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U1. U Comero

Gejam bem-vindos 4 minha terra, caros

companheiros

Onde ndo hd espato pra fragueza ou descanso pros

aventureiros
Hoje trarei um ensinamento procés
Entao fiquem atentos e tuidado pra ndo se perder:

Cés tdo agora frente a frente com um estranho

sertao
Que vdo conhecer com a minha explicacdo
E acreditem no que vou agora procés falar

Mesmo com tanto sofrimento e perigo nesse meu

lar

Eu sei que por esse belo Nordeste cés vdo se

dpdixgnar.

Nordeste Esguerido RPG ou NERPG @ um RFG de
fantasia que faz parte de um projeto chamado Calangos
do Nordeste, criado por um grupo de amigos na cidade de

Feira de Gantana, Bahia, Brasil.

Se jd jogou algum outro RPG (rnleplaying game, gu
Jogo de Interpretacdn) e, nesse taso, "RPG de mesa”, jé
sabe como E. Caso contrdrio, @ bastante simples: um
grupo de pessoas se rednem. Um deles serd responsdvel
por construir, interpretar, descrever e apresentar os
eventos gque acontecem na histdria, enguanto todos os
gutros interpretam seus personagens, criados para

aguela histdria.

Rgqui, a pessoa que @ o responsdvel por ser o "mestre”

do jogo, @ chamado de narradd, conduzindo a situacao
dous destinados, os jogadores. Rmbos os termos serdo

explicados seus motivos mais a frente.

Em Nordeste Esguerido, seu personagem deve
demonstrar toda sua forca, perseveranca e instinto de
sobrevivéncia. Precisard ser rapaz de se adaptar ds

adversidades. Jamais poderd abandonar a sua f6, seja

-~
~~

nos santos, em seus amigos ou em si prapria!

Geja homem ou mulher, o desafio @ o mesmo: nosso
Nordeste ndo julga nem diferencia. Ge voceé estd nesse

lugar, deve provar que merece agui continoar.

Nossa
Frosa

Muito e esperula sobre o tempo antes da Grande Guerra,
Lendas contam sobre o verde, os rios e tecnologia
O mundo era conectado, belo e incrivel.

Mas tudo isso agora nos parece impossivel

Alguns dizem, até mesmo,
Bue o homem jd visitou a dona Gelene,
A grande e=fera branca

Uue alumia a noite guente.

Mas, se tudo isso @ verdade, jd ndo posso dizer.

Pargue nenhuma histdria serd boa pra te satisfazer.

lsso foi hd muito tempo,
e nem nos dedos das maos e dos pés,
Dd pra contar o momento.
Isso foi bem antes do avd do avd, do avd do neto, enfim,

Do pai de Geu Antdnio, |4 nos confins da destruida ltatim.

R gente sabe que, depois da guerra, veio tempo
da Transposicao,
Luando os sobreviventes a toda essa desgraca se
enfrentaram de montao.
Uma briga mais viglenta gue a outra, se matando gque
nem a peste,
Migrando de um lado ao outro pra nossa terra gue

& o Nordeste.

Em partes menos dridas, onde a terra pede a vida
e o brotinho,

Verdinho, timido, em busca da dgua faz seu caminho.




Nis=n, lagos secaram, rios sumiram e a vida foi
abandonando a terra.

Efeitos sentidos no courn, pelo que aconteceu na

lenddria Grande Guerra.

No=so passado
ESOUETITD

Todos nos vivemos de histdrias. Lembrar do passado @
entender o futuro. Infelizmente, a vida nao foi das mais
fdreis com a gente, o povo, E numa série de eventos e
tatdstrofes uma pior gue a outra, perdemos muito do

gue se foi.
Nos psquecemos.

Mas alguns resguitios da histdria permaneceram, e @

através deles que construimos nossa memdria.

Dizem que, no initio de tudg, sd tinha Deus. E era sd ele

mesmo, mais ninguem.
Ele existia antes mesmo do tempo e de tudo.

Be sentindo sozinho, Deus abriu seus bracos e
ordenou gue tudo existisse, e assim foi feito, porgue

pense num cabra poderoso que sd!

Foram criadas as estrelas, nossa dona Gelene, que
alumia as noites, e também nosso planeta, flutuando

MESSE MArz4g BSCUTD QUE B 0 Pspakn.

E, em nosso planeta, foi dada a vida. Perea num Deus
arretado! Em sete das, fez tudinho que existe e um da jd existin

U tempo passou, as toisas foram evoloindo. Ps
pESSO0As Viviam em vdrias partes desse muondo afora. A
gente ndo sabe o tamanho do munddo, mas sabemos que

nosso Nordeste & pequenininho comparado com o resto.

Uma pena gue s a gente sobrou, mas chego nessa

parte jd, jd.

A origem dos
sartos

R gente =abe gue o= santos sdo bem antigos na
histdria e cada um tem sua prdpria origem. Ge tudo que
ouvimos @ verdade, jd nao sei dizer, porgue agqueles que
tom eles conversam nunca receberam uma resposta

boa pra curiosidade satisfazer.

Mas, se uma toisa a gente sabe, & que todo santo, um
dia foi gente. Nasceu que nem cada um de nds, mas algo
aronteceu em sua histdria que chamouw a atencdo de Deus.
lsso conta de muito tempo, bem mais do que se déd pra
contar nos dedos das maos e dos pés de fodos que vivem

em nossa terra.

Eu até poderia falar um radinho mais, sd que & melhor

evitar. Tem certos segredos que @ melhor deixar como t4.

*




ueda
dos homens

For muito tempo, as toisas seguiram como deviam
ser. Uns problemas agui, outros acold, mas sempre um
jeito havia de =e ajeitar. Mas entdo os homens, em sua
maldade, fizeram a grande guerra, usando de armas
horriveis, poderes crugis e monstros terriveis,
destruindo o mundo que era tdo bonito, em nome do

"progresso maldito.

U raps se instaurou por todos os lados, e oos
diferentes povos rada vez mais guerreavam. Uns,
lutando pela avareza. Outros, lutando pelo bem da
natureza. Mas, em algum momento, ndo teve jeito. O
mundo ndo encontrou outro meio. Gem jeito pra

sobreviver, tudo foi desfeito.

Pz drvores foram murchando. Ps dAguas secando. A
terra ficou ruim de plantar e nem a dgua da chuva vinha

pra nos aliviar.

O Nordeste

Gangrento e
os bicho—-ruim

Uma nova guerra das braba se iniciou, com um monte
de gente tentando fugir dos lugares onde ndo dava mais
pra viver, buscando gualguer cantinho que pudessem se
agarrar. Foi o tempo da grande Transpositdo, a dlitima

guerra desse nosso munddo.

R gente ndo sabe guanto tempo durow, mas muitos

anos levou. Quase nenhum dos que via javam sohrevivew,
tom excecdo da gente, que agui jd existia, expulsando
gualguer mizerdvel que tentasse tomar o gue era nosso
desde o initio, que por tanto tempo batizaram nossas

terras de Nordeste Esquerido.

Nozso Nordeste ficou vermelho do tanto de sangue
derramado. Dizem que foram tempos terriveis, que o que
aconteceu até o céu se esqueceu. Nao importa o quantoo

pOvOoorava, as rezas se perdiam noar.

Tudo culpa da wmaldade dos homens, que obrigou a

gentea matar.

Depois de um tempo, quando o sangue evaporou e a
terra ganhou de volta sua cor, além dos limites ao sul das
nossas terras, comecaram a vir eles: uns monstros
mais feio que o outro, fudo virado na peste, com o dnico
desejo de destruir nosso nordeste. R gente ndo sabe se
eles eram as mesmas coisds que existiam nas histdrias
antigas ou se sdo coisa recente, mas uma coisa @ certa:
bicho-ruim ndw @ flor gue se cheire. Diferente dos
animais gque existem ctom a gente agui, @ guase

impossivel lidar com um bicho-ruim.

Nio € & toa que a gente batizou eles assim.

p
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U sumico do
prirmeirg
povo e de Deus

Como falei, aqui jd vivia a gente e muitos tentaram
tomar nosso lugar no tempo da Transpositdo. Mas além
da gente, outros povos existiam agui. Um povo bem

antigo, que dizem terem sidos colocados por Dews.

E olhe que Deus tinha uma amizade de um jeito que

eles conheciam outras formas dele.

R gente ndo sabe exatamente o que acontecew, mas,
em algum momento, esse pove decidiv i embora.
Guiados por algo que a gente ndo sabe o que, foi-se pra

ninguém sabe onde.

Nesse mesmo dia, dizem que Deus sumiu, deixando a
targo aos santos de cuidarem do que restouda terra dos

homens: o nosso Nordeste Esquecido.

Nacre o Thico

Com a responsabilidade em méos, dizem gue santo
Chico e santo Arird desceram para ver como que tavam
ds roisas, do gue restara do nosso mundo e viram
tudinhe que acontecew. Banto Chico, triste com fude que
viu, desceu até um lugar wmais ao sul dessa terra e
thorou, acompanhado de Arird, que em vao tentou lhe

consolar.

Buas ldgrimas viraram uma pota, entdo um lago,
entdo uma cachoeira, e entdo um grande rio, que subiu
até nossa terra seca, cruzando-a guase todinha e

desborando no mar.

Nasceu entdo o rio que receberia o nome do nosso

amado santo.

U= outros santos e santas vieram logo depois, para

tonsold-lo e ficarem perto uns dos outros.

Tem guem diga gue eles ainda tao agqui embaixo, |4 num
tanto que a gente nao consegue alcancar. Outros dizem
gue voltaram ld pra cima, onde continuam a habitar. Mas

tomo santo eu ndo sou, ndo sei dizer onde € que tao.

U rio e a bencdo dos santos fez tom gue apenas
nossa terra renascesse depois de toda destruitdn, disso
a gente tem certeza. R gente =abe também gue, além
das fronteiras, mais ao sul, a terra @ fria, cinzenta, onde
drvores de pedra crescem crugis, tasas dos monstros,

o= hicho-ruim.

ermn do limite

Subindo a vida toda pro norte e depois seguindo pra
esquerda sem parar, dizem gue existe, para além do
deserto que ndo dd pra viver, onde nenhum pingo
d dgua tem pra beber, uma drea de mato verde, gue
nenhuma gente ruim vive. Dizem gue os bichos de |4
mataram e expulsaram até o lltimo dos homens maus,
enfurecidos pelo que nossa raca fez na Grande Guerra.
Também dizem gue foi pra |4 que os povos do initio foram
maorar, junto com Deus, que outro nome e formas tem

nas terras de 4.

Ge jseo @ verdade também, ninguém sabe dizer. leso
porgue todo mundo que tenta ir, nunca mais voltou pra

gente ver.




Us coroneis

For muito tempo, as ridades guase sumiram. Os
bichos-ruim ndo davam trégua, e o povo sd tentava
sobreviver. Até gue apareceu um grupo estranho: um
bando armado, cheio de recurso e conversa mansa.
Diziam guerer ajudar, oferecendo abrigo e terra, mas

logo ficou claro gue nada era de graca.

Com o tempo, tomaram o saber do povo. Livros,
cordéis, gualguer leitura  fudo sumiv. R leitura virou
toisa do passado, e a histdria foi reescrita por eles.
Quando nascia um filho, o pai jé nem tinha fempo de
ensinar nada — morria "misteriosamente . Eles diziam

gue tudo sempre foi assim, e que sd restava aceitar.

Esses homens gueriam servos, ndo gente. Quem nio
ubederia, apanhava ou virava oferenda de bicho-ruim. O

povo vivia no tabresto, sob mentira, medo e siléncio.

Chamamos eles de coronéis: o resquicio da maldade

dos homens.

A rebelido e
d origem dos
Dectinados

U= coronéis viraram uma ameara pra fudo e todos.
Tdo gente md guanto os prdprios bichos-ruim, e o povo
sabia gue era sd uma guestdo de tempo até tudo

recometar. Adestruitdn, a tragédia, a aniquilacao.
Muito do passado se perdew.

Mas a gente nao esquecew.

Rinda temos memdria.
Bomos um povo que tem histdria.

Grupos surgiram, se rebelando contra esse controle
safado dos coronéis. Moitas batalhas ocorreram,
diminuindo a influéncia deles, mas ndo apagando pra
sempre. Foi quando o povo entendeu que cada um de nds
somos importantes, destinados a algo, e cabe a gente

decidir seguir esse desting ou ndo.

Muitos tinham medo, mas outros ndo se aperrearam.
Geguindo suas histdrias, aprendendo com suas familias,
fizeram de tudo nas batalbas. Eles eram verdadeiros

destinados.

E, tom ajuda do povo, coloraram os coronéis pra
recuar bastante, ficando isolados em seus pedatos de terra

e dando espato para gue surgissem Pe Wuatro Cidades.

)
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As Uuatro

Apde muita mazela, as Wuoatro Cidades foram
oficialmente fundadas, independentes dos coronéis, que
continuaram com sew controle em diversas ctidades
menores e vilas que podem nascer tdo rdpido quanto
morrer, ao desejo deles, e lidando com os cangaceiros
raiz que vivem nas Terras do Rei Cada uma com seu
jeitinho, cultura prdpria e cheia de histdria. Cada gual
tom sua diferenca, mas unidas com uma dnita crenca:

garantir que os corongéis jamais voltem. Guprindo e

sendo supridos pelo Polg, a cidade fdbrica.




R primeira foi Dasdores, a Cidade Milagreira. Quem
muora agqui tem a bencdo de ver um cadinho de verde nuns
tantos agui e ali que ndo sejam os mandacarus e os
xigue-xigues. Ld se v algumas bromélias e angicos, mas
a guantidade delas é contada nos dedos das méos e dos
pés. 5do sagradas, assim como os dois senhores que |4
vivem, us dois mais priximos de virarem santos: o Padim
e o Babd, que raramente sdo vistos. Rssim como Chico e
Arird =e fornaram amigos, esses dois também o sdo.
Rpesar de ficarem numa loralizacdo bem complicada,
entre terras de coronéis e os limites do Rei, que daguia
pouco vou te contar, ndo tem um que seja doido varrido
o suficiente pra mexer com o povo que @ o mais crente.
Wuem vai arriscar descobrir se o Padim e o Babd sdo tao

poderosos quanto os proprios santos?

"AACACACACANANANA NP AT
"AACATA AL A NN AP AT
"AACATA AL A NANAN I AT

R segunda foi Recife, e |4 o povo @ diferente. Nao
buscam dgua do Chito como os outros: o braco do rio gue
passa por |4 @ salgado por causa do mar. Gubir um pouco
mais @ perigoso demais. Entdo, conseguem dgua com
processos gue tiram o sal do mar ou negociando com
Dasdores, gque trora boas garrafas por peixdes
pescados dentro da Muralha do Coral, uma barreira
natural de pedras e corais que protege a costa. Pensa
num povo resiliente! Enguanto o resto do Nordeste

enfrenta bicho-ruim da terra, eles lidam com monstros

do mar: peixes enormes, dentes afiados, tentdculos
afundando barco. uem manda agqui sdo as mulheres. Com
us homens no mar, elas focam o comércio, coidam da
tidade, e sdo lideres. A Mae dos Corais, eleita a cada dois
anos, governa tudo com sabedoria. Além dos santos, os
recifenses reverenciam as Carrancas, uns bichos
inteligentes gue vivem em harmonia com a cidade,

tratadas como béncdos d'Aquele que tudo nos dew.

R terceira foi Teresinha. Rlém de Gantana, & a cidade
mais prixima das fronteiras. Mas enguanto Gantana @
terra guerreira, Teresinha & terra de riqueza. Cercada
por um gigantesco muro B numa drea bem elevada,
guase nenhum bicho-ruim se atreve a chegar perto de |4.
U povo dentro da muralha pode usufruir de um pequeno
bratoc do Velho Chico, gue irriga suas terras e
plantacdes rasteiras. Rinda que em pouca quantidade, o
povo se maravilha tom as ratingueiras e umbuzeiras.
Dizem gue o povo de Teresinha & um povo mole, gracas a
tomida farta e boas moradias. Pena que nem tudo que
reluz @ ouro. Ld manda muito mais o custo das coisas, do
gue o valor das pessoas. A divisdo @ clara e chega a dar
uma dor no coracdo: engquanto no centro existe o
grande tomeércio, as pracas B as farturas, ao redor,
afastado pros limites do murg, vive agueles que faltam
um réu pra comprar o que comer. Ah, e tem o rumor de
gue gente poderosa |4 dentro anda de tramoia com os

Corongis.




Rinda temos memdria.
Bomos um povo que tem histdria.

Grupos surgiram, se rebelando contra esse controle
safado dos coronéis. Muitas batalbas ocorreram,
diminuindo a influéncia deles, mas ndo apagando pra
sempre. Foi quando o povo entendeu que cada um de nds
somos importantes, destinados a algo, e cabe a gente

decidir seguir esse desting ou ndo.

Muitos tinham medo, mas outros néo se aperrearam.
Beguindo suas histdrias, aprendendo com suas familias,
fizeram de tudo nas batalhas. Eles eram verdadeiros

destinados.

E, tom ajuda do povo, colocaram os coronéis pra
recuar bastante, ficando isolados em seus pedatos de terra

e dando espato para que surgissem Pe Huatro Cidades.

R guarta foi Bantana e essa 8, por fim, a mais bruta
das terras. Dasdores & um sonho, mas Gantana @
pesadelo. Buas terras sdo protegidas pelo PAnel do
Contorno: uma grande e alta muralha que circunda todo
territdrio santanense. A maior cidade ainda viva gue
esteja tAo prixima da fronteira mais ao sul do Nordeste.
Oz santanenses ndo =do chegados nas tramas
financeiras como Teresinha, nem na idolatria ao Padim e

Babd e sequer se atrevem a se aproximar do mar como
ﬁ‘/

Recife. Agui, todos sdo iguais perante o sertdn. Agqui, todos
devem saber |lutar e matar. Pgui, os lideres sdo os mais
fortes e sdbios na sobrevivéncia, escolhidos pelo pove, e
iss0 € 54 mais um trabalho como qualguer outro. Rinda que
a crenca aos santos seja pungente, seus taminhos sdo
definidos pela experigncia e a $&, ndo nos santos, mas em
i proprios e de seus companheiros. L4, tem duas coisas
famosas gue sd: a primeira € a grande Caixa d'Agua, onde
tonstruiram uma torre com um balde estranho em cima,
grande que sd, tapaz de armazenar dgua pros fempos
guando tudo fica pior. R segunda @ a famoza Feira de
Lantana, que acontece uma vez por semana. Rli, muitos
perversos, acostumados a cacar bichos-ruim, vendem as
tarnes, huma grande feira gue redne gente de toda
tidade e um bando de viajantes curiosos, vindos de todos

us rantos que se pode imaginar.

A5 Terras do
Kei

U= coronéis ndo foram o ditimo perigo. No meio da
QUErTd, SUrgiu um grupo de cangaceiros vindos de todo
tanto do Nordeste. No cometo, parecia que lutavam pela
liberdade. Mas logo mostraram as garras: comecaram a
atarar o prdprio povo, espalbando terror e crueldade.

Rssim nasceu o bando dos cangaceivros raiz.

O lider & conhecido como Lampido, o "Reido Cangaca".
Rapaz franzing, de drulos, cego de um olho, mas com uma
mira gue sd a peste. Ao seu lado estd Maria Bonita, uma
mulber temida e respeitada, além dos seus bracos de
tonfianca: Zé Baiano, que marca o povo com ferro
guente, e Corisco, tdo cruel que @ melhor nem ter seu

nome entre os dentes.

Esses guatro dominam o meido do Nordeste, onde a

terra ainda dd um pouco de verde. Dizem gue ali & o reino




deles. Mesmo sem coroa, quem desobedece, morre.

Essas sdo as Terras do Rei, lugar dos cangaceiros
raiz, de povoado abandonado por coronel e cidade livre.
Gente gque vive rezando pra nao cruzar com bandido
Rlguns vilarejos, chamados coiteiros, até dao abrigo aos

bandos.

Apesar da desordem, a palavra de Lampido @ lei E,
tomo se ndo bastasse, os coronéis vivem tentando
dominar a regido, contratando cangaceiros vendidos

pra brigar ederrubar o rei.

RAs lendas e o
fim do Nordeste

Be preocupe ndo, que jd estamos guase no fim de
foda essa minha contacdo. Ph, e se tem um bom
momento pra falar sobre eles, & agora: as |endas de
nosso sertan. Gdo tao antigos quanto os santos, dissoa
gente sabe. E, e duvidar, mais antigos ainda devem ser,
porgue tem uns gue parecem existir antes mesmo do

primeiro homem nascer.

Rz |pndas sdo seres pra ld de incriveis, capazes de
grandes feitos e rada um existe do seu jeito. Uns =do
mais tranguilos e vivem para tuidar das criaturas de
nosso Nordeste, enguanto outros parecem se divertir

tom nada gue preste.

Encontrar uma lenda @ sempre um evento raro e
maiz ainda @ sair vivo pra contar o fato. E, se jd ndo
bastasse, como lendas sdo, matar esses hichos tem

como nao.

Mas tem uma lenda que todo mundo tem medo. Esse @
tapaz de fazer até as outras lendas meterem o pé pra

valer. Ninguém nunea viu ele, pra ser sincero, mas

também ninguém nega gue ele existe. Dormindo ai,
guietinho, na dele, esperando o tempo pra acordar. Uma
lenda gue representa tudo de ruim que nosso povo um
dia jd fez e gue vai vir pra acabar com fudo de uma =g

VEBZ.

Bom, mas como a gente sabe que, por agora ele num

vai despertar, entdo melhor eu deixar esse dai pra |4

Az Lonfrarias

Com as ridades umas mais longes da outra e um
terreno tao complicado de se andar, como € que faz pra

levar as coisas pra ld e pra cd?

Eai gue surgiram elas: as confrarias! Esses lugares
gue existem nas guatro cidades surgiram justamente
para auxiliar nos problemas que o povo nao consegue
lidar. Viajando de um lado av outro, os corajosos e de
espirito arretado fecham um arordo bem fechado com
esces lorais, para proteger os que precisam viajar e

sdlvar aqueles que ndo t&m quem os acudir.
Bempre com uma boa recompensa, sd pra garantir.

Gdo eles gue fazem novas histdrias em nosso

Nordeste Esguerido.

Lo eles que contam e rausam por todos os lados de

nosso grande sertdo.

R eles, a gente chama de confrades g, ainda que hem
todos sejam bons de coracdn, sempre @ entre eles gue

encontramos os que o desting mudarao!




U fim dessa
prosd

Pois estamos na dltima parte dessa minha histdria.
Voré deve se perguntar: pois se @ tdo complicada e
PETigosa as Coisas, como sE faz para viver num lugar
desses? A/ a resposta @ muito simples: porgue, se fem
uma Coisa que hosso povo sabe fazer, @ se adaptar e
sobreviver! E, por mais gue as coisas possam ficar

diticeis, a gente sempre tem em gue acreditar!

E gquem sou eu? Oxe, vor® num sabe ndo? O maior
contador de histdrias desse esguecido sertao! Pois nido
se atanhe, e nem se espante com mew estranho nome:
me cthamo RArabido P'Uid, ao sew dispor. Jd tive nos quatro
tantos e vivi que nem a peste! O cordelista contador

mais famoso gue voc@ vai conhecer neste nosso

esquecido Nordeste!




Ud. U NERFEG

A fe
novrdestina

Antes de entrarmos nas merdnitas do sistema, @
essencial destarar a importancia da f& no mundo de
Nordeste Esguerido. R religiosidade @ uma das bases
tulturaiz mais fortes da regido, marcada por um
profundo sincretismo entre o catolicismo, as religides
afro-brasileiras e as crencas dos povos origindrios. No
interiores, convivem santos, orixds,

sertdo P nos

benzedeiras e lendas foleldricas.

Figuras tomo o Padim Cico, Frei Damido e Nossa
Genhora Aparecida se misturam ao imagindrio popular,
assim como ohras-primas como U Ruto da Compaderida
e Vidas Geras, que eternizaram esse universo de fé e

resistencia.

U Bdu Jodo, celebrado com devocdo e alegria, @ mais
gue uma festa: & uma expressdo viva da crenca do povo,
E u messianismo, como o de Antdnio Conselheiro em

Canudos, mostra como a $& também foi forca de luta.

Em Nordeste Ezguerido, os santos brancos e pretos
(paralelns aos santos catdlicos e orixds) estdo muito
mais praximos do que se pode imaginar. Milagres sao
"mais presentes na vida do povo e dos personagens de
nossos jogadores. A crenca, para além das santidades,
também estd atrelada em seus companheiros e em si. R

crenca de que, ndo importa as adversidades, ndo hd uma

adversidade que ndo possa ser superadal

U sertdaopunk

O sertdopunk & um género literdrio idealizado por
trés nordestinos: a cearense Gabriela Diniz e os baianos

Alan de G4 e Alec Gilva.

"D termo sertdopunk nasce da juncdo de duas
palavras: do sertan, que @ maior subregido do Nordeste,
englobando oito dos nove estados. O punk vem da palavra
tontravencdn, de criticar a ordem estabelecida , nas
palavras de Rlan de 54. U sertdopunk mescla diversos
elementos em si, como solarpunk, atrofuturismo e
realismo mdgico. Ndo obrigatoriamente trazendo em si
tudos eles, mas trabalhando algum destes elementos. Em
Nordeste Ezgquecido, por exemplo, temos a presenca do
realismo mdgico, onde o fantdstico e sobrenatural se
encontram com a realidade, agui, assim como elementos
do afrofuturismo, onde ancestralidade e religiosidade se

encontram, explicado agora a pouco sobre a fé

nordestina.

Jd o punk vem, nao como um subgénero da ficcdo
tientifica, mas tomo uma forma de contestacdo,
principalmente ao que impdem como forma de consumo
sobre a cultura nordestina. Ele surgiu inicialmente como
resposta ao cybeagreste, que ganhou maior visibilidade
pelas ilustratdes do artista Vitor Wiedergrun, com
imagem mostrando cangaceiros ciborgues cavalgando

ramelos por grandes desertos.

U Nordeste & uma regido rica e belissima, gque vai
para muito além de uma vida unicamente simpldria, de
forma estereotipada na visao sulista. Rinda assim, ndo
deixa de ter seus conflitos internos, pois ndo @ uma
regido utdpica: e nenbum lugar o @ Por isso, em
Nordeste Esquerido, trazemos este conflito que era tao
presente nos tempos mais antigos dessa regido, mas
gue ainda hos assombra, mesmo hos dias de hoje, com a
prdtica do coronelismo gue ainda se faz presente,

adaptaduo A realidade atual, entre outros conflitos.




U gue preciza
ra jogar

Diferentes dos jogos de computador oo tabuleirg,
Nordeste Esguecido RPG (NERFEG) =egue o estilo mais
tldssito do jogo: papel, ldpis, borracha, dados, amigos e
imaginacdo! Galvo tasos onde wtilizamos oz meios
digitais para complementar a experigéncia, como Roll20,

VTTs, Discord, entre outros.

Rssim como todo bom Jogo de Interpretacdo, NERPG
EXigE apenas das toisas que listamos acima, deste livro
do sistema g, aso gueira se aprofundar mais, o livro de
cendrio, que contém absolutamente tudo gque @

necessdrio para o funcionamentodo jogo!

Tipos de
jogadaor

Em NERFEG, assim tomo demais jougos de
interpretacdo semelhantes, as pesspas sdo divididas

entre dois tipos de jogadores:

O primeiro tipo sdo aqueles gue participam do jogo
COMO PErSONAgEns B precisam resolver alguma situacan,
mistério ou superar desafios de acordo com o decorrer
da histdria. Estes sdo, no jogo, chamados de
"destinados". Eles representam individuos neste
cendrio que irdo, juntos, forjar um novo desting na
histdria. Em geral, eles se encontram e formam grupos

grards ds missies das Confrarias.

U segundo tipo @ composto apenas por um dnico
individuo. Este tem ctomo tarefa escolher gual peleja

ESSES PErsOnagens vao passar. Rgui, a peleja vai além de

batalhas, se relacionando & prdpria aventura a ser vivida
pelos destinados. Ele ftambém deve criar e desenvolver o
enredo, organizar o cendrig imagindrio, descrever as
tenas, interpretar e jogar pelos seres que o grupo de
personagens enconfrard ao longo dessa peleja e os
Yauxiliar" a resolver as situatdes guando assim
necessdrio. Em outros jogos, @ comum o termo "mestre!
a este jogador. Agui, em NERFEG, nds batizamos de

"Narradg".

Jogo de
inferpretar

NERFEG, bem como muitos outros RPGs, @ um jogo,
essencialmente, cooperative. R histdria, o
desenvolvimento e a jogabilidade se unem numa coisa =g
e dependem, exclusivamente, da interacdo constante

entre todos o= jogadores.

Mas, & clarg, como em gualguer jogo, hd a chance de
serem derrotados g, até mesmo, terem os personagens
mortos. lsso aditiona uma uma tamada de perigo B peso

real s escolhas e atitudes dos personagens.

Porém, o verdadeiro objetivo de um RPG é se divertir,
ter uma experigncia Gnica, a liberdade de viver uma
histdria gue jamais existiria no mundo real, com
aventuras épicas, grandes e dramdticas! E viver infinitas
histdrias numa sd vida. Essas sdo as razdes para se

jogar RPG.

-~
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U gque nos
preCisdmos

Para jogar um RFG, serd necessdrio ter acesso ao
livro daguele sistema, como esse gue vocE estd lendg, e

de outros itens, sendo:

» Uma cdpia da ficha de personagem para cada
jogador. Ao final desse livro, estard disponivel essa
ficha. Também em nosso website disponibilizamos um link
pelo gual vor@ poderd baixar essa ficha para imprimir

guantas forem necessdrias;

* Um conjunto de dados com guatro, seis, oito, dez,
duze e vinte lados (ou faces). Vocé pode comprar dados
em lojas esperializadas, seja fisitas ou online. Um dnico
tonjunto de dados jd @ o suficiente, mas @ melhor gue

tada jogador tenha oseu praprio kit

» Ldpis, borracha e papel para rascunhos, anotacdes,

entre outros.

U desting emn
suds maos

U= dados sdo a principal ferramenta para definir se a
atdo de um jogador teve sucesso oo falha. Em nosso
sistema, entre os vdrios dados wtilizados, o principal € o
dado de porcentagem (DI00), que consistem em dois
dados de dez faces, onde um serd a dezena e o outro a
unidade. Ele é rolado quando se faz testes envolvendo os

talentos do personagem.

Uma informacao essencial e que forna esse RFG
diferente de muitos outros @ gque em NERFEG, os

jogadores fardoa maioria dos testes.

Oxe, como assim?

Um exemplo: em outros RPGs, guando um PJ
(Personagem do Jogador) atara, ele rola o dado e, se
tiver sucesso, rausa o dano. Juando o PNJ (Personagem
Nio-Jogador) atara, o narradd também rola o dado g, se

tiver sucessn, causa dano.
Entretanto, em NERFE nio € assim que os cordelistas

toram. Ao invés do narradd fazer o teste, ele apenas
declara quem serd o alvo do atague e informa o redutor
gue o jogador terd para esgquivar ou bloguear. Caso o PJ
fara o teste e falhe, a/ sim o narradd joga o= dados de
dano. lsso grorre para fodos os talentos, ndo =6 o= de

luta, e @ thamado de Confronto.

Essa derizsdn mecdnita vem para dar maior peso a
todas as jogadas dos jogadores e diminuir o peso da
gestdo do controle de fudo gque acontece na mesa pro
Narradd. Rlém disso, ela conversa com nossa principal
proposta: o destino estd nma mio dos jogadores,
portanto, nada mais justo que o peso de todas as acdes

gue |hes envolvem também.
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03. UN.DE

Criando sewu
Ferconagem

Em NERFE, rada jogador interpreta um Destinado, um
individun no Nordeste Esquerido gque, num tonjunto de
advertos da vida e influéncia do diving, estd destinado a =e
unir com outras pessmas em prol de concluir alguma
redlizardn, ndo importa as adversidades. Em geral, eles se

unem através das confrarias, tornando-se confrades.

Para criar seu personagem, desenvolvemos um
tonceito bem simples, onde vor@ apenas segue por

O.N.DE - Origem, Nascimento, Destinos, e Escolhas.

Origem

Rntes de ser quem voré & seu personagem teve uma
origem. Esse primeiro passo trard um desenvolvimento gue
justifica o que seu personagem veio a se tornar hoje. No
interior do nordeste & comum, quando ndo te conhecem,
perguntar de gquem vocé @ parente. Portanto, defina o
conceito dagueles que te criaram. Em geral, considere quem
foram seus pais e gual era o destino deles: isso serd

importante para definir qual serd o GEU destino.

Rgqui, a palavra destino tem dois significados: o
primeirg que vocé verd em Origem se refere aos seis
destinos gue seu personagem pode escolher, sendo
Cangareirg, Capoeirista, Cordelista, Perverso, Rezador
e Vigarista, rada um ctom suas prdprias subdivisies -

suds estradas.

Fara saber mais sobre tada desting, veja no capitulo

U5. DESTINDG.

U segundo conceito de destino serd, no rtaso, um
pouco mais a frente, os "Destings |, onde vocE definird
guais suas motivacdes, o gque lhe dd forca e,
principalmente, porgue virar um confrade junto com om

grupo de outros personagens!
Mas voltemos d sua origem:

Digamos gque um de seus pais era um tangaceiro
arretado e impiedoso que, quando mais novo, fez parte
de um dos muitos bandos das terras do Rei do Cangaco,
até odia em gue conheceu o amor de sua vida, que era um
vigarista tirado de esperto e que conseguiu roubar o

roratdo do cangaceiro.

Isso jd refletird os trejeitos de seu personagem. Gerd
alguém mais briguento e de pouras palavras como o
CANQACEiTD, OU Ut pErsonagem mais sagaz e enganador

comouo vigarista?

Sua origem ndo precisa necessariamente ser seus
pais. Um personagem pode ser, por exemplo, filho de dois
perversos, mas ndo foram eles guem lhes inspiraram.
Nesse raso, defina duas figuras de grande impacto
durante sua criatdo. Voo# pode dizer que cresceu sempre
indo num templo onde tinha um grande rezador gue
tuidava de fodos e, toda semana, vocé ia pra praca da
tidade onde morava para escutar as histdrias de um
famoso cordelista que sempre te fazia sonhar com

grandes aventuras pelo nordeste.

Nesse taso, voré terd dois destinos possiveis:
rezador e cordelista. Tal qual no exemplo anterior, vocé
pode ser alguém mais paciente e cheio de $& como o
rezador, ou alguém cheio de papo e contacdo de histdria

como o eordelista.

Independente de como foi, voce deve escolher entre
uma a duas figuras gue definirdo guantos possiveis

destinos seu personagem terd.

-~
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Nascimento

Vocé sabe sua origem, ou seja, o que definiu quem
vocd 8. Mas, agora, a guestdo é: em gue cidade vocd
nasceu? Vocé pode escolher entre as Quatro Cidades
Livres, as Terras dos Coronéis, o Polo Esquecido ou uma
das vilas psgqueridas. Cada um desses lugares dard ao seu
personagem redutores e dificuldades em determinadas

raracteristicas de ficha.

R partir desse ponto, ndo apenas decida onde vocE

nasceu, mas defina também acontecimentos

interessantes no passar dos anos de seu personagem:
» Como era sua vida nesse lugar?

* Qual foi o evento mais marcante gQue voré

experienciou?

* U gue agueles gque lhe inspiraram estdo fazendo

hoje emdia?
« ior@ ainda mantém uma relacdo com eles?
Riém dissn, vd além. Apds definir isso, pense:
* Juem sdo spus conhecidos na cidade?
* Quem sdo seus inimigos?
» Unde vocE mora na cidade e com quem?

» Defina as respostas junto com o narradd e anote

emsua ficha essas informacdes.

Apds definir onde voc# crescew, veja no capitolo OY. R
FICHA INDIVIDURAL - 5UR CIDADE guais os redutores e

dificuldades receberd pelo local escolhido.

Destinos

Em sua origem, voc# detiniu, ao menos, dois possiveis
destinos. Voré pode escolher qual serd seu desting inicial

entre eles, que definird fodas as raracteristicas de base

do seu personagem g, conforme avanca na estrada do
seu destino inicial, pode iniciar uma nova estrada no
segundo desting de sua escolha, de acrordo com as

regras.

Entretanto, a parte de Destinos ndo lida apenas com
gual desting serd seu personagem: ele define também sua

motivarao.
* Qual sew ohjetivo de vida?
» Por que vocé estd fazendo o que estd fazendo?

* U gue impulsiona seu personagem a seguir em

frente?

Tudo isso resulta em sew personagem se tornando um
tonfrade, prestando servicos 4 Confraria e se juntando
a um grupo onde se envolveram em diversas pele jas pelo

Nordeste.

Ecrolhas

RAgora gue sua histdria e motivacGes estdo bem
definidas, thegou a hora de fazer certas escolhas e

jogar alguns dados!

Vor#, mais do que ninguém, conhece seu prdprio
personagem. Vor€ escrevew sua vida, seu nascimento,
suas dores e gual taminho ele decidiu seguir. Rgora,
dentro de =i, & necessdrio escolher guais caminhos sua

alma trilkhard!

Rz Trilhas

Existem trés trilhas que refletem suas escolhas
pessodis, sPus valores culturais e suas prioridades
dentro deste universo. Isso ndo define a moralidade de
uma forma direta (entre bom ou maw), tampouco seu

tompuortamento social (como leal o cadtico).




R PRIMEIRA TRILHR:
GOBREVIVENCIR X SACRIFITIO

Essa trilka se relaciona com o quanto voce valoriza
seu bem-estar ou de outros. Voc# @ alguém gue se coloca
acima de todas as circunstancias, oo alguém disposto a
dar sua prdpria vida para salvar alguém gue, talvez,

sequer fizesse o mesmo por vocg?

* Bobrevivéncia: agir para garantir sua vida acima
de tudo. Exemplos: roubar dgua, trair aliados e evitar
ristos desnecessdrios. Pode fingir estar ajudando o
grupo apenas para, no futuro, roubar sews

suprimentos e fugir.

* Barrifitio: colora o grupo acima de si, mesmo em
momentos perigosos. Exemplos: entra numa briga
para proteger alguém, mesmo Que o inimigo seja
mais forte, oferece sua propria dgua para saciar a

sede de um desconhecido.
R GEGUNDR TRILHA:
TRADICAD X MUDANEA

Essa trilha tem relacdo com o guanto vorg se
mantém firme no passado ou o Quin disposto estd a se
adaptar pelo futuro. Vocg @ alguém gue valoriza as
trencas, tuste o gue custar, ou alguém rapaz de abrir

mio de seus costumes por outros?

= Traditdo: segue crencas e costumes antigos a
risra, evitando gualguer toiza diferente. Exemplos:
uma drea & considerada proibida de acesso pelo seu
povo e vor# ndo entrard |4, critica quem desrespeita
seus rituais, sP recusa a agir se o grupo nao fizer

uma reza especifica.

* Mudanca: busra a quebra dos padrdes ea inovatag,
mesmo que isso rompa tom o antigo. Exemplos:
guestiona lideres tradicionais e propde métodos de

lideranga arriscados ou inéditos, ighora certas

regras se arredita que elas estdo ultrapassadas oo

gue vdo atrasar seu progresso.
R TERCEIRA TRILHR:
CREDULIDADE X FRAGMATISMDO

R iltima trilha se encontra no eterno conflito entrea
alma e a mente, o quio espiritual sdo suas derisdes ou o
qudn pé no chio sdo suas ardes. Vord @ alguém que segue
os preceitos religiosos, confiando que os santos |he
ajudardo, ou alguém gue prefere acreditar mais em sua

prdpria forca, capacidade mental e ldgica?

* Credulidade: depende da forta dos santos e vé um
significado diving por trds de rada evento. Exemplos:
enfrenta os perigos crente de que vocé @ protegido
pelos santos, acredita que sua f& nas santidades |he

salvard, mesmo que tudo diga o contrédrio.

= Pragmatismo: fora em solutdes racionais e
tangiveis, até mesmo nas situacdes mais
improvédveis. Exemplos: busea lidar com as situacdes
de maneira ralculista e estratégica, ignora as

Crentas, mesmo sabendo da existéncia dos santos.

Rz trilhas sdo caminhos pelo qual vocg estd seguindo.
Nio existe um lado certo ou errado g, mais importante,
nenhuma delas & sem volta! Um personagem gue valoriza
sobreviver atima de fudo pode, em algum momento, abrir
mdo de seus instintos para se sacrificar pelo bem de
outros. Um personagem pragmdtico, que pouco se
conecta com seu lado espiritual, pode erguer as maos
para o alto e, em meio ao desespero, clamar pelas

santidades.

Rz trilhas servem para dar um norte e maior
aprofundamento ao seu personagem, ndo para engessd-

lo num conceito.




DEFININDO VALORES
DOTES E TALENTOR

Com base em tudo que vocE definiu sobre si e jd tendo
alguns valores pré-estabelecidos, hora de construir

Como VoEe @ hesse momento com nimeros.

Fara definir os valores dos dotes, que representam
os nimeros-base de seu personagem, role YDB sete
vezes, descartando sempre o menor nidmero a cada
rolagem e anote os resultados. Ao final, os distriboa
tomo melhor achar. Por recomendacdo, na rolagem de
dados, sugerimos que nenhum jogador tenha um valor
abaixo de 8 e nem acima de 1B. Caso tire um valor abaixo
do minimo ou artima do mdximo, arredonde para os

limites.

Caso prefira nao arriscar e manter um equilibrio,
sugerimos gue todos tenham os seguintes valores e
distribuam entre us dotes conforme acharem melhor: 8,

9,10,12,13, 14 e 5.

Com isso preenchido, vocgé jd pode preencher os
pspatos hos falentos gue definem a chance-base de
acerto em cada uma delas. Us talentos serao usados para
todos os testes que forem realizados durante o jogo.
Gobre talentos, assim como dotes, voce verd uma melhor

explicacdo no capitulo OY. AFICHA INDIVIDURL.

Voré também vai ralcular os seus ponfos de vida
(iguais a PARx3, somados com qualquer binus gue
receba pela construcdo do seu personagem, como o
destino e cidade onde nasceu) e seus pontos de crenca
(iguais ao seu valor de FE, somados com qualquer bénus
que receba). Sobre vida e crenca, também serd mais

explicado no capitulo Y. A FICHA INDIVIDURL.

Bonus de dano

Vocé jd pode também calcular os valores de b nus de

dano corpo-a-corpo (Cal) e distdncia (DisT). O bnus

BONUS DE DAND

Corpo-a-corpo @ definido por FIRMEZR e distancia por LIGEIREZR.

VALOR DO DOTE  BENUS DE DAND

menos ou 1 1]
1id by
1\ 1>

b IDE+DY
18 2DB

20
dad
L

dDE+DY
DB
IDBE+IDY

R tada dois pontos acima de 24, adicione DB e 1DY.

U dano minimo de qualgquer criatura & O1

de dano @ um dano extra que seu personagem pode
tausar a depender do tipo de atagque. Taso seja um
atagque tom armas corpo-a-torpo, o tipo de dano @
thamado de Cal e & definido pelo seu valor em FIRMEZA.
Caso seja um atague a distancia, @ chamado de DisT e

definido por LIGEIREZR. Ve ja a tabela acima.

Rlém disso, nesse ponto, voré consegue definir para
seus talentos a chance-base, que @ calculada baseada em
tada um de seus dotes; binus de criacdo, que sdo os
bEnus recebidos pelo seu Nascimento e Desting e vore

poderd distribuir o valor extra para cada talento.

R guantidade total de pontos para distribuir no valor

extra, como jd explicado antes, é definido por JUIXI8.

Rlém disso, lembre-se gque o valor final, gue
representa a soma de todos os valores anteriores, nao
pode ultrapassar 70, exceto no raso dos Talentos de
Ventura, gue sdo definidos por valores de Dotes, ou se
algum Desting, no nivel 0, definir que o jogador pode ter

algum talento que ultrapasse esse limite na criacdo.

Ou =eja, se voré tiver em chance-base 20; e em
b@nus de criacdo 25, significa que o méximo que vocE
pode colocar em valor extra @ 25, pois o somatdrio de

20+d5+d5=10.




Réis e equipamentos iniciais

Todo personagem cometa com 240 réis, além de um
pacote com trés porcdes e seu cantil de dgua de L. Rlém
dissn, voré comera com um Kit de roupas bdsitas. Elas
ndo lhe dardo nenhum redutor oo dificuldade. Vocgé pode
abrir mdo dos Y0 réis para receber o kit inicial de cada
destino, que serd informado junto tom o destinog

referente.

Também, ao inveés do valor fixo de 240 réis, pode
optar por jogar IDY x 75 réis, tendo chance para

conseguir até 300 réis de initio.

Geu Ganto

Por fim, uma iltima escolha, porém ndo menos

importante: seu santo!

Como jd explicado, o sincretismo religioso faz parte
das raizes do nordeste. Todo personagem sabe e
acredita na existéncia de Deus e dos santos. Nao
importa os trejeitos, ndo importa como seja o individug,
todos creem neles. Entretanto, alguns individuos se
tornam devotos de um santo especifico. Ao se tornar um
devoto, o santo escolhido |he concede milagres, desde
gue este siga sua regra, como explicado no capitulo 05.

D05 GANTOS.

-

DESTINDSG DIVIDIDTS

R mecdnica dos Destinos Divididos =g @ possivel caso
seu personagem, em sua Origem, tenha alguma figura
de inspiracdo para além daguela gque lhe influenciou
a escolher seu primeiro Desting. A depender de como
a sua histdria se desenrole, o narradd pode permitir
a escolha de um outro Desting que ndo faz parte de
sud origem, mas nenhum personagem pode ter mais
de dois Destinos. Iniciar um segundo Desting s pode
ser feito apds vocd atingir o NIVEL DE ARENGUE 01 do
Desting initial, e voré ndo ganha os benefitios do
Nivel 0 do hovo Desting. Us valores de expertise
necessdrios para cada NIVEL DE RRENGUE também
mudam, agora se baseando na quantidade de NIVEIS DE
RARENGUE gue vorE possui Portanto, se vocé tem
3 niveis de arengue em um Desting, para "comprar”
o nivel de arengue 1 de outro Destino custard BOOEXE

ao inves de IDOEXF

NIVEL DU PERGONRGEM X CUSTO
1-100 5 - 800 9 - 1600

d - 200 B - 1000 i0 - 1800
J-vyoo 1-1200 it - 2000
Y - OO g - 1yoo 12 - 2yoo







OY. A Ficha
individual

Us Dotes

Como todo bom jogo de RPG, os personagens
possuem taracteristicas numeéricas que definem swa
base. Aqui, nds temos os "Dotes . Us dotes nada mais
sd0 do gue suas gualidades naturais ou adquiridas com o
tempo e que serdo os pilares que baseiam as raparidades
de seu personagem nessa histdria. O sistema de

Nordeste Ezquecido conta com sete dotes:

FIRMEZR (FIR): seus pontos de firmeza traduzem sua

rapatidade muscular, seu poder fisico, oseu vigar.

LIGEIREZRA (LIG): seus pontos de ligeireza definem
seus reflexos rdpidos P agucados, seu manejo com

toizas delicadas e sua pontaria agutada.

ESTUDD (EGT): seus pontos de estudo representam
sua rapacidade de raciocinio, o quanto o personagem
aprendeu na vida. Por outro lado, também representa o
aresso 4 eduracdo de base, em esperial, a altabetizacdo.
Por muitos anos, principalmente por influéncia dos
torongis, muito do acesso A leitura foi reprimido e
negado ao pove, como forma de manipulacdo e controle.
Rté porgue, a regra @ clara: guanto menos
conhecimento, maior manipulacdo. Por tausa disso, um
personagem com menos de 9 em Estudo @ considerado

analfabeto.

GRACA(GRA): seus pontos de graca nada mais sdo do
gue uma representacdo de sua personalidade. R graca
une tanto sua aparéncia quanto o guio bom no papo

voce g, seja pra chamar alguém na ldbia, seja pra fazer

alguém se borrar de medo. Um personagem com baixa

-

GRRACR, por exemplo, pode ser visualmente lindo de doer,

mas sem um pingo de tapacidade social.

Juizo (JUl): seus pontos de juizo mostram o gudo
sabido seu personagem. Uma representacdo das suas
experigncias de vida, do quanto vocé foi talejado pela

experigncia de existir ao longo dos anos.

PARRUDEZ (FAR): seus pontos de parrudez mostram
o0 guio resistente seu personagem é. Wuanto mais
parrudg, melhor sew corpo para aguentar as durezas do
dia a dia. Bua parrudez ndo significa o quio gordo, magro
ou mustuloso @ seu personagem, mas o guanto ele

aguenta as panradas da vida.

FE (FE): spus pontos de #6 sdo uma traducdo numeérica
pro quanto vore acredita tanto nos santos, quanto emsi
mesma! Forgue no nordeste, quem tem f8, & capaz de
tirar até leite de pedra. quanto mais forte sua $8, maior

suA Conexdo com os santos e consigo proprio.

NOTR: DOTES A0 VALORES PAGGIVOS. EM NENHUM

MUMENTD VOCE PRECISARA FAZER UMA ROLAGEM DE

DADOG DIRETAMENTE DE UM DOTE. RO INVES DIGGD,
SEMPRE SERA CONGIDERADD SEUS TALENTOS.

Vida e
Crenca

VIDR: agqui ficam os pontos de vida de seu personagem.

Ela é definida por FPARX3. Caso o personagem figue entre
O & -0 pontos de vida, considera-se gque ele estd
morrendo. Veja mais em 0. REGRAGS - BATALHR -
MORRENDU. Para saber como recuperar seus pontos de
vida, veja em 10. REGRRG - TEMFO - DEGCANGD E
RECUPERRCAL.

CRENCR: pontos de crenca sdo usados pelos
personagens para ativar certas habilidades ou, até
mesmuo, invoear os milagres do santo do qual seja devoto.

U= pontos de crenca sdo iguais aos seus pontos de f8,




*

mas podem aumentar de valor de acordo com seu desting
e/ou tidade na gual vor® nascew. Para saber como

recuperar seus pontos de crenca, veja em {0. REGRRAG -

TEMPO - DESCANGD E RECUPERACAL.

Lede

U NERFE possui uma mecdnita prdpria relacionada a
dgua. Ela @ a maior fonte de vida e a toizsa mais
importante a se ter. Juem tem dgua, tem esperanca de
sobreviver, ndo importa a circunstancia. Agua mantém
seu personagem hidratado e pronto para avancar diante

das pelejas.

Um personagem perde, ao longo do dia, trés pontos de
sede, o equivalente a B horas rada. Isso considera-se
gue o individuo estd caminhando, trabalhando, labutando,
fazendo atividades gue tonsomem energia e, por
tonsequéncia, lhe deixam suado. R perda pode ser maior
ou menos a depender de como via ja ou da estacdo do anog,

gue vore verd em 10. REGRAG - REGRASG ADITITONAIS.

Fara rada ponto de sede perdido, o personagem soma
em todos os seus testes 10 de diticuldade a partir do final
de seu turno. R sede ndo te deixa apenas mais lerdo, mas

dificulta até mesmo manter o foco no pensamento.

Todu personagem tem seis pontos de sede. Para
recuperar um ponto, deve-se ingerir U1 ponto do cantil
de dgua, o que equivale a YOOm| de |/ quido que possa |he

hidratar.

Entretantn, o jogador pode usar seu ponto de sede
para forcar uma jogada extra para gualguer situatdo,
uma vez por rodada. Mais informacdes no "{0. REGRRG
- ACOES

Ao perder todos os cinco pontos de sede, o
personagem estard completamente sedento. Caso perca

o sexto ponto de sede, ele morrerd ao final de seu furno.

Riém da mecdnica de sede, o personagem pode sentir
fome e sofrer com isso. Veja mais no capitolo OB.

EGUIFAMENTOS E RECURGOS.

Absorcao e
Movimento

RBSORCAD: servem para dizer quanto de dano serd
ignorado quando seu personagem € atingido por algum
atagque. Portanto, se vore tem 3 de Rbsorrén, significa que

todu dano que =eja rausado em vord, serd subtraido em 3.

R absorcdo funciona em dois tipos: a Absorcdo do
Couro e a Pbsorcdo da Pele. Rinda gue sejam contados
juntos, podem ser diferenciados em momentos
especificos. Pbsorrdo do Couro se refere 4s roupas gue
vore utiliza. Jd a Rbsorcdo da Pele se refere A resisténcia
fizica de spu personagem para negar gualguer dang,

ainda gue atinja diretamente sua pele.

Riguns tipos de ataque ignoram a Pbsorcao do Courg,

da Pele, ou ignoram ambos.

MOVIMENTD: Mavimento (MOV) representa o quanto seu
PETsONAgem @ tapaz de se mover no periodo de um turno em
um grid de batalha. Todo personagem, por padrdo, se
movimenta até T {ou 71 guadrados, espacos no grid, como

preferic chamar). Vocé verd mais explicacdes sobre o

movimentg, em 10. REGRAG - MOVIMENTRCAD,




Funtos de
Dpfpsa

Em NERFPL, algo que @ comum @ entrar numa boa
peleja. Mas isso ndo quer dizer que vore esteja disposto

a levar umas porradas, fampouco morrer.

Pra isso, vor pode tanto se esquivar dos atagques

guanto bloguear.

Tanto a esquiva quanto o blogueio gastam Pontos de
Detesa. Todo personagem possui Y pontos de defesa. Um
jogador pode, numa rodada, gastar todos o= sews
pontos de defesa se achar necessdrio. Entretanto, ao
gastar o guarto ponto de defesa, eles reiniciam e o

personagem perde | ponto de sede.

Pontos de defesa sdo perdidos apenas se a tentativa
de =e defender (seja com esguiva ou com blogueio) for

bem sucedida.

Fara recuperar os pontos de defesa, o personagem
preciza tomar flego durante a luta, gastando sua Pcdo
Padrado. Wuando o faz, recupera todos os pontos de defesa
gastos antes do quarto ponto. Entretanto, pontos de sede
perdidos pelo uso excessivo dos pontos de defesa néo sao

recuperados com essa atd, apenas se hidratando

Talentos

U= talentos sdo as principais rolagens de dados
durante todo o jogo e utilizam o sistema DIOO
(geralmente um dado de dez lados representando a
dezena e outro a unidade). Elas representam as
habilidades possiveis de utilizacdo do personagem e o
guio experientes sdo no uso de tada uma daguelas

aptiddes, que sdo guantificadas pelo valor da chance de

sucessn atribu/do a cada talento. B3 elas: Talentos

Gerais, Talentos de Luta e Talentos da Ventura.

Para obter suresso em um teste de talento, voce deve
rolar os dados e o resultado deve ser de 1 até o valor limite
naguele talento, sendo que o resultado do dado pode ser

somado com alguma dificuldade, aumentando a dificuldade.

E, a partir desse ponto, entramos no confronto

entre destinados e narradad.

confrontos

Gempre gue peita um PNJ, seja de forma ativa ou
resistiva, o destino estd em suas mdos. Voré serd o
responsdvel por rolar o dado de porcentagem e terd
SUCESSD taso o resultado seja menor que a sua peritia

diminuida pela do oponente.

Vento gque venta |4 venta cd, entdo vdrios dos
talentos que veremos a seguir podem ser usados tanto
por voré quanto pelo Narradd, para agir ou resistir um

aooutro.

Para simplificar, utilizaremos o termo Nome do
Confronto (Talento 1 x Talento 2) para nos referirmos a
guando ocorre um embate de talentos. Caso esteja
agindo, vore deve fazer um teste com o Talento 1 g, ao
resultado do dado, somar o valor do Talento 2, gque
representa a resisténcia ou defesa do oponente. Caso
esteja resistindo, deve fazer um teste com o Talento 2,
somando o resultado do dado ao valor do Talento 1, que

representa a atdo do adversdrio.

Em algumas situacdes, o Confronto serd entre seu
talento e a dificuldade de realizar o ato. Nesse tasg, a
dificuldade @ varidvel e estard descrita também nos

confrontos.
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Talentos
gerdis

AMERCA (CHANCE-BRSE: GRAxd): esse falento @
perfeito para ameatas verbais e coercdo, podendo
obrigar alguém a fazer ou responder algo que vocd
gqueira, taso |he compreenda ou vocr@ se faca

compreender. Rlguns exemplos de confrontos sdo:

» Pecustar (Ameaca x Determinacdo): Ao custo de
uma Rcdo Padrido e caso tenha sucesen, o alve fica com
medo por um minuto, o que pode influenciar em soas
decisdes. Em um sucesso critico, o alvo fica na condicdo

Rpavorado por um minuta.

* Impor (Ameaca x Determinacdo): Caso tenha
suresso, o dlvo obedece uma ordem sua (como fazer uma
toisa simples, deixar vocg entrar num local protegido,
etc). Caso seja uma ordem para algo perigoso ou gue seja
contra a natureza do alvo, a dificuldade aumenta em 20 e
pode levar mais tempo, a depender da situacao. Rlém disso,
nesse lltimo caso, o alve te verd como inimigo e sabe-se
| o que pode acontecer depois. Essa atdo pode levar um

minuto ou mais para ter efeitn, a depender do narradd.

ATURCAD (CHANCE-BRGE: GRAXA): representa sua
tapatidade artistica, podendo ser misico, cantor,
dancaring, entre outros. Defina gual sua capacidade
artistica com o narradd e, caso envolva um instrumento,
veja seu preco ou se pode tE-lo jd de initio. Rlguns

exemplos de confrontos sdo:

* Apresentacdn (Rtuacdo x varidvel): Nao tem jeito
mais honesto de ganhar uns réis do que com uma boa
apresentardo. Mas veja bem onde vai se apresentar,
puis pode ser mais difitil em alguns lugares do que em
outros. Caso se apresente em um ambiente ideal (um
barzinho ou num palco, e com um piblico interessado)

pode considerar o valor normal de seu talento. Nesse

tdso, o narradd pode recompensar com DY réis para
tada frés pessoas no ambiente. Por outro lado, se o
piblico ndo for muito amistoso, considere como
dificuldade a maior Determinacdo dos individuos
presentes, como, por exemplo, num bar fechado apenas

para um bando de cangaceiros ndo muito amigdveis.

RTLETISMO (CMANCE-BRSE: FIRx2): esse talento
traduz foda sua propza fisita. Arrombar uma porta,
saltar de um lugar para outro, escalar uma muralha,

nadar, entre outros. Alguns exemplos de confrontos sao:

« Agarrdo (Atletismo x Esquiva ou Rtletismo): ao custo
de uma Acdo Padrdo, raso tenha uma mao livre e seja
bem-sucedido, vocE deixa o alvo na condicdo Rgarrado. O

personagem gasta | MOV para rada 1§ que mover oalvo.

» Escalar (Rtletismo x varidvel): voré pode subir
lugares muito inclinados ou verticais, como paredes oo a
lateral de uma montanha. Para isso, a dificuldade
aumenta em 10 caso seja algo fdcil, como tendo uma
torda para se agarrar g buracos ou locais para apoio;
em @l caso algo mediang, como escalar um muoro com
algumas pedras afastadas o bastante para colotar as

mauos e pés; e 30 raso algo difitil, como um pareddo onde o

gue mais conta éa forcado teudedo e a fé.

» Pular (Rtletismo x varidvel): voré pode pular longas
distancias para tentar alcancar outro ponto, como dreas
elevadas. Essa atdo faz parte de sua RAcdo de Movimento.
Um pulo de até dWs exige um teste do talento sem
dificuldade. Acima disso, a dificuldade aumenta em 15 para
rada I extra. Rlém disso, a partir de 3Ws, o personagem
deve pegar um impulso de, pelo menos, 30s de distancia

para pular.

CONDUZIR (CHANCE-BRSE: FIRXE): esse talento se
refere ao qudo hdbil voré @ conduzindo uma montaria.
Em geral, testes de condurdo sdo pedidos apenas em

momentos mais tensos, como numa perseguitdo ou fuga.

EMBROMRACAD (CHANCE-BASE: ERAXA): a arte da

mentira, de passar a perna, meter o migué. E o quio bem




voré levard alguém numa conversa, mesmo gue
mentindo na cara dura. Claro, vocB sd consegue
embromar guem consegue |he entender. Rlguns

exemplos de confrontos sdo:

* Disfarce (Embromacan x Perceprdn): vocd, com as
roupas tertas, uns papéis agqui e ali, uma magquiagem das
boas e uns trinta minutos, consegue mudar suwa
aparéncia ou de outra pessoa. O teste @ feito contra
gualguer um gue preste atencdo em sew disfarce. Caso
falhe, as pessoas percebem que tem algo de errado. Caso
tente um disfarce mais dificil, como se passa por uma
pessoa especifica, gualguer um gque a ctonheca a

dificuldade aumenta em 10.

« E de |14 (Embromacdn x Per\:Ep\:én): numa briga, ao
tusto de uma RAcdo Gecunddria e tendo sucesso, voce
engana o alvo, fazendo-o pensar que o atague vird de um
lado, quando na verdade vem do outro. Beu primeiro
atagque logo apds o suresso nesse teste @ feito reduzindo

em 10 o resultado final.

» Falsificar (Embromacan x Percepcdn): vocé falsifica
um documento. Taso ndo saiba ler/escrever e tente
falsificar o documento, a dificuldade aumenta em 20. O
teste & feito sempre gue alguém verifica o documento em
guestdo. Caso envolva a assinatura ou carimbo
especiticos, a dificuldade também aumenta em +0. Voca
pode falsificar também objetos, mas para isso, € preciso
ter o Gaber para produzir aguele objeto, consegoir

produzi-lo e depois fazer o teste de Embromarao.

» Fofora (Embromacdo x varidvel): vocg inventa uma
histdria sobre algo ou alguém e espalha por ai: fala com
uns aqui, outros por ld e depois @ =0 deixar a desgraca
sp desenrolar. A dificuldade do teste varia conforme o

tamanhoda fofora:

» Ge for algo mais simples, como "a cachaca do
barzinho tal @ feita tom ingrediente ruim", a

dificuldade aumenta em 0.

» Be for algo mais complicado, como "o dono do

barzinho tal rouba dos clientes guando estdo
bebados" ou "o dono do barzinho td de tramoia com

um coronel”, a dificuldade aumenta em 20.

« Bp for algo exagerado, como "o dono do barzinho @
um coronel disfarcado e T4 preparando um exército

pra matar todo mundo", a diticuldade aumenta emY0.

R dificuldade pode ser ainda maior, dependendo da

situatdo, conforme critério do narrada.

Essa ardo pode levar um minuto ou mais para ter

eteito, também a depender do narradd.

» Migué (Embromardo x Pressentimento): voce faz o
alvo acreditar numa mentira contada por vocg Caso a
mentira seja exagerada, a dificuldade aumenta em 20.
Mas lembre-se: mentira tem perna curta. Em algum
momento, o alvo vai descobrir. Essa acao pode levar um

minuto ou mais para ter eteito, a depender do narradd.

EUILIBRIO (CHANCE-BRSE: LIGXA): se & pra saber o
gudo bom tu se equilibra, seja caminhando por uma
corda, fazendo pirueta, se pendurando, entre outras
roisas, esse B o talento certo. Egquilibrio sofre
penalidades raso usando tertos tipos de Roupas de

Couro. Riguns exemplos de confrontos sdo:

Lai ndo (Equilibric x varidvel): taso voré esteja
taminhando por uma superfitie complicada, precisard
fazer teste de Equilibrio pra ndo rair, a rada Acdo de
Movimento. Ge andando por uma corda bamba, por
exemplo, a dificuldade aumenta em 20. Caso tenha
sucessn, avanca metade de seu MOV, Caso falhe, ndo

avanca nada. Em falka critica, acaba caindo.

MALANDRAGEM (CHANCE-BASE: LIGx2): esse talento
representa o qudn silencioso e sorrateiro vocé é. Passar
por trds de um grupo de guardas sem que o notem,
atacar um inimigo distraido, além de se esconder bem.
Malandragem sofre penalidades rtaso usando certos
tipos de Roupas de Couro. Rlguns exemplos de

confrontos sdo:




» Esconder-se (Malandragem x maior PercEp\:éin):
VorE pode tentar se esconder, ao custo de sua Rcdo Livre
g tendo sucesso to teste, sendo obrigatoriamente sua

iltima atdo no turno.

Isso 56 @ possivel em dreas ou lortais que oferecam

robertura ou chance real de se esconder.

Be conseguir, os alvos dos guais vocé se esconde ndo

percEbem sua presenca.

» Caso um dos alvos jd tenha notado sua presenca, a

dificuldade aumenta em +10.

* [aso o alvo tenha notado sua presenca e saiba
exatamente a sua positdo atual, seu talento @
reduzido pela metade, além do aumento de +10 na

dificuldade.

+ Geguir (Malandragem x maior Percepcdn): voce
pode seguir um ou mais alvos. Caso o ambiente nao tenha
lorais nos Quais possa =P esconder ou ooultar seus
movimentos, a dificuldade aumenta em 10. Ge o alvo
estiver ativamente preocupado que alguém possa estar
Ihe seguindo, a dificuldade aumenta em 20. Caso falhe, o

alvo lhe percebe pouco tempo apds o initio de sua acdo.

MAGICR (CHANCE-BRSE: LIGxA): tu & tdo afiado pra
MEXEr COWM COisds pequenas B tom a delicadeza
necessdria, gue parece mdgical Esse talento demonstra
toda sua técnica de rapidez e agilidade envolvendo as
mdos. Bastante comum para trugueiros, quando querem
enganar o piblico, assim como batedores de carteiras
theias de réjs, sem gue sejam percebidos. Rlguns

exemplos de confrontos sdo:

» Rbrir fechadura (Mdgica x varidvel): vocé consegue
destrancar fechaduras e cadeados, desde gue tenha as
ferramentas necessdrias. Uma fechadura simples tem
dificuldade de 10. Uma fechadura meédia tem dificuldade

20. Fechaduras mais complexas tem dificuldade 30.

« Oxe, sumiv (Mdgica x maior Percepcdn): voceé

esconde um objeto em vocé mesmo, ao custo de uma Rcdo

Padrdo e sendo bem sucedido no teste. Objetos pequenos
ndo oferecem nenhuma dificuldade. Objetos maiores
aumentam a dificuldade em 10. Ge alguém tentar lhe

revistar, a dificuldade aumenta para 30.

* Passar a mio (Mdgica x Perceprdn): ao custo de uma
Acdo Padrdo e sendo bem sucedido no teste vore passa a
mén e pega um objeto que ndo esteja sendo segurado
por outra pessoa (ou coloca um objeto nela). Caso falhe,
a pessoa hota sua aproximacdo, estranha, mas ndo
percebe sua verdadeira intencdo. Em falha critica, a

pessoa nota o que voce tentou fazer.

» Quebrd (Mdgica x varidvel): vors desativa oo danifica
algum dispositivo, como uma armadilba. Coisas simples,
tomo emperrar uma fechadura ou arrebentar a roda de
uma carroca para gue ela quebre em IDB rodadas, a
dificuldade & de 10. Coisas mais complexas, como desativar
uma armadilha, a dificuldade é de 20. Caso falhe em algum
dos testes, as toisas podem dar muito errado, como a
roda da carroca guebrar naguele exato momento e cair
por tima de vocg, ou ativar a armadilha. O tempo para

usar esse talento @ de 1DY rodadas.

PERCEPTAD (THANCE-BRGE: JUIx2): esse talento
engloba seus sentidos para gue tenha nocdo do
ambiente a sua volta, seja de forma passiva oo ativa.
Escutar alguma toisa se aproximando ou ohservar um
rosto estranho em meio & multiddo sdo casos em Que a
perceprdo funciona, assim tomo encontrar algo gue

esteja escondido.

» Procurar (Percepcdo x varidvel): vord busca algo
possivelmente escondido em um lugar. Caso seja um
objeto que ndo foi escondido, apenas sua lotalizatdo ali
desconhetida, o teste é feito sem dificuldade. Ge o objeto
tiver sido escondido sem muito cuidado, dificuldade de 20;
se tiver sido bem escondido, dificuldade de 30. Essa acdo
pode levar cinco minutos para algo mais simples ou até

um dia para algo mais complexo, a depender do narradd.

* Procurar (Percepcdo x varidvel): voce busca algo

possivelmente escondido em um lugar. Caso seja um




objeto que ndo foi escondido, apenas sua loralizacdo ali
desconhecida, o teste @ feito sem dificuldade. Ge o objeto
tiver sido escondido sem muito cuidadg, dificuldade de 20;
se tiver sido bem escondido, dificuldade de 30. Essa acdo
pode levar cinco minutos para algo mais simples ou até

um dia para algo mais complexo, a depender do narradd.

PERGUASAD (CHANCE-BRSE: ERAx3): agqui & onde
vocé mostra o quio bom @ pra convencer alguém de suas
ideias, ndo importa o quio oposta sejam suas visdes. E
voce discutindo para justificar seu ponto e ganhando no
papo. lsso pode abrir portas para seu personagem no
momento certo, bem como, talvez, garantir uma maior
thance numa situacdo desfavordvel Riguns exemplos de

confrontos sdo:

» Rralmar (Persuasdo x wmaior Determinacdo):
digamos gue as coizas estdo feias e uma briga vai
cometar. Nada melhor do que uma boa misica e um bom
papo para aralmar os nervos. Ao custo de uma Rrdo
Completa e raso tenha sucesso, as pessoas ficam mais

tranguilas, dando uma chance de resolucdo mais pacifica.

» Pechinchar (Persuasdo x Determinacdo): R arte de
pedir um descontinho ou convencer alguém a comprar
mais raro. e for bem-sucedido, vore moda o preco em 10
a seu favor. Essa atdo pode levar um minuto ou mais

para ter efeito, a depender do narradd.

PRESSENTIMENTD (CHANCE-BRSE: JUIx2): esse & o
talento que te ajuda a sentir as reais intencdes por trds
de um individug, ou o Qudo confidvel @ aquela pessoa.
Talvez ela esteja mentindo nas informacdes fornecidas,

entre outros.

» Perceber o migué (Pressentimento x Embromacdn):
vocé percebe gue alguém estd mentindo (veja em

Embromacan).

» Ting (Prescentimento x varidvel): vocé analisa um
individug para ter uma nordo de suas intencdes ou seu

tardter. A dificuldade pode ser de acordo com o quio bem

a pessoa pode estar escondendo suas verdadeiras

intencdes. Alguém ndo preparado nao tem dificuldade.
Riguém mais preparado, dificuldade de 10. Riguém muito
preparado, dificuldade de 0. Ter sucesso neste teste
apenas significa que voc# nota gue tem alguma coisa
errada, mas nao os motivos. Essa acdo pode levar um

minuto ou mais para ter efeito, a depender do narradd.

GARERES (CHANCE-BRAGE: E5Txd): us saberes servem
para definir o grau de conhecimento numa determinada
situardo. Para cada tipo escolhidy, o jogador deve definir
guantos pontos posswird. Caso, durante o jogo, ©
personagem tente realizar o teste de um saber que ele
hdo sabe nada, usa seu valor de chance-base. R seguir,
temos uma lista de saberes possiveis de utilizar no
Nordeste Esguerido. Recomendamos gue todo jogador
possud, pelo menos, um saber. Ter 50 num saber |he faz
GRABIDU nele e por vezes |he deixa fazer coisas

adicionais.

Confira a tabela ao lado.
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Rdestrador: Tem a raparidade de adestrar um animal
ou domd-lo. Para entender o adestramento, verifique no
APENDICE € - 05 PERIGDS DO NORDESTE - ADESTRANDD
CRIATURAS. Pro 5ABIDO, gasta-se metade do tempo para

adestrar animais do nordeste.

Rrougueiro: Sabe como fatiar bem o corpo de um
animal, tirando suas visceras, pele, aproveitando da
melhor forma possivel. Gasta-se duas horas para deixar
um animal de tamanho médio prdprio para consumo e
duas horas adicionais para tada aumento de tamanho
Pro GRABIDO: Gasta-se meia hora para deixar um animal
de tamanho médio prdprio para consumo e meia hora

adicional para cada aumento de tamanho.

Armeiro: Lhe dd o conhecimento para fabricacdo e
manutencdo de armas de fogo e municdes. Pro GABIDO,
consegue melhorar armas de fogo, desde que possua os
materiais necessdrios. Fode tentar melhorar o objeto
visadu apenas uma vez por dia. Veja a tabela no capitulo
UB. EDUIPAMENTDOS E RECURGOS - ARMAG - MELHORIRG
DE ARMRAE.

Artesdo: Projeta ou cria artesanatos, podendo ser
tarpintaria, escultura, instrumentos musicais, vidreirg,
entre outros. Pro SABIDD: consegue melhorar roupas de
Courg B armas de combate corpo-a-torpo, desde gue
possua os materiais necessdrios. Pode tentar melhorar o
objeto visado apenas uma vez por dia. Veja as tabelas no
tapitulo OB. EWUIPAMENTOS E RECURGOG - ROUPRS DE
COURD - MELHORIRG DE ROUFRAS e OB. EJUIPAMENTOS E
RECURGOSG - ARMAG - MELHORIRS DE ARMRAS.

Bargueiro: Capaz de conduzir, construir e consertar

embarcacies menores e maiores

Carroceiro: Capaz de conduzir, construoir e consertar

VeiCulos como tarrogas e tharretes.

Cozinheiro: Capaz de preparar ndo apenas alimentos
tomuns, mas refeitdes incriveis de sabores
incompardveis. Pro GABIDO: Gasta-se uma hora para

fazer uma refeitdo para até b pessoas que ao consumi-la

recuperam +1DY+ PV adicional com a comida. Esse efeito

pode ocorrer uma vez por dia.

Doutd: Um doutd pode realizar procedimentos
meédicos, como tratar de ferimentos, doencas gerais,
pntre outros. Um GABIDO nesse talento dd vantagem
para pessods saivem da condicdo Poente. Em rasos de
tirurgias mais complexas, apenas alguém GABIDT nesse

talento pode realizar o teste.

Estribado: Um individuo com influBncia financeira.
Gabe o= raminhos dos negdrios. A cada 15 além do valor
de thance-base, ganha 70 réis no inicio da criagdo da
ficha. Além dizsog, um SABIDT, em situacdes de trocas ou
negociacdes, tem vantagem em testes de Persuasdo

para negociar precos.

Flecheiro: Desenvaolve e fabrica arcos, bestas, flechas
e virotes. Pro GRBIDO: consegue melhorar arcos e
bestas, desde que possua os materiais necessdrios. Veja
mais no capitulo OB. EDUIPAMENTOS E RECURGOGS -
ARMRASG - MELHORIRG DE ARMRAG,

Gambiarreiro: U gambiarreiro @ alguém gue =abe
tomo criar coisas de Gltima hora bastante dteis, ainda
gue ndo durem tanto. Um personagem SRABIDU nesse
talento & rapaz de criar as seguintes coisas, desde gue

tenha o= materiais necessdrios:

1) Rlarmes improvisados tom latas penduradas ao

redor de um pequeno atampamento;

2) Fogueirinha, tom pedacos de metal e pedras,
perfeita pra passar a noite, iluminando o acampamento

P sErvindo para esquentar comida;

J) Rddiu de lata, usando fios, latas e 1 pontos de

crenca, comdistdncia entre uma lata e outra de ate 150s;

Y) Biissola caseira, com alguma agulha magnetizada
e um pedaco de madeira futuando em um pouguinho

d dgua.

5) Ferramenta de escalada, combinando pedacos de

metal para fazer ganchos e alguma corda, com até 1505

o ird
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de comprimento.

B) Espelhos vigilantes, combinando pedacos de
espelhos na positdo correta, podendo vigiar passagens
ou estradas em até 15Ws de distdncia, conseguindo
ohservar gualguer um a distdncia gque passe pelo

raminho marcado.

Cada exemplo acima leva cerca de | hora para ser

criado e tema duracdo de @Y horas.

Outros usos sdo possiveis, desde que a criatividade
esteja ao lado do personagem e bem alinhada com o
narradd, levando, no minimo, o mesmo tempo de criacdo

e a duracdo das criacdes sdo sempre de @Y horas.

Guiar: Capaz de ler, interpretar e desenhar mapas,
assim tomo ler o positionamento das estrelas para se

guiar.

Historiador: Um estudivsn que detém conhecimento
acerca de assuntos variados, principalmente do passado,
algo muite dificil de se ver, devido a destruicdo de boa
parte do conteddo literdrio e a cultura oral @ aguilo que
sobreviveu aos horrores de um passado esquecido. Um
SRABIDO pode conhecer histdrias de um passado distante,

antes dos coronéis e bichos-ruins.

Minerador: Sabe bem como extrair e identificar

diferentes tipos de rochas e minérios.

Perfumeiro: Conhecedor de técnicas e manipulacdo de
ingredientes gue trazem novos aromas. Rlém de
perfumes, desenvolve frascos de veneno e drido. Para
produtdo dessas pocdes, leva-se cerca de seis horas.

ProGRBIDO, gasta-se metade do tempo.

Religivso: Com esse saber, possui conhecimento
teoldgico e religioso superior aos demais individuos.
Caco seja SABIDO, pode realizar determinados cultos,
sermdes e ser ordenado de forma religioza. Pode
produzir de itens de crenca, desde que seja devoto de

algum santo e ndo tenha quebrado sua regra.

N
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Baraninha: Com esse saber, vocé @ capaz de criar e
entender arapuras, gazuas e dispositivos semelhantes,

desde que tenha os materiais necessdrios.

Um GRBIDO realiza testes do talento Mdgica para
desarmar arapuras com vantagem. Além dissg, ao tentar
encontrar arapuras usando Perceprdo, também faz o
teste com vantagem. Por fim, o GRBIDO é rapaz de

fabricar os seguintes dispositivos:

1) Pisou, prendeu: uma arapuca de corda, prendendo

a perna de um inimigo que fica na condicdao Pgarrado;

@) Pegar lanchinho: uma arapuca simples, usando
latas, um pouguinho de comida e galhos, perfeito para

tapturar uma criatura peguena;

J) Faco minha chave: pode criar uma gazua tom

arames e clipes, para tentar abrir fechaduras;

Y) Pisow, atirou: com uma municdo, uma agulha, om
pedacinho de madeira & uma folhagem, cria uma
armadilha o chdo que, caso alguém pise, ativa a municds,
atirando por debaixo do pé do alve, gue sofre o dano
equivalente 4 arma daguela municdo, considerando as
mesmas caracteristicas, e rausando a condicdo

Rtrasado por um minuto.

5) Passou, pocouw: com B municdes de pistola ou 5 de
tarabina, um pouguinho de brasa e alguns fios, consegue
criar uma armadilha explosiva com raio de ativacdo e
efeitu de IVs. Caso ativada, todos dentro do alcance
sofrem 1O0DB+10 de dano contundente e ficam na

conditdo atordoado por dois turnos;

B) Td indo onde?: usando pedras, folhas e um
pouguinho de sacanagem, cria pistas falsas, perfeitas
para despistar gualguer espertinho gque esteja lhe

seguindo;

1) Pinta rara: usando tinta e algum saguinho, cria
bombas de tinta que, se arremessadas e atingirem oalva,
deixa-o na condicdo Cego. U alvo gasta Acdo Padrdo para

limpar o rosto e tirar a tinta dos olhos;
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8) Furei todinho: usando 1 municdo, 10 pregos, tacos
de vidro e pedacos de madeira, cria uma armadilha cruel
com alcance de 1. Caso ativada, todos ho alcance sofrem
EDB+Y de dano perfurante e ficam na condicdo Atrasado

por trés rodadas;
Lada exemplo arima leva certa de | hora para ser criado

Outras criacdes =do possiveis, desde gue a
criatividade esteja ao lado do personagem e bem alinhada
tom o Narradd, levando, no minimog, o mesmo tempo de

criacdo.

Gobrevivente: Identifica e categoriza informaces da
fauma e fora de cada lugar. Quais frotos pode-ce
ingerir, hdbitos dos animais daguela regido, entre
gutros, assim como reconhecer um animal (VEja mais no
APENDICE C - U5 PERIGOS DO NORDESTE - FICHRG DE
CRIATURA). Um SRABIDT tem vantagem para seguir
rastros e sempre sabe se uma planta @ segura para

alimentacao.

Vagueiro: U personagem possui conhecimento para lidar

tom gadn, pastoreando e os levando para onde desejar.

'd

Talentos
de luta

Huando atarando, os confrontos sdo contra Esguiva
ou Blogueio. Wuando se protege, os confrontos sao
contra o talento usado para o atague. Todos os
confrontos do tipo sdo chamados de Luta, apenas

variando qual o Talento 1 x Talento 2.

ALCANCE (CHANCE-BRSE: 15): refere-se ao sew
combate com armas a distdncia, como arremessando

adagas, lancas, arcos e bestas.

BLUGUEID (CHANCE-BRGE: 20): sua habilidade em

proteger-se de um ataque, seja desarmado ou com uma

arma. Caso blogueie um atague estando desarmadno,
sofre metade do dano. Caso o blogueio seja feito com

uma arma, todo dano @ negado.

Para bloguear um disparo de arma de fogo, o
pErsonagem tonsidera apenas metade de seu falento.

N&o € possivel bloguear um tiro estando desarmadao.

Blogueio consome pontos de defesa, confira na secao

FONTOS DE DEFEGA.

BRIGA (CHANCE-BRAGE: 20): Ezce talento se refere 4
sua rapacidade de se sair bem numa briga cara a cara.
Pode-se utilizar este talento para situacdes de briga
usando armas de cabo leve, tabo pesado ou na base do

soco E hicuda.
Para atagues desarmados, o dano base & 1DY+Cal.

EGTUIVA (CHANCE-BRGE: LIGXY): a esguiva
representa sua chance de evitar que um atague lhe
atinja, mas pode aumentar ou diminuir, de acordo com
raracteristicas de seu personagem e a Roupa de Couro

guE VOCE LSE.

Para esguivar de um disparo com arma de fogo, o

personagem considera apenas metade de sew talento.

Esquiva consome pontos de defesa, confira na secdo

FONTOS DE DEFESRA.

TIRO (CHANTCE-BRGE: 20): refere-ce ao seu combate

comarmas de fogo, como carabinas e revilveres.




Talentos
de ventura

DETERMINRCAD (VALOR: JUIxY): define o gudo forte

mental 8o personagem para resistir a certas situacdes.

RESILENTIA (VALOR: PRARXM): determina o guin forte

fisicamente seu personagem € para resistir a cerfos efeitos.

ORACAD (VALOR: FExY): um talento dnico relacionado
tom a fé do personagem, sua chance de conversar e

suplicar pela atdo dos santos.

Evoluindo
Talentos

Gempre que o jogador realiza um teste de talento
geral ou de combate, ele marca o esparco ao lado para
tontabilizar. R marcacdo @ feita uma dnita vez, ndo

importa gquantas vezes o jogador utilize aguele talento.

U jogador pode gastar YOEXF para fazer o teste de
evolugdo de todos os talentos marcados. Ele joga o D100
g, taso tire um valor acima do gue ele tem no talento,
adiciona 1DB+1. Taso falhe, adicione ao talento o valor

minimode 2 pontos.

Recomendamos que gualguer gasto de expertise seja
feito ao final da sessdo, com permissdo do narradd, para
evitar bagunta e desorganizatdo durante a sessdo. Apds
realizar o teste para todos os talentos, apague o= espacos
marcados, indicando que elas podem ser marcadas

novamente para testes de evolucao de talento.

Gua Cidade

Todos os personagens nesse jogo sdo humanos. O
gue |hes diferencia sdu as regides onde cada um nasceu.

lsso pode ser a diferenca entrea vida ea morte.

Ao nascer, como viu em Nascimento, pode cometar
sud histdria em uma das Quatro Cidades Livres, sendo
Dacdores, Recife, Bantana ou Teresinha; nas Terras dos
Corongéis, regifes ohde a vida @ guiada na base do
tabresto, da exploracdo e sofrimento; nas Terras do Rei,
onde cangareiros raiz levam o terror por onde passam;
ou, por fim, nas Vilas Ezgquecidas, pequenas cidades que

podem surgir tao rdpido quanto desaparecer.
Dasdores

"Carregar a bencdo do Velho Chico @ como ter o
corardo em sintonia com os santos e a dgua doce. Agqui, a
& é o gue sustenta ndo apenas a vida espiritual, como a
esperanca de dias melhores. Gob a benca do Padim e do

Baba, nenhum dasdorense se abalard"
Td sentindo: Pressentimento +10
A benca: Oracdo +0
Povo dos santos: +1 FE
Fragueza: -2 FIR.
Recite

"A cidade da Muralha de Coral! Recife & a fortaleza
muoldada pela forca do mar. A vida entre osalda dgua eo
sal do sertdo faz os recifenses mais resistentes gue
thumbo grosso. Viver em constante briga com os bichos
do mar e o convivio com as tarrancas aumenta a forca
de quem agqui vive, mas arabam deixando de lado um pouco

desua fa8"

Gabe nadar: Rtletismo +10

Resistente: Resiligncia +10




Corpo bdo: +l em FIR ou LIG
R té td poura: -2 em FE.
Bantana

"Nu coracdo do sertdp, os santanenses sdo forjados
tom forca, resisténcia, dureza e cooperatividade. Rgui,
todos sdo iguais perante a terra cruel e implacdvel
Guerreiros naturais, moldados pelo trabalho dure e como
a muralha viva gque luta tom os bichos-ruim gue
amearam o sertao. Uma pena gue a rudeza da vida fez
tom gue o aprendizado formal se tornasse um mero

luxag"
Corta carne: saber Acougueiro +10
Eu vi, viu: Perceprao +i0
Bicho bruto: +1 em FIR ou PAR.
Num é de falar: -2 em EGT.
Teresinha

"Teresinha @ o sonho ho meio do sertdo, com dgua
torrendo abundante e os réis refletindo sua
prosperidade. Nesse conforto invejdvel, principalmente
para agueles que controlam os réis nas maos, coltivam
astircia e talento pelas as palavras, mas a vida
relativamente ficil enfragquece o vigor necessdrio para

entrentar as verdadeiras provacdes do sertan”
Conversador: Persuasdo +15
Dou meus pulos: Estribado ou Rtuacdo +15
Fovinho esperto: +1 EGT ou GRA.
Corpo mole: -2 PRAR.
Terras dos Corongéis

"Nas Terras dos Coronéis, a lei @ o medo e a moeda é o
thumbo. Juem nasce por aqui aprende cedo que a palavra
de um homem armado pesa mais que qualguer decreto. Os

COronéis B sPus Cdpangas sdo a ordem absoluta e =do

suas palavras gue definem se alguém segue vivo ou
morre. bobreviver nesse solo @ um dom, B Quem escapa
da serviddo carrega consigo uma casca dura como courg
turfido. Mas pssa vida marcada pela submissdo ou

rebeldia deixa cicatrizes profundas, dificeis de esconder”
Desconfiado: Pressentimento +10
Calejado ou rebelde: Resiligncia +10 ou Rmeaca +10
Casra grossa: +1 em PAR ou JUI
Sem voz: -2 em GRA
Terras do Rei

"Nas Terras do Rei, quem nasce aprende desde cedo a
se pstonder, a correr ou a atirar. € chdo sem lei de
homem, mas com a palavra absoluta de Lampido e sua
gente. Agui, o medo @ rotina, e a desconfianca @
ferramenta de sobrevivéncia. Crescer sob o peixeira dos
cangaceiros raiz forja um espirito desconfiado e um
instinto =sempre alerta, mas também marca fundo a

alma, deixando ricatrizes que nem o tempo apaga"
Corre ou Esconde: Furtividade ou Rtletismo +10
Sempre alerta: Perceprao +0
For jado pelo medo: +1 em LIG ou PAR
Sem fé: -dem FE
Vilas Esqueridas

"Longe das Quatro Cidades Livres, das Terras de
COronéis B rej, 4 vida segue no compasso da terra e do
tempo. AQui, se aprende a se virar com pouco, mas
também a contar mais tom a comunidade gque fudo. O
conhecimento formal @ escasso, mas o saber da lida, da
rara e da plantacdo corre nas veias. U isolamento,
contude, pode tormar difitil compreender ou lidar com o

munduo além do prdprio quintal

Viver de pouco: Gobrevivéncia +30.




Raiz forte: 41 em PAR ou LIG.

Pouras palavras: -2 em GRA ou EGT.

Via jando entre cidades

U= personagens, ao viajar de uma tidade para outra,

fardode trés formas: a pé, a carroca, a tavalo oo jegue.

Baber gual o método e por onde irdo @ essencial para
o gerenciamento de recursos, principalmente o mais
importante: a dgua. Pbaixo, voc@ verd uma tabela
informando a distdncia de uma ridade para outra e o

tempo de viagem de acordo com tada método.

Viajar a carroca @ wmais lento, porém tem uma
vantagem: além de um bom loral de descanso e um
possivel abrigo, um personagem viajando a carroca
perde | ponto de sede a cada 12h, ao invés de Bh. lsso
porgue considera-se que o personagem estard, além de

realizar menos esforco, abrigado do sol.

Rz viagens consideram o personagem viajando
durante o dia e desransando a noite. Caso gueira
arriscar uma viagem a noite, reduz o tempuo pela metade,
mas dobra o gasto de dgua. lembre-se: no raso dos

animais, eles também sentem sede.

Viajar de carroca custa U5 réis por dia de viagem por

rabera, podendo viajar até seis pessoas em uma. Para

conferir o custo de um cavalo ou de um jegue, consulte o

RPENDICE D

Em Nordeste Esquecido, o Destino do personagem nao
€ st uma escolha, mas um reflexo da sua histdria, da sua
luta e da terra seca gque marcou seu caminho. Ele define
guem votré &, tomo sobrevive e enfrenta as pelejas do

mundo.

Cada Destino carrega hahbilidades dnicas e se
desdobra em Estradas, caminhos mais especificos
dentro da mesma jornada, seja a forga bruota, a
esperteza ou a #& profunda. R escolha do Destino se
baseia em sua histdria, como explicado no capitolo 03.
ONDE - CRIANDO SEU FERSONAGEM. Ao seguir sua
Estrada, o personagem sobe pelos Niveis de Arengue,

ganhando poder, experigéncia e novas formas de resistir.

Destinos e Estradas sdo o cordel vivo da sua histdria.
Escolba tom cuidado: no sertdo, cada passo @ uma

marca, e tada escolha pode modar tudo.

Forgue nosertan, o desting td nas suas maos.

N

Estribado, Gambiarreiro, Historiador, Religioso e ] ~
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Cangaceiro

Nascido no Novo Cangaco, wmuitos seguem como
rangaceiros independentes, encontrando sentido em
novas aliangas e confrarias. Adaptam-se a tudo,
transformando gqualguer coisa em arma e trilham trés
taminhos: estripador (facdes), almocreve (montaria) e
salteador (tiros certeiros). Escolher ser cangaceiro @

virar lenda viva do Nordeste Esgquecido.

=

Kit initial: roupa de ctouroc média, duas peixeiras,

revdlver, 5 municdes de revdlver.
Habilidades iniciais:
* Mao pesada: spus atagues rausam + de dang;

= Be vira no sertdo: Bew saber Gobrevivente se torna
50, raso seja menor. A tada dia em viagem, pode fazer
um teste. Caso seja bem-sucedido, consegue D2+ de

tomida, talvez um animal pequeno morto, e 2 pontos de

dgua;

* Reputardo: o cangaceiro &, em esséncia, bandido e
herdi. Anarguista e revoluciondrio. Ganha 30 no talento
de Pmeaca. Escolha duas cidades onde terd uma boa
reputacdn, sendo tratado como morador, ganhando uma
portdn de comida e BOOml de dgua por dia. Entretanto,
nas outras duas e em vilas esquecidas (exceto e tiver
uma ou duas vilas que vor deseje considerar como os
lorais de reputacdo), terd seu nome marcado Caso

descubram sua presenca, voré pode ser expulso ou, até

mesmo, executado;

* Arretado das antigas: durante a criacdo da ficha, o

rangaceiro recebe +20 pontos para distribuir entre seus

Talentos de combate.




E=trada do
Almocreve

Seu Melhor Amigo | Arengue 01 | Expertise: 100

Gua montaria @ sua melhor amiga. Geu oficio
Pdestrador se torna 50, caso seja menor. Pode escolher
entre um jegue, um cavalo ou um boi para serem sua
montaria. Ela agird em seu turno e gasta-se RAcdo Livre
para lke dar um comando. Caso nenhuma ordem seja
dada, sua montaria tentard apenas se manter prixima

de vocE ou reagird caso alguém lhes atague.
Cabra Esperto | Arengue 02 | Expertize: 200

Montar ou desmontar uma criatura custa apenas 1
MOV. Voce tem vantagem em testes de Resiligncia contra
ardes ou efeitos gque tentem lhe derrubar de sua
montaria. Be mesmo assim cair, tai em pé, desde que o
ataque gue |he derrubou ndo infrinja a condicdo

Incapacitado ou lnconsciente.
Espirito Arretado | Arengue 03 | Expertise: YOO

Caso esteja montado, voré pode gastar Pcdo
Becunddria e € pontos de crenca para dar a si mesmo
vantagem nos seguintes testes até o inicioc do sew
priximo turno: Talentos de combate, Determinacdo e
Resilignria. Rlém disso, ao realizar essa agdo, sua

montaria ganha +10 nesses talentos pelo mesmo tempo.
Prensa | Arengue OY | Expertise: BOD

Gastando PArdn Completa e estando desmontado, o
Amocreve e sua montaria avancam até um alvo gue esteja ao
seu dlance e o crcundam, desde gque tembam MOV o
suficiente. Em seguida, ambos se jogam contra o alve o
prensando e irfligindo o seu bdnus de dano CaC e o da

montaria, deixando-o na condicdn Derrubado, Vore faz o teste

de Rfletismo com vantagem, com dificuldade da Resiligncia do

alva. Caso tenha sucesso, o alvo fica Rfordoado até o initio de
seu proximo turno Essa habilidade funciona apenas com

criaturas grandes ou menores.
Arre Egua | Arengue O5 | Expertise: 8OO

Gastando Acdo Completa e estando montado, o
Rimocreve fora um alvo gue esteja ao alcance de
movimento de sua montaria e avanca em sua direcdo.
Enguanto o alvo estiver adjacente, criaturas gque sejam
ataradas por ele, que ndo sejam sua montaria oo vocs,
tem vantagem em testes de esquiva e blogueio, e raso o
alvo atague uma criatura gue nao seja sua montaria ou
vocd, pode gastar | pontos de crenca para ganhar um

atague extra contra oalvo antes de cada atague dele.
Gomos Um | Arengue OB | Expertise: 1000

Voré e sua montaria se tornam uma dnica mente.
Enguanto montado, caso um de vorés esteja prestes a
ser derrubado para menos de 1 PV, escolha qual dos dois
recebe o dano excedente. Rlém disso, voré pode gastar |
ponto de cremca para gue sew primeiro atague CaC
realizado no turno adicione o dano da montaria. Por fim,
enguanto estdo juntos, voré pode gastar 2 pontos de
crenca e Acdo Completa para realizar um atagque Cal em
drea gue atinge todos os inimigos ad jacentes, desde que
tenha suresso em seu teste de atague, tausando seu
dano somado ao de sua montaria. Caso tenha sucesso,
vore rausa o sew Cal e o da sua montaria. Também
pscolhe se os inimigos afetados, caso sejam grandes ou
menores, sdo empurrados dls para longe de vocé ou

sofrem a condicdo Perrubado.
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Extrada do
Ectripado

Fatiar | Arengue 01 | Expertise: 100

Com peixeira na méo vocé @ pior que bicho-ruim. Pode
gastar Acdo Gecunddria e | ponto de crenca para ver
onde pode causar o maior estrago: até o fim do furno, o
primeiro ataque bem-sucedido com dano cortante

contra uma criatura inflige a condicdo sangrando.
Magarefe | Arengue 02 | Expertize: 200

Ao usar a habilidade Fatiar, qualguer ataque com dano

cortante até o fim do turno infringe a condicdo sangrando.
Amolar | Arengue 03 | Expertise: YOO

Vore fora um alvo que possa lhe ver ou escutar em
até B8Us e, usando sua Acdo Livre, comera a afiar sua
arma tontra gualquer metal, pedra oo até mesmo uma
arma tom outra. Ao fazer isso, pode gastar 1 ponto de
trenca para realizar um confronto (Ameaca x
Determinacdn). Caso tenha suresso, o alve recebe a

tonditdo Apavorado por voce
Estripar | Arengue OY | Expertize: BO0

Ro atarar uma criatura gue esteja na condicdo
Bangrando com uma arma cortante, voré pode gastar sua
Ardn Secunddria e 3 pontos de crenca antes de rolar o
ataque para tentar aprofundar a ferida. Ge o atague
acerfar, o dano rausado pela condicdo Sangrando @
dobrado naguele furno. Uma criatura jd estripada ndo pode

ser alvo desta habilidade novamente até o final do dia.
Geu bucho & minha bainha | Arengue 05 | Expertise: 8O0

Seus atagues sdo incrivelmente mortais guando
assim deseja. Ao realizar um atagque contra um alvo gue

esteja sangrando, vord pode gastar 3 pontos de crenca.

Caso sew atague acerte, @ considerado um critico e, taso

falhe, considera um acerto normal.
RAté o diabo tem medo | Arengue OB | Expertise: 1000

Até o diabo tem medo de um ataque teu! Ao utilizar a
habilidade Estripar, vor pode gastar mais @ pontos de
Crenca para, ao inveés de dobrar o dano causado pelo
sangrando, o dano da condicdo guadroplicar. Em um
acerto critico, além do efeito anterior, o alvo fica na

condicdn Incapacitado até o initio de sew praximo turno.

Estrada do
Lalteadd

Mira firme | Arengue 01 | Expertize: 100

Bua mira @ tdu boa gue poderia acertar um talango
em veloridade mdxima. Ao atarar a distdncia, pode
gastar PAcdo Gecunddria ¢ 3 pontos de crenca para

realizar atagues com vantagematé o fim do turno.
Bom com s dedos | Arengue 02 | Expertize: 200

Vor#é pode gastar 3 pontos de crenca para realizar um

seguhdo disparo com um revdlver com dificuldade (o).
Tiro no joelho | Arengue 03 | Expertize: YOO

Ao realizar um atague a distdncia contra um alvo,
vocé pode escolher, antes de rolar o atagque, gastar Acdo
Becunddria @ 3 pontos de crenca para mirar bem no
joelho, ou outro local exposto, e deixd-lo na condicdo

Atrasado durante IDY turnos casoacerte.
Olhar Y3 | Arengue OY | Expertize: BO0

Ao atacar com armas a distdncia na Acdo Padrio, pode
gastar 3 pontos de crenca para forar em um alve com

precisdo absurda e garantir um sucesso automdtico,

,, =)
R

N

\\

3



dispensando o feste.
Rfirar em cachorro morto | Arengue 05 | Expertise: BOO

Gastando Acdo Completa e B pontos de crenca, voce
dispara ctonfra trés alvos, considerando apenas a
dificuldade de esguiva ou blogueio de rada alvo. Rlvos

atingidos sofrem da condicdo Atrasado por DY furnos.

Dpoiz ralangos tom um tiro =6 | RArengue OB |

Expertise: 1000

R= vezes, tudo que alguém precisa @ de um sd tiro. Ao
realizar um atague a distdncia, voré pode gastar Y
pontos de crenca para atacar dois inimigos que estejam
em linha reta e dentrodo aleance, considerando a defesa
do primeiro. Caso seja bem-sucedido, o projétil

atravessa o primeiro alvo e atinge o segundo, causando

dano total emambos.




Capoeirista

U rapoeirista @ a danca da resisténcia no sertao
Cada golpe @ memdria, f& e liberdade em movimento.
Guiado pelos santos pretos e pelo axé, transforma
tombate em arte. Agil, preciso e mortal, escolhe entre
trés caminhos: o besouro, de golpes potentes; o
martulelg, gue resiste como lenda; e o mandingo, que luta
tom fé e sabedoria. No Nordeste Esquerido, o capoeirista

€ corpo, espirito e luta num =d gingado.

Kit inicial: cantil de dgua (com 5 pontos de dgua), duas

porcdes de comida.
Hahilidades initiais:

* Ginga: seus atagques desarmados tausam
IDY+2+Cal de dano. Caso vista roupa de couro oo
empunhe arma, ndo € tapaz de usar suas habilidades de
arengue, com excecdo do maculelé empunhando bastdes

E peixXeiras;

* Aii: sew corpo € sua prdpria ferramenta. Engquanto
estiver sem roupas de couros, recebe 2 de Absorcdo da

Pele e binus de 15 em Esgquiva;

» Jugo de cintura: voce estd acostumado a evitar
atagues nas lutas, que até aprenden a como recuperar
fdlego =em perder o embalo. Voc pode wsar Pcdo

Gecunddria para recuperar seus pontos de defesa;

» Armada da fé: gastando sua Acdo Secunddria e 3
pontos de crenca, vor® pega gualguer ohjeto ao sew
redor, desde que pequeno (como uma rocha) e desfere
um chute contra ele, mirando um alvo que esteja até Yls
de distdncia, rausando dano de 1DY + seu bdnus Cal ou

DisT, 4 sua escolha.



Ectrada do
Besouro

Tesoura | Arengue 01 | Expertise: 100

Ro atacar corpo a corpo, pode gastar RAcdo
Becunddria para realizar esse atague com vantagem.
Caso tenha suresso, pode gastar 2 pontos de crenca
para tausar a condicdo Derrubado. Rlém disso, o alvo tem
seu MOV reduzido pela metade por trés rodadas, nao
cumulative. Essa habilidade funciona apenas contra

triaturas que sejam grandes ou menores.
Uz pés pelas maos | Arengue 02 | Expertise: 200

Ao esguivar de um ataque estando adjacente ao
atarante, voré pode gastar | ponfos de crenca para
realizar um teste de atague desarmadn, diminuido pela
Resiligncia do alve. Caso bem-sucedido, vocé |he dd uma
rasteira, ctolorando-o na condicdo Derrubado. Essa
habilidade funciona apenas contra criaturas gue sejam

grandes ou menores.
Martelo | Arengue 03 | Expertise: YOO

Rdiciona o bdnus de dano em gualguer atague
desarmado e pode gastar sua Acdo Secunddria para

realizar umatague extra.
Tapona | Arengue OY | Expertize: 00

Ro atarar, pode gastar Pcdo Secunddria para atacar com
vantagem Taso arerte o ataque, o alvo fica na condicdo
Rfordoado por 1D24 turnos. Essa habilidade funciona apenas

tontra criafuras que sejam grandes ou menores.
E=quive, blogueio | Arengue 05 | Expertize: BOO

Ao esguivar com sucesso, pode gastar 3 pontos de

trenca, desviando um ataque corpo-a-corpo para um

alvo adjarente. Rlém disso, ao bloguear um ataque com

sucessn, petando desarmado, pode gastar 3 pontos de

Crenca para que odano seja reduzidoa zero.
Gingada da & | Arengue OB | Expertise: 1000

Voce se prepara para pisar de um jeito que ninguém
vai esquecer. bastando Acdo Completa e d+X pontos de
crencd, vocE inicia uma sequéncia de doida! Durante
essd sequincia, seus atagues t8m acerto garantido e
ignoram metade da Rbsorcdn total do alve. R quantidade
de atagues realizados @ igual a X pontos de crenca gue

vore gastou.

Estrada do
Maculele

Danca da dualidade | Arengue 01 | Expertise: 100

Voce se torna um mestre no uso de bastdes e facdes
na luta contra vdrios adversdrios. Caso lute contra, no
minimo, dois inimigos visiveis, seus ataques com eszas
armas tausam +1DY de dano. Fara cada inimigo visivel
além dos dois initiais, adicione +1 de dano enguanto eles
estiverem em combate, até o limite de +5. Voré pode
gastar Ardo Secunddria e 3 pontfos de crenca para

repetir umatague contra umalvo, caso erre.
O ritmoda batalha | Arengue 02 | Expertise: 200

Quanto mais inimigos ao seu redor, mais rdpido vocd
se torna. Geus movimentos condizem com guantos (he
rodeiam e voc# tem $6 de gque nada pode pard-lo. No seu
turno, pode gastar | ponto de crenca para reduzir o
resultado do seu teste de esquiva em 3 para cada inimigo
visivel em combate até o initio de sua prixima rodada.
Riém disso, vocé berra, tentando chamar atencdo do
médximo de inimigos. Gastando Agdo Gecunddria e d

pontos de crenca, voré faz um Provorar (Ameaca x
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maior Determinacdo) para todos os inimigos até BQs de
vord. [aso seja bem-sucedido, aplica a condicdo

Frovorado neles até o initio de sew praximo furno.
Mil cairdo, mas tu ndo | Arengue 03 | Expertise: YOO

U maculelé precisa aguentar a luta até o fim, ndo
importa quanto lhe atin jam. Bastando Acdo Gecunddria e
3 pontos de crenca, vorg ganha +3 de Absorcdo da Pele
até o initio de seu proximo turno. Além disso, caso lute
contra dois inimigos ou mais, seus ataques passam de

+IDY para +IDB de dano extra.
Por todos vocés | Arengue OY | Expertize: BO0

0 maculelé & tapaz de enfrentar um exército, se izso
significa proteger agueles gue lhe sdo importantes. Uma
vez por rodada, taso vocé ndo tenha gasto a Prdo
Becunddria o Gitimo furno e um aliado ao aleance do seu
MOV esteja prestes a ser atingido por um atagque, vocé
pode gastar 3 pontos de crenca para avancar na linha mais
reta possivel até o inimigo e bloguear o golpe no lugar do
gliado. Durante essa movimentacdo, todo e gualguer
inimigo gue estiver nesse caminho fambém pode ser alvo
de um Gnico atague, ao tusto de | ponto de cremca, e seu

MOV néo é reduzido por passar adjacente a inimigos.
Na batida do tambor | Arengue 05 | Expertize: BOO

R luta contra vdrios inimigos envolve entrar na
mente deles. Mentes fracas sdo mais fdceis de derrubar.
Cazo enfrentando dois inimigos ou mais, o maculelg pode
gastar sua Acdo Padrdo e Y pontos de crenca, batendo as
armas que usa uma contra a outra ou contra o prdprio
peito, eroando um som gue entra no dmago de qualguer
inimigo a até 8Us de distdncia. Vo tenta Rmedrontar
(Ameara x maior Determinacdn). Caso tenha sucesso, os
dlvos afetados ficam na conditde Apavorado e Provorcado

até o initio de sew priximeo furno.
Espirito Maculel@ | Arengue OB | Expertize: 1000

Voré incorpora o espirito daguele que seu caminho

batizou. Ro custo de uma Pcdo Secunddria e 5 pontos de

Rté o initio de seu praximo turng, vor# pode gastar 1 ponto
de crenca para ganhar IMOV extra. Enguanto se
movimenta pelo tampo de batalba, cada inimigo gque ficar
adjacente a vor# pode ser alvo de dois atagues. Rlém dissg,
raso lute contra dois inimigos oo mais, seus atagues
passam de +IDB para +IDB+IDY de dano extra. Passar

adjacente a inimigos ndo reduz seu MOV,

Estrada do
Mandingo

Olho de cobra | Arengue 01 | Expertize: 100

Antes de atarar um alvo, pode usar sua Rcao Livre
para fazer um teste de Perceprdo. Ge bem-sucedido,
gasta | ponto de crenca para seu axé@ iluminar a visao,
ganhando +2 de dano ao atacd-lo e reduzindo seu

resultado em esquiva e blogueio contra ele em 5.
Ta dificil pra tu | Arengue 02 | Expertise: 200

Seus movimentos sdo tao saranas guanto os de um
bom vigarista. Gastando sua Acdo Secunddria e 3 pontos
de crenca, vore dobra seu MOV e seus ataques sdo feitos

com vantagem até o final de seu turno.
N&o me viu? | Arengue 03 | Expertise: YOO

Pensa numa mandinga braba! Gastando swa Pcdo
Gecunddria eY pontos de crenca, olhar para voce @ como
tentar ver um vulto. Rté o final de seu praximo turno,
gualquer inimigo que |he atague e ndo consiga lhe
rausar dang, fica na condicdo Confuso até o fim do

priximo furno dele.
Corpo fechado | Arengue 0Y | Expertize: BO0

Tenham medo do gque anda contigo. Gastando 3

crenca, vor se forna a personificacdo do santo Macolugsg % f« —
g ! 4 v
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pontos de crenca, voc@ invora a protecdo dos santos.
Por D2+ rodadas, qualguer dano que receba @ reduzido

pela metade, nao cumulativos.
Td comigo, td tranguilo | Arengue 05 | Expertise: 800

Le mexer contigo jd @ difitil, imagina com gquem ta
com vorg! Gastando sua Acdo Gecunddria e 5 pontos de
crenca, durante IDY+ rodadas, gualguer aliado gue
estiver adjacente a voré sente a forca do =ew axe,
ganhando vantagem em seus ataques e recebendo +3

Ab=orcdo da Pele.
Gingada da malicia | Arengue OB | Expertise: 1000

Huando se trata do mandingo, ninguém se compara com
sua malitia. Gastando sua Atdo Secunddria e 3 pontos de
Erenca, voce ginga de um jeito Que nNinguém vai PsquECET.
Pelas priximas trés rodadas, seus atagues sdo rdpidos e
tom uma pressdo da porra, ganhando vantagem,

ignorando gualguer dificuldade de blogueio ou esguiva do

alve, além de ignorar qualgquer tipo de absorcan.




Cordelista

U cordelista @ a alma em prosa do sertdo, espalhando
esperanca, encanto e resisténcia por meio da arte. Com
sud voz, rimas e histdrias, fransforma a dor em beleza e
o povo em lenda. Geja como tocador, que canta comalma
e levanta multiddes, repentista, que improvisa versos
tomo ldminas, ou contador, que carrega as memdrias do
povo, o cordelista dd cor ao Nordeste Esquerido, e faz do

sertdo um palco de eternas narrativas.

Kit imicial: um instrumento musical (sanfona, rabeca,
viola, flauta ou outro & sua escolha e em acordo com o

narradd) ou um revdlver com 3 municdes, uma ponta fina.
Habilidades initiais:

= Artista sabido: voce recebe +15 no talento Rtuacdo e

+1 no dote Estudo;

* Bom de papo: cordelista @ danado na conversa, sabe
mexer tom as palavras como ninguém. Vocg ganha 0 em

Embromaran, Persuasdo ou Ameaca, 4 sua escolha;

* Gou porreta: o cordelista ndo precisa ser
realmente alguém assustador, apenas preciza gue
acreditem nisso. Caso tente intimidar alguém ouw
convencer gue € alguém perigoso, pode fazer o alvo
acreditar que @, de fato, alguém a e temer. Ao invés de
Ameara ou Embromardn, pode fazer um teste de Rtuacdo

comdificuldade 10;

» Jeitinho: ao realizar um teste de pericia geral, pode

gastar £ pontos de crenca para jogar com vantagem.




Ectrada do
Contado

Em Memdria De Maria | Arengue 01 | Expertise: 100

Muito do passado se perden. Mas voc@ ndo esguecew.
Rinda tem memdria. Voce carrega nossa histdria. Gew
saber historiador se torna 50, taso seja menor. Voo
conhece s feitos de antigos destinados. Voré gasta dez
minutos para contar a histdria do destinado, gastando 2
pontos de crenca para causar o efeito da histdria por 1
hora taso seja bem-sucedido em um teste de Rtuacdo.
Até ceis alvos, incluindo vocg, se beneficiam do efeito.
Voré pode fazer o mesmo efeito apenas para si, com Acdo
Becunddria, dispensando o teste, gastando 2 pontos de

crenca por 1 hora.
Vore conhece a seguinte histdria:

Em tempos antigos, as guerras eram comuns entre
grandes grupos de cidades, thamados de paises. Na luta
pela independéncia em uma dessas guerras, houve um
personagem destemido, de arrepiar os pélos da nura de
gualquer um. No exército, |he chamavam de Medeiros.
Dizem gue nasceu ali nas terras do que hoje & Gantana.
Uma de suas maiores histdrias em guerra foi guando,
numa batalba intensa, liderou um grupo de mulheres
contra seus algozes, numa briga que enfroo pra
histdria. Mas esse soldado escondia uma verdade
thorante: ele era ela! Uma mulher arretada, disposta a
lutar pela liberdade, se vestiu de homem e usou o nome
do cunhado. Seu verdadeiro nome era Maria Quitéria, e
dizem gue, quem lutava ao seu ladg, era impulsionado pela
sua fiiria em prol da liberdade! Cada golpe dado era bem
enraixado e raro era agquele que ficava em pé depois de

apanhar dela

R Fiiria de Maria: rolagens em talentos de luta abaixo

de il sdu considerados criticos.

Em memdria de Lucas | Arengue 02 | Expertise: 200
Votré conhece a seguinte histdria:

Pra esse aqui, muitas histdrias existem. Rigumas se
tomplementam, e outras se dividem. Mas fodas as
histdrias concordam gque ele @ dali das terras de
Gantana. Luras nastew de uma escrava g, por isso,
escravo também era. Crescew, vendo o ddio dagueles que
Ihe escravizava e o sofrimento que seu povo passava. Um
dia, entdn, dizem que o bicho se revoltow. U ddio bateu e a
COragem gue precisava nasceu. Fugio e se meteu pelas
matas. Diziam que o cangaceiro Coristo era um santo
perto do que Lucas fazia. Contam gue, sozinho, matou
mais de 150, e que era tao gente ruim, gue nem ligava se
nego era branco ou preto: matava sem nenhum receio.
58 de ouvir sEu nomE, as pessoas sE tremiam de medo.
Mas a verdade & que nem tudo que @ dito @ realidade. O
pove gue lhe escravizou inventou muitas histdrias das
piores pra garantir que ninguém lhe ajudasse. Mas, o
gue importa, nio @ se seus feitos alguém inventou, mas

o medo que ficow.

0 Medo por Luras: rausa a conditdo Ppavorado por
um turno em humanos alvos ao realizar acertos criticos

ematagues.
Em memdria de Zumbi | Arengue 03 | Expertise: YOO
Voce conhece a seguinte histdria:

Agora a gente vai pra uma terra mais atima, mais
perto de Recife. Numa drea que chamavam de Gerra da
Barriga, entre morros e terras escondidas, nasceu um
lugar gue mais parecia uma das Cidades Encantadas:
pssE lugar se thamava Palmares. Um reino construido
pelos gue fugiram da escraviddo, onde lutavam para
viver em liberdade. Por I4, um lider existia e seu nome
todo mundo temia: esse era Zumhbi! Rinda jovem, era um
muoleque arretado, temido por todos que ameacavam seu
poveo. Gua veloridade era lenddria. Diziam que Zumbi era
tdo rdpido que =d faltava sumir diante dos olhos,

atarando seus inimigos antes gue pudessem reagir. Era
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rdpido e implacdvel como o vento. E, até hoje, por vilas
gue existem por ali, seu nome @ lembrado como sindnimo
de parrudez e firmeza. Rquele que correu por Palmares e

nunca deixou sua luta morrer!

v] impefu de Zumhbi: joga-ze dDB+l ap invés de 1DI0

para determinar sua iniciativa. Rlém disso, ganha +3 MOV,
Em memdria de Antdnio | Arengue OY | Expertice: BOO
Vore conhece a seguinte histdria:

Pra lembrar dessa, a gente desce de novo, mas ndo
tdo longe assim. Nesse lugar, desde sempre o sol castiga
ea terra nunca dd trégua. Mas foi ali mesmo gue surgiu
alguém gue nenhum povo condena. Homem de roupas
simples B barba longa, parecendo um profeta, com
disturso tdo forte gue até o mais Que arrepiava a
pripria morte. Vagando pelas vilas, pregando sobre
crenca e justica. Fundaram juntos uma das famosas
Cidades Enrantadas gue todo mundo jd ouvio falar:
Canudos, onde ninguém a fé teria ctomo sufocar.
Incomodados com a situacao, aqueles que mandavam em
tudo naguela épora atararam de montdo. Mas ndo
importa fome, sera e atagues, Canudos continuava firme
no combate. E na batalha, sua presenca era farol de
toragem: nem mesmo os horrores da guerra podiam
abalar agueles gue tinham f& e coragem. E antes de
morrer, o Gltimo de Canudos, gritfou a clamar: viva

Antdnio Conselheiro, que nos fez até agui chegar!

R Determinacdo de Antdnio: imune ds condicdes

Apavorado, Confuso e Provorado.
Em memdria de Dandara | Arengue 05 | Expertise: 800
Voré conhece a seguinte histdria:

De volta pra Palmares, ndo sd o lider de |4 virou
sindnimo de luta e coragem: entre aguelas matas,
ecoava o nome de uma mulber pra ld de arretada: seu
nome era Pandara! Nao se ralava diante da injustica e
ndu aceitou as correntes da escraviddo. Ao lado de Zumbi,

seu marido, lutou com garras afiadas e coracdo

destemido. Ge Zumbi era a veloridade para atarar,
Dandara era a luz para ninguém se perder. E ndo
importa guantas vezes alguém tentasse lhe prender, a
mulher sempre daria um jeito de sobreviver. Dandara
nasceu pra ser livre e ninguém seria capaz de lhe
algemar. E sd ela guem iria decidir como tudo acabava: se
recusando a ser rapturada pelo povo escravizador,
Dandara deu seu dltimo golpe de liberdade, e a prdpria

vida tirou!

A Garra de Dandara: ndo sofre nenhuma dificuldade
em seu movimento, nem das condicGes Pgarrado,

Rtordoado e Impedido durante o tempo do efeito.
Eusou memdria | Arengue OB | Expertize: 1000

Cada experiéncia que viveu e tada histdria que ouvio,
moldou sua mente de um jeito que jamais se vio, Vor# se
tornow a ponte entre o presente e as memdrias gue
tunca morrem. O ontem e o hoje vivemn em sua memdria,
permitindo que =seja rapaz de fazer histdria no agora.
Voré pode gastar uma RAgdo Gecunddria para replicar
uma habilidade ou milagre que vocé testemunhou apds
seu Lltimo turno, gastando o mesmo custo em pontos de
crenca. Essa habilidade =6 pode ser realizada uma vez

por dia.

Ectrada do
Repentista

Tua vd tem um peito sd |Arengue 01 | Expertise: 100

Com Prdo Secunddria e @ pontos de crenca vocé
manda um repente provocador para bambear um inimigo
que possa lhe compreender, fazendo um Confronto
(PAtuacdo x Determinacdo). Caso tenha sucesso, o alvo
fica aperreado. Testes de talento, exceto Malandragem,
tontra este alvo sdo reduzidos em 10 o resultado até que

alguém falke no teste contra ele. Mandar um repente
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para afetar um alvo que esteve aperreado no dltimo minuto

tusta apenas Acdo Secunddria e d pontos de crenca.
Fato repente de repente | Arengue 02 | Expertize: 200

Ao rolar a initiativa vor@ pode soltar um repente
rdpido para quebrar a atencdo de oponentes que possam
lhe compreender. Vocé faz um confronto (Rtuacdo x
Determinacda) para rada alve 4 sua escolha. A ocada
suressn, gasta 2 pontos de crenca para reduzir a
iniciativa deles em IDY e os deixa aperreados até o inicio

de seu proximo furno.

Com verso diverso te disperso | Arengue 03 |

Expertize: YOO

Beu repente @ téo bizarro que @ tapaz de quebrar a
tabeca de qualguer um. Gastando Acdo Padrdo, voce faz
um confronto (Rtuacdo x Determinacdo) contra um alve
que possa lhe compreender. Caso tenha sucesso, gasta
3 pontos de crenca e o alveo fica na conditdo Confuso por
1D2+| minutos. Fora de combate, vocé realiza o mesmo
teste, e gasta X pontos de crenca para X minutos que o

alvo ficard sob a condicaon.
E teuavd é um cocd | Arengue OY | Expertize: BO0

Ge vorg jd tinha apertado a mente do cara, agora
ficou pior! Ge um oponente aperreado fracassar ao
tentar gualguer atdo, aliados reduzem em 5 nas

rolagens de talento contra ele.
Com tinco verso te lasgquei | Arengue 05 | Expertise: 8O0

Tu @ tdu brabo nos versos, que quem te ouve nao
precisa nem entender o gue t4 dizendo! Agora vocE pode
tentar aperrear gualguer criatura rapaz de |he escutar
g, para manter um alvo aperreado, vor® agora sd gasta i

pontos de crenca, sem custo de acdo.
Comseis te enterrei | Arengue OB | Expertise: 1000

Se antes jd era horrivel ouvir fuas queimadas, agora @ de

doer na alma  |iteralmente. Criaturas aperreadas sofrem DY

de dano direto em swas vidas, no initio de sew turno.

Estrada do
Tocadgd

Cada um tem nome, viu? | Arengue 01 | Expertise: 100

Cada instrumento do torador @ dnico, que foi
construido por vor® ou participando da criacdo, com
muita dedicacdn, cuidado, aprendizado, até nascer aguilo
gue serd a extensao de sua alma, num processo que pode

levar até um més para finalizar.

Esse instrumento tem nome e histdria dadas por
vocg, gue definem gual serd sua habilidade prdpria,

podendo ser:

O Lamento da Vitva: caso um aliado tenha caido com O
a -10PV, voré pode usar Acdo Padrdo e Y pontos de
crenca para deixd-lo com 1PV na condicdo inconsciente,

salvando de uma potencial morte;

R Forta do Povo: usando Prdo Padrdo e 2 pontos de
crenta, vord inspira até trés aliados ao alcance de 80s e
gue possam escutar sua misica. Eles rausam +2 de dano
em gualguer ataque bem-sucedido até o inicio de seu

praximo turno (ndo cumulativos).

A Amada por Todos: usando Acdo Padrdo e 3 pontos de
crenca, vocé rola um Confronto (RAtoacdo x
Determinacdn) contra um alvo agressivo com ESTUDD 1
ou menos. Caso bem-sucedido, o alve fica mais calmo,

deixando de atarar, desde que néo seja provorado.

A Cheia de Graca: usando Acdo Padrdo e 3 pontos de
crenca, voce rola um Confronto (RAtuacdo x
Determinacdo) contra um alvo. Caso bem-sucedido,
durante 1 hora, vocgé reduz em 15 as rolagens de

Embromacdo e Persuasdo contra estealvo.

Vorg pode criar uma habilidade, nome e histdria
priprios para seu instrumento, desde gque o narradd

concorde coma ideia.
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Rlém disso, pensa numa miisica boa a fua! Vocé pode
usar Agdo Padrdo e 3 pontos de crenca para iniciar uma
misica e reduzir em 10 nas rolagens de luta de aliados
que possam |he ouvir. Em rodadas seguintes, pode usar
Rrdo Padrdo para manter o efeito e, taso gaste | ponto
de crenca, o redutor se torna 15. Caso receba dang, deve
ser bem-sucedido hum teste de Determinacdo para
manter a misica. Taso a wmisita pare, o= redutores

também cessam.
GSolo do tocador | Arengue 02 | Expertise: 200

Caso tenha iniciado a miisica, pode tentar mudar o
ritmo. Usando RAcdo Gecunddria, realiza um teste de
Rtuardo. Caso seja bem-sucedido, gasta 2 pontos de
CrEnca B a misica adguire a condicdo especial embalada e
o redutor concedido pela habilidade de nivel um @

adicionado também aos Talentos Unicos.
Xote bom | Arengue 03 | Expertise: YOO

Durante um destanso, vocé foca uma miisica
franguila e animadora. Rliados priximos e vocE

recuperam 2DY+Y de vida a mais.
Forrd embrasado | Arengue 0Y | Expertize: BOO

Cazo a miisica jd esteja embalada, vocr# pode utilizar
Ardo Secunddria para realizar um teste de Atpacdn. Caso
seja bem-szucedido, gasta @ pontos de crenca e aliados

recuperam DY pontos de crenca no mesmo instante.
O xaxado num para | Arengue 05 | Expertise: 800

Vor# ndo precisa fazer teste de Determinacdo para

continuar torando ao receber dano.

Esse levanta até defunto | Arengue OB | Expertize:
iooo

Dizem gue um tara usou essa agqui com uma gaital Ge
a misita estiver embrasada, aliados ouvindo ndo podem
receber a condicdo Inconsciente, mesmo que suas vidas
taia para entre 0 a -10PV. Além disso, taso um aliado

receba um dano gue lhe deixaria com O PV ou menos, o

cordelista pode gastar | ponto de crenca para que soa
misica mude as notas do desting, fazendo o aliado ficar
tom 1PV, Essa hahbilidade =g pode ser utilizada uma vez

por tada aliado a cada descanso.




Ferverso

Caminhando entre o humano e o bizarrg, os perversos
surgem do que muitos chamam de pecado: o consumo da
tarne de bicho-ruim. Essa prdtica os fornou mais gue
sobreviventes: os fez implacdveis. Enguanto em muitas
tidades =do temidos, em Santana sdo herdis. L4, seu
nome @ sindnimo de coragem. Por issng, 4 maioria nasce
ali, onde sua existéncia @ respeitada, embora alguns
tarreguem essa marca por todo o Nordeste Esguerido.
Com o tempo, trilharam trés caminhos: Comedor de
Monstros, que ganha poder ao devorar as criaturas;
Domador de Monstros, que domina suas mentes com
pura vontade; Carniceiro de Manstros, que transforma
tarne em poder para outros. Us perversos sao prova
viva de gue, no Nordeste, quem sobrevive & quem se
adapta — até mesmo ao gue assusta. Onde o= outros

veem medg, eles encontram forca.

Kit inicial: roupa de couro média, martelao ou duas
peixeiras, besta pesada, aljava pequena (com 10

virotes), um cantil (com 5 pontos de dgua).
Hahbilidades iniciais:

* BEnrdo da Carne: A mdcula da carne @ parte de todo
perverso. Escolha um pecado de um bicho- roim incomuom:
vor# o possui sem sofrer suas penalidades e gasta £
pontos de crenca a menos para ativd-lg, minimo de 1

pontos de crenca;

* Veloridade perversa: move-se mais rdpido do gue

os outros, recebendo +20s de MOV;

* Resisténcia perversa: Perversos possuem uma pele

mais grossa, ganhando € de Rosorcido da Pele;

= Dieta perversa: o Perverso pode, uma vez por dia,

recuperar | ponto de sede ao comer carne de bicho-roim.

i
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Extrada do
Comedg de
Monstros

Gabor do pecado | Arengue 01 | Expertise: 100

Fara alguns, o pecado € algo a ser evitado. Pra vocé, @
combustivel Ao utilizar um pecado, seu corpo se modifica
temporariamente e vorg escolhe entre: +1 de Phsorcdn
da Pele até o fim do seu priximo turno ou +1 de dano em

atagues até o fim do seu priximo turno.

Caso vocé tenha comido carne de bicho-ruim apds o
Gltimo descanso, vocg escolhe entre: +43 de Rbsorcdo da
Fele até o fim do seu prdximo turne oo tausar o dobro de
dados do binus de dano em atagues até o fim do =seu

proximo turno.
Bicho bruto | Arengue 02 | Expertise: 200

Ao falbar num teste de blogueio ou esquiva, pode
gastar 5 pontos de crenca para endurecer sua pele e
reduzir fodo dano sofrido em 3 até o initio do seu

proximo turno.

Caso vocé tenha comido carne de bicho-ruim apds o
(ltimo destansn, o custo diminwi para 3 e o efeito @ mais
forte: vore ganha a condicdo Resistente a qualgquer tipo

de dano até o initio do sew praximo turno.
Rgilidade perversa | Arengue 03 | Expertise: YOO

Huem olha pra vocg, bate até uma preccupacdo. Gua
pele parece mais pdlida e suas veias o a ponto de porar.
Gastando sua Acdo Livre e 3 pontos de crenca seu MOV
aumenta em 20s e vocg ndo sofre nenhuma dificuldade
ou condicdo negativa relacionada ao seu desloramento

por | minuto.

Caso tenha comido carne de bicho-ruim apds o dltimo

descanso, o efeito desse nivel fica ative sem gasto de
ardo ou pontos de crenca e vocé ndo sofre a primeira

dificuldade de 10 ao perder o primeiro ponto de sede.
Constituicdo pecaminoza | Arengue 0Y | Expertise: BO0

Vocé pode até ter tentado resistir, mas, a partir de
agora, ndo @ oprional. Comer carne de bicho-ruim se
torna necessidade. Caso vor® passe 84 horas sem comer
carne de bicho-ruim, seu valor mdximo de vida diminuird
em 10 pontos cumulativos, até o limite de 1 ponto de vida,
refornando ao normal apds comer a carne de bicho-

ruim.

Quem te vé a noite, até duvida se @ humano ou bicho-
ruim. Seus olhos adguirem uma cor avermelhada e
parecem mais fundos em seu rosto. Gua pele se forna
mais dspera e seus ldbios diminuem, deixando a mostra

dentes serrilhados.

Bua Absorcdo de Pele sobe de 2 para Y pontos e seu
talento Ameaca aumenta em 0. Wualguer perado custa |
ponto de crenca a menos para ativar, com minimo de 1
ponto de crenca. Nesse nivel vocg pode alterar seu
perado afetado pela bentdo da carne, desde que continue

sendo de um bicho-ruim de raridade incomuom.
Féperversa | Arengue 05 | Expertize: BOO

Caso sua vida raia entre OPV a -9F\, os limites entre
um bicho-ruim e voré se rompem. Gua aparéncia se torna
tomo uma verdadeira besta. Vorg levanta imediatamente,
puxando suas tripas de volta e suas feridas se fechando,
recebendo +3 de absortdo de pele e fodo dano recebido a
seguir & diminuido primeiro de seus pontos de cremca. No

fim do sew turng, voré perde | ponto de crenca.

Caso chegue a 0 pontos de crenca nesse estado, vocé
morre. Caso tenha comido carne de bicho-ruim apds o
iltimo descanso, o binus de Absorcdo de Pele para essa

habilidade sobe de +3 para +5.

Caso sua vida retorne a, pelo menos, | ponto de vida,

o efeito finaliza.




Bicho-ruim | Arengue OB | Expertise: 1000

Beu torpo fica cinza, as veias parecem prestes a
explodir, os olhos ficam brancos como a lua e os dentes,
afiados tomo us de um bicho selvagem — ou outras
mudantcas fisicas que vor# gueira aditionar ao seu novo
torpo. Cuidado ao andar por ai: nem todo mundo sabe

gue vocE ainda & gente.

Vor# pode usar seu perado inicial sem custo de pontos
de crenca. Além disso, ao custo de sua Acdo Livre e 2
pontos de crenca, seus ataques corpo a corpo causam o
dubro de dano e voce ganha +d de Rbsorcdo de Pele até o

initio do seu praximo furno.

R partir deste nivel, voc# ndo consegue usar nenhum
milagre, e qualguer teste de talento de Grata — exceto
RAmeata — @ feito com desvantagem e ndo considera
nenhum redutor. No initio do seu turno, caso tenha
menos de 10 pontos de vida, deve fazer um teste de
Determinacdo. Ge falhar, perde o controle e usa seu
turno para atacar a criatura mais prixima, escolhendo
aleatoriamente raso haja mais de uma, seja ela inimiga
ou aliada, até que sua vida =seja recuperada para acima

de 10 pontos.

Estrada do
Domadd de
Monstros

Adestrador perverso | Arengue 01 | Expertize: 100

Voré possui vantagem em testes de adestramento
contra bichos-ruim incomuns. Ro obter um sucesso de
adestramento de um bicho-ruim incomum de estudo 5 ou
menor, vorg pode gastar 5 ponfos de crenca para

adestrd-lo instantaneamente raso possua o pecado do

bicho-ruim.

Caso vord zere seus pontos de crenca ou o bicho-
ruim seja maltratado, o vintulo & guebrado e sd os
santos (ou o narradd) sabem no que vai dar. Lembre-se:
nem mesmo as pessoas de Bantana se sentem muito

confortdveis com bichos-ruim andando pela cidade
Vinculo pecaminoso | Arengue 02 | Expertise: 200

\Vor# pode gastar | ponto de sede para usar seu sangue e
estabelecer um vinculo pecaminoso com wm bicho-ruim
adestradn, no mdximo um por vez. Enguanto o vincuolo
persistir, voré pode usar Y pontos de crenca para dar ao
bicho-ruim um comando com RAcdo Gecunddria, dispensando o
gasto da Pcdo Padrdo do domador. Enguanto o vinculo se
manter, o ponto de sede gasto ndo @ recuperado, mas a

penalidade deste ponto nao @ considerada.
Bicho-pior | Arengue 03 | Expertise: YOO

Fazer o bicho-ruim vinculado atacar ou usar
habilidades agora custa @ pontos de crenca. Vocg pode
estabelecer vinculo pecaminoso com bichos-ruim

incomuns de estudo B ou menor.
Pecador montado | Arengue OY | Expertise: BO0

Caso sew bicho-ruim vinculado seja grande ou maiaor,
voré pode usd-lo como montaria. Além disso, através do
vinculo pecaminoso, vore pode, sempre gue for atingido,
gastar | ponto de crenca para que o bicho roim vinculado
lhe proteja e metade do dano seja redirecionado a ele,

desde que esteja adjacente a voré
Dupla Pecaminosa | Arengue 05 | Expertize: 800

Voré pode estabelecer vinculo pecaminoso com
bichos-ruim incomuns de estudo 7 ou menar, até o limite
de dois vinculos simultdneos. Us pontos de sede gastos
ndo sdu recuperados, mas as penalidades destes pontos

ndo sdo consideradas.
Unido Do Pecado | Arengue OB | Expertise: 1000

Geu vinculo com o bicho-ruim se fornou tao profundo

gue, agora, voces sdo como um si. Ao estabelecer um




vinculo pecaminoso tom um bicho-ruim, vocgé pode
gastar | ponto de crenca para gue, pelas proximas 24
horas, seja rapaz de ver através dos olhos dele e se
comunicar por meio dos pensamentos, nao importa o

guan longe ele esteja.

Rém disso, o bicho-ruim pode fransmitic suas palavras,
ainda gue de forma distorcida. R criatura age no initio do seu
turno, com atdes priprias, dispensando o gasto de 2 pontos

para gque eld ganhe uma acdo independente.

Entretanto, nem tudo sdo flores. Enguanto a unido
estiver ativa, rasoa vida do bicho-ruim fique com menos
de 10 pontos, voce deve fazer um teste de Determinacdn.
Caso falhe, sente as aflicdes da criatura, a confusdo de
sud mente, os horrores daguela alma amaldicoada,
ficando na condicdo Incapacitado por 1IDB+H rodadas ou
até que o monstro se recupere, mesmo gue algum efeito

indigue o contrdrio.

Essza unido sd pode ser feita com um tnico bicho-roim

sob vinculo pecaminoso.

Estrada do

arniceiro de
Monetros

Perfumeiro De Monstro | Arengue 01 | Expertise: 100

Seu otitio perfumeiro se torna 50, taso seja menor.
Vorg pode utilizar restos de um bicho-ruim morto gue
gutros ndo comeriam para tentar criar oma mistura
perversd. Ao chegar nesse nivel, escolha dois bichos-
ruim de categoria incomum. Vocg terd acesso a 1DY+d
porcdes desses restos para fazer suas misturas. Fata

um teste de perfumeiro. Num sucesso, vocg cria uma

mistura perversa gue ndo estraga por IDB+l dias. Voc#

ronhece as seguintes receitas:

Mistura cheirosa: Um individuo pode usar Pcdo
Padrdo para ativar essa mistura. Durante dez minutos, a
mistura emana um odor que atrai aguele tipo de bicho-
ruim em especifico, desde gue ele esteja ao alcance de

2dl00s dela;

Mistura ratinguenta: Um individuo pode usar Rcao
Padrdo para ativar essa mistura. Durante 1 hora a
mistura emana um odor que repele aguele tipo de bicho-
ruim, gue evitard aguela drea até d0Us de distancia,

desde que nao seja provocado;

Mistura apavorante: Um individun pode usar Rcdo
Padrdo para ativar essa mistura em si prdprio. Durante 1DY
rodadas, vor# exala um odor amearador. Hoalquer criatura

do hordeste ou bicho-ruim fica apavorado por vocd
Janta de bicho-ruim | Arengue 02 | Expertize: 200

VocE sabe manipular os restos de bicho-ruins como
ninguém. Gastando tinco minutos, vore condiciona uma
portdo de carne de bicho-ruim de forma gQue ela se
mantenha comestivel por 1D@+3 dias. Rlém disso, vocd
sabe como preparar a carne do bicho-roim de um jeito
gue vai tirar o melhor proveito possivel. Ao consumi-la,

gualguer individuo também recupera | ponto de sede.
Receita peraminosa | Arengue 03 | Expertize: YOO

Gua manipulacdo da carne de bicho-ruim se estende a
um conhecimento assustador. Voré descobre uma nova

receita de mistura perversa:

Uleo do Pecado: Um individuo pode usar a Pcdo Padrdo
para ingerir essa mistura. Ao fazé-lo, consegue utilizar o
pecado do bicho-ruim usado como matéria-prima até o fim

do proximo turno sem sofrer as penalidades do pecado,
Curandeiro Perverso | Arengue OY | Expertise: BO0O

Bichos-ruim sdo criaturas rapazes de grandes feitos. E

vocE aprendew a tirar um novo proveito disso.. apesar dos




apesar dos pesares. VocE descobre uma nova receita de

mistura perversa:

Morotd de Monstro: Um individuo pode gastar Rcdo
Fadrdo para ingerir es=a mistura lodenta e viscosa. R
mistura recupera @DB+4Y de vida do personagem.
Entretanto, o corpo daguele gque utiliza @ afetado,
sentindo forte gueimardo. Guas veias parecem guerer
saltar sob a pele e ficam cinzas. Durante uma hora apds
ingerir a mistura, o personagem tem desvantagem em

testes de Persuasdo e Rtuacdo.
Pele monstruosa | Arengue 05 | Expertise: BOO

Bichos-ruins geralmente sdo rapazes de aguentar
muita pancada e vor# pode dar esse benefitio ao tusto
de um simples gole. Vor# descobre uma nova receita de

mistura perversa com uma das seguintes propriedades:

Pelanca Monstruosa: um individuo pode gastar Rcdo
Padrdo para ingerir a mistura rancosa. R mistura
aumenta sua Absorcdo de Pele em +5 durante uma hora.
Entretanto, apds o fim do efeito, sua pele comeca a
descascar uma dor terrivel, fazendo com gue sofra IDB

dedanodurante trés rodadas.

Rlém disso, vorg consegue agora melhor aproveitar os

restos de um dnico bicho-ruim, criando até duas misturas.
Marionete Pecadora | Arengue OB | Expertise: 1000

Nesse ponto, com a mistura certa e muita 8, voce @
tapazde fazer o impossivel: transformar um bicho-roim
em seu fantoche desde gue ele esteja morto. Vocg
utiliza restos de um bicho-ruim morto na dltima hora,
gasta 7 pontos de crenca e | Ponto de Vida para tentar

criar a nova receita de mistura perversa:

Erga-se do além: um individuo pode gastar Rcdo de
Movimento para derramar essa mistura sobre o
raddver do bicho-ruim cujos restos foram utilizados na
mistura. Ao fazer isso, o monstro se ergue, com swas
feridas fechadas o suficiente para que ndo se desfaca.

Sem nenhuma emocdo ou vontade prdpria, o bicho-ruim

reanimado s forna marionete daguele gue criou a
mistura, ndo de quem a aplicou. A criatura age no initio
de seu turno, gastando sua PAcdo Secunddria. O bicho-
ruim permanece nesse estado por @Y horas. Ao fim do
efeito, o corpo dele se destaz em pd, sem a possibilidade

de ser reanimado novamente.

N
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Rezadgo

No Nordeste Esguecido, hd quem ouca os sussurros
dos santos com clareza divina: os rezadores. Guoiados
por uma & jnabaldvel, eles trilkam caminhos distintos: o
sacerdote abandona a violéncia e vira ponte viva entre
céu e sertdn; o oleiro molda milagres em dleo e protecao;
o rampedn dos santos ergue a +é como espada e escudo
dos injusticados. Mais gque devotos, os rezadores sao
prova de gue, por agqui, a $& nao sd consola: ela combate,

protege e transforma.

—
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v

Kit inicial: roupa de couro leve, duas hdstias benzidas,

tajado, um cantil (com 3 pontos de dgua).
Hahilidades iniciais:

* A & no santo @ maior: o poder do rezador nao vem
de &i, mas dos santos. Caso ndo seja devoto de nenhum
santo, perde todos o= beneticios e a taparidade de usar
gualguer arengue desse destino. Gasta | ponto de crenca
a menos para pedir milagres. Rlém disso, a reducdo do
tusto para pedir milagres aumenta em 1 a rada dois
niveis de aprendizado, contando desde o nivel zero de
rezador (gastando no minimo um). Em contrapartida,
raso possua algum pecado, gasta € pontos de crenca a

mais para ativd-lo;

= Minha reza ¢ forte: o rezador tem 10 de bénus no
talento Oratdo e +5 pontos de crenca. Gew ofitio

Religioso se torna 50, caso seja menor;

= Bacrificio: uma vez por turno vore pode gastar uma
Rrdo bGecunddria para sacrificar 1PV e curar um aliado até

50s de distdncia emateiP\V;

* Livrai-nos do mal: Com uma RAcdo Padrdo e 3 pontos
de crenca, voce cria uma drea santa de 3Us ao seu redor.
Caso haja inimigos dentroda drea no initio de seu turno,
vocé pode fazer um confronto (Uracdo x wmaior
Determinacdn) contra os alvos. Caso seja bem-sucedido,
recebem a conditdo apavorado até o inicio do sew
priximo furno. A drea fica ativa enguanto continuar

gastando 3 pontos de crenca por rodada.




Estrada do
Gacerdote

0 caminho da minha fé | Arengue 01 | Expertise: 100

Vore torna-se um sacerdote, fazendo um voto de
ndo-violéncia e escolhendo entre vigdrio, exclusivo aos
santos brancos, ou benzedor, exclusivo aos santos
pretos. Laso realize alguma acdo agressiva, seu valor
mdximo de pontos de crenca @ reduzido por uma semana

numa guantidade igual au dano rausado.
Vore escolhe um novo santo para ser devoto.
Agourar | Arengue 02 | Expertise: 200
E=colha entre mais um santo oo o seguinte dom:

Dom do Agouro: gastando Acdo Padrdo, voce berra um
sermdn, maldizendo seus oponentes. Voce deve ser bem-
sucedida num confronto (Oracdo x maior Determinacin)
tontra os inimigos gque possam ouvi-lo. Caso tenha
sucesso, gasta 3 pontos de crenca e sewus aliados
reduzem u resultado de suas rolagens em 10 contra

estes alvos até o inicio do prdximo turno do rezador.
Obedigncia | Arengue 03 | Expertise: YOO
E=scolha entre mais umsanto ow o seguinte dom:

Dom da Obedigncia: gastando RAcdo Gecunddria, voce
tora um alvo e realiza um confronto (Oracdo x
Determinacdn). Caso tenha sucesso, gasta 3 pontos de
crenca e lhe dd uma ordem gue deve cumprir, desde que
ndo o leve a se machucar ou machuear outros, fampoueo

o coloque em perigo.
Repreender | Arengue OY | Expertise: BO0O
E=colha entre mais umsanto ou o seguinte dom:

Dom da Repreensdo: gastando Acdo Secunddria, vocd

Bvora a presenca dos santos. Voré faz um confronto
(Oracdo x maigr Determinacdo) contra os inimigos em
uma drea de B¥s. Caso tenha sucesso, gasta Y pontos de
crenca e eles ficam na condicdo apavorado até o initio do

proximo turno do rezador.

Caso seja contra bichos-ruim, faca o teste com
vantagem. Ao invés de Ppavorados, os bichos-roim
fogem em completo pavor, realizando apenas acdo de
movimento para se afastar o mdximo possivel até o

initio do priximo turno do rezador.
Me Acuda | Arengue 05 | Expertize: BOO
Ezcolha entre mais um santo ou o seguinte dom:

Dom do Puxilio: Ao gastar sua PAcdo Completa e 15
pontos de crenca, voc# invora a graca de seo primeirg
santo, gue envia uma representatdo divina para
protegé-lo e lutar ao seu lado, como um aliado. Essa
entidade surge num ponto & sua escolha até 100s e
resplandece com uma luz intensa, iluminando uma drea

de 10Us ao seu redor. Essa Representacdo Ganta tem:
* PV: 30 (nao recuperdvel)
* Absorrdo de Pele: +4

* Aprendizados: pode realizar uma das duas seguintes

oprdes, urma vez por turno:

» Golpe Santo: Causa @DB+Y de dano a um inimigo a

até B¥s, ignorando qualguer resisténcia e absorcdo.

» Béngdn Ganta: Coura dDBE+Y de vida de um aliado

dentrode 80=.

Vocé pode manter a Representacdo Ganta ativa por
até IDY+1 rodadas utilizando sua Acdo Padrdo em turnos

subsequentes. Rlém disso:

* A luz emitida pela representacdo concede redutor
(10) a= ruolagens de Talentos de Ventura de seus colegas

confrades, numa drea de 100s.

* Caco a representacdo seja destruida antes do




*

término da durardo ou antes de destfazé-la, vocé perde

DY de vida.

Essa hahbilidade sd pode ser usada uma vez a cada
sete dias. Durante esse periodo, deve seguir
estritamente os preceitos do santo invorado, caso
contrdrio, perde o direito de invocd-lo novamente ate

gue realize uma peniténcia adequada.
Tenha Fé | Arengue OB | Expertize: 1000
Ezcolha entre mais um santo ow o seguinte dom:

Dom da Fé: gastando Acdo Completa e 10 pontos de
crenca, voré pede pela intervencdo de um dos santos. Ele
descreve explicitamente o gue espera e o santo, aso
assim deseje e seja possivel, intervém da melhor forma.
Esse dom =0 pode ser utilizado uma vez por semana.

Riguns exemplos do que podem ser realizados:

1) Ge uma montanha estd no caminho, Que uma

abertura se fara para gue voce passe;

2) Ge alguém morreu no ditimo minuto, o santo pode

traze-lode volta.

J) Fazer surgir fontes de dgua doce suficiente para

todas as pessoas de uma vila por um dia.
Y) Curar uma pessoa de qualguer dano ou condicao.

5) Fazer cum gque 5 pdes e @ peixes possam manter a

barriga cheia de todas as pessoas de uma vila.

Esse pedido, no entanto, possui algumas limitacdes:
taso o desejo possa ser interpretado como algo vil ou
gue vise rtausar mal & alguma pessoa ou criatura do
nordeste, pode ser negado, ndo importa o alvo. Pedidos
gue se jam contra lendas também podem ter seus efeitos
diminuidos. Caso o pedido possa afetar o rumo ou a ordem

natural das coisas nao podem ser realizados.

Ectrada do
Uleirg

A primeira receita | Arengue 01 | Expertise: 100

Beu ofitio perfumeiro se torna 50, taso seja menor.
Vorg ganha uma peguena bolsa especial com ervas e
materiais para fazer dleos santificados. Verifique na
tabela do APENDICE D - ITENG E RECURGOS GERAIS.
Considere a bolsa com ingredientes o suficiente para ate
dez dleos. Eles podem ser reabasteridos comprando-os
em mercados. Fora de cidades, vor@ pode procurar
materiais numa regido propicia uma vez por descansao,

com teste bem-sucedido de Gobrevivente.

Ro criar um dleg gaste 30 wminutos e uma carga de
ingredientes para fazer um teste de perfumeiro. Caso tenha
suressn, gaste @ pontos de cremca: seu dleo foi finalizado e

durard uma semana.Vor® conhere a seguinte receita:

Ulen do Entendimento: Um individuo gasta acdo
padrdo para ingerir esse dleo. Este personagem
recupera IDB+d pontos de crenca. Entretanto, ndo surte

efeito nooleiro que fez o dlen.
Ardor da dor | Arengue 02 | Expertise: 200

Vocé entende que sempre haverd inimigos tentando
ferir os bons e justos. Portanto, o melhor jeito de faze-
los aprender, @ lhes fazer sentir a dor gue infringem.

Vorg aprende a seguinte receita:

Ulec do Temaor: para surtir efeito, o liguido deve
molhar o alvo, seja com um atague a distdncia ou
desarmado corpo-a-corpo bem-socedido. Pelo priximo
urmn minuto, sempre que este personagem atacar, sofrerd

IDB+d de dano direto em sua vida.
Bencdo I/ quida | Arengue 03 | Expertize: YOO

R conexdo com suas receitas e o aprofundamento da




fé |he dd a clareza necessdria para abrir mdo de si ao
produzir algo em prol de outro. Vor# aprende a seguinte

receita:

Uleo da Gabedoria: um individuo gasta acdo padrio
para ingerir esse dleo. Essa receita enche o individuo de
determinacdo. Durante uma hora, todo teste de
Determinacdo deste personagem @ feito com vantagem.
Caso jd tenha vantagem para esse tipo de teste, tem

sucesso automdtico.
Inabaldvel | Arengue OY | Expertize: BO0

Geus estudos de ingredientes e da fé lhe permitem

tompreender uma nova receita:

Uleo da Fortaleza: um individuo gasta Pcdo Padrao
para ingerir esse dleo. Purante IDY+2 rodadas, o
individuo ganha a condicdo resistente a danos do tipo

tortante, perfurante e contundente.

Rté o final du dia, qualguer situacdo que exija testea
este personagem para resistir a envenenamento @ feito
com vantagem. Caso jd tenha vantagem para esse tipo

de teste, tem sucesso avtomdtico.
Foco liquido | Arengue 05 | Expertise: BOO

Em meio a tantas distracdes, ds vezes @ necessdrio
urm auxiliv para mantermos o foro naguilo gQue @

necessdrio. Vore aprende a seguinte receita:

Olew da Cigncia: um individuo gasta Prdo Padrdo para
ingerir esse dleo. Durante uma hora, qualguer teste de
pericia geral que tenha como base os atributos Estudo ou
Juizo sdn feitos com vantagem. Caso o personagem jd
tenha vantagem para aguele teste, considera-se um

sucesso automdtico.
Confianca Dos Santos | Arengue OB | Expertise: 1000

Todo seu estudo e prdticas |he trouxeram a este
ponto. Gua f& nos santos, sua dispositdo para se

aprimorar e o desenvolvimento continuo dos dleos

santificados. Os santos intercedem por vocg, atraveés

dos dleos gue produz. E, agora, através de seus dleos,
ples também agirdo. Mas ctuidado: oe santos ndo sdo
levianos. R confianca deles em ti pode se guebrar e as
consequéncias podem ser pesadas demais para

suportar. Vore aprende a seguinte receita:

Uleo da Piedade: para esta receita, o oleiro leva um dia
inteiro de oracdo e preparo. Ele escolhe um dos dois
primeiros milagres de qualguer um dos santos g, além de
seus @ pontos de crenca, paga o custo daguele milagre.
Um individuo gasta atao padrao para guebrar o frasco
gue contém o dlen. No exato instante que o faz, o milagre
inserido naguele frasco @ realizado considerando
sucesso Bm guaisquer testes necessdrios. Caso o
milagre =eja utilizado de forma gue contradiga a regra

daguele santo, o milagre nao funciona.

Estrada do

ampedo dos
Gantos

Féprotetora | Arengue 01 | Expertize: 100

Beu voto de devordn foi feito e os santos aceitaram.
Voré ndo pode usar armas de fogo ou armas corfantes.
Caso desrespeite essa restricao, seus pontos de crenca

5do reduzidos na mesma guantidade do dano rausado.

Gastando sua Acdo Gecunddria e 3 pontos de crenca,
vorg evora a protecdo dos santos. Pode distriboir até Y
pontos de Rbsorcdo da Pele, que duram 1 minuto, para
voré e outras criaturas a até dls de distdncia. Uma
triatura =6 pode =e beneficiar de até Y pontos de

absoredo ao mesmo tempo.




Golpe santificado | Arengue 02 | Expertise: 200

Vor# destere os golpes, mas sdo os santos quem the
guiam. U campedn, ao custo de Atdo Gecunddria e 2 pontos
de crenca, faz uma rdpida oracdo aos santos. Durante
um minuto, uma arma sua passa a iluminar uma drea de
2ls ao redor dela e seus atagues com ela causam +Y de

dano. Esse biinus sd se aplica uma vez por arma.
Filego doaxé | Arengue 03 | Expertize: YOO

Que os =antos |he deixem inteiro! Gastando RAcdo
Padrdo e Y pontos de crenca, voc@ pede aos santos para
que |he fechem as feridas, curando numa guantidade

igual a metade de spu total de vida.
Pelos santos guerreiros! | Arengue OY | Expertise: BOO

Us santos guerreiros estdo ao seuw favor. Gastando
Rrdo Secunddria e 3 pontos de crenca, vocé se sente
envolvido pela forca de vontade deles. Rté o fim do seu
proximo turno, ganhe +3 MOV e cause +2PY de dano. Esse

dano adicional ateta o inimigo mesmo se errar o atague.
Oxald me guia | Arengue 05 | Expertize: BOO

Ressoa em seu interior o nome de um santo hd muito
esquecido, mas gue jamais se foi. Gastando Rcao
Becunddria e 5 pontos de crenca, este esguerido santo
protege a vocé e até cinco aliados num raio de 20s ao seu
redor. Rté o fim de seu proximo turno, qualquer efeito
gue reduza o movimento de vocés ndo funciona e todo

dano recebido @ reduzido pela metade.
Guerreiro dos santos | Arengue OB | Expertize: 1000

Bua fé e devordo durante as batalbas lhe fornam uma
figura memordvel pros santos e vocé reflete a bencdo
deles para os gue lutam ao seu lado. Gastando sua PAcao
Becunddria e 5 pontos de crenca, voc@ realiza uma reza
intensa, que ateta até cinco aliados e vocé numa drea de
BU= ao seu redor até o initio de seu priximo furno
Durante esse periodo, fodos os afetados ganham +2 MOV

e +3 RAbsorcdo de Pele e todo ataque gue acertem @

considerado critico. %
N




Vigarista

No sertdo onde o sol castiga e a coragem dita as leis,
alguns sobrevivem ndo pela forca ou 8, mas pela malicia.
Bdo o= vigaristas: mestres da trapara, da esperteza e
da palavra bem colocada. Uns bicho tirado a esperto que
sd, vivendo ds margens, salvando suas peles com
mentiras bem contadas. Nesse desting, trés estradas se
fazem: o matadd, gue vive entre sangue e siléncio; o
ladrdo, que vé em rada bolso uma oportunidade; e o
trapaceiro, rei da conversa fiada, encanta com

promessas que nem ele cri

Nem herdis, nem vilGes: apenas gente que aprendeu

a sobreviver onde hesitar @ morrer.

Kit inicial: roupa de couro leve, guatro farcas, uma

ponta fina, um revdlver, quatro municdes de revdlver.
Habilidades iniciais:

» Especialista: escolha um talento geral para

adicionar +10. Geu limite inicial nele se torna BO;

* Trairagem: atarar um alvo enguanto estiver na

rondicdo furtiva adiciona +1PB au dano;

* Malandro: voré finge tao bem gue, vez por outra, até
arerta as coizas. Voré pode gastar 1 ponto de crenca para

realizar um lnico teste de saber como se tivesse 55;

*» Passarinho me contou: vocé pode descobriv
informardes sobre o lugar onde esteja ou pessoa Que
more ali, desde que seja bem-sucedido em um teste de
Persuasdo com vantagem, conversando com os contatos

certos. Esse teste =6 pode ser realizado uma vez por alvo.
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Estrada do
Matadg

Cobra | Arengue 01 | Expertise: 100

Mandar alguém pro Posalém com delicadeza e
despercebido € sua especialidade. Geu ofitio perfumeiro
se torma 50, taso seja menor. Vocg arranja uma
pequena bolsa especial com materiais para criacdo de
seus venenos. Verifique na tabela do APENDICE D - ITENS
E RECURGUSG GERRAIG. Considere a bolsa com ingredientes
o suficiente para até dez venenos. Eles podem ser
reabasteridos comprando-os em wmercados. Fora de
tidades, vor# pode procurar materisis noma regido
propitia uma vez por descanso, com teste bem-sucedido

de Gobrevivente

Ro criar um dleo, gaste 30 minutos e uma carga de
ingredientes para fazer um teste de perfumeiro. Caso
tenha suresso, gaste @ pontos de crenca: sew venenao foi
finalizaduo.. Verifique no capitulo OB. EJUIPAMENTOS E
RECURGUS - VENENUS os venenos de custo até 80 réis.

Voré é rapaz de produzi-los.
Corroendo De Leve | Arengue 02 | Expertise: 200

Nio =d de venenos vive um assassino. Geus estudos
lhe levaram a aprender a criar fambém |iquidos capazes
de derreter a pele dos desavisados. Vocé conhece a

seguinte receita:

Acido Médio: vocd sabe produzir dridos do tipo médio.
Esse drido rausa 1DY de dano por rodada em que estiver
em contato com o personagem. Verifigue no capitulo

rapitulo OB. EJUIPAMENTOS E RECURSOS - ACIDOS
Espreita | Arengue 03 | Expertise: YOO

Um bom assassino ndo pode ser visto. Voré pode

gastar Acdo Gecunddria e @ pontos de crenca para fazer

um teste de Malandragem com vantagem. Rlém dissn, seu
dano extra por atacar enguanto furtive muda de 1DB

para 2Db.
Feche o bico | Arengue OY | Expertise: BO0O

Voré aprende a manipular seus ingredientes para
Cridr um novo veneno, para garantir que as pessoas ndo
teatrasem. Nada melhor do que deixd-las sem se mexer
ainda gue ctontinuem acordadas durante o processo.

Vot conhece a seguinte receita:

Entravou: vor® aprende a produzir veneno Geiva de Tingui

Esse veneno € do tipo ferimento. beu eteito & imediato.
Mortesilenciosa | Arengue 05 | Expertise: BOO

Ao acertar um ataque com arma de tabo leve do tipo
cortante ou perfurante e estando na condicdo furtivo,
pode gastar sua PAcdo Gecunddria para tormd-lo tdo
rdpido gue o oponente sequer nota gue foi atingido,
infringindo a condicdo Gangramento nele. Um teste de
doutd para fechar essa ferida s pode ser realizado caso
o alvo faca um teste de Perceprdn com desvantagem ou
outro perceba a ferida com um teste de Ferceprdo. O alvo
do atague ou gualguer outro perceberd a ferida no

momento em que a vida chegar & metade.
Marcou, matou | Arengue OB | Expertize: 1000

Toda sua prdtica lhe trouxe a esse ponto: um
verdadeiro mestre na arte de matar sem notarem. Fora
de combate, voré escolhe um alvo humano e gasta 5
pontos de crenca para marcd-lo. Durante uma semana,
vocé deve seguir o alvo até uma distdncia de 300s,
lidando tom guaisguer dificuldades para continuar

seguindo sem ser notado.

Ao final dos sete dias, ndo sendo percebido ao longo do
tempno, vocE gasta 10 pontos de crenca para conseguir
alcancd-lo sem gue ninguém lhe note, ndo importa onde
ele esteja. Ao chegar até ele, voré executa o alvo da
forma gue desejar, sem necessidade de combate, como

se odestino dele estivesse selado.




Em combate, voré pode gastar 5 pontos de crenca
para marcar um alvo, desde que ndo seja uma lenda. Caso
ele esteja com metade ou menos pontos de vida, vocé
pude, em seu turng, realizar um ataque sem custos, desde
gue na condicdo furtivo. Ge bem-sucedido, o golpe @

muortal, garantindo a execucdo instantdnea doalvo.

Estrada do
Ladraog

Lalau | Arengue 01 | Expertise: 100

Caso esteja adjacente a um alvo, pode gastar uma Reao
Serunddria para tentar surrupiar algum item gue esteja
ctom ele, realizando um teste de Mdgica com vantagem,
desde gue ndo seja aguilo que esteja empunbando. Num

tritico a pessoa néo percebe gque foi surrupiada.
Meter opé | Arengue 02 | Expertise: 200

Be @ pra correr, ninguém consegue te alcancar! Ao
tusto de @ pontos de crenca, voré dobra sua quantidade
de MOV até o fim do turno. Ao usar esse arengue, vocd
ndo sofre penalidade de MOV guando em ferrenos

difiteis ou psralando até o initio de seu priximo turno.
Rato traicoeiro | Arengue 03 | Expertize: YOO

Roubar se tornow alge tao natural, que tenho pena do
coitado que vor# forar. Em combate, voré pode gastar
RArdo Padrao para realizar um teste de Mdgica, diminuido
por Rtletismo do alve. Caso tenha sucesso, gasta 3
pontos de crenca e consegue fomar da méo do alvo a

arma ou ohjeto que esteja segurando.

Fora de combate, vordé faz Passa a Mdo (Mdgica x
Percepcdn) contra o alvo. Caso tenha sucesso, consegue
tomar da méo dele a arma ou ohjeto gue esteja

segurando. Em um acerto critico, o alvo ndo perceberd

Wmenh; gue teve o objeto surrupiado.

instant

Invisivel a olho nu | Arengue 0Y | Expertise: BO0O

Passar despercebido por algum lugar se tornou tao
natural que as vezes vorE fica praticamente invisivel
Vocé pode gastar Acdo Livre e 3 pontos de crenca para
fazer um teste de Malandragem para = esconder ou
seguir alguém mesmo sem uma barreira fisica, desde que

haja uma distragdo minima.
Ninguém me viu | Arengue 05 | Expertise: 800

Ro realizar um atagque e sair da positdo de furtivo,
pode gastar sua Acdo Gecunddria e 3 pontos de crenca
para fazer um teste de Malandragem, a fim de se
psconder novamente, com vantagem. Esza habilidade
funciona apenas se o cendrio/ambiente permitic se

esconder novamente.
Bicho rédpido da mulesta | Arengue OB | Expertize: 1000

Geus reflexos tomo ladrdo se fornam guase
sobrenaturais. Ao tusto de 5 pontos de crenca, voce
ganha um turno extra no inicic da primeira rodada,

antes do turno de qualguer personagem.

Extrada do
Trapaceiro

Lingua de cobra | Arengue 01 | Expertise: 100

Guas palavras sdo tao traicoeiras e com tamanha
convictdo gue, se duvidar, @ tapaz de fazer ate
tangaceiro se matar! Vocg pode, ao custo de 3 pontos de
crencd, ludibriar agueles gque lhe escutem, fazendo

testes de Embromacdo com vantagem durante um
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um minuto, desde que fora de combate.

Em combate, vore gasta sua Acdo Padrdo e realiza um
confronto (Embromacdn x Determinacdo) contra um
alvo que possa |lhe compreender. Caso tenha sucesso,
gasta 3 pontos de crenca, enganando o alvo para gue, no
ralor da batalha, fara-o atacar outro alvo 4 swua escolha

no turno dele.
Oxe, nem viu | Arengue 02 | Expertise: 200

Rz peesoas subestimam suas caparidades, e voce tem
fé de que ess=a € sua principal vantagem. Ao custo de 2
pontos de crenca, voc® escolhe entre Malandragem e

Mdgica para jogar com vantagem durante uma hora.
Duas caras | Arengue 03 | Expertise: YOO

Penza num bicho que sabe fazer gualguer um achar
gue ele @ quem ele diz ser! Com 3 dias, cria um disfarce
guase perfeito, garantindo pequenas informacdes em
outros lugares gue corroborem para nao levantar
suspeitas. Testes de Embromardo para disfarce =do
feitos tom vantagem, raso ndo tente se passar por

alguém famoso.
Na caradura | Arengue 0Y | Expertize: BOO

Com as palavras certas, vor# @ tapaz de virar o jogo.
Em tombate, vor® pode gastar sua Ardo Padrdo para
realizar um confronto (Embromacdo x maior
Determinacdn) ctontra inimigos gue possam
compreendé-lo numa drea de YUs ao seu redor. Caso
tenha suresso, vocg gasta 3 pontos de crenca e fala
alguma mentira ou piada tdo absurda e inesperada gue
todos os oponentes gue ainda wdo agiram na rodada

ficam encurados, ndo agindo até o priximo turno.

Fora de combate, vocE pode realizar um confronto
(Embromacdo x maior Determinacdo) contra agueles
gue estiverem no local e possam |he compreender. Caso
tenha sucesep, aliados e vore fazem testes de Persuasdn

com vantagem.

Vaidar certa | Arengue 05 | Expertize: BOO

Pode confiar: vare sempre tem um plano escondido na
tuera! Uma vez por sessio, voré pode encontrar uma
solucdo inesperada para uma situacdo, explicando como

ela funciona e porgue vai funcionar.

O narrador pode aceitar a solutdo proposta e
adicionar consequéncias leves, como efeitos colaterais
ou algum outro desafic que surgird mais a frente.
Entretanto, essa habilidade ndo serve para resolver
problemas grandiosos com farilidade, como derrotar de

forma instantanea algum oponente.
@ bicho abencoado | Arengue OB | Expertise: 1000

O trapaceiro sabe tdo bem, mas tao bem como =e
livrar de certas situacdes, que o bicho aprendeu até a
fazer milagre! Uma vez por descanso, o trapaceiro pode
realizar um pegqueno milagre aos olhos dos outros. Eles
sdo, na verdade, feitos gue o frapaceiro realiza no
momento que dd tdo certo, que @ como se a sorte do
Nordeste inteiro estivesse virada pra ele. Gastando sua
Ardo Completa e 8 pontos de crenca, @ capaz de realizar

estes pequenos milagres, como:

1) Voré faz um gesto, joga uma pedrinha oo algo
tontido, mas inusitado, fazendo com que um atagque que

mataria um aliado se transforme em falha critica;

) Um aliado que levou um golpe mortal retorna com 1PV,
porgue voce arabou batendo com forca no peito dele e, por

sorte, isso foi o suficiente para que o mesmo retornasse;

3) U teste de um aliado se torna acerto critico, ndo
importaa rolagem, porgue voc# fez algum movimento oo

algo gue distraiu o oponente no exato instante;

Voc# pode, além dos exemplos acima, sugerir outros
milagres menores ao narrador, desde que se Encaixem
no estilo da habilidade e ndo sejam algo de nivel
definitive (como derrotar um oponente de forma

automdtica). U narrador ainda terd a palavra final para




determinar =e a ideia @ vdlida. R depender da
complexidade e criatividade envolvidas, pode ser pedido

um teste de Embromacdo ou Mdgica.

Niveia de
Qustanca

Diferente dos niveis de arengue, os niveis de
sustanca servem para aprimorar dotes e talentos
gerais do personagem, concedendo-lhe vantagens em

situardes que podem ir além de brigas e tiroteios.

Niveis de Sustanca possuem valores diversos, de
acordo com os benefitios que entregam, mas nao existe
obrigatoriedade de pegar um antes de outro: se o
personagem tiver expertise o suficiente para adguirir
aguele nivel de sustanca, ele pode fazé-lo. Voré pode
adguirir niveis de sustanta em gualguer nivel que seu
personagem se encontre. Eles nao contam para o nivel

de evolucdo da sua estrada.
Com guem tu pensa gue t4 falando | Expertise: 150

Talvez as pessoas tenham escutado histdrias sobre
voed. Talvez jd tenham visto sew retrato desenhado em
algum dos poucos jornais que rondam as tidades, comoa
famosa Folha de Oid, sobre algo que vocE tenha feito por
ai. beja verdade ou ndn, issoacaba impondo um pouco de
medo e respeito pelos que te reconbecem, basta voce
saber como demonstrar. Gastando | ponto de crenca,
vor® ganha vantagem em testes de Pmeaca pelos

prioximos 10 minutos.
Esse rastroeu vi | Expertize: 200

Geus olhos sempre estdo atentos a tudo ao seu redor.

Dititil alguma coisa passar despercebido por um cabra

gue tem olhos atiados como tu Gempre gue estiver
analisando alguma drea em busca de algum rastro oo
possiveis detalhes, faca um teste de Perceprdo com

vantagem.
Bicho num maorre | Expertise: 150

Seu tempo viajando pelo Nordeste fez com gue voce
se adaptasse ds diversas sitbacdes, mantendo sua
integridade fisita por mais tempo. Geus pontos de vida

aumentam emb.
Quem vai é o cueio | Expertise: YOO

Jd teve aguela sensatdo de gque talvez, =g talvez,
aguele caminho que vor® estd seguindo pode ndo ser a
melhor ideia? O personagem, guando estiver viajando,
seguindo por algum caminho ou afins, pode gastar 2
pontos de crenca e realizar um teste de Pressentimento.
Caco tenha sucesso, sente se existe algum risco
seguindo por aguele caminho. Caso tenha um sucesso
critico, consegue ter uma nocdo de Que perigo seria

[=-1-1-H
Gabido demais | Expertise: 300

Geu conhecimento e experiéncia de vida lhe
proporeionam maior inteligéncia. Vo tirou um tempo
para se esforcar a aprender, estudar. U personagem
ganha 5 pontos em Estudo, com limite de 18 no dote. Por
consegquéncia, o valor-base de seus talentos
relacionados a este dote. U personagem também @

considerado letrado, se ndo era anteriormente.
Feito de pedra | Expertize: 350

R vida no Nordeste moldou sew corpo, ndo apenas |he
forcando a manter sua integridade fisica, como resistir
ds diversas pancadas da vida. U personagem ganha 5
pontos em Parrudez, com limite de 18 no dote, afetando

sua vida e talentos relacionados.
Trabalhador | Expertise: 200

Vore se esforcou para ser melhor naguilo que decidiu




fazer. Escolha um saber. Ele se torna 50, taso seja

menaor, e vorE @ considerado sabido.
Voré pode escolber esse nivel de sustanta mais de uma vez.
Nem sinto sede | Expertise: 300

R dgua @ essencial para a sobrevivencia. 5d gue,
diferente dos outros, vocé s acostumoo a ficar mais
tempo sem ela. U primeiro ponto de sede perdido nao
inflige dificuldade (10). Caso jd possua alguma habilidade
gue ignore a penalidade do primeiro ponto, esse nivel se
aplica ao segundo ponto perdido. Para o= pontos de sede

seguintes, conte a penalidade como se fosse a primeira.
Mas tu & um piteu | Expertise: 300

Nem sempre é sobre apenas a aparéncia fisica. E sobre o
olhar, o jeito, a pose, a forma de =e portar. O
personagem ganha 5 pontos em Graca com limite de 18

nodote, afetando sua vida e talentos relacionados.
Aqui tem & | Expertise: 350

Aumente seus pontos de crenca em 5.

Teu papo € meio torto | Expertize: 150

Vorcé aprendeu a notar quando alguém td guerendo te
passar a perna. Voo pode gastar 3 pontos de crenca
para realizar testes de Pressentimento com vantagem

pelos praximos 10 minutos.
Tcharam | Expertise: 150

Com tempo e treino, vor@ aprendes a fazer belas
F F

performances. Voré pode gastar 3 pontos de crenca

para realizar testes de Rtuacdo com vantagem pelos

proximos 10 minutos.
Geresteiro | Expertise: 100

Sua presenca pode significar alegria e boemia! Ao chegar
em um novo estabelecimento, faca um teste de Rtuacdo.
Caso tenha sucesso, vor® faz a alegria do lugar, podendo

até receber estadia, comida e dgua por um dia raso

gueiram sua performance.
Embromador | Expertise: 100

Voré & um mestre em engabelar alguém no papo, sabendo
desviar muito bem a atentdo de assuntos complicados ou
sifuardes delicadas, usando palavras bonitas ou histdrias
longas. Em situardes onde precisa evitar perguntas diretas
ou distrair alguém, vocé recebe redutor (10) em

Embromacdn para confundir e distrair os envolvidos.
Pagueia promessa | Expertise: BO0

Huando voce faz uma promessa, faz com a certeza de
gue ela serd cumprida. Ao fazer uma promessa em nome
de um santo e cumpri-la com algum objetiva em troea, o
santo pode realizar aquele seu desejo. U nivel do desejoa
ser realizado € atrelado ao nivel da promessa e issodeve

ser definido em conversa com o narradd.
Gebo nas canelas | Expertise: 200

Quando vocE corre, bote $& que ndo tem bicho-ruim gue
lhe alcance. Ao custo de 3 pontos de crenca, voce dobra

sua guantidade de MOV até o final do turno.
Investigadd | Expertize: 200

Vorg @ um verdadeiro detetive. Bempre gue fizer um
teste de Perceprdo com intuito de procurar algo em
especifico dentro de um lugar, seja um ohjeto ou
armadilhas, voré recebe um redutor (20). Rlém disso,
raso use Ameaca com intuito de interrogar alguém, voce

também recebe o redutar.




Ub.

Eguipamentos
E FECUrSO0S

Ecpato e
sobrecarga

Nos diversos itens gque voc@ verd no NERPEG,
perceberd gue tada um possui uma guantidade de
"esparos" gue orupam. Us esparos, abreviados para E,
sdo uma representacdo do peso dos itens. Cada item
ocupa um nidmero de E no espato de inventdrio do
personagem. A guantidade de espacos fotais que um

pErsonagem possui @ igual ao sew valor de Parrudez.

Rinda que o "E" represente o espato orupado pelo
item no inventdrio do jogador, isso nao significa que
todos os itens tenham o mesmo peso. Um cantil d"dgua
ndo tem o mesmo peso de um revdlver, mas ambos

ocupam {E.

Objetos muito pequenos, como municdo, possuem um
valor minimo para preencher 1E, que estard

representado entre parénteses.

Be carregar acima do mdximo, vocg fica
sobrecarregado. A tada dEs acima do mdximo, o
personagem sofre uma penalidade de -0 em seu
movimento e aumentard dificuldade (10) em talentos de

Ligeireza e Talentos de Luta.

Ou =eja, s um pErsOnagem Consegue tarregar ateé
{0Es, significa gue, se ele estiver com 11Es ou 12Es
tarregados, perderd {J de movimento e terd dificuldade

(10) em talentos de Ligeireza e Talentos de Luta. Ge 13Es

ou1YEs, serdo -2Fs de movimento e dificuldade (20). ‘ %

N
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Vendendo coiza

Durante suas pelejas, & comum gQue vocé adguira
novos itens e gueira se desfazer dos antigos. Nesse
taso, sempre hd a oprdo de vendé-los. U custo de venda
dos itens do jogador @ equivalente 4 metade do costo

griginal do item.

For exemplo, se o jogador guiser vender um revdlver
gue, no mercado, tusta cerca de BO réis, conseguird

vender ao custo de 30 réis.

Comida e dgua

Recursos sdo essenciais em NERFG e, diferente de
putros sistemas, recomendamos fortemente o
gerenciamento, tanto por parte do marradd guanto dos

destinados, que podem ser comprados da seguinte forma:

PROVISTES

NOME REIS EFEITO ESFRCO

Forrao de comida Recupera
25 |

individual iDBFV

Recupera

IDBPV

Porcdo de comida

trés pessoas

Porcdo de comida Recupera

IDBPV

fio
Cinco pessoas

Porcdo de dgua
(YOOml)

Recupera
Em cantil
| ponto de sede

No cantil, considere cada YOOm| como | ponto. Um cantil suporta até 2 litros = 5 pontos. No
tantil, para facilitar a contagem de uso da dgua, cologue em "gnt" quantos pontos de
dgua voc possui, até o limite de 5 pontos. Caso tenha mais de um cantil, sugerimos que
conte-o de forma separada para facilitar o controle de espaco (até porgue, até mesmo um
cantil vazio continua orupado espaco)




Fara ingerir uma porcdo, o personagem leva no
minimo 30 minutos. Além disso, a recuperacdo de vida por

alimento funciona apenas uma vez por dia.

Rinda gue ndo tenha o mesmo impacto imediato,
tomida @ tao essencial quanto dgua. Um personagem
deve ingerir, an menos, uma porcao individual por dia.
Caso ndo coma por um dia, perde um ponto de defesa fixo
até comer. Ao perder os gquatro pontos de defesa, eles
resetam, mas o personagem perde | ponfo de sede

irrecuperdvel até comer.
Um jogador pode também saciar sua sede trés formas:

R primeira & na cidade onde ele & reconhecido como
morador, recebendo um pouco de dgua todo dia de
forma gratuita. R segunda & através de plantas que
poussuam dgua em seu interior, como o mandacarw.
Caso o jogador encontre esse tipo de planta na
viagem, pode tentar adguirir a dgua, com um teste
bem-sucedidodosaber Gobrevivente para cada planta
gue tentar adguirir a dgua. Elas fornecem 01 ponto de
dgua. A terceira, menos incentivada, @ a ingestdo do
sangue. Beber sangue pode awxiliar a recuperar
pontos de sede. Entretanto, dizem gue, aos olhos dos
santos, isso @ um ato pecaminoso, tal gual ingerir
tarne de bicho-ruim. Para cada 01 ponto de sangue
(YOOm|, assim como o minimo para dgua) ingerido, o
valor mdximo de crenca do personagem reduz em g por
dY horas. Usanguedeve ser ingerido ematé uma hora,
taso contrdrio, sera ou se torna imprdprioc para

consumao.

Cacando no
Nordeste

Duando & necessdrio recorrer a taca, o tamanho do
animal definird guanto de fonte de alimento serd
fornecido. Uma pessoa bem freinada com saber

Rrougueiro sabe como cortar o couro e perder o minimo

de tarne. Rlém disso, a carne deve ser tozinhada e
acsada, exigindo o saber Cozinheiro. Caso falhe, o teste
de recuperatdo de pontos de vida @ feito duas vezes e

considera o pior resultado.

Um personagem pode também ingerir carne de
alguma raca. No entanto, ndo pode comé-la sem ser
tratada. Caso o faca, o personagem faz um teste de
Resilieneia com desvantagem. Caso falhe, fica na
tondicdo Doente por IDB horas. Em falha critica,

também recebe a conditdo Diarreia pelo mesmo tempo.
Ps fontes, de acordo com o tamanhg, sdo as seguintes:

Animais mindsculos fornecem uma porcdo individual
ctom um teste bem-suredido do saber Rcougueiro. Caso
falhe, nada & aproveitado. E possivel extrair 01 ponto de

sangue.

Rnimais pequenos fornecem duas porcdes individuais
tom um teste bem-suredido do saber Rcougueiro. Caso
falhe, nada & aproveitado. E possivel extrair 02 pontos

desangue.

RAnimais médios fornecem trés porcdes individuais
tom um teste bem-sucedido do saber Rcougueiro. Caso
falhe, fornece apenas uma porcéo. E possivel extrair 05

pontos de sangue.

Rnimais grandes fornecem tinco porcdes individoais
ctom um teste bem-sucedido do saber Roougueiro. Caso
falhe, fornece apenas duas porcdes. E possivel extrair

0B pontos de sangue.

Animais imensos fornecem dez porcdes individuais
tom um teste bem-sucedido do saber Pcougueiro. Caso
falhe, fornece apenas quatro porcdes. E possivel extrair

09 pontos de sangue.

RAnimaiz tolossais fornecem vinte porcdes
individuais tom um teste bem-sucedido do saber
Acougueiro. Caso falhe, fornece apenas guatro porcdes.

E possivel extrair 12 pontos de sangue.




Animais titdnicos fornecem guarenta porcdes
individuaizs tom um teste bem-sucedido do saber
Rcougueiro. Caso falhe, fornece apenas guatro porcdes.

E possivel extrair 20 pontos de sangue.

Carne de bicho-ruim funciona de forma diferente dos
animais do nordeste. Engquanto a carme dos animais
comuns pode ser salgada para durar mais tempo
guardada, carne de bicho-ruim apodrece num dnico dia,

devendo ser preparada e consumida em poucas horas.

Koupas de couro

Como em todo RPG fantdstico, os personagens terdo
equipamentos para se defenderem. Entretanto, estamos
no Nordeste Esgquerido. Nao espere armaduras de ferro

gloriosas nem grandes escudos.

Rs plaras de ferro sao substituidas pelas roupas de

Couro mais ou menos trabalhadas.

54 é possivel equipar até uma roupa de courg, além de

umn traje comum, como roupas de pano simples e afins.

ROUPRAS DE COURD

TIFO REIG RBSORCAD  PENALIDADE  EGPACO
Leve Ely) + 1] {E

Medio 45 +d -10 iE

Fesado BO +3 -di iE

R= penalidades diminuem seu valor de Esguiva, Equilibrio e Malandragem

Roupas de touro podem ser melhoradas. E
necessdrio ser sabido em Artesdo para fazer. Diferente
das armas - que vore verd mais a frente - as roupas de
couro s possuem um tipo de melhoria, que lhe deixa
Reforcada. Neste raso, a roupa de couro ganba +2 de
absortdn do couro. Melhorias sd podem ser feitas uma

vez por\item.
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U custo para melhoria de roupa de couro @ igoal ao
valor da roupa desejada + 20 réis, que equivale a usar
parte de outra roupa de couro do mesmo tipe e alguns

materiais a mais para reforcd-la.

Iltens de crenca

Num mundo onde a crenca @ importante, existem
itens gue reforcam a 8 dos devotos. Esses itens sdo
tonsumiveis e podem tanto recuperar pontos de crenca
guanto conceder pontos extras. Ao usar o item, o
pErsOonagem recupera o valor de pontos de crenca e,
raso exceda, ganha agueles pontos de forma
tom descanso

tempordria, ndo sendo "recarregdveis

ou oracdn, conforme o capitulo 10. REGRAG - TEMPO.

Esses itens sdo abenroados por rezadores
ordenados. Um rezador sabido no saber Religioso pode

produzir esses itens.

ITENG DE CRENECR

NOME REIG EFEITO

5 pontos de
Crenca

EGPRACO

UETEE -1

benzida 1E(O5)

Agua 5 pontos de

crenca e 13
| ponto de sede

benta
YyoOml

Oleo Y pontos de
santo Erenca

Aco e chumbo

Um personagem pode equipar até duas armas de uma
mén ou uma arma de duas maos. Ao final dessa secdo estd
a tabela com as armas comumente disponiveis para
tompra. Para embainhar uma arma e pegar outra,
gasta-se Ardo Fadrdo. Para apenas largar a arma em
méos e puxar outra, Acdo de Movimento. Veja mais no

rapitulo10. REGRAG - ACTES.

N
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Custo: custo em réis para adguirir a arma nova.

Espatos: Assim como outros equipamentos a arma
consome um determinado nimero de espatos do que seu

FErSONAgEem pode carregar.

Dang: aw acertar um atague vor® rola os dados e o seu

valor de CaC ou DisT, dependendo da arma.

Tipo: armas tausam dano cortante |, impactante (1)
ou perfurante (P). Num critico, armas com dano
perfurante ignoram absorcdo do alvo; armas com dano
cortante causam condicdo Gangrando e armas com dano

impactante rausam a condicdo Perrubado. Consulte o

APENDICE B: CONDICTES.

Critico: Wuando um personagem acerta um atague
rom um resultado de 5 ou menos em um teste de D100,
gcorre um acerto critico. Nesse taso, o dano causado

inclui:

O valor mdximo dos dados de dano da arma (ex: IDBE
vira B) + um rolamento normal dos dados da arma + o

B&nus de Dano (BdD).

Exemplo: Ge a arma ctausa IDB de dang, um acerto

critico cavsard B (mdximo) +1DB + BdD

Rlgumas armas t8m maior chance de acerto critico.
Nesses tasos, terdo a propriedade Critico (nimero). Por
exemply, uma arma com Critico (10) causa acerfos

criticos sempre que o resultado do D100 for 10 ou menos.

Brutal: Armas ctom essa propriedade causam dano
critico aumentado. U valor méximo dos dados de dano da
arma (ex: IDB vira B) + o dobro dos dados de dano da

arma + o Bdnus de Dano (BdD).

Exemplo: se a arma tausa DB de dang, um acerto

critico com uma arma brutal causard B+2DE+BdD

Rlcance: Armas com alcance permitem gue o
personagem gaste uma municdo para realizar um ataque
DisT. Vore pode atarar dentro do alcance indicado entre

parénteses, sem penalidades.

E possivel atarar até o dobro do alcance, mas o teste

de ataque sofre dificuldade (10).

Arremesso: Ge uma arma possui a propriedade
Arremesso, ela pode ser lancada para realizar um atague
ddistancia, atingindo alvos até a distancia indicada entre
parénteses. Exemplo: uma adaga com Rrremesso (5)

pude ser arremessada contra um inimigo até 5Ws.

Armas gque ndo possuem a propriedade Arremesso
ainda podem ser lancadas, até 5Ws, e o ataque sofre

dificuldade (10).

Barulhenta: Ao ser usada rausa barulho audivel numa

distancia de até d00Us.

Duas maos: E necessdrio duas maos para atatar com
pssa arma. Apds realizar um ataque com uma arma de
duas maos durante a Atdo Padrdo, o personagem pode
gastar uma RAcdo Gecunddria para realizar um segundo
atague com a mesma arma, porém sem adicionar o Bdnus

de Danno.

Haste: Ge uma arma tiver a propriedade haste, voce

pude realizar um ataque Cat com ela até 20s.

Agil: Logo apds atarar com um arma dgil na Pcdo
Padrdo voré pode utilizar outra arma dgil que esteja
empunhando para fazer um segundo atague, sem

adicionar Bdnus de Dano.

Recarga (X / Tipo de Pcdo): Respectivamente indica
guantas municdes podem ser recarregadas e gual tipo
de ardo € necessdria para isso. A recarga exige uma mao
livre. For exemplo, uma arma com Recarga(b / Pcdo
Padrdo) permite que o personagem recarregue até B
munitdes ao gastar uma Acdo Padrdo - desde gque tenha

uma mao livre.

Tambor: @ o limite de municdes que uma arma
comporta simultaneamente sem necessidade de

recargd.




Melborias de armas

Resim tomo roupas de couro, armas podem ser
melhoradas. No entanto, o saber necessdrio varia para
os tipos de equipamentos. Muitas vezes encontrar um
profissional @ uma missao por si sd g, taso a modificacdo
seja diferenciada, talvez seja necessdrio ir atrds de

materiais pspeciais.

Melhorias ndo sdo cumulativas. Portanto, caso um
item tenha passado por uma melhoria do tipo
"amolada/ajustada", que aumenta em +l o dang, e
depois passar pelo processo de melhoria "obra-
porreta’, seu dano se torna +3, ao invés de somar coma

melhoria anterior.

Fara rada tipo de arma, exige-se um tipo de

profssional, sendo:
Cabo Leve e Cabo Pesado - Artesdo
Armas de Ricance - Flecheiro

Armas de Tiro - Armeiro

MELHURIR DE ARMRG

NIVEL DAND EXTR

PAmolada/ Rjustada +

Refinada/ Reforcada +d

Obra-porreta

-

Valogr da arma
Valor da arma x5

Valor da arma x10




REIS ESPRACU DAND TIFO FROPRIEDADES

CRBU LEVE

Bastao DB Critico(T), Agil
Chicote {]> Haste
Fara DB Arremesso(50s), Agil
Faice DB Critico(T), Agil
Fardo apy Agil
Martelo 8 apy Critico(B), Agil
Navalha 5 1Dy Critica(10)

Peixeira b8 Rl
Ponta fina aby Rl
Bogueira 1DB Agil

CRED PESADO

Cuteleira D12
Cajado aby
Enxada b8
Gadanho 111}
Lanca b8
Marteldo 2bb
Pd aby

Duas maus, Critico(10)

Duas mdos, Haste

Duas mdos, Brutal

Duas maos, Haste, Critico(T)

Duas mdos, Haste, Arremesso (100s)
Duas mdos, Brutal

Duas maos, Critico(T)

RALCANCE

Estilingue 1E by Duas mdos, Ricance(10fs)
Arco 2E DB Duas maos, Critico(10), Plcance(150s)
Flechas (10 und) {E/10und - -
Besta leve g2E 1DB Ricance(15Ws), Agil, Tambor(1), Recarga(l/
Rcdo de Movimenta)
Besta pesada dE Duas mdos, Brutal, Alcance(18Ws), Tambar(1),
Recarga(l/ Pgdo de Mavimenta)

Virotes de besta (10 und) {E/10und -

ARMRA DE TIRD

Barulhenta, Critico(10), Brutal, Agil,
Ricance(180s), Tambor(E), Recarga(b/
RAcdo padrao)

{E/10und -

Carahina (dois mdos) 2E

Revilver (uma mao)

Bala Revdlver (lund)
Duas mdos, Barulhenta, Critico(10), Brutal,
Ricance(d00s), Tambor(B), Recarga(k/
Ao padran)

Bala Carabina (lund) yo {E/10und -

Ricance: a distancia em Us até o qual & possivel atacar
comaarma. Rlémdela, o ataque tem falha automdtica.

Recarga: a quantidade de municdes e a acdo utilizada
numa recarga.

Targa: éo limite de municdes que uma arma comparta.

Eatilho rdpido: o gatilho rdpido & quando uma arma pode
disparar duas vezes. Nesse tasg, faca um teste para cada tiro. 0
primeira tiro considera o valar normal de seu talento. O segunds,
na entanto, tem apenas metade de seu valor da talenta.

Perfurante: Num critico causa condicdo Sangrando,
consulte Condicdes

Cortante: Num critico rausa condicdo Gangrando,
consulte Condicdes

Contundente: Num critico tausa a condicdo Derrubado,
consulte Condicdes.

Barulhenta: Causa barulho audivel numa distdncia de até
2000s.

Casoarremesse uma arma que ndo tem alcance DisT, faca

comdesvantagem. 0 b nus de dano é considerado PisT.

Considera-se qualquer arma gue ndo seja visada
uriginalmente tomo item de atague uma arma improvisada,
tomo uma tébua de madeira, cadeira, etc. Nesse taso, qualquer
arma improvisada cavsa 1D3+BdD.




Venenos

Cada tipo de veneno posswui um valor numeérico e uma

forma de ser aplicado, sendo:

1) Contato: venenos de contato tem efeito ao entrar
em contato com a pele do alvo. Voré pode passar esse
veneno numa criatura com Acdo Padrdo e um teste bem-
sucedido num confronto Desarmado oo Distdncia x
Esguiva ou, taso esteja furtivo, Mdgica x Perceprao. Gao
efetivos até o final do tempo ou ao serem lavados com, ao

menos, € pontos de dgua;

d) Ferimento: venenos de ferimento podem ser
aplicados em armas ou outros objetos (desde gQue
perfurantes ou cortantes) com PAcdo Padrdo e causam
efeito enquanto no objeto por até um minuto ou apds o

primeiroacerto.

3) Inalacdo: venenos desse tipo funcionam como pds
ou gases, afetando agueles gue lhe inalam. Vocgé pode
usar Acdo FPadrao para soprar o pd ou liberar o gds em
um tone de até IVs de distdncia partindo de vocé com
abertura final de 30s oo atetando uma drea de dx2ls até
uma distdncia de vore igual a sua Firmeza. R nuvem do
veneno € dissipada apds uma rodada. Criaturas gue
entram na drea de efeitu durante a rodada podem sofrer
o efeito. Um personagem pode prender a respiracao para
ndo sofrer o efeito, ao custo de um ponto de defesa ou,

em caso de PN, um ponto de acdo.

Y) Ingestdn: venenos desse tipo, para que tenham
efeito, devem ser engolidos em uma dose completa.

Podem =er aplicados em bebidas ou comida.

Caso um personagem seja envenenado, @ possivel
triar uma mistura de ervas para reduzir ou remover os

efeitos, tendo os ingredientes necessdrios e com um

teste bem-sucedido do saber doutd.




=~ TIPO /
ARER DE
RERANGENCIR

CUSTO
(REIS)

EFEITO

Contato

Seu efeito @ imediato. Ao entrar em contato com os olhos, causa
a tondicdn Cegueira por DY rodadas, desde que o alvo falhe em

um teste de Resiligncia com dificuldade (5).

Esséncia de

Inalacdo
Aveloz

Geu efeito @ imediato. Ao ser inalado, tausa irritacdo extrema,
ferindo as vias respiratdrias, causando DY de dano por 1DY
rodadas, desde que o alvo falhe em um teste de Resiligncia com

dificuldade (5).

Pelo de

Urtiga Contato

Seu eteito @ imediato. Ao entrar em contato com a pele, fraz uma
gueimardo e irritacdo terriveis. Por IDY rodadas, o alvo fem
dificuldade (10) em gqualguer talento (5 para PNJ), desde que o alvo

falhe em um teste de Resiligncia com dificuldade (5).

Esséncia de

. Ferimento
RAngico

Seu efeito @ imediato. Caso o alvo falhe em um teste de Resiligncia

tom dificuldade (5), sofre 1DB+2 pontos de dano por 1DY rodadas.

Pétala de

Ingestdo
Gaia-Branca

RApts um minuty, o alvo faz teste de Resiligncia com dificuldade (5).
Caso falhe, fica sob a condicdo Encantado por uma hora, funcional

por qualguer um gue deseje lhe dar alguma ordem.

Esséncia de

Inalacdo
Mandacaru

Seu efeito @ imediato. Caso o alvo falhe em um teste de Resiligncia
com dificuldade (5), cometa a tossir sangue e tem suas vias

respiratdrias danificadas, sofrendo IDB+2 de dano por 1PY rodadas.

Oleo de

Ingestdo
Jurema

Rpds um minuto, o alve sofre alucinacdes intensas e faz um teste
de Determinacdo com dificuldade (5). Caso falhe, sua mente rompe

com o que é real, ficando Confuso por uma hora.

Pd de

Finhdo-Roxo Fantata

Gewu efeito @ imediato. Ro entrar em contato com a pele, traz uma
gueimacdo e irritacdo terriveis, cavsando IDY+1 de dano por 1DY
rodadas. Rté o fim do efeito, também tem dificuldade (10) em gualguer

talento (5 para PNJ), desde gue falhe em um teste de Resiligncia.

Ché de

Ingestdo
Mulungu g

Rpds cinco minutos, o alve faz teste de Determinacdo com
dificuldade (5). Caso falhe, um sono intenso recai sobre ele, ficando

na conditdo Inconsciente por 15 minutos.

Uleo de erva

- Ferimento
de 5do Jao

RAptis um minuto, o alvo faz teste de Resiligncia com dificuldade (5).
Caso falhe, sofre de coceira intensa e dores nas juntas. Qualgquer
talento que envolva FIR, LIG e talentos de luta, sdo reduzidos pela

metade por uma hora.

Peido de

Inalacdo
Jurema

Geu efeito @ imediato. O alvo faz teste de Determinacdo com
dificuldade (5). Caso falhe, sua mente rompe com o que @ real, tendo

alucinacdes intensas, ficando na condicdo Confuso por IDY41 rodadas.

Suco de

Ingestdo
RAveloz g

Apds um minuto de ingestdo, o alve faz teste de Resiligncia com
dificuldade (5). Caso falke sofre com problemas respiratdrios intensos

e as condicdes Diarreia e Atrasado. U efeito dura por B horas.

Folha de Comigo-

Ninguém-Fode Cantata

Rpts um minuty, o alvo faz teste de Resiligncia com dificuldade (5). Caso
falhe, sentird uma terrivel coceira por 1 hora, fazendo todos seus
talentos com desvantagem. Em caso de PNJ, sofre uma dificuldade (10)

em todos seus talentos.




TIPO /
ARER DE CULTO
RERANGENCIR (REIG) EFEITO

Esséncia de Comigo-

Ninguém-Fode

Inalacdo

Gewu efeito & imediato. Os atetados sofrem de terriveis coceiras nas vias
respiratdrias, espirrando constantemente por IDY4 rodadas, fazendo
gualguer teste com desvantagem, desde que falhem em um teste de
Resiligncia com dificuldade (5). Em taso de PNJ, sofre uma dificuldade

(10) em todos seus talentos.

Chd de
Camomila

Ingestdo

Rpds um minuto, o atetado fica sonolento, se escorando em algum canto
para dormir, ficando na condicdo inconsciente por 15 minutos, desde que

falhe em um teste de Determinacdo com dificuldade (5).

Geiva de
Tingui

Ferimento

Seu efeito @ imediato. Caso falke em um teste de Resiligncia com
dificuldade (5), a mente do alvo congela, ficando na condicdo

Intapacitado por uma rodada.

Chd de
Valeriana

Ingestdo

Rpds um minuto, o atetado fica sonolento, se escorando em algum canto
para dormir, ficando na condicdo Inconsciente por 30 minutos, desde

que falhe em um teste de Determinacdo com dificuldade (5).

Galiva de Calango

Endiabrado

Ferimenta

Seu efeito @ imediato. U alvo deve fazer um teste de Resiligncia com
dificuldade (5). Caso falhe, o veneno afeta seus nervos, que enri jecem

e |he paralisam, deixando na conditdo Incapacitado por DY rodadas.

Extrato de
Umbu-Cajd

Ingestdo

Apds uma hora, o alve faz um teste de Resiligncia. Caso falhe, sofre

da condicdo Diarreia por 12 horas.

Suco de
RAngico

Ingestdo

Ppds 30 minutos, o alvo faz teste de Resiligncia com dificuldade (5).
Caso falhe, sofre de hemorragia interna, perdendo 1IDB+2 pontos de

vida por hora, durante 12 horas.

Fd de
Valeriana

Inalacdo

Seu efeito & imediato. O afetado fica Inconsciente por ID@+2 rodadas,

desde que falhe em um teste de Determinacdn com dificuldade (5).

Chd de Jucd
Padre

Ingestdo

Rpds quinze minutos, o alvo faz teste de Resiligncia. Caso falhe, comeca
a ter espasmos musculares e febre intensa, perdendo 3 pontos de sede
que ndo podem ser recuperados por 1DY horas. Considere dificuldade (15)

em talentos no caso de PNJ.

Caldo de
Manicoba

Ingestdo

RApts um minuto, o alvo faz teste de Resiligncia com dificuldade (5). Caso
talhe, comeca a vomitar sangue. Fica na condicdo Doente e perde IDB+2

pontos de vida por hora, até morrer.

Esséncia de
Gaia-Branca

Ingestdo

RApds uma hora, o alvo faz teste de Resiligncia com dificuldade (5). Caso

talhe, cometa a delirar e convulsionar, ficando Incapacitado por B horas.

Suco de
Mamona

Ingestdo

Ppds uma hora de ingestdn, o alvo faz teste de Resiligncia com
dificuldade (5). Caso falhe, inicia uma série de efeitos, tausando nduseas,
vimitos, cdlicas, ficando nas condicdes Poente e Diarreia. Caso ndo seja

tratado em @Y horas, o alvo morre.

Hleo de
Manitoba

Ferimento

Geu efeito @ imediato. Caso falke em um teste de Resiligncia com
dificuldade (5), o afetado tem apenas metade de seus valores em

talentos e, apds um minuto, morre.

Suco de
Jurubeba Podre

Ingestdo

Rpds trinta minutos, o alve faz teste de Resiligncia com dificuldade (5).
Caso falhe, sofre fortes dores abdominais e nduseas intensas. Fica na

condicdn Doente e Incapacitado por @Y horas, ou até ser tratado.




v
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Acidos
No Nordeste Esquecidu RFEG, temos trés tipos de
dridos, todos funtionando como mecdnica de contato, tal
gual venenos de contato. Um drido fica ative por 3

rodadas ou até que alguém seja bem suredido num teste

de doutd e gaste d pontos de dgua para limpara drea.

RCIDOS

DAND FRECD

1Dy BO

DY+

1DY+d

R rada rodada apds o personagem ter sido alvo de
drido, o dano o afetard na seguinte ordem: primeiro,
reduz a Absorcdo do Couvro; segundo, reduz a Rbsorcdo

da Pele; por fim, reduza vida doalve.

Fara recuperar os pontos de absorcdo da pele, o
personagem deve ser tratado por sete dias (ndo
tonsecutivos) com um teste bem sucedido do saber
doutd em rada dia. Ao final do tratamento, os pontos sao

todos recuperados.

No entanto, qualguer roupa de couro que foi afetada

nao € recuperdvel.




U71. A religiao
do Ezguerido

No sertdo de chio rachado
Unde o =ol @ inclemente

Tem histdrias encantadas
Hue o povo guarda na mente
L4 se fala da criagdo

De um tempo bem diterente

Tinha era nada, s o brew,
Nem espaco, nem o chio
Nem estrelas |4 no céu

Um pingo de luz, sem visao
Era tudo um grande nada

Sem um motivo ou razdo

Foi ai que Ele surgiu

Um =er grande, iluminado
Due a gente chama de Deus
Far ter tudo nos dado.

U seu nome jd se perdeu

Mas seu feito @ lembrado

Com as suas maos fez o tempo
U espato e também a luz

Rz estrelas que brilkam

Fez rada uma em sua ctruz

E assim nasceu o caminho

Due até hoje hos conduz

Nos livros esqueridos

Escritas meio apagadas

Memdrias de outros tempos
Histdrias mal contadas

Mas no sertdo ndo importa

Ge a histdria estd escrita

Porgue o que vale & o que a gente

Uuviu de forma bendita

Deus fez assim brotar
Sertdn, vida e téu

Tudo pronto pra nos amparar
E o povo carrega a histdria

Pra nunca mais s apagar

Gantos

U termo branco e preto tem exclusivamente usado por
suds origens, ndo sendo utilizados de forma pejorativa em
nenbum momento. Quanto aos ritos religiosos, reunides,
tultos, entre outros, cabe & liberdade criativa do narradd e
dos jugadores, mantendo o respeito e bom julgamento caso

venham a fazé-Ios.

Um personagem pode, taso assim queira, ser devoto
de um santo. Essa escolha cabe apenas a ele e ndo pode

ser forgada. Um voto deve ser feito de forma verdadeira.
Cada santo possui:

GIMBOLD SAGRADD: £ necessdrio carregar consigo
esse simbolo para pedir milagres, uma forma de conexdo

mais fmtima com o santo escolhido.

REGRRA: Cada santo possuialguma regra que deve ser
seguida, como forma de demonstrar seu
comprometimento. Be o personagem guebra uma das

regras pela primeira vez, ele tem todos seus pontos de

crenca reduzidos pela metade de forma irrecuperdvel e




sd os readquire apds uma semana. Se guebrar pela
segunda vez, além de metade dos pontos de crenca,

perde um ponto de sede irrecoperdvel pelo mesmo tempo.

Ro violar pela terceira vez, o personagem ndo
perderd seus pontos de crenca nem ponto de sede, mas o
simbolo sagrado se rompe, representando que o santo
sente gue vor o traiu por completo. Caso o devoto,
durante uma semana, tire uma hora do dia rezando,
mantenha 1 ponto de sede abaixo do méximo e siga as
regras do sew santo, este lhe concede uma outra chanee,
voltando a condicdo como se tivesse quebrado a regra

pela segunda vez.

Rz "quebras" =g sdo zeradas na Dia da Cinza, a
segunda guarta-feira do més do Gegumés (para os
santos brancos) ou no Dia de Edé, em 19 de Quartés (para
s santos pretos), quando o devoto pode ir & procissdn
em Dasdores, fazer sua cerimdnia e reafirmar seu voto

comseu santo.

MILRGRE: tada =santo possui trés milagres. Us milagres
exigem um teste bem-sucedido de Uracdo e gastam uma
Acdn Completa para serem realizados quando em combate,
além dos pontos de crenca. Alguns milagres podem ser

confrontados por Determinacdo e Resiligncia.

Caso confrontado por um humano oo animal do
nordeste, o jogador faz o teste com vantagem. Caso
seja um bicho-ruim, faz o teste normal g, em taso de
lendas, faz o teste com desvantagem. Caso haja tipos
diferentes de PNJs, como humanos e uma lenda, por
exemply, fara o teste para rada tipode forma separada.
Um milagre pode ser realizado dispensando o teste,

desde que o personagem fata uma reza de 15 minutos.

Us dois primeiros milagres do santo podem ser
usados mais de uma vez ao longo do dia, enguanto o

Gltimo milagre ocorre apenas uma vez a cada @Y horas.

U= santos ndo sdo entidades tao distantes. Para cada

pelo seu santo g, ndo apenas sentir sua presenca, como,
por vezes, estutd-lo e trocar algumas palavras, em
busta de sabedoria, de um conselho, de um guia. O
jogador, nestes rasos onde deseja interagir de forma
mais "literal tom seu santo, deve ser bem-sucedido em
um teste de "Oracdo , raso seja algo mais rdpido, ou
apenas dispor de 20 minutos de oracdo ininterrupta.
Caso seja bem-sucedido no primeiro taso ou realize a
oratdo pelo tempo necessdrio, o narradd pode
interpretar o santo ou santa gue foi evorado pelo
personagem e agir julgando o que achar necessdrio
Comunitar ou hdo na prosa que o jogador deseja, mas

sempre respeitando os santos agui disponiveis.

EM NERFE, =do conhecidos 12 santos e santas,
baseados em entidades de religides reais (no ctaso,
tatdlica, candomblé e umbanda) e podem, dentrodo jogo,
serem interpretadas com seus nomes origindrios,

rabendo a criatividade dos jogadores e o respeito.

No entanto, € sabido, dentro do prdprio cendrio, que
existem "santos esqueridos", os gQuais os nomes se
perderam ao longo da histdria, mas que ainda existem
por ai, guietinhos, apenas observando ou intercedendo
em alguns momentos, deixando a marca de sua
existéncia. Estes santos fazem relacdo com demais
entidades religiosas que nao foram equiparadas dentro
do sistema e, por isso, ndo possuem milagres em

especifico.

Casoo jogador ou o prdprio narradd queira trazer ao
joguo estes santos, vale-se da criatividade e do cuidado
para ndo entrar em conflito com os santos conhecidos

do NERPG ou quebrar alguma mecénica.




Ganta Mariana
A Imaculada

Banta branca

Ganta Mariana @ dita tomo uma das mais antigas e
possui profunda relacdo com Peus. Dizem que todo mundo
nasce manchado pelos pecados da bumanidade. Mas Banta
Mariana, no dia em gue nasteu, jd foi vista como um
milagre: todos sentiam gue ela, de alguma forma, era livre

tdos pecados, uma crigturinha pura de alma.

A medida gue crescia, ela era um farol na vida das
pessods e tao bondosa que bastava uma palavrinha sua
para arabar com gualguer confusdo, por pior que fosse.
Dizem gue ela trouxe ag mundo um filho abencoado, e fez
isso sem nem mesmo ter feito aguele bem bom com
ninguém. Por tausa de toda a sua histdria, recebeo o

titulo de "A lmaculada.

Quanto ao seu filhg, fambém considerado santo, teve o
nome perdido no tempo, mas dizem que ainda existe por ai,

em algum lugar, esperando alguém para que ele se lembre.

Gimbolo sagrado: uma pequena medalba de bronze

rom odesenhoda santa.as

Regra: Livre do pecado, ndo pode consumir tarne dos
bichos-ruim nem praticar nenbum ato maldoso, como

matar, roubar e destruir.
Milagres:

Aumiar (5 pontos de cremca): Uma pequena chama, como
de uma veld, surge na man do devoto e num piscar de olhos, a
thama emite uma onda de luz intensa numa drea de 50s ao
redor do devoto Este faz um confronto (Oracdo x maior
Resilignria) contra os inimigos na drea. Caso tenha sucessn,

U= deixa ha condicdn Cego por duas rodadas.

Libertacdo (B pontos de crenca): Um vento suave vem

do além, agraciando o devoto. Qualguer condicdo gue

reduza o movimento ou incapacite o devoto @ removida
de imediato ® o prdprivc ndo poderd sofrer essas
tondicdes novamente por duas rodadas. Pmarras se

desfazem, correntes se arrebentam.

Me proteja (1M pontos de crenca): O siléncio paira no
ambiente g nem mesmo a batida do coratdo pode ser
pscutada. U devoto faz um confronto (Oracdo x menor
Determinacdn) contra inimigos em até 100s. Caso tenha
suresso, todos os inimigos ddo meia-volta e se afastam

por 5 minutos, desde que néo provorados apds o milagre.




Ganta Inae
Mae do Mar

Banta preta

Banta lnaé tem muitas histdrias ao seu redor, e dizem
gue teve muitos outros nomes, mas estes ficaram no

passado, junto com tudo que foi esquecido.

Re histdrias contam gue ela era filha de um grande
senhor, e ndo era qualguer um: era dito como o senhor dos
greanos. Ela se rasou com outro grande senhor e teve
virios filhos com ele. Esse seu marido, porém, ndo era ld o

melhor tipo de gente, e Inaé esquecew o que era felicidade.

Indignada, decidiu fugir para o mar, de onde nunea
deveria ter sa/do. Nas dguas salgadas, ela encontrow o
que havia perdido e decidiu que protegeria agueles gue,
nas dguas, encontram o que tanto buscam. Desde entdn,

ela se tornouw Banta Inag, "Mainha do Mar".

Gimbolo sagrado: uma pequena medalba de bronze com

o desenho de um espelho em meia-lua com ondas atrds.

Regra: Ndo pode praticar nenhum ato maldosg, como
matar, roubar e destruir. Uma vez por més, deve se

benzer nas dguas do mar.
Milagres:

RAvance, meu filho (4 pontos de crenca): Pesim como
ondas se formam pelo efeito do vento sobre o mar, o
devoto sente o vento |he empurrar, ganhande ¥ MOV
extra durante dez minutos. Além disso, nadar ndo custa

movimento extra.

Acalmar (B pontos de crenca): Uma leve brisa vem do
horizonte, atalmando mente, coracdo e ambiente. O
devoto faz um confronto (Oracdo x maior
Determinacdo) contra animais do nordeste agressivos
tium raio de 100s. Caso tenha sucessn, eles vao embora,

sentindo que ndo hd necessidade de lutar, desde que ndo

sejam provorados. Até mesmo o clima @ afetado,
redemoinhos amenizando e ondas intensas tornando-se
talmas. U milagre aralmar pode ser usado no intoito de
alterar o clima, gque se ameniza e fica mais tranguilo

durante uma hora.

Forca do mar (B pontos de crenca): O devoto sente o
theiro da maresia impregnar seu ser. 0 mar lhe protege,
mesmo gue longe. Todo atague gue lhe atinge fica mais
lento, reduzindo o dano pela metade, durante duas
rodadas. Rlém disso, durante uma hora, o devoto @ capaz

de respirar debaixo d"dgua.




Gao Tonim
U Uradag

Banto branco

Dizem gue Tanim sempre foi uma pessoa cheia de fé e
muito sabido. Desde crianca, lia e rezava de montao. A
medida que foi crescendo, cheioc de bondade e
conhecimento, pregava sobre virtudes como altruismo,
respeito e amor para todos que podia — e ndo tinha um

gue ndo lhe desse guvidos.

R necessidade de levar suas palavras se fornoo
tamanha, gue Tonim encontrou um problema enorme: ele
nem sempre podia estar em todo lugar. Dizem que rezou

pra Deus, pedindo uma maneira de poder levar sua palavra.

De repente, Tonim era rapaz de estar em vdrios lugares
ao mesmo tempo, pregando sobre as boas virtudes. Um dia,
Em meio ds suds muitas pregacdes, viu um homem gque veio
de muito longe para escutar sua palavra sofrer um

aridente, sendo esmagado por uma carroca.

Tonim estava ransado por estar em diversos tantos, mas,
inabaldvel, decidiu interceder pelo homem, gue foi
completamente turado da ferida wmortal O resultado, no

entanto, foi que Tonim desaparecey, nunca mais sendo visto,

Mas todos, no fundo, sabiam: Tonim se tornou santo,

sendo levado pra cima das novens.
Gimbuolo sagrado: um colar de cotas terminado num "T".

Regra: Deve sempre falar a verdade, ndo podendo

mentir sob nenhuma circunstancia.
Milagres:

R palavra seja ouvida (3 pontos de crenca): R boa
pratdria do santo reflete no devoto. Durante 10 minutos,

gualguer teste de Persuasdo @ um sucesso automdtico.

Bilgrado (71 pontos de crenca): Be vezes a vida nos

pede para gue pstejamos onde ndo podemos estar em
determinado momento. U devoto pode pedir para que o
santo interceda. Durante O minuto, o devoto fica em
transe, imdvel, e pode aparecer em espirito em um lugar
gue jd tenha visitado ou onde um aliado esteja, podendo

ser visto e conversar, mas ndo interagir fisicamente.

Geja salvo (11 pontos de crenca): A palavra do santo @
bondosa e tapaz de, até mesmo, salvar da morte. Caso
alguém tenha morrido em até um minuto, o devoto pode
pedir ao santo para gue este interceda, fazendo-o

retornar com 1PV
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criatura, também sendo rapaz de se comunicar com elas

Ganta Ulgharda ...
n M B ag B " ra Seja obediente (10 pontos de crenca): R mensagem

desta santa @ clara e sua ordem @ absoluta. O devoto

escolhe um alvo e faz confronte (Oracdo x

Banta preta
Determinacdo). P voz do devoto parece de outro munda,
Dizem gue Ulobard & muito antiga e, quando era sd focando um alvo e |he dando um comando que serd
uma garotinha, era muito despirorada: andava de um obederido da melhor forma possivel durante 10 minutos
lado pro outro e ninguém podia pard-la. Conversadeira ou até ser liberado. O comando ndo pode forcd-lo a
gue sd, B viajando pra todo canto, Ulobard aprendeu ferir-se, mas pode ferir a outros.

todas as linguas gue existiam g, até mesmo, aprendeu a

falar com bicho e lenda.

R histdria conta que o prdprioc Deus veio conversar
tom Olgbard, querendo saber como estavam as coisas agui
embaixuo. Ela, apesar de malandra nas palavras, foi sincera:
ndo escondeu nenhuma das maldades que jd viu, mas

também ndo pequeceu de falar de todas as bondades.

Diante de tamanha honestidade, foi abencoada e
tornada santa. Nao satisfeita, Olobard perguntou védrias
toisas pra Deus, gque respondeu tudo. Desde entdo,
Ganta Ulobard ctarrega ctonsigo 4s mensagens

indecitrdveis que apenas Deus e ela sabem.

Simbolo sagrado: colar com um pegueno tridente e

duas thaves emcruz.

Regra: Abrindo méo das raizes, ndo pode ficar nom
mesmo lugar por mais de um més. Rlém disso, ndo pode

usar as palavras de forma a causar mal a alguém.
Milagres:

Mensageira (4 pontos de crenca): A voz do devoto se
torna sussurro para agueles gue deseja gue lhe
escutem, mesmo a guildmetros de distdncia. U devoto
pude se fazer ouvido por até cinco aliados durante uma

hora, em qualquer distancia.

Fala das linguas (5 pontos de crenca): Nenhuma
Iingua @ desconhecida e nenhuma voz é ralada. O devoto

sf torna rapaz de compreender a voz de gualguer




Gdo Uto

U Matador
de Jacruari

Ganto branco

Oto era um rapaz briguento desde guando se
entendia por gente. Porém, suas brigas nunca eram sem
motive: ndo aguentava ver alguma coisa errada

acontecer, que ele ia pra cima se meter.

Quando cresceu, se fornou soldado, lutando em
muitas batalkas para proteger as pessoas e derrotar os
inimigos. Dizem gue, um dia, o senhor das terras que ele
protegia fez alguma besteira e arabou chamando a
atencdo do bicho mais perigoso possivel daguelas

bandas: umJacuraru Terra-heca, o maior e mais temivel.

Muitos do exército foram mortos pelo bichdo, e
sobrou apenas Uto para lidar com a situacdo. Mesmo
muito ferido, Uto nao se permitiu abalar. Pediu para que
Deus e os santos |he dessem forca para aguentar a luta

e proteger seus companheiros e o povo.

E azsim foi: dizem gque era como ver um milagre vive,
Uto lutando e sobrepu jando o grande e temivel Jacurary,
gue batia, cortava, mas de nada adiantava. For fim, o

bichdo caiu sem vida, e Oto foi, para todos, um santo.
Oto entdo se tornou Santo Otg, 'O Matador de Jacuraros".

Gimbolo sagrado: um colar com o desenho de um

talange cuspindo fogo.

Regra: Jamais deve fugir diante do perigo, ate
garantir gue todos estejam seguros. Rs armas de fogo
5do s/mbolos de desonra numa batalha e devem ser

renegadas.
Milagres:

Imune (5 pontos de crenca): Nada pode afetar o

torpo daguele que cré. U devoto @ imune a gualguer

veneno ou drido por 8 horas.

Forca aos gue lutam (B pontos de crenca): Protetor
dos cavaleiros, soldados, guerreiros. U devoto que chama
pela protecdo do santo ganha +Y de Rbsorcdo da Pele por

{0 minutos.

Vence todo mal (10 pontos de crenca): Nenhum mal
pode se opor a forca de Ganto Oto. Pelas proximas duas
rodadas, sempre que o devoto faz um teste de atague e
acerta, @ considerado um critico. Caso falke, & um

suresso automdtico.
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Ganto Macolum
U Benhor das
Fele jao

Bantopreto

Macolum @ um santo bem antigo, e dizem ser um dos
filhos da GBanta Inad Porém, ainda nove, por causa da

relacdo ruim com seu pai, foi embora.

Em suas andancas, dizem gue ctonheceu Ganta
Olobard, com guem teve uma boa amizade. Um dia,
Macolum chegou numa vila bem pobre e, sentido pela
situatdo do povo, decidiu a judd-los a preparar melhor a
terra para plantar e a fornar swas vidas menos
sofridas, juntando o aprendizado gque tinha de quando
ainda vivia tom sua familia e os ensinamentos gue

Olgbard, que tanto viajava e aprendia, |he passou.

Vendo a dificuldade para trabalbar naguela terra,
Macolum, sozinho, aprendeu a criar e moldar o ferro com
técnicas desconhecidas por todos, o que facilitou para

dlcancar seus objetivos.

Um dia, o povoado onde vivia foi atarado por um bando
de gente ruim. Macolum, vendo a sitbacdo, pegou dois
facdes forjados por ele mesmo e lutou com todas as
forras, derrotando todos os inimigos, porém morrendo

NO Processo.

Nesse momento, ele foi transformado em Ganto
Macolum, 'O Genhor da Pelejas". Gua histdria inspirou a

origem dos maculelgs.

Gimbolo sagrado: Um colar com uma moeda presa,
onde tem desenhada duas espadas se cruzando de cor

azul.

Regra: Jamais deve fugir diante do perigo, mesmo que

izso lhe custe a vida.

Milagres:

Genhor da forja (4 pontos de crenca): gqualguer arma
de ferro se torna melhor na mao do devoto deste santo,

tausando +1D8 de dano adicional por 01 minuto.

Lorpo de aco (8 pontos de crenca): Esse @ o santo do
ferro e do aco. Wualguer dano desferido contra o devoto

g reduzido ao dano minimo durante duas rodadas.

Genhor da peleja (10 pontos de crenca): Todos
tremem diante de um devoto deste santo. Durante trés
rodadas, o devoto ndo considera nenhum redotor em

testes com talentos de combate.




Lao Chico
U Bao

Banto branco

Ah, Santo Chico! Ps histdrias contam que ele, um dia,
foi gente como a gente. Entdo abriu mao de gualguer
riqueza e viveu como pobre, sendo humilde e ajudando

os desfavorecidos.

Sua bondade o fez ser capaz de falar com os bichos g,
aos poucos, tom a propria natureza. Com o tempo, se
encheu de tanta luz que subiu acima dos sewus e se fornou
santo. Foi quando conhecew aquele que seria seu melhor

amigo: o santo preto Arird.

Depois de muito tempo, Ganto Chico veio pra perto
das terras dos homens g, vendo tanta miséria, chorou
muito. Suas ldgrimas deram origem ao nosso amado rig: o

Velho Chico.

Gimbolo sagrado: Um colar de cotas terminado num

"T" e com ranhuras representando um rio.

Regra: Ndo pode negar ajuda aos necessitados nem

permitir que injusticas sejam feitas, por ardo ou omissdon.
Milagres:

Germdn aos bichos (9 pontos de crenca): Os animais
devem obedigncia. U devoto fora em um Pnimal do
Nordeste gue possa |he ver ou owvir e lhe comanda
durante trés rodadas, desde que nao coloque o animal

em risco e nem gue oanimal atague.

Chuva pros que ficam (12 pontos de crenca): U devoto
tlama pela bencdo do santo, que gera uma leve chuva
sobre uma drea de IUs ao redor do devoto que dura 15
minutos, permitindo que todos que figuem dentroda drea
durante o periodo, exceto o devoto, recoperem 2 pontos

de sede. A dgua triada por esse milagre ndo pode ser

guardada. PAlém disso, até seis aliados e ele recuperam

todos os pontos de vida perdidos.

Vade retro (15 pontos de crenca): Nenhuma ameaca
recai sobre aguele que acredita no Banto Chico! O devoto
faz o teste de Uracdo normalmente. Num sucesso todos
us humanos e animais do nordeste inimigos numa drea
de 50s caem incapacitados por 01 minuto, bichos-ruins
morrem e lendas ficam atordoadas por uma rodada.
Numa falha gualguer bicho-ruim fica incapacitado por

uma rodada.




Ganto Arirg
U Rei

Banto preto

Reza a lenda gque Rrird era um grande rei de terras
bem distantes. Gua pele era estura como a noite, usava
roupas de veludo braneo e vinho, bordadas com biizios, e
uma toroa de cobre. Era um guerreiro com a forca de

cem homens.

Ele gostava da peleja, das guerras. Em busra de poder
para lutar, fazer justica e proteger seu reing, Rrird
encontrou um item de incrivel poder, que o tornoo mais

forte do que poderia imaginar.

Mas, por rausa desse poder, a desgrata recaiu sobre
ele. Enguanto treinava, destruiu seu prdprio castelo,

matando sua familia no processo.

Com a culpa remoendo seu coracdo, Arird entrou em
profunda depressdo. Ndo encontrando paz de nenhuma
forma, decidiu que ndo mais viveria e gue, na morte,

encontraria o que merecia.

Porém, no instante em gue ia tirar a prdpria vida,
dizem gue o prdprio Deus o salvou. Vendo seu sofrimento

e todos us seus feitos em vida, Arird santo se tornow.

Gimbolo sagrado: Um colar de cotas terminado em

duis machados cruzados sobre uma balanca.

Regra: Ndo pode negar ajuda aos necessitados nem
permitir gue injusticas sejam feitas. Deve fazer a

justica rair sobre mentirosos e ruins de coracdo.
Milagres:

Gabedoria do rei (8 pontos de crenca): O devoto de
RArird @ coberto por sabedoria absurda. Todo e qualguer
teste de talento geral @ feito com vantagem por {0

minutos. Além disso, o devoto recebe instrucdes ou as

determinado problema.

Fogo secreto (1 pontos de crenca): U devoto clama
pela bencdo do santo, para que sua ira reraia sobre os
inimigos. Uma coluna de fogo surge debaixo dos pés de
todos os inimigos numa drea de 2ls gue o devoto possa

ver e eles sofrem 5D8+1 de dano.

Rei de id (17 pontos de crenca): Estar na presenca de
Arird & estar na presenca do rei O devoto faz um
confronto (Oracdo x waior Determinacdo) contra
inimigos em até YOs. Casp tenha sucesseo, todos os
atetados devem obedecé-lo por O1 minuto sem

contestar, mesmo gue issosignifique a morte.




Ganta Dima
A Perdoada

Banta branca

Dima, pelo que dizem, nunca teve uma vida fdril Seus
piis a abandonaram para ser cuidada por homens de & e
ela viveu num orfanato por muitos anos. Porém, nunca se
sentiu confortdvel e arabou por fugir diversas vezes,

Jjuntando-ze a grupos de ladrdes e praticando bandidagem.

Entretanto, seus roubos nem sempre eram com fins
egoistas: boa parte do dinheiro que conseguia, doava

para agueles que mais necessitavam.

Um dia, entretanto, Dima tentou roubar um homem
muito poderoso, gque descobriu seu plano e a mandou
prender. Na cadeia, juntoa ela, uma estranha figura era

raroada pelos guardas e até pelos outros presos.

Ela, porém, abracou esse estranho e lhe protegew,
mesmo ndo o conhecendo. O estranho agradeceu e, de

uma noite para outra, desaparecewu.

For influéncia da figura poderoza, Dima foi
condenada 4 morte. Antes de ser executada, gritow seu
arrependimento — apenas pelas vezes gue roubou por
egoismo — e disse gue, se tivesse a chance, roubaria
dagueles gue vivem abastados, enguanto deixam os

outros psfomeados.

Buas palavras toraram o coracdo dos presos que ali
estavam, todos se arrependendo de seus atos, bem como

dos jaguncos, que apenas seu trabalho prestavam.

E entdn, quando as balas atingiram sua cabeca e seu
toracdo, Dima foi aclamada pelos aprisionados. Era

agora Banta Dima, "R Perdoada".

Gimbolo sagrado: Uma moeda com wuma ranhura em

formatodecruz

Nio pode roubar dos pobres e necessitados
X

tampouco de instituicdes religiosas. Deve doar 20 de
tudo aquilo que ganha, uma vez por semana,  igreja ou
aos necessitados, ndo podendo se beneficiar de forma

direta ou indireta noato.
Milagres:

Bom no papo (B pontos de crenca): Us devotos desta
santa sabem muito bem como lidar com as sitbacdes
usando apenas as palavras e perceber quando tem algo
de errado. Durante U5 minutos, gualguer teste de
talento geral relatiovnado a GRACA e JUizZ0 & considerado

um sucesso automdtico.

Eu =ei os taminhos (B pontos de crenca): Nao importa
ohde eeteja, sua santa |he ajudard a encontrar o
taminho. U devoto tem um vislumbre gue atravessa
paredes e lhe mostra fudo num raio de 200s ao seu
redor, como ohjetos, pessoas, armadilhas, cofres,

paredes falsas, entre outros.

Vocé ndo viu nada (10 pontos de crenca): U devoto desta
santa, muitas vezes, precisa ser invisivel aos olhos
dagueles que |he guerem mal Durante U5 minutos, luz e
sombra parecem fazer um jogo soturno ao redor do devoto,
gue se torna invisivel aos olhos de gualquer criatura gue
tenta |he ver, desde que ndo atague nem faca algo gue
thame demais a atencdo. Testes de Malandragem tambem

sdn considerados acertos automédticos.




=~
~
I~

®

Gag Zé Catimbo
U Malandro

Bantopreto

Existem muitas lendas sobre Zé Catimbg. Dizem as
histdrias que, hd muito tempo, agui mesmo nas terras do
Nordeste, ld no initio de tudg, ele foi um cabra tirado de
esperto, que adorava festejar, viciado em jogos de azar,

todo boemio.

Gua alegria e sew jeito travesso eram contagiantes, e ndo

tinha uma pessoa que nao se empolgasse na sua presenca.

Porém, Zé comectou a incomodar gente grande
guando ia jogar, pois nunca perdia. E, mais ainda,
guanduo via que algum pobre coitado tinha sido instigado
a participar desses jogos, ele dava um jeitinho de fazer

essd pessod ganhar e sumir de ld.

Forgue Zé podia ser malandro, mas ndo suportava
ver sua gente sendo passada para trds. Todo mundo bem
sabe que "a banca sempre vence", mas 2@, danado do

jeito que era, adorava guebrar as regras...
E pssa pra sd mais uma delas.

Um dia, tentaram matar Zé Catimbd, mas as pessoas
gue ele ajudou se uniram para protegé-lo. For mais que
d desvantagem fosse clara, gracas 4 sorte de 25,

Conseguiram vencer os dlgozes.

Z¢ entano fugiu para outro canto e, nessas andancas,
diz-se que se encontrou com Banta Olobard, que, depois
de tanto escutar sobre ele, percebeu gue essa sorte ia

além da humana.
Ele tornou-se entdo Banto Zé Catimbg, "O Malandrg".

Gimbolo sagrado: uma moeda vermelha com um

tridente desenhado nela.

Regra: Nao pode roubar dos pobres e necessitados,

s

tampouro de instituicdes religiozas. Uma vez por més, deve
participar de jogos de azar e doar todo o ganho aos

necessitados, ndo se beneficiando de forma direta oo indireta.
Milagres:

Eu =ei me virar (4 pontos de crenca): U devoto passa
a ter vantagem em jogos de aposta e azar durante 12
horas. U dlcool também ndo lhe afeta pelo mesmo

periodo.

Malandro & malandro (8 pontos de crenca): Ps mios e
pés dos devotos deste santo sdo mais rdpidos e
silenciosos que um piscar de olhos. Durante 01 minuto,
gualguer teste de talento geral relacionado a LIGEIREZRA

£ considerado um sucesso avtomdtico.

Td comigo, td com os santos (IDB pontos de cremca,
taso hdo tenha crenca o suficiente, o santo pedird algo a
mais para pagar o excedente, 3 escolha dele): Nao importa
a sifuardn, parece gue os ventos da sorte sopram a favor
de guem td contigo. Durante IDY+2 rodadas, o devoto e
seus dliados podem refazer testes de talentos de combate

taso falkem, uma vez por rodada.




Lao Chico
U Bao

Banto branco

Falam gue Eustdquio nasceu bem longe das nossas

terras, |4 proalém-mar, depois das dguas da santa Inaé

Durante sua jornada, ele se tornou um grande
guerreirg, ndo porgue gostasse das batalhas, mas
porgque gueria ter forca e influéncia para proteger

agueles que compartilhavam da mesma f& que a dele.

Rlém de muito batalhador, Eustdgquio era um doutd dos

melhores: cuidava dos feridos com uma caparidade incrivel

Forém, um dia, um grande senhor, que ndo
compartilhava da f¢ de Eustdguio, descobriu svas
crencas. A fim de puni-lg, dew a ele duas oprdes: entregar
a loralizardo dagueles que compartilhavam de sua fé ou

morrer no lugar deles.
Eustdquio escolheu a segunda optdo sem pensar duss vezes,

Prenderam o homem num tronco e mandaram os
soldados cravarem um monte de flechas nele, deixando o

toitado |d para morrer.

Dizem gue Deus foi falar com ele em seus dltimos
5USPiTOs B, gratas ds suas atitudes, ele foi transformado

em Banto Eustdquio, "U Protetar'.

Simbolo sagrado: Uma pulseira com um pegqueno

escudo B uma espada como adorhg

Regra: U devoto deve sempre prestar socorro médico

a alguém, nao importa a pessoa ou situacao.
Milagres:

Ezteja cuidado (Y pontos de crenca): O devoto faz

uma prece e até seis aliados, exceto o devoto, ficam

imunes a venenos e dridos por 8 horas.

Nenhum mal sobre ti (B pontos de crenca): Rpds a
prece, até seis aliados, exceto o devoto, nao podem ser
alvos das condicdes Cegueira, Gurdez e Mau-olhado. O

efeitodura por B horas.

Eustdquio guie a minha mdo (1 pontos de crenca): o
devoto entende como cuidar das mais perigosas feridas.
Ro fazer seu proximo teste de Doutd, considere um

suresso automdtico, recuperando I0PV aditionais do alvo.




Lanto Rlakode
U Cacadg

Bantopreto
Alakodé é dito como outro filho da Ganta Inag.

Desde muito novo, Rlakodé tinha grande raparidade
para tara e rastreio, sabendo se virar como ninguém

pra sobreviver as situares mais adversas.

Um dia, jd mais velho, foi convidado a participar de
uma festa feita por um grande senhor. O motivo do
convite, no entanto, ndo era para comemoracao: diziam
gue, na festa, pairava uma criatura terrivel, uma espécie
de pdssaro maligno, mandado por um grupo de mulheres

viradas na maldade.

Rlakodé, junto de outros guatro cacadores, tinha

como objetive matar o bicho.

Cada racador levava consigo dezenas de flechas, mas

Rlakodé contava com apenas uma.

U= ratadores gastaram todas as spas flechas, mas
nenhuma foi tapaz sequer de atingir o pdssaro. Como
punitdo, foram presos e dada a ordem de executdo —

exceto Alakodé, que ainda ndo tinha disparado.

Dizem gue, nesse momento, sua mde fazia uma

oferenda para abencoar o filho.

Rlakodé disparou sua fliecha, ao mesmo tempo que sua

mae gritava: "Jue o peito do pdssaro aceite este presentel'.

E assim foi. U pdssaro ruim da peste raiu sem vida,

para chogue de todos.
Perplexos, todos gritavar: "Ele o matou! Rakodé, o cacadg!".

Foi prometido a ele grandes riquezas, mas ele as
recusou. Ao invés disso, como recompensa, pedio Que os

oputros catadores fossem libertos.

Uiobard, que nessa épora jd era santa, assistio a foda a

tena e, empolgada, foi contar a Deus, que o abertoow
Tornava-se entdo Ganto Alakodé, 'O Cacador!.

Bimbolo sagrado: um pequeno amuleto de um homem

segurando umarco e flecha.

Regra: U devoto deve buscar o equilibrioc do homem
com natureza. Também ndo pode usar armas, exceto

arcos e bestas.,
Milagres:

Gei onde tu t4 (4 pontos de crenca): o olhar do devoto
& preciso e agutado. Por 01 hora, consegue identificar um
alvo que jd tenha visto antes e descobrir a distancia
dele, desde que esteja até 50km de distdncia. Caso esteja
além, o devoto sente apenas para gual lado estd, até que

palvo entre noalcance.

Precisdo nata (7 pontos de crenca): o devoto tem seus
sentidos de combate elevados ao mdximo. Pelos priximos
10 minutos, seu primeiro ataque em cada rodada @ feito
tom vantagem. be jd tiver vantagem para aguele teste,
considere suresso automdtico, podendo ainda rolar o
teste tom vantagem, raso gueira tentar um acerto

critico.

Ezse arco sd tem uma flecha (9 pontos de crenca):
que o santo guie sua flecha! Como parte do milagre o0
devoto fora umalvo que possa ver em até 100Ws e faz um
inico disparo de arco ou besta, ndo importando a
positdo ou esconderijo do mesmo. O disparo @
tonsiderado um acerto critico. Caso o atague deixe o alvo

com 0PV ou menos, ele morre.




Abrindo mao
do voto

Durante sua jormada de vida, um individuo devoto de
um santo pode sentir que estd na hora de soltar a méo
daguele gue |he acompanhou. Esse ato ndo preciza ser
por maldade nem perversidade. Ps vezes, uma visdo

diferente de vida nos leva a pssa nova perspectiva.

Um personagem gque seja devoto de algum santo
pude, taso assim deseje, desfazer o voto. Para isso, ele
deve fazer uma prece de agradecimento e despedida e
lancar o simbolo sagrado que representa seu elo o mais
longe possivel, para que ndo mais possa achd-lo e, quem

sabe, outro venha a, umdia, encontrd-lo.

Também, no Dia da Cinza ou no Dia de Edg o
personagem pode desfazer esse voto com um santo

para criar um novo voto com outro santo.

Us smantos e santas ndv sdo rancorosos. Eles jd
foram, um dia, gente como a gente, e entendem muito
bem como a gente se sente. Rté podem se magoar, mas
em algum momento, vdo |he perdoar. Porém, caso o
personagem gueira refazer o voto comosanto que abriu
mdo, pode fazé-lo apenas no Dia da Cinza ou no Dia de
Edé. Também pode fazé-lo em outro momento, caso o

santo veja gue o personagem é merecedor.

Us peraoos

Num mundo onde santos existem e a devordo e forte
no ctoracdo do povo, os pecados vEm para colocar em
xeque essa fé. Entretanto, quando falamos de perados,

aqui, ndo nos referimos de adultério, de roubar ou matar.

Eszes perados sao vistos de forma distinta por cada
santo B, rada devoto, se esforca para seguir

designigs de sua devocdn, passiveis de perdao.

Mas os perados do consumo dos bicho-ruim @ algo

gue vaij alem.

U= santos néo necessariamente punem agqueles que
fazem uso dessa prética, pois o preco do pecado estd no

prdprio ato do consuma.

U= perados concedem poderes sobrenaturais Agueles que
consomem O poder daguele pecado acompanha o personagem
gue ke ingeriu por @Y horas e pode ser uhilizado de acordo
tom sua descricdn. Entretanty, assim como concede poderes,

também arrega um preco a se pagar.

Cada bicho-ruim, ao final de sua ficha, diz o pecado
QuE CONCEDE CASO SuA CATAE sPja consumida e gual o

PreECo a4 SE pagar para usar aguele pecado. Veja no

APENDICE C: 05 PERIGOS DO NORDESTE - BICHOG-RUIM.

U personagem pode comer de vdrias carnes de bicho-
ruim, adquirindo diversos perados e os usando ao longo
do dia. Entretanto, Consumir mais do que frés pecados
tem um efeito cruel: um dagueles pecados passa a fazer
parte do personagem de forma definitiva, tanto seu

efeito guanto as penalidades.

Be um personagem come frés carnes diferentes,

rola-=e 1D3 para definir qual serd o definitiva.

Be 0 personagem comer duas carnes igudis B uma
terceira diterente, rola-ze 1D3 para definir qual serd o

definitivo, sendo dois resultados para o mesmo pecado.

Be o personagem comer frés tarnes iguais, aguele

serd o efeito permanente.

Existe outra consequéncia para guem escolhe o
caminho do pecado permanente: nenbum santo mais
ouvird suas preces e serd visivel em seu corpo o caminho

escolhidy, para que todos saibam que vocE @ um pecador.




* UB. Us diabos
do nordeste

Us Daeguns

Resim como existem santos nos céus, hd também
espiritos gque habitam um lugar priximo da terra,
thamado por muitos de Posalém. Esses espiritos,
thamados de daeguns, =do motive de muita conversa
entre os religiosos: uns dizem gue sdo almas de mortos
que ainda vagam, outros acham gue sdo espiritos

nascidos do outro lado, ou até as duas coisas.

U= dapguns costumam aparecer quando alguém cede
ds prdprias sombras — traicdo, gandncia, inveja,
mentira. Eles nao forcam nada, apenas reagem: quanto
mais a4 pessoa repete essas acdes, mais o espirito se
fortalece, podendo se manifestar em sonhos, visdes ou
ateé fisicamente, se for dos mais fravessos. Por outro
lado, também podem surgir diante de guem tenta se
SUPETar, tomo uma prova para forfalecer, ndo para

derrubar.

For rausa dessa natureza complexa, alguns mais
despirorados chamam eles de diabos, mas isso vai de
rada raso. Pe qualguer forma, os daeguns ndo parecem

se importar.

Mas ndo tém forma certa: quem teme, vEé um
monstro; quem busca redencdo, pode vE-los como guias.
Mas o essenrial @ saber: ndo dd pra tulpar o daegum —

ele sd aparece, naog causa.

Usando daeguns

U conceito dos daeguns pode ser algo complexo e
variar de acordo com a histdria de cada narradf. Eszes
seres espiritudis estdo bem abaixo em poder e hierarguia
Em tomparardo tom os sanfos, mas agem de forma
independente, raramente tendo algum problema em

lidar com alguém gue seja vinculado com algum santo.

Resim tomo o prdprio conceito @ complexidade dos
daeguns, as mecdnicas e formas de funcionamento
podem variar de acordo tom as necessidades. Eles sdo,
acima de tudo, seres reativos, respondendo 4s emocdes
e ardes dos personagens, sejam os destinados ou até

PNJs criados pelo narradd.

Riém diz=o, vale lembrar: =do seres do mundo
espiritual B, como tal, sdo bastante poderosos, bem

difiteis de se peitar.

Daeguns podem funcionar tanto gquanto numa
expressdo do prdprio diabo em U Auto da Compadecida,
gue ndo aparece para influenciar, mas justamente para
julgar e acusar de acordo com as atdes cometidas pelos
prdprios personagens, quando estes diante de Jesus e

Maria.

Ou como em U Homem Que Desafiou O Diabo, onde o
diabo surge ndo como um vildo cldssico, mas a ditima e

grande provatdo diante de todas as adversidades.

Algumas sugestdes de uso e efeitos de daeguns sdo:
1. DREGUM, PRESENTE!

Considere o estado emorional do grupo de
personagens-jogadores, de um conjunto de individuos
em um local especitico, ou até mesmo de uma vila inteira.
R presentca de um daegum pode ser mais ou menos ativa

dependendo dos dnimos predominantes.

» Em situacdes de anglstia, medo ou tensdo extrema,




visuais, exigindg um teste de Determinacdo (Dificuldade

30) para resistir.

Em momentos de esperanca ou unido emocional, o
daegum pode agir como um eco da confianca coletiva,
permitindo um auxilio sobrenatural: hd uma chance de 50

de um jogador poder re-rolar um teste importante.
2. DECONFIANCA ME ALIMENTO!

Considere as ardes recentes dos personagens e o

pstado emocional individual de cada om.

Mesmo em uma situacdo aparentemente tranguila, a
presenca de um daegum pode intensificar conflitos

internos ou tensdes mal resolvidas.

* U narradd pode solicitar que um personagem em
especifico realize um teste de Determinacdo (Dificuldade

30). Ge falhar, ele recebe | ponto de Pesalento.

» Entretanto, raso o personagem tome uma acdo
genuina de superatdo emocional ou resiligncia, o daegum
pode remover o ponto de Desalento e conceder de la @

puntos de Confianca ao grupo.
PUOIS FATA SEU RCORDO!

Rasitn como nas histdrias de pacto com o diabo, um
personagem pode fazer um acordo direto com um

daegum.

* U dargum pode, por initiativa prdpria, propor um
acordo, aproveitando-se das angidstias, culpas ow

dilemas do personagem.

* Rz condicdes do arordo sdo especificas e
potencialmente traitoeiras. Ele pode conceder poder,
informacao, protecdn, tura ou outros beneticios, mas

sempre em trorca de algo pessoal.

* Um arordo ndo pode ser desfeito & forca, nem
mesmo por um santo. 5d pode ser quebrado mediante um

pagamento severo ou pela resolutdo do dilema que levou

aoacordo.

Importante: Ge o personagem for vincolado a um

santo, oarordo pode:
* Romper imediatamente o vinculo, ou;

* Manter o vinculo com penalidades severas, a

critério do narradd.

N
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09. A Ficha
Coletiva

No sertdo, alguns trilbam caminhos moldados pela
sorte, mas =8 quem confia uns nos outros alcanca grandes
feitos. Uz personagens-jogadores sdo chamados de
destinados ndo por terem um futuro imposto, mas por

abracarem e moldarem o prdprio destino.

Porém, no Nordeste, ninguém vence sozinho. E com
agueles gue escolhem caminhar juntos que as grandes
histdrias ganham vida. R confianca @ mais que f&: @ a

terteza de que, unidos, podem enfrentar qualguer desafio.

Riém das fichas individuais, o grupo compartilba uma
ficha coletiva, onde fitam os Pontos de Confianca, um
recurso que pode mudar o rumo da peleja em nome de algo
maior. Diferente da vida, sede ou cremca, eles ndo =e
rEcupEram com destanso ou milagre. 56 sdo ganhos quando
0 grupo supera juntos grandes desafios, como vencer uma
lenda ou alcancar uma vitdria marcante. U narradf pode

premiar até | Fonto de Confianca por feito desses.

Mas falhar também deixa marcas. Pontos de
Dezalento surgem quando o grupo fracassa em missdes
ou objetivos. Eles representam a perda de esperanca,
afetando tanto o personagem guanto o grupo. Poanto
mais desalento se actumula, mais os dnimos se

enfraguecem, abrindo espato para didvidas e sombras.

Fontos de
Confianca

U grupo comeca com Y pontos de confianca e pode
acumular até o limite de 8 pontos, que podem ser gastos
em trés niveis de influéncia narrativa, sendo Gimples,
Incrivel e Inacreditdvel. Para tada nivel, existe um custo
e quanto maior, mais drdstica a alteracdo nos rumos da

histdria.
INFLUENCIR GIMPLES (2 PONTO DE CONFIANER)

Uma influénria simples proporciona efeitos sutis, que
ndo afetam de forma drdstica a peleja, mas dd ao
pErsOonagem uma pequena vantagem oo mudanca de
tircunstancia favordvel Rlguns exemplos de influgncia

simples sao:

1) Em meio a uma conversa fensa com um coronel, o
personagem tem sucesso, de maneira sutil, em
convencé-lo a reconsiderar uma decisdo de forma
favordvel para o personagem ou seu grupo, ganhando

mais tempo para se livrar de uma situacao problemdtica.

2) P= vezes, em meig ds viagens pelo nordeste, os
perigos gue lhe rodeiam podem ser muito intensos e
arampar A plena vista pode ndo ser uma boa ideia. O
personagem pode encontrar uma fora abandonada de
algum animal do nordeste, garantindo seguranca ao

grupu g, quem sabe, algum recurso proveitoso.

3) U grupu estd sendo cacado por alguma acusacdo e
precisam passar despercebidos pela tidade onde os
guardas estdo lhes procurando. Por coincidéncia, as
ruas na drea por onde precisam passar estdo mais
desertas justo naguele momento, garantindo uma

passagem tranguila.




INFLUENCIR INCRIVEL (3 PONTOS DE CONFIRNER)

Uma influgncia incrivel fraz impactos mais
perceptiveis 4 histdria, tendo efeitos em circunstancias
gue podem impactar de forma mais direta o andar da

carroca.

1) No meio de uma confusdo, alguém atira contra um
personagem e este, ao tentar se esguivar, tem uma
falha critica, transformando o acerto do inimigo em om
acerto critico. Mas a confianga em seu santinho @ grande
e a bala atinge justamente o colarzinho do santinho,

negando parte ou até odano por completo.

2) Um seguidor da URSAL convenceu uma multiddo a
linchar uma pessoa inocente e todos bem sabem Que,
uma vez gque a URGAL entra na cabera das pessoas com
suds loucuras religiosas, @ dificil convencer do
contrdrio. Mas, ainda assim, tom fala inspiradora e
tonfianca, o personagem COnsegQue convencé-los a

reconsiderar g, até mesmo, verem a lucidez novamente.

3) Em meig 4 um complexo de cavernas, sendo
rarados por algum Tejuacu Ardente e sem mais nenhuma
ESpPEranca, O pErsonagem usa da confianca para
encontrar uma rota alternativa gue lhes leva direto
para saida ou ao ponto que querem, evitando o bichdo
gue 14 ratando eles e até mesmo outros problemas no

caminho.

INFLUENCIR INRCREDITAVEL (5 PONTOG DE
CONFIANCR)

Rqui, a influéncia inacreditdvel @ capaz de mudar ate
mesmo as bases da situardo de forma extraordindria,
podendo afetar um cendrio por completo. Usar de
influgncia inacreditdvel @ algo incrivel e beira até um
milagre, mas existe um problema: coisas inacreditdveis
ndo acontecem sempre e, s vezes, pode nos fazer
guestionar se teremos uma outra oportunidade como
aquela ou, até mesmo, se tudo que aconteceu agora ndo
foi por mérito priprio, mas sd pura sorte: raso seja feito

o uso de influéncia inacreditdvel, o personagem em

guestdo ou o grupo recebem | Ponto de Desalento.

1) Um grupo de cangaceiros estd bem no encalco dos
personagens e as cthances de sucesso sdo muito
pequenas. Mas, gquem sabe, alguma coisa aparece, como
um Tejuacu Terra-Seca ou, quem sabe uma lenda? Geja
|d qual for a solucd, a situatdo muda completamente e

0s personagens fogem sem dificuldade.

02) No meio de uma negoriacdo crucial, o personagem
invora uma lembranca poderosa ou uma palavra de
autoridade gue desarma a situatdo completamente,

inclinando o poder a seu favaor.

O3) o pErsonagem B seus aliados estdo em uma
batalha perdida contra um inimigo poderoso. Por uma
virada inesperada, um grupo de aliados surge para

ajudar, alterando o desfecho do combate.

Fontos de
Desalento

Mesmo uzando os pontos de confianca, nem sempre
ds roisas saem muito bem. Gituacdes de perda, o uso
falho da Confianca, a quebra da regra com um santo, um
ato de traicdo entre os proprios membros, o fracasso em
objetivos pessoais ou toletivos resultam na sensacdo de

derrota, de incapacidade  resultam em desalento.

Cada personagem, na ficha, pode chegar até 3 Pontos
de Desalento e, o grupo, somando com os pontos
individuais, pode chegar até 8 Pontos de Desalento O
desalento tem efeitos individuais e coletivos. Um
personagem desanimado pode influenciar seus colegas
por inteiro g, estes, podem sentir que o destinog Que
estavam construindo talvez tenha uma base menos

silida do que imaginavam.

-~
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U REALDO FESSOAL

R nivel individual, existem trés impactos para os

pontos de desalento, sendo:
DESCONFIANCRA (1 PONTO DE DESALENTD)

U personagem cometa a duvidar de si. Logo apds um
descanso, deve fazer um teste de Determinacdo com
desvantagem. Caso falhe, ele tem medo de fracassar ate
o fim de seu proximo descanso. Ele ndo se beneficia de
nenhum efeito que lhe dé vantagem em testes de talento,

mas ainda pode receber bdnus.
RECEIU (2 PONTOS DE DESALENTD)

R diivida agora & constante. E =6 questdo de tempo
até voré falhar com agueles que contfiam em ti. Logo apds
um descanso, deve fazer um teste de Determinacdo com
desvantagem. Caso falhe, além de ndo se beneficiar de
nenhum efeito gue |he d& vantagem em teste de talento,
em sitfuardes de combate, o personagem congela

receoso, agindo apenas a partir do segundo turno.
DESALENTO (3 PONTOG DE DESALENTO)

Ndo resta dividas: vocé fracassou, ndo importa o
que os outros digam ou o quanto tentem lhe animar, voce
sente, no fundo da alma, que voré falhou com o destino.
Enguanto nessa situacdo, o personagem sofre
automaticamente das duas condices anteriores e nao
se beneficia de nenhum efeito que lhe d& bdnus nos

testes.

U REALO COLETIVO

R nivel coletive, existem trés impactos para os

Pontos de Desalento, sendao:
TROFECANDO (3 PONTO DE DESRALENTO)

U grupo sente gue algo estd errado. Podem até ter
ido bem em algumas coizas, mas foi mérito deles ou

apenas araso? U grupo sofre uma penalidade de -5% em

s

todos os seus testes enguanto nessa situacao.
DESEQUILIBRIT (5 PONTD DE DESALENTD)

Algo realmente estd errado e ndo @ com o ambiente
dao seu redor: mas com vocBs prdprios. PAs dividas
consomem suas mentes g, agora, até mesmo a £6. Além do
efeito anterior, todos do grupo tem 5 pontos de crenca

reduzido do valor mdximo enquanto nessa situacdn.
DESESFERANCA (B PONTO DE DESALENTD)

Do gue adianta tudo que voces fizeram até agora? A
verdade @ clara: vorés sd tiveram sorfe. Ge vorés sdo
destinados a algo, @ com certeza ao frarasso. U grupo
sofre uma penalidade de -10% em todos seus testes, tem
T pontos de crenca reduzido do valor médximo e, em
situacdes de combate, agem apenas a partir do segundo
turno, ndo importa efeitos de Desting, Estrada e/ou

Milagres.

VOLTANDO R RCREDITAR

Para diminuir os Pontos de Desalento, existem duas
formas: uma delas @ gastando pontos de confianca para
reduzir os Pontos de Desalento ou, ao terem sucesso
numa situacdo gque |hes concederd pontos de confianca,
optarem por diminuir a guantidade de pontos de
desalento igual a guantidade de confianca gue

ganhariam.




10. Regras
Tempo

U tempo num universo de RFG @ relativo e ficticio: ele
néo tem nada a ver com o tempo que se passa no nosso
mundo real. Ele @ varidvel de acordo com a narracdo ou

situacdo em gue a histdria se encontra.

Uma rodada leva cerra de seis segundos dentro do
jogo e todos us turnos acontecem dentro dessza faixa de

tempo. Portanto, um minuto equivale a seis rodadas.

LUBKRE TEMFU

A contagem de tempo no Nordeste Esguecido @
um ponto essencial, pois influencia em toda

guestdo de sobrevivéncia e administracdo de

recursos. A cada oito horas, os personagens

perdem | ponto de sede. Ge o personagem perder
todos os pontos de sede, ele morre. R nivel de

narrativa, a dgua deve ser, guase sempre, escassa.

Desranso e
Kecuperacdo

Um descanso equivale a Bh, onde o personagem ndo
realizard nenbuma acdo que requer muito esforco e
dormird o tempo gue for necessdrio (cerca de B horas,
no minimo). Caso ndv descanse por um dia, o personagem
recebe a condicdo Rtrasado gque sd € removida apds um
descanso. No segundo dia sem dormir, recebe também a

condicdo Confuso. No terceiro dia, recebe também a

TR
w

conditdg Doente. Na quarta emdiante, o personagem Fzéb
=
|

teste de Resilienria sem redutor ou vantagem, com
dificuldade de 10, que dobra de valor a tada dia extra. Ao
talhar, o personagem cai na condicdo Inconsciente por
dlgumas horas e, ao acordar, levanta com as trés
tondicdes anteriores, que =g serdo removidas guando

ele tiver feito um descanso.

R vida no Nordeste Esguerido ndo € das mais fdceis,
menos dinda guando vordé se machuca. Pontos de vida
sdo recuperados apenas com tuidados médicos,
milagres, comida e descanso. Em um destanso, recupera
dDY+PRAR. Um teste bem-sucedido de Doutd pode
recuperar 2DB de um personagem. Um personagem gue
seja alvo do teste de Doutd sd pode se beneficiar do

pfeitu desse talento uma vez a rada descanso.

Fontos de crenca podem ser recuperados por
tompleto apds um descanso. Uma vez por dia um
personagem pode recuperar 2DB+(FE/2) apds gastar

uma hora do dia rezando.

Pontos de sede se recuperam apenas ingerindo dgua,
tom milagres ou com alguma habilidade especifica de
destino. R contagem de tempo no Nordeste Esguerido @
um ponto essencial, pois influencia em toda guestao de
sobrevivéneia e administracdo de recursos. A cada oito
horas em viagem, pelejas, entre outros, os personagens
perdem | ponto de sede. e o personagem perder todos os
puntos de sede, ele morre. R nivel de narrativa, a dgua

deve SET, QUASE SEMPTE, PSCASSA.

Caso o personagem esteja num ambiente favordvel,
tomo sud tasa ou huma hospedagem, onde possa
destansar tom tranguilidade, sem preocupacdes ou
nervosismo, o narradd pode considerar a perda de |

pontode sede a tada doze horas.

-~
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Movimentacao

R movimentatdo define o guanto as criaturas
conseguem s locomover por rodada. Cada criatura tem
seu valor de movimento-base na ficha. No raso dos
jogadores, que jogam como humanos, todos tém como
padrao 0= de movimentos, exceto se algum desting

definir um valor maior ou menar.

U & uma medida pripria que utilizamms em todo jogo Em
geral, jogos gue envolvermn combate necesstam de um grid para

ajudar no postioname o e movimentacan dos personagens.

Para auxiliar na melhor compreensdo das unidades,

1J equivaleal,5moua 5.

Esse nimero representa a movimentardo média do
personagem. Ela ndo determina ou representa o esforco
feito por ele, raso esteja correndo uma maratona ou

disputando corrida.

Riém disso, @ importante ressaltar gque andar na

diagonal consome odobro de Js.

| | u | | g n
Durante uma briga, vor® pode se movimentar
livremente no campo. No entanto, caso esteja dentroda
drea de ameara de inimigos, perde IMOV para rada

oponente. Considere que isso seria eles dificultando que

voee se afaste.

For exemplo, taso vocé esteja cercado por 3 inimigos
adjacentes a vocg, seu movimento total cai de TMOV
para YMOV. A reducdo de MOVs é considerada até o limite
de 10

Area de Rmeaca?

Area de Pmeaca @ considerada o alcance de
atague corpo a corpo de um oponente. Um cabra
gue esteja usando uma peixeira tem como drea de
ameaca 1, ou seja, estando adjacente ao alvo. Jd
um inimigo gue esteja usando uma lanca, tem sua
drea de ameara sendo @ls, devido a arma usada.
Bichos de categoria grande ou imensa possuem
alcance de 20s. Jd criaturas colossais ou titdnicas

tem IWs de alcance.

fura da drea de ameaca

4 B

total: T0s de movimento

drea de ameata, exemplo O

5 1

total: BUs de movimento

drea de amearta, exemplo Ud

5 B 1

total: 50s de movimento




Terrenos

d » 4 "

iticein

Terrenos considerados difiteis consomem o dobro de
movimentacdo por tada W Portanto, se um personagem
com Tls de movimento tentar atravessar um terreno
difitil, tada U percorrido equivalerd a 2Ws, reduzindo seu
MOVIMENTU total para 30s (o valor é arredondado para

baixa). Tentar escalar um morro muito ingreme ou uma

parede também é considerado um terreno dificil.

Nadar consome o triplo de movimento. Portanto, um
personagem tom MOV 07 conseguird se locomover

apenas glls.

E importante considerar gue, mesmo que seja uma
criatura imensa, otupando 9Us, cada avanco que ela dd

Ihe movimenta em 10 de distancia.

Testes de
Talento

Para realizar um teste de talento, o personagem rola
um DI00. O teste & bem-sucedido quando o resultado @

igual ou inferior ao valor de seu talento.

Exemplo: Ge o personagem possui 10 no talento, ele

obtém sucesso com qualgquer resultado entretle 70.

Nos testes de confronto, além de rolar o DIO0O, o
personagem deve somar ad sua rolagem a dificuldade do

confronto, gue pode ser:

U valor do talento do oponente;

Um valor fixo definido pela situarao.
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Para que o personagem tenha sucesso ho confronto,
a soma do resultado da rolagem e da dificuldade deve ser

igual ou inferior ao =eu talento.
Exemplo:
U personagem posswi 10 no talento;

R dificuldade & 20 (seja o talento do oponente ou um

obstdculo definido pelo mestre);

Resim, apds rolar o D100, o personagem soma +20 ao

resultado;

Para ter sucesso, pssa soma deve ser igual ou

inferiora 0.

Essa mecdnita se aplica para todos os testes de
talento, sejam gerais, de luta ou ventura, conforme
visto no capitulo OY. R FICHA INDIVIDUAL - TALENTOS -
CONFRONTOS.

No entanto, podem ocorrer situacdes onde PNJs
atacam PNJs. Nestes tasos, considera-se a mecdnica de

aliados, que serd explicada mais a frente.

Vantagens,
desvantagens,
redutores
e dificuldades

Em algumas situardes, vor verd que um personagem

fard os testes com VANTRGEM oo com DEGVANTRAGEM.

Wuando um personagem fizer um teste com
VANTRGEM, juga doiz dados de dezena e ctonsidera o
dado de dezena com o melhor resvltado. Jd quando um
personagem faz o teste com DEGVANTRAGEM, joga dois

dados de dezena, porém considera o pior resultado. Para
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PNJe, joga IDI0 e considera-se os dois melhores
valores gquando em vantagem, e os dois piores valores
guando em desvantagem. Em casos em que ao menos uma
vantagem e uma desvantagem orcorram para o mesmao
teste, considera-se o teste normal. Além disso, testes

de vantagem e desvantagem ndo sdo cumulatives.

Portanto, =e algo fornece duas vantagens ao

personagem, ele joga apenas um dado de vantagem.

Em outros casos, existem REDUTOREG e
DIFICULDADES. Redutores reduzem o resultado da
rolagem, enguanto dificuldades =e somam a4 rolagem.
Fara demais sitfuardes, o narradd pode considerar para
rasos pouco dificeis 5 de dificoldade; dificil 10 de
dificuldade, wmuito dificil 20 e guase impossiveis 30.
Diferente de vantagens e desvantagens, redutores e
dificuldades =du cumulativos. Portanto, se um jogador
recebe um redutor (5) por uma habilidade prdpria,
redutor (10) por tausa de um aliado (veja mais a frente
sobre aliados) e redutor (15) por tausa da habilidade de

outro jogadaor, ele terd, emsua jogada, redutar (30).

Batalha

Primeiro: em NERPEG, os ctombates PJ x PJ sdo
altamente desencorajados. lsso porgue esse jogo @
sobre unido. E sobre nds contra eles. Enguanto andarem
juntos em rumo aos seus destinos, devem trabalhar em
equipe para fazé-los acontecer. Caso contrdrio, @

melhor que busquem destinos separados.

U= combates =do definidos por turnos e rodadas.
Rpesar do tempo sugerido de B segundos por rodada,
vale reforcar gue o tempo dentro dela @ eldstico, onde
todos podem agir de acordo com fodas as acdes gue
5B jam possiveis para si Todos os jogadores tém chance
de, durante a rodada, completar ao menos uma acao,
sendo esta realizada em seu turng, exceto em tasos em

que algo |he impeta, como alguma condicdo.

s

Huando todos os PJs e PNJs terminarem seus turnos,

a rodada de conflito acaba, e outra se inicia.

lniciativa

Resim que temos o inicio da rodada do combate, todos
U= PETSONAQENS (tanto dus jogadores guanto os
tontrolados pelo narradd) jogam 1DI0 e somam com a
LIGEIREZR para determinar a ordem de atdo, do maior
para o menor valor. Caso dois individuos tenham a
mesma Iniciativa, vence guem tiver maior LIGEIREZR.

Caso tenham o mesmo valor, a prioridade & do PJ.

Criticos

Criticos podem ser rausados por gualguer tipo de
ataque e sdo melhor explicados na tabela de armas, no

tapitulo OB. EJUIFAMENTOS E RECURGOG - ARMAG.

No entantu, o= criticos descritos antes funcionam para
Jjogadores. No taso de PNJs, quando estes ataram, o acerto
critico deles arontece guando um jogador fem uma FALHA
CRITICA. Ela ororre quando o resultado do teste for entre

96 a 100, independente da chance de acerto.

Morrendo

Geus pontos de vida (PV) definem o qudu longe estd
da morte. Quanto mais dano vocé sofre, mais pontos
perde. Juando seu personagem chega entre OPV a -10F\,
ele rai na condicdo Inconsciente. Ge, até o initio de seu
proximo turno, ninguém realizar um teste bem-sucedido
de doutd, nem uwsar algum wmilagre para curd-lo, o
personagem morre. Apesar de a comida servir para
turar, ndo adianta muito forcar alguém inconsciente a
comer. Caso o dano sofrido lhe coloque abaixo de -10FV,

considera-se uma morte imediata.
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Fogo Cruzado

Enguanto os personagens estdo lutando em meio a
vdrios outros e o tiroteio 14 saindo a torto e a direita,
muitas vezes um tiro errado pode acabar acertando
guem vor# néo queria... ou talvez seja exatamente exte

o objetivo.

Durante um combate, sempre que um personagem
realiza um atagque a distdncia e o alvo esquiva, o projétil
continua seguindo em frente. Caso haja alguém no
taminho, considerando uma linha reta sendo tracada
usando como initio o centro do personagem ativo e a
direcdo da linha sendo o alvo que esgquivou, o atague @
tonsiderado como algo furtivo para quem estiver na

linha.

Caso um jogador-personagem esteja na linha, ele

faz teste de esguiva ou bloqueio com desvantagem.

Acdes

R= Ardes sAo aquilo que os jogadores declaram fazer
aog longo do jogo, em especial, em momentos de combate.
R rada rodada, os personagens podem realizar uma vez
tada uma das tinco acdes descritas abaixo, para melhor
gerenciamento em combates, exceto caso algo lhe

impeca de realizar uma ou mais das acdes:

* Ardn Padrdo: uma atdo que requer mais elaboracao ou
esforto para realizar. Geralmente utilizada para atagues,
ativar alguma habilidade ou ven de itens, como beber dgua,
comer, consumir um item de crenca. Ao longo do texto de
tada talento, demos diversos exemplos de usos deles e

guais arges consomem. Rlém disso, vore pode:

1) Preparar: uma acdo preparada permite gque néb

Ny
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individuo defina um uso de sua Prdo Padrdo para caso
dlgum evento aconteca fora de seu turno R acdo
preparada finaliza taso o evento ororra até o initio de

sEu proximo furno

d) Trocar de arma: gasta-se sua PAcdo Padrdo para
guardar uma arma gue esteja em méos e pegar outra

para utilizar.

J) Retomar fdlego: gasta-se sua Pcdo Padrdo para
recuperar todos os pontos de defesa perdidos antes do

quarto ponto, exceto se sew Desting definir algo diferente.

* Acdo de Movimentao: refere-se 4 movimentacdo do
personagem, como se deslocar dentro do ambiente ou
toisas semelhantes, seja raminhando, se rastejando,
ete. Alguns usos de Acdo de Movimento que podem jd ter

sido comentadas em outros momentos no livro sdo:

1) Apontar: vorg mira num alve dentro do alcance da
arma usada, com maior precisdo e empenho. Ao fazer
isso, ganha redutor (5) em =eu talento para acertar

neste turno.

2) Levantar: levantar do chio, de uma cadeira, cama,

rede, gastam metade de sua Acdo de Movimento.

3) Mexer num item: muitas vezes, mexer em algum
item gasta Acdo de Movimento. Pegar um item dentro de
sua mochila, pegar uma flechar e colocd-la no arco,

entre outros.

Y) Movimentar-se: voce se movimenta, percorrendo
uma distdncia igual ag seu desloramento (no taso de

humanos, 10s padries).

5) Largar item: ao invés de guardar e pegar outra
arma, o gque tonsome suad Agdo Padrdo, pode apenas

deixar a arma em méos tair e pegar outra para utilizar.

* Ardo Becunddria: representa acdes de curto espaco

de tempo especificas para ativacdo de alguma habilidade

ou efeito.
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* Acdo Livre: pesa acdo se refere a coisas que podem
ser feitas rdpido ou simples o bastante para ndo
consumiv tanto tempo ou energia dos personagens.
Também pode ser usada para ativatdo de hahbilidades

mais simples, caso informado.

1) Pfrasar: vocé diminui sua Iniciativa de forma
voluntdria pelo resto do combate. Voré pode tanto
especificar qual valor novo de Iniciativa ou apenas definir
antes ou depois de guem vocg agird. Huando sua nova
Iniciativa chegar, voré age normalmente. Rtrasar swa
Iniciativa pode ser Gtil para avaliar o que amigos e
inimigos fardo, seja para decidir o que vocé mesmo fard,
ou para se aproveitar para utilizar alguma habilidade ou
criar uma estratégia. U limite de reducdo de swa Iniciativa
g até seu valor de LIGEIREZR. For exemplo: taso vocé
tenha 1Y de LIGEIREZRA e sua Iniciativa foi o total de 19,
significa que voc® pode reduzir seu valor de Iniciativa até

v,

d) Falar: falar @ uma acdo livre. No entanto, em
combates, falar € atdo livre desde que em frases curtas,
no mdximo duas. Acima disso, como noma Uracdo, deixa

deseracdo livre.

3) Jogar-se no chio: vord recebe a condicdo Caido
sem sofrer dano por simplesmente se jogar no chio
desde que se jogar no chdo ndo implique em pular de um

penhasco em direcdo ao chio.

Y) Largar um item: deixar cair um item gue esteja
segurando @ uma atdo livre, desde gque sem estar

mirando ou tentando acertar algo especifico.

* Acdo Forcada: essa atdp, ao tusto de 1 Ponto de Gede,
permite repetir uma das guatro acdes anteriores no

mesmo turno.

* Ardo Completa: peza ardo demanda mais tempo e
plaboracdn. Para isen, ela gasta Agdo Padrdo e Pgdo de
Movimento do personagem, mas ainda permite o uso de
Rrdo Gecunddria, Livre e Forgada, bem como testes que

ndo consomem acdn, como esquiva e blogqueio.

1) Golpe de misericdrdia: vocé realiza um atague
mortal contra alguém gue esteja adjacente e indefeso
(como na condicdo "Incapacitado  ou "Inconsciente
por exemplo). Esse atagque & um acerto critico garantido.
Riém do dano, a vitima, taso seja humano, tem BO de
thance de morrer no mesmo instante. No caso de um

animal du nordeste, tem 50 de chance. Um bicho-ruim

tem VYO de chance g, por fim, lendas t8m 30 de chance.

Rs ardes nao podem ser substituidas umas pelas
outras. Cada atdo @ especifica para aguele uso. R dnica
atdo gque permite replicar outras @ a PAcdo Forcada.
Porém, atdes podem ser mescladas num dnico ato, sendo
realizadas ao mesmo tempo. Por exemplo, um jogador
gue tenha T0s de movimento pode iniciar sua Acdo de
Movimento andando 3Ws, realizar a RAcdo Padrdo,
terminar sua Acdo de Movimento andando mais Ylls e
usar RAcdo Forcada para realizar outra acdo de seu

interesse, por exemplo.

Aliados

Em Nordeste Esguecido, personagens podem
tonguistar a lealdade de aliados, que lhes acompanharam
em momentos de sua peleja, seja pela amizade, pelo dever
ou pela necessidade. Eles ndo estardo junto ao grupo por
todo tempo, mas sim para participar de parte da histdria

e fornecer algum suporte se necessdrio.

Rliados possuem uma ficha diferente e seus atributos
funcionam semelhante aos demais seres. Para facilitar,
dliadus em geral sdo representados por uma categoria
funcional, um modificador base e suas acdes de apoio.
Também podem ser alvos de perigos, tanto em combate
guanto em situacdes narrativas (armadilbas, venenos,

tolapsos, etc).




Rliados funcionam concedendo redutores ou banus em
certas jogadas. Gempre que um jogador decide utilizar um
aliado, utiliza sua Pcdo Secunddria (e 2 pontos de crenca
com bichos—ruim em raso de adestramento, como dito no

Apéndice C - Adestrando criaturas). O aliado poderd:

= Conceder redutor: o jogador reduz em sua jogada o
valor igual ao valor do talento disponivel na ficha do
aliado. Digamos gue o aliado possui Embromacao (10). lsso
significa gue, raso o jogador gueira fazer um teste de

Embromacadn, terd um redutar (10) em sew teste.

= Conceder binus no ataque: o jogador escolhe entre
reduzir sua jogada de atague o valor igual ao valor do
talento disponivel na ficha do aliado ou adicionar em seu

ataque odano do aliado.

» Conceder binus na defesa: o jogador escolhe
reduzir sua jogada de blogueio ou esquiva igual ao valor
do talento disponivel na ficha do aliado com =eu talento

correspondente, caso ha ja.

* Conceder movimento: em caso de uma criatura que
sirva como montaria, o jogador utiliza a movimentacdo

da criatura ao invés da sua.

Criando aliados

Fara criar aliados, pode-se tonsiderar as seguintes

funcdes, as quais o aliado pode ter mais de uma:
* Arretado

- Esperializado em ctombate. Ele pode ajudar os

personagens durante confrontos.

- Rtacantes concedem redutores em talentos de luta

g/ ou adicioham bdhus nodano.
= Especialista

- Habilidoso em acdes fora de combate.

- Concede redutores em peritias gerais, como sotiais,

furtivas ou intelectuais.
= Aperriado
- Funciona como montaria.

- Utiliza seu valor de movimentagdo ao invés do valor

gue o jogador possui

Categorias

Cada aliado criado pode se encaixar em uma das frés

categorias a seguir:

* Comum. Tem algum conhecimento bdsico naguele

tipo de sitvacdn. Fornece redutor (10);

» Hdbil. Tem um conhecimento moderado naguele tipo

de situardo. Fornece redutor (15);

» Veterano. Tem altissimo conhecimento naguele tipo

de situacdo. Farnece redutor (25).

Acdes e limites

* Rliados utilizam acdo secunddria para realizarem

uma lnica acao;

* Riado ndo joga a iniciativa. No momento em gue um

Jjomador utilizar o aliadg, aquele momento se torma sua iniciativa;

* Um aliado pode possuir algum tipo de aprendizado,

que consome pontos dearréa;

* Um aliado nédo age de forma aut@noma: ainda que o
narradd |he interprete e aja em momentos mais
narrativos, o uso de sua habilidades @ decidida pelo

grupy, sendo necessdrio estar também ao alcance para

redlizar a acdo dese jada.
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Aprendizados Cura, riscos,

Rliados podem ter aprendizados, que consomem uma
guantidade de pontos de arrfa sendo ctusto | para
aprendizados mais simples até Y para mais complexas.

Todo aliado pode ter, pelo menos, um aprendizado.

Aliados tambeém
sofrem

Rinda que aliados venham para auxiliar os persohagens
no jogo, eles néo sdo intocdveis. Fodem ser alvos de ataques,
armadilhas, venenos e outras ameacas. Para resisthir,

utilizam o seguinte procedimento:
Teste de Resisténcia de Rliado

Huando um aliado é alvo de uma ameaca (a\‘aque de um
inimigo, queda, veneno), um jogador @ escolhido para
realizar um teste por ele. U teste @ feito com base na

seguinte fdrmula:
Valor mdximo = 50 + modificador do aliado

U jogador rola o diO0. Se o resultado for igual ou
inferior ao valor médximo, o aliado resiste com sucesso. For
exemplo: um inimigo desfere um golpe contra o aliado. O

atague tem dificuldade (15) g g aliado tem esguiva (20).
Valor mdximo =50+ 420
Valor mdximo=T10

U jogador escolhido joga o diO0 e segue o
procedimento que faria normalmente. O valor méximo
gue deve obter @ 70, sendo que a rolagem do dado serd

somada com a dificuldade do atague (15).

Ge o resultado for superior, o aliado sofre as consequéncias
narradas pelo narradd, podendo ser ferido, intapacitado ou até

morto corforme a gravidade da situacdn

pontos e
despedidas

« Aliados feridos podem ser tratados;
* Aliados possuem pontos de vida e crenca varidveis;
* Porrhos de defesa se recuperam no initio do furno do aliado;

* Rliados podem abandonar o grupo por diversos
motivos, como ser tratado mal, perder a confianca nos
tonfrades, conflitos com outros aliados, ob jetivo pessoal

se completar ou apenas ser dispensado pelo grupo;

* A depender do aliado, ele pode se voltar contra o

grupo, tornando-se um inimigo.




Complicacges

Rsfixia

Um personagem pode se asfixiar por diversas
situardes, seja alguém |he enforcando, por causa de
algum gds ou atogamento. Um personagem nessas
sitfuardes, aguenta segurar o $glego por uma guantidade

de rodadas igual a PAR/ 3, arredondado para cima.

Por exemplo: raso seu personagem tenha 1Y de
FRARRUDEZ, significa que ele aguenta segurar o fglego

por 5 rodadas.

Apds esse periodo, o pErsOnagem Cometa a perder

IDYFV por rodada, até sair daquela situacdo ou morrer.

Um personagem, maso esteja preparado aguenta por mais
IDY rodadas. Neste raso, ele deve gastar uma Podo Completa

na rodada anterior 4 sfuacdn para segurar o filego

Combate
Em dgua

Hualquer atague a distdncia feito com arma
perfurante ou projétil tem seu alcance reduzido para
dls apds entrar na dgua, considerando o alcance total
da arma. Armas ndo-perfurantes &m seu dano reduzido

pela metade.

-

Fogo

Personagens podem sofrer dano de fogo de diverzas
formas. Pe vezes ele pode tropecar e cair em cima da
fogueira, assim como alguém pode |he banhar de cachaca
e acender um fdsforo. Um personagem gque foi ateado
fogo estd na condicdo Incendiado. Consulte conditdes no
apéndice B: Condicdes. U funcionamento do dano por

fugo segue a mesma ldgica de drido.

Uueda

Dano de gueda funciona da seguinte forma: nos
primeiros 3= de altura, o personagem sofre 2DY de
dano. A tada 3Ws a mais, o valor dobra. Portanto, se um
personagem cai de uma altura de 90s, ele sofre BDY de
dano. U dano sofridc em gueda ndo @ negado por

RAbsorcdon. Além disso, fica na condicdo Perrubado.

Um teste bem sucedido do talento Egquilibrio reduz o

dano da queda em 2DY.
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Apendice R
CondicGes

Rgarrado

Um individuo agarrado tem seu MOV reduzido a zero e
gualguer atdo que envolva se mover € considerada uma
falha automdtica. O personagem ainda pode realizar uma
Acdo Padrdo. A conditdo finaliza taso quem lhe agarrou
solte ou o agarrado tenha sucesso num confronto
(Rtietismo x Atletismo), gue pode ser realizado uma vez

por rodada, ao custo da Acdo Padrao.

U personagem que agarra ndo € tapaz de atacar com

omembro queagarra.
Rpavorado

Um personagem gque fica apavorado por outra
criatura tem desvantagem ao atarar o alvo de seu medo.
Em taso do atacante ser um PNJ, o alvo faz teste de
esquiva ou blogueio com vantagem. U personagem
apavorado pode se mover normalmente, mas nunca

pode terminar seu furno mais perto do que no inicio.
Rtrasado

Um personagem atrasado tem seu deslocamento
reduzido pela metade e seus pontos de defesa reduzidos
pela metade, ou pontos de acdo para PNJs, em um

enguanto nessa condicao.
Rtordoado

Um personagem atordoado perde todas as suas ardes
em seu turno, podendo apenas falar de forma errdnea.
Durante esse periodo, gualguer ataque nele & um

sucessg avtomdtico.

Confuso

Um personagem confuso realiza qualguer teste com
desvantagem. Em rtaso de PNJ, qualguer teste realizado
tontra ele é feito com vantagem.todos os seus pontos de

talentos sdo reduzidos pela metade.
Cego

Um personagem cego ndo @ afetado por nada gue
envolva visdo. Testes que requeiram visualizar algo, tem
falha automdtica. Ro realizar gualguer atague, o
personagem deve ter sucesso em um teste de Perceprdo
tom desvantagem ou erra avtomaticamente. Em taso de
PNJ, o alvo esquiva ou blogueia tom vantagem. Qualguer
ataque tontra um personagem cego @ feito com

vantagem. beu desloramento é reduzido pela metade.
Derrubado

Um personagem derrubado tem seu movimento
reduzido para 20 e precisa gastar Acdo de Movimento
para se levantar. Enguanto estiver derrubado, qualguer
teste de atague realizado por ele @ feito com
desvantagem. No caso de um PNJ, nalvo realiza testes de

esgquiva ou blogqueio com vantagem.

Rtagues contra um personagem derrubado tém
vantagem guando estd adjarente. Taso o atarante
esteja a mais de 1U, os atagues sdo feitos com
desvantagem. be o atarante for um FNJ, o alvo realiza
testes de esquiva ou blogueio tom desvantagem para
atagues adjacentes e com vantagem para atagques arima

dessa distancia.

RAcertos criticos com armas contundentes derrubam
o oponente, desde gue o alvo seja de categorias abaixo

ou, o mdximo, uma categoria acima de seu tamanho.
Diarreia

Um personagem com diarreia perde | ponto de sede
por hora. Caso seja um PNJ, considere dificuldade de 5

em todos os talentos a rada hora, comulativos. Rpds




acumular 30, ele morre.
Doente

Um personagem doente tem seus PVs mdximos
reduzidos pela metade. Durante o periodo em gue o
personagem estiver doente, deve, a cada @Y horas, fazer
um teste de Resiligncia com desvantagem, desconsiderando
redutores ou dificuldades. Caso falbe, tem sea PV reduzido
novamente pela metade. R condicdo finaliza taso o
personagem receba os medicamentos corretos, caso baja.
0 tempo da conditdo @ reduzido pela metade com um teste
bem sucedido do saber doutd e materiais necessdrios, como
ervas meditinais, e pode ser redlizado nele apenas uma vez

por dia, taso ha ja sucesso.
Encantado

Um individuo encantado acredita que o personagem
gue |he encantou @ sew aliado. Ele lhe ajudard como
possivel B nao atarard os aliados de seu encantador. Caso
seja alvo de atagques daguele que lhe encantou ou dos

dliados de seu encantador, o efeito cessa.
Envenenado

Um perzonagem envenenando estd sob efeito de
algum veneno e permanece assim pela duracdo do veneno

ou, 5B possivel, ser tratado com algum medicamento.
Furtivo

Um personagem gue atara de modo furtivo o faz com
vantagem. Em taso de PNJ, o alvo faz teste de esquiva ou
blogueio tom desvantagem. Pssim gue realiza um atague,
deixa de ficar furtivo. Para ficar furtivo, o alvo deve ser

bem-sucedida num confronto (Malandragem x Perceprdn).

VorE pode manter sua furtividade ao se mover, desde

gue diminuindo seu deslocamento pela metade.
Impedido

Um personagem gue esteja na condicdo de impedido

tem todo seu movimento reduzido a 0 e ndo pode se

beneficiar de nada relaciohado ao seu movimento
Qualguer actdo gue envolva talento relacionado a

ligeireza é feitu com desvantagem.
Imune

Um personagem que possua essa condicdo ndo sofre
conditdo ou dano proveniente da sua imunidade. For
exemplo, um personagem imune a dano de fogo ndo sofre
nenhum dano vindo de fontes de fogo. Rssim como, se dito
gue uma criatura @ imune 4 conditdo Envenenado, ela ndo

sofre nenhum efeito de venenos.
Incapacitado

Um personagem gue esteja intaparitado nao realiza
nenhuma acdo. Qualguer atague contra ele @ considerado

umacertocritico.
Incendiado

Um personagem gue esteja incendiado sofre 3DY de
dano no initio de sew turno. Para sair da condicdo, gasta
sua Ardo Padrdo para apagar o fogo em sPu corpo
Também pode apagar o fogo tom 5 pontos de dgua (21)
para se encharcar ou se submerso em dgua. Caso tenha
gasto os pontos de dgua ou tenha sido submerso, ndo

sofre novamente dessa condicdo por até 1Dd+ rodadas.
Inconsciente

Um personagem inconsciente estd incapacitado. Rlem
dissg, todos os itens gque tarrega consigo sdo jogados
no chio. Um personagem gue for norauteado - ou seja,
guando o personagem estd prestes a reduzir o PV doalve
a zerg por um ataque torpo-a-corpo nao-milagreiro,

mas ndo dese ja matd-lo - recebe pssa mesma condicao.

Um personagem inconsciente, diferente de um
personagem incapacitado, pode ser desperto se sacudido
ou ferido, desde que o motivo de seu estado inconsciente
ndo tenha sido nocaute. Nesse raso, =8 recobra a

conscigncia apds IPY minutos.




Invisivel

Um personagem invisivel ndo @ visto por outro
personagem através da visdo comum Personagens gque
tentam atingi-lo sofrem das dificuldades da condicdo Cego,

bem como taso sejam alvos do personagem invisivel
Mau-olhado

Um personagem com mau-olhado tem seu valor médximo
de PV reduzido em um por dia. Apenas personagens aliados
podem fazer teste de Perceptdo uma vez por dia para
notar a condicdn sob o alve. Um teste bem-sucedido de
Oracdo feito pelo personagem remove o mau-olhado e
retorna seu PV méximo ao valor original. Um rezador pode
fazer o teste pelo personagem. Ge tiver folha de arruda,

faz com vantagem.

Wualguer individuon pode colocar mau-olhado no
outro, seja de forma proposital ou sem guerer. O
personagem que ctoloca mau-olhado no outro fem sew
valor mdximo de crenca reduzido em um por dia até que o

efeito seja finalizado.
Ressara

Um personagem, ao ficar na condicdo de Ressara
sofre dificuldade de 10 em todas suas jogadas até ingerir,
ao menos, o equivalente para sariar 2 pontos de sede.
Pelas priximas @Y horas sob essa condicdo, perde |
ponto de sede extra com gqualguer efeito ou situacdo em

gue gaste ponto de sede.
Resistente

Um personagem resistente sofre apenas metade do
dano daguilo gque possui resisténcia. Em caso de

resisténcia a veneng, faz teste com vantagem.
Gangrando

Um personagem sangrando perde pontos de vida
fixos por rodada. R quantidade de pontos perdidos pelo
sangramento @ igual 4 guantidade de dano minimo Que

seria rausado pelo atagque. A tada minuto, o personagem

s

deve fazer um teste de Resiligncia. Be for bem-sucedido,
estahbiliza. Essa tonditdo pode ser finalizada com um
teste do saber doutd e Rrdo Padrdo, ou com gualguer

milagre de cura.
Gurdo

Um personagem surdo ndo @ afetado por nada gue
envolva audicdo. Testes que requeiram escutar algo, tem
falha automdtica. Acdes que envolvam falar sdo feitas com

dificuldade. Testes de GRRA sdo feitos com desvantagem.
Surpreso

Em rasos onde o personagem @ surpreso, ele faz seu
teste de Initiativa tom desvantagem e age apenas a

partir da segunda rodada.
Provorado

Um personagem na condicdo Provocado @ instigado a
atarar a fonte de sua provoracdo. Caso seu primeiro alvo
de ataque no furno ndo seja a fonte de sua provorarao,
este pode |he desterir um ataque imediatamente antes,
taso esteja adjacente. U personagem provorado pode se
mover normalmente, mas nunca pode terminar seu furnog

mais longe de sua fonte de provoracdo que no initio.




Apendice B
Kegras
adicionais

R= regras adicionais sa0 oprionais B sErVeEm para dar
mais profundidade no quesito sobrevivéncia. Além disso,

vord aprenderd um pouco maijs sobre o cendrio.

Rz escolhas sobre a aplicacdo delas em jogo cabe ao

narradd, desde que deixe tlaro aos destinados.

Dia, Mes p
Clima

Talvez voc# ainda ndo tenha percebido, mas o cendrio
de Nordeste Esguecido funciona como um pds-
cataclisma ou pds-aporalipse e tem oma histdria
anterior semelhante a do nosso mundo atual, ainda que
com spas particularidades. Woais foram essas
particularidades e principais diferencas, infelizmente
nenhum personagem (até onde se sabe) tem

conhecimento para lhe contar.

U conhecimento do mundo se perdeu por muito tempo,
tabendo aos povos sobreviventes da catdstrofe nao-
natural reaprender certas coisas, como a contagem do

tempuo.

No Nordeste Esquerido, o ralenddrio @ dividido em 1d
meses P s@ baseia no ciclo lunar. Os meses sdo
intercalados entre 30 e d9 dias e sepus nomes sdo:
Primeés, Gegumés, Terces, Quartés, Quinteés, Geismes,

Getés, Uiteés, Nonomes, Deismiés, Onemés e Dosemés.

Duanto ds estardes, elas funcionam da seguinte

-

forma e as mecdnicas aditionais estardo explicadas com
elas. Informardes para maior profundidade do cendrio

pstardo na versdo final do livro.

ESTAFOGUO(TEMFPO DU FOGO), dura 118 dias, do Primés
ao Quartés. E o periodo mais quente com temperaturas
de até 50 [, com pequenos incéndios repentinos. O ar @

tdo sero que parece cortar as vias aéreas.

Regra adicional: devido 4 intensidade da
temperatura, os personagens perdem um ponto de sede

adicional por dia.

Regra adicional: gualguer teste do saber
Bobrevivente para encontrar plantas, frutos, oo coizas

do tipo, é feito com desvantagem.

ESTAPO (TEMPO DRG CINZRG), dura 118 dias, do
Quintés a Oités. Com temperaturas por volta de 38 T
ginda tem o ar muito seco. U vento se intensifica de leve,
levantando nuvens de poeira e tinzas, mas nada muito
intenso. No entanto, os reservatdrios de dgua comecam

a ficar no limite.

Regra adicional: nas cidades, onde os moradores
recebem gratuitamente trés fichas de dgua (explicado no
"CARITULD OITO: CONMECENDD U DESTONHECIDD - ONDE
VIVEMOG - RG QURTRO CIDADEL ), as fichas =do

reduzidas para duas.

Regra aditional: devido a4 poeira e afins, os
pErsonagens devem usar mdsraras B grulos para se
protegerem melhor da poeira. Caso ndo estejam usando,
devem fazer teste de Resiligncia ao fim de um descanso,
ignorando gqualguer bdnus oo vantagem. Caso falhe, fica

na condicdo Poente até o fim do priximo descanso.

ESTRGOPRU (TEMPO DUS VENTOG UU TEMPU DOS
CEGOG), dura 59 dias, do Nonomés d& Deismés. R
temperatura abaixa um pouco, por voltados 35 T maso
problema estd nas correntes de ventos ininterruptas e
intensas, que transformam o ambiente com nuvens de
PURITa B Cinzas mais densas, dificultando a respiracdo e

diminuindo a visibilidade.
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I~ Regra aditional: devido 4 poeira e afins, os Regra adicional: o clima ameniza, a thuva cai e as
pErsonagens devem usar wmdscaras B ogrulos para se plantas nascem. Ao menos, durante esse periodo, @
protegerem melhor da poeira. Caso ndo estejam usando, possivel se sentir bem mais tranguilo. Us personagens
devem fazer teste de Resiligncia ao fim de um descansg, perdem apenas £ pontos de sede por dia.

ignorando gualguer binus oo vantagem. Caso falhe, fica

na condicdu Doente até o fim do priximo descanso.

Regra adicional: a visibilidade cai drasticamente.
Wualguer teste de Perceprdo para gualguer coisa em /
ambiente externo, seja seguir um rastro, visvalizar algo

e até ouvir tem demeérito entre -10% a -15%.

ESTAFE (TEMPO DR ESPERANCRA), dura 59 dias, de {
Onsmés 4 Dosemés. As temperaturas raem bastante,
indoded5 Ca3d LU nomeda estacdo se explica por si

sd. Um pouco de chuva, um clima mais ameno.

No Estafogo, as vezes cthove, mas nada demais
Pargue a dgua nem mesmo fora nos currais

Esse & o Choro de Duem Fai, tio quente e ligueiro
Uue evapora no ar, sumindo por inteiro.

Légrimas vindas do céu, que nunca tocam o chio
Um lamenta triste e invisivel na sera do sertdo




Apendice C

Us perigos
do novrdeste

Nesta versdo do livro, traremos apenas algumas das
muitas fichas de criaturas que criamos para este cendrio,
para complementar nas pelejas que vocE viverd com este

jogo. A ficha de criatura funciona da seguinte forma:

NUOME- TIFO - CATEGURIRA
EGTILT = NF

U nome da criatura pode ser algo genérico ou, em taso

de certas fichas, o nome da raca ou do personagem em si

U= tipoe definem o tipo da criatura, podendo =er

humang, animal do novdeste, bicho-roim ou uma lenda.

R categoria representa a raridade daguela criatura.

Elas podem ser das seguintes categorias:

1. Comuns: pode ser encontrada facilmente em quase
gualguer lugar do ambiente em gue vive. Quase todo
mundo conhece as criaturas de tipo comum, mas o
narradd pode pedir, a depender da criatura, um teste do

saber Gobrevivente.

2. Incomuns: toda criatura que pode ser encontrada
tom mais dificuldade. Rinda que ndo sejam raras, sdo
menos usudis de serem avistadas e podem chamar mais
atencdo guando alguém as vE. Boa parte das pessoas
tonhecem as criaturas de tipo incomum, mas o narradd

pude pedir, a depender da criatura, um teste do saber

Sobrevivente com dificuldade (5);

3. Raros: uma criatura rara dificilmente @ encontrada
por alguém no dia a dia. Um encontro com elas pode ser
considerado algo fantdstico e, por vezes, até
amedrontador. Ndo @ tfodo mundo que conhece uma
criatura rara. Fara ter conhecimento de uma criatura
rara, o personagem deve fazer um teste do saber

Sobrevivente com dificuldade (10);

Y. Esperial: uma criatura de categoria especial estd além
de um possivel encontro. Um jogador raramente ou nonca
a encontrard por vontade prdpria ou por alguma
toincidéncia/ azar do destino. Encontrar-se com esse fipo
de criatura significa gque ela guis encontrar o jogador.
Conheca bastante a ficha e histdria de uma criatura de
rategoria especial antes de usd-la. Para alguém conhecer
uma triatura especial @ preciso um evento muito especifico
em sua vida ou ter tido a sorte de conversar com alguém
que jd se encontrou com um bicho desses. O personagem
deve fazer um teste do saber Gobrevivente com dificuldade

(20), =e o narradd permitir.

0 Ex=tilo define o estilo de combate daguela criatura a
ser uzada pelo Narradd. Em Nordeste Esguerido, existem

trés tipos: solitdrio, grupo e superiores:

{. Golitdrio: em geral, criaturas solitdrias =do
desenvolvidas para combaterem o grupo sozinhas. Guas
estatisticas =do superiores a criaturas daguele nivel e
mais equilibradas. Por costume, possuem muito mais
pontos de vida para que o combate possa durar mais
tempo (uma meédia de 5 rodadas). Gdo, por costume,

ronsideradas chefes.

No entanto, solitdrias também podem refletir apenas o

extilo de vida da criatura. Bvalie bem a ficha antes de usd-la.

d. Grupo: esse tipo de criatura @ desenvolvido para
atacar o grupo de jogadores em bandos. Beus danos e
talentos sdo mais equilibrados e possuem poucos pontos
de vida. U perigo agui estd na gquantidade. Para criaturas

em grupo, considere guantas estardo juntas para
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representar uma luta interessante.

Buperior: essa criatura possui uma série de
habilidades que podem servir tanto para criar combos
entre suas habilidades e/ ou com criaturas de grupos. R
funcdo de criaturas superiores nao €, necessariamente,
um combate direto, mas uma situacdo extrema.
Buperiores podem ser também usados como chefdes,
mas raramente esse tipo de combate serd justo comos
personagens. Estude e leia bem a ficha de uma criatura

superior antes de usd-la.

O nivel de perigo (NP) da criatura. O NP serve para
representar o nivel dessa criatura. UNF leva em conta a
meédia de arengue de um grupo de quatro pessoas. Casoos
personagens ainda sejam arengue 0 (ow seja, ainda ndo
entraram numa Estrada), considere-os, a fim de cdlculg,

arengue O1.

TAMANHO E MOVIMENTO

U tamanho define a categoria de tamanho daguela
criatura e, por consequéncia, guantos Us ocopa em um
grid. Além disso, quanto maior a criatura, maior serd seu

alcance em um atagque corpo-a-corpo(Cal).

U psparo que uma criatura ocupa varia de acordo com

seu tamanho, sendo:

MINUSEULD (orupa 1749 ) - PEGUEND e MEDID (orupa
17 ) - GRANDE (n\:upa 20 =) - IMENGD (n\:upa 7 ) -
COLOSSAL (n\:upﬂ Yy =) - TITANICD (n\:upa 50 = ou mais)

Criaturas de tamanho minibsculo a médio, em atagues
torpo-a-torpo, possuem dleance de 10 de distdncia.
Criaturas grandes ou imensas possuem alcance de 200s de
distinria. Jd criaturas colossais oo titanicas possuem I0s.
Caso alguma criatura possua um aleance diterente em seu

ataque corpo-a-corpo, estard descrito no atague.

Jd o movimento determina a guantidade de Us gue
aguela criatura pode se movimentar no cendrio. Vale

reforcar gue, independentemente do tamanho da
Y

criatura, rada passo dado equivale a apenas U Por issg,
em geral, criaturas grandes ou maiores podem ter um

valor maior de MOV,

Criaturas podem fazer acdo de Disparada, pagando
2PdRs (pontos de Arréa, explicados mais & frente) para

dobrar seus MOVs.,

Resim tomo os jogadores, as criaturas tém suoas
movimentagdes afetadas de igual forma em relacdo aos

tipos de terreno.

Porém, algumas criaturas tém vantagem de
movimento em algumas dreas. Quando isso acontecer,

serd sinalizade logoapds a movimentacao:

i- Escaladores ndo tem sua movimentacdo reduzida

em escalada.

d- Nadadores ndo tem swua movimentacdo reduzida

dentroda dgua.
3- Voadores tem seu movimento dobrado quando no ar.

Y- Ezsravador u=a metade do movimento para cavar e

se mover dentroda terra.

Rlém dissn, algumas criaturas tém como drea natural
outra além da terra. Nesses tasos, serd informado

tomao:
1= Agudticos: seu MOV em terra g 0.

- Réreos: seu MOV em terra serd a metade do seu

MOV noar.

DUTES E TALENTUOS

Uz dotes, assim como nos personagens, definem a base da
rriatura. No entanto, na parte dos talentos, ndo sdo
multiplicades por wenbum valor, sendo iguais ag valor do dote
Lembre-se que o= valores de talento das criaturas serve como

redutor no teste do jogador (como chamamos, Confromto).

\
R

Fara combate PNJ x PNJ, veja as merdnicas de aliado ! ; ,



PONTOG DE VIDR E
PONTOS DE RRRER

U= pontos de vida (PV) representam a vitalidade
daguela criatura e guanto @ necessdrio para gue ela
morra num combate. Diferente dos PJs, quando a vida de

um PNJ chega a zerg, ele morre.

Rlém disso, engquanto PJs possuem pontos de defesa e
pontos de #8, uma criatura possui apenas Pontos de
Arréa (FdR). Esses pontos sempre recarregam no inicio

de sewus turnos.

Os pontos de arréa servem tanto para blogueio e
esquivas, guanto para utfilizar habilidades especiais,

thamadas de Aprendizados.

BONUS DE DAND

U= binus de dano definidos pelos seus dotes, assim
tomo tom PJs, sendo o valor de FIRMEZR definindo o
dano corpo-a-corpo B LIGEIREZR para o dano a

distdncia. Para relembrar:

gONUS DE DAND

Corpo-a-corpo @ definido por FIRMEZR e distancia por LIGEIREZA.

BENUS DE DAND
menos ou il V)

12 by

U] DB

1B IDE+DY

18 abE

a0 aDE+DY

a2 E]>]

ay IDE+DY

VALOR DO DOTE

R tada dois pontos acima de 29, adicione DB e 1DY.

U dano minimo de gualguer criatura @ 01

-

EUUIPAMENTUO

U equipamento, além dos itens que o personagem tem
(com excecdo de armas), descreve a protecdo que esse
FET=ORNAagEm pOssLi, 5Eja roupa dE couro ou
raracteristicas esperiais de seu corpo que vao diminuir o
dano sofrido ou negd-lo em algumas situacdes, como,
por exemplo: taso uma criatura tenha a condicdo
resistente 4 dano cortante, significa que gualguer
atague wutilizando uma arma do tipo cortante cauvsard

apenas metade dodano.

REGORCAD

U valor de absorrdo refere-se a quanto @ negado ao

receber um atague.

ATALUES

Cada criatura possui um ou mais atagues. Esses
ataques serdo descritos pela chance de acerto, dano e,

alguns casos, efeito.

EGUUIVA E BLOGUEIT

Re criaturas em Nordeste Esguecido também teém a
thance de esquivar e/ ou bloguear ataques. Porém, ag invés
de perderem pontos de defesa ou pontos de sede, eles
perdemn pontos de arr@a. Ao zerar, eles ndo conseguem
mais realizar nenhuma acdo de defesa até o initio de seu

proximo turno, quando recuperam todos os pontos.

AFRENDIZRADUS

Cada criatura possui um ou mais APRENDIZADOS que
podem ser utilizados de forma gratuita ou pagando

algum preco com os Pontos de Arréa.




EXFERTISE

Derrotar uma criatura sempre resulta em algum
ganho de expertise recompensa, que tem relacdo com o
NF da criatura derrotada. Recompensas, como espdlios,
pudem ser tonsiderados nos equipamentos e as armas
em atagques. Valores de réis podem ser encontrados com

humanos, de acordo com a vontade do narradd

DEGCRITAD

Baindo dos nimeros e habilidades, entramos noma
descricdo da criatura, fanto uma descricdo fisita guanto
uma descritdo de sua histdria, informando locais onde pode

ser encontrada, o que faz, como vive, entre outros.

RADESTRANDD

Um jogador pode, raso deseje, tentar adestrar
diversas das criafuras presentes neste livro, tanto
animais do nordeste guanto bichos-ruim. Jd humanos e

lendas ndo sdo passiveis de adestramento.

No raso de uma Criatura do Nordeste, o PJ deve fazer
um confronto entre Pdestramento x Determinacdo da
criatura-alvo. Caso o personagem tenha sucesso, adestra a
triatura. Esta vai lhe seguir e obedecer da melhor forma
possivel, mas atdes que a toloquem em risco podem ser
recusadas, devendo o jogador refazer o teste de
confronto. A criatura adestrada funciona como um aliado,

Montar ou desmontar gasta metade do seu MOV tatal

RAdestrar um animal do nordeste leva cerca de um dia

inteiro de empenho.

Criaturas com ESTUDO acima de 71 ndo podem ser
adestradas, exceto em tasos que o narradd permita por
algum motivo especial. Rlém deste valor, ndo significa que

pla tenha a mesma inteligéncia de um ser humang, mas

gue sua compreensdo de si € forte o bastante para nao

se permitir ser adestrada.

Porém, apds adestrada, raso o personagem ndo lhe
trate bem, pode chegar um momento em que o animal fuja

ou, até mesmo, decida se livrar daguele que lhe faz mal

Duanto ds formas de interpretacdo e
comportamento do animal adestrado, cabe ao narradd

analizsar e definir da melhor forma possivel para o jogo.

Quanto aos bichos-ruim, @ possivel adestrd-los, ainda
gue nao seja comum O processo leva, no minimo, quatro
dias, necessitando de suressos consecutivos no confronto
phtre Pdestramento x Determinacdn do bicho-ruoim. Caso o
adestrador falhe em um dos guatro testes, a contagem
reinicia e aumenta em trés dias, demonstrando a
resisténcia tada vez maior da criatura. Bichos—ruim de
grande porte, ainda que adestrados, dificilmente permitem
serem montados. Bdn raros os rasos onde se VE um

Domador de Monstros montado num deles.

E, mesmo domaduos, existe sempre o risco do bicho-ruim
se voltar contra seu mestre, raso seja maltratado ou seu
mestre ndo tenha pontos de crenca o bastante. Rinda que
obedeta, os bichos-ruim podem ter acdes imprevisiveis,
podendo atarar uma pessoa proxima gualguer, seja por
fome ou instinto, ainda que nAo seja provocado. Até onde
sE sabe, apenas 0 povo de Santana teve sucesso em

adestrd-los, e com pouguissimos bichos-ruim.

Apds domado, o bicho-ruim funcionard como aliado.
No entanto, além da Rcdo Gecunddria,, gasta-se também

d puntos de crenca.

Huanto ds formas de interpretacdo e
comportamento do animal adestrado, cabe ao Narradd

analisar e definir da melhor forma possivel para o jogo.




ANIMRAIS DO NORDEGTE

R =eguir, uma lista de alguns dos animais presentes
au longo das terras de nosso Nordeste. Rlguns animais
sdo mais amigdveis, gutros nem tanto, mas todos fazem

parte do equilibrio natural da nossa terra.

Rpesar de algumas histdrias, todos sabem gue
nenhum animal, quando ataca alguém, o faz por mal: a
vida @ dura, a vida & dititil. Juando a fome bate e a sede

aperta, a sobrevivenria leva a medidas desesperadas.
Cachorro
Comum = Grupo = NP1/ 8 - Médio - MOV 80s
Firig, Ligid, Est B, Gra X, Jui 8, Par 10, Fel

Talentos: Malandragem 15, Perceprdo 20, Resiligncia

10, Determinacdo 05
PV 20 -PdAOd - CaC 1Dk = DisTIDB
Equipamenta: Nenhum
Rbsorcdo: 0
Rtagues:
Morder 1DB+Cat (15)
Esgquiva: 15 = Blogueio: 0
Rprendizados:
Vizdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiva)
EXF:B

Descritdo: Us cachorros sempre estiveram presente
na vida das pessoas desde gque se pode lembrar.
Companheiros leais e sempre dispostos ao lado dagueles
gue confiam, fazem jus ao apelido de "melhor amigo do

homem".

-

Cachorrodo Mato Gigante
Incomum = Grupo = NP 1/Y « Médio - MOV {0U=
Fir 18, Lig15, Est 1, Grat, Juill, Par 10, Fel

TALENTOG: Malandragem 20, Perceprdo 20,

Resiligncia 10, Determinacdo 10
PV 28 -PdA O3 - Cal 2DB - DisTIDE+DY
EGUIPAMENTD: pelu grosso
ABSORCAD: I (natural)
RTAUES:
Marder 1DB+Lat (15)
ESTUIVA:15 - BLOGUEIT: 0
RAPRENDIZADDOS:
Visdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiva)
EXF:12

Descricdo: Cacando em grupos, os tachorros do mato
gigante ndo sdo muito comuns, mas vagam o grande
Nordeste em peguenos grupos familiares. Rnimais
timidos, geralmente evitam humanos e =6 atacam =e
ameatados ou tom muita fome. Possuem uma coloracdo

varidvel entre marrom e cinza.
Calango
Comum = Grupo = NF 01 - Mindsculo - MOV120s
FirB,Lig18, Est 5, Gral, Jui1, Par1, Fel

Talentos: Malandragem 25, Perceprdo 25, Resiligncia

05, Determinacdo 05
PVIO«-PdA D2« CaCL O DisTaADb

Equipamenta: Nenhum

RAbsorpdo: 0
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Rtagues:

Maordiscar 1DV (5)
Esquiva: 25 = Blogueio: 0
Rprendizados:

Corre demais: pode disparar em veloridade absurda,
5Eja para alcancar um alvo, seja para fugir de um perigo.
Ao realizar essa atdo, dobra sua guantidade de MOV

(custo: 2PdR)
EXP:1

Descricdo: Um ralango, tipo de lagarto, bastante
comum em todo lugar do Nordeste, geralmente variando

em tons que vio do marrom ao verde.

Calango Endiabrado
Incomum = Boltdrio = NF 01 = Imersg = MOV 100s = Estaladora
Fir 22, Lig10, E=t 1, Gral, Jui 8, Par 15, Fe il

Talentos: Malandragem 20, Perceprdo 20, Resiligncia

15, Determinacdois
PVED-PdA U2 -TaCIDE - DistTO

Equipamento: Escamas espessas. Resistentea: danos

tortantes e perfurantes. Imune a venenos.
Pbsorrdo: Y (natural)
Rtagues:
Patada IDE+LaC (15)

Mordida @D8+Tal (10) - raso tenha suresso em sua
mordida, injeta um veneno paralisante potente. O alvo
deve ser bem sucedido em um teste de "Resiligncia
Caso falhe, seus misculos enrijecem, o ar torna-se
guase impossivel de ser puxado e até mesmos os
pensamentos parecem parar, recebendo a condicdo

Incapacitado. No final de seu turng, vocé pode refazer o

teste de Resiligntia para sair da condicdo.
Esquiva: 1l = Blogueio: 0
Aprendizado:
Vizdo da Noite: veem em completa escuriddo (passivo)

Rtague extra: pode desferir um segundo atague

(custo: AP - 2PdR)

Corre demais: pode disparar em velocidade absurda,
5Eja para alcancar um alve, seja para fugir de um perigo.
Ao realizar essa ardo, dobra sua guantidade de MOV

(custo: dPdR)
EXF: 50

Descricd: U Calango Endiabrado @ um bicho solfdrio e
imersn, tom mais de B metros de comprimento Vive escondido
B tavernas ou sob pedras, ramuflado com o sertan Purante o

dia, & discretn, mas A noite, @ uma assombracan

Caca com siléncio e frieza, movendo-se devagarzinho até
ver cua presda. Entan, ergue-se sobre as patas traseiras e
dispara tom veloridade assustadora para aplicar uma dnica
mordida venenosa, de parar um coracdo Ge errar, persegue a

vitima até desistir ou achar outra.

Raramente ataca humanos, e guando o faz, @ por
fome extrema ou para proteger seu ninho Neszes

tasos, prefere atugentar em vez de matar.
Cavalg
Comum » Grupo = NP 01 = Grande - MOV 14Us
Fir 20, Lig15, Est B, Gral, Jui 8, Far 15, Fel
Talentos: Perceprdo 10, Resiligncia 15, Determinacdo 05
PV30-PdA 02 - CaC2DBE+DY - DisT 2DB
Equipamento: Couro

Rbeorcdo: 1 (natural)




Rtagues:
Morder CaL/ 2(15)
Patada aDB+TaCl (10)
Esgquiva: 15 = Blogueio: O

Aprendizados:

EXP: 50

Descricdo: Uma das tipicas montarias do Nordeste, @
bastante usado no cotidiano no Nordeste, desde puxando

carrocas até sendo montaria de individuos mais abastados.

Jacruarus

U= jacruarus lembram parcialmente os teids em
alguns aspectos, como seu mal-humaor, um papo maior e
thamativo, entre outros detalhes menores. No entanto, a
semelhanca acaba por ai, jd que os jacruarus podem
passar da dezena de metros de comprimento e um dos

seres mais fortes e temidos por toda esta terra.

Babe-se que estes jacruarus sdo criaturas de grande
inteligénria guando comparado com outros animais,
compreendendo com facilidade a linguagem humana e,

em alguns rasos, até mesmo tapazes de se comunicar.

Extremamente raras e dificeis de achar, costumam
passar suds longas vidas sozinhas. Ndo se sabe ao certo
guanto tempo um jacroaru pode viver. Relatos dizem de
um jacruaru que vivew por mais de duzentos anos e que

dinda estava crescendo.

Estas rriaturas solitdrias apenas se encontram com outro
de sua mesma EspECiE nos rarissimos periodos de

arasalamento ou quando tém um filhote lhes acompanhando.

-

Jacuraru Ardente Filkote
Raro = Golitdrio « NF 08 = Grande = MOV 12Us = Esraladora
Fir 28, Lig15, E=t10, Gra 5, JuilO, Par 15, Fe 20

Talentoz: Malandragem 20, Perceprao 30, Resiligncia

15, Determinacdo 15
FV 10« PdA 03 = CaC SDE+YDY = DisT IDE+IDY

Equipamento: Escamas espessas. Resistente a: dano

cortante e perfurante. Imune a condicdo "lncendiado
Rbsorcdo: 1{natural)
Rtagues:
Patada IDE+LCaC (15)

Mordida CaC/ 2 (20) - rasog tenha sucessn, engole a
vitima (raso =eja até duas categorias abaixo). No initio
de seu turno o alvo sofre Cal de dano e qualgquer atague
gue fara tem -Y0, mas, cazo acerte, & vomitado para um
lugar aleatdrio adjacente, sob a condicdo Derrubado. Nao
poude engolir mais de um alvo. Wualquer dano infligido

internamente ignora absorcao.
Rabada 1DB+LaC (15)

Cuspe guente: BDB+DisT, alcance BOs (5) - raso

atin ja, fica na condicdo Incendiado.
Esgquiva: 15 = Blogueio: O
Aprendizados:

Nu =ol @ bola de fogo: durante o dia e até duas horas
apds o anoitecer, o Jacruaru Ardente atinge temperaturas
assustadoras, rapaz de fazer até dgua ferver. Criaturas em
até Yls perdem | Fdb e sofrem 2DY de dano de fogo no inicio
de seu turng, ignorando a absorcdo da Roupa de Couro. O
dano aumenta em 2DY se a criatura estiver adjacente ao

Jacruaru Ardente (passiva)

Viedo da Noite: veem em completa esturiddo (passiva)
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Cusparada inesperada: ao realizar um atague de
patada ou rabada, o jacruaru pode mirar um alvo e dar

um cuspe (custo: 2PdR)

Embrazado: R temperatura ao redor do Jacroaru
Ardente aumenta ainda mais. Durante 1ID¥+1 rodadas,
criaturas em até Y@s perdem IDY de dano no initio do

turno (custa: AC = IFHA)
EXP:YOO

Descricdn: Esse jacruaru possui uma cor avermelhada
tom detalbes marrons claros. Suas patas possuem garras
turtas e fortes, perfeitas para esraladas. Seus olhos
brilham como brasa e seu corpo, por siosg, jd emite um
talor arretado, isso quando ndo intensifica o talor, capaz
de tornar tinzas plantas priximas e gueimar a pele do

toitado que esteja perto demais.

U jacruaru ardente gosta de viver em regides mais
altas e secas, habitando montanhas principalmente no
extremo nordeste e em montanhas priximas de Recife.
Em geral, costuma se alimentar de tarcacas
abandonadas ou rata animais tom emboscadas
silenciosas. Uma de suas sinistras técnicas de raca
consistem em se aproximar de sua presa, mas néao
avancar contra ela, deixando que o calor extremo do sew

corpo esgote as forcas da presa.

Rinda gue seja raro um encontro com esse animal,
pESSDEs qUE moram em regides proximas de seus habitats
tem a rara oportunidade de ver "a estrela do nordeste |,
como @ chamado o jacruary, que emite uma iluminacdo
avermelhada durante a noite, quando eleva a temperatura

de seu corpo, fazendo suas escamas brilbarem.
Jacuraru Bandavoou Rdulto
Rarp = Golitdrio =« NP 05 =« Grande - MOV 1205 = Voador
Fir 30, Lig 20, Est15, Gra 5, Juilld, Par 20, Fe 20

Talentos: Malandragem 30, Perceprdn YO, Resiligncia

s

20, Determinacdo 20
PV120 - PdA OY - CaC EDE45DY - DisT 2DB

Egquipamento: Esramas pepessas. Resistente a: dano

perfurante e contundente.
Pbosrido: d (natural)
Rtagues:

Fatada 1DE+CaC (30) - raso tenha suresso, o Tejuacu

Muolhado pode abrir mdo do dano para agarrar oalvao.

Mordida CaC/ 2 (30) - caso tenha sucessn, engole a
vitima (raso seja até duas rategorias abaixo). Por
rodada, u alvo sofre o dano CaC até morrer. gualguer
ataque gue fata tem diticuldade (Y0). Caso arerte, o alvo
g vomitado, na condicdo Derrubado. Ndo pode engolir
maiz de um alvo. Qualguer dano infligido internamente

ighora absorcao.
Rabo1DB+Cal (25)

Cuspe gélido (25) - dispara um feixe de vento gélido
que, raso atinja o alve, |he empurra em 50s. O alvo
também deve ser bem-sucedido em um teste de
Resiligncia com desvantagem. Caso falhe, fica congelado

na condicdn "Impedido por uma rodada.

Esgquiva: 20 = Bloqueio: 0
Aprendizados:
Visdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiveo)

No céu ninguém vé: quando voando, o jacruaru ganha

+10 em Malandragem (passiva)

Gubiu, caiu: mover um alveo na condicdo "Agarrado
no ar ndo consome MOV extra. O jacuraru leva o alvo aos

téus, até uma altura de 180s, deixando-o cair (passiva)

Cusparada inesperada: ao realizar um atagque de
patada ou rabada, o jacruaru pode mirar um alvo e dar

um cuspe (custo: 2PdR)




Frio da Peste: R presenca do jacruaru bandavoou
afeta o clima da drea onde ele se encontra, frazendo um
frio danado. Durante 1DY+1 rodadas, todos os
personagens num aleance de 10Ws ao redor do jacruaru
bandavoou devem ser bem-sucedidos em um teste de
Resiligncia. Caso falhem, sentem os efeitos do frig,
dificultando seu movimento, reduzindo em 20s e dando
dificuldade (10) em gualguer talento de atague ou esquiva

(custo: AC = YPdRA)
EXF: 250

Descritdn: Us jacruarus bandavoou sdo um
verdadeiro espetdrulo do nordeste. Guas estamas
iridescentes variam entre fons cinza-prateado e azul-
teleste criam efeitos luminosos que fazem até o mais
bruto dos homens se maravilhar. Esse jacruaru possui
membranas finas que conectam seu tronco & suas patas
dianteiras, funcionando como asas, gque lhes permite
alcar voo. Guas garras sdo longas e afiadas, permitindo

QuE B agarrea drvores e ds laterais de penhascos.

Costuma viver em montanhas isoladas e cavernas altas,
raramente descendo ao chdo. 5do mais comuns de serem
avistados ha famosa Cordilbeira do Espinhaco, que comeca
proximo da tidade de Bantana e se estende para além das
Terras da Desrida. P esramas em sua barriga criam om
efeito de ilusdo gque |he camufla com o céu arima de sua

tabeta, tornando-o um cacador invisivel

Uma das formas de identificar se um Bandavoou estd
priximo ou sg, até mesmo, jd passou pelo local, @ a
mudanca repentina de temperatura, como um aviso de
sua presenca. Esse jacruary, de alguma forma, @ capaz
de "roubar o calor do ambiente, ao ponto, até mesmo,
de enrijecer os misculos de pobres desavisados que se
fornam sua rara. Rlgumas pessoas acreditam gue o
bandavoou pode até mesmo trazer chuva para as terras

seras, mas muitos sabem gue ele @ um prenincio de

morte certa.

Jacuraru Molhado Filkote
Raro = Golitdrio = NP O3 = Médio = MOV 120s = Nadador
Firdb,Lig18, Est B, Gral, Jui B, Par 15, Fe 20

Talentoz: Malandragem 30, Perceprdo 30, Resiligncia

15, Determinacdo 20
PVEO = PdROY =« CaCYDE+3IDY = DisTEDE

Equipamento: Esramas. Resistente a: dano

contundente. lmune a veneno.
Pbsorcdo: 1 (natural)
Rtagues:

Fatada 1DBE+4TaC (10) - raso tenha sucesso, o Tejuacu

Muolhado pode abrir mdo do dano para agarrar oalvao.

Mordida CaC/ 2 (30) - caso tenha sucessn, engole a
vitima (raso =eja até duas rategorias abaixo). Por
rodada, o alvo sofre o dano CaC até morrer. gualguer
ataque que fata tem diticuldade (Y0). Caso acerte, o alvo
g vomitado, na condicdo Derrubado. Ndo pode engolir
maiz de um alvo. Qualguer dano infligido internamente

ignora absorcdo.
Rabo 2DB+CalC (20)
Esgquiva: YO = Bloqueio: 0
Aprendizados:
Visdo da Noite: veem em completa escuriddn (passivo)

Fdlego longo: o jacruaru aguenta ficar até seu valor

de PAR completo debaixod dgua (passivo)

Na dgua tu jd era: mover um alvo na condicdo Pgarrado
dentro da dgua nao consome MOV extra. Enguanto
mantém aftundado um alvo, o jacruaro néo realiza nenhuma

outra acdn, exceto de se deslorar (passivo)

EXP:150

Descricdn: Diferente de seus irmdos terrestres, o
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Caco falhe, fica envenenado, ficando na condicdo

Confuso por uma hora (custo: AL - 1PR)
EXF:100

Descricdo: U racdo-corisco & um tipo de tubardo
bastante peculiar. Medindo pouco mais de 1,80m, esse
peixdn parece o tatdo-lixa, mas com olhos que parecem
brilhar, atraindo atencdo de possiveis presas e com uma
pele mais escura e ctheia de pontos brancos. Esses
pontos brancos sdo uma espécie de espinho, os quais ele
tonsegue deixar retraido e usando principalmente em
sifuacdes de ameaca. Us coraceiros |he categorizam
tomo um monstro do bar por ser uma criatura
aproveitadora, rasgando redes com facilidade para
pegar peixes fdceis. Rlém disso, suas guelras emitem om
som sibilante que ecoa por muitos metros dentro da
dgua e gue arrepiam a espinha de gualquer um Que

esteja nadando.
Vara
Comum = Golitdrio « NP 03 = Grande - MOV 120s
Fir 28, Lig1d, Est B, Gral, Juild, Par 20, Fe

Talentos: Ameaca 10, Perceprdo 15, Resiligncia 15,

Determinacdo 05
PVYO = FdA OF = CaC 5dB+YdY - DisTD
Egquipamento: Couro Grosso
Pbsorcdo: 3 (Natural)
Rtagues:
Patada 2dB+CaC (10)
Esquiva: il = Blogueio: 0
Aprendizados:

Encontrao: o fouro corre ao encontro de um alvo que

esteja a, pelo menos, YW= de distdncia. U alvo deve ser

bem sucedido em um teste de Ezquiva. Caso falhe, sofre

2DB+Cal (custo: AP - 2PdR)

Esmagd: o touro se atira sobre um alvo adjacente,
tentando esmagd-lo. Este deve ser bem-sucedido em um
confronto (Atletismo x Atletismo ou Esgquiva). Caso falke,
sofre 2PB+dDB+Lal e fica nas tondicdes PAgarrado e
Derrubado, sofrendo dano Cal fodo initio de furno do
alvo. Engquanto agarrado ndo sai da condicdo Perrubado

(custo: AC = IPR)
EXFP:150

Descricdn: Um mamifero grande e forte. Diferente do
tourg, a vara costuma servir para consumo de carne gu
para fornecer leite. E bastante comum por todo

nordeste, principalmente como animal de gado.




BICHO5-RUIM

Ectas sdo as temidas e crugis criaturas gue

assolam o Nordeste.

Estes monstros, os bichos-ruim, =do verdadeiras
fontes de pavor e tormento pro nosso povo. Monstros
gue se originam em algum lugar ao sul, além dos limites
tonhecidos de nosso sertdo, essas criaturas vém atrds
de comida e, muitas vezes, carne humana, para saciar

seus desejos e fome incontroldvel

E sabido gue suas tarnes possuem propriedades
sinistras, rapazes de alterar até mesmo a alma de gquem
lhe consome. E isso @ um grave pecado aos olhos dos

homens e aos olhos dos santos.

Aguele que ouse ingerir a carne de um bicho-ruim,

gue esteja pronto para lidar com as consequéncias.

Incomum = Grupo « NF 01 = Médio - MOV 10Us
Fir 20, Lig18, Est 5, Gral, Juil5, Par 20, Fel

Talentos: Rtletismo 25, Perceprdo 20, Resiligncia 20,

Determinacao15
PV 20 -PdA 02 - CaC 2DE+IDY - DisT2Db
Equipamenta: Nenhum
Rbsorcdo: O
Rtagues:
Garras IDY+2+CaC (20)
Mordida 2DB+Cat (15)
Esguiva: 20 = Blogueio: 0

Rprendizados:

Visdo da noite: veem em completa escuriddo (passivo)

_

y

Perseguitdo: fugir do Ad Ad @ mais do que uma guestao
de resisténcia. E uma guestdo de f6. Ro ohservar um
individuo, o Rd A4 marca seu alvo, o persegue
incansavelmente, sempre sabendo onde estd. R
perseguitdo =g finaliza raso o alve morra, o R PG =eja
abatido, se o alvo entrar em local sagrado ou o Rg Rd

escolher um novo alve (custa: ALY

Encontrdn: o Rd Rd corre ao encontro de um alvo que
esteja a, pelo menos, 30s de distdncia. O alvo deve ser

bem sucedido em um teste de Esquiva. Caso falhe, sofre

1DB+aDY+Cal (custo: AP - 2FdR)
EXFP:50

Perado da perseguicdo: Uma vez gue vocE marca um
alve, é dititil perdé-lo. Ao tusto de 3 pontos de crenca, vocE
marca um alvo que esteja em seu tampo de visdo e, pelas

priximas 84 horas, voce sabe exatamente onde ele estd.

No entanto, assim que esse perado @ ativado, seu alvo
g a (nica coisa Que vOCE ConsEgUE VET, SEMPTE O COFEO
dele, agindo, fazendo suas acdes, mas intapaz de ver
nada além dissg, ficando na conditdo Cego para tudo gue
ndo envolve o alvo. Para desativar o efeito do perado,
deve gastar Y pontos de crenca, desmarcando o alvo.
Caso o alvo morra ou entre em algum lugar considerado

sagrado, o efeito @ cancelado avtomaticamente.

Descricdn: De longe, o= Rd Rd parecem cabras brancas e
bonitas, mas de perto revelam sua natureza infernal
Cobertos de pelos brancos, com chifres retorcidos e dentes
afiados, esses bichos andam em bandos de 5 a 20 e atacam

vilas com firia. O nome vern do som gque emitem: Rd.

Viciados em carne humana, ignoram outras presas e
PETSEQUEmN quem marcam com seu grito. Uma vez vistos,
sabem onde vorg estd, ndo importa a distancia. Podem
tavar ao redor de drvores até derrubd-las para devorar
suas vitimas. bd se livra deles matando-os ou indo a um

lugar sagrado.

R (nita drvore gue os afasta @ a rarnadba, sagrada

para os santinhos: subir nela faz o A Ad desistir da cacada.

0
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Barrigad Agua de algum corpod dgua, o Barriga d Agua, leva-o até 1d

para afogd-lo. (custo: AP - 2PdR)
Incomum = Grupo = NF 02 - lmenso - MOV 0=

EXP:100
Fir 22, Lig 8, Est B, Gral, Jui 5, Par 22, Fel

Pecado barrigudo: Seu corpo incha e sua barriga

Talentos: Rtletismo 25, Perceprdo 10, Resiligncia 20, .
dobra de famanho. Ao custo de 3 pontos de crenca e Acdo

Determinacdo 5 . )
Padrdn, pode vomitar uma dgua cheia de lodo em um alvo

PV YD -PFdA D3 -CaCIDE = DisTO até Vs de distdncia, usando o talento de luta Rlcance.
Caso seja bem-suredido, o alvo sofre da condicdo

Equipamento: Nenhum. Resistente R: Dano o 4 téo inicio do turno do vomitador e 1DY de dang

Fantundente. (drido médio). Até o fim das @Y horas apds usar o pecado,
Rbeorcdo: O vocE sofre a condicdo "Diarreia
Rtagues: Descricdo: Um bicho-ruim gque explica o terror

dagueles que andam Az margens de rios B brejos

Dezarmado 2DB+Y+Lal (15)

esquecidos do sertao. Geu corpo inflado, comga pele toda

Esgquiva: 0 = Blogueio: 5 ° <§.
Aprendizados:
Vizdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiva)

Barriga d dgua: ao matar o Barriga d Agua, sua
barriga explode, liberando uma chuva de lodo numa drea
de Bs ao seu redor. Todos na drea recebem a condicdo
Atrasado e sofrem dano de drido médio por 1DY rodadas

(passiva)

Vimito: o Barriga d Agua fora um alvo até BOs e
vomita em sua direcdo. Caso o alvo ndo esteja agarrado,
pode fazer um teste de "Esquiva . Ge falhar, recebe a
tondicdo Rfrasado até o initio do prdximo turno do
Barriga d Agua e sofre dano de dcido médio. Além disso,
deve ser bem-sucedido em um teste de Resiligncia. Caso
falhe, recebe também a condicdo Cego e acaba vomitando
de noju, perdendo 1 Ponto de Gede e recebendo a conditdo
"Atorduado  até o initio do prdximo furno do Barriga
d Agua. O alvo deve gastar AM para remover o vimito

dos olhos e remover a condicdo Cego (custo: AP = 1PdA)

Abracdo: o Barriga d Agua tenta agarrar um alvo.
Caso seja bem-sucedido, comeca a esmagd-lo no abraco,
rausando sew dano Cal por rodada. Ge estiverem perto

X



murcha e enrugada, parece ter apodrecido debaixo
d'dgua por dias. Seus olhos pequenos e afundados, quase
sem vida, parecem observar tudo com uma fome sem fim.
Ndo bastasse sua aparéncia terrivel, esse bicho-ruim
nunca anda sozinho: onde fem um, pode confiar gue tem
pelo menos outros por perto, geralmente rondando
dreas proximas de corpos d dgua pela noite. Be movem
devagar, com passos pesados B o som de swas
respiracies pesadas @ o lnico som gque geralmente as

vitimas acabam ouvindo antes do fim.
Matuto
lncomutm = Golitdrio = NF 02 = Médio = MOV T0=
Fir10, Lig10,Est 9, Gral, Juilld, Par 10, Fel

Talentos: Furtividade YO, Perceprdo YO, Resiligncia 10,

Determinacdo 10
PV3I9:PdAOI-CaCO-DisTO
Equipamento: Nenhum
Rbsorrdo: 0
Rtagues:
Desarmado IDE++CaC (15)
Esquiva: 5 = Blogueio: 0
Rprendizados:
Vizdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiva)

Olhar do Matuto: o Matute fora um alve que esteja até
180= de distdncia. U alvo deve ser bem-sucedido em um
teste de Determinacdn. Caso falhe, fica amaldicoado pelo
Matuto. U personagem fica vendo uma imagem do Matuto,
sempre borrada e incompreensivel, sempre na visdo
peritérica. Qualquer teste realizado pelo amaldicoado & feito
com desvantagem e o personagem perde | pontos de crenca

e IPV por dia. U teste de Determinacdo pode ser refeito

uma vez‘ por dia ou até o Matuto que |he amaldicoou ser%

-

morto. R vida méxima do Matuto aumenta a tada PV que o
dlvo perde e ele deve sempre estar a um alcance de 180s

para o efeito continuar ativao (custo: AP « 1PdR)
EXF:100

Pecado do mau-DOlhado: Geu olhar @ cruel e a mente
daguele que voré deseja enlouguece. Vor#, ao custo de
Acdo Completa e 5 pontos de crenca, fora em um dnico
alvo e faz confronto (Determinacdo x Determinacdo).
Caso tenha sucesen, o alvo fica vendo imagens suas com
a4 visdo periférica. Gempre prdximo, mas nunca ao
alcance. Hualguer teste contra este alvo @ feito com
vantagem. Rlém dissn, todo initio de seu turno, ele perde
JPV e voce recupera IPV. Fara gue o efeito ndo cancele, o
alvo deve sempre estar ao alcance de 10Us, caso
contrdrio, o efeito finaliza. Pelas proximas 24 horas,
gualguer teste de Oracdo para realizar um milagre @
feito com desvantagem e gualguer forma de recuperar
pontos de crenca ndo funciona. Além disso, a cada hora,
seu valor de crenca reduz em 1, voltando ao normal apds

o fim du periodo.

Deccricdn: Ninguém =abe ao terto de onde brota o
matuto. A gente =6 sabe gue ele aparece. Esse hicho-
ruim, que mais parece um macaco pelado sem olhos, boea,
nariz ou ctoisa do tipo, geralmente por volta das 3k da
manhd, fora em um alvo e ndo larga mais até matar.
Entretanto, =e conseguir perceber a presenca dele e

conseguir enfrentd-lo, ndo @ uma luta moito dificil.
Ucabelo
Incomum = Grupo = NF 02 - Médio - MOV T0s
FiriM, Ligi0, Est 1, Gra B, Juill, Par M, Fel

Talentos: Furtividade 30, Perceprdo 10, Resiligncia 10,

Determinacdo il
PV55:-PdA O3 -CaCiPB - DisTO

Equipamenta: Nenhum




Rbsorcdo: 2 (natural)
Rtagues:

Desarmado 0(20)
Garras IDE+a+CatC (10)

Chicotada 1DM+CaC (15) - alcance de 30s. Caso
infrinja dano ao alvo, o mesmo perde o equilibrio,
devendo fazer teste de Resiligncia. Caso falhe, cai no

thio na condicdo Derrubado.
Esquiva: 15 = Blogueio: 0
Rprendizados:
Vizdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiva)

Enroscou: o Urabeludo salta sobre o alve adjacente,
tentando agarrd-lo. Caso tenha sucesso eoalvo seja, no
méximo, uma tategoria de tamanho acima dele, ele |he
envolve com seus pelos, restringindo-o e lhe colocando
na tonditdo de Incapacitado. Para se libertar dos pelos, &
necessdrio um teste bem-sucedido de Rtletiamo,
gastando uma Rcdo Completa. Outro personagem pode
tentar |he soltar, dando ao personagem incapacitado
vantagem no teste. Caso guem ajuda tenha algo

cortante, osucesso @ automdtico. (custa: AP - 1PdR)
EXP: 100

Perado dos cabelos: Seus pelos crescem de forma
desproporcional e ganham uma resisténcia
assustadora. Gempre gque agarrar algum alvo e este
seja, ho mdximo, até uma categoria de tamanho acima da
sud, pode gastar 5 pontos de crenca para que seus pelos
o envolvam, deixando-o na tonditdo de Incaparitado. O
alvo apenas se liberta se for bem-sucedido em um teste

de Rtletismo ao final do turno.

Felas préximas @Y horas, o calor se torna
insuportdvel g, até mesmo, caminhar se torna dificil
Qualguer situacdo que lhe faca perder pontos de sede, |he

faz perder odobro. Gea MOV & reduzido em d.

Descricdo: Us Uraeludos sdo uns hicho-ruim
silencioso que nem a peste, andam de guatro parecendo
uns ralangos, sd que meio gente. Us bracos e pernas sdo
mais longos do gue seu tronco e os pelos que cobrem
todo seu corpo faz parecer que essa desgraca € rabelo

gue ganhou vida.

U lugar gue tem menos pelo @ na rara, onde dd pra ver
uma bocarra que vai de cima abaixo e uns olhinhos
pequeninos, completamente pretos. Sempre gue ataca,
tenta fazer de forma rdpida, pegando o alvo por trds e lhe
envolvendo com os rabelos, Que parecem Crescer na
mesma hora gue sdo arrancados. Caso sua vitima consiga
escapar, ndo tem problema: ele puxa um punhado de cabelos

e dd-lhe uma chicotada daguelas, que & pra derrubar.




HUMRANDS

U= humanos sdo o grupo de pessoas que compdem as
tidades, vilas e afins do Nordeste. R representacao da
cultura e religiosidade. Ndo se sabe de nenhum outro

humano que exista para além do Nordeste Esguerido.

R vida € difitil, mas boa de se viver para agqueles que
tém fé. R expectativa de vida & cturta, por volta de 55
dnos para os quE Vivem nas cidades g, agueles que se
tornam confrades, raramente passam dos 30. Vale
lembrar que, quando se trata de expectativa de vida, nio
significa gue uma pessoa =6 vive até aquela idade e entdn
morre, ou que ndo existe quase ninguém acima daguela
idade mdxima. Ela apenas representa gue, devido as
tondicdes do mundo que lhe rodeia, como os perigos,
doencas e outros, muitos arabam falecendo prdximo

desta idade.

A maior fonte de conhecimento @ a oralidade,
transmitida de geracdo em geracdo pelos mais velhos e
tendo as palavras espalhadas por bons cordelistas e
tontadores de histdrias por todo esse sertdo. Rinda
existem livros e documentos em raras e bem guardadas

bibliotecas, mas sdo poucos os que sabem ler e escrever.

Bandoleiros

E=zes foras da lei infernizam a vida das pessoas em
todas as ridades e pelas estradas nordeste a fora. Em
geral, ndo sdo |4 grande perigo pra gqualguer um
preparado, mas guando estao em grupo, podem ser um
problema. Bandoleiros sdo diferentes de cangaceiros,
gue possuem uma ordem, impacto social, leis e coltura

bastantedistintas.
Banduleiro Comum
Comum * Grupo = NP1/ 2 » Médio - MOV 0=

Firi3, Ligid, Est 8, Gra 9, Juill, Par 10, Fe 1O

-

Resiligncia 10, Determinacdo 10
PVIO«PdA O3 - CaCiby - DisT1DY

Equipamento: Roupa de couro leve. 3 municdes de

revdlver.
Absoredn: 1{PAbsorcdo do Couro)
Rtagues:
Peixeira 1DB+Cal (10)
Revidlver 2DBE+DisT (5)
Esquiva: 5 = Blogueio: 0
Aprendizados:
Golpe duplo: realiza um segundo golpe (custo: AL = 1PHA)
EXF:25

Descricdo: Bandido comum, anda em grupos,

geralmente liderado por um chete.
Bandoleiro Chete
Comum » Grupo = NF U1 = Médio - MOV T0s
Firiy, Ligid, Est 11, Gra 1, Juilld, Par 10, Fe 10

Talentos: Atletismo 15, Ameaca 15, Perceprdo 10,

Resiligncia 10, Determinacdo 10
FV30-PdA O3 - CaCiDB - DisT1DY
Equiparmerto: Roupa de Couro média. B municdes de reviiver.
Absoredn: 2 (Phsorcdo do Couro)
Rtagues:
Cuteleira 1ID13+Cat (10)

Revidlver 2DB+DisT(10)

Esgquiva: 10 = Bloguein: 15




*

Rprendizados:

Comando: se houver um bandoleiro comum até 100s
de distdncia, o bandoleiro chefe pode fazé-lo se
movimentar até Yls para uma posicdo alve escolhido na

mesma hora (custo: AL = 1PdR)
Guolpe duplo: realiza um segundo golpe (custo: AL « {PdR)
EXP:50

Descricdo: Bandido chete, liderando pequenos grupos.

Perador

Esses bandidos se distinguem dos bandoleiros. Vagando em
grupos proprios, por vezes frabalhando como capangas,
aterrorizando pequenas vias B grupos de viajantes muito
mais do que os bandoleiros, pois estes abriram méo de sua f&
Consumindo de forma constante carme de bicho-ruim para
manter seus perados, vez ou outra se juntam com

bandoleiros, a fim de atingir algum ohjetiva

Gdo um verdadeiro incdmodo para o povo
santanense, que sempre precisa lidar com grupos de
Peradores vadiando por terras priximas, infernizando

vilas menores que dependem de Gantana.

Em geral, seus grupos sdo formados por algons
pecadores simples g, até, dois peradores superiores,
raramente ultrapassando essa quantidade. Até porgue,
ndw @ tdv fdril de conseguir carne de bicho-ruim,

tampouco o bastante para distribuir entre o= do grupo.

Também se distinguem dos Perversos, mas apenas
numa guestao sorial. Perversos sdo vistos como agueles
gue consomem tarne de bicho-ruim e vivem com o povo,
em espetial os santanenses. JA os Pecadores abrem méo

dessa vida sorial.

Riguns chegam a dizer gue Pecadores sdo como
cangaceiros, mas ai daguele gue fale isso na frente de
um cangaceirg, pra ndo ver se leva um tiro no meio da

tara pelo desrespeito.

Pecador Simples

Ineomum = Grupo = NP 01 = Médio - MOV TU=

Firib, Lig1d, E=t 9, Gra 8, Juild, Far 15, Fe 10
Talentos: Amearca 15, Resiligncia 15, Determinacdo 10
PVYD - PdA O3 - CaCIDB+IDY = DisT1DY
Egquipamento: Roupa de couro pesada

Pbsoredo: 3 (Pbsorcdo do Couro) /7 1 (Posorcdo da Pele)
Rtagues:

Desarmado IPY+Lal (15)

Cuteleira 1ID13+Cat (15)

Marteldo aDB+Lat (10)

Esgquiva: 15 = Blogueio: 10

Aprendizados (escolha dois pecados):

Guolpe duplo: realiza um segundo golpe (custo: AL = 1PdR)

Pecador da dor: seu golpe corpo-a-corpo rausa o

dobro de dano (custo: 2PdR)

Pecador do medo: sua presenca impde a condicdo
Rpavorado hd todos gue lhe vejam até o initio do seu
proximo turno, desde gue falhkem em um teste de

Determinacdo (custo: AP - 1PdR)

Pecador da sede: tenta agarrar o alvo. Caso tenha
sucesso, morde-o, tausando 1DB+3 de dano que ignora

absorcdo de couro e recuperando o mesmo valor do dano

em vida (custo: AP - {PdR)

EXP:150




Cangarceiro Comum
Comum = Grupo - NP 01 - Médio - MOV TU=
FiriB, Lig1B, Est1d, Gra 10, Jui Y, Par 15, Fe 10

Talentos: Ameaca 15, Rtletismo 20, Malandragem 20,
Pressentimento 10, Baber sobrevivente 15, Resiligncia 15,

Determinacdo 10
PVY5 - PdA 09 - CaCIDBE+IDY = DisTIDE+IDY
Equiparnevto: Roupa de couro media. B municdes de revdiver.
Absoredn: 2 (Phsorcdo do Coura)
Rtagues:
Desarmado IDY+Cal (10)
Peixeira 1DB+CaC (15)
Revidlver @DB+DisT (15)
E=quiva: 15 = Blogueio: 10
Rprendizados:

Gobrevivente: considere o cangaceiro tendo o sabido

Gobrevivente (passivo)
Gulpe duplo: realiza um segundo golpe (custo: AL = 1PdR)

Prontiddo: o rangaceirg, ao ser atingido num atague
COrpo-a-corpo, nega o golpe e realiza um contra-

ataque imediato (custo: 2PdR)

Pgarrou @ thumbo: o tangaceirg, taso tenha um alvo
agarradg, tola o tano do revidlver no corpo do alvo e
dispara com arerto garantido, tausando um critico

(custo: AP - 1FdR)
EXF:300

Descricdn: um tipico cangaceiro de um bando. Ndo é o
mais forte, mas sabe bem como acabar com a vida de

alguém. Pode ser encontrado tanto agindo ao lados dos

rangaceiros raiz, como um satisfatdrio dos coronéis.

LENDRS

Ninguém gue tenha um minimo de bom senso se
tolora contra uma lenda, e até quem ndo tem nenhum

bom senso hunea faria uma coisa dessa.
Huando esta aparece: vor® corre, conversa  ou reza.

Tem agueles gue sdo brabos o bastante pra tentar
lutar contra uma lenda, mas sabem gue isso €, Quase

sempre, uma sentenca de morte.
Nio gue toda lenda seja forte.
Mas nenhuma lenda morre.

Uuando alguém consegue, por algum milagre, deitar
uma lenda na porrada e mandar pro Posalém, o corpo
dela sk petrifica num bloco de areia bem seco g, ao longo
dos dias, vai virando pd. Rlguns demoram mais, outros
menos tempo, mas uma ctoisa @ certa: quando o corpo
termina de virar pd por completo, significa que a lenda
renasceu em algum lugar, lembrando de tudo aguilo que

lhe acontecew antes de morrer.
E, principalmente, de guem matowu.

E comum as lendas mais crugis buscarem vinganca
contra guem |he fez mal, ainda gue elas tenham

tomerado o problema.

Huando alguém mata uma lenda e ressuscita, ela
saberd, durante uma semana, a loralizacdo exata
daguele que |he matou e buscard vinganca da melhor
forma possivel. Ao encontrar o alvo, todo atague bem-
sucedido feito contra este @ considerado um acerto
tritico na primeira rodada. Em geral, a lenda tende a
forar apenas no alvo de sua vinganca, passando por

tima de quem tente ficar o caminho.




*

Comadre Fulozinha
Espetial = Golitdrio « NF OB - Média - MOV 7=
Fir 18, Lig18, E=t 18, Gra 20, Jui 20, Par 20, Fe

Talentos: Ldbia 35, Furtividade 50, Perceprao 50,

Resiligneia YO, Determinacdo YO
PVIO-PdAOY - Calt 2Db « DisT 2DB

Equipamento: Nenhum. Resistente a dano cortante,

perfurante e contundente.
Rbeorcdo: 1 (natural)
Rtagues:
Desarmada IDY+Cal (20)

Arco da Comadre YDB+DisT (d5) - Esse arco sempre

tem fecha.
Esquiva: 20 = Blogueio: O
Rprendizados:

Rmiga dos animais: a Comadre Fulozinha se comunica
e pode dar ordem aos animais. Ela pode chamar para
auxilid-la duis Calangos Endiabrados ou uma Surucuco
Gigante. Us animais agem no mesmo turno que Comadre
Fulozinha. Ao final de trés rodadas, ela pode usar esse

aprendizado novamente (custo: AP = IPdR)

Pesobio: o assohio da Comadre Fulozinha engana os

ouvidos. Po escutar o assohbio, os alvos devem ser bem-
sucedidos em um teste de Resiligncia. Ge falharem, ficam
na tondicdo Ptordoado por uma rodada (costo: AL -

2PdR)
EXP:300

Descricdo: Pouco se sabe sobre a Comadre Fulozinha.
Dizem gue ela & uma mulher de pele cor de jambo, cabelos
longos e lisos, que as vezes s4n negros como a noite, as
vezes vermelhos como fogo. Ela parece uma adolescente,
bastante problemdtica e nervosa, mas protetora

declarada dos animais e da natureza.

Beu assohio @ algo assustador. RAlém de poder
enlougquecer quem o ouve, acredita-se gue, quando se
escuta o assobio perto, significa gue ela estd longe, mas
se escutar o assobio vindo de longe, significa que ela

ectd perto.

Rinda gue ndo seja muito amistosa com humanos, diz-
sE gque, taso alguém se encontre com ela, basta dar-lhe
presentes, como papa de aveia, confeitos, fumo e mel, e
ela permitird passagem segura, sem gue nenhum animal
selvagem |he atagque, desde que o individuo também ndo

perturbe oudestrua a natureza.

Cumadre Fulozinha




Mula Gemn Cabeta

Especial » Golitdrio - NF 08 - Grande - MOV 1505

Fir 30, Lig 18, Ext 15, Gral, Juilb, Par 25, Fel
Talentos: Perceprdn Y0, Resiligncia 30, Determinacdn 25
PV120 - FdA OY = CaC BDB+YDY = DisTO

Egquipamento: Couro espesso. Resistente a dano

tortante, perfurante e contundente. Imune a dano de fogo.
Rbsorcdo: 3 (natural)
Rtagues:

Patada 1DB+Lal (85) - ao desferir uma patada, pode
pisotear, adicionando 2DE+IDPY ao dano (tusto: 1PHR)

Coice aDB+Ca (30)
Esquiva: 20 = Blogueio: O
Rprendizados:

Fisotear: ao desferir uma patada, pode pisotear,

adicionando 2DE+HDY au dano (custo: IPdR)

Grito do lamento: a Mula Bem Cabeca emite sons
femininos de choro e lamentacdo ensurdecedores. Todos
gue possam ouvir fazem teste de Determinacdo. Caso
tenham sucesso, ficam sob a condicdo Ppavorado até o
initio do priximo turno dela. Caso falkem, fogem de

imediato durante D2+ rodadas (custo: AP - 1PdR)

Fogo da Mula: a Mula Sem Cabeta inclina as labaredas
gue tomam o lugar de sua cabeta e apontam para o alvo
gue exteja adjacente e faz as chamas crescerem. U alvo
deve ser bem-sucedido em um teste de Esguiva. Caso

falhe, sofre YDB+Y dano de fogo (custo: AP - 2PdR)
EXP: YOO

Desrricdn: uma das mais conheridas lendas do Nordeste,
existem duas versdes dessa lenda, entretanto ambas com o
mesmo final: a primeira, diz-se que a Mula Gem Cabeca,

algum dia, foi uma mulber muito bela, astuta e orgulbosa de
I:st! o 4 -’_3"\

-

seus dons e dotes fisicos. Esta usava de todo sew charme
para conseguir tudo que desejava dos homens e as mulheres
lhe odiavam e invejavam Um dia, a bela dama decidiu tentar
um rezador consagrado, o qual deveria se manter puro. Ela
insistiu sem parar, até que o rezador cedeu aos desejos da
tarne e se deitou com ela. U santo ao qual o rezador era
devoto se enchew de ira e amaldicoou a mulher,
transformando numa grande mula a gual a tabera era
substituida por uma grande chama e lhe fez vagar

eternamente em sofrimento.

R segunda versdo diz que a mulher era bela e
formosa, bastante devota. Um dia, ela e um rezador
tonsagrado, gue deveria se manter puro, se
apaixonaram g, tom o fempo, por mais que tentaszem,
arabaram cedendo aos desejos da carne. Rinda gque sew
amor fosse verdadeiro, a quebra do voto sagrado do
rezador tarregou a ambos um preco. U santo ao qual eles
eram devotos lhes puniu, aprisionando a alma do rezador
dentro da mulher, que arabou se transformando na

grande mula sem cabeca.

Hd guem diga gue, se alguém for torajoso o bastante
para montar a mula a pelo e lhe tirar o freig, a maldicdo
se termina. No entanto, nao se sabe de ninguém gQue
tenha tentado e, se alguém tentou provavelmente teve

um terrivel fim.
Pisadeira
Especial = Golitdrio « NF OB » Médio = MOV T0=
Fir9,Ligi0, E=t18, Gra 20, Jui 18, Par 20, Fel

Talentos: Rtuacdo 25, Furtividade 35, Embromacao

Y0, Perceptdn 85, Resiligncia 30, Determinacao 30
PVE8O-PdA O3 -Cal O - DisT DB

Equipamento: Roupas maltrapilhas. Resistente a
dano cortante, perfurante e contundente. lmune a

condicdes negativas, exceto Rgarrado, Confuso, Cego,

Mau-UOlhado, Provocado.




*

Pbsorcdo: 1 (natural)

Rtagues:

Desarmado IDY+Lal (I5)

Esguiva: 50 = Blogueio: O

Aprendizados:

Visdo da Noite: veem em completa escuriddn (passiveo)

Falza Forma: a Pizadeira assume uma forma feminina,
sendo: crianca, adulta ou velha. Um personagem
desconfiado pode fazer um confronto (Percepcdo x
Rtuacdo). Caso tenha sucesso, o disfarce se desfaz,
revelando a verdadeira forma da Pisadeira (AL = 2PdR)

(passivo)

Cativar: a Pisadeira, engquanto usa Falsa Forma, ao
CONVErsdr tom um ou mais alvos, pode encantd-los de
forma sutil, num confronto (Rtuacdo x Determinacdo)
tom um teste bem-suredido de Rtoacdo. Enguanto
tativados, gualguer teste de Gentir Motivacdo @ falha
automidtica pelas priximas @4 horas Qualguer teste de
Sentir Motivatdo feito por vontade prdpria do
personagem & considerado uma falha automdtica. Ge ela
falhar, os personagens tem o direito de realizar um teste
de Gentir Motivarao. Caso passem, notam que aguela nao

£ sua verdadeira forma (custo: AP - 1FdR)

Fisadeira: a Fizadeira lanca-se sobre a vitima quando
estd deitada ou dormindo, em geral pondo os pés sobre o
peito do alvo com forca implacdvel (considera FOR YO),
gue deve ser bem-sucedido em um teste de Resiligncia
com dificuldade 10. Caso falhe, fica Incapacitado e refaz o
teste na prixima rodada, com +mais -10 de dificuldade
de demeérito acumulativao. A cada rodada, perde IDY+ PV,
até gue consiga se soltar, a Fisadeira decidir deixd-la em

paz ou morrer (custo: AC - 2PdR)
EXFP:300

Descricdo: Ninguém sabe ao certo quando ou como

surgiu a Pisadeira, mas sabem gue ela é real. Essa lenda,

embora implacdvel quando fora em seu alvo, em geral
costuma ser razodvel Gua forma pode variar entre uma
crianca, adulta ou uma velha, sempre usando roupas
maltrapilhas. Costuma viver perambulando entre as
ridades durante o dia, pedindo esmola, oo vagando
sozinha pelo sertdo, aguardando alguém se aproximar

para com ela conversar.

Entretanto, vez ou outra, ela fora em alguma vitima
por motivos desconhecidos. Rs histdrias dizem gue ela
sempre fora em alguém gue foi dormir de barriga pra
tima e estdmago cheio, pisando em sua barriga e lhe
sugando a forca vital aos poucos, até se sentir saciada

oua vitima morrer.
Duibungo
Especial » Guperior = NP 1D = Imenso - MOV 8Us
FirVYo, Lig1d, Est1d, Gral, Jui18, Par 24, Fel

Talentos: Ldbia 25, Furtividade 30, Perceprdo YO,

Resiligncia YO, Determinacdo YO
PV125 - PdR OY = CaC11DB+9DY = DisT 1DY

Equipamento: Pele grossa. Resistente a dano
cortante, perfurante e contundente. Imune a condicdes
negativas, exceto Rgarrado, Confuso, Cego, Mau-0lhado,

Frovorado.
Absorcdo: Y (natural)
Rtagues:
Desarmado IDB+Cal (30)
Mordida 2DB+LCal (4O)
Esquiva: 15 - Blogueig: 10
Aprendizados:

Viedw verdadeira: veem em completa escuriddo e

gualquer coisa invisivel (passivo)




Presenca da porra: Estar na presenca do Quibungo @
estar na presenca do mal encarnado. No initio de cada
rodada, os inimigos do Quibungo devem fazer um teste
de Determinacdo. Caso falhem, ficam na condicdo

Apavorado até o initio da rodada seguinte (passivo).

DOuviu, rodou: o Wuibungo emite um urro gutural, gue
fora © dmago de todos gQue lhe escutem R prdpria
pErVErsdn, a personificacdn dos temores. Todos devem ser
bem-sucedidos em um teste Determinacdo e, raso o alvo
tenha sido afetado pela Presenca da Porra, faz com
desvantagem. Caso falkem, a mente do personagem
guebra, como se devolvesse o bilkete de vinda pra terra e
partindo pro céw. Ele tai na condicdo Inconsciente com OPV,
Caso ndo seja turado até o final da sua proxima rodada,
morre. Caso tenha sucesso, o personagem suporta o
terror, mas seu estdmago embrulba e lanca tudo pra fora,
fazendo o personagem perder 1 ponto de sede. O Quibungo @
incapaz de utilizar esse aprendizado taso esteja utilizando

a aprendizado Pevorar (custo: AP = YPdR)

Devorar: o Quibungo, caso seja bem-sucedido em
agarrar um alvo, leva-o até a enorme borarra que tem
nas tostas e comera a devord-lo. U alvo, por rodada, @
engolido aos poucos e gualguer atague @ feito com
dificuldade Y0. Caso tenha sucesso, o Quibungo lhe cospe,
na condicdo Perrubado. Ao final de trés rodadas, taso o
alvo ndo se liberte, o Quibungo termina de engoli-lo e o

alva morre (custo: AP - IFHA)
EXF: 500

Descricdo: Pouras lendas sdo tdo temidas guanto o
Wuibungo, o ogro que encarna os piores pesadelos dos
pequenos B o desespero de todos. Essa besta enorme e
mustulosa @ uma figura de puro terror, com seu corpo
toberto de pelos verdes e pretos. Geus olhos fundos
brilkam num tom de vermelho gue parece atravessar a
alma, engquanto a bora, sempre torcida em um sorriso
cruel, revela dentes atiados como |aminas prontas para

rasgar carhe.

Mas ¢ em suas costas que reside o maior horrar. Llrnaéb

bora desproportional e grotesca, repleta de dentes
serrilhados, toma grande parte de trds. E por essa bora
gue o Wuibungo fala, com uma voz gutural e distorcida
que arrepia até o mais corajoso dos sertanejos. E com
pla gue devora suas vitimas, especialmente criancas,

gue considera uma iguaria.

Essa lenda, odiada até pelas outras, & conhecida por
invadir tidades e vilas durante as noites mais escuras,
atraido pelo cheiro de criancas entristecidas. Conta-se
gue ele ronda pelas ruas em siléncio, farejando o ar e
estolbendo suas vitimas. Quando encontra uma, se
aproxima ligeiro e em siléncio. Em tima dela, & tao rdpido
gue nem dd tempo de um Gltimo berro. Jd sem vida, pega

o raddver da vitima e engole inteiro.

Dizem gue, hos dias de hoje, o Buibungo ndo vaga a
esmu pelo sertao. Contam gue ele encontrou refigio nas
Terras do Rei ld, em meio ao raos e 4 desolacdo, o
Huibungo teria criado uma pequena cidade maldita, um
lugar tomado pelo cheiro de sangue e pela dor de cada
vitima. U prdprio RArabido de Oid disse t8-lo visitado,

guando vagava por |4, embriagado.

Inclusive, hd quem diga que até o Rei do Cangaco, com
toda sua forca e seguidores, tenta destruir essa cidade
sempre gue acredita ter gente o suficiente. 54 que o
infeliz do Quibungo @ tao ruim, mas tdo ruim, que até hoje

ndo sobrou quase nenhum coitado desses confrontos.

U Quibungo € a personificatdo do castigo, um reflexo dos
medos mais profundos do Nordeste. E, para os desavisados
gue ctruzam seu taminho, ele @ a dltima coisa gue verdo

antes de serem engolidos pelo abismo de suas costas.







Apendice D

ITENG GERRIS

No Nordeste Esguerido, ndo importa de qual cidade
vocé venha, gual vila vorg nasceu ou em gue espelunca
no guinfo dos infernos voc® estd: o réu @ a lingua
comum. Rinda que seja possivel adguirir certas coisas a
tusto zero, @ possivel comprar diversos tipos de
rECUrsOs por esse nosso sertdo, desde que voce tenha

réu na mao.

R primeira tabela, de recursos gerais, traz desde o
preco de uma cachaca até instrumentos musitais. Os
Precos S0 um SENSO Comum, mas podem variar de
arordo com a tidade g, até mesmo, cultura. Em Teresinha,
uma tasinha simples pra voc@ morar vai custar |d pros
YOUOU réis. Em Bantana, sendo morador da ridade, pode
receber uma rasinha simples, se voc® mora sozinho, ou

uma casa grande, se tem uma familia arretada.

MEMURIRS DO ESFEUTIDT
Um mundo existivantes do tempo de agora.

Um mundo cheio de coisas fantdsticas, antes da

Grande Guerra.

Mas, agora, todas essas maravilhas se perderam  ou

boa parte delas.

Desde que se pode lembrar, alguns arretados viajam
em busra de encontrar artefatos de poder assustador.
Esses objetos raros, que datam desde antes da Grande
Guerra e tarregam segredos, ficaram conhecidos como

"Memdrias do Esquerido

Us seguidores da URGSAL e do Advento mobilizam

incontdveis membros de seus grupos na tatada por

psses jfens gue consideram profanos, ate mesmnéb

tolotando grandes recompensas para quem os entregar
E, pur VEZzEs, recompensas fambém pela cabeca de quem

os tenha e ndo lhes entregue.

Mas, assim como eles, todas as cidades e grupos tém
interesse em pdr as maos nas Memdrias do Esquecido,
dispostos a pagar ou fazer o gue for preciso para obte-

los.

R segunda tabela traz justamente esses itens, swa

histdria, impacto cultural e seu custo.







NOME

Cachaca dose (25ml)

Cerveja copo (100mI)

NOME
Quarto padrio

Quarto casal/ duplo

Quarto luxuoso

NOME
Simples
Comum

Grande

NOME
Barco

Carroca

Cavalo

Equipamento de

Montaria

ITENG GERRIS

BEBIDAG ALCOOLICAG

DBSERVACAD EGPACD OCUPRDO

Ganha +10% "Resiligncia" ndo cumulative. lgnora penalidades 0,05
da perda de pontos de sede pelas priximas 12h. A cada gole,
faz teste de "Resiligncia" com desvantagem. Caso falhe, recebe
a tondicdo "Ressara'. A rada dose além da primeira, tem

penalidade de 10% a mais no teste

Ganha +10% em testes de "Graca" ndo cumulatives, por 1DY 0,145
rodadas. Beber YOOm| recupera | ponto de sede. R cada 100ml,
faz teste de "Resiligncia" com desvantagem. Caso falhe, recebe
a ronditdo "Ressara'. A tada copo além do primeiro, tem

penalidade de 10% a mais no teste

DORMIDRA

UBSERVACAD ESPACO OTUPRADO

Uma noite

Uma noite

Uma noite

CRASA

UBSERVACAD ESFACD OCUPRDO

Um guarto

Trés quartos

Cinco quartos

TRANGFORTE

UBSERVACAD ESPACO OTUPRADO

Carrega até 100 espacos

Carrega até 100 espacos

Carrega até 30 espatos




NOME

Roupa de Couro

Cabo leve e pesado

Arma de Ricance

RArma de Tiro

NOME

Al java

Berimbau

Cantil

MELHORIR

DBSERVACAD

Melhora roupas de couro, adicionado +2

de absorgdo do couro

Melhora armas de tabo leve e pesado,

adicionando +2 de dano

Melhora armas de alcance, adicionando

+d de dano

Melhora armas de tirg, adicionando

+d de dano

ITENS DE PELEJR

UBSERVACAD
Guarda até 15 flechas ou virotes.
Pozsivel utilizar apenas uma al java.

Considere cada YOOml como | ponto. Um
cantil suporta até d litros = 5 pontos. No

ESFACD OCUPRDO

iE

ESPACO OCUPRADO
iE

rantil, para facilitar a contagem de uso da
dgua, cologque em "grt" quantos pontos
de dgua voc# possui, até o limite de 5 pontos.
Caso tenha mais de um cantil, sugerimos que
conte-o de forma separada para facilitar o
tontrole de espaco (até porgue, até mesmo um

Corda

Cinto de bala

Esrada

Flauta
Ganfona

Maochila

Pregos
Tambor

Tenda pegquena

NOME

Roupa comum

Roupa elegante

tantil vazio continua orupado espaco)
BUs de comprimento

Esparo para até dY municdes. Possivel

utilizar até duois.
Dobrédvel. I0s de comprimento
guando aberta
Rumenta seu espaco em BE. Apenas
para itens de até 2E. Possivel utilizar

apenas uma.

10 unds

Até duas pessoas

ROUFRAS

DBSERVACAD

ESPACO OCUPRADO

1E

iE




> o

MEMUORIARG DO ESQUELIDD

NOME : UBSERVACAD ESPATD OCUPRADO

Macd Verde Uma espécie de pequena esfera verde, com uma pdlvora iE
dos Daeguns estranha g um pino na lateral. Ao remover o ping, a Macd
Verde dos Daeguns explode apds seis segundos, atingindo
em um rajo de 30s do ponto onde estiver, causando YDB
de dano perfurante + YDB de dano contundente.
Porém nem todas funcionam. Gempre gque puxar o ping,
jogue 1D100. De 1% a 50%, funciona normalmente. 51% a
15%, a explosdo ndo acontece, mas pode ser ajeitada
com um teste bem sucedido do saber "Gambiarreira" ou
"Gacaninha". De 16% a 95%, a Maca Verde & initil. 96%

a 100%, ela explode na méo do usudrio.

Jaguetdo de Parece uma jagueta de vagueirg, sg que toda fechada,
Fano e Ferro feita de um pano preto e o que parece ferro, e @ pesada.
Reduz a movimentacdo em 20s, mas tém uma excelente

protecdn, com 7 de Rbsorcao.

Olex Negro (21) Um dlea muito dificil de achar, que evapora f4cil Gua cor
€ meio de cerveja, estranho pra porra, mas que queima
gue & uma beleza! Gerve bem pra ligar umas méguinas
estranhas que ajudam pra porra, batizadas de "gerada",
gue servem pra gerar luz naguelas bolas de vidro
estranhas conectadas com fios e servem para uma casa
inteira! B8 quem usa mesmo @ gente como os corongis

e alguns outros por ai. A gente usa dleo normal mesmao.

Um negdrio antigo, mas gque a gente até meio que sabe
fazer igual, mas ndo @ tao bom guanto. U= Bizdios servem
pra ver bem de longe. U usudrio, ao olhar atraves dele, tem
visdo de até 50s de distancia. Us bizoios que a gente zabe

fazer ndo chega na metade do alcance desses.

Mapas Antigos Ezses mapas antigos serviram pra entender muitas das
COisds QUE O COronéis ndo queriam que a gente soubesse.
R gente descobriv que vive num negdcio chamado planeta,
gue esse planeta @ redondo, que as estrelas no céu sao
pontinhos de luz fipo nosso solzdo, sd gue bem longe e gue
existe um munddo além do nosso Nordeste, ainda que sd
agui d8 pra viver. Mas esses mapas podem servir pra outras
coisas, principalmente pra guiar a gente no gue a gente
thama de Cidades Malditas. R depender de gual cidade e do

que possa ter |4, o valor do mapa @ bem alto.




NOME UBSERVACAD ESPATO OCUPRADO

Vozalém Esse aparelho estranho & pequeno, meio quadrado 1E
e tem uma barrinha de ferro bem longa, que dd pra
retrair e ficar pequenininba. Esse negdcio @ bom
demais pra conversar com gente gue t4 longe e
sintonado" na mesma frequéncia. Tem gue ser esperto
demais pra saber usar um desse, te garanto. Mas,
guando vor# aprende e sabe como "sintonar", consegue
falar com alguém na mesma linha até uns YOkm de to!
Mas, ds vezes, guando tu ndo "sintona" direito dd pra
ouvir uns negdcios som de miisica som de gente
estranha. Ela para de funcionar depois de um tempo,

por tausa das pilhas que acabam.

Filha (Sund) Rz pilhas sdo um negdcio pequenininho, do tamanhao do
midinho. Tem quem ndo veja muita serventia pra elas, mas
tem guem zaiba usar direito. Elas sdo boas pra ligar uns

trocos do passado, como a Vozalém e o Luz de Pilha.

Luz de Filha Um tubo com uma lamparina estranha dentro, que s
funciona com as pilhas, dai o nome "Luz de Pilha". Ela alumia
bem gue sd. Ao ligar, seu facho de luz ilumina um cone de

120s de distancia, com abertura de 10s

Bolinha de luz Essas bolinhas sdo muito usadas pra gerar luz atraves de
energia, o problema @ manter elas ligadas. Pensa num
negdrio que gasta energia que sd! Ps Quatro Cidades, o Polo
e algumas das ridades dos coronéis até tem ruas que sdo
alumiadas por essas bolinhas de luz, penduradas nuns cabos
e gue ficam ligadas nos geradd, mas gastam muito dleo.

Ai a gente prefere mesmo € a boa luz das lamparinas

Luz de Mao Outro tubo com lamparina estranha dentro, mas com um
negdrio diferente: do lado, tem uma manivelinha gue, se tu
fica apertando védrias vezes por um tempo, cria luz sem
precisar de pilka! Ai é s na forca da mdo agora, laele!
Demora 20 segundos pra carregar e a luz dura um minuto,
Ao ligar, seu facho de luz ilumina um cone de 120s de

distdncia, com abertura de 10

Rpontdrizonte Esse agui & de fazer qualguer um ficar maluca! E um objeto

pequeno, circular, feito de um ferro bem antigo e desgastado,
meio bronze. Ele tem uma tampa dobradica que protege sua
parte mais importante: a agulha de marcacao! Ela fica
protegida por um vidrinho transparente e tem guatro
marcatdes, que sdo N, 5, L, 0. Rigumas pessoas sabem o que
&, outras ndo. Mas a agulha, mesmo balancando, sempre aponta
pra mesma direcdn. Dizem gue & boa pra se guiar e quem a

usa diz nunca se perder.




NOME

Roupa dos Guardas

da Grande Guerra

Fogdozin

Didrio de Bordo

Geradd

UBSERVACAD ESPATO OCUPRADO

Uma espérie de roupa que sdo quase sempre iguais, iE
apesar de sujas e arabadas. Tem umas mudancas, ds
vezes, tipo algumas tem o que parece uns simbolos,

outras ndo. Alguns colecionadores gostam. Os

COronEéis MEesmo amam usar.

Um pouguinho de dleo e jd foi! Esse troco que parece
uma mistura entre uma lamparina e um pratinho de
ferro é Gtimo pra preparar comida. Fazer uma comida
boa, de noite, no meio do sertdn, sem se preocupar se

alguém verd sinal de fogueira @ sempre uma vantagem.

Eszes peguenos livros, de pdginas desgastadas, quase
apagadas, sdo raros e considerados verdadeiras religuias:

descricdes diretas de um passado esguecido.

D= geradd @ uns trambolho grande que sd a mulesta, pesado
e difitil de tarregar. Uma trabalheira danada fazer funcionar,
mas guando funciona é legal que sd! E muito bom pra fazer
as bolinhas de luz funcionar e também fazem algumas das
médguinas estranhas que a gente encontra no Polo e nas
fdbricas esquetidas funcionarem. Precisa de umas trés
pessoas e um tavalo dos bons ou um touro dos fortes pra

tarregar esse bichdo
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PONTOS DE CONFIRNCA

OOOOOOOO

Us personagens comecam com Y Pontos de Confianca

FONTOS DE DESALENTO

OOOOOOOO

Cada ponto em Rbalo Pessoal aditiona nos Pontos de Desalento

Veja exemplos do que concede pontos de confianca, pontos de abalo pessoa, pontos de desalento e outros na pdgina 93 do jogo-rdpido
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Wallace Oliveira agqui:

Opa, e ai, tudo bem? Espero gue voce se divirta com NERPE!
O livro oficial estd em desenvolvimento, adicionando
mais contelddo, capitulos inteiros focados em cendrios
e histdria, muito mais fichas de animais, bichos-ruim,
lendas, mais pelejas prontas, mais fichas de personagens
prontas, entre outros, utilizando da cuoltura, das lendas,
dos mitos e do folclore nordestino em geral para tudo
issn. Esse jogo @ uma homenagem A esse hosso
Nordeste tao lindo e incrivel.

Nosso projeto @ independente e estamos fazendo o nosso
melhor para entregar um jogo gue valha realmente a pena.
For isso, contamos com vocés gue baixaram essa versao
para nos ajudar a aprimord-la e entender o gue fizemos
de bom e o que poderiamos melhorar. No link abaixo, haverd
um breve guestiondrio para que possam falar sobre suas

experigncias e afins. Isso @ extremamente importante para nds.

https:/ / forms.gle/ xkEXVxAFWNIeQBIDY
Ou acesse o guestiondrio pelo URTCODE abaixo:

Rpesar de ndo ser o primeiro sistema oficial criado pelo projeto
Calangos do Nordeste, serd o primeiro a ver a luz do
dia como um jogo robusto e bem completo.

Esperamos, de verdade, que vocés se divirtam, e nao deixem de
mandar mensagem. Em nosso Instagram, terd o link para maior
contato conosco, para falar sobre NERFEG e mais!

Nio deixem de postar nas redes soriais e nos marcar
guando jogarem nosso sistema! Para mais conteddo,
tambem acesse:
www.talangosrpg.wixsite.com/ calangos
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