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“Não há emoção, há paz 
Não há ignorância, há conhecimento 
Não há paixão, há serenidade 
Não há a morte, há a Força”
Código JEDI

O que é um JEDI?
Um  JEDI  será  aquele  que  possui  a 

característica psíquica sensível á força e foi treinado 
pelos  JEDI  ou  SITH  (comprou  característica 
treinamento JEDI e/ou Treinamento Sith) ou ainda 
um  usuário  da  força  sem  treinamento  que  possui 
poderes que desenvolveram espontaneamente e ele 
ampliou no campo da telepatia ou telecinesia.

Os JEDI, necessariamente,  precisa comprar 
várias habildades que fazem parte de sua formação 
no  PRAXEUM  e  é  adequado  comprar  código  de 
honra.

O  código  de  honra  JEDI  é  um  conceito 
abstrato  que  cada  narrador  pode  definir  com seus 
jogadores mas é preciso definir (e bem) o que será 
cobrado  para  justificar  que  tenham  sido  treinados 
por tanto tempo nas  habilidades por quem tem na 
ética, na benevolência e no desprendimento dos bens 
terrenos os pontos cardeais de sua conduta.

Em minha mesa exijo que seja comprado no 
mínimo código de honra -2 e exijo que todos que 
queiram ser JEDI interpretem os seguintes pontos:

• respeito ao Conselho JEDI, 
• respeito aos JEDI mais velhos, 
• respeito às leis, 
• respeito às tradições, 
• defesa à vida 
• evitar o uso de violência

Este  código de honra não é  rígido em sua 
interpretação  e  permite  ao  jogador  fugir  dele  se 
entender que deve e mesmo desertar da ordem se for 
seu desejo, embora haja conseqüências, geralmente 
ser caçado por um JEDI mais poderoso que ele (ou 
mais que um, quando for o caso) e ser morto ou ter 
sua memória apagada.

Importante destacar que 
• a)  nenhum  poder  baseado  em  inteligência 

funciona se o JEDI estiver usando qualquer 
tipo de armadura ;

• b) alguns poderes impedem a manifestação 
de outros poderes;

• c) ao comprar os poderes que tem requisitos, 
deve  haver  um  equilíbrio  de  modo  que  a 
diferença entre o nível do poder (habilidade 
ou característica) mais avançado e o poder 
menos avançado nunca seja maior que 3, ou 
nenhum poder funcionará no JEDI;

Pontos de criação e poder
Para  fins  de  comparação  dentro  do  Jogo 

estaremos usando a seguinte tabela de habilidades:
Nível de poder PC experiência
Padawan Até 30 PC
Cavaleiro JEDI 31-80 PC
Mestre JEDI 81-200PC
Grande Mestre JEDI +240 PC

Quando  atinge  o  título  de  Grande  Mestre 
JEDI, ganha um ponto de atributo extra que pode ser 
trocado  por  10  pontos  de  criação  ou  ser  usado, 
exclusivamente  em  destreza  ou  físico,  nunca  em 
inteligência..

Jedi  tem  como  restrição  nunca  poder 
aumentar  2  vezes  na  mesma  aventura  um mesmo 
poder e nunca poder aprender nenhum poder novo a 
menos que passem um período no Praxeum, e este 
período  varia  de  acordo  com  o  nível  do  JEDI: 
Padawans: 30 dias, cavaleiros JEDI: 1 semana.

Mestres JEDI podem desenvolver poderes e 
aprender  novos gastando semanas ou aprender  em 
um a 2 dias.

Pontos do lado sombrio, 
pontos do lado da luz

Ao iniciar o jogo, salvo o JEDI ter comprado 
características que indiquem o contrário, o usuário 
da força não tem nenhum ponto do lado luminoso 
nem  pontos  do  lado  sombrio.  O  operador  deverá 
avaliar as suas ações durante o jogo e, em caso de 
ações egoístas ou interesseiras registrarem um ponto 
do lado sombrio para ele se for responsável por uma 
morte  ele  ganha  imediatamente  5  pontos  do  lado 
sombrio com todas as conseqüências.

Não é necessário informar o jogador disto, 
se  ele  leu  estas  regras  ele  sabe  que  seu 
comportamento o levará a isto. Com pontos do lado 
sombrio,  ele  estará  tentado  e  terá  o  tempo  de 
aprendizado dos poderes do lado da luz aumentados 
e  após  5  pontos  do  lado  sombrio  seus  poderes 
começam a ter chance de falharem de (1/6) com 10 
pontos do lado sombrio (1/3) e com 15 pontos 50% 
de  chance de  falha,  a  menos  que  haja  com raiva, 
então,  não só  os  poderes  não falham como ganha 
bônus de +2 em suas ações, embora, ganhe um ou 
mais pontos do lado sombrio após.

A  redenção  pede  interpretação  do 
personagem  em  não  ceder  às  facilidades  do  lado 
sombrio. Se um jogador ficar tentado mais de uma 
vez as penalidades para a redenção dobram.



Treinamentos 
Específicos quando os 

JEDI atingem o nível de 
cavaleiro

De acordo com a característica que o JEDI 
demonstra durante sua fase de padawan, ele recebe 
um treinamento extra de modo a conseguir cumprir 
seu papel dentro do praxeum.

Alguns  treinamentos  são  exclusivos  de 
certas  categorias,  outros  são  apenas  uma 
especialização a mais que só aquela categoria pode 
alcançar.

Não é permtido misturar as categorias: um 
JEDI só pode ter uma especialização.

Esta especilização se dará na forma de título 
e  tudo  o  que  ele  carrega  consigo  conforme 
especificado na descrição de cada um.

O Narrador deve discutir com cada jogador 
o  seu  futuro  e  avaliar  com  ele  o  que  vai  ser 
considerado  em  termos  de  estereótipo  e 
personalização e as consequências disto.

Um JEDI pode interpretar um investigador 
caçador mas vai receber uma função apenas diante 
do praxeum (para efeitos de bônus).

JEDI Diplomata
Alguns  JEDI  demonstram  um  tom 

conciliador,  interessado  em  fazer  as  pessoas 
encontrarem o  melhor  caminho para  resolver  seus 
problemas, são os de espírito CONCILIADOR.

Estes  JEDI  recebem  treinamento  em 
habilidades  que  favorecam  que  consigam  seus 
propósitos,  especificamente  em  atividades  que 
favoreçam a investigação e o convencimento.Alguns 
deles  se  especializam  em  investigações  e  são 
chamados, por isto de investigadores.

O  treinamento  Diplomata  JEDI concede: 
Bônus (+2) em açoes telepáticas para avaliação de 
intenções e emoções e quando se trata de reações à 
primeira vista.

JEDI guardião
Alguns  JEDI  demonstram  um  espírito  de 

autruismo  na  busca  de  defender  os  inocentes  e 
perseguidos pelos poderosos de todos os tempos, são 
os PIEDOSOS.

Estes JEDI recebem treinamento extra para 

conseguirem atingir melhor este fim.
O treinamento Guardião JEDI concede mais 

4 em bônus em aparoe +2 em rebater quando o JEDI 
estiver  defendendo alguma pessoa indefesa  (exclui 
outros  JEDI  em  condições  de  batalha  e 
soldados).Sem  falar  que  ele  tem  oportunidade  de 
fazer a manobra colocar-se à frente de alguém sem 
condições de defesa e pode fazer teste de físico -2 
para absorver todo o dano que levaria quando está 
nesta situação.

JEDI Sentinela
Alguns  JEDI  demonstram  um  espírito  de 

justiça muito aguçado na defesa dos princípios que 
todos abraçam,  se  propondo a  defender  a  causa  a 
todo  custo.  São  os  CAÇADORES,  por  que 
aprimoram suas habilidades para conseguir impedir 
que outros JEDI corrompidos, ou criaturas voltadas 
ao mal e com recursos para implementar o mal e o 
sofrimento  para  os  outros  continuem  livres  e 
impunes.

O treinamento  Sentinela JEDI implica em 
bônus de +2 para testes de rastreamento psíquico.

JEDI curandeiro
Os JEDI que tem restrições ao uso da força, 

mas  manifestam  interesse  em envolver-se  com  as 
atividades  do  praxeum  recebem  treinamento  em 
medicina e desenvolvem habilidades de cura através 
da força que representam a única chance de muitos 
doentes e doenças quando a ciência médica oficial 
não consegue resultados.

O  treinamento  Curandeiro  JEDI garante 
acesso  a  cirurgia  psíquica,  que  permite  cura  de 
lesões  graves  por  meio  da  força  (teste  de  Int)  e 
detectar problemas que permite ter uma noção exata 
do problema por meio da força.

JEDI sem especialização
Os JEDI que não sejam considerados com 

nenhum  perfil  pelo  narrador,  naõ  devem  receber 
nenhuma especialização que é um bônus oferecido 
pelo Narrador para valorizar a interpretação e mais 
nada.

Dar bônus sem interpretação correspondente 
é apenas dar mais números para estatísticas.



Usuários do lado sombrio
Os inimigos dos JEDI não sobreviveriam se 

naõ  tivessem  vantagens  que  os  tornassem 
adversários à altura.

A  maioria  dos  inimigos  porém  são  JEDI 
enlouquecidos que se favorece dos bônus da  fúria, 
ams alguns conseguem acesso a  poderes sombrios 
ou fazem uso de recursos lícitos usados de modos 
ilícitos.

Especificamente,  alguns  JEDI  negros 
conseguem  manter  um  mínimo  de  socialização  e 
então  se  tornam  realmente  perigosos  porque 
conseguem aglutinar outros seguidores usuários da 
força  ou não e coordenam seus  recursos  de  modo 
letal.

Exemplos de recursos que podem ser usados 
pelos Usuários do Lado sombrio de modo a se tornar 
problemáticos para os JEDI:

Características sombrias:

Caçador de JEDI – especializado em caçar 
JEDI,  geralmente  foram  treinados  para  lutar  com 
eles: ganha, além de todos os bÔnus +3 em ataques 
contra  JEDI,  embora com isto  se  exponha mais  e 
receba -1 em esquiva e aparo.Não exclui nenhuma 
outra característica negativa.

Viciado  em  Esteróides –  esteróides 
sintéticos poderosíssimos dão um aumento de força 
imenso  +4  +8,  que  repercutem  em  aumento  de 
destreza (+2 ou +4). Com o tempo estes esteróides 
perdem o efeito e o JEDI negro aumenta muito seu 
uso ou a  dose  com efeitos complexos,  naõ raro a 
morte  por  colapso  cardíaco,  embora  alguns  JEDI 
negros tenham desenvolvido modos bem peculiares 
de controlar este efeito.Exclui neurocirurgia seletiva 
para tratos da dor.

Implantes  cibernéticos –  Alguns  tipos  de 
implantes  feitos  em regiões  do tálamo fazem com 
que as reações  aumente imensamente +4- +6, mas 
geralmente tem estes implanetes efeitos colaterais de 
desligar áreas do cérebro associadas com a telepatia.

Neurocirurgia seletiva nos tratos da dor – 
os JEDI operados por este procedimento perdem a 
sensibilidade à dor e comportam-se como se nunca 
recebessem  penalidades  por  receberem  dano  só 
morrendo quando seus pointos de vida chegam a – 
4x  o  físico.Esta  situação  acaba  levando  a 
dependência  crônica  a  uso  de  antibióticos  e 
regeneradores celulares pois é muito comum que o 
poder  de  cura  JEDI  fique  prejudicado  com  esta 
cirurgia.

Implantes  metálicos –  alguns  JEDI 
implantam hastes de metais no interior de seus ossos 
para torná-loas mias resistentes a corte com sabre de 
luz...Com isto eles passam a ser ambutados apenas 
com golpes  que  causam  dano  de  2x  físico+1,  ou 
conforme a liga, + 15 ou + 20.

Vampiro  da  força –  Esta  característica, 
complexa  e  rara,  torna  um  personagem  capaz  de 
roubar  vida  de  outros  e  conertê-la  em  pontos  de 
atributo temporários de si mesmo.

Estas  características  são  proibidas  para 
JEDI,  que  podem  receber  implantes,  prótesese 
equivalentes mas sempre reproduzindo sua fisiologia 
normal mas nunca ampliando características.

Oo  SITH  são  um  caso  à  parte  na 
estruturação de personagens sombrios.



Novas Características 
psíquicas favoráveis 

Características básicas

Ao comprar qualquer ua das características 
básicas  abaixo  permite  que  se  treine 
automaticamente  a  habilidade  fúria,  que  é,  porém 
uma habilidade do lado negro para qualquer cenário 
fora da nova ordem JEDI.

Sensível à Força (5PC)
Ter  esta  característica  significa  que  o 

jogador possui uma sensibilidade diferente à força e 
pode  desenvover  os  poderes  se  devidamente 
treinado.  Algus  poderes  podem  ser  desenvolvidos 
sozinho e isto vai ser indicado na sua descrição.

Treinamento JEDI(5PC)
Esta característica indica que o indivíduo foi 

treinado  para  usar  as  habilidades  JEDI  e  por  isto 
consegue  combinar  todas  as  habilidades  de  modo 
particularmente  eficiente,  aprendendo  rápido  e 
matérias particularmente diferentes.

Necessariamente ele ficou dos 3-4 anos até 
os  14  anos  dentro  do  praxeum  sendo  tratado  e 
estudando  várias  matérias  obrigatórias  e  deve 
comprar todas elas ao menos em um nível:

• pistola blaster
• pilotagem geral
• operação de computadores
• filosofia
• criminalistica
• etiqueta intergalática
• armeiro(sabre de luz)
• eletrônica (ciscuitos blaster)

Sem esta característica uma criatura sensível 
à força, pode até aprender habilidades da força, mas 
todas as habilidades custarão 50% a mais de custo 
em Pcs arredondado para cima e caso o indivíduo 
pretenda desenvolver habilidades ligadas a mais de 
uma vertente da força, gastará o dobro disto.

Treinamento Sith(5 PC)
Esta  característica  indica  que  o  JEDI,  foi 

encontrado por um Sith e treinado para servi-lo ou 
foi corrompido por um, o que é muito mais comum.

O personagem de jogador que compre esta 
habilidade, precisa comprar treinamento JEDI e Sith 
e deve interpretar a confusão dos métodos, se estiver 
a ambientação colocada fora do período conhecido 
como nova ordem JEDI, poderá usar poderes do lado 
negro, mas deve saber que qualquer deslize dentro 
das  regras  do  praxeum  determinará  sua  caçada  e 
extermínio ou algo equivalente.

Características psíquicas do campo sentir

Todas  as  características  descritas  aqui 
podem  ser  compradas  a  2  PC  por  nível  sem 
restriçãod e nível,  mas uma característica requisito 
não pode ser comprada em nível maior que 3 níveis 
de  diferença  ou  as  outras  habilidades  todas  não 
funcionarão direito.

Telepatia(2PC/nível)
O  nível  desta  habilidade  indica  o  alcance 

que se tem segundo indicado pelo quadro abaixo:
Nível Alcance

0 Toque
1 10 metros
2 100 metros
3 1 km
4 1 hemisfério
5 Um planeta
6 Um sistema
7 Uma esfera com 10 sistemas
8 Um setor
9 4 setores
10 Uma região planetária
11 Uma galáxia(?)(nível máximo)

Quando um telepata vai fazer um teste, e ele 
não tem a potência para fazer o teste,  o que faltar 
para o teste ele tem de penalidade, até 4, se passar de 
quatro, o teste é impossível.

Quando ele tem potência a mais,  a cada 2 
níveis superiores, ele ganha em bônus par ao teste da 
habilidade..

Precognição (2pc/nível)
Requisito: telepatia, pelo menos nível 1
Este  poder  é  a  habilidade  que  permite  ao 

JEDI antecipar eventos, e a habilidade que permite 
que ele possa reagir com velocidade além do normal, 
porque ele de certo modo sabe do futuro.

Combate precognitivo(2pc/nível)
Requisito: precognição
Este poder dá ao JEDI bônus para aparar co 

sabre  de  luz  e  permite  que  ele  faça  testes  para 
rebater.  Se um JEDI não tem esta habilidade nem 
teste  pode  fazer  e  se  tem em  nível  baixo  vai  ter 
dificuldade com a habilidade aparar.



Astronavegação instintiva (4pc)
Requisito: precognição
Este poder permite que o JEDI pilote uma 

nave e combata com ela usando os reflexos que a 
força lhe dá. Ele usa sua inteligênica para os testes 
defensivos e de esquiva como bônus ao invés de sua 
destreza.

Escudo mental(2pc/nível)
Requisito: telepatia
Cada  nível  deste  poder  dá  direito  de 

reduçãode  1  de  dano  em  ataques  que  afetem  a 
mente.

Comunicação mental (4pc)
Requisito: telepatia
Esta  habilidade  não  é  medida  por  nível,  e 

permite  que  o  JEDI  compreenda  automaticamente 
qualquer  fala  que  seja  pronunciada  por  um  ser 
vivente perto dele ou em direção a ele.

Elo mental (1 PC)
Permite ao JEDI definir um elo mental com 

alguém.Este elo foi  criado ou é natural  (gêmeos e 
alguns  clones).  JEDI  treinados  juntos  também 
podem desenvolver este elo mental específico para 
fins de comunicação em batalha.

A existência do elo reduz a dificuldade para 
uso de poderes telepáticos em 2 níveis.

SENTIR PERIGO(4pc)
Requisito: telepatia(1)
Permite  ao  JEDI  sempre  poder  fazer  um 

teste, mesmo que instintivo para defender-se.

São habilidades ligadas a este domínio:
telepatia
         visão do futuro
         sentir emoções

             afetar mente
                     interferência mental
                          controlar mente(ln)
                          amnésia dirigida
                     inspirar confiança
                     inspirar medo(ln)
                     rajada mental
                     raios da força(ln)
            sentir força

         sentir perigo
         imbuir com a força

             sentir vida
            sentir energia
                transferir energia
                      desativar dróides
                empatia com computadores
                energizar com a força

CARACTERÍSTICAS RELACIONADAS AO 
REBATER BLASTER

REBATER BLASTER (5PC)
Requisito: combate precognitivo
Permite  gastar  pontos  com  rebater 

blaster.

REBATE MÚLTIPLO(8PC)
Requisito: rebater blaster
Pode rebater mais de um blaster por turno de 

volta para a sua origem. A primeira rebatida é feita 
normalmente, a segunda com uma penalidade de -3, 
a  terceira com uma penalidade de -6,  e  assim por 
diante.  O  jedi  é  obrigado  a  ficar  totalmente 
defensivo, mas não recebe o bônus de +3 por causa 
disso.

BUSCAR BLASTER(5PC)
Requisito: rebater blaster
O Jedi pode rebater até ataques que não 

o acertaram desde que dirigidos em sua direção.

MAESTRIA EM REBATE(5PC)
Requisito: buscar blaster,  sabre de luz 10, 

rebater +5 no mínimo.
O Jedi sempre rebate os ataques contra ele a 

menos que ele tire falha crítica. NO caso dos alvos 
tirarem sucesso decisivo, ele basta acertar o rebate e 
conseguirá  fazer  o  mesmo  (não  precisa  ser  outro 
acerto crítico).

Treinamento com sabre duplo(5PC)
Requisito: sabre de luz
Permite  usar  um  sabre  duplo  sem 

penalidades habituais que o tornam uma arma -1/+1 
para quem não tem este treinamento.



Habilidades ligadas ao domínio alterar

Telecinesia (2pc/nível)
Esta característica determina a potência que 

o JEDI tem para mover as coisas.Até 2 níveis acima 
o  JEDI  pode  fazer  o  teste  com  redutor  de  2x  a 
diferença  entre  nível  exigido  de  potênica  e  nível 
disponível. Acima de 2x, ele não pode fazer o teste.

Todo usuário da força pode fazer teste para 
o nível zero de carga independente de ter comprado, 
usando  inteligência  -2.  Se  comprar  um nível  esta 
penalidade  desaparece  e  pode  usar  bônus  de 
inteligência para teste no nível zero de carga. A cada 
nível  acima  ele  pode  fazer  o  teste  com  -2  de 
penalidade por nível até 3  níveis acima quando não 
mais pode ser feito o teste.

Quadro de potência telecinética
Potência Carga
0 250 gramas (1 sabre de luz)
1 10 kg (uma carabina blaster)
2 50
3 100 kg (um droide simples)
4 200 Kg
5 400 Kg
6 600 Kg (um dróide médio)
7 1 tonelada (um dróide de batalha)
8 5 toneladas (um caça)
9 20 toneladas 
10 50 toneladas 
11 100 toneladas
12 200 toneladas
13 500 toneladas
14 1000 toneladas

Esta  característic  é  requisito  para  as 
seguintes habilidades:
telecinesia

garra da morte(ln)
tempestade da força

ciclone da força
levitar
voar
criar duplo

transformar matéria
escuridão

    empurrão com a força

Explosão telecinética (8 pc/nível)
Requisito: Telecinesia( nível 3 no mínimo)
Esta  característica  permite  comprar  a 

habilidade  explosão telecinética  que joga  todos  os 
que estiverem num raio de 3 metros do JEDI para 
longe jo JEDI (vetores radiais em relação à posição 
do JEDI) sem discriminar nada nem ninguém (amigo 
inimigo, corpos animados ou inanimados). 

A  tabela  desta  habilidade  é  idêntica  à  de 
telecinese, no primeiro nível,  dá ao JEDI acesso a 
usar  uma  potência  que  joga  a  maioria  dos 
humanóides e robôs de combate médios até 100 Kg 
para longe. No segundo nível ele pode jogar robôs 
de guerra.

Dissipar energia(3PC por nível)
Requisito: telecinesia
Esta habilidade permite eo JEDI dissipar a 

energia térmica que atinge sua pele.
O  dano  de  um  blaster  2d3,  tem  1/3  dele 

determinado  por  efeito  cinético  do  blaster  e  o 
restante por dano de calor.O dano cinético não pode 
ser absorvido assim mas o dano de calor sim.

A cada nível dissipa um de dano de calor.

Resistênica telecinética (4 PC/nível)
Requisito: telecinesia
Esta  habilidade  permite  ao  seu  portador 

resistir  ao  empurrão  da  força  e  à  explosão 
telecinética  nível  1.  O  teste  será  detalhado  na 
descrição da habilidade.

Estas  características  permitem  comprar  as 
seguintes habilidades:

     telecinesia
              garra da morte(ln)
              tempestade da força
                     ciclone da força
              levitar
                   voar
              criar duplo
                   transformar matéria
              escuridão
              empurrão com a força  



Habilidades relacionadas ao domínio do corpo

Controle do corpo (2PC por nível)
Requisito: sensível à força
Esta característica permite ao JEDI comprar 

as outras características ligadas a este elemento.

Enfase na habilidade(5PC)
Requisito: controle do corpo
O  Jedi  é  particularmente  mais  habilidoso 

numa determinada habilidade. Isto é inato e ele tem 
uma facilidade imensa nela,  ganhando por isto  +2 
além de todos os bÔnus que usa para os testes. Não 
pode  ser  comprada  para  nenhuma  habilidade 
ofensiva.Só  pode  ser  comprada  uma  vez...se  um 
JEDI tiver enfase numa habilidade ligada à telepatia 
por exemplo só poderá alcançar maestria nela nunca 
as outras.Siths conehcem meios de tornar enfases em 
skills telepáticas particularmente perigosas.

Alterar sentidos(2pc/nível)
Requisito: controle do corpo
O  JEDI  pode  comprar  habilidades 

relacionadas.

Alterar atributos (2PC por nível)
Requisitos: controle do corpo
O  JEDI  pode  comprar  habilidades  e 

características ligadas a esta.

Salto JEDI (2PC/nível)
Requisito: alterar atributo
Permite  ao JEDI saltar  alturas  e  distâncias 

além  de  sua  capacidade.  O  normal  de  saltos  são 
físico/4  em  altura  com  impulso  e  físico  /2  em 
distancia  com  impulso.  Para  cada  nível  que  ele 
compre  ele  dobra  esta  distância.  Testa  2d6 versus 
destreza+1/nível  em  salto.  A  telecinesia  pode  dar 
bônus para estas ações na razão de a cada 3 níveis de 
potencia telecinética o salto aumenta um nível.

Supervelocidade(2PC)
Requisito: alterar atributos
Esta  habilidade  permite  ao  JEDI  correr  4 

vezes mais que o normal, executar ações defensivas 
como aparar até 8 vezes por turno.

Cura (2pc/nível)
Requisito: controle do corpo
Não tem teste, tem limite de uso pelo nível 

que tem. Equivale a falar que sempre acerta, só joga 
o dado de quanto curou.O nível  define o dado de 
pontos curados. 1-2: 1d3, 3-4: 1d4, 5-6:1d6, 7-8 e 
acima:d10.

Curar outro(2pc/nível)
Idem acima, mas com o otro

Desintoxicar veneno(2 pc/nível)
Requisito: cura
Permite  ao  JEDI  destruir  toxinas,  vírus, 

bactérias, príons e quaisquer outros meios 
biológicos que reduzam sua habilidade ou seu tempo 
de vida.2d6+físico. Normalmente cada veneno tem 
seu redutor para ser suportado.
Penalidades: venenos comuns nenhuma penalidade. 
Venenos  biológicos  fortes:  -4--8  de  penalidade 
Venenos feitos para JEDI: -12.

Permanecer consciente(2PC por nível)
Requisito: curar
Permite  ao  JEDI não  perder  a  consciência 

mesmo quando por motivo de dano de concussão, as 
regras indiquem que ele caia. Ele ganha um bônus 
de  físico  para  cada  nível  que  comprar  nesta 
habilidade.

Habilidades  que  podem  ser  compradas  neste 
domínio:

alterar sentidos
afetar percepções
obscurecer sentidos
sono
aumentra força
aumentar destreza
controlar dor
controlar dor em outro
causar dor em outro(ln)
drenar vida
adoecer(ln)
despertar outro
impedir morte
transe de hibernação
transe negro(ln)
transe de solidão



Novas Habilidades 
da força e relacionadas aos 

Jedi ou Sith
Habilidades gerais

Fúria ( lado negro) (int) 
Requisito: sensível à força
Esta habilidade permite converter raiva em 

bônus igual ao seu nível da perícia para todas as suas 
ações por uma cena. 

Um JEDI que lute usando os bônus de fúria 
ganha um ponto do lado negro.

A cada 4 pontos do lado negro que tenha o 
bônus aumenta em um, a´te um total de 4, depois 
estes bônus vão para o dano.

Conhecimento JEDI (int)
Requisito: treinamento JEDI
Esta  habilidade  representa  o  conhecimento 

das  tradições  JEDI.  O  teste  nesta  habilidade  tem 
restrições e só podem ser feitos dentro delas:
Nível O que pode ser testado
1 História geral dos JEDI

conhecimento do praxeum
código JEDI
Estrutura administrativa da república
etiqueta galática geral

2 Grandes vultos dos JEDI
Conhecimento dos Holocrom
Linha de tempo
História geral dos Sith

3 Lendas e vultos Sith
Locais de poder

4 Qualquer coisa

Alquimia Sith (int)
Requisito: treinamento Sith
Esta habilidade permite ao Sith desenvolver 

poções  e  misturas  que  podem  ter  efeitos 
particularmente úteis  para um sith ou seu vassalos 
como aumento de força, aumento de capacidade de 
absorçãod e dano de armaduras, venenos especiais, 
poções que eliminam ou alteram a memória e ainda 
poções  que  causam  aumento  em  certos  poderes 
mentais  por  algum  tempo.  O  Sith  deverá  ainda 
conseguir os ingredientes e fazer testes de química 
para fazer a poção ou ter um laboratório automático 
configurável para fazer a poção para ele.

Língua Sith(int)
Requisito: treinamento sith ou 

conhecimento JEDI 4
Os Lordes de Sith ocultaram seus segredos 

atrás de grandes desafios físicos e intelectuais e a 
língua sit é um deles. Eé uma língua dificílima de 
entender  e  reproduzir,  sendo  os  resultados  de 
tentativa  de  tradução  sempre  aproximados  e 
simbólicos  exigindo  muita  meditação  para  se 
conseguir alcançar o significado simbólico deles.

Meditação(int)
Requisito: sensível à força
Esta habilidade permite ao usuário da força 

curar suas feridas numa ritmo muito mais rápido (1 
por minuto).

Habilidades ligadas ao campo sentir

Telepatia(int)
Requisito: telepatia(característica)
Esta habilidade permite ao JEDI testar para 

conseguir ler pensamentos ou projetar pensamentos 
seus em outras mentes.

A leitura  de  pensamentos é  garantida  se  o 
JEDI possui  comunicação mental,  pois ele  sempre 
entende  tudo  que  lê,  mas  para  poder  conversar 
enviar mensagens ele precisa saber a língua do alvo.

Algumas  línguas  como  a  dos  woolkies  e 
línguas  baseadas  em  ferormônios  e  movimentos 
corporais  ou  de  apêndices  são  impossíveis  de  ser 
lidas  e  também,  impossíveis  de  ser  reproduzidas, 
sendo  necessário  a  presença  de  robôs  tradutores, 
versados em um milhão de dialetos...

A  comunicação  segue  as  regras  gerais  já 
descritas em termos de redutores e bônus.

A mensagem telepática nunca é confundida 
com algo físico e portanto não pode ser usada como 
distração em combate.

Visão do futuro
Requisito: telepatia(hab)
Permite ao JEDI ter flashes do futuro. Este 

poder  não  é  mais  ensinado  aos  jovens  padawans, 
embora alguns possam acabar descobrindo-os por si 
mesmos em suas meditações. Não é preciso dormir 
para usar este poder, mas meditar.

Sentir emoções
Requisito: telepatia(hab)
Permite ao JEDI saber as emoções do alvo 

naquele  momento  e  se  ele  está  ou  não  mentindo 
sobre aquilo que está falando. 2d6+int+nível versus 
2d6+int+blefe/atuação/onque seja pertinente + bônus 
de situação.



Afetar mente
Requisito: comunicação mental
Permite alterar a mente da pessoa para tirar 

conclusões  erradas  ou  modificar  a  memória.  
Modificadores de distância dão o dobro de 

penalidade para esta habilidade. Não afeta droids.
Redutores específicos:mudança de memória 

principal:  -6  conclusão importante  para  o  objetivo 
principal, ordens rígidas: -4. O Poder não funciona 
sem contato visual e alguma proximidade.

Disputa 2d6+int+hab X 2d6+vontade+mod
O guarda encarou o JEDI que tentava entrar 

na base secreta. O JEDI usa o poder e tem sucesso: 
“Você não viu nada, Continue a ronda” O JEDI não 
ameaçou o guarda apenas passou. O Guarda não terá 
a lembrança daquele encontro.

Interferência mental 
Requisito: afetar mente
O  usuário  da  força  consegue  gerar  um 

campo de estática que gera uma penalidade para ele 
ser localizado ou ter sua mente lida de -2 para cada 
nível desta habilidade que tenha.

Controlar mente (lado negro)
Requisito: afetar mente
O alvo controlado passa a agir no interesse 

no  controlador  como uma marionete.  Confrontado 
com  esta  informação  racionalizará  o  fato, 
justificando-o. No final  do telecontrole prolongado 
perderá  todos  seus  pontos  de  mente  e  cairá 
inconsciente. Se o telecontrole durar apenas alguns 
momentos,  o  alvo  perderá  apenas  1d4  pontos  de 
mente.

Testa 2d6+int+habilidade x 2d6+vontade

Amnésia dirigida
Requisito interferência mental
O JEDI pode alterar lembranças, colocando 

falsas memórias no alvo.
Testa 2d6+int+habilidade x 2d6+vontade
É o meio que os JEDI usaram muito tempo 

para lidar co os que saiam da ordem ou contra os JDI 
negros  capturados:  apagavam  a  lembrança  do 
treinamento  do  uso  dos  poderes  e  tudo  que  se 
relacionasse  a isto criando uma nova identidade.

Inspirar confiança
requisito: afetar mente
O  JEDI  inspira  confiança  nos  seus 

companheiros,  cada um deles  ganha +1 em bônus 
em suas ações ofensivas ou defensivas por 4 turnos.

Quando  o  JEDI  que  fez  uso  deste  poder 
morre ou desacorda, todos inspirados por ele levam 
penalidade de -1.

Inspirar medo (lado sombrio)
Requisito: afetar mente
O usuário da força faz todos à sua volta ter 

que reistir a um teste de vontade ou ficarão com um 
redutor  por  amedrontamento  de  -2  em  todas  as 
jogadas físicas e mentais.

Rajada mental (lado sombrio)
Requisito: afetar mente
O usuário da força ataca alvos no alcance de 

sua visão ou alvos fora da visão mas que ele tenha 
localizado  primeiro  com  telepatia  e  “tocado”.  No 
caso, ao ser tocado o alvo, sendo alguém treinado, 
automaticamente  poderá  se  defender  do  ataque 
usando sua inteligência como bônus.

Atacante: 2d6+int+perícia 
Defensor: 2d6+int
Se o alvo não for usuário da força a defesa é 

feita com 2d6+vontade.
Em caso de falha, o dano em mente depende 

da potência do atacante:
Nível Dano em mente

1 1d3
2 2d3
3 2d3+2
4 3d3+2

Raios da força (lado sombrio)
Requisito: afetar mente, adoecer
Testa 2d6+int+habilidade x 2d6+vontade. Se 

o alvo perder ficará atordoado por 1d4 turnos, levará 
1d4 pontos de dano +1 a cada 2 níveis da habilidade 
e  terá  que  fazer  outro  teste  de  físico  no  final  do 
atordoamento  para  não  ficar  incapacitado  por 
convulsões por mais 1d4 turnos.

É o golpe mais apelativo dos Sith.
Gasta pontos de vontade e físico.O ponto de 

físico gasto não vira dano mas deformação evidente.

Sentir força
Requisito: telepatia
Permite sentir a qualidade da força em um 

determinado  local.  Sempre  que  um  JEDI  estiver 
próximo (mesmo sistema) de um local poderoso na 
força  ele  terá  uma  impressão  estranha  “uma 
perturbação na força” se achar o local poderá saber, 
testando a  natureza  deste  poder.Importante  porque 
lugares imbuídos de poder do lado negro dão bônus 
ao exercício dos poderes do lado negro ali dentro. O 
poder de um local tem razão com a abrangência da 
área coberta por ele, com raras exceções.

A importâcia deste locais é que geralmente 
os  Jedi  Negros  so  procuram  para  ampliar  seus 
poderes, uma vez que meditação neles permite que o 



bônus  adquirido  ali  dentro  possa  se  tornar 
permanente, caso o JEDI negro ou Sith capte aquela 
energia num amuleto.

Tamanho/forma Efeito
10m diãmetro +1
10m-1km +3
2km-100km +6

É uma tarefa comum para os JEDI descobrir 
estes locais e destruí-los através da meditação. Os 
Sith, por contrapartida, buscam localizar estes locais 
para aumentar suas áreas de ação.

Locais  que dão bônus nas  ações  dos JEDI 
são menos comuns, mas há relatos de pelo menos 4 
locais aonde é mais fácil meditar, curar-se e curar os 
outros, por exemplo.

Nada se sabe como estes locais surgem nem 
seu propósito.

Sabe-se que um Mestre JEDI com maestria 
telepática pode ter indícios da localização de pontos 
de desequilíbrio da força, o que geralmente motiva 
atividade para cavaleiros e padawans.

Rastrear 
Requisito: sentir vida
Permite ao JEDI rastrear pessoas ou objetos 

de pessoas.Ele saberá o rumo geral  onde a pessoa 
esteja naquele momento do teste.  Este poder pode 
ser  mantido  passando  o  JEDI  sempre  receber 
indícios pela força, do rumo a tomar.Se o alvo for 
um JEDI negro ou um sith com o mesmo poder, ele 
poderá usar este vínculo para atacar seu perseguidor 
usando  o  poder  rajada  mental  sem  nenhuma 
penalidade de distância.

Imbuir com a força
Requisito: sentir força
Com este poder o JEDI pode tornar objetos 

mais  resistentes  que  o  normal.  Muito  usado  por 
xamans e outros usuários não treinados da força para 
que suas armas resistam ao golpe de um sabre de 
luz, Muito usado por cultos do lado sombrio para o 
mesmo  fim  e  também  usado  pelos  JEDI  para 
impregnar as peças do sabre de luz com sua energia 
pessoal  tornando  mais  difícil  que  o  sabre  seja 
tomado  do  JEDI  com  o  poder  telecinesia  e,  em 
alguns casos pode garantir um dano maior.

Sentir vida
Requisito: telepatia
Permite sentir seres vivos que se encontrem 

ocultos à percepção no raio do alcance do poder.

Sentir energia
Requisito: telepatia
Permite sentir campos de energia (droides e 

máquinas) que se encontrem ocultos à percepção no 
raio do alcance do poder, embora as penalidade s de 
distância sejam todas aplicadas dobradas aqui.

Transferir energia 
Requisito: sentir energia
Permite  ao  JEDI  manipular  energias 

desviando  o  fluxo  dela  dentro  de  circuitos.Só 
trabalha  com  fluxos  de  energias  em  circuitos 
integrados e apenas em pequenas quantidades, não 
permite desviar energias de um cabo condutor para 
um líquido por exemplo mas permite car um curto 
circuito numa placa ou conseguir ativar um aparelho 
que esteja desligado, embora íntegro.

Empatia com computadores 
Requisitos: sentir energia
Permite ao JEDI conectar-se a computadores 

e  e  comunicar-se  com  os  sencientes  (valendo  as 
regras  de  diplomacia,  lábia  e  a  interpretação)  e 
controlar os não sencientes (com a perícia operação 
de computador, hacker e afins).

Energizar com a força 
Requisitos: transferir energia
Permite gerar cargas de energia com a força 

que  podem  num  circuito  integrado  inutilizá-lo  ou 
mesmo fazê-lo explodir. No caso de ser usado contra 
um computador  senciente  pode  causar  a  morte  de 
sua individualidade com as consequências.  Se este 
poder  for  empregado  em  uma  bateria  pode 
recarregar:  tempo  de  duração:  radio:  15  minutos, 
blaster: 30 minutos, sabre de luz: 2 horas. Veículos 6 
horas. Falha no teste faz perder a conecção mental e 
impede novos testes

Desativar droide (transferir energia) (int)
Permite  desativar  droides.  Teste: 

int+2d6+nível versus int+2d6 do droide. Fica 1d4 + 
1 turnos desativado e ainda leva um ponto de dano. 
Sucesso  decisivo  destrói  o  dróide.  Dróides 
desativados ficam com vontade 0.



Habilidades relacionadas com o controlar

Telecinesia (int)
As  ações  telecinéticas  (controladas  pela 

habilidade telecinese) consistem em para um objeto 
e  levantá-lo,  ou ainda atrair  o  objeto para  si.Cada 
uma  destas  ações  implica  situações  diferentes  em 
termos de dificuldade:

Quadro: Ações telecinéticas e tempo gasto 
efeito Tempo usado para

Para uma pessoa 2 ações
Jogar uma pessoa 

contra outra
3 ações(teste para pegar 

teste para mover)
Levitar uma pessoa 2 ações: teste para 

pegar, teste para levitar
**- para superar este turno pode-se assumir um 

redutor de -2 para cada ação.

Quadro: redutores para as ações telecinéticas
Situação Penalidade

Alvo parado 0
Alvo andando -2
Alvo correndo -5
Até 4 metros 0
5-10 metros -1

11-20 m -2
Debatendo -2

Resistencia telecinética -2/nível
(penalidades acumulativas)

Como  fica  claro,  não  se  pretende  colocar 
limitações para ações cotidianas dentro do poder do 
usuário da força, mas limitar ações com implicações 
e combate apenas.

Exemplos:

Usuários  da  força  com  nível  de  potência 
acima de seu peso podem levitar. Qundo levntando 
não podem fazer outras ações.

RETIRANDO UM SABRE DE LUZ DA MÃO 
DE OUTRO USUÁRIO DA FORÇA –  para esta 
ação  usa-se  um  teste  de  2d6+  telecinese  versus 
2d6+força+3 se o sabre é imbuído com a força.Se o 
sabre é imbuído pela força do dono ele é muito mais 
difícil de ser retirado dele.

JOGANDO ROBÔS PARA TRÁS –  um 
personagem JEDI vê que o corredor diante dele está 
cheio de robôs armados que tem nele o alvo de suas 
ações. Ele entende que vai jogar todos para longe de 
si:

Joga 2D6, tira um 7,  com sua inteligência 7 
e 1 de seu nível (infelizmente não achou este poder 
muito  interessante  na  academia)  somando  15,  o 
observador(operador?) joga uma resistência padrão 
para todos os robôs, no caso 2d6 que resultou 8,+ 
físico  dos  robôs,  no caso 5   -  que  por  não terem 
garras nos pés para se segurarem, levam penalidade 
de  -2  –  ou  seja:  3  Totalizando  10,  os  robôs  são 
jogados para trás numa distância conforme a tabela 
de empurrão da força (ver adiante) levando um dano 
conforme o físico dos robôs e o número de encontros 
que levaram uns com os outros.

JOGANDO  UM  OUTRO  JEDI  PARA 
LONGE –  2  JEDI  estão  combatendo  por  algum 
motivo  e  como  parte  de  sua  estratégia,  um  deles 
entende,  após  saltar  para  longe  do  alcance  do 
adversário,  pois  se  fizer  isto  de  perto  não  poderá 
atacar  ou  defender-se  senão  com  penalidade  (-2), 
usar seu empurrão telecinético contra ele.

Joga  2D6  e  tira  8,  que  somados  com sua 
inteligência de 7 e 2  de seu nível resulta um 17, o 
adversário joga 2d6, tira um 9, somando 4 de sua 
resistência  telecinética(2)  e  6  de  sua  vontade, 
resultando um 19. A resistência telecinética consome 
o turno todo também. O JEDI falhou na sua tentativa 
e terá que combater no próximo turno.

Notar que funciona como o empurrão.

DESARMANDO ADVERSÁRIOS –  Um 
JEDI está desarmado e um guarda armado está perto 
dele.Aqui, são 2 situações, o guarda está apontando 
a arma para o JEDI e o guarda não está se ocupando 
com o JEDI. 

Situação 1 – o guarda está apontando a arma 
para o JEDI: o Jedi pode jogar 2D6, somar com sua 
habilidade  telecinese,  depois  somar  com  sua 
inteligência  e  disputar  com  o  guarda  com 
2d6+físico.Se o guarda perder a disputa a arma foi 
para a mão do JEDI, antes da arma ser retirada da 
sua mão, comporta a situação um teste de destreza, 
por parte do guarda para ver se ele consegue disparar 
um  tiro  antes  da  arma  ser  retirada  dele.O  JEDI 
depende de sua absorção para liminar o dano deste 
tiro.

A situação 2 só retira o teste de destreza do 
guarda.

RETIRANDO  A  MIRA  DE  ADVERSÁRIOS - 
Um JEDI está sendo guardado por vários soldados 
armados e todos apontam a arma para ele. Ele não 
está  com  seu  sabre.  Ele  pode  fazer  um  teste  de 



2d6+inteligência+telecinesia  -1  para  cada  um  dos 
alvos (se forem 3, o primeiro é o valor integral “X”o 
segundo é o valor “X”-1, o outro “x”-2 e por aí vai) 
os  soldados  jogam  2d6  puros  se  forem  pegos  de 
surpresa  (não perceberam a manobra  do JEDI)  ou 
2d6 +metade da força (por ser a arma muito leve) 
para  não  perder  o  foco  e  errar  automaticamente 
qualquer tiro que venham a disparar naquele turno.

O  JEDI  não  precisa  mover  as  mãos  para 
fazer isto, apenas ter contato visual com os alvos. 

Garra da morte(lado sombrio)
Requisito (telecinesia hab 2)
Testa  2d6+int+habilidade  x  2d6+físico.  O 

alvo  tem  seus  órgãos  internos  destruídos  não 
podendo fazer mais nada a não ser tentar recuperar-
se durante este tempo no qual perde um ponto de 
físico a cada 2 turnos de duração. Durante todo este 
processo,  quem  usa  o  poder  tem  que  manter  a 
concentração  ou  o  efeito  desaparece.  A  duração 
depende do nível de treinamento da habilidade: 1-
2:1d3 turnos, 3-4:1d4 turnos,  5-6: 1d6 turnos. No 
final ele ficará 1d3 turnos atordoado ou com redutor 
em -3 em todas as ações físicas e mentais.

Tempestade da força
Requisitos: telecinesia 2
Cria  uma  área  dentro  da  qual  pequenos 

objetos  são  movidos  por  um  ciclone  da  força 
atingindo  todos  que  estão  ali  causando  1d2  dano 
pelo número de turnos que o poder for ativado. A 
dificuldade  para  ativar  o  poder  é  int+nível  do 
poder.O JEDI precisa ver o local para ativar o poder.

Criar duplo
Requisito: telecinesia, afetar mente
Cria uma figura idêntica ao JEDI, inclusive 

com habilidades de combate. Se o JEDI tiver, pode 
até dar um sabre de luz para ele, mas os poderes dele 
são  menores  ou  mais  limitados,  ou  seja  pode  ter 
todos os poderes do JEDI a 2/3 ou poucos poderes 
integrais. Dura um número de turnos equivalente ao 
número de pontos de vida gastos vezes 3 em turnos 
ou  enquanto  o  JEDI  manter  a  concentração  para 
manter a forma ativa.

Transformar matéria
Requisito:
Poder muito raro. Permite alterar o retículo 

cristalino  dos  materiais.Não  disponível  para 
jogadores  ainda.O  efeito  é  a  transformação  da 
matéria definitiva em outro tipo de sólido. Um bloco 
de  metal  pode ser  transformado em mercúrio,  por 
exemplo.

Ciclone da força 
Requisito: tempestade da força
Permite  criar  um vórtice  de  vento  e  força 

que  eleva  o  alvo  e  o  faz  girar  numa  velocidade 
alucinante.  É  uma  disputa  de  int+nível+2d6  x 
vontade+2d6.  Quem  aplica  o  golpe  tem  como 
redutor o nível de resistência telecinética do alvo.O 
alvo  tem  ainda  a  opção  de  aplicar  um  golpe  de 
explosão telecinética.

Escuridão (lado sombrio)
Requisito:telecinesia
Testa  2d6  x  int+habilidade.  A  Habilidade 

permite a quem a usa misturar-se com as sombras 
tornando-se  indetectável  por  meios  visuais  tanto 
para formas vivas como não vivas.

Empurrão com a força
Requisito: telecinecia
Permite  jogar  um  objeto  em  linha  reta  a 

partir do foco do poder.Este poder permite jogar os 
objetos  com  violência,  bastando  ter  a  potência 
telecinética  capaz  de  mover  aquele  objeto.O dano 
segue  a  mesma  tabela  citada  em telecinese.  Se  o 
objeto for um robô que tem garras no chão ele usa 
2d6 +força +2 para resistir, se não ele usa 2d6+1/2 
da força para resistir.



Poderes da espera do controle do corpo

Ampliar sentidos
Requisito: alterar sentidos(característica)
O  alcance  máximo  da  visão  é  o  nível  de 

percepção  em metros.  Cada  nível  aqui  aumenta  a 
percepção  passivamente  num  numero  de  metros 
equivalente à sua percepção.

Afetar percepções (int)
Requisito: Controle do corpo
O JEDI alteraria a capacidade de percepção 

do  alvo fazendo-o mais  distraído:  Ele  quer  passar 
perto de alguns guardas, não querendo ser ouvido, 
ele usa o poder e os guardas têm muito mais chance 
de falhar no teste. O redutor nas percepções é o nível 
do JEDI nesta perícia +1.

Obscurecer sentido 
Requisito: afetar percepções
Permite desligar um dos sentidos do alvo por 

um  tempo.2d6+int+nível  versus  2d6+vontade  do 
alvo. Tempo de ação: 1d4 turnos. Os sentidos mais 
comuns são a visão (cego, o alvo tem que vencer um 
teste  de  audição,  e  passando  pode  atacar  o  alvo 
usando  apenas  o  bônus  de  percepção),  a 
propriocepção  (o  alvo  fica  incapacitado  no  chão, 
sem saber  o  que é alto,  baixo frente  e  trás  e tem 
redutor de -10 para qualquer ação física)

Sono 
Requisito: afetar percepções
Permite ao JEDI induzir uma ou mais pessoa 

a sono. A pessoa não pode estar em risco de vida ou 
em  combate.  Testa  2d6+int+perícia  versus 
2d6+vontade. Para cada 2 pessoas redutor de -1 no 
teste do JEDI e cada um se defende com a própria 
vontade.

Aumentar força 
Requisitos:alterar atributos(característica)
Esta  perícia  permite  aumentar  o  atributo 

físico, o que repercute nos pontos de vida e dano.
O atributo aumenta, no máximo, o nível da 

perícia. Dura este efeito uma cena ou 15 turnos 
Testa  2d6+nível  da  habilidade  contra  o 

físico desejado. Exemplo: O JEDI tem físico 7 e tem 
esta habilidade em nível 3, querendo subir seu nível 
para 10, ele terá que tirar no total mais que 10.

Como restrição, durante o tempo que estiver 
sob o efeito deste poder, não pode usar mais nenhum 
poder da força.

Aumentar destreza 
Requisito: alterar atributo (característica)
Idem anterior, mas para destreza.

Controlar dor (2 pc por nível)
Requisito: alterar atributo
Permite ao JEDI bônus no teste para ignorar 

a  penalidade  por  golpes  que  atinjam  regiões 
sensíveis.1 ponto por nível. O teste é de físico e tem 
como redutor  o  dano levado.  Em caso de falha  o 
alvo atuará com -3 em todas as suas ações físicas ou 
mentais por 1d4 turnos.

Controlar dor em outro 
Requisito:controlar dor
Permite  fazer  o  mesmo efeito  de  controlar 

dor, mas em outro em outro. Exige contato.

Causar dor em outro (lado sombrio)
Requisito: alterar atributo(característica)

Causar dor(lado sombrio)
Requisito: alterar atributo
Testa 2d6+int+habilidade x 2d6+vontade Se 

o alvo perder ficará atordoado de dor por 1d4 turnos 
ou com penalidade de -3 para fazer qualquer ação 
física ou mental.

Adoecer (lado sombrio)
Requisito: alterar atributo
Testa 2d6+int+habilidade x 2d6+físico. Se o 

alvo  perder  ficará  1d4  turnos  +1  por  nível  da 
habilidade  atordoado  com  uma  das  afecções: 
(cólicas,  dor  de  cabeça  severa  ou  convulsões) 
perdendo um ponto de físico por turno afetado.

Qualquer  ação  dele  pode  ser  feita  com 
penalidade de -3 se passar num teste de físico antes.

Drenar vida (lado sombrio)
Requisito: alterar atributo
RequisitoTesta  2d6+int+habilidade  x 

2d6+físico. O alvo ou alvos no raio de ação do poder 
perdem pontos de físico ou mente na razão de 1 a 
cada  2  turnos,  que  passam  para  quem  usou  a 
habilidade  restaurando  seus  pontos  de  vida  e 
ampliando-os.

Despertar outro (int)
Requisito: curar outro
Permite acordar pessoas inconscientes por 

meio da força. 2d6+int+nível.

Impedir Morte
Requisito: despertar outro
Permite  ao  JEDI  abdicar  de  um ponto  de 

físico permanente para impedir que alguém morra.



Transe de hibernação 
Requisito: curar
O JEDI entra  em um estado  semelhante  à 

morte  aonde  suas  necessidades  de  alimento  e  ar 
ficam  próximas  a  zero,  teoricamente  vivendo 
indefinidamente. Um médico teria dificuldade para 
definir  se  ele  está  vivo  ou  não.  Neste  estado 
qualquer dano permanece estabilizado até a volta da 
consciência. O JEDI pode definir o que o trará de 
volta à vida.

Transe de solidão 
Requisito: transe de hibernação
Permite  ao  JEDI  entrar  num  estado  de 

completa harmonia com a força. Para cada dia que 
gaste neste estado, ganha +3 nas perícias da força.

Transe negro (lado sombrio)
Requisito: transe de hibernação
Permite ao JEDI negro entrar em transe por 

um  período  de  uma  hora/nível  da  habilidade.  Ao 
final deste período o JEDI pode escolher um bônus 
genérico para todas suas habilidades de 1d4+1.

Arte Marcial JEDI
A maioria dos JEDI prefere usar os sabres 

de  luz,  mas  muitos  preferem  complementar  seus 
treinamentos  armados  com  um  treinamento  de 
combate desarmado.

A arte maricial JEDI, na prática só pode ser 
feito  pelos  JEDI  em  virtude  dos  requisitos  que 
possuem  que,  ao  mesmo  tempo  que  impedem 
qualquer  um  de  dominar  a  arte,  tornam  os  JEDI 
ainda mais poderosos.. 

Custo de cada nível: 4 PC

Arte marcial JEDI nível 0
Requisitos: 
destreza 6
salto jedi 2
telecinesia 1

Vantagens do nível: 
Mãos da força: equivale a mãos de ferro mas 

com dano de 2.
Pés de ferro.

Neste nível de treinamento o Jedi consegue 
aparar  e  atacar  de modo particularmente perigoso, 
embora busque sempre se conter.

Arte marcial JEDI nível 1
Requisitos: 
salto jedi 3
telecinesia 3
resistência telecinética
combate precognitivo(2)

Neste  nível,  o  JEDI  aprende  a  saltar  mais 
alto e longe e a resistir aos empurrões telecinéticos

Arte marcial JEDI nível 2
Requisitos: 
supervelocidade
levitar
empurrão com a força(2)

Neste nível ele consegue resistir melhor aos 
ataqus como empurrão da força e consegue aplicar 
este golpe em meio a outros golpes como um golpe 
instintivo,  ou  seja  ele  naõ  dá  dano  ou  joga  o 
adversário no chão, mas joga longe.

Ele  aprende  um  golpe  que  consiste  num 
salto, levitação e chutes repetidos em até 4 pessoas 
ou 4 vezes contra uma pessoa muito rapidamente.

Arte marcial JEDI nível 3
Requisitos: 
salto jedi 5
telecinesia 5
combate precognitivo(4)

Neste  nível,  ele  aprende  a  aplicar  golpes 
mais  perigosos  porque  amplia  o  dano 
telecineticamente em 50%.

nível ataque aparo Esquiva
0 +3 +4 +2
1 +4 +5 +3
2 +5 +5 +3
3 +6 +5 +4



O sabre de luz
"O cristal é o coração da lâmina
O JEDI é o cristal da força
A força é a lâmina do coração
Tudo está interligado
O cristal
A Lâmina
O JEDI
Você é um...”

O sabe de luz é a arma do JEDI. Para fins 
deste suplemento ela pode ser ativada por qualquer 
um mas só pode ser mantida ligada pelo JEDI, por 
isto é a arma dele e dos usuários da força.

Fazendo um sabre de luz
Para fazer um sabre de luz é preciso que o 

JEDI  disponha  dos  elementos  necessários  e  que 
passe em 3 testes: um de eletrônica que garantirá a 
ele conseguir montar telecineticamente os circuitos 
da maneira certa,  um de  imbuir com a força que 
garantirá  que  aquele  sabre  responderá  mais  à  sua 
energia  pessoal  e  que  será  mais  facilmente 
localizável  pelo JEDI e  um de  Armeiro(sabre de 
luz) para que todas as peças se juntem da maneira 
certa. Cada um destes testes deve ser feito contra a 
dificuldade 6, padrão, mas a cada dia de meditação o 
teste  em  questão  torna  mais  fácil  em  um 
ponto.Destaco que a  ausência  das  perícias  impede 
que o JDI tente fazer o sabre mas ele ter a perícia 
mais elevada não garante a ele ganhar mais bÔnus 
antes poder concertar o sabre depois que está pronto.

O comum dos Mestres Jedi é meditarem 15 
dias antes de fazer o sabre no décimo quinto dia, se 
falharem, reiniciam a meditação e os testes. 

Os Cristais do sabre de luz
Os  cristais  principais  dos  sabres  de  luz 

apenas permitem definir a cor da lâmina. Os mais 
comuns são o vermelho e o verde. 

O vermelho vem de minas da área periférica 
da galáxia fora do controle dos JEDI e são os cristais 
usados  pelos  JEDI  negros  e  dos  quais  os  Sith 
possuem estoques em grande quantidade. 

Importante  destacar  que  as  minas  destes 
cristais  são  vigiadas  pelos  JEDI  e  qualquer 
exploração  industrial  de  veios  destes  cristais  são 
investigadas por eles.

Cada mina cristal vermelho ou não, possui 
um padrão nos cristais que se originam dali  e isto 
permite rastrear os cristais até a mina que o originou.

Dos outros, em ordem de freqüência: muito 
comuns:  verde,  azul;  comuns:  amarelo,   raros: 
branco. 

Existem  outros  cristais  que  podem  dar 

propriedades  especiais  ao  usuário,  mas  não  estão 
disponíveis  no  PRAXEUM devendo ser  objeto  de 
busca pessoal.

O Sabre de luz pode comportar até mais 2 
cristais além do que dá cor à lâmina.

Os efeitos destes cristais são geralmente de 
bônus  em perícias  significativas  do  JEDI   que  os 
procurou (bônus de até 1d4).

Como regra sugerimos que o JEDI apresente 
uma lista das perícias que gostaria de receber bônus 
e o Observador (operador) escolhe ou deixa que os 
dados decidam qual será a perícia.

Sabre de luz(dex)
A  perícia  permite  ativar  e  manipular  um 

sabre  de  luz,  bem como fazer  diagnóstico  de  sua 
situação.  As estatísticas da arma são:  +3/+3  e o 
dano é de 2d3.

Um Jedi pode aparar até 8 vezes por turno 
em virtude da supervelocidade e do peso do sabre 
(considerado aqui 250 – 500 gramas)..

Sabre de Luz: +3/+3 2d3+bônus de dano

Os bônus teriam as seguintes origens:
• cristais especiais colocados no sabre
• bônus de dano comprados
• bônus de força(ver abaixo)

(Vale ainda a regra do crítico ou sucesso por mais de 
6 pontos dobra o dano.)

Os cristais  especiais  seriam cristais  que não 
interferem  com   a  cor  da  lâmina  mas  acrescenta 
poder destrutivo contra alvos específicos a saber:

Para comprar a habilidade Sabre de Luz:2PC 
por nível e a acada nível se ganha pontos para gastar 
ou em aparar, ou em golpear ou em rebater blaster.

O  usuário  da  força  considerando  seu 
treinamento  específico  gastaria  estes  pontos  em 
bônus de ataque, bônus em aparar (inclusive blaster), 
bônus de dano e em rebater blaster.

Todas as manobras antes compradas dentro 
dos estilos sabre defensivo e ofensivo, passam a ser 
consideradas  características  físicas  (treinamento, 
habilidade conquistada).

Bônus de dano pelo físico
Para  os  efeitos  deste  suplemento  ficam 

valendo as seguintes regras para bônus em sabre de 
luz e apenas para sabre de luz em usuários da força:
Físico Bônus de dano

6-8 +1

9-11 +2

12-14 +3 e etc...



Manobras com o sabre de luz:

Finta (5PC)  - se o usuário da força passar 
num teste de destreza contra um alvo, ele ganha a 
diferença da vitória no teste no próximo golpe que 
der,  se  falhar  fica  com  -1  na  defesa  no  próximo 
golpe de defesa.Se o alvo tiver a habilidade o teste é 
uma disputa de habilidades dx+2d6 X dx+2d6

Destruir arma (5PC) golpe com redutor -3, 
se der um dano maior que os PV originais do dono 
da  arma  ela  é  destruída.Se  for  um  sabre  de  luz 
imbuído com a força do dono  ele ainda tem direito a 
um teste de físico igual  ao do dono da arma sem 
modificadores.

Desarmar  (5PC)  equivale  a  golpe  contra 
amar do adversário -3, se o dano for maior que 3, ele 
tem que fazer um teste de físico para não soltar a 
arma.

Golpe giratório (5PC) (destreza 6) equivale 
a uma manobra aonde o JEDI roda e aplica 2 golpes 
contra um único adversário ou um golpe contra até 3 
adversários  que  o  estejam cercando em uma ação 
padrão. Contra o mesmo adversário, ela corresponde 
a  2  golpes  com  redutor  -2  e  -3  conta  alvos 
aleatórios.e  não  reduz  a  habilidade  de  dextreza. 
Contra 3 alvos os redutores são -2, -2, -4.

Ataque saltado (5PC)(salto JEDI 3)
equivale a um ataque no qual o JEDI avança contra 
seu inimigo saltando sobre ele. Não é necessário que 
o  inimigo  esteja  longe,  por  esta  manobra,  o 
adversário  ganha  +1  ao  bônus  de  dano  e  se  o 
adversário aparar ainda terá fazer teste de força e se 
perder  um  outro  de  destreza  para  não  perder  o 
equilíbrio e cair.

Combate com sabre duplo  (5PC) o sabre 
duplo  é  uma  relíquia  que  consiste  de  2  sabres 
combinados de modo a formar uma lança de luz. 

Ataque desvastador  – (5PC) o JEDI ataca 
com tal força que o adversário não pode fazer outra 
coisa senão aparar o golpe.

Isto equivalea dizewr que ele perde o turno 
de  ataque.Seria  algo  equivalente  a  um  ataque 
sustentado, aonde o JEDI usa sua força para tentar 
superar a força do adversário.

Se o adversário conseguir empurrar o JEDI 
num teste de força com um redutor igual ao bÔnus 
de  dano  que  este  usa,  poderá  “empurrar”  o 
adversário e fqaz\er seu golpe.

No  outro  turno  o  atacante  pode  declarar 
manter a ação ou fazer outro ataque.

Diferenças entre combate com 2 sabres um sabre 
e sabre duplo

O estilo  com 2 sabres  é  considerado mais 
ofensivo.

O estilo com 2 sabres pede ambidestria.
Sem ambidestria penalidades:
 -2 mão inábil e -1 mão hábil
Com ambidestria: 
-1 mão inábil
0 mão hábil
Bônus da arma: +3/+3
Exige nível de sabre maior que 5.

Sabre duplo
O  estilo  de  combate  com  sabre  duplo  é 

considerado mais defensivo.
O Bônus dele é +1/+3/+1(refletir)
Não foi  adotado  no  praxueum por  ser  um 

sabre que é mais vulnerável a ataques. Sendo mais 
fácil ser destruído.

De específico, cada um deles tem manobras 
que  dão  penalidades  para  o  adversário  defender, 
esquivar-se ou para as manobras do próximo turno.

Golpe circular  (5PC)(só  para  2  sabres  ou 
sabre duplo)

Numa  manobra  de  ataque  total  o  JEDI 
desfere um golpe contra o alvo usando as 2 lãminas 
e dá ao alvejado um redutor de defesa no próximo 
turno de  -4 (2 sabres) ou -2 sabre duplo.

Manobras especiais para o sabre de luz

Arremesso de sabre de luz.(5PC)
Requisito:cavaleiro JEDI

Uma manobra possível para o sabre de luz 
com base  na  qual  o  JEDI  arremessa  e  controla  o 
sabre para causar dano longe de si mesmo.

É uma manobra de ataque total, por isto ele 
só poderá,  no  máximo se  esquivar  naquelee  turno 
com penalidade de -3.

O nùmero de adversários que ele pode atacar 
neste turno depende de estarem eles em linha reta ou 
não.

O JEDI pode,  porém,  declarar  que  está 
mantendo a manobra e atacar alvos longe de si 
mesmo até 20 m de distância.



Sistema de dano, cura e 
acerto de partes do corpo

As regras para  dano serão as seguintes:

O  corpo  será  dividido  em  sub  áreas 
assim definidas:

tronco (tórax e abdomem)
4 membros
cabeça
Considerando  um  físico  hipotético  6, 

cada uma destas partes terá 6 pontos de vida.

Os Golpes que atingirem tronco contarão 
como  geradores  de  penalidade  em  destreza.A 
cada 2 pontos de dano um ponto de penalidade 
em  destreza  e  a  cada  ponto  de  destreza 
prejudicada -2 de bônus que o lutador tenha por 
treinamento.

Os  golpes  que  atingirem  os  membros 
superiores  contarão  como  penalidade  para  as 
atividades que os envolvam em razão de um a 
um.

Os  golpes  que  atingirem  os  membros 
inferiores  contarão  como  penalidade  para 
deslocamento,  esquiva  e,  quando  superarem a 
metade  dos  pontos  de  vida  do  membro,  o 
indivíduo deve fazer um teste de destreza para 
não cair.

Se  o  indivíduo  cair,  passa  a  ter  um 
redutor de 6 para todas as suas ações.

Os golpes que atingirem a cabeça, fora 
os  testes  já  indicados  causarão  dano  nos 
sentidos e percepção.

Ao  ser  atingida  a  cabeça,  deverão  ser 
jogados 2 D6 e visto  que parte  da cabeça foi 
atingida:

2 Olho: cegueira, inutilização prolongada

3 Garganta: lesão grave, esmagamento 

4 Tempora D: fratura grave

5-9 Face direita, um olho (o direito)

10-15 Face esquerda, o olho esquerdo

16 mandíbula

17 nariz

18 nuca

Feita a definição daonde está lesado, o 
indivíduo  vai  receber  penalidades 
correspondentes para os sentidos ou então ficará 
atordoado por alguns turnos, ou até ser atendido 
e estabilizado.

Golpes  contra  o  pescoço  podem  ter 
efeitos diferentes conforme o local que tenham 
acertado: e se saberá isto com 1 d6:
1 Traquéia lesada: esmagada ou cortada
2 Artérias cortadas
3 Uma artéria grande cortada
4 Músculos 
5 Pele e parte dos músculos
6 Pele e parte dos músculos

Um membro que sofra uma quantidade 
de dano maior que a destreza estará inutilizado, 
se  ele  sofrer  de  uma  vez  uma  quantidade  de 
dano igual a físico +1 e o indivíduo falhar num 
teste  de  físico,  perderá  o  membro.De  outro 
modo, a maneira que o membro será decepado é 
caso ele leve dano acumulativo igual a 2 vezes o 
físico.

Sistema de cura

Cura através da força pode ser dirigida 
pelo  JEDI  aonde  ele  quer  ser  curado.Curas 
obtidas por injeções de bacta são aleatórias.

Para  que  um  medicamento  tenha  um 
efeito específico um médico deve ministrá-las, 
então ele controla o que foi curado.

Considerar  cada  médico  com  seu 
equipamento, tendo a´te 20 pontos de vida que 
ele pode distribuir até o nível da perícia que tem 
em medicina +1.



Outras “profissões” no 
cenário Star Wars

Uma tarefa ingrata é tornar outro tipo de 
personagem  não  JEDI  interessante  para 
jogadores  no  cenário  star  wars,  se  o  mestre 
colocar que os desafios serão envolvendo JEDIs 
negros e criaturas afins, quando a força é muito 
mais  interessante  para  se  opor  à  força,  mas, 
alguns jogadores simplesmente não querem ter 
peias  (arreios)  e  pretendem  fazer  o  que  bem 
entendem.

Infelizmente, quem gosta de jogar assim, 
normalmente não se dá bem em cenários éticos 
com  em  cenários  quaisquer  com  narradores 
éticos  (aqui  entendido  narradores  que  gostam 
mesmo de dar consequências para as ações dos 
jogadores),  mas  como  o  propósito  do 
NETBOOK é dar elementos para qualquer tipo 
de campanha de jogo, entendo que devo dar os 
elementos para que este tipo de personagem seja 
também um atrativo.

Os  conceitos  de  profissões  que  usarei 
aqui  é  algo como o tempo que o personagem 
gastou  exercendo  efetivamente  uma  profissão 
porque  se  ele  foi  informado de  algo  mas  não 
dedicou-se  à  prática  só  pode  comprar 
conhecimento  de  mas  não  pode  comprar 
habilidades efetivas daquela profissão.

Quem  imaginar  que  JEDI  dominam 
soperanos precisam lembrar que foram mortos 
por combatentes bem treinados e lembro ainda 
que Jango Fett na Guerra dos Clones lutou de 
igual  para  igual  com  Obi  Wan  Kenobi  no 
planeta dos Clones.

COMO REGRA GERAL, O JOGADOR 
QUE  NÃO  FOR  USAR  UMA  PROFISSÃO 
QUE  OCUPE  TODO  SEU  TEMPO  DEVE 
CONSIDERAR  SEUS  PONTOS  DE 
CRIAÇÃO DIVIDIDOS POR 4 E GASTAR ¼ 
DELES  EM  CADA  PERÍODO  DE 
TREINAMENTO  NAQUELA  PROFISSÃO. 
ISTO PARA HABILIDADES.

“Profissão” Descrição
JEDI Defensor da paz, treinado desde a 

infância nos poderes da força, 
cad um escolhe um caminho 
dentro das várias funções dentro 
do praxeum. Todos sabem usar o 
sabre de luz, porém. Possui os 
poderes descritos no capítulo 
JEDI desde NETBOOK.

JEDI negro Ex-JEDI que se deixou levar pelo 
lado sombrio, possui os poderes 
JEDI mais os poderes do lado 
obscuro.

Usuário da 
força

Não JEDI, não usa sabre de luz, 
mas pode usar arma imbuída com 
a força.Pode ter poderes 
associados à telecinesia e 
telepatia. 

Soldado Treinado em habilidades de 
combate e conhecedor das várias 
armas e táticas contra vários 
adversários além de conhecer 
métodos de montar e desmontar 
armadilhas.

Piloto Treinado no uso de naves e as 
várias manobras que elas 
possibilitam para alcançar seus 
alvos ou fugis dos seus 
alvejadores. São os que 
conhecem esquemas de naves e 
podem reconhecer as naves mais 
comuns pelo seu reflexo no radar, 
alémd e conseguir se orientar 
bem dentro da maioria delas.

Tecnólo-go Treinado no uso do 
conhecimento. Sabem os 
esquemas de conhecimento 
disponíveis dentro de usa área de 
atuação com profundidade.

Fora da lei Perseguido pela lei de um ou 
mias planetas, ele se especializou 
nas habilidades de ocultar-se e 
evadir-se.



Exemplos de profissões:

Tecnólogo da saúde

Habilidades liberadas:
Fisiologia geral - no nível 1 ele conhece 

a estrutura geral das raças e seu funcionamento 
e  pode  usar  a  habilidade  de  medicina  com 
redutores de acordo com a raridade da raça e a 
dificuldade  de  cura  do  ferimento  que  é  a 
gravidade do ferimento (quanto de dano). Não 
pode  sequer  fazer  avaliações  de  criaturas 
exótica,  desconhecidas  ou  com  fisiologia 
estranha.  Nos  níveis  2  e  3  ele  perde  os 
redutores, no nível 2 a metade e no nível 3 todos 
eles para avaliar quaisquer raças e pode exaliar 
raças raras e exóticas com redutor de -10. No 
nível 4 ele pode avaliar raças exóticas ou raras 
com redutor -6.

Fisiologia  experimental  –  a  cada  nível 
que  ele  compra  ele  pode  avaliar  raças 
desconhecidas ou exóticas com um redutor igual 
ao seu nível nela.

Medicina  –  permite  ao  médico  curar 
ferimentos leves com os recursos de sua maleta 
de médico (cada maleta básica pode curar até 20 
pontos de ferimentos leves ou 5 de ferimentos 
graves,  custa  2000  créditos  e  pesa  20  Kg), 
ferimentos graves com recursos de um sistema 
automático de tratamento, no caso, co redutor de 
-2.Este redutor ele só perde com medicina 4 ou 
se  estiver  num  hospital  completamente 
equipado.

Bioquímica  –  permite  ao  médico  fazer 
um teste  para  isolar  venenos  em amostras  ou 
preparar  venenos.  Pode  detectar  ou  preparar 
venenos cujos efeitos sejam iguais ou menores 
ao dobro de seu nível na habilidade.Se o veneno 
for  para  um  efeito  metabólico  específico,  ele 
deverá passar  no teste  de fisiologia  específico 
antes  com  redutor  igual  ao  dobro  do  redutor 
para  que  ele  realmente  funcione  do  modo 
desejado pelo fabricante do veneno.

O  tecnólogo  da  saúde  pode  ainda 
concertar  equipamentos  usados  para  curar 
pessoas usando sua dex +1/3 de int arredondado 
para  baixo  desde  que  possua  os  materiais 
necessários.

A  maioria  das  escolas  de  medicina 
tradicional  exige  uma  vida  de  dedicação  para 
liberar seus conhecimentos e nenhum estudante 
pode  comprar  fiosiologia  experimental  ou 
fisiologia  geral  acima de  4  ou  medicina  4.  A 
prática  não  confere  estas  habilidades  só  um 
treinamento supervisionado.

Existem 2 escolas de medicina séria que 
formam  bons  médicos  a  Escola  Meir,   uma 
escola  humana  que  não  dá  enfase  alguma  na 
fisiologia  alien  mas  garante  bônus  de  +2  em 
qualquer  tentativa  de  cura  de  humanos  e  a 
escola Zutec, que é uma escola Zabrak aonde as 
maiores  mentes  alien  da  galáxia  trabalham 
adaptando as invenções da escola Meir para uso 
dos alien mas é a única que permite se aprender 
fisiologia experimental e genética aplicada que 
permite usar os sequenciadores de DNA para os 
alienígenas e detectar venenos de DNA de todos 
os  tipos.  Esta  última  escola  tem  restrições 
severas  quando  ao  uso  dos  conhecimentos  da 
medicina para qualquer propósito que não sejam 
auxiliar a todos indistintamente.

Todos os médicos recebem treinamento 
militar, os da escola Meir recebem treinamento 
em uso de pistolas blaster e os da escola Zutec, 
recebem treinamento em artes marciais e usam 
bastões  impregnados  pela  força,  que  são 
presente de um usuário da força muito poderoso 
que apoia o grupo.

Um  robô médico é uma facilidade que 
possui  o  conhecimento  básico  para  fazer 
diagnósticos  e  providenciar  a  estabilização  do 
que  seja  sério  e  a  cura  do  que  seja 
leve/moderado.

Considerar: int 8, medicina 3, fisiologia 
3, bioquímica 2 e carga de cura de 500 para um 
robô novinho. Jogar dados para saber quanto em 
pontos de vida ele dispõe.



Tecnólogo de engenharia de naves

Este profissional é o que concerta naves 
e pode reparar os sistemas de naves durante as 
batalhas garantindo que não explodam.

Habilidades liberadas
reparos  eletrônicos  –  permite  concertar 

sistema  de  mira  automática,  sistema  de 
comunicação,  sistema de sensores,  controle de 
motores, conforme tabela da descrição de naves.

Reparos de reator – permite estabilizar o 
reator se o dano não foi crítico, no caso, permite 
que ele impeça o reator de explodir.

Reparos  geral  –  permite  ao  tecnólogo 
controlar sistemas automatizados de concerto de 
naves  e  avaliar  baseado  no  relatório  de 
controlde  de  danos  quanto  tempo  e  quanto 
custará um concerto de nave além de permitir 
que o tecnólogo faça alterações no esqueleto da 
nave.

Soldado

Um  soldado  é  alguém  treinado  para 
combater, usando todas as armas e devidamente 
orientado sobre o que funciona para que.

Existe  uma  especialização  neste  grupo 
que  é  formado  em  técnicas  de  infiltração, 
treinamento  de  combate  desarmado e  técnicas 
de demolição.

Estariam  classificados  aqui  diferentes 
tipos de soldados: os com treinamento militar, 
os  policiais,  os  investigadores  policiais  e  os 
caçadores  de  animais  e  cada  jogador  poderá 
montar  a  estrutura  que  entende  acertada  para 
eles.

Fora da lei

Este  personagem  inclui  os 
contrabandistas, ladrões, assassinos e toda sorte 
de jogadores que entendam que infringir a lei é 
um bom negócio.

Todos  eles  devem  comprar  a 
característica  desvantajosa:  “fora  da  lei”  ou 
“passado sombrio”

Habilidades liberadas:

Fora da lei -1, -2, -4, -6
Você  é  procurado  pela  lei  de  algum 

lugar. -1 indica que seu crime foi pequeno ou é 
bem antigo ou que ainda a lei que você infringiu 
não  foi  tão  grave,  há  chance  de  um  bom 
advogado te livrar da acusação. -2 implica que 
seu crime foi mas grave, a polícia vai te prender 
e possivelmente extraditar para um julgamento, 
-4  você  é  procurado  e  a  polícia  não  vai  ter 
vontade  de  conversar  muito  nem  será  muito 
paciente, -6 a polícia vai atirar primeiro.

Passado sombrio (-3, -6)
Você  tem  histórias  que  te  trarão 

problemas  se  descobertas.  Por  problemas 
implica  perseguiçao  policial,  estigma  social, 
falta  de  colaboração  da  população,   falta  de 
confiança dos NPCs principais do cenário.

Se um passado sombrio -6 é descoberto e 
a interpretação do personagem faz ele ganhar a 
confiança novamente, ele muda a pontuação de 
-6 para -3 e deve pagar em PC por isto.

Estes  foras  da  lei  podem ser  treinados 
em   falsificação,  despistamento,  furtividade, 
detectar  armadilhas,  fugas  e  outras  perícias 
equivalentes, além de contatos no submundo.

Piloto

Os pilotos são os que podem conseguir 
usar  o  máximo  das  naves  em  seu  potencial, 
alémd e conseguir identificar o tipo de nave e 
seu  potencial  só  com  o  olhar  na  silhueta  de 
radar, sem falar dos efeitos das armas nelas em 
combate.

Além de pilotagem eles podem comprar 
“conhecimento  de  naves”  que  é  a  perícia  que 
permite  eles  identificarem  as  naves  como 
descrito e “estrutura de naves” que permite aos 
pilotos avaliar os efeitos de dano em combate.



Armas disponíveis no 
cenário de Star Wars

Introdução

Antes de mais nada, uma explicação: como 
narrador, algo que me aborrece profundamente é o 
fato  de  no  início  do  jogo  os  jogadores  passarem 
horas vendo entre as  armas que estão disponíveis, 
qual a de maior poder destrutivo para que possam 
resolver as pelejas de maneira mais rápida possível.

É lógico, numa ótica não RPGística, que seja 
assim  mas  como  narrador  entendo  que  se  um 
adversário morrer num só tiro, não há motivo algum 
para algum NPC fazer o mesmo com os jogadores e 
isto seria muito desagradável.

Neste  sentido,  as  armas  disponíveis  todas 
tem restrições que, em nada tentam equiparar-se à 
realidade,  ao  contrário,  tentam  adaptar-se  ao 
propósito do jogo, que é a diversão.

Armas simples todas tem danos equivalentes 
e  as  vantagens  das  armas  com  menos  danos  são 
exatamente para incentivar seu uso e vice-versa. Não 
esperamos  agradar  a  ninguém  com  esta  lista,  só 
garantir diversão.

Armas com maiores  bônus de  uso em tiro 
rápido  ou  tiro  mirado  são  as  armas  com  menos 
disparos sem ter que recarregar e com maior tempo 
de  recarga,  maior  facilidade  de  estragar  e  maior 
dificuldade para encontrar munição para elas.

Arma – descreve o nome da arma 
Alcance: 
Peso: peso em Kg
TR  –  tiro  rápido,  dispara  até  2  vezes  por 

turno (um disparo por ação)
TM – tiro mirado implica gastar uma ação 

mirando e a outra atirando
Dano – quantidade de dano que causa
Carga  – número de “balas” ou a carga de 

energia disponível
Tempo de recarga: 2 turnos
Dificuldade para munição:porcentagem de 

chance de não  encontrar  a  munição  numa loja  ou 
localidade.

Dificuldade para concertar:
Fragilidade:  chance  da  arma  estragar  e 

quando isto ocorre. 
Especificidade: se foi feita para alguma raça 

em  particular  e  as  penalidades  que  os  das  outras 
raças têm se forem usar.

Restrições:  gerais:  raças  humanóides  com 
mõas pequenas. Raças com 4 dedos tem penalidade 
-4 em usar, raças com dedos grosos idem.

Arma – Pistola blaster padrão
Alcance: 10 m
Peso: 0,5 Kg
TR: +1
TM: +2
Dano: 1d3+2 ( até 1 tiro por ação)
Carga:100 disparos
Tempo de recarga: 2 turnos
Dificuldade para munição:nenhuma
Dificuldade para concertar:nenhuma
Fragilidade: físico 9 
Especificidade: as gerais.
Restrições:nenhuma

Arma – Pistola blaster de repetição
Alcance: 10 m
Peso: 0,5 Kg
TR: +2
TM: +2
Dano: 2d3 (até 3 disparos por turno)
Carga:50 disparos
Tempo de recarga: 3 turnos
Dificuldade para munição: 25%
Dificuldade para concertar:nenhuma
Fragilidade: físico 6
Especificidade: as gerais
Restrições:  quando  dá  uma  salva  com  3 

turos o outro turno ele deve, necessariamente dar um 
tiro só ou há uma chance de 40% da arma estragar e 
não funcionar.

Arma – Pistola blaster pesada
Alcance: 10 m
Peso: 1 Kg
TR: +1
TM: +1
Dano: 2d4 (só um tiro por turno)
Carga:30 disparos
Tempo de recarga: 2 turnos
Dificuldade para munição: 40%
Dificuldade para concertar:nenhuma
Fragilidade: físico 6 
Especificidade: as gerais
Restrições: nenhuma

Arma – Rifle de caça
Alcance: 20 m
Peso: 3Kg
TR: +1 TM: +4
Dano: 1d6+2 (1 tiro por turno)
Carga:6 disparos
Tempo de recarga: 3 turnos
Dificuldade para munição:nenhuma
Dificuldade para concertar:nenhuma
Fragilidade: físico 9 
Especificidade: as gerais.
Restrições:nenhuma



Arma – Rifle de caça  pesado
Alcance: 20 m
Peso: 10 Kg
TR: +1  TM: +3
Dano: 1d10+2 (1 tiro por turno)
Carga: 6 disparos
Tempo de recarga: 4 turnos
Dificuldade para munição:nenhuma
Dificuldade para concertar:nenhuma
Fragilidade: físico 8 
Especificidade: as gerais.
Restrições:nenhuma

Arma – Rifle militar comum
Alcance: 20 m
Peso: 8 Kg
TR: +2 TM: +3
Dano: 2d3+1 (2 tiros por turno)
Carga: 40
Tempo de recarga: 2 turnos
Dificuldade para munição:nenhuma
Dificuldade para concertar:nenhuma
Fragilidade: físico 6 
Especificidade: as gerais.
Restrições: nenhuma

Arma – Rifle militar de repetição
Alcance: 20 m
Peso: 10 Kg
TR: +1 TM: +2
Dano: 2d3  (4 tiros por turno)
Carga: 40
Tempo de recarga: 2 turnos
Dificuldade para munição: 25%
Dificuldade para concertar: redutor -3
Fragilidade: físico 6 
Especificidade: as gerais.
Restrições:nenhuma

Arma – Rifle militar pesado
Alcance: 20 m
Peso: 15 Kg
TR: +1 TM: +2
Dano: 3d3  (1 tiro por turno)
Carga: 10
Tempo de recarga: 4 turnos
Dificuldade para munição: 50%
Dificuldade para concertar: redutor -4
Fragilidade: físico 6 
Especificidade: as gerais.
Restrições:nenhuma

Arma – Canhão blaster leve
Alcance: 20 m
Peso:  40 Kg
TR: +0 TM: +1
Dano: 6d6  (1 tiro por turno)
Carga: 20
Tempo de recarga: 4 turnos
Dificuldade para munição: 50%
Dificuldade para concertar: redutor -5
Fragilidade: físico 8
Especificidade: -.
Restrições: físico maior que 9. A cada um 

de físico que falte o usuário ganha um redutor de 1, 
acumulativos.

Arma – Rifle de plasma Woolkie
Alcance: 20 m
Peso: 20 Kg
TR: +2 TM: +4
Dano: 2d6 +2 (2 tiro por turno)
Carga: 50
Tempo de recarga: 4 turnos
Dificuldade para munição: 50%
Dificuldade para concertar: redutor -4
Fragilidade: físico 7
Especificidade:  feitos  para  woolkies.Causa 

dano e ainda joga o alvo longe (15- físico metros 
para  trás).Outras  raças  tem  penalidade  -3  para 
manusear  e  precisam  usar  as  2  mãos.  Woolkies 
podem  usar  com  uma  mão  só  e  ainda  usar  a 
habilidade especial da arma que é dar um tiro mirado 
com  potência  dupla.Humanos  que  façam  isto  e 
tenham físico menor que 8, são jogados para trás e 
ainda têm a chance de sofrer uma desarticulação do 
ombro.

Restrições: ver acima.

Arma – Rifle militar de precisão 
Alcance: 30 m
Peso: 10  Kg
TR: +0 TM: +5
Dano: 3d3  (1 tiro por turno)
Carga: 15
Tempo de recarga: 4 turnos
Dificuldade para munição: 50%
Dificuldade para concertar: redutor -4
Fragilidade: físico 6 
Especificidade:  raças  humanóides  com 

mõas pequenas. Raças com 4 dedos tem penalidade 
-4 em usar, raças com dedos grosos idem.

Restrições:  ele  tem  um  cano 
excepcionalmente  longo  e  isto  otnra  muito  difícil 
ocultar a arma.



Arma – Lança granada militar simples
Alcance: 25 m
Peso: 15 Kg
TR: +1 TM: +2
Dano: 4d3 (1 tiro por turno)
Carga: 3
Tempo de recarga: 4 turnos
Dificuldade para munição: 50%
Dificuldade para concertar: redutor -4
Fragilidade: físico 6 
Especificidade:  raças  humanóides  com 

mõas pequenas. Raças com 4 dedos tem penalidade 
-4 em usar, raças com dedos grosos idem.

Restrições:  esta  arma  foi  feita  para  jogar 
granadas no meio do inimig.

Armaduras especiais

As  regras  do  ópera  contemplam  bem  as 
armaduras  e  só  preciso  aqui  incluir  regras  para 
armaduras de metais  que desativam os poderes da 
força.

O  cotorsis  é  um  mineral  que  anula  os 
poderes de força, inclusive, em meu cenário o sabre 
de luz.

Raro, ele não forma liga com facilidade e só 
pode  ser  impregnado  em  armaduras  de  modo 
artificial e por algum tempo.

O  efetio  dele  é  devastador:  o  usuário  da 
força  simplesmente  não  pode  usar  nenhum  poder 
sobre o usuário e, se for um usuário a usar ele tem 
redutores a menos que seja um nativo do planeta em 
questão.

A impergnação de cotorsis pode ser feita de 
modo imperfeito de modo a apenas diminuir o dano 
peo  sabre  até  mo  máximo  3,  devendo  o  jogador 
pagar  por  isto  o  equivalente  em  termos  de 
equipamento.



Como dar trabalho para um 
JEDI em sua mesa.

Certmanete  que  o  objetivo  de  uma 
“partida” de RPG é a diversão qeu advém daí, 
mas  com  personagens  poderosos  como  JEDI 
devem ser, não é muito fácil dar a eles, além da 
dificuldade de interpretar um personagem muito 
poderoso cheio de restrições morais dificuldades 
que  se  tornem  um  incentivo  ao  uso  da  sua 
inteligência  ao  invés  de  apenas  trabalho  para 
jogar  o  dado  e  ver  que  não  tirou  uma  falha 
crítica.

No  sistema  que  está  aqui  descrito  os 
padawan  são  perigosos,  mas  matáveis,  os 
cavaleiros  JEDI  são  muito  perigosos  e  os 
Mestres  são  virtualmente  invencíveis 
considerando  a  média  dos  personagens  que 
podem ser feitos com as habilidades disponíveis 
no Módulo Básico Ópera.

Minha  experiência  com uma mesa  que 
dura  mais  de  4  meses  consegui  perceber 
algumas  estratégias  interessantes  que  passo  a 
compartilhar  com os  futuros  narradores  e  que 
ficará para a reflexão dos que pretendem jogar 
usando JEDI.

Combates corpo a corpo

Um JEDI é ou deveria ser imbatível em 
combate corpo a corpo. Armado com o Sabre de 
Luz,  geralmente  libero  para  aparos  infinitos 
usando para isto o fato de ser uma arma muito 
leve  -  a  lâmina  não  tem  peso  algum  -  e 
teoricamente  o  aparar  causa  dano  se  for  uma 
criatura viva e tem chance de destruir a arma se 
naõ for outro sabre de luz.

Numa  época  de  implantes  biônicos 
perder  um ou  mais  membros  não  deveria  ser 
considerado um grande problemas, além do que 
há  a  chance  de  reimplante  de  membro  e  o 
atendimento  nos  centros  médicos  robotizados 
com sua medicina muito desenvolvida, embora, 
para estes casos geralmente eu coloque muitas 
restrições e aplique penalidades par ao uso do 
membro  ou  funções  do  membro  por  longo 
tempo  ou  então  ninguém  temerá  perder 
membros  em  combates  que,  mesmo  sendo 
consequências  no  campo  da  fantasia  devem 
fazer  os  jogadores  pensar  duas  vezes  em 
enfrentar.

Se o JEDI perde o sabre de luz e para 

chegar  a  isto  o  mestre  deve  lembrar  que  isto 
pode acontecer nas seguintes situações: 

a)  o  JEDI  levou um golpe  na  mão ou 
membro  em  questão  e  falhou  no  teste  de 
destreza,  

b)  o  JEDI   levou  um  golpe  muito 
doloroso  e  falhou  no  teste  de  vontade,  por 
exemplo, choque na mão do sabre,  um dardo 
envenenado  namão  ou  membro  do  sabre,  ou 
equivalente;

c)  o  sabre  de  luz  foi  destruído  or  um 
golpe  –  lembrar  que  ele  deve  ter  a  mesma 
penalidade  que  um  golpe  no  antebraço  por 
exemplo;

d) a mão que empunha o sabre de luz foi 
arrancada pelo golpe de uma espada ou outro 
sabre de luz;

e) o sabre de luz foi arrancado por uma 
manobra  telecinética  “desarmar”,  ou  por  uma 
rajada de vendo muito grande (falha no teste de 
físico+1 contra o teste de telecinese ou a força 
do jato de vento dos propulsores de um jato por 
exemplo, força quanto seria isto?);

...  nestes casos acima, o JEDI só conta 
com  os  truques  que  aprendeu  como  JEDI 
(telecinesia, desarmar dróides e truques mentais) 
e  com o treinamento que tem na  arte  marcial 
JEDI, que, diga-se de passagem, pode ser bem 
devastadora até contra outros usuários da força.

Quando o narrador  pretender  colocar  o 
JDI sem seu sabre de luz, o melhor é destruir o 
sabre  ou  retirar  o  mesmo  da  visão 
completamente  pois  o  peso insignificante  dele 
garante  que  msmo  um  padawan  não  tenha 
nenhuma  dificuldade  em tê-lo  de  volta  assim 
que o ver.

Combates à distância

A grande dificuldade para os JEDI está 
nos combates à distância.

Não que ele não possa aparar blasters e 
não justifica colocar todos os NPCs com nível 
elevado de destreza e habilidade na arma só par 
acertar  os  JEDI,  os  NPCs  simples  como  os 
robôs do ataque dos clones podem ter habilidade 
de luta comum 1 ou 2 e dextreza 6 ou 7 mesmo, 
e suas armas nem precisam ser de boa qualidade 
(podem  dar  +1  no  tiro  rápido  e  +2  no  tiro 
mirado). Esta combinação faz com que nenhum 
deles (que, em minhas campanhas, coloco com 



físico 4 ou 5) seja muito difícil de destruir o que 
acelera muito o combate pois nem exijo rolar os 
dados de dano, garante ações cinematográficas, 
mas  garante  o  risco  caso  mais  que  10  destes 
dróides foquem suas armas durante muito tempo 
num  só  JEDI,  pois  então  ele  vai  aparar  com 
penalidades  cada  vez  maiores  e  se  falhar  no 
aparar,  vai  levar  um dano de blaster  (2d3 em 
minhas  campanhas)  que  pode  inutilizar  um 
membro e mesmo matar.

Esta  situação valoriza reações  como as 
que  alguns  JEDI  em minha  mesa  passaram a 
usar quando enfrentando grupos grandes destes 
robôs que é o salto JEDI par ao centro do grupo 
e uso da explosão telecinética, manobra que faz 
com que  todos  os  robôs  caiam  ao  chão  com 
chance de muitos deles desativarem pela queda 
e  choque  telecinético  e  ainda  percam o  turno 
tendo  que  se  levantar,  o  uso  da  habilidade 
“desativar  dróides”  em massa  com penalidade 
de -1 por dróide incluído no “pacote”.

Infelizmente  para  os  JEDI  nem  todos 
adversários deles tem 4 PV e os robôs de guerra 
mais  fortes  do  cenário  podem ter  mais  de  14 
pontos de vida e a possibilidade de ter campos 
de  força  que  repelem  os  sabres  de  luz 
impedindo-lhes a ação. Neste caso os combates 
podem  ficar  mais  difíceis  porque  os  robôs 
podem aparar com o braço do escudo, ao invés 
de apenas esquivar.

Outra possibilidade para os adversários à 
distância são as armas que não são blaster como 
arpões  com setas  de  ferro  que,  se  naõ  forem 
vistos  podem ser  mortais  contra  JEDI  (e  isto 
pode  ser  arrumado ocultando os  atiradores  ou 
fazendo  os   arpões  estarem  embutidos  na 
estrutura  de  modo  que  os  JEDI  naõ  os 
identifiquem  de  pronto),  felizmente  para  os 
JEDI  estas  armas  sãolimitadas  em número  de 
tiros.

Os lança mísseis, lança granadas, lança 
chamas, disparadores de ácido e disparadores de 
espuma  congelante  e  cola  instantânea  têm  o 
mesmo efeito pois atuam em área e memso que 
o  JEDI  tenha  bônus  para  esquiva,  ataques 
sequenciados com armas de área podem colocar 
os  JEDI  em  maus  lençõis,  principalmente 
porque as curas deles são limitadas.

Se algum narrador pretenda colocar um 
guerreiro  para  enfrentar  os  JEDI  como  o 
caçador de recompensas clonado no Episódio 2 

o era ele precisa entender que estes caçadores 
não nascem em árvores e se ele sobreviveu até 
ali ele tem experiência e já pegou alguns JEDI 
em sua história, naõ sendo normal que ele caia 
nos truques JEDI havendo motivo significativo 
para nunca enfrentar os JEDI no praxeum antes 
trazer os JEDI aonde seja mais favorável a ele o 
combate,  o  que  equivale  que  ele  tem  várias 
armas   escondidas,  munição  e  armadilhas  por 
toda parte.

O desafio final

O maior desafio para um JEDI porém, é 
outro  JEDI.  Se  seu(s)  jogador(es)  JEDI  estão 
ficando entediados de matar  monstros  e  robôs 
sem importância verifique suas ações e se forem 
for do código, você pode julgá-los e colocar o 
consleho  JEDI  contra  eles  e  se  for  adequada, 
colocar um JEDI negro ou um Sith contra eles.

A  diferença  entre  um  e  outro  eu 
interpreto  da  seguinte  maneira:  um jedi  negro 
tem os mesmos poderes que um JEDI normal 
mas  mais  a  fúria  e  um Sith,  para  mim é  um 
estudioso  de  feitiçarias  e  ele  então,  além  de 
muitos aliados terá a seu dispor vários truques 
Sith de ataque à longa distância,  que costuma 
gerar  um  monte  de  problemas  para  os 
sobreviventes  que  conseguem  chegar  perto 
deles.

Desafios intelectuais

Certamente  que  os  JEDI  não  são  uma 
casta  guerreira,  antes  usam a força quando os 
outros  recursos  se  esgotaram ou  não  tem uso 
(como no caso dos Sith). Mas nunca é demais 
lembrar que tramas complexas são mesmo um 
“prato cheio” para o narrador enredar os JEDI e 
exigir que ele tenha habilidades outras que não 
as  de  combate  para  poder  chegar  a  descobrir 
quem é o mestre Sith ou aonde é o local aonde o 
usuário da força perturbado se esconde.


