FIRIE: AR DGR ER

Kageyodkai: Meiji jidai no Densetsu to Kage - "KageyOkai: Lendas e
Sombras da Era Meiji"

Introdugao a Criagcao de Personagem

Criar um personagem em Kageydkai: Lendas e Sombras da Era Meiji é
dar vida a uma figura que existe em um Japao em transigcdo, dividido
entre o peso das tradicdbes ancestrais e o avanco implacavel da
modernidade. Mais do que escolher numeros e atributos, é a
oportunidade de definir um protagonista em meio a dilemas historicos e
sobrenaturais: samurais que ainda vivem sob o eco do bushidd, ronin que
buscam novos caminhos em um mundo que n&o precisa mais de
guerreiros, monges que protegem rituais esquecidos, cortesaos tentando
sobreviver entre intrigas politicas, ou mesmo camponeses comuns que
descobrem forgas ocultas dentro de si.

Cada escolha feita durante a criagcdo ndo serve apenas para definir
mecanicas, mas para estabelecer quem vocé é, o que vocé acredita e o
que vocé teme perder. O personagem sera moldado tanto pelas técnicas
que aprendeu ao longo da vida quanto pelos valores que carrega em seu
coragdo. Esses valores — retirados do codigo do bushido — ndo sao
apenas ideais de samurais, mas reflexos de toda uma cultura. Assim,
mesmo quem n3o € um guerreiro vive sob a sombra da honra, da
lealdade e da retidao.

Os treinamentos representam sua pratica: espadas, arcos, furtividade,
equitacao, medicina, estratégia, letras ou religido. Sado as ferramentas do
mundo fisico e social, aquilo que vocé pode exibir diante dos outros. Ja os
talentos sdo unicos, especiais, quase lendas pessoais. Eles mostram
aquilo que s6 vocé é capaz de realizar, seja uma técnica rara de combate,
um dom espiritual ou um truque aprendido em segredos obscuros.

Além disso, cada personagem possui recursos: objetos icOnicos,
montarias, reliquias ou até simbolos espirituais que o acompanham. Eles
nao sao apenas ferramentas: sdo extensbdes de sua alma, herancas de
familia, maldicdes carregadas ou sinais de destino. Uma katana ancestral,
uma mascara que permite ver espiritos, um cavalo leal — todos dizem
algo sobre quem vocé € e o que o mundo espera de voceé.



Mas o caminho de um her6i ndo é apenas gléria. No decorrer da
campanha, vocé acumulara estresses e complicagées, marcas que
revelam como o mundo o fere, humilha ou corrompe. Feridas fisicas,
traumas emocionais, quedas sociais e até maldigdes espirituais sdo parte
inevitavel da jornada. Um samurai marcado pela derrota pode lutar
mancando, um cortesdo envergonhado pode buscar redengdo em atos
desesperados, e um guerreiro amaldigcoado pode ver sua humanidade
ameacgada a cada noite sem lua.

O processo de criagdo é uma viagem em si. Vocé comecara pelo
conceito — a ideia central de quem é o personagem — e seguira
explorando distingbes, valores, treinamentos, talentos e recursos. Cada
escolha acrescenta uma camada, ndo apenas ao personagem, mas a
forma como ele se encaixa no drama coletivo da campanha. No fim, vocé
tera ndo s6 numeros para rolar, mas uma figura viva, pronta para
enfrentar tanto os dilemas humanos quanto os terrores que caminham
nas sombras.

Criar um personagem aqui € como forjar uma espada: cada batida do
martelo molda n&o apenas o ag¢o, mas também a histdria que ela contara.
Da mesma forma, cada decisdo sua molda o destino do personagem em
um Japéo onde lendas caminham entre os vivos e a honra pode ser a
ultima chama contra a escuridao.

Conceito

Antes de dados, pericias ou talentos, todo personagem nasce de uma
ideia central: o conceito. E ele quem guia todas as escolhas seguintes,
dando coeréncia e forga dramatica a figura que vocé esta criando. O
conceito é a alma que sustenta o personagem, sua esséncia narrativa,
aquilo que define ndo apenas o que ele faz, mas quem ele é e por que
esta ali.

Em Kageyokai: Lendas e Sombras da Era Meiji, o conceito deve refletir
tanto o cenario histoérico quanto os elementos sobrenaturais que
permeiam a campanha. Este é um Japdo em transformacdo, onde
espadas sao proibidas em publico, onde trens comegcam a cortar as
estradas, e onde templos perdem espaco para fabricas. Ao mesmo
tempo, € um Japao ainda assombrado por espiritos, amaldicoado por



maldigcdes ancestrais e habitado por seres que os olhos modernos
insistem em negar.

O conceito, portanto, ndo é apenas uma profissdo. Ele deve combinar trés
dimensoes:

1. O passado: quem vocé era antes do inicio da histéria? Samurai
de um cla derrotado? Camponés que sobreviveu a uma tragédia?
Monge viajante? Cortesd em ascenséo?

2. O presente: qual € o seu papel agora, diante das mudancgas da
Era Meiji? Vocé se apega ao passado ou busca adaptagao? Esta
em busca de vinganga, reden¢ao ou sobrevivéncia?

3. O futuro: qual destino vocé imagina? Manter a tradi¢ao,
conquistar poder ou desvendar os mistérios sobrenaturais que se
erguem nas sombras?

Um bom conceito é simples e direto, mas abre portas para multiplas
histérias. Por exemplo:

e “Ronin amaldigcoado que caga yokai em busca de redengao.”

e “Monge errante que acredita que os espiritos anunciam a chegada
de uma nova era.”

e “Ex-samurai agora policial do governo Meiji, dividido entre a lei
moderna e a honra antiga.”

e “Jovem cortesa que herdou um leque espiritual capaz de controlar
os ventos.”

e “Camponés sobrevivente da guerra que jurou nunca mais
empunhar uma arma, mas é perseguido por um cla vingativo.”

Note como cada exemplo traz tanto um elemento histérico quanto um
possivel vinculo com o sobrenatural. Esse equilibrio € essencial, pois 0
jogo se apoia tanto no drama humano quanto nos horrores e maravilhas
do mito.

O Conceito e a Interpretagao

O conceito também guia como vocé vai interpretar o personagem. Ele € a
lente pela qual o jogador toma decisbes. Um ronin que vive para a
redencao agira de forma diferente de um cortesdo ambicioso, mesmo
quando ambos estiverem diante da mesma tentacdo. Ao definir o
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conceito, vocé ja cria o arco dramatico inicial: a jornada que comecga na
primeira cena e pode se transformar ao longo da campanha.

O Conceito e as Mecanicas
Mecanicamente, o conceito é representado em trés areas principais:

e Distingodes: frases que descrevem aspectos Unicos da sua vida e
estilo.

e Valores: principios do bushidd que orientam suas decisdes e
conflitos.

¢ Treinamentos: habilidades praticas que derivam da vida que vocé
escolheu viver.

Todos eles nascerdo do conceito. Se vocé cria um ex-samurai
transformado em policial, seus Valores podem entrar em choque entre
Lealdade e Honra. Seus Treinamentos podem incluir Kenjutsu e
Estratégia Militar, enquanto sua principal Distingdo pode ser “Servindo a
Lei, ndo ao CIa”.

Dicas Praticas

e Seja evocativo: pense em frases curtas e fortes.
e Misture histoérico e sobrenatural: este mundo pede ambos os

elementos.
e Deixe espacgo para crescer: nao tente definir tudo; o personagem
vai evoluir.
Distingoes

As Distingdes sao frases curtas que capturam a esséncia unica do seu
personagem. Elas funcionam como descri¢des abertas, que podem ser
usadas tanto a seu favor quanto contra vocé. Uma boa Distingdo ndo é
apenas uma qualidade; € uma caracteristica que gera drama, escolhas
dificeis e oportunidades narrativas.

Enquanto os Valores dizem o que vocé acredita, e os Treinamentos
mostram o que vocé aprendeu, as Distingdes revelam quem voceé é. Elas
falam sobre sua origem, sua reputacao, seus segredos ou até as marcas
que o mundo deixou em vocé.
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O Papel das Distingoes

As Distingdes tém um efeito duplo no jogo, caso o jogador esteja usando
ela de forma positiva ele ira somar somar 1d8 a sua jogada, e o jogador
pode optar por ao invés de jogar 1d8, jogar 1d4 ele ira ganhar um Ponto
de Trama:

1. Reforgam sua forga. Vocé pode usa-las para justificar por que é
eficaz em uma agéo.

o Exemplo: “Ultimo Espadachim do Cla Shimizu” pode lhe
dar vantagem ao enfrentar inimigos que respeitam
tradigcdes.

2. Exigem sacrificios. Elas também podem ser invocadas contra
vocé, criando complicagdes e conflitos.

o Exemplo: a mesma Distingdo acima pode atrair rivais que
desejam derrotar o “Ultimo Shimizu” para ganhar fama.

Esse equilibrio € fundamental: boas Distingdes sédo fontes de poder e
vulnerabilidade ao mesmo tempo.

Como Criar Distingbes

Durante a criacdo de personagem, vocé escolhera trés Distingoes. Elas
devem refletir aspectos diferentes do personagem, como:

e Origem: de onde vocé vem, quem foi sua familia ou cla.
o Ex.: “Herdeiro de um Clé Caido”
e Personalidade: como vocé se comporta ou reage ao mundo.
o Ex.: “Lingua Afiada como a Lamina”
e Destino ou marca unica: algo que define sua trajetéria ou ligagéao
com o sobrenatural.
o Ex.: “Marcado por Sonhos Proféticos”

O ideal é que cada Distingdo conte uma parte da sua histéria, mas sem
ser tao restritiva a ponto de limitar suas escolhas futuras.

Exemplos de Distingbes

Aqui estdo alguns exemplos criados especificamente para Kageyodkai:
Lendas e Sombras da Era Meiji:



Ultimo Espadachim de um CI& Caido
Cacador de Ybékai em Busca de Redengao
Devoto da Meditagédo Zen

Cortesa que Sabe Demais

Ronin sem Mestre, mas ndo sem Honra
Marcado por Sonhos Proféticos

Olhos que Veem o Mundo dos Espiritos
Sobrevivente da Batalha de Toba-Fushimi
Agente do Governo Meiji em Terras Hostis
Sussurros da Espada Amaldigoada

Note que cada Distingdo ja sugere histérias, aliados, inimigos e
complicagdes.

Dicas Narrativas

e Seja claro e evocativo: frases fortes funcionam melhor que
descrigbes longas.

e Equilibre virtude e fraqueza: se uma Distingdo sé6 lhe da
vantagem, provavelmente precisa ser ajustada.

e Pense no enredo coletivo: escolha Distingbes que conectem seu
personagem ao grupo ou ao cenario.

Distingcdes e o Drama

As Distingbes também sdo um lembrete de que os personagens nao sao
apenas guerreiros ou pegas de um jogo de dados. Eles sao figuras de um
drama histdrico-sobrenatural. Uma Distingdo como “Assombrado pela
Culpa” pode ser tao poderosa em cena quanto “Mestre do Kenjutsu”,
porque ambas influenciam como vocé age e como o mundo reage a voceé.

No fim, suas Distingdbes sdo a forma como o publico (ou os outros
personagens) lembrardao de vocé. Elas sdo o que faz de um samurai
mais que apenas um espadachim, ou de uma cortesd mais que apenas
uma negociadora — sdo o traco de identidade que torna cada heroéi
inesquecivel.

Valores



Os Valores sido o coragao moral do personagem. Eles n&o representam
apenas convicgbes abstratas, mas forgcas vivas que movem suas
decisbes, inspiram sua coragem e também podem arrasta-lo para dilemas
dolorosos. No cenario de Kageyokai: Lendas e Sombras da Era Meiji,
cada personagem, seja samurai, ronin, monge, cortesd ou camponés, &
moldado pela sombra do bushido, o cédigo de conduta que permeou a
cultura japonesa por séculos.

Mesmo em uma era de transicdo, onde rifles substituem espadas e
fabricas erguem-se sobre templos, esses valores ainda ecoam como
fantasmas no coragdo dos homens e mulheres. E impossivel escapar
totalmente deles: alguns os seguem com devogao, outros os desafiam,
mas todos, de alguma forma, sdo definidos por sua relagdo com o
bushido.

Os Valores do Bushido

No jogo, os Valores funcionam como dados que vocé rola em conflitos de
interpretagdo, combate ou dilemas. Eles dizem por que vocé luta, e ndo
apenas como. Abaixo estao os sete valores fundamentais:

e Meiyo (% E) — Honra: viver de acordo com o cédigo, proteger a
reputacio e agir com dignidade.

e Chugi (f£%) — Lealdade: devogao ao cla, ao mestre, a familia ou
até ao Imperador.

e Y (%) - Coragem: a forga de enfrentar tanto o inimigo fisico
quanto o medo interior.

e Jin (=) — Benevoléncia/compaixdo: a empatia pelos fracos, o
desejo de proteger inocentes.

e Makoto (i) — Honestidade/sinceridade: falar e agir com verdade,
mesmo contra convengoes.

e Gi () - Justica/Retidao: buscar a justiga correta, além de
vantagens pessoais.

e Rei (%L) — Cortesia/respeito: disciplina, etiqueta e a habilidade de
manter a calma em qualquer situagao.

Cada jogador distribuira diferentes niveis de dado entre esses Valores, ele
possui 1d10, 2d8, 4d6 para distribuir entre eles, mostrando quais
principios pesam mais na sua vida.

Valores em Conflito



Um dos elementos mais ricos desse sistema é que os Valores podem
entrar em conflito. Imagine:

e \Vocé jurou Lealdade ao seu cla, mas seu coragao exige
Compaixao por um inimigo ferido.

e Sua Honra manda desafiar um oponente injusto, mas o Coragem
pede que vocé n&o caia em provocagao.

e A Sinceridade lhe obriga a revelar uma verdade, mas a Retidao
exige preservar a ordem social.

Esses dilemas sdo o sangue do drama. Mais do que decidir qual dado
rolar, eles convidam os jogadores a refletirem sobre as consequéncias
morais de cada ato.

Valores como Forg¢a e Fraqueza

Os Valores nao sao apenas virtudes. Eles também podem ser fraquezas
quando seguidos de maneira rigida demais. Um samurai que leva a
Honra ao extremo pode se recusar a fugir, mesmo que essa seja a
escolha mais sabia. Um cortesdo que insiste na Sinceridade pode
arruinar uma negociagao politica.

O Moderador deve explorar esses momentos de tensdo, oferecendo aos
jogadores recompensas narrativas e até Pontos de Trama quando eles
abragcam as dificuldades causadas por seus préprios Valores.

Exemplos em Cena

e Um duelista rola seu dado de Coragem para enfrentar um oni que
o aterroriza, mesmo tremendo.

e Uma cortesa invoca Compaixao para proteger um jovem servo
acusado injustamente.

e Um monge luta com Retidao, recusando-se a aceitar um suborno
que salvaria seu templo.

e Um ronin decide com Lealdade, mesmo sem mestre,
dedicando-se a proteger uma vila que o acolheu.

O Papel dos Valores no Drama

Os Valores sdo mais do que mecanica: séo o fogo interno que faz de
cada personagem algo maior que suas espadas, talentos e recursos. Eles
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constroem o tom moral da campanha, lembrando a todos que esta € uma
histéria de escolhas dificeis, onde seguir ou trair o bushidd pode ser a
diferenca entre gléria, tragédia ou esquecimento.

No fim, ndo importa se vocé é samurai ou camponés: os Valores sempre
estardo com vocé, como herangca de um Japdo que insiste em viver
dentro da alma de seus filhos.

Treinamentos

Os Treinamentos representam aquilo que um personagem aprendeu ao
longo da vida por meio de disciplina, pratica ou experiéncia. Eles ndo séo
dons naturais nem talentos especiais, mas sim habilidades cultivadas,
frutos de estudos, batalhas e dedicagdo. No contexto de Kageyodkai:
Lendas e Sombras da Era Meiji, os Treinamentos refletem tanto a
heranca marcial dos samurais quanto os conhecimentos que diferentes
personagens poderiam acumular, desde monges e cortesdos até
cacadores e estudiosos.

Em um Japao em transformagéo, muitos desses Treinamentos carregam
0 peso da tradicdo. O dominio da espada, do arco e da estratégia militar
remete ao periodo feudal que jd comeca a desaparecer. Outros, porém,
apontam para novos caminhos, como o estudo das letras modernas, a
medicina ocidental ou as técnicas de espionagem em um cenario politico
repleto de intriga. Ha ainda os Treinamentos ligados ao espiritual e ao
sobrenatural, lembrando que este € um mundo onde mitos e lendas
caminham ao lado dos vivos.

O Papel dos Treinamentos

Mecanicamente, os Treinamentos fornecem dados que o jogador pode
adicionar a sua pilha de rolagem sempre que a habilidade estiver
relacionada a agao que deseja realizar. Narrativamente, eles sao o reflexo
do passado do personagem: sua origem, seu cla, sua profissdo ou até os
segredos que decidiu aprender fora das trilhas comuns.

Um personagem com Kenjutsu ndo € apenas alguém que sabe manejar
uma espada. Ele carrega dentro de si anos de pratica em dojo, memarias
de mestres severos e talvez cicatrizes de duelos mortais. Da mesma
forma, alguém treinado em Medicina nao apenas rola para curar
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ferimentos, mas traz a experiéncia de noites insones cuidando de
soldados, de livros estudados a luz de lamparinas ou de mestres
estrangeiros que desafiaram tradi¢cdes locais.

Os Treinamentos

A seguir, a lista do Treinamentos comuns, ja adaptados do treinamento
tradicional samurai, o jogador recebe 1d10, 3d8, 4d6, 5d4 para distribuir
entre eles:

Kenjutsu (Espada): o dominio da katana e da wakizashi, simbolo
da tradicdo samurai. Essa pratica representa ndo apenas a técnica
de corte e defesa, mas também a filosofia do caminho da espada
(kendd no michi). A espada é considerada a alma do samurai, e
seu uso correto envolve disciplina, precisao e honra.

Kyajutsu (Arco): arte marcial da arqueiria, essencial em cacadas
e guerras passadas. Embora tenha perdido importancia no campo
de batalha apds a popularizagdo das armas de fogo, o kyQjutsu
mantém um forte valor espiritual e cerimonial. A pratica com o arco
envolve postura, respiragéao e foco, buscando a unido entre corpo
e mente no disparo perfeito.

Bajutsu (Equitagao): habilidade de lutar e viajar montado, vital
em deslocamentos rapidos. Era indispensavel para mensagens,
movimentagdes taticas e combates a cavalo. O bajutsu também
simboliza liberdade e velocidade, permitindo que o guerreiro
alcance lugares que outros n&o poderiam, mantendo-se sempre
em vantagem estratégica.

Sojutsu (Langa): pratica com a yari e a naginata, usadas tanto
em batalha quanto em defesa cerimonial. A lanca era considerada
uma das armas mais eficazes nos campos de guerra, oferecendo
alcance e versatilidade. Seu treinamento incluia tanto formagdes
militares quanto duelos individuais, além de guardas e posturas
para protecdo em rituais.

Naginatajutsu (Alabarda): dominio da naginata, arma com lamina
curva na ponta de uma longa haste. Muito utilizada por guerreiros
e, em periodos posteriores, associada também ao treinamento de
mulheres da classe samurai. E eficaz contra cavaleiros e
representa equilibrio entre forga, alcance e elegéancia.

Jajutsu (Corpo a Corpo): técnicas de combate desarmado,
incluindo arremessos, imobilizagdes e estrangulamentos. Foi
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desenvolvido como alternativa para quando o samurai estivesse
sem sua espada, usando o corpo e a energia do inimigo contra
ele. Muitas escolas modernas de artes marciais, como o judd e o
aikidd, tém suas raizes no jijutsu.

e Estratégia Militar (Heiho): conhecimento de taticas de guerra e
comando. Inclui formacéao de tropas, uso do terreno, logistica e
psicologia de batalha. Inspirada em classicos como A Arte da
Guerra e nos tratados japoneses, esta habilidade é tanto pratica
quanto intelectual, permitindo a lideranga em grandes conflitos.

e Caligrafia & Literatura: dominio da escrita e da poesia,
fundamentais para a educagédo de um samurai. A caligrafia
(shodd) nao era apenas uma habilidade artistica, mas também
uma disciplina de concentragao e expressao da alma. A literatura,
por sua vez, refletia cultura, refinamento e conhecimento histérico.

e Historia & Estratégia Militar: compreens&o dos eventos
passados, dinastias, clas e batalhas, além da aplicacéo de
ensinamentos historicos para planejar novos conflitos. O estudo
do passado era visto como ferramenta para nao repetir erros e
honrar tradigcdes.

e Etiqueta & Cortesia: comportamento adequado na corte,
cerimbnias e encontros sociais. Inclui desde a forma correta de
cumprimentar e falar, até as regras rigidas de hierarquia social.
Para um samurai, a cortesia era um reflexo direto de sua honra e
autocontrole.

o Meditagao Zen: pratica espiritual de introspeccao e foco mental.
Ensinava a importancia da calma em meio ao caos, fortalecendo a
mente contra o medo e as tentagdes. Um samurai equilibrado pelo
Zen encontrava clareza em suas decisdes e forca em sua
serenidade.

e Filosofia & Religidao: estudo do budismo, xintoismo,
confucionismo e outras correntes de pensamento. Essas tradi¢des
moldavam os valores éticos, espirituais e sociais dos samurais,
guiando suas agbes e escolhas em combate e na vida cotidiana.

e Rituais & Cerimonias: participacao e condugao de praticas
religiosas, cerimonias do cha, funerais e ritos de passagem. O
dominio desses aspectos mostrava nao apenas disciplina
espiritual, mas também devocéo a tradigcdo e a harmonia social.

Treinamentos e Narrativa
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Cada Treinamento deve ser mais que um simples bbénus. Ele deve se
manifestar no jeito do personagem viver. Um samurai que domina o
arco pode descrever cenas de disparos cerimoniais, enquanto um monge
treinado em rituais pode transformar uma investigacao sobrenatural em
um momento de oragao e exorcismo.

O Moderador ¢é incentivado a trazer desafios que coloquem os
Treinamentos em evidéncia. Uma cena pode exigir que a Medicina seja
usada para salvar um aliado envenenado, ou que a Estratégia Militar seja
convocada para organizar uma vila contra a invasao de bandidos.

Dicas para Jogadores

e Escolha Treinamentos que reforcem seu conceito. Se vocé é um
cortesdo, invista em Artes Literarias. Se € um ronin errante,
Kenjutsu e Ninjutsu talvez fagam mais sentido.

e Pense no flavor narrativo: cada rolagem deve ser descrita de
acordo com o estilo pessoal do personagem.

e Nao negligencie Treinamentos sociais e espirituais: eles podem
ser tao decisivos quanto os marciais.

Dicas para o Moderador

e Traga momentos em que os Treinamentos brilham fora do
combate.

e Use-os para diferenciar personagens com origens semelhantes
(dois samurais podem ter Kenjutsu, mas s6 um estudou Medicina).

e Permita que novos Treinamentos sejam aprendidos com XP e
narrativa: talvez por meio de mestres encontrados, livros proibidos
ou pactos espirituais.

Talentos (SFX)

Os Talentos, também chamados de SFX (Special Effects), sao
habilidades unicas que diferenciam um personagem dos demais.
Enquanto os Treinamentos representam aquilo que todos samurais e
individuos do periodo poderiam aprender com disciplina e pratica, os
Talentos sdo aquilo que s6 vocé sabe fazer. Eles podem ser técnicas de
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combate raras, dons espirituais, béncaos ou maldicbes sobrenaturais, ou
mesmo estilos pessoais que se destacam em meio ao comum.

No jogo, os Talentos permitem quebrar as regras basicas em momentos
especificos. Eles oferecem excegodes, bdonus ou efeitos especiais que
fazem um personagem se destacar e que d&o cor a sua narrativa. Um
guerreiro habilidoso pode dominar a espada, mas um guerreiro com o
Talento laijutsu sera lembrado como aquele capaz de sacar e cortar em
um unico movimento, vencendo antes mesmo do duelo comegar.

Quantidade Inicial
Na criagdo, cada personagem escolhe 1 Talentos. Isso ja é suficiente
para dar identidade unica sem sobrecarregar. Com o tempo, novos
Talentos podem ser adquiridos com XP (normalmente por 5 XP cada).
Estrutura dos Talentos
Cada Talento deve:
1. Ter um nome evocativo (algo que sugira estilo, poder ou efeito).
2. Ter uma descrigdo curta de como funciona.
3. Ter um efeito mecanico claro, geralmente relacionado a gastar
Pontos de Plot, alterar resultados ou criar excegdes as regras.
Exemplos de Talentos
A seguir, talentos organizados por Valores (os principios do bushidd) e
por Treinamentos (pericias marciais, espirituais e sociais). Cada um
possui ao menos trés opgodes, permitindo diversidade de escolhas.
Talentos por Valores

Meiyo (% %) — Honra

e Chama da Honra — Sua dignidade inspira forca mesmo nos piores
momentos.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para converter 1 Estresse
Emocional em +1d10 em sua rolagem de ataque ou defesa.
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Escudo da Reputagao — Seu nome abre portas e evita
confrontos.

Efeito: uma vez por cena, anule uma Complicacdo Social imposta
a voceé.

Orgulho Inquebravel — Sua honra ndo pode ser manchada sem
luta.

Efeito: quando sofre uma derrota social ou espiritual, role +1d8
em sua proxima agao contra 0 mesmo oponente.

Chuigi (-8%) — Lealdade

Pilar de Confianga — Seus aliados confiam plenamente em vocé.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para transferir para si um Estresse
ou Complicagao que teria atingido um aliado.

Sacrificio pelo Mestre — Sua lealdade move vocé a se colocar
em risco.

Efeito: reduza em um nivel o Estresse que um aliado sofreria,
mas receba esse Estresse em seu lugar.

Vinculo Inquebravel — Seu juramento o torna imune a corrupgao
facil.

Efeito: ao resistir a tentagdes ou traigdes, role +1d10 adicional.

Y@ (8) - Coragem

Passo Adiante — VVocé ndo hesita diante do perigo.

Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para agir primeiro em uma cena,
independentemente da ordem.

Rugido de Batalha — Sua bravura contagia os demais.

Efeito: reduza em 1 nivel o Estresse Emocional de todos os
aliados em alcance narrativo.

Sem Medo — Vocé enfrenta o impossivel.

Efeito: anule penalidades impostas por Medo, Pavor ou
Complicagdes sobrenaturais de intimidagao.

Jin ({Z) — Benevoléncia/Compaixao
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Mao Curadora — Sua compaixao se manifesta em cuidado real.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para reduzir em 1 nivel um
Estresse Fisico de um aliado.

Protetor dos Fracos — Vocé ndo permite que inocentes sejam
feridos.

Efeito: quando um inimigo ataca um inocente, receba +1d8 em
sua rolagem de defesa contra esse inimigo.

Aura Compassiva — Sua bondade traz esperanca.

Efeito: uma vez por cena, um aliado pode rolar +1d6 extra ao agir
inspirado por vocé.

Makoto (5f) — Honestidade/Sinceridade

Verdade Desarmante — Suas palavras derrubam mascaras.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para forgar um inimigo ou PNJ a
revelar uma verdade parcial.

Coracgao Transparente — Sua sinceridade desarma a hostilidade.
Efeito: reduza em um nivel uma Complicagcédo Social que esteja
afetando vocé ou um aliado.

Justo e Direto — Sua clareza o fortalece contra manipulagées.
Efeito: role +1d8 em testes para resistir a mentiras, enganos ou
seducoes.

Gi () — Justica/Retiddo

Espada da Justigca — Sua determinagao torna seu golpe
implacavel.

Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para aumentar o Estresse
causado em um inimigo em +1 nivel.

Olhos de Julgamento — Vocé enxerga além das mascaras.
Efeito: role +1d8 em qualquer teste para detectar corrupcao,
desonra ou mentira.

Peso da Lei — Sua presenca reforga o que é correto.

Efeito: uma vez por cena, vocé pode criar a Complicacédo Social
“Pressionado pela Justica (d6)” contra um inimigo.
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Rei (L) — Cortesia/Respeito

e Presenca Tranquila — Sua calma contagia.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para reduzir em 1 nivel o Estresse
Social de todos os presentes.

e Palavra Polida — Sua cortesia suaviza até os animos mais
exaltados.
Efeito: role +1d8 extra em negociagdes ou quando tentar evitar
conflito diplomético.

e Etiqueta Irrefutavel — Sua disciplina social é impecavel.
Efeito: anule uma Complicacdo Social recebida, desde que seja
baseada em descortesia, falha de protocolo ou etiqueta.

Talentos por Treinamentos
Kenjutsu (Espada)

e laijutsu Relampago — Vocé pode sacar e atacar em um Unico
movimento.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para agir antes de todos os
inimigos em um confronto inicial.

e Corte da Lua Crescente — Seu golpe segue uma curva perfeita e
impossivel de bloquear.
Efeito: quando empatar em uma rolagem de combate, vocé vence
automaticamente.

e Espada e Espirito — Sua lamina reflete sua determinacgao.
Efeito: ao gastar 1 Ponto de Trama, converta um Estresse
Emocional em +1d10 em sua rolagem de ataque.

Kyuajutsu (Arco)

e Um Sé Alvo — O arqueiro nao erra quando foca de corpo e alma
em seu disparo.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para ignorar penalidades por
distancia ou cobertura.
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Chuva de Setas — VVocé dispara varias flechas em um movimento
continuo.

Efeito: crie uma Complicacao de “Sobre Presséao (d6)” contra
todos os inimigos em alcance.

Respiragao do Arqueiro — Sua calma se traduz em precisao
absoluta.

Efeito: quando usar Meditacdo Zen em conjunto com Kydijutsu,
adicione +1d8 extra.

Bajutsu (Equitagao)

Cavalo e Cavaleiro — A conexao com sua montaria € inquebravel.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para ignorar uma Complicacao
que afete seu cavalo.

Carga Devastadora — VVocé avanga montado com forga imparavel.
Efeito: aumente em um nivel o Estresse fisico causado em
ataques de investida.

Mobilidade Superior — A velocidade é sua arma.

Efeito: ao usar Bajutsu em uma cena de perseguigao, role +1d8
adicional.

Sojutsu (Langa)

Parede de Langas — Vocé domina formagdes defensivas.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para criar um Recurso “Defesa
Coletiva (d8)”.

Alcance Mortal — Vocé atinge antes do inimigo conseguir se
aproximar.

Efeito: ao rolar contra ataques corpo a corpo, adicione +1d6 extra
a defesa.

Redemoinho da Lan¢a — Movimentos circulares afastam
multiplos inimigos.

Efeito: crie a Complicagao “Desorganizados (d6)” em até 2
inimigos proximos.

Naginatajutsu (Alabarda)
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Danca da Naginata — Seus movimentos combinam forga e graga.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para adicionar +1d8 a sua
rolagem de ataque ou defesa.

Quebra de Cavaleiros — A Iamina curva derruba inimigos
montados.

Efeito: aumente em um nivel o Estresse fisico causado a inimigos
montados.

Alabarda Guardia — A naginata € usada como barreira protetora.
Efeito: crie o Recurso “Barreira de Ldmina (d6)” para proteger
aliados.

Jajutsu (Corpo a Corpo)

Usar a Forga do Inimigo — Vocé transforma o ataque recebido
em vantagem.

Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para redirecionar Estresse fisico
de volta ao atacante.

Queda Inevitavel — Seu arremesso € quase impossivel de resistir.
Efeito: em caso de empate, vocé vence em uma rolagem de
Jajutsu.

Imobilizagao — VVocé controla o corpo do inimigo com precisao.
Efeito: crie a Complicacao “Imobilizado (d8)” em um oponente
apos agarra-lo.

Estratégia Militar (Heiho)

Olho do General — Vocé |1é o campo de batalha como um mapa
aberto.

Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para criar um Recurso tatico
“Vantagem de Terreno (d8)”.

Comando Inspirador — Suas palavras reacendem a chama dos
aliados.

Efeito: remova até 2 Estresses Emocionais de um aliado préximo.
Antecipar o Movimento — Vocé prevé o préximo passo do
inimigo.
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Efeito: role +1d8 quando usar Estratégia Militar em defesa ou
analise de combate.

Caligrafia & Literatura

e Palavras como Espadas — Sua escrita tem peso equivalente a
uma lamina.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para criar uma Complicagao
Social de “Convencido pela Palavra Escrita (d6)”.

e Elegancia Poética — Seus poemas tocam o coracido de quem os
1é.
Efeito: reduza 1 nivel de Estresse Emocional em um alvo com
literatura ou poesia.

e Registro Preciso — Vocé mantém anotacdes e relatos detalhados.
Efeito: adicione +1d6 em qualquer teste de Historia ou
investigacao apoiado em registros.

Historia & Estratégia Militar

e Licoes do Passado — Vocé aplica antigas vitérias a situacao
atual.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para adicionar +1d8 em qualquer
rolagem de tatica.

e Cronicas de Guerra — Seu conhecimento inspira ou alerta os

outros.
Efeito: crie o Recurso “Histoéria de Batalha (d6)” que concede
bdnus a aliados.

e Adverténcia Ancestral — O passado ecoa como aviso.
Efeito: o Guardiao deve revelar uma pista ou detalhe histdrico
relevante.

Etiqueta & Cortesia

e Palavra Adequada — VVocé sempre diz a coisa certa no momento
certo.
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Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para evitar uma Complicagao
Social iminente.

Honra da Corte — Sua presenca causa impacto em reunides
formais.

Efeito: adicione +1d8 em interagbes na corte ou com oficiais
superiores.

Mediador de Conflitos — Sua cortesia evita derramamento de
sangue.

Efeito: reduza em 1 nivel o Estresse Social em qualquer
negociagao.

Meditagéo Zen

Clareza Interior — VVocé encontra serenidade em meio ao caos.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para remover até 2 Estresses
Emocionais.

Presenca Inabalavel — Sua calma desconcerta o inimigo.
Efeito: crie a Complicacado “Desconcertado (d6)” contra quem
tenta intimida-lo.

Foco do Vazio — Vocé concentra sua energia espiritual em um
unico instante.

Efeito: aumente em um nivel o dado de um Recurso Espiritual
temporario.

Filosofia & Religidao

Palavras do Sabio — Seus conselhos tocam fundo em quem
ouve.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para remover 1 Estresse
Emocional de um aliado.
Dogma Protetor — A fé cria uma barreira invisivel.
Efeito: crie o Recurso “Prote¢do Espiritual (d6)”.
Compreensao do Destino — VVocé enxerga o fluxo dos
acontecimentos.
Efeito: adicione +1d8 em rolagens que envolvam prever ou resistir
ao sobrenatural.
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Rituais & Cerimonias

e Rito Purificador — Vocé afasta for¢cas corrompidas.
Efeito: gaste 1 Ponto de Trama para cancelar uma Complicagao
Espiritual.

e Cerimdnia do Cha — O equilibrio do gesto gera harmonia.
Efeito: reduza 1 nivel de Estresse Social de todos os presentes
na cena.

e Chamado aos Kami — Sua prece é ouvida pelas divindades.
Efeito: crie um Recurso “Béng¢éo Divina (d6)” para apoiar aliados.

Talentos e Narrativa

Os Talentos ndo sdo apenas truques mecanicos. Eles devem sempre
refletir a histéria e o estilo do personagem. Um cortesdo pode ter um
Talento voltado para etiqueta ou intriga, enquanto um monge tera dons
espirituais e um samurai duelista se destacara em técnicas de espada.

E importante que cada Talento escolhido tenha impacto dramatico. Um
jogador deve sentir que, quando usa seu Talento, ele ndo apenas melhora
sua chance de sucesso, mas também reforca o tema do personagem.

Criagdo de Talentos Originais

Jogadores e Moderador podem criar Talentos novos durante a campanha,
desde que sigam algumas diretrizes:

1. Reforgar o conceito: o Talento precisa estar ligado ao estilo,
origem ou arco narrativo do personagem.

2. Ser simples: uma frase curta e um efeito direto sdo melhores que
regras complicadas.

3. Gerar escolhas: Talentos que exigem gastar Ponto de Plot ou
ativar em condigcbes especificas sdo mais interessantes.

4. Ter risco ou custo: alguns Talentos poderosos devem vir
acompanhados de complicagbes narrativas (como exaustdo ou
risco espiritual).

Dicas para Jogadores
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e Escolha Talentos que reforcem suas forgas ou que cubram suas
fraquezas.

e Use-os para destacar seu personagem em relagdo aos outros.
Dois samurais podem ter Kenjutsu d10, mas so6 vocé tera laijutsu.

e Pense em como o Talento se manifesta na narrativa: descreva a
técnica, a tradigdo ou a origem do poder.

Dicas para o Moderador

e Incentive Talentos que tragam o sobrenatural para o jogo,
equilibrando tradicdo samurai e forcas ocultas.

e Use os Talentos como ganchos narrativos: um personagem com
Pacto com o Outro Lado pode ser constantemente tentado por
espiritos.

e Evite que todos escolham apenas Talentos de combate; destaque
também opg¢des sociais e espirituais.

Recursos

Os Recursos sao elementos materiais ou espirituais que acompanham o
personagem e o tornam unico. Eles ndo sao apenas ferramentas praticas:
carregam significado narrativo, histérico ou sobrenatural. Em um jogo de
drama samurai, um Recurso pode ser uma espada ancestral que carrega
o legado de um cla, uma armadura que sobreviveu a batalhas antigas, um
cavalo leal que acompanhou o guerreiro em exilios, ou até mesmo um
pergaminho de rituais que conecta o personagem ao mundo dos espiritos.

Enquanto os Talentos (SFX) representam habilidades pessoais e estilos
unicos, os Recursos representam aquilo que esta fora do personagem,
mas é inseparavel dele. Sao, por assim dizer, extensoes de sua alma.

Papel Narrativo

No periodo da Restauracdo Meiji, os Recursos adquirem um papel
dramatico ainda mais forte. O mundo esta mudando: espadas estao
sendo substituidas por rifles, templos perdem espago para fabricas, e
tradicbes sdo questionadas. Nesse cenario, cada Recurso se torna um
simbolo de resisténcia, meméria ou transformacgao.
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Por exemplo, um personagem que carrega a katana de seu avd pode néo
apenas usa-la como arma, mas também como lembrete constante do
juramento de seu cla. Um pergaminho de exorcismo pode ser tanto uma
ferramenta contra espiritos quanto uma maldicdo que atrai forcas
sobrenaturais. Um cavalo de guerra pode representar ndo s6 mobilidade,
mas também a vida némade e solitaria de um ronin.

Estrutura Mecanica

Cada Recurso é representado por um dado, geralmente d8 ou d10,
dependendo de sua importancia na narrativa.

e d8: Recursos importantes, mas ndo necessariamente lendarios
(ex.: uma naginata de qualidade excepcional, uma armadura
cerimonial resistente, um amuleto abengoado).

e d10: Recursos icbnicos e centrais a identidade do personagem
(ex.: a katana ancestral de um cla, um cavalo Unico, uma mascara
amaldicoada que da poderes espirituais).

Jogadores podem adquirir novos Recursos gastando 5 XP (d8) ou 10 XP
(d10), ou podem evoluir um Recurso ja existente se a narrativa justificar.

Exemplos de Recursos:

Espada Ancestral (Katana do Cla) — d10
Uma lamina forjada séculos atras, passada de geracdo em geracao.
e Narrativa: simbolo da linhagem do personagem, alvo de cobica de
inimigos.
e Uso: bénus em duelos, resisténcia contra quebras, evocacéao de
respeito social.
Mascara Amaldigcoada — d8
Um artefato sobrenatural que da ao usuario visdo do mundo espiritual.
e Narrativa: permite enxergar espiritos, mas atrai sua atengao.

e Uso: invocada em cenas sobrenaturais, pode revelar segredos
ocultos.
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Cavalo Leal (Montaria de Guerra) — d8
Um companheiro de batalhas e jornadas.

e Narrativa: simbolo da liberdade e mobilidade do personagem.
e Uso: bénus em perseguigdes, fugas, combate montado.

Pergaminho de Exorcismo — d8
Um texto sagrado com féormulas contra espiritos.

e Narrativa: exige fé e disciplina para ser usado, pode ser
consumido em rituais.

e Uso: cria complicagdes contra inimigos sobrenaturais, purifica
locais corrompidos.

Armadura do Cla - d8
Peca imponente, usada em batalhas passadas.

e Narrativa: pode ser reconhecida, lembrando antigos juramentos.
e Uso: bénus defensivos em combate, prestigio social.

Recursos e Narrativa Coletiva

Recursos também podem ser usados como elos entre personagens.
Dois samurais podem compartilhar a guarda de uma espada sagrada; um
monge pode carregar um artefato que todos sabem ser perigoso; um
cortesdo pode usar um leque cerimonial herdado como simbolo de status.

O Moderador pode, ainda, criar enredos em torno desses objetos:
inimigos desejando rouba-los, espiritos buscando se libertar deles, ou
clas rivais tentando reivindica-los.

Dicas para Jogadores

e Escolha um Recurso que diga algo sobre sua histéria. Ndo é s6
um objeto; € um legado, um simbolo ou uma maldig&o.

e Pense em como o Recurso impacta sua vida fora da utilidade
mecanica. Sua espada ancestral pode ser proibida de ser usada
em publico na era Meiji, forcando dilemas constantes.
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e Lembre-se de que o Moderador pode transformar seu Recurso em
gancho narrativo: esteja preparado para vé-lo colocado em risco.

Dicas para o Moderador

e Use os Recursos como catalisadores de histérias. Se um
personagem tem uma mascara amaldigoada, crie inimigos
espirituais que a desejam.

e Nunca trate os Recursos apenas como bdnus mecanicos: eles
devem ser parte da trama, quase como personagens secundarios.

e Considere evolugdes narrativas: um d8 pode se tornar d10 quando
um personagem desperta todo o potencial do objeto, ou pode ser
perdido e substituido por algo novo.

Recursos Temporarios

Nem todo poder ou vantagem em Kageydkai: Lendas e Sombras da Era
Meiji precisa ser permanente. Muitas vezes, o destino dos personagens é
definido por oportunidades fugazes, objetos improvisados ou vinculos que
s6 existem em uma cena especifica. Para representar essas vantagens
transitérias, o sistema utiliza os Recursos Temporarios.

Esses Recursos seguem a mesma logica dos Recursos permanentes —
eles sdo extensdes da narrativa que podem ser representados
mecanicamente com um dado. A diferenga é que os Recursos
Temporarios surgem durante a histéria, duram por pouco tempo e
desaparecem quando seu efeito narrativo se esgota.

Como Criar um Recurso Temporario
Um jogador pode criar um Recurso Temporario de duas formas principais:

1. Sucesso Ampliado: sempre que superar a dificuldade em 5 ou
mais pontos, o jogador pode optar por criar um Recurso
Temporario em vez de apenas ampliar o efeito da jogada.

o Exemplo: um samurai derrota um grupo de bandidos com
larga vantagem. Ele poderia simplesmente narrar um
massacre rapido, mas escolhe criar o Recurso “Reputagéo
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de Guerreiro Perigoso (d6)”, que podera usar em
interagdes sociais posteriores.

2. Gasto de Ponto de Plot: um jogador também pode gastar 1
Ponto de Plot para introduzir na cena um Recurso Temporario que
faca sentido narrativo.

o Exemplo: um monge gasta um Ponto de Plot e cria o
Recurso “Circulo de Oragédo (d6)” para proteger seus
aliados do ataque de um espirito.

Niveis de Recursos Temporadrios

Assim como os Recursos permanentes, os temporarios sao
representados por dados.

e d6: uma vantagem menor, improvisada ou instavel.
o Ex.: uma barricada improvisada, uma tocha acesa em um
beco escuro, um favor concedido por um camponés.
e d8: algo mais solido e significativo.
o Ex.: uma posi¢ao defensiva vantajosa, uma béngao rapida
de um sacerdote, a confianga temporaria de um daimyo.
e d10: raro para Recursos temporarios, mas possivel em sucessos
extraordinarios. Representa algo que pode decidir o rumo da cena.
o Ex.: arevelacdo de um segredo decisivo, uma invocagao
espiritual poderosa, um ataque perfeitamente preparado.

O normal é que Recursos Temporarios surjam como d6, podendo
aumentar para d8 ou d10 caso sejam reforgcados por sucessos adicionais
ou novas descricdes narrativas.
Uso dos Recursos Temporarios
Um Recurso Temporario funciona exatamente como um Recurso comum:
ele pode ser adicionado a pilha de dados quando fizer sentido na
narrativa.
Exemplo:

e Um corteséo cria o Recurso “Boatos sobre o Rival (d6)”. Em uma

cena posterior, ele tenta convencer um magistrado a desconfiar do
rival, adicionando esse dado a sua rolagem.
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Esses Recursos devem ser usados dentro da légica narrativa. Um “Arco
Improvisado (d6)” ndo ajuda em um debate politico, mas pode ser
decisivo em uma emboscada.

Duragéao dos Recursos Temporarios

A regra é simples: Recursos Temporarios duram apenas até perderem
relevancia narrativa. Isso pode ser:

e O fim da cena em que foram criados.

e O término do conflito especifico para o qual serviam.

e A dissolugcdo natural da vantagem (uma barricada pode ser
queimada, uma béngao pode se dissipar, um boato pode ser
esquecido).

Se o grupo achar narrativamente interessante, um Recurso Temporario
pode se tornar permanente. Nesse caso, o jogador deve investir XP ou
negociar com o Moderador para justificar a evolugao.

Recursos Temporarios em Combate

No combate, os Recursos Temporarios sdo especialmente uteis para
mostrar improvisagao.

e Um samurai pode usar o ambiente para criar “Areia nos Olhos
(d6)”.

e Um ninja pode jogar cordas e ganchos para criar “Posi¢ao Elevada
(d6)”.

e Um monge pode tragar simbolos no chao e formar “Selo de
Protecgéao (d8)”.

Esses elementos aumentam a riqueza das descricdes, incentivando os
jogadores a pensar de forma criativa e ndo apenas mecanica.

Recursos Tempordarios Fora do Combate

No drama social ou nas tramas sobrenaturais, os Recursos Temporarios
ganham outro sabor.

e Em um tribunal, o personagem pode criar “Testemunha Favoravel
(d8)”.
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e Em um ritual, pode surgir “Velas Abengoadas (d6)”.
e Em uma intriga politica, pode ser “Informagdo Comprometedora
(d10)”.

O objetivo é sempre o0 mesmo: dar aos jogadores ferramentas narrativas
que se traduzem em impacto mecanico imediato.

Vantagens Narrativas

Os Recursos Temporarios funcionam como um convite a improvisagao.
Eles ndo sado planejados na ficha, mas criados em resposta as
circunstancias. Isso torna cada cena diferente e cada jogada unica.

Mais importante ainda: eles refor¢gam a narrativa coletiva. Quando um
jogador cria um Recurso Temporario, ele esta acrescentando algo novo a
cena, ajudando o Moderador a construir o mundo em tempo real.

Exemplo Completo

Cena: uma cortesa tenta escapar de assassinos enviados por um cla
rival.

e Ela monta sua pilha: Autocontrole d8, Ninjutsu d6, Distingédo
“Lingua Afiada como a Lamina (d8)”.

e Rola e obtém um total de 15. O Moderador rola 10. Diferenga: +5.

e Ela decide usar o sucesso ampliado para criar um Recurso
Temporario: “Disfarce Improvisado (d6)”.

e Na cena seguinte, quando tenta despistar seus perseguidores, ela
adiciona esse dado a sua rolagem.

O Recurso dura apenas até que o disfarce seja descoberto ou se torne
irrelevante.

Dicas para Jogadores

e Pense criativamente: quase qualquer coisa pode virar Recurso
Temporario se fizer sentido na cena.

e Use-0s para apoiar aliados: as vezes, criar uma vantagem
temporaria € mais util do que simplesmente causar Estresse.

e Lembre-se: Recursos Temporarios sao oportunidades de deixar
sua marca narrativa.
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Dicas para o Moderador

e Recompense a criatividade dos jogadores permitindo que
Recursos Temporarios tenham impacto real.

e Mantenha a duracéo curta, para preservar o carater transitorio.

e Use Recursos Temporarios como forma de mostrar como o mundo
reage as acoes dos personagens (um vilarejo pode oferecer
abrigo como Recurso d6, mas sé enquanto confiar neles).

Resumindo: os Recursos Temporarios sdo a forma de traduzir em dados
as pequenas vantagens conquistadas no calor da agao. Eles incentivam
criatividade, fortalecem a narrativa coletiva e dao aos jogadores o poder
de moldar o cenario em tempo real.

Estresse e Complicagcées

Em um drama samurai ambientado na Restauragcdo Meiji, o peso da
honra, o choque entre tradicido e modernidade e o contato com o
sobrenatural ndo sdo apenas desafios externos: eles deixam marcas
profundas no corpo, na mente e na alma dos personagens. E aqui
que entram o Estresse e as Complicagdes.

Esses dois elementos representam o desgaste que o personagem sofre
ao enfrentar batalhas, dilemas morais e forgas além de sua compreenséo.
Mais do que simples penalidades, séo recursos narrativos que ajudam a
contar a histéria de queda, resisténcia e, as vezes, redencgao.

O que é Estresse?

O Estresse é o acumulo de pressao sobre o personagem. Ele pode ser
fisico, emocional, social ou espiritual. Cada estresse é registrado com um
nivel de dado (d6, d8, d10, d12), representando sua gravidade.

e Estresse fisico: ferimentos, exaustao, dor.
o Exemplos: Ferido no brago (d6), Exausto (d8).
e Estresse emocional: medo, vergonha, culpa, desonra.
o Exemplos: Culpado (d6), Desonrado (d10).
e Estresse social: isolamento, humilhagao publica, perda de
influéncia.
o Exemplos: Humilhado em corte (d8), Sem aliados (d6).
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e Estresse espiritual: maldi¢cdes, assombracgdes, contato com
forcas além do humano.
o Exemplos: Assombrado (d8), Marcado pelas Sombras
(d10).

O estresse é causado quando o alvo sofre uma derrota em sua jogada. O
valor do estresse é definido pelo maior dado daquela rolagem de
oposicao. Se esse dado de estresse ja estiver ocupado em sua trilha, o
resultado sobe para o préoximo dado maior. Caso todos os niveis de
estresse ja estejam ocupados, o personagem é retirado do jogo. Essa
saida pode ser temporaria (como cair inconsciente) ou permanente (como
morte ou corrupgao definitiva), a critério do acordo entre o jogador e o
Moderador do Jogo.

O importante é que o estresse ndao é apenas um numero: € uma marca
narrativa. Um estresse chamado “Desonrado” tem implicacoes diferentes
de um “Ferido na perna”.

O que sdao Complicagoes?

As Complicag¢des sido condi¢cdes temporarias impostas ao personagem,
semelhantes ao estresse, mas mais sutis. Enquanto o estresse cresce até
incapacitar, as complicagdes descrevem problemas que atrapalham a
atuacao do personagem sem derruba-lo por completo.

Exemplos:
e Ferido na perna (d6)
e Assombrado por Vozes (d8)
e Perseguido pelo Cla Inimigo (d10)
e Sob Suspeita da Corte (d6)

Complicagbes podem surgir durante falhas em rolagens, pelo uso de
talentos de inimigos, ou até voluntariamente pelo jogador, como forma de
ganhar Pontos de Plot e enriquecer o drama.

Estresse e Complicagcées em Agao

Quando um personagem falha em um teste importante, o Moderador
pode impor um estresse ou uma complicagcdo. Se ele perde um duelo,
pode receber “Corte Profundo (d8)”. Se falhar ao resistir ao desprezo em
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uma audiéncia, pode sofrer “Humilhado (d8)” como estresse social. Se
encara um oni e falha, pode sofrer “Aterrorizado (d10)” como estresse
emocional ou espiritual.

Esses elementos ndo servem apenas para punir: eles enriquecem a
narrativa. Um personagem marcado por “Sob Suspeita (d6)” tera que
lidar com boatos e talvez precise limpar seu nome. Outro, com “Ferido na
perna (d8)”, tera desvantagens fisicas em perseguigdes, tornando as
cenas mais tensas e dramaticas.

Recuperagao

Estresse e complicagdes nao sdo permanentes, mas exigem esforgo para
desaparecer.

e Estresse fisico pode ser tratado com descanso, médicos ou
técnicas de cura.

e Estresse emocional pode ser reduzido com meditacao, apoio de
aliados ou gestos de compaixao.

e Estresse social pode ser superado com reconciliagdes, vitorias
publicas ou demonstragdes de carisma.

e Estresse espiritual exige rituais, exorcismos ou confrontar o
sobrenatural.

Ao final de uma cena ou capitulo, o Moderador pode permitir a redugéo
de niveis de estresse, se as condi¢cdes narrativas forem atendidas.

Uso Dramatico

O verdadeiro valor do estresse e das complicagdes esta no drama que
criam.

e Um personagem ferido pode precisar lutar mesmo mancando,
mostrando sua determinacgéao.

e Um samurai desonrado pode buscar redencdo em atos
desesperados.

e Um cortesdao humilhado pode planejar uma vinganga politica.

e Um amaldicoado pode ver seus préprios aliados hesitarem em
confiar nele.
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Esses elementos incentivam a interpretagdo e tornam os personagens
mais humanos: vulneraveis, falhos, mas também resilientes.

Dicas para Jogadores

e Abrace suas complicag¢oes. Elas ndo sao apenas obstaculos:
sdo oportunidades de interpretagao.

e Use estresse como combustivel. Muitos talentos se ativam em
situacdes de risco, mostrando que o guerreiro brilha quando esta a
beira da queda.

e Seja criativo. Nomeie seu estresse e suas complicagbes de forma
narrativa: “Ferido no ombro”, “Humilhado na corte”, “Marcado pela
maldicao’.

Dicas para o Moderador

e Na&o use o estresse apenas para derrotar personagens. Ele deve
gerar histérias, ndo apenas incapacitagoes.

e Transforme complica¢gdes em ganchos: um “Sob Suspeita (d6)”
pode evoluir para uma investigagao inteira contra o personagem.

e Recompense jogadores que abragam suas fraquezas com XP ou
Pontos de Plot.

Exemplo em Jogo

Um samurai enfrenta um ronin em duelo. Ele falha na rolagem, e o
Moderador aplica “Corte Profundo (d8)” como estresse fisico. Além disso,
devido a cena publica, o samurai também recebe a complicagao
“Humilhado diante da corte (d6)”. Agora o jogador nao esta apenas
derrotado: esta ferido, sua reputacdo foi abalada e tera de lidar com
essas marcas em suas proximas agoes.

Experiéncia (Marcos de Milha)

O caminho de um samurai — ou de qualquer personagem em um drama
da era Meiji com elementos sobrenaturais — nao € estatico. Ele é feito de
escolhas, conflitos e transformagdes. O sistema de Experiéncia (XP)
baseado em Marcos de Milha foi desenvolvido exatamente para refletir
esse processo.
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Em vez de premiar apenas a vitéria em combates ou a conclusao de
objetivos, este sistema recompensa momentos dramaticos
significativos. A experiéncia ndo é apenas um numero: € o registro de
quando o personagem mudou, cresceu ou enfrentou dilemas que
deixaram marcas permanentes em sua alma.

O que sao Marcos de Milha?

Um Marco de Milha é um acontecimento narrativo que testa os Valores,
desafia as Distincbes ou coloca em risco os Treinamentos do
personagem. E um ponto na histéria onde ele toma decisdes dificeis,
supera provagbes ou se vé obrigado a confrontar suas proprias
contradi¢cdes.

Exemplos de Marcos:

e Enfrentar um duelo que pode custar a vida ou a honra.

e Escolher entre Lealdade ao mestre e Verdade diante de uma
injustica.

e Sacrificar-se por um inocente (Compaixdo) ou buscar vingancga
(Honra).

e Realizar um ritual perigoso que deixa marcas espirituais.

e Romper com tradicbes familiares para seguir um novo caminho.

Cada vez que um personagem vivencia um Marco, ele pode ganhar XP —
mas nao por “acertar a escolha certa”’, e sim por ter vivido o dilema e
mostrado suas consequéncias.

Ganhando Experiéncia

O jogador ganha 1 XP sempre que:

e Age de forma significativa em alinhamento com um de seus

Valores.

e Invoca ou interpreta uma Distingao de maneira que complique
sua vida.

e Sofre um Stress ou Complicagdo e interpreta sua consequéncia
narrativa.

O jogador ganha 3 XP quando:
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e Vive um Marco de Milha importante, como tomar uma decisdo que
redefine sua trajetéria ou provoca impacto no grupo ou na
narrativa.

e Enfrenta uma perda, sacrificio ou revelacdo que muda seu
personagem.

O jogador ganha 5 XP quando:

e Conclui um arco narrativo pessoal (ex.: vingar o cla, quebrar uma
maldi¢ao, encontrar redengéo).

e Alcanga uma transformacgao significativa (mudanca de Valores,
adocao de uma nova Distingédo, perda ou ganho de um Signature
Asset central).

Gastando Experiéncia

A experiéncia pode ser usada para evoluir o personagem de forma
gradual e coerente:

Novo Talento (SFX): 5 XP

Novo Signature Asset (d8): 5 XP

Melhorar um Asset de d8 para d10: 5 XP adicionais
Aumentar um Valor de d6 para d8: 5 XP

Aumentar um Valor de d8 para d10: 10 XP
Aumentar um Treinamento de d6 para d8: 4 XP
Aumentar um Treinamento de d8 para d10: 8 XP
Trocar uma Distingado ou adicionar uma nova: 5 XP

Importante: qualquer melhoria deve estar justificada pela narrativa. Nao
se trata de gastar XP como moeda, mas de mostrar como o personagem
evoluiu na historia.

O Ciclo dos Marcos
Esse sistema cria um ciclo narrativo poderoso:

O personagem enfrenta dilemas (narrados como Marcos).

Esses dilemas geram Stress, complicacoes e decisdes dificeis.

Os jogadores ganham XP por viver essas histoérias.

O XP é usado para alterar o personagem, refletindo sua
transformacéao.

Pobh~
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5. O personagem evolui, mas também carrega novas fraquezas ou
desafios.

Assim, a progressao nao é linear — é dramatica. Um samurai pode trocar
uma Distincdo como “Devoto ao Cla” por “Seguidor do Caminho Proprio”,
representando sua jornada de ruptura. Outro pode perder sua espada
ancestral e substitui-la por um pergaminho espiritual, marcando a
transicao de guerreiro para mistico.

Exemplo em Jogo

Imagine que um personagem com a Distincdo “Leal ao Imperador”
descobre que oficiais imperiais planejam trair o povo. Ele tem a escolha
entre obedecer cegamente (Lealdade) ou agir em nome da Verdade.

e Se escolhe a Lealdade, ele recebe 1 XP por seguir seu Valor.

e Se escolhe a Verdade, ele cria um Marco de Milha, ganha 3 XP,
mas talvez sofra Estresse (como “Traidor aos Olhos do Cl& (d8)”).

e Ao longo da campanha, ele acumula XP suficiente para mudar seu
Valor central de Lealdade d10 para Verdade d10, refletindo sua
transformacao.

Dicas para Jogadores

e Nao veja XP apenas como progresso numeérico. Veja como
registro as mudangas de seu personagem.

e Abrace os Marcos de Milha: as maiores recompensas vém das
maiores dificuldades.

e Seja coerente: ndo gaste XP em algo sem narrativa que o
justifique.

Dicas para o Moderador

e Ajude os jogadores a identificar Marcos de Milha: “Esse duelo
contra seu irm&o pode ser um Marco de Lealdade vs Verdade,
vocé concorda?”

e Recompense interpretacbes ousadas, mesmo quando resultam
em falhas.

e Use XP como ferramenta de transformag¢ao narrativa, ndo de
acumulo de poder.
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O Samurai como Drama Vivo

Criar um personagem em um jogo de drama samurai ambientado na era
Meiji com elementos sobrenaturais € muito mais do que preencher
espagos em uma ficha. E um exercicio de imaginagdo, de mergulho na
histdria e na cultura, e sobretudo de constru¢cdo de um drama vivo. Cada
decisdo tomada durante a criacdo de personagem molda ndo apenas

mecanicas, mas também o coragdo da narrativa coletiva.

Ao longo deste guia, exploramos nove etapas fundamentais: Conceito,
Distingées, Valores, Treinamentos, Talentos, Signature Assets,
Stress e Complica¢6es, Experiéncia e, por fim, a visao geral. Juntas,
elas formam uma estrutura que equilibra tradicido e interpretagao, honra e
conflito, espada e espirito.

Um Caminho, Ndo um Fim

E importante lembrar que a criacdo do personagem ndo é o fim do
processo: € apenas o inicio. Assim como na vida real, o personagem nao
nasce completo. Ele nasce com raizes — suas virtudes, seus
aprendizados, seus legados — mas o tronco, os galhos e os frutos
surgirdo durante o jogo. Cada cena, cada dilema e cada Marco de Milha
acrescentam novas camadas de significado.

Um samurai pode comecgar a campanha devoto a Honra, mas terminar
dividido entre Compaixdo e Verdade. Um ronin errante pode se ver
forcado a escolher entre a Liberdade e a Lealdade. Um monge pode
perceber que seu treinamento espiritual ndo é suficiente para resistir a
tentacdo de um pacto sombrio.

Essa jornada é o verdadeiro propdsito do jogo.

O Drama como Centro

Diferente de sistemas que enfatizam apenas a vitéria em combate ou a
progressao de poder, aqui o foco é drama e dilema. O samurai € um
personagem constantemente dividido: entre o passado feudal e a

modernidade Meiji, entre 0 humano e o sobrenatural, entre a espada e a
palavra.
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Cada mecéanica apresentada — desde os Valores do bushido até os
Stress e Complicagdes — foi construida para reforcar esse conflito.
Jogadores devem abracgar essas tensoes, nao evita-las. O Moderador, por
sua vez, deve criar histérias que desafiem os personagens a cada passo,
oferecendo ndo apenas inimigos para derrotar, mas dilemas que testem
suas convicgoes.

A Riqueza da Era Meiji

Ambientar a campanha na Restauracdo Meiji € uma escolha rica em
possibilidades narrativas. Este foi um tempo de mudanga profunda:
samurais perderam privilégios, armas de fogo comegaram a suplantar as
espadas, valores ocidentais chegaram com forga, e tradigdes milenares
foram questionadas.

Em meio a isso, surgem histérias de samurais desgarrados, cortesaos
divididos entre culturas, monges enfrentando espiritos perturbados, e
guerreiros que buscam preservar o que resta de seu mundo.

O sobrenatural, neste contexto, ndo é apenas um elemento fantastico: ele
€ metafora. Os fantasmas representam memérias que ndo morrem, 0s
yokai simbolizam o medo do desconhecido, as maldi¢des lembram as
consequéncias das escolhas passadas.

O Moderador e os Jogadores

A criagdo de personagens também €& um contrato narrativo entre
jogadores e Moderador. Ao escolher Distingdes, os jogadores dizem ao
Moderador: “Estas s&o as historias que quero explorar”. Ao distribuir
Valores, declaram: “Estes sdo os dilemas que quero enfrentar’. Ao
selecionar Treinamentos e Talentos, indicam: “E assim que quero
brilhar”.

O Moderador, entao, responde com histérias que puxam esses elementos
para o centro do palco. Ele ndo cria inimigos e desafios aleatdrios: ele cria
adversarios que testam os Valores, situacbes que pressionam as
Distingbes e dilemas que fazem os Treinamentos falharem ou se
destacarem.

Um Personagem como Espelho
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Talvez o aspecto mais belo deste sistema seja como cada personagem
acaba se tornando um espelho da prépria campanha. A cada XP
conquistado, a cada Stress marcado, a cada Distingao invocada, o
personagem muda. E ao mudar, ele muda também a histéria ao seu
redor.

No fim, ndo é a espada que define o samurai, mas as escolhas que ele
faz diante de dilemas impossiveis. A verdadeira vitdéria ndo esta em
derrotar inimigos, mas em se manter fiel — ou ndo — a si mesmo.

Conclusao Final

Com este guia, cada jogador tem em maos as ferramentas para criar
personagens profundos, cheios de conflito e significados. Um samurai
nao € apenas um guerreiro: ele é uma alma em busca de equilibrio em
um mundo em transformacgéo.

A Restauracao Meiji, com sua mistura de tradicdo e modernidade, é o
palco perfeito para histérias onde honra, lealdade e coragem séo testadas
nao apenas contra inimigos de carne e 0sso, mas contra os fantasmas —
reais ou simbdlicos — que assombram o cora¢gao humano.

No fim, cada personagem € mais que numeros em uma ficha. Ele € um
drama vivo, pronto para se desenrolar na mesa de jogo.

Ameacas e Perigos no Japao da Restauragao Meiji

Ameacas Histéricas e Sociais

A era Meiji foi um periodo de grandes transformagdes. O Japao deixou de
ser um arquipélago feudal isolado e comegou a adotar costumes,
tecnologias e modelos ocidentais. Para os samurais, isso significou perda

de privilégios e um mundo onde espadas ancestrais eram trocadas por
rifles importados.

Exemplos de Ameacgas:
e Forcas do Governo Imperial: soldados modernos treinados no

estilo ocidental, portando rifles e canhdes. Muitos samurais se
veem ultrapassados, mas obrigados a enfrentar essas tropas.
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Clas Derrotados e Rebeldes: familias que nao aceitaram o fim
da ordem feudal, levantando-se em rebelides armadas.
Ocidentalizacao Forg¢ada: missbes diplomaticas e mercadores
estrangeiros exigindo mudangas, impondo tecnologia e valores
que desafiam as tradigdes.

Corrupc¢ao Politica: burocratas e nobres oportunistas que traem
juramentos ancestrais em busca de lucro.

Abolicao do Status Samurai: a proibicdo de portar espadas em
publico gera tensdo; muitos guerreiros se tornam ronin ou
marginais.

Essas ameagas ndo sdo apenas inimigos fisicos: elas desafiam os
Valores dos personagens. Honra contra Sobrevivéncia. Lealdade contra
Liberdade. Tradicdo contra Modernidade.

Ameacas Sobrenaturais (Mitos e Lendas)

Neste Japao, os mitos s&o reais — e com o desequilibrio da era, muitos
despertam. O choque entre tradicdo e modernidade abriu fendas
espirituais, atraindo criaturas ancestrais, espiritos inquietos e forcas
esquecidas.

Exemplos de Ameacas:

Oni (demoénios ogros): entidades brutais, representantes da
violéncia e do caos, atraidos por campos de batalha e
ressentimentos humanos.

Ydrei (fantasmas): espiritos de mortos que nao receberam honra
ou ritos adequados. Assombram vilarejos, cortes ou mesmo
espadas amaldigoadas.

Kitsune (raposas espirituais): tricksters, as vezes aliados, as
vezes manipuladores cruéis. Podem assumir forma humana e
enganar cortesdos e samurais.

Tengu (espiritos das montanhas): guerreiros alados, mestres da
espada, que testam os humanos em duelos. Alguns s&o
guardides; outros, cruéis.

Bakemono (monstros metamorficos): criaturas capazes de
assumir aparéncias humanas, infiltrando-se em familias e clas.
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¢ Kami Irritados: deuses menores ou espiritos da natureza que se
sentem desrespeitados pelo avango da modernizagao, destruindo
florestas, templos ou rios sagrados.

e Mascaras, espadas e pergaminhos amaldigoados: reliquias
ancestrais que carregam maldigbes, atraindo tragédias ou
espiritos vingativos.

As ameacgas sobrenaturais podem ser vistas tanto como inimigos a
derrotar quanto como metaforas. Um Oni pode ser a manifestagao da
furia de um samurai traido. Um Ydrei pode representar a vergonha de um
cla.

Ameacas Pessoais e Conflitos Humanos

O maior inimigo de um samurai pode ser ele mesmo — seus dilemas,
falhas e escolhas. O drama surge quando ndo ha resposta correta,
apenas caminhos que levam a diferentes consequéncias.

Exemplos de Ameacas:

e O Orgulho: um samurai pode recusar-se a se adaptar, mesmo
que isso leve a ruina.

e A Tentagao: aceitar riquezas, poder ou até pactos sobrenaturais
em troca da perda de honra.

e A Culpa: viver assombrado por erros do passado, que retornam
como fantasmas (literal ou metaforicamente).

e A Rivalidade: duelos de sangue entre antigos companheiros de
cla.

e A Familia: juramentos que entram em conflito com novos valores;
o desejo de proteger entes queridos acima da honra.

e O Amor Proibido: paixdes que desafiam tradi¢des, hierarquias ou
juramentos de lealdade.

Essas ameacas nao precisam de estatisticas poderosas. Elas funcionam
como Complicagoes persistentes, que colocam os jogadores diante de
escolhas dolorosas.

Estrutura de Uso no Jogo

Um bom arco narrativo deve misturar os trés niveis:
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2.

3.

Histérico: o governo envia tropas para reprimir uma rebelido
local.

Sobrenatural: a rebelido desperta um Oni ligado ao sangue
derramado.

Pessoal: o lider rebelde é irmao de um dos samurais jogadores.

Assim, o combate fisico se une ao dilema moral e ao confronto espiritual,
criando uma narrativa rica em drama.

Dicas para o Moderador

Misture sempre elementos humanos e sobrenaturais. Um Oni é
mais interessante se for o reflexo da furia de um traidor.

Use as ameacas para testar os Valores dos personagens. O que
eles escolhem quando a Lealdade entra em conflto com a
Compaixao?

Lembre-se: o jogo ndo é sobre acumular vitérias, mas sobre viver
histérias cheias de escolhas dificeis.

Agora temos um mapa claro das ameagas e perigos que compdem o
cenario, equilibrando Histéria, Mitologia e Drama.

Regras Fundamentais do Jogo
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‘A ldmina ndo vence apenas pela for¢ca. Ela vence porque é guiada por
disciplina, honra e clareza de espirito. Assim também é com os dados:
cada rolagem conta uma histoéria de escolhas, valores e consequéncias.”

O que é este Sistema?

Kageydbkai: Lendas e Sombras da Era Meiji utiliza como base o Cortex
Prime, um sistema de RPG construido em torno de pilhas de dados
variaveis que representam os aspectos mais importantes de um
personagem. Em vez de atributos fixos como “Forga” ou “Destreza”, aqui
0 que importa € como o personagem age € por que ele age.

Isso significa que cada teste de acdo é uma combinagao narrativa e
mecanica. Vocé escolhe quais aspectos do personagem entram em jogo
— como seus Valores, Treinamentos, Distingées, Talentos ou
Recursos — e monta com eles uma pilha de dados. Essa pilha é entédo
rolada contra uma dificuldade estabelecida pelo Moderador do Jogo
(Moderador da narrativa e dos inimigos).

O resultado ndo é apenas um numero frio: ele traduz em narrativa o
esforgo, as convicgdes e as marcas que cada personagem carrega. Um
sucesso pode significar muito mais do que apenas “acertar”: pode
representar honra preservada, destino alterado ou espiritos repelidos para
longe.

Estrutura do Jogo

Antes de detalhar a mecanica, precisamos entender os componentes
basicos:

e Distingodes: frases que descrevem aspectos narrativos do
personagem (ex.: Ultimo Espadachim de um Cl& Caido). Usadas
para dar cor e as vezes dados extras.

Valores: os principios do bushidd que guiam suas ag¢des (Honra,
Lealdade, Coragem, Compaixao, Sinceridade, Retidao,
Autocontrole). Cada um tem um dado associado.

e Treinamentos: as habilidades e praticas aprendidas (Kenjutsu,
KyUjutsu, Medicina, Ninjutsu etc.).

e Talentos (SFX): técnicas Unicas, excegbes as regras que s6
aquele personagem possui.
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e Recursos: objetos icbnicos ou companheiros inseparaveis
(katana ancestral, cavalo leal, mascara espiritual).

e Estresse e Complicagdes: as marcas negativas acumuladas
durante a historia (ferimentos, vergonha, maldi¢cdes).

Tudo isso esta disponivel para a construcdo da pilha de dados, que é o
coragao das regras.

Montando a Pilha de Dados

Quando um personagem enfrenta um desafio — seja um duelo de
espada, uma intriga politica ou um exorcismo — o jogador monta uma
pilha de dados escolhendo um dado de cada categoria que faca
sentido para a cena.

A ordem é geralmente esta:

1. Um Valor: qual principio motiva sua agcao? Vocé luta por Honra,
age por Compaixao ou mente com Autocontrole?

2. Um Treinamento: qual habilidade pratica esta em uso? Kenjutsu,
Ninjutsu, Medicina?

3. Distingoes (opcional): se alguma de suas Distingdes se aplica,
adicione um d8. Vocé pode também invoca-la contra si mesmo
para ganhar 1 Ponto de Plot.

4. Recurso: se o personagem esta usando sua espada ancestral,
montaria ou outro item significativo, adicione seu dado (d8 ou
d10).

5. Talentos (quando aplicaveis): alguns permitem adicionar dados
extras, trocar resultados ou alterar regras.

6. Estresse do alvo: se o inimigo ja tem Estresse acumulado, vocé
pode adicionar esse dado a sua pilha (representando que ele esta
enfraquecido).

O resultado é uma pilha de 2 a 5 dados, geralmente entre d6, d8 e d10.
A Rolagem

Depois de montar a pilha, o jogador rola todos os dados juntos. A partir do
resultado, ele escolhe dois dados para formar o total da jogada. Os
outros permanecem como efeitos secundarios (usados para
complicagoes, efeitos especiais ou criagdo de recursos temporarios).
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Exemplo:

Um samurai luta para defender uma vila. Ele usa Honra d10, Kenjutsu
d10, e sua Espada Ancestral d8. Ele rola 10, 7 e 4. Escolhne 0 10e o0 7
como total, resultando em 17. O dado 4 pode ser usado para criar efeitos
adicionais.

A Oposicao é, em muitos sentidos, a outra face da narrativa: enquanto os
jogadores montam suas pilhas em funcdo do personagem e do que
querem alcancgar, o Moderador do Jogo constréi uma pilha que representa
o mundo contra o qual eles lutam — inimigos com vontades proprias,
obstaculos naturais, ritos interrompidos, burocracias e espiritos
vingativos. Esta secdo explica com precisdo como o Moderador
estabelece essa pilha, como ela interage com os dados dos jogadores,
quais sao os graus de sucesso e como usar a regra especial do “1” para
gerar tensao narrativa.

Como o Moderador estabelece a pilha de oposi¢ao

O Moderador ndo programa um numero arbitrario; ele monta uma pilha
de dados com uma base pré-definida e depois a enriquece conforme a
cena. Para garantir coeréncia entre encontros diferentes, siga a escala
obrigatéria abaixo como ponto de partida, escolhendo o passo que melhor
descreve a dificuldade da tarefa ou da resisténcia oponente:

e 2d4 — Facil: tarefas rotineiras, obstaculos leves, inimigos
despreparados.

e 2d6 — Padrao: desafio tipico, confronto razoavelmente
balanceado.

e 2d8 — Dificil: perigo real, inimigo competente, ambiente hostil.

e 2d10 — Muito dificil: situagdo que exige trabalho coordenado e
sorte; adversario experiente.

e 2d12 — Extremamente dificil: confronto épico, rito quase
impossivel, inimigo lendario.

Essa base é apenas o alicerce. O Moderador acrescenta dados adicionais
a pilha conforme a cena exigir: cada Complicagao, cada Recurso (do
inimigo ou do cenario), niumero de opositores, condigdes ambientais e
efeitos anteriores podem aumentar a pilha. Esses dados adicionais
geralmente correspondem ao tipo do Recurso/Complicagao (d6, d8, d10,
d12), por exemplo:
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e Trés bandidos de segunda linha podem adicionar 3 x d6 a pilha do
Moderador.

e Um ritual parcialmente completo por méos inimigas pode somar
ds.

e Uma muralha rochosa que favorece os defensores pode
acrescentar d8.

e Um espirito ancestral que protege o local pode fornecer d10 extra.

O Moderador combina a base (pela escala) e esses ajustes para formar a
pilha total. Ao rola-la, ele escolhe os dois maiores dados como o total
do desafio — exatamente como o jogador escolhe os dois maiores de sua
prépria pilha. Essa é a dificuldade contra a qual os jogadores comparam
seus resultados.

Que dados podem ser somados (e quando)
Podem ser somados dados vindos de:

e Complicagoes do jogador (por exemplo, “Mancando (d6)” pode
se traduzir em +d6 para a oposigdo em testes de perseguic¢ao);

e Recursos do adversario (arma especial, guarda, auxilio
espiritual);

e Vantagens ambientais (nivel de escuridéo, terreno elevado,
clima);

e Numeros e qualidade dos inimigos (cada inimigo significativo
costuma adicionar ao menos um d6, inimigos importantes somam
d8/d10).

Importante: o Moderador deve sempre justificar narrativamente cada dado
adicional. Evite somar dados apenas para “punir’ — use-0s para
representar fatores que os jogadores realmente enfrentam.

A comparagdo e os graus de sucesso
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Depois de ambos rolarem e escolherem seus dois melhores dados,
calcula-se a diferenca:

Diferenca = Total do jogador — Total da oposicao.
Os resultados sao agrupados em quatro graus claros:

e Falha maior: diferenca < -6 (ou seja, o jogador ficou 6 ou mais
pontos abaixo da oposicao). Consequéncia: desastre narrativo —
Estresse severo, Complicagcao grave, perda de recurso, captura,
ou uma virada brusca de cena.

e Falha: diferenca entre =5 e —1. Consequéncia: o jogador falhou; o
Moderador impoe Estresse/Complicagédo apropriada, perde
vantagem ou é forgado a recuar.

e Sucesso: diferenca entre 0 e +4 (igualar a oposigao ja € sucesso).
Consequéncia: o efeito desejado ocorre como narrado.

e Sucesso maior: diferenga 2 +5. Consequéncia: o efeito é
ampliado; para cada incremento adicional de +5, o jogador obtém
um nivel extra de beneficio (ver abaixo).

Essa gradagao é simples, previsivel e dramatica: empatar ja é vitéria,
mas vencer com folga amplia o poder do ato.

O que aumentar a cada +5

Quando um jogador supera a oposi¢gao por 5 ou mais pontos, ele pode
escolher entre aumentar o impacto imediato ou criar/elevar um Recurso.
As opgdes possiveis (ndo exaustivas) sao:

e Mais impacto direto: o Estresse infligido sobe um passo (d6 —
d8 etc.), um inimigo é desarmado, o ritual é mais efetivo, o
argumento publico conquista aliados extras.

e Criar Recurso Temporario (d6): o jogador ganha um Recurso
qgue pode usar naquela cena/curto arco (como “Abrigo improvisado
(d6)” ou “Boato favoravel (d6)”).

e Evoluir um Recurso existente: subir um Recurso permanente
em um passo (d6 — d8, d8 — d10). Isso representa o carater
fortalecedor da agao.

e Ganho narrativo extra: informagdes criticas, uma abertura
estratégica, um aliado temporario, ou a quebra de um selo menor.

46



Se a diferencga for, por exemplo, +10, o jogador tem direito a dois “niveis”
de incremento — portanto, pode aumentar o impacto e criar um Recurso,
ou evoluir um Recurso duas vezes, etc. O Moderador e o jogador
negociam o resultado, sempre mantendo o foco narrativo.

Falhas e consequéncias

As falhas ndo sdo apenas numeros — sao oportunidades dramaticas. Em
Falha maior o Moderador pode impor:

e Estresse pesado (usar o maior dado disponivel para representar a
gravidade).

e Complicagbes permanentes ou que exigem arcos de cena (perda
de reputagao, captura politica, possesséao parcial).

e Revezes estratégicos (o inimigo completa seu ritual, o castelo cai,
o aliado morre).

Em Falha o Moderador costuma aplicar Estresse moderado, criar uma
Complicagao de cena (ex.: “Mancando (d6)”) ou forgar uma retirada tatica.
Sempre que possivel, amarre a consequéncia ao tema da cena para
reforcar o drama.

A regra do “1” — quando o jogador obtém um 1 em qualquer dado

Uma inovacao narrativamente poderosa: quando um jogador obtém um
resultado “1” em qualquer um de seus dados rolados, o Moderador
tem a opgao de comprar aquele resultado. Isso significa:

e O Moderador pode escolher adicionar um dado do mesmo tipo
(mesma categoria do dado que mostrou 1: d6/d8/d10/d12) a sua
“reserva” bancaria.

e [Esse dado comprado pode ser somado a proxima rolagem de
oposi¢ao do Moderador (como um dado a mais na sua pilha), ou
pode ser mantido e usado em qualquer rolagem de oposi¢ao
durante a mesma cena.

e Se o0 Moderador optar por ndo usar o dado comprado até o fim da
cena, esse dado é perdido (ndo retorna). O direito de compra
expira com a cena.

e O ato de “comprar” nao altera retroativamente a rolagem do
jogador — o dado 1 permanece parte do resultado que ja ocorreu
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— mas cria um custo potencial: o azar do jogador gera uma
vantagem de curto prazo para o mundo.

Exemplo: um jogador rola sua pilha e um d8 caiu em 1. O Moderador
decide comprar esse d8 e adiciona-lo ao seu banco. Na proxima vez que
precisar representar resisténcia (por exemplo, a resisténcia de um ritual
inimigo), ele inclui esse d8 extra na pilha de oposigao, tornando o préximo
teste mais perigoso. Se ndo o usar antes do fim da cena, ele
simplesmente o perde.

Essa mecanica faz do “1” um sinal narrativo: falhar de modo pontual nao
s6 prejudica o jogador naquele ato, mas também alimenta a tensao futura
— e cria escolhas para o Moderador (usar agora para punir rapidamente,
ou guardar para um momento dramatico).

Exemplos praticos

1. Duelista contra capitao da guarda: Moderador monta 2d8 (dificil)
+ d8 (capitdo com armadura preeminente) = 3d8. O jogador, com
Kenjutsu d10 + Honra d8 + Katana d10, rola e obtém 12 e 9 = 21.
O Moderador rola e obtém 11 e 7 = 18. Diferenca +3 — Sucesso:
o duelista vence o bloqueio e afasta o capitdo, mas nao obtém
vantagem extra. Se tivesse vencido por +5, poderia também
provocar uma queda de arma e criar “Posigao vantajosa (d6)”.

2. Ritual interrompido por monges: A oposi¢ao € um 2d10 (muito
dificil) porque o ritual exige for¢a do local, mais +d8 (peca sagrada
que sustenta o rito). O grupo soma recursos e sobrepuja em +8.
Resultado: Sucesso maior (+5) — além de interromper,
conseguem criar um Recurso Temporario d6 (“Selo Fragilizado”)
e, por +8, ainda ganham tempo para completar outro gesto que
aumenta o efeito do exorcismo.

3. Jogador rola um 1: durante uma emboscada, um jogador saca
um d6 que cai em 1. O Moderador compra esse d6, pde em seu
banco, e na préxima rodada de oposigéo (quando o lider inimigo
tenta recuar segurando um refém) soma esse d6 ao seu rolamento
— a sorte do jogador transformou-se em vantagem tatica do
inimigo.

Boas praticas para o Moderador
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e Seja transparente com a escala: comunique implicitamente o
risco das cenas (por meio da descri¢gao) para que os jogadores
percebam a gravidade do desafio.

e Use os dados extras com propdsito narrativo, ndo como “punir’
gratuito. Cada dado adicional deve significar algo na historia.

e Equilibre a regra do 1: usar a compra com parciménia &
importante; ela existe para criar reviravoltas dramaticas, ndo para
transformar cada fiasco menor em desastre absoluto.

e Negocie aumentos de efeitos: quando o jogador obtém +5,
converse rapido sobre o que ele prefere ganhar (impacto direto,
recurso, evolugao de recurso), para manter o ritmo da mesa.

e Mantenha coeréncia: se muitos inimigos adicionam dados, reflita
isso em desafios que justificam tais nimeros (mesmo numero de
oponentes, ou adversario com grande vantagem).

A Oposicdo, portanto, é sempre construida e aplicada com duas
preocupacdes em mente: justica mecanica (usar a escala e as regras
com consisténcia) e valor dramatico (fazer com que cada dado conte
uma parte da histéria). Seguindo a escala, integrando Complicacbes e
Recursos na pilha do Moderador, aplicando os graus de sucesso e
usando a regra do “1” como ferramenta de tensdo, o jogo ganha
previsibilidade e surpresa ao mesmo tempo — exatamente o que um
drama samurai precisa.

Pontos de Trama

Os Pontos de Trama sdo a verdadeira moeda narrativa do jogo. Eles
representam n&o apenas a sorte ou a energia dramatica de um
personagem, mas também a capacidade dos jogadores de intervir
diretamente na histéria e moldar o rumo dos acontecimentos. Quando
um samurai ergue a espada ancestral em um momento decisivo, quando
um ronin faz um sacrificio em nome de seus companheiros, ou quando
até mesmo uma piada inesperada alivia a tensdo em meio ao caos, tudo
isso pode ser traduzido em Pontos de Trama.

Eles formam o fluxo vital da mesa: circulam constantemente entre
jogadores e Moderador, garantindo que a narrativa permanecga dinamica,
cheia de riscos e recompensas.

Como Usar Pontos de Trama
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Os Pontos de Trama podem ser gastos de varias formas. Cada uso deve
ser descrito narrativamente e nao apenas mecanico; afinal, sao
ferramentas para enriquecer a historia.

Usos Comuns

e Ativar Talentos (SFX): a maioria dos Talentos exige o gasto de 1
Ponto de Trama para se manifestar. Isso simboliza o esfor¢o extra,
0 risco assumido ou até a intervengao sobrenatural.

e Criar Complicag6es: o jogador pode gastar 1 Ponto de Trama
para impor uma Complicagdo narrativa sobre um inimigo ou
situacado. Exemplo: “O oponente tropeca na lama (d6)”.

e Criar Recursos Temporarios: gastando 1 Ponto de Trama, o
jogador pode criar um Recurso temporario de d6 para a cena (uma
tocha improvisada, uma distragéo, um abrigo improvisado).

e Aumentar Recursos: em vez de criar algo novo, o jogador pode
gastar 1 Ponto de Trama para aumentar em um passo o dado de
um Recurso ja existente (d6 — d8, d8 — d10).

e Somar um dado extra ao resultado final: normalmente o jogador
escolhe dois dados da pilha como total. Com 1 Ponto de Trama,
ele pode adicionar mais um dado ao resultado final.

e Aumentar o valor de um dado escolhido: apés montar o total, o
jogador pode gastar 1 Ponto de Trama para elevar um dos dados
escolhidos em um passo (um d6 se torna d8, um d8 se torna
d10). Isso representa um esforgo extra, um detalhe narrativo ou
um golpe de sorte.

e Reforgar a narrativa: além das mecanicas, um Ponto de Trama
pode ser gasto simplesmente para garantir autoridade narrativa,
permitindo ao jogador inserir detalhes no cenario, justificar um
aliado de ocasiao ou até descrever como conseguiu escapar de
uma armadilha.

Como Ganhar Pontos de Trama
Assim como sio gastos, os Pontos de Trama precisam retornar para os
jogadores, mantendo o equilibrio da economia narrativa. Eis as formas

mais comuns de recebé-los:

e Usar uma Distingao em d4: ao optar por rolar um d4 em vez de
um d8 de uma Distin¢ao, o jogador ganha 1 Ponto de Trama. Isso
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simboliza que a caracteristica do personagem o atrapalhou de
alguma forma.

e Aceitar uma Complicagdao do Moderador: sempre que o
Moderador complica a vida do personagem baseado em suas
escolhas, o jogador recebe 1 Ponto de Trama.

e Realizar algo épico ou heroico: feitos extraordinarios, mesmo
que arriscados, sao recompensados com Pontos de Trama.

e Sacrificio pelo grupo: quando um personagem abre mao de um
recurso, vantagem ou até se coloca em risco em beneficio de seus
aliados, ele pode receber 1 ou mais Pontos de Trama.

e Alivio comico: piadas, situa¢des engracadas e momentos de
leveza bem interpretados também podem ser recompensados. Em
um cenario pesado como o da Era Meiji, 0 humor se torna
combustivel narrativo.

A Economia dos Pontos de Trama

Os jogadores iniciam cada sessdo com 1 Pontos de Trama. Esse
numero € intencionalmente baixo, para incentivar a busca por novas
oportunidades de ganhar mais durante a sesséo.

O Moderador deve manter o fluxo vivo:

e Se 0s jogadores acumularem muitos Pontos, € hora de aumentar
a pressao com complicagdes, inimigos fortes ou dilemas morais.

e Se estiverem ficando sem Pontos, ofereca chances de
recupera-los — seja explorando Distingdes, colocando-os em
situagdes que testem seus Valores ou apresentando
oportunidades de sacrificio e heroismo.

Exemplo em Jogo

Um samurai enfrenta um ninja das sombras em um telhado. Sua rolagem
empata com a do inimigo. O jogador decide gastar 1 Ponto de Trama
para somar um terceiro dado ao total, vencendo o duelo por pouco.

Em outra cena, um monge tenta acalmar um espirito vingativo. Ele opta
por rolar sua Distincdo “Ingénuo” em d4 ao invés de d8, representando
que suas palavras soam simplérias diante da furia do fantasma. Ele falha
no teste, mas recebe 1 Ponto de Trama — que depois usara para ativar
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seu Talento Meditagdo Zen Profunda e reduzir o Estresse emocional
causado.

Assim, cada Ponto de Trama se torna ndo apenas uma mecanica, mas
um motor narrativo, incentivando o equilibrio entre riscos, falhas e
momentos de brilho.

Estresse e Complicagoes

O Estresse entra no jogo quando um personagem sofre uma derrota em
sua jogada. O valor do Estresse é definido pelo dado usado pelo
Moderador para infligir a derrota. Se o dado ja estiver ocupado, ele passa
para o proximo maior. Se todos os espagos estiverem preenchidos, o
personagem ¢é retirado da cena — e se isso € permanente ou nio fica a
cargo do acordo entre jogador e Moderador.

Tipos de Estresse:

Fisico: ferimentos, exaustio.

Emocional: vergonha, medo, culpa.
Espiritual: maldi¢des, contato com yokai.
Social: desonra, difamacao, perda de status.

Cada tipo tem exemplos narrativos claros e pode ser usado pelo
Moderador para criar drama continuo.

Exemplo Completo de Jogada
Imagine que um ronin enfrenta trés bandidos em uma estrada.

e O jogador monta sua pilha com Coragem d8, Kenjutsu d10, sua
Espada d8, e a Distincdo “Rénin sem Mestre, mas ndo sem
Honra” (d8).

e FElerolaetira8,9, 5, 3. Escolhe 9 e 8 como total, dando 17.

e O Moderador rola para os bandidos, usando d8 (for¢a), d6 (tatica)
e d6 (armas), totalizando 11.

e O ronin supera em 6 pontos. Isso significa sucesso + um aumento
de efeito.
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Narrativamente: ele derrota os bandidos facilmente, mas também pode
escolher criar um Recurso temporario como “Reputacdo de Guerreiro
Perigoso (d6)”, que ajudara em interagbes futuras.

O Ciclo Narrativo
Esse sistema cria um ciclo dindmico:

1. Escolha: o jogador define como age, baseando-se em seus
Valores e Treinamentos.

2. Conflito: os dados mostram se a ac&do supera ou hao a oposicao.

3. Consequéncia: sucessos geram poder e Recursos; falhas trazem
Estresse e Complicagdes.

4. Evolugao: a cada cena, personagens mudam, aprendem e
acumulam marcas que moldam sua trajetéria.

Esse ciclo € o motor que move a campanha, reforgcando a ideia de que
cada rolagem ndo é s6 um teste, mas uma nova pagina na lenda do
personagem.

Experiéncia e Crescimento

O jogo utiliza Marcos de Milha (Milestones) para recompensar escolhas
narrativas. A cada marco cumprido, o personagem ganha XP, que pode
ser gasto para:

e Elevar o dado de um Valor ou Treinamento.
e Adquirir novos Talentos.
e Criar ou evoluir Recursos permanentes.

Esse crescimento ndo é apenas numeérico: ele reflete o avango dramatico
do personagem em sua jornada.

Concluséao

As regras de Kageyokai ndo existem apenas para dizer quem vence ou
perde. Elas servem para criar drama, tensao e narrativa. Cada pilha de
dados é uma fusdo entre destino, habilidade e convic¢do. Cada sucesso
amplia ndo apenas os efeitos, mas também o legado do personagem. E
cada falha € uma oportunidade de explorar sua humanidade.
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Assim como a Era Meiji, o sistema equilibra tradicdo e mudanca: os
Valores do bushidd ecoam no coracédo dos personagens, mas a mecanica
dindmica dos Recursos, Estresse e sucessos ampliados coloca tudo em
movimento constante.

Ameacas & Perigos

Nivel Menor

Soldados do Governo Meiji

"Eles marcham em fileiras perfeitas, carregando armas que soltam
trovbes. Ja ndo precisam da lamina para matar, e olham para nés como
reliquias de um passado morto.”

e Distingdes: Disciplina Militar, Treinados com Rifles Ocidentais,
Desconfiados de Samurais.

e Valores: Lealdade d8, Honra d6, Verdade d4.

e Treinamentos: Estratégia Basica d6, KyQjutsu (Armas de Fogo)
ds.

e SFX: Fogo de Voleio — em grupo, aumentam um dado de ataque
para d10.

Camponeses Amotinados

“Ndo eram guerreiros, mas tinham nos olhos o fogo da fome.
Empunhavam foices e paus como se fossem espadas, e gritavam como
um s6 corpo. A miséria os transformou em soldados da desesperanca.”

e Distingdes: Fome e Desespero, Armas Improvisadas,
Desorganizados.

e Valores: Compaixao d6, Verdade d6, Lealdade d4.

e Treinamentos: Luta Improvisada d6, Sobrevivéncia d6.

e SFX: Multiddo Furiosa — em grupo, recebem +1d6 extra.

Ronin Vingativo

"Seus olhos queimavam como brasas. Ele ndo lutava pela vida, mas pela
morte. Cada golpe de sua lamina carregava o peso de um cla destruido e
a furia de alguém que néo conhece paz."
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e Distingdes: Sem Mestre, Sem Paz, Busca por Honra Perdida,
Marca de Sangue.

e Valores: Honra d8, Verdade d6, Coragem d8.

Treinamentos: Kenjutsu d10, Jajutsu d8.

e SFX: Golpe Desesperado — causa +1d8 Stress mesmo em
empate.

Nivel Grande
General Traidor (Humano)

"Ele usava uniforme estrangeiro, mas sua voz ainda era japonesa. Falava
de progresso, mas seus olhos s6 viam poder. Vi samurais morrerem por
sua ambigdo — e ainda assim, soldados o seguiam cegamente."

e Distingdes: Poder Acima da Honra, Armas Estrangeiras, Ambicao
Desmedida.

e Valores: Ambicao (personalizado) d10, Lealdade d4.

Treinamentos: Estratégia Militar d10, Armas de Fogo d8.

e SFX: Comando de Tropas — soma +1d8 por cada grupo de
soldados sob seu controle.

Facgoes & Organizagoes
Nivel Menor

Bandidos das Estradas

"Eles ndo tém mestre, nem honra. Vivem de roubar viajantes, escondidos
nos bosques. Mas vi em seus olhos algo pior que fome: vi a alegria de
humilhar samurais que perderam o mundo."

e Distingoes: Sem Mestre, Sem Regras, Violéncia como
Sobrevivéncia, Covardes em Grupo.

e Valores: Liberdade d8, Honra d4, Ambicéo d6.

e Treinamentos: Jijutsu d6, Luta Improvisada d8, Sobrevivéncia
ds.

e SFX: Emboscada — +1d8 ao atacar viajantes desprevenidos.

Sociedade das Raposas Brancas (Culto Kitsune)

55



"Juro que vi 0s monges sorrirem como raposas. Suas preces ndo eram
para Buda, mas para algo que brilhava nos olhos deles. Quem entra em
seus templos nunca mais volta o mesmo.”

e Distingdes: Disfarce Religioso, Sedutores e Persuasivos, Fiéis a
Espiritos Antigos.

e Valores: Respeito d6, Verdade d4, Lealdade d8 (aos kitsune).

Treinamentos: Rituais d8, Etiqueta d6, Manipulagao d8.

e SFX: Béncado da Raposa — podem criar Ativos temporarios d6
ligados a ilusdo.

Nivel Médio
Cla Desonrado (Rebeldes)

"Vestiam armaduras antigas, mas os olhos estavam cheios de raiva, ndo
de honra. Dizem que perderam tudo para o novo governo, e agora SO
desejam queimar o que resta.”

e Distingdes: Furia contra o Império, Guerreiros sem Futuro,
Armaduras Velhas, Espadas Afiadas.

e Valores: Honra d6, Lealdade d8 (aos seus), Coragem d8.

e Treinamentos: Kenjutsu d10, Sojutsu d8, Estratégia d6.

e SFX: Ultima Resisténcia — em batalhas defensivas, recebem +1d8.

Ordem dos Monges do Corvo

"Eles rezam em siléncio, mas suas sombras parecem asas. Dizem que
enfrentam espiritos nas noites de lua, e que o proprio corvo guia suas
l&minas. N&o sei se sdo santos ou condenados."

e Distingdes: Guardam Segredos do Sobrenatural, Vigilantes
Noturnos, Fanaticos pelo Equilibrio.

e Valores: Verdade d8, Respeito d6, Honra d8.

Treinamentos: Rituais d10, Filosofia d8, Kenjutsu d6.

e SFX: Exorcismo Corvino — gaste 1 PP para transformar
Complicacéo espiritual em Stress no alvo.

Mercadores Estrangeiros
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"Falam em linguas estranhas e sorriem com dentes demais. Oferecem
armas que matam sem esforgo, e pedem ouro e terras em troca. Ja vi
senhores de cla curvarem-se diante deles."

e Distingées: Armas Ocidentais, Linguas Misteriosas, Ganéancia
sem Limite.

e Valores: Ambicao d10, Respeito d4, Honra d4.

Treinamentos: Comércio d10, Negociacao d8, Intimidacao d6.

e SFX: Lucro Sérdido — sempre podem criar Ativos d8 ligados a
tecnologia estrangeira (rifles, pélvora, maquinas).

Nivel Grande

Seita do Oni Vermelho

“No vilarejo, eles pintavam os rostos de vermelho e sacrificavam cabras a
meia-noite. Quando o sangue caiu no altar, algo respondeu. N&o era
humano. N&o era deste mundo."

e Distingdes: Culto Sanguinario, Mediadores entre Oni e Humanos,
Perseguidos, mas Persistentes.

e Valores: Coragem d8, Lealdade d10 (ao Oni), Verdade d4.

Treinamentos: Rituais d10, Intimidagao d8, Estratégia d6.

e SFX: Chamar o Oni — gaste 1 PP para invocar uma manifestacéo
menor (Ativo d8, ou Complicagéo para inimigos).

Agentes Imperiais (Policia Secreta)

"Eles ndo usam armaduras nem espadas, mas sabem de tudo. Entram
nas casas sem serem vistos, arrancam confissbes como quem arranca
dentes. Néo lutam pela honra — lutam pelo medo."

e Distingdes: Olhos e Ouvidos do Imperador, Implacaveis, Ninguém
Escapa.

e Valores: Lealdade d10, Honra d6, Verdade d4.

Treinamentos: Espionagem d10, Interrogatério d8, Etiqueta d6.

e SFX: Rede de Informantes — sempre podem criar Complicacboes
d6 em cena (ex.: “Vigiado”).

Sociedade da Chama Eterna (Ocultistas)

57



"Vestiam quimonos negros com simbolos de fogo bordados. Disseram
que o Japao precisava de purificagdo, e queimar tradicbes e homens era
apenas parte do ritual."”

e Distingdes: Misticos Extremistas, Fogo como Arma e Simbolo,
Fanaticos pela Renovagéo.

e Valores: Verdade d6, Coragem d8, Ambigao d10.

Treinamentos: Rituais d10, Filosofia d8, Armas Improvisadas d6.

e SFX: Chamas Profanas — podem criar Ativo d8 de fogo ou
Complicacao “Incéndio”.

Facgao: O Cla da Lua Oculta (Getsumei-ryu)
Descricao Geral

O Cla da Lua Oculta € um dos ultimos vestigios das antigas linhagens
shinobi. Sobreviventes dos clas de Iga e Koga, migraram para as
sombras apés a queda do xogunato.

Na era Meiji, dividem-se entre trés caminhos:

e Mercenarios que vendem suas habilidades a senhores derrotados
e faccbes rebeldes.

e Espides do Governo, que se curvaram ao Imperador em troca de
sobrevivéncia.

e Ocultistas, que mantém pactos com espiritos e yokai, acreditando
que apenas a magia ancestral pode salvar o Japdo da
ocidentalizacao.

Ninguém sabe quantos sdo, mas todos os rumores os descrevem como
um cla que vive no limite entre homens e sombras.

"Naquela noite, a lua estava coberta de nuvens. Mas vi seus olhos
brilharem no escuro, vermelhos como brasa. N&do ouviram nossos passos,
ndo sentiram nossos golpes. Quando percebi, ja estavamos cercados... e
a Lua nunca mais pareceu tao distante.”

Estrutura Interna
O Mestre da Lua Negra (Lider)
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Um ancido mascarado que nunca mostra o rosto. Dizem que viveu
cem anos gragas a técnicas proibidas.

Distingbées: Sombras como Pele, Conhece Segredos de Todos o0s
Clas, Imortalidade Suspeita.

Valores: Ambicao d10, Honra d4, Lealdade d8 (ao cla).
Treinamentos: Rituais Ocultos d10, Estratégia d10, Infiltragdo d8.
SFX: Ladmina da Lua — gaste 1 PP para criar um ataque espiritual
(d10) que ignora armaduras.

Os Filhos da Noite (Elite Ninja)

Guerreiros mascarados, treinados em armas exoéticas e venenos.
Distingdes: Mestres do Siléncio, Armas Estranhas, Obediéncia ao
Mestre.

Valores: Liberdade d8, Lealdade d8, Honra d4.

Treinamentos: Infiltracdo d10, Armas Secretas d8, Veneno d6.
SFX: Ataque Coordenado — em grupo, somam +1d8 extra.

Os Iniciados da Lua Nova (Recrutas)

Jovens capturados, orfaos ou traidores de clas, treinados em
furtividade.

Distingbes: Aprendizes de Sombra, Corpos Ageis, Almas
Inquietas, Vinculados pelo Medo.

Valores: Honra d4, Ambicao d6, Liberdade d8.

Treinamentos: Acrobacia d6, Furtividade d8, Luta Improvisada
deé.

SFX: Distragdo Desesperada — criam Complicagdo d6 (“Exposto”)
em inimigos.

Os Ocultistas da Lua Sangrenta (Seita Interna)

Pequeno grupo dentro do cla que cultua espiritos das sombras.
Alguns dizem que ja ndo s&o totalmente humanos.

Distingbes: Portadores de Segredos Proibidos, Pactos com
Yokai, Sombras como Sangue.

Valores: Verdade d4, Respeito d8, Ambicao d10.

Treinamentos: Rituais d10, Manipulac¢ao d8, Intimidacao d8.

SFX: Chamado das Sombras — criam Ativo d8 (“Escuridao Viva”)
em cena.
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Funcées Narrativas

e Antagonistas: Inimigos mortais de samurais PCs, surgindo em
emboscadas, conspiragdes e assassinatos politicos.

e Aliados Oportunistas: Podem oferecer ajuda em troca de favores
perigosos.

e Espelho Dramatico: Representam o que acontece quando a
disciplina marcial se desprende da honra e se funde ao
pragmatismo ou ao oculto.

e Origem de Personagem: Um jogador pode ser um desertor da
faccao, carregando as marcas da sombra em sua alma.

Bestiario Sobrenatural

Pequenas Ameacas

Amanojaku (XJB58)

"Juro que ouvi um sussurro me dizendo para mentir... e quando percebi,
a vozinha ja estava dentro da minha cabeca. Era um diabrete risonho,
com olhos amarelos, sorrindo enquanto eu arruinava minha propria
honra."”

Distingoes: Diabrete Tentador, Sussurros Maldosos, Riso Cruel
Valores: Ambigao d8, Verdade d4 (deturpa sempre), Liberdade d6
Treinamentos: Engano d6, Manipulagao d6, Furtividade d6
SFX:
o Voz do Pecado: pode forgar um alvo a rolar sua Honra em
d4 ao invés do valor normal (ganhando 1 Ponto de Trama).
o Sombras Cumplices: gaste 1 Ponto de Trama para criar um
Recurso temporario “Escuriddo Protetora (d6)”.

Bakezori (b 175 &)

"Estava caminhando a noite quando ouvi passos atras de mim... mas nao
havia ninguém. Entéo vi a sandalia sozinha, pulando e xingando por ter
sido esquecida.”

e Distingdes: Sandalia Amargurada, Objeto Animado, Lamentos
Infindos
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Valores: Tradicdo d8, Liberdade d4, Honra d6
Treinamentos: Resisténcia d6, Percepg¢ao d6

SFX:
o Passos Infinitos: pode criar uma Complicacdo de d6 como
“Barulho Irritante”.
o Objeto Vivo: imune a fadiga e Estresse emocional.

Chochin-obake (124TH1E1T)

"A lanterna parecia normal até que a chama tremeu... e surgiu um olho
enorme, depois dentes afiados. Ela voou na minha diregdo como um
morcego de fogo!"

Distingées: Lanterna Viva, Olho Flamejante, Risada Sibilante
Valores: Liberdade d6, Verdade d6, Tradicdo d4
Treinamentos: Intimidacdo d6, Exploragdo Noturna d6
SFX:
o Chama Assustadora: gaste 1 Ponto de Trama para criar a
Complicagéo “Ofuscado (d6)”.
o Luz Errante: pode revelar inimigos escondidos ao custo de
1 Ponto de Trama.

Karakasa-obake (FE#& 1k ()

"A chuva caiu e abri o guarda-chuva abandonado... entdo ele abriu um
olho e uma lingua gigante me lambeu o rosto. Fugi sem olhar para tras.

Distingbes: Guarda-Chuva Vivo, Lingua Gigantesca, Brincalhdo
Assustador
Valores: Liberdade d6, Tradicdo d6, Honra d4
Treinamentos: Atletismo d6, Furtividade d6, Intimidacao d6
SFX:

o Lingua Chicoteante: ataque fisico a distancia (d6).

o Brincadeira Maligna: pode gastar 1 Ponto de Trama para

criar a Complicacao “Tropeco Ridiculo (d6)”.
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Kodama (K E)

"A floresta estava silenciosa demais. Quando cortei uma arvore, ouvi um
gemido. Logo percebi que as arvores choravam... e que seus espiritos
me observavam.”

e Distingdes: Espirito da Arvore, Guardido Silencioso, Voz da
Floresta
e Valores: Tradicdo d8, Verdade d6, Ambicao d4
Treinamentos: Percepcgdo d6, Religido/Rituais d6
e SFX:
o Eco da Floresta: pode criar a Complicagao “Assustado pelo
Sussurro (d6)”.
o Guardido Natural: gaste 1 Ponto de Trama para criar um
Recurso “Barreira de Raizes (d6)”.

Shirime (R B)

"A estrada estava vazia, e mesmo assim senti que era seguido. Quando
olhei para tras, vi um homem despido... e onde deveria estar o anus,
havia um enorme olho me encarando. Corri até minhas pernas doerem.”

e Distingodes: Espirito Grotesco, Humor Perturbador, Apari¢ao
Noturna
e Valores: Liberdade d6, Verdade d4, Ambigao d6
Treinamentos: Intimidacéo d6, Furtividade d6
e SFX:
o Olhar Indecente: pode impor Complicacédo
“Chocado/Assustado (d6)”.
o Perturbagdo Cémica: ao custo de 1 Ponto de Trama, forga
inimigos a perderem concentragdo em cena social.

Tatarimokke (Y B)

"A coruja pousou em frente ao altar e piou como uma crianga chorando.
Minha avé me disse que eram espiritos de criangas mortas. Eu fechei os
ouvidos, mas o lamento ecoou na minha alma."

e Distingoes: Coruja Assombrada, Lamento Infantil, Pressagio de
Tragédia
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e Valores: Tradicdo d8, Verdade d6, Ambicao d4
e Treinamentos: Percepgao d6, Intimidagao d6, Rituais d6
e SFX:
o Choro Assustador: impde Complicagao “Assombrado (d6)”.
o Olhos da Noite: pode revelar segredos ou espiritos ocultos
ao custo de 1 Ponto de Trama.

Zashiki-warashi (EE£Z F)

"Uma risada infantil ecoou pelo quarto vazio. No dia seguinte, a casa
estava repleta de arroz... mas também acordei com marcas de maos no
meu rosto.”

Distingoes: Espirito Infantil, Bengao e Azar, Presenca Invisivel
Valores: Honra d6, Verdade d6, Liberdade d4
Treinamentos: Furtividade d6, Manipulacédo d6
SFX:
o Bengdo Caprichosa: pode conceder +1d6 a um aliado ou
impor —1d6 a um inimigo, ao custo de 1 Ponto de Trama.
o Riso Invisivel: imune a Estresse fisico.

Médias Ameacgas

Futakuchi-onna (Z A %)

"No mercado, ela parecia uma esposa comum. Mas quando tirou o lengo
da cabecga, vi a segunda boca em sua nuca, devorando arroz cru. Era
uma fome sem fim, e a voz que vinha dali ndo era humana.”

e Distingdes: Mulher de Duas Bocas, Fome Insaciavel, Aparéncia
Enganosa
e Valores: Ambicao d8, Liberdade d6, Tradicao d4
e Treinamentos: Manipulacdo d6, Engano d8, Alimentagcédo/Coercao
dé
e SFX:
o Segunda Boca: gaste 1 Ponto de Trama para causar
Estresse fisico d6 extra em ataques.
o Fome Eterna: pode criar a Complicagao “Faminto (d6)” em
inimigos, drenando energia vital.
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Inugami (X ##)

"O velho xaméa me disse para nunca olhar nos olhos daquele cachorro,
mas eu ndo obedeci. Quando percebi, era como se minha alma estivesse
sendo devorada por dentro. O cdo néo latia, apenas me encarava, e sua
sombra era maior do que a propria noite."

Distingoes: Espirito-Cao Guardido, Maldicao Viva, Fiel ao Mestre
Valores: Lealdade d8, Verdade d6, Liberdade d4
Treinamentos: Rastreamento d8, Intimidacao d6, Combate Fisico
dé
SFX:
o Olhar da Maldi¢do: ao custo de 1 Ponto de Trama, forca o
alvo a sofrer Estresse Espiritual d6.
o Guarda Implacavel: pode interpor-se automaticamente em
ataques contra seu mestre.

Kappa (i1E)

"Eu estava pescando no rio quando ouvi um ploft. Uma criatura verde,
com bico de tartaruga e um prato d’agua na cabeca, me encarou. Quando
tentei correr, ele riu e me agarrou com uma forga absurda, arrastando-me
para a correnteza."

Distingbes: Espirito Aquatico, Orgulhoso em Desafios, Amigo e
Inimigo dos Homens
Valores: Honra d6, Tradicao d6, Liberdade d4
Treinamentos: Natagao d8, Forga Fisica d6, Luta Corpo a Corpo
dé
SFX:
o Forga de Correnteza: pode criar um Recurso “Arrasto da
Agua (d6)” em combates aquaticos.
o Prato da Vida: se perder a agua de sua cabeca, sofre
automaticamente uma Complicacao “Enfraquecido (d8)”.

Nekomata (JEX)

"Na aldeia, os gatos viviam mais do que os homens. Quando um deles
envelheceu demais, sua cauda se dividiu em duas. A noite, ele
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caminhava em duas patas, e logo os mortos comegaram a levantar da
terra.”

Distingoes: Gato Feiticeiro, Duas Caudas, Senhor dos Mortos
Valores: Ambicao d8, Verdade d6, Tradicao d4
Treinamentos: Furtividade d8, Necromancia d8, Intimidacédo d6
SFX:
o Comandar Mortos: pode gastar 1 Ponto de Trama para
criar um Recurso “Esqueleto Servo (d6)”.
o Olhar Felino: forga inimigos a sofrerem Complicagao
“Hipnotizado (d6)”.

Nuppeppd (55> R>(X3)

"Vi uma massa de carne ambulante, fétida e disforme. Nao tinha olhos,
nem boca, mas eu sentia que me observava. O cheiro me deixou
nauseado antes mesmo de pensar em lutar."”

Distingoes: Carne Ambulante, Odor Putrido, Siléncio Aterrador
Valores: Verdade d6, Tradicao d6, Honra d4
Treinamentos: Resisténcia d8, Intimidagao d6
SFX:
o Fedor Pestilento: cria a Complicagéo “Enjoado (d6)”.
o Carne Imortal: ignora Estresse fisico até d6 por cena.

Rokurokubi (845 &)

"Eu juro que a mulher parecia normal durante o dia... mas quando a noite
caiu, seu pescogo comegou a se esticar, serpenteando como uma cobra

até me encarar com olhos de fome."

e Distingdes: Mulher de Dupla Natureza, Pescocgo Serpenteante,
Aparéncia Enganosa

e Valores: Liberdade d6, Ambicédo d6, Honra d4

Treinamentos: Seducio d6, Intimidagcao d6, Agilidade d6

e SFX:

o Pescogo Estendido: pode atacar inimigos a distancia curta

sem penalidade.
o Duas Faces: gaste 1 Ponto de Trama para evitar uma
Complicagao social, fingindo inocéncia.
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Tanuki (J§)

"Rimos com as histérias, até que o vimos: o guaxinim de olhos maliciosos,
bebendo saqué como um humano. No instante seguinte, ele se
transformou em nosso daimyo, dando ordens como se fosse o senhor da
aldeia.”

e Distingdes: Metamorfo Brincalhdo, Mestre das llusdes, Espirito
Bébado
e Valores: Liberdade d8, Verdade d4, Ambigao d6
Treinamentos: Engano d8, Furtividade d6, Transformacgao d8
e SFX:
o llusdo Viva: pode criar um Recurso Temporario “Disfarce
Perfeito (d6)”.
o Riso Desconcertante: ao custo de 1 Ponto de Trama, cria
Complicagéo “Confuso (d6)” em inimigos.

Tengu (X7)

"Nas montanhas, vi homens com asas e olhos como brasas. Um deles
pousou diante de mim, empunhando uma naginata. Sua voz ecoava como
trovédo, ordenando que eu deixasse o bosque sagrado ou seria cortado
em pedacgos.”

e Distingdes: Guerreiro Alado, Orgulhoso Guardido das Montanhas,
Nariz Proeminente
e Valores: Honra d8, Tradicao d6, Liberdade d4
Treinamentos: Kenjutsu d8, Estratégia Militar d6, Voo d8
e SFX:
o Vento das Asas: gaste 1 Ponto de Trama para criar a
Complicagéo “Derrubado pela Rajada (d6)”.
o Duelo de Orgulho: sempre que um oponente aceitar um
duelo formal, o Tengu recebe +1d6 em sua rolagem.

Ubume (E %)

"Na beira da estrada, encontrei uma mulher chorando com um bebé nos
bracos. Ela me implorou para segurar a crianga... mas o que recebi foi
uma pedra pesada que quase me esmagou. Quando olhei, ela ja havia
sumido."”
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Distingbées: Mae Fantasma, Aparéncia Dolorosa, Peso da Perda
Valores: Honra d6, Verdade d8, Tradicdo d4
Treinamentos: Seducio d6, Manipulagao d6, Rituais d6
SFX:
o Peso Fantasma: pode criar Complicagao “Carregando
Fardo (d8)”.
o Choro da Crianga: ao custo de 1 Ponto de Trama, impde
Estresse emocional d6.

Yuki-onna (£ &)

"Eu estava perdido na nevasca quando vi uma mulher de pele branca
como gelo. Ela se aproximou suavemente, mas seu halito era frio o
bastante para congelar meu sangue. Nunca mais vi meus companheiros
naquela montanha."

e Distingdes: Mulher da Neve, Beleza Mortal, Toque Congelante
e Valores: Verdade d6, Tradicao d6, Ambicao d4
e Treinamentos: Intimidacdo d6, Magia Elemental (Gelo) d8,
Furtividade d6
e SFX:
o Sopro Congelante: gaste 1 Ponto de Trama para impor
Complicagéo “Congelado (d8)”.
o Desaparecer na Neve: pode se ocultar em nevascas sem
testes.

Grandes Ameacgas
Gashadokuro (8% 558%)

"Eu caminhava tarde da noite quando ouvi 0ssos estalando... e entdo vi.
Um esqueleto tao alto quanto uma montanha, com olhos flamejantes nas
orbitas. Ele pegava homens como insetos e 0s esmagava com seus
dentes, rindo com o som de mil ossadas quebrando.”

e Distingdes: Esqueleto Gigante, Fome Eterna, Siléncio Mortal
e Valores: Ambicao d10, Tradicdo d6, Verdade d4
e Treinamentos: Forca Brutal d10, Intimidac&do d8, Resisténcia d8
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SFX:

Punhos de Ossos: pode causar Estresse fisico direto como
d10.

Fome dos Mortos: ao derrotar um inimigo, pode recuperar
1 dado de Estresse fisico.

Jordgumo (#&#iF)

"A mulher que encontrei no bosque era linda demais para estar sozinha.
Mas quando ela sorriu, seus dentes eram presas. E quando me abragou,
percebi que suas pernas eram teias pegajosas. Eu ndo escapei por
sorte... apenas porque ela ja estava satisfeita."

Distingées: Aranha Sedutora, Bela e Mortal, Tecela de
Armadilhas

Valores: Liberdade d6, Ambicdo d8, Honra d4
Treinamentos: Seducao d8, Armadilhas d8, Veneno d8

SFX:

o

@)

Teia Mortal: pode gastar 1 Ponto de Trama para impor
Complicacao “Preso em Teias (d8)”.

Veneno Ardente: ataques bem-sucedidos podem infligir
Estresse fisico d6 adicional.

Nurarihyon (;&31)

"Quando percebi, um velho ja estava sentado a minha mesa, bebendo
meu cha como se fosse dono da casa. Seus olhos brilhavam como os de
uma serpente. E quando tentei protestar, senti que era eu quem estava de

visita."

Distingbes: Senhor dos Yokai, Aparéncia Humana, Intruso
Insolente

Valores: Tradicdo d8, Honra d6, Ambicao d6

Treinamentos: Manipulagdo d10, Engano d8, Magia Espiritual d8

SFX:

o

Aura de Autoridade: gaste 1 Ponto de Trama para criar a
Complicagéo “Submisso sem Explicagao (d6)”.

Senhor das Sombras: pode invocar Recursos temporarios
“Servos Yokai (d6)”.
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Oni (58)

"Eu o vi sair da floresta com chifres e pele vermelha. Sua clava era tao
grande quanto um homem inteiro. Os soldados dispararam flechas, mas
ele riu, arrancando a cabeg¢a de um deles como se fosse uma fruta."”

Distingées: Ogro Demoniaco, Forga Descomunal, Riso Selvagem
Valores: Ambicao d10, Honra d4, Tradicdo d6
Treinamentos: Forca Brutal d10, Intimidagao d8, Armas Pesadas
ds
SFX:

o Clava do Oni: causa Estresse fisico d10 em ataques.

o Furia Descontrolada: ao sofrer Estresse, pode ganhar +1d6

em sua proxima rolagem.

Raijin (5 #)

"Quando a tempestade caiu, ouvi tambores que sacudiam o céu. Entre os
raios, vi a figura de um homem demoniaco, tocando tambores nas costas,
langando trovbes sobre o campo. Ninguém escapou ileso.”

Distingbes: Deus do Trovao, Furioso e Imprevisivel, Guerreiro
Celestial
Valores: Tradicdo d10, Ambicao d8, Honra d6
Treinamentos: Magia Elemental (Raio) d10, Intimidagao d8,
Combate d8
SFX:
o Tambores da Tempestade: gaste 1 Ponto de Trama para
causar Estresse fisico em area (d8).
o Raios Devastadores: pode transformar qualquer ataque em
dano elétrico, causando Complicagéo “Queimado (d8)”.

Ryijin (BE#)

"Das aguas ergueu-se um dragéo colossal, com olhos de jade e barba
prateada. Os pescadores cairam de joelhos, pois sabiam que era o deus
dragédo dos mares. Sua voz soava como mil ondas quebrando de uma sé

vez.

n
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e Distingdes: Deus-Dragao dos Mares, Guardiao dos Pescadores,
Voz das Marés
e Valores: Tradigdo d10, Verdade d8, Honra d6
e Treinamentos: Magia das Aguas d10, Intimidagdo d8, Estratégia
ds8
e SFX:
o Marés Divinas: pode criar Recursos “Onda Protetora (d8)”
ou “Maremoto (d10)”.
o Presenca Divina: inimigos mortais sofrem —1d6 em testes
sociais contra ele.

Umibdzu (Bt E)

"O mar estava calmo até que uma sombra gigantesca se ergueu da agua.
Era como a cabeca careca de um monge, mas do tamanho de uma
montanha. Ele ergueu o brago e as ondas destruiram nosso navio como
se fosse de papel."”

e Distingdes: Espirito Gigante do Mar, Aparicdo Noturna, Destruidor
de Navios
e Valores: Tradicdo d8, Verdade d6, Honra d4
e Treinamentos: Magia das Aguas d10, Intimidagéo d8, Forca
Brutal d8
e SFX:
o Onda Devastadora: gaste 1 Ponto de Trama para criar a
Complicagéo “Afundando (d10)”.
o Sombra do Mar: pode desaparecer completamente na
agua, tornando-se inalcangavel até atacar de novo.

Yamauba (LL )

"Ela parecia uma velha inofensiva, oferecendo comida em sua cabana
nas montanhas. Mas quando o fogo da lareira brilhou, vi seus dentes
afiados e a fome em seus olhos. Fugimos antes que ela nos devorasse
vivos."

e Distingdes: Bruxa da Montanha, Aparéncia Enganosa, Fome

Eterna
e Valores: Tradicdo d8, Ambigao d8, Verdade d4
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e Treinamentos: Magia Negra d8, Manipulagédo d8, Cozinhar e
Envenenar d6
e SFX:
o Banquete Enfeiticado: gaste 1 Ponto de Trama para impor
Complicagéo “Envenenado (d6)”.
o Forga Oculta: apesar da aparéncia, pode rolar Forca Fisica
como d8 em combate.

A Restauracao Meiji (1868—-1912)

A Restauragéo Meiji foi um dos periodos mais transformadores da histéria
do Japéo. Iniciada em 1868, ela representou ndo apenas a queda do
xogunato Tokugawa, que havia governado por mais de dois séculos em
um regime feudal e isolacionista, mas também o nascimento de um
Estado moderno, centralizado e voltado a industrializagdo. Em menos de
meio século, o Japao deixou de ser uma sociedade agraria tradicional
para se tornar uma poténcia imperial, capaz de rivalizar com as grandes
nacdes ocidentais. Esse processo pode ser compreendido em trés
momentos: o inicio, marcado pela transicdo de poder e consolidagdo do
Estado; o meio, dedicado a institucionalizacdo e modernizagao politica; e
o fim, caracterizado pela ascensao imperial e expansao internacional.

Transi¢ao e Consolidagao (1868-1877)

Em 1868, um golpe de Estado liderado por jovens reformistas das
provincias de Satsuma, Choshi e Tosa derrubou o xogunato Tokugawa,
dando inicio @ chamada Era Meiji. O poder foi restaurado ao imperador,
simbolo da unidade nacional, e inaugurou-se uma era de reformas
radicais. O movimento tinha como meta fortalecer o Japao para enfrentar
as poténcias estrangeiras, que desde a chegada do Comodoro Perry em
1853 impunham tratados desiguais ao pais.

A transicdo nao foi pacifica. Entre 1868 e 1869, ocorreu a Guerra
Boshin, uma guerra civil entre as forgas leais ao xogunato e os
partidarios do imperador. A vitoria imperial, garantida pelo uso de armas
modernas compradas do Ocidente, consolidou o novo governo. A
resisténcia final dos aliados do xogum em Hokkaidd, onde fundaram a
Republica de Ezo, foi derrotada em 1869, selando o fim da era Tokugawa.
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Nos anos seguintes, o governo Meiji implementou reformas estruturais.
Em 1871, aboliu os feudos (han) e criou as prefeituras (ken),
administradas diretamente pelo Estado central. Essa medida acabou com
0 poder politico autbnomo dos daimyo e fortaleceu a autoridade imperial
sobre todo o territério.

O ano de 1872 marcou dois avangos fundamentais: a inauguracao da
primeira ferrovia ligando Toquio a Yokohama e a criacdo do sistema
nacional de educacgao, inspirado em modelos ocidentais. A ferrovia
simbolizou o inicio da modernizacdo econdmica, enquanto a reforma
educacional alfabetizou a populacao e formou cidadaos preparados para
contribuir com o novo Estado moderno.

Outra medida decisiva foi a reforma militar de 1873, que introduziu o
servico militar obrigatério para todos os homens, abolindo o privilégio
exclusivo dos samurais de portar armas. Essa mudanga gerou tensodes
sociais, mas foi essencial para a criagdo de um exército nacional
moderno, inspirado no modelo prussiano.

A resisténcia dos samurais culminou na Rebeliao de Satsuma em 1877,
liderada por Saigd Takamori, um dos herdis da Restauracéo. A revolta foi
a ultima grande tentativa de preservar os antigos privilégios da classe
guerreira, mas foi derrotada pelo exército imperial. A vitéria do governo
marcou o fim da era samurai e consolidou a centralizacdo do poder sob
o Estado Meiji.

Institucionalizacao e Modernizagao Politica
(1881-1890)

Com o poder consolidado, o Japao passou a buscar nao apenas reformas
internas, mas também reconhecimento internacional como nacéao
civilizada. Isso exigia a criacido de instituigdes politicas modernas, mesmo
que sob forte controle imperial.

Em 1881, diante da pressdo do movimento Jiyd Minken Undo (Movimento
pela Liberdade e pelos Direitos do Povo), o governo prometeu promulgar
uma Constituicdo em dez anos. A promessa acalmou os movimentos
populares, mas o objetivo real era criar uma constituicado que garantisse a
modernizagdo sem abrir m&o do autoritarismo imperial.

72



Em 1885, foi criado o sistema de gabinete ministerial, substituindo o
antigo Conselho de Estado. O primeiro-ministro 1t6 Hirobumi, que
estudara modelos politicos na Alemanha, organizou o governo em moldes
modernos, com ministros chefiando pastas especificas. Na pratica, o
gabinete respondia diretamente ao imperador, ndo ao parlamento ou ao
povo, o que reforgava a centralizagdo do poder.

A culminagao desse processo ocorreu em 1889, com a promulgagao da
Constituicao Meiji. Inspirada no modelo prussiano, ela estabeleceu um
parlamento bicameral (a Dieta Imperial), mas garantiu ao imperador
poderes absolutos sobre o exército, a diplomacia e a legislagdo. Direitos
civis foram reconhecidos, mas limitados pelas leis do Estado. Essa
constituicdo deu ao Japao a aparéncia de uma monarquia constitucional
moderna, fortalecendo seu prestigio internacional.

No ano seguinte, 1890, realizou-se a primeira reunidao da Dieta Imperial.
Embora o direito ao voto fosse restrito a menos de 1% da populagao
(homens ricos que pagavam altos impostos), o evento marcou a
introducdo da pratica parlamentar no Japdo. O parlamento discutia
principalmente questdes orgamentarias, mas representava um passo
simbdlico rumo a modernizagao politica.

Ascensao Imperial e Consolidagao (1894-1912)

No final do século XIX, o Japao ja havia consolidado suas bases internas
e estava pronto para expandir sua influéncia regional. A primeira
demonstragdo desse novo poder foi a Primeira Guerra Sino-Japonesa
(1894-1895). A disputa pelo controle da Coreia levou o Japao a enfrentar
a China, tradicional poténcia da Asia. A vitéria japonesa foi esmagadora,
resultando no Tratado de Shimonoseki (1895), que concedeu ao Japao
Taiwan, as ilhas Pescadores e a independéncia da Coreia (na pratica sob
influéncia japonesa). Essa vitoria abalou a supremacia chinesa e elevou o
Japdao ao status de poténcia emergente.

A segunda demonstracdo veio com a Guerra Russo-Japonesa
(1904-1905). Em disputa pela Manchuria e pela Coreia, o Japéao
surpreendeu o mundo ao derrotar a Russia, uma das maiores poténcias
europeias. A vitéria naval na Batalha de Tsushima foi especialmente
marcante. Pelo Tratado de Portsmouth (1905), o Japao obteve
reconhecimento de sua influéncia na Coreia e a posse de territérios
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estratégicos. Foi a primeira vez que uma nagao asiatica derrotava uma
poténcia europeia em guerra moderna, o que consolidou o Japdo como
uma poténcia mundial.

Em 1910, o Japao formalizou a anexa¢ao da Coreia, transformando-a
em colbnia. Isso marcou o inicio da politica imperialista japonesa no Leste
Asiatico, que se expandiria nas décadas seguintes. A Coreia passou a
viver sob dominio direto, com forte imposi¢cao cultural e exploragéao
econdmica.

O ciclo da Era Meiji se encerrou em 1912, com a morte do imperador
Meiji. Esse evento simbolizou o fim de uma era de transformacoes
profundas: da queda do feudalismo ao surgimento de um império
moderno, industrializado e militarizado. Iniciava-se entdo a Era Taisho,
marcada por novos desafios internos e externos.

Conclusao

A Restauracdo Meiji foi um processo acelerado e radical de
transformacdo. Em pouco mais de quarenta anos, o Japdo aboliu o
sistema feudal, derrotou a antiga classe samurai, modernizou seu exército
e sua administragao, promulgou uma constituicdo, criou um parlamento e
expandiu-se como poténcia imperialista. Esse periodo n&o foi apenas
uma modernizagcdo econdmica e militar, mas também uma revolugao
politica e social, que levou o Japdo de um isolamento feudal a um lugar
central no cenario internacional.
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