





REGRAS BASICAS

A tabela a seguir, mostra como
podemos obter os nUmeros aleatérios que
sao utilizados no OPERA, utilizando um
dado de 6 faces:

Numeros Resultado,

Aleatoérios| rolandoum dado

1a2(D2) 1,2e3=1; 4,5e6=2

1a3(D3) 1le2=1; 3e4=2; 5e6=3

1a4(D4) Seum 5 ou 6 for rolado,
desconsidere e role de novo.

la5(D5) Se um 6 for rolado,
desconsidere e role de novo.

1a6(D6) Leitura normal

Quando encontrarmos uma
expressao do tipo 2D3, isso significa que
temos de conseguir dois numeros entre 1
e 3 e depois soma-los. Se estivermos
utilizando o método acima, sdo jogados
dois dados, obtendo um 4 no primeiro
(que resulta em 2, segundo a tabela) e 2
no segundo (resultando em 1); o
resultado final é a soma dos resultados
encontrados no primeiro e no segundo
dado, ouseja,2+1=3.

Podemos ainda ter expressdes do
tipo D4 + 3, que significa obtermos um
numero aleatorio entre 1 e 4 e somarmos
3 aoresultado. Joga-se o dado e se obtém
um 4 (relativo ao D4), soma-se o 3
(relativo ao +3) e obtém-seum 7.

Fazendo Contas

Alguns numeros precisam ser
somados antes de utilizados com os dados
(habilidade com arma + bénus da arma,
habilidade pilotagem + controle do veiculo,
etc). E interessante lembrar aos jogadores
de marcar essas somas na ficha ao lado das
habilidades/equipamentos relacionados ou
em campo especifico para agilizar as
rolagens de dados durante o jogo.

Algumas regras envolvem a divisao
de numeros; se nada for informado,
considere o arredondamento para baixo.

Atributos Principais

Os indices basicos de uma ficha de
personagem no OPERA, sdo os atributos
principais, que de uma maneira simplista
representam a parte fisica e intelectual do
personagem. Sdo trés os atributos
principais:

Fisico
Representa a forga e a resisténcia

Destreza
Representa a agilidade e coordenagao
motora.

Inteligéncia
Representa a capacidade de aprendizado
e associacao de idéias.

A cada Atributo, um numero é
associado. Isso é feito para comparagoes
serem feitas rapidamente (Cap01 -
Testes).

Para definir um padrdo, foi
escolhida a raca humana, sem duvida a
mais conhecida de todos nds. Cada um
dos atributos de um ser humano estd
entre 2 e 10. A tabela abaixo, mostra de
acordo com a idade, os trés atributos de
um ser humano:

Idade | Fisico Destreza | Inteligéncia
0 1 2 3

1-2 2 3 3,4
3-5 3 3,4 3ates
6-9 3,4 3atés 3atée6
10-14| 3ate6 3ate7 3ate7
15-17| 3até8 3até9 3até9
18-40| 3ate10 3até10 3até10
41-50| 3até9 3até9 3até10
51-60| 3até8 3até7 3até10
61-70| 3até6 3até6 3até9
71-90| 3até5s 3atés 3atés8

Para montar um personagem
humano adulto padrao, considere-o com
18 Pontos de Atributo, que podem ser
distribuidos, dentro dos limites acima,
entre esses 3 Atributos Principais.




Atributos Secundarios

Alguns Atributos nao sao
determinados pela época ou pela idade do
personagem, mas sao proprios da raca.
Dois estao presentes em todos os
cenarios (Vontade e Percepgao), mas os
outros (Carga Magica, Mente e Sorte),
nao estardo presentes em determinados
cenarios. A seguir, cada um deles é
explicado:

Vontade
Reflete a determinacao.

Percepgao
Capacidade de perceber o mundo a sua
volta.

Vontade e Percepgao sao atributos
que sempre comecam em 6 pontos, e
podem variar com algumas
Caracteristicas.

Magia
Energia concentrada no préprio corpo que
0O mago pode armazenar, e
posteriormente utilizar para realizar suas
magicas.

Por ser utilizado em cenarios onde a
magia tem um papel importante, consulte o
Capitulo 8 - Magia para maiores detalhes
(Cap8 — Mana e Carga Magica).

Mente
Quantidade de stress que um
personagem pode sofrer.

Por ser utilizado em cendrios com
poderes psiquicos, consulte o Capitulo 7 -
Poderes Psiquicos para maiores detalhes
(Cap7 - O Atributo Mente).

Sorte
Quantidade de sorte que um personagem
pode utilizar.

Sdo pontos que podem ser gastos para
aumentar as chances de sucesso para realizar
uma acgado, e seu valor depende do tipo de
énfase que o Observador quer dar as suas
aventuras. Sua explicacdo esta na secdo
Definindo o Realismo do Capitulo 4 — A Arte de
Materializar Mundos (Cap4 - O Atributo Sorte).

Danos ou efeitos podem modificar
(Capl - Danos na Destreza) alguns
atributos, portanto esse atributos devem
ser marcados até trés vezes na ficha:

Original: é o valor fixo do atributo que sé
pode ser modificado com a evolugao do
personagem.

Atual: E a base para varios testes e é
baseado no estado atual do atributo. Se
nenhuma alteragdao estiver ocorrendo,
seu valor é igual ao do original.

Relativo: Ampliacdes ou Reducbes de
atributo (Capl - Atributos Modificados)
podem multiplicar ou dividir o seu valor, e
este resultado sera chamado de Atributo
Relativo. Ndo sdo utilizados em testes,
mas servem de base para a anotagao do
valor atual e para contar alguns pontos.
Se o0 personagem ndo tiver ampliagdo ou
reducao de atributo, seu atributo atual
sempre sera igual ao seu atributo relativo.

Testes

Ja foi citado (Cap0 - Se RPG é
Contar Histérias, Por Que Perder Tempo
Com Regras?) que em um RPG,
determinadas agdes sao resolvidas com
numeros aleatérios, e em particular no
OPERA, com dados. Mas quando devemos
aplicar um teste e como devemos fazé-lo?
Um teste deve ser aplicado quando
determinada capacidade do personagem
esta sendo colocada a prova.

No OPERA, existem dois tipos de
testes: Atributo e Disputa. Cada um deles
é detalhado a seguir:

Teste de Atributo

Ocorre quando um personagem
tem de desempenhar uma agao que
depende apenas deste atributo. Nesse
caso, rola-se 2D6 e é necessario obter um
numero menor ou igual ao Atributo em
questao

Um homem de Fisico normal (Fisico
6), levantando um peso de 100kg (Cap1 -
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Tabela de Peso em Fisico Modificado),
teria uma acao dificil a ser desempenhada
pois esta proxima de seu limite. Neste
caso, se o0 jogador que controla o
personagem rolasse 2D6 e em sua soma
tira-se menos que 6, ele teria sucesso e
levantaria o peso.

Se este homem tivesse que
levantar um peso de 10kg, ndo seria
necessaria a utilizacdo de um fator
aleatdrio, pois ele facilmente
desempenha essa agao.

Tentando erguer algo que
ultrapasse um pouco o seu limite, como
120 quilos, até seria possivel com alguns
modificadores de penalidade no teste,
mas muito acima de seu limite, nao
existem sucessos em testes que permitam
gue o personagem erga esse peso.

Teste de Disputa

Nesse caso estao envolvidos dois
personagens, que desejam competir
entre si. Por exemplo, um braco de ferro,
uma disputa classica de Fisico. Para a
resolugao, cada jogador rola 2D6, soma
ao Fisico de seu personagem, e
comparam-se o0s resultados. O
personagem que conseguir um numero
maior ganha a disputa, e em caso de
empate, novamente os dados sao rolados.

Mais uma vez, tenha bom senso
quando a disputa envolver personagens
com atributos com diferenca maior do que
2, assim como no caso do humano de
fisico 6 erguendo 10 kg sem a
necessidade de testes, se nao houver
nada interferindo na disputa o
personagem com atributo maior ganha.

Quando um personagem realiza
um teste, ele ndo esta apenas suscetivel a
falhas e sucessos comuns, que indicam
conseguir ou ndao conseguir desempenhar
uma atividade; existem também aqueles
chamados de extremos, que tanto atuam
nas falhas como nos sucessos.

Falha Critica

E conseguido em um Teste de

Atributo quando o personagem tira, em
2D6, o numero 12, e no Teste de Disputa
guando ele tira o numero 2 em 2D6.
Um personagem nesta situagdao pode se
dar muito mal, dependendo da
interpretacdao do observador: um
tropegao e um tombo, uma arma
quebrada ou até mesmo um colega
atingido por engano!

Lembre-se que um outro
personagem envolvido num teste de
disputa também pode sofrer uma falha
critica; neste caso, quem tiver a melhor
soma vence.

Sucesso Critico

E obtido quando 2D6 apresentam
um 2 no Teste de Atributo ou entdo um 12
no Teste de Disputa. No Ultimo caso,
mesmo que a soma dos atributos do
oponente seja maior, 0 personagem com
0 sucesso decisivo conseguiu vencé-lo (a
nao ser que o oponente também tenha
tiradoum 12).

Na realizacdo de uma acgao, podem
existir diferentes condigdes, que podem
contribuir ou dificultar a realizagdo de um
teste. Por exemplo, é mais facil levantar
uma pessoa de 50 kg do que uma caixa com
0 mesmo peso, ou entao acertar um alvo
que se encontra a 20 metros do que a 40
metros. Por isso, existem os modificadores
para a realizacao de um teste.

Os modificadores sdo numeros que
devem ser somados ou subtraidos de um
Atributo durante a realizagao de um teste,
fazendo com que determinada acdo se
torne mais facil ou dificil de ser
desempenhada.

No caso de um personagem de
Destreza 7 querer acertar uma pedra numa
garrafa a 5 metros, poderiamos determinar
um modificador (Capl - Modificadores
para Ataques a Longa Distancia) de -3,
tornando seu atributo para esse teste 4. Se




o alvo estivesse a 40 metros, poderiamos
determinar uma modificador de -4,
tornando o atributo de teste 3.

Modificadores negativos sao
chamados de penalidades, e modificadores
positivos sao chamados de bonus.

No OPERA, modificadores acima ou
abaixo de 4, tornam os testes
praticamente desnecessarios (a nao ser
gue os personagens estejam num padrao
muito acima do ser humano, como o0s
super seres). A tabela abaixo, serve como
guia para determinagao:

Situacao | Modificador

Muito facil +3,+4

Facil +1,+2

Normal 0

Dificil -1,-2

Muito Dificil -3,-4

Se 0 personagem esta

desenvolvendo um Teste de Atributo, no
caso de ele obter um erro critico, ele falha
mesmo que tenha bbénus e o numero
passe de 12.

Se um Teste de Atributo tiver que
ser efetuado com os Atributos e demais
modificadores somando até 0, dizemos
que o teste apenas podera ser efetuado
COM SUCessSo se 0 personagem conseguir
um sucesso decisivo. Qualquer teste
baseado em um numero negativo é
impossivel de ser realizado.

Pontos de Atributos e de Criacao

Alguns Observadores, quando
criam uma determinada aventura,
preferem que o0s jogadores criem
personagens equilibrados. Mas como
equilibrar um personagem em relagao a
outro?

Inicialmente, podemos definir um
nuamero igual para cada jogador
remanejar entre os 3 atributos principais:
Fisico, Destreza e Inteligéncia. A esses
pontos, da-se o nome de Pontos de
Atributos. O segundo passo, é definir os
pontos para que, de acordo com a historia

do personagem, o jogador determine as
Caracteristicas e Habilidades de seu
personagem. A esses pontos da-se o
nome de Pontos de Criacao.

Lembre-se de que os atributos
secundarios sempre comegam com
valores fixos segundo a raca do
personagem.

De acordo com determinado
cenario e aventura, os personagens
necessitam de um determinado nivel de
poder. Para aventuras que se passam em
nosso mundo, temos alguns parametros
para comparacgao (Cap1l - Tabela de Epoca
em Atributos Principais):

Idade da Pedra: 16;
Idade Média: 17;
° Atualmente: 18.

Neste caso, estamos tratando de
personagens como a média da populagao.
Por exemplo, um soldado altamente
treinado em nossa época, poderia ter 20
Pontos de Atributo (dando maior énfase
para Fisico e Destreza). Se uma aventura
fosse protagonizada por adolescentes,
poderiamos ter 15 Pontos de Atributos.
Extrapolando os limites, super seres
podem ter entre 20 e 36 pontos para
remanejar entre seus atributos.

Para os Pontos de Criagao, temos
geralmente uma formula para determina-
los, composta de dois fatores: o primeiro
é fixo, retratando a disponibilidade de
cultura que o personagem tem acesso, e o
segundo é dado por um multiplicador da
Inteligéncia do personagem, denotando
quanto dessa cultura o personagem pode
absorver. Tomemos como exemplo:

o Idade da Pedra: 3 x Inteligéncia;
. Idade Média: 3 x Inteligéncia + 5;
. Atualmente: 3 x Inteligéncia + 10.

Analisando o0s casos acima,
podemos dizer que para seres humanos o
fator multiplicativo de Inteligéncia é
sempre 3, e que no caso do cenario e/ou
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época em que se passam as aventuras,
temos um fator fixo diferente (que neste
caso, acompanha a evolugao da
tecnologia).

Se um personagem quiser trocar
seus Pontos de Atributos por Pontos
de Criacao, cada Ponto de Atributo passa
a valer 10 Pontos de Criagao, e da mesma
forma 10 Pontos de Criagdao podem valer 1
Ponto de Atributo.

Como caso especial, temos os
super seres, onde o Observador pode
variar a seu critério a quantidade de
Pontos de Criagao, pois podemos ter
outras ragas (onde o fator multiplicativo
de Inteligéncia pode ser outro), além do
fator fixo poder ser muito grande.

Evolucao do Personagem

Pontos de Experiéncia sao
adquiridos ao término de cada aventura,
quando o Observador os distribui aos
personagens participantes (que
sobreviveram). Estes pontos, nao sao
iguais aos Pontos de Criacao.

O numero de pontos varia
conforme a dificuldade da aventura, pela
interpretacdo e pelas melhores solugoes
encontradas e empregadas. Abaixo segue
uma tabela que serve como base para
determinar os pontos de experiéncia:

Aventura facil: 1 ponto;

Aventura média: 2 pontos;
Aventura dificil: 3 pontos;
Aventura muito dificil: 4 pontos;
Boa interpretagao do personagem:
1 ponto;

. Boa idéia encontrada e
empregada: 1 ponto.

Apds a determinacdo dos pontos,
0s personagens podem aumentar o nivel
de alguma Habilidade, comprar uma
nova, ou até mesmo adquirir ou retirar
alguma Caracteristica Psiquica. E raro
uma Caracteristica Fisica ser incluida ou
retirada (como em implantes cibernéticos
ou metamorfoses magicas).

Para modificar suas habilidades, é
bom que o personagem tenha algum
acontecimento ou treinamento em sua
historia.

O calculo para compra ou
aumento de uma Habilidade é feito da
seguinte maneira: soma-se ao numero
10, o nivel da Habilidade que se deseja
(no caso de uma habilidade inicial, o nivel
pode ser 1 ou 0), e desse numero subtrai-
se a Inteligéncia.

Se 0 personagem quiser aumentar
mais de uma vez o nivel de uma
Habilidade, ele terd de fazer varias
compras independentes, sendo que cada
uma aumentara em apenas um nivel a
Habilidade desejada.

Exemplo: um personagem possui a
Habilidade Latim(1), e quer aumentar
dois niveis essa Habilidade. Como possui
Inteligéncia 6, ele precisara para
aumentar o primeiro nivelde: 10+ 2 -6 =
6 pontos, e para o segundo de: 10+ 3 -6
= 7 pontos, sendo que o total serao de 13
Pontos de Experiéncia.

No caso da aquisicdao de
Caracteristicas Psiquicas, o processo €
mais elaborado: € necessario que o
personagem enfrente situagbes nas
aventuras, que justifiguem essa
aquisicao. Podemos, por exemplo, citar
um personagem que presenciou a morte
de seu amigo, vitima da picada de uma
aranha venenosa. Se o jogador quiser, o
Observador pode permitir que o
personagem adquira a Caracteristica
Psiquica Aracnofobia, e ganhe Pontos de
Experiéncia proporcionais a intensidade
dessa fobia.

N3o é interessante para o jogador,
adquirir uma Caracteristica Psiquica,
apenas com finalidade de aumentar seus
Pontos de Experiéncia, se ela ndao tem
nenhuma ligagdo com sua histéria. O
mesmo ocorre quando se quer retirar uma
determinada Caracteristica Psiquica; o
personagem tera que ter uma ligagdo com




essa perda. Um personagem que
manifeste alucinagao mental, pela morte
dos pais toda vez que se lembra deles,
podera se ver livre dela, caso gaste muito
dinheiro com um psicélogo, ou se vingue
dos assassinos.

Para aumentar determinado
Atributo, é necessario gastar 3 vezes seu
valor em pontos de experiéncia.

Além dos Atributos, outros dados
constam da ficha de um personagem, tais
como Caracteristicas e Habilidades. Esses
sao dados que precisam de motivos para
serem atribuidos a um personagem, e
esses motivos devem estar em sua
historia.

As Caracteristicas se subdividem
em Fisicas, Psiquicas e definem dons
nativos que um personagem possui, além
de definir seu perfil psicolégico. As
Habilidades descrevem a capacidade que
um personagem possui mediante pratica
ou treinamento.

As Caracteristicas possuem um
papel fundamental na interpretacao de
um personagem, e também podem
aplicar modificadores (bOonus e
penalidades) para a realizagao de um
teste. As Habilidades, geralmente
concedem bbnus que sdao somados aos
atributos para a realizagao de uma acgao.
Todas as Habilidades e algumas
Caracteristicas possuem niveis.

Exemplo: um personagem possui entre
suas Caracteristicas Psiquicas
Honestidade. Se durante uma aventura,
for apresentada a esse personagem uma
proposta para a realizagdo de uma
atividade ilegal em beneficio préprio, sera
praticamente impossivel esse
personagem aceitar a proposta, pois se o
fizer estard indo contra seus principios. A
Caracteristica Psiquica Honestidade,
neste caso ajuda a definir o perfil
psicologico do personagem, influindo em
sua interpretacao.

Outra caracteristica que o personagem
possui, € a Caracteristica Fisica Visao
Agucada em primeiro nivel (denotada por
Visao Agucada (1) ). Se um Teste de
Percepcao Visual for solicitado a esse
personagem, ele terd bbnus +1 para
realiza-lo (necessitando tirar menos que 7
em 2D6 - Percepgao 6 + Visao Agugada 1
= 7).

O mesmo personagem, possui a
Habilidade Acrobacia em segundo nivel
(denotada por Acrobacia (2) ). Se esse
personagem tiver que realizar um salto
arriscado, ele farda um Teste de Atributo de
Destreza com bénus de +2.

Um determinado valor é associado
a cada Caracteristica e Habilidade, e como
ja foi mencionado, tem como funcao
equilibrar os personagens. Esse valor é
chamado custo da Caracteristica ou da
Habilidade. O custo de uma Caracteristica
€ variavel, enquanto o custo de uma
Habilidade é fixo.

As Habilidades sempre sao
compradas em niveis, assim como
algumas Caracteristicas. Além da divisao
de Caracteristicas Fisicas e Psiquicas,
temos ainda outra subdivisao:
Caracteristicas Favoraveis e
Desfavoraveis. As Caracteristicas
Favoraveis custam Pontos de Criagao,
enquanto as Desfavoraveis, aumentam a
quantidade de Pontos de Criagao.

Exemplo: Vamos supor que sobraram 4
Pontos de Criagao para acabar de definir
um personagem, que consta de sua
histéoria é uma pessoa de conduta
exemplar, e com olhos que nao deixam
um detalhe sequer escapar. Para adquirir
a Caracteristica Psiquica Desfavoravel
Honestidade, aumento para 6 meus
pontos de criacdao (Honestidade possui
custo -2, ou seja, aumenta em 2 os Pontos
de Criacao). O préximo passo, é adquirir
um nivel da Caracteristica Fisica
Favoravel Visdao Agucada (que custa 2
pontos por nivel), diminuindo meus
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Pontos de Criacdo para 4, e por ultimo,
gasto 4 pontos para adquirir a
Caracteristica Fisica Favoravel Prontidao,
que custa 4 pontos.

As Habilidades descrevem a
capacidade que um personagem possui
mediante pratica ou treinamento e se
dividem em Fisicas, Psiquicas e Bélicas.

As Fisicas sdo aquelas que sao
testadas junto com os atributos Fisico ou
Destreza; as Psiquicas, junto com
Inteligéncia; e as Bélicas, sao utilizadas
para combates.

As Habilidades possuem custo fixo,
sendo que o primeiro nivel de uma
Habilidade custa 1 Ponto de Criagao, o
segundo nivel custa 2, o terceiro 3 e assim
sucessivamente. Um detalhe importante
a ressaltar, é que para adquirir um nivel, é
necessario antes adquirir o nivel anterior.

Existem Habilidades que tém nivel
0 por dois motivos, ou porque sao o nivel
basico de uma habilidade especifica ou
entao, porque representam uma
habilidade considerada comum para a
maioria das pessoas mas podem fazer
muita diferenca durante alguma mudanca
de cenario.

Exemplo: um personagem no cenario
atual nem tem a habilidade Alfabetizacao
marcada em sua ficha, mas se a aventura
estivesse acontecendo no antigo Egito
dos farads, um cenario de nivel
tecnologico atrasado, essa habilidade
pode fazer diferenca, e entdo, se a
historia do personagem justificar esse
aprendizado, ela merece ser anotada
como Alfabetizacao(0).

A tabela a seguir mostra os custos
e os niveis:

Nivel da Habilidade Custo (Pontos de Criacdo)
0 1
1 1
2 1+2=3
3 1+424+3=6
4 1+424+34+4=10

E assim sucessivamente.

B

O nivel de uma Caracteristica ou de
uma Habilidade é denotado por um
numero entre paréntesis apds seu nome:
Habilidade (nivel).

Exemplo: Consta da histéria de um
personagem, que durante sua
adolescéncia ele dedicou-se ao atletismo,
0 que justificaria a Habilidade Acrobacia
em sua ficha. Supondo que temos 3
Pontos de Criagao, esse personagem pode
adquirir o segundo nivel de Acrobacia,
pois ele necessita primeiro adquirir o
primeiro nivel (que custa 1 ponto) e
depois o segundo nivel (que custa 2
pontos), resultando em um gasto total de
3 Pontos de Criagao.

Diagramas de Resisténcia

Existem varias situagdes dentro de
uma aventura onde um personagem pode
ser atingido em alguma parte de seu corpo.
Um exemplo pratico é o da determinacao
de um golpe dentro de um combate, sendo
gque O personagem que quer acertar o
outro tenta um acerto em seu oponente
sem mirar em determinada regiao.

Para retratarisso dentro do OPERA,
foi criado um diagrama (Cap9 -
Diagramas de Resisténcia), no qual temos
uma silhueta do personagem dividido em
areas. A cada uma dessas areas, é
atribuida uma porcentagem, que reflete a
probabilidade de acerto naquela regido. O
diagrama abaixo, é valido para seres
humanos:

Diagrama de Resisténcia Humano comum
':@

Para esse diagrama, rola-se 2D6 e de acordo com
o resultado, verifica-se qual é a area atingida.




Exemplo: Vamos supor que um atirador
que acertou um personagem humano
com sua arma, e realizou um ataque sem
mirar em uma area especifica.

Rola-se 2D6 e obtém-se um 8.
Consultando o Diagrama de Resisténcia,
verificamos que a area de acerto foi a area
C (tronco).

AcOes por Round

Uma unidade de tempo encontrada
no OPERA, é chamada de round. Um
round é o tempo onde ocorre uma agao,
como pegar um objeto, arremessar algo,
atacar alguém, ligar um aparelho, fazer
uma pergunta simples, etc. Dentro de um
combate, o Round também é a unidade de
tempo padrao, que equivale cerca de 5
segundos.

Cada raga possui um determinado
numero de acdes por round, que podem
ser fisicas ou mentais. No caso de seres
humanos (a raga padrao), temos 2 agoes
fisicas ou 2 acdes mentais ou 1 fisicae 1
mental por round.

Nao sdo s6é Trolls que se
regeneram, outras racas também tem
essa habilidade, inclusive a raca humana.
N3o é la aquelas coisas, mas pode ser
considerada uma regeneracao, pois pode
recuperar 1 ponto a cada 48 horas que ele
se encontre em estado de repouso.
Esforgos ou agitagdes podem atrasar um
pouco a regeneragao, e cuidados médicos
(Cap2 - Medicina) podem acelerar.

A utilizacdo de uma arma por um
personagem dentro de um combate pode
trazer uma série de vantagens ao seu
possuidor. Se o0 personagem souber
utilizar a arma com uma certa habilidade,
ele tera alguns bonus para tentar acertar
seu alvo, e caso contrario, podera apenas
causar o dano que a arma pode desferir.
Encontramos duas classes de arma no
OPERA: armas de contato e armas de
longo alcance.

Como exemplo de arma de contato,
analisaremos uma espada média, que
possui os indices: +2G, +2A, D3. O
primeiro indice +2G, indica que a arma
possui bonus de +2 para golpear um
adversario, +2A se refere ao bonus de +2
para uma espada aparar um golpe e D3
aos 3 danos aleatdérios que essa arma

pode causar.
Para entender os indices de uma

arma de longo alcance, tomemos como
exemplo uma Magnum .44, que possui 0s
indices: +1/+3, D2+2, x2. Os dois
primeiros indices, separados por uma
barra, referem aos bOnus que a arma
possui para atirar com um tiro rapido (+1)
e com um tiro mirado (+3). O indice
D2+2, se refere ao dano que a arma
causa e o indice x2 é utilizado quando
mais de um tiro é disparado no mesmo
round, aumentando o bonus de tiro (+2) e
multiplicando o dano que ultrapassar a

protecao do alvo (x2).
Para que um personagem utilize os

bonus de uma determinada categoria de
armas, ele precisa adquirir a habilidade
correspondente. Essa € uma habilidade é
comprada como nivel 0, que reflete uma
categoria de armas, como espadas,
varas, revolveres, rifles, entre outros, e
garante os bonus inerentes a essas armas
ao personagem que a possui, e &
adquirida por 1 Ponto de Criagao.

Exemplo: Um personagem tem em sua
historia treinamento com espadas, e quer
adquirir a Habilidade correspondente para
sua utilizacao. Para isso, gasta 1 Ponto de
Criagcdo para adquirir a Habilidade
Espadas (0), podendo agora utilizar os
bénus de combate de armas como
katana, sabre, cimitarra, espadim,
espada, montante e demais categorias de
espadas.Como esse personagem possui a
Habilidade Espadas (0), se ele utilizar
qualquer dessas armas em um combate,
ele utilizarad os bonus de golpe e aparo.
Caso ele nao possua essa habilidade, o
unico fator que podera utilizar serd o dano
da arma, caso acerte seu alvo.
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Aumentando os Niveis de Habilidade
Bélica Especifica

Depois de comprado o nivel 0 de
uma categoria de armas, o personagem
pode se especializar (Cap2 - Habilidades
Bélicas Especificas) com algum tipo de
arma dessa categoria.

Cada nivel especifico comprado
representa +1 de bonus (para acerto,
aparo, tiro rapido ou mirado) apenas com
aquela arma, e ndo com outras da mesma
categoria.

Exemplo: Um personagem possui a
Habilidade Espadas (0) e quer adquirir
especialidade com Machado Grande e com
Espada Média. Com 3 Pontos de Criagao,
ele precisaria comprar Machados(0) antes
de se especializar com Machado Grande,
portanto, ele resume seu aprendizado a
Espada Média. Comprando Espada Média
(2) ele tem +2 de bonus para golpe ou
aparo com essa arma, mas se utilizar uma
katana, ele ndo tera esse bonus.

Golpe Desarmado

Quando um ser humano desarmado
acerta um golpe em seu adversario (como
soco, chute, cabegada, etc), ele faz um Teste
contra Fisico Atual + Habilidades. Se ele
conseguir sucesso, ele causa 1 dano, e caso
ele ndo consiga sucesso, ele nao causa dano.

O Fisico pode modificar a
quantidade de danos causados em
combates de contato:

Fisico Relativo Bonus de Dano
2 OU menos -2
4 ou menos -1
8 ou mais +1
16 ou mais +2
24 ou mais +3
(8 x n) ou mais +n
Armaduras

A funcdo de uma armadura é
diminuir a quantidade de dano provocada
na regiao onde se encontra. Como
exemplo, tomemos uma Coura (armadura
medieval feita de couro curtido que recobre

as areas B, C e D do diagrama(Capl -
Diagramas de Resisténcia) para seres
humanos). A Coura, possui os indices: 1/0
(0). Os indices separados pela barra,
indicam protegao da armadura para armas
brancas (1) e para armas de fogo (0). O
numero entre paréntesis, indica a
penalidade que o personagem teria para
realizar alguns teste de Destreza, que no
caso da Coura € zero.

Exemplo: Se um personagem for
atingido por uma espada média e receber
2 danos nessa regido, ele apenas sofrera
1dano, sendo o outro dano absorvido pela
armadura. Nas demais regides, o dano é
avaliado normalmente.

Atributos Modificados

Destreza Modificada
Quando modificamos Destreza,

estamos alterando a agilidade de um
personagem, e nao sua pontaria. Assim,
com uma Destreza Ampliada, é possivel
desempenhar mais de uma acao
simultaneamente. Ataques continuam
sendo baseados em Destreza Atual. Cada
nivel de Destreza Ampliada, custa 14
pontos, e cada nivel de Destreza
Reduzida, aumenta em 14 os Pontos de

Criagao de um personagem.
Em termos de jogo, o personagem

ganha mais ou menos acdes por round.
Como o padrdo sdo 2 acgoes fisicas por
round, com Destreza Ampliada o numero
de acbes por turno é o dado pelo nivel
dessa Caracteristica + 1.

Exemplo: Vamos supor uma raca de
Homens Moscas (que possuem uma
agilidade natural incrivel). Essa raga tem
19 Pontos de Atributo. Um personagem
dessa raca é montado da seguinte
maneira: Fisico 5, Destreza 8 e

Inteligéncia 6. Agora, esse Homem Mosca
deseja comprar Destreza Ampliada (4), e
para isso, gasta 42 Pontos de Criagao.
Dessa maneira, ele fica com até 5 acdes
fisicas por round.




Inteligéncia Modificada

De maneira similar a Destreza
Modificada, Inteligéncia Modificada influi
no numero de agdes por round, s6 que
acoes mentais. Com Inteligéncia Ampliada,
o personagem pode desenvolver varias
acoes mentais no mesmo round, sendo o
nimero maximo de acbes dada pelo
numero nivel da Caracteristica +1. Cada
nivel de Inteligéncia Ampliada custa 12
pontos, e cada nivel de Inteligéncia
Reduzida, aumenta em 12 Pontos de
Criagao a um personagem.

Os Pontos de Criagao continuam
sendo determinados pela Inteligéncia
Original, no caso de personagens com
esta Caracteristica.

Fisico Modificado

Com a Caracteristica Fisico
Ampliado o personagem tera de sofrer uma
quantidade de dano equivalente ao seu
nivel nessa Caracteristica no Fisico Relativo
para perder um ponto de Fisico Atual. No
caso de Fisico Reduzido, cada ponto de
dano causado deve ser multiplicado pelo
seu nivel na Caracteristica para ser
causado no Fisico Atual.

Para adquirir um nivel de Fisico
Ampliado, sdao necessarios 16 Pontos de
Criagdo, e se o0 personagem quiser
adquirir Fisico Reduzido ele ganha 16
Pontos de Criagdo. Nao se esquecga que
Fisico Ampliado ou Reduzido sé pode ser
adquirido a partir do segundo nivel (o
nivel 1 é o préprio atributo).

Exemplo: VVamos construir um super-
herdi chamado Locomotiva. Com seus 22
Pontos de Atributos, definimos
Locomotiva assim: Fisico 10, Destreza 7 e
Inteligéncia 5. Na compra de suas
Habilidades, Locomotiva quer comprar
Fisico Ampliado (3), que custa 32 pontos.
Apds adquirir a caracteristica Locomotiva
possui seu Fisico Relativo denotado por 10
x3 (30). Dessa maneira, a cada 3 danos
que Locomotiva sofrer (descontados do
Fisico Relativo), ele perdera um ponto em
seu Fisico Atual.

A tabela a seguir, mostra quanto de peso
um personagem pode levantar de acordo
com seu Fisico. Um teste feito com o Peso
Normal é feito sem penalidade, e com o
Peso Maximo, penalidade de - 2:

Fisico | Peso Normal | Peso Max.
2 5 kg 10 kg

3 10 kg 20 kg

4 20 kg 40 kg

5 35kg 70 kg

6 55 kg 110 kg

7 80 kg 160 kg

8 110 kg 220 kg

9 145 kg 290 kg

10 185 kg 370 kg

11 230 kg 460 kg

12 280 kg 560 kg

14 440 kg 880 kg

16 800 kg 1,6T

18 1,3T 2,6T

20 1,8T 3,6T

25 3T 6T

30 5T 10T

35 8T 16T

40 12T 24T

45 18T 36T

50 26T 52T

60 35T 70T

70 50T 100T

80 70T 140T

90 90T 180T

100 120T 240T

110 170T 340T

120 230T 460T

130 320T 640 T

140 440T 880T

150 600T 1.200T
160 800T 1.600T
170 1.200T 2.400T
180 2.000T 4.000T
190 3.000T 6.000T
200 4.500T 9.000T
210 6.500T 13.000T
220 10.000T 20.000T
230 20.000T 40.000T
240 40.000T 80.000T
250 80.000T 160.000T
260 100.000T 200.000T
270 200.000T 400.000T
280 400.000T 800.000T
290 700.000T 1.400.000T
300 1.000.000T | 2.000.000T




Quanto maior o Fisico, maior o
dano que pode ser causado em combate.
Para cada 8 pontos de Fisico Relativo o
personagem causa +1 dano em combate
de contato.

O combate de curta distancia é
baseado em Testes (Capl - Testes) de
Disputas, e o combate de longa distancia
pode ser efetuado por Testes de Disputas
ou Testes de Atributo. No caso de
combates de longa disténcia, o tipo de
teste a ser efetuado depende da vitima
saber ou nao se esta sendo atacada; caso
ela souber, ela tera direito a se defender
(Teste de Disputa), mas caso ela nao
saiba, serd um Teste de Atributo
(testando a pontaria do atacante).

A defesa de um personagem contra
um ataque de curta distancia pode ser
efetuada de 2 maneiras: aparando o golpe
do oponente, ou esquivando-se dele.

Contra um ataque de longa
distancia, seja ele um arremesso ou
disparo, o defensor sé pode contar com a
sua esquiva. Ele pode contar também com
seu escudo, cujo bénus de aparo conta
para esquiva também, mas a acdo aparo
deve ser desconsiderada. Nao que isso
ndo seja permitido, se vocé quiser que
seu personagem apare uma flecha com a
espada, tudo bem, mas acho que vocé vai
desistir dessa idéia quando ver as
penalidades dessa acdo na habilidade
Interceptar (Cap2 - Interceptar).

No caso de um combate de curta
distdncia com armas de contato, é
possivel aparar um golpe com uma arma
ou escudo, ou entao tentar sair desse
golpe, testando a agilidade do
personagem; no primeiro caso, algumas
armas possuem um indice chamado
Aparo, que indica o bonus que o
personagem possui para aparar um
golpe, e deve ser somado a Destreza e aos
2D6 para tentativa dessa acao; para
esquivar-se de um ataque, um
personagem conta apenas com 2D6 e sua

Destreza (no capitulo ARTES MARCIAIS
(Cap6 - Estilos de Luta), existem alguns
estilos que podem conceder bonus para
esquiva em determinadas situagoes).

Um aparo, nao se limita em apenas
interceptar a trajetéria de uma arma ou
golpe, mas também deter um golpe antes
dele ser executado; um praticante de artes
marciais experiente pode, por exemplo,
aparar o ataque de um atacante com uma
espada, chutando a mado da arma ou
travando o braco antes do golpe ser
completado entre outros tipos de defesas.

Durante 1 round, se algum
membro for utilizado mais do que uma
vez (para atacar duas vezes, para atacar e
depois bloquear, etc...), ele terd -3 de
penalidade da segunda acdo em diante
com esse membro.

Cada 2 niveis de Destreza
Ampliada permitem que um membro
possa ser utilizado uma segunda vez no
mesmo round sem essa penalidade de -3,
contando que essas duas agdes com o
mesmo membro nao venham em
seqléncia (Um personagem com
Destreza Ampliada 2 pode atacar com a
mado direita, atacar com a esquerda e
depois, atacar com a direita de novo sem
penalidade).

A seqliéncia a seguir, exemplifica
um round de combate a curta distancia
entre dois seres humanos:

Iniciativa
Os dois personagens realizam um Teste
de Disputa de Destreza.

Ataque

O personagem que ganhou a Iniciativa
comeca atacando, e soma a sua Destreza,
os bonus de sua arma para ataque e os
bonus das Habilidades que venha a
possuir. O defensor determina se ira
esquivar-se ou aparar o golpe, somando a
sua Destreza os respectivos bonus que
pode utilizar. Novamente através de um
Teste de Disputa, determina-se quem foi
bem sucedido; No caso de empate, o




defensor vence, mas no caso de acerto,
verifica-se qual foi a regidao atingida,
determinam-se os danos, subtrai-se, se
existir, o indice de protecao (proveniente
da armadura), e diminui-se o Fisico do
personagem que foi acertado.

Contragolpe

Se o defensor estiver vivo e nao quiser
fugir, realiza-se o seu ataque, invertendo
as posicoes de atacante e defensor; se
ambos estiverem vivos no final dessa
rodada, retorna-se a Iniciativa.

Como foi dito, este é apenas um
exemplo de um combate a curta
distancia, mas podemos alterar a atitude
a ser tomada pelo atacante (que ao invés
de atacar pode tentar fugir, ou sendao em
um atitude desesperada, tentar um
ataque suicida) e do personagem que foi
atacado (ao invés de tentar um
contragolpe sé se defender, por exemplo).
E temos outro detalhe: em determinados
cenarios (onde a magia e poderes
psiquicos sao avaliados), um personagem
pode tentar atacar ou se defender com
seus poderes mentais, utilizando a
Inteligéncia ao invés da Destreza para o
Teste de Disputa.

Temos ainda um caso interessante,
onde temos um personagem com
Destreza ou Inteligéncia Ampliada (Cap1
- Atributos Modificados) atacando mais
de uma vez um alvo ou varios alvos ao
mesmo tempo, complicando em muito o
combate. Por esse motivo, existe o
conceito de agdes por round, que auxilia
entender melhor, a possibilidade de agao
que um personagem possui dentro de um
round, além de uma explicacdo posterior
e detalhada.

Um ser humano possui duas agoes
fisicas ou mentais por round, o que
permite atacar ou defender-se uma vez,
ou seja, temos uma acao para ataque e
outra para defesa. Assim, um
personagem pode atacar duas vezes (sem
se defender) ou defender-se duas vezes

(sem atacar), direcionando suas agoes
para o gue bem entender.

E importante ressaltar que uma
acao mental, ndo é um pensamento mais
sim um ataque ou uma defesa mental. Um
ser humano pode, por exemplo, realizar
um ataque mental e uma defesa fisica, ou
vice-versa, de modo que a soma das
acoes nao extrapole duas.

Um combate complexo, por
exemplo, € um tiroteio onde temos um
personagem atirando em outro que nao
esta retrucando as balas na mesma
direcdao, mas atirando em um terceiro
alvo. O primeiro passo para efetuar a
resolucao, é determinar uma iniciativa
coletiva, onde cada personagem soma a
sua Destreza o resultado de 2D6. O
personagem que obtiver o maior resultado
sera o primeiro a agir, e ird declarar contra
guem sera e qual sera sua acdo. Depois
dele, quem obteve o segundo maior
numero declara o que ira fazer, até que o
jogador que possui a menor soma declara
por ultimo suas agdes.

Para entender as possibilidades de
varias acoes simultaneamente, temos de
ler o préximo topico.

Utilizando Destreza e Inteligéncia

Ampliada em um Combate

O nivel de Destreza e Inteligéncia
Ampliada, determinam, respectivamente,
o numero de agodes fisicas e mentais que
um personagem possui em um round
(niumero esse dado pelo nivel da
Caracteristica + 1). Ter Destreza
Ampliada (3), implica que o personagem
possui 4 agoes fisicas por round, e se nao
possuir Inteligéncia Ampliada, ndo pode
trocar mais de duas agdes mentais por
duas acgoes fisicas. O padrao é de duas
acOes fisicas ou mentais por round e,
portanto, esse personagem nao pode
realizar mais de duas agdes mentais por
possuir Destreza Ampliada.

Da mesma forma, um personagem
gue possui Inteligéncia Ampliada e nao
possui Destreza Ampliada, pode realizar
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acOes mentais adicionais, e continua tendo
apenas duas acgoes fisicas por round.
Quando um personagem possui
Destreza e Inteligéncia Ampliada, ele
pode, por exemplo, realizar mais ataques,
mais defesas, ou entao "gastar" agoes
para melhorar outras. Ao se "gastar" uma
acdo para auxiliar outra, temos os casos:

Auxiliando um Ataque a Curta Distancia
Nesse caso, acumulando 1 acdo a acdo de
ataque, ou seja, acumulando 2 agdes em
um ataque, temos um ataque desse
personagem com bonus de +3; "gastando"
3 acdes, temos bonus de +4, "gastando" 4
acoes, temos bbnus de +5, e assim
sucessivamente. Note que um ser humano
com duas agoes pode abrir suas defesas,
"gastar" 1 acao e realizar um ataque com
bonus de +3 ou entdo dar 2 ataques.

Auxiliando uma Defesa ou Iniciativa
Idem ao item anterior, cada X acgoes
acumuladas da X+1 de bonus.

Auxiliando um Ataque a Longa Distancia
Agora, a primeira agao "gasta", permite
ao personagem utilizar os bénus de sua
arma para tiro mirado ao invés de rapido;
"gastando" mais uma agao, temos os
bonus para tiro mirado +1, e assim
sucessivamente; esse é um outro caso
onde um ser humano pode abrir mao de
sua defesa e gastar sua acao para atirar
com os bonus de tiro mirado da sua arma;

Exemplo: um personagem com Destreza
Ampliada (5), que possui 6 acoes fisicas
por round. Ele pode atacar 5 vezes e se
defender uma vez, atacar 3 e se defender
3, "gastar" 3 acgOes para atacar uma vez
com bOnus de +4 contra o mesmo
atacante, além de atacar normalmente
mais uma vez e se defender outra.

Varios Combatentes Contra um Alvo
Completando as regras anteriores,

0 personagem pode abrir mdo de seu

ataque para uma segunda defesa. Porém,

se os ataques forem maiores do que as
acdes, para cada ataque além da
capacidade de defesa, a defesa é feita
com penalidade de -2 para o primeiro
ataque, -3 para o segundo, -4 para o
terceiro e assim por diante, sendo que o
defensor escolhe como distribuir suas
penalidades.

E nem sempre € um bom negécio
para um humano deixar de se defender
para atacar 2 vezes ou atacar 1 vez com
bonus de +3. Se ele nao gastar nenhuma
acdo com defesa, ele terd uma
penalidade extra de -2 em todas as
defesas, ou sejaum atque que elerecebe
e nao tem acgao para defesa porque nao
quis deixar nenhuma acao para defesa,
terd penalidade de -4 ((-2)+(-2)), se
vier outro ataque, a penalidade sera
de-5((-2)+(-3)) eassim pordiante.

- Lobos. Vocé vé lobos saindo por tras dos
arbustos nevados. Eles se aproximaram
furtivamente e estao te cercando.

- Quantos?

- Sao 5 lobos, e pelos rosnados e pelos
olhares, eles estao famintos. Uma vez
fechado o cerco, o maior deles, que
parece ser o lider, inicia a corrida em sua
direcdo e € seguido pelos outros.

- E, vida de barbaro é dura! Desembainhei
minha espada e vamos 13!

- A mentalidade de matilha fez com que
eles organizassem um ataque
sincronizado, todos chegam ao mesmo
tempo, e rolando os dados da iniciativa sua
e deles... 3 atacardo primeiro do que vocé,
os outros 2 atacarao depois, incluindo o
lider que teve a Ultima iniciativa.

- Ai ai, tenho duas acoes, e 5 lobos! Como
ndo existe resgate de barbaros perdidos
em montanhas nevadas, eu vou ter que
me virar;... guardar ataque para ter mais
uma defesa e ganhar tempo nao vai
adiantar nada... Poderia dar dois ataques
e ter penalidades de defesa, mas, vocé
disse que eu tenho uma penalidade extra
de -2 se ndo gastar nenhuma agdo em
defesa, ndo é?




- Eisso mesmo, -4 na primeira defesa sem
acao, -5 na segunda defesa sem acgao, -6
na terceira defesa sem agao, -7 na...

- Ta legal, ta legal, ja desisti de dar 2
ataques,... Vocé disse que tem um lobo
maior do que os outros, nao é?

- Sim, beeeem maior, ele é praticamente
2lobosem 1.

- Xii... Vou usar a defesa nele...

- Entao como vaiser?

- Vou usar a defesa normal contra o lobao
e vou atacar o lobo que vai me atacar
depois do meu ataque. Do primeiro lobo eu
vou me defender com penalidade de -2,
de -3 do segundo, de -4 do terceiro e -5
do que eu vou atacar e sem penalidade do
lobao, certo?

- Sim esta certo, mas nem sei porque eu
vou mestrar esse combate. Vai ser um
banquete para os lobos.

Como foi visto no exemplo, o
atacado escolhe como serdao combinadas
as penalidades, apesar de que neste
exemplo o jogador poderia escolher a
defesa que fosse que; ah, deixa pra Ia...
Coitado...

Modificadores para Ataques a
Longa Distancia

Em arremessos, disparos e
ataques direcionados a alguma area,
existem alguns modificadores para serem
aplicados.

A primeira tabela, contém os
modificadores de tamanho do alvo, e sao
utilizados para todos os tipos de ataque
acima mencionados:

Tamanho (metros) Modificador
0,01 40,03 (dedo humano) -6
0,03 30,06 (olho humano) -5
0,06a0,12 (mdo humana) -4
0,12 40,25 (cabeca humana) -3
0,253 0,50 (perna humana) -2
0,50a 1,00 (tronco humano) -1
1,00a 2,00 (corpo humano) 0
2,00a4,00 (carro) + 3
4,00a 8,00 (casa) +6
8,004 16,00 (mansao) +9

A segunda e terceira tabelas,
respectivamente, representam a distancia
do atacante ao alvo e a movimentagao dos
envolvidos, sendo utilizadas somente para
arremessos e disparos:

Distancia (metros) | Modificador
0,0 a 0,5 +6
0,5a1,0 +3
1,0a 3,0 0
3,0a6,0 -1
6,0a9,0 -2
9,0a12,5 -3
12,5a 25,0 -4
25,0 a 50,0 -5
50,0 a 75,0 -6
75,02 100,0 -7
100,0 a 200,0 -8
Movimento Modificador
Humano andando -1
Humano correndo -2

(jé incluida a penalidade de até 10km/h)
Humano pulando -3
de 5 a 20km/h -1
de 21 a 40km/h -2
de 41 a 80km/h -3
de 81 a 120km/h -4
de 121 a 160km/h -5

Nas trés tabelas acima, existe uma
progressao dos numeros e dos
modificadores;

Se algum ataque for efetuado a
uma pequena distancia de um alvo
inanimado, a tabela de tamanho pode ser
ignorada e o atacante sé errara seu alvo
no caso de um erro critico;

Se algum atacante efetuar seu
ataque se movimentando (fato
constatado quando este o realiza
correndo, dentro de um veiculo, ou
montado em um animal), utiliza-se a
tabela de velocidade como modificador
adicional. No caso do atacante se
movimentar e atacar um alvo que
também se movimenta, somam-se as
penalidades se eles se afastam ou
subtraem-se as penalidades se eles se
acompanham;

Lembre-se de utilizar essas
penalidades em testes de disputas
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também, o disparo ou arremesso do
atacante é penalizado pelo tamanho,
distancia e movimento do alvo.

Que a préxima secdo sirva de aviso
aos Observadores de qualquer mundo
onde possa ocorrer um combate: Os
jogadores sempre inventam uma
maneira nova de atacar um inimigo,
portanto esteja preparado para as mais
inusitadas...

Situacoes Especiais de Combate

Alto Impacto: Antes do desconto
por Absorcao de Danos (armaduras,
carapagas, etc), sempre que um
personagem receber dano maior que a
metade do seu Fisico Original (ou Fisico
Relativo Original, no caso de personagens
com Fisico Modificado por causa do
tamanho), ele perdera alguma acdo que
ainda tiver neste round e precisa vencer
um teste de Destreza Atual para nao cair,
ficando com -3 de penalidade para agdes
no solo e precisando gastar uma agao
para se levantar.

Ataque por tras: Mesmo que o alvo
perceba o ataque por trds, ele tera
penalidade de -3 para se defender se nao
puder se virar a tempo (percebeu um golpe-
surpresa no ultimo momento) ou se estiver
impossibilitado de se virar (estd preso ou
lutando com outro inimigo pela frente).

Carga: ocorre quando um
atacante se aproxima do seu alvo com
alta velocidade (um touro que chega
trotando com seus chifres apontados para
o ladrdo de galinhas, um indio que pula de
uma arvore sobre um bandeirante, etc).
Se o atacante em carga ganhar a iniciativa
de seu alvo e atingir seu primeiro ataque,
ele causara 1 ponto de dano extra.

Contra-Carga: Ainda falando
sobre a carga, algum alvo deste ataque
pode imaginar uma maneira de fazer o
incremento de dano causado pela
velocidade se voltar contra o proprio
atacante (um cacador pigmeu aponta
uma lanca contra um javali que se
aproximava em carga no ultimo round,

um gladiador se protege com um escudo
espinhado e se joga para frente contra
seu adversario que se aproximava em
carga, etc); nesta situagao, aquele que
ganhar a iniciativa e acertar o primeiro
ataque causara o 1 ponto de dano extra.
Golpe Direcionado: Para atingir uma parte
especifica do corpo do adversario, utilize
as penalidades por tamanho descritas na
tabela de “Modificadores para Ataques a
Longa Distancia”.

Golpe Mortal: Em combates
desarmados ou com armas brancas,
sempre existe a possibilidade de um golpe
ser muito bem colocado, independente da
area de acerto. Nestes tipos de
confrontos, sempre que um atacante
conseguir um sucesso critico ou pontos de
sucesso ((seu ataque) - (defesa do alvo))
iguais a 6 ou mais pontos, os danos serao
dobrados depois de somados os bonus de
Fisico ou Habilidade e antes do desconto
por absorgdao de danos (armaduras,
carapagas, etc).

Golpe Surpresa: Se um atacante
conseguir se aproximar de um alvo sem
que este perceba (com um sucesso em um
Teste de Percepcgao), este alvo sé podera
contar com 2D6 na sua defesa contra esse
primeiro ataque. Se um alvo ja estiver em
combate, dificilmente ele serda pego
desprevenido; dependera do Observador
a possibilidade de um Golpe-Surpresa ou
de apenas um Ataque por tras.

Penalidades: Algumas situacdes
podem atrapalhar o Ataque, a Defesa e a
Iniciativa dos lutadores e dar penalidades
para essas agoes.

Penal Situacao

-6 Escuridao total, area com gravidade

muito alterada, ambiente aquatico, inimigo
invisivel

-3 |Escuriddo parcial, area com
gravidade pouco alterada, terreno alagado,
emaranhado de cipds

Sinto muito, mas este é apenas o
comeco das barbaridades que podem ser
cometidas em combate pelos jogadores;




espere até vocé terminar de ler o capitulo
ARTES MARCIAIS (Cap 6 — Artes Marciais).

Um bom motivo pelo qual vocé
deve evitar combates gratuitos em seus
jogos, é o seguinte: o seu personagem
pode morrer (isso aqui nao tem vida extra
igual um video-game)!

Danos Especiais no
Diagrama de Resisténcia
(Cap1l - Diagramas de Resisténcia)

Danos na area B (regides vitais)
sao multiplicados por 3. Danos na area A
(cabega) sdao multiplicados por 2, e se
pelo menos 1 ponto for reduzido do Fisico
Atual, o personagem deve sobreviver a
um teste de consciéncia baseado no Fisico
Original; se o resultado obtido nos 2D6
forem maiores que o Fisico Original, ele
cai inconsciente pelos pontos que
falharem no teste vezes 10 minutos, e é
feito um teste sobre os danos, se o
resultado dos 2D6 for menor do que os
danos causados no Fisico Atual com este
golpe, ocorre morte cerebral.

Uma regido especial, é a drea D em
homens (testiculos), e parte da area C
(seios) nas mulheres, chamada de regiao
sensivel. Para acertar a regido sensivel, é
necessario um ataque frontal (tanto para
homens quanto mulheres), e no caso de
mulheres tirar 1 ou 2 em 1D6 (pois os
seios ndo representam a totalidade da
area C frontal nas mulheres).

Se um acerto for feito na regiao
sensivel, e pelo menos 1 ponto for
reduzido do Fisico Atual, o personagem
tem de realizar um Teste de Fisico Atual;
se falhar, anota-se a diferenca entre o
Fisico do personagem e o numero obtido
na soma de 2D6; o resultado serda o
numero de rounds que o personagem
ficard realizando suas atividades com
penalidade de -3.

Decepamentos
Outras fatalidades que podem

ocorrer em combate sdao a perda de uma
perna, um braco, até uma cabeca pode
ser separada de um corpo vivo. A
quantidade maxima de danos que um
membro suporta antes de ser separado do
corpo (por danos capazes de decepar) sao
os pontos de Fisico Original + 1.

Desconsiderar a multiplicacao de
dano por acerto em area especifica
(cabeca ou 6rgdos vitais) para que ocorra
a decepacao.

Exemplo: Um corpo de Fisico 5 que leva 2
golpes de espada que somam 6 danos no
braco esquerdo perde 6 pontos de Fisico
Atual e o brago esquerdo (e se conseguir
um sucesso no teste de consciéncia ele
podera assistir seu braco rolando no chao).

Danos na Destreza

Nao é sé a vitalidade que o
personagem perde conforme ele vai
apanhando e perdendo seus pontos de
Fisico Atual, o seu desempenho também
fica comprometido.

A cada 2 pontos de Fisico Atual que
0 personagem perde, deve ser retirado
também 1 ponto de Destreza Atual.

Exemplo: Um personagem com 6 pontos
de Fisico e 7 de Destreza que leva 3 danos
tem seu Fisico Atual reduzido a 3 pontos e
sua Destreza Atual baixa para 6. Se ele
levar mais 1 dano, seu Fisico Atual baixa
para 2 e sua Destreza atual, para 5

Desta maneira, os pontos de
Destreza Atual podem descer até um
minimo de 2 pontos. Ao definir outras
ragas, toma-se o mesmo cuidado.

Efeitos da Reducao de Fisico no Corpo
e na Consciéncia

Com 0 ou menos de Fisico Atual, o
personagem precisa de ajuda para andar,
mal consegue se arrastar e s é capaz de
peqguenos gestos.

Sempre que o Fisico Atual for
reduzido para 1, 0 ou valores negativos,
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