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0 QUE E RPG?

Um RPG ou RolePlaying Game (Jogo
de Interpretacdo) € um jogo colabo-
rativo no qual os jogadores devem se
unir para cumprir uma missio, Nao ha
vencedores ou perdedores, apenas a
satisfacdo de passar algumas horas di-
vertidas com os amigos.

Cada jogador cria um personagem e
interage em uma historia criada por ou-
tro jogador que, em Ternos e Tiros, €
conhecido como o Porta-Voz.

0 SISTEMA BRAVURA

. Para jogar, vocé vai precisar de um
D12 e um D6 (dados de doze e seis fa-
ces, respectivamente) ou de um App
que simule esses dados.

MECANICA CENTRAL

Para realizar uma facanha, testa-se
1D12 contra um Namero Alvo resul-
tante da soma Atributo + Proficiéncia
+ Vantagem aplicaveis ao teste. Resul-
tados iguais ou abaixo desse nimero,
indicam sucesso. Resultados acima, in-
dicam falha. Independente do Numero
Alvo, um resultado 1 no D12 é sempre
um acerto, assim como um 12 sempre
serda uma falha.

Baixe aqui o Sistema Bravura!

SISTEMA

ERAVURA

Atribuicdo- Compartllhalgual
CCBY-SA%.0 BR .



erambulando pelas ruas desertas da cidade sob um luar

cinzento, Jodo Dias reflete sobre a série de eventos desa-

fortunados que o levaram aquela situacdo calamitosa,

enquanto segura suas visceras que insistem em sair pelo
ferimento em seu abdomen. Com respiracoes profundas e con-
troladas, ele tenta absorver tanto oxigénio quanto possivel,
buscando um pouco mais de energia para sustentar seu corpo
debilitado. Seu destino é a clinica veterindria de Sara, um refi-
gio onde podera cuidar de seus ferimentos e, talvez, encontrar
um momento de repouso.

Enquanto avancava, sua concentracao era intensa, porém,
apenas um breve lapso de atencdo foi o suficiente para que
uma bala penetrasse seu pulmdo, emergindo através de seu
peito. A violéncia do impacto o fez girar e cair de costas na cal-
cada fria. Vulneravel e incapaz de localizar sua arma no coldre
oculto sob seu terno tdtico, observa uma figura imponente se
aproximar lentamente: uma mulher de aparéncia distinta, ves-
tida com elegancia, com uma pistola em punho.

“Ola, Jodo”, ela cumprimenta com uma voz que mistura fa-
miliaridade e frieza.

“Sylvia”, ele responde, reconhecendo a mulher diante dele.

“Vocé estd ficando descuidado para alguém que vale trinta
mil moedas de prata”, ela observa, um toque de zombaria em
suas palavras.

“E o peso dos anos”, Jodo retruca com um sorriso amargo.

“De fato”, concorda Sylvia, enquanto direciona a arma para
a cabeca de Joao com uma calma perturbadora. “A Ciria envia
seus cumprimentos.”

Um tiro.

Siléncio. T
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Ternos e Tiros (T&T) € um RPG de:
. Acdo descerebrada onde vocé personi-
“fica.um Arconte, um executor da von-
. ‘tade- dos poderes ocultos que vivem
- nas -sombras, manjpulando o mundo
secretamente através de organizacoes
criminosas, bancos e, até mesmo, sei-
tas religiosas. Esses grupos sinistros
reconhecem apenas um poder como
legitimo, a Ciiria, e temem apenas uma
coisa, a furia dos Arcontes.

.. T&T foi desenvolvido e pensado para
que vocé consiga jogar aventuras no
estilo dos filmes de acdao desenfreada
e impossivel, muito comum nas déca-
das de 1980 a 2010. Se vocé sempre
quis personificar Sylvester Stallone em
“Rambo”, Keanu Reeves em “Matrix”
ou “John Wick” ou Matt Damon em “A
Identidade Bourne”, amigo, esse € o
seu RPG!

AGAO DESCEREBRADA?

Acao Descerebrada € um subgénero
das historias de acdo no qual a fisica
pouco importa e pessoas “comuns” sdo
capazes de performar atos de habilida-
de tdo extrema que sao semelhantes a
superpoderes, sendo capazes de planar
como aves, demolir paredes com um
simples soco, disparar balas que fazem
curvas e enfrentar sozinhos exércitos
inteiros fortemente armados.

Vale tudo; desde que o efeito final

se]a espalhafatoso o suficiente para ser
“maneiro”!

Nas proximas paginas estao as regras
necessdrias para, montar seu persona-
gem e aventuras, além de informacées
sobre o mundo oculto do “poder para-
- lelo” dominado pela Ciria.

 ATENGAO!

Ternos e Tiros aborda temas que
envolvem,violéncia gréfica, atividades
criminosas e ‘condutas moralmente du-
bias. E importanté lembrar que esses
elemehtos estdo sendo aqui utilizados

com propdsito de entreter e contar
boas historias,

Repudiamos fortemente préticas vio-
lentas e criminosas. Se vocé nao sabe
diferenciar fantasia de realidade ou bus-
ca validacdo para atitudes violentas,
imorais ou desagradaveis, sugerimos
que largue esse livro agora e va buscar
ajuda especializada..

Vale citar também que repudiamos
igualmente temas ligados a racismo,
homofobia, machismo, xenofobia, gor-
dofobia ou qualquer outra forma de
preconceito. T&T é sobre acao fanta-
siosa e lutas que parecem passos de
danca, ndo € sobre machinhos alfa psi-
coticos buscando autoafirmagcdo com
armas bem grandes.

CAPITULO 1- AXIS MUNDI

Para um observador desavisado, o
mundo de Ternos e Tiros é exatamen-
te como o nosso mundo cotidiano. As
pessoas acordam e vao para seus em-
pregos e levam suas vidas da melhor
maneira que podem dentro de suas ca-
pacidades. Porém, sob essa fachada ba-
nal, um outro mundo violento e explo-
sivo borbulha e, com frequéncia, colide
com o “Mundo Civil”.

Desde que existe civilizacio humana,
existem aqueles que agem fora do al-
cance das leis, favorecendo-se das bre-
chas existentes nas leis para coibir sua
existéncia.

Conhecidos como marginais, crimi-
nosos ou foras-da-lei, desde os tempos
antigos, eles prosperaram explorando
cada vicio e desejo oculto da alma hu-
mana. ,

A medida que as organizacdes cri-
minosas foram se tornando maiores e
mais poderosas, os conflitos entre elas
foram se tornando mais sangrentos e
destrutivos. Entao, para evitar a aniqui-
lacao .mutua dessas orgam;agoes foi
criada a Caria.

).



A CURIA

Surgida no sécule XV como uma ten-
tativa de organizar a acdo dos diversos
grupos criminosos que agiam tanto nas
inchadas cidades Europeias pos Idade
Média, quanto no lucrativo trafico do
Opio vindo do extremo oriente, a pri-
meira Cdria foi fruto da necessidade de
se criar uma instancia maior onde as di-
versas organizacoes pudesse resolver
suas disputas de forma limpa e eficien-
te.

Embora tenha surgido e, por muito
tempo, limitado suas a¢oes ao territorio
europeu, a Ciria tornou-se bem mais
diversa e internacional nos ultimos 200
anos, tendo seu nudcleo de poder se
deslocado cada vez mais para o oriente
(fato esse que ja provocou algumas dis-
putas internas na organizacao).

O conselho da Ciria € formado por
- representantes das maiores organi-
zagdes criminosas do mundo e tem a
funcdo de arbitrar as disputas, tanto en-
tre as guildas em si, quanto entre seus
membros individualmente, quando es-
sas disputas tem potencial de pér em
risco os negocios. A Curia apenas age
quando provocada, porém, quando o
faz, geralmente € de forma brutal e de-
finitiva.

- Atualmente, a Cdria esta em sua dé-
cima segunda encarnagdo, tendo sido
formada no final dos anos 80 do século
XX, quando o mundo do crime passou
por uma profunda reformulacdo, com
novos poderes tomando os territérios
de antigos colossos decadentes e ve-
lhos monstros reafirmando seu poder
e hegemonia sobre territorios que opri-
mem a séculos.

E importante observar dois fatos a
respeito da Cudria. Primeiro: ela nao
ontrola  as organizagdes criminosas
que a compde, ela apenas garante que
as rivalidades, entre elas ndo saiam de
controle prejudicando a todos, ofere-
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‘cendo meios mais “civilizados” de lidar - =

com as crises conforme ela surgem,
além de oferecer todo o apoio.logistico
necessdrio a realizacdo dos negocios.

Segundo: ndo sdo apenas organizacdes ..

criminosas que recorrem a seus Servi-
cos. Bancos, bilionarios, igrejas e, até
mesmo, governos mantém negocios e
contatos frequentes com a Cdria.

0S ARCONTES -

Os Arcontes sdo uma mistura em par- .
tes desiguais de executores, espides,
artistas marciais, hoplitas e bandidos de
rua. Ao longo dos séculos, os Arcon-
tes vem sendo utilizados pela Ciria e
demais organiza¢bes criminosas como
seus agentes de campo, sempre que
uma agao mais direta é necessaria para
garantir que seus interesses sejam con-
cretizados.

Note que, embora recorram aos servi-
¢os dos Arcontes com frequéncia, eles
sao, antes de tudo, mercendrios, po-
dendo atuar para qualquer pessoa que
pague seu preco.

Apenas os seres humanos mais ex-
cepcionais conseguem se tornar Ar-
contes. O treinamento consome déca-
das de dor e sofrimento, englobando
aspectos que vao desde combate com
facas a apreciacdo de poesia Chinesa da
dinastia Han.

Arcontes sdo os guerreiros filésofos
das lendas, bailarinos da morte, dota-
dos do estoicismo dos antigos samurais
e embalados em ternos Armani com.
forro de Kevlar. o

A medida que o Arconte € bem suce-
dido nas missdes que realiza, conquista
renome entre seus pares. Alguns sado -
lembrados como individuos lendarios,
outros, vivem e morrem sem nem mes-
mo conquistar o direito a um nome em
sua lapide. I

Em via de regra, a cada missdo bem
sucedida realizada pelos personagens,
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i o Porth¢Vbz.confere de ;1 a 3 pontos de
. Renome .para o jogador. Sempre que
“acumula-12 pontos de renome, ele pro-

. . ‘gride 1 nivel na hierarquia dos arcontes.

1. Peées (0O a 12 pontos de reno-
me) - Nivel mais baixo dos Arcon-
tes, realizam apenas missoes mais
simples e de menor importancia.

2. Torres (13 a 24 pontos de re-
nome) - Nivel inferior, realizam
missées simples ou suporte em
- missbées mais complexas.

3. Cavaleiros (25 a 36 pontos
de renome) - Nivel intermedidrio,
realizam missoes complexas de
maior importancia.

4.Bispos (37 a 48 pontos de
renome) - Nivel intermedidrio,
Bispos coordenam equipes de ar-
contes, sendo “lideres de pelotdo”.
Geralmente estdo acompanhados
de 2d6 pebes e 1d3 Torres/ Cava-
leiros

5. Arcebispos (49 a 60 pontos
de renome) - Nivel Elevado, criam
estratégias de agdo. Sdo os lideres
dos Bispos.

6.Dux Bellorum (61 ou mais
pontos de renome) - Sdo os Ar-
contes lenddrios. Costumam ser o
braco direito de liderancas da Cu-
ria ou aqueles que realizam mis-
sOes impossivelis.

A 0AG

~ Nos dltimos anos, a medida que o po-
der da:Cdria e dos sindicatos do crime a
ela associados aumentou, chegando até
mesmo a intervir na organizacao gover-
. .namental de vdrias nagdes, as autorida-
~ des juridicas e policiais internacionais
perceberam a necessidade de também
se organizarem de alguma forma para
. combaté-la em pé de igualdade.
Foi assim que, nos anos 80 do sé-
culo XX, foi criada a Organizacao das
Agéncias Governamentais - OAG.

Submetidos a um treinamento tao in-
tenso quanto, suas contrapartes, os ar-
contes, os-agentes da OAG sdo os uni-
cos individuos capazes de enfrenta-los
em igualdade de condi¢des sendo uma
constante pedra no sapato nos planos
da Cdria e nas a¢oes dos arcontes.

" Eles sdo o longo braco da lei, sem as

amarras de leis locais para limitar suas
acoes. Os agentes da OAG nao respon-
dem a nenhum governo em especial,
possuindo a agéncia uma notavel liber-
dade de acao, sendo subvencionada
por diversos governos, signatarios do
tratado que a criou.

. Em termos de regra, os agentes da
OAG seguem as mesmas regras de
criacdo de personagem que oOs arcon-
tes, sendo possivel aos jogadores cria-
rem agentes livremente.

CAPITULO 2 - REGRAS

CRIACAO DE PERSONAGEM
ATRIBUTOS

Atributos sao as caracteristicas inatas
do personagem. Os valores dos atribu-
tos vao de 1 a 4. Seu personagem co-
meca com 1 ponto em cada e recebe
mais 3 pontos para dividir como quiser.

Fisico (FIS) = forca fisica, resistén-

cia.

Habilidade (HAB) = mobilidade,

precisdo.

Poder (POD) = personalidade, es-
pirito, vontade.

Cognicao (COG) = memoria, inte-
ligéncia.

PROFICIENCIAS

Representam os conhecimentos e ha-
bilidades adquiridos pelos personagens
ao longo de suas aventuras. Seus valo-
res também vao de O a 4.e os persona-
gens comecam com 8 + COG pontos
para distribuir entre suas_t)foﬁciéncias.
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A seguir, temos alguns exemplos de
Proficiéncias divididos em grupos liga-
dos aos atributos, para facilitar o calculo
dos testes [Porém, lembre-se que essa
ligacao serve apenas como sugestao]:

Proficiéncias de FIS

Amas Corpo-a-corpo — conheci-
mento em combate utilizando ar-
mas brancas (laminas, Porretes
Espetos, etc).

Armas a Distancia - conheci-
mento em combate utilizando
armas de tiro (Arcos, Bestas, Za-
rabatanas, armas de fogo, etc).

Atletismo — Capacidade de per-
formar atos que exigem agilida-
de e poténcia fisica (prdtica de
esportes, corrida, escalada, etc).
Briga — Conhecimentos a respeito
de tecnicas de combate desarma-
do (Kung-fu, Jiu-jitsu, Boxe, Ca-
poeira, etc.).

Proficiéncias de HAB

- Conducao - Capacidade de pi-
lotar ou dirigir veiculos de tra¢do
mecd@nica ou animal, bem como
cavalgar diferentes tipos de ani-
mais.

Furtividade - Capacidade de mo-
ver-se sem ser notado ou escon-
der-se do olhar alheio.

Caca — Vocé e capaz de montar
armadilhas, cacar animais e pre-
pard-los para o consumo e a uti-
lizagdo de seus recursos (couro,
chifres, presas, etc).
Prestidigitacio — Realizacdo de
truques com as mdos para entre-
ter uma audiéncia ou furtar indi-
viduos.

Proficiéncias de POD

Artes — O personagem tem co-
nhecimentos e sabe exercer uma

forma de expressdo artistica
(atuagao danga artes pldsticas,
etc.).
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Lideranca — Em situagoes’ de
crise, o personagem sabe. como
assumir o controle e coordenar
esforcos na realizacdo de um ob— R
jetivo comum. ) -
Seducao - O personagem é atra-
ente e sedutor, sendo .capaz de
despertar o interesse de outras
pessoas.

Manipulacao - Com ldbia e um
pouco de psicologia barata, o
personagem consegue fazer com - "
que as demais pessoas hajam da
maneira que ele deseja.

Proficiéncias de COG

Reparos — Conhecimentos e ha-
bilidades que permitem ao per-
sonagem identificar defeitos em
equipamentos e lhe conferem a
capacidade de repard-los).

Medicina — Conhecimentos so-
bre tratamentos de molestias
variadas e a realizacdo de cura-
tivos, manobras e primeiros so-
corros.

Ciéncias — O personagem com
essa proficiéncia possui conheci-
mentos a respeito de um ou mais
ramos da ciéncia (Historia, Fisi-
ca, Quimica, etc.).

Investigacao — Habilidade de en-
contrar e seguir pistas, de modo
a descobrir a verdade por trds
de acontecimentos, objetos e/ou
passagens ocultas.

ESPECIALIZAGOES

Os personagens podem se especiali-
zar em aspectos das proficiéncias (ex:
armas corpo-a-corpo - facas), garan- .
tindo um boénus de +1 em seu nimero
alvo sempre que a especializacao for
aplicavel.

O limite de espec1allzagoes é lgual a’
COG dos personagens. ¢} personagem
comega o jogo com”1 especializacao a
sua escolha. Outras especializacdes so-
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- ment€ podem ser adquiridas com o dis-

. péndio de ‘pontos de experiéncia.
_'VANTAGENS
. » ' ‘Vantagens sao as caracteristicas extra-
ordinarias dos personagens que sao so-
madas a testes em que se aplicam. Per-
sonagens comecam com HAB + COG
vantagens. Cada vantagem adiciona +2
ao numero alvo dos testes.
e Adaptacdo - capacidade de se
- .adaptar rapidamente a situacgoes fi-
sicas extremas.-Se aplica a testes de
resisténcia fisica.
* Brutalidade - seus ataques fisicos
sdo mais letais, somada ao dano.

¢ Beligerancia - seus ataques sdo
extremamente treinados e precisos,
somada a testes de combate.

* Autocontrole - capacidade de re-
sistir a situacoes psicologicas extre-
mas, se aplica a testes de resisténcia
mental e emocional.

e Curandeiro - capacidade de tratar
ferimentos e doencas de forma mais
eficiente. Se aplica a testes de medi-
cina.

¢ Flexibilidade - capacidade de se
adaptar fisicamente a espacos e situ-
acgoes inesperadas. Se aplica a testes
de HAB e/ou atletismo que envol-
vam habilidade corporal.

" e Gambiarra - capacidade de criar,
alterar e improvisar equipamentos.
Se aplica a testes de reparos.

. » Generalista - conhecimento geral
amplo sobre os mais diversos assun-
tos. Aplica-se a testes de conheci-
mentos, ciéncias e afins.

* Prontiddo - vocé ¢ extremamen-
te atento as coisas ao seu redor. Se
aplica a testes de iniciativa e percep-
‘¢do.

. Sobrevwéncm - capacidade de
encontrar sustento e abrigo em situ-
agoes extremas. Aplica-se aos testes

de caca e para rastrear, encontrar
abrigo e se loaalzzar em ambientes
inospitos. ;

PONTOS DE VIDA [PV]

Some FIS + POD e multiplique o re-
sultado por 4. Todo dano sofrido &
subtraido do total dos seus pontos de
vida até que estes cheguem a zero. Um
personagem com zero PV esta incapa-
citado e qualquer dano sofrido nessas
condig¢des significa morte.

O mestre pode definir se o oponen-
te caido esta incapacitado, desmaiado
ou morto ao chegar a zero PVs. A cada
dia de descanso, vocé recupera 1d6 +
FIS. Caso seja auxiliado por algum outro
personagem bem sucedido em um tes-
te de Proficiéncia de medicina, o per-
sonagem recupera o dobro deste valor.

PENDOR

Pendores sao talentos desenvolvidos
pelos Arcontes que sdo fruto de seu in-
tenso treinamento fisico e mental e que
os tornam capazes de feitos conside-
rados extraordinarios pela maioria das
outras pessoas. Possuem uma escala
de 1 a 4 e, inicialmente, o personagem
possui POD + COG pontos para distri-
buir entre o5 Pendores que ele desejar.

IRA

Alguns Arcontes conseguem extrair
grande poder se sua raiva tornando-se
inimigos poderosos e temidos, € a Ira
que os permite fazer isso. Para utilizar
Ira é preciso rolar POD + Briga + Beli-
gerancia.

Nivel 1 — O personagem é capaz

de ignorar os efeitos de manipula-

¢cOes mentais, ilusdes ou provoca-
¢oes. A raiva o torna cego e surdo

as palavras e seus oponentes. Esse

poder ndo precisa de teste. \

Nivel 2 — O personagem ¢ capaz -

de adicionar 1d6 extra per: nivel

de Ira aos danos que provocar em



ataques corpo a corpo (com armas
corpo-a-corpo ou desarmados).
Sempre que acertar um ataque, o
personagem deve realizar um teste
de Pendor para conseguir somar
os dados de Ira ao seu bénus de
forga.

Nivel 3 — O personagem pode re-
duzir os danos recebidos. Sempre
que receber um dano faca um tes-
te de Ira e, em caso de sucesso, o
personagem € capaz de subtrair
1 ponto de dano por nivel de ira
(acumulativo com outros pontos
de RD que ele possua). Note que o
personagem ainda ¢ ferido, ape-
nas ignora os efeitos do dano. Ter-
minado o combate, o jogador dele
rolar 1d6 para cada vez que usou
esse pendor durante o combate e
anotar esse dano no personagem.

Nivel 4 - Canalizando sua raiva,
0 personagem consegue provocar
danos estruturais. Ele € capaz de
arrebentar janelas de veiculos com
socos, atravessar paredes, arran-
car portas entre outras proezas de
forca extrema. E preciso realizar
um teste de Pendor para usar essa
capacidade. Caso o teste falhe, o
personagem toma 3d6 de dano.

PRECISAD

Precisao é o Pendor que concede
ao personagem uma mira sobrenatu-
ral, dando-lhe a capacidade de efetuar
disparos impossiveis e, em niveis mais
elevados, até mesmo distorcer leve-
mente as leis da fisica para ter sucesso.

Para utilizar Precisdao € necessario
uma jogada de POD + Armas a distan-
cia + Autocontrole. Todos os niveis de
precisao somente podem ser utilizados
quando o personagem estiver usando
drmas de ataque a distancia.

Nivel 1.— O personagem soma um
bénus-de +1 em suas jogadas com
armas de .fogo/longa distancia.

i

Nenhum teste e necessano

Nivel 2 - Soma um bénus de + 1d6
ao seu dano com armas de ataque
a distancia. Um teste de. precisdo *. -
€ necessdrio sempre que se utilizar
esse nivel do Pendor. _

Nivel 3 — A precisdo de disparo do
personagem é tdo elevada que ele
consegue encontrar brechas nas
armaduras.de seus oponentes, re-
duzindo a sua resisténcia a dano,
tornando seus disparos mais efi-
cientes e mortais dessa forma.
Ap0s acertar um disparo, o perso-
nagem pode realizar um teste de
precisd@o. Em caso de sucesso, ele
pode reduzir a RD de seu alvo em
1 ponto por nivel de precisco.

Nivel 4 - O personagem conse-
gue fazer com que seus dispa-
ros alterem a trajetoria em pleno
movimento, como uma forma de
atingir alvos que estariam fora de
sua linha de tiro. Ao realizar um
disparo com arma de fogo, o per-
sonagem deve realizar um teste de
Pendor e, caso seja bem sucedido,
ele pode atingir qualquer alvo que
esteja dentro de seu alcance visual,
independente de sua posicado rela-
tiva ou cobertura. Ainda ¢ preciso
acertar o ataque para atingir seu
alvo.

RAPIDEZ

Permite ao personagem mover-se
com uma agilidade muito superior a‘
das demais pessoas, tornando-os mais
velozes e destros.

O nivel de Rapidez do personagem €
somado a jogada de iniciativa do perso-
nagem. Para utilizar Rapidez € preciso
rolar HAB + Atletismo + Flexibilidade.

Nivel 1 — O personagem pode so-

mar um bénus de +1 ao'seu valor

de defesa. Esse efeito fuhciona au-
tomaticamente, sendo desneces-

sdria a realizagdo.de qualquer tlpO g
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de feste

vael 2 = No inicio de sua rodada,
.0 personagem deve realizar uma
-+ jogada de Rapidez e, em caso de
sucesso, ele pode realizar um nu-
mero de acdes extras igual ao seu
nivel de Rapidez (logo, com Rapi-
dez 2, o personagem age 3 vezes
na rodada)

Nivel 3 — O personagem ¢ capaz
de reduzir em 1 ponto o valor de

v defesa de seus oponentes ao ata-
cd-los. ‘

Nivel 4 - O personagem se desloca
tdo rdpido que € capaz de “desa-
fiar a gravidade” por momentos
limitados. Esse pendor permite que
ele realize saltos impossiveis, cor-
ra sobre superficies liquidas, salte
entre galhos de drvores, pare no
ar, etc. A cada rodada que utilizar
esse nivel de Rapidez, o persona-
gem deve realizar um rolamento
de Pendor.

RESILIENCIA

Pendor que confere ao personagem
uma resisténcia e vigor sobre-huma-
nos, tornando-os capazes de resistir a
grandes privagdes e tremendos casti-
gos fisicos.

Para utilizar Resiliéncia € preciso um
teste de FIS + Medicina + Curandeiro.

Nivel 1 — O personagem € capaz
de resistir.a esforco fisico por mui-
to mais tempo que uma pessoa
normal. Sempre que o persona-
gem ‘estiver cansado ou exaurido
(a criterio do Porta-Voz), ele pode
realizar um teste de Resiliéncia e
permanecer ativo por mais 1 hora
“(um novo teste deve ser realizado
a cada hora que desejar manter-se
ativo). Apos o fim do efeito desse
Pendor . 0. personagem desmaia e
fica de_sacc}rdado por, no minimo,
2d6 horas.

Nivel 2 — O personagem consegue
se tornar mais resistente aos da-
nos que: sofre. Sempre que receber
um dano, o personagem deve rea-
lizar um teste de Resiliéncia e, em
caso de sucesso, ele rola 1d6, sub-
traindo o resultado do montante
de dano que receberia do ataque.
Note que esse valor € subtraido
apenas do ataque mais recente
que o personagem recebeu, ele ndo
cura danos anteriores recebidos
pelo personagem.

Exemplo: Jodo esta com 10 pontos de
dano acumulado e sofre mais 3 pon-
tos de dano em um novo ataque. Ele
tem sucesso ao utilizar o nivel 2 de
Resiliéncia e pode subtrair 4 pontos do
dano sofrido. Ao final da rodada, ele
ndo toma dano mas permanece com
os 10 pontos de dano que ja havia
acumulado.

Nivel 3 — O personagem consegue
utilizar seu Pendor para curar par-
cialmente os danos acumulados.
Sempre que estiver ferido, o per-
sonagem pode realizar um teste
de Resiliéncia. Obtendo sucesso,
o personagem pode utilizar ate
1d6/ nipel de Resiliéncia para re-
duzir seu montante de dano. Note
que, a quantidade de dados dispo-
niveis para essa a¢do apenas se
renovam diariamente.

Exemplo: Jodo tem Resiliéncia 3 e,
apos ser bem sucedido no teste de
Pendor, ele opta por rolar 2d6 para
curar seus ferimentos acumulados. Se
utilizar novamente esse Pendor antes
do dia seguinte, ele terd apenas 1d6
disponivel.

Nivel 4 — Neste nivel, o persona-
gem torna-se capaz de continuar
agindo, mesmo apos ter sido redu-
zido a O PVs. Ao chegar-a zero Pon-
tos- de Vida, o personagem testa
Resiliéncia e, em caso.de sucesso,
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ao valor do dano da arma Litl"ll_'Z,hda
(+FIS se aplicdvel). N

DANO e,
Sempre que o personagem € atingi- -

do em um teste de combate, ele recebe

uma certa quantidade de dano, calcula-

do conforme o tipo de arma utilizada no

ataque: : : ’

e Desarmado (1 d6);

* Armas brancas: consulte tabela
de armas brancas adiante;

» Arma de fogo: consulte tabela de
armas de fogo adiante;

* Fogo, dcido ou veneno: intensi-
dade de 1 a 4 (1d6 por intensidade);
* Explosivos: 1 a 6 de intensidade
(1d6+1 por ponto);

* Sufocamento: morte instantdnea
apos FIS x 2 minutos sem socorro.

ele pode continuar agindo por mais
1d6 rodadas. Ao final desse peri-
odo, ele fica, inconsciente por 2d6
horas. Note que: 1) o personagem
ndo pode usar outros pendores en-
quanto estiver sob efeito desse nivel
e 2) caso receba danos adicionais,
ao final do efeito do pendor, ele es- -
tard morto.

REGRAS DE COMBATE

I. Teste iniciativa (IN), rolando
1d12 + HAB, agindo em ordem
decrescente.

o oA °

2. Some HAB + proficiéncia de
combate (briga ou armas) + be-
ligerancia (se tiver).

3. Subtraia desse valor a HAB (ou
defesa) do oponente, caso esse
possa tentar esquivar do ataque.

4. Passando no teste, vocé causa
dano aos PVs do oponente referente

ACERTOS CRITICOS

Sempre que o personagem obtiver um valor 1 no lancamento de dado, durante
uma jogada de ataque, considera-se que ele obteve um acerto critico. Nesse caso
ele deve lancar 1d6 e comparar o resultado na tabela a seguir:

RESULTADO D6 FERIMENTOS GRAVES FERIMENTOS MORTAIS

Ferimento maior em parte nao vital
do corpo. -1 no nimero alvo de
todos os testes

Hemorragia menor - tratamento ou
morte em 3d6 turno.

Ferimento critico em parte nao vital
do corpo. -2 no nimero alvo de
todos os testes

Hemorragia séria - tratamento ou
morte em 2d6 turno.

Ferimento menor em parte vital do
corpo. -3 no ndmero alvo de todos
os testes.

Hemorragia grave - tratamento ou
morte em 1d6 turno.

Ferimento maior em parte vital do
corpo. -4 no nimero alvo de todos
os testes

Lesdao menor em 6rgao vital - trata-
mento ou morte em 2d6 rodadas.

Ferimento critico em parte vital do
corpo. -5 no nimero alvo de todos
os testes.

Lesao grave em orgao vital - trata-
mento ou morte em 1d6 rodadas.
Inconsciéncia Instantanea.

Role novamente na tabela de Feri-
mentos Mortais

Morte instantanea




" CAPITULD 4 - EQUIPAMENTOS
“ERECURSOS

-'.Pa_ia cumprir as missdes que lhe sao

_atribuidas, os Arcontes precisam ter a
sua disposicdo as ferramentas neces-
sarias para a realizacdo de seu trabalho
sangrento. De um modo geral, o em-
pregador ira providenciar os equipa-
mentos que o personagem requisitar
para realizar sua missao (desde que, €
"claro, isso ndo seja exagerado ou abu-
sivo). R

MOEDAS DE PRATA (MP)

No mundo dos Arcontes, a moeda
corrente usa a alcunha de Moedas de
Prata.

ARMAS DE FOGO - (VALOR = QUANTIDADE DE DADOS DE DANO X 10 [MP] 0U X10.000 [$1)

Tal como Judas, os Arcontes sdo pa-
gos com essa moeda por qualquer ser-
vigos ou bens rélacionadps aCdriaou as
organizagcoes que a compoem.

O valor das moedas de prata podem
ser convertidos em qualquer moeda no
mundo, seja fisica ou digital.

RECURSOS INICIAIS

No comeco de sua vida de aventu-
ras, o personagem possui consigo uma
quantidade de recursos equivalente a
1d6x100 MP. Esse é o dinheiro que ele
possui para adquirir todo o seu equi-
pamento inicial. As tabelas a seguir
mostram uma listagem completa de
equipamentos e seus valores para vocé
utilizar em suas aventuras.

LEVES [2D6] MEDIAS [3D6] PESADAS [4D6]
Revolver Airgun Pistola .50 Granada
Pistola Airgun Escopeta Bazuca
Revolver Espingarda Fuzil
Pistola Submetralhadora Metralhadora
Carabina Bacamarte Langador de Foguetes
ARMAS BRANCA ALOR = A Dt DANO [MP] ( |
i DIA i PESADA )6
Adaga Espada Curta Espada Larga
Faca Machado Malho
Machadinha Clava Lanca
Funda Mangual Maca
Azagaia Arco Curto Arco

LEVES [RD 2]

Colete Kevlar

ARMADURAS (VALOR = RD X 1000 MP)
MEDIAS [RD 4]

Terno Tatico

PESADAS [RD 6]

Armadura de Tropas de
Choque

Sobretudo Kevlar

Traje de Combate

Traje Anti-bomba

1
‘N



EQUIPAMENTO

EQUIPAMENTO CONTEMPORANEO E FUTURISTA

VALOR EM DINHEIRO

VALOR EM MP

Analisador portatil 1.500 150
Automével (Popular) 40.000 a 70.000 4.000 a 7.000
Automovel (Luxo) 100.000 a 300.000 10.000 a 30.000
Celular 900 20
Camera 200 20
Computador Pessoal 2.000 200
Comunicador 150 15
Fones 20 2
Kit de Ferramentas 500 50
Kit Investigacao 700 70
Kit Médico 150 15
Kit de Ladino 300 30
Mira Telescépica 5.000 50
Mira Laser 6.500 65
Moto (Baixa Cilindrada) 25.000 a 50.000 2.500 a 5.000
Moto (Alta Cilindrada) 90.000 a 200.000 9.000 a 20.000
Impressora 3d 8.000 800
Oculos VR 400 40
Radio 15 1
Rastreador 35 3
Smartwatch 2.500 250
Tablet 1.500 150
Visor Computadorizado 1.000 100

K




© CAPITULD 5- OPONENTES E
“EVOLUGAD DO PERSONAGEM

" “Segue uma lista com exemplos de
oponentes para a suas aventuras com
as seguintes estatisticas: Tipo, Iniciativa
(IN), ndmero de ataques (#), valor de
ataque (ATK, com o dano entre parén-
teses), valor de defesa (DEF), Pontos de
vida (PV) e habilidades especiais (HE).

e Animal pequeno: IN+2, #2, ATK
"6 (2), DEF 3, PV5, HE (veneno, se

houver) o

* Animal médio: IN+2, #1, ATK 8

(1d6+2), DEF 2, PV 15

« Animal grande: IN+2, #1, ATK 10
(2d6+1), DEF 1, PV30

« Capanga: IN+1, #1, ATK 8
(1d6+2), DEF 2, PV 15
« Soldado: IN+3, #1, ATK 10

(1d6+3), DEF 2, PV 20
¢ Soldado de elite: IN+4, #2, ATK
10 (1d6+3), DEF 3, PV 25

e Assassino: IN+3, #1, ATK 6

(1d6+1), DEF 4, PV 10, HE (veneno
- 1d6 por rodada)

e Robo: IN+1, #1, ATK 8 (1d6+2),
DEF 1, PV 10, HE (autodestruicdo -
explosdo 2d6 em drea)

« Robd de Elite: IN+2, #2, ATK 10
(2d6+2), DEF 6, PV 30, HE (auto-
destruicdo - explosdo 4d6 em drea)

* Arconte: [N+3, #1, ATK 8
(1d6+1), DEF 2, PV 20, HE (Pendor)

e Agente OAG: IN+4, #2, ATK 10
(1d6+3), DEF 3, PV 35, HE (Pendor)

O Porta-Voz pode adaptar facilmente
um oponente apenas trocando algumas
caracteristicas, como ATK ou PV maio-
res ou HE extras. °

EVOLUINDO

Ao final de cada aventura, o condutor
decide quantos pontos de experiéncia
(XP) cada jogador recebe, escolhendo
de 1 a 4, julgando critérios como inter-
pretacao, envolvimento, raciocinio, etc.
Vocé pode evoluir seu personagem da
seguinte maneira:

e Atributo: valor atual x 8 pontos.

¢ Proficiéncia: valor atual x 4 pon-
tos.

e Pendor: valor atual x 4 pontos.
* Nova proficiéncia: 4 pontos.

* Nova especializacao: 3 pontos.
* Nova vantagem: 6 pontos

* Novo Pendor: 4 pontos




CRIANDO A SUA AVENTURA

A tabela abaixo contem sugestdes para vocé criar as suas aventuras em. Ternos & o
Tiros, bastando jogar um d12 para cada coluna de Missdes, Antagonistas & Com- .
plicacdes. Voce € livre para adaptar os elementos desta tabelas como’ bem qu15er Y

em prol da diversao do seu grupo.

D12 MISSOES ANTAGONISTAS COMPLICAGOES
1 Ellrpmar um alvo Exército de capangas Os per"sp'nagensvtem um prazo
importante llmlte para cumprir
Proteger um e
2 membro da Curia Agentes da OAG Local de dificil acesso ou oculto
- Arcontes de faccdo Em meio a.uma drea civil,
3 Se defender de rivais rival precisando agir oculto
Os personagens vao ter que
4 im ggzrl:taé 71\%:“050 Arcontes Renegados se opor a alguém querido /
P proximo
5 Recuperar algo Autoridades Militares / | Um traidor esta agindo contra
importante / valioso Policiais 0s personagens
6 Resgatar alguém que | Bardo da industria / da Desastre natural atrapalha a
foi sequestrado midia execugdo do trabalho
"7 Se mﬁltrlar em algum Governo estrangeiro Os personagens sdo
ugar descobertos no meio da missao
8 Trabalhar como 2;?;?(!??(; (:luriea Os personagens sdo traidos
agente duplo P Cari prop pelo empregador
uria
x Os personagens perdem o
9 Sequestrar alguém Organizacao civil acesso aos recursos necessarios
para a missao
Descobrir um agente Os personagens descobrem
10 infiltra dog Entidade Religiosa que outro grupo esta na
mesma missao
Correr pela prépria N . Os personagens estao sendo
11 vida Organizacao Terrorista cacados
Sorteie uma segunda Sorteie mais um Sorteie uma segunda
12 — B -
Missao Antagonista Complicagao

i




NOME:

ARCONTE:

POSTO:

RENOME:

FisICO HABILIDADE PODER

COGNICAD

PONTOS DE VIDA FERIMENTOS

PROFICIENCIAS E PENDORES

—

[ VANTAGENS
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EQUIPAMENTOS, ARMAS E ARMADURAS

XP (. SISTEMA

GLORINHA




