnus de 1 representa
cargos ou fung¢des auxiliares mas que requerem certa confianca e dependéncia, pois podem tomar
algumas decisdes (auxiliares, secretarios juniores, sargentos, etc.); custo 1 indica um cargo de

® Virtudes Ocultas: esta é uma Caracteristica Contextual que tem suas proprias regras, para o caso de personagens magicas em
algum sentido (feiticeira, sacerdotisa, ser sobrenatural, paranormal etc). Do mesmo modo que as caracteristicas contextuais, esta
também varia de 1 a 3; quando positiva, custa 1 a 3 pontos e fornece pontos de poder mégico para serem gastos quando da realizagdo
de um efeito:

Custo 1: 6 pontos iniciais de poder magico; 1 efeito magico no nivel maximo de competéncia

Custo 2: 12 pontos iniciais de poder magico; 2 efeitos magicos no nivel maximo de competéncia

Custo 3: 24 pontos iniciais de poder magico; 3 efeitos magicos no nivel maximo de competéncia

Quando negativa, indica, dependendo do cenario, ou incapacidade de realizar magia ou o nivel de descrenca. No caso de nédo ser
indicada, assume-se a média (zero).

Bénus 1: -3 para realizagdo de magia ou para sofrer efeitos magicos.

Bénus 2: -6 para realizagdo de magia ou para sofrer efeitos magicos.

Bénus 3: -12 para realizagdo de magia ou para sofrer efeitos magicos.

As regras de Virtudes Ocultas estao disponiveis em http://www.historias.interativas.nom.br/incorporais/paginas/r
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geréncia, com certa responsabilidade e capacidade de decisdo (gerentes, tenentes, delegados,
sacerdotes etc.); custo 2 indica um cargo de chefia ou direcdo (vices ou diretores, capitaes,
assessores, priores etc.); custo 3 representa o cargo maximo ativo numa corporacdo, que néo
dependa de indicac¢des politicas (coronéis, CEOs, bispos, reitores etc.).

Situacao civica: se nido especificada, assume-se que a personagem tem participagdo civica de
cidadao, de acordo com seu grupo social. As variagdes implicam desde criminalidade ("abaixo da
lei") — criminoso condenado e/ou foragido (bénus 3), condenado prisioneiro (bénus 2), prisioneiro
condicional, ex-prisioneiro (bdénus 1) — até imunidade diplomética ou parlamentar ("acima da lei") —
cargos politicos localizados (custo 1), assessores juridicos, politicos e diplomaticos (custo 2) e
cargos juridicos, politicos e diplomaticos nacionais ou internacionais (custo 3).

Relacbes sociais: sd0 0s conhecimentos, familiares, amigos, colegas, que compdem os circulos
sociais da personagem. Se n&o forem especificados, assume-se que nao terdo participagdo nas
futuras tramas do jogo; se tiverem importancia, podem ser classificados como dependentes ou
inimigos (bénus de 3 a 1) e contatos ou aliados (custo 1 a 3); as variagdes dependem da
profundidade da relagdo, do nivel de oposicdo ou perigo que representam, do nivel de poder que
possuem, e assim por diante.

EXPERIENCIA PREVIA

Este € um recurso para criacdo de personagens mais poderosas ou experientes, seja por idade, seja por
questdes especificas do cenério, como superpoderes ou magia. Este recurso pode ser usado como um
"ajuste" no nivel de poder ou experiéncia das histérias tomando-se como média as personagens construidas
sem este recurso, ou seja, somente com a pontuacao inicial (24 pontos de habilidades e conhecimentos).

Nivel Descricao Pontos | Niveis maximos nas competéncias

Observacao iniciante 24 1emle2emOou2emMe1emO =5 pontos
Manipulagcéo habilitado 36 1eml,1emMe1emO ou3em M =6 pontos
Inovagao experiente 42 1emle2emM =7 pontos

Aperfeicoamento perito 54 1emA,1emle1emMou3eml=9 pontos
Planejamento mestre 72 1emP,1emAe1eml ou3emA =12 pontos
Criacéo lendério 90 1emC,1emPe1emAou3emP =15 pontos

Conversao de personagens de outros sistemas:

Dificuldade de teste | Nivel nas habilidades em Era do Caos em Mundo das Trevas | em Incorporais
muito facil | iniciante novato 1 Observacao
facil | habilitado habilitado 2e3 Manipulagéo
normal | experiente experiente 4 Inovagao
dificil | perito perito 5 Aperfeicoamento
muito dificil | mestre mestre e gréo-mestre 6e7 Planejamento
quase impossivel | lendario legendério 8ail0 Criacéo

Nos sistemas classe/nivel (D&D, D20, Desafio dos Bandeirantes etc), escolhe-se o maior nivel em
competéncia da personagem para indicar seu nivel geral: Iniciante = 1 a 3; Habilitado = 4 a 7; Experiente = 8
a 10; Perito = 11 a 15; Mestre = 16 a 19; Lendéario = 20 em diante. O mesmo vale para a dificuldade de

teste.
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[INcOrRPORAIS RPG] PLANILHA DE PERFIL

SISTEMA AVANCADO

Interator/a Conceito:
Personagem
Perfil
tipo de situacao > superacao interacao introspeccéao

habilidades v O>M>I>A>P>C O>M>I>A>P>C O>M>I>A>P>C

agilidade 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

alerta 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

criatividade 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

comunicagao 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

destreza 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

determinagao 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

empatia 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

estratégia 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

lideranca 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

l6gica 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

vigor 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6 1>2>3>4>5>6

INTERACAO

OPIOEHYNOXWIZH

Conhecimentos (24 pts):

O>M>I>A>P>C

Conhecimentos (24 pts):

O>M>I>A>P>C

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12

2>4>6>8>10>12
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SISTEMA AVANCADO

RA. RESOLUGCAO DE ACOES

Este sistema se compde de dois elementos basicos: o componente aleatério e 0 componente definido. O
componente aleatério é efetivamente o rolamento de 1 ou 3 dados de 6 lados (D6) e representa o acaso, as
possibilidades que perfazem a gradacdo entre sucesso e fracasso na realizagdo de alguma coisa. O
componente definido consiste justamente das competéncias que foram definidas quando da concepgao da
personagem. Comparados na Tabela de Resolucdo de Acdes, estes dois componentes fornecem um
resultado numérico e qualitativo que auxilia os interatores a decidirem se tal acédo foi ou ndo bem-sucedida.
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RA.1. TeSTES DE COMPETENCIAS

mod de habilidade numa situacéo + mod de conhecimento = coluna de acao

A seqUéncia mais simples de resolucdo de agdes consiste dos testes relativos, ou seja, as competéncias,
habilidades e conhecimentos que sdo confrontados com uma dificuldade pré-definida:
1. Determinacgao, pelo/a Mestre, do tipo de teste: superacdo ou introspecgéao.

2. Determinacao da coluna de a¢éo: modificador numérico de competéncia pertinente + modificador
numérico de conhecimento.

3. Relagéo da coluna de acdo com o resultado do rolamento de 3D6.

4. Relagao do resultado obtido na tabela com a dificuldade da acgéo, estipulada pelo/a mestre.
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Os niveis de dificuldade sdo os mesmos, tanto conceitualmente quanto numericamente, que os niveis de
aprendizado nas competéncias.

Os testes comparativos mais simples requerem os mesmos passos, mas com uma abordagem diferente,
que é a comparacao do resultado de uma agéo com o resultado de outra acao:
1. Determinacgao, pelo/a Mestre, do tipo de teste: superacdo ou interacéo.

2. Determinagdo das colunas de cada agédo: modificador numérico de competéncia pertinente +
modificador numérico de conhecimento.

Relagéo de cada coluna de agdo com o resultado de cada rolamento de 3D6, respectivamente.

4. Comparagdo entre os resultados das agbes oponentes, obtidos na tabela: o maior resultado na
tabela vence; em caso de empate numérico, a maior coluna de acdo vence (resultado qualitativo);
em caso de empate entre as colunas, vence a agao defensiva.

NIVEIS AVANCADOS

Caso a coluna de acdo exceda 18, pode-se somar a diferenca ao rolamento dos dados. Por exemplo, no
caso extremo de competéncia em nivel de Criacdo (modificador numérico 6) + conhecimento em nivel de
Criacdo (modificador numérico 12) + Caracteristica pessoal com modificador numérico 3 = coluna de acgéao
21: testa-se tal competéncia rolando-se 3D6+3 (3 é a diferenca entre 21 e 18) e compara-se com a coluna
18.

RA.2. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Algumas situacOes especificas requerem competéncias especificas, que podem ou nao envolver o uso de
conhecimentos.

TESTE DE INICIATIVA

mod da habilidade Reflexos em Superacao + 1D6 = iniciativa

Alguns testes, sejam relativos sejam comparativos, exigem que se decida quem agird primeiro na Rodada,
que é o espaco de tempo em que a agdo acontecera (entre 15 segundos e 1 minuto, ou a critério dos
interatores). Neste caso, é necessaria uma comparagao entre iniciativas, para se proceder a realizacdo das
aclOes. Este é um teste marcial, e a iniciativa € uma competéncia especifica deste contexto, sendo minima a
participagédo do acaso.

Determinacéo da iniciativa: modificador numérico de competéncia + resultado do rolamento de 1D6.

O maior resultado numérico age primeiro, seguido pelos outros sucessivamente; em caso de empate
numérico, vence a maior competéncia; em caso de empate entre competéncias, a agdo sera simultanea.

Se, ap6s o rolamento de 1D86, a iniciativa de uma personagem for igual ao dobro da iniciativa do oponente, a
personagem vencedora tem direito a duas ac¢des na rodada; se for o triplo, trés acgdes; e assim
sucessivamente.

Exemplo: Fulano, com 6 de modificador, tirou 6 no D6, obtendo um total de 12 na iniciativa; ele esta
enfrentando Deuterana, que tem um modificador de 1, e que tirou 1 no D6, obtendo um total de 2 na
iniciativa; Fulano age primeiro e tem direito a 6 agoes!!!

TESTE DE VELOCIDADE

Caminhada: mod habilidade vigor em introspeccdo + mod conhecimento (se houver) + 6m/rdd

Corrida: mod habilidade vigor em introspec¢éo + mod conhecimento (se houver) + 6m/rdd X3

Natagdo: mod habilidade vigor em introspec¢édo + mod habilidade vigor + mod conhecimento natacéo +
6m/rdd: 2
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Mede-se a velocidade com que alguém se desloca caminhando, sem fadiga significativa, pela soma do
modificador da Competéncia Pessoal + o modificador da habilidade Vigor a base de 6 metros por rodada.
Para corrida, multiplica-se este fator por 3, e para natacao, divide-se por 2. Caso tenha algum conhecimento
relativo a condicionamento fisico ou a um esporte, essa pode ser testada e seu resultado somado ao fator
final (no caso de Natacdo, € necessério ter o conhecimento). Em situa¢des de risco ou competicéo, utiliza-
se a habilidade com superagéo.

TESTE DE FORCA

mod habilidade Vigor em introspecc¢ao ou superacgéo + tabela

A habilidade Vigor pode ser testada para feitos de carregamento de peso (0 quanto consegue carregar sem
fadiga significativa = metade do proprio peso) e deslocamento de peso (0 maximo que consegue mover
sofrendo fadiga = o préprio peso) de peso, segundo a tabela:

Nivel da Habilidade carga/ deslocamento feminino em kg carga/ deslocamento masculino em kg
Observacéao 1/2 do préprio peso / 0 proprio peso* +10 1/2 do préprio peso / 0 proprio peso* +15
Manipulagao +15/ +20 +20/ +30

Inovagéo +20/ +30 +25/ +50
Aperfeicoamento +25/ +40 +50/ +100
Planejamento +30/ +80 +60/ +120
Criacdo +60/ +140 +70/ +140

*Até cerca de 100kg para mulheres e 130 kg para homens; pessoas que sofrem de obesidade mérbida ndo conseguem realizar feitos de forca.

TESTE DE COMBATE

Este € um teste que envolve tanto a relacdo do resultado da agédo ofensiva com uma dificuldade pré-
estabelecida quanto a comparacgao entre os resultados das a¢des ofensiva e defensiva:
1. Iniciativa: mod da habilidade Reflexos em superacdo + 1D6.

2. Determinagao das respectivas colunas das acdes de ataque e defesa: modificador numérico de de
habilidade pertinente em superagcéo + modificador numérico de conhecimento.

Relagéo de cada coluna de agdo com o resultado de cada rolamento de 3D6, respectivamente.

4. Relagao do resultado da acdo de ataque obtido na tabela com a dificuldade da situacdo de combate
(arma, golpe, localizagao, proximidade etc.; veja tabelas especificas).

5. Comparacdo com o resultado da acédo de defesa (esquiva ou bloqueio) obtido na tabela: o maior
resultado na tabela vence; em caso de empate numérico, a maior coluna de agéo vence (resultado
qualitativo); em caso de empate entre as colunas, vence a acdo defensiva.

6. Dano: modificador numérico do resultado (de 1 a 6) obtido na tabela + modificador numérico da
habilidade Vigor em introspeccdo + modificador numérico da arma ou golpe (veja tabelas
especificas).

A seguir, uma tabela com sugestdes de resolugdo de combate, com exemplos de armas e golpes de luta
desarmada.
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Amas Dificuldade Dano

M
|

Arqueria

Arcos curtos
Arcos longos
Contato

Corte curtas
Corte médias
Corte longas
Impacto leves
Impacto médias
Impacto pesadas
Perfuracao curtas
Perfuracao médias
Perfuracéo longas
Elétricas™"
Projéteis*

Bestas

150m
150m

10m
5m

12m
6m

18m

Alcance Disparos

Complicadores
Localizagdao
tronco

membros

cabeca

genitais
Situagao
Queima-roupa
Até 5m

Além do alcance
Além de 2x alcance
Cobertura parcial
Alvo deitado
Movimento lento
Movimento rapido
Escuridao parcial
Alvo invisivel

Dificuldade

arma
1 nivel acima
3 niveis acima
3 niveis acima

N
1 nivel abaixo
1 nivel acima
2 niveis acima
1 nivel acima
2 niveis acima
1 nivel acima
2 niveis acima
2 niveis acima

MS

Elétricos”

Cano curto leve
Cano curto pesada
Cano longo leve
Cano longo pesada
Sub-rajada

Rajada

Arremesso
manual

mecanico*

PROWY ONOWAWNOR® OW

*Nao somam competéncia
nem caracteristicas no dano.
16 " Dano atordoante; metade toma-se
2x arma permanente.
4x arma

——=Z=2=200Z2 EE2E0Z=ETZ=ZE0Z2

A todo dano soma-se o modificador
arma + caract. armma numérico do resultado da acdo

2x arma 2x arma

oz

Luta desarmada Tronco Membros Cabeca  Genitais Dano
soco/palma
cabecada

chute
cotovelada
joelhada
rasteira
projecéo
montada
imobilizacao
chave
estrangulamento

queda
queda
+1 em ataque na cabeca
- -3 nas agoes
1/rd -1 nas acdes
pt. critico inerte

QL1 1011 >UOf~—
1 L O -

Dificuldade de defesa versus Luta desarmada Arma de contato Arremesso Arqueria/Projéteis
esquiva ataque 2 niveis acima 2 niveis acima 4 niveis acima
bloqueio desarmado* 1 nivel abaixo 1 nivel acima 2 niveis acima 3 niveis acima
bloqueio armado* 2 niveis abaixo ataque 1 nivel acima 2 niveis acima
escudo pequeno 2 niveis abaixo 1 nivel abaixo ataque 1 nivel acima
escudo grande 3 niveis abaixo 2 niveis abaixo 1 nivel abaixo ataque

*S6 € permitido entre oponentes cujas Competéncias tenham no maximo 2 niveis de
diferenca entre si. O membro do Bloqueio Desarmado recebe metade do dano do golpe desferido
pelo oponente.
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R.A.2. DaNo, FaADIGA E SAUDE

O dano sofrido em combate, bem como em outras situagdes, € computado na Ficha ou Planilha de Saude
da personagem, a ficha que é usada para medir suas condi¢des fisicas. Cada parte do corpo tem um
determinado numero de Niveis de Saude:

Cabeca: 4 niveis, de Mediano a Inerte

Pescoco: 2 niveis, de Fraco a Inerte

Tronco: 7 niveis, de Excelente a Inerte

Bracos: 4 niveis, de Mediano a Inerte

Genitais Masculinos: 3 niveis, de Regular a Inerte

Pernas: 5 niveis, de Bom a Inerte

Pontos Criticos: tém somente 1 nivel de saude. Para atingi-los, é necessario um resultado no nivel

de Criagcao ou Golpe de Mestre, independentemente de localizagdo no corpo, golpe ou arma.

O nimero de pontos por nivel € sempre 0 mesmo para todas as partes, e é dado pelo Nivel de Aprendizado
da habilidade Vigor na situagéo de Superacéo da personagem:

Vigor em Superacao | Pontos por Nivel de Saude
Criacdo ! 6 pontos
Planejamento : 5 pontos
Aperfeicoamento | 4 pontos
Inovacéo i 3 pontos
Manipulacdo | 2 pontos
Observacéao i 1 ponto

Os Niveis de Saude variam de Excelente a Inerte, dependendo da localizagéo. Cada vez que a personagem sofre
algum tipo de dano, vai perdendo pontos até perder um nivel inteiro. Ao atingir o antepenultimo nivel, e dai em diante,
a personagem deve fazer um teste relativo da habilidade Vigor em Superacao para ndo desmaiar.

Niveis de Saude | Nivel do Teste de Vigor
Regular (-1 em todas as agbes) ! Inovagao
Fraca (-2 em todas as acdes) | Aperfeicoamento
Inerte (ndo age até se recuperar; perde 1 ponto a cada 12 rodadas) ! Planejamento
Inconsciéncia/ Mutilacdo / Morte

O mesmo vale para Fadiga, que acontece quando da realizacdo de atividades extenuantes (sim, fadiga
pode matar). Em atividades fisicas pesadas (carga de peso acima da normal, corrida em terreno plano,
natacdo em aguas calmas, caminhada de longa duragcdo ou em terreno acidentado, acrobacia etc.), a
personagem perde 1 ponto de saude por rodada. Em atividades fisicas estressantes (combate, fuga,
atividade em ambiente hostil ou com risco de acidente), a personagem perde 1 nivel de salude por rodada.
No caso especifico de combate, os interatores podem concordar em s6 aplicar a regra de fadiga caso o
combate dure mais de 10 rodadas.

A RECUPERACAO da Salde, seja por dano, seja por fadiga, se da naturalmente da seguinte maneira:
Inerte para Fraca: 1 ponto por més de repouso absoluto
Fraca para Regular: 1 ponto por semana de repouso
Regular para Mediana: 1 ponto por 3 dias de repouso
Mediana para Boa: 1 ponto por dia com atividades leves
Boa para Otima: 2 pontos por dia com atividades leves
Otima para Excelente: todos os pontos num dia
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A recuperacgéo pode ser acelerada através dos conhecimentos Cura ou Medicina, nos seguintes Niveis de

Aprendizado e de Dificuldade:
Inerte para Fraca: Planejamento = 1 ponto por semana
Fraca para Regular: Aperfeicoamento = 1 ponto em 3 dias
Regular para Mediana: Inovagéo = 1 ponto em 1 dia
Mediana para Boa: Manipulagédo = 2 pontos em 1 dia
Boa para Otima: Manipulagéo = todos os pontos num dia
Otima para Excelente: Manipulagdo = todos os pontos em 1 hora

OUTROS TIPOS DE DANO:

Queimaduras ! Dano por rodada Queda | Dano
2 metros | 2 pontos
Primeiro Grau | 1 ponto 3 metros ! 4 pontos
4 metros | 8 pontos
Segundo Grau ! 3 pontos 5 metros ! 16 pontos
6 metros | 32 pontos
Terceiro Grau | 6 pontos 7m em diante | 2x pontos

Dano de Impacto: o/a mestre pode fazer uma analogia entre tamanho e peso do objeto impactante com a

altura de uma queda e usar a tabela acima.

PROTECAO: caso a personagem utilize algum tipo de protecdo a danos (escudos, armaduras, vestes
especiais etc.), tal protecédo subtraira do total de dano sofrido. Isto é representado por Niveis de Absorcao
especificos para cada objeto (veja tabelas especificas de cada cenario ou o exemplo genérico a seguir).
Ap6s o combate, considera-se que o objeto foi inutilizado, devendo ser recuperado ou substituido,

dependendo do material.

Materiais de protegdo contra dano

Pesado: roupas pesadas (sarja, feltro, jeans, lona etc) 0
Rigido: tecido pesado recheado com algoddo -1
Couro

Macio: couro curtido ou peles de animais 0
Rigido: couro grosso curtido acolchoado com algoddo -1
Rigido Refor¢cado: com placas de metal, madeira ou similar -2
Escamas: couro rigido com escamas de metal ou similar rebitadas -3
Madeira

Simples: impermeabilizada, envernizada e revestida de couro -2
Reforcada: com argolas, discos ou placas de metal ou similar -3
Metal

Malha: anéis de metal rebitados; ndo pode ser usada sobre a pele -1
Placa: placas de aco articuladas -3
Polimeros

Keviar: material sintético com ceramica -1

Tecido Pendlidade* Mod. de absorgdo

*No modificador numérico de agdes de agilidade, destreza, deslocamento efc, devido a peso ou por dificultar os movimentos.
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R.A.3. ExEMPLO DE COMBATE

Vamos chamar a mulher de biquini de Patricia e a mulher de armadura completa de Natasha. Natasha esta
vestindo uma couraca de metal, que lhe da uma penalidade de 3 em todas as agdes fisicas.

1. Patricia tem a Habilidade Reflexos em Superagcdo no nivel de Inovacdo (3). Digamos que ela teve um
resultado de 3 em 1D6: sua iniciativa sera 3+3=6. Natasha tem mais Reflexos (5), e obteve um 3 nos dados,
mas usa couraca a atrapalha: sua iniciativa serd 5+3-3=5. Patricia age primeiro e ataca, sem localizar o
golpe, com sua espada. Ela tem o conhecimento Armas Brancas em | (6), e o usa com a habilidade
Agilidade em Superacgao, que lhe d4 um mod de 3: sua Coluna de Acédo sera 6+3=9. Ela rola 3D6 e tem 12.
Na tabela, 12 na coluna 9 da um resultado de Inovacdo. Natasha defende-se tentando bloquear o golpe. Ela
tem o conhecimento Armas Brancas também em |, mas além disto, ela tem a caracteristica Aptiddo em 3
associada a este conhecimento, e prefere usa-lo com a habilidade Vigor, na qual tem Aperfeicoamento (4):
sua Coluna de Acéo sera 6+4+3-3=10. Ela rola 3D6 e da azar, tendo um 5. Na tabela, 5 na coluna 10 d4d um
resultado de Observacao, inferior ao de Patricia. Patricia foi bem sucedida e acertou Natasha, fazendo-lhe
um Dano de 3 do resultado em | + seu Vigor em 2 + 4 do dano da espada média = 9. Acontece que a
armadura de Natasha absorve 10 pontos de dano, e ela nada sofre.

2. Natasha reage, ainda na mesma rodada. Ela rola e tem 12 na coluna 10 = Aperfeicoamento. Mas Patricia
também dé sorte e rola 17 na coluna 9 = Planejamento, conseguindo se esquivar.

3. Préxima rodada. Natasha desta vez age primeiro, rolando 6+5-3=8, enquanto Patricia tem 1+3+3=7.
Natasha ataca e tem 16 na coluna 10 = Planejamento (5). Patricia tenta bloquear com o escudo, que lhe
diminui a dificuldade em 1 nivel, mas tem 4 na coluna 10 (a coluna aumenta por causa do escudo) =
Observagao. Natasha faz em Patricia um Dano de 5 do resultado + 3 do Vigor em Introspeccéo + 5 da Acha
de Armas = 13. Como Patricia ndo usa armadura, os 13 pontos de dano s&o todos computados na sua
Saude. Ela tem 2 pontos por nivel, dando um total, no tronco, de 2 x 7 = 14. O golpe de Natasha deixou
Patricia com 14-13=1 ponto, jogando seu nivel de saude para Fraco. Patricia testa seu Vigor e tem 17, o
suficiente para conseguir o resultado de Aperfeicoamento necessario para nao desmaiar. Ela prossegue,
mas agora com -2 em todas as acoes.

4. Patricia reage rolando 13 agora na coluna 7 (9 -2 da saude fraca), tendo Inovacado. Natasha bloqueia com
12 na coluna 10.

5. Rodada seguinte. Natasha ganha a iniciativa novamente (lembre-se que Patricia agora tem -2 em tudo, o
que inclui a Iniciativa) e faz um ataque de Mestre: rola 18! Como resultado especial, a mestre decide que
Patricia quebra o salto alto da bota e ndo consegue mais agir nesta rodada.

6. A Ultima rodada do combate é sé encenacgao, pois 0 dano que Natasha fez em Patricia na rodada anterior
foi suficiente para maté-la duas vezes. Moral da histéria: ndo entre em um combate trajando biquini, nem
salto alto, isso faz mal & saude!
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R.A.8. GanHO DE EXPERIENCIA (XP)

Um dos momentos mais instigantes do jogo de interpretagdo € quando a personagem ganha consisténcia.
Diz-se que adquire "vida propria", e passa a "tomar decisdes sozinha". Este € um momento muito rico, pois
as situagdes mais inusitadas acontecem e tanto interatores quanto mestres se surpreendem. De um modo
geral, neste momento também sdo definidos linguagem corporal, tom de voz, sotaque e manias da
personagem, recursos aos quais o/a interator/a recorre para identifica-la e diferencia-la de si mesmo.

Esta situagdo costuma acontecer apds as primeiras sessbes de jogo, conforme a personagem ganha
experiéncia. Ao final de cada sessdo de uma histéria ou de uma histéria completa, os interatores
considerados bem sucedidos pelo/a mestre recebem pontos de experiéncia segundo o0 seguinte critério:

Ao final de cada sessao:

Uso coerente das Competéncias = 1 a 3 pontos por situacdo, para serem gastos somente na
situacdo; por exemplo, se uma personagem ganhou 3 pontos em Superacao, ela s6 pode gastar
estes pontos com as habilidades em superagao

Coeréncia com sua Conceitua¢do = 1 a 3 pontos
Coeréncia com seu Perfil (comportamento + atitude) = 1 ponto
Interpretacdo do interator (linguagem corporal, voz, sotaques, reacdes etc.) = 1 a 3 pontos
Cooperacgao do grupo de jogo = 1 ponto
Boas idéias = 1 ponto por destaque.
Ao final de cada historia:
Resolugao das situacdes = 1 a 3 pontos
Estes pontos sdo usados seguindo os custos abaixo:

Habilidade e Conhecimento = s6 podem ser aumentados os que tiverem sido usados ou treinados; o custo
do nivel para o qual esta indo; para aumentar mais de um nivel de uma sé vez, é preciso gastar os pontos
relativos ao custo de cada nivel anterior, por exemplo: para subir do nivel de Inovagéo para Planejamento,
gasta-se o custo do nivel seguinte a Inovacao, que é Aperfeicoamento (8) mais o nivel seguinte a este, que
€ o desejado (Planejamento, 10); ou seja, um total de 15 pontos.

Lembre-se que o nivel maximo de um conhecimento nao pode ultrapassar o maior nivel de

competéncia; portanto, gaste seus pontos primeiro com elas!!!




