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INCRIVEL A JORNADA DO RPG ATRAVES DAS ULTIMAS DECADAS.

COM VIDEOGAMES, INTERNET E REDES SOCIAIS, O FORMATO
ANALOGICO DE JOGOS DE PAPEL, LAPIS E DADOS ME PARECIA
AMEAGCADO. COMO EU ESTAVA ENGANADO!

FRENTE A TANTAS OFERTAS DE ENTRETENIMENTOS TECNOLOGICOS,
ME ESCAPOU QUE OS PRINCIPAIS INSUMOS DO RPG SEMPRE FORAM
A IMAGINACAO E SOCIALIZAGAO. ESSAS CARACTERISTICAS NAO SO
MANTIVERAM O JOGO VIVO PELO ALVORECER DE UMA NOVA ERA,
COMO FORAM BENEFICIADAS PELAS NOVAS FERRAMENTAS DIGITAIS
DE CONEXAO ENTRE PESSOAS.

E FOI SEM QUERER, ATRAVES DO NERDCAST RPG, PUBLICADO NO
JOVEM NERD A PARTIR DE 20I1I, QUE ACABAMOS PARTICIPANDO DE
UM MOVIMENTO ORGANICO DE DIVULGAQAO DESSE HOBBY PARA

TODA UMA NOVA GERAGCAO. E TAO BOM OUVIR HISTORIAS DE PESSOAS

QUE CONHECERAM O JOGO ATRAVES DE NOSSOS OU DE OUTROS
PROGRAMAS. E MUITO RECOMPENSADOR VER O QUANTO O RPG SE
MULTIPLICOU NOS ULTIMOS 20 ANOS!

PARA NOS, 0 MUNDO DE GHANOR — INVENTADO NO IMPROVISO
NO NERDCAST RPG E APROFUNDADO COM MAESTRIA POR LEONEL
CALDELA NA SERIE DE ROMANCES A LENDA DE RUFF GHANOR

— E A SINTESE DE NOSSO AMOR POR ESSA ARTE DE IMAGINAR E
INTERPRETAR HEROIS IMPROVAVEIS EM UNIVERSOS FANTASTICOS.
ESSE CENARIO RICO,; QUE PODE IR DO DRAMA A COMEDIA EM UM
ROLAR DE DADOS; ENFIM ESTA AO SEU ALCANCE, VOCE JA ESCUTOU
NOSSAS AVENTURAS. AGORA E HORA DE VIVER AS SUAS.

— ALEXANDRE OTTONI
DEZEMBRO DE 2022










HANOR. O NOME DE
UM REINO, DE UMA
DINASTIA, DE UM HEROL.
NO PASSADO DISTANTE,
UMA NAGCAO DE GLORIAS,
LIDERADA POR UMA
FAMILIA DE PODEROSOS
REIS. MAIS TARDE, UMA
TERRA OPRIMIDA E ISOLADA, DOMINADA PELO
TIRANICO DRAGAO ZAMIR. ENT_AO O BERGCO
DE UM MONARCA SANTO, RUFF GHANOR, QUE
TROUXE DE VOLTA O DOM DA CURA DIVINA
E CONQUISTOU TODO O MUNDO CONHECIDO.

+ UM LUGAR DE HEROIS E BANDIDOS, DE ONDE

SAIRAM OS AVENTUREIROS QUE VENCERAM O
DEVORADOR DE MUNDOS.

AS TERRAS ALEM SAO REPLETAS DE MARAVILHAS
E PERIGOS. EM SAMMELEN, A IGREJA E A NOBREZA
DISPUTAM JOGOS DE INTRIGA. EM ARTUS,
GUERREIROS TRANSFORMADOS EM ANIMAIS
ATERRORIZAM OS CAMPOS DE BATALHA. EiM
ZIBRENE, ESPADACHINS DUELAM POR ORGULHO
E UMA BRAVATA VALE MAIS QUE UM JURAMENTO.
EM KOTTAR, A MORTE FAZ PARTE DA VIDA.

EM UTTERIA, MATTORA E VAMMIRA, RIXAS
ANCESTRAIS PRENDEM FAMILIAS NOBRES NUM
CICLO INFINITO DE VINGANCA. NA CONFEDERAGCAO
' DOS MERCADORES, O OLEO NEGRO CONCEDE
PODERES E CRIA MONSTRUOSIDADES.

EM CADA ALDEIA, EM CADA ESTRADA, EM CADA
MASMORRA ESCONDEM-SE AS MARCAS DE UMA
GUERRA ANCESTRAL ENTRE DEUSES E DEMONIOS.
ENTRE SANTOS E PECADORES, BRUXOSE
CAVALEIROS, QUALQUER UM PODE ESCREVER SEU
NOME NA HISTORIA. MAS A HISTORIA E SEMPRE
ESCRITA COM SANGUE. .




oas-vindas A Lenpa DE GHANOR RPG,
o jogo de interpretagio oficial do
NERDCAST RPG: CrRONICAS DE GHANOR
e da série de livros A LeNDA DE RUFF GHANOR.

Em A Lenpa DE GHANOR RPG, vocé e seus
amigos assumem o papel de herdis aventureiros em
um mundo de fantasia medieval. A cada sessdo, vocé
vai explorar terras fantisticas e enfrentar monstros
assustadores. Talvez vocé conquiste fama e fortuna.
Talvez encontre seu fim em uma masmorra escura
e esquecida. Qualquer que seja seu destino, ele sera
definido pelas suas a¢des. E no RPG, suas agdes sio
limitadas apenas pela sua imaginagio.

Se vocé ja jogou RPG, fique 4 vontade para pular
para o CAPITULO 1 e criar seu personagem. Mas, se
estiver entrando nesse mundo fantdstico pela primeira
vez, continue lendo.

~~AN_,

O QUE E GHANOR?
e f

<D >

RPG sempre foi um tema central do Nerdcast.
O episddio 9, no longinquo ano de 2006, era
intitulado Pérolas do RPG. A continuagio veio no
episodio 36, contando histérias que ja se tornaram
lend4rias entre os ouvintes. Elementos como Sio
Arnaldo, os Cavaleiros do Caos, Ozob e outros
comegaram nesses programas. RPG ¢é parte indis-
solivel do mundo nerd, tanto quanto quadrinhos,
filmes e séries.

Mas, ao longo dos anos, Alexandre Ottoni e
Deive Pazos (os famosos Jovem Nerd e Azaghal)
viram a necessidade de demonstrar uma partida
para o publico. Afinal, é dificil explicar RPG, mas é
muito ficil mostrar como se joga. Assim, em 2011,
foi publicado o primeiro “Especial RPG™: 0 episddio
251, intitulado O Bruxo, a Princesa e o Dragdo.

A proposta era interpretar cenas répidas e tipicas
de uma aventura de RPG, sem conexio entre si:
os heréis recebendo uma missio na taverna, a
perseguicio A noite, a invasio do covil do vilio
e, é claro, o confronto com um dragio vermelho.
Como a “campanha” nunca passaria disso, Ale-
xandre (atuando como mestre) pediu para que os
jogadores criassem personagens diferentes do que
costumavam jogar, algo bem descompromissado.
Como sempre acontece em RPG, os planos do
mestre deram errado, mas o caos criativo acabou
gerando algo melhor que o esperado.

Em vez de aceitar a interrupgio das cenas e seguir
o plano, o grupo continuou interpretando, tomando
decises cada vez mais inesperadas, e o que deveria ser
uma amostra de situagdes clichés acabou se tornando
uma histéria por si s6. No meio disso, Alexandre citou
o reino de Ghanor e introduziu seu maior heréi, o
clérigo Ruff Ghanor, como um meio de conceder
itens mAgicos a0s aventureiros.

A resposta do publico foi avassaladora.

O sucesso gerou duas continuagdes, formando
a primeira trilogia do “Nerdcast RPG”. Quando o
terceiro episédio foi publicado, ji estava em fase
de planejamento o primeiro romance da série A
Lenda de Ruff Ghanor. Desde entio, o Nerdcast RPG
explorou outras temdticas e o universo de fantasia
medieval que deu origem a tudo isso se expandiu
muito além das expectativas de um grupo que queria
demonstrar uma sessio de RPG descompromissada.

Agora voce tem em maos as ferramentas para
viver sua propria jornada. Talvez queira comegar
algo simples e modesto, como foi o primeiro Nerd-
cast RPG, e acabe com um épico inesperado. Talvez
sua intengdo seja criar uma saga trdgica e heroica,
mas veja que o humor dominou sua narrativa.
Seja como for, vocé esta prestes a descobrir uma
histéria que ninguém conhece — pois ela pertence
a vocé e a seus amigos. E nada acontece como
esperado em RPG.

Momentos de heroismo e cenas ridiculas,
personagens classicos e tipos esquisitos, monstros
horrendos e bobos da corte bébados, drama profundo
e galhofa escrachada: tudo isso é RPG.

Tudo isso é Ghanor.

~ AN
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- O QUEE RPG?
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RPG é asigla em inglés para roleplaying game, ou
jogo de interpretagio. Surgiu nos Estados Unidos,
nos anos 1970, e desde entio se espalhou pelo mundo.
Hoje, o RPG estd em todos os lugares, em todas as
midias — videogames, séries de TV, streams e, como
visto acima, no Nerdcast.

No RPG, um grupo de amigos se retine para
criar uma histéria em conjunto. Um dos parti-
cipantes serd o mestre. Ele comeca a narrativa,
estabelecendo um cendrio e uma situagio. Por
exemplo, ele pode dizer:

INTRODUGAO >(><



VOCES ESTAO NA PRAGA DA VILA, QUANDO UM
ARAUTO CHEGA A CAVALO. ELE GRITA: “MONSTROS
ESTAO ATACANDO A FRONTEIRA! O REI CONVOCA TODOS
0S HEROIS A PARTIREM EM DEFESA DO REINO!”.

Os outros participante serdo os jogadores. Cada
um deles interpreta um personagem e, um de cada
vez, reage s situagdes apresentadas pelo mestre. Se
um dos jogadores estiver interpretando um bérbaro
destemido, pode dizer algo como:

EU CAMINHO ATE O ARAUTO E DIGO: “APENAS
INDIQUE A DIRECAO. DEIXE O RESTO COMIGO E COM O
MEU MACHADO”.

Ja outro jogador, cujo personagem é um mago
cauteloso, talvez diga:

“VOU PROCURAR A CABANA DO ANCIAO DA
VILA, PARA PERGUNTAR SE ELE SABE ALGO SOBRE OS
MONSTROS QUE ESTAO ATACANDO.”

O mestre entio descreve o resultado das agdes de
cada jogador. Para o birbaro, pode dizer:

O ARAUTO OLHA PARA VOCE DE CIMA DO CAVALO.
“SAO0 MUITAS CRIATURAS, BARBARO! SERIA MAIS SABIO
ESPERAR OUTROS HEROIS E FORMAR UM GRUPO, PARA
ENFRENTA-LAS DE IGUAL PARA IGUAL”.

E assim por diante, com o mestre descrevendo
a cena, os jogadores descrevendo o que seus perso-
nagens fazem e o mestre determinando o resultado
dessas agdes.

Quando um jogador tenta fazer algo dificil,
cujo resultado é incerto, o mestre pode pedir um
teste. O jogador entdo rola um dado e soma um
ntimero determinado pelas caracteristicas de seu
personagem. Se o resultado for igual ou maior que
a dificuldade do teste (determinada pelas regras do
livro ou pelo julgamento do mestre), a agio serd
um sucesso. Caso contrdrio, o jogador terd que
lidar com as consequéncias da falha. Seja como
for, a histéria avanca.

Este livro traz as instrugdes para os jogadores
criarem seus personagens e para o mestre criar a base
da histéria. Explica também quais a¢des exigem testes
e como resolvé-las.

Embora os personagens possam ser derrotados
e até mesmo morrer, no RPG ninguém realmente
“perde”. O objetivo do jogo nio é necessariamente
vencer os desafios impostos pelo mestre, mas sim criar
uma histéria emocionante. Um sacrificio heroico
pode gerar uma cena memordvel, sobre a qual seu
grupo de jogo conversard por anos!

COMEGANDO A JOGAR

Para jogar A LenDA DE GHANOR RPG, voce
precisard do seguinte:

e UM GRUPO DE AMIGOS. E possivel jogar
com qualquer nimero de pessoas a partir de duas (o
mestre e 0 jogador), mas para um jogo mais divertido
sugerimos de trés a seis pessoas (0 mestre mais dois
a cinco jogadores).

e PERSONAGENS. Cada jogador deve criar
um personagem, o herdi que ird interpretar durante
0 jogo. O site da Jambo (veja o quadro abaixo), traz
personagens prontos para aj udar jogadores iniciantes.

e Uma AVENTURA. O mestre deve criar a
histéria que ird narrar. Note que uma aventura de
RPG nio é como um romance ou roteiro de ilme — o
mestre nio deve escrever cada cena ou didlogo em
detalhes, apenas estabelecer o bésico da histéria. O
desenrolar dela se dara ao longo do jogo, em conjunto
com os jogadores. Novamente, o site da Jamb traz
uma aventura pronta para ajudar 0 mestre no inicio.

e DApos. Um conjunto de dados com quatro,
seis, oito, dez, doze e vinte faces. Os dados sio abre-
viados como d4, d6, d8, d10, d12 e d20. Também
existem as abreviagdes d2 (role qualquer dado; um
resultado impar equivale a 1 e um resultado par
equivale a 2), d3 (role 1d6, divida o resultado por 2
e arredonde para cima) e d% (role dois dados de dez
faces, um para a dezena e outro para a unicade; em
uma rolagem de 00, o resultado é 100). Vocé pode
adquirir os dados no site da Jambo. Na falta deles, ha
diversos aplicativos gratuitos na internet que podem
ser usados para simular as rolagens.

E AGora?

A partir daqui, leia os “Termos Importantes”, na
préxima pagina, e parta para o CAPITULO 1: CRIACAO
DE PERSONAGEM, para fazer sua primeira ficha.

Pronto para desbravar Ghanor e os Sete Reinos?

/ A4 \
< RECURSOS ADICIONAIS &

O site da Jambo traz diversos materiais gratuitos
para ajuda-lo a jogar - incluindo fichas de perso-
nagem e aventuras prontas, ideais para jogadores
e mestres iniciantes.

Além desse material, vocé encontrara arquivos
para download, incluindo a ficha de personagem
em branco, nosso blog, repleto de artigos e dicas de
jogo, e mais! Acesse em www.jamboeditora.com.br.

)O( INTRODUGAO
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TERMOS

IMPORTANTES

A seguir estdo alguns termos usados neste livro.
Acostume-se com eles agora para facilitar a leitura!

JoGcapoR. Um participante do jogo, exceto
o mestre. Cada jogador controla um personagem.

MESTRE. O participante do jogo que inicia a
histéria e controla 0 mundo e os coadjuvantes.

PERSONAGEM. Um personagem ficticio, in-
terpretado por um jogador. Também chamados de
heréis ou aventureiros, sio os protagonistas da historia.

ATRIBUTOS. As competéncias fisicas e mentais
de um personagem. Existem seis atributos. Eles
operam numa escala numérica, na qual um valor 0
equivale a média humana.

RAcA. Todo personagem pertence a uma raga,
um dos varios povos fantésticos que habitam os reinos.
Este livro traz 7 ragas.

INTRODUCAO

CrassE. Todo personagem possui uma classe.
Ela funciona como sua “profissio”, definindo suas
habilidades e papel no jogo. Existem 11 classes.

NivEL. Uma medida da experiéncia e poder de
um personagem. Vai do 1° (aventureiro iniciante) a0
20° (entre os maiores heréis do mundo).

NPC. Sigla em inglés para “personagem
nio jogador”. Todos os personagens que nio sio
interpretados por um jogador — ou seja, que sio
intepretados pelo mestre — sio NPCs. Isso inclui
todos os coadjuvantes e antagonistas da historia.

CrIATURA. Qualquer ser senciente, seja um
camponés, um zumbi ou um dragio. Criaturas sio
dividas em seis tipos: animais, humanoides, construtos,
espiritos, monstros € mortos-vivos.

AL1ADO. Uma criatura (personagem ou NPC)
amistosa a seu personagem.

Inmvico. Uma criatura hostil a seu personagem.

OBJjETO. Qualquer coisa ndo senciente — uma
espada, um bat e um navio sio todos objetos.

PonTos DE Vipa (PV). Representam a
satide e a vitalidade do personagem. Quando seu
personagem ¢ ferido, seja por cair de um barranco,




seja por ser dilacerado por um troll, sofre dano. O
dano diminui seus PV. Caso seus PV cheguem a 0,
vocé comega a morrer.

Pontos DE Mana (PM). Representam a
energia e a determinagio do personagem. Vocé gasta
PM para usar suas habilidades.

PERIiciA. Uma habilidade mundana, como
cavalgar ou forjar uma espada. Sua origem, sua classe
e seu valor de Inteligéncia definem em quais pericias
voceé sera treinado, ou seja, mais competente.

TESTE. A mecanica bésica do jogo. Sempre
que vocé tenta uma agio dificil, precisa rolar 1d20,
somar quaisquer modificadores aplicéveis e com-
parar o resultado com uma dificuldade estipulada
pelo mestre. Testes sio explicados em detalhes no
CaPiTULO 5: JOGANDO.

MODIFICADOR. Algo que afeta as caracteristicas
ou testes de uma criatura. Modificadores positivos sio
chamados de bénus, enquanto modificadores negativos
sio chamados de penalidades.

ConbpicAo. Algo que afeta uma criatura,
como estar envenenado ou paralisado. Condigdes
s3o descritas na pégina 328.

TurNOs E RopADAS. Medidas de tempo para
cenas de agdo. A cada rodada, cada personagem tem
um turno — sua vez de agir. Quando todos tiverem
agido, a rodada termina e uma nova comeca.

CENA. Um pedago distinto da historia. O inicio e
o fim de uma cena sio determinadas pelo andamento
da histéria, ndo pelo tempo passado. Por exemplo,
uma cena de agdo na qual os herdis encontram um
ogro termina quando eles matam a criatura (ou fogem
dela), independentemente de quanto tempo levarem
para fazer isso.

AVENTURA. Uma histéria completa, com
inicio, meio e im. Uma aventura é composta por
uma sequéncia de cenas — normalmente, de 3 a 4
cenas para uma histdria curta até 10 cenas ou mais
para uma histéria longa.

CAMPANHA. Uma sequéncia de aventura unidas
por uma trama maior — como unificar um reino,
impedir os planos de um grande vildo ou salvar o
mundo de um novo Devorador.

SEssA0 DE JoGO. Sempre que vocé se reunir
com seus amigos para jogar estard iniciando uma
sessio de jogo — ou s6 “sessio”. E um evento no
mundo real, ndo uma duragio dentro do jogo.

A vida em Ghanor é
tudo, menos monotona.

Wiy
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N
e

ara jogar A LENDA DE GHANOR
RPG, vocé precisa primeiro
criar seu personagem. Este
capitulo explica como fazer isso de
forma simples e direta.
= e personagem de RPG é uma
combinacio de estatisticas de jogo, como
atributos, raca, classe e pontos de vida, e
caracteristicas de intefpretagio, como nome,
personalidade, aparéncia e histérico. Uma
vez pronto, ele funciona como o seu “eu”

dentro do mundo de A LenDA DE GHANOR, -

de forma similar 2 um avatar em um video-

game. Se vocé for um jogador iniciante, o

mestre podera fornecer um personagem

pronto, mas criar seu proprio heréi é uma
“ das partes mais divertidas do jogo!

Antes de comegar, Vvoceé vai precisar de
duas coisas. Primeiro, uma ficha de perso-
nagem — uma folha na qual ird anotar ‘as
caracteristicas do seu aventureiro. H4 uma
ficha em branco no final deste livro, e vocé
pode baixar uma versio digital dela no site
da Jambo, em www.jamboeditora.com.br.

Se ndo tiver uma c6pia da ficha oficial, vocé
pode usar qualquer folha em branco.

Segundo, precisa penéar no conceito de
personagem, o tipo de her6i com o qual vocé
quer jogar. A LENDA DE GHANOR é unt RPG
de fantasia medieval, no qual os personagens
sio herdis em inicio de carreira. A partir
disso, vocé pode inventar seu conceito ou
se inspirar em uma obra, como o Nerdcast
RPG, os romances da sétie A Lenda de Ruff
Ghanor ou qualquer livro, ilme ou jogo de

. fantasia medieval. “Uma cavaleira honrada,
“mas de cabeca quente”, e “um feiticeiro

astuto e ganancioso”, sio exemplos de

< conceitos de personagem. Para mais dicas

e exemplos de conceitos de personagem,
consulte o quadro na pagina a seguir.

Quando tiver uma ideia em mente,
converse com seu mestre, para ver se o>
g'onceito" se encaixa na aventura que ele
planej ou ou se ajustes serdo necessarios. Uma
vez que o conceito esteja definido, é hora de
efetivamente criar o personagem. A pégiﬁa
a seguir resume esse processo.
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< CONCEITO &
DE PERSONAGEM

As regras para criar seu personagem estao aqui mes-
mo neste capitulo, mas elas ndo sdo tudo. Antes de se
preocupar com numeros, pense no tipo de heroi que
vocé quer interpretar, nas agdes que deseja fazer,em
como vai encarar os desafios de Ghanor. Em outras
palavras, pense num conceito de personagem. Nao
se assuste — isso nao é dificil, nem exige experiéncia
ou qualquer tipo de conhecimento especifico. Tudo
que vocé precisa é decidir como vai se divertir mais.

O cenario do jogo € um mundo classico de fantasia
medieval, com cavaleiros, magos, clérigos... Assim,
pense num conceito de personagem que se encaixe
com isso e que nao exija elementos de alta tecnologia
ou do nosso mundo real. Além disso, a proposta geral
de A Lenpa DE GHaNOR RPG é que voceé interprete um
heroi lutando contra forgas malignas. Embora ndo
precise ser alguém perfeito ou totalmente certinho,
também nao deve ser um vilao.

Dé uma olhada nas ragas e classes descritas neste
capitulo. Pense em combinagdes que paregam
divertidas, mesmo que ndo resultem no personagem
mais poderoso ou “otimizado”. Se nada vier a mente,
inspire-se em um personagem da ficcdo que vocé
goste. Vocé nao vai interpretar esse personagem
especifico, mas pode criar alguém baseado nele.
Contudo, lembre que vocé esta criando um heroi
iniciante, cujas grandes aventuras estao em seu
futuro, ndo em seu passado. Historicos grandiosos
provavelmente nao vao se encaixar.

Quando as ideias estiverem fluindo, descreva seu
personagem em uma frase curta, incluindo pelo
menos uma caracteristica de personalidade. Aqui
vao alguns exemplos para inspira-lo.

e Uma clériga de Sdo Arnaldo que sonha em
fundar seu proprio mosteiro.

o Um ladino honesto, que se recusa a roubar.

o Uma elfa druida que fala o tempo todo com
seus animais.

o Um bardo melodramatico, que chora por
qualquer coisa.

® Uma cavaleira errante em busca de um nobre a
quem servir.

© Um mago que deseja estudar e descrever as
criaturas mais fascinantes de todas: dragoes.

o Uma trambiqueira que jura ser a tataraneta de
Ruff Ghanor.

e Um pacato cozinheiro em busca de vinganga
contra os hobgoblins que destruiram sua taverna.

e Uma aberrante que disfarca sua propria raga,
fingindo ser humana.

e Um marinheiro que sonha em conhecer todos
0s reinos e o que existe do outro lado dos mares.

CAPITULO UM >(><

CRIACAO DE PERSONAGEM
PAsso A Passo

O processo de criar um personagem é dividido em
oito passos. Eles estdo resumidos a seguir e explicados
em detalhes nas proximas se¢des e capitulos.

Quando ler os textos a seguir pela primeira vez,
vocé verd termos e regras que ainda nio entende.
Nio se preocupe com isso! A medida que for criando
seu personagem, comegard a entender como as coisas
funcionam. Além disso, a melhor maneira de se
aprender a jogar RPG é... jogando! Quando comegar
sua primeira aventura, tudo ficard mais claro.

1. DEFINA SEUS ATRIBUTOS. Forca, Destreza,
Constitui¢io, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.
Esses seis atributos sio as principais caracteristicas
de seu personagem. Veja a pagina 15.

2. EscoLHA sua RacA. A raga modifica seus
atributos e fornece habilidades especificas. Este livro
contém sete ragas. Veja a pagina 16.

3. EscoLHA sua CLASSE. Enquanto a raga diz
como vocé nasceu, a classe € como uma profissio. Este
livro oferece onze classes. Veja a pdgina 24.

4. EscoLHA suA ORIGEM. O que vocé fazia
antes de ser aventureiro? Aqui vocé escolhe o passado
de seu personagem. Veja a pigina 63.

5. EscoLHA suas PERicIAs. As habilidades
mundanas que seu personagem aprendeu. Veja o
CariTULO 2.

6. ANOTE SEU EQUIPAMENTO. Anote
seus itens iniciais, determinados por sua classe e
sua origem. Veja o CapiTULO 3.

7. Macias (APENas BarRDos, CLERIGOS
E MAagos). Verifique quantas magias vocé conhece
e escolha quais sdo. Veja o CAPITULO 4.

8. ToquEes FINaIs. Preencha os campos
que faltam na ficha de personagem e defina suas
caracteristicas descritivas, como nome, aparéncia
e personalidade.




\

‘T/{}({
< fribulos Hrsicos -

O

Todo personagem possui seis atributos, que
definem suas competéncias bésicas: Forga, Destreza,
Constituigio, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.
Vocé é musculoso? Sagaz? Cativante? Sdo seus atri-
butos que definem isso.

Atributos sio medidos numericamente. Um
valor 0 é a média humana. Um valor 1 ou 2 estd
acima da média — o lenhador da vila, acostumado a
trabalho pesado, pode ter For¢a nesse intervalo. Um
valor 3 ou 4 indica um individuo extraordinirio — o
conselheiro real, que leu todos os livros da biblioteca
do castelo, pode ter Inteligéncia nessa faixa. Um
valor 5 ou mais representa uma pessoa realmente
heroica. Seus atributos sio aplicados em diversas
caracteristicas da ficha.

Forcae For

Seu poder muscular. A Forga € aplicada em testes
de Atletismo e Luta, e em rolagens de dano corpo a
corpo ou com armas de arremesso.

DESTREZA e DES

Sua agilidade, reflexos, equilibrio e coordenagio
motora. A Destreza é aplicada em Acrobacia, Ca-
valgar, Furtividade, Iniciativa, Ladinagem, Pontaria
e Reflexos e na Defesa.

ConsTITUICAO @ CON

Sua satide e vigor. A Constitui¢do é aplicada em
Fortitude e nos pontos de vida iniciais e por nivel. Se
sua Constitui¢do muda, seus pontos de vida aumentam
ou diminuem retroativamente de acordo.

INTELIGENCIA e INT

Sua capacidade de raciocinio, memoéria e
educagio geral. A Inteligéncia é aplicada em Conhe-
cimento, Guerra, Investigacio, Misticismo, Nobreza
e Oficio. Além disso, vocé recebe um niimero de
pericias treinadas adicionais igual 4 sua Inteligéncia.
Por exemplo, se vocé tiver Int 2, recebe duas pericias
treinadas a sua escolha. Essas pericias nio precisam
ser da sua classe.

SABEDORIA @ SAB

Sua forga de vontade e bom senso. A Sabedoria
é aplicada em Cura, Intuigio, Percepgio, Religido,
Sobrevivéncia e Vontade.

CarisMmA e CAR

Sua for¢a de personalidade e capacidade de
persuasio. O Carisma € aplicado em Adestramento,
Atuagio, Diplomacia, Enganagio e Intimidagio.

DEFININDO SEUS ATRIBUTOS

Vocé pode definir seus atributos com pontos ou
rolagens. Escolha o que preferir.

PonNTOs. Vocé comega com todos os atributos
em 0 e recebe 10 pontos para aumenti-los. O custo
para aumentar cada atributo estd descrito na tabela
abaixo. Vocé também pode reduzir atributos para —1
para receber 1 ponto adicional.

RoLAGENS. Role 4d6, descarte o menor e some
os outros trés. Anote o resultado. Repita esse processo
cinco vezes, até obter um total de seis niimeros. Entio,
converta esses niimeros em atributos conforme a tabela
abaixo. Por exemplo, se vocé rolar 11, 15,9, 17,10 e
13, seus atributos serio 0, 2, =1, 3, 0 e 1. Distribua os
valores entre os seis atributos como quiser. Caso seus
atributos nio somem pelo menos 6, role novamente
o menor valor. Repita esse processo até seus atributos
somarem 6 ou mais.

s R
< TABELA I-1I: ATRIBUTOS &

PonTos RoLAGEM ATRIBUTO
= 7 ou menos =7

-1 ponto 8-9 -1

O ponto 10-1 (0}

1 ponto 12-13 1

2 pontos 14-15 2

4 pontos 16-17 3

7 pontos 18 4

)c< CRIAGCAO DE PERSONAGEM
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Uma miriade de ragas habita o mundo de
Ghanor, de humanos versiteis a elfos antigos e
gigantes poderosos.

EscoLHENDO suA Raca

Apbs definir seus atributos, é hora de escolher sua
raga. Vocé pode escolher qualquer raga desta se¢io,
mas dependendo do seu conceito de personagem,
algumas sio mais indicadas que outras.

Se vocé quiser um personagem combatente, por
exemplo, hobgoblin ou gigante sio boas escolhas.
J4 se quiser um aventureiro social, capaz de resol-
ver desafios na libia, escolha meio-elfo. Se gosta
de langar magias, va de elfo. Se prefere fabricar
itens, anio. Da mesma forma, algumas ragas ndo
sio indicadas para certos conceitos. Um gigante
estudioso provavelmente nio serd muito competente,
assim como um hobgoblin diplomata ou um elfo
brigio. Humanos s3o um caso especial — s3o a raga
mais versitil, capazes de se destacar em qualquer
carreira. Se estiver em ddvida, vd de humano. Por
fim, aberrantes também sio versiteis, mas mais
indicados para jogadores veteranos.

Como dito acima, todas as racas podem ser
escolhidas para todos os tipos de personagem, e fazer
combinagdes inusitadas pode ser muito divertido. Mas,
se vocé for um jogador iniciante, prefira combinagdes
usuais. A coluna “Classes Indicadas”, na tabela abaixo,
pode ajudé-lo nisso.

CARACTERISTICAS DE Raca

Sua raga altera sua ficha de trés formas.

I. MODIFICADORES DE ATRIBUTO. Sua
raga modifica seus atributos, podendo aumenti-los
acima de 4.

2. HABILIDADES DE RA¢A. Sua raga fornece
uma ou mais habilidades, listadas ap6s os modifica-
dores de atributos. Vocé recebe todas as habilidades
de sua raga. As regras para uso de habilidades sio
explicadas no CAPITULO 5: JOGANDO.

3. TAMANHO €2 DESLOCAMENTO. Sua raca
define seu tamanho e seu deslocamento. A menos que
especificado o contririo, seu tamanho é Médio e seu
deslocamento é 9m. Veja mais sobre essas caracteris-
ticas na pagina 71.

Sua raca também influencia nas caracteristicas
interpretativas de seu herdi, como aparéncia e
personalidade. As pdginas a seguir trazem os tragos
fisicos e psicolégicos mais comuns de cada raga.
Mas, importante: encare essas descri¢des como
sugestdes! Use esses tragos para desenvolver seu
personagem, mas nio se sinta preso a eles. Em
cada raga hd individuos que divergem da média e
seu aventureiro pode ser um desses. Por exemplo,
embora o anio tipico seja teimoso e rabugento, o
seu pode ser flexivel e engragado. Afinal, herdis sio
por defini¢io pessoas tinicas.

i

< TABELA 1-2: RacAas &

Raca MODIFICADORES DE ATRIBUTO
Humano +1 em trés atributos diferentes
Anao Con +2, Int +1, Car -1

Elfo Sab +2, Des +1, Con -1

Gigante For +3, Con +2, Int -2, Sab -1, Car -1
Hobgoblin For +1, Des +1, Con +1, Car -1
Meio-elfo Car +2, +1 em outro atributo
Aberrante Varia

NV

—

CLAsSES INDICADAS

Qualquer

Clérigo, soldado
Druida, mago
Barbaro, cagador
Ladino, soldado
Bardo, nobre

Qualquer

CAPITULO UM >(>(
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HumMmANO

“— SOU UM REI?

— VoCE E UM GAROTO QUE SURGIU QUANDO
BUSCAVAMOS UMA CABRA! UM GAROTO COM UM GRANDE
PESO NAS COSTAS.

CALADOS.

— MAS TEM UMA LINHAGEM — DISSE O PRIOR.
— TEM UM NOME.

— E QUAL E MEU NOME?

AS PALAVRAS VIERAM SOLIDAS, COMO UMA PEDRA
DE CATAPULTA. COMO UM RUGIDO SEGUIDO DO CLANGOR
DE UMA ESPADA, O NOME REVERBEROU:

— RuUFF GHANOR.”

@

Humanos sdo a raga mais populosa
de Ghanor e dos reinos. Adaptiveis e
versdteis, possuem potencial para
se sobressair em qualquer drea,
0 que Os permitiu resistir aos
momentos mais sombrios da
hist6ria do mundo.

Variedade é a caracteristica
mais marcante dos humanos.
Variedade na aparéncia e no
porte fisico, nos costumes,
na forma como organizam
suas sociedades e na ma-
neira como encaram o
mundo e seus desafios.

Enquanto outras ragas possuem tragos distintos, que
as definem e moldam, humanos sdo livres, e guardam
em si a capacidade de trilhar qualquer caminho, das
armas 4 magia, das artes 2 politica.

Ao longo da histéria dos reinos, a humanidade
foi duramente atingida por episédios terriveis, do
primeiro devorador de mundos ao longo dominio
de Zamir, passando pela marcha dos mortos-vivos
em Kottar. Nas tileimas décadas, entretanto, os
humanos tém prosperado, suas cidades e reinos
crescendo livres dos tiranos do passado. Com tantas
oportunidades e caminhos a percorrer, é natural
que mais e mais individuos se tornem aventureiros,
atraidos pelos desafios e pelas recompensas desta
vida emocionante.

HABILIDADES DE Raca

+I EM TRES ATRIBUTOS DIFERENTES.
Capazes e inventivos, humanos
podem se destacar em qualquer
caminho que escolherem.

VERSATIL. Vocé se
torna treinado em duas
pericias a sua escolha (nio
precisam ser da sua classe).

Vocé pode trocar uma dessas
pericias por um poder geral a sua
escolha (veja o CariTuLo 2).

)o< CRIAGCAO DE PERSONAGEM




M

7 = ~
ANAO

= =

\ v 4

“O CLERIGO NAO EVITOU UM SORRISO. LERA
SOBRE AS DIVERSAS RACAS QUE HABITAVAM O MUNDO,
COMO 0S ANOES. ANOES ERAM EXIMIOS MINERADORES,
FERREIROS E CERVEJEIROS. DIZIAM AS HISTORIAS QUE
ELES VIVIAM NOS SUBTERRANEOS, SEMPRE A PROCURA
DE RIQUEZAS PARA SACIAR SUA GANANCIA INFINITA. MAS
0S RELATOS SOBRE CIDADES DE ANOES ERAM POUCOS
E DUVIDOSOS. HA MUITO NINGUEM OUVIA FALAR DE
UMA VERDADEIRA COMUNIDADE ANA.”

@

Habitantes das profundezas, andes sio um povo
antigo, de tradi¢des tio rigidas quanto o ago que
forjam. Eximios ferreiros, mineradores e guerreiros,
sio reconhecidos pela dedicagio com que usam
suas ferramentas e pela coragem com que brandem
suas armas.

A marca de um anio é a determinagio —
ou teimosia, segundo alguns. Este é um
povo obstinado e taciturno, que tem o
trabalho como pilar de sua cultura.
Isso faz com que cada anio leve seu
oficio muito a sério. Ao longo das
geragdes, esta seriedade se ex-
pandiu para outros aspectos de
suas vidas. A relagio dos andes
com o trabalho é tio intensa
que muitas vezes eles nio per-
cebem as consequéncias de suas
agdes. A compulsio dos andes
por trabalhar, modificar e cons-
truir é tamanha que as vezes beira
a destruicdo. Um ditado anio diz
que “nenhum tiinel é
fundo o bastante” e,
de fato, regides in-
teiras jé colapsaram
porque, sob a terra,

os andes escavavam descontroladamente. No pas-
sado, houve povos humanos que consideraram os
andes uma praga. Por outro lado, eles sio determi-
nados, competentes e corajosos e, uma vez que sua
amizade seja conquistada, mostram-se amigos fiéis.

Andes sio baixos e atarracados, mas seus corpos
robustos s3o até mais pesados que os humanos. Andes
concentram sua vaidade nos longos cabelos e barbas,
que adornam com trangas, anéis e correntes finamente
trabalhadas. Andes tém tanta variedade quanto os
humanos em termos de tom da pele, cabelos e olhos.

As cidadelas anas sio construidas nos subterra-
neos, distantes de outras ragas. Apesar dessa natureza
reclusa, existem andes que partem de suas terras.
Alguns o fazem por um desejo de aprimorar seu
oficio de escolha. Outros, por nio se ajustarem aos
rigidos costumes de seu povo. Andes aventureiros
muitas vezes trilham caminhos marciais, tornando-se
soldados ou campedes.

HABILIDADES DE Raca

CONSTITUICAO +2, INTELIGENCIA +1,
CARISMA —I. Andes sio resistentes e vigorosos e
possuem aptidio para atividades logicas, mas sio
fechados e taciturnos, com pouca paciéncia para

brincadeiras e frivolidades.

Busca PELA PERFEICAO. Vocé
recebe +2 em Oficio e, se for treinado
nesta pericia, pode fabricar itens
superiores com uma melhoria
(cumulativo com outras habili-
dades que permitam fabricar

itens superiores).

DEVAGAR E SEM-
PRE. Seu deslocamento é
6m (em vez de 9m). Porém,
seu deslocamento nio é redu-
zido por uso de armadura ou
excesso de carga.

MoLpADO NAS RocHAS.
Vocé recebe visio no escuro e +1
ponto de vida por nivel.
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v ~ As cidades élficas se erguem em meio a grandes

florestas e sio protegidas por uma combinagio de

ELFO natureza e magia. Os elfos possuem uma forma propria

= = de ver o mundo e organizar sua sociedade, o que faz
<> >

com que outras ragas tenham dificuldade em com-
preendé-los. Esta visdo, agora, é confrontada com a

“O ELFO DESCEU COM UM SALTO AGIL. TINHA LON- necessidade de conviver com emogdes outrora ocultas
GOS CABELOS CASTANHOS E SOBRANCELHAS ARQUEADAS. pela Pedra da Utopia. Na busca por se reconectar
CARREGAVA UM ARCO QUASE TAO ALTO QUANTO ELE com seus sentimentos, alguns elfos partem de seus
MESMO E DUAS ALJAVAS CHEIAS DE FLECHAS.” dominios, procurando em outras ragas as respostas

para seus proprios dilemas espirituais.

@ HABILIDADES DE Raca

Seres magicos e ancestrais, elfos possuem uma
historia rica e antiga, marcada por grandes triunfos...
E também por grandes tragédias, que deixaram feridas
permanentes em sua sociedade.

SABEDORIA +2, DESTREZA +I, CONSTI-
TUICAO —I. Elfos possuem uma percepgio mistica
do mundo e sio dgeis e ripidos, mas sio menos
resistentes que Outros povos.

Elfos sdo esguios e ligeiramente mais baixos e leves
que humanos. Seus tragos sio belos e delicados, e
seus rostos possuem angulos suaves e elegantes,
complementados por orelhas longas e pontudas.
Elfos possuem uma grande variedade de cores
de pele, cabelos e olhos, em tons que lembram
as cores da natureza, como as tonalidades das
madeiras e das folhas da floresta.

ARMAS DA FLORESTA. Para vocé, todos os
arcos sdo armas simples, e vocé recebe +2 em
rolagens de dano com estas armas.

MagiAa ANTIGA. Vocé recebe
+1 ponto de mana por nivel e usa
Sabedoria como atributo-chave de
Misticismo e de magias arcanas (em

- S vez de Inteligéncia).
Tao marcante quanto a aparéncia

de um elfo € o seu espirito. Estes sio se-
res misticos, que possuem uma ligagio
inata com a

Passo LEVE. Vocé
recebe +2 em Furtividade e
seu deslocamento é 12m (em

vez de 9m).

natureza.
Essa co- SENTIDOS ELFICOS. Vocé recebe
nexao exer- visio na penumbra e +2 em Percepgio.

ceu uma pro-
funda influéncia
na histéria deste
povo, sendo ao mes-
mo tempo fonte de
sua forca e de suas fraque-
zas. Gragas 2 Pedra da Uto-
pia, um poderoso artefato, por
muitas geragdes os elfos pu-
deram descartar seus sen-
timentos negativos, usu-
fruindo de uma vida de
paz, tranquilidade e har-
monia. Agora, com a pe-
dra destruida, os elfos estio
reaprendendo, com
muita dificulda-
de, a conviver

com o lado

mais sombrio

de suas almas.

SENTIMENTOS CONFLITANTES.
Vocé sofre
-5 em Di-
plomacia e
Vontade. Con-
sumir uma dose de
de turlin (veja o Cari-
TULO 3) anula esta pena-

nalidade por uma cena.

)o< CRIAGCAO DE PERSONAGEM
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“SEU VULTO TAPOU A VISAO DO CLERIGO. ERA
UM HUMANOIDE, MAS MUITO MAIOR QUE UM HUMANO
OU MESMO UM HOBGOBLIN. ENTRE TRES E QUATRO
METROS DE ALTURA. SEUS OMBROS ERAM LARGOS,
MUSCULOSOS, QUASE DESPROPORCIONAIS A CINTURA. O
PEITO INCHADO FAZIA A CABECORRA PARECER PEQUENA.
Os OLHOS DO GIGANTE ERAM PONTINHOS NEGROS NO
MEIO DE UMA CONFUSAO DE CABELOS E BARBA. Os
DENTES ARREGANHADOS ERAM SURPREENDENTEMENTE
BRANCOS, NUM ESGAR FEROZ. ELE VESTIA TRAPOS —
PELES DE VARIAS CRIATURAS COSTURADAS
DE FORMA TOSCA.”

@

Ferozes,
incansaveis e
fisicamente
poderosos,
gigantes
sio limi-
tados ape-
nas por suas
proprias men-
tes simplorias e
animalescas.

Gigantes adul-
tos possuem trés me-
tros de altura. Po-
rém, nunca param
de crescer ao longo
de suas vidas — lendas
falam de gigantes an-
cides tio altos quan-
to torres. Seus
Ccorpos possuem
proporgdes dife-
rentes dos humanos;
seus ombros e pei-
to sdo largos, seus
bragos sio grossos
e suas cabecas sio
proporcionalmente
pequenas, marcadas
por olhos minis-
culos que expri-
mem uma expres-

sio ingénua diante das complexidades do mundo
civilizado, mas se acendem em brilho selvagem frente
aum combate. Gigantes normalmente se vestem ape-
nas com peles e brandem galhos e pedras como armas.

Em contraste com seus corpos impressionantes,
amente de um gigante é extremamente rudimentar.
Sdo seres primitivos, que vivem de caga e coleta.
Sua sociedade é praticamente inexistente; seres desta
raga tém mais em comum com ursos selvagens do
que com outros povos humanoides. Gigantes tém
muita dificuldade em entender tudo que existe além
de seu mundo, desde a tecnologia até a forma como
os povos civilizados se organizam. Apesar de todas
essas limitagdes, podem se tornar aliados fiéis para
aqueles que tiverem a paciéncia (e a coragem) de

transforma-los em amigos.

HABILIDADES
DE Raca

Forga +3,
CONSTITUICAO
+2, INTELI-
GENCIA —2,
SABEDO-

RIA —1, Ca-
RISMA —1I.
Gigantes sdo
fortes e resis-
tentes, mas também es-
tipidos, toscos e rudes.

GRANDAO. Seu
tamanho é Grande
(veja a pagina 71) e
vocé soma sua Forga
em seu total de pontos
de vida. Vocé pode usar

armas normais ou aumen-
tadas, mas s6 pode vestir
armaduras especialmente
feitas para seu tamanho.

PriviTivo. Vocé sofre =5 em
Diplomacia, Intuigdo e Oficio e em
testes de ataque com armas marciais

ou exqticas.

CAPITULO UM >(><
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“CRIATURAS HUMANOIDES, MAIS ALTAS QUE QUAL-
QUER ADULTO DA VILA. PELE AMARELADA E COBERTA
DE PELOS. ORELHAS ANIMALESCAS E FOCINHOS. PRESAS
PROJETANDO-SE DA MANDIBULA. MAS NAO ERAM
BESTIAIS: MARCHAVAM COM O RIGOR DE VERDADEIROS
SOLDADOS, TRAJAVAM ARMADURAS E EMPUNHAVAM
LANGAS. NAS COSTAS, LEVAVAM ESCUDOS, E TINHAM
ESPADAS LONGAS E CURVAS NA CINTURA.”

@

Humanoides monstruosos e agressivos, hob-
goblins viveram por muitas geragdes como
mercendrios, sempre a servio de algum tipo
de senhor ou senhora. Temidos e odiados
por seus anos a servigo de Zamir, estes
seres agora travam um outro tipo de
batalha, para serem aceitos como parte
dos povos de Ghanor e dos reinos.

Hobgoblins sio mais altos e
robustos que humanos. Sua pele é
amarelada, completamente coberta
por uma pelagem castanha curta. O
rosto, liso e sem pelos, é mar-
cado por um focinho ani-
malesco, orelhas bestiais e
presas inferiores 3 mostra.
Suas mios possuem dedos
grossos que terminam em
unhas resistentes e afia-
das, quase como as gar-
ras de um predador. Hob-
goblins nio tém nenhum
senso de moda, trajando
roupas simples e funcio-
nais, geralmente de couro
ou tecidos grossos. Quando
usam algum tipo de adorno, é
o simbolo de seu lider ou
um troféu conquista-
do em batalha.

Por muito tempo, hobgoblins foram vistos como
criaturas puramente sidicas e opressoras. Porém,
conforme mais hobgoblins convivem com outros
povos, percebe-se que hd mais neles do que se pode
ver a superficie. Embora aqueles que serviam a Zamir
e outros tiranos realmente fossem violentos e cruéis,
recentemente muitos hobgoblins tém demonstrado
que este povo também pode gerar individuos cora-
josos, leais e até heroicos.

HABILIDADES DE Raca

Forca +1, DESTREZA +I, CONSTITUICAO +1,
Carisma —1. Hobgoblins sdo fortes, dgeis e resis-
tentes, mas sua aparéncia monstruosa e agressividade
natural os tornam assustadores e pouco socidveis.

Couro Duro. Vocé recebe redugio de dano
igual a sua Constituigio, limitada por seu nivel.

DEPENDENCIA DE LIDERANGA. Vocé
possui uma necessidade instintiva de seguir
uma fhgura de lideranca. Escolha

outro personagem (geralmente

aquele de maior Carisma) como
o lider. Embora nio seja forgado
a obedecé-lo, vocé tem a ten-
déncia de ouvir os conselhos e
opinides do lider de maneira
mais favordvel. Vocé nunca age
antes do lider, e sofre —1 em testes
de pericia se estiver distante dele
(além de alcance médio).

MILITARISTA. Vocé
recebe um poder de combate
A sua escolha.

NATUREZA BESTIAL.
Vocé recebe visio no es-

curo e usa Constitui¢ao

em Intimidagio (em vez
de Carisma).

)O( CRIAGCAO DE PERSONAGEM
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“SEU ROSTO ESTAVA MAQUIADO COM ARTE,
RESSALTANDO O VERDE DE SEUS OLHOS. SEUS CABELOS
LOIROS TAMBEM ERAM QUASE BRANCOS E CONFUN-
DIAM-SE COM A PELE ALVA. RUFF ACHOU QUE HAVIA
ALGO DE INUMANAMENTE BELO NA DUQUESA E LEM-
BROU-SE DE BELLITZ, 0 ANJO. MAS A ASCENDENCIA
DE LUDMILLA REVELOU-SE EM SUAS ORELHAS: ERAM
PONTUDAS E COMPRIDAS. HAVIA SANGUE ELFICO NAS

VEIAS DA DUQUESA”.

No passado, antes dos elfos tentarem
esconder seus sentimentos na Pedra da
Utopia, a relagio entre este povo e a hu-
manidade era diferente, mais amigével
e mais préoxima. Desta amizade
surgiram os primeiros filhos de
humanos e elfos, seres que
viriam a ser conhecidos
como meio-elfos.

Mais do que mes-
ticos entre elfos e hu-
manos, meio-elfos sio
herdeiros de uma linha-
gem élfica que remonta
ao distante passado des-
sa raga. Vivendo em
meio a0s seus paren-
tes humanos ou
élficos, estes se-
res nio formam
um povo a par-
te. Mesmo hoje, passa-
do tanto tempo desde a
época em que estas duas
ragas conviveram em harmonia,
a heranca de sangue dos meio-
—elfos surge de tempos em tem-
pos em familias compostas ape-
nas por humanos ou elfos.

",

Um meio-elfo retine algumas das caracteristicas
mais marcantes dos humanos e elfos que serviram
como seus antepassados. A combinacgio das ragas
gerou individuos de beleza marcante, dotados de
presenca e altivez quase divina. Meio-elfos possuem
a estatura de humanos, mas a beleza diifana dos elfos,
com suas orelhas pontudas e tragos suaves. Como as
duas ragas de que descendem, meio-elfos exibem uma
grande variedade de caracteristicas fisicas, mas tendem
As tonalidades e texturas mais comuns aos humanos.

Meio-elfos possuem personalidade marcante,
como se tivessem nascido para o protagonismo. Dos
elfos, herdaram os sentidos agucados e a capacidade
de perceber os aspectos misticos do mundo. Como
humanos, possuem uma curiosidade sobre o mun-
do e um impeto para a exploragio e a conquista, um
trago que para muitos pode ser confundido com uma
ambicio desmedida. Existem
poucos meio-elfos nos rei-
nos, mas mesmo aqueles nas-

cidos nas familias mais hu-
mildes e isoladas deixam sua
marca no mundo.

HABILIDADES
DE Raca

CARISMA +2,
+I EM OUTRO
ATRIBUTO.
Meio-elfos
possuem per-
sonalidade mar-
cante e grande beleza, e herdaram de
seus antepassados humanos a aptidio
para se destacar em qualquer 4rea.

LoNGA INFANCIA. Vocé es-
colhe uma origem adicional, rece-
bendo o beneficio mas nio os itens

desta segunda origem.

SENTIDOS ANCESTRAIS. Vocé re-
cebe visdo na penumbra e +2 em Intui¢io
e Percepcio.
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“O DEVORADOR DE MUNDOS. O MONSTRO TI-
NHA UMA COURAGA IMPENETRAVEL, FEITA DE ROCHA
VITRIFICADA. SEU SANGUE ERA UM OLEO NEGRO COM
PROPRIEDADES MAGICAS IMPREVISIVEIS. NADA QUE AS
CIVILIZAGCOES DOS HOMENS POSSUIAM ERA CAPAZ DE
DETER A FERA. INCONTESTADO, O MONSTRO AVANCOU
LIVRE POR PRADARIAS, MONTANHAS E FLORESTAS.
TRANSFORMAVA O VIVO E VERDE EM ARIDEZ ESTERIL.”

@

O Devorador de Mundos foi destruido, mas seu
corpo colossal até hoje verte um 6leo negro capaz
de alterar o corpo de quem o toca. Aberrantes
30 pessoas que tocaram esse 6leo. Os
efeitos do sangue mdgico sobre
cada criatura variam. Algumas
sofrem pequenas alteragdes, en-
quanto outras sdo modificadas
de forma tio profunda que se
tornam irreconheciveis.

Aberrantes nio sio
uma raga no sentido tra-
dicional — nio possuem
cultura nem comunida-
des préprias. Cada aber-
rante é um individuo
singular. Aqueles com
alteracdes discretas ge-
ralmente tentam retomar
suas vidas ou viver disfar-
cados em meio a seu anti-
go povo. Aqueles que so-
frem mudangas profundas
se escondem nos ermos
ou em ruinas, ou passam
sua vida na estrada, 3 mar-
gem da civilizagio. Nio é
raro que um aberrante se
torne um aventureiro,
pois este é um ca-
minho que ten-
de aaceitar com o
mais facilida- W
de indivi-
duos exoti-
cos como eles.

HABILIDADES DE Raca

CARISMA —2. Aberrantes sio temidos e rejei-
tados por outros povos.

MuTacOEs. Escolha quatro mutagdes da lista a
seguir. Quando recebe um novo poder de classe, pode
trocar este poder por uma mutagio. Cada mutagio
s6 pode ser escolhida uma vez.

* Ascético. Vocé recebe +1 em Sabedoria e +3 PM.
* Couro Rochoso. Vocé recebe +2 em Defesa.

* Magia Bizarra. Vocé pode langar uma magia
arcana de 1° circulo a sua escolha (atributo-chave
Inteligéncia ou Carisma). Se aprender novamente
esta magia, seu Custo diminui em -1 PM. ©

* Metamorfose. Vocé pode langar Disfarce Ilusdrio
(atributo-chave Carisma). ©

* Mordida. Vocé possui uma arma natural
de mordida (dano 1d6, critico x2, perfu-
ragio). Uma vez por rodada, quando

usa a a¢do agredir para atacar com
outra arma corpo a corpo, pode
gastar 1 PM para fazer um ataque

extra com a mordida.

* Musculoso. Vocé re-
cebe +1 em Forca e +5 de
capacidade de carga.

* Resistente. Vocé rece-
be +1 em Constitui¢io e
resisténcia a magia +2.

* Sentidos
Agugados. Vocé
recebe visio no
escuro e +2 em

Percepgao.

* Veloz. Vocé recebe
+1 em Destreza e des-
locamento +3m.

* Venenoso. Vocé recebe resistén-

cia a veneno +5 e pode gastar uma
acio de movimento e 1 PM para en-
venenar uma arma que esteja em-
punhando. A arma cau-
sa perda de 1d12

pontos de

vida. O ve-

neno dura até

VOCE acertar um

ataque ou até o

fim da cena (o

que acontecer primeiro).

)o< CRIAGCAO DE PERSONAGEM
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A classe representa a forma que vocé escolheu
para enfrentar os perigos do mundo.

EsCOLHENDO SUA CLASSE

Para escolher sua classe, pense em seu conceito de
personagem e no que vocé gostaria de fazer no jogo.

CARACTERISTICAS DE CLASSE
PonTos DE VipA E MANA. Seus PV e PM.
Veja mais sobre essas caracteristicas na pagina 70.

PERricias. Suas pericias treinadas. Veja mais
no CaAriTULO 2.

PROFICIENCIAS. Os tipos de armas e armaduras
que vocé sabe usar (além de armas simples e armaduras
leves, que todos os personagens sabem usar).

HABILIDADES DE CLASSE

Vocé comega 0 jogo com todas as habilidades do
1° nivel da sua classe. Regras para uso de habilidades
sdo explicadas no CAPITULO 5: JOGANDO.

PopErEs. Todas as classes possuem uma
habilidade “Poder” (Poder de Barbaro, Poder de
Bardo...) que permite que vocé escolha um poder de
uma lista. Alguns poderes tém pré-requisitos. Para
escolhé-los e usi-los, vocé deve possuir todos os
requerimentos mencionados. Vocé pode escolher um
poder no nivel em que atinge seus pré-requisitos. A
menos que especificado o contrério, vocé nio pode
escolher um mesmo poder mais de uma vez. Vocé
pode sempre substituir um poder de classe por um
poder geral (veja no Capituro 2).

7

s

=

< TABELA 1-3: CLASSES &

CLASSE DESCRICAO
A Combatente primitivo, que usa furia e
Barbaro TN g S
instintos para destruir seus inimigos.
Beriio Artista errante e faz-tudo versatil, sempre
com a solugao certa para cada ocasiao.
- Um navegador inconsequente e galante,
Bucaneiro =
sempre em busca de ouro ou emogao.
Matador de monstros e mestre da
Cagador Yt .
sobrevivéncia em areas selvagens.
: Um combatente honrado, especializado em
Cavaleiro
suportar dano e proteger os outros.
2 Servo de um santo, usa poderes
Clérigo o S
divinos para defender seus ideais.
Druida Guardiao do mundo natural, protetor
das forcas selvagens e da natureza.
. Aventureiro sagaz, que confia mais em
Ladino e
agilidade e esperteza do que em forca bruta.
oas Estudioso de tradicoes secretas,
9 capaz de lancar magias arcanas.
Natie Um manipulador cujas principais
armas sdo a influéncia e as palavras.
O especialista supremo em todas
Soldado P P

as formas e técnicas de combate.

ATtriBuTOo PV' PM PERicIAS?

Forca 24 3 Fortitude e Luta, mais 4
i 5 o Atu'agao e Reflexos,
mais 6
Destrash © 3 Luta ou Pont.arla,
Reflexos, mais 4
Forca ou 16 7 Luta ou Pontaria,
Destreza Sobrevivéncia, mais 6
Forca 20 3 Fortitude e Luta, mais 2

Religiao e Vontade,

Sabedoria 16 5 e

Sobrevivéncia e

SHliealE 3 = Vontade, mais 2

Ladinagem e Reflexos,

Destreza 12 3 :
mais 8
Inteligéncia 8 6 M|s.t|C|smo e Vontade,
mais 2
: Diplomacia ou Intimi-
1 % :
SICT © & dacao, Vontade, mais 4
Forca ou 55 3 Luta ou Pontaria,
Destreza Fortitude mais 2

Mais sua Constituigao. 2Mais sua Inteligéncia, se positiva (pericias por Inteligéncia nao precisam ser da lista da classe).

N
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O nivel representa a experiéncia e o poder de um
personagem — quanto mais alto, mais poderoso ele é.
Um aventureiro iniciante comega no 1° nivel. Isso
representa um heréi em inicio de carreira. Perigos
mundanos, como um bandido ou um lobo, serdio um
desafio para ele. Porém, 3 medida que se aventura e
sobe de nivel, se torna capaz de enfrentar ameagas
cada vez maiores. Veja mais sobre isso em “Patamares
de Jogo”, a seguir.

SuBINDO DE NIVEL

/ 4
< TABELA I-4: &
NivEISs DE PERSONAGEM

S

12 +2/40 iR +9/45

2° +3/+1 12° +10/46
3° +3/+1 13° +10/+6
4° +4/42 14° +11/+7

5° +4/42 15° +13/+7

6° +5/+3 16° +14/+8
72 +7/43 72 +14/+8
& +8/+4 18° +15/+9
9° +8/+4 19° +15/49
10° +9/+45 20° +16/+10

No fim de cada aventura completada, seu per-
sonagem sobe um nivel. Quando isso acontece, ele
recebe os trés beneficios a seguir.

1. PonTOs DE VIDA E MANA. Seus PV e
PM aumentam de acordo com a sua classe. Some
sua Constitui¢do aos PV que ganha por nivel (vocé
sempre ganha pelo menos 1 PV ao subir de nivel).

2. HABILIDADES DE CLASSE. Vocé recebe
todas as habilidades de classe do nivel alcangado.

3. BoNus EM PERiciAs. Seu bénus em
pericias é igual 4 metade do seu nivel. Assim, a cada
nivel par (2°, 4°, 6° etc.) ele aumenta em +1. Isso
representa o fato de que herdis experientes se tornam
mais capazes. Vocé usa o nimero antes da barra para
pericias treinadas e o ndmero depois da barra para
pericias ndo treinadas. Veja mais no CAPITULO 2.

PATAMARES DE JoGo

De acordo com seu nivel, personagens sio
classificados num dos seguintes patamares. Essas
classificagdes fornecem uma nogio da escala de poder
do jogo e afetam certas habilidades.

e INICIANTE (1° A0 4° NiVEL). Aventureiro
novato, envolvido em missdes locais, como proteger
vilas e escoltar caravanas. A maior parte das pessoas
comuns (fazendeiros, mercadores, guardas...) per-
tence a esta classificacio.

e VETERANO (5° A 10° NiVEL). Neste
patamar, o herdi presta servicos importantes a nobres
e lideres de guildas. Algumas pessoas comuns possuem
este nivel de poder — o capitio da guarda e o mestre
de uma guilda podem pertencer a esta classificagio.

e CaMPEAO (11° A0 16° NIVEL). J4 famoso
por suas faganhas, o aventureiro trabalha para reis e
enfrenta grandes vildes.

e LENDA (17° A0 20° NiVEL). Entre os mais
poderosos dos reinos, o heréi lida com perigos que
ameagam o mundo como um todo.

MULTICLASSE

Quando sobe de nivel, vocé pode escolher uma
classe diferente. Isso é conhecido como multiclasse e
fornece mais versatilidade, em troca de poder bruto.
Por exemplo, Helat, uma ladina de 3° nivel, decide
treinar técnicas de luta. Ao completar uma aventura,
em vez de se tornar uma ladina de 4° nivel, escolhe
subir um nivel de soldado, tornando-se uma ladina
3/soldada 1. Helat tera as habilidades de uma ladina
de 3° nivel e de uma soldada de 1° nivel.

PonNTos DE VIDA. Quando vocé ganha o
primeiro nivel em uma nova classe, ganha os PV de
um nivel subsequente, nio do primeiro. Helat ganha
5 PVpelo primeiro nivel de soldado, ndo 20.

PonTos DE MANA. Some os PM fornecidos
por cada classe para determinar seu montante total.

PEricias e2 PROFICIENCIAS. Quando vocé
ganha o primeiro nivel em uma nova classe, nio ganha
as pericias treinadas ou proficiéncias da nova classe.

NivEls DE CLASSE E DE PERSONAGEM. Nivel
de classe sio niveis numa classe especifica. Ja nivel
de personagem ¢ a soma dos niveis de classe. Helat é
uma ladina de 3° nivel, uma soldada de 1° nivel e uma
personagem de 4° nivel (a soma dos dois).

)o< CRIAGCAO DE PERSONAGEM
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Além das fronteiras da civilizagio, em florestas
profundas e montanhas escarpadas, hd aldeias, tribos
e bandos ndmades que praticam uma forma mais
primordial de existéncia, influenciada pela natureza.
Essa influéncia se aplica a muitos aspectos da vida
desses povos, inclusive em sua forma de lutar.

O barbaro é um combatente oriundo destas
comunidades ancestrais, que desenvolveu suas
habilidades de luta desafiando os perigos
do mundo selvagem onde nasceu. Ao
contririo de guerreiros civilizados,

que se valem de treino e técnicas apuradas, o
bérbaro usa seus instintos e sua for¢a interior para
se tornar um lutador temivel, capaz de evocar for¢a
e resisténcia sobrenaturais.

Embora se lancem ao combate com firia sel-
vagem e aparentemente primitiva, se engana quem
pensa que os birbaros sio simplérios ou tolos. Muitos
s30 guerreiros astutos e sagazes, que compensam sua
falta de conhecimento civilizado com sagacidade
agucada por anos de sobrevivéncia em suas terras
natais. Muitos sdo até mesmo governantes de suas
comunidades, uma posi¢io que alcangaram combi-
nando for¢a com sabedoria para lideranca.




CARACTERISTICAS DE CLASSE

Pontos pE VIDA. Um bérbaro comega com
24 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 6 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTos DE MANA. 3 PM por nivel.

PEricias. Fortitude (Con) e Luta (For), mais
4 a sua escolha entre Adestramento (Car), Atletismo
(For), Cavalgar (Des), Iniciativa (Des), Intimidagio
(Car), Oficio (Int), Percepgio (Sab), Pontaria (Des),
Sobrevivéncia (Sab) e Vontade (Sab).

PROFICIENCIAS. Armas marciais e escudos.

HABILIDADES DE CLASSE

FURIA. Vocé pode gastar 2 PM para invocar
uma fiiria selvagem, tornando-se temivel em combate.
Vocé recebe +2 em testes de ataque e rolagens de dano
corpo a corpo, mas nio pode fazer nenhuma agio
que exija calma e concentragio (como usar a pericia
Furtividade ou langar magias). A cada cinco niveis,
pode gastar +1 PM para aumentar os bénus em +1.

Fiiria termina se, a0 im da rodada, vocé nio
tiver atacado nem sido alvo de um efeito (ataque,

habilidade, magia...) hostil.

PoDER DE BARBARO. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de béirbaro a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

INSTINTO SELVAGEM. No 3° nivel, vocé
recebe +1 em rolagens de dano, Percepgio e Reflexos.
A cada seis niveis, esse bdnus aumenta em +1.

REDUGCAO DE DANO. A partir do 5° nivel,
gracas a seu vigor e forca de vontade, vocé ignora
parte de seus ferimentos. Vocé recebe redugio de
dano 2 (todo dano que sofre é reduzido em 2). A cada
trés niveis, sua RD aumenta em 2, até um maximo
de RD 10 no 17° nivel.

FUria TrTANicA. No 20° nivel, o bénus
que vocé recebe nos testes de ataque e rolagens de
dano quando usa Furia é dobrado. Por exemplo,
se gastar 5 PM, em vez de um bonus de +5, recebe
um boénus de +10.

PODERES DE BARBARO

AvrLvA DE BrRoNZE. Quando entra em firia,
vocé recebe uma quantidade de pontos de vida
tempordrios igual a seu nivel + sua Forga.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1
em um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias

v :
< TABELA 1-5: O BARBARO &

NiveL. HABILIDADE DE CLASSE

1° Furia +2
2° Poder de barbaro
3° Instinto selvagem +1, poder de barbaro

4° Poder de barbaro

5° Poder de barbaro, redugdo de dano 2
6° Furia +3, poder de barbaro

7 Poder de barbaro

8° Poder de barbaro, redugao de dano 4
9° Instinto selvagem +2, poder de barbaro
10° Poder de barbaro

1° Furia +4, poder de barbaro,
reducao de dano 6

173 Poder de barbaro
13° Poder de barbaro

14° Poder de barbaro, redugdo de dano 8
15° Instinto selvagem +3, poder de barbaro
16° Furia +5, poder de barbaro

17° Poder de barbaro, redugao de dano 10

18° Poder de barbaro
19° Poder de barbaro

20° Furia titanica, poder de barbaro

vezes, mas apenas UMma vez por patamar para um
mesmo atributo.

BRADO ASSUSTADOR. Vocé pode gastar uma
agio de movimento e 1 PM para soltar um berro
feroz. Todos os inimigos em alcance curto ficam
vulnerdveis até o fim da cena. Pré-requisito: treinado
em Intimidagio. Medo.

CicATRIZES RITUALISTICAS. Seu corpo é
coberto de cicatrizes ritualisticas que o tornam mais
ameacador e resistente A dor. Vocé recebe +2 em
Intimidagio e redugio de dano 2. Pré-requisitos: 5°
nivel de barbaro, treinado em Vontade.

CRriTico BRUTAL. Seu multiplicador de
critico com armas corpo a corpo e de arremesso
aumenta em +1. Por exemplo, seu multiplicador
com um machado de batalha (normalmente x3)
serd x4. Pré-requisito: 6° nivel de barbaro.

DESTRUIDOR. Quando causa dano com uma
arma corpo a corpo de duas mios, vocé pode rolar
novamente qualquer resultado 1 ou 2 das rolagens
de dano da arma. Pré-requisito: For 1.
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Se vocé possuir o poder Totem Espiritual, escolha
um dos animais abaixo. Vocé pode langar a magia
definida pelo animal (atributo-chave Sabedoria) e
pode langa-la em fdria.

e CORUJA. A sabia coruja guia seus discipulos. Vocé
pode lancar Orientagao.

e Corvo. Um sequidor do corvo enxerga além do
véu. Vocé pode langar Visdo Mistica.

e FALCAO. Sempre atento, o falcio permite que
voceé lance Detectar Ameagas.

e GRIFO. O mais veloz dos animais, o grifo permite
que voce lance Primor Atlético.

e LoBo. O lobo é feroz e letal. Vocé pode langar
Concentragao de Combate.

e RAPOSA. A sagaz raposa nunca esta onde se
espera. Vocé pode langar Imagem Espelhada.

e TARTARUGA. A tartaruga protege os seus. Vocé
pode lancar Armadura Arcana.

e URrso. O vigoroso urso permite que vocé lance
Vitalidade Fantasma e possa usar seus aprimo-
ramentos como se tivesse acesso aos mesmos
circulos de magia que um druida de seu nivel.

EsPirITO INQUEBRAVEL. Enquanto esti em
faria, vocé nio fica inconsciente por estar com 0
PV ou menos (vocé ainda morre se chegar em um
valor negativo igual 2 metade de seus PV méximos).
Pré-requisito: Alma de Bronze.

EsqQuivA SOBRENATURAL. Seus instintos
sio tido apurados que vocé consegue reagir ao
perigo antes que seus sentidos percebam. Vocé
nunca fica surpreendido.

Forca INDOMAVEL. Vocé pode gastar 1
PM para somar seu nivel em um teste de For¢a ou
Adletismo. Vocé pode usar esta habilidade depois de
rolar o dado, mas deve usi-la antes de o mestre dizer
se vocé passou ou nao.

FRrENESI. Uma vez por rodada, se estiver em
firia e usar a agio agredir para fazer um ataque corpo
a corpo ou com uma arma de arremesso, vocé pode
gastar 2 PM para fazer um ataque adicional.

FURiA BESTIAL. O sangue de feras corre em suas
veias. Quando entra em ftiria, vocé recebe uma arma
natural de mordida (dano 1d6, critico x2, perfuragio).
Uma vez por rodada, quando usa a agio agredir para
atacar com outra arma, pode gastar 1 PM para fazer
um ataque corpo a corpo extra com a mordida. Se
vocé ja possui uma arma natural de mordida, o dano
dela aumenta em dois passos.

FURrIA DO DESERTO. Seu deslocamento aumenta

em +3m. Quando usa Firia, vocé aplica o bonus em
ataque e dano também a armas de arremesso.

FURria Rarvosa. Se sua Furia for terminar
por vocé nio ter atacado nem sido alvo de um efeito
hostil, vocé pode pagar 1 PM para continuar em
firia nesta rodada. Se vocé atacar ou for atacado na
rodada seguinte, sua fliria continua normalmente.

GoLPE PODEROSO. Ao acertar um ataque
corpo a corpo, vocé pode gastar 1 PM para causar
um dado de dano extra do mesmo tipo (por exem-
plo, com um montante, causa +1d6, para um dano
total de 3d6; com um machado de guerra, causa
+1d12, para um dano total de 2d12).

IMPETO. Vocé pode gastar 1 PM para aumentar
seu deslocamento em +6m por uma rodada.

INVESTIDA IMPRUDENTE. Quando faz uma
investida, vocé pode aumentar sua penalidade em
Defesa pela investida para =5 a fim de receber um
bonus de +1d12 na rolagem de dano deste ataque.

PrLE DE Aco. O bbénus de Pele de Ferro
aumenta para +8. Pré-requisitos: Pele de Ferro, 8°
nivel de barbaro.

PELE DE FERRO. Vocé recebe +4 na Defesa,
mas apenas se nio estiver usando armadura pesada.

SANGUE Dos INIMIGOS. Enquanto esti em
fiiria, quando faz um acerto critico ou reduz um
inimigo a 0 PV, vocé recebe um bénus cumulativo
de +1 em testes de ataque e rolagens de dano,
limitado pelo seu nivel, até o fim da cena.

SUPERSTICAO. Vocé odeia e rejeita o sobre-
natural. Vocé recebe resisténcia a magia +5.

ToTEM ESPIRITUAL. Vocé soma sua Sabedoria
ao seu total de pontos de mana e possui um animal

totémico (veja o quadro ao lado). Pré-requisitos: Sab
1, 4° nivel de birbaro. ©

Vi1G6OR PRIMAL. Vocé pode gastar uma agio
de movimento e uma quantidade de PM limitada
por sua Constituigdo. Para cada PM que gastar, vocé
recupera 1d12 pontos de vida.
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Artistas que vagam pelo mundo movidos por
uma curiosidade insacidvel e um desejo de descobrir,
ou testemunbhar, histdrias para imortalizar com sua
arte. Sejam poetas, miisicos ou atores em um circo,
bardos possuem um espirito livre e criativo e passam
grande parte de seu tempo em movimento, visi-
tando novos lugares, conhecendo diferentes povos
e costumes e aprendendo um pouco de cada coisa
que o mundo tem a oferecer.

Bardos estio sempre indo de um lugar a outro
e se sentem confortiveis em qualquer ambiente,
de uma taverna esfumagada em um porto aos
mais finos saldes da nobreza. Em suas an-
dangas, bardos aprendem de tudo um pou-
Co, 0 que permite que refinam um gran-
de repertério de habilidades. Bardos nio
sio mestres de nenhum oficio, mas
entendem um pouco sobre cada
coisa, de segredos arcanos a
arte da guerra, de lendas do
passado as mais recentes
fofocas da corte. Bardos
combinam esses conhe-
cimentos variados ao seu
proprio talento, criando uma
forma de arte mégica capaz de ge-
rar os mais incriveis efeitos.

A versatilidade de um bardo
permite que ele desempenhe
vérios papéis, de conselhei-
ro a historiador, de mensa-
geiro a espido. Fiéis ao seu
desejo de experimentar o mundo,
muitos bardos acabam fazendo de tudo
um pouco, trocando de carreira con-
forme sua curiosidade os impulsiona a
buscar novas histdrias. Muitos se unem a
heréis e aventureiros, testemunhando
— ou protagonizando —
os feitos que alimentardo
suas cangoes.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PonTos DE ViDA. Um bardo comega com
12 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 3 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTos DE MANA. 4 PM por nivel.

PEricias. Atuagio (Car) e Reflexos (Des) mais
6 a sua escolha entre Acrobacia (Des), Cavalgar (Des),
Conhecimento (Int), Diplomacia (Car), Enganagio
(Car), Furtividade (Des), Iniciativa (Des), Intuicio
(Sab), Investigacio (Int), Ladinagem (Des), Luta
(For), Misticismo (Int), Nobreza (Int), Percep¢io
(Sab), Pontaria (Des), Religido (Sab) e Vontade (Sab).

PROFICIENCIAS. Armas marciais.

HABILIDADES DE CLASSE

INSPIRAGAO. Vocé pode gastar uma agio
padrio e 2 PM para inspirar as pessoas com sua
musica (ou outro tipo de arte, como danga).
Vocé e todos os seus aliados em alcance
curto ganham +1 em testes de pericia

até o im da cena. A cada quatro
niveis, pode gastar +2 PM para
aumentar o bonus em +1.

MaAagias. Vocé pode
langar magias de bardo de
1° circulo. A medida que
sobe de nivel, pode langar

magias de circulos maiores
(2° circulo no 6° nivel, 3°
circulo no 10° nivel e 4° circulo
no 14° nivel).

Vocé comega com duas magias

de 1° circulo. A cada nivel par (2°, 4°
etc.), aprende uma magia de qualquer
circulo que possa langar. Vocé pode
langar essas magias vestindo armaduras
leves sem precisar de testes de Misticismo.

Seu atributo-chave para langar ma-

gias é Carisma e vocé soma seu Carisma ao
seu total de PM. Veja o CaPITULO 4 para as
regras de magia.
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NivEL. HABILIDADE DE CLASSE

i Inspiracao +1, magias (1° circulo)

28 Eclético, poder de bardo

3° Poder de bardo

4° Poder de bardo

5° Inspiragao +2, poder de bardo

68 Magias (2° circulo), poder de bardo
7 Poder de bardo

8° Poder de bardo

9° Inspiragao +3, poder de bardo
10° Magias (3° circulo), poder de bardo
1° Poder de bardo

12° Poder de bardo

13° Inspiragao +4, poder de bardo

14° Magias (4° circulo), poder de bardo
15° Poder de bardo

16° Poder de bardo

17° Inspiragao +5, poder de bardo

18° Poder de bardo

19° Poder de bardo

20° Artista completo, poder de bardo

PoDpER DE BARDO. No 2° nivel, e a cada nivel
seguinte, vocé recebe um poder de bardo a sua escolha.
Veja a lista a seguir.

EcLETICO. A partir do 2° nivel, vocé pode gastar
1 PM para receber todos os beneficios de ser treinado
em uma pericia por um teste.

ARTisTA COMPLETO. No 20° nivel, vocé
pode usar Inspiragio como uma agio livre. En-
quanto estiver sob efeito de sua Inspiragdo, suas
habilidades de bardo (incluindo magias) tém seu
custo em PM reduzido pela metade (ap6s aplicar
aprimoramentos e quaisquer outros efeitos que
reduzam custo).

PODERES DE BARDO

ARTE MAGIcaA. Enquanto vocé estiver sob
efeito de sua habilidade Inspiragdo, a CD para resistir
a suas habilidades de bardo aumenta em +2.

ARTISTA VERSATIL. Vocé recebe um poder
de outra classe (como um poder de bucaneiro ou um
poder de nobre) a sua escolha. Vocé deve cumprir

todos os pré-requisitos do poder escolhido e, para
esse efeito, considere que seu nivel na classe original
do poder é seu nivel de bardo -5. Pré-requisitos:
Int 2, 6° nivel de bardo.

AUMENTAR REPERTORIO. Vocé aprende
duas magias de qualquer circulo que possa langar.
Vocé pode escolher este poder quantas vezes quiser.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1
em um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

Danca pas LAmiNAs. Quando vocé langa
uma magia com execugio de uma agio padrio, pode
gastar 1 PM para fazer um ataque cCOrpo a corpo
como uma agio livre. Pré-requisitos: BEsgrima Migica,
10° nivel de bardo.

DiLETANTE MisTico. Escolha uma tradicio
arcana. Vocé aprende uma magia dessa tradi¢io
de um circulo que possa langar, e as magias desta
tradi¢do passam a ser consideradas magias de bardo
para vocé. Pré-requisito: treinado em Conhecimento.

EsGRIMA MAGICA. Sua arte mescla esgrima
e magia, transformando danga em golpes. Se estiver
sob efeito de Inspiragio, vocé pode substituir testes de
Luta por testes de Atuagdo, mas apenas para ataques
com armas corpo a corpo leves ou de uma mio.

ESTRELATO. Suas apresenta¢des o tornaram
famoso, fazendo com que vocé seja reconhecido e
bem tratado por aqueles que apreciam a arte. Por
outro lado, pode ser dificil passar despercebido, espe-
cialmente em grandes cidades. Quando usa Atuagio
para impressionar uma plateia, o bonus recebido
em pericias baseadas em Carisma aumenta para +5.
Pré-requisito: 6° nivel de bardo.

Fascinar EM MAssA. Quando usa Musica:
Balada Fascinante, vocé pode gastar +2 PM. Se fizer
isso, afeta todas as criaturas a sua escolha no alcance da
musica (vocé faz um tinico teste de Atuagio, oposto
ao teste de Vontade de cada criatura). Pré-requisito:
Musica: Balada Fascinante.

GoLPE ELEMENTAL. Enquanto estiver sob
efeito de Inspiragio, sempre que vocé acertar um
ataque corpo a corpo, pode gastar 1 PM para causar
1d6 de dano extra de 4cido, eletricidade, fogo ou frio,
a sua escolha. Para cada quatro niveis que possuir,
pode gastar +1 PM para aumentar o dano em +1d6.
Pré-requisito: Golpe Mégico. ©

GoLPE MAgIco. Enquanto estiver sob
efeito de Inspiragio, sempre que vocé acertar um

ataque COrpo a COrpo em um inimigo, recebe 2
PM temporirios cumulativos. Vocé pode ganhar
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um miximo de PM tempordrios por cena igual ao
seu nivel. Esses pontos temporarios desaparecem
no final da cena. Pré-requisito: Esgrima Mégica. ©

INsPIRAGAO CELERE. Quando vocé usa
Inspiragdo, o deslocamento das criaturas afetadas
aumenta em +3m.

INsPIRAGAO MARCIAL. Quando vocé usa
Inspiragio, vocé e seus aliados aplicam o bonus rece-
bido em rolagens de dano (além de testes de pericia).

LENDAS E HISTORIAS. Vocé é um arquivo
vivo de relatos, cangdes e folclore. Além de outros
beneficios a critério do mestre, pode gastar 1 PM
para rolar novamente um teste recém realizado de
Conhecimento, Misticismo, Nobreza ou Religiio
para informagio, identificar criaturas ou identificar
itens magicos. Pré-requisito: Int 1.

MANIPULAR. Vocé pode gastar 1 PM para
fazer uma criatura fascinada por vocé ficar enfeiticada
até o fim da cena (Von CD Car anula). Se a criatura
passar, fica imune a este efeito por um dia. Usar
esta habilidade nio conta como ameaga 2 criatura
fascinada. Pré-requisito: Misica: Balada Fascinante.

MANIPULAR EM MaAssA. Quando usa
Manipular, vocé pode gastar +2 PM. Se fizer isso,
afeta todas as criaturas a sua escolha em alcance curto.
Pré-requisitos: Fascinar em Massa, Manipular, 10°
nivel de bardo.

MGsica: BALADA FASCINANTE. Faga um
teste de Atuagio oposto ao teste de Vontade de uma
criatura no alcance. Se vocé passar, ela fica fascinada
enquanto vocé se concentrar (uma agio padrio por
rodada). Um alvo hostil ou envolvido em combate
recebe +5 no teste de resisténcia e tem direito a
um novo teste sempre que vocé se concentrar. Se a
criatura passar, fica imune a este efeito por um dia.

Msica: CANGAO ASSUSTADORA. Faca um
teste de Atuagio oposto ao teste de Vontade de cada
criatura a sua escolha dentro do alcance (vocé faz
um tnico teste). Alvos que falhem ficam abalados
até o fim da cena. Alvos que passem ficam imunes
a este efeito por um dia.

MUsica: MELoDIA ENCORAJADORA.
Criaturas a sua escolha no alcance se tornam imunes
a efeitos de medo e recebem 1d6 pontos de vida
temporérios. Quando usa esta habilidade, vocé pode
gastar mais pontos de mana. Para cada PM extra, o
total de PV temporirios aumenta em +1d6.

MESTRE DOS SUSSURROS. Vocé ¢ dissimula-
do, atento para rumores e timo em espalhar fofocas.
Quando faz um teste de Investigagio para obter
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Alguns poderes do bardo sdo Musicas. Esses poderes
compartilham as seguintes regras.

e Para ativar uma musica, vocé precisa ser treinado
em Atuacgao e empunhar um instrumento musical
(veja a pagina 114).

e Ativar uma musica gasta uma agdo padrao e 1PM.

e Efeitos de musicas tém alcance curto.

informagio ou um teste de Enganacio para intriga,
vocé rola dois dados e usa o melhor resultado. Além
disso, pode fazer esses testes em ambientes sociais
(taverna, festival, corte...) sem custo e em apenas
uma hora (em vez de um dia). Pré-requisitos: Car 1,
treinado em Enganagio e Investigagio.

PARrODIA. Uma vez por rodada, quando vé outra
criatura langando uma magia em alcance médio, vocé
pode pagar 1 PM e fazer um teste de Atuagio (CD
15 + custo em PM da magia). Se passar, até o final de
seu préximo turno vocé pode langar essa magia. ©

PRESTIDIGITACAO. Quando faz uma agio
padrio qualquer, vocé pode aproveitar seus gestos para
langar uma magia com tempo de execugio de uma
ag¢io completa ou menor. Faga um teste de Atuagio
(CD 15 + custo em PM da magia). Se passar, vocé langa
amagia como uma agio livre. Outros personagens s6
percebem que vocé langou uma magia se passarem
num teste de Misticismo (CD 20). Se falhar, a magia
nio funciona, mas vocé gasta 0s PM mesmo assim.

ProjeTAR A VozZ. Quando usa uma habilida-
de de bardo, vocé pode gastar +2 PM para aumen-
tar seu alcance em um passo (de curto para médio,
de médio para longo) ou dobrar sua drea de
efeito. Se usado em uma magia, este
poder conta como um aprimora-
mento (veja a pagina 130).
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Em um mundo de espadas largas e armaduras pe-
sadas, onde a forca desempenha um papel fundamental
na batalha, o bucaneiro é um combatente atipico.
Valendo-se de agilidade, ousadia e completo desprezo
pelo perigo, o bucaneiro € tanto esgrimista quanto
fanfarrio, executando golpes e estocadas com a mesma
rapidez com que desfere insultos e provocagdes.

O estilo de vida dos bucaneiros nasceu nos
mares, entre marujos, piratas e corsirios que apren-
deram a enfrentar a fiiria e os monstros dos oceanos
com agilidade e ousadia. Em terra, estes homens e
mulheres declamavam suas histérias de heroismo
improvével e vitorias
impossiveis entre

uma dose e outra de rum, muitas vezes sob os
aplausos de plebeus impressiondveis. A fama desses
marinheiros COTajosos se tornou tamanha que, com o
tempo, mesmo aqueles que nunca haviam colocado
os pés em uma embarcagio adotaram esta forma
audaz e destemida de encarar o mundo.

Hoje, em todos os reinos é possivel encontrar
esses individuos que se destacam gracas a suas arma-
duras leves, roupas requintadas e charme irresistivel.
Muitos adaptaram seu estilo as vestimentas e armas
nativas de sua regido, mas sempre mantendo a leveza
e elegincia. Em particular, o reino de Zibrene, com
seu apreco cultural pela sofisticagio, € o lar de muitos
bucaneiros. Carismaticos, insolentes e ousados,
bucaneiros sio aventureiros natos, constantemente
em busca de novas emogdes para viver, tesouros para
encontrar e coragdes para conquistar.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PonTos DE VIDA. Um bucaneiro comega com
16 pontos de vida + Constituigio e ganha 4 PV +
Constituigio por nivel.

PonNTos DE MANA. 3 PM por nivel.

PEricias. Luta (For) ou Pontaria (Des), Reflexos
(Des), mais 4 a sua escolha entre Acrobacia (Des),
Atletismo (For), Atuagio (Car), Enganagio (Car),
Fortitude (Con), Furtividade (Des), Iniciativa (Des),
Intimidagio (Car), Luta (For), Oficio (Int), Percepgio
(Sab) e Pontaria (Des).

PROFICIENCIAS. Armas marciais.

HABILIDADES
DE CLASSE

AupAcIA. Quando faz um teste de pericia,
vocé pode gastar 2 PM para somar seu Carisma no
teste. Vocé nio pode usar esta habilidade em testes
de ataque.

INSOLENCIA. Vocé soma seu Carisma na Defesa,
limitado pelo seu nivel. Esta habilidade exige liberdade
de movimentos; vocé nio pode usi-la se estiver de
armadura pesada ou sob a condigio imével.

EvasAo. A partir do 2° nivel, quando
sofre um efeito que permite um teste de
Reflexos para reduzir o dano 2 metade,
vocé nio sofre dano algum se passar. Vocé
ainda sofre dano normal se falhar no teste de
Reflexos. Esta habilidade exige liberdade de
movimentos; vocé nio pode usd-la se estiver
de armadura pesada ou sob a condigio imével.




PoDER DE BUCANEIRO. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de bucaneiro
a sua escolha. Veja a lista a seguir.

Esquiva SacAz. No 3° nivel, vocé recebe +1
na Defesa e em Reflexos. Esse bonus aumenta em +1
a cada quatro niveis. Esta habilidade exige liberdade
de movimentos; vocé nio pode usi-la se estiver de
armadura pesada ou sob a condigio imével.

PANACHE. A partir do 5° nivel, sempre que faz
um acerto critico em combate ou reduz um inimigo
a 0 PV, vocé recupera 1 PM.

EvAsAo APRIMORADA. A partir do 10° nivel,
quando sofre um efeito que permite um teste de
Reflexos para reduzir o dano 2 metade, vocé nio
sofre dano algum se passar e sofre apenas metade
do dano se falhar. Esta habilidade exige liberdade
de movimentos; vocé nio pode usi-la se estiver de
armadura pesada ou sob a condigio imével.

SORTE pDOs OusaDOS. No 20° nivel, o bu-
caneiro estd acostumado a encarar os piores desafios
e rir na cara deles — pois sabe que tem a sorte ao seu
lado. Vocé pode gastar 5 PM para rolar novamente um
teste recém realizado. Qualquer resultado 11 ou mais
na segunda rolagem serd considerado um 20 natural.

PODERES DE BUCANEIRO

ABUSAR DOos Fracos. Quando ataca uma
criatura sob efeito de uma condi¢io de medo, seu

dano aumenta em um passo. Pré-requisito: Flagelo
dos Mares.

AMIGOs NO PorTo. Quando chega em uma
comunidade portudria, vocé pode fazer um teste de
Carisma (CD 10). Se passar, encontra um amigo para
o qual pode pedir um favor ou que pode ajudi-lo
como parceiro veterano de um tipo a sua escolha por
um dia. Pré-requisitos: Car 1, 6° nivel de bucaneiro.

APARAR. Uma vez por rodada, quando é
atingido por um ataque, vocé pode gastar 1 PM para
fazer um teste de ataque com bonus igual ao seu nivel
(além do normal). Se o resultado do seu teste for
maior que o do oponente, vocé evita o ataque. Vocé
s6 pode usar este poder se estiver usando uma arma
corpo a corpo leve ou dgil. Pré-requisito: Esgrimista.

APOSTADOR. Vocé pode gastar um dia para
encontrar e participar de apostas ou jogos de azar.
Escolha um valor e faga um teste de Enganagio contra
a CD correspondente: 100 PP (CD 15), 200 PP (CD
20), 400 PP (CD 25), 800 PP (CD 30), 1.600 PP
(CD 35) e assim por diante. Se passar, vocé ganha o
valor escolhido (ou um item ou favor equivalente,
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NiveEL. HABILIDADE DE CLASSE

1° Audacia, insoléncia

2L Evasao, poder de bucaneiro

3° Esquiva sagaz +1, poder de bucaneiro
4° Poder de bucaneiro

5° Panache, poder de bucaneiro

6° Poder de bucaneiro

7 Esquiva sagaz +2, poder de bucaneiro
8° Poder de bucaneiro

9° Poder de bucaneiro

10° Evasao aprimorada, poder de bucaneiro
1° Esquiva sagaz +3, poder de bucaneiro
12° Poder de bucaneiro

13° Poder de bucaneiro

14° Poder de bucaneiro

15° Esquiva sagaz +4, poder de bucaneiro
16° Poder de bucaneiro

17° Poder de bucaneiro

18° Poder de bucaneiro

19° Esquiva sagaz +5, poder de bucaneiro

20° Poder de bucaneiro, sorte dos ousados
2\

a critério do mestre). Se falhar, perde esse mesmo o
valor. A critério do mestre, o lugar onde vocé estd
pode limitar ou impossibilitar o uso deste poder.
Pré-requisito: treinado em Enganagio.

ATAQUE ACROBATICO. Quando se aproxima de
um inimigo com um salto ou pirueta (em termos de
jogo, usando Atletismo ou Acrobacia para se mover)
€ 0 ataca no mesmo turno, vocé recebe +2 nesse teste
de ataque e na rolagem de dano.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1 em
um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas Uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

AVENTUREIRO AVIDO. Uma vez por rodada,
vocé pode gastar 5 PM para realizar uma agio padrio
ou de movimento adicional. Se possuir o poder Surto
Heroico, em vez disso seu custo diminui em —2 PM.

BRAVATA AUDAZ. Vocé jura fazer uma faganha
especifica, como roubar uma reliquia do Santo Vivo
ou ganhar um beijo do principe até o fim do baile.
Se cumprir a bravata, seus PM aumentam em +2 por
nivel de bucaneiro até o fim da aventura.
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Audazes e imprudentes, bucaneiros tém o costume
da bravata — a promessa publica de realizar uma
facanha, as vezes atrelada a uma restricao, como
“Serei admitido no Mosteiro de Santa Crysnia
cantando musicas de tavernal”. Todas as Bravatas
compartilham as seguintes regras.

e Uma Bravata deve envolver um desafio real. Em
termos de jogo, deve ser uma agao com ND igual
ou maior que o nivel do bucaneiro.

@ Voceé so pode ter uma Bravata de cada tipo ativa
por vez. Caso falhe em uma Bravata ou desista dela,
vocé perde todos os seus PM e s6 pode recupera-los
a partir do proximo dia.

e Quando vocé cumpre uma Bravata, recebe
um beneficio que dura até o fim da aventura. De
acordo com o mestre, caso isso aconteca perto
do fim da aventura, o beneficio pode se estender
até a proxima.

BRAVATA IMPRUDENTE. Na primeira rodada de
um combate, vocé pode jurar derrotar seus inimigos
com uma restri¢io a sua escolha, como lutar com
uma mio nas costas, de guarda aberta (em termos
de jogo, desprevenido), de olhos vendados (cego)
etc. Uma restrigdo s6 é vélida se prejudici-lo (por
exemplo, lutar com uma mio nas costas s6 vale como
restricdo se vocé luta com duas armas). O mestre tem
a palavra final sobre a validade de uma restri¢io. Vocé
sofre a penalidade durante todo o combate, mas, se
vencer, recebe +2 nos testes de ataque e na margem
de ameaca até o fim da aventura.

CHARME SALVADOR. Quando usa Audicia
em um teste de resisténcia, o custo desta habilidade
é reduzido em —1 PM.

EN GARDE. Vocé pode gastar uma agio de
movimento e 1 PM para assumir postura de luta. Até
o im da cena, se estiver usando uma arma corpo a
corpo leve ou é4gil, vocé recebe +2 na Defesa e na
margem de ameaga. Pré-requisito: Esgrimista.

ENTRADA TRIUNFAL. Uma vez por aventura,
no inicio de uma cena em que houver outras pessoas
(como a0 chegar em um baile ou taverna), vocé pode
fazer um teste de uma pericia a sua escolha (CD
20). Essa pericia deve se relacionar com sua entrada
triunfal — por exemplo, Acrobacia para surgir
balangando-se no castigal do saldo ou Diplomacia
para um discurso impressionante (o mestre tem a
palavra final sobre a escolha da pericia). Se passar,
vocé recebe 5 PM tempordrios, +5 PM para cada

10 pontos pelos quais o resultado do teste exceder
a CD (10 PM para um resultado 30, 15 PM para um
resultado 40 e assim por diante).

EsceriMisTa. Quando usa uma arma leve ou
dgil, vocé soma sua Inteligéncia nas rolagens de dano
(limitado pelo seu nivel). Pré-requisito: Int 1.

FLAGELO DOs MARES. Vocé pode langar
Amedrontar (atributo-chave Carisma). Esta nio é uma
habilidade mégica e provém de sua capacidade de
incutir medo em seus inimigos. Pré-requisito: treinado
em Intimidagio.

FoL1A0. Vocé sabe fazer amizades durante festas,
de noitadas em tavernas a bailes na corte. Nesses locais,
vocé recebe +2 em testes de pericias de Carisma e a
atitude de todas as pessoas em relagio a vocé melhora
em uma categoria. Pré-requisito: Car 1.

GALANTEIO ENCORAJADOR. O sorriso de uma
bela dama ou cavalheiro inspira suas faganhas. Uma
vez por cena, vocé pode fazer um teste de Diplomacia
oposto no teste de Vontade de uma criatura inteligente
(Int -3 ou maior) em alcance curto que vocé considere
atraente. Se passar, vocé recebe 1d6 PM temporérios.

MAo AMIGA. Seu jeito ousado atrai simpatia.
Uma vez por cena, vocé pode gastar 1 PM para
receber o beneficio de um parceiro iniciante de
um tipo a sua escolha por uma rodada — desde que
haja pessoas que possam ajudé-lo por perto. Isto nio
conta em seu limite de parceiros. Pré-requisito: Car 3.

Ousapia INCONSEQUENTE. Uma vez por
rodada, quando faz um teste de pericia, vocé pode
rolar 1d6 e adicionar o resultado ao seu teste. Porém,
se falhar nesse teste, até o fim da cena vocé sofre —1 em
testes de pericia e nio pode mais usar esta habilidade.

PErRNAS DO MAR. Vocé estd acostumado 2
superficie oscilante do convés. Vocé recebe +2 em
Acrobacia e Atletismo e nio fica desprevenido quando
estd se equilibrando ou escalando.

PRESENGCA PARALISANTE. Vocé soma seu
Carisma 2 sua Iniciativa e, se for o primeiro na
iniciativa, ganha uma agio padrio extra na primeira
rodada. Pré-requisitos: Car 1, 4° nivel de bucaneiro.

RirosTAR. Quando usa a habilidade aparar e
evita o ataque, vocé pode gastar 1 PM. Se fizer isso,
pode fazer um ataque corpo a corpo imediato contra
o inimigo que o atacou (se ele estiver em alcance).
Pré-requisito: Aparar, 12° nivel de bucaneiro.

ToucHE. Quando se aproxima de um inimigo e
0 ataca com uma arma corpo a corpo leve ou 4gil no
mesmo turho, vocé pode gastar 2 PM para aumentar seu
dano em um passo e receber +5 na margem de ameaca.
Pré-requisito: Esgrimista, 10° nivel de bucaneiro.
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CAcADOR

Um explorador astuto, o cagador é um especialista
em sobrevivéncia nos ermos, habilidoso, capaz de
sobreviver as regides mais indspitas e encontrar — e
abater — as bestas mais ferozes.

Exploradores natos, muitos cagadores se dedicam
a desbravar regides ermas e descobrir ruinas esque-
cidas. Outros se especializam em combater criaturas
especificas, de monstros a bandidos. E h4 aqueles
que se unem a exércitos, regulares ou mercenarios,
atuando como batedores, guias e
espides. A maioria dos cagadores,
entretanto, navega entre todas
estas opgdes, empregando
suas habilidades nas mais

variadas missdes e tarefas
em terreno selvagem.

Assim como as
criaturas com quem
partilham os ermos,
cagadores precisam

ser rapidos, furtivos e certeiros. Muitos favorecem
equipamentos leves, como armas dgeis ou de ataque
a distdncia. Gragas ao seu treinamento, conseguem
se mover com velocidade em terreno selvagem,
encontrando trilhas e caminhos ripidos e seguros,
e sabem como ler nos sutis sinais da natureza os
indicios de ameagas, perigos e esconderijos. Para
um cagador, as florestas, colinas e outras regides
selvagens sio um lar, e muitos se sentem mais a
vontade nesses territorios do que na suposta segu-
ranca das cidades e da civilizagio.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Pontos pE VIDA. Um cagador comega com
16 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 4 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTOs DE MANA. 4 PM por nivel.

PEricias. Luta (For)
ou Pontaria (Des), Sobre-
vivéncia (Sab), mais 6 a sua
escolha entre Adestramento
o (Car), Atletismo (For), Caval-
/'/;, gar (Des), Cura (Sab), Fortitude
(Con), Furtividade (Des), Inicia-
tiva (Des), Investigacio (Int),

Luta (For), Oficio (Int), Per-
cepgdo (Sab), Pontaria (Des)
e Reflexos (Des).

PROFICIENCIAS. Armas
marciais e escudos.
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NiveEL. HABILIDADE DE CLASSE

12 Marca da presa +1d4, rastreador
2° Poder de cagador
3° Explorador, poder de cagador
4° Poder de cagador
5° Caminho do explorador,
marca da presa +1d8, poder de cagador
6° Poder de cagador
72 Explorador, poder de cagador
8° Poder de cagador
9° Marca da presa +1d12, poder de cagador
10° Poder de cagador
1° Explorador, poder de cagador

12° Poder de cagador

138 Marca da presa +2d8, poder de cagador
14° Poder de cagador

15° Explorador, poder de cagador

16° Poder de cagador, tradi¢cdo magica

7 Marca da presa +2d10, poder de cagador
18° Poder de cagador

19° Explorador, poder de cagador

20° Mestre cagador, poder de cacador

HABILIDADES DE CLASSE

MaARcA DA PRESA. Vocé pode gastar uma agio
de movimento e 1 PM para analisar uma criatura
em alcance curto. Até o im da cena, vocé recebe
+1d4 nas rolagens de dano contra essa criatura. A
cada quatro niveis, vocé pode gastar +1 PM para
aumentar o bonus de dano (veja a tabela da classe).

RASTREADOR. Vocé recebe +2 em Sobre-
vivéncia e pode se mover com seu deslocamento
normal enquanto rastreia.

PopER DE CAGCADOR. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de cagador a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

EXPLORADOR. No 3° nivel, escolha um tipo
de terreno entre artico, colina, deserto, floresta,
montanha, pantano, planicie, subterrineo ou urbano.
Quando estiver no tipo de terreno escolhido, vocé
soma sua Sabedoria (minimo +1) na Defesa e nos testes
de Acrobacia, Atletismo, Furtividade, Percepgio e
Sobrevivéncia. A cada quatro niveis, escolha outro

tipo de terreno para receber o boénus ou aumente o
bonus em um tipo de terreno ji escolhido em +2.

CaMINHO DO EXPLORADOR. No 5° nivel,
vocé pode atravessar terrenos dificeis sem sofrer
redugio em seu deslocamento e a CD para rastrear
vocé aumenta em +10. Esta habilidade sé funciona em
terrenos nos quais vocé tenha a habilidade Explorador.

MESTRE CACADOR. No 20° nivel, vocé pode
usar a habilidade Marca da Presa como uma agio livre.
Além disso, quando usa a habilidade, pode gastar 5 PM
para aumentar sua margem de ameaga contra a criatura
em +2. Se vocé reduz uma criatura contra a qual usou
Marca da Presa a 0 pontos de vida, recupera 5 PM.

PoDERES DE CACADOR

AMBIDESTRIA. Se estiver empunhando duas
armas (e pelo menos uma delas for leve) e fizer a agio
agredir, vocé pode fazer dois ataques, um com cada
arma. Se fizer isso, sofre —2 em todos os testes de
ataque até o seu proximo turno. Pré-requisito: Des 2.

ARMADILHA: ARATACA. A vitima sofre 2d6
pontos de dano de perfuragio e fica agarrada. Uma
criatura agarrada pode escapar com uma agio padrio
e um teste de Forca ou Acrobacia (CD Sab).

ARMADILHA: ESPINHOS. A vitima sofre 6d6

pontos de dano de perfuragio. Um teste de Reflexos
(CD Sab) reduz o dano i metade.

ARrMADILHA: LLACO. A vitima deve fazer um
teste de Reflexos (CD Sab). Se passar, fica caida. Se
falhar, fica agarrada. Uma criatura agarrada pode se
soltar com uma agio padrio e um teste de For¢a ou
Acrobacia (CD Sab).

ARrMADILHA: REDE. Todas as criaturas na irea
ficam enredadas e nio podem sair da drea. Uma vitima
pode se libertar com uma agio padrio e um teste
de Forga ou Acrobacia (CD 25). Além disso, a drea
ocupada pela rede é considerada terreno dificil. Nesta
armadilha vocé escolhe quantas criaturas precisam
estar na drea para ativa-la.

ARMADILHEIRO. Vocé soma sua Sabedoria no
dano e na CD de suas armadilhas (cumulativo). Pré-
-requisitos: um poder de armadilha, 5° nivel de cagador.

ARQUEIRO. Se estiver usando uma arma de
ataque 2 distincia, vocé soma sua Sabedoria nas
rolagens de dano (limitado pelo seu nivel). Pré-
-requisito: Sab 1.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1
em um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas uma vez por patamar para um
mesmo atributo.
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BoTE. Se estiver empunhando duas armas e
fizer uma investida, vocé pode pagar 1 PM para
fazer um ataque adicional com sua arma secundaria.
Pré-requisito: Ambidestria, 6° nivel de cagador.

CAMUFLAGEM. Vocé pode gastar 2 PM para
se esconder mesmo sem camuflagem ou cobertura
disponivel. Pré-requisito: 6° nivel de cagador.

Cuuva DE LAMINAS. Quando usa Ambi-
destria, vocé pode pagar 2 PM para fazer um ataque
adicional com sua arma primdria. Pré-requisitos: Des
4, Ambidestria, 12° nivel de cacador.

COMPANHEIRO ANIMAL. Vocé recebe um
companheiro animal. Veja o quadro na pigina 47.
Pré-requisito: treinado em Adestramento.

ELo coM A NATUREZA. Vocé soma sua Sabedo-
ria a0 seu total de pontos de mana e pode langar a magia
Caminhos da Natureza (atributo-chave Sabedoria).
Pré-requisitos: Sab 1, 3° nivel de cagador. )

EMBOSCAR. Vocé pode gastar 2 PM para
realizar uma agio padrio adicional em seu turno.
Vocé s6 pode usar este poder na primeira rodada de
um combate. Pré-requisito: treinado em Furtividade.

EMPATIA SELVAGEM. Vocé pode se comunicar
com animais por meio de linguagem corporal e voca-
lizagdes. Vocé pode usar Adestramento com animais
para mudar atitude e pedir favores (veja Diplomacia,
na pagina 78).

ERrvas CURATIVAS. Vocé pode gastar uma
agdo completa e uma quantidade de PM a sua escolha
(limitado por sua Sabedoria) para aplicar ervas cura-
tivas em vocé ou numa criatura adjacente. Para cada
PM gasto, cura 2d6 PV ou remove uma condigio
envenenado afetando o alvo. Vocé s6 pode usar este
poder uma vez por dia numa mesma criatura.

EscaraMuca. Quando se move 6m ou
mais, vocé recebe +2 na Defesa e Reflexos e +1d8
nas rolagens de dano de ataques corpo a corpo e a
distdncia em alcance curto até o inicio de seu proximo
turno. Vocé ndo pode usar esta habilidade se estiver
vestindo armadura pesada. Pré-requisito: Des 2, 6°
nivel de cagador.

EscARAMUGA SUPERIOR. Quando usa
Escaramuga, seus bonus aumentam para +5 na Defesa
e Reflexos e +1d12 em rolagens de dano. Pré-requisitos:
Escaramuga, 12° nivel de cagador.

EspPrEITAR. Quando usa a habilidade Marca
da Presa, vocé recebe um bonus de +1 em testes de
pericia contra a criatura marcada. Esse bonus aumenta
em +1 para cada PM adicional gasto na habilidade e
também dobra com a habilidade Inimigo.
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Poderes de Armadilha compartilham as regras abaixo.

o Preparar uma armadilha gasta uma agao completa
e3PM.

e Uma armadilha afeta uma area de 3m de lado
adjacente a vocé e é acionada pela primeira criatura
que entrar na area.

e Uma criatura que o veja preparando a armadilha
sabera que ela esta la. Uma criatura que ndo o veja
preparando a armadilha pode encontra-la se gastar
uma agao padrao procurando e passar em um teste
de Investigagao (CD Sab).

e E possivel aplicar veneno a uma armadilha, como
se ela fosse uma arma.

Vocé nao precisa de nenhum item para criar a
armadilha, pois usa materiais naturais, como galhos e
Cipos. Porém, precisa estar em um ambiente propicio,
como uma floresta, um beco repleto de entulhos etc.

IMPETO. Vocé pode gastar 1 PM para aumentar
seu deslocamento em +6m por uma rodada.

IntMiGo DE (CRIATURA). Escolha um tipo de
criatura entre animal, construto, espirito, monstro ou
morto-vivo, ou duas ragas humanoides (por exemplo,
humanos e hobgoblins ou elfos e andes). Quando vocé
usa a habilidade Marca da Presa contra uma criatura do
tipo ou da raga escolhida, dobra os dados de bonus no
dano. O nome desta habilidade varia de acordo com
o tipo de criatura escolhida (Inimigo de Monstros,
Inimigo de Mortos-Vivos etc.). Vocé pode escolher
este poder outras vezes para inimigos diferentes.

MESTRE ARMADILHEIRO. A CD de suas
armadilhas aumenta em +2. Vocé pode gastar uma
agio completa e 5 PM para preparar duas armadilhas
a0 mesmo tempo. Pré-requisito: Armadilheiro, dois
poderes de armadilha.

OLHO DO FALCAO. Vocé pode usar a habilidade
Marca da Presa em criaturas em alcance longo.

Ponto Fraco. Quando usa a habilidade Marca
da Presa, seus ataques contra a criatura marcada re-
cebem +2 na margem de ameaca. Esse bonus dobra
com a habilidade Inimigo.

T1ro EM LINHA. Quando vocé faz um ataque
3 distdncia com uma arma de disparo e reduz os
pontos de vida do alvo para 0 ou menos, pode gastar
1 PM para fazer um ataque adicional contra outra
criatura dentro do seu alcance e diretamente atras
do alvo original (este ataque usa a mesma munigio
do ataque original). Pré-requisito: Arqueiro.
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A cavalaria estd presente nos reinos desde tempos
imemoriais. Ainda que cada povo possua suas proprias
formas de cavaleiros, todos sio guerreiros honrados,
descendentes de uma tradigio de bravura e coragem.
Cada cavaleiro empenha sua palavra em defesa de
uma causa, COmo um reino, uma religiio ou um
ideal, como justica. Este servigo implica em defender
aqueles que fazem parte dessa causa e, muitas vezes,
se estende aos fracos e necessitados, que enxergam
nos cavaleiros um simbolo de esperanga e salvagio.

Desse compromisso, cavaleiros extraem sua
forga e determinacio. Infelizmente, a certeza
de estar fazendo o certo pode se transformar
em arrogancia, levando o cavaleiro a come-
ter excessos na defesa daquilo que con-
sidera o certo. Outros cavaleiros
podem acreditar que sua po-
sigdo 0s torna superiores, se-
guindo uma versio deturpa-
da do cédigo da cavalaria.
Esses muitas vezes se tor-
nam lideres de bandos de
guerra e usam seu po-
der marcial para sub-
jugar os mais fracos.
Derrotar tais vildes
frequentemente se
torna o objetivo de
cavaleiros verdadei-
ramente honrados.

A maioria dos cavaleiros vem da nobreza, mas esse
caminho nio é exclusivo de aristocratas — muitos
plebeus ji receberam esse titulo ap6s feitos de he-
roismo. Seja qual for sua origem, o cavaleiro é um
verdadeiro bastido, uma barreira de ago e coragem que
inspira coragem a seus aliados e medo a seus inimigos.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PonTtos DE ViDA. Um cavaleiro comega com
20 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 5 PV +
Constituigio por nivel.

PonNTos DE MANA. 3 PM por nivel.

PEricias. Fortitude (Con) e Luta (For), mais 2

a sua escolha entre Adestramento (Car), Atletismo

(For), Cavalgar (Des), Diplomacia (Car), Guerra

(Int), Iniciativa (Des), Intimidagio (Car), No-
breza (Int), Percepgio (Sab) e Vontade (Sab).

Prori-
CIENCIAS. Ar-
mas marciais, ar-

maduras pesadas e
escudos.




HABILIDADES DE CLASSE

Coépi1co DE HONRA. Vocé nio pode atacar
um oponente pelas costas (em termos de jogo, nio
pode se beneficiar do bonus de flanquear), caido,
desprevenido ou incapaz de lutar. Se violar o c6digo,
perde todos os seus PM e sé pode recuperi-los a
partir do préximo dia. Portar-se como um bandido
covarde abala a autoconfianga que eleva o cavaleiro.

BALUARTE. Quando sofre um ataque ou faz um
teste de resisténcia, vocé pode gastar e 1 PM para
receber +2 na Defesa e nos testes de resisténcia até o
inicio do seu préximo turno. A cada quatro niveis,
pode gastar +1 PM para aumentar o bonus em +2.

A partir do 7° nivel, vocé pode gastar 2 PM
adicionais para fornecer o mesmo bonus a todos os
aliados adjacentes. Por exemplo, pode gastar 4 PM
ao todo para vocé e seus aliados adjacentes receberem
+4 na Defesa e nos testes de resisténcia. A partir do
15° nivel, pode gastar 5 PM adicionais para fornecer
o mesmo bonus a todos os aliados em alcance curto.

DuELO. A partir do 2° nivel, vocé pode gastar
2 PM para escolher um oponente em alcance curto
e receber +2 em testes de ataque e rolagens de
dano contra ele até o im da cena. Se atacar outro
oponente, o bonus termina. A cada cinco niveis, vocé
pode gastar +1 PM para aumentar o bénus em +1.

PoDER DE CAVALEIRO. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de cavaleiro a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

CaMINHO DO CAVALEIRO. No 5° nivel,
escolha entre Bastiio ou Montaria.

* Bastido. Se estiver usando armadura pesada, vocé
recebe reducio de dano 5.

* Montaria. Vocé recebe um cavalo de guerra
veterano com o qual possui +5 em Adestramento e
Cavalgar (veja a pagina 216). No 11° nivel, ele se
torna um cavalo de guerra mestre. Caso seu cavalo
morra, vocé pode comprar outro pelo pre¢o normal
e treind-lo para receber os beneficios desta habilidade
com uma semana de trabalho. De acordo com o
mestre, vocé pode receber outro tipo de montaria.

REsSOLUTO. A partir do 11° nivel, vocé pode
gastar 1 PM para refazer um teste de resisténcia contra
uma condi¢io que o esteja afetando. Esse teste recebe
um bonus de +5 e, se vocé passar, cancela o efeito.
Vocé s6 pode usar esta habilidade uma vez por efeito.

Bravura FinaL. No 20° nivel, sua virtude
vence a morte. Se for reduzido a 0 ou menos PV,
pode gastar 3 PM para continuar consciente e de pé.
Esta habilidade tem duragio sustentada. Quando se
encerra, vocé sofre os efeitos de seus PV atuais.

< TABELA 1-9: O CAVALEIRO &

NivEL. HABILIDADE DE CLASSE

P Baluarte +2, cddigo de honra

2° Duelo +2, poder de cavaleiro
3° Poder de cavaleiro
4° Poder de cavaleiro

5° Baluarte +4, caminho do cavaleiro,
poder de cavaleiro

62 Poder de cavaleiro

7 Baluarte (aliados adjacentes),
duelo +3, poder de cavaleiro

& Poder de cavaleiro

9° Baluarte +6, poder de cavaleiro
10°  Poder de cavaleiro

i Poder de cavaleiro, resoluto
12°  Duelo +4, poder de cavaleiro
13° Baluarte +8, poder de cavaleiro
14°  Poder de cavaleiro

15° Baluarte (aliados em alcance curto),
poder de cavaleiro

16°  Poder de cavaleiro
7 Baluarte +10, duelo +5, poder de cavaleiro
18°  Poder de cavaleiro
19°  Poder de cavaleiro

20°  Bravura final, poder de cavaleiro

PODERES DE CAVALEIRO

ARMADURA DA HONRA. No inicio de cada
cena, vocé recebe uma quantidade de pontos de vida
tempordrios igual a seu nivel + seu Carisma. Os PV
temporarios duram até o final da cena.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1 em
um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas Uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

AUTORIDADE FEUDAL. Vocé pode gastar
uma hora e 2 PM para conclamar o povo a ajudi-lo
(qualquer pessoa sem um titulo de nobreza ou uma
posi¢io numa igreja reconhecida pelo seu reino).
Em termos de jogo, essas pessoas contam como um
parceiro iniciante de um tipo a sua escolha (aprovado
pelo mestre) que o acompanha até o fim da aventura.
Esta habilidade s6 pode ser usada em locais onde sua
posi¢io carregue alguma influéncia (a critério do
mestre). Pré-requisito: 6° nivel de cavaleiro.
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Posturas de Combate compartilham as regras abaixo.

e Assumir uma postura gasta uma agao de movi-
mento e 2 PM.

e Os efeitos de uma postura duram até o final da
cena, a menos que sua descricao diga o contrario.

® Vocé s6 pode manter uma postura por vez.

DESPREZAR 0S COVARDES. Vocé recebe RD
5 se estiver caido, desprevenido ou flanqueado.

EscUDEIRO. Vocé recebe os servicos de um es-
cudeiro, um parceiro que cuida de seu equipamento
e pode auxilid-lo em combate. Suas armas fornecem
+1 em rolagens de dano e sua armadura fornece
+1 na Defesa. Além disso, vocé pode pagar 1 PM
para receber uma a¢io de movimento, que pode
usar para se levantar, sacar um item ou trazer sua
montaria. O escudeiro nio conta em seu limite de
parceiros. Caso ele morra, vocé pode treinar outro
com uma semana de trabalho.

ESPECIALIZAGAO EM ARMADURA. Se estiver
usando armadura pesada, vocé recebe redugio de
dano 5. Pré-requisito: 12° nivel de cavaleiro.

EsTANDARTE. Sua flimula torna-se um sim-
bolo de inspiragdo. No inicio de cada cena, vocé
e todos os aliados que possam ver seu estandarte
recebem um niimero de PM temporirios igual ao
seu Carisma (minimo 1). Esses pontos temporarios
desaparecem no final da cena. Pré-requisitos: Titulo,
14° nivel de cavaleiro.

ETIQUETA. Vocé recebe +2 em Diplomacia e
Nobreza e pode gastar 1 PM para rolar novamente
um teste recém realizado de uma dessas pericias.

INVESTIDA DESTRUIDORA. Quando faz a agiio
investida, vocé pode gastar 2 PM. Se fizer isso, causa
+2d8 pontos de dano. Vocé deve usar esta habilidade
antes de rolar o ataque.

INVESTIDA ESMAGADORA. Quando faz uma
investida e acerta o ataque, vocé pode gastar 1 PM
para fazer uma manobra derrubar contra o alvo.

MonTARIA CORAJOSA. Sua montaria fornece
+1d6 em rolagens de dano corpo a corpo (cumulativo
com qualquer bonus que ela ja fornega como parceiro).
Pré-requisito: Montaria.

PAjEM. Vocé recebe os servigos de um pajem,
um parceiro que o auxilia em pequenos afazeres.
Vocé recebe +2 em Diplomacia, por estar sempre
aprumado, e sua condi¢io de descanso é uma cate-

goria acima do padrio pela situagio (veja a pagina
70). O pajem pode executar pequenas tarefas, como
entregar mensagens e comprar itens, e nio conta
em seu limite de parceiros. Caso ele morra, vocé
pode treinar outro com uma semana de trabalho.

PosTturA DE CoMBATE: CASTIGO DE
FERRO. Sempre que um aliado adjacente sofrer
um ataque Corpo a corpo, voce pode gastar 1 PM
para fazer um ataque na criatura que o atacou.

Postura DE CoMBATE: Foco DE BATALHA.
Sempre que um inimigo atacd-lo, vocé recebe 1
PM temporirio (cumulativo). Vocé pode ganhar
um miximo de PM temporirios por cena igual ao
seu nivel. Esses pontos temporarios desaparecem
no final da cena.

PostUrA DE COMBATE: MURALHA INTRANS-
PONIVEL. Para assumir esta postura voce precisa estar
empunhando um escudo. Vocé recebe +1 na Defesa
e em Reflexos. Para cada 2 PM adicionais que gastar
quando assumir a postura, aumente os bonus em +1.
Além disso, quando sofre um efeito que permite um
teste de Reflexos para reduzir o dano 2 metade, nio
sofre nenhum dano se passar. Enquanto mantiver
esta postura, seu deslocamento é reduzido para 3m.

PosTturA DE COMBATE: PROVOCACAO
PETULANTE. Enquanto esta postura estiver ativa,
todos os inimigos que iniciarem seus turnos em
alcance curto devem fazer um teste de Vontade (CD
Car). Se falharem, qualquer agio hostil que realizarem
deve ter vocé como alvo (suas outras agdes nio tém
esta restri¢io). A¢des hostis incluem ataques e outras
que causem dano e/ou condi¢des negativas. Mental.

PosturAa DE COMBATE: TORRE INABALA-
VEL. Vocé assume uma postura defensiva que o torna
imune a tentativas de tird-lo do lugar. Enquanto
mantiver a postura, vocé nio pode se deslocar, mas
soma sua Constitui¢do na Defesa e pode substituir
testes de Reflexos e Vontade por testes de Fortitude.

SoLIDEZ. Se estiver usando um escudo, vocé
soma o bonus na Defesa recebido pelo escudo em
testes de resisténcia.

TiTtuLo. Vocé adquire um titulo de nobreza.
Converse com o mestre para definir os beneficios exa-
tos de seu titulo. Como regra geral, no inicio de cada
aventura vocé recebe 20 PO por nivel (rendimentos
dos impostos) ou a ajuda de um parceiro veterano
(um membro de sua corte). Se vocé for um regente,
seu titulo garante ainda mais autoridade sobre sua
terra, fornecendo +2 em testes de dominio. Pré-re-
quisitos: Autoridade Feudal, 10° nivel de cavaleiro,
ter conquistado terras ou realizado um servigo para
um nobre que possa se tornar seu suserano.
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Devoto de um dos santos cultuados pelos
mortais, o clérigo é um defensor de sua religido.
Equipado com armas abengoadas e capaz de conjurar
milagres, é um campedo de sua fé e um protetor
daqueles que partilham sua crenga.

Cada clérigo é um membro de uma ordem
religiosa dedicada a um santo, como Sio Arnaldo
ou Santa Imuem. Clérigos normalmente comegam
suas carreiras como acolitos, treinando por
longos anos em um mosteiro ou templo,
onde estudam textos sagrados, aprendem

a manejar armas e fortalecem sua fé, / ‘i 3]

necessdria para conjurar os milagres de
seu santo. Como parte de sua preparagio,
também estudam as normas de sua
ordem, o conjunto de dogmas que
governa sua religido e serve de
bussola moral para os devotos.

Como defensores da
fé, clérigos desempe-
nham diversos papéis.
Na paz, estudam as es-
crituras enquanto cui-
dam da religiosidade do
povo, celebrando missas
e outros ritos. Alguns
atuam como conselheiros
da nobreza, mediadores e
diplomatas, desempenhando
um papel relevante na politica
local. Porém, quando necessa-
rio, clérigos deixam de lado os
mantos religiosos e trajam suas
armaduras, tornando-se soldados
da fé e empregando suas armas e
magia para defender seus fiéis
e suas crengas.

Embora a vida de um clérigo esteja muitas
vezes ligada a um templo, nem todos vivem presos
aum tnico local. Os santos precisam de emissarios,
representantes que levem suas palavras aos mais
diversos cantos dos reinos. Assim, muitos destes
homens e mulheres se tornam sacerdotes itinerantes,
viajando pelo mundo carregando os ensinamentos
de seus santos — e combatendo o mal e os inimigos
de sua fé por onde passem.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PonNTos DE VIDA. Um clérigo comeca com
16 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 4 PV +
Constituigio por nivel.

PoNTOs DE MANA. 5 PM por nivel.

PERiciAs. Religido (Sab) e Vontade (Sab),
mais 2 a sua escolha entre Conhecimento
(Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car),
Fortitude (Con), Iniciativa (Des),
Intuigio (Sab), Luta (For), Mis-

ticismo (Int), Nobreza (Int),
Oficio (Int) e Percepgio (Sab).

PROFICIENCIAS. Ar-
maduras pesadas e escudos.
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NivEL. HABILIDADE DE CLASSE

1° Devoto de <Santo>, magias (1° circulo)
22 Poder de clérigo

58 Poder de clérigo

4° Poder de clérigo

5° Magias (2° circulo), poder de clérigo
6° Poder de clérigo

7 Poder de clérigo

8° Poder de clérigo

9° Magias (3° circulo), poder de clérigo

10° Poder de clérigo

n° Poder de clérigo
125 Poder de clérigo
13° Magias (4° circulo), poder de clérigo
145 Poder de clérigo
(5§ Poder de clérigo

16° Poder de clérigo

17° Magias (5° circulo), poder de clérigo
18° Poder de clérigo
19° Poder de clérigo

20° Santidade, poder de clérigo
2\

HABILIDADES DE CLASSE

DEVOTO DE <SANTO>. Vocé se torna devoto
de um santo a sua escolha (veja a lista a seguir). Sua
escolha determina sua lista de magias divinas, seu poder
concedido e a norma que deve seguir. O nome desta
habilidade varia de acordo com o santo escolhido:
Devoto de Santa Crysnia, Devoto de Sio Theodric...

Magias. Vocé pode langar magias da lista de
seu santo de 1° circulo. A cada quatro niveis, pode
langar magias de um circulo maior (2° circulo no
5° nivel, 3° circulo no 9° nivel e assim por diante).

Vocé comega com trés magias de 1° circulo. A
cada nivel, aprende uma magia de qualquer circulo
que possa lancar.

Seu atributo-chave para langar magias é Sabedoria
e vocé soma sua Sabedoria no seu total de PM. Veja
o CAPITULO 4 para as regras de magia.

PoDER DE CLERIGO. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de clérigo a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

SANTIDADE. No 20° nivel, vocé pode gastar
uma agio completa e 15 PM para langar trés magias
de seu santo (de qualquer circulo, incluindo magias
que vocé nio conhece), como uma agio livre e sem
gastar PM (mas ainda precisa pagar outros custos).
Vocé pode aplicar aprimoramentos, mas precisa
pagar por eles. Apds usar esta habilidade, vocé fica
atordoado por 1d4 rodadas (mesmo se for imune
a esta condigio). Corpos mortais nio foram feitos
para lidar com tanto poder. ©

PODERES DE CLERIGO

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1
em um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

AUTORIDADE ECLESIASTICA. Vocé possui
uma posi¢io formal em sua ordem. Os efeitos deste
poder variam de acordo com o santo — clérigos
de Sio Theodric, por exemplo, sio considerados
representantes da lei em certos lugares — e ficam
a cargo do mestre. Como regra geral, vocé recebe
+5 em testes de Diplomacia ou Intimidagio ao lidar
com devotos de seu santo e paga metade do prego
de itens alquimicos, pogdes e servicos em templos
de sua ordem. Pré-requisito: 5° nivel de clérigo.

CANALIZAR AMPLO. Quando vocé usa a
habilidade Canalizar Energia, pode gastar +2 PM
para aumentar o alcance dela para médio. Pré-requisito:
Canalizar Energia.

CANALIZAR ENERGIA. Vocé pode gastar uma
acio padrio e PM para liberar uma onda de energia
sagrada que afeta criaturas a sua escolha em alcance
curto. Para cada PM que gastar, fornece 1d6 PV
temporarios para criaturas vivas e causa 1d6 pontos de
dano de luz em mortos-vivos e deménios (Vontade

CD Sab reduz 2 metade). ©

CANALIZAR ESPERANCA. Quando vocé usa
Canalizar Energia, pode gastar +1 PM para anular as
condig¢des abalado, apavorado, debilitado, enjoado,
exausto, fatigado, fraco ou lento de criaturas a sua
escolha. Pré-requisito: Canalizar Energia.

ComuNHAO VITAL. Quando langa uma magia
que cure uma criatura, vocé pode pagar +2 PM para
que outra criatura em alcance curto (incluindo vocé
mesmo) recupere uma quantidade de pontos de vida
igual 2 metade dos PV da cura original. ©

CONHECIMENTO MAGICO. Vocé aprende
duas magias divinas de seu santo de qualquer circulo
que possa langar. Vocé pode escolher este poder
quantas vezes quiser.
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ExpuLsar 0 MAL. Quando usa Canalizar
Energia, vocé pode pagar +2 PM para expulsar
todos os mortos-vivos e demonios em alcance
curto. Além de sofrer o dano normal do poder,
mortos-vivos que falhem no teste de Vontade contra
seu Canalizar Energia ficam apavorados por 1d6
rodadas. Pré-requisito: Canalizar Energia. ©

Fir1s. Vocé atrai um pequeno grupo de se-
guidores religiosos. Vocé define os detalhes desses
seguidores, como quantidade, raga e outras caracte-
risticas, mas o mestre deve aprovar qualquer escolha.
Seus fiéis funcionam como um parceiro iniciante
de um tipo a sua escolha. Eles podem ajudi-lo com
seu equipamento (parceiro carregador), rezar para
potencializar suas magias (adepto) ou mesmo lutar
por vocé (turba). No 7° nivel, eles mudam para vete-
rano e, no 15° nivel, para mestre. Se vocé violar suas
normas, ele o abandonam. Se eles o abandonarem ou
morrerem, vocé pode reunir outros com uma semana
de pregagio. Pré-requisito: Car 1, 5° nivel de clérigo.

InciTar os Firis. Além de seus beneficios
normais, seus fiéis se tornam um parceiro destruidor
do mesmo nivel que pode causar dano de corte,
impacto ou perfuragio. Pré-requisito: Fiéis.

LiTURGIA MAGICA. Vocé pode gastar uma agio
de movimento para executar uma breve liturgia de
sua fé. Se fizer isso, a CD para resistir 4 sua proxima
magia divina aumenta em +2 (desde que seja langada
até o final de seu préximo turno).

MESTRE CELEBRANTE. O nimero de pessoas
que vocé afeta com uma missa aumenta em dez vezes e
os beneficios que elas recebem dobram. Pré-requisitos:
qualquer poder de Missa, 12° nivel de clérigo.

Missa: BENCAO DA VIDA. Os participantes
recebem pontos de vida temporirios em um valor
igual a0 seu nivel + sua Sabedoria.

Missa: CHAMADO As ARMAS. Os participan-
tes recebemn +1 em testes de ataque e rolagens de dano.

Missa: ELEvAGCAO DO EsPirITO. Os parti-
cipantes recebem pontos de mana temporérios em
um valor igual a sua Sabedoria.

Missa: Escupo DiviNo. Os-participantes
recebem +1 na Defesa e testes de resisténcia.

MissA: SUPERAR AS LIMITAGCOES. Cada
participante recebe +1d6 num tnico teste a sua escolha
e pode usd-lo mesmo ap6s rolar o dado.

PRreCE DE COMBATE. Quando lan¢a uma magia
divina com tempo de conjuragio de uma agio padrio
em si mesmo, vocé pode gastar +2 PM para langd-la
como uma agio de movimento.
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Poderes de Missa compartilham as regras abaixo.

® Rezar uma Missa exige uma hora e o gasto de
materiais especiais (como velas, incensos, agua
benta..) no valor de 25 PP. Um mesmo celebrante
pode aplicar mais de um poder de Missa na mesma
celebragao. Cada poder adicional aumenta o custo
da Missa em 25 PP.

e Uma Missa afeta um nimero maximo de pessoas
igual a1+ sua Sabedoria. Todas as pessoas precisam
estar presentes durante toda a Missa.

o Os efeitos de uma Missa duram um dia. Uma
mesma criatura s6 pode receber os beneficios da
mesma Missa uma vez por dia.

SANTIFICAR ARMA. Vocé pode gastar uma
a¢io de movimento e 3 PM para infundir com poder
divino uma arma que esteja empunhando. Até o
final da cena, a arma é considerada mégica e emite
luz em um raio de 9m. Além disso, o dano da arma
aumenta em um passo e vocé pode usar sua Sabedoria
em testes de ataque e rolagens de dano com ela, em
vez do atributo padrio (nio cumulativo com efeitos
que somem Sabedoria). ©

SiMBoLO SAGRADO ENERGIZADO. Vocé pode
gastar uma agdo de movimento e 1 PM para fazer
uma prece e energizar seu simbolo sagrado até o im
da cena. Um simbolo sagrado energizado emite uma
luz dourada em um raio de 9m e diminui o custo em
PM de suas magias divinas em 1. ©

SANTOS DOS REINOS

Cada clérigo é devoto de um santo, entidades
mais proximas dos mortais e que, a0 contrario dos
deuses, se importam com a criagio. Sua escolha de
santo influencia nas caracteristicas a seguir.

SiMBOLO SAGRADO. Para langar suas magias de
clérigo, vocé precisa empunhar ou vestir seu simbolo
sagrado (como um medalhio, bordado na roupa...).

NormA. O conjunto de regras que os devotos
devem seguir. Se viold-las, perde todos os seus pontos
de mana e s6 pode recuperéd-los a partir do préximo
dia. Se viold-las pela segunda vez na mesma aventura,
perde todos os seus PM e s6 pode recupera-los se fizer
uma peniténcia (veja a pericia RELIGIAO).

PoDER CONCEDIDO. O poder concedido pelo
santo aos seus clérigos. Magias recebidas por poderes
concedidos contam como magias divinas e usam
Sabedoria como atributo-chave.
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SANTA CRYSNIA

Crysnia era uma clériga surda e muda que con-
seguia compreender todos os idiomas do mundo e
expressar-se por sinais e pensamentos para todas as
pessoas e animais. As lendas dizem que ela podia
entender qualquer criatura — e perceber seus senti-
mentos e intengdes — apenas olhando-a com atengio.
Como santa, tornou-se padroeira dos viajantes que
chegavam a terras estranhas e precisavam compreen-
der os nativos, dos estudantes que mergulhavam em
tomos escritos em linguas perdidas e de todos aqueles
que desejavam se comunicar e nio conseguiam.

SiMBOLO SAGRADO. Uma face iluminada.

NORMA. Vocé jamais pode se recusar a traduzir
ou revelar o contetido de um texto, nem a prestar
auxilio ou fornecer informagdes a viajantes.

PopER CONCEDIDO. Vocé aprende a magia
Compreensdo e o custo de todas as suas magias de
abjuragio e adivinhagio diminui em -1 PM.

SaANTA IMUEN

Santificada por ter se infiltrado em uma cidadela
ocupada por soldados monstruosos e aberto as portas
para o exército de seu irmio, Santa Imuen é a santa
invisivel, aquela abengoada com a protecio das
sombras. Seus clérigos usam suas habilidades furtivas
como proteg¢io e também como forma de alcangar
seus fiéis em lugares onde nio sio aceitos.

SiMBOLO SAGRADO. Uma pena cinza com a
ponta branca.

NoRrMA. Vocé nio pode usar armaduras pesadas.

PopERrR CONCEDIDO. Vocé soma sua Sabedoria
em Furtividade. Além disso, criaturas desprevenidas
sofrem uma penalidade de -2 nos testes para resistir
as suas magias divinas.

Santo OTTO

Padroeiro do comércio e da riqueza, Santo
Otto prega que a verdadeira iluminagio espiritual
é atingida através do trabalho e do lucro (sobretudo
este tiltimo). Gragas as riquezas que a ordem acumula,
seus templos sio majestosos. Se por um lado os
clérigos de Otto sio ostentadores e gananciosos,
por outro promovem o comércio e fortalecem a
economia nas comunidades onde estio presentes.

SiMBoLO SAGRADO. Uma moeda dourada
com uma balanca.

NoORMA. Vocé deve doar para a ordem de Santo
Otto 20% de qualquer tesouro obtido.

PopEr CONCEDIDO. Vocé soma sua Sabedoria

em Diplomacia e seu Carisma na CD de todas as suas
magias que exigem teste de resisténcia de Vontade.

SA0 ARNALDO

Defensor dos pobres, Sio Arnaldo é uma figura
benevolente e piedosa, cuja maior preocupagio em
vida era cuidar dos plebeus e atender aos famintos,
doentes e necessitados. Seus templos sio simples
e humildes, mas dedicados aos cuidados com os
préximos, sobretudo os mais desafortunados.

SiMBOLO SAGRADO. A figura de Sio Arnaldo
em mantos simples.

NORMA. Vocé nio pode usar armas que causam
dano de corte ou perfuragio e nio pode negar cura
e alimento a pessoas inocentes ou que estejam sob
sua custodia.

PoDpER CONCEDIDO. Vocé aprende a magia
Abengoar Alimentos e soma seu Carisma aos PV
restaurados por seus efeitos de cura.

SAo0 THEODRIC

Conhecido como “O Santo Cavaleiro”, Sio
Theodric foi um combatente devoto, que liderou
uma elite de fiéis contra invasores estrangeiros. Um
santo marcial, tornou-se patrono de uma ordem
de clérigos guerreiros.

SimBoLO SAGRADO. Um falcio carregando
uma espada nas garras.

NorMA. Vocé nio pode recusar pedidos de
ajuda feitos por pessoas inocentes e deve cumprir as
ordens de seus superiores na igreja (qualquer clérigo
de Sio Theodric de nivel maior).

PoDpER CONCEDIDO. Vocé recebe proficiéncia
e +1 em testes de ataque e rolagens de dano com a
espada longa. Além disso, pode empunhar essa arma
como seu simbolo sagrado.
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Nascida no seio da sociedade élfica, a tradi¢io
druidica é uma religidio que venera elementos do
mundo natural em vez de santos e deuses. Para os
seguidores dessa fé, os animais, as plantas e até mesmo
as estagdes fazem parte de um ciclo primordial, do
qual emana um poder divino que é responsivel por
tudo que existe no mundo.

O druida é o sacerdote dessa tradigio,
ocupando na sociedade e cultura élficas
o papel dos clérigos em outros povos.
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Empunhando armas e magia primordial, o druida
atua como sibio, curandeiro, conselheiro e guardio
em suas comunidades, defendendo os elementos do
mundo natural e punindo aqueles que desrespeitam a
majestade da natureza. Influenciada pela simplicidade
da vida selvagem, a tradigio druidica possui uma
organizagio simples e despojada, em que as com-
plexas hierarquias e titulos encontrados nas religides
dos santos sio substituidos pelo reconhecimento
com base na sabedoria e poder de cada druida. De
forma geral, druidas atuam de forma independente,
reunindo-se com seus pares apenas em datas festivas
ou quando uma grande ameaga ou um problema
complexo exige esfor¢os combinados.

Com a abertura da Floresta Alta, a tradi¢io
druidica esté se espalhando pelo mundo, encontrando
simpatizantes sobretudo em pequenas comunidades
rurais e outros lugares isolados, onde a natureza
e seus elementos estdo mais proximos do que os
santos. Antigamente restritos as florestas

élficas, druidas agora sio encontrados
em outras regides, sua fé sendo
praticada por individuos de outras
racas. Com a difusio dessa tradicio,
alguns druidas partiram para regides
remotas e ermas, onde se estabe-
leceram como guardides de dreas
selvagens, vivendo como eremitas
que observam 2 distincia a passagem
de viajantes, protegendo aqueles que
respeitam a natureza e punindo com fiiria
primordial aqueles que agridem suas terras

protegidas.

CARACTERISTICAS
DE CLASSE

PonTos DE VIDA. Um druida comega
com 16 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 4
PV + Constitui¢io por nivel.

PoNTos DE MANA. 3 PM por nivel.

PEricias. Sobrevivéncia (Sab) e Vontade
(Sab), mais 4 a sua escolha entre Adestramento
(Car), Atletismo (For), Cavalgar (Des),

Conhecimento (Int), Cura (Sab),

Fortitude (Con), Iniciativa (Des),

Intuigio (Sab), Luta (For), Misticismo
(Int), Oficio (Int), Percepgio (Sab),

Pontaria (Des) e Religido (Sab).

ProriciENcIAS. Escudos.
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NiveEL. HABILIDADE DE CLASSE

1% Devoto da natureza, empatia selvagem,
magias (1° circulo)

2° Caminho dos ermos, poder de druida
3° Poder de druida

4° Poder de druida

5° Poder de druida

62 Magias (2° circulo), poder de druida
72 Poder de druida

8° Poder de druida

9° Poder de druida

10° Magias (3° circulo), poder de druida
1° Poder de druida

12° Poder de druida

13° Poder de druida

14° Magias (4° circulo), poder de druida
15 Poder de druida

16° Poder de druida

17° Poder de druida

18° Poder de druida

19° Poder de druida
20° Forca da natureza, poder de druida

HABILIDADES DE CLASSE

DEvoTo DA NATUREZA. Vocé possui uma
conexio especial com a natureza. Para vocé, dormir
ao relento conta como descanso confortivel. Por
outro lado, dormir em qualquer comunidade maior
que uma aldeia conta como descanso ruim. Além
disso, vocé nio pode usar armaduras e escudos
feitos de metal (s6 pode usar armadura acolchoada,
armadura de couro, gibio de peles e escudo leve).
Se violar essa restri¢io, perde todos os seus pontos
de mana e s6 pode recuperé-los a partir do préximo
dia. Se violar essa restri¢io pela segunda vez na
mesma aventura, perde todos os seus PM e sé pode
recuperd-los se fizer uma peniténcia (veja a pericia
Religido, na pagina 83).

EMPATIA SELVAGEM. Vocé pode se comuni-
car com animais por meio de linguagem corporal
e vocalizagdes. Vocé pode usar Adestramento com
animais para mudar atitude e persuasio (veja a
pigina 78).

Magias. Vocé pode langar magias de druida de
1° circulo. A medida que sobe de nivel, pode langar
magias de circulos maiores (2° circulo no 6° nivel,
3° circulo no 10° nivel e 4° circulo no 14° nivel).

Vocé comega com duas magias de 1° circulo. A
cada nivel par (2°, 4° etc.), aprende uma magia de
qualquer circulo que possa langar.

Seu atributo-chave para langar magias é Sabe-
doria e vocé soma sua Sabedoria no seu total de PM.
Veja o CAPITULO 4 para as regras de magia.

CaMiNHO DOs ERMoOs. No 2° nivel, vocé
pode atravessar terrenos dificeis sem sofrer redugio em
seu deslocamento e a CD para rastred-lo aumenta em
+10. Esta habilidade s6 funciona em terrenos naturais.

PoDpER DE DRUIDA. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de druida a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

Forca DA NATUREZA. No 20° nivel, vocé
diminui o custo de todas as suas magias em —2 PM
e aumenta a CD delas em +2. Os bonus dobram (—4
PM e +4 na CD) se vocé estiver em terrenos naturais.

PODERES DE DRUIDA

AsPECTO DO INVERNO. Vocé aprende uma
magia de convocagio ou evocagio de qualquer
classe e de qualquer circulo que possa langar. Além
disso, recebe redugio de frio 5 e suas magias que
causam dano de frio causam +1 ponto de dano

por dado.

AsPEcTO DO OUTONO. Vocé aprende uma
magia de necromancia de qualquer classe e de
qualquer circulo que possa langar. Além disso, pode
gastar 1 PM para impor uma penalidade de -2 nos
testes de resisténcia de todos os inimigos em alcance
curto até o inicio do seu préximo turno.

AsPECTO DA PRIMAVERA. Vocé aprende
uma magia de encantamento ou ilusio de qualquer
classe e de qualquer circulo que possa langar. Além
disso, escolha uma quantidade de magias igual ao
seu Carisma (minimo 1). O custo dessas magias é
reduzido em -1 PM.

AsPECTO DO VERAO. Vocé aprende uma magia
de transmutagio de qualquer classe e de qualquer
circulo que possa langar. Além disso, pode gastar 1
PM para cobrir uma de suas armas com chamas até
o fim da cena. A arma causa +1d6 pontos de dano
de fogo. Sempre que vocé acertar um ataque com
ela, recebe 1 PM temporirio. Vocé pode ganhar um
maximo de PM tempordrios por cena igual 20 seu
nivel e eles desaparecem no final da cena. ©
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AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1 em

um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

COMPANHEIRO ANIMAL. Vocé recebe um
companheiro animal. Veja o quadro para detalhes.
Vocé pode escolher este poder quantas vezes quiser,
mas ainda estd sujeito ao limite de parceiros que
pode ter (veja a pagina 213). Pré-requisitos: Car 1,
treinado em Adestramento.

COMPANHEIRO ANIMAL APRIMORADO.
Escolha um de seus companheiros animais. Ele
recebe um segundo tipo, ganhando os bonus de seu
nivel. Por exemplo, se vocé tiver um companheiro
guardido veterano, pode adicionar o tipo fortio a
ele, tornando-o um guardido fortio veterano que
concede +3 na Defesa e +1d12 em uma rolagem de
dano corpo a corpo. Pré-requisitos: Companheiro
Animal, 6° nivel de druida.

CoMPANHEIRO ANIMAL LENDARIO.
Escolha um de seus companheiros animais. Esse
animal passa a dobrar os bonus concedidos de seu
tipo original. Pré-requisitos: Companheiro Animal,
18° nivel de druida.

CoMPANHEIRO ANIMAL MAGIcoO. Escolha
um de seus companheiros animais. Ele recebe um
segundo tipo diferente, entre adepto, destruidor,
magivocador ou médico, ganhando os bonus de
seu nivel. Pré-requisitos: Companheiro Animal, 8°
nivel de druida.

CORAGAO DA SELVA. A CD para resistir a
seus efeitos de veneno aumenta em +2 e estes efeitos
causam +1 de perda de vida por dado.

EspiriTo DOs EQUINGCIOS. Vocé pode
gastar 4 PM para ficar em equilibrio com o mundo.
Até o final da cena, quando rola um dado, pode
rolar novamente qualquer resultado 1. Pré-requisitos:
Aspecto da Primavera, Aspecto do Outono, 10° nivel

de druida. ©

EsPirITO DOS SOLSTiCI0S. Vocé transita
entre os extremos do mundo natural. Quando langa
uma magia, pode gastar +4 PM para maximizar
os efeitos numéricos varidveis dela. Por exemplo,
uma magia Curar Ferimentos aprimorada para curar
5d8+5 PV ira curar automaticamente 45 PV, sem a
necessidade de rolar dados. Uma magia sem efeitos
varidveis nio pode ser afetada por este poder. Pré-
-requisitos: Aspecto do Inverno, Aspecto do Verio,
10° nivel de druida.

Forca pos PENHASCOS. Vocé recebe +2 em
Fortitude. Quando sofre dano enquanto em contato
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Um companheiro animal é um amigo valoroso e fiel.
Vocé decide de qual espécie é seu companheiro.
Vocés tém um vinculo mental, sendo capazes de
entender um ao outro. Seu companheiro animal
obedece a vocé, mesmo que isso arrisque a vida dele.

Em termos de jogo, seu companheiro animal € um
parceiro assassino, atirador, combatente, fortao,
guardiao, perseguidor, vigilante ou uma montaria,
do nivel iniciante. No 7° nivel ele muda para vete-
rano e, no 15° nivel, para mestre (se tiver mais de
um tipo, todos mudam de nivel). Se o companheiro
animal morrer, vocé fica atordoado por uma rodada.
Vocé pode invocar um novo companheiro apos um
dia inteiro de prece e meditagao.

A sequir, alguns exemplos de animais (mas vocé é
livre para escolher outros). Veja a pagina 213 para
as regras de parceiros.

® Assassino. Lince, onca, serpente, ou outro animal
treinado para abater presas.

e Atirador. Aquia, falcio ou outro animal capaz de
mergulhar rapidamente nos alvos de seus ataques
a distancia.

® Fortdo. Crocodilo, javali, ledo, lobo ou outro animal
capaz de lutar ao seu lado.

® Guardido. Alce, cao, coruja, tartaruga, urso ou outro
animal pesado ou atento.

® Perseguidor. Gamba, sabujo ou outro animal
farejador.

e Vigilante. Corvo, macaco, raposa ou outro
perspicaz ou esperto.

com o solo ou uma superficie de pedra, pode gastar
uma quantidade de PM limitada por sua Sabedoria.
Para cada PM gasto, reduz esse dano em 10. Pré-re-
quisito: 4° nivel de druida.

FormA PRIMAL. Quando usa Forma Selvagem,
vocé pode se transformar em uma fera primal. Vocé
recebe os beneficios de dois tipos de animais (bonus
iguais nio se acumulam; use o que vocé quiser de
cada tipo). Pré-requisito: 18° nivel de druida.

FOoRMA SELVAGEM. Vocé pode se transformar
em animais (veja a seguir). ©

ForMA SELVAGEM APRIMORADA. Quando
usa Forma Selvagem, vocé pode gastar 6 PM ao todo
para assumir uma forma aprimorada. Pré-requisitos:
Forma Selvagem, 6° nivel de druida. ©

ForMA SELVAGEM SUPERIOR. Quando usa
Forma Selvagem, vocé pode gastar 10 PM ao todo

para assumir uma forma superior. Pré-requisitos: Forma
Selvagem, 12° nivel de druida. ©
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LIBERDADE DA PRADARIA. Vocé recebe +2 em

Reflexos. Se estiver ao ar livre, sempre que langa uma
magia, pode gastar 1 PM para aumentar o alcance
dela em um passo (de toque para curto, de curto para
médio ou de médio para longo).

Magia NATURAL. Em forma selvagem, vocé

pode langar magias e empunhar catalisadores e
esotéricos. Pré-requisitos: Forma Selvagem.

PRrEsAs AFIADAS. A margem de ameaca de
suas armas naturais aumenta em +2.

SEGREDOS DA NATUREZA. Vocé aprende duas
magias de druida de qualquer circulo que possa langar.
Vocé pode escolher este poder quantas vezes quiser.

TRANQUILIDADE DOS LLAGOS. Vocé recebe
+2 em Vontade. Se estiver portando um recipiente
com 4gua (ndo precisa estar empunhando), uma vez
por rodada, quando faz um teste de resisténcia, pode
pagar 1 PM para refazer a rolagem.

FORMA SELVAGEM

Vocé pode gastar uma agio completa e 3 PM
para adquirir a forma de uma criatura selvagem. Em
termos de jogo, quando usa esta habilidade vocé
adquire os modificadores de uma das formas abaixo.
Caracteristicas ndo mencionadas nio mudam.

Na forma selvagem vocé nio pode falar, em-
punhar itens ou langar magias. Seu equipamento
desaparece (mas vocé mantém os beneficios de
quaisquer itens vestidos), ressurgindo quando vocé
volta a0 normal. Outras criaturas podem fazer um
teste de Percepgio oposto ao seu teste de Enganagio
para perceber que vocé nio é um animal comum
(vocé recebe +10 neste teste). Cada transformagio
dura pelo tempo que vocé quiser, mas vocé reverte 3
forma normal se ficar inconsciente ou morrer.

ForMaA AGIL

Vocé recebe Destreza +2 e duas armas naturais
que causam 1d6 pontos de dano e possuem margem
de ameaca 19. Se atacar com ambas, sofre —2 em todos
os testes de ataque até o seu proximo turno.

* Aprimorada. Vocé recebe Destreza +4, desloca-
mento +3m e duas armas naturais (como acima, mas
com dano de 1d8). Seu tamanho muda para Grande
(-2 em Furtividade, +2 em testes de manobra).

* Superior. Vocé recebe Destreza +6, deslocamento
+6m e duas armas naturais (como acima, mas com
dano de 1d10). Seu tamanho muda para Grande (-2
em Furtividade, +2 em testes de manobra).

ForMa FEROZ

Vocé recebe Forga +3, +2 na Defesa e uma arma
natural que causa 1d8 pontos de dano.

* Aprimorada. Vocé recebe Forga +5, +4 na
Defesa e uma arma natural que causa 2d6 pontos
de dano. Seu tamanho muda para Grande (-2 em
Furtividade, +2 em testes de manobra).

* Superior. Vocé recebe Forga +10, +6 na Defesa
e uma arma natural que causa 4d6 pontos de dano.
Seu tamanho muda para Enorme (-5 em Furtividade,
+5 em testes de manobra).

ForMA RESISTENTE

Vocé recebe +5 na Defesa, reducio de dano 5
e uma arma natural que causa 1d6 pontos de dano.

* Aprimorada. Vocé recebe Forca +3, +8 na Defesa,
redugio de dano 8 e uma arma natural que causa 1d8
pontos de dano. Seu tamanho muda para Grande (-2
em Furtividade, +2 em testes de manobra).

* Superior. Vocé recebe Forca +5, +10 na Defesa,
redugio de dano 10 e uma arma natural que causa
2d6 pontos de dano. Seu tamanho muda para Enorme
(-5 em Furtividade, +5 em testes de manobra).

FORMA SORRATEIRA

Vocé recebe Destreza +2 e uma arma natural
que causa 1d4 pontos de dano. Seu tamanho muda
para Pequeno (+2 em Furtividade, -2 em testes
de manobra).

* Aprimorada. Vocé recebe Destreza +4. Seu
tamanho muda para Mindsculo (+5 em Furtividade,
-5 em testes de manobra).

* Superior. Vocé recebe Destreza +6 e deslocamen-
to de voo 18m. Seu tamanho muda para Mindsculo
(+5 em Furtividade, —5 em testes de manobra).

ForMA VELOZ

Vocé recebe Destreza +2, uma arma natural que
causa 1d6 pontos de dano e um dos beneficios a seguir:
deslocamento 15m, deslocamento de escalada 9m ou
deslocamento de natagio 9m.

* Aprimorada. Vocé recebe Destreza +4, uma
arma natural que causa 1d6 pontos de dano e um dos
beneficios a seguir: deslocamento 18m, deslocamento
de escalada 12m ou deslocamento de natagio 12m.

* Superior. Vocé recebe Destreza +6, uma arma
natural que causa 1d6 pontos de dano e um dos
beneficios a seguir: deslocamento de natagio 18m
ou deslocamento de voo 24m.
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Astuto, discreto e habilidoso, o ladino esta
sempre um passo a frente de seus oponentes. Em vez
da forga bruta e do aco, usa furtividade e espertesa
— exceto quando uma adaga certeira nas costas
parece ser a melhor opg¢io.

Apesar de nio ser incomum ver membros dessa
classe envolvidos em atividades criminosas — onde
suas habilidades costumam ser mais lucrativas — o
termo “ladrio” é geralmente dado como ofensivo
por esses aventureiros, que preferem ser vistos como
“especialistas talentosos”.

Afiados e certeiros tanto com palavras quanto
com adagas, muitos ladinos trabalham para guildas
ou casas nobres, agindo como batedores, espides
ou mesmo guarda-costas. Outros preferem usar
seus talentos para explorar ruinas antigas atrds de
tesouros perdidos, usando uma abordagem mais
sutil de evitar as armadilhas e feras no caminho
em vez de combaté-las.

No entanto, um ladino estd longe de ser
inofensivo em combate. Enquanto seus reflexos
ripidos e movimentagio acrobitica garantem que
se mantenha longe do perigo, suas habilidades
permitem que fique oculto nas sombras, aguardando
o momento certo para eliminar alvos de alto valor
com um tnico golpe certeiro e letal.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Pontos DE ViDA. Um ladino comega com
12 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 3 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTOs DE MANA. 4 PM por nivel.

PEricias. Ladinagem (Des) e Reflexos (Des),
mais 8 a sua escolha entre Acrobacia (Des), Atletismo
(For), Atuagio (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento
(Int), Diplomacia (Car), Enganagio (Car), Furti-
vidade (Des), Iniciativa (Des), Intimidagio (Car),
Intuigio (Sab), Investigagio (Int), Luta (For), Oficio
(Int), Percepgio (Sab) e Pontaria (Des).

PRroFICIENCIAS. Nenhuma.
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NivEL. HABILIDADE DE CLASSE

2 Ataque furtivo +1d6, especialista

2° Evasao, poder de ladino

3° Ataque furtivo +2d6, poder de ladino
4° Esquiva sobrenatural, poder de ladino
5° Ataque furtivo +3d6, poder de ladino
6° Poder de ladino

7° Ataque furtivo +4d6, poder de ladino
& Olhos nas costas, poder de ladino

9° Ataque furtivo +5d6, poder de ladino
10° Evasao aprimorada, poder de ladino
1° Ataque furtivo +6d6, poder de ladino
12° Poder de ladino

13° Ataque furtivo +7d6, poder de ladino
14° Poder de ladino

15° Ataque furtivo +8d6, poder de ladino
16° Poder de ladino

7 Ataque furtivo +9d6, poder de ladino
18° Poder de ladino

19° Ataque furtivo +10d6, poder de ladino

20° A pessoa certa para o trabalho,
poder de ladino

HABILIDADES DE CLASSE

ATAQUE FURTIVO. Vocé sabe atingir os pontos
vitais de inimigos distraidos. Uma vez por rodada,
quando atinge uma criatura desprevenida com um
ataque corpo a corpo ou em alcance curto, ou uma
criatura que esteja flanqueando, vocé causa 1d6 pontos
de dano extra. A cada dois niveis, esse dano extra
aumenta em +1d6. Uma criatura imune a acertos
criticos também é imune a ataques turtivos.

EsPEcIALISTA. Escolha um niimero de pericias
treinadas igual a sua Inteligéncia. Ao fazer um teste
de uma dessas pericias, vocé pode gastar 1 PM para
dobrar seu bonus de treinamento. Vocé nio pode
usar esta habilidade em testes de ataque.

EvasAo. A partir do 2° nivel, quando sofre
um efeito que permite um teste de Reflexos para
reduzir o dano 2 metade, vocé nio sofre dano algum
se passar. Vocé ainda sofre dano normal se falhar no
teste de Reflexos. Esta habilidade exige liberdade
de movimentos; vocé nio pode usi-la se estiver de
armadura pesada ou na condi¢io imével.

PopER DE LADINO. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de ladino a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

EsQuUivA SOBRENATURAL. No 4° nivel, seus
instintos ficam tio apurados que Vocé consegue reagir
a0 perigo antes que seus sentidos percebam. Vocé
nunca fica surpreendido.

OLHOs NAs CoOsTAS. A partir do 8° nivel,
vocé consegue lutar contra diversos inimigos como
se fossem apenas um. Vocé nio pode ser flanqueado.

EvasAo APRIMORADA. No 10° nivel, quando
sofre um efeito que permite um teste de Reflexos
para reduzir o dano A metade, vocé nio sofre dano
algum se passar no teste e sofre apenas metade do
dano se falhar. Esta habilidade exige liberdade de
movimentos; vocé nio pode usi-la se estiver de
armadura pesada ou na condigio imével.

A Pgssoa CERTA PARA 0 TRABALHO.
No 20° nivel, vocé se torna um mestre da ladinagem.
Ao fazer um ataque furtivo ou usar uma pericia da
lista de ladino, vocé pode gastar 5 PM para receber
+10 no teste.

PODERES DE LADINO

ASSASSINAR. Vocé pode gastar uma agio de
movimento e 3 PM para analisar uma criatura em
alcance curto. Até o fim de seu préximo turno, seu
primeiro Ataque Furtivo que causar dano a ela tem
seus dados de dano extras dessa habilidade dobrados.
Pré-requisito: 5° nivel de ladino.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1
em um atributo. Vocé pode escolher este poder
vérias vezes, mas apenas uma vez por patamar para
um mesmo atributo.

CAMALEAO. Se possuir um estojo de disfarces,
vocé pode langar a magia Disfarce Ilusdrio, gastando
seu custo normal em pontos de mana. Porém, esta
nio é uma habilidade migica (no pode ser de-
tectada, dissipada etc.) e provém de sua habilidade
extraordindria com disfarces. Pré-requisitos: Car 1,
treinado em Enganacio.

CoNTATOS NO SUBMUNDO. Quando chega
em uma comunidade equivalente a uma vila ou maior,
vocé pode gastar 2 PM para fazer um teste de Carisma
(CD 10). Se passar, nessa comunidade recebe +5 em
testes de Investigacdo para interrogar, pode comprar
itens mundanos, pogdes e pergaminhos com 20% de
desconto (nio cumulativo com barganha e outros
descontos) e, de acordo com o mestre, tem acesso a
itens e servigos proibidos (como venenos).
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EMBOscAR. Na primeira rodada de cada
combate, vocé pode gastar 2 PM para executar uma

acio padrio adicional em seu turno. Pré-requisito:
treinado em Furtividade.

EscaprisTAa. Vocé recebe +5 em testes de
Acrobacia para escapar, passar por espago apertado
e passar por inimigo e em testes para resistir a efeitos
de movimento.

Fuca FORMIDAVEL. Vocé pode gastar uma
agio completa e 1 PM para analisar o lugar no qual estd
(castelo, porto, praga da cidade...). Até 0 fim da cena,
recebe +3m em seu deslocamento, +5 em Acrobacia
e Atletismo e ignora penalidades em movimento por
terreno dificil. Vocé perde esses beneficios se fizer uma
acio que nio seja diretamente relacionada a fugir. Por
exemplo, vocé s6 pode atacar um inimigo se ele estiver
bloqueando seu caminho, agarrando-o etc. Vocé pode
fazer agdes para ajudar seus aliados, mas apenas se
eles estiverem tentando escapar. Pré-requisito: Int 1.

GATUNO. Vocé recebe +2 em Atletismo.
Quando escala, nio fica desprevenido e avanca seu
deslocamento normal, em vez de metade dele.

LAprAO ArRcANO. Quando causa dano com
um ataque furtivo em uma criatura capaz de langar
magias, vocé pode “roubar” uma magia que jd a tenha
visto langar. Vocé precisa pagar 1 PM por circulo da
magia e pode roubar magias de até 4° circulo. Até
o fim da cena, vocé pode langar a magia roubada
(atributo-chave Inteligéncia). Pré-requisitos: Roubo
de Mana, 13° nivel de ladino. ©

MAo NA Boca. Vocé recebe +2 em testes de
agarrar. Quando acerta um ataque furtivo contra uma
criatura desprevenida, vocé pode fazer um teste de
agarrar como uma agio livre. Se agarrar a criatura,
ela ndo poderd falar enquanto estiver agarrada.
Pré-requisito: treinado em Luta.

MAos RAPIDAS. Uma vez por rodada,
ao fazer um teste de Ladinagem para abrir
fechaduras, ocultar item, punga
ou sabotar, vocé pode pagar
1 PM para fazé-lo como uma
agdo livre. Pré-requisitos: Des 2,
treinado em Ladinagem.

MENTE CRIMINOSA.
Vocé soma sua Inteligéncia
em Ladinagem e Furtivi-
dade. Pré-requisito: Int 1.

MESTRE IMPOSTOR.
Uma vez por dia, quando
assume um disfarce, vocé pode
gastar 3 PM para se tornar

treinado em uma pericia ou receber um poder geral
cujos pré-requisitos vocé cumpra. Pré-requisitos:
Camaledo, 11° nivel de ladino.

OPORTUNISMO. Uma vez por rodada, quando
um inimigo adjacente sofre dano de um de seus
aliados, vocé pode gastar 2 PM para fazer um ataque
Ccorpo a corpo contra este inimigo. Pré-requisito: 6°
nivel de ladino.

RoLAMENTO DEFENSIVO. Sempre que sofre
dano, vocé pode gastar 2 PM para reduzir esse dano
a metade. Apds usar este poder, vocé fica caido.
Pré-requisito: treinado em Reflexos.

Rouso pE MANA. Quando vocé causa dano
com um ataque furtivo, para cada 1d6 de dano de
seu ataque furtivo, vocé recebe 1 PM temporario e
a criatura perde 1 ponto de mana (se tiver). Vocé
s6 pode usar este poder uma vez por cena contra
cada criatura. Pré-requisitos: Truque Mégico, 7°

nivel de ladino. ©

SAQUEADOR DE TUMBAS. Vocé recebe +5
em testes de Investigagdo para encontrar armadilhas
e em testes de resisténcia contra elas. Além disso,
gasta uma a¢io padrio para desabilitar mecanismos,
em vez de 1d4 rodadas (veja a pericia Ladinagem).

SoMBRA. Vocé recebe +2 em Furtividade, nio
sofre penalidade em testes de Furtividade por se mover
no seu deslocamento normal e reduz a penalidade
por atacar e fazer outras a¢des chamativas para —10.
Pré-requisito: treinado em Furtividade.

TRUQUE MAGIco. Vocé pode langar uma
magia arcana de 1° circulo a sua escolha, pagando
seu custo normal em PM. Seu atributo-chave para
esta magia é Inteligéncia. Vocé pode escolher este
poder quantas vezes quiser. Pré-requisito: Int 1. ©

VELOCIDADE LADINA. Uma vez por rodada,
vocé pode gastar 2 PM para realizar uma agio de
movimento adicional em seu turno. Pré-requisito:

Des 2, treinado em Iniciativa.

VENENO PERSISTENTE. Quando aplica
uma dose de veneno a uma arma, este veneno
dura por trés ataques (em vez de
apenas um). Pré-requisitos:
Veneno Potente, 8° nivel

de ladino.

VENENO POTEN-

TE. A CD para resistir

40S venenos que voce

usa aumenta em +5.

Pré-requisito: treinado em
Oficio (alquimista).
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O mago é uma figura de poder e mistério,
mestre de segredos antigos. Com seus feitigos,
pode controlar diversos aspectos da realidade, desde
manifestar chamas e relimpagos até alterar a forma
de objetos e criaturas.

Por seu enorme poder, a magia é uma forga
temida e cobicada. Aqueles que se arvoram por
conhecimento e poder arcano tém um caminho
arduo a percorrer, muitas vezes perigoso, quase
sempre solitirio. Mesmo assim, tornar-se capaz
de controlar e moldar o mundo ao seu bel prazer
usando as artes misticas ainda é o sonho de muitos, e
o destino de poucos. Por isso, magos nio sio apenas
raros entre os reinos, mas também respeitados
e temidos. A maioria dos conjuradores
ocupa uma posi¢io de destaque na
sociedade, agindo como conselheiros
para regentes ou sendo eles mesmos
figuras de autoridade politica.

Muitas s3o as fontes de poder de
um mago, e Os meios para acessar a
magia seguem tradi¢Ges obscuras que
se ramificaram e se transformaram ao
longo das eras. A magia primordial de
Utteria, os dominios elementais da
magia élfica ancestral, as energias
puatridas manipuladas pelas
bruxas dos Pantanos Cinzen-
tos e até mesmo os macabros
rituais ensinados por demdonios
antigos — sdo todos apenas ca-
minhos diferentes para alcangar
o mesmo objetivo. Basta
saber qual deles o mago
estd disposto a seguir.

Apesar de suas vérias facetas, algumas menos
apreciadas que outras, muitos praticantes arcanos
consideram a magia uma arte e, assim como
fazem os grandes artesios e guerreiros, procuram
discipulos promissores capazes de passar adiante
seu conhecimento e tradi¢io. Para eles, estudar
e dominar a magia nio ¢ diferente de estudar e
dominar a espada, independentemente da fonte
de seu poder: o ago que criou a ldmina nio é
responsavel pelo sangue que ela derrama.




CARACTERISTICAS DE CLASSE

PonTos DE VIDA. Um mago comega com
8 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 2 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTos DE MANA. 5 PM por nivel.

PERricias. Misticismo (Int) e Vontade (Sab),
mais 2 a sua escolha entre Conhecimento (Int),
Diplomacia (Car), Enganagio (Car), Guerra (Int),
Iniciativa (Des), Intimidagio (Car), Intuigio (Sab)
Investigacio (Int), Nobreza (Int), Oficio (Int) e
Percepgio (Sab).

9

ProrFicIENcIAS. Nenhuma.

HABILIDADES DE CLASSE

Magias. Vocé pode langar magias de sua
tradi¢io arcana (veja a seguir) de 1° circulo. A cada
quatro niveis, pode langar magias de um circulo maior
(2° circulo no 5° nivel, 3° circulo no 9° nivel e assim
por diante).

Vocé comega com trés magias de 1° circulo. A
cada nivel, aprende uma magia de qualquer circulo
que possa langar.

Seu atributo-chave para langar magias é Inte-
ligéncia e vocé soma sua Inteligéncia no seu total
de PM. Veja o Capitulo 4 para as regras de magia.

TRADICAO ARCANA. A magia é um poder
incrivel, capaz de realizar coisas com as quais a
maioria dos mortais apenas sonha. Entretanto,
mesmo este poder é regido por regras, que devem
ser seguidas por aqueles que pretendem domina-lo.
Escolha uma tradigio entre as descritas a seguir. Sua
tradi¢do define sua lista de magias, o preco de sua
magia e os segredos arcanos que vocé pode aprender.
Uma vez feita, essa escolha nio pode ser mudada.

PoDER DE MAGO. No 2° nivel, e a cada nivel
seguinte, vocé escolhe um poder de mago a sua
escolha. Veja a lista a seguir.

ALTtA ARCANA. No 20° nivel, seu dominio
das artes arcanas é total. O custo em PM de suas
magias de mago é reduzido A metade (ap6s aplicar
aprimoramentos e quaisquer outros efeitos que
reduzam custo).

PODERES DE MAGO

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1 em
um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

=
< TABELA 1-13: O MAGoO &

NiveEL. HABILIDADE DE CLASSE

19 Magias (1° circulo), tradi¢do arcana
2L Poder de mago
3° Poder de mago
4° Poder de mago
5° Magias (2° circulo), poder de mago
6° Poder de mago
7 Poder de mago
8° Poder de mago
9° Magias (3° circulo), poder de mago
10° Poder de mago
11° Poder de mago
12° Poder de mago
13° Magias (4° circulo), poder de mago
14° Poder de mago
15° Poder de mago
16° Poder de mago
17° Magias (5° circulo), poder de mago
18° Poder de mago
19° Poder de mago

20° Alta arcana, poder de mago
2\,

CONHECIMENTO MAGICO. Vocé aprende duas
magias de qualquer circulo que possa langar. Vocé
pode escolher este poder quantas vezes quiser.

CONHECIMENTO PROIBIDO. Vocé aprende
uma magia de qualquer tradi¢io de qualquer circulo
que possa langar. Pré-requisito: treinado em Conhe-
cimento.

CONTRAMAGICA APRIMORADA. Uma vez
por rodada, vocé pode fazer uma contramigica
como uma reagio (veja a pigina 132). Pré-requisito:
Dissipar Magia.

ENvoLTO EM MISTERIO. Sua aparéncia e
postura assombrosas o permitem manipular e assustar
pessoas ignorantes ou supersticiosas. O mestre define
0 que exatamente vocé pode fazer e quem se encaixa
nessa descrigio. Como regra geral, vocé recebe +5 em
Enganagio e Intimidagio contra pessoas nio treinadas
em Conhecimento ou Misticismo.

Escupo MAgico. Quando lan¢a uma magia,
vocé recebe um bonus na Defesa igual ao circulo da
magia langada até o inicio do seu préximo turno. ©
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Um familiar € uma criatura magica. Em termos de
jogo, € um parceiro especial com o qual vocé pode
se comunicar telepaticamente em alcance longo.
Ele obedece a suas ordens, mas ainda esta limitado
ao que uma criatura de sua espécie pode fazer. Se
ele morrer, vocé fica atordoado por uma rodada.
Vocé pode invocar um novo familiar com um ritual
que exige um dia e 100 PP em ingredientes.

e Borboleta. A CD dos testes de Vontade para
resistir a suas magias aumenta em +1.

® Cobra. A CD dos testes de Fortitude para resistir
a suas magias aumenta em +1.

e Coruja. Quando langa uma magia com alcance
de toque, vocé pode pagar 1 PM para aumentar seu
alcance para curto.

e Corvo. Quando faz um teste de Misticismo ou
Vontade, vocé pode pagar 1PM para rolar dois dados
e usar o melhor resultado.

® Falcdo. Vocé ndo pode ser surpreendido e nunca
fica desprevenido.

® fuinha.Vocé recebe +2 em Iniciativa e Investigacao.

e Gato. Vocé recebe visdo no escuro e +2 em
Furtividade.

® Lagarto. A CD dos testes de Reflexos para resistir
a suas magias aumenta em +1.

e Macaco. Uma vez por rodada, vocé pode usar
seu familiar para sacar ou guardar um item, ou
para pegar um item solto Pequeno ou menor (1
espago ou menos) em alcance curto e que ele
consiga alcancar.

e Morcego. Vocé adquire percepgao as cegas em
alcance curto.

® Rato.Vocé pode usar sua Inteligéncia em Fortitude,
no lugar de Constituigao.

® Sapo. Vocé soma sua Inteligéncia ao seu total de
pontos de vida (cumulativo).

e Tartaruga. Vocé recebe +1 na Defesa e desloca-
mento de natagao igual ao seu deslocamento basico.

FAMILIAR. Vocé possui um animal de estimagio
migico. Veja o quadro para detalhes.

Fruxo pE MANA. Vocé pode manter dois
efeitos sustentados ativos simultaneamente com
apenas uma agio livre, pagando o custo de cada efeito
separadamente. Pré-requisito: 10° nivel de mago.

FORTALECIMENTO ARCANO. A CD para
resistir a suas magias aumenta em +1. Se vocé puder
langar magias de 4° circulo, em vez disso ela aumenta
em +2. Pré-requisito: 5° nivel de mago.

GEOMETRIA MisTicA. Quando langa uma
magia com efeito em 4rea, vocé pode excluir uma
quantidade de alvos da drea afetada igual a sua Inte-
ligéncia. Pré-requisito: treinado em Conhecimento.

MAgia PUNGENTE. Quando lan¢a uma magia,
vocé pode pagar 1 PM para aumentar em +2 a CD
para resistir a ela.

Magco pE BATALHA. Quando langa uma magia
vocé soma sua Inteligéncia na rolagem de dano.

PobpER MAGICO. Vocé recebe +1 ponto de
mana por nivel de mago. Quando sobe de nivel, os
PM que recebe por este poder aumentam de acordo.

Ra1o ARcANO. Vocé pode gastar uma agio
padrio para causar 1d8 pontos de dano de esséncia
num alvo em alcance curto. Esse dano aumenta em
+1d8 para cada circulo de magia acima do 1° que
vocé puder langar. O alvo pode fazer um teste de
Reflexos (CD Int) para reduzir o dano 2 metade. O
raio arcano conta como uma magia para efeitos de
habilidades e itens que beneficiem suas magias. ©

RA10 pA TRADICAO. Se o alvo de seu raio
arcano falhar no teste de resisténcia, sofre um efeito
adicional, conforme sua tradigdo. Abissal: nio pode
ser curado por uma rodada. Elemental: sofre um
dado adicional de dano. Onirica: ofuscado por uma
rodada. Erudita: vulnerdvel por uma rodada. Ruistica:
lento por uma rodada. Pré-requisito: Raio Arcano. ©

Ra1o PopEroso. Os dados de dano do seu
Raio Arcano aumentam para d12 e o alcance dele
aumenta para médio. Pré-requisito: Raio Arcano. G)

SEGREDO APRIMORADO. Vocé recebe o
segredo aprimorado de sua tradi¢do arcana. Pré-re-
quisito: 5° nivel de mago.

SEGREDO SUPERIOR. Vocé recebe o segredo
superior de sua tradi¢do arcana. Pré-requisitos: Segredo
Aprimorado, 9° nivel de mago.

TinTa Do MAGO. Vocé pode criar pergaminhos,
como se tivesse o poder Escrever Pergaminho. Se tiver
ambos, seu custo para criar pergaminhos é reduzido
a metade. Pré-requisito: treinado em Oficio (escriba).




TRADICOES ARCANAS

Tradi¢des arcanas representam as diversas formas
através das quais um mago pode aprender a controlar
a magia. Uma tradi¢io nio é um conjunto formal
de regras e teorias misticas, tampouco representa
uma organiza¢io ou ordem. Em vez disso, sio um
apanhado de técnicas mais ou menos relacionadas,
ensinadas de mestre para discipulo, muitas vezes
com pequenas diferencas entre seus praticantes. Sua
escolha de tradigio define sua lista de magias (veja
o CAPITULO 4) e as caracteristicas a seguir.

PRrECO DA MAgIA. Cada tradigio impde um
“preco” em troca do poder que fornece. Isso pode
ser uma obrigagio, um sacrificio ou outra restri¢ao.

SEGREDOS ARCANOS. Vocé recebe o segredo
bésico de sua tradi¢gio automaticamente, e pode
aprender os demais com poderes de mago.

TRADICAO ABISSAL

Por meio de pactos com demoénios e outros
entidades sombrias, vocé recebe conhecimento e
poder arcano. Esta é uma tradi¢io temida, tanto
por suas capacidades nefastas quanto pelo risco
que envolve — as criaturas macabras que lhe dio
poder também estio sempre tentando se alimentar
de sua esséncia.

PrECO DA MAGIA. Sempre que langar uma
magia usando aprimoramentos, faga um teste de
Vontade (CD 15 + o custo em PM da magia). Se
falhar, vocé perde 1 PM por circulo da magia (além
do custo dela). Se falhar por 5 ou mais, além disso
vocé fica alquebrado até o fim do dia.

SEGREDO BAsIco. Vocé recebe imunidade
a medo e pode gastar 1 PM para gerar uma aura
nefasta com 9m de raio a partir de vocé. Inimigos
na aura sofrem -2 em seus testes de resisténcia. A
aura dura até o im da cena.

SEGREDO APRIMORADO. Vocé recebe um
servo abissal — um diabrete ou outra criatura sombria
— enviado por seu patrono. O servo abissal é um
parceiro que fornece +2 na Defesa e diminui o custo
de suas magias em —1 PM. Além disso, quando sofre
dano de um efeito, pode sacrificar seu servo para
reduzir esse dano i metade. Um servo destruido
pode ser reerguido em um ritual que exige um dia
e 100 PP em ingredientes.

SEGREDO SUPERIOR. Vocé se transforma em
uma criatura parcialmente abissal. Vocé adquire
redugio de dano 5, visio no escuro (ou aumenta seu
alcance em 9m, se j& possuir) e imunidade a efeitos
de cansago, metabdlicos, de trevas e de veneno.

TRADICAO ELEMENTAL

As energias primordiais do mundo possuem
grande potencial destrutivo. Vocé abragou uma dessas
forgas, dedicando-se a controlar e reproduzir seu
poder para transformé-lo em uma arma devastadora.
Por sua capacidade de evocar tamanha destruicio,
magos elementais s3o inimigos temidos e aliados
cobigados em todos os reinos.

PRECO DA MAGIA. Escolha um tipo de dano
entre dcido, eletricidade, fogo ou frio. Vocé nio pode
aprender magias que causem dano dos tipos nio
escolhidos. Por exemplo, se escolheu dcido, nio pode
aprender magias que causem dano de eletricidade,
fogo ou frio (embora ainda possa langar essas magias
de outras formas, como por meio de pergaminhos).

SEGREDO BAsico. Vocé recebe reducio de
dano 5 contra o tipo de dano escolhido e a CD para
resistir as suas magias que causem dano deste tipo
aumenta em +1.

SEGREDO APRIMORADO. Suas magias que
causam dano do tipo escolhido custam -1 PM e
causam +1 ponto de dano por dado.

SEGREDO SUPERIOR. Vocé se torna imune a
dano do tipo escolhido. Além disso, sempre que reduz
um ou mais inimigos a 0 ou menos PV com uma
magia do tipo escolhido, recebe uma quantidade de
PM temporirios igual ao circulo da magia.

TRraADICAO ERUDITA

Para vocé, a magia é uma ciéncia, regida
por férmulas e regras quantificiveis que podem
ser estudadas e dominadas. Ao se debrucar sobre
antigos tomos arcanos, vocé vasculha os segredos
desvendados pelos estudiosos que o precederam,
domina antigas equag¢des misticas e transforma
conhecimento tedrico em pritica mégica.

PRECO DA MAGIA. Vocé langa magias através
de estudo e memorizagio de férmulas arcanas. Vocé
s6 pode langar magias memorizadas; suas outras
magias nio podem ser langadas, mesmo que vocé
tenha pontos de mana para tal. Para memorizar
magias, vocé precisa estudar seu grimdrio por uma
hora. Quando faz isso, escolhe metade das magias
que conhece, arredondado para baixo (por exemplo,
se conhece 5 magias, escolhe 2). Essas serdo suas
magias memorizadas. Vocé pode memorizar magias
uma vez por dia. Caso nio possa estudar (por nio ter
tempo, por ter perdido o grimoério...), nio poderd
trocar suas magias memorizadas. Um grimdrio tem
as mesmas estatisticas de um fetiche (veja Tradigio
Riistica) e pode ser recuperado da mesma forma.
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SEGREDO BASICO. Vocé comega com uma
magia adicional (para um total de 4) e, sempre que
ganha acesso a um novo circulo de magias, aprende
uma magia adicional daquele circulo.

SEGREDO APRIMORADO. Vocé pode apren-
der magias copiando os textos de pergaminhos e
grimoérios de outros magos. Aprender uma magia
dessa forma exige um dia de trabalho e 250 PP em
matérias-primas por PM necessirio para langar a
magia. Assim, aprender uma magia de 3° circulo (6
PM) exige 6 dias de trabalho e o gasto de 1.500 PP.

SEGREDO SUPERIOR. Uma vez por rodada,
quando usa uma agio padrio para langar uma magia,
vocé pode gastar 2 PM para fazer uma conjuragio
dupla. Isso permite que vocé lance uma segunda
magia de 1° circulo como parte da mesma acio,
pagando seu custo em PM como normal.

TRraDICAO ONIRICA

A cada noite, muitas pessoas entram no mundo
dos sonhos... Mas vocé sabe fazer mais do que apenas
visitar essa terra onirica. Seja sozinho, seja com um
mestre ou uma entidade, vocé descobriu como extrair
o poder desse lugar mégico, trazé-lo para o mundo
desperto e usi-lo de combustivel para suas magias.
Com esse poder, pode transformar sua vida e a de
seus aliados em um verdadeiro sonho — e de seus
inimigos, em um pesadelo.

PRECO DA MAGIA. Vocé retira seus poderes do
mundo dos sonhos, mas isso tem um prego. Sempre
que dormir, precisa pagar esse custo com sua satude
ou com sua esséncia. A cada noite de descanso, vocé
recupera apenas PV ou PM, a sua escolha.

SEGREDO BAsIcO. Vocé pode gastar uma
a¢io de movimento e 1 PM para gerar uma aura
onirica com 9m de raio a partir de vocé e duragio
sustentada. Dentro da aura, sutis fenémenos magicos
acontecem — insetos falam, flores brilham, pequenos
objetos flutuam... — e a CD para resistir a suas magias
que exigem um teste de Vontade aumenta em +2.

SEGREDO APRIMORADO. Dentro da aura oni-
rica, suas magias custam —1 PM. Além disso, quando
langa uma magia que exige um teste de resisténcia
de Fortitude ou Reflexos dentro da aura, vocé pode
gastar +1 PM para mudar o teste dela para Vontade.
Se a magia causar dano, ele muda para psiquico.

SEGREDO SUPERIOR. Sempre que um inimigo
falhar em um teste de Vontade contra uma de suas
magias dentro da aura onirica, vocé recebe 1 PM tem-
porério cumulativo. Vocé pode ganhar um méximo
de PM temporarios por cena igual ao seu nivel. Esses

p p gu
pontos temporarios desaparecem no final da cena.

TrapICAO RUSsTICA

Longe dos laboratérios arcanos e das cortes opu-
lentas, existe uma forma de magia que se desenvolveu
entre as pessoas simples, baseada em uma mistura de
crendices, supersti¢des e ritos didrios. Tudo que vocé
precisa para executar sua magia sio coisas simples,
como alguns cogumelos, uma stiplica as fadas dos
bosques e uma pitada de ligrimas de um sapo.

PRrECO DA MAGIA. Vocé depende de um
fetiche para langar suas magias — um amuleto,
um saco de ervas, um cristal mistico... Seu fetiche
pode ser qualquer item que vocé possua e possa
ser empunhado com uma mio (incluindo um
esotérico, se vocé possuir um). Para langar uma
magia, vocé precisa empunhar o fetiche com uma
mio (e gesticular com a outra) ou fazer um teste de
Misticismo (CD 20 + o custo em PM da magia; se
falhar, a magia nio funciona, mas vocé gasta os PM
mesmo assim). O fetiche tem redugio de dano 10 e
PV iguais & metade dos seus, independentemente de
seu material ou forma. Se for danificado, é totalmente
restaurado na préxima vez que vocé recuperar seus
PM. Se for destruido, vocé fica atordoado por uma
rodada. Caso seu fetiche seja destruido (ou perdido),
vocé pode transformar outro item que possua em
um fetiche com uma semana de trabalho e 100 PP.

SEGREDO BAsico. Vocé pode usar até dois
catalisadores diferentes quando langa uma magia.

SEGREDO APRIMORADO. Se vocé estiver
empunhando seu fetiche e sofrer dano que o levaria
a0 PV ou menos, vocé fica com 1 PV e o foco perde
pontos de vida igual ao valor excedente ou até ser
destruido (se o foco for destruido, vocé sofre qualquer
dano excedente). ©

SEGREDO SUPERIOR. Vocé pode criar pogdes,
como se tivesse o poder geral Preparar Pogio (veja
a pagina 93). Se ji possuir esse poder, pode criar
pogdes de até 5° circulo.
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A civilizagio depende de leis, ordem e lideranga.
O nobre ¢ esse lider, alguém que recebeu ou
conquistou um titulo e uma posi¢io na sociedade
que lhe permitem governar outras pessoas. Sejam
justos e benevolentes ou cruéis e tiranos, nobres
formam a elite das sociedades civilizadas, simbolos
dos melhores — ou piores — valores de suas nagdes.

Por geragdes, nobres foram a classe dominante
na maioria dos reinos, acostumados a governar de
seus castelos e torres, muitas vezes distantes dos
problemas e dificuldades de seus siditos. Porém,
durante os anos de terror sob o jugo de Zamir,
muitos nobres viram suas terras oprimidas, obri-
gando-os a sair da protecio de suas fortificagdes
e enfrentar os perigos do mundo usando espada e
coragem. Esses nobres, até entdo muitas vezes co-
nhecidos apenas por nomes e brasdes, tornaram-se
verdadeiros heréis do povo, liderando seus suditos
nas batalhas contra as trevas.

Hoje, muitos nobres mantém viva a he-
ranga de seus antepassados, que lutaram
lado a lado com seu povo pela defesa de
suas terras e modo de vida. Esses nobres
praticam tanto a diplomacia e a poli-
tica quanto as artes da guerra, prepa-
rando-se para atuar como lideres em
todos os lugares, de saldes da corte a
campos de batalha lamacentos. Mais
do que conduzir seus seguidores,
aprendem a trazer 2 tona o melhor
de cada um, conseguindo por
meio de suas palavras transfor-
mar camponeses em guerrei-
ros, e guerreiros em campedes.

Embora sua rotina esteja
ligada a corte da qual fazem
parte, muitos nobres nio se
contentam em passar seus dias
em meio a audiéncias e bailes.
Estes nobres preferem liderar por
meio do exemplo, partindo em
busca de aventuras e problemas
para resolver, enquanto ins-
piram aqueles ao seu redor e
constroem um home para seu
brasio e sua familia.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

PonTos DE Viba. Um nobre comega com
16 pontos de vida + Constitui¢io e ganha 4 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTOs DE MANA. 4 PM por nivel.

PEericias. Diplomacia (Car) ou Intimidagio
(Car), Vontade (Sab), mais 4 a sua escolha entre
Adestramento (Car), Atuagio (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento (Int), Diplomacia (Car),
Enganagio (Car), Fortitude (Con), Guerra (Int),
Iniciativa (Des), Intimidagio (Car), Intuigio (Sab),
Investigacio (Int), Luta (For), Nobreza (Int), Oficio
(Int), Percepgio (Sab) e Pontaria (Des).

PROFICIENCIAS. Armas marciais,
armaduras pesadas e escudos.
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NivEL. HABILIDADE DE CLASSE

1° Autoconfianga, espolio, orgulho

2° Palavras afiadas (2d6), poder de nobre
5P Poder de nobre, riqueza

28 Gritar ordens, poder de nobre

5° Poder de nobre, presenca aristocratica
6° Palavras afiadas (4d6), poder de nobre
7 Poder de nobre

8° Poder de nobre

9° Poder de nobre

10° Palavras afiadas (6d6), poder de nobre
1° Poder de nobre

12° Poder de nobre

13° Poder de nobre

14° Palavras afiadas (8d6), poder de nobre
15° Poder de nobre

16° Poder de nobre

17° Poder de nobre

18° Palavras afiadas (10d6), poder de nobre
19° Poder de nobre

20° Realeza, poder de nobre

HABILIDADES DE CLASSE

AUTOCONFIANGA. Vocé pode usar seu Carisma
em vez de Destreza na Defesa (mas continua nio
podendo somar um atributo na Defesa quando usa
armadura pesada).

EsroLio. Vocé recebe um item a sua escolha
com prego de até 2.000 PP.

OrGuLHO. Quando faz um teste de pericia,
vocé pode gastar uma quantidade de PM a sua escolha
(limitado pelo seu Carisma). Para cada PM que gastar,
recebe +2 no teste.

PopER DE NOBRE. No 2° nivel, e a cada nivel
seguinte, vocé recebe um poder de nobre a sua
escolha. Veja a lista a seguir.

PaLavRras AFIADAS. No 2° nivel, vocé pode
gastar uma agio padrio e 1 PM para fazer um teste
de Diplomacia ou Intimidagio oposto ao teste de
Vontade de uma criatura inteligente (Int -3 ou maior)
em alcance curto. Se vencer, vocé causa 2d6 pontos
de dano psiquico nio letal A criatura. Se perder, causa

metade deste dano. Se a criatura for reduzida a 0 ou
menos PV, em vez de cair inconsciente, ela se rende
(se vocé usou Diplomacia) ou fica apavorada e foge
de vocé da maneira mais eficiente possivel (se usou
Intimidagio). A cada quatro niveis, vocé pode gastar
+1 PM para aumentar o dano (veja a tabela da classe).

R1QUEZA. No 3° nivel, vocé passa a receber
dinheiro de sua familia, patrono ou negécios. Uma
vez por aventura, pode fazer um teste de Carisma
com um bénus igual ao seu nivel de nobre. Vocé re-
cebe um niimero de pegas de ouro igual ao resultado
do teste. Assim, um nobre de 5° nivel com Carisma
4 que role 13 no dado recebe 22 PO. O uso desta
habilidade é condicionado a sua relagio com sua
familia, patrono ou negécios e a onde vocé estd. Por
exemplo, um nobre viajando pelos ermos, isolado da
civilizagio, dificilmente teria como receber dinheiro.

GRITAR ORDENS. A partir do 4° nivel, vocé
pode gastar uma quantidade de PM a sua escolha
(limitado pelo seu Carisma). Até o inicio de seu
préximo turno, todos os seus aliados em alcance
curto recebem um bonus nos testes de pericia igual
a quantidade de PM que vocé gastou.

PRESENGCA ARISTOCRATICA. A partir do 5°
nivel, sempre que uma criatura inteligente tentar
machucé-lo (causar dano com um ataque, magia ou
habilidade) vocé pode gastar 2 PM. Se fizer isso, a
criatura deve fazer um teste de Vontade (CD Car).
Se falhar, nio conseguird machucé-lo e perdera a
agio. Vocé s6 pode usar esta habilidade uma vez por
cena contra cada criatura.

REALEZA. No 20° nivel, a CD para resistir a
sua Presenca Aristocratica aumenta em +5 e uma
criatura que falhe no teste de Vontade por 10 ou
mais se arrepende tanto de ter tentado machuci-lo
que passa a lutar ao seu lado (e seguir suas ordens,
se puder entendé-lo) pelo resto da cena. Além disso,
uma criatura que seja reduzida a 0 PV por Palavras
Afadas nio sofre este dano; em vez disso, passa a lutar
ao seu lado pelo resto da cena.

PODERES DE NOBRE

ARMADURA BRILHANTE. Vocé pode usar
seu Carisma na Defesa quando usa armadura pesada.
Se fizer isso, nio pode somar sua Destreza, mesmo
que outras habilidades ou efeitos permitam isso.
Pré-requisito: 8° nivel de nobre.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1
em um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas uma vez por patamar para um
mesmo atributo.
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AUTORIDADE FEUDAL. Vocé pode gastar
uma hora e 2 PM para conclamar o povo a ajudi-lo
(qualquer pessoa sem um titulo de nobreza ou uma
posi¢do numa igreja reconhecida pelo seu reino).
Em termos de jOgo, essas pessoas contam como um
parceiro iniciante de um tipo a sua escolha (aprovado
pelo mestre) que o acompanha até o fim da aventura.
Esta habilidade s6 pode ser usada em locais onde sua
posi¢io carregue alguma influéncia (a critério do
mestre). Pré-requisito: 6° nivel de nobre.

CASTELAO. Vocé é um administrador compe-
tente. Uma vez por turno de dominio, pode calcular o
ganho do dominio como se ele fosse um nivel maior,
receber +5 num teste de dominio ou fazer uma agio
construir adicional.

EpucACAo0 PRIVILEGIADA. Vocé se torna
treinado em duas pericias de nobre a sua escolha.

ESTRATEGISTA. Vocé pode direcionar aliados
em alcance curto. Gaste uma agio padrio e 1 PM
por aliado que quiser direcionar (limitado pelo seu
Carisma). No préximo turno do aliado, ele ganha uma
acio de movimento. Pré-requisitos: Int 1, treinado em
Guerra, 6° nivel de nobre.

FAvOR. Vocé pode usar sua influéncia para
pedir favores a pessoas poderosas. Isso gasta 5 PM
e leva uma hora de conversa e bajulagio, ou mais,
de acordo com o mestre, e funciona como o uso
persuasio de Diplomacia (veja a pigina 78). Porém,
vocé pode pedir favores ainda mais caros, dificeis ou
perigosos — um convite para uma festa particular,
uma carona de barco até uma ilha longinqua ou
mesmo acesso aos planos militares do reino. Se
vocé falhar, nio pode pedir o mesmo favor por
pelo menos uma semana.

GENERAL. Quando vocé usa o poder Estrategis-
ta, aliados direcionados recebem 1d4 PM temporirios.
Esses PM duram até o fim do turno do aliado e nio
podem ser usados em efeitos que concedam PM.
Pré-requisitos: Estrategista, 12° nivel de nobre.

GriTo TIRANICO. Vocé pode usar Palavras
Afadas como uma agio completa, em vez de padrio.
Se fizer isso, seus dados de dano aumentam para d8
e vocé atinge todos os inimigos em alcance curto.
Pré-requisito: 8° nivel de nobre.

INSPIRAR CONFIANCA. Sua presenca faz as
pessoas darem o melhor de si. Quando um aliado em
alcance curto faz um teste, vocé pode gastar 2 PM para
fazer com que ele possa rolar esse teste novamente.

INSPIRAR GLORIA. A presenca de um nobre
motiva as pessoas a realizarem faganhas impressionan-
tes. Vocé pode gastar 5 PM para fazer um aliado em

alcance curto ganhar uma agio padrio adicional no
proximo turno dele. Vocé s6 pode usar esta habilidade
uma vez por cena em cada aliado. Pré-requisitos:
Inspirar Confianga, 8° nivel de nobre.

JoGco pa CORTE. Vocé pode gastar 1 PM
para rolar novamente um teste recém realizado de
Diplomacia, Intui¢io ou Nobreza.

LIDERAR PELO EXEMPLO. Vocé pode gastar
2 PM para servir de inspiragio. Até o inicio de seu
proximo turno, sempre que vocé passar em um teste
de pericia, aliados em alcance curto que fizerem um
teste da mesma pericia podem usar o resultado do seu
teste em vez de fazer o seu proprio. Pré-requisito: 6°
nivel de nobre.

LiNcuA DE OURO. Vocé pode gastar uma agio
padrio e 6 PM para gerar o efeito da magia Enfeiticar
com os aprimoramentos de sugerir a¢do e afetar todas
as criaturas dentro do alcance (CD Car). Esta nio é
uma habilidade migica e provém de sua capacidade
de influenciar outras pessoas. Pré-requisitos: Lingua
de Prata, 8° nivel de nobre.

Lingua DE PraTA. Quando faz um teste
de pericia baseada em Carisma, vocé pode gastar 2
PM para receber um bonus no teste igual a metade
do seu nivel.

LiNGua RAPIDA. A penalidade que vocé sofre
para mudar atitude como uma agio completa e para
fazer mentiras muito implausiveis diminui de —10
para =5 (veja as pericias Diplomacia e Enganagio).

PRESENCA MAJESTOSA. Sua Presenca Aris-
tocritica passa a funcionar contra qualquer criatura
com valor de Inteligéncia (passa a afetar até mesmo
animais, embora continue nio funcionando contra
criaturas sem Int). Além disso, vocé pode usi-la mais
de uma vez contra uma mesma criatura na mesma
cena. Pré-requisitos: 16° nivel de nobre.

TiTuLO. Vocé adquire um titulo de nobreza.
Converse com o mestre para definir os beneficios
exatos de seu titulo. Como regra geral, no inicio
de cada aventura vocé recebe 20 PO por nivel de
nobre (rendimentos dos impostos) ou a ajuda de
um parceiro veterano (um membro de sua corte).
Se vocé for um regente, seu titulo garante ainda
mais autoridade sobre sua terra, fornecendo +2
em testes de dominio. Pré-requisito: Autoridade
Feudal, 10° nivel de nobre, ter conquistado terras
ou realizado um servigo para um nobre que possa
se tornar seu suserano.

Voz PoDpEROSA. Vocé recebe +2 em Diplo-
macia e Intimidagio. Suas habilidades de nobre com
alcance curto passam para alcance médio.
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De lutadores de taverna a guardas palacianos,
passando por capangas cruéis e arqueiros sagazes,
soldados sio especialistas em armas, armaduras e
estratégias de combate. Treinados no uso dos
mais variados equipamentos marciais e nas mais
diversas técnicas de luta, sio encontrados em todos
os recantos de Ghanor e dos reinos, servindo com
oficiais militares, guarda-costas, mercendrios ou em
qualquer outro papel que possa ser desempenhado
pela forga das armas.

A primeira vista, soldados podem parecer
simplorios. Mas isso estd longe de ser verdade.

Um soldado é o combatente por exceléncia, fruto de
uma preparagio intensa e especializado em técnicas
letais e nos mais diversos instrumentos de guerra.
Seu treinamento exaustivo os prepara para resistir aos
rigores das mais sangrentas lutas e para sobrepujar os
mais perigosos oponentes.

Existem diversos tipos de soldados. Alguns
lutam de forma disciplinada, tendo sido treinados
por um mestre de armas no pitio de um castelo.
Outros combatem por instinto, tendo aprendido o
que sabem em becos escuros e tavernas sujas. Alguns
se especializam em armas especificas, enquanto
outros lutam com o que estiver 2 mio. Alguns sio
verdadeiros encouragados, trajando armaduras pe-
sadas e empunhando escudos enormes, com os quais

resistem aos mais poderosos ataques. J outros se
valem de sua agilidade para manter os inimigos
a distincia, ou ainda se especializam no uso de
arcos, bestas ou outras armas de longo alcance.
Soldados sio tio variados quanto as
formas de matar. Todos, entretan-
to, t€ém um ponto em comum:
a coragem e o treinamento
para perseverar em qualquer
campo de batalha.




CARACTERISTICAS DE CLASSE

Pontos DE VIDA. Um soldado comega com
20 pontos de vida + Constitui¢do e ganha 5 PV +
Constitui¢io por nivel.

PoNTos DE MANA. 3 PM por nivel.

PEricias. Luta (For) ou Pontaria (Des), Forti-
tude (Con), mais 2 a sua escolha entre Adestramento
(Car), Atletismo (For), Cavalgar (Des), Guerra (Int),
Iniciativa (Des), Intimidagio (Car), Luta (For), Oficio
(Int), Percepgio (Sab), Pontaria (Des) e Reflexos (Des).

PROFICIENCIAS. Armas marciais e escudos.

HABILIDADES DE CLASSE

ATAQUE DiISCIPLINADO. Quando faz um
ataque, vocé pode gastar 1 PM para rolar dois dados
e usar o melhor resultado. Se acertar esse ataque, vocé
recebe +1d6 na rolagem de dano. A cada quatro niveis,
vocé pode gastar +1 PM para aumentar o niimero de
dados de dano extras (veja a tabela da classe).

PoODER DE SoLDADO. No 2° nivel, e a cada
nivel seguinte, vocé recebe um poder de soldado a
sua escolha. Veja a lista a seguir.

ESTRATEGIA DE DEFESA. No 3° nivel, escolha
entre Infantaria Leve ou Tropa de Choque.

* Infantaria Leve. Vocé recebe +2 na Defesa. Esse
bénus aumenta em +2 a cada quatro niveis. Vocé
nio pode usar esta habilidade se estiver imével ou
usando armadura pesada.

* Tropa de Choque. Vocé recebe proficiéncia
com armaduras pesadas. Quando usa armadura
pesada, vocé recebe redugio de dano 2. Esta redugio
de dano aumenta em +2 a cada quatro niveis.

ATAQUE EXTRA. A partir do 6° nivel, quando
usa a agio agredir, vocé pode gastar 2 PM para
realizar um ataque adicional uma vez por rodada.

SUPREMACIA MARCIAL. A partir do 10°
nivel, sempre que vocé faz um ataque e reduz os
pontos de vida de um inimigo a 0 ou menos, vocé
recebe 2 pontos de mana temporarios (cumulativos).
Vocé pode ganhar um méximo de PM temporirios
por cena igual ao seu nivel. Esses pontos tempo-
rarios desaparecem no fim da cena.

MESTRE DA BATALHA. No 20° nivel, o dano
adicional causado por seu Ataque Disciplinado
também é multiplicado em caso de acerto critico.
Além disso, quando acerta um ataque disciplinado,
vocé recupera uma quantidade de pontos de vida
igual a0 dano extra causado por ele.

Ao
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NiveEL. HABILIDADE DE CLASSE

12 Ataque disciplinado (+1d6)

2° Poder de soldado

3° Estratégia de defesa (Def +2/RD 2),
poder de soldado

4° Poder de soldado

5° Ataque disciplinado (+2d6),
poder de soldado

6° Ataque extra, poder de soldado

7 Estratégia de defesa (Def +4/RD 4),
poder de soldado

8° Poder de soldado

9° Ataque disciplinado (+3d6),
poder de soldado

10° Poder de soldado

1° Estratégia de defesa (Def +6/RD 6),
poder de soldado

12° Poder de soldado

13° Ataque disciplinado (+4d6),
poder de soldado

14° Poder de soldado

15° Estratégia de defesa (Def +8/RD 8),
poder de soldado

16° Poder de soldado

17° Ataque disciplinado (+5d6),
poder de soldado

18° Poder de soldado

19° Estratégia de defesa (Def +10/RD 10),
poder de soldado

20° Mestre da batalha, poder de soldado

PODERES DE SOLDADO

AMBIDESTRIA. Se estiver empunhando duas
armas (e pelo menos uma delas for leve) e fizer a

agdo agredir, vocé pode fazer dois ataques, um com
cada arma. Se fizer isso, sofre =2 em todos os testes
de ataque até seu proximo turno. Pré-requisito: Des 2.

ALABARDEIRO. Quando ataca um inimigo
com uma arma alongada, vocé pode gastar 1 PM
para fazer um ataque adicional contra um inimigo
adjacente ao alvo original, se houver. Vocé pode
atacar este segundo inimigo mesmo que ele esteja
fora de seu alcance natural, mas nio se ele estiver
atras de cobertura total.

)o< CRIAGCAO DE PERSONAGEM



ARQUEIRO. Se estiver usando uma arma de ata-
que a distancia, vocé soma sua Sabedoria em rolagens
de dano (limitado pelo seu nivel). Pré-requisito: Sab 1.

ATAQUE REFLEXO. Se um alvo em alcance
de seus ataques corpo a corpo ficar desprevenido ou
se mover voluntariamente para fora do seu alcance,
vocé pode gastar 1 PM para fazer um ataque corpo
a corpo contra esse alvo (apenas uma vez por alvo a
cada rodada). Pré-requisito: Des 1.

AUMENTO DE ATRIBUTO. Vocé recebe +1 em
um atributo. Vocé pode escolher este poder vérias
vezes, mas apenas Uma vez por patamar para um
mesmo atributo.

BATER E CORRER. Quando faz uma investida,
vocé pode continuar se movendo apds o ataque, até
o limite de seu deslocamento. Se gastar 2 PM, pode
fazer uma investida sobre terreno dificil e sem sofrer

a penalidade de Defesa.

DESTRUIDOR. Quando causa dano com uma
arma corpo a corpo de duas mios, vocé pode rolar
novamente qualquer resultado 1 ou 2 da rolagem de
dano da arma. Pré-requisito: For 1.

DiscIPLINA SUPERIOR. O dado de dano que
vocé rola por Ataque Disciplinado aumenta para d8.
Pré-requisito: 5° nivel de soldado.

EqQuiPAMENTO PADRAO. Se estiver em-
punhando uma arma com a qual tenha o poder
Especializagio em Arma, e usando uma arma-
dura com a qual tenha o poder Especialista em
Armadura, os beneficios desses dois poderes sio
dobrados. Pré-requisitos: Especialista em Armadura,
Especializagio em Arma.

EscrimisTA. Quando usa uma arma corpo
a corpo leve ou 4gil, vocé soma sua Inteligéncia
em rolagens de dano (limitado pelo seu nivel).
Pré-requisito: Int 1.

EsPECIALISTA EM ARMADURA. Escolha
uma armadura. Se estiver usando esta armadura,
vocé recebe +1 na Defesa e reducio de dano 1.
Vocé pode escolher este poder outras vezes para
armaduras diferentes.

ESPECIALIZACAO EM ARMA. Escolha uma
arma. Vocé recebe +2 em rolagens de
dano com a arma escolhida. Vocé
pode escolher este poder outras
vezes para armas diferentes.

GoLPE DE RasprAo.
Uma vez por rodada, quando
erra um ataque, vocé pode
gastar 2 PM. Se fizer isso,
causa metade do dano que o

ataque causaria (ignorando efeitos que se aplicariam
Caso O ataque acertasse).

GoLrE DEMOLIDOR. Quando usa a manobra
quebrar ou ataca um objeto, vocé pode gastar 2 PM
para ignorar a RD dele.

GoLPE OPORTUNISTA. Quando usa a agio
agredir e acerta um ataque, voce pode pagar 1 PM
para fazer um ataque desarmado extra contra o
mesmo oponente. Pré-requisito: treinado em Luta.

IMPETO. Vocé pode gastar 1 PM para aumentar
seu deslocamento em +6m por uma rodada.

LutaDpOR DE TAVERNA. Seus ataques desar-
mados causam 1d6 pontos de dano. Quando faz um
ataque desarmado, pode gastar 2 PM. Se fizer isso e
acertar o ataque, o inimigo deve fazer um teste de
Fortitude (CD For). Se ele falhar, fica atordoado por
uma rodada. Vocé s6 pode usar este poder uma vez
por cena contra uma mesma criatura.

MESTRE EM ARMA. Escolha uma arma.
Com esta arma, seu dano aumenta em um passo
e vocé pode gastar 2 PM para rolar novamente
um teste de ataque recém realizado. Pré-requisitos:
Especializagio em Arma com a arma escolhida, 12°
nivel de soldado.

PLANEJAMENTO MARCIAL. Uma vez por dia,
vocé pode gastar uma hora e 3 PM para escolher um
poder de soldado ou de combate cujos pré-requisitos
cumpra. Vocé recebe os beneficios desse poder até
o préximo dia. Pré-requisitos: treinado em Guerra,
10° nivel de soldado.

PRrecisAo DiscIPLINADA. Quando usa
Ataque Disciplinado, vocé pode gastar 1 PM para
aumentar a margem de ameaga do ataque em +2
ou para ignorar 10 pontos de redugio de dano.

SoOLIDEZ. Se estiver usando um escudo, vocé
aplica o bénus na Defesa recebido pelo escudo em
testes de resisténcia.

TORNADO DE DOR. Vocé pode gastar uma
a¢do padrio e 2 PM para desferir uma série de
golpes giratorios. Faga um ataque corpo a corpo e
compare-o com a Defesa de cada inimigo adjacente.

Entio faga uma rolagem de dano com um bénus
cumulativo de +2 para cada acerto
e aplique-a em cada inimigo
atingido. Pré-requisito: 6° nivel

de soldado.

VALENTAO. Vocé recebe

+2 em testes de ataque e

rolagens de dano contra opo-
nentes caidos, desprevenidos,
flanqueados ou indefesos.
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Sua origem revela o que vocé fazia antes de ser
aventureiro, antes de ganhar seu primeiro nivel. Ela
serve para detalhar seu personagem, diferenciando-o
de outros com a mesma classe.

ESCOLHENDO sUA ORIGEM

Vocé pode escolher uma origem relacionada a sua
classe — como um soldado com a origem crianga da
guerra ou um ladino com a origem rato —, para focar
suas caracteristicas em uma diregio. Ou pode fazer
o oposto, escolhendo uma origem nio relacionada a
sua classe para ser mais versitil. Um soldado com a
origem rato, por exemplo, ainda serd um personagem
voltado para o combate, mas com um lado “ladinesco”
que outros soldados nio possuirio.

As origens apresentadas a seguir sio intencio-
nalmente vagas e breves, apenas uma ideia por onde
comegar. Vocé pode usar a origem escolhida como
estd, para jogar rapidamente, ou colori-la com quantos
detalhes quiser!

BENEFic10 DE ORIGEM

Cada origem fornece um beneficio especifico,
apresentado ap6s a descrigio da origem em questio.
Se o beneficio incluir treinamento em uma pericia
na qual vocé j4 seja treinado, vocé recebe um bonus
de +2 nessa pericia. Se incluir a escolha de um
poder, vocé precisa cumprir os pré-requisitos do

poder escolhido.

ITENS DE ORIGEM

Vocé comega com todos os itens descritos na
linha “Itens” de sua origem sem pagar por eles.

AcoLrTo

De humildes mosteiros no campo a opulentas
igrejas no centro de grandes cidades, os templos de
Ghanor e dos Sete Reinos recebem jovens candidatos
de todas as origens. Talvez vocé tenha ouvido o
chamado da fé, seguiu a tradi¢io espiritual de sua
familia ou apenas foi abandonado quando pequeno
as portas de uma abadia. Tenha ou nio se tornado um
sacerdote, suas lembrangas sio carregadas de oragdes
e outros ensinamentos espirituais.

BENEFICIO. Vocé é treinado em Religido e
recebe +1 ponto de mana por nivel. Além disso,
consegue hospedagem gratuita em qualquer templo
de sua religido, para vocé e seus aliados.

I'TENs. Esséncia de mana, simbolo sagrado.

AjupDANTE DE CURANDEIRO

Vocé foi criado como ajudante de um
curandeiro — seja um sibio que usava remédios e
tratamentos mundanos, seja um clérigo abengoado
com o poder da cura milagrosa. Seu tempo ao lado
de seu mestre foi bem aproveitado, e vocé aprendeu
a maximizar o efeito de todas as curas que usa,
sejam mundanas ou magicas. Vocé pode usar seu
conhecimento para ajudar inocentes ou mesmo
vendé-lo para uma companhia merceniria. De
qualquer forma, quando as espadas sio sacadas,
todos querem té-lo por perto.

BENEFIc10. Vocé é treinado em Cura e seus
efeitos de cura curam +1 PV por dado. Por exemplo,
se usar um bélsamo restaurador, o alvo recupera
2d4+2 PV.

ITENS. Balsamo restaurador x2, maleta de
medicamentos.

AJUDANTE DE MERCADOR

Vocé foi criado por comerciantes ou mercadores.
Talvez sua familia possuisse um pequeno estabeleci-
mento comercial, e vocé tenha crescido entre prate-
leiras, sacas de grios e caixas de ferramentas, talvez
tenha passado sua infancia na boleia de uma carroga,
acompanhando um mascate que viajava de vila em
vila oferecendo suas mercadorias. Vendo os adultos
exercendo esse oficio, encontrando os fregueses mais
promissores e procurando as melhores mercadorias,
vocé desenvolveu sua ldbia de vendedor. Mais do que
isso, aprendeu a lidar com objetos de todos os tipos
e, hoje, sabe como manter seu equipamento bem
organizado e tirar o miximo proveito dele.

BENEFicIO0. Vocé é treinado em Diplomacia e
seu limite de itens vestidos aumenta em +1.

I'TENS. Burro de carga, mercadorias para vender
(10 espagos, preco de venda 100 PP).
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AMIGO DOS ANIMAIS

APRENDIZ DE ARTESAO

Vocé sempre se sentiu a vontade com animais.
Talvez tenha sido criado em uma fazenda, talvez
tenha trabalhado como cavalari¢o no estibulo de um
castelo... Ou talvez simplesmente tenha facilidade em
lidar com animais, uma conexdo misteriosa cuja fonte
vocé ainda terd que descobrir.

BENEFic10. Vocé é treinado em Adestramento.

ITENS. Um animal de estimagdo que o auxilia e
o acompanha em suas aventuras. Em termos de jogo,
é um parceiro iniciante de um tipo a sua escolha entre
ajudante, fortdo, guardido ou perseguidor que nio
conta em seu limite de parceiros. Veja a pigina 213
para as regras de parceiros.

AMNESICO

Vocé perdeu a memoria. Sabe apenas o préprio
nome ou nem isso. Talvez tenha alguns objetos
pessoais, mas nenhuma ideia de como os conseguiu
— podem ser reliquias de familia, presentes de uma
pessoa querida ou apenas coisas que pegou de uns
viajantes mortos |4 atris. Vocé nio sabe como recebeu
seu treinamento; apenas tem uma intui¢ao sobre
aquilo que consegue fazer. Seus atuais companheiros
sd0 a tinica familia que conhece. Quem sabe, viajando
com eles, vocé descubra algo sobre seu passado.

BENEFic10. Vocé é treinado em duas pericias
a escolha do mestre. Além disso, uma vez por aven-
tura, pode fazer um teste de Sabedoria (CD 10) para
reconhecer pessoas ou lugares familiares, que tenha
encontrado antes de perder a memoria. Se passar,
recebe 1d4 PM temporérios e, a critério do mestre,
uma informagio util.

ITENS. Um item a escolha do mestre de até 100
PP, que pode ser uma pista da sua vida antiga.

APRENDIZ DE ALQUIMISTA

Vocé serviu a um alquimista, tomando notas,
limpando o laboratério, arrumando as ferramentas
e vasculhando mercados em busca de ingredientes.
A rotina era exaustiva, quando ndo perigosa, mas
lhe deu a chance de aprender um oficio complexo.

BENEFicI0. Vocé é treinado em Oficio (alqui-
mista) e, quando usa um item alquimico com efeito
definido por uma rolagem de dados, rola um dado
extra do mesmo tipo. Por exemplo, se usar um fogo
alquimico, rola 2d6 pontos de dano.

ITENS. Acido x2, fogo alquimico x2, instru-
mentos de alquimista.

Vocé passou sua juventude como aprendiz de um
artesio habilidoso, como um ferreiro, alfaiate, ourives
ou pedreiro. E mesmo que nio tenha seguido os passos
de seu mestre, pelo menos aprendeu como praticar
seu oficio, uma habilidade que pode se mostrar util
em suas aventuras.

BENEFicIO. Vocé é treinado em Oficio (um
a sua escolha). Além disso, para fabricar um item,
precisa pagar apenas um quinto do prego dele em
matéria-prima, em vez de um tergo. Por exemplo,
para fabricar uma armadura completa (preco 3.000
PP), vocé paga apenas 600 PP, em vez de 1.000 PP.

ITENS. Um item que vocé possa fabricar de
até 50 PP, instrumentos de oficio (um a sua escolha).

ARISTOCRATA

Vocé nasceu na nobreza. Recebeu educacio
sofisticada em etiqueta, herdldica e outros assuntos
da corte, dependendo das tradicdes de seu reino e da
sua linhagem. Mais do que isso, tem acesso a recursos
com os quais plebeus apenas sonham.

BENEFic10. Vocé é treinado em Nobreza.
Quando sobe de nivel, recebe 300 PP x o nivel para
o qual subiu. Por exemplo, quando subir para o 3°
nivel, recebe 900 PP. O dinheiro é dado por sua
familia, e 0 momento exato em que vocé o recebe
é definido pelo mestre, de acordo com o andamento
da histéria. Por exemplo, se vocé subir de nivel no
meio de uma masmorra, provavelmente sé receberd
o dinheiro na préxima vez que voltar a civilizagio
e puder contatar seus parentes.

ITENS. Heranga de familia (um item a sua
escolha, normal ou superior de até 1.000 PP), joias
no valor de 100 PP, veste da corte.

ARTISTA

Uma grande parte de sua infincia e/ou juventude
foi passada em contato com a arte. Vocé pode ter
nascido em uma familia de artistas, ter sido criado por
uma trupe itinerante ou em um circo ou mesmo ter
desenvolvido seu talento artistico praticando sozinho.
Qualquer que seja a forma como seus dons foram
lapidados, eles acabaram influenciando seu destino,
deixando uma marca artistica em seu espirito.

BENEFicIO. Vocé é treinado em Atuagio e
Enganacao.

ITENS. Estojo de disfarces, instrumento musical.
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< TABELA 1-10: ORIGENS &

ORIGEM

Acolito
Ajudante
de curandeiro

Ajudante
de mercador

Amigo dos animais

Amneésico

Aprendiz
de alquimista

Aprendiz
de artesao

Aristocrata

Artista

Auxiliar
de cozinha

Camponés

Crianca da guerra
Discipulo arcano
Escravo
Escudeiro
Estudioso

Grumete

Herdeiro
Isolado
Mascote da guarda

Membro de gangue
N6émade

Orfao
Predestinado
Rato
Receptaculo
Refugiado

Selvagem
Servical

Trapaceiro

BENEFicIO

Treinado em Religido e +1 PM/nivel
Treinado em Cura, cura +1 PV/dado

Treinado em Diplomacia,
limite de itens vestidos aumenta em +1

Treinado em Adestramento

Treinado em duas pericias a escolha
do mestre, chance de lembrar memorias

Treinado em Oficio (alquimista), quando usa

um item alquimico, rola 1 dado extra

Treinado em Oficio (um qualquer),
paga 1/5 do preco do item para fabrica-lo

Treinado em Nobreza, quando
sobe de nivel recebe nivel x 300 PP

Treinado em Atuacao e Enganacao

Treinado em Oficio (cozinheiro), bonus
dos pratos especiais aumentam em +1

+3 PM, quando faz um teste,
pode gastar 1 PM para receber +1d4

Treinado em Iniciativa, um poder de combate

Treinado em Misticismo, CD das magias +1
Treinado em Fortitude, +3 PV, +1 PV/nivel
Treinado em Percepcgao, +2 na Defesa

Treinado em Conhecimento, gasta 2 PM
para substituir um teste por Conhecimento

+2 em Acrobacia e Atletismo,

sem penalidades por se equilibrar ou escalar

+3 PV e um poder geral
+3 PM e um poder geral
Treinado em Atletismo, +2 em ataques

Treinado em Intimidagao,
+1 em rolagens de dano corpo a corpo

+2 em Atletismo e Sobrevivéncia,
sem penalidade por terreno dificil

Treinado em Atletismo, deslocamento +3m

+1em um atributo
Treinado em Furtividade e Ladinagem
Pode langar uma magia de 1° circulo

Treinado em Vontade, condigao de
descanso aumenta em uma categoria

Treinado em Sobrevivéncia, +2 em dano
Treinado em Diplomacia e Intuicao

Treinado em Enganacgao, pode substituir
Diplomacia por Enganagao

ITENS

Esséncia de mana, simbolo sagrado

Balsamo restaurador x2,
maleta de medicamentos

Burro de carga, mercadorias para vender
(10 espagos, prego de venda 100 PP)

Animal de estimagao parceiro

1item a escolha do mestre de até 100 PP

Acido x2, fogo alquimico x2,
instrumentos de alquimista

1item que vocé possa fabricar
de até 50 PP, instrumentos de oficio

1item de até 1.000 PP,
joias no valor de 100 PP, veste da corte.

Estojo de disfarces, instrumento musical

Instrumentos de cozinheiro,
50 PP em ingredientes

Ferramenta agricola,
ragoes de viagem x10

Arma marcial com insignia do exército
Esséncia de mana x2

Algemas, ferramenta pesada

Cota de malha ou escudo e elmo pesados

Balsamo restaurador,
esséncia de mana

Corda, 2d6 PP

1item de até 1.000 PP
Equipamento de viagem, racdes x5
Arma marcial com insignia da guarda

Uma arma simples corpo a corpo
Bordao, equipamento de viagem

Adaga

Um item de até 100 PP

Ferramentas de ladrao

Esséncia de mana, marca de nascenga
Um item de sua terra natal de até 100 PP

Uma arma simples
Carta de recomendacao, 4d6 PO

Estojo de disfarces
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AUXILIAR DE COZINHA

DisciPuLo ARCANO

Das ricas cozinhas dos paldcios as tavernas de
beira de estrada, hi muita demanda por auxiliares,
encarregados das tarefas menos nobres da culindria.
Vocé foi um desses ajudantes, e passou sua juventude
descascando legumes, lavando panelas e buscando
lenha para o fogo. Entre uma tarefa e outra, quando
o fogio estava livre, vocé experimentava suas proprias
receitas, imitando o chefe da cozinha ou inventando
com o que estivesse a sua mio. Foi uma infancia de
muito trabalho, mas entre trabalhar e ouvir sermoes de
seu mestre, vocé aprendeu alguns truques da cozinha.

BENEFic1O. Vocé é treinado em Oficio (co-
zinheiro) e os pratos especiais que vocé cozinha tém
seu bonus numérico aumentado em +1.

ITENS. Instrumentos de cozinheiro, matéria-pri-
ma para pratos especiais no valor de 50 PP.

CAMPONES

Vocé passou sua infincia em uma fazenda, lidan-
do com plantagdes e animais. Era uma vida idilica,
mas por algum motivo vocé a abandonou. Talvez
sua fazenda tenha sido atacada? Talvez vocé tenha
partido por conta prépria em busca de aventuras?
Seja como for, por fora vocé pode parecer humilde,
mas por dentro tem o coragio de um herdi.

BENEFicI10. Vocé recebe +3 pontos de mana.
Além disso, quando faz um teste de pericia, pode
gastar 1 PM para receber +1d4 nesse teste.

ITENS. Uma ferramenta agricola (mesmas
estatisticas de uma lanca), ra¢des de viagem x10.

CRiANCA DA GUERRA

Vocé cresceu em um ambiente militar, cercado
por soldados e histérias de batalhas e escaramugas.
Vocé pode ser o filho de um oficial, carregado por seu
pai ou por sua mie em uma longa campanha militar,
ou um bastardo, filho de um soldado ou soldada e de
uma das intimeras pessoas que seguem o0s exércitos
em marcha. Quem quer que tenham sido seus pais,
vOCé cresceu entre acampamentos e fortificagdes,
acompanhando o treinamento dos soldados, tanto em
tempos de paz quanto de guerra. Vivendo em meio
a militares, vocé aprendeu técnicas de combate, e se
acostumou a estar sempre pronto para a agio.

BENEFicI10. Vocé é treinado em Iniciativa e
recebe um poder de combate a sua escolha.

ITENS. Uma arma marcial com uma insignia
do exército ao qual vocé pertencia.

Vocé passou sua juventude praticando as artes
arcanas. Talvez tenha sido aprendiz de um eremita
ou de uma bruxa, embrenhando-se na mata para en-
contrar seu mestre longe dos olhares preconceituosos
das outras pessoas. Talvez tenha sido aluno de uma
ordem de magos, onde recebeu treinamento formal.
Seja como for, seu tempo como discipulo The forneceu
uma compreensio profunda das artes arcanas.

BENEFic10. Vocé é treinado em Misticismo
e a CD para resistir a suas magias arcanas aumenta
em +1.

ITENS. Esséncia de mana x2.

Escravo

Mesmo passadas décadas da queda de Zamir,
a escravidio ainda assola os reinos. De operirios
forcados a trabalhar em minas sob o olhar de capatazes
cruéis a servos cativos em cortes distantes, passando
por vitimas capturadas nos portos e for¢adas a tripular
navios piratas, muitas pessoas ainda sio privadas de
sua liberdade. Vocé pode ter nascido escravo, ser
membro de um povo derrotado na guerra ou ter
sido capturado em alguma rua escura para depois
despertar na jaula em algum mercado clandestino.
Seja como for, passou por provagdes horriveis, mas
que o tornaram mais resoluto e resistente.

BENEFic1O. Vocé é treinado em Fortitude.
Além disso, recebe +3 pontos de vida no 1° nivel e
+1 PV por nivel seguinte.

ITENS. Algemas, uma ferramenta pesada
(mesmas estatisticas de uma macga).

ESCUDEIRO

Vocé serviu como ajudante de um cavaleiro ou
nobre. Durante este tempo, entre tarefas mundanas
como montar acampamentos, limpar armaduras
e cuidar de montarias, vocé presenciou atos de
coragem e nobreza — ou, talvez, de covardia e
vergonha — de seu senhor. De qualquer forma, a
experiéncia adquirida auxiliando-o e até mesmo
cuidando de sua retaguarda em batalhas o deixou
mais preparado para suas proprias aventuras.

BENEFIcCIO. Vocé é treinado em Percepgio e
recebe +2 na Defesa.

ITENS. Cota de malha ou escudo pesado e elmo
pesado (equipamentos antigos de seu antigo senhor,
que ele deixou para vocé).
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ESTUDIOSO

Vocé passou sua infincia entre livros, mapas e
quadros negros. Vocé pode ser um érfio criado num
mosteiro ou filho de burgueses que contrataram tuto-
res para que vocé recebesse uma educagio formal. Seja
como for, estudou tépicos diversos, da engenharia dos
andes 2 politica dos Sete Reinos, das titicas militares
da Ordem de Sio Theodric aos enigmas césmicos do
Devorador. Agora, ji adulto, vocé tem a chance de
colocar em pritica tudo que aprendeu.

BENEFicI10. Vocé é treinado em Conhecimento
e, uma vez por cena, pode gastar 2 PM para substituir
um teste de pericia por um teste de Conhecimento.

ITENS. Balsamo restaurador, esséncia de mana.

GRUMETE

Vocé foi aprendiz de marujo em uma embar-
cagio, como um barco pesqueiro, uma galé pirata,
um galedo explorador ou uma balsa de carga. Entre
as horas que passou descascando batatas, limpando o
convés e costurando velas, vocé andou em meio aos
mastros e cordames, o que o deixou mais preparado
para as facanhas de um aventureiro.

BENEFiCI0S. Vocé recebe +2 em Acrobacia e
Atletismo. Quando esti se equilibrando ou escalando,
vocé nio fica desprevenido e seu deslocamento nio
é reduzido 3 metade.

ITENs. Corda, 2d6 PP (economizados em seu
tempo embarcado).

HERDEIRO

Vocé pertence a uma linhagem tradicional de
aventureiros, mercadores, assassinos, alquimistas ou
outra atividade — tdo tradicional que, de vocé, nio
se espera outra coisa que nao seguir o negdcio da
familia. Seus pais podem ser membros de uma presti-
giosa ordem de cavalaria ou trabalhadores humildes,
mas que se orgulham de um oficio transmitido de
pai para filho ha virias geragdes.

BENEFIcC10. Vocé recebe +3 PV e um poder
geral a sua escolha, representando a atividade
tradicional de sua familia.

I'TENS. Heranga de familia (um item a sua esco-
lha, normal ou superior de até 1.000 PP); enquanto
estiver com ele, vocé pode ser reconhecido por sua
descendéncia, o que pode ser bom... ou nio!
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IsoLADO

NOMADE

Vocé cresceu afastado da sociedade. Talvez quem
o criou estivesse sendo procurado por um crime
ou fugindo de um inimigo, talvez vocé fosse o
motivo deste isolamento — uma crianga procurada
por individuos poderosos que precisou ser criada
em segredo. Ou, ainda, perdeu-se dos pais em uma
regido remota, sendo criado por um eremita ou
mesmo por animais ou espiritos. Qualquer que
seja 0 motivo, vocé teve uma infincia reclusa, mas
aprendeu coisas que poucos de sua idade sabem.

BENEFICI0. Vocé recebe +3 PM e um poder
geral a sua escolha, representando um aprendizado
exdtico que teve em sua criagio reclusa.

ITENS. Equipamento de viagem, ra¢des de
viagem X5.

MAscoOTE DA GUARDA

Até onde se lembra, vocé nunca pertenceu a
um s6 lugar. Sua familia viajava constantemente,
como parte de alguma grande caravana comercial,
peregrinacio religiosa ou algum povo primitivo que
nunca praticou agricultura. Ou talvez seu povo tenha
sido expulso de sua terra por bandidos ou por um
desastre natural, sendo for¢ado a percorrer os campos
e estradas em busca de um novo lar nunca encontrado.
Qualquer que seja 0 motivo, vocé cresceu com os pés
na estrada, nunca fincando raizes ou se estabelecendo
por muito tempo no mesmo lugar.

BENEFic10. Vocé recebe +2 em Atletismo e
Sobrevivéncia e nio sofre penalidade em desloca-
mento por terreno dificil natural.

ITENS. Bordio, equipamento de viagem.

ORFAO

Vocé foi criado por guardas de um castelo ou pela
milicia de uma cidade. Talvez seja descendente de
um capitio da guarda, talvez tenha sido abandonado
quando crianga em uma torre ou guarnigio. Seja
como for, cresceu ouvindo histérias sobre a rotina da
guarda, e assim que teve idade suficiente, aprendeu
como se defender e manter seus sentidos ahados. Os
tempos de histérias da guarda 3 mesa de jantar podem
ter ficado para trds, mas as licdes que elas continham
o0 acompanham até hoje.

BENEFicIO. Vocé é treinado em Atletismo e
recebe +2 em testes de ataque.

ITENS. Arma marcial com a insignia da guarda.

MEMBRO DE GANGUE

Vocé era uma crianga de rua. Seus pais foram
MmOrtos ou Vvocé fugiu de casa para evitar maus tratos.
Sem muitas escolhas, aprendeu cedo a sobreviver em
grandes cidades, pedindo esmolas, furtando bolsas ou
fazendo pequenas tarefas. Em sua rotina, aprendeu a
subir muros e a correr da guarda. Porém, em algum
momento decidiu que queria mais da vida e partiu
em busca de um destino melhor. Vocé pode nio ter
uma armadura brilhante ou mantos luxuosos, mas
sabe se virar nas ruas melhor que ninguém.

BENEFic10. Vocé é treinado em Atletismo e
recebe +3m em seu deslocamento.

ITENS. Adaga.

PREDESTINADO

Vocé cresceu em um ambiente de crime e
brutalidade. Talvez tenha fugido de casa, talvez
seja de uma familia desvalida que precisou recorrer
ao crime para ter o que comer. Mas enquanto outras
criangas na sua situagio usavam de furtividade para
cometer furtos, vocé entrou em uma gangue onde
aprendeu a lingua da violéncia. Sua infincia foi
dificil e vocé teve sua cota de brigas e surras. Porém,
aprendeu li¢des importantes: a se impor sobre os
outros e que, quando as armas sio sacadas, é melhor
agir primeiro e perguntar depois.

BENEFic10. Vocé é treinado em Intimidagio e
recebe uma a¢io padrio extra no seu primeiro turno
de cada cena de agio.

ITENS. Uma arma simples COrpo a corpo.

Seu destino estava tragado antes mesmo de vocé
nascer. Vocé pode ser o escolhido mencionado em
uma profecia ou pode ter nascido com uma marca,
fruto de eventos que ocorreram com algum ante-
passado. Ou talvez seja tudo mentira e seu futuro
predito nio passe de loucura ou trapaga daqueles que o
criaram. Verdade ou nio, sua infincia foi determinada
por uma profecia que influenciou a forma como vocé
foi criado. Vocé nio sabe o que seu futuro realmente
lhe reserva, mas sabe que ele definiu seu passado.

BENEFic10S. Vocé recebe +1 em atributo a
sua escolha.

ITENS. Um item qualquer de até 100 PP e uma
tatuagem ou objeto pequeno, como um lengo, anel
ou chave, relacionado ao seu destino predito.
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RaTto

SELVAGEM

Nas grandes cidades, é comum que criminosos
recrutem criangas ou adolescentes. Vocé foi um desses
“ratos”, um jovem ladrio, ensinado desde cedo a
furtar bolsas, ajudar em pequenos golpes, rastejar por
espagos por onde um adulto nio passaria... Todo tipo
de agdo que ajudasse as atividades criminosas do seu
bando. Seu tempo como criminoso ensinou a vocé
algumas habilidades tteis para a vida de aventuras,
mas também lhe mostrou o lado mais sombrio dos
becos e ruelas dos Sete Reinos.

BENEFic10. Vocé é treinado em Furtividade
e Ladinagem.

ITENS. Ferramentas de ladrio.

RECEPTACULO

Anjos, demdnios, dragdes e espiritos. O mundo
estd repleto de seres sobrenaturais que, por meio de
béncios, herangas ou maldigdes, podem conceder
uma fragio de seu poder aos mortais. Vocé é um
desses mortais, e recebeu de uma dessas criaturas
uma fagulha de magia. Embora util, esse poder
é uma marca de sua ligagio com forgas misticas,
e pode tanto instigar preconceito quanto atrair
atencio indesejada.

BENEFICI0. Vocé pode langar uma magia de 1°
circulo a sua escolha, pagando seu custo normal em
PM. Seu atributo-chave para essa magia é Carisma.

ITEM. Esséncia de mana, uma marca de nascenga
ou tatuagem que indica sua relagio com a fonte de
sua magia.

REFUGIADO

Neste mundo assolado por guerras e tragédias,
vocé sobreviveu a uma delas. Talvez sua vila tenha
sido massacrada por hobgoblins, talvez uma horda
de mortos-vivos ou uma praga mortal o tenham
for¢ado a abandonar seu lar. Trauma e privagdes
talvez tenham tornado vocé amargo, sombrio,
embrutecido... Mas também um sobrevivente tenaz,
acostumado a uma vida perigosa.

BENEFiCIO. Vocé é treinado em Vontade e
sua condi¢io de descanso é uma categoria acima do
padrio pela situagio (normal em condigdes ruins,
confortivel em condi¢des normais e luxuosa em
condi¢des confortiveis ou melhores).

ITENS. Um item a sua escolha de até 100 PP,
originirio de sua terra natal.

Vocé nasceu em uma tribo primitiva e inculta,
tendo sido criado numa rotina de violéncia, saques e
conflitos. De qualquer maneira, aprendeu a sobrevi-
ver nos ermos e a usar sua forca bruta de forma eficaz,
conseguindo viajar por terras selvagens e enfrentar
seus muitos perigos sem medo. Sera que vocé ainda
teme a civilizagio, assustando-se com uma simples
fogueira? Ou ja aprendeu algumas coisas desde que
chegou i civilizagio?

BENEFicI10. Vocé é treinado em Sobrevivéncia
e recebe +2 em rolagens de dano corpo a corpo.

ITENS. Uma arma simples.

SERVICAL

Vocé passou sua infancia ou juventude traba-
lhando como servo em um castelo ou na mansio
de um rico mercador. Talvez venha de uma familia
de criados, talvez tenha conseguido um emprego
em busca de uma vida melhor. Talvez seus mestres
fossem dignos e honrados ou carrascos que abusavam
daqueles abaixo deles. Seja como for, sua rotina de
trabalho em um ambiente reAnado o tornou uma
pessoa educada e atenta a sutilezas.

BENEFIC10. Vocé é treinado em Diplomacia
e Intuicdo.

ITENS. Carta de recomendagio de seu antigo
mestre (equivalente a uma veste da corte), 4d6 PP
(seu tltimo sal4rio).

TRAPACEIRO

Desde jovem, vocé aprendeu a usar sua ldbia
para conseguir o que queria e se livrar de encrencas.
Talvez tenha sido criado por um charlatio profis-
sional, auxiliando-o em seus golpes e aprendendo
o “oficio” no caminho. Ou tenha sido uma crianga
franzina, que precisou compensar a falta de forga
com a velocidade de suas palavras. Ou entio foi
criado em uma corte ou outro ambiente de palavras
ambiguas, aprendendo a sutil arte da manipulagio.
Seja como forma de sustento, um meio de escapar
de perigos ou apenas uma forma de atender seus
proprios caprichos, vocé transformou suas palavras
em uma ferramenta eficiente e poderosa.

BENEFic10S. Vocé é treinado em Enganagio,
e pode substituir testes de Diplomacia por testes de
Enganagio.

ITENS. Estojo de disfarces.
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Suas caracteristicas derivadas sio pontos de vida
e pontos de mana, ataques e Defesa, tamanho
e deslocamento. Sio chamadas assim por serem
definidas por outros elementos de seu personagem,
e s3o as tltimas caracteristicas mecanicas (ou seja,
com efeito em regras) de sua ficha.

PoNTOs DE ViDA ¢ PV

Pontos de vida medem seu vigor fisico, tolerancia
a dor e experiéncia em combate. Eles indicam a
quantidade de dano que vocé pode sofrer antes de cair
inconsciente. Assim, o mesmo ferimento que mataria
um camponés comum serd “apenas um arranhio”
para um barbaro embrutecido ou um ladino esquivo.
Enquanto tiver pelo menos 1 ponto de vida, vocé
pode agir e lutar normalmente. Se ficar com 0 PV
ou menos, vocé cai inconsciente e sangrando (veja
mais sobre isso na pagina 192).

Seus pontos de vida sio definidos pela sua classe
e sua Constituicdo.

PoNTos DE MaNa e PM

Pontos de mana medem sua energia, determina-
¢do e forca interior. Eles indicam quantas habilidades
vocé consegue usar. Vocé nio sofre penalidades por
ficar com 0 PM, mas nio pode ativar habilidades
com custo em PM.

Seus pontos de mana sio definidos pela sua classe.
Algumas classes possuem habilidades que permitem
que vocé some um atributo nos PM.

RecuPeEranDO PV E PM

Com uma noite de descanso (pelo menos oito
horas de sono), vocé recupera PV e PM de acordo
com seu nivel e condi¢des de descanso.

RuimM. Recuperagio igual 2 metade do nivel.
Dormir ao relento, sem um saco de dormir e um
acampamento, constitui condigio ruim (veja
Sobrevivéncia, na pagina 83).

NorMAL. Recuperagio igual ao nivel. Dormir
em uma estalagem comum constitui condigio
normal (veja Hospedagem, na pégina 120.)

CONFORTAVEL. Recuperacio igual ao dobro
do nivel.

Luxuosa. Recuperagio igual ao triplo do nivel.

Por exemplo, Randar, humano cagador de 5°
nivel, recupera 5 PV e 5 PM com uma noite de
sono huma estalagem. Mas, como vive com o pé
na estrada, dormindo ao relento, se acostumou a
recuperar apenas 2 PV e 2 PM por noite.

Certas habilidades, magias e itens também
recuperam PV e PM. Vocé nunca pode recuperar
mais pontos de vida ou mana do que perdeu — ou
seja, ndo pode ultrapassar seu maximo.

PoNnTos TEMPORARIOS. Certos efeitos
fornecem PV ou PM temporérios. Eles sio somados
a seus pontos atuais, mesmo que ultrapassem o
maximo. Pontos tempordrios sio sempre os pri-
meiros a serem gastos. Caso nio seja especiﬁcado
o contrdrio, pontos temporirios desaparecem no

fim do dia.

ATAQUES

Anote as estatisticas de cada arma que possuir
no campo “Ataques” de sua ficha. Teste de ataque é
seu bonus de Luta (para ataques corpo a corpo) ou
Pontaria (para ataques a distncia), mais quaisquer
outros modificadores que vocé possua com essa arma
(poder Foco em Arma, melhoria afiada etc.). As
demais estatisticas — dano, critico, alcance e tipo — sio
definidas pela arma (veja o CariTuro 3).

Vocé pode usar as linhas para anotar ataques
com modificadores j4 calculados. Por exemplo, se
possuir Ataque Poderoso (veja a pagina 85) pode
usar uma linha para anotar um ataque com os
modificadores desse poder (-2 no ataque, +5 no
dano) j4 aplicados, para nio precisar calcular na
hora e acelerar o jogo.
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DEFESA

A Defesa representa o quio dificil é acerti-lo em
combate. Sua Defesa é igual a 10 + sua Destreza +
seu bénus de armadura e escudo.

Quando vocé ataca um inimigo, a CD do seu
teste de ataque é igual 2 Defesa dele (veja mais sobre
isso no CAPITULO 5: JOGANDO).

TAMANHO

O tamanho de uma criatura é classificado em
seis categorias: Minusculo, Pequeno, Médio, Grande,
Enorme e Colossal. Por padrio, seu tamanho é Médio,
mas sua raga pode alterar isso. Criaturas Médias nio
recebem modificadores por tamanho. Criaturas
menores recebem boénus em Furtividade e penalidade
em manobras de combate. Para criaturas maiores,
esses bonus e penalidades sio invertidos.

Criaturas Mindsculas usam armas reduzidas, que
causam um passo a menos de dano (veja a pagina
99). Criaturas Grandes e Enormes usam armas
aumentadas, que causam um passo a mais de dano, e
criaturas Colossais usam armas gigantes, que causam
dois passos a mais de dano. Uma criatura pode usar
uma arma feita para até uma categoria de tamanho
maior ou menor que a dela, mas sofre —5 nos testes
de ataque e a arma ocupa um espago a mais ou a
menos, respectivamente (minimo meio espago).

DESLOCAMENTO

Sua velocidade, medida em quantos metros vocé
anda com uma agio de movimento. O deslocamento
padrio é 9 metros (6 quadrados no mapa), mas algumas
habilidades podem mudar esse valor.

Nt AN =
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DESCRICAO

Até aqui, vocé definiu as caracteristicas mecanicas
de sua ficha — mas um bom personagem é mais do
que niimeros! Agora, vamos trabalhar na descrigio
de seu herdi, definindo seu nome, idade, aparéncia,
personalidade, historico e objetivos. Essas caracte-
risticas nio possuem efeito em regras, mas deixam o
jogo mais envolvente e divertido.

Para cada caracteristica, fornecemos algumas
dicas, mas fique 4 vontade para decidi-las como achar
melhor. Vocé pode inventar algo ou se basear em
um personagem existente — o objetivo nio é ser
especialmente criativa, mas ter um herdi com o qual
vocé queira jogar! Também nio se preocupe em de-
talhar demais. Conforme for jogando e conhecendo
seu personagem, vocé poderéd desenvolvé-lo melhor.

NoME

Decida o nome de seu personagem. Dé pre-
feréncia para nomes com um tom fantéstico, que
combinem com o mundo de Ghanor. Porém, evite
nomes famosos (Conan, Daenerys, Geralt...), bobos
(“Bob, o Birbaro”) ou dificeis de pronunciar. Se
preferir, escolha um nome do quadro da pigina 73.

IDADE

Heréis iniciantes normalmente sio jovens, mas ha
excegdes. Determine a idade de seu personagem ou
role 1d6+15 para gerar uma idade entre 16 a 21 anos.

BT :
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< TABELA 1-17: TAMANHO DE CRIATURAS &

ALTURA

CATEGORIA

Espraco Ocurapo/

MODIFICADOR DE

DE TAMANHO APROXIMADA Friseros
Minusculo Menos de 50cm Falcao, rato
Pequeno 50cm a 1,4m Cao, goblin
Médio 1,5m a 2,4m Humano, elfo
Grande 2,5ma4,9m Cavalo, gigante
Enorme 5m a 19,9m Ente, hidra
Colossal A partirde2om  Dragao, kraken

Arcance NaTuraL? FuURTIVIDADE/MANOBRAS

1,5m +5/-5
1,5m +2/-2
1,5m (0]
3m -2/42
4,5m -5/+5
om -10/+10

*Espago que a criatura ocupa e alcance dos ataques corpo a corpo dela. “3m”, por exemplo, significa que a criatura ocupa 3m x 3m
(2x2 quadrados num mapa) e que seus ataques corpo a corpo alcangam alvos a 3m de distancia (2 quadrados num mapa).
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APARENCIA

Defina a aparéncia fisica do seu personagem. Vocé
pode fazer isso listando tragos fisicos, como altura, peso
e cor de pele, mas isso ndo é muito evocativo. Uma
opg¢ao melhor é pensar em uma frase que o descreva
a partir de seus tragos marcantes.

Imagine um personagem chamado Darrok, um
humano soldado. Ele pode ser descrito assim: “Darrok
tinha 1,85 metro de altura e 75 quilos, com cabelos e
olhos escuros”. Ou assim: “Alto, magro e de olhar frio,
Darrok parecia a espada que portava: reto, esguio e letal”.
Enquanto a primeira opgio é genérica, a segunda
fornece uma visio instigante e memoravel.

Para fazer esse tipo de descrigio, comece vi-
sualizando seu personagem em sua mente. O que
se destaca nele? Qual a primeira coisa que alguém
perceberia ao vé-lo? Pode ser um traco fisico, como
bragos musculosos ou cabelos compridos, ou com-
portamental, como expressio, postura ou trejeitos.
Concentre-se nisso e ignore o resto.

Se precisar de ajuda para construir essa imagem
mental, pense na sua raga, atributos e classe. A raga
fornece a base da sua aparéncia, enquanto os atributos
podem indicar o que mais se destaca em vocé —
um heréi com Forga elevada pode ser musculoso,
enquanto um com Sabedoria alta pode ter um olhar
atento. Por fim, a classe pode determinar sua postura,
além de vestudrio e equipamento.

Um bom truque para criar descri¢des interes-
santes é usar metiforas. Uma béarbara com “bracos
grossos como toras de madeira” é mais imponente
do que uma birbara “muito forte”, assim como um

q
bardo com “cabelos dourados como o trigo” é mais
atraente que um bardo com “cabelos loiros™.

PERSONALIDADE

Apbs determinar como seu personagem € por
fora, é hora de decidir como ele é por dentro. Algumas
pessoas gostam de jogar com aventureiros que pensam
e agem como elas mesmas. Nio hd nada de errado com
isso, mas também ¢é divertido criar uma personalidade
diferente da sua para o seu personagem, e se esforgar ao
longo do jogo para agir como ele agiria, e ndo vocé.

Um jeito simples de elaborar uma personalidade
é pensar em trés tragos marcantes. Faga com que um
deles seja oposto ou tenha algum conflito com os
outros dois. Por exemplo, Darrok, o soldado, pode
ser frio e ambicioso, mas gostar de criangas.

Novamente, vocé pode se basear em sua raga,
atributos e classe. Cada raga possui tragos de perso-

nalidade mais comuns, a partir dos quais vocé pode
desenvolver a sua propria. Provavelmente alguém
pertencente a uma determinada classe terd persona-
lidade compativel — dificil imaginar um mago que
odeia livros ou um barbaro que s6 se sente a vontade
em grande metropoles. Da mesma forma, atributos
também influenciam: Carisma alto pode indicar alguém
expansivo ou falante, enquanto Sabedoria baixa talvez
signiﬁque um personagem impaciente ou esquentado.

Existem dois pilares fundamentais para construir a
personalidade de seu heroi: ela deve ser divertida para
vocé e para os outros. O primeiro pilar é bem ébvio
— se vocé nio gostar da personalidade do personagem,
interpreti-lo serd cansativo e irritante. Vocé nio precisa
concordar com o personagem, apenas precisa estar a
vontade para jogar com ele. O segundo pilar é um
pouco mais sutil. Talvez vocé ache divertidissimo jogar
com um bardo que passa o tempo inteiro contando
piadas sem graga ou com um soldado amargurado que
odeia tudo e todos... Mas os outros jogadores podem
nio gostar disso. Evite personalidades antagonicas,
extremas demais ou que nao funcionem em grupo. Se
voceé se pegar dizendo “Esta agio prejudica o grupo,
mas é o0 que 0 meu personagem faria”, talvez seja
melhor trocar de personagem ou de personalidade...
Para um que ndo faria isso.

Por fim, um tipo de personalidade que quase nun-
ca funciona é o “personagem-piada”. Seu personagem
pode ter toques de humor, mas alguém que seja uma
piada vai se tornar cansativo. Exemplos disso sio o
personagem que é uma versio de uma celebridade do
mundo real, aquele que s6 faz agdes absurdas (digamos,
“cavalgar” um cavalo de brinquedo e lutar com uma
banana) e aquele que s6 faz uma agio (por exemplo,
atacar todos os humanos que aparecem).

HISTORICO

Pense na sua vida até aqui. Sua origem é o ponto
de partida, mas vocé pode detalhar mais. Pense na sua
infincia e na sua relagio com a sua familia (ou quem
quer que o tenha criado), em por que vocé decidiu
ser um aventureiro e em pelo menos um evento bom
e um evento ruim em seu passado. Ter um pouco de
“bagagem” ird ajudi-lo na interpretagio.

Nio exagere nos detalhes ou seré dificil mos-
trar tudo na mesa de jogo (isto é, sem atrapalhar o
andamento da aventura). Também nio se preocupe
em falar sobre seu histérico a todo instante. Espere
o momento certo, quando algo relevante acontecer
ou quando alguém perguntar. Nada mais estranho
que um personagem discursando sobre sua vida o
tempo todo!
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O ponto mais importante do histérico é ter em
mente que ele estd no passado — e o jogo estd no
futuro. Assim, o histérico deve ser sempre menos
grandioso do que a vida que seu personagem estd
prestes a viver. Feitos épicos como matar um dragio,
salvar o reino ou descobrir um grande mistério nio
devem fazer parte de seu histérico. Aventureiros
iniciantes costumam ter conquistas modestas, como
salvar a propria familia ou matar um lobo. E se vocé
ainda nio tiver nenhuma faganha, mas seu histérico
for algo que aconteceu com vocé (digamos, sua vila
foi massacrada por hobgoblins), seu futuro serd ainda
mais emocionante.

Lembre-se que seu histérico ndo concede nenhum
beneficio em regras. Vocé nio pode criar um histérico
dizendo que achou um bati do tesouro e comegar
com mais dinheiro. Também nio pode decidir que
é o herdeiro perdido de Ruff Ghanor e tentar mandar
nos demais personagens. Se quiser algum beneficio
assim, escolha uma origem condizente.

Evite a todo custo histéricos que digam que vocé
é “o escolhido”, “o heréi profetizado” ou coisa do
género. Além de ser algo invidvel em RPG (pois
ninguém conhece o futuro da campanha), dificilmente
vai ser divertido para o resto do grupo.

OBJETIVO

Por fim, pense no que vocé busca. Seu objetivo
pode estar ligado ao seu histérico: se sua familia
foi morta por um vildo, vocé pode estar em busca
de vinganca. Seu objetivo deve justificar ser um
aventureiro e guiar suas escolhas e agdes.

Antes de definir um objetivo, converse com o
mestre. Tornar-se o maior cavaleiro de Ghanor pode
ser um excelente obj etivo... Mas nio vai se encaixar
em uma campanha passada nos mares de Zibrene.
Também tenha em mente que ter um objetivo nio é
garantia de atingi-lo. Talvez seu personagem morra
antes de alcancar o que deseja, talvez a historia da
campanha o leve para outro rumo ou talvez vocé
pense num objetivo melhor apds algumas aventuras.

Junto com sua personalidade e seu histérico, seu
objetivo serve como guia para interpretagio. Por isso
os melhores objetivos sio aqueles que se encaixam
com os desejos do resto do grupo. E os melhores
objetivos entre esses sdo aqueles que exigem a ajuda
do grupo! O objetivo de seu personagem é se tornar o
maior espadachim de Zibrene? E um 6timo objetivo,
mas s6 diz respeito a voce. Contudo se vocé quiser se
tornar um capitio pirata, precisard de uma tripulagio
e de pessoas que o ajudem a fazer contatos, escapar
da marinha, localizar tesouros...

e

< EXEMPLOS DE NOMES &

A seguir estao exemplos de nomes apropriados para
o mundo de Ghanor, separados por raga.

HumaNos

Artus, Blanche, Cenrik, Charlisa, Clem, Cori, Cynenn,
Denissa, Dennet, Desmond, Dirk, Dunstan, Edith,
Edwin, Evon, Fran, Godric, Hild, Jenna, Jesper, Kliara,
Kanvisdalkin, Klaude, Kloe, Laine, Lash, Leostan,
Lori, Lucee, Lucian, Lutec, Luther, Madilyn, Malree,
Mariet, Mildred, Misha, Nico, Odessa, Osbert,
Oswin, Reiner, Ric, Sig, Trisha, Ulric, Vitus, Vonne,
Wynnstan, Zoe.

ANOES

Atha, Beldur, Beredelor, Beremor, Branmir, Boral,
Dairam, Demar, Falinda, Garinar, Garvaris, Geragar,
Ghim, Goridrin, Gossin, Hulin, Hulthur, Janaca, Javan,
Jerrin, Kalahan, Karav, Katan, Kenna, Krothogrihm,
Mara, Melinda, Renthur, Rulen, Temugor, Tordar,
Vargar, Veron, Voltag.

ELFos

Algarion, Bastor, Beremes, Delenesse, Delior, Derfel,
Dregor, Eldril, Elhael, Eluchanar, Filvendor, Haustur,
Kymil, Lestane, Mormerile, Neithor, Neraka, Gabre-
lene, Olera, Olica, Rathian, Riros, Rothruin, Sabrelini,
Selesse, Sogor, Solchion, Sunniva, Tarathiel, Telendil.

GIGANTES

Badda, Bertina, Burga, Chazz, Ebba, Fina, Gabo, Garr,
Gena, Gisse, lIserr, Joli, Jule, Jutta, Jurgen, Leah, Keefer,
Klorr, Kolos, Lotte, Manon, Nolde, Noli, Oto, Udo, Ren,
Uwwe, Volkerr, Vern, Vi, Wassa, Wulf.

HoBGOBLINS

Arm-Koss, Ekk-Mauril, Fleu-Rett, Gas-Thann, Gis-Riss,
Jul-Tarr, Kond-Ratt, Lors-Tonn, Lou-Farr, Mad-Lenn,
Nov-Bert, Reg-Octav, Shelli-Brass, Sim-Tran, Sir-Zadd,
Vel-Tenan.

MEIO-ELFOS

Meio-elfos costumam receber nomes de humanos
ou elfos. Na idade adulta, alguns escolhem nomes
compostos, como Mildred Selesse ou Vitus Solchion.

ABERRANTES

Aberrantes sortudos costumam receber nomes
das culturas locais quando sao criados pelos pais.
Os azarados recebem apelidos daqueles que os
rejeitam, como Asco, Cabeca, Casto, Dentinho, Fortao,
Manchado, Sinistro, Tenebrosa ou Zoio.
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Pericias sio habilidades mundanas,

usadas para solucionar desafios fisicos,
mentais e sociais.

Sua classe e origem fornecem um ni-
mero de pericias treinadas, ou seja, nas qﬁais é
_ mais competente. Vocé também recebe um
ntimero de pericias treinadas a sua escolha
igual a sua Inteligéncia (essas pericias nio
precisam pertencer 2 lista de sua classe). .

Vocé pode ganhar novas pericias
treinadas com o poder Treinamento em
Pericia (veja a pigina 92) ou aumentando sua
Inteligéncia (exceto aumentos temporarios).

3

BoNus DE PERicIA

Cada pericia possui um valor que mede
sua competéncia com a pericia em questio..
O bénus é usado quando vocé faz um teste
de pericia (veja a pagina 178).

Seu bdénus em cada pericia é igual 2
metade do seu nivel (arredondado para baixo)
+ seu atributo-chave na pericia (indicado apds

i b
o nome dela). Se for treinado na pericia,
recebe um boénus de +2. Esse bonus aumenta

- para +4 no 7° nivel e para +6 no 15° nivel.

BoNUs DE PERiciA = METADE
DO NiVEL+ ATRIBUTO-CHAVE +
BonNus DE TREINAMENTO®

*+2 do 10 a0 6" nivel, +4 do 7° ao 14° nivel ¢
+6 do 15° nivel em diante; apenas sefor treinado

Por exemplo, um personagem de 30N
nivel com Forga 4 terd um bonus de +5
nas pericias baseadas em Forca (Atletismo e
Luta). Se for treinado numa dessas pericias,
seu bonus nela serd +7 (+1 da metade do nivel,
+4 de Forga, +2 do treinamento).




TESTES SEM TREINAMENTO

Algumas pericias s6 podem ser usadas se vocé for
treinado nelas. Por exemplo, se vocé nio é treinado
em Misticismo, ndo sabera identificar uma magia,
independentemente de seu nivel ou Inteligéncia.
Quando a palavra “treinada” aparece apds o nome
da pericia, vocé s6 poderd usi-la se for treinado nela.

PENALIDADE DE ARMADURA

Algumas pericias exigem liberdade de movi-
mento. Quando a palavra “armadura” aparece ap6s
o nome da pericia, vocé sofrerd uma penalidade nos
testes dela se estiver usando armadura ou escudo. Veja
o CapiTuLo 3: EQUIPAMENTO para detalhes.
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< TABELA 2-1: PERIcCIAS &

PERIicIA ATRIBUTO TREINADA ARMADURA

Acrobacia Des - sim
Adestramento Car sim -
Atletismo For - -
Atuagao Car = =
Cavalgar Des - -
Conhecimento Int sim -
Cura Sab - -
Diplomacia Car - -
Enganagao Car - -
Fortitude Con - -
Furtividade Des - sim
Guerra Int sim -
Iniciativa Des = =
Intimidacao Car - =
Intuicao Sab = =
Investigacao Int - -
Ladinagem Des sim sim
Luta For = =
Misticismo Int sim =
Nobreza Int sim -
Oficio Int sim -
Percepcao Sab = =
Pontaria Des = =
Reflexos Des - -
Religidao Sab sim -
Sobrevivéncia Sab - -
Vontade Sab - -

oA
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Lista DE PERICIAS
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ACROBACIA DEs e ARMADURA

Vocé consegue fazer proezas acrobiticas.

AMORTECER QUEDA (CD 15, APENAS
TREINADO). Quando cai, vocé pode gastar uma
reagdo e fazer um teste de Acrobacia para reduzir
o dano. Se passar, reduz o dano da queda em 1d6,
mais 1d6 para cada 5 pontos pelos quais o resultado
do teste exceder a CD. Se reduzir o dano a zero,
vocé cai de pé.

EQUILIBRIO. Se estiver andando por superficies
precdrias, vocé precisa fazer testes de Acrobacia para
nio cair. Cada agio de movimento exige um teste.
Se passar, vocé avanga metade do seu deslocamento.
Se falhar, nio avanga. Se falhar por 5 ou mais, cai.
A CD ¢ 10 para piso escorregadio, 15 para uma
superficie estreita (como o topo de um muro) e 20
para uma superficie muito estreita (como uma corda
esticada). Vocé pode sofrer =5 no teste para avangar
seu deslocamento total. Quando estd se equilibrando
vocé fica desprevenido e, se sofrer dano, deve fazer
um novo teste de Acrobacia; se falhar, cai.

Escapar. Vocé pode escapar de amarras. A
dificuldade varia: cordas (CD igual ao resultado do teste
de Destreza de quem o amarrou +10), redes (CD 20),
algemas (CD 30). Este uso gasta uma agio completa.

LEvaNTAR-SE RaripaMenTE (CD 20,
APENAS TREINADO). Se estiver caido, vocé pode
fazer um teste de Acrobacia para ficar de pé. Vocé
precisa ter uma agio de movimento disponivel. Se passar
no teste, se levanta como uma ago livre. Se falhar, gasta
sua a¢io de movimento, mas continua caido.

Passar por Espaco ApErtapo (CD
25, APENAS TREINADO). Vocé pode se espremer
por espagos estreitos, suficientes para criaturas uma
categoria de tamanho menor. Vocé gasta uma agio
completa e avanga metade do deslocamento.

PAssAR POR INIMIGO. Vocé pode atravessar
um espago ocupado por um inimigo como parte de
seu movimento. Faga um teste de Acrobacia oposto
ao teste de Acrobacia, Iniciativa ou Luta do oponente
(o que for melhor). Se vocé passar, atravessa o espago;
se falhar, nio atravessa e sua acio de movimento
termina. Um espago ocupado por um inimigo conta
como terreno dificil.

CAPITULO DOIS >0<




ADESTRAMENTO CaARe TREINADA

Vocé sabe lidar com animais.

AcAaLMAR ANIMAL (CD 25). Vocé acalma
um animal nervoso ou agressivo. Isso permite a vocé
controlar um cavalo assustado ou convencer um lobo
a ndo devora-lo. Este uso gasta uma ag¢io completa.

ManNEjaR ANIMAL (CD 15). Vocé faz um
animal realizar uma tarefa para a qual foi treinado
(como “atacar”, “sentar”, “vigiar”...). Isso inclui
conduzir um veiculo movido a tragio animal, como
uma carroga. Este uso gasta uma agio de movimento.

ATLETISMO For

Vocé pode realizar faganhas atléticas.

CORRIDA. Gaste uma agio completa e faca
um teste de Atletismo. Vocé avanca um niimero
de quadrados de 1,5m igual ao resultado do teste.
Assim, se somar 20 no teste, avanga 20 quadrados
de 1,5m. Vocé recebe um modificador de +/-2
para cada 1,5m de deslocamento acima ou abaixo
de 9m que possua. Assim, um elfo (deslocamento
12m) recebe +4 em testes de Atletismo para correr,
enquanto um anio (deslocamento 6m) sofre uma
penalidade de —4. Vocé s6 pode correr em linha reta
e nio pode correr através de terreno dificil. Vocé
pode correr por um nimero de rodadas igual a 1 +
sua Constitui¢do. Apds isso, deve fazer um teste de
Fortitude por rodada (CD 15 +1 por teste anterior).
Se falhar, fica fatigado.

EscALAR. Vocé pode subir superficies inclinadas
ou verticais. Gaste uma agio de movimento e faga um
teste de Atletismo. Se passar, vocé avanga metade do
seu deslocamento. Se falhar, nio avanga. Se falhar por
5 ou mais, vocé cai. A CD é 10 para superficies com
apoios para os pés e mios (como o cordame de um
navio), 15 para uma drvore, 20 para um muro com
reentrancias (como o de uma ruina) e 25 para um
muro liso (como o de um castelo). Vocé pode sofrer
-5 em seu teste para avancar seu deslocamento total.
Quando esta escalando vocé fica desprevenido e, se
sofrer dano, deve fazer um novo teste de Atletismo; se
falhar, vocé cai. Se um personagem adjacente a vocé
estiver escalando e cair, vocé pode tentar pegi-lo.
Faga um teste de Atletismo contra a CD da superficie
+10. Se passar, segura o personagem. Se falhar por 5
ou mais, vocé também cai!

NATACAO. Se estiver na dgua, vocé precisa
gastar uma agio de movimento e fazer um teste de
Adletismo por rodada. A CD é 10 para dgua calma, 15
para agitada e 20 ou mais para tempestuosa. Se passar,

vocé pode avangar metade de seu deslocamento. Se
falhar, consegue boiar, mas nio avangar. Se falhar por
5 ou mais, vocé afunda. Se quiser avangar mais, pode
gastar uma segunda acio de movimento na mesma
rodada para outro teste de Atletismo. Se vocé estiver
submerso (seja por ter falhado no teste de Atletismo,
seja por ter mergulhado de propésito), deve prender
a respiragio. Vocé pode prender a respiragio por um
ntimero de rodadas igual a 1 + sua Constitui¢io. ApSs
isso, deve fazer um teste de Fortitude por rodada
(CD 15 +1 por teste anterior). Se falhar, se afoga (¢
reduzido a 0 pontos de vida). Se continuar submerso,
sofre 3d6 pontos de dano por rodada até ser tirado da
4dgua ou morrer. Vocé sofre penalidade de armadura
em testes de Atletismo para nadar.

SALTAR. Vocé pode pular sobre buracos ou
obsticulos ou alcangar algo elevado. Para um salto
longo, a CD é 5 por quadrado de 1,5m (CD 10 para
3m, 15 para 4,5m, 20 para 6m e assim por diante).
Para um salto em altura, a CD 15 é por quadrado
de 1,5m (30 para 3m, 45 para 4,5m e assim por
diante). Vocé deve ter pelo menos 6m para correr
e pegar impulso (sem esse espago, a CD aumenta
em +10). Saltar é parte de seu movimento e nio
exige uma agao.

ATUACAO CAr e TREINADA

Vocé sabe fazer apresentagdes artisticas, incluindo
musica, danga e dramaturgia.

APRESENTAGCAO (CD 20). Vocé pode se
apresentar para ganhar dinheiro. Faga um teste. Se
passar, vocé recebe 1d6 PP, mais 1d6 PP para cada 5
pontos pelos quais o resultado do teste exceder a CD.
Este uso leva um dia (ou noite...). Os valores recebidos
pressupdem que vocé estd se apresentando em um
lugar propicio, como o palco de uma taverna. De
acordo com o mestre, vocé pode receber metade do
valor, se estiver em um lugar inadequado (as ruas de
uma cidade, um acampamento militar), ou o dobro,
se estiver em um lugar especialmente propicio (um
festival, os saldes de um palicio).

IMPRESSIONAR. Faga um teste de Atuagio
oposto ao teste de Vontade de quem vocé quer
impressionar. Se vocé passar, recebe +2 em testes de
pericias baseadas em Carisma contra essa pessoa no
mesmo dia. Se falhar, sofre -2 nesses testes e nio pode
tentar de novo no mesmo dia. Se estiver tentando
impressionar mais de uma pessoa, o mestre faz apenas
um teste pela plateia, usando o melhor bonus. Este uso
leva de alguns minutos (canto ou danga) até algumas
horas (apresentagio teatral).
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CAVALGAR DEs

Vocé sabe conduzir animais de montaria, como
cavalos, trobos e grifos. A¢des simples nio exigem
testes — vocé pode encilhar, montar, cavalgar em
terreno plano e desmontar automaticamente. A¢des
perigosas, entretanto, exigem testes da pericia.

Conpuzir. Cavalgar através de obsticulos
exige testes de Cavalgar. A CD é 15 para terreno
ruim e obsticulos pequenos (planicie pedregosa, vala
estreita) e 25 para terreno perigoso ou obsticulos
grandes (encosta nevada, pantano traigoeiro). Se
vocé falhar, cai da montaria e sofre 1d6 pontos de
dano. Conduzir é parte de seu movimento e nio
exige uma agao.

GALOPAR. Gaste uma agio completa e faga
um teste de Cavalgar. Vocé avanga um niimero de
quadrados de 1,5m igual ao resultado do teste. Seu
teste sofre um modificador de +/-2 para cada 1,5m de
deslocamento acima ou abaixo de 9m que vocé possua.

MonTaRr RaripaMENTE (CD 20). Vocé
pode montar ou desmontar como uma agio livre (o
normal é gastar uma agdo de movimento). Se falhar
por 5 ou mais, vocé cai no chio.

Esta pericia exige uma sela. Sem ela, vocé sofre
=5 no teste.

CONHECIMENTO INT @ TREINADA

Vocé estudou diversos campos do saber, como
aritmética, astronomia, dialética, geografia, histéria...

Ipiomas (CD 20). Vocé pode entender
idiomas desconhecidos. Se falhar por 5 ou mais, vocé
tira uma conclusio falsa. Idiomas exéticos ou muito
antigos tém CD 30.

INFORMAGAO. Vocé responde dividas gerais.
Questdes simples, como o0 ano de fundagio de um
reino, nio exigem testes. Questdes complexas, como
saber o antidoto de um veneno, tem CD 20. Por fim,
mistérios e enigmas, como a origem de uma antiga
maldig3o, tem CD 30.

Cura SasB

Vocé sabe tratar ferimentos, doencas e venenos.

Cuipapos Proroncapos (CD 13,
APENAS TREINADO). Vocé trata uma pessoa
para que ela se recupere mais rapidamente. Se passar,
ela aumenta sua recuperagio de PV em +1 por nivel
nesse dia. Este uso leva uma hora e o niimero maximo
de pessoas que vocé pode cuidar é igual ao seu nivel.

NEecropsia (CD 20, ApPENAs TREINA-
D0). Vocé examina um caddver para determinar a
causa e 0 momento aproximado da morte. Causas raras
ou extraordinirias, como um veneno ou maldigio,
possuem CD 30. Este uso leva dez minutos.

PRIMEIROS SOCORROS (CD 15). Vocé esta-
biliza um personagem adjacente que esteja sangrando.
Este uso gasta uma agio padrio.

TRATAMENTO (APENAS TREINADO). Vocé
ajuda a vitima de uma doenga ou veneno com efeito
continuo. Gaste uma agio completa e faga um teste
de Cura contra a CD da doenga ou veneno. Se vocé
passar, o paciente recebe +5 em seu proximo teste de
Fortitude contra esse efeito.

Esta pericia exige uma maleta de medicamentos.
Sem ela, vocé sofre =5 no teste. Vocé pode usar a
pericia Cura em si mesmo, mas sofre =5 no teste.

DIPLOMACIA Car

Vocé convence pessoas com libia e argumentagio.

BarcanHA. Comprando ou vendendo algo,
vocé pode barganhar. Seu teste de Diplomacia é
oposto ao teste de Vontade do negociante. Se passar,
vocé muda o prego em 10% a seu favor. Se passar por
10 ou mais, muda em 20%. Se falhar por 5 ou mais,
vocé ofende o negociante — ele nio voltard a tratar
com vocé durante pelo menos uma semana. Alguns
comerciantes ou estabelecimentos podem nio ter
permissdo de baixar seus pregos.

MUDAR ATITUDE. Vocé muda a categoria de
atitude de um NPC em relagio a vocé ou a outra
pessoa (veja a pagina 210 para as categorias de ati-
tude). Faga um teste de Diplomacia oposto ao teste
de Vontade do alvo. Se vocé passar, muda a atitude
dele em uma categoria para cima ou para baixo, 4 sua
escolha. Se passar por 10 ou mais, muda a atitude em
até duas categorias. Se falhar por 5 ou mais, a atitude
do alvo muda uma categoria na dire¢io oposta. Este
uso gasta um minuto. Vocé pode sofrer —10 no teste
para fazé-lo como uma agio completa (para evitar uma
briga, por exemplo). Vocé s6 pode mudar a atitude
de uma mesma pessoa uma vez por dia.

Persuasio (CD 20). Vocé convence uma
pessoa a fazer alguma coisa, como responder a uma
pergunta ou prestar um favor. Se essa coisa for custosa
(como fornecer uma carona de navio) vocé sofre —5
em seu teste. Se for perigosa (como ajudar numa luta)
vocé sofre —10 ou falha automaticamente. De acordo
com o mestre, seu teste pode ser oposto ao teste de
Vontade da pessoa. Este uso gasta um minuto ou
mais, de acordo com o mestre.

CAPITULO DOIS >0<



ENGANACAO Car

Vocé manipula pessoas com blefes e trapagas.

DISFARCE. Vocé muda sua aparéncia ou a de
outra pessoa. Faga um teste de Enganacio oposto
ao teste de Percep¢io de quem prestar atengio no
disfarcado. Se vocé passar, a pessoa acredita no
disfarce; caso contririo, percebe que hd algo errado.
Disfarces muito complexos (como uma raga diferente)
impdem —5 no seu teste. Se o disfarce é de uma pessoa
especifica, quem conhecer essa pessoa recebe +10 no
teste de Percepgio. Um disfarce exige dez minutos e
um estojo de disfarces. Sem ele, vocé sofre =5 no teste.

FALSIFICACAO. Vocé falsifica um documento.
Faga um teste de Enganagfio oposto ao teste de Percep-
¢do de quem examinar o documento. Se vocé passar, a
pessoa acredita na falsificagio; caso contririo, percebe
que ¢ falso. Se o documento é muito complexo, ou
inclui uma assinatura ou carimbo especiﬁco, vocé sofre
-10 no teste. Usada em conjunto com Oficio, vocé
pode falsificar outros objetos (como joias e armas).
Use Oficio para fabricar a peca e entdo um teste de
Enganagio para que ela pareca genuina.

FINTAR. Vocé pode gastar uma agio padrio e
fazer um teste de Enganagio oposto a um teste de
Reflexos de um ser em alcance curto. Se vocé passar,
ele fica desprevenido contra seu préximo ataque, se
realizado até o fim de seu préximo turno.

InsiNuacAo (CD 20). Vocé fala algo para
alguém sem que outras pessoas entendam do que
vocé estd falando. Se vocé passar, o receptor entende
sua mensagem. Se vocé falhar por 5 ou mais, ele
entende algo diferente do que vocé queria. Outras
pessoas podem fazer um teste de Intui¢io oposto ao
seu teste de Enganagio. Se passarem, entendem o
que vocé estd dizendo.

InTrIGA (CD 20). Vocé espalha uma fofoca.
Por exemplo, pode dizer que o dono da taverna estd
aguando a cerveja, para enfurecer o povo contra ele.
Intrigas muito improvaveis, como convencer o povo
de que o clérigo de Sio Arnaldo é um demonologista,
tém CD 30. Este uso exige um dia ou mais, de
acordo com o mestre. Se vocé falhar por 5 ou mais,
o alvo da intriga descobre que vocé esti fofocando
a respeito dele. Mesmo que vocé passe, uma pessoa
pode investigar a fonte da intriga e chegar até vocé.
Isso exige um teste de Investigacio por parte dela,
com CD igual ao resultado do seu teste para a intriga.

MENTIR. Vocé faz uma pessoa acreditar em
algo que nio é verdade. Seu teste é oposto ao teste
de Intuigio da vitima. Mentiras muito implausiveis
impdem uma penalidade de —10 em seu teste.

ow T
< PERICIAS &
DE RESISTENCIA

Fortitude, Reflexos e Vontade sao usadas para
resistir a efeitos negativos, como uma explosao ou
um encantamento de controle mental. Por isso, sao
chamadas de pericias de resisténcia. Efeitos que
afetem seus “testes de resisténcia” afetam todos os
testes destas pericias. Assim, um efeito que forneca
+1em testes de resisténcia fornece +1em Fortitude,
Reflexos e Vontade.

FORTITUDE Con

Vocé usa esta pericia para resistir a efeitos que
exigem vitalidade, como doengas e venenos. A CD é
determinada pelo efeito. Vocé também usa Fortitude
para manter seu félego quando estd correndo ou sem
respirar. A CD € 15 +1 por teste anterior.

FURTIVIDADE DEs e ARMADURA

Vocé sabe ser discreto e sorrateiro.

EscoNDER-SE. Faga um teste de Furtividade
oposto aos testes de Percepgio de qualquer um que
possa noté-lo. Todos que falharem nio conseguem
percebé-lo (vocé tem camuflagem total contra eles).
Esconder-se é uma agio livre que vocé s6 pode fazer
no final do seu turno, e apenas se terminar seu turno
em um lugar onde seja possivel se esconder (atris de
uma porta, num quarto escuro, numa mata densa,
no meio de uma multiddo...). Se tiver se movido
durante o turno, vocé sofre =5 no teste (vocé pode
se mover 2 metade do deslocamento normal para
nio sofrer essa penalidade). Se tiver atacado ou feito
outra acio muito chamativa, sofre —20.

SEGUIR. Faga um teste de Furtividade oposto
ao teste de Percepgio da pessoa sendo seguida. Vocé
sofre =5 se estiver em um lugar sem esconderijos
ou sem movimento, como um descampado ou rua
deserta. A vitima recebe +5 em seu teste de Percepgio
se estiver tomando precaugdes para nio ser seguida
(como olhar para trds de vez em quando). Se vocé
passar, segue a pessoa até ela chegar ao seu destino.
Se falhar, a pessoa o percebe na metade do caminho.

GUERRA INT ¢ TREINADA

Vocé foi educado em disciplinas militares, como
titica, estratégia e logistica, e sabe liderar pessoas
em batalha.
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ANALISAR TERRENO (CD 20). Como uma
ag¢io de movimento, vocé pode observar o campo
de batalha. Se passar, descobre uma vantagem, como
cobertura, camuflagem ou terreno elevado, se houver.

PLANO DE A¢Ao (CD 20). Como uma agio
padriio, vocé orienta um aliado em alcance médio.
Se passar, fornece +5 na Iniciativa dele. Se ele ficar
com uma Iniciativa maior do que a sua e ainda nio
tiver agido nesta rodada, age imediatamente ap6s
seu turno. Nas préximas rodadas, ele age de acordo
com a nova ordem.

INICIATIVA DEs

Esta pericia determina sua velocidade de reagio
em situagdes de perigo. Quando uma cena de agio
comega, cada personagem envolvido faz um teste de
Iniciativa. Eles entio agem em ordem decrescente
dos resultados.

INTIMIDACAO Car

Vocé pode assustar ou coagir outras pessoas.
Usos de Intimidagio sio efeitos de medo.

CAPITULO DOIS

AssSUSTAR. Gaste uma agdo padrio e faga um
teste de Intimidagio oposto ao teste de Vontade de
uma pessoa em alcance curto. Se vocé passar, ela fica
abalada pelo resto da cena (ndo cumulativo). Se vocé
passar por 10 ou mais, ela fica apavorado por uma
rodada e entio abalada pelo resto da cena.

CoAGIR. Faga um teste de Intimidagio oposto
ao teste de Vontade de uma pessoa adjacente. Se vocé
passar, ela obedece uma ordem sua (como fazer uma

pequena tarefa, deixar que vocé passe por um lugar
que ela estava protegendo...). Se vocé mandar a pessoa
fazer algo perigoso ou que vé contra a natureza dela,
ela recebe +5 no teste ou passa automaticamente.
Este uso gasta um minuto ou mais, de acordo com o
mestre, e deixa a pessoa hostil contra vocé.

INTUICAO SaB

Esta pericia mede sua empatia e “sexto sentido”.
PERCEBER MENTIRA. Vocé descobre se
alguém estd mentindo (veja a pericia Enganacio).

PRrESSENTIMENTO (CD 20, APENAS
TREINADO). Vocé analisa uma pessoa, para ter
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uma nogio de sua indole ou cariter, ou uma situa-
¢do, para saber se h4 algo anormal (por exemplo,
se os habitantes de uma vila estio agindo de forma
estranha). Este uso apenas indica se hd algo anormal,
mas nio revela a causa.

INVESTIGACAO INT

Vocé sabe encontrar pistas e informagdes.

INTERROGAR. Vocé descobre informacgdes
perguntando ou indo para um lugar movimentado
e mantendo os ouvidos atentos. Informagdes gerais
(“Quem é o guerreiro mais forte da aldeia?”) nio exi-
gem teste. Informagdes restritas, que poucas pessoas
conhecem (“Quem é o ancido que estd sempre a0
lado do rei?”), tém CD 20. Informagdes confidenciais
ou que podem colocar em risco quem falar sobre elas
(“Quem ¢ o lider da guilda dos ladrdes?”), tém CD
30. Este uso gasta uma hora e 3d6 PP (para comprar
bebidas, subornar oficiais etc.), mas esses valores
podem variar de acordo com o mestre.

PROCURAR. Vocé examina um local em busca
de algo. A CD varia: 15 para um item no meio de
uma bagunca, mas nio necessariamente escondido;
20 para um item escondido (cofre atrds de um quadro,
documento no fundo falso de uma gaveta); 30 para
um item muito bem escondido (passagem secreta
ativada por um botio, documento escrito com tinta
invisivel). Este uso gasta desde uma agio completa
(examinar uma escrivaninha) até um dia (pesquisar
uma biblioteca). Vocé também pode encontrar ar-
madilhas (CD de acordo com a armadilha) e rastros
(mas para segui-los deve usar Sobrevivéncia).

LADINAGEM
DEs e TREINADA ¢ ARMADURA

Vocé sabe exercer atividades ilicitas.

ABRIR FECHADURA. Vocé abre uma fechadura
trancada. A CD € 20 para fechaduras simples (porta
de loja), 25 para fechaduras médias (prisio, bati) e 30
para fechaduras superiores (cofre, cimara do tesouro).
Este uso exige uma agdo completa.

OcULTAR. Vocé esconde um objeto em vocé
mesmo. Gaste uma agio padrio e faga um teste de
Ladinagem oposto ao teste de Percepgio de qualquer
um que possa vé-lo. Objetos discretos ou pequenos
fornecem +5 no teste; objetos desajeitados ou grandes
imp&em —5. Se uma pessoa revistar vocé, recebe +10
no teste de Percepgio.

Punca (CD 20). Vocé pega um objeto
de outra pessoa (ou planta um objeto nas posses

dela). Gaste uma agio padrio e faca um teste de
Ladinagem. Se passar, vocé pega (ou coloca) o
que queria. A vitima tem direito a um teste de
Percepgio (CD igual ao resultado de seu teste de
Ladinagem). Se passar, ela percebe sua tentativa,
tenha vocé conseguido ou nio.

SABOTAR. Vocé desabilita um dispositivo me-
canico. Uma agio simples (emperra uma fechadura,
desativar uma armadilha bésica, sabotar uma roda
de carroga para que quebre 1d4 rodadas apés o uso)
tem CD 20. Uma agio complexa (desativar uma
armadilha avangada, sabotar um canhio para explodir
quando utilizado) tem CD 30. Se vocé falhar por 5
ou mais, alguma coisa sai errada — a armadilha se
ativa, vocé acha que o mecanismo esti desabilitado,
mas na verdade ele ainda funciona... Usar esta pericia
leva 1d4 rodadas. Vocé pode sofrer -5 em seu teste
para fazé-lo como uma agio completa.

Os usos abrir fechaduras e sabotar exigem ferra-
mentas de ladrio. Sem elas, vocé sofre =5 em seu teste.

Luta For

Vocé usa Luta para fazer ataques corpo a corpo.
A CD é a Defesa do alvo. Se vocé acertar, causa dano
de acordo com a arma utilizada. Veja o CapiTuro 5:
JOGANDO para as regras completas de combate.

MisTIiCISMO INT  TREINADA

Esta pericia envolve o conhecimento de magias,
itens magicos e fendmenos sobrenaturais.

DEeTECTAR Magia (CD 15). Como uma
agio completa, vocé detecta a presenca e intensidade
de auras magicas em alcance curto (mas nio suas
localizagdes exatas). A intensidade de uma aura
depende do circulo da magia ou categoria do item
mégico que a gerou. Magias de 1° e 2° circulos
e itens mdgicos menores geram uma aura ténue,
magias de 3° e 4° circulos e itens magicos médios
geram uma aura moderada e magias de 5° circulo
e itens magicos maiores geram uma aura poderosa.
Magias langadas por um deus maior e artefatos
geram uma aura avassaladora. Caso a aura esteja
atrds de uma barreira, vocé sofre uma penalidade
em seu teste (-5 para madeira ou pedra, —10 para
ferro ou chumbo).

IDENTIFICAR CRIATURA (CD 15 + ND pa
CRIATURA). Vocé analisa uma criatura migica
(construto, dragio, fada, morto-vivo etc.) que possa
ver. Se passar, lembra uma caracteristica da criatura,
como um poder ou vulnerabilidade. Para cada 5
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pontos pelos quais o resultado do teste superar a
CD, vocé lembra outra caracteristica. Se falhar por
5 ou mais, tira uma conclusio errada (por exemplo,
acredita que a criatura ¢ vulneravel a fogo, quando
na verdade é vulnerdvel a frio). Este uso gasta uma
ag¢io completa.

IDENTIFICAR ITEM MAGICO. Vocé estuda um
item mdgico para identificar seus poderes. A CD ¢é
20 para itens magicos menores, 25 para médios e 30
para itens magicos maiores. Este uso gasta uma hora.
Vocé pode sofrer uma penalidade de =10 no teste para
diminuir o tempo para uma agio completa.

IDENTIFICAR MAgia (CD 15 + CusTo EM
PM pa Magcia). Quando alguém langa uma magia,
vocé pode adivinhar qual € através de seus gestos e
palavras. Este uso é uma reagio.

INFORMACAO. Vocé responde duvidas relativas
a magias, itens magicos, fenémenos sobrenaturais,
runas, profecias, planos de existéncia etc. Questdes
simples ndo exigem teste. Questdes complexas tém
CD 20. Por im, mistérios e enigmas tém CD 30.

LANCAR Magia DE ARMADURA (CD 20 +
Custo EM PM pa MAGIA). Langar uma magia
arcana usando armadura exige um teste. Esse teste
sofre penalidade de armadura. Se falhar, a magia nio
funciona, mas gasta pontos de mana mesmo assim.

NOBREZA INT ¢ TREINADA

Vocé recebeu a educagio de um nobre.

ETiQUETA (CD 15). Vocé sabe se portar em
ambientes aristocraticos, como bailes e audiéncias.

INFORMACAO. Vocé responde ditvidas relativas a
leis, tradigdes, linhagens e herédldica. Questdes simples
nio exigem teste. Questdes complexas tém CD 20.
Por fim, mistérios e enigmas tém CD 30.

OFicio INT ¢ TREINADA

Oficio na verdade sdo vérias pericias diferentes.
Cada uma permite fabricar itens de certas categorias:

e ARMEIRO. Armas e Armaduras.

e ARTESAO. Equipamento de Aventura,
Ferramentas, Esotéricos e Veiculos.

e ALQUIMISTA. Alquimicos.
e ALFAIATE. Vestuirio.

Vocé pode inventar outros tipos de Oficio, como
pedreiro, ourives, fazendeiro, pescador, estalajadeiro,
escriba, pintor... Nesse caso, converse com o mestre
para determinar que usos a pericia tera.

CONSERTAR. Reparar um item destruido tem a
mesma CD para fabrici-lo. Cada tentativa consome
uma hora de trabalho e um décimo do prego original
do item. Em caso de falha, o tempo e o dinheiro sio
perdidos (mas vocé pode tentar novamente).

FABRICAR. Vocé produz um item gastando
matéria-prima e tempo de trabalho. A matéria-prima
custa um ter¢o do preco do item (veja o CariTuro 3).
O tempo de trabalho depende do tipo de item: 1 dia
para consumiveis (itens alquimicos, pergaminhos,
pogdes, munigdes...); 1 semana para nio consumiveis
(armas, ferramentas...) e 1 més para itens superiores
e/ou magicos. Para consumiveis, vocé pode sofrer
-5 no teste para fabricar duas unidades do item em
um dia (pagando o custo de ambas). A critério do
mestre, itens muito simples e sem efeito mecinico
podem levar menos tempo. Da mesma forma, itens
muito grandes ou complexos, como uma casa ou
ponte, podem demorar virios meses.

A CD do teste é 15 para itens simples (armas
simples, muni¢des, armaduras leves, escudos, equi-
pamentos de aventura, preparados, catalisadores e
outros a critério do mestre) e 20 para itens complexos
(armas marciais ou exdticas, armaduras pesadas, elmos,
ferramentas, vestudrios, esotéricos, venenos...).

IpENTIFICAR (CD 20). Vocé pode identificar
itens raros e exoticos ligados a0 seu Oficio. Se passar,
descobre as propriedades do item e seu preco. Este
uso gasta uma agio completa.

SusTENTO (CD 15). Com uma semana de
trabalho e um teste de Oficio, vocé ganha 1 PP,
mais 1 PP por ponto que seu teste exceder a CD.
Por exemplo, com um resultado 20, ganha 6 PP pela
semana de trabalho. De acordo com o mestre, outras
pericias podem ser usadas para sustento, como Cura
ou Sobrevivéncia. Trabalhadores sem treinamento
usam testes de atributo para sustento.

Cada Oficio exige um instrumento de oficio
especifico. Sem ele, vocé sofre =5 no teste.

PERCEPCAO SaB

Vocé nota coisas usando seus sentidos.

OBSERVAR. Vocé vé coisas discretas ou escon-
didas. A CD varia de 15, para algo dificil de ser visto
(um livro especifico em uma estante) a 30, para algo
quase invisivel (uma gota de sangue em uma folha no
meio de uma floresta A noite). Para pessoas ou itens
escondidos, a CD é o resultado do teste de Furtividade
ou Ladinagem teito para esconder a pessoa ou o item.
Vocé também pode ler libios (CD 20).
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OuvVIR. Vocé escuta barulhos sutis. Uma
conversa casual proxima tem CD 0 — ou seja, a
menos que exista alguma penalidade, vocé passa
automaticamente. OQuvir pessoas sussurrando tem
CD 15. Ouvir do outro lado de uma porta aumenta
a CD em +10. Vocé pode fazer testes de Percepgio
para ouvir mesmo que esteja dormindo, mas sofre
—10 no teste; um sucesso o faz acordar. Perceber
criaturas que ndo possam ser vistas tem CD 20, ou
+10 no teste de Furtividade da criatura, o que for
maior. Mesmo que vocé passe no teste, ainda sofre
penalidades normais por lutar sem ver o inimigo.

PONTARIA DEs

Vocé usa Pontaria para fazer ataques 2 distincia.
A CD é a Defesa do alvo. Se vocé acertar, causa dano
de acordo com a arma utilizada. Veja o Capitulo 5:
Jogando para as regras completas de ataque.

REFLEXOS DEs

Vocé usa esta pericia para resistir a efeitos que
exigem reagio ripida, como armadilhas e explosdes.
A CD é determinada pelo efeito. Vocé também usa
Reflexos para evitar fintas.

RELIGIAO SaB e TREINADA

Vocé possui conhecimento sobre os deuses e as
religides do mundo de Ghanor.

IDENTIFICAR CRIATURA (CD 15 + ND pa
CriATURA). Vocé pode identificar uma criatura
com origem divina (anjos, demonios, alguns mortos-
-vivos e construtos etc.). Veja a pericia Misticismo.

IDENTIFICAR ITEM MAGICO. Vocé pode
identificar um item mdgico de origem divina. Veja
a pericia Misticismo.

INFORMACAO. Vocé responde dividas rela-
tivas a santos, deuses, demonios, profecias, planos
de existéncia etc. Questdes simples nio exigem
teste. Questoes complexas tém CD 20. Por fim,
mistérios e enigmas tém CD 30.

Rito (CD 20). Vocé realiza uma ceri-
monia religiosa, como um batizado, casamento
ou funeral. Isso inclui a cerimonia de peniténcia
para redimir um clérigo que tenha descumprido
a Norma de seu santo. Uma peniténcia exige um
sacrificio de 100 PP por nivel de personagem do
clérigo ou a realizagio de uma missio sagrada, de
acordo com o mestre.

SOBREVIVENCIA SAB

Vocé estd em casa nos ermos.

ACAMPAMENTO. Vocé consegue abrigo
e alimento para vocé e seu grupo por um dia
(cagando, pescando, colhendo frutos...). A CD
depende do terreno: 15 para planicies e colinas,
20 para florestas e pantanos e 25 para desertos ou
montanhas. Regides muito dridas ou estéreis e clima
ruim (neve, tempestade etc.) impdem penalidade
cumulativa de —=5. Dormir ao relento sem um
acampamento e um saco de dormir diminui sua
recuperacdo de PV e PM (veja a pagina 70). Este
uso exige equipamento de viagem. Sem ele, vocé
sofre —5 em seu teste.

IDENTIFICAR CRIATURA (CD 15 + ND pA
CRIATURA, APENAS TREINADO). Vocé pode
identificar um animal ou monstro. Veja a pericia
Misticismo.

ORIENTAR-SE. Um personagem viajando pelos
ermos precisa fazer um teste de Sobrevivéncia por
dia para avangar. A CD depende do tipo de terreno
(veja em “Acampamento”). Se passar, vocé avanga
seu deslocamento normal. Se falhar, avanca apenas
metade. Se falhar por 5 ou mais, se perde e nio
avanga pelo dia. Num grupo, um personagem deve
ser escolhido como guia. Personagens treinados
em Sobrevivéncia podem ajudé-lo. Entretanto, se
mais de um personagem quiser fazer o teste por si
s6, todos deverio rolar em segredo. Os jogadores
devem decidir qual guia seguir antes de verem o
resultado! Este teste é exigido apenas em jornadas
perigosas (de acordo com o mestre).

RASTREAR (APENAS TREINADO). Vocé pode
identificar e seguir rastros. A CD é 15 para solo macio
(neve, lama), 20 para solo comum (grama, terra)
e 25 para solo duro (rocha ou piso de interiores).
A CD diminui em -5 se vocé estiver rastreando
um grupo grande (dez ou mais individuos) ou
criaturas Enormes ou Colossais, mas aumenta em
+5 em visibilidade preciria (noite, chuva, neblina...).
Enquanto rastreia, seu deslocamento é reduzido a
metade. Se falhar, pode tentar novamente gastando
mais um dia. Porém, a cada dia desde a criagio dos
rastros, a CD aumenta em +1.

VONTADE SaB

Vocé usa esta pericia para resistir a efeitos que
exigem determinagio, como intimidagio e encan-
tamentos. A CD ¢é determina pelo efeito. Testes de
Vontade sio testes de resisténcia.
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Poderes gerais sio habilidades variadas, que
qualquer personagem pode escolher, independen-
temente de sua classe. Eles seguem todas as regras
de habilidades (veja a pagina 181).

Algumas ragas e origens fornecem poderes gerais.
Além disso, sempre que vocé recebe um poder de
classe, pode trocd-lo por um poder geral. Um soldado
que suba de nivel, por exemplo, pode escolher um
poder de soldado ou um poder geral.

Poderes gerais fornecem mais opgdes, a0 custo de
maior complexidade. Usd-los ou nio é uma decisio
de cada jogador (veja o quadro na pagina ao lado).

GRuPrOs DE PODERES

Para facilitar a consulta, os poderes gerais sido
divididos em grupos conforme sua fungio.

CoMBATE. Melhoram caracteristicas relacio-
nadas a combate.

DESTINO. Melhoram caracteristicas nio rela-
cionadas a combate.

FABRICACAO. Permitem a fabricagio de itens
poderosos.

MAGIA. Melhoram a capacidade de langar magias.

AN
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ACUIDADE COM ARMA

Quando usa uma arma corpo a corpo leve ou
uma arma de arremesso, vocé pode usar sua Destreza
em vez de Forga nos testes de ataque e rolagens de
dano. Pré-requisito: Des 1.

AGARRAR APRIMORADO

Vocé recebe +2 em testes de ataque para agarrar.
Quando agarra uma criatura, pode gastar 1 PM
para fazer um ataque extra contra ela. Pré-requisito:
Estilo Desarmado.

ALqQummisTa ExiMmio

Quando vocé usa um preparado alquimico ou
pogio, a CD para resistir a ele aumenta em +2. Além
disso, se ele usar uma rolagem para definir seu efeito,
vocé recebe um bonus de +1 por dado. Por exemplo, se
vocé usar um bélsamo restaurador, ele recupera 2d4+2
PV; se usar um 4cido concentrado, ele causa 4d8+4
pontos de dano, e assim por diante. Pré-requisitos: Int
1, treinado em Oficio (alquimista).

ALQuUIMISTA MILITAR

Quando vocé usa um preparado alquimico ou
pogio, o alcance dele aumenta para médio. Além
disso, se ele causar dano, vocé rola dois dados extras
do mesmo tipo. Pré-requisitos: For 1, treinado em
Pontaria, Alquimista Eximio.

ARMA SECUNDARIA GRANDE

Vocé pode empunhar duas armas de uma mio
com o poder Estilo de Duas Armas. Pré-requisito:
Estilo de Duas Armas.

ARREMESSO MULTIPLO

Uma vez por rodada, quando faz um ataque
com uma arma de arremesso, vocé pode gastar 1 PM
para fazer um ataque adicional contra o mesmo alvo,
arremessando outra arma de arremesso. Pré-requisitos:
Des 1, Estilo de Arremesso.

ARREMESSO POTENTE

Quando usa uma arma de arremesso, vocé pode
usar sua For¢a em vez de Destreza nos testes de ataque.
Se vocé possuir o poder Ataque Poderoso, poderd
usd-lo com armas de arremesso. Pré-requisitos: For
1, Estilo de Arremesso.

ATAQUE coMm Escupo

Uma vez por rodada, se estiver empunhando
um escudo e fizer a agdo agredir, vocé pode gastar
1 PM para fazer um ataque corpo a corpo extra
com o escudo. Este ataque nio faz vocé perder o
bonus do escudo na Defesa. Pré-requisito: Estilo de
Arma e Escudo.
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ATAQUE PESADO

Quando faz um ataque corpo a corpo com uma
arma de duas mios, vocé pode pagar 1 PM. Se fizer
isso e acertar o ataque, além do dano vocé faz uma
manobra derrubar ou empurrar contra o alvo como
uma agio livre (use o resultado do ataque como o
teste de manobra). Pré-requisito: Estilo de Duas Mios.

ATAQUE PODEROSO

Sempre que faz um ataque corpo a corpo, vocé
pode sofrer =2 no teste de ataque para receber +5 na
rolagem de dano. Pré-requisito: For 1.

ATAQUE PRECISO

Se estiver empunhando uma arma corpo a corpo
em uma das mios e nada na outra, vocé recebe +2 na
margem de ameaca e +1 no multiplicador de critico.
Pré-requisito: Estilo de Uma Arma.

BLoquEio coMm Escupo

Quando sofre dano, vocé pode gastar 1 PM para
receber redugio de dano igual ao bonus na Defesa
que seu escudo fornece contra este dano. Vocé s6
pode usar este poder se estiver usando um escudo.
Pré-requisito: Estilo de Arma e Escudo.

CARGA DE CAVALARIA

Quando faz uma investida montada, vocé causa
+2d8 pontos de dano. Além disso, pode continuar se
movendo depois do ataque. Vocé deve se mover em
linha reta e seu movimento maximo ainda é o dobro
do seu deslocamento. Pré-requisito: Ginete.

CAVALEIRO DE TORNEIO

Se estiver montado e usando equipamento de
justa (lanca montada e armadura, escudo e elmo
pesados) e fizer uma investida, vocé rola dois dados
para o teste de ataque e usa 0 melhor resultado, e rola
novamente qualquer resultado 1 ou 2 da rolagem
de dano. Além disso, qualquer pessoa que o veja
paramentado dessa forma e goste de torneios de
cavalaria (a maior parte dos plebeus e nobres) tem
sua categoria de atitude em relagio a vocé melhorada
em uma categoria automaticamente. Pré-requisitos:
Car 1, treinado em Cavalgar e Nobreza.

CoMBATE DEFENSIVO

Quando usa a agio agredir, vocé pode usar este
poder. Se fizer isso, até seu proximo turno, sofre =2
em todos os testes de ataque, mas recebe +5 na Defesa.
Pré-requisito: Int 1.
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Poderes gerais permitem diferenciar ainda
mais seu personagem, trazendo novas opgoes
e estratégias. No entanto, seu uso deixa o jogo
mais pesado — criar o personagem e subir de nivel
sera mais trabalhoso. Assim, usar ou nao esses
poderes é uma decisao sua.

Se vocé esta experimentando suas primeiras
aventuras, pode ser melhor evitar poderes gerais.
Suas escolhas de raca, classe e origem ja oferecem
um enorme numero de combinagdes. Além disso,
os poderes de classe sao suficientes para emular a
maior parte dos arquétipos classicos da fantasia. Ou
seja, vocé nao precisa de poderes gerais para jogar.

No entanto, se vocé é um veterano de varias
campanhas, talvez queira mais capacidade de
personalizagdo. Nesse caso, fique a vontade para ler
esta secao e escolher os poderes que preferir — seja
para melhor representar o conceito de seu herdi, seja
para conseguir combinagdes mais efetivas.

CONTRA-ATAQUE

Uma vez por rodada, se uma criatura atacé-lo e
errar, vocé pode gastar 1 PM para fazer um ataque
corpo a corpo contra essa criatura (desde que ela
esteja em seu alcance). Pré-requisito: Combate
Defensivo.

CORTE LACERANTE

Quando ataca com uma arma corpo a corpo de
corte, vocé pode gastar 2 PM. Se acertar o ataque, vocé
causa +1d10 pontos de dano e o alvo fica sangrando.
Pré-requisito: treinado em Luta.

DERRUBAR APRIMORADO

Vocé recebe +2 em testes de ataque para derrubar.
Quando derruba uma criatura com essa manobra,
pode gastar 1 PM para fazer um ataque extra contra
ela. Pré-requisito: Combate Defensivo.

DESARMAR APRIMORADO

Vocé recebe +2 em testes de ataque para desarmar.
Quando desarma uma criatura, pode gastar 1 PM
para arremessar a arma dela para longe. Para definir
onde a arma cai, role 1d8 para a direcio (sendo “1”
diretamente 2 sua frente, “2” i frente e A direita e
assim por diante) e 1d6 para a distancia (medida em
quadrados de 1,5m a partir da criatura desarmada).

Pré-requisito: Combate Defensivo.
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Acuidade com Arma

Alguimista Eximio
Alquimista Militar

Ataque Poderoso
Quebrar Aprimorado
Trespassar

Cavaleiro de Torneio

Combate Defensivo
Contra-Ataque
Derrubar Aprimorado

Desarmar
Aprimorado

Corte Lacerante

Empunhadura Poderosa

Encouracado
Fanatico
Inexpugnavel

Esquiva

Estilo Desarmado
Agarrar Aprimorado

Estilo de Arma e Escudo
Ataque com Escudo
Blogueio com Escudo
Parede de Escudos

Estilo de Arma Longa
Piqueiro

Estilo de Uma Arma
Ataque Preciso

Estilo de Duas Armas

Des 1
Int 1, Oficio (alquimista)
For 1, Pontaria

For 1

Car 1, Cavalgar e Nobreza
Int1

Luta

For 3

Armaduras pesadas
12° nivel

6° nivel

Des 1

Luta

Escudos

Guerra
For 1, Luta

Luta

Des 2, Luta

< TABELA 2-2: PODERES DE COMBATE &

PoODER PRE-REQUISITO

Arma Secundaria
Grande

Estilo de Duas Maos
Ataque Pesado

Estilo de Arremesso
Arremesso Mdltiplo
Arremesso Potente

Estilo de Disparo
Disparo Preciso

Disparo Especial
Mira Apurada

Disparo Rapido

Estocada Debilitante

Estudar o Adversario

Finta Aprimorada

Foco em Arma

Ginete
Carga de Cavalaria

Gladiador

Inclemente

Matador de Gigantes

Pancada Estonteante

Precisao Letal

Presenca Aterradora

Proficiéncia

Reflexos de Combate

Saque Rapido

Sede de Sangue

Vitalidade

—

PODER PRE-REQUISITO

For 2, Luta
Pontaria

Des1

For 1

Pontaria

Des 3

Sab 1

Des 1

Luta

Int1

Enganacao e Luta
Proficiéncia com a arma
Cavalgar

Car 1, Atuacao e Luta
6° nivel

Luta

10° nivel

Intimidacao

Des 1

Iniciativa

Con1

< TABELA 2-3: PODERES DE FABRICACAO &

PODER PRE-REQUISITO

Alguimista Mistico
Armeiro Superior

Mestre Armeiro

Artesdo Superior

Mestre Artesao

Int 3, Oficio (alquimista),
5° nivel

For 1, Oficio (armeiro),
3° nivel

For 2, 9° nivel

Int 1, Oficio (artesdo),

3° nivel

Int 2, 9° nivel

Escrever Pergaminho
Mortifice
Ouvir o Arcanium

Preparar Pogao

PODER PRE-REQUISITO

Habilidade Magias,
Oficio (escriba)

Des 2, Armeiro Superior
ou Artesao Superior

Sab 2, Mestre Armeiro
ou Mestre Artesao

Habilidade Magias,
Oficio (alquimista)
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< TABELA 2-4: PODERES DE DESTINO &

PODER PRE-REQUISITO

Acrobatico
Aparéncia Inofensiva
Atlético
Atraente
.Comandar
Capitao de Tropas
Chefe Mercenario

Des 2
Car1
For 2
Car1
Car1
5° nivel de personagem

5° nivel de personagem

N

PODER

—

PRE-REQUISITO

Lobo Solitario

Costas Largas Con1, For1

Estudioso Int 1, Conhecimento
Festeiro Car1

Foco em Pericia Treinado na pericia

Glutao Con 1, Fortitude
Investigador Int1
Lider Nato Car2

Medicina Sab 1, Cura
Mercador Car 1, Diplomacia
e Oficio (qualquer)
Parceiro Adestramento ou
Diplomacia, 5° nivel
Sentidos Agugados Sab 1, Percepgao
Sortudo -

Surto Heroico -

Torcida Car1

Treinamento em Pericia

Veneficio Oficio (alquimista)
Ventriloquismo Enganagao
Vontade de Ferro Sab 1

< TABELA 2-5: PODERES DE MAGIA &

PODER PRE-REQUISITO

Celebrar Ritual Habilidade Magias,
Misticismo ou Religiao,
8° nivel

Esoterismo Langar magias

de 2° circulo

Foco em Magia Langar magias

PODER

PRE-REQUISITO

Magia Acelerada Lancar magias

de 2° circulo
Magia Ampliada Lancar magias
Magia Discreta Langar magias

Magia llimitada Langar magias

Disparo EsPEcCIAL

Vocé pode gastar 2 PM para fazer uma manobra
de combate derrubar, desarmar, empurrar ou quebrar
com um ataque A distincia. No caso de empurrar, nio
pode avancar junto com a criatura. Pré-requisitos: Des
3, Disparo Preciso.

Disraro PRECISO

Vocé pode fazer ataques 2 distdncia contra
oponentes envolvidos em combate corpo a corpo
sem sofrer a penalidade de —5 no teste de ataque.
Pré-requisito: Estilo de Disparo ou Estilo de Arremesso.

Disparo RAPIDO

Se estiver empunhando uma arma de disparo que
possa recarregar como agdo livre e gastar uma agio
completa para agredir, pode fazer um ataque adicional

com ela. Se fizer isso, sofre =2 em todos os testes de
ataque até o seu proximo turno. Pré-requisitos: Des
1, Estilo de Disparo.

EMPUNHADURA PODEROSA

Ao usar uma arma feita para uma categoria de
tamanho maior que a sua, a penalidade que vocé sofre
nos testes de ataque diminui para -2 (normalmente,
usar uma arma de uma categoria de tamanho maior
impde —5 nos testes de ataque). Pré-requisito: For 3.

ENcouracapo

Se estiver usando uma armadura pesada, vocé
recebe +2 na Defesa. Esse bonus aumenta em +2
para cada outro poder que vocé possua que tenha
Encouragado como pré-requisito. Pré-requisito:
proficiéncia com armaduras pesadas.
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Esquiva

Vocé recebe +2 na Defesa e Reflexos. Pré-requisito:
Des 1.

EsTiLo DE ARMA E Escupo

Se vocé estiver usando um escudo, o bonus na
Defesa que ele fornece aumenta em +2. Pré-requisitos:
treinado em Luta, proficiéncia com escudos.

EsTiLo DE ArRMA LoNGa

Vocé recebe +2 em testes de ataque com armas
alongadas e pode atacar alvos adjacentes com essas
armas. Pré-requisitos: For 1, treinado em Luta.

ESTILO DE ARREMESSO

Vocé pode sacar armas de arremesso como uma
agio livre e recebe +2 nas rolagens de dano com elas.
Se também possuir o poder Saque Rapido, recebe +2
nos testes de ataque com essas armas. Pré-requisito:
treinado em Pontaria.

EsTiLo DE DisParRO

Se estiver usando uma arma de disparo, vocé
soma sua Destreza nas rolagens de dano. Pré-requisito:
treinado em Pontaria.

EsTiLo DE Duas ARMAS

Se estiver empunhando duas armas (e pelo menos
uma delas for leve) e fizer a agio agredir, vocé pode fazer
dois ataques, um com cada arma. Se fizer isso, sofre —2
em todos os testes de ataque até o seu préximo turno. Se
possuir Ambidestria, em vez disso nio sofre penalidade
para usd-la. Pré-requisitos: Des 2, treinado em Luta.

EsTiLo DE Duas MAos

Se estiver usando uma arma corpo a corpo com
as duas mios, vocé recebe +5 nas rolagens de dano.
Este poder nio pode ser usado com armas leves.
Pré-requisitos: For 2, Treinado em Luta.

EsTiLo DE UMA ARMA

Se estiver usando uma arma corpo a corpo em
uma das mios e nada na outra, vocé recebe +2 na
Defesa e nos testes de ataque com essa arma (exceto
ataques desarmados). Pré-requisito: treinado em Luta.

EsTtiLo DESARMADO

Seus ataques desarmados causam 1d6 pontos de
dano e podem causar dano letal ou nio letal (sem
penalidades). Pré-requisito: treinado em Luta.

EsTocADA DEBILITANTE

Quando ataca com uma arma corpo a corpo de
perfuragio, vocé pode gastar 2 PM. Se acertar, o
alvo fica debilitado por uma rodada (ou seja, até o
fim do seu préximo turno). Pré-requisito: treinado
em Luta.

ESTUDAR O ADVERSARIO

Sempre que erra um ataque, vocé recebe um
bonus cumulativo de +2 em testes de ataque contra
o mesmo alvo até o fim da cena. Pré-requisito: Int 1.

FaNATICO

Seu deslocamento nio é reduzido por usar
armaduras pesadas. Pré-requisitos: 12° nivel de
personagem, Encouragado.

FINTA APRIMORADA

Vocé recebe +2 em testes de Enganacio para
fintar e pode fintar como uma agio de movimento.
Pré-requisitos: treinado em Enganacio.

Foco EM ARmMA

Escolha uma arma. Vocé recebe +2 em testes
de ataque com essa arma. Vocé pode escolher este
poder outras vezes para armas diferentes. Pré-requisito:
proﬁciéncia com a arma.

GINETE

Vocé passa automaticamente em testes de
Cavalgar para nio cair da montaria quando sofre
dano. Além disso, nio sofre penalidades para atacar a
distancia ou langar magias quando estiver montado.
Pré-requisito: treinado em Cavalgar.

GLADIADOR

Acostumado a lutas de exibicio, vocé se tornou
habilidoso em armas e movimentos inovadores.
Vocé recebe +2 em testes de manobra e +2 em
rolagens de dano com armas exéticas. Além disso,
se tiver acesso a uma arena e fizer uma apresentagio
(veja Atuagio, na pagina 77), recebe o dobro do
dinheiro. Pré-requisitos: Car 1, treinado em Atuagio
e Luta.

INCLEMENTE

Vocé recebe +5 em rolagens de dano contra
oponentes caidos, desprevenidos ou indefesos.
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INEXPUGNAVEL

Se estiver usando uma armadura pesada, vocé
recebe +2 em todos os testes de resisténcia. Pré-requi-
sitos: Encouragado, 6° nivel de personagem.

MATADOR DE GIGANTES

Vocé recebe +1d10 nas rolagens de dano contra
criaturas de tamanho Grande ou maior, e estas cria-
turas no recebem bonus por tamanho em manobras
de combate contra vocé. Pré-requisitos: 6° nivel de
personagem.

MiIrRA APURADA

Quando usa a agio mirar, vocé recebe +2 em
testes de ataque e na margem de ameaga com ataques
a distancia até o fim do turno. Pré-requisitos: Sab 1,
Disparo Preciso.

PANcADA ESTONTEANTE

Quando ataca com uma arma corpo a corpo
de impacto, vocé pode gastar 2 PM. Se acertar o
ataque, o alvo fica desprevenido por uma rodada (ou
seja, até o fim do seu préximo turno). Pré-requisito:
treinado em Luta.

PAREDE DE Escupos

Se vocé estiver usando um escudo, o boénus na
Defesa que ele fornece aumenta em +1. Vocé pode
gastar uma agdo de movimento para formar uma
falange com aliados adjacentes que também estejam
usando escudos (minimo de um aliado, maximo
igual a0 seu Carisma). Enquanto permanecerem
adjacentes, os participantes da falange recebem
cobertura leve. Pré-requisitos: treinado em Guerra,
Estilo de Arma e Escudo.

PI1QUEIRO

Uma vez por rodada, se estiver empunhando uma
arma alongada e um inimigo entrar voluntariamente
em seu alcance corpo a corpo, vocé pode gastar 1
PM para fazer um ataque corpo a corpo contra este
oponente com esta arma. Se o oponente tiver se
aproximado fazendo uma investida, seu ataque causa
dois dados de dano extra do mesmo tipo. Pré-requisito:
Estilo de Arma Longa.

PRrECISAO LETAL

Sua margem de ameaga com ataques corpo a
corpo e a distancia aumenta em +1. Pré-requisito: 10°
nivel de personagem.

PRESENCA ATERRADORA

Vocé pode gastar uma agio padrio e 1 PM para
assustar todas as criaturas a sua escolha em alcance
curto. Veja a pericia Intimidagio para as regras de
assustar. Pré-requisito: treinado em Intimidagio.

PROFICIENCIA

Escolha uma proficiéncia: armas marciais,
armas de fogo, armaduras pesadas ou escudos (se
for proﬁciente em armas marciais, vocé também
pode escolher armas exdticas). Vocé recebe essa
proficiéncia. Vocé pode escolher este poder outras
vezes para proficiéncias diferentes.

QUEBRAR APRIMORADO

Vocé recebe +2 em testes de ataque para quebrar.
Quando reduz os PV de uma arma para 0 ou menos,
vocé pode gastar 1 PM para realizar um ataque extra
contra o usudrio dela. O ataque adicional usa os mes-
mos valores de ataque e dano, mas os dados devem ser
rolados novamente. Pré-requisito: Ataque Poderoso.

REFLEX0S DE COMBATE

Vocé ganha uma agio de movimento extra no
seu primeiro turno de cada combate. Pré-requisito:
Des 1.

SAQUE RAPIDO

Vocé recebe +2 em Iniciativa e pode sacar ou
guardar itens como uma agio livre (em vez de agio
de movimento). Além disso, a agio que vocé gasta
para recarregar armas de disparo diminui em uma
categoria (agio completa para padrio, padrio para
movimento, movimento para livre). Pré-requisito:
treinado em Iniciativa.

SEDE DE SANGUE

Sempre que reduz um inimigo a 0 PV, vocé
recupera 5 PV e 1 PM.

TRESPASSAR

Quando vocé faz um ataque corpo a corpo e
reduz os pontos de vida do alvo para 0 ou menos, pode
gastar 1 PM para fazer um ataque adicional contra
outra criatura dentro do seu alcance. Pré-requisito:
Ataque Poderoso.

VITALIDADE

Vocé recebe +1 PV por nivel de personagem e
+2 em Fortitude. Pré-requisito: Con 1.

)°< PERICIAS & PODERES




AN

PODERES
DE DESTINO

P >
ACROBATICO

Vocé pode usar sua Destreza em vez de For¢a em
testes de Atletismo. Além disso, terreno dificil nio
reduz seu deslocamento nem o impede de realizar
investidas. Pré-requisito: Des 2.

APARENCIA INOFENSIVA

A primeira criatura inteligente (Int —3 ou mais)
que atacar vocé em uma cena deve fazer um teste de
Vontade (CD Car). Se falhar, perdera sua agio. Este
poder s6 funciona uma vez por cena; independen-
temente de a criatura falhar ou nio no teste, poderd
atac-lo nas rodadas seguintes. Pré-requisito: Car 1.

ATLETICO

Vocé recebe +2 em Atletismo e +3m em seu
deslocamento. Pré-requisito: For 2.

ATRAENTE

Vocé recebe +2 em testes de pericias baseadas
em Carisma contra criaturas que possam se sentir
fisicamente atraidas por vocé. Pré-requisito: Car 1.

CarrTtAO DE TROPAS

Seus capangas recebem +5 na Defesa e, sempre
que vocé contrata ou recebe capangas por qualquer
motivo, recebe um capanga adicional do mesmo tipo.
Se vocé for do patamar campedo ou superior (11° nivel
em diante), em vez disso seus capangas recebem +10
na Defesa e vocé recebe dois capangas adicionais.
Pré-requisitos: Comandar, 5° nivel de personagem.

CHEFE MERCENARIO

Seus capangas recebem +2 em rolagens de dano e,
uma vez por rodada, vocé pode gastar uma agio livre
para fazé-los se movimentar ou atacar (mas continua
s6 podendo fazé-los atacar uma vez por rodada).
Pré-requisitos: Comandar, 5° nivel de personagem.

COMANDAR

Vocé pode gastar uma agio de movimento e 1
PM para gritar ordens para seus aliados em alcance
médio. Eles recebem +1 em testes de pericia até o
fim da cena. Pré-requisito: Car 1, treinado em Guerra.

Costas LARGAS

Seu limite de carga aumenta em 5 espagos e vocé
pode se beneficiar de um item vestido adicional.
Pré-requisitos: Con 1, For 1.

EstuUDpIOSO

Uma vez por aventura, se estiver em uma bi-
blioteca ou ambiente similar, vocé pode gastar um
dia estudando para fazer um teste de Conhecimento
(CD 15). Se passar, recebe um beneficio a sua escolha
entre +2 em uma pericia (vocé pode escolher este
beneficio mais de uma vez, para pericias diferentes); +2
na Defesa; +2 em testes de resisténcia; +1 na CD para
resistir a suas magias; +3 pontos de mana. Para cada 5
pontos pelos quais o resultado do teste exceder a CD,
vocé recebe um beneficio adicional. Pré-requisitos:
Int 1, treinado em Conhecimento.

FESTEIRO

Uma vez por aventura, se estiver em uma taverna
ou ambiente similar, vocé pode “torrar” dinheiro em
comida, bebida, musica, danca e outras diversdes.
Se gastar 100 PP, recebe +2 em duas pericias a sua
escolha. Se gastar 500 PP, recebe +1 PM por nivel.
E se gastar 1.000 PP, recebe +2 em um atributo a sua
escolha. Os beneficios sio cumulativos — se vocé
gastar 1.000 PP, recebe +2 em duas pericias, +1 PM
por nivel e +2 em um atributo — e duram até o fim
da aventura, mas vocé deve se divertir por pelo menos
algumas horas para recebé-los. Pré-requisito: Car 1.

Foco Em PERicIA

Escolha uma pericia. Quando faz um teste dessa
pericia, vocé pode gastar 1 PM para rolar dois dados e
usar o melhor resultado. Vocé pode escolher este poder
outras vezes para pericias diferentes. Este poder nio
pode ser aplicado em Luta e Pontaria (mas veja Foco
em Arma). Pré-requisito: treinado na pericia escolhida.

GLUTAO

Vocé recebe +1 PV por nivel de personagem e os
beneficios que recebe por alimentagio sio dobrados.
Assim, se vocé comer uma refei¢io indulgente, recebe
+10 PV temporirios e, se comer um banquete, recebe
+1d6 em dois testes a sua escolha até o im do proximo
dia. Pré-requisitos: Con 1, treinado em Fortitude.

INVENTARIO ORGANIZADO

Vocé soma sua Inteligéncia no limite de espagos
que pode carregar. Para vocé, itens muito leves ou
pequenos, que normalmente ocupam meio espago, em
vez disso ocupam 1/4 de espago. Pré-requisito: Int 1.
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INVESTIGADOR

Vocé recebe +2 em Investigagio e soma sua
Inteligéncia em Intuicio. Pré-requisito: Int 1.

LipERr NATO

Seu limite de parceiros aumenta em +1. Se vocé for
de patamar campedo ou superior (11° nivel ou maior),
em vez disso aumenta em +2. Pré-requisito: Car 2.

L.oBO SOLITARIO

Vocé recebe +2 em testes de pericia e na Defesa
se estiver sem nenhum aliado em alcance curto e
sem nenhum parceiro. Vocé nio sofre penalidade
por usar Cura em si mesmo.

MEDpICINA

Vocé pode gastar uma agio completa para fazer
um teste de Cura (CD 15) em uma criatura. Se vocé
passar, ela recupera 1d6 PV, mais 1d6 para cada 5
pontos pelos quais o resultado do teste exceder a CD
(2d6 com um resultado 20, 3d6 com um resultado

Com os poderes certos, vocé
pode dominar a magia... quase sempre.

4

I

25 e assim por diante). Vocé s6 pode usar este poder
uma vez por dia huma mesma criatura. Pré-requisitos:
Sab 1, treinado em Cura.

MERCADOR

Quando chega em uma nova comunidade, vocé
pode gastar um dia fazendo contatos com o comércio
local para fazer um teste de Diplomacia (CD 20). Se
passar, pode vender itens nessa comunidade por 60%
do seu prego (em vez de 50%). Para cada 10 pontos
pelos quais o resultado do teste exceder a CD, vocé
aumenta o pre¢o de venda em +10%. Pré-requisitos:
Car 1, treinado em Diplomacia e Oficio (qualquer).

PARCEIRO

Vocé possui um parceiro animal ou humanoide
que o acompanha em aventuras. Escolha os detalhes
dele, como nome, aparéncia e personalidade. Em
termos de jogo, é um parceiro iniciante de um tipo
asua escolha (veja a pagina 213). O parceiro obedece
as suas ordens e se arrisca para ajudé-lo, mas, se for
maltratado, pode parar de segui-lo (de acordo com o
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mestre). Se perder seu parceiro, vocé recebe outro no
inicio da préxima aventura. Pré-requisitos: treinado
em Adestramento (parceiro animal) ou Diplomacia
(parceiro humanoide), 5° nivel de personagem.

SENTIDOS AGUCADOS

Vocé recebe +2 em Percepgio, nio fica despre-
venido contra inimigos que nao possa ver e, sempre
que erra um ataque devido a camuflagem, pode rolar
mais uma vez o dado da chance de falha. Pré-requisitos:
Sab 1, treinado em Percepgio.

SoRrRTUDO

Vocé pode gastar 3 PM para rolar novamente
um teste recém realizado (apenas uma vez por teste).

SurTo HEROICO

Uma vez por rodada, vocé pode gastar 5 PM
para realizar uma a¢io padrio adicional.

TorcipA

Vocé recebe +2 em testes de pericia e na Defesa
quando tem a torcida a seu favor. Entenda-se por
“torcida” qualquer niimero de criaturas inteligentes
em alcance médio que nio esteja realizando nenhuma
acio além de torcer por vocé. Pré-requisito: Car 1.

TREINAMENTO EM PERICIA

Vocé se torna treinado em uma pericia a sua
escolha. Vocé pode escolher este poder outras vezes
para pericias diferentes.

VENEFICIO

Quando usa um veneno, vocé nio corre risco de
se envenenar acidentalmente. Além disso, a CD para
resistir aos seus venenos aumenta em +2. Pré-requisito:
treinado em Oficio (alquimista).

VENTRILOQUISMO

Vocé pode projetar sua voz para que parega vir
de outro lugar em alcance curto — de outra criatura,
de uma estitua, de tris de uma porta... De acordo
com o mestre, usos muito implausiveis podem exigir
que vocé passe em um teste de Enganagio oposto ao
teste de Intuigio ou Percepgio de qualquer ouvinte.
Pré-requisito: treinado em Enganacio.

VONTADE DE FERRO

Vocé recebe +1 PM para cada dois niveis de
personagem e +2 em Vontade. Pré-requisito: Sab 1.

AN

Z ¥
PODERES _
DE FABRICACAO

<\ >

N\ y 4

Os poderes deste grupo permitem que vocé
fabrique itens especiais — superiores, de Arcanium,
de alquimia mistica, pogdes e pergaminhos. Veja a
pericia Oficio na pagina 82 para as regras de fabricagio
e a pagina 122 para as regras de itens especiais.

ALQuIMISTA MISTICO

Vocé pode usar a pericia Oficio (alquimista)
para fabricar itens da categoria Alquimia Mistica.
Pré-requisito: Int 3, treinado em Oficio (alquimista),
5° nivel de personagem.

ARMEIRO SUPERIOR

Vocé pode usar a pericia Oficio (armeiro) para
fabricar armas, armaduras e escudos superiores, com
uma melhoria. A partir do 6° nivel, pode fabricar
esses itens com duas melhorias. Pré-requisitos: For 1,
treinado em Oficio (armeiro), 3° nivel de personagem.

ARTESAO SUPERIOR

Vocé pode usar a pericia Oficio (artesio) para
fabricar esotéricos, ferramentas e vestuirios superiores,
com uma melhoria. A partir do 6° nivel, pode fabricar
esses itens com duas melhorias. Pré-requisitos: Int 1,
treinado em Oficio (artesdo), 3° nivel de personagem.

ESCREVER PERGAMINHO

Vocé pode usar a pericia Oficio (escriba) para
fabricar pergaminhos com magias que conhega. De
acordo com o mestre, vocé pode usar objetos similares,
como runas, tabuletas de argila etc. Pré-requisitos: ha-
bilidade de classe Magias, treinado em Oficio (escriba).

MESTRE ARMEIRO

O namero de melhorias que vocé pode aplicar
em armas, armaduras e escudos aumenta para trés.
No 12° nivel, aumenta para quatro. Pré-requisitos:
For 2, Armeiro Superior, 9° nivel de personagem.

MESTRE ARTESAO

O namero de melhorias que vocé pode aplicar
em esotéricos, ferramentas e vestuarios aumenta para
trés. No 12° nivel, aumenta para quatro. Pré-requisitos:
Int 2, Artesdo Superior, 9° nivel de personagem.
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MORTIFICE

Vocé pode aplicar melhorias da lista de Mortifice
a qualquer item superior que saiba fabricar. Pré-requi-
sitos: Des 2, Armeiro Superior ou Artesio Superior.

OUVIR 0 ARCANIUM

Vocé pode fabricar itens de Arcanium de qualquer
tipo de item superior que possa fabricar e contendo
magias de até 3° circulo. A partir do 13° nivel, pode
fabricar itens contendo magias de 4° circulo e, a partir
do 17° nivel, contendo magias de 5° circulo. Para
fabricar um item de Arcanium, vocé deve sacrificar
uma quantidade de pontos de mana de acordo com o
circulo da magia que o item contém: 1 PM para um
item que contenha uma magia de 1° ou 2° circulos,
2 PM para uma magia de 3° ou 4° circulos e 3 PM
para uma magia de 5° circulo. Pré-requisitos: Sab 2,
Mestre Armeiro ou Mestre Artesio.

PRrREPARAR PocAo

Vocé pode usar a pericia Oficio (alquimista) para
fabricar pogdes com magias que conhega de 1° e 2°
circulos. Pré-requisitos: habilidade de classe Magias,
treinado em Oficio (alquimista).
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Todos os poderes deste grupo possuem como
pré-requisito lancar magias.

CELEBRAR RITUAL

Vocé pode langar magias como rituais. Isso
dobra seu limite de PM, mas muda a execugio para
1 hora (ou o dobro, o que for maior) e exige um gasto
de 10 PP por PM gasto (em incensos, oferendas...).
Assim, um arcanista de 8° nivel pode lancar uma
magia de 16 PM gastando 160 PP. Pré-requisitos:
treinado em Misticismo ou Religiio, 8° nivel de
personagem. Magias lan¢adas como rituais nio
podem ser armazenadas em itens.

ESOTERISMO

Quando langa uma magia, vocé pode pagar 1
PM adicional para canalizi-la através de dois itens
esotéricos simultaneamente, recebendo os beneficios
de ambos. Pré-requisito: langar magias de 2° circulo.
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Estes poderes acrescentam melhorias as magias
langadas pelo conjurador. Eles sequem todas as
regras para aprimoramentos (veja o CAPiTULO 4:
Maaia). Vocé pode aplicar quantos aprimoramentos
quiser, desde que nao ultrapasse seu limite de PM.

A\

Foco Em Maagia

Escolha uma magia. Seu custo diminui em -1
PM (cumulativo com outras redugdes de custo).
Vocé pode escolher este poder outras vezes para
magias diferentes.

MaAgGia ACELERADA
APRIMORAMENTO

Muda a execugio da magia para agio livre.
Vocé s6 pode aplicar este aprimoramento em magias
com execug¢io de movimento, padrio ou completa
e s6 pode langar uma magia como agio livre por
rodada. Custo: +4 PM. Pré-requisito: langar magias
de 2° circulo.

MagGia AMPLIADA
APRIMORAMENTO

Aumenta o alcance da magia em um passo (de
curto para médio, de médio para longo) ou dobra
a drea de efeito da magia. Por exemplo, uma Bola
de Fogo ampliada tem seu alcance aumentado para
longo ou sua drea aumentada para 12m de raio.
Custo: +2 PM.

Magaia DiISCRETA
APRIMORAMENTO

Vocé langa a magia sem gesticular e falar, usando
apenas concentragio. Isso permite langar magias com
as mios presas, amordagado etc. Também permite
langar magias arcanas usando armadura sem teste de
Misticismo. Outros personagens s percebem que
vocé langou uma magia se passarem num teste de
Misticismo (CD 20). Custo: +2 PM.

Maagia ILiMITaDA

Vocé soma seu atributo-chave no limite de PM
que pode gastar numa magia. Por exemplo, um mago
de 5° nivel com Int 4 e este poder pode gastar até 9
PM em cada magia.
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Personagens de 1° nivel comegam com
os itens fornecidos pela sua origem e os itens
.4 seguir.

e Uma bolsa de lona, um saco de
dormir e um traje de viajante.

» Uma arma simples a sua escolha. Se
VOCE tiver proﬁciéncia com armas marciais,
comeca também com uma arma marcial
asua escolha. - :

S

e

v

o Uma armadura de couro, couro batido

. ou gibdo de peles, a sua escolha. Se vocé

tiver proficiéncia com armaduras pesadas, em

vez disso pode comegar com uma brunea.

Se tiver proficiéncia com escudos, comega

também com um escudo leve. Excegdo:
magos comegam sem armadura.

e 4d6 PP, que vocé pode usar para com-
prar itens oﬁ\‘guardar para usar na aventura.

Se quiser, defina como vocé adquiriu
seu equipamento inicial. Sua origem pode
- fornecer uma explicagdo, mas vocé é livre
para inventar. Vocé ganhou os itens como
heranca de familia ou presente de um mestre?
* Trabalhou em um exército ou guilda e os
recebeu durante este perfodo? Adquiriu-os
saqueando o caddver de um aventureiro
desafortunado? Pense também se algum item
possui significado especial. Talvez sua espada™
tenha sido usada por um antepassado e vocé
queira honrar a histéria dela.
Se vocé criar um persdnagém acima do
1° nivel, recebe uma quantidade de dinheiro
inicial maior, conforme a TaBELA 3-1.
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A riqueza em Ghanor toma muitas formas.
Para os plebeus — a maior parte da populagio do
reino — ela consiste de bens, como grios, rebanhos,
tecido e ferramentas. Camponeses produzem esses
recursos para subsisténcia, para escambo e para
pagar os impostos devidos a nobreza.

J4 para nobres, a riqueza é medida em terras e
propriedades. Aristocratas protegem seus dominios
ferrenhamente, recrutando guardas para lidar com
bandidos e aventureiros para lidar com amegas
maiores. Alguns senhores protegem suas terras por
senso de dever com 0 povo, mas a maioria o faz porque
elas sio sua fonte de renda, através da cobranga de
impostos das pessoas que 14 habitam.

Entre a plebe e a nobreza existe uma classe
intermedidria, formada por profissionais capacitados.
Isso inclui artesdos, construtores, curandeiros, sibios,
alquimistas e os ja citados aventureiros — em Ghanor,
a capacidade de lidar com monstros e vildes é muito
requisitada. Essa classe intermedidria é a que mais lida
com dinheiro vivo em seu dia a dia.

A TaBELA 3-2 traz uma lista de bens e seus valores.
Aventureiros iniciantes muitas vezes recebem tais
recursos COmMoO pagamento por seus servigos. Para
mais exemplos, veja a pigina 274.

e SN

< TABELA 3-1: &
DINHEIRO INICIAL

DINHEIRO NiVEL DINHEIRO

(PP) (PP)

12 4dé6 11° 20.000
28 300 23 28.000
3° 600 13° 37.000
4° 1.000 14° 47.000
5° 2.000 15° 58.000
6° 3.000 16° 70.000
7/ 5.000 17° 95.000
8° 7.000 18° 125.000
9° 10.000 19° 160.000

10° 13.000 20° 200.000

MOoEDAS

Cada reino possui suas proprias moedas, com
nomes e cunhagens particulares. Porém, todos seguem
o mesmo padrio de valor, a pega de prata (PP). Uma
peca de prata é uma pequena moeda com 2 cm de
didmetro, cunhada com simbolos de sua nagio de
origem. Como seu valor vem do metal, todas as pegas
sdo igualmente aceitas em todos os reinos.

Além da prata, outros metais sio usados como
moeda, com diferentes valores. Quando nio fazem
escambo, plebeus e camponeses usam a pega de cobre
(PC), que vale um décimo da pega de prata. J4 nobres
e mercadores ricos usam pegas de ouro (PO), que
valem dez vezes mais que pegas de prata.

TrocA e2 COMERCIO

O comércio é organizado por guildas mercantes
autorizadas pelo regente local. As guildas decidem
quem pode vender o qué e o valor dos produtos e
servigos que controlam, o que garante um padrio
nos pregos. Em lugares afastados ou sob o dominio
de tiranos, porém, os precos podem variar muito.

No geral, personagens podem comprar itens pelos
pregos listados nas tabelas e vender pela metade desses
pregos. Em certos lugares, o mestre pode determinar
que os itens sio mais caros, estio disponiveis em
quantidades limitadas ou nio estio disponiveis (veja
o Carituro 6). Comprando ou vendendo, os valores
podem ser melhorados através de barganha (veja a
pericia Diplomacia).

A\ \
< TABELA 3-2: BENs COMUNS &

1PC  2duzias de ovos, 1 litro de cerveja,
1 pote de ceramica ou 1galinha

2PC  1galinha ou 1kg de fruta
5PC  1kg de queijo ou 1 litro de vinho

1PP  1sacade trigo, 1kg de ferro, 1 tdnica
de camponés, 500 g de canela ou 1 bode

2 PP  1sacade farinha, 1 par de sapatos, 1 ovelha
ou 1 ferramenta comum (pa, martelo etc.)

5PP  1m?de linho, 500 g de sal, 1 porco,
1 pote de bronze ou 1roda de fiar

10 PP 1m?de I3, 500 g de pimenta ou 1vaca
20 PP 1m?de seda ou 1 boi

100 PP 1kg de prata
100 PO  1kg de ouro
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Equipamento é extremamente ttil, mas hi um
limite de quantos itens vocé pode usar ou carregar
a0 mesmo tempo.

LaimrTEs DE Uso

Alguns itens precisam ser empunhados para serem
usados. Isso inclui armas, escudos, itens alquimicos e
outros, como tochas e varinhas. Vocé pode empunhar
apenas um item em cada mio, ou seja, pode empunhar
no maximo dois itens a0 mesmo tempo (supondo
que vocé tenha duas mios). Vocé pode guardar um
item empunhado com uma ag¢io de movimento ou
largd-lo no chio com uma agio livre.

Itens que nio sio empunhados precisam ser ves-
tidos. Vocé pode receber os beneficios de no maximo
quatro itens vestidos simultaneamente — hd um limite
para a quantidade de objetos com os quais é possivel
lidar a0 mesmo tempo. Se vocé vestir um quinto
item, ele ndo fornecerd seu beneficio até que vocé
remova outro. Vestir ou despir um item é uma agio
de movimento (e vocé ainda precisa gastar outra agio
de movimento para guardi-lo ou uma agio livre para
largé-lo no chio). Esse limite se aplica apenas a itens
com beneficios mecanicos — ou seja, vocé pode vestir
seu traje de viajante sem que isso afete seu limite.

LiMITE DE CARGA

A quantidade de equipamento que vocé pode
carregar é medida em espacos de itens. Por padrio, um
item ocupa 1 espago. Porém, hd exce¢des:

=

e Itens alquimicos, pogdes, pergaminhos e outros
itens muitos leves ou pequenos ocupam meio espago.
Ou seja, dois desses itens ocupam 1 espago.

e Armas de duas mios, armaduras leves, escudos
pesados, criaturas Mintsculas e outros itens pesados
ou volumosos ocupam 2 espagos.

e Armaduras pesadas, criaturas Pequenas e outros
itens muito pesados ou volumosos, como um barril
ou bad, ocupam 5 espagos.

e Itens extremamente pesados ou volumosos,
como uma criatura Média, ocupam 10 espagos. Itens
ainda maiores podem ocupar mais espagos ou serem
impossiveis de carregar, a critério do mestre.

e Cada mil moedas ocupam 1 espago.

Vocé pode carregar 10 espagos +2 por ponto
de Forga (ou —1 por ponto de Forga negativo). Se
ultrapassar esse limite, fica sobrecarregado — sofre
penalidade de armadura -5 e seu deslocamento é
reduzido em —3m. Vocé nio pode carregar mais do
que o dobro do seu limite. Assim, um personagem
com For¢a 2 pode carregar até 14 espacos sem
penalidade, e até 28 espagos ficando sobrecarregado.
Ele nio pode carregar mais que 28 espagos de itens.

A regra considera que vocé possui uma bolsa
onde carregar seu equipamento. A prépria bolsa
nio ocupa espaco. De forma similar, recipientes
cuja tnica fungio seja carregar outros itens nio
ocupam espaco. Por exemplo, a bainha de uma
espada estd incluida no espago da prépria espada.
Porém, recipientes que fornegam beneficios préprios,
como uma bandoleira de po¢des, ocupam espago.

Por fim, a critério do mestre, pequenos itens
que nio possuem efeito em jogo — ou seja, que
s3o meramente “cosméticos” — nio precisam ser
considerados. Vocé pode carregar um traje de viajante
(ou outra roupa que nio fornega um beneficio) sem
que isso ocupe espago.

—
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< CARGA: BASTIDORES &

A regra de carga existe para adicionar um elemento tatico ao jogo, fazendo com que o jogador precise escolher o que
levar em cada aventura — ou o que abandonar, caso encontre um item valioso mas ja esteja com seus espagos ocupados.
O mestre pode ignorar essa regra, desde que os jogadores nao abusem. Nada de sair por ai com 50 esséncias de mana!

A regra usa espagos em vez de peso para considerar tanto peso quanto volume, e para simplificar os calculos. Obviamente,
aregra é abstrata. Em caso de duvida, o mestre deve decidir o que achar mais coerente. Lembre-se da filosofia basica: 1
item = 1 espago. Para definir o que é “um item”, pense em termos de funcionalidade. Uma espada e sua bainha ocupam
apenas 1espago porque a bainha sozinha ndo tem utilidade. Porém, uma bainha magica, com poderes, ocupa um espaco
proprio. Isso pode ndo fazer muito sentido em termos reais, mas &€ um preco pequeno a se pagar pela simplicidade. Se
isso incomoda-lo, considere que a bainha magica é mais pesada, precisa de mais cuidados etc.
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Armas sio classificadas de acordo com a profi-
ciéncia necessdria para usi-la (simples, marciais ou
exdticas), propésito (corpo a corpo ou a distancia) e
empunhadura (leve, uma mio ou duas mios).

PROFICIENCIA

ARMAS SIMPLES. Armas de manejo ficil, como
adagas, clavas e langas. Todos os personagens sabem
usar armas simples.

ArmAs MARcIAIS. Espadas, machados e outras
armas usadas por combatentes. Birbaros, bardos,
bucaneiros, cagadores, cavaleiros, guerreiros, nobres
e paladinos sabem usar armas marciais.

Armas ExoTicas. Armas dificeis de dominar,
como a corrente de espinhos e a espada bastarda.
Exigem treinamento especiﬁco.

Penalidade por Nao Proficiéncia. Se vocé atacar com
uma arma com a qual ndo seja proﬁciente, sofre =5
nos testes de ataque.

ProrosITO

Corpro A CORPO. Podem ser usadas para
atacar alvos adjacentes. Para atacar com uma arma
de combate corpo a corpo, faga um teste de Luta.
Quando vocé ataca com uma arma corpo a corpo,
soma sua Forga as rolagens de dano.

ATAQUE A DISTANCIA. Podem ser usadas para
atacar alvos adjacentes ou 4 distincia. Para atacar com
uma arma de combate 2 distincia, faga um teste de
Pontaria. Sio subdivididas em arremesso e disparo.

Arremesso. A propria arma ¢ atirada, como uma
adaga ou azagaia. Sacar uma arma de arremesso € uma
a¢io de movimento. Quando vocé ataca com uma
arma de arremesso, soma sua Forga as rolagens de dano.

Disparo. A arma dispara um projétil, como um
arco atira flechas. Sacar a municio de uma arma de
disparo é uma acio livre. Recarregar uma arma de
disparo exige as duas maos. Quando ataca com uma
arma de disparo, nio soma nenhum valor de atributo
as rolagens de dano.

EMPUNHADURA

LEVE. Esta arma é usada com uma mio e se
beneficia do poder Acuidade com Arma.

UmA MAO. Esta arma é usada com uma mio,
deixando a outra mio livre para outros fins.

Duas MAO0s. Esta arma é usada com as duas
mios. Apoid-la no chio para livrar uma mio é uma
agdo livre. Reempunhd-la é uma agio de movimento.

CARACTERISTICAS DAS ARMAS

PrECO. Inclui acessérios basicos, como bainhas
para liminas e aljavas para flechas.

Dano. Quando vocé acerta um ataque, rola os
dados indicados para determinar o dano (acrescente
modificadores, se houver).

O dano na tabela se refere a armas normais, para
criaturas Pequenas e Médias. Veja a TABELA 3-3:
DANO DE ARMAS para armas menores ou maiores.

CriTIiCcO. Quando vocé acerta um ataque
rolando um 20 natural (ou seja, o dado mostra um
20), faz um acerto critico. Neste caso, multiplique
os dados de dano por 2. Bénus numéricos e dados
extras (como pela habilidade Ataque Furtivo) nio
sio multiplicados. Por exemplo, um dano de 1d8+3
torna-se 2d8+3 com um acerto critico.

Algumas armas fazem criticos em margem maior
que 20 ou multiplicam o dano por um valor maior
que 2. De modo geral, armas mais precisas (bestas,
espadas, cimitarras...) tém margem maior, enquanto
armas mais penetrantes (arcos, foices, machados,
picaretas...) tém multiplicador maior.

Efeitos que aumentam a margem de ameaga
diminuem o niimero necessirio para conseguir um
critico. J4 efeitos que aumentam o multiplicador de
critico sdo acrescentados ao niimero do multiplicador.

19. A arma tem margem de ameaga 19 ou 20.
18. A arma tem margem de ameaca 18, 19 ou 20.

X2, X3, ¥4. A arma causa dano dobrado,
triplicado ou quadruplicado em caso de acerto critico.

19/X3. A arma tem margem de ameaga 19 ou
20 e causa dano triplicado em caso de acerto critico.

ALCANCE. Armas com alcance podem ser usadas
para ataques 2 distincia. As categorias de alcance sio
curto (9m, ou 6 quadrados em um mapa), médio (30m
ou 20 quadrados) e longo (90m ou 60 quadrados).

CAPITULO TRES >O<



Vocé pode atacar dentro do alcance sem sofrer pe-
nalidades. Vocé pode atacar até o dobro do alcance,
mas sofre =5 no teste de ataque. Armas sem alcance
podem ser arremessadas em alcance curto com -5
no teste de ataque.

T1ro. Armas tipicamente causam dano por corte
(C), impacto (I) ou perfuragio (P). Certas criaturas sio
resistentes ou imunes a certos tipos de dano.

Espaco. Quantos espagos a arma ocupa, im-
portante para a capacidade de carga do personagem.

HABILIDADES DE ARMAS

Algumas armas possuem uma ou mais das ha-
bilidades a seguir. Habilidades de armas aparecem
em italico no texto, para facilitar sua identificagio.

ADAPTAVEL. Uma arma de uma mio com esta
habilidade pode ser usada com as duas mios para
aumentar seu dano em um passo.

AGIL. Pode ser usada com Acuidade com Arma,
mesmo nio sendo uma arma leve.

ALONGADA. Dobra o alcance natural do atacan-
te, mas nio permite atacar um adversdrio adjacente.

ARREMESSAVEL. Esta arma corpo a corpo pode
ser usada também como arma de arremesso.

DESBALANCEADA. Imp&e uma penalidade de
-2 em testes de ataque.

DiscrETA. Fornece +5 em testes de Ladinagem
para ocultd-la.

DuprLA. Pode ser usada com Estilo de Duas Ar-
mas (e poderes similares) para fazer ataques adicionais,
como se fosse uma arma de uma mio e uma arma
leve. Cada “ponta” conta como uma arma separada
para efeitos de melhorias e encantos.

/ A4 \
< ATAQUES DESARMADOS &
e? ArRMAS IMPROVISADAS

Um ataque desarmado é um soco, chute ou
qualquer outro golpe que use seu proprio corpo.
Um ataque desarmado é considerado uma arma
leve corpo a corpo que causa dano de impacto nao
letal (1d3 pontos de dano para criaturas Pequenas e
Médias) e ndo é afetado por efeitos que mencionem
especificamente objetos ou armas empunhadas.
Uma criatura s6 possui um Unico ataque desarmado,
mas pode escolher qual parte do corpo utiliza cada
vez que o desfere.

Atacar com um objeto que nao tenha sido feito
para lutar (cadeiras, garrafas quebradas..) provoca
penalidade de -2 no teste de ataque. Via de regra,
armas improvisadas causam 1d6 pontos de dano,
com critico x2, mas esses valores podem mudar de
acordo com o mestre. O tipo de dano é determinado
pelo mestre (impacto para cadeira, corte para
garrafa quebrada...).

LIGEIRA. Permite que vocé use sua Destreza
em vez de Forca nos testes de ataque.

VERSATIL. Fornece béonus em uma ou mais
manobras (cumulativo com outros bonus de itens),
conforme a arma.

Passos DE DaNo

Alguns efeitos podem aumentar ou diminuir o
dano da arma em um ou mais “passos”. Por exemplo,
armas aumentadas, usadas por criaturas Grandes (veja a
pagina 71), causam um passo a mais de dano. Sempre
que precisar aumentar ou diminuir o dano de uma
arma em um ou mais passos, veja a tabela abaixo.
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< TABELA 3-3: DANO DE ARMAS &

—2 Passos —1 Passo NormMAL
1 1d2 1d3
1d2 1d3 1d4
1d3 1d4 1d6
1d4 1d6 1d8 ou 2d4
1dé 1d8 1d10
1d8 1d10 1d12, 2d6 ou 3d4
1d10 2d6 2d8
2d6 2d8 2d10

+1 Passo +2 Passos +3 Passos
1d4 1d6 1d8
1dé 1d8 1d10
1d8 1d10 1d12
1d10 1d12 3d6
1d12 3d6 4d6
3dé6 4d6 4d8
3d8 4d8 4d10
3d10 4d10 4d12
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ARMAS SIMPLES PRECO DaNo CRiTICO ALCANCE Tiro EspPacos
Corpo A CoRPO — LEVES
Adaga 2 PP 1d4 19 Curto Perfuracao 1
Espada curta 10 PP 1dé6 19 = Perfuragao 1
Foice 4 PP 1d6 X3 = Corte 1
Punhal 6 PP 1d4 19 = Perfuragao 1
Corpro A Corpo — UMA Mio
Clava - 1dé6 X2 - Impacto 1
Lanca 2 PP 1d6 X2 Curto Perfuracao 1
Maca 12 PP 1d8 X2 — Impacto 1
Corpo A Corpo — Duas MAos
Bordao - 1d6/1d6 X2 - Impacto 2
Pique 2 PP 1d8 X2 = Perfuracao 2
Tacape = 1d10 X2 = Impacto 2
ATAQUE A DisTANCIA — UMA MAo
Azagaia 1PP 1dé6 X2 Médio Perfuragao 1
Besta leve 35 PP 1d8 19 Médio Perfuragao 1
Virotes (20) 2 PP = = = = 1
Funda = 1d4 X2 Médio Impacto 1
Pedras (20) 0,5 PP — — - - 1
ATAQUE A DisTANCIA — Duas MAos
Arco curto 30 PP 1dé6 X3 Médio Perfuragao 2
Flechas (20) 1PP = = = - 1
ARrMAs MaRrciais PRrRECO DanNo CRiTiICO ALCANCE Tiro Espacos
Corpro A CorPO — LEVES
Gancho 3PP 1d4 X4 = Perfuragao 1
Khanjar 12 PP 1d4 18 - Corte 1
Machadinha 6 PP 1d6 X3 Curto Corte 1
Corpro A Corpo — UMA MAO
Cimitarra 15 PP 1dé6 18 = Corte 1
Espada larga 8 PP 2d4 X2 = Corte 1
Espada longa 15 PP 1d8 19 - Corte 1
Florete 20 PP 1dé6 18 - Perfuragao 1
Maga-estrela 20 PP 2d4 X2 - ;2?323;’ 1
Machado de batalha 10 PP 1d8 X3 = Corte 1
Mangual 8 PP 1d8 X2 - Impacto 1
Martelo de batalha 12 PP 1d8 X3 - Impacto 1
A\
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ARMAS MARcIAIS PRrRECO DaNo CRiTICO ALCANCE Tiro EspPacos
Corpro A CorrPo — UMA MAO (CONTINUAGAO)
Picareta 8 PP 1d6 x4 = Perfuracao 1
Tridente 15 PP 1d8 X2 - Perfuragao 1
Corpro A Corpo — Duas Maos
Alabarda 10 PP 1d10 X3 = Corte e 2
perfuragao
Alfange 75 PP 2d4 18 = Corte 2
Bico de corvo 15 PP 1d8 x3 = Fl)r;?jf;gai 2
Gadanho 18 PP 2d4 X4 = Corte 2
Lanca montada 10 PP 1d8 X3 = Perfuracao 2
Machado de guerra 20 PP 1d12 X3 = Corte 2
Malho 8 PP 1d10 X2 — Impacto 2
Marreta de guerra 20 PP 3d4 X2 - Impacto 2
Martelo longo 12 PP 2d4 X4 = [l)?rrf)jf;géi 2
Montante 50 PP 2d6 19 = Corte 2
ATAQUE A DisTANCIA — Duas MAos
Arco longo 100 PP 1d8 X3 Médio Perfuragao 2
Flechas (20) 1PP - - - - 1
Besta pesada 50 PP 1d12 19 Médio Perfuracao 2
Virotes (20) 2PP = = = = 1
ARrmMAs ExOTICcAS PRECO Dano CRiTICO ALCANCE Tiro Espacos
Corro A Corro — UMa MAo
Chicote 2 PP 1d3 X2 = Corte 1
Espada bastarda 35 PP 1d10/1d12 19 = Corte 1
Maca de guerra 30 PP 1d12 X3 = Impacto 1
Machado anao 30 PP 1d10 X3 - Corte 1
Rapieira 50 PP 1d8 18 - Perfuragao 1
Sabre élfico 100 PP 1d8/1d10 19 = Corte 1
Corpro A Corpo — Duas Maos
Corrente de espinhos 25 PP 2d4/2d4 19 - Corte 2
Marrao 50 PP 2d8 x3 - Corte 2
ATAQUE A DisTANCIA
Arco de guerra 200 PP 1d12 X3 Longo Perfuracao 2
Flechas (20) 1PP - - - - 1
Arpao 30 PP 1d10 X3 Curto Perfuracao 2
Rede 20 PP = = Curto = 2
A\
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DESCRICAO DAS ARMAS

ADAGA. Esta faca afiada é usada por muitos
habitantes dos reinos. Uma adaga é uma arma arre-
messdvel, discreta e ligeira.

ALABARDA. Uma haste de madeira com 2m de
comprimento e uma lamina de machado na ponta.
A alabarda é uma arma alongada.

ALFANGE. Uma versio maior da cimitarra, esta
espada de limina larga e curva é bastante usada por
guarda de palicios e combatentes de infantaria.

ARco CURTO. Uma arma antiga e comurn, este
arco é usado primariamente como ferramenta de caca,
embora também seja usado por milicias, bandidos e
exércitos menos equipados. Pode ser usado montado.

Arco LoNGo. Este arco reforcado tem a
altura de uma pessoa. Ao contririo da versio curta,
é primariamente uma arma de guerra. Por ser pesado
de tensionar, permite que vocé aplique sua For¢a s
rolagens de dano (ao contrério de outras armas de
disparo). Porém, nio pode ser usado montado.

Picareta

Punhal

Khanjar

Espada curta

Montante

Espada bastarda

i Espada larga E Adaga
Espada longa

ARco DE GUERRA. Este arco robusto possui
bragos grossos e resistentes, capazes de disparos pode-
rosos. Como um arco longo, permite que vocé aplique
sua Forga s rolagens de dano e nio pode ser usado
se vocé estiver montado. A forga exigida para puxar
o arco de guerra o torna uma arma desbalanceada.

ARPAO. Originalmente um instrumento
de pesca, esta haste de madeira possui uma ponta
metalica com rebarbas em uma extremidade e uma
corda na outra. Se acertar o ataque, o arpio fica
preso na vitima. Enquanto vocé estiver empunhando
a corda, sempre que a vitima se mover vocé pode
fazer um teste de Forga oposto contra ela como uma
rea¢do. Se vocé vencer, a vitima s pode se mover
até o limite da corda (9m). A vitima pode se soltar
gastando uma agio de movimento, mas sofre 1d10
pontos de dano de perfuragio.

AzAGAIA. Uma langa leve e flexivel, propria
para arremesso. Pode ser usada como arma corpo
a corpo, mas vocé sofre uma penalidade de -5 no
teste de ataque.
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BesTtA LEVE. Um arco montado sobre uma
coronha de madeira com um gatilho, a besta leve é
uma arma que dispara virotes com grande poténcia.
Recarregar uma besta leve é uma a¢io de movimento.

BEsTA PESADA. Versio maior e mais potente
da besta leve. Recarregar uma besta pesada é uma
acio padrio.

Bico pE Corvo. Uma haste de madeira com
2m de comprimento com uma limina metélica em
sua extremidade, semelhante 4 uma langa. Na base
desta limina hi um gancho afiado de um lado e uma
cabeca de martelo do outro. O bico de corvo é uma
arma alongada e versdtil, fornecendo +2 em testes para
derrubar e quebrar.

BorpAo. Um cajado apreciado por viajantes e
camponeses. O bordio é uma arma dupla.

CHicOTE. Esta arma pode ser usada para atacar
inimigos a até 4,5m e pode se enroscar nas maos,
pernas ou armas de seus adversirios. O chicote é
uma arma dgil e versdtil, fornecendo +2 em testes para
derrubar ou desarmar.

Machado
de batalha

Machado ando

‘I

Machadinha

aga de guerra
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Machado de guerra

CiMITARRA. Espada com a ldmina curva e muito
afiada. A cimitarra é uma arma dgil.

CravA. Um pedago de madeira empunhado
como arma, geralmente usado por barbaros ou
criaturas brutais — ou como arma improvisada, como
um galho de drvore ou pedago de mobilia. Sendo fécil
de conseguir, seu preco é zero.

CORRENTE DE ESPINHOS. Esta arma pode ser
usada para atacar inimigos a até 4,5m e pode se enros-
car nas mios, pernas ou armas de seus adversdrios. A
corrente de espinhos é uma arma dgil, dupla e versdtil,
fornecendo +2 em testes para derrubar ou desarmar.

EsrapA BASTARDA. Maior e mais pesada que a
espada longa, esta arma € tradicionalmente usada por
cavaleiros. A espada bastarda é uma arma adaptdvel.
E muito grande para ser usada com uma sé mio sem
treinamento especial; por isso é uma arma exdtica. Ela
pode ser usada como uma arma marcial de duas méos.

EspapA CURTA. Uma espada comum, com
entre 40 e 50 cm. Usada por guardas e bandidos ou
como arma secundaria de guerreiros mais capazes.

Clava ‘

Martelo de batalha
Marreta de guerra

)0( EQUIPAMENTO

K/




Esprapa LARGA. Esta arma usada por mercend-
rios e bandidos tem a lAmina menos afiada, mas mais

larga e pesada, que a da espada longa.

EspapA LONGA. Arma tipica de soldados e
guerreiros, esta espada de dois gumes tem limina
reta medindo entre 80cm e 1m.

FLORETE. A lamina leve e fina desta espada
torna-a muito precisa. O florete é uma arma dgil.

Foick. Originalmente um instrumento agricola,
consiste de uma limina curva presa a um cabo de
madeira. Uma arma tradicional de druidas.

FunpA. Uma tira de couro usada para arremessar
pedras polidas. Pode disparar pedras comuns, mas o
dano é reduzido em um passo. Recarregar uma funda
é uma agio de movimento. Vocé aplica sua Forga a
rolagens de dano com uma funda.

GApANHO. Outra ferramenta agricola, o ga-
danho é uma versio maior da foice, para uso com as
duas mios. Foi criada para ceifar cereais, mas também
pode ceifar vidas.

Corrente
com espinhos

GaNcHO. Este gancho curvo de metal com uma
empunhadura perpendicular é usado para puxar fardos
de feno nos campos, igar cargas em embarcagdes e,
se necessario, causar ferimentos fatais.

I<nanjAR. Este punhal longo e curvo possui
um fio preciso, capaz de cortes profundos. E usado
em Kottar como ferramenta para abrir cadiveres.

LancA. Qualquer arma feita com uma haste de
madeira e uma ponta afiada, natural ou metilica. Por
sua facilidade de fabricagio, é comum entre povos
menos civilizados. E uma arma arremessdvel.

Lanca MoONTADA. A langa montada é uma
arma alongada. Se vocé estiver montado, pode usi-la
com apenas uma mio. Além disso, quando usada numa
investida montada, causa +2d8 pontos de dano (ndo
multiplicados em caso de acerto critico).

MAcA. Bastio com um peso cheio de protu-
berincias na ponta, a maga é usada por clérigos que
fazem votos de nio derramar sangue. Um golpe de
maga pode nio derramar sangue, mas esmaga 0ssos.

Chicote

Bico de corvo

Tridente

Langa montada

Alabarda

Pique




MAcA DE GUERRA. Uma versio mais perigosa
da maga comum, com grandes placas de metal na
ponta. O peso da maga de guerra torna seu golpe
poderoso, mas a torna uma arma desbalanceada. Uma
maca de guerra é muito pesada para ser usada sem
treinamento especial, por isso é uma arma exoética.

MAcA-ESTRELA. Uma maga com cravos, esta
arma exige mais treinamento para ser empunhada,
mas desfere golpes mais perigosos.

MACHADINHA. Ferramenta util para cortar
madeira e também inimigos. E uma arma arremessdvel.

MAcHADO ANAO. A arma preferida por onze
entre dez guerreiros andes. Um machado anio é
muito grande para ser usado com uma s6 mio sem
treinamento especial; por isso é uma arma exdtica. Ele
pode ser usado como uma arma marcial de duas mios.

MAcHADO DE BATALHA. Adaptado do ma-
chado de lenhador, este nio é um instrumento para
corte de drvores, mas sim uma arma capaz de causar
ferimentos terriveis.

Besta leve

Besta pesaa’a

Arco longo

Arco de guerra

Arco curto

MAcHADO DE GUERRA. Este imenso machado
com limina dupla é uma das armas mais perigosas
que existem.

MARRAO. Uma versio mais pesada da marreta
de guerra, esta arma possui uma cabega de metal
capaz de partir pedra, ago e ossos. Um marrio é muito
grande para ser usado sem treinamento especial; por
isso, é uma arma exética. Além disso, por seu peso,
também é uma arma desbalanceada.

MANGUAL. Uma haste metélica ligada a uma
corrente com uma esfera de ago na ponta, que pode
se enroscar na arma do adversirio. O mangual é uma
arma versdtil, fornecendo +2 em testes para desarmar.

MALHO. Uma ferramenta para uso em cons-
trugdes, este martelo possui uma cabega de madeira
dura e pesada, que o torna apropriado para enterrar
estacas no chio. Nio é tio eficiente quanto os
martelos e marretas projetados para guerra, mas seu
peso excessivo pode desequilibrar os oponentes. O
malho é uma arma versdtil, fornecendo +2 em testes
para derrubar ou empurrar.

Funda

Azagaia

Rede
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A capacidade dos gigantes em fabricar armas se
resume a encontrar o maior pedago de madeira e
bater com ele na cabeca de seus inimigos. Gigantes
especialmente brilhantes podem arremessar pedre-
gulhos. Assim, as armas mais usadas por eles sao
galhos grossos (trate como uma clava aumentada),
troncos de arvore (tacape aumentado) e pedras
(arma de arremesso simples, 1d6 pontos de dano
de impacto e alcance médio).

Os poucos gigantes que conseguem manter contato
amigavel com outras ragas podem aprender a
empunhar armas mais elaboradas, como magas e
langas, mas mesmo esses nao terao a inclinagao
ou o talento para armas sofisticadas e complexas
(em termos de regras, armas marciais ou exoticas).

MARRETA DE GUERRA. Formada por uma
haste de madeira resistente com uma cabega de metal
ou pedra, esta arma sacrifica precisio em troca de
golpes potentes.

MARTELO DE BATALHA. Outra ferramenta
adaptada para combate, esta é a arma favorita de quase
todos os andes que nio usam machados.

MARTELO LLONGO. Uma haste de madeira com
2m de comprimento esta arma possui uma ponta de
metal afiada, a0 lado de uma cabeca densa e pesada.
Combinando o alcance de uma alabarda com a
contundéncia de um martelo, é uma arma alongada.

MONTANTE. Enorme e pesada, esta espada de
1,5m de comprimento é uma arma poderosa.

PicARETA. Usada por mineradores, esta ferra-
menta quebra pedras com facilidade. Imagine o que
pode fazer com carne e osso!

P1quE. Essencialmente uma langa muito longa.
O pique é uma arma alongada.

PuUNHAL. Esta limina fina é usada por cortesios,
aristocratas e outros individuos que supostamente
nio deveriam portar armas. Um punhal é uma
arma discreta e Zigeim. Uma vez por cena, se vocé
possuir o poder Saque Répido, sacar um punhal e
usé-lo para atacar no mesmo turno, o oponente fica
desprevenido contra esse ataque.

RAPIEIRA. A limina fina e alongada desta espada
de um gume a torna mais precisa, mas exige um
treinamento especial para ser manuseada de forma
equilibrada. A rapieira é uma arma dgil.

REDE. A rede tem pequenos dentes em sua trama
e uma corda para controlar os inimigos presos. Se vocé

acertar um ataque com a rede, ndo causa dano. Em vez
disso, a vitima fica enredada (deslocamento reduzido
a metade, nio pode correr nem fazer investidas e sofre
-2 na Defesa e em testes de ataque).

Enquanto vocé estiver segurando a corda, sempre
que a vitima se mover vocé pode fazer um teste de
Forga oposto contra ela como uma reagdo. Se vocé
vencer, a vitima sé pode se mover até o limite da
corda (9m). A vitima pode se soltar com uma agio
completa e um teste de Forga ou Acrobacia (CD 20).
A rede tem 5 pontos de vida e, se rasgar, qualquer
criatura enredada se solta automaticamente. A rede
s6 pode ser usada contra criaturas no méximo uma
categoria de tamanho maior que vocé.

SaBRE ELFICO. Esta limina curva e alongada
foi desenvolvida para se valer da agilidade natural
dos elfos. E uma arma adaptdvel e dgil. E muito
grande para ser empunhado com uma s6 mio sem
treinamento especial; por isso, é uma arma exdtica.
Ele pode ser usado como uma arma marcial de
duas mios.

TAcAPE. Versio maior e/ou com pregos de uma
clava. Nio é uma arma elegante, mas faz o servigo.

TRIDENTE. Uma langa com trés pontas,
muito usada por pescadores costeiros e gladiadores
e propria para prender as pernas do oponente. O
tridente é uma arma versdtil, fornecendo +2 em
testes para derrubar.

MUNICOES

Projéteis usados em armas de disparo, vendidos
em pacotes com projéteis suficientes para 20 ataques.
Sempre que vocé faz um ataque com uma arma de
disparo, a munigio é perdida, independentemente
de o ataque acertar ou nio.

Pacotes de muni¢des podem receber melhorias
como armas (mas bonus de muni¢des nio acumulam
com bdnus da arma de disparo). O aumento no prego
de um pacote superior é metade do aumento de uma
arma (um pacote de munigio com uma melhoria,
por exemplo, custa +150 PP, em vez de +300 PP).

FrecnAs. Uma aljava com 20 flechas, hastes de
madeira com ponta metdlica e penas para estabilizar
0 voo. Recarregar um arco com uma flecha é uma
agio livre.

PEDRAS. Um saco de couro com 20 pedras
polidas. Recarregar uma funda com uma pedra de
qualquer tipo é uma a¢io de movimento.

ViroTES. Uma aljava com 20 setas de madeira.
Recarregar uma besta leve é uma agio de movimento;
j4 recarregar uma besta pesada é uma agio padrio.

CAPITULO TRES >0<
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Armaduras sdo classificadas em leves e pesadas,
de acordo com a sua facilidade de uso e mobilidade.

ARMADURAS LEVES. Feitas de tecido, couro
ou peles, oferecem pouca prote¢io, mas muita
liberdade de movimentos. Vestir ou remover uma
armadura leve é uma agio completa.

ARMADURAS PEsADAS. Feitas de com pegas
metilicas, oferecem maior protegao, mas restringem
seus movimentos. Se usar uma armadura pesada,
vocé nio aplica sua Destreza na Defesa e tem seu
deslocamento reduzido em 3m. Vestir ou remover
uma armadura pesada demora cinco minutos. Dormir
de armadura pesada o deixa fatigado pelo dia.

Escupos. Existem escudos leves e pesados. Um
personagem proficiente em escudo sabe usar ambos.
Colocar ou tirar um escudo de qualquer tipo é uma
a¢io de movimento.

Ataque com Escudo. Caso possua proﬁciéncia
em armas marciais, vocé pode usar um escudo
para atacar, mas perde seu bdnus na Defesa até seu
proximo turno se fizer isso. Escudos causam dano
de impacto: 1d4 para leves, 1d6 para pesados, ambos

Armadura de couro

Armadum acolchoada

com critico x2. Embora possam ser usados para
atacar, escudos nio contam como armas.

PENALIDADE POR NAo PROFICIENCIA. Um
personagem vestindo uma armadura ou escudo que
nio saiba usar aplica sua penalidade de armadura em
todas as pericias baseadas em Forga e Destreza.

CARACTERISTICAS

PRrECO. Quanto custa para comprar o item.

Bonus NA DEFESA. Cada armadura fornece
um bénus na sua Defesa. Quanto mais pesada,
maior o bonus. Pode-se usar armadura e escudo ao
mesmo tempo (os bonus se acumulam), mas nio uma
armadura sobre outra ou dois escudos.

PENALIDADE DE ARMADURA. Por seu peso e
rigidez, a maioria das armaduras dificulta o uso de
pericias que demandem agilidade. Aplique a penali-
dade de armadura em testes de Acrobacia, Furtividade
e Ladinagem; e em testes de Atletismo para natagio.
Penalidades de armaduras e escudos se acumulam.

Esraco. Quantos espagos o item ocupa.

Ja

Couro batido Gibao de peles
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DESCRICAO DAS ARMADURAS

ARMADURA ACOLCHOADA. Uma tinica
almofadada feita em linho ou l4. E a armadura mais
leve, mas protege todo o corpo, fornecendo +2 em
testes de Fortitude.

ARMADURA COMPLETA. A mais forte das
armaduras, formada por placas de metal forjadas e
encaixadas de modo a cobrir o corpo inteiro. Inclui
uma ttinica acolchoada para ser usada sob as placas.
Correias e fivelas distribuem o peso da armadura
pelo corpo inteiro.

Esta armadura precisa ser feita sob medida para
cada usudrio; um ferreiro cobra 200 PP para adaptar
uma armadura completa a um novo usuério.

ARMADURA DE COURO. O peitoral desta
armadura é feito de couro curtido em 6leo fervente,
para ficar mais rigido, enquanto as demais partes sio
feitas de couro flexivel.

BrunEA. Colete de couro coberto com pla-
quetas de metal sobrepostas, como escamas de um
peixe. Uma armadura barata, comum entre soldados
e guardas de castelo.

Corta DE ANEIS. Esta armadura consiste de
uma série de aneis metalicos costurados em uma base
de couro. Reduz seu deslocamento em —1,5m.

Cota de anéis Brunea

CoTta DE MALHA. Longa veste de anéis me-
talicos interligados, formando uma malha flexivel e
resistente, que vai até os joelhos.

Corta DE TALAs. Longas tiras de ago — as
talas — rebitadas e costuradas em um forro de tecido.

Couro BATIDO. Versio mais pesada da
armadura de couro, refor¢ada com rebites de metal.

Escupo LEVE. Tipicamente de madeira, este
escudo é preso a0 antebrago. Isso permite que vocé
empunhe um objeto com a mio do escudo (mas nao
ataque com uma arma).

Escupo PesApo. Normalmente de aco, este
escudo é preso a0 antebrago e deve ser empunhado
com firmeza, impedindo-o de usar aquela mio.

Escupo TORRE. Este escudo grande e re-
tangular ¢ feito de madeira e reforgado com ago e
couro. Devido ao seu tamanho, nio pode ser usado
para atacar nem montado. Vocé pode gastar uma
agio de movimento para fixar o escudo no chio,
transformando-o em uma barreira que fornece
cobertura leve.

G1BAO DE PELES. Usada principalmente por
bérbaros e selvagens, esta armadura é formada por
varias camadas de peles e couro de animais.

MEIA ARMADURA. Uma cota de malha
reforgada com placas de metal.

Cota de malha

Cota de talas
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< TABELA 3-5: ARMADURAS e2 Escupos &

PENALIDADE

EspPAcos
DE ARMADURA ¢

ARMADURAS LEVES

Armadura acolchoada 5 PP +1 2
Armadura de couro 20 PP +2 2
Couro batido 35 PP 13 -1 2
Gibao de peles 25 PP +4 -3 2
Cota de anéis 250 PP +5 —7) 2
ARMADURAS PESADAS
Brunea 50 PP +5 -2 5
Cota de malha 150 PP 16 -2 5
Cota de talas 250 PP +7 -3 5
Meia armadura 600 PP +8 -4 5
Armadura completa 3.000 PP +10 -5 5
Escupos
Escudo leve 5 PP +1 1 1
Escudo pesado 15 PP +2 -2 2
Escudo torre 45 PP +2 -4 2
P

Meia armadura

Armadura completa

Escudo torre

Escudo pesado

Q
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Itens gerais sio divididos em nove categorias:
equipamento de aventura, ferramentas, vestudrio, esotéricos,
alquimicos, alimentagdo, animais, veiculos e servigos.

Alguns itens precisam ser empunhados para
serem usados; outros, precisam ser vestidos (Veja a
pagina 97). Itens que permitem um teste de resistén-
Cia seguem as mesmas regras de testes de resisténcia
de habilidades (veja a pigina 184).

A

% ¢
EQUIPAMENTO
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Utensilios uteis para exploradores de masmorras.
A CD para fabricar qualquer desses itens € 15.

Acua BENTA. Um poderoso recurso na luta
contra o mal. Para usar a dgua benta, vocé gasta uma
agio padrio e escolhe um morto-vivo ou deménio
em alcance curto. O alvo sofre 2d10 pontos de dano
de luz (Reflexos CD Sab reduz a metade).

AcGuA SACRA. Criada com dgua de fontes
santas e abengoada por altos sacerdotes. Funciona
como 4gua benta, mas causa 4d10 pontos de dano.

ALGEMAS. Um par de algemas para criaturas
Médias. Prender uma criatura que nio esteja indefesa
exige empunhar a algema, agarrar o alvo (veja a pigina
191) e vencer um novo teste de agarrar contra ela.
Vocé pode prender os dois pulsos da pessoa (=5 em
testes que exijam o uso das mios, impede conjuragio)
ou um dos pulsos em um objeto imével adjacente,
para impedir que ela se mova. Escapar das algemas
exige uma agio completa e um teste de Acrobacia
(CD 30) ou de For¢a (CD 25) — ou ter as chaves...

ARrPEU. Um gancho de ago amarrado na ponta
de uma corda para se fixar em muros, janelas, para-
peitos de prédios... Prender um arpéu exige um teste
de Pontaria (CD 15). Subir um muro com a ajuda de
uma corda fornece +5 no teste de Atletismo.

ASPERSORIO. Similar a uma maga, mas com
uma cabega oca que serve como reservatdrio para
4gua e furinhos por onde a 4gua se espalha quando

o objeto é balangado. Vocé pode gastar uma agio
completa para colocar até trés doses de dgua benta ou
sacra no aspersério (nfo inclusas no pre¢o). Usar uma
dose de 4gua benta ou sacra a partir de um aspersério
aumenta a CD do teste para resistir a ela em +5.

BANDOLEIRA DE POCOES. Um cinto de couro
com bolsos que comportam pequenos frascos. Se vocé
estiver vestindo uma bandoleira, pode sacar itens
alquimicos e pogdes como uma agio livre.

BARRACA. Esta barraca de lona conta como um
saco de dormir para duas pessoas. Dormir em uma
barra recupera 1 PV e 1 PM adicionais.

BowLsa DE LoNA. Um saco de tecido resistente,
com tiras para ser carregada nas costas. Vocé precisa
de uma bolsa para carregar itens (a propria bolsa nao
gasta um espago e nio conta COmMo um item para seu
limite de itens vestidos).

Corpa. Um rolo com 10 metros de corda de
cinhamo. Possui diversas utilidades: pode ajudar a
descer um buraco ou muro (+5 em testes de Atletismo
nessas situagdes), amarrar pessoas etc. Dar um né firme
ou especial (por exemplo, capaz de deslizar, se desfazer
com um puxio etc.) exige um teste de Destreza (CD
15). Arrebentar a corda exige 2 pontos de dano de
corte ou uma agio padrio e um teste de Forga (CD 20).

EspreELHO. Este pequeno espelho de metal
polido possui diversas utilidades, como observar
cantos e fazer sinais de luz.

EsTREPES. Pequenas pegas de metal com pontas
afiadas. Vocé pode gastar uma agio padrio para cobrir
um quadrado de até 3m de lado com as estrepes.
Elas causam 1d4 pontos de dano de perfuragio em
qualquer criatura que pise na drea. Uma criatura que
sofra dano das estrepes fica lenta por um dia.

LamMpriAo. Um cilindro com uma alga e duas
portinholas. Uma chama alimentada por éleo é acesa
dentro do cilindro e uma das portinholas aberta deixa
a luz sair. Acender um lampido é uma agio padrio
e sua luz ilumina um raio com alcance médio. Um
frasco de 6leo (veja abaixo) dura uma cena.

Mara. Um mapa de uma regido. Fornece +5 em
testes de Sobrevivéncia para orientar-se nessa regiao.

MocHILA. Feita de couro resistente, esta mo-
chila é repleta de bolsos para prender equipamento.

CAPITULO TRES >O<




Conta como uma bolsa para carregar itens, mas
aumenta sua capacidade de carga em 2 espagos e
conta como um item para seu limite de itens vestidos.

OLEO. Um frasco com 6leo inflamavel para
lampido. Vocé pode atirar o frasco em uma criatura
em alcance curto. Se ela sofrer dano de fogo até o
fim do seu préximo turno, sofre 1d6 pontos de dano
adicional e fica em chamas.

ORGANIZADOR DE PERGAMINHOS. Um
estojo de madeira ou couro rigido. Se vocé estiver
vestindo um organizador de pergaminhos, pode sacar
pergaminhos como uma agio livre.

PE pE CaBRA. Esta barra de ferro fornece +5
em testes de Forca para abrir portas, janelas e bats
fechados. Um pé de cabra pode ser usado como
arma, com as estatisticas de uma clava.

PEDERNEIRA. Uma pedra de faisca e uma
placa rugosa de metal, para acender fogo. Produz
faiscas quando a pedra bate no metal. Acender
uma tocha ou lanterna com uma pederneira é uma
agio padrio.

RAacAo pE ViaGEM. Feita de alimentos con-
servados, como carne defumada, frutas secas, pio,
queijo e biscoitos, uma por¢do desta ragio alimenta
uma pessoa por um dia. Se mantida seca dura bastante,
mas se molhada estraga em 24 horas.

Saco pE DorMIR. Um colchio com uma
coberta fina o bastante para ser enrolada e amarrada,

)

Lampido

Pederneira Tocha

/fgua benta

Bolsa de lona

Mochila

Espelho

Ragdo de viagem

l S

é especialmente util para aventureiros, que nunca
sabem onde vio passar a noite. Dormir ao relento
sem um acampamento e um saco de dormir reduz sua
condigdo de descanso para ruim (veja a pagina 70).

SimBoLO SAGRADO. Um medalhio com o
simbolo de um santo (veja a pdgina 44). Um clérigo
precisa portar o simbolo de seu santo para langar
suas magias. Todo clérigo comega o jogo com o
simbolo de seu santo.

SINETE. Carimbo ou anel com um simbolo
pessoal em relevo. Quando pressionado contra cera
quente, deixa sua marca. Sinetes sio usados por
nobres e servos de uma corte para assinar decretos
e documentos; possuir o sinete correto fornece
+10 em testes de Enganagio para falsificagio. O
preco na tabela é para um sinete novo — o sinete
de uma pessoa influente pode valer uma fortuna
no submundo!

TocHA. Um bastio de madeira com algum
combustivel na ponta (geralmente trapos embebidos
em parafina). Para acender uma tocha, vocé precisa de
uma pederneira ou outra fonte de fogo. Ela ilumina
até 9m e dura uma cena. Pode ser usada como uma
arma simples leve (dano 1d4 de impacto mais 1 de
fogo, critico x2).

Vara DE MADEIRA. Uma haste com 3m de

comprimento. Util para alcangar pontos distantes,
mas frigil demais para servir como arma.

\G

Corda Algemas  Pé de cabra

aco de dormir Barraca
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Agua benta

Aqua sacra

Algemas

Arpéu

Aspersorio
Bandoleira de pogoes
Barraca

Bolsa de lona

Corda

Espelho

Estrepes (bolsa para 3m)
Lampiao

Mapa

Mochila

Oleo

Organizador de pergaminhos

Pé de cabra

Pederneira

Ragao de viagem (por dia)
Saco de dormir

Simbolo sagrado

Sinete

Tocha

Vara de madeira

10 PP
50 PP
15 PP
5PP
50 PP
20 PP
10 PP
2PP
1PP
10 PP
5 PP
7PP
30 PP
50 PP
01PP
25 PP
2PP
1PP
1PP
1PP
5 PP
5 PP
0,1PP
02 PP

FERRAMENTAS

Alaude élfico

Balanga de mercador
Colecao de livros
Equipamento de viagem
Estojo de disfarces
Ferramentas de ladrao
Flauta mistica
Instrumentos de <oficio>
Instrumento musical
Lira graciosa

Luneta

Maleta de medicamentos
Pandeiro das planicies

Tambor das profundezas

300 PP
30PP
75 PP
10 PP
50 PP
30PP
150 PP
30 PP
35PP
90 PP
100 PP
50 PP
60 PP
80 PP

0,5
0,5

VESTUARIO
Andrajos de aldedo
Bandana
Botas de camurca
Botas reforgadas
Camisa bufante
Capa esvoagante
Capa pesada
Casaco longo
Chapéu de mago
Colar de cristal
Elmo leve
Elmo pesado
Enfeite de elmo
Farrapos de ermitao
Gorro de ervas
Luva de pelica
Manopla
Manto camuflado
Manto eclesiastico
Robe de mago
Rondel
Sapatos de camurca
Tabardo
Traje da corte
Traje de viajante
Veste de seda
EsoTericos
Astrolabio
Bolsa de po
Cajado arcano
Carrilhdo consagrado
Cetro elemental
Costela de lich
Dedo da floresta
Espinho de monstro
Estola sacerdotal
Luva de ferro
Medalh3ao de prata

Orbe cristalina

1PP
5 PP
15 PP
20 PP
25 PP
25 PP
15 PP
20 PP
50 PP
150 PP
15 PP
200 PP
15 PP
1PP
75 PP
5 PP
10 PP
12 PP
20 PP
50 PP
150 PP
8 PP
10 PP
100 PP
10 PP
25 PP

450 PP
300 PP

100 PP
750 PP
300 PP
200 PP
250 PP
600 PP
150 PP
750 PP
750 PP

—

ITEM Preco Espacos

1.000 PP 2
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ITEM Preco Espacos

EsoTErIcos (CONTINUACAO)

Ostensorio santificado

Tomo hermético

Varinha arcana

450 PP
1500 PP
100 PP

ALQuiMIcos — PREPARADOS

Acido
Antidoto

Balsamo restaurador

Cosmético
Esséncia de mana
Fogo alquimico
Incenso

Turlin

10 PP
15 PP
10 PP
30 PP
50 PP
10 PP
50 PP
25 PP

ALquiMicos — CATALISADORES

Baga-de-fogo
Esséncia abissal
Extrato de noz
Gengibre amargo
Liquen lilas
Musgo purpura
Ossos de monstro
Pernas de sapo
Pluma de algodao
Po de cristal

Po de giz

Ramo verdejante
Saco de sal

Seixo de ambar

Terra de cemitério

30PP
150 PP
60 PP
60 PP
30 PP
45 PP
45 PP
60 PP
60 PP
30 PP
30PP
45 PP
45 PP
30 PP
30 PP

ALaquiMIcos — VENENOS

Avrictina

Beijo do ocaso
Beladona

Bruma sonolenta
Cicuta

Fogo liquido
Névoa toxica

Pegonha comum

Peconha concentrada

Peconha potente

30 PP
1.000 PP
1500 PP

150 PP

60 PP
600 PP

30 PP

15 PP

90 PP
600 PP

1
1
1

0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5

0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5

0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5

N

< TaBELA 3-6: ITENs GERAIs (CONTINUACAO) &

ITEM Preco Espracos

\

ALauiMicos — VENENOS (CONTINUACAO)

Po6 de lich
Valeriana

Vapor purpura

Alforjes

Cao de caga
Cavalo

Cavalo de guerra
Estabulo (por dia)
Falcao

Mula

Sela

Canoa
Carroga

Carruagem

Alimentacao
comum
indulgente
banquete

Condugao
terrestre
maritima

Curandeiro

ANIMAIS

VEicuLos

SERVIGOS

Hospedagem (por noite)

comum
confortavel
luxuosa
Magia
1° circulo
2° circulo
3° circulo

Mensageiro

Mercenario (por cena)

parceiro iniciante

parceiro veterano

capangas iniciantes

capangas veteranos

3.000 PP 05
50 PP 0,5
150 PP 05

30 PP -
150 PP -
75 PP =
400 PP -

1PP =
500 PP -
60 PP -
20 PP -

70 PP -
150 PP -
500 PP -

02 PP =
15 PP -
50 PP -

0,1 PP/km
0,2 PP/km
5PP -

1PP -
4PP S
20 PP -

10 PP -
90 PP =
360 PP =
0,5 PP/km

30 PP =
150 PP -
90 PP -
300 PP

)0( EQUIPAMENTO
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FERRAMENTAS

Itens desta categoria afetam testes de pericia,
eliminando penalidades ou fornecendo bonus. A CD
para fabricar qualquer ferramenta é 20.

ALAUDE ELFICO. Feito com madeira de alta
qualidade e manufatura delicada, este alatide gera
notas vividas e emocionantes. Enquanto empunha
este item, vocé pode usar a habilidade Inspiragio
como uma ag¢io de movimento. Conta como um
instrumento musical.

BALANCA DE MERCADOR. Este instrumento de
precisio é formado por um suporte que sustenta dois
pratos e um conjunto de pesos diversos. Usada por
mercadores para avaliar objetos e medir quantidades,
fornece +2 em testes de Diplomacia para barganhar.

CoLECAO DE L1vRos. Uma pequena colegio
de tomos e tratados sobre um assunto. Fornece +1
em Conhecimento, Guerra, Misticismo, Nobreza
ou Religido (definido quando o item ¢ fabricado).

EQuiPAMENTO DE VIAGEM. Um saco com pe-
derneira (pedra para fazer fogo), panelas e talheres para
cozinhar, anzol e linha para pescar, uma pequena pd
e outros utensilios tteis para viajar. Um personagem
sem este item sofre —5 em testes de Sobrevivéncia para
fazer um acampamento. Nio inclui saco de dormir.

EsTojo DE DISFARCES. Um conjunto de cos-
méticos, tintas para cabelo e algumas préteses simples
(como bigodes e narizes falsos). Um personagem sem
este item sofre —5 em testes de Enganacio para disfarce.

/ A4 \
< INSTRUMENTOS MUSICAIS &

Algumas ferramentas sao instrumentos musicais.
Tais itens sdo de grande importancia para bardos e
possuem as regras a seguir.

@ Vocé precisa empunhar um instrumento musical
com as duas maos para receber seus beneficios e
para usar Musicas de Bardo (veja a pagina 31).

® Instrumentos musicais podem ser usados como
esotéricos por bardos (permitindo que lance magias
usando a mao que empunha o instrumento).

® Instrumentos musicais podem receber melhorias
de ferramentas (contam como itens ligados a Atua-
¢ao) e de esotéricos (mas afetam apenas magias
langadas por bardos).

FERRAMENTAS DE LADRAO. Uma pequena
caixa contendo gazuas, arames e outros utensilios
pequenos. Um personagem sem este kit sofre pe-
nalidade de —5 em testes de Ladinagem para abrir
fechaduras e sabotar.

Fraura Mistica. Um instrumento delicado,
repleto de runas e pequenas gemas misticas. Um bardo
que empunhe este item aumenta a CD para resistir
as magias langadas por ele em +1. Conta como um
instrumento musical.

INSTRUMENTOS DE <OFicI10>. Existe uma ver-
sdo deste item para cada tipo de Oficio. Por exemplo,
martelo, pregos e serrote para Oficio (carpinteiro),
pergaminhos em branco, tinta e pena para Oficio
(escriba) e assim por diante. Um personagem sem
os instrumentos de seu Oficio sofre —5 nessa pericia.

Estojo de disfarces

Balanga d@ mercador

Ferramentas de ladrdo

Instrumentos de Oficio (carpinteiro)

Maleta de medicamentos

Instrumentos de Oficio (escriba)

CAPITULO TRES >O<




INSTRUMENTO MUSICAL. Um instrumento

tipico, como um bandolim, flauta ou lira. Veja o
quadro acima para as regras deste item.

Lira GRrAcIOSA. Este instrumento gera notas
doces e poéticas. Enquanto empunha este item,
vocé recebe +2 em testes de Atuagdo quando usa as
habilidades Musica de Bardo: Balada Fascinante e
Manipular. Conta como um instrumento musical.

L.UNETA. Este instrumento valioso consiste de
um cilindro metilico com duas lentes. Fornece +5 em
testes de Percepgio para observar coisas em alcance
longo ou além.

MALETA DE MEDICAMENTOS. Caixa de
madeira com ervas, unguentos, bandagens e outros
materiais tteis. Um personagem sem este item sofre
-5 em Cura.

PANDEIRO DAS PLANICEIS. A musica deste
instrumento empolga os ouvintes. Se usar a habilidade
Muisica de Bardo: Melodia Curativa enquanto em-
punha este item, ela cura +1 ponto de vida por dado.
Conta como um instrumento musical.

TAMBOR DAS PROFUNDEZAS. Um instrumento
tipico de andes, capaz de sons graves e retumbantes.
Enquanto empunha este item, o alcance da habilidade
Inspiragio e de qualquer Musica de Bardo é dobrado.
Conta como um instrumento musical.

M
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VESTUARIO
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Os itens desta secio precisam ser vestidos para
fornecerem seus beneficios. A CD para fabricar
qualquer vestuario é 20.

(S| O O | [E==E E311

Flauta mistica

Alaide élﬁco Tambor das profuna’ezas

Lira graciosa

ANDRAJOS DE ALDEAO. Roupas tipicas de um
camponés. Consiste de camisa larga e calgas soltas
ou blusa e saia, e nio inclui botas — os mais pobres
andam descalgos. Fornece +2 em testes de Investigagio
para interrogar (ninguém se importa com o que um
aldedo escuta) e, se vocé possuir o poder Aparéncia
Inofensiva, a CD para resistir a ele aumenta em +2.
Porém, impde —2 em pericias baseadas em Carisma
contra pessoas que se importem com classe social.

BANDANA. Um lenco tipicamente usado por
bandidos e piratas. Fornece +1 em Intimidagio.

Bortas DE CAMURCA. Leves e resistentes, apri-
moram o equilibrio e a firmeza dos pés, fornecendo
+1 em Acrobacia.

Botras REFORCADAS. Grossas e resistentes,
estas botas de cano alto protegem contra perigos do
terreno. Aumentam seu deslocamento em +1,5m se
ele for reduzido por terreno dificil (ap6s a redugio).

Camisa BUFANTE. Blusa colorida, com mangas
e golas longas e encrespadas. Fornece +1 em Atuagio.

Cara EsvOACANTE. Favorita entre herdis
ousados, esta capa de seda produz movimentos amplos
e chamativos, que fornecem +1 em Enganacio.

Cara PEsADA. Uma capa de couro grossa e
resistente. Protege e aquece o corpo, fornecendo +1
em Fortitude.

Casaco LoNGo. Feito de peles ou couro grosso
forrado com 13, e impermeabilizado com 6leo, este
casaco € quente e pesado. Fornece +5 em testes de
Fortitude para resistir a efeitos de frio, mas impde
penalidade de armadura de -2.

CHAPEU DE MAGoO. Com pinturas e bordados
de simbolos arcanos, este chapéu pontudo ajuda a
canalizar energias mégicas. Ele fornece +1 PM, mas
apenas se vocé possuir pelo menos 1 nivel de mago.

Manopla

)0( EQUIPAMENTO




CoLAR DE CRISTAL. Esta pedra é capaz de
sintonizar seu usudrio com as energias do mundo
natural. Ele fornece +1 ponto de mana, mas seu efeito
s6 se ativa ap6s um dia de uso.

ELvo LEVE. Um capuz de couro ou peles ou
um capacete aberto. Fornece fortificagio leve (25% de
chance de ignorar o dano extra de um acerto critico
ou ataque furtivo), mas impde -2 em Iniciativa e
Percepgio. Se vocé for proficiente com armaduras
pesadas, anula essa penalidade.

ELMo PEsADO. Uma coifa (capuz de cota de
malha) ou capacete fechado. Fornece fortificacio média
(como a leve, mas 50% de chance), mas imp&e -5 em
Iniciativa e Percepgio. Se vocé for proficiente com
armaduras pesadas, reduz essa penalidade para -2.

ENFEITE DE ELMO. Um adorno chamativo,
como crina de cavalo, plumas, asas ou um totem de
animal. Fornece resisténcia a medo +2.

FARrRraPOS DE ERMITAO. Trapos “adornados”
com plantas e raizes. Alguém vestindo farrapos de
ermitio nio parece muito civilizado e sofre -2 em
Diplomacia e em testes de Investigagio para interro-
gar. Entretanto, recebe +2 em Adestramento.

Gorro DE Ervas. Formado por duas cama-
das de tecido, este chapéu é preenchido com ervas
preparadas para auxiliar a concentragio do usudrio.
Fornece +1 em Vontade.

Luva pE PELICA. Estas luvas delicadas pre-
servam o tato e impedem que o suor deixe os dedos
escorregadios. Fornecem +1 em Ladinagem.

ManNoPLA. Luva metilica que permite socos
mais perigosos — o dano de seus ataques desarmados
torna-se letal. Uma manopla conta como uma arma
para receber melhorias e encantos para usi-los em
seus ataques desarmados.

ManTo CAMUFLADO. Este manto é feito para
um tipo de terreno especifico (veja a pigina 220). Por
exemplo, um manto camuflado para floresta pode
ser verde e coberto de folhas, enquanto um manto
urbano pode ser cinzento. Usar um manto camuflado
no terreno correto fornece +2 em Furtividade.

MaNTO0 ECLESIASTICO. Um manto tipico de
igrejas e templos. Fornece +1 em Religido.

Rose MisTico. Um manto longo, adornado
com temas arcanos. Fornece +1 em Misticismo.

RonNDEL. Dois pequenos discos de ago costu-
rados na roupa ou rebitados na armadura. Fornecem
+1 de Defesa, mas afetam seus movimentos, impondo
-2 em testes de ataque. Se vocé for proficiente com
armaduras pesadas, anula essa penalidade.

SaArATOS DE CAMURCA. Leves e resistentes,
aprimoram o equilibrio e a firmeza dos pés, forne-
cendo +1 em Acrobacia.

TABARDO. Uma peca de tecido usada como
um colete, cobrindo o peito e as costas. Geralmente
ostenta a herildica de um reino, igreja, casa nobre
ou ordem de cavaleiros. Fornece +1 em Diplomacia.

TRAJE DE VIAJANTE. Inclui botas, calgas ou
saias, cinto, camisa de linho e capa com capuz. A
roupa padrio de aventureiros.

VESTE DA CORTE. Roupas de luxo, feitas sob
medida e adequadas 4 nobreza e realeza. Inclui algu-
mas joias, como anéis e colares. Em certos ambientes
(um baile, um saldo de palicio), um personagem que
nio esteja vestindo este item sofre =5 em pericias
baseadas em Carisma.

VESTE DE SEDA. Esta roupa leve e elegante
deixa seus movimentos os mais livres possiveis.
Fornece +1 em Reflexos.

M
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Itens utilizados por conjuradores para langar
magias de forma mais eficiente. Para usar um esoté-
rico, vocé precisa empunhi-lo com a mio que usard
para langar a magia. Uma magia s6 pode receber os
beneficios de um esotérico por vez. A CD para fabricar
qualquer esotérico é 20 e para fabrici-lo vocé deve
ser treinado em Misticismo.

ASTROLABIO. Este pequeno e delicado
cilindro de metal é usado para medi¢des. Quando
langa uma magia que afeta uma drea, vocé pode
pagar +1 PM para ativar este item e dobrar a drea
de efeito da magia.

BoLsa DE P6. Uma bolsa com p6 multico-
lorido, fabricado a partir das pétalas trituradas de
flores que nascem apenas em florestas intocadas
pela civilizagio. Quando langa uma magia de
encantamento ou ilusio, vocé recebe +2 PM para
gastar em aprimoramentos.

CAajapo ARcaNO. Um cajado tipico, feito de
madeira de boa qualidade e entalhado com runas.
O limite de PM que vocé pode gastar em magias
arcanas e a CD para resistir a elas aumentam em +1.
Para fornecer seus beneficios, um cajado precisa ser
empunhado com as duas mios. Ele pode ser usado
como arma, com as estatisticas de um bord3io.

CAPITULO TRES >O<



CARRILHAO CONSAGRADO. Um sinete de
som peculiar, usado em liturgias sagradas. A CD para
resistir a suas magias divinas aumenta em +1.

CeETRO ELEMENTAL. Este cetro de madeira
ou metal possui uma pedra preciosa em sua ponta.
De acordo com a pedra, ele serd afinado a um tipo
de dano: esmeralda (icido), topdzio (eletricidade),
rubi (fogo), safira (frio). Quando langa uma magia
que causa dano do tipo do cetro, o dano da magia
aumenta em um dado do mesmo tipo.

CosTELA DE LicH. Esta varinha ¢ feita a
partir do osso de um morto-vivo. Suas magias
causam +1d6 pontos de dano de trevas. Se estiver
empunhando esta varinha vocé nio recupera PV
por efeitos miégicos de cura.

DEDO DA FLORESTA. Uma varinha feita da
madeira de uma floresta virgem. Sempre que langar
uma magia, role 1d4. Com um resultado 4, vocé
recupera 1 PM.

EsPINHO DE MONSTRO. Uma varinha feita
a partir do corpo de certos monstros. Suas magias
causam +1d6 pontos de dano do mesmo tipo. Porém,
sempre que lanca uma magia, vocé perde 1 PV.

EsToLA SACERDOTAL. Uma faixa adornada
com simbolos divinos usada ao redor do pescogo.
Quando langa uma magia divina que fornece um
bonus numérico em um atributo, pericia ou Defesa,
esse bonus aumenta em +1.

Luva pE FERRO. Um conjunto de dedais inter-
ligados por correntes. Suas magias arcanas pessoais que
concedem bénus na Defesa ou em testes de resisténcias
tém esse bonus aumentado em +1.

MEDALHAO DE PRATA. Gravado com uma
runa pessoal do conjurador, este medalhdo diminui
em —1 PM o custo de magias de alcance pessoal.

ORBE CRISTALINA. Esta esfera perfeita concen-
tra seu poder migico. O limite de PM que vocé pode
gastar em magias arcanas aumenta em +1.

OSTENSORIO SANTIFICADO. Esta obra de
arte, geralmente na forma de um bastio ou cetro,
é dedicada a um santo. Quando langa uma magia
divina que cura pontos de vida, a cura aumenta em
um dado extra do mesmo tipo.

Tomo HERMETICO. Um livro de tratados que
aumentam a sua compreensio sobre uma escola de
magia especiﬁca. A CD para resistir a suas magias
arcanas dessa escola aumenta em +2.

VARINHA ARCANA. Uma varinha tipica, feita
de madeira de boa qualidade e entalhada com runas. A
CD para resistir a suas magias arcanas aumenta em +1.

Nt AN o
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Esta categoria inclui preparados, catalisadores e
venenos.

PREPARADOS

Itens de uso tinico que geram efeitos variados
quando usados. A CD para fabricar qualquer
preparado é 15.

Acipo. Frasco de vidro contendo um 4cido
alquimico altamente corrosivo. Para usar o écido,
vocé gasta uma agio padrio e escolhe uma criatura
em alcance curto. Essa criatura sofre 2d4 pontos de
dano de 4cido (Reflexos CD Des reduz 4 metade).

ANTIDOTO. Um pequeno frasco contendo um
preparado capaz de combater a maioria dos venenos e
toxinas. Beber o antidoto é uma a¢io padrio e anula
qualquer condi¢io envenenado afetando o alvo.

BALSAMO RESTAURADOR. Uma pasta verde e
fedorenta, feita de ervas medicinais. Esfregar essa pasta
em um ferimento é uma agio completa e recupera
2d4 pontos de vida.

CosMETICO. Perfume ou maquiagem. Aplicar
um cosmético é uma ag¢io completa e fornece +2
em testes de pericias baseadas em Carisma até o fim
da cena.

EssENciA DE MANA. Esta pogio feita de
€rvas raras € Compostos alquimicos recupera energia
pessoal. Beber a esséncia de mana é uma agio padrio
e recupera 1d4 pontos de mana.

Foco ALquimMico. Frasco de cerimica con-
tendo uma substancia que entra em combustio em
contato com o ar. Para usar o fogo alquimico, vocé
gasta uma a¢do padrio e escolhe uma criatura em
alcance curto. Essa criatura sofre 1d6 pontos de dano
de fogo e fica em chamas. Um teste de Reflexos (CD
Des) reduz o dano 2 metade e evita as chamas.

INCENSO. Este incenso ajuda na concentragio
mistica. Queima-lo e meditar por uma hora fornece
2 pontos de mana temporarios.

TURLIN. Este p6 fino, feito a partir da com-
binagio de ervas e outros ingredientes naturais, é
consumido por elfos para equilibrar seus sentimentos
e emogdes. Vocé pode inalar uma dose de turlin para
ignorar as penalidades pela habilidade Sentimentos
Conflitantes por uma cena.
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CATALISADORES

Substincias preparadas através de processos
alquimicos, catalisadores sdo itens de uso tnico que
melhoram o efeito de uma magia quando ela é langada.

Vocé precisa estar empunhando um catalisador
para usd-lo e s6 pode usar um catalisador por vez.
Redugdes de custo de catalisadores acumulam com
outras redugdes de custo. Catalisadores que aumentam
o0 dano s6 funcionam em magias que j causem dano.
A CD para fabricar qualquer catalisador é 15 e para
fabrici-lo vocé deve ser treinado em Misticismo.

Baga-DE-F0Go. Pequeno fruto vermelho,
apreciado por seu sabor picante. Usado como ca-
talisador, adiciona +1d6 de dano de fogo a magias.

EssENcia ABissAL. Um liquido espesso,
produzido através do sangue de criaturas demontiacas.
Aumenta os dados de dano de magias de fogo em
uma categoria: d4 para d6, d6 para d8, d8 para d10
e d10 para d12 (o méximo).

ExTRrRATO DE NOZ. Quando aplicado 2 uma
magia que afeta uma rea, aumenta a irea em +3m.

GENGIBRE AMARGO. Tratada com icidos
especificos, esta raiz potencializa o efeito de magias,
aumentando qualquer bonus concedido em +1.

LiQUEN LiLAs. Esta planta estranha, com as-
pecto cristalino, cresce apenas no cume de montanhas
nevadas. Adiciona +1d6 de dano de frio a magias.

MusGo PURPURA. Encontrado em florestas
fechadas, esse fungo cintilante possui propriedades
que fornecem +2 na CD de magias de ilusdo.

Ossos DE MONSTRO. Pequenas falanges de
criaturas monstruosas, tratadas com 6leos alquimicos.
Fornece +2 na CD de magias de necromancia.

PERNAS DE SAPO. Quando aplicadas a uma
magia com alcance curto ou médio, estas pernas de
sapo ressecadas aumentam o alcance da magia para
médio ou longo, respectivamente.

Antidoto Esséncia de mana

Fogo alqm’mico

PLumA DE ALGODAO. Quando aplicado a uma
magia com alcance maior que pessoal e que afete um
ou mais alvos, este catalisador aumenta o niimero de
alvos da magia em +1.

P6 pE CRISTAL. Uma pitada de pé de algum
mineral cristalino puro, como quartzo ou topézio.
Suas propriedades diminuem o custo de magias de
encantamento em —1 PM.

P6 pE Giz. Calcirio esmagado em p6, uma
substincia comum que, usada como catalisador,
diminui o custo de magias de convocagio em —1 PM.

RaMo VERDEJANTE. Esta combinagio de
ervas potencializa magias de cura, aumentando sua
cura em +1 PV por dado.

Saco pE SAL. Um saco de couro com sal
marinho. Fornece +2 na CD de magias de abjuragio.

SEIXO DE AMBAR. Essa “gema” feita de seiva
de drvore fossilizada diminui o custo de magias de
transmutacio em —1 PM.

TERRA DE CEMITERIO. Um punhado de terra
cinzenta, colhida A noite de um cemitério. Adiciona
+1d6 de dano de trevas a magias.

VENENOS

Substincias naturais ou preparadas perigosas para
seres vivos. Exceto se indicado o contrario, a CD
para fabricar qualquer veneno é 20.

ARICTINA. Este veneno feito a partir de
monstros como aranhas gigantes deixa sua vitima
enfraquecida — e a faz uma presa mais ficil para ser
abatida. Contato, vitima fica fraca e vulnerdvel.

Be1jo po Ocaso. Veneno rarissimo, prepara-
do a partir de pegonha de serpe, sangue de demonio
e plantas toxicas encontradas apenas nos pantanos
mais ermos. Contato, vitima perde 4d12 PV por rodada
durante 5 rodadas (perde 4d12 PV)). A CD para fabricar

e para resistir a este veneno aumenta em +5.

Ramo verdejante

Blsamo restaurador
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Venenos sdo classificados de acordo com o método
de inoculacao (veja abaixo). Uma criatura exposta
a um veneno deve fazer um teste de Fortitude (CD
Int, definida por quem aplicou o veneno). Se falhar,
sofre o efeito do veneno (efeitos em parénteses
afetam vitimas que passem no teste de resisténcia).
Efeitos que nao sejam instantaneos, como perda
de PV recorrente ou condicdes, deixam a vitima
envenenada, e curar esta condi¢ao encerra quaisquer
efeitos de veneno (mas nao recupera PV perdidos).

CoNTATO. Inoculados via um ataque que acerte (ou
se a vitima tocar o objeto envenenado). Aplicar um
veneno em uma arma exige uma agao de movimento
e uma rolagem de 1dé6. Se vocé rolar 1, se envenena
acidentalmente (veja o poder Veneficio). O veneno
permanece na arma até acertar um ataque ou até
o fim da cena (o que acontecer primeiro).

INALACAO. Inoculados via respiragdo. Sao arma-
zenados em frascos que podem ser arremessados
em alcance curto. Quando o frasco se quebra, libera
o veneno num cubo com 3m de lado. Todas as
criaturas na area sdo expostas — prender a respira-
Gao nao impede a inoculagao, pois o veneno pode
entrar por canais lacrimais e outras partes do corpo.

INGESTAO. Inoculados através da ingestdo de
comida ou bebida.

BELADONA. Planta extremamente toxica que
afeta o sistema nervoso da vitima. Ingestdo, vitima fica
paralisada (lenta) por 3 rodadas. A CD para fabricar e

para resistir a este veneno aumenta em +5.

BRrRUMA SONOLENTA. Um gés sonifero. Inalagdo,
vitima fica inconsciente (enjoada por 1 rodada).

Cicuta. Planta cuja ingestdo pode causar
ndusea, dores e até morte. Ingestdo, vitima perde 1d12
PV por rodada durante 3 rodadas (perde 1d12 PV).

Foco Liquipo. Este liquido avermelhado
estd sempre quente ao toque. Em contato com o
organismo, deixa a vitima suando, ofegante e can-
sada. Muitos duelos jé foram vencidos por cavaleiros
“honrados” enfrentando adversrios enfraquecidos por
fogo liquido... Contato, vitima fica exausta (fatigada).

NEvoa ToxicA. Este gés verde queima e corrdi
a pele e os pulmdes. Inalagdo, vitimas perdem 1d12 PV
por rodada durante 3 rodadas (perdem 1d12 PV).

PecoNHA COMUM. Veneno tipico, extraido de
animais ou plantas txicas. Contato, vitima perde 1d12 PV

PecoNHA CONCENTRADA. Dose concentrada
da peconha comum. Contato, vitima perde 1d12 PV
por rodada durante 3 rodadas (perde 1d12 PV).

PECONHA POTENTE. Veneno extraido de

monstros e plantas perigosos. Contato, vitima perde
2d12 PV por rodada durante 3 rodadas (perde 2d12 PV’).

P6 pE LicH. Veneno letal, usado para assassinar
alvos poderosos. Ingestao, vitima perde 4d12 PV por
rodada durante 5 rodadas (perde 4d12 PV). A CD para
fabricar e para resistir a este veneno aumenta em +5.

VALERIANA. Esta planta tem propriedades
calmantes e, na dosagem certa, se torna um sonifero
eficaz. Ingestdo, vitima ﬁca inconsciente.

VAPOR PURPURA. Este gis roxo faz a vitima
rir descontroladamente e agir de forma caética.
Inalagdo, vitima fica confusa (confusa por 1 rodada).

e
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Animais funcionam como parceiros (veja a pigina
213). Porém, para usar um animal como parceiro, vocé
precisa ser treinado em Adestramento. A descrigio de
cada animal indica seu tipo e nivel de poder.

ALFORJES. Sacos de couro feitos para serem
presos em uma sela. Permitem que um cavalo car-
regue até 5 espagos de item para vocé ou aumenta a
capacidade de carga de uma mula em +5.

CAo pE Caca. Um cachorro valente e leal.
Perseguz'dor iniciante.

CavaLo. O método de transporte mais comum
em Ghanor. Cavalos se assustam facilmente, sendo
necessario um teste de Cavalgar (CD 20) por rodada
para permanecer montado durante um combate.
Cavalo iniciante. Vocé ndo precisa ser treinado em
Adestramento para usar um cavalo.

CavaLo DE GUERRA. Como cavalo, mas dis-
pensa o teste de Cavalgar para permanecer montado
durante combate.

EsTABULO. Inclui alimentagio para o animal.

FAaLcAo. Esta ave é o animal favorito de muitos
nobres, fazendo com que falcoeiros habilidosos sejam
valorizados em qualquer corte. Vigilante iniciante.

MuLA. Este hibrido robusto é muito usado
como animal de carga. Besta de carga iniciante.

SELA. Esta peca de couro e pelego é colocada
sobre o lombo da montaria e serve de assento para
o cavaleiro. Inclui arreios para conduzir o animal.
Um personagem montado sem sela sofre =5 em
testes de Cavalgar. Uma sela pode receber melhorias
de ferramentas.
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CanoAa. Uma embarcagio simples. Inclui remos.
Tem as estatisticas de uma carroga, mas se desloca por
dgua e a pericia usada para conduzi-la em situagdes
dificeis é Atletismo ou Oficio (marinheiro).

CARROCA. Veiculo de quatro rodas, puxado por
dois cavalos ou bois (10 PP cada). Inclui os arreios
necessirios para controlar os animais. Uma carroga
tem tamanho Grande, 50 PV, Defesa 8, RD 5 e
pode carregar até 4 criaturas Médias ou 80 espagos.
Conduzir a carroga gasta uma agio de movimento
e a faz se deslocar 9m. Situagdes dificeis (terreno
acidentado, clima ruim) podem exigir um teste de
Adestramento, a critério do mestre.

CARRUAGEM. Veiculo luxuoso e com uma
cabine fechada. Tem as estatisticas de uma carroga,
mas fornece cobertura leve a seus passageiros.

AN,
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Se estiver usando a regra de custo de vida (vejaa
pagina 232), vocé nio precisa pagar por alimentagio
e hospedagem comuns. Vocé ainda pode usar as
versdes mais caras desses servicos se quiser um
beneficio (e estiver disposto a pagar por ele).

ALIMENTACAO

Como normalmente estio viajando, aventureiros
muitas vezes se alimentam em tavernas ou estalagens.

ComuM. A refei¢io tipica de um camponés
consiste de pdo, mingau e uma caneca de sidra.

INDULGENTE. Uma refeigio farta e de boa
qualidade. Inclui pio, queijo e cozido de galinha
com legumes. Para beber, cerveja ou vinho e, de
sobremesa, frutas e hidromel. Comer essa refeicio
fornece 5 PV temporirios até o fim do préximo dia.

BANQUETE. Uma refei¢io suntuosa. Inclui
carne de caga, aves e pescados, como javali, faisio
e salmio a0 molho de especiarias, queijo com ervas,
vinho de 6tima safra e, para sobremesa, frutas ex6-
ticas, bolos e tortas. Comer um banquete o deixa
motivado — vocé recebe +1d6 em um teste a sua
escolha realizado até o fim do préximo dia.

HOSPEDAGEM

Além de comer em tavernas e estalagens, aven-
tureiros normalmente também se hospedam nesses
lugares. Sua opgio de hospedagem define sua condigio
de descanso (veja a pagina 70).

Comum. Um espago no salio comunal. Se tiver
sorte, o taverneiro deixard a lareira acesa para que
vocé nio passe frio. Pelo menos nio ficar sozinho
— pulgas e ratos lhe fardo companhia. Condicdo de
descanso normal.

CONFORTAVEL. Um quarto pequeno, mas
privativo, com uma cama com colchio de palha e
um bad para guardar seus pertences. Condicdo de
descanso confortdvel.

Luxuosa. Um quarto grande, com colchdo de
algodio ou penas, cortinas nas janelas, uma bacia
de 4gua quente para banho e outros luxos. Essas
acomodagdes estio disponiveis apenas nas melhores
estalagens. Condi¢do de descanso luxuosa.

MERCENARIOS

Mercenirios funcionam como parceiros (veja
a pagina 213). O valor listado representa o preco
para contratar o NPC por uma cena. Ele ird acom-
panhé-lo, contando para seu limite de parceiros,
mas sem oferecer beneficio, até que vocé pega sua
ajuda. Entdo, fornecera seu beneficio até o fim da
cena. Ap6s ajudi-lo, o mercendrio ird embora. De
acordo com o mestre, pode ser possivel contratar
um mercendrio para uma aventura inteira pelo triplo
do prego listado. A descri¢io de cada mercenirio
indica seu tipo e nivel de poder.

ALQUIMISTA DE BATALHA. Um artesio
especializado em preparados alquimicos e no seu
uso em batalhas. Destruidor veterano.

APRENDIZ DE GUILDA. Um auxiliar treinado,
capaz de ajudi-lo em seu oficio. Artesdo iniciante.

APRENDIZ DE MAGO. Um estudioso das
artes arcanas, capaz de ajudi-lo com suas magias
(embora ainda nio consiga conjurar feiticos por si
$6). Magivocador iniciante.

ARrAUTO. Um servo treinado para anuncid-lo
de forma solene. Emissdrio veterano.

ARQUEIRO. Um combatente especializado
em armas de disparo, geralmente arcos ou bestas.
Atirador iniciante.

BAaNDO DE ALDEOES. Um grupo de esfarra-
pados descalgos portando ancinhos, porretes e outras
armas improvisadas. Turba iniciante.
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BATEDOR. Um guia atento e acostumado com
0S ermos. Vigi]ante veterano.

BIBLIOTECARIO MisTiCcO. Um entusiasta de
magia, repleto de tomos e pergaminhos. Mistico veterano.

CARREGADOR DE TocHAs. Um servo que
ajuda com seu equipamento (apesar do nome, carrega
mais do que tochas). Carregador iniciante.

CONSELHEIRO. Um estudioso de diversos
assuntos. Sdbio veterano.

GUARDA-COSTAS. Um mercenirio especia-
lizado em proteger seu contratante e enfrentar seus
inimigos. Combatente eguardido iniciante.

HERBALISTA. Um conhecedor de ervas e
unguentos medicinais. Médico iniciante.

HoMmEeEM DE ArRMAS. Um soldado treinado
em armas corpo a corpo, como espadas e machados.
Fortdo iniciante.

IRREGULARES. Soldados que nio fazem parte
de nenhum exército ou companhia merceniria
regular, com pouco treinamento e equipamento
dispar. Infantaria veterana.

MATADOR. Um assassino de aluguel, discreto
e letal. Assassino veterano.

SomBRA. Um mercenirio acostumado a agir
discretamente e desvendar segredos bem guardados.
Espido veterano.

OUTROS SERVICOS

CoNDUGAO. Inclui viagens terrestres (em
carrogas) ou maritimas (em navios).

CURANDEIRO. O preco para vocé receber
cuidados prolongados ou tratamento contra uma
doenga ou veneno (veja a pdgina 78). Para um
curandeiro que o acompanhe em suas aventuras,
veja a se¢do “Mercendrios”.

MENSAGEIRO. Inclui mensagens entregues a
pé, por cavaleiros ou navios.

Magias. Este é o prego para um conjurador
langar uma magia em uma situagio comum. Ou seja,
vocé vai até o conjurador e langar a magia nio oferece
risco para ele. Para um conjurador que o acompanhe
em suas aventuras, consulte a secdo “Mercendrios”.

Por mais sujo que seja
o/trabalho, ha'sempre
D -
lalguémdisposto]
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Itens especiais sio versdes mais poderosas de
certos itens, como armaduras forjadas com técnicas
dos andes ou esotéricos fabricados usando antigos
conhecimentos misticos.
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Itens superiores sio equipamentos de alta
qualidade, fabricados com as melhores técnicas e
matérias-primas. Em termos de jogo, itens superiores
possuem de uma a quatro melhorias. Cada melhoria
fornece um beneficio, mas aumenta o prego do item.
Por exemplo, uma espada longa normal custa 15
PP. Uma espada longa superior com uma melhoria
custa 315 PP. J4 uma espada longa com quatro
melhorias custa 18.015 PP — mais dinheiro que
muitos camponeses Verao em suas vidas!

Itens com uma melhoria sdo caros, mas ainda
relativamente comuns. Por exemplo, um castelo
poderoso e prospero pode equipar seus guardas com
armas com uma melhoria. Itens com duas melhorias
sdo muito valiosos, e nunca sio produzidos em grande
quantidade. O capitio da guarda do mesmo castelo
pode ter um item com duas melhorias. J4 itens com
trés ou quatro melhorias sio obras-primas, tdo ou mais
famosos que seus portadores. O senhor ou a senhora
do castelo do exemplo talvez tenha um item assim,
e ele provavelmente terd sido uma heranca passada
de geragio em geragio.

MELHORIAS

AjJUsTADA. Feito com pegas medidas com
precisio, o item tem a sua penalidade de armadura
diminuida em 1.

AMPLIADOR. Quando lan¢a uma magia
com area em metros, vocé pode gastar +1 PM para
aumentar a 4rea dessa magia em +3m.

APRIMORADO. Esta melhoria s6 pode ser aplica-
da a uma ferramenta ou vestuirio que modiﬁque uma

/ e N =
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NUMERO DE AUMENTO AUMENTO
MELHORIAS No PrREco NA CD
1 +300 PP +5
2 +3.000 PP +10
3 +9.000 PP +15
4 418.000 PP 420
AN

pericia (fornega um bénus ou reduza uma penalidade)
e fornece um bonus de +1 nessa pericia (ou aumenta
o bonus jé fornecido pelo item em +1. Por exemplo,
uma maleta de medicamentos aprimorada fornece +1
em Cura e uma luva de pelica aprimorada fornece
+2 em Ladinagem.

ARMAZENADOR. Um esotérico armazenador
pode ser carregado com energia migica. Vocé pode
gastar até 5 PM para armazenar a mesma quantidade
de pontos de mana no item. Esses PM podem ser
usados para pagar o custo de magias langadas com o
item, e permanecem nele até serem gastos.

ATROZ. A arma é um amontoado de pontas,
ganchos e protuberancias. E dificil empunhd-la sem
se machucar, mas ela fornece +2 nas rolagens de dano.
Pré-requisito: Cruel.

BanuADO A OURrO. Uma melhoria favorita de
nobres pomposos ou de aventureiros que acabaram
de enriquecer. Fornece +2 em Diplomacia. O mestre
pode mudar o bénus para uma penalidade de -2
contra pessoas que desprezam ostentagio. Além
disso, pode atrair a cobiga de ladrdes.

CANALIZADOR. O esotérico possui uma gema
mistica que permite que vocé canalize mais mana do
que normalmente seria capaz. O méximo de PM que
vocé pode gastar em magias aumenta em +1.

CERTEIRA. Fabricada para ser mais precisa e
balanceada, a arma fornece +1 nos testes de ataque.
CRAVEJADO DE GEMAS. E ficil ser persuadido

por alguém opulento o bastante para ostentar um
item cravejado de gemas. Fornece +2 em Enganacio.
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Assim como um item banhado a ouro, pode atrair a
cobiga de ladrdes.

CRUEL. Rebarbas, espinhos e até mesmo laminas
adicionais compdem uma arma cruel. Ela fornece +1
nas rolagens de dano.

DELICADA. Apenas os materiais mais leves
foram usados nesta armadura. As placas tém a espes-
sura minima necessdria para oferecer a protegio que
devem. Esta melhoria s6 pode ser aplicada a armaduras
pesadas € permite que o personagem aplique 1 ponto
de sua Destreza na Defesa (ou de outro atributo, caso
o utilize em vez de Des). Uma armadura nio pode
ser delicada e reforgada.

DiscreTO. O item é disfarcado como outro
item inécuo (como um florete escondido em uma
bengala) ou modificado para ser telescépico (podendo
se dobrar em si mesmo para ocupar menos espago).
O item ocupa —1 espago (minimo 1) e fornece +5
em testes de Ladinagem para ser ocultado.

ENERGETICO. Catalisadores alquimicos inseri-
dos no item fazem com que ele potencialize energias
migicas. Suas magias que causam dano causam +1d6
pontos de dano do mesmo de tipo.

EQUILIBRADA. A arma é forjada com o balango
perfeito, o que facilita movimentos complexos. Ela
fornece +2 em testes de manobras (como desarmar,
quebrar...).

EspiNHOSA (ARMADURA). Uma armadura
coberta de espinhos é uma visio impressionante —
principalmente se os espinhos estiverem banhados
com o sangue dos inimigos! Se o usudrio agarrar ou for
agarrado por uma criatura, causa dano de perfuragio
nesta criatura igual a sua Forga. O dano é causado
quando a manobra ¢ feita e no inicio de cada turno
do personagem, enquanto ela for mantida.

EspiNHOsO (Escupo). Aumenta o dano de
um ataque com escudo em um passo.

ExTENSOR. Quando langa uma magia com
alcance curto ou médio, vocé pode gastar +2 PM para
aumentar o alcance dessa magia em uma categoria (de
curto para médio ou de médio para longo).

HarMONI1ZADA (ARMA). A arma foi banhada
em Oleos alquimicos que a deixaram sintonizada
com a aura de seu usuirio. Escolha uma habilidade
ativada ao fazer um ataque ou usar a agio agredir e
que custe pontos de mana. Esta habilidade tem seu
custo em PM reduzido em —1 se utilizada com esta
arma. Pré-requisito: outra melhoria qualquer.

Harmon1zapo (EsoTERICO). Escolha uma
magia. Seu custo diminui em —1 PM. Vocé pode
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MELHORIA EFEITO

MELHORIAS PARA ARMAS

Certeira +1 nos testes de ataque
Pungente +2 nos testes de ataque

Cruel +1 nas rolagens de dano
Atroz +2 nas rolagens de dano

Equilibrada +2 em testes de manobras

Custo de habilidades
de ataque diminui em -1 PM

Harmonizada

Injecdo alquimica Gera efeito de preparado

Macica +1 no multiplicador de critico

Mira telescopica Aumenta alcance da arma

Precisa +1 na margem de ameaga
MELHORIAS PARA ARMADURAS E Escubos
Ajustada -1na penalidade de armadura
Sob medida -2 na penalidade de armadura
Delicada Aplica 1de Des na Defesa

Espinhosa (armadura) Causa dano com agarrar
Espinhoso (escudo) ~ Aumenta dano do escudo
Polida +2 na Defesa na 1° rodada

Reforcada +1 na Defesa,

+1 na penalidade de armadura

Runica Resisténcia a magia +2
Selada +1 nos testes de resisténcia
MELHORIAS PARA ESOTERICOS
Ampliador Aumenta a area da magia
Armazenador Armazena até 5 PM
Canalizador +1 no limite de PM
Energético +1d6 no dano de magias
Extensor Aumenta o alcance da magia

Harmonizado Custo de uma magia

diminui em -1 PM
Poderoso +1 na CD de suas magias
Sentinela +5 em Defesa, -2 PM
MELHORIAS PARA FERRAMENTAS E VESTUARIO
Aprimorado +1 em testes de pericia
Magistral +2 em testes de pericia
MELHORIAS PARA QUALQUER DAS CATEGORIAS ACIMA
Banhado a ouro +2 em Diplomacia
Cravejado de gemas +2 em Enganagao
Discreto -1espaco, +5 para ocultar

Macabro +2 em Intimidagao,

-2 em Diplomacia
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mudar a magia afetada pelo item com um ritual que
exige um dia e 100 PP em ingredientes.

INJECAO ALqQuimMicA. Um mindsculo frasco
de cerdmica ou vidro ¢ inserido ao longo da arma,
junto com um mecanismo injetor ativado por im-
pacto. Um ataque que acerte causa seu dano normal
e libera uma carga de um preparado (como 4cido
ou fogo alquimico) ou de 4gua benta, que atinge o
alvo automaticamente. A melhoria tem espago para
2 doses. Recarregé-la exige uma ag¢io completa e o
gasto dos itens com os quais vocé quiser carregd-la.

MacaBro. O macabro é pintado com sangue
seco, esculpido na forma de uma caveira ou decorado
com pedagos de orelhas, dedos e olhos. Essa aparéncia
assustadora fornece +2 em Intimidagio, mas impde
uma penalidade de —2 em Diplomacia.

MACICA. A arma é feita com material denso,
fazendo com que seus golpes tenham impacto terrivel.
O multiplicador de critico da arma aumenta em 1
ponto. Uma arma nio pode ser maciga e precisa.

MAGISTRAL. A ferramenta ou vestuirio é
construido com materiais de altissima pureza e as
técnicas mais avangadas. O bonus em perica fornecido
pelo item aumenta em +1. Pré-requisito: Aprimorado.

MirA TELESCOPICA. Aumenta o alcance da
arma em uma categoria (de curto para médio, de
médio para longo) e o alcance da habilidade Ataque
Furtivo para médio. Esta melhoria s6 pode ser aplicada
em armas de disparo (exceto fundas).

PobpEROSO. A CD para resistir a suas magias
aumenta em +1.

PoLipA. A armadura ou escudo foi feito com
metais reluzentes. Além de bonita, a luz refletida
ofusca inimigos. Em ambientes iluminados, o bénus
de Defesa do item aumenta em +5, mas apenas na
primeira rodada de combate — apés isso, os inimigos
se acostumam ao reflexo.

Precisa. Cuidado especial foi tomado ao
temperar o a¢o desta arma, para que seu fio se
mantenha sempre como uma navalha. A margem
de ameaga aumenta em 1 ponto. Uma arma nio
pode ser precisa e maciga.

PUNGENTE. Temperada diversas vezes para
adquirir o fio ou o equilibrio perfeito, a arma fornece
+2 nos testes de ataque. Pré-requisito: Certeira.

REFORCADA. Se for uma armadura, o item
possui uma camada adicional de tecido, malha mais
densa ou placas mais grossas. Se for um escudo,
possui uma chapa mais espessa. O bonus na Defesa
e a penalidade de armadura do item aumentam em 1.
Um item nio pode ser reforcado e delicado.

RUNIcA. O item foi gravado com runas especiais
que repelem magias nocivas, fornecendo resisténcia
a magia +2. Pré-requisito: outra melhoria qualquer.

SELADA. A armadura foi forjada de forma a
proteger todo o corpo do usudrio, sem deixar espago
para nem mesmo um alfinete! Esta melhoria fornece
um bonus de +1 em testes de resisténcia, mas sé pode
ser aplicado em armaduras pesadas.

SENTINELA. O item usa parte de sua mana
pessoal para gerar um campo que desvia ataques.
Vocé recebe +5 em Defesa, mas sofre penalidade de
-2 PM. Vocé pode cancelar ou ativar esse efeito com
um ritual que dura 10 minutos, mas os PM gastos nao
sdo recuperados automaticamente.

Sos MEDIDA. Embora muitas armaduras sejam
feitas especiﬁcamente para um usudrio, esta passou
por um periodo extenso de ajustes e refinamento,
adequando-se com perfei¢io ao seu corpo. Reduz
a penalidade por armadura em 2, mas apenas para o
usuario especiﬁco (para outros, COMporta-se como
um item ajustado). Pré-requisito: Ajustada.

MELHORIAS DE MORTIFICE

Os famosos e temidos artesios da morte de Kottar
desenvolveram uma série de modificagdes baseadas
no uso de partes de caddveres especialmente tratadas.
Um item com uma melhoria de mortifice tem seu
preco aumentado em +9.000 PP, cumulativo com o
aumento de prego pelo nimero de melhorias; assim,
um item com duas melhorias, sendo uma delas de
mortifice, custa +12.000 PP.

O efeito das melhorias de mortifice depende do
tipo de criatura da qual o item foi feito (determinado
no momento da fabricagio). Para determinar alea-
toriamente o tipo de criatura, role 1d4: 1) animal; 2)
monstro; 3) morto-vivo; 4) uma raga de humanoides.

CerFADORA (MELHORIA DE ARMA). Feita
dos dentes, garras e ossos da criatura. O beneficio
depende do tipo de criatura utilizado na fabricagio.

* Animal. A margem de ameaga e o multiplicador
de critico da arma aumentam em 1 ponto.

* Humanoide. Uma criatura viva atingida fica
sangrando. A condigio de sangramento causada pela
arma é cumulativa — uma criatura atingida duas
vezes perde 2d6 PV por sangramento por rodada.

* Monstro. A arma causa +1d8 pontos de dano.

* Morto-vivo. Quando faz um acerto critico em
uma criatura viva, role 1d10. A criatura perde PV
iguais 4 rolagem e vocé ganha PV temporidrios iguais
ao resultado da rolagem.

CAPITULO TRES >0<
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MELHORIAS DE MORTIFICE

MELHORIA EFEITO

Ceifadora
animal +1 na margem de ameaca,
+1 no multiplicador de critico
humanoide Sangramento
monstro +1d8 pontos de dano
morto-vivo Critico drena 1d10 PV
Mortalha
animal Reducao de eletricidade,

frio e perfuragao 10

humanoide RD 5

monstro Reducdo de acido, corte e
fogo 10
morto-vivo Resisténcia a magia +1

Necromagico

animal +1 ponto de dano por dado
humanoide -1PM no custo de magias
monstro Gasta +2 PM por 42 na CD
morto-vivo Gasta +2 PM para ignorar RD,

resisténcias e imunidades

MoRrTALHA (MELHORIA DE ARMADURA).
Feita do esqueleto e da pele da criatura. O beneficio
depende do tipo de criatura utilizado na fabricagio.

* Animal. Redugio de eletricidade, frio e per-
furagio 10.

* Humanoide. Redugio de dano 5.
* Monstro. Redugio de icido, corte e fogo 10.
* Morto-vivo. Resisténcia a magia +5.

NEcroMmAGico (MELHORIA DE EsoTE-
RICO). Feito a partir dos olhos, orelhas, lingua e
érgios internos da criatura. Magias langadas com
esse esotérico recebem um beneficio determinado
pelo tipo de criatura utilizada na fabricagio.

* Animal. A magia causa +1 ponto de dano por

dado de dano.

* Humanoide. O custo da magia diminui em
-1 PM.

* Monstro. Quando langa uma magia, pode gastar
+2 PM para aumentar a CD dela em +2.

* Morto-vivo. Quando langa uma magia, pode
gastar +2 PM para que ela ignore redugdes de dano,
resisténcias e imunidades do alvo.
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O metal mais raro e precioso de Ghanor é lendirio
por suas propriedades mégicas naturais. Forjadores de
Arcanium dizem que nio decidem a forma do item:
em vez disso, “ouvem” o metal e d3o a ele a forma
que ele precisa para manifestar sua magia inerente.

Armas, armaduras, escudos e esotéricos podem ser
feitos de Arcanium. Armas desse material fornecem +2
em testes de ataque e rolagens de dano, armaduras e
escudos fornecem +2 na Defesa e esotéricos aumentam
a CD para resistir a suas magias em +1.

Além desses beneficios, cada item de Arcanium
contém uma magia especifica, determinada no
momento da fabricacio do item. Se vocé estiver
empunhando a arma, escudo ou esotérico, ou ves-
tindo a armadura, pode langar a magia contida no
item pagando o custo em PM dela (atributo-chave
Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma, a sua escolha).
Voceé pode aplicar aprimoramentos que nao possuam
pré-requisitos especificos, dentro do méximo de PM
que pode gastar em habilidades. Langar a magia
de um item de Arcanium nio exige pronunciar
palavras mégicas, gesticular ou se concentrar, e
magias arcanas langadas por meio do item nio
sofrem limita¢io pelo uso de armaduras.

Itens de Arcanium sio mais caros. O aumento no
preco depende do circulo da magia que ele contém:
+30.000 PP para um item contendo uma magia de
1° ou 2° circulo, +60.000 PP para uma magia de 3°
ou 4° circulo e +90.000 PP para um item contendo
uma magia de 5° circulo.

Pela raridade do material, e pelo fato do fabri-
cante precisar sacrificar parte de sua esséncia no
processo de fabricagio, itens de Arcanium raramente
sio encontrados 3 venda. Fabricar um item de Ar-
canium exige um teste de Oficio com CD +10 em
relagio a um item do mesmo tipo.

Um mesmo item pode ser superior e de
Arcanium. Some os boénus de melhorias com os
boénus de Arcanium (eles acumulam), assim como o
aumento no prego pela quantidade de melhorias com
o aumento pelo circulo da magia contida. Assim, uma
arma pungente de Arcanium fornece +4 em testes
de ataque. Um item superior de Arcanium com 4
melhorias e uma magia de 5° circulo tem seu prego
aumentado em um total de +108.000 PP e sua CD
de fabricagdo aumentada em +30!
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Esses itens possuem propriedades além daquelas
encontradas em itens alquimicos comuns. Existem
apenas nas maiores cidades ou nos ermos mais
profundos, nos lares reclusos de sibios eremitas.

A CD para fabricar itens de alquimia mistica
¢ 25. Porém, para fazer isso, um personagem deve
possuir o poder Alquimista Mistico.

PREPARADOS

Acipo CONCENTRADO. Como icido, mas
o alvo sofre 4d8 pontos de dano de 4cido e fica
vulneravel até o final da cena (Reflexos CD Des
reduz A metade e evita a condigio).

BALsamo PoTENTE. Como balsamo restau-
rador, mas o alvo recupera 4d8 pontos de vida.

ELIXIR DO AMOR. Um humanoide que beba
este liquido adocicado fica apaixonado pela primeira
criatura que enxergar (condigio enfeiticado; Vontade
CD Car anula). O efeito dura 1d3 dias.

FLuipDo CONGELANTE. O liquido leitoso
contido nesse frasco congela instantaneamente em
contato com o ar. Para usar o fluido, vocé gasta uma
agdo padrio e escolhe uma criatura em alcance curto.

N7
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ALqQuiMmiA MisTicA
Acido concentrado 90 PP 0,5
Balsamo potente 120 PP 0,5
Elixir do amor 120 PP 0,5
Fluido congelante 60 PP 0,5
Frasco do inferno 300 PP 0,5
Incenso mistico 150 PP 0,5
Licor de ervas 60 PP 0,5
P6 do desaparecimento 120 PP 0,5
Soro rochoso 150 PP 0,5
Soro rubro 90 PP 0,5
Substrato de mana 150 PP 0,5

Essa criatura sofre 2d8 pontos de dano de frio e fica
enredada (Fortitude CD Des reduz o dano 3 metade e
evita a condi¢io). Uma criatura enredada pode gastar
uma agdo padrio para refazer o teste.

FRrasco po INFERNO. Este temido preparado
alquimico é proibido em diversos reinos, pois faz o
préprio ar pegar fogo. Para usar o frasco do inferno,
vocé gasta uma ago padrio e escolhe um cubo de 3m
em alcance curto. Todas as criaturas na 4rea sofrem
6d6 pontos de dano de fogo e ficam em chamas
(Reflexos CD Des reduz 2 metade e evita a condi¢io).
As chamas sdo mais fortes: causam 2d6 pontos de
dano por rodada e exigem que a vitima gaste uma
agdo completa e passe em um teste de Reflexos (CD
20) ou mergulhe em 4gua para apagi-las.

Licor pE ERrvas. Um liquido com perfume
forte e propriedades curativas. Beber o elixir é
uma agdo padrio e remove uma condi¢io entre
cego, debilitado, enjoado, exausto, fatigado, fraco,
paralisado, petrificado e surdo.

InceNso MisTico. Como um incenso normal,
mas feito de substincias raras. Queima-lo e meditar
por uma hora fornece 5 pontos de mana temporérios.

P6 po DESAPARECIMENTO. Uma criatura ou
objeto coberto por este p6 torna-se invisivel (como
em Invisibilidade) por 2d6 rodadas. O usudrio nio
sabe quando a invisibilidade vai terminar.

Soro RocHOs0. Este liquido denso e cinzento
aumenta a rigidez da pele do usuério. Fornece
redu¢io de dano 5 e diminui o deslocamento em
-1,5m por uma cena.

Soro RuBRo. Este liquido cor de sangue
aumenta a agressividade e capacidade de combate
do usudrio. Fornece +2 em testes de ataque e de
resisténcia e —2 em pericias baseadas em Inteligéncia
e Carisma por uma cena.

SuUBSTRATO DE MANA. Como esséncia de
mana, mas recupera 2d4 pontos de mana.

CATALISADORES

CATALISADOR CONCENTRADO. Todos os
catalisadores existem em versdes concentradas.
Um catalisador concentrado gera o dobro do
efeito comum, mas custa o triplo do prego. Por
exemplo, liquen lilds concentrado adiciona +2d6
de dano de frio a magias e custa 90 PP, pluma de
algodio concentrada aumenta o nimero de alvos
da magia em +2 e custa 180 PP e ramo verdejante
concentrado aumenta a cura da magia em +2 PV
por dado e custa 90 PP.
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Certos clérigos, druidas e magos conhecem
segredos antigos para “armazenar” magias em
pogdes ou pergaminhos, para que sejam utilizados
posteriormente por eles proprios ou por outras pessoas.

Cada pogio ou pergaminho contém o efeito de
uma magia. Quando ¢ ativado, gera o efeito dessa
magia e entio desaparece. Se a magia exigir teste de
resisténcia, a CD é baseada em Int ou Sab, a escolha
do usudrio da pogio.

O prego de uma pogio ou pergaminho é o custo
em PM da magia ao quadrado (minimo 1) x 30 PP.
Assim, uma pog¢io ou pergaminho contendo uma
magia de 1° circulo (1 PM) custa 30 PP (12x 30 PP).
J4 um desses itens contendo uma magia de 2° circulo
(3 PM) custa 270 PP (32x 30 PP). A tabela ao lado
possui o preco calculado conforme o custo em PM.

Pogdes e pergaminhos sio itens mégicos e
sio classificados conforme o circulo da magia que
contém: 1° ou 2° (item mdgico menor), 3° ou 4°
(médio) e 5° (maior).

PocCOES

Uma pogio é um liquido migico armazenado
em um frasco de vidro ou cerAmica. Pogdes podem
conter apenas magias que tenham como alvo uma
criatura ou objeto, ou que tenham efeito em drea.
Pocdes que afetem objetos também sio chamadas
de Sleos e pogdes que gerem efeito em 4rea também
sio chamadas de granadas.

ATIVACAO. Para ativar uma pogio vocé deve
bebé-la (a pogio afeta quem ingeri-la). Isso exige
uma a¢io padrio. Também ¢é possivel dar uma
pogio a uma criatura inconsciente gastando uma
acio completa ou forgar uma criatura a bebé-la
fazendo a manobra agarrar e entdo vencendo mais
um teste de manobra.

Ativar um 6leo exige uma agio padrio para
aplicd-lo no objeto que seréd afetado. Ativar uma
granada exige uma agio padrio para arremessi-la
em qualquer ponto em alcance curto (o centro
do efeito da magia é o ponto onde a granada foi
arremessada).
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PocOEs e PERGAMINHOS

Custo PrEGO Custo PrEGO
1PM 30 PP 11 PM 3.630 PP
2 PM 120 PP 12 PM 4320 PP
3PM 270 PP 13 PM 5.070 PP
4PM 480 PP 14 PM 5.880 PP
5PM 750 PP 15 PM 6.750 PP
6 PM 1.080 PP 16 PM 7.680 PP
7PM 1.470 PP 17 PM 8.670 PP
8 PM 1.920 PP 18 PM 9.720 PP
9 PM 2.430 PP 19 PM 10.830 PP
10PM 3000 PP 20PM 12,000 PP

PERGAMINHOS

Um pergaminho mégico é uma folha grossa de
papel, papiro, couro ou outros materiais. Pergaminhos
podem conter qualquer magia. Quando as palavras
escritas nele sdo pronunciadas, a magia € ativada e o
pergaminho se desfaz em cinzas.

ATIVACAO. Para ativar um pergaminho vocé
deve [é-lo em voz alta. Isso exige uma agio padrio ou
aagio necessaria para langar a magia, o que for maior.
Para ler um pergaminho, vocé deve conhecer a magia
escrita nele ou passar em um teste de Misticismo (CD
20 + custo em PM da magia).

Quando ativa um pergaminho, vocé toma
quaisquer decisdes exigidas pela magia, como se a
tivesse langado, e aplica habilidades que se aplicariam
as suas proprias magias. Caso conhega a magia, pode
aplicar aprimoramentos nela, pagando o custo em
pontos de mana deles (vocé paga apenas o custo dos
aprimoramentos, ndo o custo basico da magia).

FABRICANDO

Para fabricar uma pogio ou pergaminho, escolha
uma magia que vocé conhega. Essa serd a magia que o
item ird conter (lembre-se que pogdes podem conter
apenas magias que tenham como alvo uma criatura
ou objeto ou que tenham efeito em 4rea). A CD para
fabricd-lo é 20 + o custo em PM da magia.

Quando fabrica uma pogio, vocé pode aplicar
aprimoramentos nela, até seu limite de gasto de PM,
como se estivesse lancando a magia (o preco e a CD
do teste de Oficio sdo ajustados de acordo). Quando
fabrica um pergaminho, vocé nio pode aplicar
aprimoramentos (mas pode fazer isso ao ativi-lo).

)0( EQUIPAMENTO







"ma energia de origem mis-
teriosa e a0 mesmo tempo
fascinante e assustadora,

a magia é uma das mais poderosas
forgas do mundo de Ghanor, capaz de
 produzir efeitos além da compreensio.
Uma magia pode criar uma bola de
fogo ou curar ferimentos; fazer alguém
adormecer ou distorcer o préprio tempo
e espago. Este capitulo traz as regras
para langar magias, além da lista e
descrigio de todas elas. '
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Todas as magias sio classificadas em

tipos (arcana ou divina) e circulos (do 1°
a0 5°). : : .

S

Magia ARCANA. Rituais e feiticos

+ que usam as energias do mundo, permi-

tindo ao conjurador violar as leis naturais
e alterar a realidade. O conhecimento a
respeito deste tipo de magia é um grande
segredo guardado pelos magos, reunido em
tradi¢des, formas especificas de aprender
e manipular a magia arcana. Os efeitos da
magia arcafiia costumam ser impressio-
nantes, destruidores e fantisticos — como
produzir relampagos, metamorfosear

 criaturas, transportar por longas distincias
e criar imagens ilusérias. Bardos também

consegliem acessar essas energias através

. do poder de sua misica.

Magcia D1viNA. Milagres concedidos
pelos santos através da devogio e obedién-
cia aos ensinamentos dessa entidade. Os
efeitos da magia divina dependem do santo ™

jue a concede, mas geralmente envolvem
protecio, fortalecimento e poder para en-
frentar o mal. Druidas também conseguem
gerar esses efeitos divinos, mas sua deVogio
serve A natureza e aos espiritos ancestrais.
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CircuLos. Magias sio divididas em circulos,
do 1° a0 5°. Quanto mais alto o circulo da magia,
mais poderosa ela é. Enquanto que magias de 1°
circulo excedem pouco os limites mundanos de uma
pessoa, magias de 5° circulo podem invocar chuvas de
meteoros, parar 0 tempo e até mesmo realizar desejos!

ATRIBUTO-CHAVE

O atributo-chave de suas magias ¢ definido pela
forma como vocé domina este poder, e afeta afeta a
CD dos testes de resisténcia para resistir a elas.

e INTELIGENCIA. Atributo-chave dos magos.
Eles seguem métodos e férmulas antigas, baseadas nas
leis do mundo natural e organizadas sob a forma de
tradigdes. Para eles, a magia é conhecimento.

o SABEDORIA. Atributo-chave dos clérigos e
druidas. Sua magia é uma forga espiritual, baseada no
contato com 0s santos otl com 0s poderes primordiais
da natureza. Para eles, magia é fé.

o CARISMA. Atributo-chave dos bardos. Eles
invocam seu poder interior, alimentando magias com
a forga de suas personalidades. Para eles, a magia é arte.
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Sua classe diz a lista de magias que vocé pode
aprender e langar. Magias de bardos e magos sio
arcanas, enquanto magias de clérigos e druidas sio
divinas. Sua classe também diz com quantas magias
vocé comega e quantas ganha por nivel.

Algumas habilidades permitem que vocé aprenda
magias novas. Caso a habilidade nio diga qual magia
vocé aprende, vocé pode escolher qualquer magia de
uma lista e circulo que possa langar.
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CusTo EM PM. Lancar uma magia exige gastar
uma agio (varia de magia para magia) e pontos de
mana (de acordo com o circulo da magia).

2 Y
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Custo DE MAgias

CircuLo CusTto

S

° 1PM
2° 3PM
3° 6 PM
4° 10 PM
5° 15 PM

GEsTOs E PALAVRAS. Lancar uma magia
envolve pronunciar palavras magicas e gesticular
com uma mio livre. E um ato chamativo, perceptivel
por aqueles ao redor. Um conjurador amordagado
ou incapaz de usar as mios nio pode langar magias.

CONCENTRACAO. Langar uma magia também
exige calmae concentragio. Por isso, um conjurador
em situagdo dificil deve passar em um teste de
Vontade. Se falhar no teste a magia é perdida, mas
os PM sio gastos mesmo assim.

* Ser ferido durante a execugio da magia: CD igual
ao dano. Para magias que exigem uma agdo padrio
ou menos, o conjurador s6 pode ser ferido durante a
execu¢io quando é atacado como uma reagio ou quando
estd sofrendo dano continuo (por fogo, por exemplo).

* Condigdo ruim: CD 15 + custo em PM da magia.
Exemplos: movimento vigoroso, como montado a
galope, caido ou em uma tempestade.

* Condicdo terrivel: CD 20 + custo em PM da
magia. Exemplos: movimento violento, como uma
carroga desgovernada, agarrado ou em um terremoto.

ARMADURAS E MAGIA ARcANA. O uso de
armaduras atrapalha os gestos necessdrios para langar
magias arcanas. Langar uma magia arcana usando
armadura exige um teste de Misticismo (CD 20 + o
custo em PM da magia). O teste sofre penalidade de
armadura. Se falhar, a magia nio funciona, mas gasta
PM mesmo assim. Magias langadas por habilidades de
raca ou poderes nio sofrem esta limitagio.

APRIMORAMENTOS
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Magias sio habilidades e seguem todas as regras
vistas nas piginas 181, além das regras a seguir.

Algumas magias permitem gastar mais pontos
de mana ao serem langadas para aumentar seu efeito.
Estas opgdes sdo chamadas de aprimoramentos.
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LimiTE DE PM. Como qualquer habilidade
com custo varidvel, o méximo de PM que vocé pode
gastar a0 lancar uma magia obedece s regras para
gasto de PM vistas na pigina 181.

APRIMORAMENTOS CUMULATIVOS. Para
aprimoramentos que aumentam um valor (o texto
comega com a palavra “aumenta”), vocé pode gastar
aquela quantidade de PM virias vezes para acumular
o aumento. A magia Bola de Fogo causa 6d6 pontos
de dano e tem um aprimoramento que aumenta
esse dano em +2d6 por +2 PM. Um mago de 11°
nivel pode gastar até 11 PM ao langar essa magia,
causando 14d6 pontos de dano.

APRIMORAMENTOS QUE MupaM MaAgias.
Alguns aprimoramentos alteram a descrigio da magia
(o texto comega com a palavra “muda”). Nesse caso,
a magia continua igual em tudo, exceto a parte
mudada pelo aprimoramento. Mudangas na mesma
caracteristica da magia nunca se acumulam.

TrRUQUE. Uma versio mais simples da magia,
que reduz seu custo em PM para zero. Truques
nio podem ser usados em conjunto com outros
aprimoramentos.

%

CARACTERISTICAS
DE MAgGIiAs
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EscoLas

Todas as magias pertencem a uma escola, que
indica como ela utiliza e manipula energia. Escolas
contam como tipos de efeitos (veja a pagina 185),
o que indica sua relagio com outros efeitos. Por
exemplo, um bonus em testes de resisténcia contra
ilusdes se aplica contra quaisquer magias de ilusio.

ABJURAGAO (ABJUR). Magias de protegio,
anulagio ou banimento.

ADIVINHACAO (ADIV). Magias de detecgio
ou que vasculham passado e futuro.

Convocacio (Conv). Magias que trans-
portam matéria ou criaturas. Criaturas convocadas
surgem em uma superficie desocupada e desaparecem
quando destruidas.

Os/deuses/saojinclementes){mas olslsantos
oferecemicuralelconfortola'seusfiéis.
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ENcaNTAMENTO (ENCAN). Magias que
afetam a mente. Magias de encantamento sio efeitos
mentais.

Evocacio (Evoc). Magias que manipulam
ou geram energia pura. Acido, eletricidade, fogo e
frio sdo as energias geradas pelos quatro elementos,
respectivamente terra, ar, fogo e d4gua. Magias de
fogo funcionam sob a dgua, mas criam vapor quente
em vez de chamas abertas. Luz é a manifestacio de
energia positiva, capaz de iluminar, curar e causar
dano de luz. Por fim, esséncia é energia magica pura.

ILUsAo0. Essas magias fazem outros perceberem
algo que nio existe ou ignorarem algo real. Todas as
magias de ilusio sio efeitos mentais.

Necromancia (NECRO). Magias que canali-
zam energia negativa, criando escuridio, drenando a
forga vital de criaturas vivas e criando mortos-vivos.
Magias de necromancia sio efeitos de trevas.

TRANSMUTAGAO (TRANS). Magias que alte-
ram as propriedades fisicas de uma criatura ou objeto.

ExEcucAo

A agio necessiria para lancar a magia.

LivRE. Vocé sé pode langar uma magia com
execugio de agio livre por rodada. Isso inclui magias
afetadas por habilidades como Magia Acelerada.

REACAO. Magias com execugio de reagio sé
podem ser langadas em rea¢io aquilo contra o qual se
aplicam (por exemplo, uma magia que fornece bonus
na Defesa pode ser langada em reagio a um ataque).

ComPLETA. No caso de magias com execugio
maior do que uma agio completa, vocé fica despre-
venido enquanto estiver langando a magia.

ALCANCE

Indica a distincia maxima a partir do conjurador
que a magia alcanca. Veja a pigina 181 para detalhes.

EFEITO

Determina se a magia afeta um alvo, uma 4rea
ou cria algo. Veja a pdgina 181 para detalhes.

DuracAo

A duragio indica por quanto tempo a magia
mantém seu efeito. Quando ela termina, a energia
mdgica se dissipa e a magia acaba. Veja a pigina 184
para detalhes. Uma magia permanente ainda pode
ser dissipada para encerrar sua duragio.

RESISTENCIA

Magias prejudiciais normalmente permitem que
seus alvos facam um teste de resisténcia para evitar ou
reduzir seus efeitos. Veja a pigina 184 para detalhes.

DiricuLDADE. A CD do teste de resisténcia
contra uma magia é 10 + metade do nivel do perso-
nagem + o atributo-chave da magia.

Por exemplo, Nirala é uma elfa barda de 8 nivel
com Carisma 5. A CD para resistir a suas tmagias é 19
(10 + 4 + 5 =19).

Sucesso EM TESTES DE RESISTENCIA. Uma
criatura que passe em seu teste Contra uma magia sem
efeitos 6bvios sente um tipo de formigamento ou
forca hostil, mas nio pode deduzir a natureza exata
do ataque. O conjurador também sente que a magia
falhou — nio é possivel fingir ter sido enfeiticado por
Enfeiticar, pois o conjurador saberd. No entanto, vocé
nio sabe se um alvo passou em um teste de resisténcia
contra magias de irea ou efeito.

CusTtos EsPEcCIAIS

Algumas magias poderosas exigem outros custos
além de pontos de mana. Veja a pigina 181 para
detalhes. Se uma magia possuir custo especial, isso
estard indicado no im do texto descritivo dela.

ANULANDO MAgGIAS

Vocé pode anular uma magia conjurada por
outra pessoa, fazendo uma contramigica. Para
isso, use a acdo preparar (veja a pgina 190) para
agir quando uma criatura langar uma magia. Nesse
instante, vocé deve langar uma magia que possa
anular a magia original.

Normalmente, uma magia sé pode ser anulada
por outra igual — se um inimigo langa Bola de Fogo,
vocé deve lancar outra Bola de Fogo para anulé-la. Mas
algumas magias podem anular outras: por exemplo,
Luz anula Escuriddo (e vice-versa). Em caso de diivida,
cabe ao mestre julgar. Como regra geral, uma magia
nunca pode anular outra de circulo maior.

Dissipar Magia é uma exce¢io — pode ser usada
para anular qualquer magia (mesmo de circulos
maiores), mas vocé deve fazer um teste de Misticismo
oposto por Misticismo ou Vontade de quem estd
langando a magia (o que for maior). Se vocé vencer,
seu Dissipar Magia funciona como contramégica.

Tanto a magia anulada quanto a usada como
contramdgica encerram-se instantaneamente.
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MaAgias DE BARDO

¥

P A>
1° CircuLo
Alarme Imagem Espelhada
Armadura Mégica Leque Cromitico
Comando Luz
Compreensio Mensagem Secreta

Concentragio de Combate
Criar Ilusdo

Despedagar

Detectar Ameacas

Disfarce Iusério
Enfeiticar

2° CircuLo

Primor Atlético
Protecio Mistica
Sono

Tranca Arcana
Tranquilidade
Visio Mistica

Aparéncia Perfeita
Camuflagem Iluséria
Condigio

Desespero Esmagador
Dissipar Magia
Esculpir Sons

Fisico Aprimorado
Invisibilidade

3° CircuLo

Ligacio Telepitica
Localizagio
Mapear

Mente Aprimorada
Salto Dimensional
Siléncio

Sussurros Insanos
Velocidade

Convocagio Instantinea

Manto de Sombras

Dificultar Detecgio Miragem
Heroismo Protegdo contra Magia
Tlusio Lacerante Selo de Mana
Imobilizar Telecinésia
Lendas e Hist4rias Vidéncia

4° CircuLo

Alterar Memoria Libertagio
Duplicata Iluséria Marionete
Explosio Caleidoscopica Premonigio
Forma Etérea Visio da Verdade
5° CircuLo

Alterar Destino Legido
Aprisionamento Palavra Primordial
Desejo Possessio
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MaAagias DE CLERIGO
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SANTA CRYSNIA
1° CircuLO

Abengoar Alimentos
Acalmar Animal

Orientagio
Primor Atlético

Aviso Protecio Mistica
Béngio Resisténcia a Energia
Caminhos da Natureza Santudrio
Compreensio Suporte Ambiental
Escudo da Fé Tranquilidade

Luz Visio Mistica

2.° CircuLo

Aliado Animal Mensagem Secreta
Augtirio Mente Aprimorada
Circulo da Justica Localizagio
Dissipar Magia Oragio

Ligacio Telepatica Sussurros Insanos
Mapear Voz Divina

3° CircuLo

Banquete dos Herdis
Contato Extraplanar

Protegdo contra Magia
Servo Divino

Lendas e Hist4rias Viagem Arborea
Missdo Divina Vidéncia

4° CircuLo

Companheiro Fiel Libertacio
Conceder Milagres Premonigio
Cupula de Repulsio Visio da Verdade
5° CircuLO

Aura Divina
Intervencao Divina

Palavra Primordial
Projetar Consciéncia

SanTa IMUEN

1° CircuLoO

Alarme Névoa
Béngio Orientagio

Detectar Ameacas
Disfarce Iusério
Escudo da Fé
Escuridio

Imagem Espelhada
Luz

Primor Atlético
Protecio Mistica
Queda Suave
Resisténcia a Energia
Santuirio

Visido Mistica
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2° CircuLO

Aparéncia Perfeita
Augtirio
Camuflagem Iluséria
Dissipar Magia
Esculpir Sons
Invisibilidade

3° CircuLo

Localizagio
Mapear

Olhos nas Sombras
Oragio

Siléncio

Salto Dimensional

Anular a Luz
Dificultar Detecgio
Manto de Sombras
Miragem

4° CircuLo

Missao Divina
Protegio contra Magia
Selo de Mana

Servo Divino

Alterar Memoria
Conceder Milagres
Forma Etérea

5° CircuLO

Libertagio
Premonicio
Visio da Verdade

Alterar Destino
Aura Divina

Santo OTTO
1° CircuLoO

Intervencio Divina
Réquiem

Abengoar Alimentos
Alarme

Arma Mégica
Béncio

Comando
Compreensio
Despedagar

Escudo da Fé

2° CircuLo

Luz

Orientagio

Perdigio

Protecio Mistica
Resisténcia a Energia
Tranca Arcana
Transmutar Objetos
Visio Mistica

Alterar Tamanho
Circulo da Justica
Controlar Madeira
Disco Flutuante
Dissipar Magia
Marca da Obediéncia

3° CircuLo

Mente Aprimorada
Oragio

Refuigio

Runa de Protegio
Servos Invisiveis
Vestimenta da Fé

Ancora Dimensional
Banquete dos Herdis
Convocagio Instantinea

Missdao Divina
Protecdo contra Magia
Servo Divino

Dificultar Detecgio Vidéncia

4° CircuLo

Animar Objetos Conceder Milagres
Campo Antimagia Ctpula de Repulsio
Companheiro Fiel Visio da Verdade
5° CircuLO

Aprisionamento Engenho de Mana

Aura Divina

Intervengio Divina

SA0 ARNALDO

1° CircuLO

Abengoar Alimentos
Arma Espiritual
Arma Mégica
Béncio

Comando
Consagrar

Curar Ferimentos
Escudo da Fé

2.° CircuLoO

Luz

Orientagio

Protecio Mistica
Resisténcia a Energia
Santuirio

Suporte Ambiental
Tranquilidade

Visio Mistica

Aparéncia Perfeita
Augtirio

Campo de For¢a
Circulo da Justica
Condigio
Dissipar Magia

3° CircuLo

Fisico Aprimorado
Marca da Obediéncia
Mente Aprimorada
Oragio

Purificagio

Raio Sagrado

Dispersar as Trevas

Globo de Invulnerabilidade
Heroismo

Missdo Divina

4° CircuLo

Protegio contra Magia
Servo Divino

Sopro da Salvagio
Vidéncia

Circulo da Restauragio
Conceder Milagres

Juramento Sagrado
Manto Sagrado

Guardido Divino Visio da Verdade
5° CircuLO

Aura Divina Invulnerabilidade
Intervengio Divina Segunda Chance

SAo0 THEODRIC
1° CircuLoO

Arma Espiritual

Arma Mégica

Armadura Migica

Béncio

Comando

Concentragio de Combate
Detectar Ameacas

Escudo da Fé

2° CircuLO

Infligir Ferimentos
Luz

Perdigio

Primor Atlético
Protecio Mistica
Resisténcia a Energia
Visio Mistica
Vitalidade Fantasma

Amarras Etéreas
Circulo da Justica
Dissipar Magia
Fisico Aprimorado
Marca da Obediéncia
Montaria Mistica

3° CircuLo

Oracio
Purificagio

Rogar Maldigio
Salto Dimensional
Velocidade
Vestimenta da Fé

Banimento
Dispersar as Trevas
Heroismo
Imobilizar

Missao Divina
Poténcia Divina
Protecdo contra Magia
Servo Divino
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4° CircuLo

Campo Antimagia Libertagio

Conceder Milagres Manto Sagrado

Juramento Sagrado Visio da Verdade

5° CircuLO

Aura Divina Intervencao Divina

Aprisionamento Invulnerabilidade
M/\M
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1° CircuLO

Abencoar Alimentos
Acalmar Animal
Armamento da Natureza
Caminhos da Natureza
Consagrar

Controlar Plantas

Criar Elementos

Curar Ferimentos
Dardo Gélido

Escuridio

2° CircuLo

Explosio de Chamas
Luz

Névoa

Primor Atlético
Protecio Mistica
Queda Suave
Resisténcia a Energia
Suporte Ambiental
Toque Chocante
Visido Mistica

Aliado Animal Fisico Aprimorado
Augtirio Garras de Rocha
Bola de Fogo Metamorfose
Cone de Frio Purificagio
Controlar Fogo Relampago
Controlar Madeira Tempestade
Dissipar Magia Toque Vampirico
Enxame de Pestes Voz Divina

3° CircuLo

Chuva Acida Escudo de Chamas

Comunhio com a Natureza
Controlar Agua

Controlar Terra

Despertar Consciéncia
Erupgio Glacial

4° CircuLo

Muralha Elemental
Pele de Pedra
Protegdo contra Magia
Sopro da Salvagio
Viagem Arborea

Circulo da Restauragio
Conjurar Elemental
Controlar o Clima
Guardido Divino

5° CircuLO

Muralha de Ossos
Pogo Vitridlico
Raio Polar
Terremoto

Aura Divina
Barragem Elemental
Chuva de Meteoros

Furia dos Céus
Segunda Chance
Toque da Morte

=

MAgias DE MAaGo
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MaAgGIA ABISSAL

1° CircuLoO

Amedrontar Perdi¢io

Armadura Migica Profanar

Aviso Protecio Mistica
Comando Raio do Enfraquecimento

Conjurar Monstro
Disfarce Iusério
Escuridio

Resisténcia a Energia
Visio Mistica
Vitalidade Fantasma

Infligir Ferimentos Voz Divina

2° CircuLo

Amarras Etéreas Dissipar Magia
Augtirio Marca da Obediéncia
Campo de Forca Montaria Mistica
Conjurar Mortos-Vivos Rogar Maldi¢io

Cranio Voador
Desespero Esmagador

3° CircuLo

Sussurros Insanos
Toque Vampirico

Anular a Luz

Contato Extraplanar
Manto de Sombras
Protegdo contra Magia

4° Circuro

Servo Morto-Vivo
Teletransporte
Tenticulos de Trevas
Voo

Assassino Fantasmagoérico
Desintegrar

Ligac¢io Sombria
Muralha de Ossos

Forma Etérea Sopro de Dragio

5° CircuLO

Desejo Sombra Assassina
Possessio Toque da Morte
Magia ELEMENTAL

1° CircuLoO

Area Escorregadia Névoa

Arma Migica Protecio Mistica
Armadura Migica Queda Suave

Aviso Resisténcia a Energia

Criar Elementos
Dardo Gélido
Explosio de Chamas
Luz

Suporte Ambiental
Toque Chocante
Visio Mistica

Jato Corrosivo

2° CircuLo

Bola de Fogo Garras de Rocha
Campo de Forca Montaria Mistica
Cone de Frio Relampago
Controlar Fogo Salto Dimensional
Dissipar Magia Tempestade
Flecha Acida Velocidade
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3° CircuLo

Chuva Acida

Controlar Agua
Controlar Terra
Erupgio Glacial

4° CircuLo

Escudo de Chamas
Impacto Fulminante
Muralha Elemental
Voo

Conjurar Elemental
Controlar o Clima
Pocgo Vitridlico

5° CircuLO

Raio Polar
Salto Relampago
Sopro de Dragio

Barragem Elemental

Faria dos Céus

Chuva de Meteoros Invulnerabilidade
Magcia ErupiTa

1° CircuLo

Alarme Luz

Arma Migica Orientagio
Armadura Migica Protegao Mistica
Aviso Resisténcia a Energia
Comando Seta Infalivel
Compreensio Tranca Arcana

Conjurar Monstro
Detectar Ameagas

2° CircuLo

Transmutar Objetos
Visio Mistica

Alterar Tamanho
Amarras Etéreas
Campo de For¢a
Dissipar Magia
Localizagio
Mapear

3° CircuLo

Metamorfose
Reﬁ'lgio

Runa de Protegio
Salto Dimensional
Servos Invisiveis
Velocidade

Ancora Dimensional
Convocagio Instantinea
Globo de Invulnerabilidade
Pele de Pedra

4° CircuLo

Protegdo contra Magia
Selo de Mana
Telecinesia
Teletransporte

Campo Antimagia
Controlar a Gravidade

Forma Etérea
Mio Poderosa

Desintegrar Visio da Verdade
5° CircuLO

Desejo Invulnerabilidade
Engenho de Mana Palavra Primordial
Maagia ONiIRrICcA

1° CircuLo

Adaga Mental Leque Cromitico
Armadura Migica Luz

Aviso Protecio Mistica

Criar Ilusio
Disfarce Ilusério
Enfeiticar

Resisténcia a Energia
Santuirio
Sono

Hipnotismo
Imagem Espelhada

2° CircuLO

Tranquilidade
Visio Mistica

Aparéncia Perfeita
Augtirio

Campo de For¢a
Camuflagem Iluséria
Circulo da Justica

Esculpir Sons
Invisibilidade
Ligagio Telepitica
Mente Aprimorada
Salto Dimensional

Dissipar Magia Sussurros Insanos
3° CircuLo

Banimento Miragem

Contato Extraplanar Protegao contra Magia
Despertar Consciéncia Teletransporte
Ilusio Lacerante Vidéncia

4° CircuLo

Alterar Meméria Libertagio
Duplicata Iluséria Premonicio
Explosio Caleidoscopica Sonho

5° CircuLO

Desejo Projetar Consciéncia
Legiio Réquiem
Maacia RusTica

1° CircuLo

Acalmar Animal Luz

Area Escorregadia Névoa

Armadura Migica Orientagio
Armamento da Natureza Primor Atlético
Béncgao Protegio Mistica

Caminhos da Natureza
Controlar Plantas

Resisténcia a Energia
Suporte Ambiental

Despedagar Visdo Mistica

2.° CircuLO

Aliado Animal Enxame de Pestes
Augtirio Fisico Aprimorado
Campo de For¢a Localizagio
Condigio Mente Aprimorada
Disco Flutuante Servos Invisiveis
Dissipar Magia Toque Vampirico
3° CircuLo

Banimento Dispersar as Trevas

Comunhio com a Natureza
Contato Extraplanar
Dificultar Detecgio

Imobilizar
Lendas e Historias
Protegdo contra Magia

4° CircurLo

Animar Objetos Libertagio
Companbheiro Fiel Premonigio
Ciupula de Repulsio Visio da Verdade
5° CircuLO

Aprisionamento Invulnerabilidade
Desejo Toque da Morte
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ABENCOAR ALIMENTOS

Druipa, S. ARNALDO, S. CRYSNIA, S.
0110, 1 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: alimento para 1 criatura; Du-
ragao: cena.

Vocé purifica e abengoa uma porgio de
comida ou dose de bebida. Isso torna
um alimento sujo, estragado ou enve-
nenado préprio para consumo. Além
disso, se for consumido até o final da
duragio, o alimento oferece 5 PV tem-
porérios ou 1 PM temporério (além de
quaisquer bonus que ja oferecesse).
Bonus de alimentagio duram um dia e
cada personagem s6 pode receber um
bonus de alimentagio por dia.

TRUQUE: o alimento ¢ purificado
(ndo causa nenhum efeito nocivo se
estava estragado ou envenenado), mas
nio fornece bonus ao ser consumido.

+1 PM: aumenta o ndmero de alvos
em +1.

+1 PM: muda a duragio para perma-
nente, o alvo para 1 frasco com dgua
e adiciona componente material (p6
de prata no valor de 5 PP). Em vez do
normal, cria um frasco de 4gua benta.

AcCALMAR ANIMAL

DRuIDA, S. CrYSNIA, RUSTICA 1 (ENCAN—
TAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 animal; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade anula.

O animal fica prestativo em relagio
a vocé. Ele nio fica sob seu controle,
mas percebe suas palavras e acdes da
maneira mais favordvel possivel. Vocé
recebe +10 nos testes de Adestramento
e Diplomacia que fizer contra o animal.

Um alvo hostil ou que esteja envolvido
em um combate recebe +5 em seu teste
de resisténcia. Se vocé ou seus aliados
tomarem qualquer a¢io hostil contra o
alvo, a magia é dissipada e ele retorna a
atitude que tinha antes (ou piorada, de
acordo com o mestre). Se tratar bem o
alvo, a atitude pode permanecer mes-
mo apds o término da magia.

toes s JJagi
NOC

+1 PM: muda o alcance para médio.

+1 PM: muda o alvo para 1 monstro
ou espirito com Inteligéncia 1 ou 2.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

+5 PM: muda o alvo para 1 monstro
ou espirito. Requer 3° circulo.

Apaca MENTAL

ONirica 1 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instan-
tinea; Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé manifesta e dispara uma adaga
imaterial contra a mente do alvo, que
sofre 2d6 pontos de dano psiquico e
fica atordoado por uma rodada. Se pas-
sar no teste de resisténcia, sofre apenas
metade do dano e evita a condigio.
Uma criatura s6 pode ficar atordoada
por esta magia uma vez por cena.

+1 PM: vocé langa a magia sem ges-
ticular ou pronunciar palavras (o que
permite langar esta magia de armadura)
e aadaga se torna invisivel. Se o alvo fa-
lhar no teste de resisténcia, nio percebe
que vocé langou uma magia contra ele.

+2 PM: muda a duragio para um
dia. Além do normal, vocé “finca” a
adaga na mente do alvo. Enquanto
a magia durar, vocé sabe a dire¢io
e localizagdo do alvo, desde que ele
esteja no mesmo mundo.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6.

ALARME

BarDO, ERUDITA, S. IMUEN, S. OTTO 1
(ABJURAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Area: esfera com 9m de raio; Dura-
¢do: 1 dia.

Vocé cria uma barreira protetora in-
visivel que detecta qualquer criatura
que tocar ou entrar na drea protegida.
Ao langar a magia, vocé pode esco-
lher quais criaturas podem entrar na
drea sem ativar seus efeitos. Alarme
pode emitir um aviso telepitico ou
sonoro, decidido quando a magia é

langada. Um aviso telepitico alerta
apenas vocé, inclusive acordando-o
se estiver dormindo, mas apenas se
estiver a até 1km da 4rea protegida.
Um aviso sonoro alerta todas as cria-
turas em alcance longo.

+2 PM: muda o alcance para pessoal.
A érea é emanada a partir de vocé.

+5 PM: além do normal, vocé também
percebe qualquer efeito de adivinha-
¢do que seja usado dentro da 4rea ou
a atravesse. Vocé pode fazer um teste
oposto de Misticismo contra quem usou
o efeito; se passar, tem um vislumbre
de seu rosto e uma ideia aproximada de
sua localizagdo (“trés dias de viagem ao
norte”, por exemplo).

+0 PM: muda a duragio para um
dia ou até ser descarregada e a resis-
téncia para Vontade anula. Quando
um intruso entra ha drea, vocé pode
descarregar a magia. Se o intruso fa-
lhar na resisténcia, ficar4 paralisado
por 1d4 rodadas. Além disso, pelas
préximas 24 horas vocé e as criaturas
escolhidas ganham +10 em testes de
Sobrevivéncia para rastrear o intruso.

ALIADO ANIMAL

Druipa, RUsTICA, S. CRYSNIA 2 (ENC/\N—
TAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 animal prestativo; Duragio:
1 dia.

Vocé cria um vinculo mental com
um animal prestativo em relagio a
vocé. O Aliado Animal obedece a
vocé no melhor de suas capacida-
des, mesmo que isso arrisque a vida
dele. Ele funciona como um parceiro
veterano, de um tipo a sua escolha
entre ajudante, combatente, fortio,
guardiio, montaria ou perseguidor.

+1 PM: muda o alvo para 1 animal
Mindsculo e a duragio para 1 semana.
Em vez do normal, o animal se desloca
no melhor de suas capacidades até
um local designado por vocé — em
geral, para levar um item, carta ou
similar. Quando o animal chega ao
destino, fica esperando até o fim da
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magia, permitindo apenas que uma
ou mais criaturas escolhidas por vocé
se aproximem e peguem o que ele
estiver carregando.

+7 PM: muda o parceiro para mestre.
Requer 3° circulo.

+12 PM: muda o alvo para 2 ani-
mais prestativos. Cada animal fun-
ciona como um parceiro de um tipo
diferente, e vocé pode receber a ajuda
de ambos (mas ainda precisa seguir
o limite de parceiros de acordo com
o seu nivel de personagem). Requer
4° circulo.

ALTERAR DESTINO

BARDO, S. IMUEN 5 (ADIVINHAGAO)

Execugio: reagio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: instantinea.

Sua mente visualiza todas as possibi-
lidades de um evento, permitindo a
vocé escolher o melhor curso de agio.
Vocé pode rolar novamente um teste
de resisténcia com um bonus de +10
ou um inimigo deve rolar novamen-
te um ataque contra vocé com uma
penalidade de —10.

ALTERAR MEMORIA

+1 PM: aumenta o nimero de alvos
em +1.

+2 PM: muda o alcance para toque
e o alvo para 1 criatura. Em vez do
normal, o alvo aumenta uma cate-
goria de tamanho (seu equipamento
se ajusta a0 novo tamanho). O alvo
também recebe Forga +2. Um alvo
involuntirio pode fazer um teste de
Fortitude para negar o efeito.

+3 PM: muda o alcance para toque
e 0 alvo para 1 criatura. Em vez do
normal, o alvo diminui uma cate-
goria de tamanho (seu equipamento
se ajusta ao novo tamanho). O alvo
também recebe Destreza +2. Um alvo
involuntirio pode fazer um teste de
Fortitude para negar o efeito. Requer
3° circulo.

+7 PM: muda o alcance para toque, o
alvo para 1 criatura, a duragio para per-
manente e a resisténcia para Fortitude
anula. Em vez do normal, se falhar na
resisténcia o alvo e seu equipamento
tém seu tamanho mudado para Minis-
culo. O alvo tem seu valor de Forga
reduzido a =5 e seus deslocamentos
reduzidos a 3m. Requer 4° circulo.

AMARRAS ETEREAS

BArDO, ONIRCA, S. IMUEN 4 (EN(,iAN—
TAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instan-
tinea; Resisténcia: Vontade anula.
Vocé invade a mente do alvo e altera
ou apaga suas memorias da tltima
hora.

+2 PM: muda o alcance para pessoal
e 0 alvo para 4rea: cone de 4,5m.

+5 PM: vocé pode alterar ou apagar
as memorias das tltimas 24 horas.

ALTERAR TAMANHO

ERUDITA, S. OTTO 2 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 objeto; Duragio: 1 dia.
Esta magia aumenta ou diminui o ta-
manho de um item mundano em até
trés categorias (um objeto Enorme vira
Pequeno, por exemplo). Vocé também
pode mudar a consisténcia do item, dei-
xando-o rigido como pedra ou flexivel
como seda (isso nio altera sua RD ou
PV, apenas suas propriedades fisicas).
Se langar a magia num objeto de uma
criatura involuntéria, ela pode fazer um
teste de Vontade para anulé-la.

ABISSAL, ERUDITA, S. THEODRIC 2 (CON—
VOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Reflexos anula.

Trés lagos de energia surgem e se
enroscam no alvo, deixando-o agar-
rado. A vitima pode tentar se livrar,
gastando uma agio padrio para fazer
um teste de Atletismo. Se passar, des-
tréi um lago, mais um lago adicional
para cada 5 pontos pelos quais superou
a CD. Os lagos também podem ser
atacados e destruidos: cada um tem
Defesa 10, 10 PV, RD 5 e imunida-
de a dano migico. Se todos os lagos
forem destruidos, a magia é dissipada.
Por serem feitos de energia, os lagos
afetam criaturas incorpéreas.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

+2 PM: aumenta o ntimero de la-
¢os em um alvo a sua escolha em +1
(bénus maximo limitado pelo circulo
méximo de magia que vocé pode
langar).

+3 PM: em vez do normal, cada lago
¢ destruido automaticamente com um
tinico ataque bem-sucedido; porém,

cada lago destruido libera um choque
de energia que causa 1d8+1 pontos de
dano de esséncia na criatura amarrada.
Requer 3° circulo.

AMEDRONTAR

ABissaL 1 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 animal ou humanoide; Dura-
¢40: cena; Resisténcia: Vontade parcial.

O alvo é envolvido por energias som-
brias e assustadoras. Se falhar na resis-
téncia, fica apavorado por 1 rodada,
depois abalado. Se passar, fica abalado
por 1d4 rodadas.

+2 PM: alvos que falhem na resis-
téncia ficam apavorados por 1d4+1
rodadas, em vez de apenas 1.

+2 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+5 PM: afeta todos os alvos vélidos a
sua escolha dentro do alcance.

ANIMAR OBJETOS

RUsTICA, S. OTTO 4 (TRANSMUTACAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: até 8 objetos Mintsculos ou
Pequenos, 4 objetos Médios, 2 ob-
jetos Grandes ou 1 objeto Enorme;
Duragio: cena.

Vocé concede vida a objetos ina-
nimados. Cada objeto se torna um
parceiro sob seu controle. O tipo dele
é escolhido da lista de tamanho e ele
nio conta em seu limite de parcei-
ros. Com uma agio de movimento,
vocé pode comandar mentalmente
qualquer objeto animado dentro do
alcance para que auxilie vocé ou outra
criatura. Outros usos criativos para
os objetos ficam a cargo do mestre.
Objetos animados sdo construtos com
valores de Forga, Destreza e PV de
acordo com seu tamanho. Todos os
outros atributos sio nulos, eles nio
tém valor de Defesa ou testes de re-
sisténcia e falham automaticamente
em qualquer teste Oposto. Diferente
de parceiros comuns, um objeto pode
ser alvo de um ataque direto.

Esta magia nio afeta itens magicos,
nem objetos que estejam sendo car-
regados por outra criatura.

+5 PM: muda a duragio para perma-
nente e adiciona componente material
(prataria no valor de 1.000 PP). Vocé
pode ter um maximo de objetos ani-
mados igual 3 metade do seu nivel.
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Estatisticas de objetos animados

Miniisculo: For =3, Des 4, 5 PV; Assas-
sino ou Combatente Iniciante.

Pequeno: For =2, Des 2, 10 PV; Com-
batente ou Guardido Iniciante.

Médio: For 0, Des 1, 20 PV; Comba-
tente ou Guardiio Veterano.

Grande: For 2, Des 0, 40 PV; For-
tio, Guardiio ou Montaria (cavalo)
Veterano.

Enorme: For 4, Des -2, 60 PV; Fortao,
Guardido ou Montaria (cavalo) Mestre.

ANULAR A Luz

ABISSAL, S. IMUEN 3 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: esfera com 6m de raio; Dura-
¢do: ver texto.

Esta magia cria uma onda de escuri-
dio que causa diversos efeitos. Magias
de até 3° circulo na drea sio dissipadas
se vocé passar num teste de Religido
contra a CD de cada uma. Seus aliados
na area sao protegidos por uma aura
sombria e recebem +4 na Defesa até
o fim da cena. Inimigos na 4rea ficam
enjoados por 1d4 rodadas (apenas uma
vez por cena). Anular a Luz anula
Dispersar as Trevas (este efeito tem
duragio instantinea).

+2 PM: aumenta o bonus na Defesa
em +1.

+4 PM: muda as magias dissipadas
para até 4° circulo. Requer 4° circulo.

+0 PM: muda as magias dissipadas
para até 5° circulo. Requer 5° circulo.

APARENCIA PERFEITA

BArDO, ONiRICA, S. ARNALDO, S. IMUEN
2 (ILusAo)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Esta magia lhe concede um rosto
idealizado, porte fisico garboso, voz
melodiosa e olhar sedutor. Caso seu
Carisma seja 5 ou mais, vocé recebe
+2 neste atributo. Do contrario, ele se
torna 5 (isso conta como um boénus).
Além disso, vocé recebe +5 em Diplo-
macia e Enganagio. Quando a magia
acaba, quaisquer observadores perce-
bem a mudanga e tendem a suspeitar
de vocé. Da mesma maneira, pessoas
que o viram sob o efeito da magia
sentirdo que “algo estd errado” ao vé-
-lo em condi¢des normais. Quando a
cena acabar, vocé pode gastar os PM

da magia novamente como uma agio
livre para manté-la ativa. Este efeito
nio fornece PV ou PM adicionais.

+1 PM: muda o alcance para toque
e 0 alvo para 1 humanoide.

APRISIONAMENTO

BARrDO, RUsTICA, S. OTTO, S. THEODRIC
5 (ABJURAGAO)

Execugio: completa; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: perma-
nente; Resisténcia: Vontade anula.
Vocé cria uma prisao mdgica para
aprisionar uma criatura. Se falhar no
teste de resisténcia, o alvo sofre o
efeito da magia; se passar, fica imune
a esta magia por uma semana. En-
quanto estiver aprisionada, a criatura
nio envelhece e nio precisa respirar e
alimentar-se. Magias de adivinhagio
nio conseguem localizar ou perce-
ber o alvo. Ao langar a magia, vocé
escolhe uma das seguintes formas de
prisio. O componente material varia,
mas todos custam 1.000 PP.

Acorrentamento: o alvo é preso por
correntes irmemente enraizadas no
chio, que 0 mantém no lugar. O alvo
fica paralisado e nio pode se mover
ou ser movido por qualquer meio.
Componente Material: uma fina cor-
rente de mitral.

Contengdo Minima: o alvo diminui
para 2 cm de altura e € preso dentro
de uma pedra preciosa ou objeto se-
melhante. Luz passa através da pedra,
permitindo que o alvo veja o lado de
fora e seja visto, mas nada mais pode
passar, nem por meio de teletrans-
porte ou viagem planar. A pedra nio
pode ser quebrada enquanto o alvo
estiver dentro. Componente Material:
uma pedra preciosa, como um dia-
mante ou rubi.

Prisdo Dimensional: o alvo é transpor-
tado para um semiplano protegido
contra teletransporte e viagens pla-
nares. Pode ser um labirinto, uma
gaiola, uma torre ou qualquer es-
trutura ou rea confinada e pequena
a sua escolha. Componente Material:
uma representa¢io em miniatura da
prisdo, feita de jade.

Sepultamento: o alvo é sepultado nas
profundezas da terra, em uma esfera
migica. Nada pode destruir ou atraves-
sar a esfera, nem mesmo teletransporte
ou viagens planares. Componente Ma-
terial: um pequeno orbe de adamante.

Sono Eterno: o alvo adormece e
nio pode ser acordado. Componente
Material: fruta preparada com ervas
soniferas raras.

Quando a magia é langada, vocé deve
especificar uma condigio que fard com
que ela termine e solte o alvo. A con-
digio pode ser tdo especifica ou ela-
borada quanto vocé quiser, mas deve
ser possivel de acontecer. As condigdes
podem se basear no nome, identidade
ou santo padroeiro de uma criatura, ou
em ac¢des ou qualidades observaveis,
mas nunca em estatisticas de jogo in-
tangiveis, como nivel, classe ou pontos
de vida. O mestre tem a palavra final
sobre se uma condigio é valida ou nio.

AREA ESCORREGADIA

ELEMENTAL, RUsTICA 1 (CONVOCACAO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo ou Area: quadrado de 3m ou 1
objeto; Duragio: cena; Resisténcia:
Reflexos (veja texto).

Esta magia recobre uma superficie
com uma substincia gordurosa e es-
corregadia. Criaturas na drea devem
passar na resisténcia para nao cair.
Nas rodadas seguintes, criaturas que
tentem movimentar-se pela drea de-
vem fazer testes de Acrobacia para
equilibrio (CD 10).

Area Escorregadia pode tornar um item
escorregadio. Uma criatura seguran-
do um objeto afetado deve passar na
resisténcia para nio deixar o item cair
cada vez que usé-lo.

+I PM: aumenta a drea em +1 qua-
drado de 1,5m.

+2 PM: muda a CD dos testes de
Acrobacia para 15.

+5 PM: muda a CD dos testes de
Acrobacia para 20.

ARMA ESPIRITUAL

S. ARNALDO, S. THEODRIC 1 (CONVO—
CAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé invoca a arma preferida de seu
santo, que surge flutuando a seu lado.
Uma vez por rodada, quando vocé
sofre um ataque corpo a corpo, pode
usar uma reagio para que a arma cause
automaticamente 2d6 pontos de dano
do tipo da arma — por exemplo, uma
espada longa causa dano de corte —
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no oponente que fez o ataque. Esta
magia se dissipa se VOCé morrer.

+1 PM: além do normal, a arma o
protege. Vocé recebe +1 na Defesa.

+2 PM: aumenta o bonus na Defesa
em +1.

+2 PM: muda a duragio para sus-
tentada. Além do normal, uma vez
por rodada, vocé pode gastar uma
agio livre para fazer a arma acertar
automaticamente um alvo adjacente.
Se a arma atacar, nio poderd con-
tra-atacar até seu préximo turno.
Requer 2° circulo.

+2 PM: muda o tipo do dano para
esséncia. Requer 2° circulo.

+2 PM: aumenta o dano causado
pela arma em +1d6 (bonus méximo
limitado pelo circulo méximo de ma-
gia que vocé pode lancar).

+5 PM.: invoca duas armas, permitin-
do que vocé contra-ataque (ou ataque,
se usar o aprimoramento acima) duas
vezes por rodada. Requer 3° circulo.

ARrRmA MAgica

ELEMENTAL, ERUDITA, S. ARNALDO, S.
OTT0, S. THEODRIC 1 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 arma empunhada; Duragio:
cena.

A arma ¢ considerada mégica e for-
nece +1 nos testes de ataque e rola-
gens de dano (isso conta como um
bonus de encanto). Caso vocé esteja
empunhando a arma, pode usar seu
atributo-chave de magias em vez do
atributo original nos testes de ataque
(ndo cumulativo com efeitos que so-
mam este atributo).

+2 PM: aumenta o bénus em +1
(b6énus méximo limitado pelo cir-
culo miximo de magia que vocé
pode langar).

+2 PM: a arma causa +1d6 de dano
de 4cido, eletricidade, fogo ou frio,
escolhido quando a magia é langada.
Este aprimoramento s6 pode ser usado
uma vez.

+3 PM: muda o bonus de dano do

aprimoramento acima para +2d6.

ARrRMADURA MAgica

BArDO, MAGO, S. THEODRIC 1 (ABJU—
RAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Esta magia cria uma pelicula protetora
invisivel, mas tangivel, fornecendo
+5 na Defesa. Esse bonus é cumu-
lativo com outras magias, mas nao
com bonus fornecido por armaduras.
+1 PM: muda a execugio para reagio.
Em vez do normal, vocé cria um escu-
do madgico que fornece +5 na Defesa
contra o proximo ataque que sofrer até
o fim do turno atual (cumulativo com
o bonus fornecido pelo efeito basico
desta magia e armaduras).

+2 PM: aumenta o bonus na Defesa
em +1.

+2 PM: muda a duragio para um dia.

ARMAMENTO
DA NATUREZA

Druipa, RUsTICA 1 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 arma (veja texto); Duragdo:
cena.

Vocé fortalece uma arma mundana
primitiva (sem custo em PP, como
bordio, clava, funda ou tacape), uma
arma natural ou um ataque desarma-
do. O dano da arma aumenta em um
passo e ela é considerada migica. Ao
langar a magia, vocé pode mudar o
tipo de dano da arma (escolhendo
entre corte, impacto ou perfuragio).

+1 PM: fornece +1 nos testes de ata-
que com a arma.

+2 PM: muda a execugio para agio
de movimento.

+3 PM: aumenta o bonus nos testes
de ataque em +1.

+5 PM: aumenta o dano da arma
em mais um passo.

ASSASSINO
FANTASMAGORICO

ABsissAL 4 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: longo;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena, até
ser descarregada; Resisténcia: Von-
tade anula, Fortitude parcial.

Usando os medos subconscientes do
alvo, vocé cria uma imagem daquilo
que ele mais teme. Apenas a propria
vitima pode ver 0 Assassino Fantas-
magorico com nitidez; outras criaturas
presentes (incluindo o conjurador) en-
Xergam apenas um espectro sombrio.

Quando vocé langa a magia, o espec-
tro surge adjacente a vocé e a vitima

faz um teste de Vontade. Se ela passar,
percebe que o espectro é uma ilusio e
amagia é dissipada. Se falhar, acredita
na existéncia do espectro, que entao
flutua 18m por rodada em diregio 2
vitima, sempre no fim do seu turno.
Ele é incorpéreo e imune a magias
(exceto magias que dissipem outras).

Se o espectro terminar seu turno ad-
jacente 2 vitima, ela deve fazer um
teste de Fortitude. Se passar, sofre 6d6
pontos de dano de trevas (este dano
nio pode reduzir o alvo a menos de
0 PV e nio o deixa sangrando). Se
falhar, sofre um colapso, ficando ime-
diatamente com -1 PV e sangrando.

O espectro persegue o alvo im-
placavelmente. Ele desaparece se o
alvo ficar inconsciente ou se afastar
além de alcance longo dele, ou se

for dissipado.

AUGURIO

ABIssAL, DruipDA, ONiRICcA, RUSTICA, S.
ARNALDO, S. CRYSNIA, S. IMUEN 2 (ADI-
VINHACAO)

Execugio: completa; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragdo: instan-
tanea.

Esta magia diz se uma agio que vocé
tomar4 em breve — no méximo uma
hora no futuro — trar resultados bons
ou ruins. O mestre rola 1d6 em se-
gredo; com um resultado de 22 6, a
magia funciona e vocé recebe uma
das seguintes respostas: “felicidade”
(a agdio trard bons resultados); “mi-
séria” (a agdo trard maus resultados);
“felicidade e miséria” (para ambos)
ou “nada” (para agdes que nio trario
resultados bons ou ruins).

Com um resultado 1, a magia falha
e oferece o resultado “nada”. Nio h4
como saber se esse resultado foi dado
porque a magia falhou ou nio. Langar
esta magia maltiplas vezes sobre o
mesmo assunto gera sempre o pri-
meiro resultado.

Por exemplo, se o grupo estd prestes
a entrar em uma camara, o augurio
dira “felicidade” se a cAmara contém
um tesouro desprotegido, “miséria”
se contém um monstro, “felicidade
e miséria” se houver um tesouro e
um monstro ou “nada” se a cAmara
estiver vazia.

+3 PM: muda a execugio para 1
minuto. Em vez do normal, vocé
pode consultar um celestial, fazendo
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uma pergunta sobre um evento que
aconteceri até um dia no futuro. O
mestre rola a chance de falha; com
um resultado de 2 a 6, vocé recebe
uma resposta, desde uma simples fra-
se até uma profecia ou enigma. Em
geral, este uso sempre oferece pistas,
indicando um caminho a tomar para
descobrir a resposta que se procura.
Numa falha vocé nio recebe resposta
alguma. Requer 3° circulo.

+7 PM: muda a execugio para 10
minutos e a duragio para 1 minuto.
Em vez do normal, vocé consulta um
celestial, podendo fazer uma pergunta
por rodada, desde que ela possa ser
respondida com “sim”, “n3o0” ou “nio
sei” (embora poderosos, os anjos nio
s3o oniscientes). O mestre rola a chan-
ce de falha para cada pergunta. Em
caso de falha, a resposta também é
“ndo sei”. Requer 4° circulo.

+7 PM: o mestre rola 1d12; a magia
s6 falha em um resultado 1.

+12 PM: o mestre rola 1d20; a magia
s6 falha em um resultado 1.

AURA DiviNa

CLERIGO, DRUIDA 5 (ABJURAGAO)

Execugido: padrio; Alcance: pessoal;
Area: esfera com 9m de raio; Duragio:
cena; Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé se torna um conduite de ener-
gia divina, emanando uma aura
brilhante. Vocé e aliados dentro
da drea ficam imunes a efeitos de
medo e recebem +10 na Defesa e
em testes de resisténcia. Inimigos
que entram na drea devem fazer um
teste de Vontade; em caso de falha,
recebem uma condigio a sua esco-
lha entre esmorecido, debilitado ou
lento até o fim da cena. O teste deve
ser refeito cada vez que a criatura
entrar novamente ha area.

+2 PM: aumenta os bédnus na Defesa
e em testes de resisténcia em +1.

Aviso

ABISSAL, ELEMENTAL, ERUDITA, ONiRICA,
S. CrysNIA 1 (ADIVINHAGAO)

Execugio: movimento; Alcance:
longo; Alvo: 1 criatura; Duragio:
instantanea.

Envia um aviso telepético para uma
criatura, mesmo que nio possa vé-la
nem tenha linha de efeito. Escolha
um tipo de aviso:

Alerta: o alvo recebe +5 em seu proxi-
mo teste de Iniciativa e de Percepgio
dentro da cena.

Mensagem: o alvo recebe uma men-
sagem sua de até 25 palavras. Vocés
devem ter um idioma em comum para
o alvo poder entendé-lo.

Localizagdo: o alvo sabe onde vocé estd
naquele momento. Se vocé mudar de
posicdo, ele nio saberd.

+1 PM: aumenta o alcance em um
fator de 10 (90m para 900m, 900m
para 9km e assim por diante).

+1 PM: se escolher mensagem, o
alvo pode enviar uma resposta de até
25 palavras para vocé até o fim de seu
proximo turno.

+2 PM: se escolher localizagio,
muda a duragio para cena. O alvo
sabe onde vocé estd mesmo que vocé
mude de posicio.

+3 PM: aumenta o ntimero de alvos
em +1.

BANIMENTO

ONirica, RUsTICA, S. THEODRIC 3 (AB-
JURAGAO)

Execugio: 1d3+1 rodadas; Alcance:
curto; Alvo: 1 criatura; Duragio:
instantinea; Resisténcia: Vontade
parcial.

Vocé expulsa uma criatura de vol-
ta para seu local de origem. Um
alvo nativo de outro mundo, como
muitos espiritos, é teletransportado
de volta para um lugar aleatério de
seu mundo de origem. J4 um alvo
Mmorto-vivo tem sua conexio com as
energias negativas rompidas, sendo
reduzido a 0 PV. Se passar na resis-
téncia, em vez dos efeitos acima, o
alvo fica enjoado por 1d4 rodadas.

Se vocé tiver um ou mais itens que se
oponham ao alvo de alguma maneira,
a CD do teste de resisténcia aumen-
ta em +2 por item. Por exemplo, se
langar a magia contra deménios do
frio (vulnerdveis a 4gua benta e que
odeiam luz e calor) enquanto segura
um frasco de 4gua benta e uma tocha
acesa, a CD aumenta em +4. O mestre
decide se determinado item é forte o
bastante contra a criatura para isso.

+0 PM: muda a resisténcia para ne-
nhuma. Em vez do normal, devolve
automaticamente uma criatura con-
jurada (como por uma magia de con-
vocagio) para seu plano de origem.

BANQUETE pos HEROIS

S. Crysnia, S. O1T10 3 (CONVOCAGAO)

Execugao: 10 minutos; Alcance:
curto; Efeito: banquete para até 10
criaturas; Duragdo: cena.

Apbs entoar uma prece, vocé abre
o recipiente alvo e retira de den-
tro dele alimento e bebida para até
10 pessoas realizarem um banquete
suntuoso. Isso funciona como um
banquete (veja a pdgina 120), mas
o dado de bonus fornecido é 1d8.
Além disso, cada comensal recebe
2d10 PV temporirios.

+2 PM: aumenta o nimero de
pessoas que podem ser alimentadas
em +5.

+4 PM: muda o dado de bonus con-
cedido para 1d10 e os PV temporirios
para 4d10.

BARRAGEM ELEMENTAL

Druma, ELemenTaL 5 (EvocagAo)
Execugio: padrio; Alcance: longo;
Efeito: 4 esferas elementais; Du-
ragdo: instantinea; Resisténcia:
Reflexos parcial.

Esta magia produz quatro esferas, cada
uma de um tipo a sua escolha entre
icido, eletricidade, fogo e frio, que
voam até um ponto a sua escolha.
Quando atingem o ponto escolhi-
do, explodem causando 6d6 pontos
de dano de seu respectivo tipo numa
drea com 12m de raio. Um teste de
Reflexos reduz o dano A metade.

Vocé pode mirar cada esfera em uma
criatura ou ponto diferente. Uma
criatura ao alcance da explosio de
mais de uma esfera deve fazer um teste
de resisténcia para cada uma. Além
disso, as esferas causam os seguintes
efeitos em criaturas que falharem em
seus testes de resisténcia:

Acido: vulneravel até o fim da cena.
Elétrica: atordoado por 1 rodada (ape-
nas uma vez por cena).

Fogo: em chamas.

Frio: lento até o fim da cena.

+5 PM: aumenta o dano de cada
esfera em +2d6.

+5 PM: muda o tipo de dano de to-
das as esferas para esséncia (mas elas
ainda causam os outros efeitos como
se seu tipo de dano nio mudasse).
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BENcAO

CLERIGO, RUsTICA 1 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvos: aliados; Duragio: cena.

Abengoa seus aliados, que recebem
+1 em testes de ataque e rolagens de
dano. Béngdo anula Perdigdo.

+1 PM: muda o alvo para 1 caddver
e a duragio para 1 semana. O cadé-
ver nio se decompde nem pode ser
transformado em morto-vivo.

+2 PM: aumenta os bénus em +1
(o bénus méximo é limitado pelo
circulo miximo de magia que vocé

pode langar).

BoLa pE FoGco

Druipa, ELEMENTAL 2 (EvOCAGAO)
Execugio: padrio; Alcance: mé-
dio; Area: esfera com 6m de raio;
Duragio: instantanea; Resisténcia:
Reflexos reduz 2 metade.

Vocé dispara uma pequena pedra
flamejante que explode com o im-
pacto, causando 6d6 pontos de dano

e fogo em todas as criaturas e ob-
de f tod t b
jetos livres na 4rea.

+2 PM: aumenta o dano em +2d6.

+2 PM: muda a 4rea para efeito de
esfera flamejante com tamanho Mé-
dio e a duragio para cena. Em vez do
normal, cria uma esfera flamejante
com 1,5m de didmetro que causa 3d6
pontos de dano a qualquer criatura no
mesmo espago. Vocé pode gastar uma
agio de movimento para fazer a esfera
voar 9m em qualquer direcio. Ela é
imune a dano, mas pode ser apagada
com agua. Uma criatura s6 pode sofrer
dano da esfera uma vez por rodada.

+3 PM: muda a duragio para um dia
ou até ser descarregada. Em vez do
normal, a pedra flamejante aparece em
suas mios e pode ser detonada como
uma reagio, descarregando a magia.
A pedra pode ser usada como uma
arma de arremesso com alcance curto.

CAMINHOS DA NATUREZA

Druipa, RusTica, S. CrRYSNIA 1 (CoN—
VOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Area: criaturas escolhidas; Duragio:
1 dia.

Vocé invoca espiritos da natureza, pe-
dindo que eles abram seu caminho.

As criaturas afetadas recebem deslo-
camento +3m e ignoram penalidades
por terreno dificil em terrenos naturais.

TRUQUE: muda o alcance para pes-
soal e o alvo para vocé. Em vez do
normal, vocé recebe +5 em testes de
Sobrevivéncia para se orientar.

+1 PM: além do normal, a CD para
rastrear os alvos em terreno natural
aumenta em +10.

+2 PM: aumenta o bénus de deslo-
camento em +3m.

CAMPO ANTIMAGIA

ERruDITA, S. OTTO, S. THEODRIC 4 (AB—

JURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: sustentada.

Vocé é cercado por uma barreira in-
visivel com 3m de raio que 0 acom-
panha. Qualquer habilidade migica
ou item mAagico que entre na drea
da barreira é suprimida enquanto
estiver l4.

Criaturas convocadas que entrem em
um Campo Antimagia desaparecem.
Elas reaparecem na mesma posi¢do
quando a durag¢io do Campo An-
timagia terminar — supondo que a
duragdo da magia que as convocou
ainda nio tenha terminado.

Criaturas mégicas ou imbuidas com
magia durante sua criagdo nio sio
diretamente afetadas pelo Campo An-
timagia. Entretanto, como qualquer
criatura, nao poderio usar magias ou
habilidades mégicas dentro dele.

Uma magia que dissipa outras nao
dissipa um Campo Antimagia, e dois
Campos na mesma drea nio se neutra-
lizam. Artefatos nio sio afetados por
um Campo Antimagia.

Cawmro DE Forca

MAGO, S. ARNALDO 2 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragao: cena.

Esta magia cria uma pelicula protetora
sobre vocé. Vocé recebe 30 pontos de
vida temporirios.

+1 PM: muda a execugio para reagio
e a duragio para instantinea. Em vez
do normal, vocé recebe RD 30 contra
o préximo dano que sofrer.

+3 PM: muda os PV temporirios
ou a RD para 50. Requer 3° circulo.

+7 PM: muda os PV temporirios
ou a RD para 70. Requer 4° circulo.

+7 PM: muda o alcance para curto,
o alvo para outra criatura ou objeto
Enorme ou menor e a duragio para
sustentada. Em vez do normal, cria
uma esfera imével e tremeluzente ao
redor do alvo. Nenhuma criatura, ob-
jeto ou efeito de dano pode passar pela
esfera, embora criaturas possam res-
pirar normalmente. Criaturas na drea
podem fazer um teste de Reflexos para
evitar serem aprisionadas e sempre que
vocé se concentrar. Requer 4° circulo.

+9 PM: como o aprimoramento aci-
ma, mas tudo dentro da esfera fica
praticamente sem peso. Uma vez por
rodada, vocé pode gastar uma agio
livre para flutuar a esfera e seu con-
tetido 9m em uma diregdo. Requer
4° circulo.

CAMUFLAGEM ILUSORIA

BarDO, ONIRICA, S. IMUEN 2 (ILUSAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.

O alvo fica com sua imagem nublada,
como se vista através de um liquido, re-
cebendo os efeitos de camuflagem leve.

+3 PM: muda a duragio para sus-
tentada. A imagem do alvo fica mais
distorcida, aumentando a chance de
falha da camuflagem leve para 50%.

+7 PM: muda o alcance para cur-
to e 0 alvo para criaturas escolhidas.
Requer 4° circulo.

CHuva Acipa

DruIDA, ELEMENTAL 3 (EVOCAGAO)

Execugio: agio padrio; Alcance:
médio; Area: cilindro de 9m de raio
e 30m de altura; Durag3o: sustentada;
Resisténcia: Fortitude reduz 3 metade.

Vocé evoca uma chuva de liquido
dcido sobre todas as criaturas e objetos
livres, que sofrem 4d6 de dano de 4ci-
do quando a magia é lancada e sempre
que iniciarem um turno dentro da
irea afetada. Criaturas tém direito a
um teste de Fortitude para reduzir o
dano pela metade.

+2 PM: aumenta o dano em +2d6.

CHuvAa DE METEOROS

Druipa, ELEMENTAL 5 (CONVOCAGAO)

Execugio: completa; Alcance: lon-
go; Area: quadrado com 18m de
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lado; Durag3o: instantinea; Resis-
téncia: Reflexos parcial.

Meteoros caem dos céus, devastan-
do a 4rea afetada. Criaturas na 4rea
sofrem 15d6 pontos de dano de im-
pacto, 15d6 pontos de dano de fogo e
ficam caidas e presas sob os escombros
(agarradas). Uma criatura que passe
no teste de resisténcia sofre metade do
dano total e ndo fica caida e agarrada.
Uma criatura agarrada pode escapar
gastando uma agio padrio e passando
em um teste de Atletismo. Toda a drea
afetada fica coberta de escombros,
sendo considerada terreno dificil, e
imersa numa nuvem de poeira (ca-
muflagem leve). Esta magia s6 pode
ser utilizada a céu aberto.

+2 PM: aumenta o niimero de me-
teoros que atingem a 4rea, 0 que au-
menta 0 dano em +2d6 de impacto e

+2d6 de fogo.

CircuLo DA JusTIGA

ONiRrica, S. ARNALDO, S. CRYSNIA,
S. OTT1O, S. THEODRIC 2 (ABJURAGAO)

Execugido: completa; Alcance: curto;
Area: esfera com 9m de raio; Du-
ragdo: 1 dia; Resisténcia: Vontade
parcial.

Esta magia ¢ usada em tribunais e
para proteger areas sensiveis. Cria-
turas na drea sofrem —10 em testes de
Acrobacia, Enganacio, Furtividade
e Ladinagem e nio podem mentir
deliberadamente — mas podem tentar
evitar perguntas que normalmente
responderiam com uma mentira (sen-
do evasivas ou cometendo omissdes,
por exemplo). Uma criatura que passe
na resisténcia tem as penalidades re-
duzidas para -5 e pode mentir.

+1 PM: muda a execugio para agio
padrio, o alcance para pessoal, o alvo
para vocé, a duragio para cena e a
resisténcia para nenhuma. Em vez do
normal, qualquer criatura ou objeto
invisivel em alcance curto se torna
visivel. Isso nio dissipa o efeito mé-
gico; se sair do seu alcance, a criatura
ou objeto voltam a ficar invisiveis.

+3 PM: muda a penalidade nas
pericias para —10 (se passar na re-
sisténcia) e —20 (se falhar). Requer
4° circulo.

+7 PM: muda a duragio para per-
manente e adiciona componente
material (balanca de prata no valor
de 500 PP).

CircuLo DA
RESTAURACAO

DRuIDA, S. ARNALDO 4 (EvocagAo)
Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Area: esfera com 3m de raio; Dura-
¢do: 5 rodadas.

Vocé evoca um circulo de luz que
emana uma energia poderosa. Qual-
quer criatura viva que termine o turno
dentro do circulo recupera 3d8+3 PV
e 1 PM. Mortos-vivos e criaturas que
sofrem dano por luz perdem PV e PM
na mesma quantidade. Uma criatura
pode recuperar no maximo 5 PM por
dia com esta magia.

+2 PM: aumenta a regeneragio de
PV em 1d8+1.

CoMANDO

ABISSAL, BARDO, ERUDITA, S. ARNALDO, S.
OTT10, S. THEODRIC 1 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragio: 1 ro-
dada; Resisténcia: Vontade anula.

Vocé d4 uma ordem irresistivel, que
o alvo deve ser capaz de ouvir (mas
nio precisa entender). Se falhar na
resisténcia, ele deve obedecer ao
comando em seu préprio turno da
melhor maneira possivel. Escolha um
dos efeitos.

Fuja: o alvo gasta seu turno se afas-
tando de vocé (usando todas as suas
acdes).

Largue: o alvo solta quaisquer itens
que esteja segurando e nio pode pe-
gé-los novamente até o inicio de seu
préximo turno. Como esta é uma
agdo livre, ele ainda pode executar
outras a¢des (exceto pegar aquilo
que largou).

Pare: o alvo ﬁca pasmo (apenas uma
VezZ por cena).

Sente-se: com uma agio livre, o alvo
senta no chio (se estava pendurado
ou voando, desce até o chio). Ele
pode fazer outras agdes, mas nio se
levantar até o inicio de seu proximo
turno.

Venha: o alvo gasta seu turno se apro-
ximando de vocé (usando todas as
suas agdes).

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+2 PM: aumenta a quantidade de
alvos em +1.

CoMPANHEIRO FIEL

S. Crysnia, S. Ot10, RUsTICA 3 (CON-
VOCACAO)

Execugdo: a¢io padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragio: 1 dia;
Resisténcia: Fortitude parcial.
Vocé conjura uma criatura de magia
que serve como seu protetor, geral-
mente na forma de um cio espectral.
Escolha uma das fungdes a seguir:

Guarda: vocé pode comandar que a
criatura fique de guarda, seja ao seu
lado ou em algum local em alcance
curto de vocé, mesmo sem linha de
visio, como do lado de fora da sua
tenda ou carroga. Quando escolhe
esse efeito, vocé define uma senha
que precisa ser falada em voz alta por
qualquer criatura que fique em alcan-
ce curto da criatura. Caso contrario,
o companheiro emite sons (latidos,
rugidos, etc) e alerta todos num raio
de 30m sobre a presenca do intruso.
Ele entio avanga no intruso, causando
6d8 de dano de esséncia e deixando-o
caido (Fortitude reduz o dano pela
metade e evita a condi¢io), e desa-
parece em seguida. O companheiro
é capaz de ver criaturas etéreas e in-
visiveis e ignora ilusdes.

Parceiro: a criatura é invisivel para
todos exceto vocé e funciona como
um parceiro veterano guardiio e vi-
gilante, que também é capaz de per-
ceber criaturas etéreas ou invisiveis,
avisando-o de forma telepatica se uma
criatura assim entrar em seu alcance
curto. Vocé pode gastar uma agio
de movimento para fazer o compa-
nheiro fiel avangar em um alvo em
alcance curto, causando 6d8 de dano
de esséncia e deixando o alvo caido
(Fortitude reduz o dano pela metade
e evita a condicio). Se fizer isso, a
criatura desaparece € amagia termina.
+4 PM: muda os bonus de Parceiro
para mestre ou, na versio Guarda,
aumenta o dano para 10d8 e deixa o
alvo atordoado por uma rodada em
vez de caido. Requer 4° circulo.

COMPREENSAO

BArDO, ERUDITA, S. CRYSNIA, S. OT1O 1
(ADIVINHAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura ou texto; Duragio:
cena; Resisténcia: Vontade anula
(veja descrigdo).

)()( MAGIA




Essa magia lhe confere compreensio
sobrenatural. Vocé pode tocar um tex-
to e entender as palavras mesmo que
nio conhega o idioma. Se tocar numa
criatura inteligente, pode se comunicar
com ela mesmo que nio tenham um
idioma em comum. Se tocar uma cria-
tura nao inteligente, como um animal,
pode perceber seus sentimentos.

Vocé também pode gastar uma agio
de movimento para ouvir os pensa-
mentos de uma criatura tocada (vocé
“ouve” o que o alvo estd pensando),
mas um alvo involuntirio tem direito
aum teste de Vontade para proteger
seus pensamentos e evitar este efeito.

+1 PM: muda o alcance para curto.

+2 PM: muda o alcance para curto
e o alvo para criaturas escolhidas.
Vocé pode entender todas as cria-
turas afetadas, mas s6 pode ouvir os
pensamentos de uma por vez.

+2 PM: muda o alvo para 1 criatura.
Em vez do normal, pode vasculhar
os pensamentos do alvo para extrair
informacgdes. O alvo tem direito a
um teste de Vontade para anular este
efeito. O mestre decide se a criatura
sabe ou nio a informagio que vocé
procura. Requer 2° circulo.

+5 PM: muda o alcance para pessoal
e o alvo para vocé. Em vez do normal,
vocé pode falar, entender e escrever
qualquer idioma. Requer 3° circulo.

COMUNHAO
coM A NATUREZA

terreno, animais, vegetais, minerais,
cursos d’dgua e presenca de criatu-
ras antinaturais numa regido natural
em que vocé esteja. Vocé pode, por
exemplo, descobrir a quantidade de
cavernas (terreno), se uma planta rara
existe (vegetais) e se hd mortos-vivos
(criaturas antinaturais) na regiio.

+3 PM: aumenta o nimero de dados
de auxilio em +2.

+4 PM: muda o tipo dos dados de

auxilio para d6.

+8 PM: muda o tipo dos dados de

auxilio para d8.

CONCEDER MILAGRE

CLERIGO 4 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: perma-
nente até ser descarregada.

Vocé transfere um pouco de seu po-
der divino a outra criatura. Escolha
uma magia de até 2° circulo que vocé
conhega; 0 alvo pode langar essa ma-
gia uma vez, sem pagar o custo dela
em PM (aprimoramentos podem
ser usados, mas o alvo deve gastar
seus proprios PM). Vocé sofre uma
penalidade de =3 PM até que o alvo
lance a magia.

+4 PM: muda o circulo da magia
concedida para 3° e a penalidade de
PM para -6.

CONCENTRAGAO
DE COMBATE

DruiDA, RUsTICA 3 (ADIVINHAGAO)
Execugio: completa; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragio: 1 dia.
Apbs uma breve conexio com as
energias naturais do local, vocé ob-
tém informacdes e intuicdes sobre a
regido em que estd, numa distincia
equivalente a um dia de viagem.
Vocé recebe 6d4 dados de auxilio.
Enquanto a magia durar, sempre que
for realizar um teste de pericia em
dreas naturais, vocé pode gastar 2d4
(mais 2d4 para cada circulo de ma-
gias acima do 3° que puder langar)
e adicionar o resultado rolado como
bénus no teste. A magia termina se
vocé ficar sem dados.

+1 PM: muda a execugio para 1 mi-
nuto e a duragio para instantinea. Em
vez do normal, vocé descobre 1d4+1
informagdes sobre os seguintes temas:

BARDO, S. THEODRIC 1 (ADIVINHAGAO)

Execugio: livre; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: 1 rodada.

Vocé amplia sua percepgao, anteci-
pando movimentos dos inimigos e
achando brechas em sua defesa. Quan-
do faz um teste de ataque, vocé rola
dois dados e usa o melhor resultado.

+2 PM: muda a execugio para padrio
e aduracio para cena. Requer 2° circulo.

+5 PM: além do normal, ao atacar
vocé, um inimigo deve rolar dois da-
dos e usar o pior resultado. Requer
3° circulo.

+0 PM: muda a execugio para pa-
drio, o alcance para curto, o alvo para
criaturas escolhidas e a duragio para
cena. Requer 4° circulo.

+14 PM: muda a execugio para pa-
drio e a duragio para um dia. Além

do normal, vocé recebe um sexto
sentido que o avisa de qualquer pe-
rigo ou ameaga. Vocé recebe +10
na Defesa e Reflexos e fica imune as
condi¢des surpreendido e despreve-
nido. Requer 5° circulo.

ConpicAo

Barpo, RuUsTICA, S. ARNALDO 2 (AL)I—
VINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: até 5 criaturas; Duragio: cena.

Pela duragio da magia, vocé sabe a
posicdo e status (PV atuais, se estio
com uma condi¢do ou sob efeito de
magia...) dos alvos. Depois de langada,
a distincia dos alvos nio importa — a
magia s6 deixa de detectar um alvo se
ele morrer ou for para outro plano.

+1 PM: aumenta o ndmero de alvos
em +1.

+1 PM: muda a durago para um dia.

CoNE DE Frio

DruiDA, ELEMENTAL 2 (EVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: cone de 9m; Duragio: instan-
tinea; Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé langa uma lufada de ar gélido
que causa 4d6 pontos de dano de frio
(Fortitude reduz 2 metade). Criaturas
de tamanho Médio ou menor que fa-
lhem na resisténcia ficam caidas e sio
empurradas 6m na dire¢io oposta. Se
houver uma parede ou outro objeto
s6lido (mas nio uma criatura) no cami-
nho, a criatura para de se mover, mas
sofre +2d6 pontos de dano de impacto.

+2 PM: aumenta o dano de frio em
+2de6.

+3 PM: aumenta o tamanho mi-
ximo das criaturas afetadas em uma
categoria. Requer 3° circulo.

CoNJURAR ELEMENTAL

Druipa, ELEMENTAL 4 (CONVOCACAO)

Execugio: completa; Alcance: mé-
dio; Efeito: parceiro elemental; Du-
ragio: sustentada.

Esta magia transforma uma porgio de
um elemento inerte em uma criatura
elemental Grande do tipo do elemento
alvo. Por exemplo, langar esta magia
numa fogueira ou tocha cria um ele-
mental do fogo. Vocé pode criar ele-
mentais do ar, 4gua, fogo e terra com
essa magia. O elemental obedece a to-
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dos os seus comandos e pode funcionar
como um parceiro do tipo destruidor
(cuja habilidade custa apenas 2 PM para
ser usada) e mais um tipo entre os in-
dicados na lista abaixo, ambos mestres.
O elemental auxilia apenas vocé e nio
conta em seu limite de parceiros.

Ar: assassino, perseguidor ou vigilan—
te. Dano de eletricidade.

Agua: ajudante, guardido ou médico.
Dano de frio.

Fogo: atirador, combatente ou fortio.
Dano de fogo.

Terra: combatente, guardido ou mon-
taria. Dano de impacto.

+5 PM: o elemental muda para
Enorme e recebe dois tipos de par-
ceiro indicados no seu elemento.

+5 PM: vocé convoca um elemental
de cada tipo. Quando langa a magia,
vocé pode escolher se cada elemen-
tal vai auxiliar vocé ou um aliado no
alcance. Requer 5° circulo.

CoNJURAR MONSTRO

ABISsAL, ERuDITA 1 (CONVOCAGAO)

Execugido: completa; Alcance: curto;
Efeito: 1 criatura conjurada; Dura-
¢do: sustentada.

Vocé conjura um monstro Pequeno
que ataca seus inimigos. Vocé escolhe
a aparéncia do monstro e o tipo de
dano que ele pode causar, entre corte,
impacto e perfuragio. No entanto, ele
nio é uma criatura real, e sim um cons-
truto feito de energia. Se for destruido,
ou quando a magia acaba, desaparece
com um brilho, sem deixar nada para
trds. Vocé s6 pode ter um monstro
conjurado por esta magia por vez.

O monstro surge em um espago de-
socupado a sua escolha dentro do
alcance e age no inicio de cada um de
seus turnos, a partir da préxima ro-
dada. O monstro tem deslocamento
9m e pode fazer uma agio de movi-
mento por rodada. Vocé pode gastar
uma agio padrio para dar uma das
seguintes ordens a ele.

Mover: 0 monstro se movimenta o
dobro do deslocamento nessa rodada.

Atacar: o monstro causa 2d4+2 pontos
de dano a uma criatura adjacente.

Langar Magia: o monstro pode servir
como ponto de origem para uma ma-
gia langada por vocé com execucio
de uma a¢io padrio ou menor. Ele

pode descarregar um Toque Chocante
em um inimigo distante, ou mesmo
“cuspir” uma Bola de Fogo! Vocé gasta
PM normalmente para langar a magia.

Outros usos criativos para monstros
conjurados ficam a critério do mes-
tre. O monstro nio age sem receber
uma ordem.

Para efeitos de jogo, 0 monstro con-
jurado tem For 2, Des 3 e todos os
outros atributos nulos. Ele tem Defesa
igual a sua, 20 pontos de vida e usa o
seu bonus para teste de Reflexos. Ele
é imune a efeitos que pedem um teste
de Fortitude ou Vontade.

+1 PM: o monstro ganha desloca-
mento de escalada ou natagio igual
ao seu deslocamento terrestre.

+1 PM: aumenta o deslocamento do
monstro em +3m.

+1 PM: muda o tipo de dano do
ataque do monstro para 4cido, fogo,
frio ou eletricidade.

+2 PM: aumenta os PV do monstro
em +10 para cada categoria de tama-
nho a partir de Pequeno (+10 PV para
Pequeno, +20 PV para Médio etc.).

+2 PM: aumenta o tamanho do
monstro para Médio. Ele tem For 4,
Des 3, 45 PV, deslocamento 12m e seu
ataque causa 2d6+6 pontos de dano.

+2 PM: o monstro ganha resistén-
cia 5 contra dois tipos de dano (por
exemplo, corte e frio).

+4 PM: o monstro ganha uma nova
ordem: Arma de Sopro. Para dar essa
ordem vocé gasta 1 PM, e faz o mons-
tro causar o dobro de seu dano de
ataque em um cone de 6m a partir de
si (Reflexos reduz 3 metade).

+5 PM: aumenta o tamanho do
monstro para Grande. Ele tem For
7, Des 2, 75 PV, deslocamento 12m
e seu ataque causa 4d6+10 pontos de
dano com 3m de alcance. Requer 2°
circulo.

+9 PM: o monstro ganha deslo-
camento de voo igual ao dobro do
deslocamento.

+¢ PM.: 0 monstro ganha imunidade
contra dois tipos de dano.

+9 PM: aumenta o tamanho do
monstro para Enorme. Ele tem For
11, Des 1, 110 PV, deslocamento
15m e seu ataque causa 4d8+15 pon-
tos de dano com 4,5m de alcance.
Requer 4° circulo.

+14 PM: aumenta o tamanho do
monstro para Colossal. Ele tem For
15, Des 0, 180 PV, deslocamento 15m
e causa 4d12+20 pontos de dano com
9m de alcance. Requer 5° circulo.

CONJURAR
MorTos-Vivos

ABISSAL 2 (NECROMANCIA)

Execugio: completa; Alcance: curto;
Efeito: 6 mortos-vivos; Duragio:
sustentada.

Vocé conjura seis esqueletos capangas
de tamanho Médio feitos de energia
negativa em espagos desocupados
dentro do alcance. Vocé pode gastar
uma a¢io de movimento para fazer
os mortos-vivos andarem (eles tém
deslocamento 9m) ou uma agio padrio
para fazé-los causar dano a criaturas
adjacentes (1d6+2 pontos de dano de
trevas cada). Os esqueletos tém For
2, Des 2, Defesa 18 e todos os outros
atributos nulos; eles tém 1 PV e falham
automaticamente em qualquer teste de
resisténcia ou oposto, mas sao imunes
adano nio letal, paralisia e a efeitos de
atordoamento, cansaco, frio, medo,
metabolismo, mental e veneno. Eles
desaparecem quando sio reduzidos a 0
PV ou no fim da cena. Os mortos-vi-
vos ndo agem sem receber uma ordem.
Usos criativos para capangas fora de
combate ficam a critério do mestre.

+2 PM: aumenta o ndmero de mor-
tOs-vivos conjurados em +1.

+3 PM: em vez de esqueletos, conju-
ra carnigais. Requer 3° circulo.

+7 PM: em vez de esqueletos, con-
jura sombras. Requer 4° circulo.

Carnigal: como esqueletos, mas tém
For 3, Des 3, Defesa 27 e causam
1d8+3 pontos de dano de trevas
mais perda de 1d8 PV por veneno.
Além disso, criaturas atingidas por
um carnical devem passar num teste
de Fortitude ou ficam paralisadas por
1 rodada. Uma criatura que passe no
teste de resisténcia fica imune 2 para-
lisia dos carnigais por um dia.

Sombra: como esqueletos, mas tém Des
4, Defesa 35, sio incorpéreas e causam
2d10 pontos de dano de trevas. Além
disso, criaturas vivas atingidas por uma
sombra devem passar num teste de
Fortitude ou perdem 1d4 PM. Som-
bras perdem a habilidade incorpéreo
quando expostas 2 luz do sol.
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CONSAGRAR

CONTROLAR GRAVIDADE

DRUIDA, S. ARNALDO 1 (EvocagAo)
Execugio: padrio; Alcance: longo;
Area: esfera com 9m de raio; Dura-
¢do: 1 dia.

Vocé enche a drea com energia posi-
tiva. Pontos de vida curados por efei-
tos de luz sio maximizados dentro da
irea. Isso também afeta dano causado
em mortos-vivos por esses efeitos. Por
exemplo, Curar Ferimentos cura auto-
maticamente 18 PV. Esta magia ndo
pode ser lancada em uma 4rea con-
tendo um simbolo visivel dedicado
a um santo que nio o seu. Consagrar
anula Profanar.

+1 PM: além do normal, mortos-
-vivos na area sofrem —2 em testes
e na Defesa.

+2 PM: aumenta as penalidades para
mortos-vivos em —1 (penalidade m4-
xima limitada pelo circulo miximo de
magia que vocé pode lancar).

+9 PM: muda a execugio para 1
hora e a duragio para permanen-
te. Componente Material: incenso e
6leos no valor de 100 PP. Requer
4° circulo.

CoNTATO EXTRAPLANAR

ABissaL, ONirIicA, RUsTICA, S. CRYSNIA
3 (ADIVINHAGAO)

Execugio: completa; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragdo: 1 dia.
Vocé firma um contrato com uma en-
tidade mégica, como um deménio ou
elemental, para que o auxilie em troca
de se alimentar de seu mana. Quando
a magia ¢ langada, vocé recebe 6d6
dados de auxilio. Enquanto a magia
durar, sempre que for realizar um teste
de pericia, vocé pode gastar 1d6 (mais
1d6 para cada circulo de magias acima
do 3° que puder langar) e adicionar o
resultado como bonus no teste. No
entanto, sempre que rolar um “6” num
desses dados, a entidade “suga” 1 PM
de vocé. A magia termina se vocé gas-
tar todos os dados, ficar sem PM ou no
fim do dia (o que acontecer primeiro).

+2 PM: aumenta o niimero de dados
de auxilio em +1.

+8 PM: Muda os dados de auxi-
lio para d12. Sempre que rolar um
resultado 12 num desses dados, a
entidade “suga” 2 PM de vocé. Re-
quer 4° circulo.

ERUDITA 4 (TRANSMUTAGAO)
Execugio: padrio; Alcance: médio;
Area: cubo de 12m de lado; Duragio:
sustentada.

Vocé controla os efeitos da gravidade
dentro da 4rea. Ao langar a magia,
escolha um dos efeitos abaixo. En-
quanto a magia durar, vocé pode
gastar uma a¢do padrio para mudar
o efeito.

Aumentar: no inicio de seus turnos,
cada criatura na drea deve fazer um
teste de Atletismo. Se passar, fica fa-
tigada. Se falhar, fica fatigada e caida.

Inverter: inverte a gravidade da 4rea,
fazendo com que criaturas e obje-
tos “caiam” para cima, atingindo o
topo (12m) em uma rodada. Se um
obsticulo (como um teto) impedir o
movimento das criaturas, elas sofrem
1d6 pontos de dano de impacto para
cada 1,5m de “queda”. Elas podem
entio se levantar e caminhar no
obsticulo, de cabega para baixo. Se
nio houver obsticulo, as criaturas
e objetos ficam flutuando no topo
da 4rea afetada, sem poder sair do
lugar. Criaturas voadoras podem se
movimentar normalmente. Alguém
adjacente a algo que possa agarrar
tem direito a um teste de Reflexos
para evitar a “queda”. A criatura deve
permanecer presa pela duragio da
magia; caso contrario “caird”.

Reduzir: criaturas ou objetos livres
Médios ou menores flutuam para cima
e para baixo conforme sua vontade,
com deslocamento de voo 6m. Cria-
turas na irea recebem +20 em testes
de Atletismo para escalar e saltar. Uma
criatura levitando fica instivel, sofren-
do -2 em testes de ataque.

CONTROLAR AGUA

DruiDA, ELEMENTAL 3 (TRANSMUTAGAO)
Execugio: padrio; Alcance: longo;
Area: esfera com 30m de raio; Du-
ragio: cena; Resisténcia: veja texto.

Vocé controla os movimentos e com-
portamentos da 4gua. Ao langar a ma-
gia, escolha um dos efeitos abaixo.

Congelar: toda a dgua mundana na
drea é congelada. Criaturas nadando
na 4rea ficam iméveis; escapar exige
gastar uma a¢io padrio e passar num
teste de Atletismo ou Acrobacia.

Derreter: gelo mundano na érea vira
dgua e a magia termina. A critério do
mestre, isso pode criar terreno dificil.

Enchente: eleva o nivel da 4gua mun-
dana na 4rea em até 4,5m. A sua es-
colha, muda 4rea para alvo: uma em-
barcagio. O alvo recebe +3m em seu
deslocamento pela duragio do efeito.

Evaporar: toda a dgua e gelo mundano
na drea evaporam instantaneamente e
amagia termina. Elementais da dgua,
plantas monstruosas e criaturas com
imunidade a frio na irea sofrem 10d8
pontos de dano de fogo; outras criatu-
ras vivas recebem metade desse dano
(Fortitude reduz A metade).

Partir: diminui o nivel de toda dgua
mundana na irea em até 4,5m. Em
um corpo d’igua raso, isso abre um
caminho seco, que pode ser atra-
vessado a pé. Em um corpo d’igua
profundo, cria um redemoinho que
pode prender barcos (um teste de
Pilotagem permite ao piloto livrar a
embarcagio). Elementais da 4gua na
rea ficam lentos.

+2 PM: aumenta o dano em +2d8.

CoNTROLAR FoGo

Drumba, ELeMENTAL 2 (EVOCAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: veja texto; Duragio: cena.

Vocé pode criar, moldar, mover ou
extinguir chamas e emanagdes de ca-
lor. Ao langar a magia, escolha um
dos efeitos.

Chamejar: o alvo é armas escolhidas.
Elas causam +1d6 de dano de fogo.
Também afeta armas naturais e ata-
ques desarmados.

Esquentar: o alvo é 1 objeto, que co-
mega a esquentar. Ele sofre 1d6 pon-
tos de dano de fogo por rodada e causa
o mesmo dano a qualquer criatura
que o esteja segurando ou vestindo.
A critério do mestre, o objeto ou a
criatura vestindo-o também podem
ficar em chamas. Uma criatura pode
gastar uma agio completa para resfriar
o objeto (jogando areia ou se jogan-
do numa fonte de dgua proxima, por
exemplo) e cancelar o efeito da magia.

Extinguir: o alvo é 1 chama de tamanho
Grande ou menor, que é apagada. Isso
cria uma nuvem de fumaga que ocupa
uma esfera com 3m de raio centrada
onde estava a chama. Dentro da fu-
maga, criaturas tém camuflagem leve.
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Modelar: o alvo é 1 chama de ta-
manho Grande ou menor. A cada
rodada, vocé pode gastar uma agio
livre para movimenti-la 9m em qual-
quer diregio. Se atravessar o espago
ocupado por uma criatura, causa
2d6 pontos de dano de fogo. Uma
criatura s6 pode receber dano dessa
maneira uma vez por rodada.

+1 PM: muda a duragio para sus-
tentada e a resisténcia para Reflexos
reduz 3 metade. Em vez do normal,
vocé deve escolher o seguinte efeito.
Labaredas: a cada rodada, vocé pode
gastar uma agio de movimento para
projetar uma labareda, acertando um
alvo em alcance curto a partir da cha-
ma. O alvo sofre 4d6 pontos de dano
de fogo (Reflexos reduz 2 metade).

+2 PM: aumenta o dano em +1d6
(exceto do efeito chamejar).

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura
composta principalmente por fogo,
lava ou magma (como um elemental
do fogo) e a resisténcia para Fortitude
parcial. Em vez do normal, se a cria-
tura falhar no teste de resisténcia, é
reduzida a 0 PV. Se passar, sofre 5d6
pontos de dano.

CONTROLAR MADEIRA

Druipa, S. OT10 2 (TRANSMUTACAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 objeto de madeira Grande ou
menor; Duragio: cena.

Vocé molda, retorce, altera ou repele
madeira. Se langar esta magia num
objeto de uma criatura involuntiria, ela
tem direito a um teste de Vontade para
anuli-la. Ao langar a magia, escolha.

Fortalecer: deixa o alvo mais resisten-
te. Armas tém seu dano aumentado
em um passo. Escudos tém seu bonus
de Defesa aumentado em +2 (isso é
uma melhoria no item, portanto é
cumulativa com outras magias). Esses
e outros itens de madeira recebem +5
na RD e dobram seus PV.

Modelar: muda a forma do alvo. Pode
transformar um galho em espada, criar
uma porta onde antes havia apenas
uma parede, transformar um tronco
em uma caixa... Mas nao pode criar
mecanismos complexos (como uma
besta) ou itens consumiveis.

Repelir: o alvo é repelido por vocé. Se
for uma arma, ataques feitos com ela
contra vocé falham automaticamente.

Se for uma porta ou outro objeto que
possa ser aberto, ele vai se abrir quan-
do vocé se aproximar, mesmo que
esteja trancado. Um objeto que v
atingi—lo, COMO Uma carroga, tronco
ou barril, vai desviar ou parar adja-
cente a vocé, sem lhe causar dano. Os
efeitos de regras em outros objetos
de madeira ficam a cargo do mestre.

Retorcer: estraga o alvo. Uma por-
ta retorcida emperra (exigindo um
teste de Forga contra CD 25 para ser
aberta). Armas e itens retorcidos im-
pdem —5 em testes de pericia. Escudos
retorcidos deixam de oferecer bonus
(mas ainda imp&em penalidades). Um
barco retorcido comega a afundar e
naufraga ao final da cena. Os efeitos
de regras em outros objetos de ma-
deira ficam a cargo do mestre.

+1 PM: muda o alcance para pes-
soal, 0 alvo para vocé e a duragio para
um dia. Vocé e seu equipamento se
transformam em uma arvore de ta-
manho Grande. Nessa forma, vocé
nio pode falar ou fazer agdes fisicas,
mas consegue perceber seus arredores
normalmente. Se for atacado nessa
forma, a magia ¢ dissipada. Um teste
de Sobrevivéncia (CD 30) revela que
vocé nio é uma arvore verdadeira.

+3 PM: muda o alvo para drea de
quadrado com 9m de lado e a du-
ragio para cena. Em vez do normal,
qualquer vegetagio na drea fica rigida
e afiada. A irea é considerada terre-
no dificil e criaturas que andem nela
sofrem 1d6 pontos de dano de corte
para cada 1,5m que avancem.

+7 PM: muda o tamanho do alvo para
Enorme ou menor. Requer 3° circulo.

+12 PM: muda o tamanho do alvo
para Colossal ou menor. Requer 4°
circulo.

CONTROLAR 0 CLIMA

Druiba, ELEMENTAL 4 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: completa; Alcance: 2km;
Area: esfera com 2km de raio; Du-
ragio: 4d12 horas.

Vocé muda o clima da 4rea onde se
encontra, podendo criar qualquer
condigio climitica: chuva, neve,
ventos, névoas... Veja o CAPITULO
6: O MESTRE para os efeitos do clima.

+1 PM (ApEnas Druipas):
muda o raio da 4rea para 3km e du-
ragdo para 1d4 dias.

CONTROLAR PLANTAS

Druipa, RusTica 1 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Area: quadrado com 9m de lado;
Duragio: cena; Resisténcia: Re-
flexos anula.

Esta magia s6 pode ser lancada em
uma 4rea com vegetagio. As plan-
tas se enroscam nas criaturas da drea.
Aquelas que falharem na resisténcia
ficam enredadas. Uma vitima pode se
libertar com uma agio padrio e um
teste de Acrobacia ou Atletismo. Além
disso, a area é considerada terreno
dificil. No inicio de seus turnos, a
vegetagio tenta enredar novamente
qualquer criatura na 4rea, exigindo
um novo teste de Reflexos.

TRUQUE: muda a 4rea para alvo de 1
planta e a resisténcia para nenhuma. Em
vez do normal, vocé pode fazer a planta
se mover como se fosse animada. Ela
nio pode causar dano ou atrapalhar a
concentragio de um conjurador.

+1 PM: muda a duragio para instan-
tinea. Em vez do normal, as plantas
na 4rea diminuem, como se tivessem
sido podadas. Terreno dificil muda
para terreno normal e nio fornece
camuflagem. Esse efeito dissipa o uso
normal de Controlar Plantas.

+1 PM: além do normal, criaturas
que falhem na resisténcia também
ficam iméveis.

+2 PM: muda o alcance para pessoal,
a 4rea para alvo (vocé) e a resisténcia
para nenhuma. Em vez do normal, vocé
consegue se comunicar com plantas,
que comegam com atitude prestativa em
relagdo a vocé. Além disso, vocé pode
fazer testes de Diplomacia com plantas.
Em geral, plantas tém uma percepgio
limitada de seus arredores e normal-
mente fornecem respostas simplérias.

CONTROLAR TERRA

Druipa, ELEMENTAL 3 (TRANSMUTAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: longo;
Area: 9 cubos com 1,5m de lado;
Duragio: instantinea; Resisténcia:
Vveja texto.

Vocé manipula a densidade e a forma de
toda terra, pedra, lama, argila ou areia
na drea. Ao langar a magia, escolha.

Amolecer: se afetar o teto, uma coluna

ou suporte, provoca um desabamento
que causa 10d6 pontos de dano de
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impacto as criaturas na drea (Reflexos
reduz A metade). Se afetar um piso
de terra ou pedra, cria terreno dificil
de areia ou argila, respectivamente.

Modelar: pode usar pedra ou argila
para criar um ou mais objetos simples
de tamanho Enorme ou menor (sem
mecanismos ou partes méveis). Por
exemplo, pode transformar um tijolo
em uma maga, criar uma passagem
onde antes havia apenas uma parede
ou levantar uma ou mais paredes que
oferecem cobertura total (RD 8 e 50
PV para cada 3m).

Solidificar: transforma lama ou areia
em terra ou pedra. Criaturas com
0s pés na superﬁcie ficam agarradas.
Elas podem se soltar com uma agio
padrio e um teste de Acrobacia ou
Atletismo.

+1 PM: aumenta o niimero de cubos
de 1,5m em +2.

+1 PM: muda o alcance para pessoal,
0 alvo para vocé e a duragio para
um dia. Vocé e seu equipamento
fundem-se a uma superficie ou ob-
jeto adjacente feito de pedra, terra,
argila ou areia que possa acomodi-lo.
Vocé pode voltar a0 espago adjacen-
te como uma ago livre, dissipando
a magia. Enquanto mesclado, vocé
nio pode falar ou fazer a¢des fisicas,
mas consegue perceber seus arredores
normalmente. Pequenos danos nio o
afetam, mas se o objeto (ou o trecho
onde vocé estd imerso) for destruido,
a magia é dissipada, vocé volta a um
espago livre adjacente e sofre 10d6
pontos de dano de impacto.

ConvocacAo
INSTANTANEA

BarDpO, ErUDITA, S. OTTO 3 (C()Nvo—
CAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: ilimita-
do; Alvo: 1 objeto de até 2 espagos;
Duragio: instantinea.

Vocé invoca um objeto de qualquer
lugar para sua mio. O item deve ter
sido previamente preparado com uma
runa pessoal sua (ao custo de 5 PP).

A magia nio funciona se o objeto
estiver com outra criatura, mas voceé
saberd onde ele estd e quem o estd
carregando (ou sua descrigio fisica,
caso nio conheca a criatura).

+1 PM: além do normal, até 1 hora
ap6s ter langado a magia, vocé pode

gastar uma agio de movimento para
enviar o objeto de volta para o local
em que ele estava antes.

+1 PM: muda o alvo para um bad
Médio, a duragio para permanente
e adiciona sacrificio de 1 PM. Em
vez do normal, vocé esconde o bat
no Eter Entre Mundos, com até 20
espacos de equipamento. A magia
faz com que qualquer objeto caiba
no bat, independentemente do seu
tamanho. Uma vez escondido, vocé
pode convocar o bati para um espago
livre adjacente, ou de volta para o
Eter, com uma agio padrio. Com-
ponente material: bad construido com
matéria-prima da melhor qualidade
(100 PP). Vocg deve ter em mios uma
miniatura do bati, no valor de 100 PP,
para invocar o bad verdadeiro.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

+2 PM: muda o alvo para 1 objeto
de até 10 espagos. Um objeto muito
grande ou pesado para aparecer em
suas mios surge em um espago adja-
cente a sua escolha.

CrANIO VOADOR

AsissaL 2 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura; Durag3o: instanti-
nea; Resisténcia: Fortitude parcial.

Esta magia cria um crinio envolto
em energia negativa. Quando atinge
o alvo, ele causa 4d8+4 pontos de
dano de trevas e se desfaz emitindo
um som horrendo, deixando abala-
do o alvo e todos os inimigos num
raio de 3m dele (criaturas j& abaladas
ficam apavoradas por 1d4 rodadas).
Passar no teste de resisténcia diminui
o dano a metade e evita a condi¢io
(as demais criaturas na drea também
tém direito ao teste de resisténcia,
para evitar a condigio).

+2 PM: aumenta o dano em +1d8+1.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

CRrIAR ELEMENTOS

Druipa, ELEMENTAL 1 (CONVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Efeito: elemento escolhido; Dura-
¢do: instantanea.

Vocé cria uma pequena porgio de um
elemento, a sua escolha. Os elementos

criados sio reais, no mégicos. Ele-
mentos fisicos devem surgir em uma
superficie. Em vez de um cubo, po-
de-se criar objetos simples (sem partes
moveis) feitos de gelo, terra ou pedra.

Agua: enche um recipiente de tama-
nho Mintsculo (como um odre) com
dgua potivel ou cria um cubo de gelo
de tamanho Mindsculo.

Ar: cria um vento fraco em um qua-
drado de 1,5m. Isso purifica a drea de
qualquer gds ou fumaca, ou remove
névoa por uma rodada.

Fogo: cria uma chama que ilumina
como uma tocha. Vocé pode seguré-la
na palma de sua mio sem se queimar,
ou fazé-la surgir em um quadrado de
1,5m. Se uma criatura ou objeto esti-
ver no quadrado, sofre 1d6 pontos de
dano de fogo; se falhar num teste de
Reflexos, fica em chamas.

Terra: cria um cubo de tamanho Mi-
nusculo feito de terra, argila ou pedra.

+1 PM: aumenta a quantidade do
elemento em um passo (uma categoria
de tamanho para dgua ou terra, +1
quadrado de 1,5m para ar e fogo).

+1 PM: muda o efeito para alvo 1
criatura ou objeto e a resisténcia para
Reflexos reduz 4 metade. Se escolher
dgua ou terra, VOocé arremessa o cubo
ou objeto criado no alvo, causando
2d4 pontos de dano de impacto. Para
cada categoria de tamanho acima de
Mintisculo, o dano aumenta em um
passo. O cubo se desfaz em seguida.

+1 PM: se escolheu fogo, aumenta o
dano inicial de cada chama em +1d6.

CRriIAR ILUusAO

BarDO, ONirica 1 (ILusAo)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Efeito: ilusio que se estende a até 4
cubos de 1,5m; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade desacredita.

Esta magia cria uma ilusio visual
(uma criatura, uma parede...) ou
sonora (um grito de socorro, um
uivo assustador...). A magia cria ape-
nas imagens ou sons simples, com
volume equivalente ao tom de voz
normal para cada cubo de 1,5m no
efeito. Nio é possivel criar cheiros,
texturas ou temperaturas, nem sons
complexos, como uma musica ou
didlogo. Criaturas e objetos atraves-
sam uma ilusio sem sofrer dano, mas
amagia pode, por exemplo, esconder
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uma armadilha ou inimigo. A magia
é dissipada se vocé sair do alcance.

+1 PM: muda a duragio para sus-
tentada. A cada rodada vocé pode
gastar uma agio livre para mover
a imagem ou alterar levemente o
som, como aumentar o volume ou
fazer com que pareca se afastar ou se
aproximar, ainda dentro dos limites
do efeito. Vocé pode, por exemplo,
criar a ilusdo de um fantasma que
anda pela sala, controlando seus
movimentos. Quando vocé para
de sustentar a magia, a imagem ou
som persistem por mais uma rodada
antes da magia se dissipar.

+1 PM: aumenta o efeito da ilusio
em +1 cubo de 1,5m.

+1 PM: também pode criar ilusdes
de imagem e sons combinados.

+1 PM: também pode criar sons
complexos com volume maximo
equivalente a0 que cinco pessoas
podem produzir para cada cubo de
1,5m do efeito. Com uma agio livre,
vocé pode alterar o volume do som
ou fazé-lo se aproximar ou se afastar
dentro do alcance.

+2 PM: também pode criar odores
e sensagdes térmicas, que sio perce-
bidos a uma distancia igual ao dobro
do tamanho méiximo do efeito. Por
exemplo, uma miragem de uma fo-
gueira com 4 cubos de 1,5m poderia
emanar calor e cheiro de queimado
aaté 12m.

+2 PM: muda o alcance para longo
e o efeito para esfera com 30m de
raio. Em vez do normal, vocé cria um
som muito alto, equivalente a uma
multidio. Criaturas na drea langam
magias como se estivessem em uma
condi¢io ruim e a CD de testes de
Percepgao para ouvir aumenta em
+10. Requer 2° circulo.

+2 PM: também criar sensagdes
titeis, como texturas; criaturas que
nio saibam que é uma ilusio nio
conseguem atravessi-la sem passar
em um teste de Vontade (objetos
ainda a atravessam). A ilusio ainda
é incapaz de causar ou sofrer dano.
Requer 2° circulo.

+5 PM: muda a duragio para sus-
tentada. Além do normal, vocé pode
gastar uma agio livre para modificar
livremente a ilusio (mas nio pode
acrescentar NOVOs aprimoramentos
ap6s langd-la). Requer 3° circulo.

CuruLA DE REPULSAO

RUsTtica, S. CrysNIA, S. OTT10 4
(ABjurRAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: sustentada;
Resisténcia: Vontade anula.

Uma ctipula de energia invisivel o
cerca, impedindo a aproximagio de
certas criaturas. Escolha um tipo de
criatura (animais, espiritos, monstros...)
ou uma raga de humanoides (andes,
hobgoblins, humanos...). Criaturas do
grupo escolhido que tentem se aproxi-
mar a menos de 3m de vocé (ou seja,
que tentem ficar adjacentes a vocé)
devem fazer um teste de Vontade. Se
falharem, nio conseguem, gastam a
a¢do e s6 podem tentar novamente na
rodada seguinte. Isso impede ataques
COrpo a corpo, mas NAo ataques ou ou-
tros efeitos A distancia. Se vocé tentar
se aproximar além do limite de 3m,
rompe a ctipula e a magia é dissipada.

+2 PM: a ctipula impede criaturas de
se aproximarem a menos de 4,5m de
vocé (ou seja, deve haver dois quadra-
dos entre vocé e as criaturas).

+5 PM: além do normal, criaturas
afetadas também precisam fazer o teste
de resisténcia se fizerem um ataque
ou efeito a distAncia contra vocé. Se
falharem, o efeito é desviado pela cii-
pula. Requer 5° circulo.

CURrRAR FERIMENTOS

DRuIDA, S. ARNALDO 1 (EVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instantinea.

Vocé canaliza luz que recupera 2d8+2
pontos de vida na criatura tocada.

TRUQUE: muda o alvo para 1 mor-
to-vivo. Em vez do normal, causa
1d8 pontos de dano de luz (Vontade
reduz 3 metade).

+1 PM: aumenta a cura em +1d8+1.

+2 PM: também remove uma con-

digio de fadiga do alvo.
+2 PM: muda o alcance para curto.

+5 PM: muda o alcance para curto e
0 alvo para criaturas escolhidas.

DArpO GELIDO

Druipa, ELemenTaL 1 (EvocagAo)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instantinea;
Resisténcia: Fortitude reduz 3 metade.

Vocé dispara um dardo de gelo e
neve contra o alvo, que sofre 2d6
pontos de dano de frio.

+1 PM: aumenta o dano em +1d6.

+1 PM: muda a resisténcia para For-
titude parcial. Se passar, a criatura re-
duz o dano i metade; se falhar, fica
lenta até o final da cena.

DESsEjo

ABISSAL, BARDO, ErRuDITA, ONIRICA,
RUsTICA (TRANSMUTAGAO)

Execugio: completa; Alcance: veja
texto; Alvo: veja texto; Duragdo: veja
texto; Resisténcia: veja texto.

Esta é uma das mais poderosas magias,
que permite alterar a realidade a seu
bel-prazer. Vocé pode:

* Dissipar os efeitos de qualquer magia
de 4° circulo ou menor.

* Transportar até 10 criaturas volun-
térias em alcance longo para qualquer
outro local, em qualquer plano.

 Desfazer um acontecimento re-
cente. A magia permite que um
teste realizado por uma criatura
em alcance longo na dltima roda-
da seja realizado novamente. Por
exemplo, se um aliado morreu na
tltima rodada devido ao ataque de
um inimigo, vocé pode obrigar o
inimigo a refazer esse ataque.

Vocé pode desejar algo ainda mais
poderoso. Nesse caso, a magia re-
quer o sacrificio de 2 PM e pode fazer
C0isas como:

e Criar um item mundano de até
30.000 PP.

* Duplicar os efeitos de qualquer ma-
gia de até 4° circulo. Caso a magia
precise de um componente material
para ser lancada, ainda é necessirio
providenciar 0 componente.

* Aumentar um atributo de uma cria-
tura em +1. Cada atributo sé pode
ser aumentado uma vez com Desejo.

Desejo pode gerar efeitos ainda
mais poderosos, mas tome cuida-
do! Desejar a fortuna de um rei
pode transporti-lo para a sala de
tesouro real, onde vocé poderd ser
preso ou morto; desejar ser imortal
pode transforma-lo em morto-vivo,
e assim por diante. Qualquer efeito
que nio se encaixe na lista acima
deve ser decidido pelo mestre.

)()( MAGIA




DESESPERO ESMAGADOR

ABIsSAL, BARDO 2 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: cone de 6m; Duragio: cena;
Resisténcia: Vontade parcial.

Humanoides na area sio acometi-
dos de grande tristeza, adquirindo as
condigdes fraco e frustrado. Se pas-
sarem ha resisténcia, adquirem essas
condi¢des por uma rodada.

+2 PM: em vez do normal, as con-

di¢des adquiridas sio debilitado e
esmorecido.

+3 PM: em vez do normal, afeta
qualquer tipo de criatura.

+3 PM: além do normal, criaturas
que falhem na resisténcia ficam aos
prantos (pasmos) por 1 rodada (apenas
uma vez por cena). Requer 3° circulo.

DESINTEGRAR

ABISSAL, ERUDITA 4 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragio:
instantinea; Resisténcia: Fortitude
parcial.

Vocé dispara um raio fino e esverdea-
do que causa 10d12 pontos de dano
de esséncia. Se o alvo passar no teste
de resisténcia, em vez disso sofre 2d12
pontos de dano.

Independentemente do resultado do
teste de Fortitude, se os PV do alvo
forem reduzidos a2 0 ou menos, ele
serd completamente desintegrado,
restando apenas po.

+4 PM: aumenta o dano total em
+2d12 e 0 dano minimo em +1d12.

DESPEDACAR

BarDO, RUsTICA, S. OTTO 1 (EVvOCagAo)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura ou objeto mundano
Pequeno; Duragio: instantinea; Re-
sisténcia: Fortitude parcial.

Esta magia emite um som alto e agudo.
O alvo sofre 1d8+2 pontos de dano de
impacto (ou o dobro disso e ignora
RD, se for um construto ou objeto
mundano) e fica atordoado por uma
rodada (apenas uma vez por cena). Um
teste de Fortitude reduz o dano 3 me-
tade e evita o atordoamento.

+2 PM: aumenta o dano em +1d8+2.

+2 PM: muda o alvo para objeto
mundano Médio. Requer 2° circulo.

+5 PM: muda o alvo para objeto

mundano Grande. Requer 3° circulo.

+9 PM: muda o alvo para objeto

mundano Enorme. Requer 4° circulo.

+14 PM: muda o alvo para objeto
mundano Colossal. Requer 5° circulo.

+5 PM: muda o alcance para pessoal
e a 4rea para esfera com 6m de raio.
Todas as criaturas e objetos mundanos
na 4rea sio afetados.

DESPERTAR CONSCIENCIA

Druipa, ONiRrica 3 (ENCANTAMENTO)

Execugio: completa; Alcance: to-
que; Alvo: 1 animal ou planta; Du-
ragio: 1 dia.

Vocé desperta a consciéncia de um
animal ou planta. O alvo se torna
um parceiro veterano de um tipo
a sua escolha entre ajudante, com-
batente, fortdo, guardido, médico,
perseguidor ou vigilante. Se usar esta
magia em um parceiro que ji possua,
o nivel de poder de um de seus tipos
aumenta em um passo (iniciante para
veterano, veterano para mestre). Se
ja for um parceiro mestre, recebe
o bonus de outro tipo de parceiro
iniciante (entre as escolhas acima). O
alvo se torna uma criatura racional,
com Inteligéncia -1, e pode falar.

+4 PM: muda o alvo para 1 escul-
tura mundana inanimada. Além do
normal, o alvo tem as mesmas carac-
teristicas de um construto.

+4 PM: muda a duragio para per-
manente e adiciona penalidade de
-3 PM.

DETECTAR AMEACAS

BARrDO, ErUDITA, S. IMUNE, S. THEODRIC
1 (ADIVINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: esfera com 18m de raio; Dura-
¢do: cena, até ser descarregada.

Vocé recebe uma intui¢io agucada
sobre perigos a0 seu redor. Quando
uma criatura hostil ou armadilha entra
na irea do efeito, vocé faz um teste
de Percepgio (CD determinada pelo
mestre de acordo com a situagio).
Se passar, sabe a origem (criatura ou
armadilha), dire¢io e distincia do
perigo. Se falhar, sabe apenas que o
perigo existe.

+1 PM: vocé descobre também a

raga ou espécie e o poder da criatu-
ra detectada (determinado pela aura

dela). Criaturas de 1° a 6° nivel ou
ND geram aura ténue, criaturas de
7° a 12° nivel ou ND geram aura
moderada e criaturas de 13° ao 20°
nivel ou ND geram aura poderosa.
Criaturas acima do 20° nivel ou ND
geram aura avassaladora.

+2 PM: além do normal, vocé nio
fica surpreso desprevenido contra pe-
rigos detectados com sucesso e recebe
+5 em testes de resisténcia contra ar-
madilhas. Requer 2° circulo.

DirFicuLtaR DETECCAO

BArDO, RUsTICA, S. IMUEN, S. OTTO 3
(ABjURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragio:
1 dia.

Esta magia oculta a presenga do alvo
contra qualquer meio méigico de de-
tecgio, inclusive detectar magia. Um
conjurador que lance uma magia de
adivinhagio para detectar a presenca
ou localizagio do alvo deve fazer um
teste de Vontade. Se falhar, a magia ndo
funciona, mas os PM sio 2astos mesmo
assim. Se for langada sobre uma cria-
tura, Dificultar Deteccio protege tanto
a criatura quanto seu equipamento.

+4 PM: muda o alvo para 4rea de
cubo de 9m. Qualquer criatura ou ob-
jeto na 4rea recebe o efeito da magia
enquanto estiver dentro dela.

+4 PM: muda a duragio para 1

semana.

Disco FLUTUANTE

SAo OTTO, RUSTICA 2 (CONVOCAGAO)

Execugido: a¢io padrio; Alcance:
médio; Efeito: disco de energia de 3m
de diametro; Duragdo: sustentada.

Vocé cria um disco de energia con-
cavo que pode carregar até 20 espa-
¢os. O disco segue vocé com deslo-
camento de 9m, flutuando 1m acima
do chio. Qualquer objeto colocado
sobre o disco que exceda seu limite
de peso atravessa o disco como se ele
nio existisse. Se vocé ficar sobre o
disco, pode usar uma agio de movi-
mento e fazer com que ele flutue para
qualquer dire¢io com deslocamento
de voo 9m. O disco desaparece se sair
de sua linha de visdo, derrubando
tudo sobre ele.

+2 PM: aumenta o limite de espagos
carregados em 5.

CAPITULO QUATRO >0<



Di1sFARCE ILUSORIO

ABIssAL, BARDO, ONiRiICA, S. IMUEN, 1
(ILusAo)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena; Resis-
téncia: Vontade desacredita.

Vocé muda a aparéncia do alvo, in-
cluindo seu equipamento. Isso inclui
altura, peso, tom de pele, cor de cabelo,
timbre de voz etc. O alvo recebe +10
em testes de Enganacio para disfarce.
O alvo nio recebe novas habilidades
(vocé pode ficar parecido com outra
raga, mas ndo ganharé as habilidades
dela), nem modifica o equipamento
(uma espada longa disfarcada de bor-
dio continua funcionando e causando
dano como uma espada).

TRUQUE: muda o alcance para toque,
o alvo para 1 criatura e a duragio para
1 semana. Em vez do normal, vocé faz
uma pequena alteragio na aparéncia
do alvo, como deixar o nariz vermelho
ou fazer brotar um gerinio no alto da
cabeca. A mudanga é inofensiva, mas
persistente — se a flor for arrancada,
por exemplo, outra nascera no local.

+1 PM: muda o alcance para curto
e 0 alvo para 1 objeto. Vocé pode,
por exemplo, transformar pedagos
de ferro em moedas de ouro. Vocé
recebe +10 em testes de Enganacio
para falsificagio.

+2 PM: muda o alcance para curto
eoalvo para 1 criatura. Uma criatura
involuntiria pode anular o efeito com
um teste de Vontade.

+2 PM: a ilusio inclui odores e sen-
sacdes. Isso muda o bonus em testes
de Enganagio para disfarce para +20.

+3 PM: muda o alcance para cur-
to e o alvo para criaturas escolhidas.
Cada criatura pode ter uma aparéncia
diferente. Criaturas involuntérias po-
dem anular o efeito com um teste de
Vontade. Requer 2° circulo.

DISPERSAR AS TREVAS

RUsTICA, S. ARNALDO, S. THEODRIC 3
(Evocagio)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: esfera com 6m de raio; Dura-
¢ao: veja texto.

Esta magia cria um forte brilho (mul-
ticolorido ou de uma cor que remeta
a seu santo) que causa diversos efei-
tos. Todas as magias de 3° circulo ou
menor ativas na drea sio dissipadas

se vocé passar num teste de Religido
contraa CD de cada magia. Seus alia-
dos na 4rea recebem +4 em testes de
resisténcia e reducio de trevas 10 até o
fim da cena, protegidos por uma aura
sutil da mesma cor. Inimigos na drea
ficam cegos por 1d4 rodadas (apenas
uma vez por cena). Dispersar as Trevas
anula Anular a Luz (este efeito tem
duragio instantinea).

+2 PM: aumenta o bédnus nas resis-
téncias em +1.

+4 PM: muda o alcance para curto,
adrea paraalvo 1 criatura e a duragio
para cena. O alvo fica imune a efeitos
de trevas.

+4 PM: muda o circulo miximo
de magias dissipadas para 4°. Requer
4° circulo.
+9 PM: muda o circulo miximo
de magias dissipadas para 5°. Requer
5° circulo.

DissipArR MAGIA

UNIVERSAL 2 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo ou Area: 1 criatura ou 1 objeto
migico ou esfera com 3m de raio;
Duragio: instantanea.

Vocé dissipa outras magias que es-
tejam ativas, como se sua duragio
tivesse acabado. Note que efeitos de
magias instantineas nao podem ser
dissipados (ndo se pode dissipar uma
Bola de Fogo ou Reldmpago depois
que ji causaram dano...). Se langar
essa magia em uma criatura ou drea,
faga um teste de Misticismo; vocé
dissipa as magias com CD igual ou
menor que o resultado do teste. Se
langada contra um item mdgico, o
transforma em um item mundano
por 1d6 rodadas (Vontade anula).

+12 PM: muda a 4rea para esfera
com 9m de raio. Em vez do normal,
cria um efeito de disjungio. Todas as
magias na drea sio automaticamente
dissipadas e todos os itens magicos na
drea, exceto aqueles que vocé estiver
carregando, viram itens mundanos
por uma cena (com direito a um teste
de Vontade para evitar esse efeito).
Requer 5° circulo.

DuprLicATA ILUSORIA

BarDO, ONirica 4 (ILusAo)
Execugio: padrio; Alcance: médio;
Efeito: cépia iluséria; Duragio: cena.

Vocé cria uma c6pia iluséria semir-
real de... vocé mesmo! Ela é idéntica
em aparéncia, som e cheiro, mas
é intangivel. A cada turno, vocé
escolhe se verd e ouvird através da
duplicata ou de seu corpo original.
A c6pia reproduz todas as suas agdes,
incluindo fala. Qualquer magia com
alcance de toque ou maior que vocé
langar pode se originar da duplicata,
em vez do seu corpo original. As
magias afetam outros alvos nor-
malmente, com a tnica diferenca
de se originarem da c6pia, em vez
de vocé. Se quiser que a duplicata
faca algo diferente de vocé, vocé
deve gastar uma a¢io de movimen-
to. Qualquer criatura que interagir
com a c6pia tem direito a um teste
de Vontade para perceber que é uma
ilusio. As magias que se originam
dela, no entanto, sio reais. A copia
desaparece se sair do alcance.

+3 PM: cria uma cépia adicional.

ENFEITICAR

BarDO, ONirica 1 (ENCANTAMENTO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragio: cena;
Resisténcia: Vontade anula.

O alvo fica enfeitigado (veja a pigina
328). Um alvo hostil ou que esteja
envolvido em um combate recebe +5
em seu teste de resisténcia. Se vocé
ou seus aliados tomarem qualquer
acio hostil contra o alvo, a magia é
dissipada e o alvo retorna 2 atitude
que tinha antes (ou piorada, de acor-
do com o mestre).

+2 PM: em vez do normal, vocé
sugere uma a¢io para o alvo e ele
obedece. A sugestio deve ser feita de
modo que parega aceitdvel, a critério
do mestre. Pedir ao alvo que pule de
um precipicio, por exemplo, dissipa
a magia. J4 sugerir a um guarda que
descanse um pouco, de modo que
vocé e seus aliados passem por ele,
é aceitivel. Quando o alvo executa
a acdo, a magia termina. Vocé pode
determinar uma condicdo especifica
para a sugestio: por exemplo, que um
rico mercador doe suas moedas para
o primeiro mendigo que encontrar.

+5 PM: muda o alvo para 1 espirito
ou monstro. Requer 3° circulo.

+5 PM: afeta todos os alvos dentro
do alcance.

)()( MAGIA




ENGENHO DE M ANA

ERUDITA, S. OTTO 5 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Efeito: disco de energia com 1,5m
de didmetro; Duragio: sustentada.

Vocé cria um disco de energia que
lembra uma roda de engenho e flutua
no ponto em que foi conjurado. O
disco é imune a dano, nio pode ser
movido e faz uma contramagica au-
tomdtica contra qualquer magia lan-
cada em alcance médio dele (exceto as
suas), usando seu teste de Misticismo.
Caso venga o teste, 0 engenho nio s6
anula a magia como absorve os PM
usados para langé-la, acumulando PM
temporarios. No seu turno, se estiver
ao alcance do disco, vocé pode gastar
PM nele para langar magias.

+1 PM: em vez de flutuar no ponto
em que foi conjurado, o disco flutua
atrds de vocé, mantendo-se sempre
adjacente.

+4 PM: muda a duragio para um dia.

ENXAME DE PESTES

Druipa, RUsTicA 2 (CONVOCACAO)

Execugio: completa; Alcance: médio;
Efeito: 1 enxame Médio (quadrado
de 1,5m); Duragio: sustentada. Re-
sisténcia: Fortitude reduz A metade.

Vocé conjura um enxame de criaturas,
como besouros, ratos ou serpentes. O
enxame pode passar pelo espaco de
outras criaturas e nao impede que ou-
tras criaturas entrem no espaco dele.
No final de seus turnos, o enxame
causa 2d12 pontos de dano de corte a
qualquer criatura em seu espago (For-
titude reduz 3 metade). Vocé pode
gastar uma a¢io de movimento para
mover o enxame 12m.

+2 PM: aumenta o dano em +1d12.

+3 PM: muda a resisténcia para Re-
flexos reduz A metade e o enxame
para criaturas maiores, cOmo gatos
ou guaxinins. Ele causa 3d12 pontos
de dano (a sua escolha entre corte,
impacto ou perfuragio). O resto da
magia segue normal.

+5 PM: aumenta o niimero de en-
xames em +1. Eles nio podem ocupar
o mesmo espago. Requer 3° circulo.

+7 PM: muda a resisténcia para Re-
flexos reduz 3 metade e o enxame
para criaturas elementais. Ele causa
5d12 pontos do dano (a sua escolha

entre 4cido, eletricidade, fogo ou
frio). O resto da magia segue normal.
Requer 4° circulo.

ERrurcAo GLACIAL

Druipa, ELEMENTAL 3 (EVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: mé-
dio; Area: quadrado de 6m de lado;
Duragio: instantanea; Resisténcia:
Reflexos parcial.

Estacas de gelo irrompem do chio.
Criaturas na drea sofrem 4d6 de dano
de corte, 4d6 de dano de frio e ficam
caidas. Passar no teste de Reflexos
evita o dano de corte e a queda. As
estacas duram pela cena, o que torna
a drea afetada terreno dificil, e con-
cedem cobertura leve para criaturas
dentro da 4rea ou atras dela. As estacas
sdo destruidas caso sofram qualquer
quantidade de dano por fogo méigico.

+3 PM: aumenta o dano de frio em
+2d6 e o dano de corte em +2d6.

+4 PM: muda a édrea para cilindro
com 6m de raio e 6m de altura e a
duragio para sustentada. Em vez do
normal, a magia cria uma tempesta-
de de granizo que causa 3d6 pontos
de dano de impacto e 3d6 pontos de
dano de frio em todas as criaturas na
drea (sem teste de resisténcia). A tem-
pestade fornece camuflagem leve as
criaturas dentro dela e deixa o piso
escorregadio. Piso escorregadio conta
como terreno dificil e obriga criaturas
na drea a fazer testes de Acrobacia
para equilibrio (veja o CapiTuro 2).
Requer 4° circulo.

Escupo pa FE

CLERIGO 1 (ABJURAGAO)

Execugio: reacio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 turno.

Um escudo mistico se manifesta mo-
mentaneamente para bloquear um
golpe. O alvo recebe +2 na Defesa.

+1 PM: muda a execugio para agio
padrio, o alcance para toque e a du-
ragao para cena.

+1 PM: também fornece ao alvo
camuflagem leve contra ataques 2
distancia.

+2 PM: aumenta o bonus na Defesa
em +1.

+2 PM: muda a execugio para agio
padrio, o alcance para toque e a dura-
¢ao para cena. A magia cria uma cone-

x30 mistica entre vocé e o alvo. Além
do efeito normal, o alvo sofre metade
do dano por ataques e efeitos; a outra
metade do dano é transferida a vocé.
Se 0 alvo sair de alcance curto de vocé,
amagia é dissipada. Requer 2° circulo.

+3 PM: muda a duragio para um
dia. Requer 2° circulo.

Escupo DE CHAMAS

DruiDa, ELEMENTAL 3 (EVOCAGAO)

Execugio: a¢io padrio; Alcance:
curto; Alvo: uma criatura; Duragio:
cena; Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé manifesta uma aura de chamas
ao redor do alvo, que recebe +4 na
Defesa e imunidade a fogo. No final
de cada turno do alvo, criaturas a até
3m de distincia dele sofrem 4d6 de
dano de fogo e ficam fatigadas por
conta do calor escaldante. Passar no
teste de Fortitude reduz o dano 2 me-
tade e evita o efeito.

+2 PM: aumenta o bonus na Defesa
em +1 e o dano de fogo em +1d6.

+4. PM: muda o alvo para “criaturas
escolhidas”. Requer 4° Circulo.

ESCULPIR SONS

BARDO, ONIRICA, S. IMUEN 2 (ILUSAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Duragio:
cena; Resisténcia: Vontade anula.

Esta magia altera os sons emitidos pelo
alvo. Ela nio é capaz de criar sons,
mas pode omiti-los (como fazer uma
carroga ficar silenciosa) ou transfor-
mi-los (como fazer uma pessoa ficar
com voz de passarinho). Vocé nio
pode criar sons que ndo conhece (nio
pode fazer uma criatura falar num
idioma que nio conhega). Uma vez
que escolha a alteragio, ela nio pode
ser mudada. Um conjurador que te-
nha a voz modificada drasticamente
nio poderi langar magias.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1. Todas as criaturas e objetos
devem ser afetadas da mesma forma.

ESCURIDAO

ABISSAL, DruIDA, S. IMUEN 1 (NECRO-
MANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 objeto; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade anula (veja texto).

O alvo emana sombras em uma area

CAPITULO QUATRO >0<



com 6m de raio. Criaturas dentro da
drea recebem camuflagem leve por
escuriddo leve. As sombras nio podem
ser iluminadas por nenhuma fonte de
luz natural. O objeto pode ser guarda-
do (em um bolso, por exemplo) para
interromper a escuridio, que voltard a
funcionar caso o objeto seja revelado.
Se langar a magia num objeto de uma
criatura involuntaria, ela tem direito
a um teste de Vontade para anuli-la.
Escuriddo anula Luz.

+1 PM: aumenta a drea da escuridio
em +1,5m de raio.

+2 PM: muda o efeito para fornecer
camuflagem total por escuridio total.
As sombras bloqueiam a visio na drea
e através dela.

+2 PM: muda o alvo para 1 criatura
e a resisténcia para Fortitude parcial.
Vocé langa a magia nos olhos do alvo,
que fica cego pela cena. Se passar na
resisténcia, fica cego por 1 rodada.
Requer 2° circulo.

+3 PM: muda a duragio para um dia.

+5 PM: muda o alcance para pessoal
e 0 alvo para vocé. Em vez do normal,
vocé é coberto por sombras, rece-
bendo +10 em testes de Furtividade e
camuflagem leve. Requer 2° circulo.

EXPLOSAO
CALEIDOSCOPICA

Barpo, ONiricA 4 (ILusAo)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Area: esfera com 6m de raio; Dura-
¢do: instantinea. Resisténcia: For-
titude parcial.

Esta magia cria uma forte explosio de
luzes e sons que desorientam criaturas
na drea. O efeito que cada criatura
sofre depende do nivel ou ND dela.

Nivel ou ND 4 ou menor: se falhar no
teste de resisténcia, fica inconscien-
te. Se passar, fica atordoada por 1d4
rodadas e enjoada pelo resto da cena.

Nivel ou ND entre 5 e 9: se falhar no
teste de resisténcia, fica atordoada por
1d4 rodadas e enjoada pelo resto da
cena. Se passar, fica atordoada por 1
rodada e enjoada por 1d4 rodadas.

Nivel ou ND 10 ou maior: se falhar no
teste de resisténcia, fica atordoada por
1 rodada e enjoada por 1d4 rodadas.
Se passar, fica desprevenida e enjoada
por 1 rodada.

Uma criatura s6 pode ser atordoada
por esta magia uma vez por cena.

ExPLOSAO DE CHAMAS

Druipa, ELemeNTAL 1 (EvOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pes-
soal; Area: cone de 6m; Duragio:
instantinea; Resisténcia: Reflexos
reduz A metade.

Um leque de chamas irrompe de suas
mios, causando 2d6 pontos de dano
de fogo as criaturas na drea.

TRUQUE: muda o alcance para curto,
a drea para alvo de 1 objeto e a resis-
téncia para Reflexos anula. Vocé gera
uma pequena explosio que nio cau-
sa dano mas pode acender uma vela,
tocha ou fogueira. Também pode
fazer um objeto inflamavel com RD
0 (como uma corda ou pergaminho)
ficar em chamas. Uma criatura em
posse de um objeto pode evitar esse
efeito se passar no teste de resisténcia.

+1 PM: aumenta o dano em +1d6.

+1 PM: muda a resisténcia para Refle-
xos parcial. Se passar, a criatura reduz
o dano a metade; se falhar, fica em
chamas (veja a pagina 328).

Fisico APRIMORADO

BarpO, DRUIDA, RUSTICA, S. ARNALDO,
S. THEODRIC 2 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: cena.

Vocé fortalece o corpo do alvo. Ele
recebe +2 em Forca, Destreza ou
Constitui¢io, a sua escolha. Esse au-
mento nio oferece PV ou PM adi-
cionais.

+3 PM: muda o alcance para curto e
o alvo para criaturas escolhidas.

+3 PM: em vez do normal, o alvo
recebe +2 nos trés atributos fisicos.
Requer 3° circulo.

+7 PM: em vez do normal, o alvo
recebe +4 no atributo escolhido. Re-
quer 4° circulo.

+12 PM: em vez do normal, o alvo
recebe +4 nos trés atributos fisicos.
Requer 5° circulo.

FLECHA AcIDA

ELEMENTAL 2 (EVOCACAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura ou objeto; Dura-
¢io: instantanea; Resisténcia: Re-
flexos parcial.

Vocé dispara um projétil que causa 4d6
pontos de dano de 4cido. Se falhar no

teste de resisténcia, o alvo fica cober-
to por um muco corrosivo, sofrendo
mais 2d6 de dano de 4cido no inicio de
seus dois préximos turnos. Se langada
contra um objeto que ndo esteja em
posse de uma criatura a magia causa
dano dobrado e ignora a RD do objeto.

+1 PM: além do normal, se o alvo
coberto pelo muco 4cido estiver
usando armadura ou escudo, o item
é corroido. Isso reduz o bonus na De-
fesa do item em 1 ponto permanente-
mente. O item pode ser consertado,
restaurando seu bonus (veja Oficio,
na pagina 82).

+2 PM: aumenta a redugio na De-
fesa em +1.

+2 PM: aumenta o dano inicial e o
dano por rodada em +1d6.

ForMmA ETEREA

ABIssAL, BArRDO, ErRUDITA, S. IMUEN 4
(TrRANSMUTAGAO)

Execugio: completa; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragio: sustentada.

Vocé e todo o equipamento que estd
com vocé sdo transportados para o
plano etéreo, que existe paralelamente
ao plano material (0 mundo fisico).
Na pritica, é como ser transformado
em um fantasma (mas vocé ainda é
considerado uma criatura viva). Uma
criatura etérea é invisivel (pode alterar
entre visivel e invisivel como agio
livre), incorpérea e capaz de se mover
em qualquer dire¢io, inclusive para
cima e para baixo. Ela enxerga o pla-
no material, mas tudo parece cinza e
insubstancial, reduzindo o alcance da
visdo e audi¢io para 18m. Magias de
abjuragio e esséncia afetam criaturas
etéreas, mas outras magias, nio. Da
mesma forma, uma criatura etérea
nio pode atacar nem langar magias
contra criaturas no plano material.
Duas criaturas etéreas podem se afetar
normalmente. Uma criatura afetada
pode se materializar como uma agio
de movimento, encerrando a magia.
Uma criatura etérea que se materialize
em um espago ocupado é jogada para
0 espago ndo ocupado mais proximo e
sofre 1d6 pontos de dano de impacto
para cada 1,5m de deslocamento.

+5 PM: muda o alcance para toque e
0 alvo para até 5 criaturas voluntirias
que estejam de mios dadas. Depois que
amagia é langada, as criaturas podem
soltar as mios. Requer 5° circulo.
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FUr1a pos CEus

Druipa, ELEMENTAL 5 (EVOCAGAO)

Execugio: completa; Alcance: lon-
go; Area: cubo de 90m; Duragéo:
sustentada; Resisténcia: veja texto.

Vocé cria uma nuvem de tempestade.
Os ventos tornam ataques 2 distincia
impossiveis e fazem a drea contar como
condicio terrivel para langar magia.
Além disso, inimigos na drea tém a
visibilidade reduzida (como a magia
Névoa). Uma vez por turno, vocé pode
gastar uma agio de movimento para
gerar um dos efeitos a seguir.

Nevasca: Inimigos na drea sofrem 10d6
pontos de dano de frio (Fortitude re-
duz 3 metade). A 4rea fica coberta de
neve, virando terreno dificil até o fim
da cena ou até vocé usar siroco.

Raios: Até 6 inimigos a sua escolha na
drea sofrem 10d8 pontos de dano de
eletricidade (Reflexos reduz 3 metade).

Siroco: Transforma a chuva em uma
tempestade de areia escaldante. Ini-
migos na drea sofrem 10d6 pontos de
dano (metade corte, metade fogo) e
ficam sangrando (Fortitude reduz o
dano A metade e evita a condigio).

Trovées: Inimigos sofrem 10d6 pontos
de dano de impacto e ficam despreve-
nidos por uma rodada (Fortitude reduz
o dano 3 metade e evita a condigio).

GARRAS DE RocHA

DruipA, ELEMENTAL 2 (TRANSMUTAGAO)

Execugido: a¢io padrio; Alcance:
médio; Area: superficie rochosa de
até 9m de lado; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Reflexos evita.

Vocé molda a superficie, fazendo
brotar garras feitas de rocha que
tentam agarrar criaturas Grandes ou
menores na drea. Se usar a magia em
uma superficie vertical, como um
muro de pedra, as garras alcancam
criaturas até 1,5m da superficie. Cria-
turas que falhem no teste de Reflexos
ficam agarradas, mas podem gastar
uma agio padrio e fazer um teste de
Atletismo para se soltar. Cada alvo é
preso por apenas uma garra que tem
Defesa 8, 40 PV e RD 5.

+7 PM: em vez do normal, cria-
turas que falharem no teste de re-
sisténcia sio imobilizadas por garras
gigantes, ficando paralisadas. Requer
4° circulo.

GLOBO DE
INVULNERABILIDADE

ERUDITA, S. ARNALDO 3 (ABJURAGCAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: sustentada.

Vocé é envolto por uma esfera mé-
gica brilhante com 3m de raio, que
detém qualquer magia de 2° circulo
ou menor. Nenhuma magia pode ser
langada contra um alvo dentro do glo-
bo e magias de 4rea nio o penetram.
No entanto, magias ainda podem ser
langadas de dentro para fora.

Uma magia que dissipe outras magias
s¢ dissipa o globo se for usada dire-
tamente sobre vocé, nio o afetando
se usada em 4rea. Efeitos mégicos
nio sio dissipados quando entram
na esfera, apenas suprimidos (voltam
a funcionar fora do globo, caso sua
duragio nio tenha acabado). O glo-
bo é imédvel e nio tem efeito sobre
criaturas ou objetos. Apds langi-lo,
vocé pode entrar ou sair livremente.

+4 PM: muda o efeito para afetar
magias de até 3° circulo. Requer 4°
circulo.
+9 PM: muda o efeito para afetar
magias de até 4° circulo. Requer 5°
circulo.

GuARDIAO DIvINO

DruIDA, S. ARNALDO 4 (CONVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Efeito: elemental de luz invocado;
Durag3o: cena ou até ser descarre-

gado.

A magia invoca um elemental Pequeno,
com a forma de um orbe feito de luz
divina. A criatura é incorpdrea, imune
a dano e ilumina como uma tocha. O
elemental tem 100 pontos de luz.

Uma vez por rodada, durante o seu
turno, o elemental pode se movi-
mentar (deslocamento de voo 18m)
e gastar quantos pontos de luz quiser
para curar dano ou condigdes de cria-
turas em alcance curto, A taxa de 1 PV
por 1 ponto de luz ou uma condigio
por 3 pontos de luz (entre abalado,
apavorado, alquebrado, atordoado,
cego, confuso, debilitado, enjoado,
esmorecido, exausto, fascinado, fatiga-
do, fraco, frustrado, ofuscado, pasmo,
sangrando, surdo ou vulnerdvel). A
magia é encerrada quando o elemental
fica sem pontos de luz.

HERroOISsMO

BARDO, S. ARNALDO, S. THEODRIC 3 (EN—
CANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.

Esta magia imbui uma criatura com
coragem e valentia. O alvo fica imune a
medo e recebe 40 PV temporirios e +4
em testes de ataque e rolagens de dano
contra o inimigo de maior ND na cena.

+2 PM: muda o bonus para +6.

HipPNOTISMO

ONirica 1 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: cur-
to; Alvos: 1 animal ou humanoide;
Duragio: 1d4 rodadas; Resisténcia:
Vontade anula.

Suas palavras e movimentos ritmados
deixam o alvo fascinado. Esta magia
56 afeta criaturas que possam perceber
vocé. Se usar esta magia em combate,
o alvo recebe +5 em seu teste de resis—
téncia. Se a criatura passar, fica imune
a este efeito por um dia.

TRUQUE: muda a duragio para 1
rodada. Em vez de fascinado, o alvo
fica pasmo (apenas uma vez por cena).

+1 PM: como o normal, mas alvos
que passem na resisténcia nao sabem
que foram vitimas de uma magia.

+2 PM: muda o alvo para animais
ou humanoides escolhidos.

+2 PM: muda a duragio para sus-
tentada.

+2 PM: também afeta espiritos e
monstros na irea. Requer 2° circulo.

+5 PM: também afeta construtos,
espiritos, monstros € mortos-vivos
na drea. Requer 3° circulo.

ILusAo LACERANTE

BArDO, ONiricA 3 (ILUsAO)

Execugdo: padrio; Alcance: médio;
Area: cubo de 9m; Duragio: sus-
tentada; Resisténcia: Vontade anula.

Vocé criaa ilusio de um perigo mortal.
Quando a magia ¢ langada, criatu-
ras na area devem fazer um teste de
Vontade; uma falha significa que a
criatura acredita que a ilusio é real e
sofre 3d6 pontos de dano psiquico nio
letal. Sempre que uma criatura iniciar
seu turno na drea, deve repetir o teste
de Vontade. Se falhar, sofre o dano
novamente. Somente criaturas que
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falhem veem a ilusio, e racionalizam
o efeito sempre que falham no teste
(por exemplo, acredita que o mesmo
teto pode cair sobre ela vérias vezes).

+3 PM: aumenta o dano em +2d6.

+4 PM: muda a drea para um cubo
de 90m. Requer 4° circulo.

IMmAGEM ESPELHADA

BARDO, ONIRICA, S. IMUEN 1 (ILUsAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Treés copias ilusérias suas aparecem. As
duplicatas ficam ao seu redor e imitam
suas a¢des, tornando dificil para um
inimigo saber quem atacar. Vocé re-
cebe +6 na Defesa. Cada vez que um
ataque contra vocé erra, uma das ima-
gens desaparece e 0 bonus na Defesa
diminui em 2. Um oponente deve ver
as copias para ser confundido. Se vocé
estiver invisivel, ou o atacante fechar os
olhos, vocé nio recebe o bonus (mas o
atacante ainda sofre penalidades nor-
mais por ndo enxergar).

+2 PM: aumenta o niimero de c6pias
em +1 (e o bonus na Defesa em +2).

+2 PM: além do normal, toda vez
que uma c6pia é destruida, emite um
clardo de luz. A criatura que destruiu
a copia fica ofuscada por uma rodada.
Requer 2° circulo.

IMOBILIZAR

BarDO, RUSTICA, S. THEORIC 3 (EN(:AN—
TAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide ou animal; Du-
ragdo: cena; Resisténcia: Vontade
parcial.

O alvo fica paralisado; se passar na
resisténcia, em vez disso fica lento.
A cada rodada, pode gastar uma agio
completa para fazer um novo teste de
Vontade. Se passar, se liberta do efeito.

+1 PM: muda o alvo para 1 espirito.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura.
Requer 4° circulo.

ImpPAcTO FULMINANTE

ELEMENTAL 3 (EVOCAGAO)

Execugio: agio padrio; Alcance:
curto; Alvo: uma criatura; Duragio:
instantinea; Resisténcia: Fortitude
parcial.

Vocé evoca um poderoso relimpago
dos céus que acerta o alvo com um
clario estrondoso. O alvo sofre 4d6
pontos de dano elétrico mais 4d6 pon-
tos de dano de impacto e fica caido e
atordoado por uma rodada. Se passar
no teste de resisténcia, o alvo sofre
metade do dano, evita as condigdes e
nio pode mais ser atordoado por essa
magia até o fim da cena.

+2 PM: aumenta o dano de eletri-
cidade em +1d6 e o dano de impacto
em +1d6.

+4 PM: muda o alvo para “criaturas
escolhidas”. Requer 4° Circulo.

INFLIGIR FERIMENTOS

ABISSAL, S. THEORIC 1 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instan-
tinea; Resisténcia: Fortitude reduz
a metade.

Vocé canaliza energia negativa contra
um alvo, causando 2d8+2 pontos de
dano de trevas (ou curando 2d8+2
PV, se for um morto-vivo). Infligir
Ferimentos anula Curar Ferimentos.
+1 PM: além do normal, se falhar na
resisténcia, o alvo fica fraco pela cena.
+2 PM: aumenta o dano em +1d8+1.
+2 PM: muda a resisténcia para
nenhum. Como parte da execugio
da magia, vocé pode fazer um ata-
que corpo a corpo contra o alvo. Se
acertar, causa o dano do ataque e o
efeito da magia.

+5 PM: muda o alcance para curto e
o alvo para criaturas escolhidas.

INTERVENGCAO DI1vINA

CrLErICcO 5 (CONVOCAGAO)

Execugio: completa; Alcance: veja
texto; Alvo: veja texto; Duragdo: veja
texto; Resisténcia: veja texto.

Vocé pede a seu santo para interceder
diretamente. Vocé pode:

* Dissipar os efeitos de qualquer magia
de 4° circulo ou menor.

Vocé pode implorar por algo ainda
mais poderoso. Nesse caso, a magia
requer o sacrificio de 2 PM e pode
fazer coisas como:

e Criar um item mundano de até
30.000 PP

* Duplicar os efeitos de qualquer ma-
qualq
gia de até 4° circulo. Caso a magia

precise de um componente material
para ser lancada, ainda é necessirio
providenciar o componente.

* Proteger uma cidade de um desas-
tre, como uma erupgio vulcinica,
enchente ou terremoto.

* Ressuscitar uma criatura em alcance
longo que tenha morrido hd até uma
rodada. A criatura acorda com 1 PV.

* Qualquer outra coisa que o mestre
autorize, conforme os desejos e obje-
tivos do santo do conjurador.

INVISIBILIDADE

BARDO, ONiRICA, S. IMUEN 2 (ILUSAO)

Execugio: livre; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: 1 rodada.

O alvo fica invisivel (incluindo seu
equipamento). Um personagem in-
visivel recebe camuflagem total, +10
em testes de Furtividade contra ouvir
e criaturas que ndo possam vé-lo ficam
desprevenidas contra seus ataques.

A magia termina se o alvo faz uma
agio hostil contra uma criatura. A¢des
contra objetos livres nio dissipam a
Invisibilidade (vocé pode tocar ou
apanhar objetos que nio estejam sen-
do segurados por outras criaturas).
Causar dano indiretamente — por
exemplo, acendendo o pavio de um
barril de pélvora que vai detonar mais
tarde — nio é considerado um ataque.

Objetos soltos pelo alvo voltam a ser
visiveis e objetos apanhados por ele fi-
cam invisiveis. Qualquer parte de um
item carregado que se estenda além
de seu alcance corpo a corpo natural
se torna visivel. Uma luz nunca fica
invisivel (mesmo que sua fonte seja).

+1 PM: muda a execugio para agio
padrio, o alcance para toque e 0 alvo
para 1 criatura ou 1 objeto Grande
ou menor.

+3 PM: muda a duragio para cena.
Requer 3° circulo.

+3 PM: muda a duragio para sus-
tentada. Em vez do normal, o alvo
gera uma esfera de invisibilidade.
Nio pode ser usado em conjunto
com outros aprimoramentos. O alvo
e todas as criaturas a até 3m dele se
tornam invisiveis, como no efeito
normal da magia (ainda ficam visiveis
caso fagam uma agio hostil). A esfe-
ra se move juntamente com o alvo;
qualquer coisa que saia da esfera fica
visivel. Requer 3° circulo.
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+7 PM: muda a execugio para agio
padrio, o alcance para toque e o
alvo para 1 criatura. A magia nao é
dissipada caso o alvo faga uma agio
hostil. Requer 4° circulo.

INVULNERABILIDADE

ELEMENTAL, ERUDITA, RUSTICA, S. ARNAL-
DO, S. THEODRIC 5 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Esta magia cria uma barreira mégi-
@ impenetrével que protege vocé
contra efeitos nocivos mentais ou
fisicos, a sua escolha.

Protecdo mental: vocé fica imune as
condigdes abalado, alquebrado, apavo-
rado, atordoado, confuso, esmorecido,
fascinado, frustrado e pasmo, além de
efeitos de encantamento e ilusio.
Protegdo fisica: vocé fica imune s
condigdes atordoado, cego, debili-
tado, enjoado, envenenado, exaus-
to, fatigado, fraco, lento, ofuscado e
paralisado, além de acertos criticos,
ataques furtivos e doengas.

+5 PM: muda o alcance para curto
e o alvo para 1 criatura.

Jaro CorrosIvo

EreMeNTAL 1 (EvocagAo)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Area: linha; Duragdo: instantinea;
Resisténcia: Fortitude reduz 3 metade.

Vocé dispara um jato de 4cido cor-
rosivo de suas mios, que causa 2d6
pontos de dano de 4cido as criaturas
na 4rea. Essa magia causa dano do-
brado em construtos e objetos.

+1 PM: aumenta o dano em +1d6.

+1 PM: muda a resisténcia para For-
titude parcial. Se passar, a criatura
reduz o dano i metade; se falhar, fica
vulneravel.

JURAMENTO SAGRADO

S. ARNALDO, S. THEODRIC 4 (ENCANTA-
MENTO)

Execugio: agio de movimento; Al-
cance: curto; Alvo: uma criatura;
Duragio: cena;

Vocé clama por ajuda divina para
enfrentar e derrotar um inimigo em
alcance curto. Vocé recebe +5 em
testes de ataque e +2d8 em rolagens
de dano contra o inimigo escolhi-
do, mas sofre =5 em testes de ata-

que contra quaisquer outros alvos.
Além disso, sempre que acerta um
ataque corpo a corpo nesse inimigo,
vocé recupera 5 PV e recebe 2 PM
temporarios cumulativos. Sempre
que sofrer dano de um ataque desse
inimigo, ele deve fazer um teste de
Vontade e, se falhar, sofre metade do
dano que causou em vocé como dano
de luz. Por fim, sempre que se mover
na dire¢io desse alvo, vocé se move
com o dobro de seu deslocamento.

LEGIAO

BarDO, ONiRrICA 5 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: mé-
dio; Alvo: até 10 criaturas na area;
Duragio: sustentada. Resisténcia:
Vontade parcial.

Vocé domina a mente dos alvos. Os
alvos obedecem cegamente a seus
comandos, exceto ordens claramen-
te suicidas. Um alvo tem direito a
um teste no final de cada um de seus
turnos para se livrar do efeito. Alvos
que passarem no teste ficam abalados
por 1 rodada enquanto recuperam a
consciéncia.

+1 PM: aumenta o nimero de alvos
em +1.

LENDAS E HISTORIAS

BarDO, RUsTICA, S. CrysNIA 3 (ADI-
VINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura, objeto ou local; Du-
ragio: sustentada.

Vocé descobre informagdes sobre
uma criatura, objeto ou local que es-
teja tocando. O que exatamente Vocé
descobre depende do mestre: talvez
vocé nio descubra tudo que hé para
saber, mas ganhe pistas para conti-
nuar a investigagio. A cada rodada
que mantiver a magia, vocé descobre:

* Todas as informagdes sobre o alvo,
como se tivesse passado em todos os
testes de Conhecimento para tal.

* Todas as habilidades do alvo. Se
for uma criatura, vocé sabe suas es-
tatisticas de jogo como raga, classe,
nivel, atributos, magias, resisténcias
e fraquezas. Se for um item miégico,
aprende seu efeito e funcionamento.

* Se 0 alvo estd sob influéncia de algu-
ma magia e todas as informagdes sobre
as magias ativas, se houver alguma.

+4 PM: muda a execugio para um
dia, o alcance para ilimitado e adi-
ciona componente material (cuba
de ouro cheia d’dgua e ingredien-
tes magicos, no valor de 1.000 PP).
Vocé ainda precisa ter alguma infor-
magio sobre o alvo, como um nome,
descrigio ou localizacio.

LEQUE CROMATICO

Barpo, ONirica 1 (ILusAo)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: cone de 4,5m; Duragio: instan-
tinea. Resisténcia: Vontade parcial.

Um cone de luzes brilhantes surge
das suas mios, deixando os animais e
humanoides na 4rea atordoados por
1 rodada (apenas uma vez por cena,
Vontade anula) e ofuscados pela cena.
Esta magia nao afeta criaturas cegas.

+2 PM: além do normal, as criaturas
afetadas ficam vulneraveis pela cena.
+2 PM: também afeta espiritos e
monstros na irea. Requer 2° circulo.
+5 PM: também afeta construtos,
espiritos, monstros € mortos-vivos
na drea. Requer 3° circulo.

LIBERTAGCAO

BArDO, ONiRrICA, RUSTICA, S. CRYSNIA,
S. IMUEN, S. THEODRIC 4 (ABJURACAO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.

O alvo fica imune a efeitos de movi-
mento e ignora qualquer efeito que
impeca ou restrinja seu deslocamento.
Por fim, pode usar habilidades que
exigem liberdade de movimentos
mesmo se estiver usando armadura
ou escudo.

+2 PM: além do normal, o alvo pode
caminhar sobre a dgua ou outros li-
quidos com seu deslocamento normal.
Entretanto, isso ndo o protege contra
qualquer efeito que o liquido possa
causar (o alvo pode andar sobre lava,
mas ainda vai sofrer dano).

+2 PM: além do normal, o alvo
pode escolher 20 em todos os testes
de Atletismo.

+2 PM: além do normal, 0 alvo pode
escolher 20 em todos os testes de Acro-
bacia e pode fazer todas as manobras
desta pericia mesmo sem treinamento.
+5 PM: muda o alcance para curto
e oalvo para até 5 criaturas.

+5 PM: pode dissipar Aprisionamento.
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LiGAGCAO SOMBRIA

ABIssAL 4 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: longo;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 dia;
Resisténcia: Fortitude anula.

Cria uma conexao entre seu COrpo e o
da criatura alvo, deixando uma marca
idéntica na pele de ambos. Enquanto
amagia durar, sempre que vocé sofrer
qualquer dano ou condigio, o alvo
desta magia deve fazer um teste de
Fortitude; se falhar, sofre o mesmo
dano que vocé ou adquire a mesma
condi¢io. A magia termina se o alvo
chegar a 0 pontos de vida.

+5 PM: a magia nio termina se o
alvo chegar a 0 PV (o que significa
que dano causado por essa magia
pode mati-lo).

LicAa¢Ao TELEPATICA

BarpO, ONiRrICA, S. CRYSNIA 2 (ADI—
VINHACAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 2 criaturas voluntérias; Dura-
¢do: 1 dia.

Vocé cria um elo mental entre duas
criaturas com Inteligéncia -4 ou
maior (vocé pode ser uma delas). As
criaturas podem se comunicar inde-
pendente de idioma ou distincia, mas
nio em mundos diferentes.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura.
Em vez do normal, vocé cria um elo
mental que lhe permite gastar uma
acio de movimento para ver e ouvir
pelos sentidos da criatura. Uma cria-
tura involuntiria pode fazer um teste
de Vontade para suprimir a magia por
uma hora. Requer 3° circulo.

LocaLizAcAo

Barpo, ErUDITA, RUSTICA, S. CRYSNIA,
S. IMUEN 2 (ADIVINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Area: esfera com 90m de raio; Du-
ragao: cena.

Esta magia pode encontrar uma
criatura ou objeto a sua escolha.
Vocé pode pensar em termos ge-
rais (“um elfo”, “algo de metal”) ou
especificos (“Goren, 0 anio”, “uma
espada longa”). A magia indica a
diregio e distincia da criatura ou
objeto mais préoximo desse tipo,

caso esteja ao alcance. Vocé pode
movimentar-se para continuar pro-
curando. Procurar algo muito espe-
cifico (“a espada longa encantada
da Condessa Alverna”) exige que
vocé tenha em mente uma imagem
precisa do objeto; caso a imagem
nio corresponda a verdade, a magia
falha, mas vocé gasta os PM mesmo
assim. Esta magia pode ser bloquea-
da por uma fina camada de chumbo.

TRUQUE: muda a 4rea para alvo vocé.
Em vez do normal, vocé sabe onde
fica o norte e recebe +5 em testes de
Sobrevivéncia para se orientar.

+5 PM: aumenta a 4rea em um fator
de 10 (90m para 900m, 900m para
9km e assim por diante).

Luz

BarDO, CLERIGO, DRUIDA, ELEMENTAL,
ErupITA, ONIiRICA, RUSTICA 1 (Evo—
CAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 objeto; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade anula (veja texto).
O alvo emite luz em uma 4rea com
6m de raio (mas nio produz calor).
O objeto pode ser guardado (em um
bolso, por exemplo) para interromper
a luz, que voltard a funcionar caso
o objeto seja revelado. Se langar a
magia num objeto de uma criatura
involuntiria, ela tem direito a um
teste de Vontade para anuli-la. Luz
anula Escuriddo.

+1 PM: aumenta a 4rea iluminada
em +3m de raio.

+2 PM: muda a duragio para um dia.

+2 PM: muda a duragio para per-
manente e adiciona componente
material: p6 de rubi no valor de
50 PP. Nio pode ser usado em con-
junto com outros aprimoramentos.
Requer 2° circulo.

+0 PM (APENAs ARCANA): muda
o alvo para 1 criatura. Vocé lanca a
magia nos olhos do alvo, que fica
ofuscado pela cena. Nio afeta cria-
turas cegas.

+2 PM (APENAS ARCANA): muda
o alcance para longo e o efeito para
cria 4 pequenos globos flutuantes
de pura luz. Vocé pode posicionar
os globos onde quiser dentro do
alcance. Vocé pode enviar um 2
frente, outro para tras, outro para
cima e manter um perto de vocé, por

exemplo. Uma vez por rodada, vocé
pode mover os globos com uma agio
livre. Cada um ilumina como uma
tocha, mas nio produz calor. Se um
globo ocupar o espaco de uma cria-
tura, ela fica ofuscada e sua silhueta
pode ser vista claramente (ela nio
recebe camuflagem por escuridio
ou invisibilidade). Requer 2° circulo.

+2 PM (ApENas DiviNa): a luz
é célida como a do sol. Criaturas que
sofrem penalidades e dano pela luz
solar sofrem seus efeitos como se esti-
vessem expostas A luz solar real. Seus
aliados na area estabilizam automati-
camente e ficam imunes A condigio
sangrando, e seus inimigos ficam
ofuscados. Requer 2° circulo.

+5 PM (ApPENAs DIvINA): muda
o alcance para toque e o alvo para 1
criatura. Em vez do normal, o alvo é
envolto por um halo de luz, receben-
do +10 em testes de Diplomacia e re-
dugio de trevas 10. Requer 2° circulo.

MANTO DE SOMBRAS

ABISSAL, BARDO, S. IMUEN 3 (ILusAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: sustentada.

Vocé fica coberto por um manto
de energia sombria. Nesta forma,
torna-se incorpéreo (inclui seu equi-
pamento): sé pode ser afetado por
armas e habilidades magicas, ou por
outras criaturas incorpdreas, e pode
atravessar objetos solidos, mas nio
manipuld-los. Também nio pode
atacar criaturas normais (mas ainda
pode langar magias nelas). Além dis-
s0, se torna vulnerivel a luz direta:
se exposto a uma fonte de luz, sofre
1 ponto de dano por rodada.

Vocé pode gastar uma agio de movi-
mento e 1 PM para “entrar” em uma
sombra do seu tamanho ou maior e
se teletransportar para outra sombra,
também do seu tamanho ou maior,
em alcance médio.

+4 PM: muda o alcance para toque
e o alvo para 1 criatura. Requer 4°
circulo.

MANTO SAGRADO

S. ARNALDO, S. THEODRIC 4 (EvOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragdo: sustentada.

Vocé invoca o poder sagrado na for-
ma de um manto de energia que re-
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veste seu corpo. Esta magia tem duas
versdes, que s6 podem ser lancadas
por devotos dos santos indicados.

Manto de Sdo Arnaldo: um manto
dourado e luminoso. Vocé recebe
imunidade a dano de trevas e efei-
tos de fadiga e, no inicio de cada um
de seus turnos, vocé e todos os seus
aliados em alcance curto recuperam
2ds PV.

Manto de Sdo Theodric: um manto lu-
minoso na cor carmesim. Seus ataques
corpo a corpo causam +2d8 pontos de
dano de luz. No inicio de cada um
de seus turnos, todos os inimigos em
alcance curto sofrem 4d8 pontos de
dano de fogo, e vocé recebe Pontos
de Vida temporirios igual 2 metade
de todo o dano causado.

MAo PoDEROSA

ErupITA 4 (CONVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Efeito: mio gigante de energia; Du-
ragio: sustentada.

Esta magia cria uma mao flutuante
Grande que sempre se posiciona en-
tre vocé e um oponente a sua escolha.
A mio fornece cobertura leve (+5 na
Defesa) contra esse oponente. Nada
é capaz de enganar a mao — coisas
como escuridio, invisibilidade, me-
tamorfose e disfarces mundanos nio
a impedem de protegé-lo. A mio
tem Defesa 20 e PV e resisténcias
iguais aos seus. Com uma agio de
movimento, vocé pode comandar
a mio para que o proteja de outro
oponente ou para que realize uma
das agdes a seguir.

Agarrar: a mio usa uma manobra
agarrar contra o oponente, usando o
seu Misticismo com um boénus adi-
cional de +10. A mio mantém o opo-
nente agarrado, mas nio causa dano.

Esmagar: a mio esmaga um oponente
agarrado, causando 2d6+10 pontos de
dano de impacto.

Empurrar: a mio afasta o oponente
(manobra empurrar usando o seu Mis-
ticismo com um boénus adicional de
+10). A mio acompanha o oponente
para empurré—lo 0 mMAximo que con-
seguir, dentro do alcance da magia.

+2 PM: aumenta o dano em +1d6+5.

+5 PM: muda o bonus adicional
em Misticismo para +20. Requer
5° circulo.

MAPEAR

BarDO, ERUDITA, S. CRYSNIA, S. IMUEN
2 (ADIVINHAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: toque;
Alvo: superficie ou objeto plano, como
uma mesa ou papel; Duragio: cena.

Uma fagulha percorre a superficie afe-
tada, queimando-a enquanto esboga
um mapa da regido onde o conjura-
dor esti. Se vocé conhece o lugar, o
mapa serd completo. Caso contrario,
apresentard apenas um esbogo geral,
além de um ponto de referéncia (para
possibilitar localizagio) e um lugar de
interesse, ambos definidos pelo mestre.
A regido representada no mapa tem
tamanho méximo de um quadrado de
10km de lado. Caso vocé esteja dentro
de uma construgio, 0 mapa mostrar o
andar no qual vocé se encontra.

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura
e a duragio para 1 hora. Em vez do
normal, a criatura tocada descobre o
caminho mais direto para entrar ou
sair de um lugar. Assim, a magia pode
ser usada para descobrir a rota até o
relicirio de uma catedral ou a saida
mais proxima de uma masmorra, mas
nio para encontrar a localizagio de
uma criatura ou objeto — a magia
funciona apenas em relagio a luga-
res. Caso a criatura demore mais de
uma hora para percorrer o caminho,
o conhecimento se perde.

MaARrcA pa OBEDIENCIA

ABISSAL, S. ARNALDO, S. OTTO, S. THEO-
DRIC 2 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade anula.

Vocé toca uma criatura, gravando
uma marca mistica no corpo dela en-
quanto profere uma ordem, como
“nio ataque a mim ou meus aliados”,
“siga-me” ou “nio saia desta sala”.
A criatura deve seguir essa ordem,
gastando todas as a¢des de seu tur-
no para isso. A ordem nio pode ser
genérica demais (como “ajude-me”,
por exemplo), nem forgar o alvo a
atos suicidas. A cada rodada, o alvo
pode fazer um teste de Vontade. Se
passar, a magia é dissipada.

+3 PM: muda a duragio para um
dia. Se nio estiver em combate, a
criatura s6 pode fazer o teste de Von-
tade a cada hora. Requer 3° circulo.

+3 PM: sempre que o alvo fizer o
teste de Vontade e falhar, a marca
causa 3d6 pontos de dano psiquico.
Requer 3° circulo.

MARIONETE

BARDO 4 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura; Duragio: susten-
tada; Resisténcia: Fortitude anula.

Esta magia manipula 0 sistema ner-
voso do alvo. Ao sofrer a magia, e no
inicio de cada um de seus turnos, a
vitima faz um teste de Fortitude. Se
passar, a magia ¢ anulada. Se falhar,
todas as suas agdes fisicas naquele tur-
no estario sob controle do conjura-
dor. A vitima ainda tem consciéncia
de tudo que acontece 4 sua volta, po-
dendo ver, ouvir e até falar com certo
esforgo (mas nio para lancar magias).
Contudo, seu corpo realiza apenas os
movimentos que o conjurador deseja.
A vitima pode ser manipulada para se
movimentar, lutar, usar habilidades de
combate... Enfim, qualquer coisa de
que seja fisicamente capaz.

Vocé precisa de linha de efeito para
controlar a vitima. Se perder o con-
tato, nio podera controld-la — mas
ela estard paralisada até que o con-
jurador recupere o controle ou a
magia termine.

MENSAGEM SECRETA

BarDO, S. Crysnia 1 (ILusAo)

Execugdo: agio padrio; Alcance:
toque; Alvo: 1 objeto; Duragio: 1 se-
mana. Resisténcia: Vontade parcial.
Esta magia permite escrever um texto
sobre um objeto. A escrita iluséria
parece um idioma exético — ape-
nas vocé e até 10 criaturas que vocé
escolher ao langar a magia podem
entendé-la. Quando alguém nio au-
torizado tenta ler, a magia dispara
um efeito ilusério que forga o leitor
a fazer um teste de Vontade. Em caso
de falha, o texto se transforma em
uma mensagem falsa e sem sentido.

MENTE APRIMORADA

BarDO, ONiRICA, S. ARNALDO, S. CRYS-
NIA, S. OTTO 2 (ADIVINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.

Vocé fortalece a mente do alvo. Ele
recebe +2 em Inteligéncia, Sabedo-
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ria ou Carisma, a sua escolha. Esse
aumento nio oferece PV, PM ou
pericias adicionais.

+3 PM: muda o alcance para curto e
o alvo para criaturas escolhidas.
+3 PM: em vez do normal, o alvo

recebe +2 nos trés atributos mentais.
Requer 3° circulo.

+7 PM: em vez do normal, o alvo
recebe +4 no atributo escolhido. Re-
quer 4° circulo.

+12 PM: em vez do normal, o alvo
recebe +4 nos trés atributos mentais.
Requer 5° circulo.

METAMORFOSE

DruipA, ERUDITA 2 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé muda sua aparéncia e forma, in-
cluindo equipamento, para qualquer
outra criatura, existente ou imagi-
nada. Independentemente da forma
escolhida, vocé recebe +20 em testes
de Enganagio para disfarce. Caracte-
risticas ndo mencionadas nio mudam.

Se mudar para uma forma humanoide,
pode mudar o tipo de dano de suas
armas, entre corte, impacto e perfura-
¢do — por exemplo, se usa uma maga
e transforma-la em espada longa, ela
pode causar dano de corte. Se quiser,
pode assumir uma forma humanoide
com uma categoria de tamanho acima
ou abaixo da sua; nesse caso aplique
os modificadores em Furtividade e
testes de manobra.

Se mudar para outras formas, vocé
pode escolher uma Forma Selvagem
do druida (veja no Capituro 1). Nes-
se caso vocé nio pode atacar com
suas armas, falar ou langar magias
até voltar a0 normal, mas recebe uma
ou mais armas naturais e os bonus da
forma selvagem escolhida.

+1 PM: a forma escolhida recebe
uma habilidade de sentidos entre faro,
visdo na penumbra e visdo no escuro.

+3 PM: a forma escolhida recebe

percepgio as cegas. Requer 3° circulo.

+3 PM: muda o alcance para toque,
o alvo para 1 criatura e adiciona re-
sisténcia (Vontade anula).

+3 PM: muda o alcance para médio,
o alvo para 1 criatura e a resistén-
cia para Vontade anula. Em vez do
normal, transforma o alvo em uma

criatura ou objeto inofensivo (ove-
lha, sapo, galinha, pudim de ameixa
etc.). A criatura nio pode atacar, falar
e langar magias, seu deslocamento vira
3m e sua Defesa vira 10. Suas outras
caracteristicas nio mudam. No inicio
de seus turnos, o alvo pode fazer um
teste de Vontade; se passar, retorna 3
sua forma normal e a magia termina.
Requer 3° circulo.

+5 PM: se mudar para formas nio
humanoides, pode escolher uma For-
ma Selvagem Aprimorada. Requer
3° circulo.

+¢ PM: se mudar para formas nio
humanoides, pode escolher uma
Forma Se]vagem Superior. Requer
4° circulo.

+12 PM: além do normal, no inicio
de seus turnos o alvo pode mudar de
forma novamente, como uma agio
livre, fazendo novas escolhas. Requer
5° circulo.

MIRAGEM

Barpo, ONIiRICA, S. IMUEN 3 (ILUSAO)

Execugio: padrio; Alcance: longo;
Area: cubo de até 90m de lado; Du-
ragdo: 1 dia; Resisténcia: Vontade
desacredita.

Vocé faz um terreno parecer outro,
incluindo sons e cheiros. Uma planicie
pode parecer um pantano, uma floresta
pode parecer uma montanha etc. Esta
magia pode ser usada para criar armadi-
lhas: areia movedica pode parecer terra
firme ou um precipicio pode parecer
um lago. Vocé pode alterar, incluir e
esconder estruturas dentro da drea, mas
ndo criaturas (embora elas possam se
esconder nas estruturas ilusorias).

+4. PM: além do normal, pode alterar
a aparéncia de criaturas escolhidas na
drea, como se usando Disfarce Ilusdrio.

+¢ PM: muda a duragio para perma-
nente e adiciona componente material
(p6 de diamante no valor de 1.000
PP). Requer 4° circulo.

MissAo DiviNa

CLERIGO 3 (ENCANTAMENTO)
Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 semana
ou até ser descarregada; Resisténcia:
Vontade anula (veja texto)

Esta magia obriga o alvo a cumprir
uma tarefa i sua escolha. Ela dura

uma semana ou até o alvo cumprir
a tarefa, o que vier primeiro. O alvo
pode recusar a missio — mas, no im
de cada dia em que nio se esforcar
para cumprir a tarefa, deve fazer um
teste de Vontade; se falhar, sofre uma
penalidade cumulativa de -2 em todos
os testes e rolagens.

A Missdo Divina nio pode for¢ar um
ato suicida, nem uma missio impossivel
(como matar um ser que nio existe).

+2 PM: muda o alcance para to-
que, a duragdo para permanente e
adiciona penalidade de -1 PM. Em
vez do normal, vocé inscreve uma
marca (como uma tatuagem) na pele
do alvo e escolhe um tipo de agio que
ativarad a marca. Normalmente, serd
cometer um crime (roubar, matar...)
ou outra coisa contraria A sua moral.
Sempre que a marca é ativada, o alvo
recebe uma penalidade cumulativa de
—2 em todos os testes. Muitas vezes,
portar essa marca é um estigma por si
s0, ja que esta magia normalmente é
langada em criminosos ou traidores.
Uma magia que dissipe outras supri-
me a marca e suas penalidades por
um dia; elas s6 podem ser totalmente
removidas pelo conjurador original
ou pela magia Purificagdo.

+4 PM: muda a duragio para 1 ano
ou até ser descarregada.

MoNTARIA MisTICA

ABIssAL, ELEMENTAL, S. THEORIC 2 (C()N—
VOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Efeito: criatura conjurada; Duragio:
1 dia.

Esta magia convoca um parceiro ca-
valo de guerra veterano. A aparéncia
dele é definida por vocé: pode ser um
cavalo branco de crina dourada ou um
bisio feito de fumaga densa. Além dos
beneficios normais, a Montaria Arcana
pode atravessar terreno dificil sem
redugio em seu deslocamento. Vocé
pode usar Misticismo no lugar de
Cavalgar para efeitos desta montaria
(incluindo ser considerado treinado).

+1 PM: além do normal, criaturas
do tipo animal em alcance curto da
montaria devem fazer um teste de
Vontade. Se passarem, ficam abaladas
pela cena; se falharem, ficam apavora-
das por 1d4 rodadas, depois abaladas

pela cena.

+3 PM: muda a duragio para perma-
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nente e adiciona penalidade de =3 PM.

+3 PM: aumenta o tamanho da mon-
taria em uma categoria. Isso também
aumenta o ntmero de criaturas que
ela pode carregar — duas para uma
criatura Enorme, seis para Colossal.
Uma tinica criatura controla a mon-
taria; as outras apenas sio deslocadas.

+3 PM: muda o nivel do parceiro
para mestre. Requer 3° circulo.

MURALHA DE Ossos

ABISSAL, DRuUIDA 4 (NECROMANCIA)
Execugio: padrio; Alcance: médio;
Efeito: muro de ossos; Duracgio: cena.
Uma parede de ossos se eleva da terra.
A parede tem 15m de comprimento,
9m de altura e 1,5m de espessura. Ela
pode ter qualquer forma — ndo preci-
sa ser uma linha reta —, mas sua base
precisa estar sempre tocando o solo.
Quando a parede surge, criaturas na
drea ocupada ou adjacentes sofrem
4d8 pontos de dano de corte e pre-
cisam fazer um teste de Reflexos para
nio ficarem presas no emaranhado
de ossos. Uma criatura presa dessa
maneira fica agarrada, mas pode tentar
escapar gastando uma agio padrio
para fazer um teste de Atletismo. Se
passar no teste, sai da muralha para
um dos lados adjacentes. Se falhar,
sofre 4d8 pontos de dano de corte.

E possivel destruir o muro para
atravessi-lo ou libertar uma criatu-
ra agarrada. Cada trecho de 3m do
muro tem Defesa 8, 40 PV e redugio
de corte, frio e perfuragio 10. Tam-
bém é possivel escalar a parede. Isso
exige um teste de Atletismo e causa
4d8 pontos de dano de corte para
cada 3m escalados.

+3 PM: aumenta o comprimento em
+15m e a altura em +3m.

+5 PM: o muro é feito de uma mas-
sa de esqueletos animados. Sempre
que uma criatura iniciar seu turno
adjacente ou escalando a muralha,
deve fazer um teste de Reflexos. Se
falhar fica agarrada, sofrendo os efeitos
normais da magia.

MuraLHA ELEMENTAL

Druipa, ELEMENTAL 3 (EVOCAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: médio;
Efeito: muralha de energia; Duragio:
cena. Resisténcia: veja texto.

Uma muralha de um elemento a
sua escolha se eleva da terra. Ela
pode ser um muro de até 30m de
comprimento e 3m de altura (ou o
contririo) ou uma ctipula de 3m de
raio. Os efeitos variam conforme o
elemento escolhido.

Fogo: Faz surgir uma violenta corti-
na de chamas. Um lado da muralha
(a sua escolha) emite ondas de calor,
que causam 2d6 pontos de dano de
fogo em criaturas a até 6m quando
vocé langa a magia e no inicio de seus
turnos. Atravessar a muralha causa
8d6 pontos de dano de fogo. Caso
seja criada em uma 4rea onde existem
criaturas, elas sofrem dano como se
estivessem atravessando a muralha,
mas podem fazer um teste de Reflexos
para reduzir o dano 4 metade e escapar
para um lado (a criatura escolhe, mas
se escapar para o lado quente sofrer4
mais 2d6 pontos de dano).

Gelo: Evoca uma parede grossa de
gelo denso com 15cm de espessura.
Na forma de cipula, pode prender
uma ou mais criaturas, mas elas tém
direito a um teste de Reflexos para
escapar antes que a ctipula se forme.
Cada trecho de 3m da muralha tem
Defesa 8, 40 PV e RD 5. Um tre-
cho da muralha que atinja 0 PV serd
rompido. Qualquer efeito de fogo
causa dano dobrado 4 muralha. Uma
criatura que atravesse um trecho rom-
pido da muralha sofre 4d6 pontos de
dano de frio.

+2 PM: aumenta o dano por atra-
vessar a muralha em +2d6.

+2 PM: aumenta o comprimento em
+15m e altura em +3m, até 60m de
comprimento e 9m de altura.

+4 PM: muda a duragio para sus-
tentada e adiciona uma nova escolha,
Esséncia. A muralha é invisivel e in-
destrutivel — imune a qualquer forma
de dano e nio afetada por nenhuma
magia. Ela nio pode ser atravessada
nem mesmo por criaturas incorpdreas.
No entanto, magias que teletranspor-
tam criaturas, como Salto Dimensional,
podem atravessi-la. Magias e efeitos
de dano, como Bola de Fogo e o sopro
de um dragio, nio vencem a muralha,
mas magias langadas diretamente so-
bre uma criatura ou drea, como Sono,
podem ser langadas contra alvos que
estejam no outro lado como se tives-
sem linha de efeito. Requer 4° circulo.

NEvoa

Druipa, ELEMENTAL, RUSTICA, S. IMUEN
1 (Convocagao)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Efeito: nuvem com 6m de raio e 6m
de altura; Duragio: cena.

Uma névoa espessa eleva-se de um
ponto a sua escolha, obscurecendo
toda a visio — criaturas a até 1,5m
tém camuflagem leve e criaturas a
partir de 3m tém camuflagem total.
Um vento forte dispersa anévoaem
4 rodadas e um vendaval a dispersa
em 1 rodada. Esta magia nio fun-
ciona sob a dgua.

+1 PM: a magia também funciona
sob a dgua, criando uma nuvem de
tinta.

+2 PM: vocé pode escolher criatu-
ras no alcance ao langar a magia; elas
enxergam através do efeito. Requer
2° circulo.

+2 PM: a nuvem tem um cheiro
horrivel. No inicio de seus turnos,
qualquer criatura dentro dela, ou
qualquer criatura com faro em alcance
curto da nuvem, deve fazer um teste
de Fortitude. Se falhar, fica enjoada
por uma rodada.

+2 PM: a nuvem tem um tom esver-
deado e se torna ciustica. No inicio
de seus turnos, criaturas dentro dela
sofrem 2d4 pontos de dano de 4cido.

+3 PM: aumenta o dano de icido
em +2d4.

+5 PM: além do normal, a nuvem
fica espessa, quase solida. Qualquer
criatura dentro dela tem seu desloca-
mento reduzido para 3m (indepen-
dentemente de seu deslocamento nor-
mal) e sofre -2 em testes de ataque e
rolagens de dano.

OLHOS NAS SOMBRAS

S. IMUEN 2 (ADIVINHAGAO)

Execugido: a¢io padrio; Alcance:
longo; Efeito: olhos invisiveis; Du-
ragdo: 1 cena.

Vocé manifesta olhos flutuantes fei-
tos de sombras. Ao langar essa magia,
escolha:

Sensor mdgico: Cria um par de olhos
invisiveis em um lugar especiﬁco
no alcance. Essa magia nao exige
linha de efeito. Com uma agio li-
vre, vocé pode enxergar através do
sensor como se estivesse no local, o
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que inclui qualquer habilidade de
visdo que vocé possua, como Vvisao
no escuro. Os olhos nio podem se
movimentar, mas vocé pode gird-los
para observar em outras dire¢des.

Olhos flutuantes: Cria dez olhos flu-
tuantes invisiveis. Cada olho tem
deslocamento de voo 9m, Defesa
22, 1 PV e falha automaticamente
em testes de resisténcia. Eles tém
Furtividade +15, Percepgio +15
e enxergam em todas as diregdes.
Quando langa a magia vocé pode
dar uma ordem qualquer aos olhos,
como “facam um circulo ao meu
redor e me avisem se um inimigo
se aproximar” ou “procurem uma
janela aberta na casa”. Cada olho
precisa voltar a vocé para transmitir
as imagens que viu (vocé deve usar
uma agio livre) e entdo desaparece.

+1 PM: se escolheu Sensor Mdgico,
vocé também pode ouvir através dele.
+1 PM: se escolheu Olhos Flutuantes,
aumenta o nimero de olhos em +1.
+1 PM: se escolheu Olhos Flutuantes,
eles recebem visio no escuro.

+3 PM: se escolheu Olhos Flutuantes,
eles podem enxergar objetos e cria-
turas invisfveis (que aparecem como
formas translticidas).

ORracGAO

CLERIGO 2 (ENCANTAMENTO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvos: todas as criaturas (veja texto);
Duragio: sustentada.

Vocé e os seus aliados no alcance rece-
bem +2 em testes de pericia e rolagens
de dano, e todos os seus inimigos no
alcance sofrem —2 em testes de pericia
e rolagens de dano. Esse efeito é cumu-
lativo com outras magias. Componente
material: 20 PP por PM gasto em in-
censos ou outras oferendas.

+2 PM: aumenta os bonus em +1
(bénus méximo limitado pelo circulo
méximo de magia que vocé pode
langar).

+2, PM: aumenta as penalidades em
-1 (penalidade maxima limitada pelo
circulo méximo de magia que vocé
pode langar).

+7 PM: muda o alcance para médio.
Requer 3° circulo.
+12 PM: muda a duragio para cena.
Requer 4° circulo.

ORIENTAGAO

ErubpITA, RUSTICA, S. ARNALDO, S. CRYS-
NIA, S. IMUEN, S. OTTO 1 (ADIVINHAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 rodada.

Em seu préximo teste de pericia, o
alvo pode rolar dois dados e ficar com
o melhor resultado.

+2 PM: muda a duragio para cena.
Em vez do normal, escolha um atributo.
Sempre que o alvo fizer um teste de
pericia baseado no atributo escolhido,
pode rolar dois dados e ficar com o me-
lhor resultado. Nao se aplica a testes de
ataque ou resisténcia. Requer 2° circulo.

+5 PM: como acima, mas, em vez de
um atributo, escolha entre atributos
fisicos (Forga, Destreza e Constitui-
¢d0) ou mentais (Inteligéncia, Sabe-
doria e Carisma). Requer 3° circulo.

+5 PM: muda o alvo para criaturas
escolhidas. Requer 3° circulo.

PALAVRA PRIMORDIAL

BarDO, ERUDITA, S. CRYSNIA 5 (ENCAN—
TAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura com menos niveis que
vocé; Duragio: instantanea ou veja
texto; Resisténcia: Vontade parcial.

Vocé pronuncia uma palavra do idio-
ma primordial da Criagio, que causa
um dos efeitos abaixo, a sua escolha.

Atordoar: a criatura fica atordoada por
1d4+1 rodadas. Se passar no teste de
resisténcia, ou se ja tiver sido ator-
doada por esta magia nesta cena, fica
desprevenida por 1d4 rodadas.

Cegar: a criatura fica cega. Se passar
no teste de resisténcia, fica ofuscada
por 1d4 rodadas.

Matar: a criatura morre. Além do teste
de Vontade, a criatura tem direito a
um teste de Fortitude se tiver mais da
metade de seus PV. Se passar em qual-
quer um deles, em vez de morrer perde
10d8 pontos de vida e fica sangrando.

PELE DE PEDRA

Druipa, ErRuUDITA 3 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Sua pele ganha aspecto e dureza de ro-
cha. Vocé recebe redugio de dano 5.
+1 PM: muda o alcance para toque
e o alvo para 1 criatura.

+4 PM: muda a duragio para um

dia.

+4 PM: sua pele ganha aspecto e
dureza de ago. Vocé recebe reducio
de dano 10. Requer 4° circulo.

+4 PM: muda o alcance para toque,
o alvo para 1 criatura, a duragio para
1d4 rodadas e adiciona Resisténcia:
Fortitude anula. Em vez do efeito
normal, a magia transforma o alvo
e seu equipamento em uma estitua
inerte e sem consciéncia. A estatua
possui os mesmos PV da criatura e
redugio de dano 8; se for quebrada,
a criatura morrerd. Requer 4° circulo.

+9 PM: como acima, mas com du-
ragdo permanente. Requer 5° circulo.

PERDICAO

ABISSAL, S. OTTO, S. THEODRIC 1 (NE-
CROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvos: criaturas escolhidas; Duragio:
cena; Resisténcia: nenhuma.
Amaldigoa os alvos, que recebem
—1 em testes de ataque e rolagens de
dano. Perdicdo anula Béngao.

+2 PM: aumenta as penalidades
em -1 (bonus méximo limitado pelo
circulo méximo de magia que vocé
pode langar).

Poco VITRIOLICO

DRUIDA, ELEMENTAL 4 (TRANSMUTAGAO)

Execugdo: a¢io padrio; Alcance:
médio; Area: quadrado com 15m de
lado; Duragdo: cena; Resisténcia:
Reflexos reduz 2 metade.

Vocé transforma o solo da drea em
lodo é4cido. Criaturas na drea quan-
do a magia ¢ lancada sofrem 5d8
pontos de dano de 4cido e ficam
enredadas; passar no teste de resis-
téncia reduz o dano 3 metade e evita
a condi¢io. Uma vitima enredada
pode gastar uma agio padrio para se
libertar fazendo um teste de Atletis-
mo. Uma criatura que termine seu
turno na 4rea afetada sofre o efeito
da magia novamente.

A 4rea ocupada pelo pogo é consi-
derado terreno dificil e se deslocar
por ela causa 1d8 pontos de dano
de 4cido para cada 1,5m percorridos
(sem direito a teste de resisténcia).

+2 PM: aumenta o dano inicial e
o dano do deslocamento em +1d8.
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+5 PM: além do normal, o pintano
exala gases com efeitos alucinégenos.
Criaturas que falham no teste de For-
titude ficam confusas por uma rodada.

POSSESSAO

ABISSAL, BARDO 5 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: longo;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: 1 dia;
Resisténcia: Vontade anula.

Vocé projeta sua consciéncia no corpo
do alvo. Enquanto possuir uma cria-
tura, vocé assume o controle total do
corpo dela. O seu préprio corpo fica
inconsciente e a consciéncia do alvo
fica inerte. Em termos de jogo, vocé
continua usando a sua ficha, mas com
os atributos fisicos e deslocamento da
criatura. Se 0 alvo passar no teste de
resisténcia, sabe que voceé tentou pos-
sui-lo e fica imune a esta magia por um
dia. Caso o corpo da criatura morra en-
quanto vocé a possui, a criatura morre
e vocé deve fazer um teste de Vontade
contraa CD da sua prépria magia. Se
passar, sua consciéncia retorna para o
seu corpo (contanto que esteja dentro
do alcance). Do contririo, vocé tam-
bém morre. Retornar para o seu corpo
voluntariamente é uma agio livre.

+5 PM: vocé ganha acesso as ha-
bilidades de raca e classe da criatura.

+5 PM: enquanto a magia durar e
vocé estiver dentro do alcance do
seu corpo original, pode “saltar” de
uma criatura possuida para outra.
O novo alvo tem direito a um teste
de Vontade. Se falhar, vocé assume
o controle do corpo dele e o alvo
anterior recobra a consciéncia.

+5 PM: muda a duragio para perma-
nente, mas destrdi seu corpo original
no processo. Uma criatura possuida
pode fazer um teste de Vontade no
comego do dia para retomar seu cor-
po. Se passar, recobra a consciéncia
(e a consciéncia do conjurador fica
inerte). O teste se repete no inicio de
cada dia. Se o corpo de uma criatura
possuida morrer e houver outra cria-
tura em alcance curto, vocé pode ten-
tar possui-la. Enquanto houver novos
corpos para possuir, voce é imortal!

PoTENcia DiviNa

S. THEODRIC 3 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: sustentada.

Vocé canaliza o poder de seu santo.
Vocé aumenta uma categoria de ta-
manho (seu equipamento muda de
acordo) e recebe Forga +4 e RD 10.
Vocé nio pode langar magias enquan-
to estiver sob efeito de Poténcia Divina.

+2 PM: aumenta o bénus de Forga
em +1.

+5 PM: aumenta a RD em +5.

+2 PM: muda o alcance para toque
e oalvo para 1 criatura. A magia falha
se vocé e o alvo nio forem devotos
do mesmo santo.

PREMONICAO

BarDO, ONiRICA, RUSTICA, S. CRYSNIA,
S. IMUEN 4 (ADIVINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vislumbres do futuro permitem que
vocé reavalie suas agdes. Uma vez por
rodada, vocé pode rolar novamente
um teste recém realizado, mas deve
aceitar o resultado da nova rolagem.

+3 PM: muda a execugio para rea-
¢do, o alcance para curto, 0 alvo para 1
criatura e a duragio para instantinea.
Esta magia s6 pode ser usada em uma
criatura que tenha acabado de fazer
um teste. Obriga a criatura a fazer
uma nova rolagem de dados e aceitar
0 novo resultado, seja ele um sucesso
ou falha. Criaturas involuntirias tém
direito a um teste de Vontade para
negar o efeito.

+10 PM: muda a duragio para um

dia.

PRIMOR ATLETICO

BarpO, DruUIDA, RUSTICA, S. CRYSNIA, S.
IMUEN, S. THEODRIC 1 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.
Vocé modifica os limites fisicos do
alvo, que recebe deslocamento +9m
e +10 em testes de Atletismo.

+1 PM: além do normal, o alvo re-
cebe um bonus adicional de +20 em
testes de Atletismo para saltar (para
um bénus total de +30).

+1 PM: além do normal, o alvo pode
escalar paredes e tetos sem precisar
fazer testes de Atletismo. Para isso,
precisa estar com as maos livres, mas
pode usar uma tnica mio se ficar
parado no lugar. O alvo nio fica
desprevenido enquanto escala.

+1 PM: muda a execugio para agio de
movimento, o alcance para pessoal, o
alvo para vocé e a duragio para instan-
tAnea. Vocé salta muito alto e pousa em
alcance corpo a corpo de uma criatura
em alcance curto. Se fizer um ataque
COTPO a COrpo contra essa Criatura heste
turno, recebe os beneficios e penalida-
des de uma investida e sua arma causa
um dado extra de dano do mesmo tipo
durante este ataque.

+3 PM: além do normal, ao fazer
testes de pericias baseadas em For-
ca, Destreza ou Constitui¢io, o alvo
pode rolar dois dados e escolher o
melhor. Nio afeta testes de ataque ou
resisténcia. Requer 2° circulo.

PROFANAR

ABIssAL 1 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: longo;
Area: esfera com 9m de raio; Dura-
¢do: 1 dia.

Vocé enche a drea com energia ne-
gativa. Dano de trevas é maximizado
dentro da 4rea. Isso também afeta PV
curados em mortos-vivos por esses
efeitos. Esta magia nio pode ser langa-
da em uma drea contendo um simbolo
visivel dedicado a um santo que nio o
seu. Profanar anula Consagrar.

+1 PM: além do normal, mortos-vi-
vos na drea recebem +2 na Defesa e
+2 em todos os testes.

+2 PM: aumenta os bonus para mor-
tos-vivos em +1 (bonus maximo limi-
tado pelo circulo miximo de magia
que vocé pode langar).

+9 PM: muda a execugio para 1
hora, a duragio para permanente e
adiciona componente material (in-
censo e 6leos no valor de 1.000 PP).
Requer 4° circulo.

PRrROJETAR CONSCIENCIA

ONIRICA, S. CRYSNIA 5 (ADIVINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: ilimita-
do (veja texto); Alvo: local ou criatura
conhecidos; Durag3o: sustentada.

Esta magia faz com que sua cons-
ciéncia deixe seu COrpo e se trans-
porte instantaneamente para um
local ou para perto de uma criatu-
ra. Se escolher um local, ele precisa
ser conhecido por vocé. Se escolher
uma criatura, vocé transporta sua
consciéncia até onde ela estiver,
desde que esteja no mesmo plano.
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Vocé adquire uma forma fantasma-
goérica invisivel, mas pode se mostrar
gastando uma a¢io de movimento.
Pode se mover com deslocamento de
voo 18m e, por ser incorpdreo, é capaz
de atravessar objetos sélidos, mas fica
limitado a se mover dentro dos limites
do local, ou dentro de alcance curto da
criatura alvo. Vocé pode ver e ouvir
como se estivesse presente no local e
pode falar mentalmente com qualquer
criatura que possa ver, contanto que
tenham um idioma em comum.

+10 PM: além do normal, sua proje-
¢io é capaz de langar magias que nio
precisem de componentes materiais.
Sua forma fantasmagoérica funciona
como na magia Forma Etérea, sen-
do afetada por magias de abjuragio e
esséncia, mas as magias que ela lanca
podem afetar criaturas corpéreas.

PROTECAO
CONTRA MaAgia

ABzissar, BARpo, CLERIGO, DRrUIDA, ERU-
DITA, ONiRICA, RUsTICA 3 (ABJURACAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: cena.
Vocé protege o alvo contra efeitos
migicos nocivos. O alvo recebe +5
em testes de resisténcia contra magias.
+4 PM: muda o bénus para +10.
Requer 4° circulo.

+4 PM: em vez do normal, o alvo
fica imune a uma escola de magia a
sua escolha. Requer 4° Circulo.

+9 PM: em vez do normal, o alvo
fica imune a duas escolas de magia a
sua escolha. Requer 5° Circulo.

PRrROTEGAO MisTicA

UNIVERSAL 1 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.
Esta magia cria uma barreira mistica
invisivel que fornece a0 alvo +2 em
testes de resisténcia.

+2 PM: aumenta o bonus concedido
em +1.

+2 PM: muda a execugio para rea-
¢30, o alcance para curto e a duragio
para 1 rodada. Em vez do normal, o
alvo recebe +5 no préximo teste de
resisténcia que fizer (cumulativo com
o efeito basico desta magia).

+2 PM: muda o alvo para drea de es-
fera com 3m de raio. Todos os aliados

dentro do circulo recebem o bonus
da magia. Requer 2° circulo.

+5 PM: torna o alvo imune a efeitos
mentais e de medo. Requer 3° circulo.

PuriFicacAo

Druipa, S. ARNALDO , S. THEODRIC 2
(vocagio)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instantinea.
Vocé purifica a criatura tocada, remo-
vendo uma condigio dela entre abala-
do, apavorado, alquebrado, atordoado,
cego, confuso, debilitado, enjoado, en-
venenado, esmorecido, exausto, fasci-
nado, fatigado, fraco, frustrado, lento,
ofuscado, paralisado, pasmo ou surdo.

+2 PM: também recupera todos os
PV perdidos por veneno.

+2 PM: em vez de uma, remove
todas as condigdes listadas.

+3 PM: também permite que o alvo
solte qualquer item amaldicoado que
esteja segurando (mas nio remove a
maldicio do item em si).

+7 PM: também dissipa magias e
efeitos prejudiciais de encantamento,
necromancia e transmutagio afetando
o alvo. Requer 3° circulo.

QUEDA SUAVE

Druipa, ELEMENTAL, S. IMUEN 1 (TRANS—
MUTAGAO)

Execugio: reagio; Alcance: curto;
Alvos: 1 criatura ou objeto Grande
ou menor; Duragio: até chegar a0
solo ou cena, o que vier primeiro.

O alvo cai lentamente. A velocidade da
queda é reduzida para 18m por rodada
— o suficiente para ndo causar dano.
Como langar esta magia é uma reagio,
vocé pode langi-la ripido o bastante
para salvar a si ou um aliado de quedas
inesperadas. Langada sobre um projé-
til — como uma flecha ou uma rocha
largada do alto de um penhasco —, a
magia faz com que ele cause metade
do dano normal, devido 2 lentiddo.

Queda Suave s6 funciona em criaturas
e objetos em queda livre; a magia nio
vai frear um golpe de espada ou o mer-
gulho rasante de um atacante voador.

TRUQUE: muda o alvo para objeto
Mintsculo. Em vez do normal, vocé
pode gastar uma a¢io de movimen-
to para levitar o alvo até 4,5m em
qualquer dire¢io.

+2 PM: muda o alvo para até 10
criaturas ou objetos adequados.

+2 PM: aumenta a categoria de ta-
manho do alvo em uma.

Raio po
ENFRAQUECIMENTO

ABIssAL 1 (NECROMANCIA)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Fortitude parcial.

Vocé dispara um raio purpura que
drena as forgas do alvo. Se falhar na
resisténcia, o alvo fica fatigado. Se
passar, fica vulnerdvel. Note que,
como efeitos de magia nio acumulam,
langar esta magia duas vezes contra o
mesmo alvo nio ird deixi-lo exausto.

TRUQUE: muda o alcance para toque
e a resisténcia para Fortitude anula.
Em vez do normal, sua mio emana
um brilho purpura e, ao tocar o alvo,

ele fica fatigado.

+2 PM: em vez do normal, se falhar
na resisténcia o alvo fica exausto. Se
passar, fica fatigado. Requer 2° circulo.

+5 PM: como acima, mas muda o
alvo para criaturas escolhidas. Requer
3° circulo.

Rario PoLAr

Druipa, ELEMENTAL 4 (EvOocagAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instanti-
nea. Resisténcia: Fortitude parcial.

Vocé dispara um raio azul esbran-
quicado de gelo e ar congelante.
O alvo sofre 10d8 pontos de dano
de frio e fica preso em um bloco de
gelo (paralisado). Se passar no teste de
resisténcia, sofre metade do dano e,
em vez de paralisado, fica lento por
uma rodada.

E possivel quebrar o gelo para libertar
uma criatura presa: o bloco tem 20
PV, RD 10 e é vulnerdvel a fogo. Uma
criatura presa pode gastar uma agio
completa para fazer um teste de Atle-
tismo e se libertar do gelo; cada vez
que passar no teste causa 10 pontos
de dano ao bloco, ignorando a RD.

+3 PM: aumenta o dano em +2d8.

+5 PM: muda o alvo para drea de
esfera com 6m de raio. Em vez de
um raio, vocé dispara uma bola de
gelo que explode, causando o efeito
da magia em todas as criaturas na drea.
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Ra10 SAGRADO

S. ARNALDO 2 (EVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Area;: linha; Duragdo: instantinea;
Resisténcia: Reflexos (veja texto).
Vocé canaliza uma poderosa rajada de
energia positiva que ilumina o campo
de batalha. Criaturas na irea sofrem
4d8 pontos de dano de luz (ou 4d12,
se forem mortos-vivos) e ficam ofus-
cadas por uma rodada. Se passarem na
resisténcia, sofrem metade do dano e
nio ficam ofuscadas.

TRrUQUE: muda a duragio para cena
e a resisténcia para nenhuma. Em vez
do normal, cria um facho de luz que
ilumina a drea da magia. Uma vez por
rodada, vocé pode mudar a dire¢io do
facho como uma agio livre.

+2 PM: aumenta o dano ou cura em
+1d8 (ou +1d12 em mortos-vivos).
+3 PM: em vez do normal, criaturas
vivas a sua escolha na drea curam 4d8
pontos de vida; o restante sofre o dano
normalmente.

+3 PM: criaturas que falhem na re-
sisténcia ficam cegas por 1d4 rodadas.

REeFGGIO
ERUDITA, S. OTTO 2 (ABJURAGAO)

Execugdo: completa; Alcance: curto;
Efeito: domo com 6m de raio; Du-
ragio: 1 dia.

Esta magia cria um domo imével e
quase opaco por fora, mas transpa-
rente pelo lado de dentro. Ele protege
contra calor, frio e forcas pequenas,
mas nio contra qualquer coisa capaz
de causar dano. Assim, o domo pro-
tege contra neve e vento comuns,
mas nio contra uma flecha ou Bola de
Fogo. Porém, como o domo é quase
opaco, qualquer criatura dentro dele
tem camuflagem total contra ataques
vindos de fora. Criaturas podem en-
trar e sair do domo livremente. Des-
cansar dentro do Reftigio concede
recuperagio normal de PV e PM.

+1 PM: além do normal, os limites
do domo sio envoltos por uma fu-
maga escura e espessa, que impede
criaturas do lado de fora de enxergar
ou ouvir o que estd dentro. Criaturas
do lado de dentro enxergam e ou-
vem normalmente o que estd do lado
de fora. A fumaga também bloqueia
magias de adivinhagio.

+3 PM: em vez do normal, cria uma
cabana que comporta até 10 criaturas
Meédias. Descansar nesse espago conce-
de recuperagio confortivel (recupera
PV e PM igual a0 dobro do nivel). Para
todos os efeitos é uma cabana normal,
com paredes de madeira, telhado, uma
porta, duas janelas e alguma mobilia
(camas, uma mesa com bancos e uma
lareira). A porta e as janelas tém 15 PV,
RD 5 e sio protegidas por um efeito
idéntico & magia Tranca Arcana. As
paredes tém 200 PV e RD 5.

+3 PM: em vez do normal, cria um
espaco extradimensional, similar a uma
caverna vazia e escura, que compor-
ta até 10 criaturas Médias. A entrada
para o espago precisa estar desenhada
em um objeto fixo como uma grande
pedra ou drvore. Qualquer criatura que
atravesse a entrada consegue entrar
no espago. Nenhum efeito a partir do
mundo real afeta 0 espago e vice-ver-
sa, mas aqueles que estiverem dentro
podem observar o mundo real como
se uma janela de 1m estivesse centrada
na entrada. Qualquer coisa que esteja
no espago extradimensional surge no
mundo real na drea vazia mais proxima
da entrada quando a duragio da magia
acaba. Requer 3° circulo.

+0 PM: em vez do normal, cria uma
mansio extradimensional que com-
porta até 100 criaturas Médias, com
quartos luxuosos, comida e bebida e
dez servos fantasmagoricos (como na
magia Servos Invisiveis). Descansar na
mansio concede recuperagio luxuosa
(PV e PM igual ao triplo do nivel). A
mansdo tem uma tnica entrada, uma
porta feita de luz. Vocé pode deixé-la
visivel ou invisivel como uma agio
livre e apenas criaturas escolhidas por
vocé podem passar. Requer 4° circulo.

RELAMPAGO

DruipA, ELEMENTAL 2 (EVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Area: linha; Duragio: instantinea;
Resisténcia: Reflexos reduz 3 metade.

Vocé dispara um poderoso raio que
causa 6d6 pontos de dano de eletri-
cidade em todas as criaturas e objetos
livres na 4rea.

+2 PM: aumenta o dano em +2d6.

+3 PM: muda a 4rea para alvo (cria-
turas escolhidas). Em vez do normal,
vocé dispara vérios relimpagos, um
para cada alvo escolhido, causando

6d6 pontos de dano de eletricidade.
Requer 3° circulo.

REQUIEM

ONiRICA, S. IMUEN 5 (ILUsAO)

Execugio: completa; Alcance: curto;
Alvo: criaturas escolhidas; Duragio:
sustentada; Resisténcia: Vontade
anula.

Esta magia cria uma ilusdo particular
para cada alvo. No inicio de cada um
de seus turnos, cada criatura afetada
deve fazer um teste de Vontade; se
falhar, acha que nio tomou as a¢des
que realmente fez no turno anterior e
é obrigada a repetir as mesmas a¢es
neste turno. Quaisquer testes sio ro-
lados novamente, mas sofrem uma
penalidade cumulativa de -5 para cada
vez que se repetirem. Por exemplo, se
a criatura se aproximou de um alvo e
0 atacou, precisa se aproximar desse
mesmo alvo e atacar novamente. A
agio repetida gasto PM e recursos
normalmente e, caso exija um teste de
resisténcia, qualquer alvo faz esse teste
com um bonus igual a0 da penalidade
desta magia.

RESISTENCIA A ENERGIA

CLERIGO, DRrUIDA, MAGO 1 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena.

Ao langar esta magia, escolha entre
dcido, eletricidade, fogo, frio, luz ou
trevas. O alvo recebe redugio de dano
10 contra o tipo de dano escolhido.

+2 PM: aumenta a redugio de dano
em +5.

+2 PM: muda a duragio para um
dia. Requer 2° circulo.

+5 PM: muda o alcance para cur-
to e o alvo para criaturas escolhidas.
Requer 3° circulo.

+5 PM: muda o efeito para redugio
de dano contra todos os tipos listados
na magia. Requer 3° circulo.

+9 PM: muda o efeito para imu-
nidade a um tipo listado na magia.
Requer 4° circulo.

RoGAR MALDICAO

ABISSAL, S. THEODRIC 2 (NECROMANCIA)

Execugdo: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: susten-
tada; Resisténcia: Fortitude anula.

CAPITULO QUATRO >0<



Vocé entoa cinticos maléficos que
amaldi¢oam uma vitima, criando
efeitos variados. Ao langar a magia,
escolha entre os seguintes.

Debilidade: o alvo fica esmorecido
e nio pode se comunicar ou lancar
magias. Ainda reconhece seus aliados
e pode segui-los e ajudi-los, mas sem-
pre de maneira simpléria.

Doenga: muda a duragio para instan-
tanea. O alvo contrai uma doenga a
sua escolha, que o afeta imediata-
mente (sem perfodo de incubagio).

Fraqueza: o alvo fica debilitado e
lento.

Isolamento: o alvo perde o uso de um
de seus cinco sentidos a sua escolha.
Se perder a visdo, fica cego. Se per-
der a audigdo, fica surdo. Se perder
o olfato ou paladar, nio pode usar a
habilidade faro. Se perder o tato, fica
caido e nio pode se levantar.

Vocé também pode inventar sua pro-
pria maldi¢do, usando esses exemplos
como sugestdes, mas o mestre tem a
palavra final sobre o efeito.

+3 PM: aumenta o ntimero de efei-
tos que vocé pode escolher em +1.
Requer 3° circulo.

+7 PM: muda a duragio para per-
manente e resisténcia para Fortitude
parcial. Se passar, a criatura ainda so-
fre os efeitos da maldigdo, mas por 1
rodada. Requer 4° circulo.

RuNA DE PROTECAO

EruDITA, S. OTTO 2 (ABJURACAO)

Execugio: 1 hora; Alcance: toque;
Alvo: uma irea de 6m de raio; Dura-
¢do: permanente até ser descarregada.
Resisténcia: varia (veja o texto).

Vocé escreve uma runa pessoal em
uma superficie fixa, como uma parede
ou o chio, que protege uma pequena
4rea ao redor. Quando uma criatura
entra na 4rea afetada a runa explode,
causando 6d6 pontos de dano em to-
dos os alvos a até 6m. A criatura que
ativa a runa nio tem direito a teste
de resisténcia; outras criaturas na rea
tém direito a um teste de Reflexos
para reduzir o dano 2 metade. Quando
langa a magia, vocé escolhe o tipo de
dano, entre 4cido, eletricidade, fogo,
frio, luz ou trevas.

Vocé pode determinar que a runa se
ative apenas em condigdes especificas
— por exemplo, apenas por goblins ou

apenas por mortos-vivos. Vocé tam-
bém pode criar uma palavra migica
que impega a runa de se ativar.

Um personagem pode encontrar a
runa com um teste de Investigacio
e desarma-la com um teste de La-
dinagem.

Componente material: p6 de diamante
no valor de 200 PP, com o qual o
conjurador desenha a runa, que brilha
por alguns instantes e depois se torna
praticamente invisivel.

+1 PM: aumenta o dano em +2d6.

+1 PM: muda o alvo para “vocé” e
o alcance para “pessoal”. Ao invés do
normal, escolha uma magia de 1° cir-
culo que vocé conhece e pode langar,
com tempo de execugio de uma agio
padrio ou menor. Vocé escreve a runa
em seu corpo e especifica uma condi-
¢io de ativagio como, por exemplo,
“quando eu for alvo de um ataque”
ou “quando for alvo de uma magia”.
Quando a condigio for cumprida,
vocé pode ativar a runa e langar a
magia escolhida como uma reagio.
Vocé s6 pode ter uma runa em seu
COTPO 20 Mesmo tempo.

+3 PM: como o aprimoramento an-
terior, mas vocé pode escolher ma-
gias de 2° circulo. Requer 3° circulo.

SALTO DIMENSIONAL

BArDO, ELEMENTAL, ERUDITA, ONiRICA,
S. IMUEN, S. THEODRIC, 2 (CONVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: vocé; Duragio: instantinea.

Esta magia transporta vocé para ou-
tro lugar dentro do alcance. Vocé
ndo precisa perceber nem ter linha
de efeito ao seu destino, podendo
simplesmente imagini-lo. Por exem-
plo, pode se transportar 3m adiante
para ultrapassar uma porta fechada.
Uma vez transportadas, criaturas nao
podem agir até a rodada seguinte.
Esta magia nio permite que vocé
apareca dentro de um corpo sélido;
se 0 ponto de chegada nio tem espa-
¢o livre, vocé ressurge na rea vazia
mais préxima.

+1 PM: muda o alcance para médio.

+1 PM: muda o alvo para vocé e
uma criatura voluntiria. Vocé pode
escolher este aprimoramento mais
vezes para aumentar o nimero de
alvos adicionais em +1, mas deve
estar tocando todos os alvos.

+2 PM: muda a execugio para rea-
¢io. Em vez do normal, vocé recebe
+5 na Defesa e em testes de Reflexos
contra um ataque ou efeito que esteja
prestes a atingi-lo. Ap&s a resolugio
do efeito, salta para um espago adja-
cente (1,5m).

+3 PM: muda o alcance para longo.

SavLTo RELAMPAGO

ELEMENTAL 4 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragio: sus-
tentada; Resisténcia: Reflexos reduz
a metade.

Seus olhos passam a emanar luz bran-
ca e mindsculos raios de eletricida-
de. Enquanto esta magia durar, vocé
pode usar uma agio de movimento
para se teletransportar até 12m em
linha reta para qualquer diregio,
deixando um “rastro” de eletricida-
de no caminho. Criaturas que vocé
atravessar sofrem 6d8 pontos de dano
de eletricidade.

+2 PM: aumenta o dano em +2d8.

+5 PM: muda o deslocamento do
teletransporte para 15m e vocé pode
fazer curvas durante o movimento.
Entretanto, vocé nio pode passar duas
vezes pelo mesmo espago em cada
a¢io de movimento.

SANTUARIO

ONirica, S. ARNALDO, S CRYSNIA,
S. IMUEN 1 (ABJURAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade anula.

Qualquer criatura que tente fazer uma
agio hostil contra o alvo deve fazer
um teste de Vontade. Se falhar, nio
consegue, perde a acdo e nio pode
tentar novamente até o im da cena.
Santudrio nio protege o alvo de efei-
tos de drea. Além disso, o proprio alvo
também nio pode fazer a¢des hostis
(incluindo forgar outras criaturas a
atacé-lo), ou a magia ¢ dissipada —
mas pode usar habilidades e magias de
cura e suporte, como Curar Ferimentos
e Béngao.

+1 PM: além do normal, escolha
um tipo de criatura entre animal,
construto ou morto-vivo. Vocé nio
pode ser percebido por criaturas nio
inteligentes (Int —4 ou menor) do
tipo escolhido.
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+¢ PM: também protege o alvo con-
tra efeitos de drea. Uma criatura que
tente atacar uma drea que inclua o alvo
deve fazer o teste de Vontade; se falhar,
nio consegue, perde a agio e s6 pode
tentar novamente se o alvo sair da drea.

SEGUNDA CHANCE

DruIDA, S. ARNALDO 5 (EvocagAo)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instantinea.
Um brilho de luz emana do alvo.
Ele recupera 200 pontos de vida e se
cura de qualquer das seguintes condi-
¢Bes: abalado, apavorado, alquebrado,
atordoado, cego, confuso, debilitado,
enjoado, envenenado, esmorecido,
exausto, fascinado, fatigado, fraco,
frustrado, lento, ofuscado, paralisado,
pasmo ou surdo.

+1 PM: aumenta a cura em +20 PV.

+2 PM: muda o alcance para curto
e o alvo para até 5 criaturas.

+5 PM: muda o alvo para uma cria-
tura que tenha morrido h4 até uma
rodada. Esta magia pode curi-la.

SELO DE MANA

BArDO, ERUDITA, S. IMUEN3 (EN('AN—
TAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade parcial.

Seu toque manifesta um selo mégico
na pele do alvo, que atrapalha o fluxo
de mana. Pela duragio da magia, sem-
pre que o alvo realizar qualquer agio
que gaste PM, deve fazer um teste de
Vontade; se passar, faz a agio normal-
mente. Se falhar, a agio nio tem efeito
(mas os PM sio gastos mesmo assim).

+4. PM: muda o alcance para curto e
o alvo para criaturas escolhidas dentro
do alcance. Requer 4° circulo.

SERrRvVO DIviNO

CLERIGO 3 (CONVOCAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Efeito: criatura conjurada; Duragio:
cena ou até ser descarregada.

Vocé pede a seu santo que envie um
espirito para ajudé-lo. Esse espirito
realiza uma tarefa a sua escolha que
possa ser cumprida em até uma hora
— desde algo simples como “use
suas asas para nos levar até o topo da
montanha” até algo complexo como

“escolte esses camponeses até o caste-
lo”. A magia é descarregada quando
a criatura cumpre a tarefa. O tipo de
criatura ¢ escolhido pelo mestre, de
acordo com as necessidades da tarefa.

Componente material: um pagamento
de 100 PP ao espirito. A forma de pa-
gamento varia— doagdes a um templo,
alimentos ou mesmo dinheiro.

+4 PM: muda a duragio para um
dia ou até ser descarregada. O espirito
realiza uma tarefa a sua escolha que
exija até um dia. O custo do paga-
mento aumenta para 500 PP.

+9 PM: muda a duragio para 1
semana ou até ser descarregada. O
espirito realiza uma tarefa que exija até
uma semana. O custo do pagamento
aumenta para 1.000 PP.

SERVO MoORTO-VIVO

ABISSAL 3 (NECROMANCIA)

Execugdo: completa; Alcance:
toque; Alvo: 1 caddver; Duragio:
instantanea.

Esta magia transforma o cadéver de
um humanoide, animal ou monstro
em um esqueleto ou zumbi (conforme
o estado de conservagio do corpo). O
morto-vivo entdo obedece a todos os
seus comandos, mesmo os suicidas. Se
quiser que 0 morto-vivo o acompa-
nhe, ele funciona como um parceiro
iniciante, de um tipo a sua escolha
entre ajudante, atirador, combatente,
fortio, guardiio ou montaria.

Uma vez por rodada, quando sofre
dano, vocé pode sacrificar um ser-
VO morto-vivo e evitar esse dano. O
servo é destruido no processo e nio
pode ser reanimado

Componente material: um dnix negro
(100 PP), inserido na boca ou olho
do cadéver.

+3 PM: muda o componente mate-
rial para p6 de 6nix negro (500 PP).
Em vez de um zumbi ou esqueleto,
cria um carnigal. Ele pode funcionar
COmO um parceiro veterano, esco-
lhido entre ajudante, atirador, com-
batente, fortdo ou guardido. O resto
segue normal.

+3 PM: muda o componente material
para p6 de 6nix negro (500 PP). Em
vez de um zumbi ou esqueleto, cria
uma sombra. Ela pode funcionar como
um parceiro veterano, escolhido entre
assassino, combatente ou perseguidor.

O restante da magia segue normal.

+7 PM: muda o componente mate-
rial para ferramentas de embalsamar
(1.000 PP). Em vez de um zumbi
ou esqueleto, cria uma mimia. Ela
pode funcionar como um parceiro
mestre, escolhido entre ajudante,
destruidor, guardido ou médico. O
restante da magia segue normal.
Requer 4° circulo.

SERvVOS INVISIVEIS

ErupITa, RUSTICA, S. OTTO 2 (C()NV()—
CAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: longo;
Efeito: criaturas conjuradas; Dura-
¢do: 1 cena.

Vocé cria até trés servos invisiveis e
silenciosos, capazes de realizar tarefas
simples como apanhar lenha, colher
frutos, varrer o chio ou alimentar um
cavalo. Os servos podem ser usados
para manter arrumada e organizada
uma mansio ou pequena torre ou para
preparar um acampamento Nos ermos
para vocé e seus aliados (veja a pericia
Sobrevivéncia, na pagina 83).

Eles também podem ajudé-lo em
tarefas mais complexas, como fazer
uma pesquisa ou preparar uma po-
¢d0, mas isso consome sua energia
mdgica. Vocé pode “gastar” um servo
para receber um bénus nio cumu-
lativo de +2 em um teste de pericia
(exceto testes de ataque e resisténcia).
Os servos nao sio criaturas reais; nao
podem lutar, nem resistir a qualquer
dano ou efeito que exija um teste de
resisténcia ou teste oposto — falhario
automaticamente no teste e serio
destruidos.

+2 PM: aumenta o nimero de servos
conjurados em 1.

+3 PM: vocé pode comandar os ser-
vos para realizar uma tinica tarefa no
seu lugar. Em termos de jogo, eles
passam automaticamente em um teste
de pericia com CD méxima igual ao
seu nivel, +2 para cada servo conjura-
do. O tempo necessario para realizar
a tarefa é o tempo do uso da pericia
em questio. Requer 3° circulo.

SETA INFALIVEL

Erupita 1 (Evocagao)

Execugdo: padrio; Alcance: médio;
Alvos: criaturas escolhidas; Duragio:
instantanea.
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Favorita entre eruditos iniciantes, esta
magia lanca duas setas de energia que
causam 1d4+1 pontos de dano de es-
séncia cada. Vocé pode langar as setas
em alvos diferentes ou concentri-las
num mesmo alvo. Caso vocé possua
um bonus no dano de magias, como
pelo poder Mago de Batalha, ele é
aplicado em apenas uma seta (o bonus
vale para a magia, nio cada alvo).

+2 PM: muda as setas para langas de
energia que surgem e caem do céu.
Cada langa causa 1d8+1 pontos de
dano de esséncia. Requer 2° circulo.
+2 PM: muda o ndmero de setas/
langas para trés.

+4 PM: muda o niimero de setas/
langas para cinco. Requer 2° circulo.
+9 PM: muda o niimero de setas/
langas para dez. Requer 4° circulo.

SILENCIO

BARDO, S. IMUEN 2 (ILusAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Area: esfera com 6m de raio; Dura-
¢do: sustentada.

Unm siléncio sepulcral recai sobre a
4rea e nenhum som é produzido nela.
Enquanto estiverem na drea, todas as
criaturas ficam surdas. Além disso,
como langar magias exige palavras
migicas, normalmente nenhuma ma-
gia pode ser lancada dentro da 4rea.

+1 PM: muda a 4rea para alvo de
1 objeto. Em vez do normal, o alvo
emana uma 4rea de siléncio com 3m
de raio. Se langar a magia num objeto
de uma criatura involuntaria, ela tem
direito a um teste de Vontade para
anuli-la.

+2 PM: muda a duragio para cena.
Em vez do normal, nenhum som pode
deixar a area, mas criaturas dentro
da drea podem falar, ouvir e langar
magias com palavras magicas nor-
malmente.

SOMBRA ASSASSINA

AsissaL 5 (ILusAo)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: cena; Re-
sisténcia: Vontade parcial.

Esta magia cria uma duplicata ilusé-
ria do alvo na forma de uma silhueta,
ligada a ele como se fosse uma mani-
festagio sélida de sua prépria sombra.
A duplicata de sombras segue automa-

ticamente o alvo. Sempre que o alvo
faz uma agio hostil — fazer um ataque,
usar uma habilidade, langar uma magia
— a sombra imediatamente realiza a
mesma agio contra o alvo, usando as
mesmas estatisticas e rolagens. A som-
bra pode ser atacada, tem as mesmas
estatisticas do alvo e é destruida quando
chega a0PV.Seoalvo passar no teste
de resisténcia, a sombra desaparece no
final do turno do alvo, depois de copiar
sua agio dessa rodada.

+10 PM: muda o alvo para criaturas
escolhidas na 4rea.

SoNHO

ONiRICA 4 (ADIVINHAGAO)

Execugio: 10 minutos; Alcance: ili-
mitado; Alvo: 1 criatura viva; Dura-
¢do: veja texto.

Vocé entra nos sonhos de uma cria-
tura. Uma vez l4, pode conversar com
ela até que ela acorde. Se o alvo nio
estiver dormindo quando vocé langar
a magia, vocé pode permanecer em
transe até que ele adormega. Duran-
te o transe, vocé fica indefeso e sem
consciéncia dos arredores. Vocé pode
sair do transe quando quiser, mas a
magia termina.

+1 PM: aumenta o ndmero de alvos
em +1. Todos os alvos compartilham
um mesmo sonho (ou pesadelo) encre
si e com VOCé.

+2 PM: transforma o sonho do alvo
em um pesadelo. A vitima deve fazer
um teste de Vontade. Se falhar, nio
recupera PV ou PM pela noite, sofre
1d10 pontos de dano de trevas e acor-
da fatigada. A vitima recebe bonus ou
penalidades em seu teste de resistén-
cia, dependendo do conhecimento
que vocé tiver dela. Use os mesmos
modificadores da magia Vidéncia.

Sono

BarDO, ONiRrica 1 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragio: cena;
Resisténcia: Vontade parcial.

Um cansago mistico recai sobre o
alvo. Se falhar na resisténcia, ele fica
inconsciente e caido ou, se estiver
envolvido em combate ou outra si-
tuagio perigosa, fica exausto por 1
rodada, depois fatigado. Em ambos
0s casos, se passar, o alvo fica fatigado
por 1d4 rodadas.

+2 PM: alvos que falhem na resistén-
cia ficam exaustos por 1d4+1 rodadas,
em vez de apenas 1.

+2 PM: muda o alvo para criatura.

+5 PM: afeta todos os alvos validos a
sua escolha dentro do alcance.

SOPRO DA SALVAGCAO

Druipa, SA0 ARNALDO 3 (EvocagAo)

Execugio: padrio; Alcance: pes-
soal; Area: cone de 9m; Duragio:
instantinea.

Vocé enche seus pulmdes de luz e
energia positiva e sopra um cone de
poeira reluzente. O sopro afeta apenas
seus aliados na 4rea, curando 2d8+4
pontos de vida e removendo uma das
seguintes condi¢des de todos os alvos:
abalado, atordoado, apavorado, alque-
brado, cego, confuso, debilitado, en-
feiticado, enjoado, esmorecido, exaus-
to, fascinado, fatigado, fraco, frustrado,
lento, paralisado, pasmo e surdo.

+2 PM: aumenta a cura em +1d8+2.

+4 PM: além do normal, se um alia-
do estiver com PV negativos, seus
PV sio levados a 0 e entdo a cura é
aplicada.

+4 PM: remove todas as condigdes
listadas, em vez de apenas uma.

SoPRO DE DRAGAO

ABISSAL, ELEMENTAL 4 (EVOCAGAO)

Execugio: agio padrio; Alcance:
pessoal; Area: cone de 18m; Dura-
¢ao: instantianea; Resisténcia: Re-
flexos parcial.

Vocé inspira fundo e expele um sopro
como a temivel baforada dos dragdes.
Criaturas e objetos livres na 4rea so-
frem 10d6 pontos de dano de fogo
e ficam em chamas mas, em vez do
normal, sofrem 4d6 de dano por ro-
dada. Passar no teste de Reflexos reduz
0 dano 2 metade e evita a condigio.

+3 PM: aumenta o dano em +2d6
e o dano de “em chamas” em +1d6.

SUPORTE AMBIENTAL

Druipa, ELEMENTAL, RUSTICA, S. ARNAL-
DO, S. CRYSNIA 1 (ABJURACAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: 1 dia.

Esta magia facilita a sobrevivéncia em
ambientes hostis. O alvo fica imune
aos efeitos de calor e frio extremos,
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pode respirar na 4gua, se respirar ar (ou
vice-versa), e nio sufoca em fumaga.

+5 PM: muda o alcance para curto e
0 alvo para criaturas escolhidas.

Sussurros INsaNOs

ABIssAL, BARDO, ONiRIcA, S. CRYSNIA 2
(ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 humanoide; Duragio: cena;
Resisténcia: Vontade anula.

Vocé murmura palavras desconexas
que afetam a mente do alvo. O alvo
fica confuso.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +1.

+3 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+12 PM: muda o alvo para criaturas
escolhidas. Requer 5° circulo.

TELECINESIA

BARDO, ERUDITA 3 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Alvo: veja texto; Duragio: sustentada
ou instantanea (veja texto).

Vocé move objetos ou criaturas se
concentrando. Ao langar a magia,
escolha uma das op¢des a seguir.

Forga Continua: vocé move uma cria-
tura Média ou menor, ou objeto de até
10 espagos, a até 6m por rodada. Uma
criatura pode anular o efeito sobre
ela, ou sobre um objeto que possua,
passando num teste de Vontade. O
alvo pode ser movido em qualquer
direcdo dentro do alcance. Ele cai no
chio se sair do alcance ou a magia
terminar. Duragdo: sustentada.

Empurrdo Violento: nesta versio a ener-
gia migica é expelida de uma tinica vez
e arremessa até 10 objetos (no maximo
10 espagos). Os objetos devem estar
a até 3m uns dos outros e podem ser
arremessados até o alcance da magia.

Objetos arremessados podem atingir
criaturas em seu caminho, causando
de 1 ponto de dano de impacto por
espaco (objetos macios, sem pontas
ou sem fi0) até 1d6 pontos de dano
por espaco (objetos duros, pontudos
ou afiados). Criaturas atingidas tém
direito a um teste de Reflexos para
reduzir o dano 3 metade.

Criaturas Médias ou menores podem
ser arremessadas, mas tém direito a
um teste de Vontade para evitar o
efeito (em si mesmas ou em objetos

que estejam segurando). Uma criatura
arremessada contra uma superficie
sélida sofre 1d6 pontos de dano de
impacto para cada 3m que “voou”
no deslocamento (incluindo outras
criaturas; nesse caso, ambas sofrem o
dano). Duragio: instantinea.

+3 PM: aumenta o tamanho méiximo
da criatura em uma categoria (para
Grande, Enorme e Colossal) ou dobra
a quantidade de espagos do objeto.

TELETRANSPORTE

AsissaL, Erupita, ONiRrica 3 (Convo-
CACAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: até 5 criaturas voluntirias; Du-
ragio: instantanea.

Esta magia transporta os alvos para
um lugar a sua escolha a até 1.000km.
Vocé precisa fazer um teste de Misti-
cismo, com CD que depende de seu
conhecimento sobre o destino.

CD 20: Um lugar familiar, que vocé
visita com frequéncia.

CD 30: Um lugar conhecido, que
vocé ja visitou pelo menos uma vez.

CD 40: Um lugar que vocé nunca
visitou e s6 conhece a partir da des-
crigio de outra pessoa que esteve 4.

Vocé nio pode se teletransportar para
um lugar que nunca visitou sem a des-
cri¢io de alguém. Ou seja, nio pode
se transportar para a “sala de tesouro
do rei” se nunca esteve nela nem falou
com alguém que esteve.

Se passar no teste, os alvos chegam
ao lugar desejado. Se falhar, os alvos
surgem 1d10 x 10km afastados em
qualquer direcdo (se o destino é uma
cidade costeira, vocé pode surgir em
alto-mar). Se falhar por 5 ou mais, vocé
chega em um lugar parecido, mas er-
rado. E se voceé rolar 1 natural no teste
amagia falha (mas vocé gasta os PM) e
fica atordoado por 1d4 rodadas.

+2 PM: aumenta o niimero de alvos
em +5.

+2 PM: em vez do normal, a magia
teletransporta os alvos para seu santud-
rio — um local familiar e previamente
preparado. A magia pode ser usada
sem limite de distdncia ou necessidade
de testes, mas apenas dentro do mes-
mo plano. Preparar um local como seu
santudrio exige um ritual de um dia
e o gasto de 1.000 PP. Vocé s6 pode
ter um santudrio por vez.

+0 PM: muda a execugio para agio
completa, a duragio para cena e adi-
ciona sacrificio de 1 PM. Em vez do
normal, vocé cria um circulo de 1,5m
de didmetro no chio, que transporta
qualquer criatura que pisar nele. O
destino é escolhido quando a magia é
langada e pode ser qualquer lugar, em
qualquer mundo, sem a necessidade de
testes, desde que seja conhecido por
vocé. O circulo é ténue e praticamente
invisivel. Vocé pode marci-lo de algu-
ma forma (por exemplo, langando-o
sobre uma plataforma elevada). Se nio
fizer isso, alguém pode pisar nele por
acidente. Junte isso a um destino hostil
e vocé terd uma armadilha bastante
eficaz! Requer 5° circulo.

TEMPESTADE

Druiba, ELEMENTAL 2 (EvocagAO)

Execugio: completa; Alcance: lon-
go; Area: cilindro com 15m de raio e
15m de altura; Duragio: sustentada.

Esta magia s6 pode ser usada em am-
bientes abertos. A 4rea fica sujeita a um
vendaval — ataques 2 distincia sofrem
penalidade de -5, chamas sdo apagadas
e névoas sio dissipadas. Vocé também
pode gerar chuva (-5 em testes de Per-
cepgio), neve (como chuva, e a drea se
torna terreno dificil) ou granizo (como
chuva, mais 1 ponto de dano de impac-
to por rodada, no inicio de seus turnos).

+1 PM: além do normal, uma vez
por rodada vocé pode gastar uma agio
padrio para fazer um raio cair sobre
um alvo na 4rea, causando 3d8 pon-
tos de dano de eletricidade (Reflexos
reduz A metade).

+2 PM: aumenta o dano de raios
(veja acima) em +1d8.

+3 PM: se escolheu causar chuva,
ela se torna mais grossa, revelando a
silhueta de criaturas invisiveis na drea.
Criaturas Médias ou menores ficam
lentas e criaturas voadoras precisam
passar num teste de Atletismo por
rodada ou caem a0 solo (mas podem
fazer testes de Acrobacia para reduzir
o dano de queda, como o normal).

+3 PM: se escolheu causar granizo,
muda o dano para 2d6 por rodada.

+3 PM: se escolheu causar neve, cria-
turas na drea sofrem 2d6 pontos de
dano de frio no inicio de seus turnos.

+3 PM: muda a 4rea para cilindro
com 90m de raio e 90m de altura.

CAPITULO QUATRO >0<



TENTACULOS DE TREVAS

ABIssaL 3 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: médio;
Area: esfera com 6m de raio; Dura-
¢do: cena.

Um circulo de energias sombrias se
abre no chio, de onde surgem ten-
taculos feitos de treva viscosa. Ao
langar a magia e no inicio de cada um
de seus turnos, vocé faz um teste da
manobra agarrar (usando seu bonus
de Misticismo) contra cada criatura
na drea. Se vocé passar, a criatura é
agarrada; se a vitima j4 estd agarrada,
é esmagada, sofrendo 4d6 pontos de
dano de trevas. A 4rea conta como
terreno dificil. Os tenticulos sio
imunes a dano.

+2 PM: aumenta o raio da irea em
+3m.

+2 PM: aumenta o dano dos tenti-
culos em +2d6.

TERREMOTO

Druipa 4 (Evocagio)

Execugio: padrio; Alcance: lon-
205 Area: esfera com 30m de raio;
Duragio: 1 rodada; Resisténcia:
veja texto.

Esta magia cria um tremor de terra
que rasga o solo. O terremoto dura
uma rodada, durante a qual criaturas
sobre o solo ficam atordoadas (apenas
uma vez por cena). Barreiras fisicas
ndo interrompem a drea de Terremoto.

O efeito exato depende do terreno.

Caverna ou subterrdneo: a magia der-
ruba o teto, causando 12d6 pontos de
dano de impacto e agarrando todas
as criaturas na drea. Um teste de Re-
flexos reduz o dano A metade e evita
a condigio.

Construgdo: todas as estruturas na
4rea sofrem 200 pontos de dano de
impacto, o suficiente para derrubar
construgdes de madeira ou alvenaria
simples, mas nio de alvenaria refor-
cada. Criaturas em uma construgio
que desmorone sofrem o mesmo
efeito de criaturas em uma caverna
(veja acima).

Espago aberto: fendas se abrem no
chio. Cada criatura na 4rea precisa
rolar um dado: em um resultado im-
par, uma fenda se abre sob ela e ela
precisa fazer um teste de Reflexos; se
falhar, cai na fenda. A criatura pode

escapar gastando uma agio completa
e passando em um teste de Atletismo.
No inicio do seu proximo turno as
fendas se fecham, matando todos que
estejam dentro delas.

Penhasco: o penhasco racha, criando
um desmoronamento que percorre
uma distancia horizontal igual 3 dis-
tincia da queda. Por exemplo, um pe-
nhasco com 30m de altura desmorona
em uma drea de 30m de comprimento
além da base. Qualquer criatura no
caminho sofre 12d6 pontos de dano
de impacto e fica agarrada. Um teste
de Reflexos reduz o dano 2 metade e
evita ficar agarrado.

Rio, lago ou pdntano: fissuras se abrem
sob a dgua, drenando-a e formando
um lamacal. Criaturas na 4rea preci-
sam fazer um teste de Reflexos para
nio afundarem na lama e ficarem
agarradas. No inicio do seu proxi-
mo turno as fissuras se fecham, pos-
sivelmente afogando as criaturas que
ficaram agarradas.

Criaturas agarradas (efeito possivel
de caverna, construgio, penhasco
e rio, lago ou pantano) sofrem 1d6
pontos de dano por rodada até serem
libertadas, o que exige uma agio
completa e um teste de Atletismo
(por parte da propria criatura ou de
um aliado adjacente).

ToQUE CHOCANTE

Druipa, ELEMENTAL 1 (EvocagAo)
Execugdo: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instan-
tinea; Resisténcia: Fortitude reduz
3 metade.

Arcos elétricos envolvem sua mio,
causando 2d8+2 pontos de dano de
eletricidade no alvo. Se o alvo usa
armadura de metal (ou carrega mui-
to metal, a critério do mestre), sofre
-5 no teste de resisténcia.

+1 PM: aumenta o dano em +1d8+1.

+2 PM: muda a resisténcia para ne-
nhum. Como parte da execugio da
magia, vocé faz um ataque corpo a
corpo contra o alvo. Se acertar, causa
o dano do ataque e da magia.

+2 PM: muda o alcance para pes-
soal e o alvo para 4rea: esfera com
6m de raio. Vocé dispara raios pelas
pontas dos dedos que afetam todas
as criaturas na area.

ToQUE DA MORTE

ABISSAL, DruiDA, RUsTICA 5 (NE(':RO—
MANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragdo: instanti-
nea; Resisténcia: veja texto.

Sua mio exala energias letais. A cria-
tura sofre 10d8+10 pontos de dano
de trevas. Se estiver com menos da
metade de seus PV, em vez disso deve
fazer um teste de Fortitude. Se passar,
sofre o dano normal. Se falhar, seus
PV sio reduzidos a —10.

+2 PM: muda o alcance para curto.
Em vez de tocar no alvo, vocé dispara
um raio ptirpura da ponta de seu dedo
indicador.

+10 PM: muda o alcance para curto
e o alvo para inimigos no alcance. Em
vez de tocar no alvo, vocé dispara
raios parpuras da ponta de seus dedos.

ToqQuE VaMPIiRICO

ABISSAL, DRrRUIDA, RUSTICA 2 (NECRO—
MANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 criatura; Duragio: instantinea;
Resisténcia: Fortitude reduz 3 metade.

Sua mio brilha com energia sombria,
causando 6d6 pontos de dano de tre-
vas no alvo. Vocé recupera pontos de
vida iguais & metade do dano causado
(se tiver causado dano).

+2 PM: muda a resisténcias para
nenhum como parte da execugio da
magia, vocé pode fazer um ataque
corpo a corpo contra o alvo. Se acer-
tar, causa o dano do ataque e da ma-
gia, e recupera pontos de vida iguais
a metade do dano da magia.

+2 PM: aumenta o dano em +2d6.

+2 PM: muda o alcance para pessoal,
o alvo para vocé e a duragio para cena.
Em vez do normal, a cada rodada vocé
pode gastar uma agio padrio para
tocar 1 criatura e causar 3d6 pontos
de dano. Vocé recupera pontos de
vida iguais 2 metade do dano causado.
Requer 3° circulo.

TRANCA ARCANA

BARDO, ERUDITA, S. OTTO 1 (ABJURAGAO)

Execugdo: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 objeto Grande ou menor;
Duragio: permanente.

Esta magia tranca uma porta ou outro
item que possa ser aberto ou fechado

)()( MAGIA




(como um bad, caixa etc.), aumentan-
doa CD de testes de Forca ou Ladina-
gem para abri-lo em +10. Vocé pode
abrir livremente sua prépria tranca
sem problemas.

Componente material: chave de bronze
no valor de 25 PP.

TRUQUE: muda o alcance para cur-
to. Em vez do normal, pode abrir ou
fechar um objeto de tamanho Médio
ou menor, como uma porta ou bad.
Nio afeta objetos trancados.

+1 PM: muda o alcance para curto
e a duragio para instantinea. Em vez
do normal, a magia abre portas, batis
e janelas trancadas, presas, barradas ou
protegidas por Tranca Arcana (o efeito
é dissipado) a sua escolha. Ela também
afrouxa grilhdes e solta correntes.

+5 PM: aumenta a CD para abrir o
alvo em +5.

+5 PM: muda o alvo para 1 objeto
de qualquer tamanho, podendo afetar
até mesmo os portdes de um castelo.
Requer 3° circulo.

TRANQUILIDADE

BarDO, ONIiRICA, S. ARNALDO, S. CRYS-
NIA 1 (ENCANTAMENTO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 animal ou humanoide; Du-
ragio: cena; Resisténcia: Vontade
parcial.

Vocé emana ondas de serenidade. Se
falhar na resisténcia, o alvo tem sua
atitude mudada para indiferente (veja
a pagina 210) e nio pode atacar ou
realizar qualquer agdo agressiva. Se
passar, sofre =2 em testes de ataque.
Qualquer agio hostil contra o alvo
ou seus aliados dissipa a magia e o
faz retornar a atitude que tinha antes
(ou pior, de acordo com o mestre).

+1 PM: muda o alvo para 1 criatura.

+I PM: aumenta o ndmero de alvos
em +1.

+5 PM: muda o alcance para médio
e 0 alvo para criaturas escolhidas. Re-
quer 3° circulo.

TRANSMUTAR OBJETOS

ERUDITA, S. OTTO 1 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: matéria-prima, como madeira,
rochas, ossos; Duragio: cena.

A magia transforma matéria bruta
para moldar um novo objeto. Vocé

pode usar matéria-prima mundana
para criar um objeto de tamanho Pe-
queno ou menor e prego miximo de
25 PP, como um balde ou uma espa-
da. O objeto reverte  matéria-prima
no final da cena, ou se for tocado
por um objeto feito de chumbo. Esta
magia nio pode ser usada para criar
obj etos consumiveis, como alimen-
tos ou itens alquimicos, nem objetos
com mecanismos complexos, como
bestas ou armaduras. Transmutar Ob-
jetos anula Despedagar.

TRUQUE: muda o alvo para 1 objeto
mundano Minusculo (ou material em
quantidade equivalente) e a duragio
para instantinea. Em vez do normal,
vocé pode alterar as propriedades fi-
sicas do alvo, como colorir, limpar
ou sujar itens pequenos (incluindo
pegas de roupa), aquecer, esfriar e/
ou temperar (mas nio produzir) ou
curar 1 PV do objeto, consertando
pequenas falhas como colar um frasco
de cerdmica quebrado, unir os elos de
uma corrente ou costurar uma roupa
rasgada. Um objeto s6 pode ser afeta-
do por este truque uma vez por dia.

+1 PM: muda o alcance para toque, o
alvo para 1 construto e a duragio para
instantinea. Em vez do normal, cura
2d8 PV do alvo. Vocé pode gastar 2
PM adicionais para aumentar a cura
em +1d8.

+2 PM: aumenta o limite de tama-
nho do objeto em uma categoria.

+3 PM: aumenta o pre¢o miximo do
objeto criado em um fator de x10 (+3
PM por 250 PP de prego, +6 PM por
2.500 PP de prego e assim por diante).

+5 PM: muda o alvo para 1 objeto
mundano e a duragio para instantinea.
Em vez do normal, vocé cura todos
o0s PV do alvo, restaurando o objeto
totalmente. Este aprimoramento estd
sujeito aos limites de tamanho e preco
do objeto, conforme a magia original,
e nio funciona se o objeto tiver sido
completamente destruido (queimado
até virar cinzas ou desintegrado, por
exemplo). Requer 3° circulo.

+¢ PM: como o aprimoramento an-
terior, mas passa a afetar itens magicos.

VELOCIDADE

BArDO, ELEMENTAL, ERUDITA, S. THEO-
DRIC 2 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: curto;
Alvo: 1 criatura; Duragio: sustentada.

O alvo pode realizar uma a¢io padrio
ou de movimento adicional por tur-
no. Esta agio nio pode ser usada para
langar magias.

+0 PM: muda a duragio para cena.
A agio adicional que vocé pode fazer
é apenas de movimento. Uma criatura
s6 pode receber uma agio adicional
por turno como efeito de Velocidade.

+7 PM: muda o alvo para criatu-
ras escolhidas no alcance. Requer 4°
circulo.

+7 PM: muda o alcance para pessoal
e 0 alvo para vocé. Vocé acelera sua
mente, além de seu corpo. A ag¢io
adicional pode ser usada para lancar
magias. Requer 4° circulo.

VESTIMENTA DA FE

S. OTT10, S. THEODRIC 2 (ABJURAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: toque;
Alvo: 1 armadura, escudo ou vestui-
rio; Duragdo: 1 dia.

Vocé fortalece um item, aumentando
o bonus de Defesa de uma armadura
ou escudo em +2. No caso de um
vestuario, ele passa a oferecer +2 na
Defesa (nio cumulativo com arma-
dura). Os efeitos desta magia contam
como um boénus de encanto.

+3 PM: o objeto oferece 0 mesmo
bonus em testes de resisténcia. Requer
3° circulo.

+4 PM: aumenta o bonus em +1.

+7 PM: o objeto também oferece
redugio de dano 5. Requer 4° circulo.

VI1AGEM ARBOREA

DRIDA, S. CrysNIA 3 (CONVOCAGAO)

Execugio: completa; Alcance: pes-
soal; Alvo: vocé; Duragio: cena.

Como parte da execugio, vocé en-
tra em uma drvore adjacente que seja
maior do que vocé. Vocé pode perma-
necer dentro da drvore, percebendo os
arredores de forma normal (mas sem
poder fazer agdes). Vocé pode gastar
uma agio de movimento para sair dessa
drvore, ou de qualquer outra dentro de
1km. Se estiver dentro de uma arvore
que seja destruida, a magia termina e
vocé sofre 10d6 pontos de dano de
impacto. Enquanto a magia durar vocé
pode gastar uma a¢io de movimento
e 1 PM para entrar em outras drvores.

+2 PM: muda o alcance para toque,
o alvo para até cinco criaturas e a
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duragio para instantinea. Os alvos
entram em uma planta (de tama-
nho Médio ou maior) e saem em
outra planta do mesmo tamanho a
até 100km de distancia, especificada
em direcio e distincia aproximadas
(como “50km ao norte”).

VIDENCIA

BArDO, ONIRICA, S. ARNALDO, S. CRYS-
NIA, S. OTTO3 (ADIVINHAGAO)

Execugio: completa; Alcance: ilimi-
tado; Alvo: 1 criatura; Duragdo: sus-
tentada; Resisténcia: Vontade anula.

Através de uma superficie reflexiva
(bacia de 4gua benta para clérigos,
lago para druidas, bola de cristal para
magos, espelho para bardos etc.) vocé
pode Ver e ouvir uma criatura es—
colhida e seus arredores (cerca de
6m em qualquer dire¢io), mesmo
que ela se mova. O alvo pode estar
a qualquer distincia, mas se passar
em um teste de Vontade, a magia
falha. A vitima recebe bonus ou pe-
nalidades em seu teste de resisténcia,
dependendo do conhecimento que
vocé tiver dela.

* Nio conhece o alvo: +10.
* Ouviu falar do alvo: +5.

* O alvo estd em outro plano ou
mundo: +5.

* J4 encontrou o alvo pessoalmente:
+0.

+ Tem uma pintura, escultura ou outra
representacio do alvo: —2.

* Conhece bem o alvo: —5.

+ Tem um pertence pessoal ou pega
de roupa do alvo: -5.

* Tem uma parte do corpo do alvo
(unhas, cabelos...): —10.

VisAo pA VERDADE

BaArDO, CLERIGO, ERUDITA, RUSTICA 4
(ApIvINHAGAO)

Execug¢io: movimento; Alcance:
pessoal; Alvo: vocé; Duragdo: cena.

Vocé enxerga a forma real das coisas.
Vocé pode ver através de camuflagem
e escuridio (normais e migicas), assim
como efeitos de ilusio e transmutagio
(enxergando a verdade como formas
translicidas ou sobrepostas).

+1 PM: muda o alcance para toque
e o alvo para 1 criatura.

+1 PM: além do normal, o alvo fica

com sentidos apurados; ele recebe +10
em todos os testes de Percepgio.

+2 PM: além do normal, o alvo escu-
ta falsidades; ele recebe +10 em todos
os testes de Intuicio.

+4 PM: além do normal, o alvo en-
xerga através de paredes e barreiras
com 30cm de espessura ou menos (as
paredes e barreiras parecem trans-
ldcidas).

Visio Mistica

UNIVERSAL 1 (ADIVINHAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Seus olhos brilham com uma luz
azul e passam a enxergar auras mé-
gicas. Este efeito é similar ao uso de
Misticismo para detectar magia, mas
vocé detecta todas as auras mégicas
em alcance médio e recebe todas as
informacdes sobre elas sem gastar
agdes. Além disso, vocé pode gas-
tar uma agio de movimento para
descobrir se uma criatura que possa
perceber e em alcance médio é ca-
paz de langar magias e qual a aura as
magias de circulo mais alto que ela
pode langar geram.

+1 PM: recebe visio no escuro.
+2 PM: muda a duragio para um dia.

+2 PM: também pode enxergar
objetos e criaturas invisiveis. Eles
aparecem como formas transldcidas.

VitaLIDADE FANTASMA

ABISSAL, S. THEODRIC 1 (NECROMANCIA)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: instantanea.

Vocé suga energia vital da terra, rece-
bendo 2d10 pontos de vida temporé-
rios. Os PV temporarios desaparecem
ao final da cena.

+2 PM: aumenta os PV temporérios
recebidos em +1d10. Caso a magia
cause dano, em vez disso aumenta o
dano causado em +1d10.

+5 PM: muda o alvo para 4rea: esfera
com 6m de raio centrada em vocé
e a resisténcia para Fortitude reduz
3 metade. Em vez do normal, vocé
suga energia das criaturas vivas na
drea, causando 1d10 pontos de dano
de trevas e recebendo PV temporirios
iguais a0 dano total causado. Os PV
temporérios desaparecem ao final da
cena. Requer 2° circulo.

Voo

ABIssAL, ELEMENTAL 3 (TRANSMUTAGAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé recebe deslocamento de voo
12m. Voar por meio desta magia é
simples como andar — vocé pode
atacar e lancar magias normalmen-
te enquanto voa. Quando a magia
termina, vocé desce lentamente até
o chio, como se estivesse sob efeito
de Queda Suave.

+1 PM: muda o alcance para toque
e o alvo para 1 criatura.

+4 PM: muda a duragio para um
dia. Requer 4° circulo.

+4 PM: muda o alcance para curto
e o alvo para até 10 criaturas. Requer
4° circulo.

Voz Divina

ABISSAL, DRruUIDA, S. CRYSNIA 2 (AL)IVI—
NHACAO)

Execugio: padrio; Alcance: pessoal;
Alvo: vocé; Duragio: cena.

Vocé pode conversar com criaturas de
qualquer raca e tipo: animal, constru-
to, espirito, humanoide, monstro ou
morto-vivo. Pode fazer perguntas e
entende suas respostas, mesmo sem
um idioma em comum ou se a criatura
nio for capaz de falar, mas respeitando
os limites da Inteligéncia dela. A atitu-
de dessas criaturas nio é alterada, mas
vocé pode usar a pericia Diplomacia
para tentar mudar sua atitude.

+1 PM: vocé concede um pouco de
vida a um cadéver, suficiente para
que ele responda a suas perguntas. O
conhecimento do corpo ¢ limitado
ao que ele tinha enquanto vivo e suas
respostas sdo curtas e enigmaticas.
Um corpo sé pode ser alvo desta
magia uma vez. Ela também nio
funciona em um corpo cuja cabega
tenha sido destruida.

+1 PM (D1vVINOS): vocé pode fa-
lar com plantas (normais ou mons-
truosas) e rochas. Plantas e rochas
tém percepgio limitada de seus arre-
dores e normalmente fornecem res-
postas simplorias.
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“océ criou seu personagem,
combinou a primeira sessio
de jogo e finalmente estd

reunido com seus amigos. A aventura
estd para comegar!
=
E agora? :
Se vocé ji ouviu algum Nerdcast RPG,
conhece a dinimica basica. Como jogador,

vai ouvir o que o mestre descreve, pensar
€m COmo seu personagem reagiria a isso e

entdo declarar sua ago. Também vai prestar .

atengio no que os demais jogadores fazem e
interagir com eles. Uma sess3o de A LENDA
DE GHANOR RPG ¢ essencialmente uma
conversa, na qual vocé e seus amigos coritam
uma histéria uns para o0s outros.

Como jogador, suas tinicas respon-
sabilidades sdo cuidar de seu personagem
e se integrar bem com o grupo, tanto no
jogo quanto na vida real. Vocé nio precisa
“adivinhar” para onde o mestre quer levar a
histéria — um dos melhores lados deste jogo
é justamente a liberdade. que ele oferece!

S

e

Contudo, lembre-se de que o0 mestre tem a
palavra final sobre o resultado das a¢des dos
personagens. Assim como ele nio decide
tudo que vai acontecer na histéria, vocé.
também nio decide sozinho. Todos os
membros do grupo colaboram igualmente.

Vocé também vai usar as regras e
rolar dados para fazer testes — em geral,
s6 quando o mestre pedir. Nao olhe para
sua ficha tentando achar uma lista de agdes
possiveis. E possivel tentar qualquer agio.

~Contudo, isso nio quer dizer que vocé
* sempre vai ter sucesso... :

Algumas a¢des, como sair voando ou

« quebrar uma parede com um sqco, serio

impossiveis, a0 menos para personagens
iniciantes. Imagine se a acio que vocé
pensou teria lugar numa histéria. Acima
de tudo, tente imaginar se é algo que seu™
personagem faria. Um clérigo de Sio Ar-
fialdo nio tentaria roﬁb_ar de um plebeu;
um cavaleiro honrado nio trairia seu rei.

Mas estamos nos adiantando. Vamos
comegar do comego.
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OUuUVINDO O MEESTRE

Quase toda interagio numa sessio de A LENDA DE
GuaNoR RPG comega com o mestre estabelecendo
uma cena ou a desenvolvendo. Ele pode descrever um
lugar, como uma taverna, um castelo ou uma floresta,
principalmente se o grupo ainda ndo conhece o local.
Ou pode narrar um acontecimento, COmo um exército
se aproximando na estrada ou um bando de hobgo-
blins correndo para atacar os personagens jogadores.
Ele pode até mesmo descrever uma sensagio do seu
personagem — por exemplo, um ruido estranho que
o aventureiro acaba de ouvir num quarto escuro e
aparentemente vazio, ou a dor nauseante quando o
heréi percebe ter sido envenenado. Muitas vezes o
mestre acaba sua fala com as palavras “O que vocé
faz?” ou “O que vocés fazem?”. Mesmo que nio diga
isso, quando o mestre termina de estabelecer a cena,
os jogadores estdo convidados a declarar suas agdes.

Vocé nio precisa decorar cada palavra que o
mestre disser. A descrigio também ndo é um enigma
ou “pegadinha” que vocé deve decifrar. Mas preste
atencao, tente imaginar o que estd acontecendo. Um
exército estd se aproximando? Visualize as bandeiras
tremulando ao vento, ouca o ruido cadenciado da
marcha, imagine se podem ser aliados ou inimigos.
O rei estd bébado e falando bobagens no meio do
banquete? Sinta o cheiro do bafo do monarca, crie
uma imagem dos outros aristocratas constrangidos,
ria do absurdo. Vocé estd s6 ouvindo uma descrigio,
mas seu personagem estd vivendo tudo isso!

DECLARANDO SUA ACAO

Uma vez que o mestre tenha estabelecido a
cena, os jogadores reagem, dizendo o que vio fazer.
Esta estrutura nio é rigida — nio hd uma “fase do
mestre” e uma “fase dos jogadores”, mas apenas o
fluxo normal de uma conversa entre amigos. Também
nio ha ordem fixa para as agdes de cada personagem,
exceto em combate. Assim como em uma conversa
em grupo, ouga seus amigos, ache o momento certo
para falar e declare sua agio sem interromper os outros.

Em resumo, declarar uma agio é dizer o que vocé
quer fazer e como. Digamos que seu personagem estd
num castelo abandonado e acaba de encontrar uma

porta trancada. Vocé diz que quer tentar abri-la. O
que vocé quer fazer é abrir a porta. Mas como pre-
tende fazer isso? Arrombando a fechadura? Dando
um chute? Destruindo a porta com um machado?
Procurando um mecanismo escondido? Declare essa
parte também, entio deixe que o mestre decida o teste
necessirio para fazer isso.

Nio existe um formato tnico para declarar
sua agio. Vocé pode falar em primeira pessoa (“Eu
avanco até os batedores, sinalizando que nio quero
problemas”) ou em terceira, falando sobre seu per-
sonagem (“Biafrus comega a compor uma muisica
sobre a bebedeira do rei”). Cada RPGista tem sua
propria mania para declarar suas agdes: “Quero escutar
furtivamente a conversa na mesa ao lado”, “Meu
personagem vai se esconder no meio do feno”, “Se o
nobre é muito arrogante, Karl tentaria meter medo
nele”, “Quero distrair os goblins”, “Entdo eu saltei para
impedir que ele tome o veneno!” sio todos exemplos
de jeitos validos de declarar sua agiio. A maioria dos
jogadores acaba alternando entre vérios jeitos.

Ao declarar sua agio, tome cuidado para nio
declarar também a agio dos outros. Vocé pode dizer
“Vou até os batedores e tento identificar as bandeiras
do exército”, mas nio “Vou até os batedores e eles
me dizem que sio mercendrios contratados por
Vammira”. Ou pior: “Biafrus come¢a a compor
a muasica e Lyrinna distrai a rainha”. Mesmo se
achar que tem ideias melhores que outro jogador,
contenha-se. Sua visio da histéria nio é melhor nem
pior que a de ninguém.

Vocé nio precisa achar as exatas palavras para
declarar suas a¢des. Por exemplo, se diz “Vou sair
do meu quarto”, todos vio presumir que vocé
levantou da cama, lavou o rosto e se vestiu, a nio
ser que vocé diga especificamente que saiu pelado!
Também nio hd problema se vocé cometer algum
engano ao declarar sua agio. Se vocé se confundir
e disser “Eu ataco o rei” em vez de “Eu ajudo o
rei”, ninguém vai presumir que seu personagem
decidiu cometer um crime na frente de todos e
sem razio nenhuma.

Existe um equilibrio sobre o que é grande
demais e pequeno demais para ser uma “agio”.
Em combate, isso estd codificado em regras. Em
outras cenas, nio hd tanta rigidez, mas vocé logo vai

CAPITULO CINCO >(><



pegar o jeito. “Eu passo a tarde inteira conversando
com os batedores” muitas vezes é uma agio ampla
demais. Por outro lado, “Eu caminho um metro” é
uma agio restrita demais. O ideal é que cada agio
convide o mestre e os outros jogadores a responder,
criando a interagdo e a narrativa. Além disso, o
mestre vai dar o tom da cena. Se vocé diz “Vou falar
com os batedores”, o mestre pode tanto responder
com “Vocé acompanha as tropas durante algumas
horas e descobre muitas novidades...” ou com “O
batedor disfarca e sussurra para que vocés fujam,
porque este exército nio é o que parece”.

INTERPRETANDO

Interpretar o personagem é um dos aspectos mais
importantes e divertidos de A LENDA DE GHANOR
RPG. Mas como se faz isso?

“Interpretar” em RPG nio é a mesma coisa que
interpretar como um ator profissional. O fundamento
da interpretacio € pensar no que estd acontecendo no
mundo do jOgo e em como seu personagem reagiria
a isso. Lembre-se que seu personagem nio é vocé
mesmo. Assim, provavelmente em muitas situacoes
ele tomaria uma decisio diferente da sua.

Digamos que, no exemplo acima, seu persona-
gem acabou de encontrar os batedores do tal exército.
Eles parecem apavorados e avisam para que seu grupo
se afaste. Assim que o resto das tropas se aproxima,
os batedores se calam — o que quer que exista por
tris disso tudo, deve ser mesmo perigoso. Talvez na
vida real vocé evitasse uma situagio tio arriscada e
tratasse de fugir. Mas seu personagem € um espido a
servico da coroa de Ghanor. Serd que ele tomaria a
mesma decisio? Ou serd que ele tentaria se infiltrar
entre os comandantes do exército para descobrir o
que estd acontecendo?

Interpretagdo é uma atividade em grupo, assim
como tudo em A LENDA DE GHANOR RPG. Entio, ao
decidir sua agio, leve em consideragio as agdes dos
demais personagens. Idealmente, vocés devem discutir
o que fazer e chegar a um consenso. Mesmo que vocé
imagine seu personagem querendo se infiltrar, isso nio
adianta nada se todos os outros personagens quiserem
fugir. Tente chegar a um acordo ou meio-termo.
Talvez vocés todos se infiltrem, mas apenas o seu
espido realmente fale com os comandantes. Ou talvez
vocés todos fujam, mas vocé dé um jeito de manter
contato com os batedores.

Em meio a essas decises, vocé pode falar “dentro
do personagem” — isto é, falar como ele falaria. Nio
é obrigatdrio, mas a maior parte dos RPGistas acha
muito divertido! Nesses casos, se vocé quiser pode
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Uma sessao de RPG pode conter interagoes nega-
tivas. Por exemplo, o mestre interpreta vildes que
tentardo derrotar o grupo. Existe maldade no mundo
de jogo — por isso ha necessidade de herois! Contudo,
qualquer relacdo de antagonismo fica restrita aos
personagens ficcionais. Nunca ha motivo para fazer
as pessoas reais se sentirem mal.

Nenhuma interagdo entre jogadores, mesmo através
de personagens, deve romper os limites do conforto
de cada um. Nenhuma caracteristica das pessoas
reais deve ser trazida para a mesa de jogo como algo
pejorativo ou para tornar o jogador/personagem
vulneravel e todos devem prestar atenc¢do as
reacoes e postura dos colegas, para garantir que
ninguém esteja passando dos limites.

levar a interpretagio mais adiante, simulando uma
voz, maneirismos ou outras peculiaridades para seu
personagem. Em especial, muitos jogadores gostam
de adotar um vocabulario mais antiquado ou erudito
quando falam dentro do personagem, simulando
séries, ilmes e livros medievais.

Contudo, nenhum tipo de atuagio é obri-
gatério. Sua responsabilidade como jogador € se
integrar com o grupo, permanecer envolvido com
a histéria que todos estio criando e colaborar para
que todos se divirtam.

REAGINDO

Esses “passos” informais se seguem, constituindo
0 jogo em si e a narrativa. A partir de suas agdes e sua
interpretacio, o mestre vai descrever novas situagdes
e os jogadores vio descrever suas proprias agdes, para
que vocé narre sua nova agio e assim por diante.

Em A Lenpa DE GHANOR RPG, diferente de
videogames, vocé nio pode “salvar” o jogo ou voltar
atrds. Deve lidar com as consequéncias de suas agdes —
anio ser o caso de ter se enganado com alguma coisa,
como j4 foi dito. Parte da graca do jogo é encontrar
dificuldades e ser obrigado a pensar no que fazer em
situacdes desfavoraveis. Assim, se sua agio resultou
em desastre, nio se desespere. O importante é que
a historia esteja divertida, a interagio entre o grupo
seja positiva e 0 jogo esteja interessante.

Deixe que 0 mestre encerre as cenas de forma
natural. Afinal, ele conhece o fluxo da hist6ria melhor
que os jogadores, pois tem a visio “dos bastidores”.
Antes que vocé perceba, o grupo terd criado memorias
e um vinculo que pode durar décadas!

)O( JOGANDO
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Como seu personagem reagiria
ao ver esta cena?

“Jocanpo BEm”’

Muitos ouvintes do Nerdcast RPG tentam imitar
a dinimica dos episdios. Embora isso possa ser
divertido, também pode gerar frustragio.

No Nerdcast RPG, os jogadores e o mestre
dispdem de recursos que a média dos grupos nio
possui. Em todas as sessdes do grupo do Nerdcast
hé longas discussdes sobre o que fazer a seguir. Essas
discussdes sio removidas ou editadas para que se
resumam a uma ou duas frases. Assim, caso suas
aventuras pare¢am mais lentas ou confusas que os
episddios, nio se preocupe. Caso elas fossem editadas
dessa forma, também ficariam mais rapidas e diretas.

Vocé também nio precisa se preocupar em criar
piadas ou falas bonitas para seu personagem — deixe
que isso surja espontaneamente. Os momentos mais
engracados e marcantes sio sempre aqueles que
surgem por acaso, quando todos estio relaxados
e envolvidos na histéria, sem que ninguém esteja
realmente tentando ser comico ou teatral.

Em resumo, nio se preocupe em “jogar bem”.
Mesmo que vocé nio seja tio bom em oratéria, nio
tenha o personagem mais poderoso ou nio pense nas
ideias mais mirabolantes, tem o mesmo direito de
jogar que todos e ndo é pior ou melhor que ninguém.
“Jogar bem” RPG nio ¢ atuar, montar fichas ou criar
tramas, mas ser um bom companheiro de grupo.

UsaNDoO As REGRAS

Até agora, vocé nio precisou se preocupar com
as regras, a N0 ser para CONStruir o personagem.
Contudo, mais cedo ou mais tarde o mestre vai pedir
algum teste. Entdo é hora de pegar os dados.

Se vocé estd comegando, nio se preocupe em
decorar todos os nimeros da ficha de personagem.
Apenas preste atengdo ao que o mestre disse, role
o dado adequado e escute o resultado de sua agio.
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Um colega mais experiente pode lhe dar conselhos
sobre como melhorar suas chances nos testes, mas
nio deve tomar as decisdes por vocé. O personagem
é seu, quem manda é vocé... E é vocé que vai ter que
lidar com as consequéncias de suas a¢des!

Alguns grupos gostam de otimizar seus persona-
gens em termos de regras, principalmente melhorando
suas chances em combate. Nio hd problema nenhum
em jogar assim. Contudo, RPG nio é uma compe-
ticdo. Nenhum personagem é melhor ou pior por
fazer menos dano ou ter menores valores em pericias.

Embora a interpretagio seja encorajada, as vezes
testes sdo exigidos para resolver questdes sociais. Se
vocé quer impressionar o rei com um discurso, nio
basta falar bonito — vocé precisa rolar um dado para
verificar o sucesso da agio. Nenhum jogador deve
tentar “engambelar” o mestre com descrigdes mirabo-
lantes ou atuagio teatral. Nio interessa que vocé tenha
narrado o salto acrobitico de sua ladina pousando atrés
do vilio e o espetando com a adaga. Vocé ainda terd
que fazer testes para que essa agio aconte¢a. Mesmo
que vocé seja muito eloquente, seu personagem s6 serd
eloquente se passar num teste. Isso também significa
que um jogador timido pode ter um personagem
falastrio e carismitico. Decisdes e personalidade sio
decididas em interpretagio. Momentos com sucesso
e fracasso incertos so decididos com testes.

VITORIAS E DERROTAS

Mantenha em mente que seu personagem nio
é vocé. Nenhum fracasso na histéria diminui suas
proprias vitdrias pessoais. Da mesma forma, por maior
que seja o triunfo de seu personagem, isso tudo s6
existe na ficgdo.

A Lenpa DE GHANOR RPG é um jogo sobre
contar histérias que muitas vezes sao longas. Essas
histérias sdo moldadas através de regras e dados,
com resultados aleatérios. Assim, é garantido que
seu personagem terd momentos de derrota.

Nio mega seu divertimento pelo quanto vocé
foi bem-sucedido. Seu mago genial nio conseguiu
decifrar o enigma do velho da ponte? Nao fique com
raiva. Vocé simplesmente rolou um dado e obteve
um valor baixo. Esqueca e siga em frente.

Seu personagem também nio serd o protago-
nista sempre. Claro, o ideal é que o grupo divida os
holofotes igualmente, mas muitas cenas ressaltam as
habilidades e a personalidade de um heréi. A druida
brilha na floresta, a ladina se destaca na hora de se
esgueirar pelas ruelas da cidade. Se o seu personagem
nio tem nada para fazer numa cena ou parece intitil
por hora, relaxe e observe a interpretagio de seus
colegas. Seu momento logo vai chegar.

Seu personagem sé existe enquanto parte de
uma experieéncia em grupo. Um grupo em que todos
devem ser her6is, companheiros e amigos.

)O( JOGANDO
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Sempre que um personagem tenta fazer uma
agdo cujo resultado é incerto, 0 jogador faz um feste.
Um teste é uma rolagem de 1d20 + um modificador.

Testes sio classificados pela caracteristica utili-
zada (atributo ou pericia) e pelo que define sua CD
(comuns ou opostos).

TESTES DE ATRIBUTO

Usados para tarefas bésicas, para as quais nenhuma
pericia se aplica. Para fazer um teste de atributo, role
1d20 e some o valor do atributo apropriado.

TESTE DE ATRIBUTO =
ID20 + ATRIBUTO

Exemplos de testes de atributo incluem:

o Erguer um objeto pesado (teste de Forga).
e Amarrar cordas (Destreza).

o Parar de sangrar (Constituigio).

e Resolver um enigma (Inteligéncia).

e Decidir se algo é prudente (Sabedoria).

o Causar boa impressio (Carisma).

TESTES DE PERICIA

Funcionam como testes de atributo. Porém, vocé
soma o bonus da pericia em questio.

TESTE DE PERIcCIA =
1D20 + BONUS DE PERicIA

O CariTuLo 2: Pericias & PoDEREs explica
como calcular o bénus de cada pericia.

TESTES COMUNS

Usados quando um personagem estd competindo
contra o ambiente. Sio realizados contra uma CD
determinada pelo mestre, de acordo com a tarefa sendo

realizada. Consulte a TABELA 5-1: DIFICULDADES,
abaixo, para exemplos.

O mestre pode estipular as dificuldades de
todos os testes usando a tabela como guia. Porém,
o Carituro 2 traz exemplos de dificuldades para
tarefas especificas nas descri¢des de cada pericia.

TESTES OPOSTOS

Testes opostos sio usados quando duas ou mais
criaturas estao competindo entre si. Cada criatura
envolvida faz seu teste. Aquela com maior valor vence.
Em caso de empate, aquela com o maior bonus vence.
Se os bonus forem iguais, outra rolagem deve ser feita.

MisTUrANDO TESTES COMUNS E OPOSTOS.
Um teste pode ser comum e 0posto 20 mesmo tempo.
Por exemplo, se trés personagens estio disputando
para ver quem atravessa um lago primeiro, todos
devem fazer um teste de Atletismo contra uma CD.
Aqueles que passarem atravessam o lago. Dentre
esses, aquele com o maior resultado chega primeiro.

i = \% = SR
< TABELA §-1: DIFICULDADES &

TAREFA CD EXEMPLO
Facil* 5 Subir uma encosta
ingreme (Atletismo)
Média 10 Ouvir um guarda se
aproximando (Percepgao)
Dificil 15 Estancar um

sangramento (Cura)

Nadar contra uma
correnteza (Atletismo)

Desafiadora 20

Formidavel 25 Acalmar um lobo
faminto (Adestramento)
Heroica 30 Convencer uma pessoa a
lutar por vocé (Diplomacia)
Quase 40 Fabricar uma “obra-
Impossivel prima”, um item com quatro

melhorias (Oficio)

*Testes faceis normalmente nio sao exigidos —
para acelerar o jogo, o mestre pode considerar que
vocé passa em testes faceis automaticamente.
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REGRAS ADICIONAIS DE TESTES

SucCEssos E FALHAS AUTOMATICOS

Ao fazer um teste, um 20 natural (quando o
resultado do d20 é 20) sempre é um sucesso, e um
1 natural (quando o resultado do d20 é 1) sempre ¢
uma falha, nio importando o valor a ser alcangado.

MobDI1FICADORES CIRCUNSTANCIAIS

Se um personagem fizer um teste em uma
situagdo favordvel, o mestre pode conceder a ele
um boénus de +2 no teste. Por exemplo, procurar
pegadas em um dia especialmente iluminado. Da
mesma forma, se um personagem fizer um teste em
uma situacio desfavordvel — como procurar pegadas
em um dia enevoado —, o mestre pode impor a ele
uma penalidade de -2 no teste.

Novas TENTATIVAS

Em geral, se vocé falhar em um teste pode tentar
de novo. Porém, alguns testes acarretam penalidades
em caso de falha. Por exemplo, um personagem que
falhe em um teste de Atletismo para subir uma en-
costa pode tentar novamente. Mas, se falhar por 5 ou
mais, caird. Ele pode se levantar e tentar de novo, su-
pondo que a queda nio tenha sido muito dolorida...

AJUDAR

Os personagens podem unir seus esforgos para
conseguir um resultado melhor em um teste. Um per-
sonagem (normalmente aquele com o maior bonus)
é considerado o lider, e faz o teste normal, enquan-
to cada ajudante faz um teste contra CD 10, usan-
do a mesma pericia ou outra que faga sentido. Um
teste de ajuda concede ao lider um bonus de +1, e
+1 adicional para cada 10 pontos acima da CD (+2
para um resultado 20, +3 para 30 e assim por diante).

As vezes, apenas um niimero limitado de pes-
soas poderd ajudar (nio h4 espago para muita gente
ajudar a estancar um sangramento). Ou a ajuda serd
impossivel (nio hi como ajudar alguém a manter seu
fdlego numa corrida). O mestre limita a ajuda como
achar melhor, de acordo com a tarefa e a situagio.

TESTES SEM ROLAGENS

Um teste representa a realizagio de uma tarefa
desahadora — com alta dificuldade ou feita em situa-
¢do de perigo. Quando este nio é o caso, vocé pode
usar as opgdes a seguir para dispensar as rolagens.
Elas sio tteis para acelerar o jogo e ndo interromper
a histéria com rolagens desnecessarias.

EscoLHER 0. Quando seu bénus total em um
teste é igual ou maior que a CD, vocé nio precisa fa-
zer o teste — vOcé automaticamente passa. A tarefa é
trivial para alguém com suas habilidades. Por exem-
plo, um personagem com Sobrevivéncia +15 nio pre-
cisa fazer testes para montar acampamento em uma
planicie (uma tarefa com CD 15). Caso o teste tenha
variados graus de sucesso, vocé obtém o minimo pos-
sivel. Vocé ainda pode fazer uma rolagem para alcan-
¢ar um grau maior de sucesso, se quiser, mas arrisca
falhar se rolar um 1 natural.

ESCOLHER 10. Quando nio hd pressio para
realizar uma tarefa, vocé pode escolher 10. Isso
significa realizar a tarefa com calma. Em vez de rolar
1d20, considere um resultado 10 automatico. Isso
costuma bastar para muitas tarefas.

EscOLHER 20. Quando nio hi pressio e
a tarefa nio oferece nenhuma consequéncia ou
penalidade em caso de falha, vocé pode escolher
20. Isso significa gastar todo o tempo do mundo e
tentar todas as possibilidades, até passar. Em vez de
rolar 1d20, considere um resultado 20 automatico.
Escolher 20 exige vinte vezes mais tempo que o
normal para executar a pericia (ou, para simpliﬁcar,
a cena inteira, de acordo com o mestre).
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A maioria das tarefas pode ser resolvida com
um Gnico teste. Se um personagem quer escalar um
muro, o sucesso ou a falha s3o aparentes apés uma
Gnica rolagem. Entretanto, para situagdes complexas
e que consomem tempo — como escalar uma monta-
nha —, ou quando o mestre quer criar clima de ten-
s30, ele pode pedir um teste estendido.

Em um teste estendido, o grupo deve acumular
uma quantidade de sucessos antes de trés falhas, o que
indica uma falha total. Quanto mais complexa a tarefa,
mais sucessos sio exigidos — veja a tabela a seguir.

Por exemplo, os personagens querem conven-
cer o conselho da cidade a ajudi-los com recursos
para enfrentar uma invasio de mortos-vivos. Para
isso, precisam convencer varios conselheiros. Pelo
escopo da tarefa, 0 mestre pede um teste estendido
de Diplomacia com complexidade média e CD 20.
Isso significa que os herdis devem fazer testes de
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Diplomacia contra CD 20 até acumularem cinco
sucessos. Se conseguirem, convencem os conselheiros.
Porém, se acumularem trés falhas antes dos cinco
sucessos, tém uma falha total — nesse caso, o grupo
pode ter ofendido um dos ancides, talvez até mesmo
arranjando problemas com a lei local, além de nio
conseguir a ajuda que queria.

TESTES ESTENDIDOS ABERTOS

O mestre pode permitir que os jogadores decidam
quais pericias vdo usar em um teste estendido. O
jogador escolhe a pericia, entio explica como vai
utilizd-la para resolver o desafio. Por exemplo, em um
julgamento, um personagem poderia usar Enganagio
(“vou corromper o magistrado”); Intimidagio (“vou
assustar os jurados para que decidam em meu favor”);
Intuigdo (“vou analisar a situagdo para determinar
qual o melhor argumento”) etc.

Permitir que os jogadores descrevam quais
pericias vao usar ird envolvé-los mais com a cena.
Se 0 mestre permitir isso, cada teste avulso dentro
do teste estendido precisa ser feito com uma pericia
diferente. Se combinada com as op¢des que dificultam
os testes estendidos (veja abaixo), essa opgio exige
pensamento tatico por parte do grupo!

TESTES ESTENDIDOS EM GRUPO

Por serem feitos ao longo do tempo, testes esten-
didos podem ser feitos por mais de um personagem,
ou mesmo pelo grupo todo. De fato, colocar o grupo
inteiro para fazer um tnico teste estendido é uma
6tima forma de unir os jogadores!

Caso mais de um personagem esteja participando
do teste estendido, resolva o teste por “rodadas”; a cada
rodada, cada jogador faz um teste. Some os sucessos
e falhas de todos para definir se o teste estendido é
bem-sucedido ou nio.

Essa opgio é muito dtil em testes estendidos
abertos (veja acima), nas quais cada pericia s6 pode ser
usada uma vez. Com vérios personagens participando
do teste, a chance deles terem mais pericias treinadas
diferentes é maior.

AjupA E TESTES ESTENDIDOS

Personagens podem ajudar em testes estendidos
usando a regra de ajuda padrio. Porém, uma pericia
usada para ajudar nio poderd ser usada novamente
no teste estendido, seja para ajudar, seja para realizar
o teste principal.

e <t
< TABELA §5-2: &
TESTES ESTENDIDOS
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SuceEssos COMPLE-

EXIGIDOS XIDADE EXEMPLOS
3 Baixa Escalar um paredao
(Atletismo)
5 Média Atravessar um pantano

profundo (Sobrevivéncia)

7 Alta Compreender um ritual
antigo (Misticismo)
DiricuLTANDO
TESTES ESTENDIDOS

Para testes estendidos especialmente desafia-
dores, o mestre pode usar dificuldades cumulativas e

penalidades por falhas.

No primeiro caso, a CD aumenta em +2 a
cada teste (independentemente da rolagem resultar
em sucesso ou falha), representando a dificuldade
crescente. Por exemplo, num teste estendido para
se infiltrar até os aposentos reais do castelo, a CD
pode aumentar a cada teste, pois quanto mais perto
do quarto do rei, maior a seguranca.

No segundo caso, o mestre aplica uma penalidade
para cada falha — isto ¢, além de chegar mais perto
da falha total. Digamos que um personagem esteja
envolvido em uma negocia¢io com um aristocrata,
exigindo um teste estendido de Diplomacia. Cada vez
que falha, pode sofrer uma penalidade cumulativa de
—2 nos testes seguintes — isso signiﬁca que o aristo-
crata estd icando cada vez mais ofendido. Da mesma
forma, um personagem escalando uma montanha
com um teste estendido de Atletismo pode sofrer
3d6 pontos de dano para cada falha, representando
ferimentos durante a subida.

INTERRUPCOES E
Novas TENTATIVAS

A maioria dos testes estendidos pode ser in-
terrompida sem problemas. Entretanto, o mestre
pode determinar que uma interrupgio conte como
uma falha ou até mesmo como uma falha completa.
Normalmente pode-se fazer novas tentativas de
testes estendidos. Entretanto, da mesma forma que
com testes normais, alguns testes estendidos tém
consequéncias que devem ser levadas em conta.
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Além de atributos e pericias, personagens pos-
suem habilidades fornecidas por sua raga, origem,
classe, itens e outras fontes.

UsanNpo HABILIDADES

Habilidades podem ser passivas (seus efeitos
estio sempre funcionando) ou ativadas (precisam ser
usadas para gerar seus efeitos). O poder Coragio da
Selva do druida é uma habilidade passiva, enquanto a
Firia do birbaro é uma habilidade ativada. Para usar
habilidades ativadas vocé precisa gastar uma agio e,
provavelmente, pontos de mana.

ACAO NECESSARIA

A descri¢io da habilidade determina a a¢io
necessdria para usd-la. Caso nada esteja descrito, usar
a habilidade é uma agio livre (exceto no caso abaixo).

HABILIDADES ENGATILHADAS. Habilidades
ativadas por decorréncia de outro evento (como fazer
um ataque) s3o ativadas como uma reagio e somente
uma vez por instincia do evento.

A habilidade Frenesi, do bdrbaro, diz que quando
vocé usa a agdo agredir, pode gastar 2 PM para realizar
um ataque adicional. Ativar Frenesi é uma reagdo que sd
pode ser feita uma vez por agio agredir.

CusTo DE PONTOS DE MANA

A descri¢io da habilidade determina se sio
necessarios PM para usi-la. Nesse caso, vocé gasta
0s PM mesmo em caso de falha. Por exemplo, se um
guerreiro usa Ataque Especial e erra o ataque, ainda
assim gasta os pontos de mana.

LiviTE DE PM. Para habilidades de classe com
custo varidvel, o maximo de PM que vocé pode gastar
por uso é igual ao seu nivel na classe que fornece a
habilidade (mas vocé sempre pode usar a habilidade
em seu custo minimo). Para outros efeitos, o limite
é o seu nivel de personagem.

Custos EsPEcials
Alguns habilidades possuem custos além de PM.

COMPONENTE MATERIAL. A habilidade
exige ingredientes para ser usada. Esses ingredientes
devem estar na mio do personagem e sio consumidos
com o uso (mesmo que a habilidade falhe).

PENALIDADE DE PM. A habilidade reduz
seus PM maximos enquanto estiver ativa (vocé nio
recupera esses PM até a duragio da habilidade acabar).

SacriFicio pE PM. Certas habilidades
poderosissimas tém um custo ainda mais alto: vocé
deve perder permanentemente certa quantidade de
PM para usé-las.

ALCANCE

Muitas habilidades possuem um alcance, isto é,
a distincia mdxima a partir do personagem da qual
o efeito pode se originar. Caso alguma parte da
drea da habilidade esteja além do alcance, a 4rea é
afetada normalmente.

PEssoAL. A habilidade afeta somente o per-
sonagem e/ou objetos que ele esteja carregando.
Também pode ser uma habilidade de 4drea que se
inicia a partir do personagem.

Toque. O personagem precisa tocar o alvo
em seu alcance natural para afeti-lo, mas nio preci-
sa gastar uma agio ou fazer testes para isso (tocar o

alvo faz parte da agio da habilidade).

CurToO. A habilidade alcanga alvos a até 9m
(6 quadrados em um mapa).

MEDbio. A habilidade alcanga alvos a até 30m
(20 quadrados em um mapa).

LoNGo. A habilidade alcanca alvos a até 90m
(60 quadrados em um mapa).

ILIMITADO. A habilidade alcan¢a qualquer
lugar no mesmo mundo. A maioria das habilidade
com este alcance exige que vocé conhega e/ou ji
tenha estado no ponto de origem da habilidade.

EFEITO

Toda habilidade gera um efeito — causar dano
em um alvo, fornecer um bonus a vocé ou qualquer
outra coisa. A seguir estdo regras gerais para efeitos.
Muitos efeitos possuem um tipo (veja a pigina 185).

ALvos e AREAS

A maior parte das habilidades atinge um ou mais
alvos ou afeta uma drea.

Linua pE EFeErTo. Um caminho direto e sem
obstrugdes até onde a habilidade pode ter efeito. Vocé
deve ter linha de efeito para qualquer alvo ou ponto
de origem da drea que queira afetar, ou para qualquer
espago onde queira criar um efeito. Qualquer barreira
s6lida, visivel ou nio, anula a linha de efeito.
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A1vo. A habilidade afeta um ou mais alvos, que
podem ser criaturas ou objetos. Vocé usa a habilidade
sobre os alvos e deve ser capaz de percebé-los. Uma
habilidade usada sobre um tipo de alvo errado falha
automaticamente. Por exemplo, a magia Tranca Arcana
nio tem efeito se langada sobre algo que nio seja uma
porta, bat ou semelhante.

Objetos e Tamanhos. Algumas habilidades se
referem a objetos em termos de espagos — consulte
o Capituro 3. Outras habilidades se referem a objetos
em termos de categorias de tamanho. Nesse caso, o
mestre deve arbitrar a categoria do objeto comparan-
do-o com criaturas. Por exemplo, uma adaga é um
objeto Mindsculo, uma carroga é um objeto Grande
e um galedio é um objeto Colossal.

AREA. A habilidade afeta uma 4rea. Normal-
mente, vocé escolhe um ponto dentro do alcance
e que possa perceber para ser a origem da 4rea, mas
nio controla quais criaturas ou objetos serio afetados
— qualquer coisa na 4rea estard sujeita aos efeitos,
incluindo vocé. De acordo com o mestre, vocé pode
usar uma habilidade numa drea que nio possa perceber
com um teste de Percepgio (Misticismo no caso de
magia) contra CD 20 + custo em PM. Para habilidades
com alcance pessoal, vocé é o ponto de origem e nio
é afetado (exceto quando dito o contrério). Areas
avancam até seu limite ou até serem interrompidas
por uma barreira capaz de bloquei-las. Em geral,
areas se enquadram em uma das categorias a seguir.

& FE&

e Cilindro. Um cilindro surge na intersegio de
quatro quadrados, estendendo-se até o limite de seu
raio e subindo até o im da altura indicada.

e Cone. Um cone surge adjacente a vocé e se
afasta de vocé na direcio escolhida, ficando mais
largo com a distancia, conforme os modelos da
ilustracio acima.

e Cubo. Um cubo surge no quadrado ou qua-
drados escolhidos, ocupando o volume indicado.

@ Esfera. Uma esfera surge na interse¢io de quatro
quadrados, estendendo-se em todas as dire¢des até o
limite de seu raio.

® Linha. Uma linha surge adjacente a vocé
e se afasta de vocé reta até o im do alcance. A
menos que indicado o contririo, uma linha tem
1,5m de largura.

® Outros. Algumas habilidades podem ter reas
especificas, citadas em sua descrigio.

CriAcA0. Caso a habilidade crie ou invoque
alguma coisa, ela aparece em um local a sua escolha
dentro do alcance e para o qual vocé tenha linha
de efeito. Apds surgir, a coisa pode se mover ou ser
movida para fora da linha de efeito.

REDIRECIONANDO EFEITOS. Algumas habi-
lidades permitem redirecionar seu efeito para novos
alvos ou dreas apds serem usadas. Quando isso for
possivel, redirecionar a habilidade é uma agio padrio.
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A interagio entre diferentes efeitos depende de
sua origem. As fontes de efeitos sio habilidades,
pericias, itens, magias, parceiros e o ambiente.

Efeitos por habilidades e pericias acumulam entre
si, exceto quando vierem da mesma habilidade ou
pericia. Assim, o bonus na Defesa da Pele de Ferro do
barbaro acumula com o bonus na Defesa da Esquiva
Sagaz do bucaneiro.

Efeitos por itens, magias, parceiros e o ambiente
acumulam com os de outras fontes, mas nio entre si.
Assim, um personagem com um item que fornega
+1 em Fortitude e uma magia que também forneca
+1 em Fortitude terd um bonus de +2 nessa pericia.
Porém, um personagem com dois itens que fornegam
+1 em Fortitude ndo terd +2 — como os efeitos sio
da mesma fonte, nio acumulam.

ARMADURAS. Bonus na Defesa e penalidade
de armadura de escudos se acumulam com os de
armaduras e um outro item adicional a sua escolha.

ATRIBUTOS. O valor de um mesmo atributo
nio se acumula em caracteristicas do personagem.
Ou seja, um clérigo/druida nio soma duas vezes
sua Sabedoria aos pontos de mana, assim como um
bucaneiro/nobre nio soma duas vezes seu Carisma
na Defesa. A exceg¢do sdo pericias: é possivel somar
um atributo a uma pericia que use este mesmo
atributo-chave, mas apenas uma vez. Por exemplo,
um cagador pode usar Explorador para somar sua
Sabedoria em Percep¢io e Sobrevivéncia (pericias
que usam Sabedoria).

Cuance pE FaLua. Chance de falha nunca
acumula acima de 75%. Sempre hd no minimo uma
chance de 1 em 4 de acertar o alvo.

REDUCOES DE CUsTO. Redugdes no custo de
PM nio sio cumulativas. Uma habilidade nunca pode
ter seu custo reduzido para menos de 1 PM.

EFEITOSs QUE AFETAM TESTES

Efeitos que fornecem um boénus a um teste ou
modificam sua dificuldade devem ser usados antes
de rolar o dado. Efeitos que permitem que vocé role
novamente o dado devem ser usados antes do mestre
declarar se vocé passou ou nio no teste (e vocé deve
ficar com o segundo valor rolado, mesmo que seja
pior que o primeiro).

A habilidade Orgulho, do nobre, que fornece um
bénus para um teste, deve ser usada antes de rolar o teste.
A habilidade Mestre em Arma, do soldado, que permite
rolar novamente um ataque recém realizado, deve ser
usada antes do mestre declarar se o ataque acertou ou ndo.
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ARREDONDANDO. A menos que indicado o con-
trario, sempre que um efeito indica uma divisao,
arredonde para baixo. Por exemplo, se um ataque
causa 7 pontos de dano e um efeito reduz esse dano
ametade, o ataque causa apenas 3 pontos de dano.

ORDEM. Se mais de um efeito afetar um valor,
siga a ordem de operagdes padrao. Ou seja, aplique
primeiro multiplicagoes e divisdes, depois somas e
subtragoes. O resultado de um teste de resisténcia
& sempre o primeiro a ser aplicado.

Por exemplo: um ladino usando uma virtude inque-
bravel (que fornece redugao de dano 5) é atingido
por uma Bola de Fogo que causa 21 pontos de dano.
Primeiro, ele faz seu teste de Reflexos. Se passar,
reduz o dano a metade, para 10 (21 + 2 = 10).

Ent3o, o ladino pode usar a habilidade Rolamento
Defensivo. Se tiver passado no teste de resisténcia,
sofrera 5 pontos de dano (10 + 2 = 5). Se tiver falhado,
sofrera 10 pontos de dano (21 + 2 = 10).

Por fim, ele aplica sua RD 5. Se tiver passado no
teste de resisténcia e usado Rolamento Defensivo,
ndo sofrera dano. Se tiver passado no teste de
resisténcia ou usado Rolamento Defensivo, sofrera
5 pontos de dano (10 - 5 = 5). Por fim, se nao tiver
passado no teste nem usado Rolamento Defensivo,
sofrera 16 pontos de dano (21 - 5 = 16).

MULTIPLICAGCOES. Se mais de um efeito fizer
vocé multiplicar um valor, combine-os em um Unico
multiplicador, com cada efeito além do primeiro
adicionando seu multiplicador -1. Por exemplo, dois
efeitos que dobrem o valor (x2 + x2) irdo triplicar o
valor (2 + [2-1] = 3) em vez de quadruplica-lo.

LiMITES DE NIVEL

Algumas habilidades sio limitadas pelo seu nivel.
Para classes, use seu nivel naquela classe. Para outros
casos, seu nivel de personagem.

A habilidade Insoléncia, do bucaneiro, permite que
vocé some seu Carisma na Defesa, limitado pelo seu nivel.
Assim, um bucaneiro de 2° nivel com Car 3 soma +2 na
Defesa. Quando subir para o 3° nivel, passard a somar +3.

Duracao

A duragio indica por quanto tempo a habilidade
mantém seu efeito.

INSTANTANEA. O efeito da habilidade termina
assim que ela é usada, embora suas consequéncias
possam durar. Por exemplo, uma magia Bola de Fogo
age instantaneamente, mas o dano causado permanece.

CENA. A habilidade dura uma cena, encerran-
do-se quando esse momento da histéria acaba. Uma
cena nio tem uma medida fixa. Podem ser algumas
rodadas (um combate), alguns minutos (uma conversa
entre personagens), horas (atravessar um bosque) ou
até dias (uma viagem sem incidentes). Veja mais sobre
isso no CAPITULO 6: O MESTRE.

SUSTENTADA. A habilidade precisa de um fluxo
constante de mana. O personagem deve gastar 1 PM
como uma ag¢io livre no inicio de cada turno seu para
manter o efeito ativo. Se nio o fizer, a habilidade
termina. Vocé pode manter diversas habilidades
sustentadas, pagando o custo de cada uma, mas apenas
uma magia sustentada por vez.

DEFINIDA. A duragio pode ser medida em
rodadas, horas, dias ou outra unidade de tempo.

PERMANENTE. A habilidade fica ativa para
sempre, mas ainda pode ser encerrada de outras formas.

DURACAO E AREAS. Caso a habilidade afete
uma 4rea, seus efeitos permanecem nessa drea pela
sua duragio. Criaturas e objetos vélidos que entrem
na drea sio afetados, deixando de sé-lo quando saem.

DESCARREGAR. Algumas habilidades duram
até serem ativadas e descarregadas. A habilidade
permanece “dormente” até que determinado evento
acontega, quando é ativada e descarregada, ou até que
sua duragio transcorra, quando se encerra sem efeito.

ENCERRANDO SUAS HABILIDADES. Um
personagem pode encerrar uma habilidade sua e seus
respectivos efeitos como uma agio livre.

MorTE E DURACAO. A morte de um persona-
gem nio afeta suas habilidades (exceto as sustentadas)
— elas permanecem até que sua duragio termine.

TESTES DE RESISTENCIA

Habilidades prejudiciais normalmente permitem
que seus alvos fagam um teste de resisténcia para evi-
tar ou reduzir seus efeitos. Se esse for o caso, o tipo
de teste (Fortitude, Reflexos ou Vontade) e a maneira
como ele altera o efeito serdo descritos na habilidade.

A CD do teste de resisténcia para qualquer
efeito gerado por um personagem é 10 + metade
do nivel do personagem + seu valor num atributo.
O atributo aparecerd entre parénteses na descrigio do
efeito (habilidade, item... para magias, serd sempre o
atributo-chave do conjurador).

A habilidade Presenca Aristocrdtica, do nobre, tem
CD Car, ou seja, a CD para resistir a ela é 10 + metade
do nivel do personagem + seu Carisma. Para um nobre
de 10° nivel com Carisma 4, a CD para resistir a essa
habilidade é 19 (10 + 5 + 4).
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AnNULA. A habilidade nio tem efeito sobre um
alvo que passe em seu teste de resisténcia.

PARcIAL. O efeito é menor em um alvo que
passe no teste de resisténcia.

REDUZ A METADE. O efeito é reduzido a
metade em um alvo que passe no teste de resisténcia.

DESACREDITA. Apenas para efeitos de ilusio.
Se uma criatura interagir com a ilusio (examinando-a
de perto ou tocando-a; apenas observi-la de longe
nio é suficiente) tem direito a um teste para perceber
que ela nio é real. A ilusio continua funcionando
mesmo que uma criatura perceba que ela nio é
real; essa criatura pode avisar seus aliados como
uma agio livre, permitindo que eles fagam testes
para desacreditar.

OBJETOS E DANO. A menos que a descrigio do
efeito diga 0 contrario, itens Carregados nio sofrem
dano por magias (mesmo de magias de drea). Objetos
soltos sofrem dano, mas somente de magias que
possam ter objetos como alvo ou afetem uma drea.

OBJETOS E TESTES DE RESISTENCIA. Para
magias capazes de afetar objetos e que permitem
testes de resisténcia, itens mundanos soltos falham
automaticamente e itens mundanos carregados
podem fazer testes com o bonus de seu portador.
Itens magicos sempre podem fazer teste de resisténcia,
usando seu proprio bonus (veja pagina 277) ou de
seu portador, se houver (o que for maior).

TESTES DE PERICIA. Algumas habilidades in-
cluem testes de pericia para resistir a efeitos. A menos

que a descrigio indique o contririo, a dificuldade dos
testes é igual 4 CD para resistir 4 habilidade.

Tiros DE EFEITOS

Muitos efeitos sdo categorizados em um (ou em
mais de um) dos tipos a seguir. Por si s, a maioria dos
tipos ndo possui efeito em regras. Contudo, indicam
como o efeito interage com outros. Por exemplo, uma
criatura com imunidade a medo nio serd afetada por
nenhum efeito desse tipo.

ARrcanNO. Gerado pelas energias misticas do
mundo. Efeitos arcanos sio mégicos.

ATORDOAMENTO. Afeta a capacidade de agir
do alvo.

CansAco. Diminui as capacidades fisicas do
alvo. Construtos e mortos-vivos sio imunes a efeitos
de cansaco.

CLiMATICO. Gerado pelas forgas da natureza.

Cura. Cura pontos de vida do alvo.

Dano. Causa dano no alvo. Efeitos deste tipo
sdo subdivividos em tipos de dano (veja a pigina 187).

Divino. Gerado pela energia de um santo,
direta ou indiretamente. Efeitos divinos sio mégicos.

LLuz. Efeitos relacionados a dano e cura de luz,
iluminagio e energia positiva (sindnimo de luz).

MAgico. Funcionam através de forgas arcanas
ou divinas. Efeitos marcados com o simbolo “©®” sio
magicos. Efeitos mégicos podem ser subdivididos
em escolas de magia (veja a pagina 131).

MEeDpoO. Medo capaz de prejudicar o alvo.
Criaturas com Inteligéncia nula sio imunes a medo.

MENTAL. Afeta a mente do alvo, diminuindo
suas capacidades ou influenciando-a. Criaturas com
Inteligéncia nula sio imunes a efeitos mentais.

METABOLISMO. Afeta a fisiologia do alvo.
Incluem doengas, sangramento e fome. Construtos
e mortos-vivos sio imunes a efeitos de metabolismo.

METAMORFOSE. Altera a forma corporal do
alvo. Inclui petrificagio.

MOVIMENTO. Afeta ou remove a capacidade
de se movimentar do alvo.

PErDA DE VIDA. Reduz os PV do alvo. Nio é
afetado por redugio de dano.

SENTIDOS. Afeta os sentidos fisicos do alvo,
por exemplo, deixando-o cego ou surdo.

TRrEVAS. Efeitos relacionados a necromancia,
escuridio e energia negativa (sin6nimo de trevas).

VENENO. Efeitos gerados por venenos. Cons-
trutos € mortos-vivos sao imunes a venenos.

HABILIDADES GERAIS

As habilidades a seguir podem ser fornecidas
por diversas fontes, como raga ou magias.

AGARRAR APRIMORADO. Se a criatura acertar
um ataque com uma arma natural (especificada na
habilidade), poders fazer a manobra agarrar com esta
arma como uma agio livre. Enquanto estd usando a
arma natural para agarrar, a criatura nio pode usi-la
para desferir outros ataques.

ARrMA NATURAL. Representam partes especi-
ficas do corpo de uma criatura que podem ser usadas
p que p

para atacar, como chifres ou garras. Armas naturais

s3o consideradas armas leves corpo a corpo e, assim

como ataques desarmados, nio sio afetadas por efeitos

que afetem objetos (uma arma natural nio pode ser

desarmada ou quebrada, por exemplo) ou armas que
q q

precisam ser empunhadas. A quantidade e tipo de dano

de cada arma natural é apresentada em sua descricio.
P ¢
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Cura ACELERADA. No inicio de seu turno, a
criatura recupera pontos de vida iguais ao seu valor
de Cura Acelerada (por exemplo, 5 PV com Cura
Acelerada 5). Se houver algum tipo de dano listado
ap6s uma barra, a Cura Acelerada nio recupera
dano daqueles tipos. Por exemplo, uma criatura
com Cura Acelerada 10/4cido recupera 10 PV no
inicio de seu turno, a menos que o dano tenha sido
causado por 4cido. Muiltiplas habilidades de Cura
Acelerada se acumulam. Cura Acelerada nio afeta
perda de PV, apenas dano.

DEsLocaMENTO DE EscaLaDA. Pode cami-
nhar por superficies verticais, inclusive de cabeca
para baixo, como se fossem o chio. O movimento
de escalada segue as demais regras de movimento
e é afetado pelas caracteristicas da superficie (uma
parede acidentada pode ser considerada terreno
dificil, por exemplo). Uma criatura que esteja
escalando e perca seu deslocamento de escalada
ou a capacidade de realizar agdes fisicas (como por
ficar inconsciente ou paralisada) cai.

DEsLOCAMENTO DE EScAVAGAO. Pode se
mover sob terreno granular, como terra e areia (mas
nio atravessar rocha sélida). Apos a passagem da
criatura, o terreno atras dela se fecha devido aos
restos de material deixados para tris. Deslocamento
de escavagio pode ser afetado pelas caracteristicas
do solo: por exemplo, um solo pedregoso pode ser
considerado terreno dificil.

DESLOCAMENTO DE NATACAO. Pode se
deslocar em liquidos sem precisar fazer testes de
Atletismo. Porém, assim como criaturas terrestres
podem precisar de testes de Acrobacia em certas
circunstancias (como em terreno escorregadio),
uma criatura com deslocamento de natagio pode
precisar de testes de Atletismo (como em corren-
tes aqudticas muito fortes). A criatura nio sofre
penalidades e limitagdes por estar submersa (com
excegido daquelas relacionadas as suas armas — veja
a pagina 220).

DEsLocAMENTO DE V0o0. Pode voar. Uma
criatura com deslocamento de voo pode encerrar seu
deslocamento em pleno ar e pode se mover e atacar
como uma criatura terrestre. Uma criatura voando
que perca seu deslocamento de voo ou a capacidade
de realizar agdes cai 150m por rodada. Uma criatura
voando que sofra uma manobra derrubar bem-suce-
dida cai 1d6 x 1,5 m antes de recuperar o voo.

FARO. A criatura tem olfato apurado. Contra
inimigos que ndo possa ver, ela nio fica desprevenida
e camuflagem total lhe causa apenas 20% de chance
de falha em alcance curto.

IMUNIDADE. A criatura é imune a um tipo de
efeito ou outro elemento, como uma condigio ou
habilidade especifica. Ela nio sofre nenhuma conse-
quéncia direta daquilo contra a qual é imune. Ela ainda
pode ser afetada indiretamente — por exemplo, uma
criatura imune a magia ainda é afetada por terreno
dificil criado por magias. Imunidade a acertos criticos
os transforma em acertos normais.

INCORPOREO. A criatura nio tem corpo fisico.
S6 pode ser afetada por armas e habilidades magicas
(mesmo as com alcance toque) ou outras criaturas
incorpoéreas. Ela pode atravessar objetos s6lidos, mas
nio manipulé-los e tem For¢a nula.

PERCEPGCAO As CEGAS. A criatura usa
sentidos diferentes da visio (como radar, sonar,
sensibilidade a vibrag&es etc.). Efeitos relacionados
A visio, como escuridio e invisibilidade, n3o a
afetam. Ela pode fazer testes de Percepgio para
observar usando estes sentidos, ao invés da visio.
Esta habilidade tem alcance curto (a menos que
especificado o contririo).

REDUCAO DE DANO (RD). A criatura ignora
parte do dano que sofre. Por exemplo, se uma
criatura com RD 5 sofre um ataque que causa 8
pontos de dano, perde apenas 3 PV. A redugio pode
ser contra um ou mais tipos de dano especificos.
Assim, uma criatura com redugio de fogo 10 ignora
10 pontos de dano de fogo, mas sofre dano de
outros tipos normalmente. Caso haja um ou mais
tipos de dano listados apés uma barra, a RD ndo
se aplica aqueles tipos. Por exemplo, uma criatura
com RD 10/migico ignora 10 pontos de dano de
todos os ataques que sofrer — exceto dano causado
por habilidades e armas magicas. Multiplos efeitos
de RD sio cumulativos.

RESISTENCIA. A criatura recebe um bénus em
testes de resisténcia contra efeitos do tipo especifi-
cado no nome desta habilidade. Por exemplo, uma
criatura com resisténcia a magia +2 recebe +2 em
testes de Fortitude, Reflexos ou Vontade contra
efeitos magicos.

VisAo NA PENUMBRA. A criatura enxerga em
escuridio leve em alcance curto (exceto migica). Ela
ignora camuflagem leve por esse tipo de escuridio.

VisAo No Escuro. A criatura enxerga em
escuridio total em alcance curto (exceto mégica). Ela
ignora camuflagem total por esse tipo de escuridio.

VULNERABILIDADE A DANO. A criatura sofre
+50% a mais de dano de um tipo especifico. Por
exemplo, se uma criatura com vulnerabilidade a frio
sofre um ataque que causa 15 pontos de dano de frio,
ela sofre 22 pontos de dano (15 x 1,5 = 22).
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Embora seja possivel vencer desafios de muitas
formas, s vezes os heréis ficam sem escolha além de
sacar suas armas, preparar suas magias e partir para

a batalha.

~ AN
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ESTATISTICAS
DE COMBATE

TESTE DE ATAQUE

Este é um tipo especifico de teste de pericia, para
acertar um alvo com um ataque. Normalmente é um
teste de Luta, para um ataque corpo a corpo, ou de
Pontaria, para um ataque 2 distincia.

A dificuldade do teste é a Defesa do alvo. Se o
resultado for igual ou maior que a Defesa do alvo,
vocé acerta e causa dano.

DaNo

Quando vocé acerta um ataque, causa dano.
Esse dano reduz os pontos de vida do inimigo (veja
“Ferimentos & Morte”, a seguir).

Vocé rola dados para descobrir quanto dano
causou. O tipo de dado depende da arma ou ataque
utilizado — por exemplo, 1d4 para uma adaga ou
1d8 para uma espada longa. O dano de cada arma é
descrito no CapiTULO 3: EQUIPAMENTO. Para ataques
corpo a corpo ou com armas de arremesso, vocé
soma sua Forga na rolagem de dano.

Dano coMm ArRMA Corpro A-CORPO
OU DE ARREMESSO =
Dano pA ArRMA + Forca

DAaNo coM ARMA DE DISPARO =
DaNo pA ARMA

Assim, um personagem com For¢a 3 usando
uma espada longa causa 1d8+3 pontos de dano (1d8
da espada longa mais 3 da Forga).

T1ros DE DaNO

Cada arma ou efeito que causa dano possui um
tipo, conforme a lista a seguir. Por si s6, o tipo de
dano nio possui efeito em regras. Contudo, indica
arelagio do dano com outros efeitos. Por exemplo,
uma criatura com reducio de corte 5 reduz todo
dano de corte que sofre em 5.

Acipo. Certos monstros e perigos naturais, além
de itens alquimicos, causam dano deste tipo.

CORTE. Armas afiadas, como espadas, machados
e as garras de um monstro, causam dano de corte.

ELETRICIDADE. Algumas magias e perigos
naturais, como um relimpago, causam dano deste tipo.

EssENCIA. Energia magica pura, canalizada por
magias como Seta Infalivel.

Foco. Causado por calor e chamas naturais e
magicas.

Frio. Algumas magias, além de clima severo,
causam dano de frio.

ImpAcTO. Causado por armas de contusio, como
clavas e magas, além de quedas e ondas de choque.

Luz. Magias e outros efeitos provenientes de
santos bondosos causam dano de luz.

PERFURACAO. Armas pontudas, como langas,
e mordidas de monstros causam dano de perfuragio.

Psiquico. Ataques mentais e magias que afetam
a mente da vitima causam dano deste tipo.

TrREVAS. Causado por efeitos de necromancia
e ligados a demonios e outras entidades malignas.

ACERTOS CRITICOS

Um acerto critico é um ataque especialmente
certeiro, que atinge pontos vitais ou vulneriveis.

A tabela de armas do CapiTuLo 3: EQUIPAMENTO
possui uma coluna “Critico”. Cada arma tem uma
margem de ameaca, que pode ser 18, 19 ou 20, e
um multiplicador, que pode ser x2, x3 ou x4. Quan-
do nenhuma margem aparece, serd 20. Quando ne-
nhum multiplicador aparece, serd x2.

Vocé faz um acerto critico quando acerta um
ataque rolando um valor igual ou maior que a margem

)O( JOGANDO




188

de ameaga da arma. Neste caso, multiplica os dados

de dano do ataque (incluindo quaisquer aumentos
q quaisq

por passos) pelo multiplicador da arma. Bonus

numéricos de dano, assim como dados extras (como

pela habilidade Ataque Furtivo) ndo sio multiplicados.

Certas criaturas sio imunes a acertos criticos.
Um alvo imune a acertos criticos ainda sofre o dano
de um ataque normal.

INICIATIVA

A cada rodada, todo personagem tem um furno
— sua vez de agir. A Iniciativa determina a ordem dos
turnos dentro da rodada.

TESTE DE INICIATIVA. No inicio do combate,
cada jogador faz um teste de Iniciativa para seu
personagem. O mestre faz um tnico teste para os
inimigos (caso haja inimigos com bonus de Iniciativa
diferentes, o mestre usa 0 menor valor ou faz um teste
para cada grupo de inimigos com valor diferente).
Aqueles com os resultados mais altos agem primeiro.

No caso de empates, O personagem com o maior
modificador de pericia age primeiro. Se o empate
persistir, eles fazem um novo teste de Iniciativa entre
si, para decidir quem age primeiro.

Monstros! Peleja! Caos!

CAPITULO CINCO

Nio ¢é preciso fazer novos testes de Iniciativa a
cada rodada; a ordem se mantém durante o combate.

ENTRANDO NA BATALHA. Se um personagem
entra na batalha depois que ela comegou, faz um
teste de Iniciativa e age quando seu turno chegar,
na rodada seguinte.

SURPRESA. Quando o combate comecga, se
vocé nio percebeu seus inimigos, estd surpreendido.
Se vocé estd ciente de seus inimigos, mas eles nio
estdo cientes de vocé, eles é que estdo surpreendi-
dos. Caso os dois lados tenham se percebido, nin-
guém estd surpreendido. E se nenhum lado percebe
o outro... bem, nenhum combate acontece!

PERCEBENDO 0s INIMIGOS. O mestre diz
quem estd ciente de seus inimigos no comego do
combate. Em geral, ele diz aos jogadores para fa-
zerem testes de Percepg¢do contra uma dificuldade
ou opostos pelo teste de Furtividade dos inimigos
(caso estes estejam sendo cautelosos).

Um personagem que nunca fica surpreendido
(por exemplo, se tiver a habilidade Esquiva Sobre-
natural) pode rolar a Iniciativa e agir mesmo que
falhe em seu teste de Percepgio; de alguma maneira
ele ja esperava o perigo, ou reage com reflexos
impossivelmente rdpidos.
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A Robpapa
DE COMBATE

Uma rodada representa cerca de seis segundos
no mundo de jogo. Durante a rodada, cada jogador
(incluindo o mestre) tem o seu furno, a sua vez de
realizar a¢des.

Pense em “rodada” como se fosse uma medida
de tempo, como “més™: o més representa os dias
marcados no calendirio, mas também determina o
tempo entre um dia e 0 mesmo dia no més seguinte.

Assim, a rodada comega no turno do primeiro
personagem (aquele que teve Iniciativa mais alta)
e termina apds o turno do tltimo (aquele com
Iniciativa mais baixa). Mas a rodada também ¢ o
tempo entre uma Iniciativa e a mesma Iniciativa na
rodada seguinte. Efeitos que duram certo ntimero de
rodadas terminam imediatamente antes do mesmo
resultado de Iniciativa em que se iniciaram, apds o
ntimero apropriado de rodadas.

< Como FuncioNa &
0 COMBATE?

O combate acontece em uma série de rodadas.
Uma rodada € o tempo necessario para que todos
0s personagens no combate tenham seu turno. Um
turno é o tempo que cada personagem tem para agir.

Um combate obedece aos sequintes passos.

Passo 1. Cada personagem faz um teste de Inicia-
tiva. O mestre faz um Unico teste para os inimigos
(ou um Unico teste para cada grupo de inimigos com
a mesma Iniciativa, a sua escolha).

PAasso 2. O mestre diz quais personagens estao
cientes de seus inimigos. Aqueles que nao perce-
bem a presenca de inimigos comegam o combate
surpreendidos. Um personagem surpreendido fica
desprevenido e nao age na primeira rodada.

PAasso 3. Todos os personagens tém seu turno na
ordem da Iniciativa (exceto aqueles surpreendidos,
que nao agem na primeira rodada).

PAsso 4. Quando todos os personagens tiverem
seu turno, a rodada termina. Uma outra rodada se
inicia, com todos os personagens agindo novamente,
na mesma ordem. Mesmo aqueles que estavam
surpreendidos agora podem agir.




T1Pos DE ACOES

AcOEs PADRAO

No seu turno, vocé pode fazer uma agdo padrio e
uma agdo de movimento, em qualquer ordem.

Vocé pode trocar sua agio padrio por uma agio
de movimento, para fazer duas a¢des de movimento,
mas nio pode fazer o inverso. Vocé também pode
abrir mio das duas ag¢des (tanto a padrio quanto a de
movimento) para fazer uma agio completa.

Portanto, em um turno vocé pode fazer:

e UMA ACAO PADRAO E
UMA AGAO DE MOVIMENTO;

e OU DUAS ACOES DE MOVIMENTO;
e OU UMA ACAO COMPLETA.

Vocé também pode executar qualquer quantidade
de agdes livres e reagdes.

AcA0 PADRAO. Basicamente, uma agio padrio
permite que vocé execlute uma tarefa. Fazer um ataque
ou langar uma magia sio as a¢des padrio mais comuns.

Ac¢Ao DE MOVIMENTO. Esta a¢io representa
algum tipo de movimento fisico. Seu uso mais comum
é percorrer uma distincia igual a seu deslocamento.
Levantar-se, sacar uma arma, pegar um item de sua
mochila, abrir uma porta e subir numa montaria
também sio a¢cdes de movimento.

AcAo COMPLETA. Este tipo de agio exige
todo o tempo e esfor¢o normal de uma rodada.
Para uma agdo completa, vocé deve abrir mio de
sua a¢io padrio e de sua agio de movimento — mas,
normalmente, vocé ainda pode realizar a¢des extras,
agdes livres e reagdes.

AcAo LIVRE. Esta agdo nio exige quase
nenhum tempo e esfor¢o, mas ainda s6 pode ser feita
em seu turno. Jogar-se no chio ou gritar uma ordem
sdo a¢des livres — mas o mestre pode decidir que algo
é complicado demais para ser livre. Dar uma ordem
curta é uma agio livre, explicar um plano inteiro, nio!

REACAO. Uma reagio acontece em resposta
a outra coisa. Como agdes livres, reagdes tomam
tdo pouco tempo que vocé pode realizar qualquer
quantidade delas. A diferenga é que uma agio livre
é uma escolha consciente, executada no turno do
personagem. J4 uma reagio é um reflexo ou uma
resposta automdtica, que pode ocorrer mesmo fora
do seu turno. Vocé pode reagir mesmo se nio puder
realizar a¢des normais, como quando estiver atordoa-
do. Um teste de Percepgio para perceber um troll
escondido no pantano, ou um teste de Reflexos para
escapar de uma explosio, sio exemplos de reagdes.

Sua agio padrio normalmente representa a coisa
mais importante que vocé vai fazer em seu turno.

AGREDIR. Vocé faz um ataque com uma arma
corpo a corpo ou a distincia. Com uma arma corpo
a corpo, vocé pode atacar qualquer inimigo dentro
de seu alcance natural (para criaturas Médias, 1,5m
ou adjacente no mapa). Personagens usando armas
alongadas ou criaturas maiores podem atacar mais
longe. Vocé pode substituir um ataque corpo a
corpo por uma manobra de combate (veja o quadro
na pagina 191).

Com uma arma de ataque a distincia, vocé pode
atacar qualquer inimigo que consiga ver e que esteja
no alcance da arma (ou até o dobro do alcance,
sofrendo uma penalidade de -5). Quando faz um
ataque 2 distAncia contra uma criatura em combate
corpo a corpo (ou seja, dentro do alcance natural de
qualquer inimigo, incluindo vocé), vocé sofre =5 no
teste de ataque.

ATROPELAR. Vocé usa uma agio padrio
durante um movimento para avancar pelo espago
ocupado por uma criatura (normalmente, vocé nio
pode fazer uma agio padrio durante um movimento;
isto é uma excegio). A criatura pode lhe dar passagem
ou resistir. Se der passagem, vocé avanga pelo espago
dela; nenhum teste é necessirio. Se resistir, faca
um teste de manobra oposto; se vocé vencer, deixa
a criatura caida e continua seu avango. Se o alvo
vencer, continua de pé e detém seu avango. Atropelar
é uma acio livre se tentada durante uma investida.

FINTAR. Faga um teste de Enganacio oposto ao
teste de Reflexos de uma criatura em alcance curto. Se
vocé passar, ela fica desprevenida contra seu proximo
ataque, mas apenas até o fim de seu préximo turno.

LANCAR UMA MAGIA. A maioria das magias
exige uma agio padrio para ser executada.

PREPARAR. Vocé prepara uma agio (padrio, de
movimento ou livre) para realizar mais tarde, apés
seu turno, mas antes de seu turno na proxima rodada.
Diga a agio que vai fazer e em quais circunstancias,
por exemplo, “disparar minha besta na primeira
criatura que passar pela porta”. A qualquer momento
antes de seu proximo turno, vocé pode fazer a agio
preparada como uma reagio a essas circunstancias.

Se, no seu préximo turno, vocé ainda nio tiver
realizado sua a¢do preparada, nio pode mais realiz-la
(embora possa preparar a mesma agio de novo).

Pelo resto do combate, sua Iniciativa fica ime-
diatamente acima da qual vocé fez a agdo preparada.
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< MANOBRAS DE COMBATE &

Uma manobra é um ataque corpo a corpo para fazer algo diferente de causar dano — como arrancar a arma do
oponente ou empurra-lo para um abismo. Nao é possivel fazer manobras de combate com ataques a distancia.

Faga um teste de manobra (um teste de ataque corpo a corpo) oposto com a criatura. Mesmo que ela esteja
usando uma arma de ataque a distancia, deve fazer o teste usando seu valor de Luta. Em caso de empate, o
personagem com o maior bonus vence. Se os bonus forem iguais, outro teste deve ser feito. Em geral, vocé
pode usar qualquer arma corpo a corpo para fazer manobras de combate.

Estas sdo as manobras que vocé pode fazer.

e AGARRAR. Vocé segura uma criatura (por seu brago, sua roupa etc.). Uma criatura agarrada fica desprevenida
e imovel, sofre -2 nos testes de ataque e s6 pode atacar com armas leves. Ela pode se soltar com uma agao
padrao, vencendo um teste de manobra oposto. Vocé so pode agarrar com um ataque desarmado ou arma
natural e, enquanto agarra, fica com essa mao ou arma natural ocupada. Além disso, move-se metade do
deslocamento normal, mas arrasta a criatura que estiver agarrando. Vocé pode solta-la com uma acao livre.
Vocé pode atacar uma criatura agarrada com sua mao livre. Se preferir, pode substituir um ataque por um
teste de agarrar contra a criatura. Se vencer, causa dano de impacto igual a um ataque desarmado. Isso
significa que vocé esta esmagando ou sufocando o inimigo. Um personagem fazendo um ataque a distancia
contra um alvo envolvido na manobra agarrar tem 50% de chance de mirar no alvo errado!

e DERRUBAR. Vocé deixa o alvo caido. Esta queda normalmente nao causa dano. Se vocé vencer o teste
oposto por 5 pontos ou mais, derruba o oponente com tanta forca que também o empurra um quadrado
em uma direcao a sua escolha. Se isso o jogar além de um parapeito ou precipicio, ele pode fazer um teste

de Reflexos (CD 20) para se agarrar numa beirada.

e DESARMAR. Vocé derruba um item que a criatura esteja sequrando. Normalmente o item cai no mesmo
lugar em que o alvo esta (a menos que o alvo esteja voando, sobre uma ponte etc.). Se vocé vencer o teste
oposto por 5 pontos ou mais, derruba o item com tanta for¢a que também o empurra um quadrado em

uma direcao a sua escolha.

e EMPURRAR. Vocé empurra a criatura 1,5m. Para cada 5 pontos de diferenca entre os testes, vocé empurra
o0 alvo mais 1,5m. Vocé pode gastar uma agdo de movimento para avancar junto com a criatura (até o limite

do seu deslocamento).

e QUEBRAR. Vocé atinge um item que a criatura esteja segurando. Veja adiante em “Quebrando Objetos”.

PaN

UsAR uMA HABILIDADE oU ITEM. Algumas
habilidades e itens, como pogdes, exigem uma agio
padrio para serem usadas.

ACOES DE MOVIMENTO

Uma agio de movimento serve para mudar algo
de posi¢do — seja vocé, seja um item.

LEVANTAR-SE. Levantar do chio (ou de uma
cama, cadeira...) exige uma agio de movimento.

MANIPULAR ITEM. Muitas vezes, manipular
um item exige uma a¢io de movimento. Pegar um
objeto em uma mochila, abrir ou fechar uma porta e
atirar uma corda para alguém sio a¢des de movimento.

MIRAR. Vocé mira em um alvo que possa ver,
dentro do alcance de sua arma. Isso anula a pena-
lidade de —5 em testes de Pontaria realizados neste
turno contra aquele alvo caso ele esteja engajado em
combate corpo a corpo.

MOVIMENTAR-SE. Vocé pode percotrer uma
distancia igual a seu deslocamento (tipicamente 9m
para ragas de tamanho Médio). Outros tipos de mo-
vimento, como nadar, escalar ou cavalgar, também
usam esta agio.

SAcAR oU GUARDAR ITEM. Sacar ou guardar
um item exige uma agio de movimento.

AcOEs COMPLETAS

Agdes completas exigem muito tempo e esforgo.
Leia mais sobre isso na pagina 190.

CORRIDA. Vocé corre mais rapidamente que
seu deslocamento normal. Veja a pericia Atetismo.

GoLPE DE MISERICORDIA. Vocé desfere um
golpe letal em um alvo adjacente e indefeso. Um golpe
de misericérdia é um acerto critico automatico. Além
de sofrer dano, a vitima tem uma chance de morrer
instantaneamente. Esta chance é de 25% (1 em 1d4)
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para personagens e NPCs importantes e de 75% (1
a3 em 1d4) para NPCs secundarios.

INVESTIDA. Vocé avanga até o dobro de seu
deslocamento (e no minimo 3m) em linha reta e, no
fim do movimento, faz um ataque corpo a corpo.
Vocé recebe +2 no teste de ataque, mas sofre =2 na
Defesa até o seu proximo turno, porque sua guarda
fica aberta. Vocé nio pode fazer uma investida em
terreno dificil. Durante uma investida, vocé pode
fazer a manobra atropelar como uma agio livre (mas
nio pode atropelar e atacar o mesmo alvo).

LANCAR UMA MAGIA. Ao langar magias com
execugio maior do que uma ag¢ido completa, vocé
gasta uma agdo completa a cada rodada.

ACOEs LIVRES

Uma agio livre demanda pouco ou nenhum
tempo, esfor¢o ou atengdo. Normalmente vocé pode
executar quantas ag¢des livres quiser por turno, mas
o mestre pode limitar ou proibir a¢des complexas.

ATRASAR. Vocé reduz sua Iniciativa voluntaria-
mente pelo resto do combate. Vocé pode especificar
um novo valor de Iniciativa ou apenas esperar até
algum momento e entdo agir. Quando sua nova
Iniciativa chegar, vocé age normalmente. Atrasar
é il para ver o que seus amigos ou inimigos fario,
antes de decidir o que vocé mesmo fard.

e Limites para atrasar. Vocé pode atrasar sua
Iniciativa até —10 menos seu bonus de Iniciativa.
Por exemplo, um personagem com um bénus de
Iniciativa +3 pode esperar até a Iniciativa —13. Nesse
ponto, deve agir ou desistir de seu turno.

e Virios atrasos. Se duas ou mais criaturas que
estejam atrasando quiserem agir na mesma conta-
gem de Iniciativa, aquela com o maior bénus age
primeiro. Se duas ou mais criaturas estio tentando

agir uma depois da outra, aquela com o maior bénus
de Iniciativa tem o direito de agir depois.

FALAR. Em geral, falar é uma agio livre, embora
o mestre possa limitar aquilo que vocé pode em uma
rodada (uma ou duas frases curtas sio o limite padrio).
Lancar magias ou usar habilidades que dependem da
voz nio sio agdes livres.

JoGARr-sE NO CHAO. Vocé recebe os beneficios
e penalidades normais por estar caido, mas normal-
mente nio sofre dano ao se jogar no chio.

LARGAR UM ITEM. Deixar cair um item que
esteja segurando é uma agio livre. Mas deixar cair (ou
jogar) um item com a intengdo de acertar algo é uma
agdo padrio. E deixar cair (ou jogar) um item para
que outra pessoa agarre é uma a¢io de movimento.
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Sempre que vocé sofre dano — golpeado pelo
tacape de um ogro, atingido por uma Bola de Fogo
ou caindo em uma armadilha —, perde pontos de
vida. Vocé anota seus pontos de vida na ficha de
personagem ou em qualquer rascunho. Quando sofre
dano, subtrai este valor de seus pontos de vida.

O dano pode deixar cicatrizes, amassar sua
armadura e sujar sua roupa de sangue, mas nio o
impede de agir. Isso s6 muda quando seus pontos de
vida chegam a 0 ou menos.

Se ficar com 0 PV ou menos, vocé cai incons-
ciente e comega a sangrar. No inicio de seu turno,
faca um teste de Constituigio (CD 15). Se passar,

e
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< MAPA DE BATALHA &

Para auxiliar a visualizagao dos personagens em combate, vocé pode usar um mapa de batalha (uma superficie
quadriculada, como um tabuleiro de xadrez) e pecas para representar cada criatura. Cada quadrado do mapa de
batalha deve ter 1 polegada de lado (2,5 centimetros) e representa 1,5m no mundo de jogo. Assim, um personagem
com deslocamento 9m pode percorrer 6 quadrados com uma agao de movimento. Para simplificar, vocé pode se
referir a distancias no jogo em “quadrados” (de 1,5m) em vez de metros.

Usar mapas de batalha deixa o combate mais complexo, exigindo que os jogadores calculem suas agdes e movimentos
levando em conta questdes como flanquear, terreno dificil e distancias exatas das habilidades. Via de regra, € uma
opgao divertida para grupos que gostam do aspecto tatico do jogo.

A Jambo possui mapas de batalha e pegas para representar criaturas em www.jamboeditora.com.br. Vocé também
pode encontrar mapas e pegas na internet ou, se for treinado em Oficio, criar os seus proprios!
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vocé estabiliza e nio precisa mais fazer esse teste. Se
falhar, perde 1d6 pontos de vida e continua sangrando.
Vocé deve repetir o teste a cada rodada, até estabilizar
ou morrer. Um personagem sangrando pode ser
estabilizado com um teste de Cura (CD 15) ou com
qualquer efeito que cure pelo menos 1 PV.

Um personagem com 0 ou menos pontos de vida
que recupere PV até um valor positivo (1 ou mais) por
causa de uma habilidade, magia ou descanso, recobra
a consciéncia e pode agir normalmente.

Quando seus pontos de vida chegam a —10 ou
a um niimero negativo igual 4 metade de seus PV
totais (o que for menor), vocé morre.

Por exemplo: Oberon, o Martelo, um arcanista
com 12 PV, morre se chegar a =10 PV. Mais tarde
na campanha, Oberon sobe vérios niveis e chega
a 30 PV. Agora, ele s6 morre se chegar a—15 PV.

Dano NAo LETAL

Dano nio letal se soma ao dano letal para deter-
minar quando vocé cai inconsciente, mas hao conta
para determinar quando vocé comega a sangrar ou
morre. Se vocé tiver dano letal e nio letal e for curado,
cura primeiro o dano nio letal.

Quase todo dano causado em condi¢des normais
(armas, armadilhas, magias...) é letal. Vocé pode usar
uma arma para causar dano nio letal (batendo com
as partes nio afiadas da arma, controlando a for¢a
dos golpes ou evitando pontos vitais), mas sofre uma
penalidade de =5 no teste de ataque.

Ataques desarmados e certas armas especificas
causam dano nio letal. Vocé pode usar esses ataques
e armas para causar dano letal, mas sofre a mesma
penalidade de =5 no teste de ataque.
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DESLOCAMENTO. Esta é a medida de quantos
metros vocé pode percorrer com uma agio de movi-
mento. O deslocamento padrio é 9m, mas algumas
habilidades de raga e classe podem mudi-lo.

ATRAVESSAR UM Espraco Ocuprapo. Vocé
pode atravessar um espago ocupado por um aliado.
No entanto, nio pode atravessar um espago ocupado
por um inimigo, a menos que ele esteja caido ou
indefeso, ou seja pelo menos trés categorias de tama-

nho maior ou menor que vocé. Também é possivel
atravessar um espago ocupado por um inimigo com
Acrobacia ou a agio atropelar. Espago ocupado por
um inimigo conta como terreno dificil.

CARGA. Se vocé estiver sobrecarregado (veja a
pagina 97), seu deslocamento diminui em 3m.

DiacoNaIs. Em um mapa, mover-se na diago—
nal custa o dobro. Ou seja, andar 1,5m (1 quadrado)
na diagonal conta como 3m (2 quadrados).

OuTtRros Tiros DE MOVIMENTO. Além de
andar, vocé pode gastar uma agio de movimento para
se mover de outras maneiras. Consulte as pericias
Acrobacia e Atletismo.

SUBIR 0U MERGULHAR. Voando ou nadando,
movimentar-se na vertical custa o dobro na subida
(ou o triplo em diagonais) e metade na descida (ou
o normal em diagonais). Ou seja, voar 1,5m para
cima conta como 3m, enquanto voar 3m para baixo
conta como 1,5m.

TERRENO DIFiciL. Lugares onde é dificil
andar, como uma floresta cheia de raizes, neve
profunda, ruinas com destrogos ou mesmo uma
rua lotada de pessoas, sdo terreno dificil. Mover-se
em terreno dificil custa o dobro. Ou seja, vocé se
move metade do deslocamento normal — ou gasta
3m de deslocamento por quadrado, em vez de 1,5m.
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CAMUFLAGEM. Vocé recebe camuflagem leve
quando um efeito dificulta a visdo dos inimigos.
Pode ser escuriddo leve, neblina, folhagens ou
outro efeito similar no local onde vocé esti ou no
espago entre vocé e o oponente. Ataques contra
vocé tém 20% de chance de falha (ao fazer um
ataque, o atacante rola 1d10 junto com o d20 do
teste de ataque; se o resultado desse d10 for 1 ou
2, o ataque erra, independentemente do resultado
do teste de ataque).

Vocé recebe camuflagem total quando um efeito
impede a visio dos inimigos — por exemplo, em
uma cimara em escuridio total. A chance de falha
em camuflagem total é 50% (1 a 5 no d10).

COBERTURA. Vocé recebe cobertura leve
quando estd atris de algo que bloqueia o ataque
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dos inimigos, como uma 4rvore, uma muralha de
castelo, a lateral de uma carroga ou uma criatura
maior. Cobertura leve fornece +5 na Defesa.

No mapa, o atacante e o alvo escolhem, cada um,
um canto do quadrado onde estio. Trace uma linha
reta entre os cantos. Se a linha é interrompida por um
obsticulo ou criatura, o alvo tem cobertura leve. O alvo
nio recebe cobertura se a linha seguir a0 longo de um
obsticulo ou apenas tocar a ponta de um obsticulo.

Vocé recebe cobertura total quando seus inimigos
nio podem alcangi-lo — por exemplo, se estiver
atrds de uma parede. Cobertura total impede que
vocé seja atacado.

FLANQUEAR. Quando vocé luta corpo a corpo
contra um oponente e um aliado faz o mesmo no lado
Oposto — ou seja, 0 inimigo estd entre vocés — vVOCes
estio flanqueando o alvo. Ambos recebem +2 em
seus testes de ataque contra o alvo flanqueado. Nio
se pode flanquear a distdncia ou com ataques desar-
mados (a menos que vocé possua Estilo Desarmado).

/ N
< TABELA §5-3: &
S1TuacOES EsPEciALS

CEEN

- MoDIFICADOR
O ATACANTE ESTA...
NO ATAQUE
Caido -5
Cego 50% de chance de falha
Em posicao elevada +2

Flanqueando o alvo +2 (apenas para

COrpo a corpo)

Invisivel +5 (ndo se aplica
a alvos cegos)
Ofuscado -2

MODIFICADOR
NA DEFEsA

O ALVO ESTA...

Caido -5 contra ataques corpo
a corpo, +5 contra
ataques a distancia

Cego -5
Desprevenido -5
20% de chance de falha
50% de chance de falha

Sob camuflagem leve
Sob camuflagem total
Sob cobertura leve +5

O alvo ndo
pode ser atacado

Sob cobertura total

QUEBRANDOOBJETOS

Tentar quebrar ou destruir um objeto — desde
uma porta fechada até uma espada empunhada por
um inimigo — é similar a atacar uma criatura.

Para obj etos soltos, faga um ataque contra a Defesa
do objeto, definida por sua categoria de tamanho. Se
o objeto estiver em movimento, recebe +5 na Defesa.
Para um objeto carregado por outra criatura, veja a
manobra quebrar.

Se vocé acerta o ataque, causa dano normal. En-
tretanto, objetos normalmente tém redugio de dano,
dependendo de seu material. Um objeto reduzido a
0 ou menos PV ¢ destruido.

/ = N =
< TABELA §5-4: &
EstaTisTicAS DE OBJETOS

OBJETO Tamanuo DEr RD PV

SN

Pergaminho Minusculo 15 0 1
Corda Minusculo 15 (o] 2
Corrente Mindsculo 15 10 2
Cadeira Pequeno 12 5 5
Barril Médio 10 5 10
Porta de madeira Grande 8 20
Porta de pedra Grande 8 100
Porta de ferro Grande 8 10 100
Carroga Grande 8 5 50
Casebre Enorme 5 5 100
Celeiro Colossal (o] 5 200
Arma leve de madeira 5 2
Arma de uma mao de madeira 5 5
Arma de duas maos de madeira 5 10
Arma leve de metal 10 2
Arma de uma mao de metal 10 5
Arma de duas maos de metal 10 10
Armadura leve 5 20
Armadura pesada 10 40
Escudo leve 5 10
Escudo pesado 10 20

*Pontos de vida de itens comuns. Itens superiores
possuem +5 PV por melhoria. Itens reduzidos dividem
seus PV por 2, itens aumentados multiplicam por 2 e
itens gigantes multiplicam por 5.
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_objetivo do RPG ¢é divertir-se
através da criagio em conjunto
de uma histéria. Os jogadores

controlam os protagonistas da histdria,
‘mas cabe a outra pessoa interpretar o
- mundo onde ela se passa, descrevendo
paisagens fantésticas, interpretando
coadjuvantes, monstros e vildes, e ar-
bitrando o resultado de feitos heroicos.
Esta pessoa ¢ o mestre. :

‘O PAPEL DO MESTRE

Parabéns pela iniciativa de se tornar o
mestre! Além de ser uma atividade essencial
para o funcionamento de A Lenda de Ghanor

«RPG, pode ser muito recompensadora.
~ Envolve algumas responsabilidades qlie
vamos abordar neste capitulo e pode parecer
um pouco estranho inicialmente, mas ha
verdade é simples e familiar. O mestre é
um pouco diretor de cinema e um pouco
arbitro de regras. Mas, acima de tudo, é um
jogador, assim como os demais.
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Apesar do nome, o mestre nio esti acima

« dos demais jogadores — nio é o “chefe” do .

jogo ou tem qualquer responsabilidade sobre
o resto do grupo. A palavra “mestre” é uma.
heranga de antigos jogos nos quais um dos
participantes controlava apenas uma mas-
motra que Os Outros precisavam vencer — era
o “mestre da masmorra”.

&

Como o mestre propoe as situagdes que
acontecem durante o jogo, deve interagir
bastante com todos os jogadores e se manter

 ativo na maior parte do tempo. Além disso,

assumir o papel de mestre exige preparagio

_ antes de cada jogo para planejar a aventura,

detalhando os lugares, coadjivantes e
desafios de cada cena. Mas mestrar nio é
um trabalho e vocé nio tem obrigagio de
atingir um padrio de qualidade. Sua con-,
tribui¢do para a histéria sendo construida
é apenas diferente.

Para ajudé-lo a se tornar um mestre,

vamos dividir as tarefas que vocé terd em dois
grupos: preparar e conduzir a sessdo.
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< Prepatando a Jessiio
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Sua primeira tarefa como mestre é criar a base
da histéria que o grupo vai vivenciar e desenvolver
em conjunto. Para isso, o primeiro passo é entender
os conceitos de cena, aventura, campanha e sessdo.
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Alguns mestres gostam de encerrar suas sessdes
em pontos especificos da histéria, como apds uma
revelagio da trama ou antes de um grande combate.
Isso pode ser divertido, mas nio é nenhuma obri-
gacio! Muitas vezes, uma sessio ¢ interrompida por
alguma questio do mundo real — alguém tem que
acordar cedo, ou precisa resolver um problema de
ultima hora, ou qualquer outra coisa. Nesses casos,
a vida real sempre tem prioridade.

CeENA
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No RPG, cada momento de interagio ou
confronto é uma cena. Por exemplo, uma noite de
festa na taverna ou um combate contra goblins na
estrada. Uma sequéncia de cenas compdem uma
aventura — uma histdria com inicio, meio e fim. Por
fim, vérias aventuras juntas formam uma campanha:
uma histéria longa, equivalente a uma trilogia de
romances ou uma série de TV, por exemplo.

Paralelamente a isso, as aventuras costumam
ser divididas em sessGes de jogo, que é cada dia em
que o grupo ird se reunir para jogar. Vamos agora
analisar esses conceitos em mais detalhes.

SESSA0 DE Jogo

Uma sessdo € o periodo de tempo no mundo real
em que o jogo acontece. Assim, uma sessio comega
quando os jogadores se sentam 4 mesa para jogar
(ou se conectam 2 internet) e termina quando todos
guardam suas fichas, dados e livros e voltam para casa
(ou desconectam). Nio existe uma duragio fixa para
as sessdes. Seu grupo pode se reunir por duas horas e
isso é uma sessio. Ou entdo pode passar a noite inteira
jogando e isso serd uma sessio.

Nio existe relagio entre o tempo no mundo
real e o tempo transcorrido na histéria, dentro do
mundo de jogo. Dentro da sessio de duas horas, vocé
pode descrever que “seis meses de paz se passam”. Da
mesma forma, poucos minutos de historia podem
transcorrer durante a sessio que dura a noite inteira —
um combate elaborado ou uma cena de interpretagio
pode tomar virias horas no mundo real.

A principal medida de tempo do jogo é a cena,
que € cada pedaco distinto da historia.

No RPG, a passagem de tempo normalmente
ocorre de forma abstrata. Na maior parte do tempo
vOcé nio precisa se preocupar com quantos minutos,
horas ou mesmo dias se passaram. Se os aventureiros
decidem entrar em uma masmorra e explorar a pri-
meira cimara, tem inicio a primeira cena. Se, durante
essa exploragio, um monstro surge das sombras e os
ataca, a primeira cena termina e comega uma cena de
combate. O mesmo acontece se, depois de derrotar
o monstro, o grupo decidir retornar para a capital
do reino. Mesmo que a viagem dure dias, serd uma
Ginica cena, pois, em termos de histdria, a viagem
é um tinico momento. Porém, se algo relevante
acontecer durante o retorno, como um encontro
com um Coadjuvante importante ou até mesmo outro
ataque de monstros, isso serd outra cena.

A excegio a isso sio cenas de acdo, como
combates, perseguicdes e situagdes similares, em
que cada decisio pode ser a diferenca entre a vida
e a morte. Essas cenas sempre comegam com o0s
personagens rolando Iniciativa e tém uma passagem
de tempo organizada em rodadas. A cada rodada,
cada personagem tem uma vez de agir, seu furno.
Quando todos personagens tiverem agido, a rodada
termina e outra se inicia.

Cabe a0 mestre anunciar quando uma cena
termina, e aos jogadores controlar quaisquer habi-
lidades que tenham usado com durag¢io medida em
cenas. Normalmente, vocé nio precisa anunciar “a
cena comegou!” ou “a cena terminou!”. Em geral, a
mudanca acontece de forma intuitiva.
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AVENTURAS

Uma aventura é uma histdria com inicio, meio e
fim. Em um jogo padrio, no qual os personagens sio
aventureiros, a missio normalmente comega quando
eles sio contratados para resolver um problema e
termina quando retornam ao empregador para
receber a recompensa (ou notificar o fracasso...).

Se uma sess3o é uma medida de tempo na vida
real, uma aventura é algo que existe apenas na
narrativa. Uma aventura é como um episddio de
uma série ou um capitulo de um livro: uma unidade
narrativa dentro da histéria maior.

Uma aventura é composta por diversas cenas e
pode durar uma ou mais sessdes de jogo. Em geral,
no fiim de cada aventura os personagens sobem de
nivel. Porém, de acordo com o mestre, isso pode
n3o ocorrer em aventuras muito curtas, oul ocorrer
mais de uma vez em aventuras muito longas. Via de
regra, um nivel a cada trés ou quatro sessdes é uma
boa medida, mas fique 2 vontade para estabelecer um
ritmo que funcione bem para vocé e seu grupo. Se
todos estio se divertindo com o clima das aventuras,
nio ha porque correr para subir de nivel. Por outro
lado, as vezes os jogadores podem estar ansiosos para
acessar poderes mais avangados — ou vocé pode
querer usar monstros mais perigosos! Nesse caso,
fique 4 vontade para acelerar a evolugio.

A seguir, neste capitulo, fornecemos dicas sobre
construgdo de aventuras. Contudo, nio se preocupe
em criar uma histdria “perfeita”, com jeito de filme ou
série. Uma aventura na qual 0 grupo se divirta sempre
serd melhor que uma com um roteiro tecnicamente
“bom”. E para um jogo divertido, vocé s6 precisa
estabelecer um desafio simples, colocar uns monstros
para os jogadores derrotarem e, acima de tudo, estar
aberto as contribui¢des deles para a historia.

CAMPANHAS

Por im, uma campanha é uma sequéncia de
aventuras unidas por uma trama maior, como
resolver um grande mistério ou derrotar um vi-
lao supremo. Uma campanha comega no inicio
da primeira aventura e termina no fim da tltima
aventura relacionada  trama — de preferéncia, com
a resolugio dela. A histéria dos aventureiros pode
continuar, dando inicio a uma nova campanha com
os mesmos personagens... Mas normalmente eles
serdo “aposentados” e os jogadores comegario uma
nova campanha com novos herdis.

Pensar na campanha ajuda a ter um fio condutor
ara todas as aventuras e também a organizar o jogo
g Jog

no mundo real. Digamos que vocé crie uma trama
que precisa de dez aventuras para ser concluida. Se
cada aventura levar de duas a trés sessdes de jogo e
seu grupo jogar uma vez por semana, isso significa
que sua campanha levara de vinte a trinta semanas
para ser concluida. Saber a duragio esperada é ttil
para combinar os jogos com o grupo.

Nio existe uma duragio certa para campanhas.
Cada grupo tem sua preferéncia. Comece com cam-
panhas curtas (digamos, trés aventuras) para ganhar
experiéncia como mestre. Quando vocé se sentir a
vontade, pode comegar uma campanha realmente
longa, que levard os herdis do 1° a0 20° nivel.

Caso decida organizar sua campanha usando
o modelo de trés atos, vocé pode pensar em cada
aventura (ou grupo de aventuras) da campanha como
um ato. Assim, uma campanha poderia comegar
com uma aventura na qual os jogadores enfrentam
uma ameaga local — o primeiro ato. Na segunda
aventura, eles investigam e descobrem o que estd
por trés dessa ameaga — o segundo ato. Por im, na
terceira aventura eles derrotam o grande vilio que
arquitetou tudo isso — o terceiro ato.
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O universo de A Lenda de Ghanor RPG
comporta diversos géneros, como agio, aventura
e suspense. Porém, o tipo de histéria mais comum
envolve grupos de aventureiros recebendo missdes,
ajudando pessoas e desbravando o mundo.

Sua primeira tarefa pritica como mestre é criar
aproposta da histéria que vai se desenvolver durante
o jogo. Essencialmente, vocé vai apresentar aos
jogadores o comego da narrativa e oferecer a eles
razdes para que se envolvam. Vocé nio precisa pensar
exatamente em como a histéria vai se desenrolar,
muito menos em como ela termina — isso vai
acontecer durante o jogo.

Em geral, a proposta ou inicio da histéria envolve
um problema que estd ocorrendo em algum lugar e
os personagens jogadores devem resolver, como os
herdis que sdo. Este problema pode ser algo biésico,
como um monstro atacando uma aldeia. Nas primeiras
sessdes, 0 melhor é que seja mesmo um desafio simples.
Também pode ser algo mais complexo, como um
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assassinato misterioso ou o desaparecimento de um
item sagrado. Pense em algo que vocé ache que
V4 engajar o grupo, mas principalmente que seja
divertido para vocé.

Depois disso, pense em como Os personagens se
envolverdo. O jeito mais basico é fazer com que os
coadjuvantes inocentes oferecam uma recompensa:
se os herdis conseguirem dar cabo do gigante que
tomou o controle de um trecho da estrada, receberio
uma bolsa cheia de moedas de ouro.

Todas as decisdes que vocé tomar na elaboragio
das suas historias podem ser influenciadas pelas in-
formagdes que receber dos jogadores. Como grupo,
vocés podem conversar sobre o tipo de histérias que
gostariam de desenvolver juntos — por exemplo,
alguns jogadores podem estar interessados em
grandes sagas com exércitos e guerras, enquanto
outros preferem tramas de investigagio e terror.
Vocé também pode usar as fichas dos personagens
para ter ideias: a jogadora que interpreta uma clériga
tem interesse no lado divino do cendrio, enquanto o
jogador que interpreta um ladino vai gostar de cenas
de infiltragio e furtividade.

Vamos explorar melhor o nosso exemplo do
grupo que é contratado para lidar com um gigante
na estrada. Os herdis pararam para descansar numa
aldeia. Quando chegam na taverna, notam que
todos olham para eles com esperanga. Logo, a
burgomestra entra no salio comunal, perguntando
se eles sio mesmo aventureiros. Ante a resposta
positiva, ela diz que a aldeia precisa de ajuda, pois
um gigante tomou o controle de um trecho da
estrada e os aldedes nio conseguem viajar para
vender suas mercadorias, ou receber mercadores
das regides proximas. A aldeia vai pagar bem pelo
servico de dar cabo do monstro.

Quando vocé efetivamente comegar a mestrar,
vai usar essa proposta nas primeiras cenas, entao
partird logo para o desenvolvimento da trama.

DESENVOLVIMENTO

Uma vez que vocé tenha a proposta da histéria
(isto é,0 comego), 0 passo seguinte ¢, obviamente,
o meio. Contudo, uma vez que a sessio tenha
comegado, a histéria nio pertence mais s6 a voceé:
ela vai ser criada por todos, através das agées dos
heréis e das reagdes do mundo. Por isso, nio
adianta planejar os minimos detalhes do meio da
histéria, escrever didlogos ou pensar em a¢des que
os personagens “deveriam” tomar. Em vez disso,
pense em pontos-chave da trama, que possam ser
alcancados de vérias formas.

Vocé pode inserir viradas de trama, mistérios,
surpresas e elementos complexos, se quiser. Nio
precisa se apegar a proposta bésica do inicio. No
entanto, lembre-se que a histéria ja terd algumas
viradas naturalmente, pelas decisdes inesperadas dos
jogadores e pela aleatoriedade dos dados.

Digamos que vocé estd usando nosso exemplo
inicial: os herdis pararam numa aldeia e agora precisam
lidar com o gigante que bloqueou a estrada. Isto é o
inicio e depende muito pouco dos jogadores.

Mas e o meio?

O desenrolar mais previsivel desta histdria seria o
grupo ir até a tal estrada, enfrentar o gigante e voltar
para receber a recompensa. Nesse caso, o meio da
histéria seria simplesmente a viagem até o trecho da
estrada e a luta contra a criatura. De novo, a histéria
pode ser apenas isso. Mas digamos que vocé queira
inserir um elemento a mais: uma pequena surpresa,
um mistério, algo a mais para os jogadores fazerem
em vez de apenas combater.

Vocé imagina que o tal gigante na verdade é
vitima de uma maldi¢3o. Ele era um bardo que atraiu
a fuiria de um bruxo que vivia na floresta proxima.
O feiticeiro amaldicoou o bardo, condenando-o
a forma de um brutal gigante. O coitado vem
tentando se comunicar com os habitantes locais
em busca de ajuda, mas todos apenas fogem dele ou
o atacam. Nesse caso, o meio da histéria envolveria
viajar até o trecho da estrada, encontrar o gigante e
comunicar-se com ele de alguma forma.

Essa virada de trama j4 deve estar planejada antes
do inicio da sessio de jogo, mas vocé nio precisa
prever exatamente como ela ocorrerd, muito menos
como os jogadores reagirdo. Nao adianta pensar numa
cena detalhada com os personagens dialogando com
o gigante, ou escrever um discurso elaborado para
a criatura amaldigoada, pois qualquer coisa pode
acontecer. Em vez disso, determine um ponto-chave:
0 gigante tenta se comunicar com os heréis.

Na hora do jogo, vocé descreve a estrada, entio o
vulto do gigante surge por entre as drvores. A criatura
ruge: “Parem! Ougam!”

E agora? Talvez os jogadores decidam escutar o
que o gigante tem a dizer. Talvez resolvam atacar de
qualquer jeito. Talvez um deles tente se esgueirar pela
mata, procurando o covil do gigante, para descobrir se
ele tem alguma vulnerabilidade ou se esti escondendo
algo. Talvez tudo isso aconteca. Vocé fez sua parte:
inseriu o encontro com o gigante. Mas vocé nio tem
controle sobre o que acontece a partir daqui. Assim
como os demais jogadores, vocé vai ver a trama sendo
criada na hora, na sua frente.
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FINALIZACAO Mestrar exige preparacao...

Mas, acima de tudo, deve ser divertido!

Se o meio da histdria é incerto, o fim é geralmente
imprevisivel. Nio crie sua histéria com um fim defi-
nido. Em vez disso, esteja aberto para qualquer final
que o grupo crie em conjunto. Na hora de planejar,
volte a0 comego, lembre do objetivo dos herdis e
de suas motivagdes. Pense no que se pode ganhar
ou perder, € em como 0s coadjuvantes reagiriam ao
sucesso ou fracasso do grupo.

Nosso exemplo do gigante na estrada tem alguns
finais provéveis. Talvez, para vocé, o fim “ideal” seja
os heréis procurando o bruxo que amaldigoou o
bardo-gigante e o enfrentando, entio quebrando a
maldi¢do. A histéria termina na aldeia, com o bardo
tocando uma bela cangio para todos.

Mas nio se apegue a isso. Talvez, se os jogadores
decidirem nio falar com o gigante, o fim seja o grupo
chegando 2 aldeia carregando o imenso cadéver,
dizendo que se livraram da ameaca. Talvez o gigante
acabe levando a melhor no combate e o im seja o
grupo morto ou batendo em retirada!

Talvez os herdis queiram falar com o gigante,
mas nio se interessem por quebrar a maldi¢do. Pode
ser que eles o convidem para fazer parte do grupo
(afinal, é bem forte...), levem-no até a aldeia para
explicar o mal-entendido ou proponham se juntar a
ele para realmente extorquir os viajantes na estradal

E agora?

Agora vocé estd jogando RPG. Pense nos
coadjuvantes que vocé criou e no que vocé conhece
do mundo de jogo. Imagine como essas pessoas e
esse mundo reagiriam a isso. Ndo se preocupe em
ser “rdpido” ou em amarrar a histéria perfeitamen-
te — seguir o fluxo proposto pelo grupo é mais
importante do que tentar atingir algum tipo de
padrio de qualidade.

DEeproi1s po F1im

E claro, a histéria do gigante nio precisa acabar
ai — principalmente se o grupo tiver se aliado a ele
ou feito alguma outra relagio de longo prazo. Depois
desses acontecimentos, pense em outros pontos-chave
que tenham relagio com a historia maior que vocé
esteja imaginando.

Digamos que, na sua cabega, ao longo das aven-
turas os herdis vio enfrentar um grupo de bruxos
que planeja erguer um exército de mortos-vivos e
monstros para tomar o controle do reino. O bruxo
que eles encontrariam na primeira sessio deveria ser
a primeira pista desse plano.
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Se os herdis tiverem matado o gigante, na proxima
sessio podem se encontrar com a familia do bardo,
procurando por seu parente desaparecido. Se tiverem
se unido ao gigante, podem testemunhar a chegada
de outros bruxos a floresta. Pense no que for divertido
para vocé e se lembre de nio se apegar demais ao que
vocé imagina ser o “melhor” curso de agio.

MobELOs e INSPIRACOES

Ao preparar suas historias, é possivel se basear
em modelos narrativos ou usar obras ji existentes
como fonte de inspiragdo. Isso ndo é obrigatério, mas
muitos mestres julgam que utilizar métodos como
esses facilita o planejamento.

iZamir:;umivilaol
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MobELO DE TRES ATOS

O mais tradicional modelo de histérias no oci-
dente é a narrativa em trés atos. Uma histdria em trés
atos é dividida em apresentagdo, confronto e resolu¢do.
A apresentagio deixa os jogadores familiarizados
com os elementos da histéria. O confronto os leva
a solucionar um problema. A resolugio lida com as
consequéncias de suas agdes.

No nosso exemplo do gigante, a apresentagio
consistiria nos heréis chegando  aldeia e recebendo o
pedido de ajuda. O confronto seria o didlogo ou
combate com o gigante, talvez a procura
pelo bruxo e luta contra ele. A re-
solugio seria o desfecho — com o
gigante morto, o bruxo derrotado
ou qualquer outro desenrolar.

O modelo de trés atos é extre-
mamente familiar e intuitivo para a
maior parte das pessoas, pois é muito
comum em histérias de fantasia. Se
estiver em diivida sobre como planejar

sua histéria lembre desse modelo:
basicamente, inicio, meio e fim.

UsANDO INSPIRACAO

Repare que em nenhum momento
dissemos que a proposta da histdria preci-
sa ser original, ou mesmo techicamente
“boa”. S6 deve ser divertida. Vocé pode
se inspirar em romances (como a prépria
série A Lenda de Ruff Ghanor), filmes,
podcasts... Apenas troque os nomes dos
personagens coadjuvantes, mude alguns
elementos e pronto!

Vocé pode usar A Lenda de Ghanor
RPG como ferramenta para criar ver-
dadeiros épicos originais, dramiticos e
Ginicos, mas isso nio é obrigatério. Além
disso, vocé nunca estari criando essas
histdrias sozinho, mas em conjunto com
os jogadores. Quase sempre é melhor ter
uma proposta de historia clara, instigante
e que motive todos do que apresentar
uma trama intrincada, mas pesada ou
macante demais.

Em tempo: se vocé nio tiver ideia
alguma, nem vontade de se inspirar, tal-
vez outro jogador possa assumir o papel
de mestre, com sua prépria campanha,
suas préprias aventuras. Mestrar é muito

divertido e recompensador, mas nio deve
ser uma imposigao.
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Uma vez que a base da histdria esteja pronta,
vocé pode comegar a sessio. Vamos agora abordar as
tarefas que vocé devera fazer durante o jogo em si. Se
na preparago vocé é como um roteirista (ainda que
criando apenas a proposta inicial), durante a sessio
vocé é como um diretor de cinema.
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A primeira coisa que vocé deve fazer em qualquer
sessio é descrever a cena inicial. Para isso, e para
qualquer outra descri¢do ao longo do jogo — seja um
lugar no qual os personagens chegam, um coadjuvante
que encontram ou mesmo o efeito de um ataque ou
magia —, vocé atuard como o narrador de um livro,
falando o que os personagens estio percebendo e
sentindo. A seguir, trazemos algumas dicas que vocé
pode seguir para narrar de forma confortével.

UsE os CINcO SENTIDOS

Antes de descrever qualquer coisa, tente visualizar
mentalmente. Depois de ter uma nogio clara do que
quer dizer, vocé pode colocar isso em palavras para
os jogadores. Quando falamos de “visualizar” é ficil
ficar apegado a visio, mas temos outros sentidos.
Nio descreva apenas o que os jogadores veem, mas
também o que ouvem, o que cheiram, qual o gosto
na boca ou a textura ao toque. Evite dizer o que eles
sentem ou pensam sobre determinada coisa — cabe a
eles reagirem s suas descri¢des e tomar decisdes sobre
o estado e a opinido de seus personagens.

MOVIMENTE 0S CENARIOS

Quando descrever um cenério, pense no que esti
acontecendo no plano de fundo. Evite cenérios to-
talmente estiticos, a nio ser que eles sejam pouco
importantes. Mesmo que os acontecimentos de
fundo nio tenham impacto direto na cena, eles
servem para dar mais cor e vida i narrativa. Se os
jogadores estio em uma taverna, vocé pode
descrever uma atendente equilibrando duas
bandejas cheias de canecas ou um menestrel

zindo a essio
NOC

bébado tentando afinar seu alatide em um canto
escuro. Se estio em uma vila de camponeses, nio
descreva apenas o ambiente rupestre e o cheiro de
terra molhada. Mencione os trabalhadores cansados
carregando suas ferramentas e cite as cantigas infantis
saindo da roda das criangas.

CARACTERIZE 0S NPCs

Ao narrar a histdria, vocé precisard interpretar
os vérios coadjuvantes que povoam o mundo. Para
isso, anote dois ou trés tragos de personalidade para
cada NPC. Por exemplo, brigio, timido, sovina,
iludido, arrogante etc. Ao interpreti-lo, lembre-se
de que o NPC nio é vocé e nio deve reagir as
atitudes dos protagonistas como vocé reagiria, mas
sim de acordo com as caracteristicas escolhidas.
Reforce essas caracteristicas ao longo das cenas,
e logo o NPC sera percebido pelo grupo como
possuindo sua prépria personalidade.

SEJA AUTENTICO

Ao narrar, descrever ou interpretar, nao se
preocupe em “falar bonito”. Vocé nio precisa ser
um orador ou falar uma frase digna de estar em um
livro. Seja objetivo, fale como normalmente falaria
se estivesse contando um acontecimento qualquer
para seus amigos. Por fim, lembre-se de que nem
toda descrigio precisa ser memorédvel. Tanto as
descrigdes simples quanto as elaboradas sio apenas
ferramentas para se contar uma histéria. Uma nio
é necessariamente melhor do que a outra, apenas
possuem usos diferentes. O recomendado é narrar
cenas corriqueiras usando boa dose de improviso e se
preparar de antemio para as cenas mais importantes
da histéria, utilizando os cinco sentidos para tornar
a descri¢do vivida e impactante.
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Além de narrar, sua outra grande tarefa durante o
jogo é arbitrar as regras. Isso inclui responder davidas
e resolver situagdes ndo previstas pelas regras.

RESPONDENDO DUVIDAS

Em geral, quando uma duvida sobre o funciona-
mento de uma regra surgir, caberd a vocé resolvé-la.
Geralmente os jogadores propdem usos das regras
que favorecem seus personagens — isso é natural e
sinal de que estio engajados com a campanha. Mas
nem sempre eles terdo razio ou notardo o quanto essa
interpretacio das regras pode afetar 0 jogo como um
todo. Caso haja dvidas, o mestre tem a palavra final,
para que a sess3o nio acabe se transformando num
tinico e longo debate sobre regulamentos.

Isso ndo significa que vocé deva ser onisciente ou
infalivel. Vocé pode consultar o livro ou até mesmo
um colega de jogo que conhega o sistema melhor.
Nio sinta que vocé precisa ser uma autoridade ou
que deve esconder suas falhas do resto do grupo. Se
realmente houver uma divida que ninguém sabe
como resolver, seja franco. Decida na hora o que
parecer mais razodvel e siga em frente. Mais tarde,
depois da sessdo, todos vocés podem analisar melhor
essa parte especifica do sistema. Se vocé errou, nio
se preocupe: todos os mestres erram, e nio hd uma
consequéncia séria disso. Também nio refaga a cena
ou “volte atrds” na histéria para corrigir o uso da
regra. Apenas combine com o grupo que, daqui em
diante, o regulamento serd usado da forma correta.

Resista 2 tentagio de atuar como um deus bene-
volente, distorcendo mecénicas para fazer a vontade
dos jogadores. Também nio seja um tirano, for¢ando
tudo a se voltar contra eles! Em vez disso, tente tirar
duavidas e arbitrar disputas de forma neutra, aceitando
a imprevisibilidade dos resultados.

RESOLVENDO SITUACOES

A Lenda de Ghanor RPG traz regras para a
maioria das situagdes. Para a¢des dos personagens,
veja o CapiTuLo 2: PEricias. Para perigos que
possam afeté-los, consulte 0 CAPITULO 7: AMEACAS.
E, para cenas de a¢o, veja o CAPITULO 4: JOGANDO.
Juntando isso tudo, vocé tem mecAnicas para resolver
qualquer situagdo que surja no jogo... Ou quase. Isso
porque, em RPG, os jogadores s6 sio limitados por sua
imaginagio. Assim, mais cedo ou mais tarde, surgird
uma situagio nio prevista pelas regras. Quando isso
acontecer, vocé precisard decidir como resolver essa
situagio em termos de jogo.

ADAPTE MECANICAS
EXISTENTES

Para comegar, tente adaptar uma regra feita para
uma situagio similar, talvez com um modificador
(bonus ou penalidade). Imagine que um aventureiro
estd perseguindo um bandido. O jogador tem a ideia
de atirar uma flecha na perna do fora da lei para
derrubi-lo. Nio existe uma mecanica para “atirar na
perna”, mas existem manobras de combate, que sio
ataques com um propésito diferente de causar dano.
Assim, em vez de inventar uma regra, vocé pode
adaptar a manobra derrubar.

Como manobras s6 podem ser realizadas com
ataques corpo a corpo, simplesmente permitir que
o personagem faga uma manobra com um ataque
a distincia nio é indicado, pois seria injusto com
personagens focados em ataques corpo a corpo.
Vocé pode resolver isso permitindo que ele faca
a manobra, mas com uma penalidade no teste de
ataque (digamos, —5). No geral, é melhor deixar
um jogador tentar sua ideia, mesmo que com uma
penalidade, do que simplesmente veti-la.

UsE TESTES

Caso vocé nio consiga se lembrar de uma regra
similar que possa adaptar, utilize a mecinica bésica
do jogo: testes! O jogador descreveu uma agio
que nio possui uma regra especifica? Escolha uma
pericia apropriada, decida uma CD de acordo com
a TaBELA 5-1 (veja a pigina 178) e peca um teste
(ou faga um teste oposto, caso a agdo seja contra
outra criatura). Se 0 personagem passar no teste,
consegue o0 que queria.

Apenas tome cuidado para que a oratéria e
capacidade descritiva do jogador nio permitam
que ele use sempre suas melhores estatisticas ou que
sempre tenha sucesso. No exemplo do aventureiro




perseguindo um bandido, se vocé nio se lembrasse
da regra de manobras, poderia pedir um simples teste
de Pontaria com uma penalidade, como se fosse um
ataque normal, apenas mirado na perna... Mas isso
levantaria questdes: se é possivel mirar na perna,
é possivel também mirar na cabega? Um sucesso
significa morte automidtica? E possivel mirar no
olho e cegar um adversirio? E possivel mirar numa
fivela da armadura e fazer o inimigo perder Defesa?

Fazendo essas perguntas, vocé pode chegar a
conclusdo de que esses testes no existem no sistema
bésico por uma razio: reduziriam qualquer combate
a testes para acertar cabegas! Talvez a pericia usada
nio seja a mais vantajosa para o jogador. Digamos
que, em vez de Pontaria, ele poderia testar Cura
(para localizar o ponto exato da perna onde um
ferimento seria debilitante) ou Percepgio (para notar
o momento exato de disparar a flecha).

Em geral, criatividade e versatilidade por parte
dos jogadores, usando habilidades diferentes, devem
ser mais valorizadas do que tentativas de reduzir tudo
a testes de suas melhores estatisticas.

UsE MODIFICADORES
CIRCUNSTANCIAIS

Muitas vezes, um jogador terd uma ideia para
beneficiar um personagem, ou algo acontecerd
para prejudicd-lo. Vocé pode resolver todas essas
situagdes com modificadores circunstanciais. Se
houver um fator beneficiando ou prejudicando um
personagem, fornega um bonus de +2 ou imponha
uma penalidade de -2, respectivamente. Se o fator
for extremo, vocé pode aumentar o bonus ou a
penalidade para +5 ou -5.

Por exemplo, um jogador estd tentando con-
vencer um guarda a dar informagdes, sendo que
vocé j4 havia decidido que esse guarda é desonesto
e corrupto. Se o jogador tiver a ideia de suborni-lo
durante a conversa, vocé pode dar um bonus de
+2 no teste de Diplomacia. Por outro lado, se o
mesmo personagem estd usando o brasio de Ghanor
e agindo sob a autoridade da lei, vocé pode impor
uma penalidade de -2 ou até -5.

Tome cuidado para que bonus circunstanciais
nio acabem virando bonus permanentes. Nem todos
os guardas poderio ser subornados ou aceitario o
mesmo valor. Com certeza virios deles s3o honestos,
ou estio com medo de serem pegos, ou simplesmente
acham que nio vale a pena. Como j4 foi dito antes,
valorize criatividade e versatilidade, em vez de insis-
téncia em apenas uma ideia como solugio para tudo.

SEjA COERENTE

Se vocé decidir uma situagio de certa forma e,
mais tarde, uma situagio parecida surgir, é importante
que sua decisio também seja parecida. Por exemplo,
a birbara do grupo quer erguer uma bigorna para
impressionar os aldedes. Vocé arbitra que isso é um
teste de Forga com CD 15. Mais tarde, em outra aldeia,
ela tenta repetir o feito, rola 16 e vocé diz que ela
nio consegue. A jogadora estaria certa em estranhar.
Se nio houver um motivo (digamos que a segunda
bigorna é muito maior), seria melhor voltar atris e
considerar que a bérbara conseguiu ou dizer que
vocé errou ao arbitrar a dificuldade da primeira vez.

Serd impossivel lembrar de todas as pequenas
decisdes que vocé tomar ao longo da campanha.
Contudo, as mais marcantes ficario na memoria do
grupo. Assim, os outros jogadores podem ajudé-lo a
lembrar como situagdes anteriores foram resolvidas.

SiM, E...

RPG é, essencialmente, um jogo de improvisagio.
Existe preparagdo por parte do mestre e intengio
por trds das a¢des dos jogadores, mas é impossivel
prever como as coisas vio acontecer. Os jogadores
vio trabalhar para resolver os problemas que vocé
apresentar para eles. Muitas vezes, essas resolugdes vao
acontecer de maneiras que vocé nio havia planejado.
Eles vio encontrar detalhes no cenirio, nos NPCs e
até mesmo na interpretagdo das regras para resolver
os problemas. Pensando nisso, ¢ util usar a técnica
do “Sim, e...”. Essa técnica diz que devemos estar
abertos as sugestdes e ideias de todos os envolvidos na
improvisagio (a parte do “Sim”) e devemos trabalhar
de maneira colaborativa, buscando trazer elementos
para somar s ideias (a parte do “e...”).

Esteja aberto a solugdes criativas, tentando
adotar a postura do “Sim, e...” na qual vocé aceita a
sugestdo e apresenta um complemento 2 narrativa.
Digamos que vocé pensou em uma cena ha qual o
grupo invade o covil de um troll. Porém, em vez
disso, os jogadores resolvem armar uma emboscada
na entrada da caverna para quando ele sair. Deixe
que fagam isso. O troll estard em desvantagem sendo
emboscado, mas a situagio como um todo continua
sendo interessante. Em vez de uma invasio sem graca e
um combate desafiador, agora vocés tém uma cena de
preparagio e planejamento, seguida por um combate
mais ficil. Como sua prépria contribuigio (a parte do
“e...”), vocé pode decidir que o troll urra de raiva por
ser emboscado, chamando outros monstros da regiio.
Os herdis continuam em vantagem, mas precisam
resolver a luta antes que os reforgos cheguem!
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Quanpo Dizer NAo

Nem sempre responder “sim” para as ideias dos
jogadores serd o melhor. Afinal, uma histéria de RPG
é criada pelo grupo todo, nio apenas pelos jogadores.

Em primeiro lugar, as vezes a ideia simplesmente
nio vai dar certo. Vamos voltar ao exemplo do jogador
tentando convencer o guarda. Digamos que vocé ji
estipulou que o guarda nio € corrupto, mas honesto.
A personalidade do coadjuvante nio deve mudar
radicalmente apenas para que a ideia do jogador
funcione. Herdis falham, e muitas vezes precisam
quebrar a cabega para arranjar solugdes. Como mestre,
nio é sua fungio tentar agradar o tempo todo.

Também existem casos em que a ideia de um

jogador ird prejudicar outro. Por exemplo, em vez

e oferecer suborno, o personagem denuncia outro
de ofe b gem d t

personagem, incriminando-o na tentativa de obter
o favor do guarda. Ninguém é obrigado a concordar
com agdes que irdo prejudicar a diversio dos demais de
propésito. Nesse caso, vocé nio precisa inventar uma
desculpa para o guarda recusar a dendncia. Vocé pode
interromper temporariamente o jogo e dizer que ¢
melhor nio tomar agdes antagdnicas aos colegas. Se o
grupo todo quiser um jogo de intriga e traigio, entdo
4timo, mas isso deve ser combinado desde o inicio.

Por fim, existem casos (felizmente raros) em que
uma ideia é propositalmente pensada para colocar o
mestre numa situagio dificil. O mestre também ¢
parte do grupo e merece se divertir tanto quanto os
jogadores. Se um jogador fizer algo para “avacalhar”,
fique 2 vontade para vetd-lo ou até interromper a
sessdo para conversar sobre como aquilo nio foi legal.

CAPITULO SEIS >(><



. 'Por mais que vocé se prepare, os
0 i3 i :

jogadores sempre podem
irpreends-lo '

ACORDOS E REGRAS DA Casa

Cada grupo € tnico e jogard de seu jeito. Nao
hé problema nisso, mas é importante que todos os
jogadores saibam como € o jeito do grupo.

Acordos sio determina¢des do grupo acerca de
comportamentos e temas que podem surgir durante
0 jogo. Quando o grupo se retine para jogar? Hi um
membro responsivel por marcar as sessdes e avisar os
outros? O que fazer se um jogador se atrasar ou nao
aparecer? E importante que essas perguntas tenham
respostas que funcionem para todo mundo, para que
ninguém se sinta prejudicado. Além dessas questdes
praticas, o RPG pode lidar com temas sensiveis, e
é sauddvel que todos estejam de acordo com o que
serd abordado no jogo. Conversem entre si antes

da primeira sessio e vejam se alguém gostaria que
determinado tema nio aparecesse na historia.

J4 regras da casa servem para determinar como
algumas mecanicas funcionam para o seu grupo.
Por exemplo, caso seu grupo queira combates mais
letais, vocés podem decidir que todos os personagens
recebem 1 PV a menos por nivel. Essas regras da casa
devem ser feitas com cuidado. Afinal, as mecinicas
foram pensadas para que o jogo transmita certa
sensacio, além de passarem por balanceamentos e
revises. Ao se criar regras da casa, existe grande
chance de afetar outras mecanicas, podendo gerar
confusdes e desequilibrios. De qualquer maneira, o
jogo é de vocés e somente o grupo sabe dizer quais
s30 suas necessidades.
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N\

S

=g

=

Os personagens jogadores sdo os protagonistas
da histéria. Mas, além deles, suas aventuras vio in-
cluir indimeros outros personagens. Desde o grande
vildo até o garoto que cuida dos cavalos, o mundo é
povoado por antagonistas e coadjuvantes. Esses sio
0s NPCs — da sigla em inglés para “personagem nio
jogador”, pois sio controlados pelo mestre.

Tente criar NPCs divertidos e marcantes, para
que seus jogos nio parecam um deserto povoado
apenas por zumbis sem mente — e também para
que vocé mesmo possa se divertir mais ao jogar. A
seguir discutimos alguns arquétipos tipicos de RPG.

AN~
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A quantidade de personalidades distintas para
NPCs sé depende de sua imaginagio. Contudo,
existem alguns estereStipos que sio titeis para muitas
aventuras. Eles ndo apenas sio personagens divertidos
e ficeis de interpretar, mas cumprem fungdes na
narrativa e tornam seu trabalho mais simples.

VELHINHO DA TAVERNA

Talvez o tipo mais cléssico em aventuras de RPG,
o velhinho da taverna em geral é um senhor idoso
que chega aonde os aventureiros estio reunidos (em
geral uma taverna) anunciando que h4 um problema
urgente que s pode ser resolvido por heréis. Embora
seja um cliché, o velhinho da taverna tem algumas
vantagens: ele claramente precisa de ajuda, nio pode
resolver o problema sozinho e tem informagdes
relevantes. Todos aceitam que um velhinho nio
possa dar cabo de um bando de hobgoblins com as
préprias mios, mas que conhega bem os caminhos
da floresta porque andava por 14 quando era jovem.
Os herdis nio precisam desconfiar dele, pois é uma
figura conhecida na regido. Ele tem necessidade,
informagio e confiabilidade — a receita certa para
dar uma missio aos aventureiros.

<)I£E5>

MENTOR PALPITEIRO

O mentor palpiteiro (ou “mestre dos magos”)
é uma figura de autoridade na vida de um ou mais
personagens — um mestre, superior ou mesmo
parente mais velho. E um NPC il porque, através
dele, o mestre pode dar qualquer dica ou bonus aos
heréis. Por que ele nio deu esse beneficio antes?
Porque era importante que o heréi aprendesse ase
virar sozinho! O mentor palpiteiro também pode
colocar os aventureiros na linha quando estio fazendo
bobagens demais ou servir como a voz do mestre e do
cenério. Os herdis ficaram com o ouro roubado pelos
bandidos em vez de devolvé-lo is vitimas? Adivinhe
quem vai puxar sua orelha! O mentor palpiteiro nio
estd disponivel sempre que o jogador quer, ele surge
quando decide. Pode parecer arbitrério, mas se ele for
misterioso e sibio o bastante, os jogadores vio aceitar.

PRrROTEGIDO INDEFESO

Um NPC incapaz de resistir sozinho aos perigos,
mas que estd nas mesmas situagdes que os herdis. O
protegido indefeso pode ser um fator de complicagio
em cenas de agio ou pode ser sequestrado para motivar
aventuras. S6 funciona se o grupo se importar com ele
e se houver uma boa razio para ele nio conseguir se
virar sozinho. Se uma cagadora estd sempre precisando
ser defendida pelos heréis, os jogadores podem ficar
irritados com ela, e com razio. Ela pode pegar seu
arco e cuidar da prépria vida! Para garantir que o
protegido indefeso tenha a simpatia do grupo, faga
com que ele ofereca algum beneficio (por exemplo,
é um garoto muito doente, mas capaz de prever o
futuro) e que s6 entre em jogo esporadicamente.

ALIADO

E ficil criar um mundo em que todos sio viti-
mas que precisam ser salvas (velhinhos da taverna,
protegidos indefesos) ou vildes que querem matar os
herdis. Para evitar isso, existe o aliado, um NPC que
vive para ajudar. Ele nio deve acompanhar os heréis
o tempo todo, mas 3s vezes aparece para ajudar ou dar
dicas. Um aliado ocasional faz com que o jogo seja
mais leve e diminui qualquer sensagio de antagonismo
entre jogadores e mestre.
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ViLAo

Uma boa histéria de fantasia pede um bom
vildo. Existem incontaveis tratados sobre como
crid-los, mas o que interessa para o mestre é como
o vildo ser eficiente em jogo e ser percebido pelos
jogadores. O vilio deve ter um plano que ameace o
modo de vida dos personagens de forma definitiva,
mas que parega plausivel. Um vildo cujo plano é a
destruicio global certamente serd derrotado, pois os
jogadores sabem que vocé nio quer destruir o mundo.
Contudo, um vilio que quer dominar os reinos pode
ser bem-sucedido, entdo todos serdo governados
por um tirano. O vilio deve ser tio poderoso que
é impossivel para os heréis vencé-lo até o final da
campanha. Contudo, também deve haver algum tipo
de comunicagio entre heroéis e vilio.
Os herdéis devem encontrar e interagir
com ele pelo menos uma vez no inicio
da campanha e uma vez no meio, antes
do encontro final. Dé a seu vilio algum motivo
para nio matar os herdis (talvez eles sejam salvos pelo
indeciso misterioso?) e aos heris um motivo para
odid-lo (talvez ele mate um protegido indefeso ou
um aliado). Os jogadores precisam descobrir o grande
plano do vildo, se possivel no meio da campanha,
para saber o que vai acontecer em caso de fracasso.

CAPANGA RECORRENTE

Enquanto o vilio é uma figura imperdoavel e
inatingivel, o capanga recorrente é seu assecla, que
0s aventureiros encontram de novo e de novo ao
longo da campanha. Alguns capangas recorrentes
sio imbecis que s6 servem para ser alvo de pena ou
de piadas, outros sio ameagas reais. Contudo, este
inimigo estd no nivel dos herdis. Ao se enfrenta-
rem, o resultado é sempre incerto. Mas o capanga
recorrente também deve ter um meio de escapar
sempre que for vencido, ou nio serd recorrente. E
comum que sofra com uma maldade do vildo entre o
meio e 0 fim da campanha, passando a ser um aliado
dos herdis. Ele também pode morrer nas mios do
vilio — os herdis provavelmente tém alguma afei¢io
por ele e vio relutar em mati-lo.

INDECISO MISTERIOSO

As vezes 0s aventureiros se metem numa en-
rascada da qual nio conseguem sair sozinhos.
Ou entio ficam com poder demais — talvez
caia em suas mios um artefato que deveria
estar longe. Vocé, como mestre, precisa de
um jeito de ajudd-los sem que eles possam

contar com ajuda o tempo todo, ou de derroti-los
sem mati-los. Entra ai o indeciso misterioso, um
NPC mais poderoso que os herdis e capaz de surgir
e desaparecer de repente. Mais importante do que
isso, ele conhece os personagens, mas eles nio o
conhecem. Seus objetivos as vezes coincidem com os
dos heréis, as vezes nio. O indeciso misterioso nio
ird ajudar os personagens se isso nio for bom para
ele, mas também nio os odeia. Quando os enfrenta,
ele nunca mata. Quando ajuda o grupo, é sempre
de forma enigmitica. Em algum ponto da histéria,
o grupo deve ficar tio poderoso quanto o indeciso.
Entio ele precisard de ajuda e revelara afinal quem
era o tempo todo e quais seus objetivos. Quando isso
acontecer, ele passa a ser um aliado normal.
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CATEGORIAS DE ATITUDE

Todo NPC possui uma categoria de atitude em
relagio a cada personagem — uma medida da afinidade
do NPC com o personagem. Normalmente, vocé
nio precisa se preocupar com a categoria de atitude.
Porém, ela pode ajudi-lo a determinar o que o NPC
esta disposto a fazer pelo personagem.

PRESTATIVO. Adora o personagem e pode
ajudi-lo, mesmo correndo perigo. Um herdi recebe
+5 em testes de persuasio contra NPCs prestativos.

AMIsTOsO. Gosta do personagem e pode
ajudé-lo, mas dificilmente se arriscara por ele.

INDIFERENTE. Nio gosta nem desgosta do
personagem. Vai tratd-lo como socialmente esperado.
Esta é a categoria padrio.

INnAMISTOSO. Desgosta do personagem, mas
nio a ponto de se arriscar para prejudicd-lo. Pode
engané-lo, criar intrigas sobre ele... Um herdi sofre
—5 em testes de persuasao contra um NPC inamistoso.

HosTiL. Odeia o personagem e vai tentar pre-
judicd-lo, mesmo correndo perigo — pode roubi-lo
ou mesmo ataci-lo! Um heréi falha automaticamente
em testes de persuasio contra um NPC hostil.

Ficuas pE NPCs

NPC normalmente nio precisam de fichas. Para
aqueles que vdo apenas conversar com o grupo, vocé
s6 precisa de um nome, uma frase de descrigio e
alguns tragos de personalidade. Um NPC s6 precisa
de ficha se puder enfrentar o grupo.

NPCs com fichas sio divididos em trés papéis
— combatentes, especialistas e conjuradores (focados
em combate, pericias e magia, respectivamente) —,
e nos mesmos patamares de aventureiros (iniciante,
veterano, campeio e lenda).

Para criar uma ficha de NPC, use a ficha base do
papel e patamar escolhido. A seguir, selecione uma
habilidade por patamar (vocé também pode adicionar
habilidades de raca, se quiser). Essas fichas devem ser
usadas para NPCs importantes, como comandantes
e vildes. Para bandidos, soldados e outros asseclas,
use ou adapte as fichas do Carituro 7.

NPCs COMBATENTES

COMBATENTE INICIANTE ND 2
Humanoide Médio 1f4

INICIATIVA +3, PERCEPGAO +4
DerEesa 19, Fort +11, ReF +7, VoN +2
PonrTos pEe Viba 70
DEesLocamENTO 6M (4q)
Corpo A Corpo Espada longa x2 +12 (1d8+5, 19).
For 3, Des 0, Con 2, INT 0, SAB 1, CAR -1
Pericias Atletismo +4, Intimidagéo +2.
EquiramenTo Cota de talas, escudo pesado, espada longa.

COMBATENTE VETERANO ND7
Humanoide Médio ¥

INICIATIVA +7, PERCEPGAO +8

Deresa 30, Fort +18, Ref +14, Von +7, reducéo de dano 5,
uma vez por cena reduz um dano a metade

Ponrtos pe Vipa 220

DesLocaMeENTO 6M (4q)

Corrpo A Corpo Espada longa x2 +24 (2d8+20, 19).

For 4, Des 0, Con 2, INT 0, SaAB 1, CAR -1

Pericias Atletismo +11, Intimidagdo +6.
Equiramento Armadura completa, escudo pesado, espada
longa atroz.

CoMBATENTE CAMPEAO ND 12

Humanoide Médio ¥

INiciATIVA +10, PERCEPGAO +11

Deresa 40, Fort +24, Rer +20, Von +13, reducdo de dano 10,
uma vez por cena reduz um dano a metade

PonTos pe Vipa 450

DEsLocAMENTO 6m (4q])

Corepo A Corpo Espada longa x3 +35 (2d10+35, 17)

For 5, Des 0, Con 2, INT 0, SAB 1, CAR -1

Pericias Atletismo +15, Intimidacdo +9.
Equipamento Armadura completa reforcada, escudo pesado
reforcado, espada longa atroz pungente.

COMBATENTE LENDA
Humanoide Médio %

ND 17

INICIATIVA +14, PERCEPGAO +15

Deresa 50, Fort +30, Ref +25, Von +15, redugao de dano 10,
uma vez por rodada reduz um dano a metade

PonTos pe Viba 700

DEsLOCAMENTO 6m (4q)

Corpo A Corpo Espada longa x4 +50 (2d12+50, 15/x3).

For 6, Des 0, Con 2, INT 0, SAB 1, CAR -1

Pericias Atletismo +20, Intimidagao +13

Equiramento Armadura completa reforgada selada sob
medida, escudo pesado refor¢ado, espada longa atroz
pungente.
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HABILIDADES DE COMBATENTES

Arqueiro Aumente Des até o valor da For. Adicione ataques
com arco longo com mesmo valor de ataque e dano
da espada longa, mas critico em x3.

ArtenTo +2 por patamar em Iniciativa e Percepgao.

BLinbapo Recebe reducéo de dano 5 no patamar iniciante,
10 no patamar veterano, 15 no patamar campeao e
20 no patamar lenda (cumulativo). ND +1.

Broqueio Uma vez por rodada, quando for alvo de um
ataque, aumente a Defesa em +2 por patamar. ND +1.

DueLista Troque os valores de Forca e Destreza. Troque
a espada longa por uma rapieira, aumentando sua
margem de ameaca em 1. Aumente a Defesa em +2
por patamar e reduza os PV em -10 por patamar.

Lutar OuTro Dia Uma vez por cena, se for reduzido a0 ou
menos PV, fica com 1 PV e se move seu deslocamento,
CcoOmMo uma reagao.

MorrtiFEro Aumenta a margem de ameaga dos ataques
em +4 e o multiplicador de critico em +2. ND +1.
Perito Aumente Int para 2 e adicione treinamento em

uma pericia por patamar.

Poper pe Crasse Escolha um poder de barbaro, cavaleiro,
bucaneiro ou soldado. Requisito: Poderoso.

Poberoso Recebe 5 PM por patamar. Pode gastar 5 PM
para fazer uma agao padréo adicional. ND +1.

REesisTENTE Recebe +25 PV no patamar iniciante, +50 PV
no patamar veterano, +100 PV no patamar campedo
e +200 PV no patamar lenda. ND +2.

VeLoz Aumente o deslocamento em 1,5m por patamar.

NPCs ESPECIALISTAS

ESsPECIALISTA INICIANTE ND 2

Humanoide Médio G

INiciATIVA +8, PERCEPGAO +5

DEeresA 17, ForT +7, REF +11, Von +2
Pontos pe Vipa 50

DEesLocameNnTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga +10 (1d4+3, 19).
A Distancia Arco curto +10 (1d6+7, x3).

For 0, Des 3, Con 0, INT 2, SAB 0, CAR O

Pericias Acrobacia +8, Furtividade +8, Ladinagem +8.
Equiramento Armadura de couro, adaga, arco curto.

EsPEcIALISTA VETERANO
Humanoide Médio G

INicIATIVA +13, PERCEPGAO +9

DerEsa 25, Fort +14, Rer +20, Von +7
PonTos pe Vipa 160

DEesLocamEeNnTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga x2 +22 (1d4+4, 19).
A DisTAncia Arco curto x2 +22 (1d6+20, x3).

For 0, Des 4, Con 0, INT 2, SAB 0, CAR O

Pericias Acrobacia +13, Furtividade +13, Ladinagem +13.
Equipamento Armadura de couro, adaga, arco curto.

ND 7

EspPEciaLISTA CAMPEAO ND 12

Humanoide Médio <

IniciaTivA +20, PErRcEPGAO +15

Deresa 35, Fort +20, Rer +25, Von +12, camuflagem leve
PonTos pe Vipba 450

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga x2 +35 (1d4+5, 19).

A Distancia Arco curto x4 +35 (1d6+30, x3).

For 0, Des 5, Con O, INT 2, SAB 0, CAR O

Pericias Acrobacia +22, Furtividade +22, Ladinagem +22.
Equipamento Armadura de couro, adaga certeira, arco
curto atroz.

EsPEciALISTA LENDA
Humanoide Médio <

IniciaTIvA +27, Percepgdo +21
Deresa 45, Fort +25, Ref +30, Von +15, camuflagem leve
PonTos pe Vipa 550

DEesLocamENTO 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga x2 +35 (1d4+6, 17).

A Distancia Arco curto x4 +35 (1d6+30, x4).

For 0, Des 6, Con O, INT 2, SaAB 0, CAR O

Pericias Acrobacia +27, Furtividade +27, Ladinagem +27.
EquiramenTo Armadura de couro, adaga certeira, arco
curto atroz macigo.

ND 17

HABILIDADES DE ESPECIALISTAS

Acapemico Aumente Int para 3, +1 por patamar. Adicione
Conhecimento e mais duas pericias baseadas em
Inteligéncia com bénus igual ao de Acrobacia.

Apaca EnvenenapA COmo uma agdo de movimento, pode
envenenar a adaga. O préximo ataque bem-sucedido
causa 1d12 de dano adicional para cada patamar.

Ataque FurTivo Recebe +2d6 de ataque furtivo por
patamar. ND +1.

ArtLeético Adicione For no mesmo valor da Des. Troque
a adaga por uma espada larga (dano igual ao da
adaga +1d4).

CarismATIco Adicione Car 3, +1 por patamar. Adicione
Diplomacia, Enganagao e mais uma pericia baseada
em Carisma com bénus igual ao de Acrobacia.

DEesaPARECER NAS SomBRAs Quando um ataque corpo-a-corpo
reduzi-lo a 0 PVs, pode fazer um teste de Furtividade
com CD igual ao dano. Com sucesso, evita o golpe e
se esconde nas sombras mais préximas, facilitando
que saia de cena para lutar outro dia.

EscorreGabio +5 em testes para escapar de amarras ou
da manobra agarrar.

PeriTo: Adicione duas pericias treinadas por patamar.

Poper pe Crasse Escolha um poder de bardo, ladino ou
nobre. Requisito: Poderoso.

Poberoso 5 PM por patamar. Pode gastar 2 PM para rolar de
novo um teste e ficar com o melhor resultado. ND +1.

Sempre PreparRADO Uma vez por cena, pode sacar da sua
bolsa como agao livre um item que custe até 200 PP
por patamar.

VeLoz Aumente o deslocamento em 3m por patamar.
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NPCs CONJURADORES

CONJURADOR

INICIANTE
Humanoide Médio 1f4

ND 2

INicIATIVA +3, PERCEPGAO +3

DeFesa 17, Fort +2, REF +7, Von +11
PonTos pe Vipa 50

DesLocamento 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga +10 (1d4, 19).

For 0, Des 0, Con O, INT 3, SAB 0, CAR O

Pericias Misticismo +6.

EquipamenTo Adaga, varinha arcana.

Macias 20 PM. Conhece e pode langar trés magias de
primeiro circulo de uma tradicdo a sua escolha.

CONJURADOR

VETERANO
Humanoide Médio %

INICIATIVA +7, PERCEPGAO +7

DerEsa 24, Fort +7, Rer +14, Von +20
PonTos pe Vipa 180

DesLocamento 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga +18 (1d4, 19).

For 0, Des 0, Con O,
INT 4, SAB 0, CAR O

Pericias Misticismo +13.

EquipamMENTO Adaga, varinha
arcana.

Magaias (30 PM) Conhece e pode
lancar trés magias de primei-
ro e segundo circulos de uma
tradicdo a sua escolha.

ND 7

CONJURADOR

CAMPEAO
Humanoide Médio %

IniciATIVA +10, PERCEPGAO +10
Deresa 34, Fort +2, REF +7, Von +11
PonTos pe Vipa 50
DesLocamento 9m (6q)
Corpo A Corpo adaga +10 (1d4, 19)
For 0, Des 0, Con O, INT 5, SAB 0, CAR O
Pericias Misticismo +17.
EquipamenTo Adaga, varinha arcana.
Macias (40 PM) Conhece e pode
langar trés magias do primeiro ao
terceiro circulo de uma tradicao
a sua escolha.

ND 12

CoONJURADOR LENDA
Humanoide Médio %

IniciATIVA +14, PERCEPGAO +14
DEeresA 44, Fort +2, REF +7, Von +11

Pontos pe Vipba 50
DEesLocameNnTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Adaga +10 (1d4, 19).
For 0, Des 0, Con O, INT 6, SAB 0, CAR O
Pericias Misticismo +25.
EquipamenTo Adaga, varinha arcana.
Magcias (50 PM) Conhece e pode langar trés magias do

primeiro ao quarto circulo, além de uma magia de
quinto circulo, de uma tradigdo a sua escolha.

ND 17

HABILIDADES DE CONJURADORES

Apaca MisTica A adaga causa 2d6 de dano adicional de

eletricidade, fogo ou frio por patamar.

ArLético Adicione +2 em For e Des. Aumente For e Des

em +1 no patamar campedo. Adicione treinamento
em Acrobacia ou Atletismo, a sua escolha.
Barpo Troque os valores de Int e Car. Adicione

Atuagdo com o mesmo bdénus de Misticismo.
Use a lista de magias de bardo.

CLErico Troque os valores de Int e Sab. Adicione a

mesma armadura, escudo e Defesadeum

combatente do mesmo patamar. Troque a

tradigdo por um santo. Troque avarinha

arcana por um simbolo sagrado.

Druiba Troque os valores de Int e Sab.

Use a lista de magias de druida. Remova
avarinha arcana.

Fuca Micica Uma vez por cena, quando
um ataque ou efeito o reduz a 0 PV,
pode gastar 10 PM para ficar com 1 PV

einvisivel, como a magia Invisibilidade.

Requisito: patamar campeao.

Macia Poberosa Uma vez por cena,
pode langar uma magia que conhega

( causando dano maximo.

@3\ Macia Puncente Uma vez por cena,
pode langar uma magia que conhe-
¢acom CD +5.

Macia RapipA Uma vez por cena,

pode langar uma magia que conhecga

como uma agao livre.

Pober pe CLasse Escolha um poder de
mago. Caso tenha as habilidades Bardo,
Clérigo ou Druida, em vez disso pode

escolher poderes da classe correspon-

dente.

Poperoso +10 PM por patamar. ND +1.
RecuperAgio Mistica Quando comecgar
um turno com 0 PM, role 1d6. Em um

resultado 1 ou 2, recupera 5 PM por

patamar.
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Parceiros sio NPCs que se aventuram com o
grupo. Podem ser adquiridos através de habilidades,
contratados ou comprados (no caso de animais) ou
mesmo recebidos como recompensa por uma missio
ou boa ideia.

UsANDO PARCEIROS

Em A Lenda de Ruff Ghanor RPG, o foco da
histéria s3o os personagens — eles sdo os astros, os
protagonistas, aqueles que resolvem os problemas.
NPCs devem ser figurantes ou, no miximo, coad-
juvantes. Assim, evite parceiros que participem da
agdo o tempo todo. A menos que sua campanha seja
justamente sobre recrutd-los, eles devem ser usados
apenas em situagdes especiais. A mais cldssica é quando
herdis estio perto de enfrentar um vildo poderoso,
que ndo podem derrotar sozinhos. Antes do confronto
final, recrutam parceiros para equilibrar a batalha.

Parceiros também podem ser recompensas
por boas ideias ou missdes concluidas. O grupo
fez amizade com um guerreiro local? Quando um
monstro atacar a cidade, talvez ele aparega para dar
uma miozinha. O grupo salvou um bario? O nobre
pode enviar uma cavaleira para acompanhé-los na pré-
xima aventura. Receber ajuda de um parceiro é algo
original, especialmente se os jogadores estio cansados
de lidar com dinheiro e itens mégicos. Porém, evite
usé-los apenas como bénus. Mesmo parceiros obtidos
por habilidades ou poderes devem ter personalidade e
fazer parte da historia. Caso contrério, serio reduzidos
a um ajuste numérico na ficha.

O mestre nio precisa interpretar o parceiro a cada
momento — ele é um coadjuvante, nio precisa de
tanta atengdo. Mas as vezes deve dizer alguma coisa ou
dar uma ideia (que nem precisa ser boa...). Parceiros
obtidos por habilidades podem ser interpretados pelo
préprio jogador que os escolheu, de acordo com a
preferéncia do grupo.

Parceiros funcionam melhor quando sio usados
com parcimoénia. Um parceiro que sempre esteja com
o grupo pode virar “cendrio” e ser esquecido. Além
disso, se os jogadores sempre puderem contar com
seus bonus, ele deixard de ser especial. Mesmo que o
parceiro seja amigo do grupo, arranje motivos para
que ele ndo possa se aventurar sempre. O guerreiro
precisa proteger a cidade, afinal de contas!

REGRAS DE PARCEIROS

Parceiros nio atuam como NPCs completos.
Eles nio tém um turno e nio realizam a¢des. Em
vez disso, cada parceiro ajuda um personagem,
fornecendo um bonus. Esse bonus depende do tipo
e nivel de poder do parceiro (iniciante, veterano ou
mestre). Essa classificacio ¢ abstrata, nio indicando
classe e nivel do NPC, e fica a cargo do mestre.
Parceiros fornecidos por habilidades s6 mudam de
poder (de iniciante para veterano, por exemplo),
quando instruido pela habilidade.

Cada parceiro pode ajudar apenas um personagem
por vez. No inicio do seu turno, vocé pode gastar uma
agdo de movimento para passar um parceiro para outro
personagem em alcance curto até o fim da cena (para
fazer isso com um animal, vocé precisa ser treinado
em Adestramento). Um parceiro montaria deve ser
desmontado e montado normalmente.

Parceiros nio podem ser alvos de a¢des hostis.
Porém, em situagdes dramiticas, o mestre pode
decidir que algo acontece com ele. Se um perso-
nagem € capturado por orcs, o cavalo dele pode
acabar a servigo dos humanoides — ou ser devorado!
Veja também o quadro “Parceiros Vulnerdveis”,
na pagina 215.

LimITES DE PARCEIROS. Personagens
iniciantes (até 0 4° nivel) podem ter um parceiro,
personagens veteranos e campedes (do 5° ao 16°
nivel) podem ter até dois e personagens lenda (do
17° nivel em diante) podem ter até trés parceiros. Se
um efeito fornecer um parceiro além do seu limite,
vocé nio se beneficiard dele — mas pode passi-lo
para outro personagem como Vvisto acima.

T1ros DE PARCEIROS

Estes sio exemplos de parceiros e seus respectivos
bonus por patamar, mas o mestre ¢ livre para criar
outros. Pode inclusive misturar beneficios: um
clérigo de Sio Arnaldo pode fornecer +2 na Defesa
e permitir que vocé gaste 3 PM para recuperar
3d8+3PV (os beneficios de um guardiio iniciante
e um mistico veterano).

ADEPTO

Um conjurador capaz de ajudi-lo a lancar suas
magias. Iniciante: o custo para langar suas magias de
1° circulo diminui —1 PM. Veterano: como acima,
mas também reduz o custo de suas magias de 2°
circulo. Mestre: como acima, e esta redugio se torna
cumulativa com outras redugdes.
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Parceiros sao mais indicados que NPCs com fichas
porque aceleram o jogo e mantém o foco nos
personagens. Se cada parceiro tivesse suas proprias
acoes, o jogo ficaria lento. Além disso, se agisse
independentemente, um parceiro poderia acabar
rolando o ataque que mata o vilao, frustrando os
jogadores. Com parceiros que oferecem bonus, quem
efetivamente age é sempre o jogador.

AJUDANTE

Um trabalhador ou aprendiz que ajuda em
funcdes diversas. Iniciante: vocé recebe +2 em duas
pericias. Veterano: muda para +2 em trés pericias.
Mestre: muda para +4 em trés pericias. As pericias
sdo definidas pelo parceiro. Um ajudante nio pode
fornecer bénus em Luta ou Pontaria.

ASSASSINO

Um ladino ou outro tipo furtivo e letal. Iniciante:
vocé pode usar Ataque Furtivo +1d6 (se jé possui,
o bonus é cumulativo). Veterano: além do Ataque
Furtivo, fornece bénus por flanquear contra um
inimigo por rodada. Mestre: muda o dano do Ataque
Furtivo para +2d6. Note que, além de fornecer +2 em
testes de ataque corpo a corpo, o bonus por flanquear
facilita que o personagem use seu Ataque Furtivo.

ATIRADOR

Um arqueiro, besteiro ou outro combatente a
distancia. Iniciante: uma vez por rodada, vocé recebe
+1d6 em uma rolagem de dano a distancia. Veterano:
muda para +1d10. Mestre: muda para +2d8.

BEsTA DE CARGA

Um animal capaz de carregar peso, como um boi,
burro ou mula. Iniciante: pode carregar 10 espagos
de itens. Veterano: pode carregar 15 espagos. Mestre:
pode carregar 20 espagos de itens.

CARREGADOR

Alguém forte e corajoso para acompanhi-lo em
suas aventuras enquanto carrega seu equipamento.
Iniciante: pode carregar 2 espagos e usar qualquer
item que esteja carregando e nio exija um teste
(como empunhar uma tocha ou aplicar um balsamo
restaurador). Veterano: como acima, mas pode carregar
5 espagos. Mestre: como acima, mas pode carregar
10 espagos.

COMBATENTE

Um soldado ou animal de caca. Iniciante: +2 em
testes de ataque. Veterano: muda para +3 em testes
de ataque. Mestre: muda para +4 em testes de ataque
e, uma vez por rodada, vocé pode gastar 5 PM para
fazer um ataque extra.

DESTRUIDOR

Um mago ou alquimista. Iniciante: uma vez por
rodada, como uma agio livre, vocé pode gastar 1 PM
para causar 2d6 pontos de dano de 4cido, eletricidade,
fogo ou frio (de acordo com o parceiro) em um alvo
em alcance curto. Veterano: como acima, mas vocé
também pode gastar 2 PM para causar 4d6 pontos de
dano. Mestre: como acima, mas vocé também pode
gastar 4 PM para causar 6d6 pontos de dano em uma
drea de 6m de raio em alcance médio.

EMISSARIO

Um menestrel ou cortesio treinado em apre-
sentagdes solenes. Iniciante: vocé recebe +2 em
Diplomacia e Intuigio. Veterano: no inicio de cada
cena, vocé pode gastar 2 PM para fornecer +2 em
testes de pericias baseadas em Carisma para vocé e
seus aliados até o final da cena. Mestre: vocé pode
usar o poder Jogo da Corte (veja a pgina 59).

EspiAo

Um individuo discreto e de ouvidos abertos.
Iniciante: vocé recebe +2 em Furtividade e Investi-
gacio. Veterano: vocé faz testes de Investigagio na
metade do tempo e nio sofre penalidade em testes
de Furtividade por se mover no seu deslocamento
normal. Mestre: quando faz um teste de Furtividade
ou Investigacio, vocé pode gastar 2 PM para rolar
dois dados e usar o melhor resultado.

ForTAO

Alguém acostumado a bater primeiro e pensar
depois, como um barbaro e certos animais selvagens.
Iniciante: uma vez por rodada, vocé recebe +1d8 em
uma rolagem de dano corpo a corpo. Veterano: muda
para +1d12. Mestre: muda para +3d6.

GUARDIAO

Um guarda, cavaleiro, cio de guarda ou outro
NPC cuja fungio primdria é proteger. Iniciante: vocé
recebe +2 em Defesa. Veterano: muda para +3 em
Defesa. Mestre: muda para +4 em Defesa e +2 em
testes de resisténcia.
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MAGIVOCADOR

Um conjurador especializado em magias ofensivas.
Iniciante: o dano de suas magias aumenta em +1 dado
do mesmo tipo. Veterano: como acima, e a CD para
resistir a suas magias aumenta em +1. Mestre: como
acima, e o dano de suas magias aumenta em +1 dado
do mesmo tipo (para um total de +2 dados).

MEeDIco

Um clérigo, druida, herbalista ou outro NPC
com capacidades curativas. Iniciante: uma vez por
rodada, como uma agio livre, vocé pode gastar 1
PM para curar 1d8+1 PV de uma criatura adjacente.
Veterano: como acima, mas vocé pode gastar 3 PM
para curar 3d8+3 PV ou remover uma condigio
prejudicial (como abalado ou fatigado). Mestre:
como acima, mas vocé também pode gastar 5 PM
para curar 6d8+6 PV.

MisTICco

Um mago, estudioso ou outro NPC com
conhecimento arcano. Iniciante: o miximo de PM
que vocé pode gastar em suas magias aumenta em
+1. Veterano: vocé aprende uma magia adicional de
qualquer tipo e circulo que possa langar. Mestre:
o miximo de PM que vocé pode gastar em suas
magias aumenta em +1 (para um total de +2) e vocé
aprende uma segunda magia adicional de qualquer
tipo e circulo que possa langar.

PERSEGUIDOR

Um cagador, animal farejador ou outro
especialista em localizar alvos. Iniciante: +2 em
Percepgio e Sobrevivéncia. Veterano: vocé pode
usar Sentidos Agucados. Mestre: vocé pode usar
Percepgio as Cegas.

SABIO

Um estudioso de assuntos diversos. Iniciante: vocé
recebe +2 em Conhecimento, Misticismo e Nobreza
e pode fazer testes destas pericias mesmo sem ser
treinado. Veterano: o bonus se aplica a uma pericia
adicional, a sua escolha (exceto Luta ou Pontaria).
Mestre: o bonus muda para +3.

VIGILANTE

Um vigia ou animal de guarda, sempre atento
aos arredores. Iniciante: +2 em Percepgio e Iniciativa.
Veterano: vocé pode usar Esquiva Sobrenatural.
Mestre: vocé pode usar Olhos nas Costas.
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Com esta variante, parceiros podem se ferir e
morrer. Sempre que um personagem sofre dano,
deve rolar um dado para cada parceiro. Com um
resultado “1”, o parceiro em questao fica ferido. Por
si s6, isso nao tem efeito em jogo. Porém, caso o
jogador role um novo “1” para um parceiro que ja
esteja ferido, esse parceiro morre. O dado rolado
depende do poder do parceiro: d4 para iniciantes,
dé para veteranos e d8 para mestres. Esta variante
coloca sobre o jogador a decisao de continuar ou
nao usando um parceiro ferido — o personagem abre
mao da ajuda para nao arriscar o amigo?

Para grupos de capangas, esta variante funciona
de forma diferente. Se todos os capangas em um
grupo forem derrotados, role um dado, como acima.
Se o resultado for “1”, os capangas morrem.

Recomendamos usar esta variante apenas para
parceiros circunstanciais, nao para aqueles rece-
bidos por habilidades de classe.

A\

CAPANGAS

Capangas sdo parceiros que agem em grupo.
Individualmente, sdo fracos, mas gragas aos nimeros,
tornam-se perigosos. Eles usam as seguintes regras.

e Para usar um grupo de capangas em combate,
primeiro vocé deve posiciond-los. Para isso, vocé
gasta uma agio completa e posiciona cada capanga do
grupo em um espago desocupado em alcance curto.

e Uma vez que os capangas estejam posicionados,
vocé pode usar uma agio de movimento para fazé-los
se mover o deslocamento deles ou uma agio padrio
para fazé-los causar dano automitico a criaturas
adjacentes. Capangas nio agem sem receber ordens.

e Capangas tém 1 PV e falham automaticamente
em qualquer teste oposto. Um capanga reduzido a 0
PV nio pode ser usado pelo restante da cena.

e Um grupo de capangas conta como um
parceiro para o limite de parceiros que vocé pode ter.

e Usos criativos para capangas fora de combate
ficam a critério do mestre.

INFANTARIA

Um grupo de milicianos ou recrutas, com
treinamento e equipamento basico. Iniciante: quatro
infantes (deslocamento 9m, Defesa 16, dano 1d8+1
de corte cada). Veterano: o grupo aumenta para cinco
infantes. Mestre: o grupo aumenta para seis infantes
e o dano deles se torna 1d8+2.
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TuURBA

Um grupo de camponeses. Numerosos, mas
sem treinamento ou equipamento. Iniciante: seis
camponeses (deslocamento 9m, Defesa 10, dano 1d6
de perfuragio cada). Veterano: o grupo aumenta para
oito camponeses. Mestre: o grupo aumenta para dez
camponeses e o dano deles se torna 1d6+1.

MONTARIAS €2
CoMBATE MONTADO

Montarias sio um tipo especifico de parceiro.
Elas usam as seguintes regras especiais.

* Para usar um parceiro montaria vocé precisa
montar nele (uma agio de movimento).

* Uma vez montado, vocé precisa gastar uma agao
de movimento e fazer um teste de Cavalgar (CD 10)
por turno para guiar a montaria. Se passar, recebe os
beneficios dela. Se falhar, perde a agio de movimento.
Se falhar por 5 ou mais, cai da montaria e sofre 1d6
pontos de dano. Se for treinado em Cavalgar, vocé
recebe os bonus da montaria automaticamente, sem
precisar gastar a agio ou fazer o teste.

* Se voceé sofrer dano, deve fazer um teste de
Cavalgar (CD igual ao dano). Se falhar, cai da mon-
taria e sofre 1d6 pontos de dano. Se possuir o poder
Ginete, vocé nio precisa fazer esse teste.

* O balango da montaria em movimento torna
mais dificil atacar 2 distincia (-2 em testes de ataque)
e dificulta langar magias. Quando langa uma magia,
vocé precisa fazer um teste de Vontade contra CD
15 + PM gasto; se falhar, a magia nio funciona, mas
o0s PM sio gastos mesmo assim. Se possuir o poder
Ginete, vocé nio sofre nenhuma dessas penalidades.

Montarias podem ser compradas ou recebidas por
habilidades de classe. No primeiro caso, sdo sempre
parceiros iniciantes. No segundo, seu poder é defi-
nido pela habilidade em questio. Note que, embora
alguns animais sejam facilmente encontrados a venda,
como cavalos e cies, outros sdo raros. Encontrar um
majestoso grifo a venda é quase impossivel!

TIPOS DE MONTARIA

CavaLo

O cavalo é a montaria mais comum dos reinos.
Iniciante: seu deslocamento muda para 12m e vocé
recebe uma agio de movimento extra por turno (ape-
nas para se deslocar). Veterano: como acima, mas seu
deslocamento muda para 15m e vocé recebe posigio
elevada (+2 em ataques). Mestre: como acima, mas

vocé recebe uma segunda agio de movimento extra
por turno (novamente, apenas para se deslocar). Estas
estatisticas também se aplicam a poneis (utilizados por
personagens Pequenos).

DRAGONETE

Estas feras aladas, consideradas por sibios como
descendentes degenerados dos antigos dragdes, sio
dificeis de encontrar e domesticar. Quando treinadas
adequadamente, entretanto, se mostram montarias
formidaveis. Iniciante: seu deslocamento muda para
9m e vocé recebe uma agio de movimento extra por
turno (apenas para se deslocar) e resisténcia a magia
+2. Veterano: como acima, mas seu deslocamento
muda para voo 15m. Mestre: como acima e, uma vez
por rodada, como uma agio livre, vocé pode gastar
3 PM para causar 4d6 pontos de dano de dcido em
um alvo em alcance curto.

LoBo DAs CAVERNAS

Primos primitivos e maiores dos lobos comuns,
lobos das cavernas sio usados como montaria por
goblinoides e aventureiros selvagens. Iniciante: seu
deslocamento muda para 12m e vocé recebe uma
agio de movimento extra por turno (apenas para se
deslocar). Veterano: como acima, mas seu desloca-
mento muda para 15m e, uma vez por rodada, vocé
recebe +1d8 em rolagens de dano corpo a corpo.
Mestre: como acima; além disso, uma vez por rodada,
quando acerta um ataque corpo a corpo, vocé pode
fazer a manobra derrubar como uma agio livre.

GRIFO

Estas feras majestosas sdo muito cobigadas por
herdis. Iniciante: uma vez por rodada, vocé recebe
+1d8 em rolagens de dano corpo a corpo (um
grifo iniciante é um filhote e nio pode ser usado
como montaria). Veterano: como acima, mas seu
deslocamento muda para voo 18m. Mestre: como
acima, mas vocé recebe uma agio de movimento
extra por turno (apenas para se deslocar).

LEAO

Estes predadores sio muito valorizados pela
nobreza, por sua simbologia de realeza e poder,
principalmente no reino de Ghanor. Iniciante: seu
deslocamento muda para 12m e, uma vez por rodada,
vocé recebe +1d6 em rolagens de dano corpo a corpo.
Veterano: como acima, mas quando faz uma investida,
o bonus em rolagens de dano corpo a corpo dobra.
Mestre: seu deslocamento muda para 15m e o bonus
em rolagens de dano corpo a corpo muda para +1d10.
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Esta secio traz regras para lidar com os cendrios
e localidades que podem aparecer no jogo.
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Ruinas subterraneas esquecidas pelo tempo, mas
nio por basiliscos famintos. Grutas semisubmersas
repletas de zumbis. Tumbas escuras de nobres valo-
10s0s... ou nem tanto. Lugares fechados, perigosos,
labirinticos, cheios de armadilhas, monstros e tesouros.
Esses lugares sio conhecidos como “masmorras”.

Uma masmorra pode ser pequena e apertada,
um simples esconderijo de bandidos, ou um vasto
complexo de cavernas subterraneas. Sio lugares de
mistério e bizarria, de eventos absurdos e sem sentido.
Uma tribo goblinoide vive no aposento vizinho ao
ninho de aranhas gigantes, sem que ocorra qualquer
conflito — até a chegada de aventureiros. Uma pas-
sagem secreta se abre onde nio deveria estar. Um
caldeirdo na antiga cozinha pode conter tanto uma
pogio magica quanto uma mao zumbi estranguladora.

Todas as masmorras, no entanto, tém uma
coisa em comum: sio o alvo preferido de
herdis que desejam adquirir experién-
cia e conquistar riquezas.

Em termos de jogo, masmor-
ras sio um ambiente comum de
aventura. Por serem fechadas,
limitam as op¢des dos joga-
dores e simplificam a vida do
mestre. Em uma masmor-
ra, o grupo pode decidir
basicamente para qual sala
ir. Se vocé mapear todas
as salas, terd uma resposta
para todas as decisdes dos
jogadores. Mestres ini-
ciantes, especialmente,
devem considerar fazer
suas primeiras aventuras
nesse tipo de ambiente.

ELEMENTOS DE MASMORRAS

P1s0s. Pisos planos (tablados de madeira, la-
drilhos em bom estado...) nio tém efeito em regras.
Pisos irregulares (cavernas naturais, construgdes em
ruinas...) exigem testes de Acrobacia (CD 10) para
correr ou fazer uma investida. Piso escorregadio,
seja por dgua, gelo ou sangue, também exige o uso
de Acrobacia para se equilibrar. Um piso que seja
irregular e escorregadio muda a CD do teste para
15. Por fim, pisos cobertos de escombros, entulhos
ou outros obsticulos contam como terreno dificil.

PAREDES. Paredes normalmente sio de alvenaria
ou pedra bruta (escavada ou natural), mas também
podem ser de madeira. Paredes de alvenaria tém
redugio de dano 8 e 200 PV por trecho de 1,5m de
lado. A CD de Atletismo para escali-las é 20. Paredes
de pedra bruta tém RD 8, 500 PV e CD 15 para
escalar. Por fim, paredes de madeira possuem RD 5,
100 PV e CD 20 para escalar.

PorTas. Podem ser de madeira (usada em casas
comuns), madeira reforgada (encontrada em man-
sdes, armazéns e outras construgdes protegidas), pe-
dra (usada em templos e torres) e ferro (usada em
salas de tesouro e outros lugares muito bem pro-
tegidos). Além de portas, muitos ambientes sio fe-

chados por grades de ferro, especialmente caste-
los, calabougos e esgotos. A tabela a seguir
traz a redug¢ido de dano e os pontos de
vida de cada tipo de porta. Também
é possivel abrir uma porta com um
encontrio ou chute — em ter-
mos de jogo, uma agio padrio
e um teste de Forga. A dificul-
dade do teste aparece na tabe-
la. Um personagem que fa-
lhe por 5 ou mais sofre 1d6
pontos de dano de impacto.

PoORTAS SECRETAS.
Encontrar uma dessas exige
um teste de Investigacio,
com CD de 20 (portas es-
condidas atris de estantes
ou tapegarias) a 30 (portas
feitas para se mesclar
perfeitamente as paredes).
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< TABELA O-1: PORTAS &

Tiro DE PorTA RD PV CD
Madeira 5 20 15
Madeira reforcada 5 30 20
Pedra 8 100 25
Ferro 10 100 25
Grade 10 60 20

Escaparias. Subir uma escadaria conta como
terreno dificil. Descer uma escadaria correndo ou
fazendo uma investida exige um teste de Acrobacia
(CD 10). Em caso de falha, vocé cai no chio, rola
1d4 x 1,5m para frente (ou até o im da escada) e so-
fre 1d6 pontos de dano de impacto por 1,5m rolados.

PiLARES. Pilares e colunas existem por mo-
tivos funcionais (suportar o peso do teto) e estéti-
cos. Via de regra, quUanto maior e mais profunda for
uma sala, mais colunas ela terd. Pilares podem ser
estreitos (com menos de 1,5m de largura) ou lar-
gos (com mais de 1,5m de largura). Um pilar es-
treito tem RD 8 e 100 PV. Um personagem pode

ficar no mesmo espago que um pilar estreito e re-
ceber cobertura leve por isso (+5 na Defesa). Um
pilar largo possui RD 8 e 500 PV. Um personagem
nio pode ficar no mesmo espago que um pilar lar-
go, mas pode ficar atrds dele para ganhar cobertu-
ra leve. Estalagmites e estituas contam como pila-
res estreitos ou largos, de acordo com seu tamanho.

TarEcARIAS. Um elemento comum de mui-
tas masmorras (especialmente templos e castelos an-
tigos), tapegarias podem ser iteis como esconderijo
ou meio de alcangar um ponto mais alto. Uma tape-
caria com 1,5m de largura tem RD 0 e 10 PV. Um
personagem atrds de uma tapegaria possui camufla-
gem leve. A CD do teste de Atletismo para escalar
uma tapegaria é 15 (supondo que ela seja resisten-
te o bastante para sustentar o peso do personagem).

ALTARES. Outro elemento tipico de masmor-
ras s30 altares — normalmente, blocos de pedra re-
tangulares que sio o centro de um templo. Um al-
tar comum ocupa um espaco de 1,5m por 3m, possui
RD 8 e 200 PV e fornece cobertura leve a qualquer
criatura atras dele, embora altares maiores, menores e
de outros materiais existam. Um altar também pode
emanar uma aura maégica, especialmente as magias
Consagrar e Profanar.
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Florestas sombrias, montanhas escarpadas e
as infind4veis dunas do deserto sio exemplos de
“ermos”, lugares abertos e indspitos — ao contririo
de masmorras, que sio fechadas e indspitas. Ermos
e masmorras sio os ambientes de aventura mais
comuns. Incontdveis histérias de fantasia épica
incluem jornadas pelos ermos.

CLimA

O clima pode ser um aspecto importante de
uma cena — uma batalha sob uma tempestade
costuma ser mais dramdtica que lutar em um belo

dia de sol!

CALOR E FRr10. Um personagem em clima
muito quente (acima de 50° C) ou muito frio (abaixo
de —10° C) deve fazer um teste de Fortitude por dia
(CD 15 +1 por teste anterior). Se falhar sofre 1d6
pontos de dano de fogo ou frio que s6 pode ser curado
apds sair do clima quente ou frio. Em calor ou frio

extremos (acima de 60° C ou abaixo de —20° C) o
teste deve ser feito por minuto.

NEBLINA. Fornece camuflagem. Neblina espessa
fornece camuflagem a criaturas a 1,5m e camuflagem
total a criaturas 2 mais de 1,5m.

PRECIPITACOES

CHUVA. Penalidade de -5 em testes de Percep¢io
e os mesmos efeitos de vento forte.

GRANIZO. Como chuva, mas no inicio de
cada rodada, todas as criaturas sofrem 1 ponto de
dano de impacto.

NEVE. Como chuva, mas cria terreno dificil.

TEMPESTADE. —10 em testes de Percepcio e os
mesmos efeitos de vendaval. No inicio de cada rodada,
hd 10% de chance de uma criatura aleatéria ser atingida
por um raio (8d10 pontos de dano de eletricidade).

VENTO

VENTO FORTE. Penalidade de —2 em testes de
ataque 2 distdncia e 50% de chance por rodada de
apagar chamas ou dissipar névoas.

VENDAVAL. Penalidade de —5 em testes de
ataque 2 distincia. Apaga chamas e dissipa névoas.

SVVZ
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ambiente inimigo.
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FuracAo. Torna ataques a distincia impossiveis,
apaga chamas e dissipa névoas. No inicio de cada
rodada, criaturas Médias ou menores devem passar em
um teste de Fortitude (CD 15) ou caem, sio arrastadas
1d4 x 1,5m na dire¢io em que o vento sopra e sofrem
1d6 pontos de dano de impacto para cada 1,5m.

TorNADO. Torna ataques a distincia impos-
siveis, apaga chamas e dissipa névoas. No inicio de
cada rodada, criaturas Grandes ou menores devem
passar em um teste de Fortitude (CD 25) ou caem,
s3o arrastadas 1d12 x 1,5m em uma dire¢io aleatdria e
sofrem 1d6 pontos de dano de impacto para cada 1,5m.

T1ros DE TERRENOS

CoLINAS

Um tipo de terreno caracterizado por ondulagdes
(suaves ou ingremes) e eventuais penhascos.

INcLINACAO SUAVE. Nio afeta 0 movimento,
mas personagens no lado superior recebem bonus
por terreno elevado contra personagens que estejam
no lado inferior.

INCLINACAO INGREME. Conta como terreno
dificil para subir. Descer uma inclinagio ingreme
correndo ou fazendo uma investida exige um teste
de Acrobacia (ou Cavalgar, se o personagem estiver
montado) contra CD 10. Em caso de falha, o perso-
nagem cai no chio, rola 1d4 x 1,5m para frente (ou
até o fim da inclinagio) e sofre 1d6 pontos de dano
de impacto a cada 1,5m rolado.

PenHAsco. Um rochedo alto e escarpado, um
penhasco tipico tem 1d6 x 3m de altura. Escalar um
penhasco exige um teste de Atletismo (CD 15).

DESERTOS

Lugares dridos e quentes (para desertos de clima
frio, veja “Artico”, a seguir).

Dunas. Formadas pela agio do vento sobre a
areia, dunas funcionam como inclinagdes ingremes

(veja Colinas, acima). Contudo, cair e rolar de uma
duna nio causa dano.

FLORESTAS

Incluem florestas fechadas e abertas (bosques).
Florestas fechadas s3o cobertas de drvores largas,
folhagens e vegetacio rasteira. Bosques normalmente

g getag q
possuem apenas arvores estreitas.

ARVORES. Podem ser estreitas (com menos de
1,5m de largura) ou largas (com mais de 1,5m de
largura). Uma 4rvore estreita tem RD 5 e 100 PV.

Um personagem pode ficar no mesmo espago de
uma 4rvore estreita e receber cobertura por isso. Uma
arvore larga possui RD 5 e 500 PV. Um personagem
nio pode ficar no mesmo espaco de uma 4rvore larga,
mas pode ficar atrds dela para ganhar cobertura.

Subir numa drvore exige um teste de Atletismo
(CD 15). Um personagem no topo de uma drvore
precisa se equilibrar (CD 15; veja Acrobacia, na pigina
76). Um personagem no topo de uma 4rvore larga
recebe camuflagem contra criaturas no solo.

FOLHAGENS. Moitas e arbustos contam como
terreno dificil e fornecem camuflagem a criaturas
em seu interior.

VEGETACAO RASTEIRA. Raizes, vinhas e outros
tipos de vegetacio rasteira contam como terreno
dificil. Além disso, impdem penalidade de =2 em
teste de Furtividade pelas folhas secas e galhos caidos.

MONTANHAS

O inicio de um terreno montanhoso é normal-
mente marcado por inclinagdes e penhascos (veja
“Colinas”, acima).

ABzismo. Uma fenda no chio, normalmente com
1d4 x 1,5m de largura e 2d4 x 3m de profundidade.
Escalar para fora de um abismo exige um teste de
Atletismo (CD 20).

ALTITUDE. A falta de oxigénio de grandes
altitudes pode ser letal. Um personagem no cume
de uma montanha deve fazer um teste de Fortitude
(CD 15 + 1 por teste anterior) por dia. Em caso de
falha, fica fatigado até descer (se ja estava fatigado,
fica exausto).

PAREDAO. Um penhasco vertical e muito alto,
normalmente com 2d6 x 3m de altura. Escalar um
paredio exige um teste de Atletismo (CD 25).

SE1xos. Em montanhas, inclinagdes ingremes
as vezes s3o cobertas de pedrinhas. Nesse caso, a CD
do teste para descer a inclinagio numa corrida ou
investida aumenta para 15.

PANTANOS

Inclui brejos, charcos, mangues (pantanos de
dgua salgada) e qualquer tipo de terreno alagado.
Pintanos possuem muita vegetagao rasteira, folhagens
e drvores (veja Florestas, acima), além de dgua parada
(veja Aquitico, abaixo) e lodagais.

LopAcaAL. Pogas com uma mistura de dgua e
lama que atrapalha os movimentos. Um lodagal conta
como terreno dificil e impde a condigio vulneravel
a qualquer personagem dentro dele.
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PLANICIES

Incluem estradas, pastos, fazendas e campos de
batalha. Normalmente, nio ha elementos associados a
planicies, embora as vezes elas contenham vegetagio
rasteira (veja “Florestas”, acima).

”
ARTICO
Inclui qualquer regido fria (com temperatura
abaixo de 0° C). Normalmente, regides drticas sio
montanhas ou desertos gelados (chamados de tundras).

GELO. Correr, fazer uma investida ou sofrer dano
sobre o gelo exige um teste de Acrobacia (CD 15, no
caso de corrida/investida, ou igual ao dano sofrido). Em
caso de falha, o personagem cai e desliza 1d4 x 1,5m
(para a frente, no caso de corrida/investida, na direcio
do ataque, no caso de dano sofrido). Outros testes de
Acrobacia realizados sobre o gelo recebem +5 na CD.

AQUATICO

Qualquer lugar onde os personagens possam
submergir, este terreno € dividido em 4dgua corrente
(rios e mar agitado) e parada (lagos e mar calmo).

AcGua CORRENTE. A velocidade tipica de
uma correnteza é 1d6 x 3m por rodada. No fim de
cada rodada, todos os personagens dentro d’igua sio

1] Cae ' SN\
(& Wr _
Se vocé descrever uma flor S

~ . b .
no pantano, algum jogador vai-
tentar conversar com ela!

arrastados nessa velocidade na diregio da correnteza.
A CD de testes de Atletismo para nadar em um rio
é 15 (para correntezas de 9m por rodada ou menos)
ou 20 (para correntezas mais rapidas). Sair de uma
correnteza com velocidade de 15m ou mais exige
chegar até a margem ou ponto de apoio (como um
bote ou uma tdbua flutuante), entdo gastar uma agio
de movimento e passar num teste de Atletismo (CD
20) para agarrar alguma coisa (galho, raiz, corda...).
Se falhar, o personagem nio consegue agarrar nada
e, no iim da rodada, ser4 levado pela correnteza.

Acua PARADA. Agua parada exige testes de
Atletismo para nadar, conforme a descri¢io da pericia,
mas nio possui nenhum outro modificador.

PERSONAGENS SUBMERSOS. Personagens
debaixo d’4gua nio podem falar (e, portanto, langar
magias) e sofrem —5 em testes de Percep¢io e -2 em
testes de ataque. Eles s6 podem se deslocar fazendo
testes de Atletismo para nadar. Personagens com
deslocamento de natagdo nio sofrem essas penalidades
e limitagdes. Armas de ataque a distincia nio podem
ser usadas (com excecdo de armas de arremesso de
perfuracio, bestas e redes) e armas de corte e impacto
causam metade do dano debaixo d’dgua. Por im,
personagens submersos recebem camuflagem e
cobertura contra personagens fora d’igua.
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O tltimo tipo de ambiente é formado por vilas,
cidades e qualquer lugar com uma comunidade
organizada — de um acampamento mercendrio a
um bosque habitado por fadas. Perigos urbanos
como crime e intriga podem tornar um passeio
pelas ruas de uma metrépole tio arriscado quanto
uma jornada pelo deserto.

Tiros DE COMUNIDADES

ALDEIA

A maior parte das comunidades dos reinos é
formada por pequenos povoados rurais. Sdo lugares
isolados e com poucos recursos, que dependem de
aventureiros errantes para protegé-los quando
enfrentam problemas grandes demais.

As caracteristicas abaixo podem ser
usadas para outras comunidades pequenas,
COmo 0 acampamento mercenario
e o bosque feérico citados acima.

PoruLAcAo. Até
1.000 habitantes.

GOVERNO. Em al-
deias afastadas, nenhum.
Quando a comunida-
de precisa decidir algo
— como contratar um
grupo de aventurei-
ros para lidar com um
problema —, a decisio é
tomada por um “sibio”,
um anciio respeitado pelos
outros habitantes. Aldeias
na 4rea de influéncia de
um nobre serdo governa-
das por um magistrado apon-
tado por ele.

GUARDA. Nenhu-
ma formal. Em caso
de ataque, 2d10
camponeses po-
dem pegar an-
cinhos, foices e
outras ferramentas

(armas simples). Se a aldeia tiver um magistrado, ele
terd uma pequena forca de defesa (1d4+1 guardas;
veja 0 CAPITULO 7: AMEAGAS).

JusTiCA. Mais uma vez, nenhuma formal. A
comunidade se baseia em senso comum (nio roube,
nio mate etc.) ou dogmas religiosos. Um criminoso
serd julgado pelo sibio ou magistrado, que tem
autoridade absoluta... Isto é, se nio for expulso por
uma turba enfurecida antes!

EcoNoMiA. Aldeias possuem um dnico
armazém, quando nio dependem de mercadores
ambulantes. Apenas itens de até 50 PP estio dispo-
niveis, e em quantidades limitadas (1d6 exemplares
de cada ou menos, de acordo com o mestre). Uma
aldeia tem 1d4 x 100 PP em dinheiro para pagar os
personagens ou comprar itens deles. Tipos especificos
de comunidades podem ter outras limitagdes. O
acampamento mercendrio, por exemplo, pode ter
diversas armas, mas nenhum item alquimico.

ViLa

Vilas sio comunidades autossuficientes, com
agricultura, comércio e servicos. Ao contrario
de aldeias, possuem uma estrutura civil formal,

ainda que simples.

PorULACAO. Até 5.000 habitantes.

GovERNO. Vilas sio governadas por
um burgomestre (equivalente a um
prefeito) eleito pelos habitantes

ou apontado por um nobre local,

caso haja. H4 um saldo comunal,
onde o burgomestre atende
a0 povo e toma decisdes,

com uma estrutura simples
(alguns servos, um clérigo,
talvez um mago).

GUARDA. Mi-
licia formada por
10d10 guardas co-

mandados por um
sargento (combatente de
patamar veterano). O bur-
gomestre pode ter alguns
guarda-costas.
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JusTicA. Leis simples, impostas pela milicia.
Crimes pequenos sio resolvidos pelo sargento; pu-
ni¢cdes comuns incluem multas, trabalho forcado ou
alguns dias no pelourinho. Crimes maiores sio julga-
dos pelo nobre local que, novamente, tem autorida-
de absoluta. Julgamentos sio baseados em convencer
o nobre de que o seu lado é o certo — em termos de
jogo, testes opostos de Diplomacia entre o acusador
e o réu; caso um dos dois esteja mentindo, o nobre
pode fazer um teste de Intui¢io para descobrir isso.

EconomiA. Uma vila possui um mercado com
lojas e oficinas. Itens de até 1.000 PP estio dispo-
niveis, mas itens raros (armas exdticas, alquimicos,
superiores...) existem em quantidades limitadas (2d6
exemplares de cada) ou nio existem em absoluto.
Uma vila tem 1d6 x 1.000 PP em dinheiro disponivel.

CIDADE

Com milhares de habitantes, cidades possuem
economia forte, politica intrincada e todos os outros
aspectos de uma vida urbana vibrante. Os habitantes
sentem as vantagens e as desvantagens disso: hi
riqueza, mas também crime. H4 um governo forte,
mas também intriga. Cidades sdo raras e afastadas
umas das outras por vastiddes ermas. Cada reino possui
apenas algumas dessas comunidades e viajar de uma
a outra é uma aventura por si s6!

PorULACAO. Até 25.000 habitantes.

GovERNO. Um lorde prefeito apontado pelo
regente do reino, assessorado por um conselho de
cidadios “respeitdveis” (fazendeiros e mercadores
prosperos, clérigos etc.). H4 uma estrutura formal
de governo e o lorde prefeito dificilmente estard
disponivel para qualquer um.

GuARrDA. Forga com centenas de soldados e
oficiais, liderada por um capitio (combatente campedo).
Cidades sio quase sempre muradas. Em caso de ataque,
alguns habitantes podem ajudar a guarda, como clérigos
de templos locais e aventureiros residentes.

JusTicA. Leis complexas, detalhadas em docu-
mentos oficiais. ]ulgamentos $30 processos formais,
com juizes, advogados e promotores publicos,
que representam a autoridade da Coroa local. Um
julgamento desses pode ser uma aventura por si s6,
envolvendo um teste estendido e a busca por provas
e testemunhas para receber bonus nos testes.

EcoNowmiA. Praticamente qualquer item ou
servico mundano estard disponivel numa cidade. Itens
especialmente valiosos, acima de 10.000 PP (como
itens superiores com muitas melhorias) podem nio
estar disponiveis. Uma cidade tem 2d4 x 0.000 PP
em dinheiro disponivel.

METROPOLE

Ainda maiores que cidades, comunidades desse
tipo sdo extremamente raras. Cada reino tem no
maximo uma metrépole (sua capital), mas em muitos
paises nem mesmo a capital atinge esse tamanho.

PoruLACAO. Normalmente, por volta de 100
mil habitantes, embora as maiores metrépoles do
mundo — como a Cidade de Ghanor e Innalya —
tenham popula¢des ainda maiores.

GoVERNO. O préprio regente do reino ao qual
pertencem, embora a administragio cotidiana seja
delegada a incontéveis oficiais e conselheiros. Haverd
um verdadeiro labirinto burocrético e conseguir uma
audiéncia com o governante serd quase impossivel.

GuUARDA. Um exército com soldados, oficiais,
clérigos, magos de batalha, construtos, monstros
domados e basicamente tudo que o mestre quiser.
Além das defesas formais, metropoles sio habitadas
por dezenas de aventureiros que nio vio ficar de
bragos cruzados caso sua cidade seja atacada.

JusTica. Como em cidades, com a diferenca de
que h4 diversos tribunais, guildas de juristas oferecendo
Seus Servicos e, em €asos maiores, todo tipo de jogo
sujo e corrupgao.

EcoNoMIA. Uma infinidade de oficinas
locais, além de caravanas e navios mercantes, supre
os bazares de uma metrépole com tudo que pode
ser imaginado — e o que nio estd disponivel nas
lojas respeitdveis pode ser encontrado no mercado
clandestino. Talvez até mesmo itens magicos possam,
em leildes exclusivos. A quantidade de dinheiro dis-
ponivel em uma metrépole é virtualmente ilimitada.

LE1I e2 ORDEM

Uma grande diferenga de ambientes urbanos
para masmorras e ermos é a existéncia da lei. Nas
profundezas de uma mina abandonada, os herdis
podem fazer o que quiserem. J4 nas ruas de uma
cidade, devem pensar duas vezes antes de sair langando
Bolas de Fogo! A segio anterior detalha como cada tipo
de comunidade aplica a lei, mas a legislagio em si varia
de reino para reino — ou mesmo de comunidade para
comunidade, de acordo com o nobre local.

No que tange a aventureiros, as normas mais
importantes sio aquelas que restringem o que eles
podem portar. A maior parte das comunidades
nio possui restrigdes, mas algumas proibem armas
marciais, cajados de magos e outros itens perigosos.
Decida se a sua comunidade possui alguma restrigio.
Personagens podem fazer testes de Nobreza para
conhecer a lei de lugares que visitem.
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]ornadas s30 perigosas e podem ser aventuras por
si s6. Use as regras a seguir quando 0 grupo viajar.

VELOCIDADE DE VIAGEM. A cada dia, o grupo
avanc¢a um ndmero de quildémetros igual a quatro
vezes o deslocamento do personagem mais lento.
Assim, se o deslocamento mais lento do grupo for 6m,
o grupo avangar 24km por dia; se for 9m, avangari
36km por dia, e assim por diante.

TERRENO E CLIMA. A velocidade de viagem
considera terreno aberto e clima bom. Em terreno
dificil (forestas, montanhas, pantanos...) ou clima
ruim (noite sem estrelas, chuva, neblina...) diminua a
distancia pela metade. Essas redugdes sio cumulativas.
Assim, um grupo que normalmente percorreria 36km
por dia, percorrerd apenas 9km por dia ao viajar por
florestas e sob chuva. De acordo com o mestre, testes
de Sobrevivéncia podem anular essas redugdes.

MarcHA FOrcADA. As distincias na tabela
consideram um ritmo normal de caminhada, mas ¢
possivel avangar mais ripido. Nesse caso, a distdncia
por hora dobra, mas a cada hora o personagem deve
passar em um teste de Fortitude (CD 15 +1 por teste
anterior) ou perde 1d6 pontos de vida.

PERDENDO-SE. Se o grupo nio estd seguindo
uma estrada ou acidente geogrifico (como um rio
ou praia), o guia deve passar em um teste de Sobrevi-
véncia por dia, ou ficard perdido. Um grupo perdido
viaja em uma diregio aleatéria. Uma vez por dia, cada
personagem pode fazer um teste de Sobrevivéncia
(CD 20 -1 por dia de viagem aleatéria) para perceber
que estd no caminho errado e determinar um novo
caminho (com um teste de Sobrevivéncia, CD de
acordo com o tipo de terreno).

SUPRIMENTOS. Normalmente, é melhor
nio se importar com a quantidade de comida ou
bebida que os personagens carregam. A excegio é
quando a aventura em si exige preocupagio com
suprimentos — durante uma travessia pelo deserto, a
falta de 4gua e comida pode ser tio perigosa quanto
qualquer monstro! Nesse caso, os jogadores devem
controlar quantas ragdes de viagem possuem. Testes
de Sobrevivéncia para encontrar mais suprimentos,
e de Fortitude para resistir 2 fome e 2 sede, podem
tornar uma viagem através de uma regiio indspita
tdo emocionante quanto um combate.

JORNADAS SIMPLIFICADAS

Se a jornada servir apenas para levar o grupo ao
local da aventura (ou seja, nio for uma aventura por
si sé), ndo se preocupe com regras ou cenas. Em vez
disso, resuma tudo a uma descrigio curta: “Depois
de uma semana de viagem, vocés chegam a Lago
de P4”. Filmes muitas vezes resumem uma viagem a
uma montagem, para chegar logo ao que interessa.

E claro, para passar a ideia de uma jornada,
vocé pode fazer uma descrigio mais detalhada:
“Vocés avancam pela estrada mal cuidada. A
jornada é silenciosa e pacata por dias. Enfim,
avistam movimento — fazendeiros e mercadores
puxando carrogas com legumes e mercadorias. S6
podem estar indo para Lago de PS. Vocés estio no
caminho certo”. A seguir estdo algumas dicas para
uma descrigdo assim.

TRANSMITA A ATMOSFERA. Concentre sua
descri¢io em poucos elementos que transmitam a
ideia que vocé quer. Se os personagens estao via-
jando por um reino préspero, descreva camponeses
rechonchudos que os cumprimentam na estrada. Se
estio cruzando um reino amaldigoado, atente para
o céu sempre nublado, a terra cinzenta e o povo
sofrido. No exemplo acima, o elemento importante
é a “estrada mal cuidada”, que passa a ideia de uma
regido outrora préspera, mas agora decadente.

SEJA SUCINTO. Evite falar por mais do que
alguns minutos. Mais do que isso torna a cena chata
e, ao contririo do que possa parecer, nio transmite
mais informagdes. Pelo contrério — os jogadores vio
parar de prestar atengdo e vocé nio vai conseguir
transmitir nada!

LEMBRE-SE DO FANTASTICO. A fantasia é
muito presente nos reinos — use-a em suas descrigdes.
Nas cercanias de Kottar, descreva as comunidades
surgindo em torno de cemitérios. Na Floresta Alta,
elfos se esgueiram pelas copas das drvores.
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Esta se¢io traz regras para perigos — armadilhas,
doencas e outras ameacas.

Acipo

Acidos corrosivos causam 1d6 pontos de dano
por rodada de exposicdo. Imersio total (por exemplo,
cair dentro de um pogo de dcido) causa 10d6 pontos
de dano por rodada e o dano persiste por uma rodada
adicional. Por exemplo, se um personagem ficar duas
rodadas no 4cido e depois sair, sofrerd um total de
30d6 pontos de dano.

AREIA MoOVEDICA

Presente em pantanos e desertos, pode engolir
criaturas ou objetos. Em geral, ocupa um quadrado
com 6m de lado. Um personagem deve passar em
um teste de Sobrevivéncia (CD 25) para notar areia
movedica  frente. Se entrar na drea da areia, fica agar-
rado. Se passar uma rodada inteira agarrado, submerge
e precisa prender a respiragio (veja Sufocamento).

Uma criatura na areia movediga pode gastar uma
acio completa e fazer um teste de Atletismo (CD
25) para escapar. Se estava submersa, fica agarrada.
Se estava agarrada, fica livre na margem da areia.
Porém, se falhar por 5 ou mais, fica fatigada (se ja
estava fatigada, fica exausta e, se ja estava exausta,
fica inconsciente, provavelmente morrendo...).

Personagens fora da 4rea de areia movediga
podem ajudar no teste de Atletismo (jogando um
galho, vara ou corda para a vitima, por exemplo).

ARMADILHAS

Vildes adoram forrar seus covis de armadilhas
para afastar aventureiros intrometidos. Mesmo antigos
templos e masmorras abandonadas podem conter
dispositivos diabdlicos protegendo seus tesouros. A
ficha de cada armadilha traz as informagdes a seguir.

NowmE. Armadilhas com o nome em itdlico sio
migicas e podem ser anuladas com Dissipar Magia.

ErEiTo. O que acontece com a criatura que
disparou a armadilha. Normalmente, uma armadilha
afeta apenas a criatura que a disparou; se afetar mais
de uma criatura ou uma Area, isso estara especiﬁcado.

RESISTENCIA. O tipo e CD do teste de resis-
téncia que a vitima da armadilha deve fazer para
evitar ou reduzir seu efeito, caso haja.

INVESTIGAGAO E LADINAGEM. A CD dos
testes para encontrar e desarmar a armadilha.

ND. O perigo que a armadilha representa.

Funciona como o nivel de desafio de uma criatura.

AcuLHa Envenenapa 1 ponto de dano de perfuragéo e perde
1d12 PV por veneno; Reflexos CD 20 evita; Investigagdo
CD 25, Ladinagem CD 20; ND 1/4.

AraMEe Farpapo Conta como terreno dificil e causa 1d6+2
pontos de dano de corte em quem atravessa-lo;
Investigagao CD 10, Ladinagem CD 20; ND 1/4.

Fosso CamurLabo Queda de 3m causa 2d6 pontos de dano
de impacto (Atletismo CD 20 para escalar de volta);
Reflexos CD 20 evita; Investigacao/Ladinagem CD
20; ND 1/4.

Repe Criatura fica agarrada (agdo completa e Acrobacia CD
20 para escapar); Reflexos CD 20 evita; Investigagdo/
Ladinagem CD 20; ND 1/4.

Virote 1d10+2 pontos de dano de perfuragédo; Reflexos CD
20 evita; Investigagao CD 25, Ladinagem CD 20; ND 1/4.

Fosso Prorunbo Queda de 6m causa 4d6 pontos de dano
de impacto (Atletismo CD 20 para escalar de volta);
Reflexos CD 20 evita; Investigacdo/Ladinagem CD
20; ND 1/2.

LAmina NA PAReDE 2d6+5 pontos de dano de corte; Reflexos CD
20 evita; Investigagdo CD 25, Ladinagem CD 20; ND 1/2.

BLoco pe Pepra 6d6 pontos de dano de impacto; Reflexos
CD 20 evita; Investigacao/Ladinagem CD 20; ND 1.

Pénputo pe Teto 1d12+10 pontos de dano de corte; Reflexos
CD 25 evita; Investigacdo CD 25, Ladinagem CD 20; ND 1.

Fosso com Estacas Queda de 9m causa 6d6 pontos de dano
de impacto mais estacas causam 2d4+5 de perfuracao
(Atletismo CD 20 para escalar de volta); Reflexos CD
20 evita; Investigacdo/Ladinagem CD 20; ND 2.

Runa pe Protecio 6d6 pontos de dano de fogo (ou acido,
eletricidade, frio, luz ou trevas) em todas as criaturas a
até 3m; Reflexos CD 20 reduz a metade (a criatura que
a ativou ndo tem direito); Investigacdo/Ladinagem
CD25;ND2.©

SimsoLo po Mepo Criaturas em alcance curto ficam abaladas
até o fim da cena; Vontade CD 20 evita; Investigacdo/
Ladinagem CD 25;ND 2. ©

Estatua Executora 1d12+10 mais 1d12+10 pontos de dano
de corte; dois testes de Reflexos CD 25 (cada teste evita
um dos danos); Investigacdo/Ladinagem CD 20; ND 3.
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Gas Venenoso perde 1d12 PV por veneno por rodada
durante 2d4 rodadas; Fortitude CD 20 reduz a metade;
Investigagcdo/Ladinagem CD 25; ND 3.

SimeoLo po Sono Criaturas em alcance curto caemincons-
cientes (como na magia Sono); Vontade CD 20 evita;
Investigacdo/Ladinagem CD 25;ND 3. ©

ParepE InsTAvEL 8d6 pontos de dano de impacto num
quadrado de 3m de lado; Reflexos CD 25 reduz a
metade; Investigagdo/Ladinagem CD 20; ND 4.

Simeoro pa Dor Criaturas em alcance curto sofrem dores
terriveis, queimpdem uma penalidade de -5 em todos
os testes até o fim da cena; Fortitude CD 25 evita;
Investigacdo/Ladinagem CD 30; ND 4. ©

Bruma pA Insanipape Criaturas em um cubo de 6m de lado
ficam confusas até o fim da cena; Fortitude CD 20
evita; Investigacdo/Ladinagem CD 25; ND 5.

SimeoLo po AtorpoamenTo Criaturas em alcance curto ficam
atordoadas por 1d6 rodadas; Fortitude CD 25 evita;
Investigacdo/Ladinagem CD 30; ND 5. ©

DesasamenTo po Teto 15d6 pontos de dano de impacto
em todas as criaturas num quadrado de 6m de
lado; Reflexos CD 30 reduz a metade; Investigacao/
Ladinagem CD 25; ND 6.

SimeoLo pa Insanipape Criaturas em alcance curto ficam
confusas permanentemente; Vontade CD 25 evita;
Investigacdo/Ladinagem CD 30; ND 6. ©

Agismo pA MorTe Um quadrado de 6m de lado no chao se
abre parauma queda de 30m sobre estacas, causando
20d6 pontos de dano de impacto e 2d8+10 pontos de
dano de perfuragéo (Atletismo CD 25 para escalar de
volta); Reflexos CD 30 evita; Investigagcdo/Ladinagem
CD 30; ND 8.

SimeoLo pa Morte Criaturas em alcance curto sdo reduzidas a
-1PV; Fortitude CD 30 reduz para 10d6 pontos de dano
de trevas; Investigacao/Ladinagem CD 30; ND 8. ©

CLiMA, cALORE FRiO

Para as regras desses perigos, veja a pigina 219.

DoENcAS

Uma doenga pode ser transmitida por contato,
inalagio ou ingestio (Veja “Venenos”, na pigina 119,
para as regras de cada tipo). Um personagem exposto
auma doenga deve fazer um teste de Fortitude (CD
conforme a doenca). Se falhar, é contaminado (mas
ainda nio sofre nenhum efeito). Contaminagio nio
é cumulativa; uma vez que contraia a doenga, o
personagem nio sofre efeitos adicionais por ser
atingido novamente.

Um personagem contaminado deve repetir o teste
de Fortitude no inicio de cada dia. Se falhar, sofre o
efeito da doenga naquele dia. Se passar, nio sofre o
efeito. Se passar por dois dias seguidos, estard curado.

Algumas doengas possuem efeitos progressivos,
denotados por uma barra “/”. Se o personagem falhar
no teste de Fortitude, sofre o primeiro efeito. Se falhar
em dois testes seguidos, sofre o segundo efeito, e
assim por diante. Um personagem que tenha sofrido
um efeito progressivo e passe no teste sofre o efeito
anterior naquele dia.

Exemplo: o hobgoblin Vel-Rett entra em contato com
a maldi¢ao pegajosa, falha no teste de Fortitude e contrai
a doenga. No inicio de cada dia, deverd fazer um novo
teste de resisténcia (até se curar). Se falhar no primeiro,
perde 1d12 PV, Se falhar no segundo, perde mais 2d12.
Se passar no terceiro, perde mais 1d12 PV,

Cararrio DiaéLico. Causa fraqueza e, em casos graves,
coma e morte. Contato, CD 25, vitima fica fraca/
debilitada/inconsciente/morre.

Feere po Riso. Causa surtos de agitacdo e, em casos
graves, loucura. Inalagdo, CD 20, vitima fica frustrada/
esmorecida/confusa (a condigdo se ativa no inicio de
cada cena).

Feere MentaL. Causa enxaquecas e torpor. Inalagdo, CD 20,
vitima fica frustrada/esmorecida/alquebrada.

INFEccho Do EscoTo. Transmitida por criaturas como ratos
gigantes e certos monstros. Uma pessoa ferida que
passe por lugaresimundos também pode contrair esta
doencga. Contato, CD 15, vitima fica fraca/debilitada.

Matbigio Pecasosa. Transforma os érgdos internos em uma
massa disforme. A vitima deve passar em trés testes
de Fortitude seguidos para se curar. Contato, CD 20,
vitima perde 1d12 PV/perde 2d12 PV/perde 4d12 PV.

MoLEsTia Demoniaca. Causa danos internos e, em casos
graves, sequelas permanentes e morte. Contato, CD
20, vitima perde 1d12 PV/perde 2d12 PV/perde 1 de
Constituigdo*/morre.

Tremores. Causa tremedeira e convulsdes. Contato, CD
15, vitima fica vulnerdvel.

VarioLA. Esta doenca causa febre e vomitos. Em casos
graves, forma Ulceras e erupgdes na pele, que deixam
cicatrizes, e pode levar a morte. Inalagdo, CD 20, vitima
fica enjoada/debilitada/perde 1 de Carisma*/morre.

*Perda permanente (mas vocé s6 pode perder 1 ponto
de atributo por uma mesma doenca).

ESCURIDAO

Escuridio é dividida em leve e fotal.

EscuripAo LEVE. Qualquer situagio de
penumbra, como uma noite enluarada ou os cantos
da cidade ao longe dos postes com seus lampides.
Fornece camuflagem leve.

EscuripAo ToTaL. O breu da noite sem
estrelas ou luar, longe de qualquer fonte de luz, ou
uma cimara totalmente fechada ou nos subterraneos,
longe da entrada. Fornece camuflagem total.
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QuEDA

Um personagem exposto a fogo deve fazer um
teste de Reflexos (CD 15). Se falhar, fica em chamas,
sofrendo 1d6 pontos de dano de fogo no inicio de
seus turnos. O personagem pode gastar uma agio
padrio para apagar o fogo com as maos. Imersio em
dgua também apaga as chamas.

Fogo provocado por efeitos instantdneos, como
nas magias Explosdo de Chamas e Bola de Fogo, nio
dura o suficiente para incendiar alguém.

FoME E SEDE

Um personagem pode resistir um dia inteiro sem
dgua ou comida sem maiores problemas. Depois disso,
deve fazer um teste de Fortitude por dia (CD 15 +1
por teste anterior). Se falhar, fica fatigado. Se falhar
novamente, fica exausto. Se falhar pela terceira vez,
fica inconsciente. A quarta falha é letal. Condi¢des
causadas por fome e sede s6 podem ser curadas por
comida e bebida. Metabolismo.

Fumaca

Um personagem imerso em fumaca densa (por
exemplo, dentro de uma casa em chamas) deve fazer
um teste de Fortitude no inicio de cada um de seus
turnos (CD 10 +1 por teste anterior). Se falhar, perde
o turno tossindo, sem conseguir realizar nenhuma
acdo. Falhar em dois testes seguidos causa a perda de
1d6 pontos de vida. Metabolismo.

Fumagca também obscurece a visdo, fornecendo
camuflagem leve s criaturas em seu interior.

Lava

Lava, magma e outros materiais incandescentes
(como metal derretido) causam 2d6 pontos de dano
de fogo por rodada de exposicio direta.

Imersio total (por exemplo, cair na cratera de
um vulcdo) causa 20d6 pontos de dano de fogo por
rodada e o dano persiste por uma rodada adicional.
Por exemplo, se um personagem ficar duas rodadas
na lava e depois sair, sofrerd um total de 60d6 pon-

tos de dano de fogo.

Uma queda causa 1d6 pontos de dano de impacto
para cada 1,5m, até um maximo de 40d6 para uma
queda de 60m. Em caso de queda na dgua, reduza o
dano em 6m (ou seja, —4d6).

Um objeto pesado (pedra, bat, barril...) que caia
sobre uma criatura também causa 1d6 pontos de dano
para cada 1,5m da queda. Dobre o dano para um
objeto muito pesado (rocha, altar, carroga...).

R10 CONGELADO

Normalmente possui de 9m a 18m de uma mar-
gem a outra. Vocé pode andar sobre o gelo 3 metade
do seu deslocamento sem testes. Porém, andar em seu
deslocamento normal, correr, fazer uma investida ou
sofrer dano sobre o gelo exige um teste de Acrobacia
(CD 15, no caso de movimento, ou igual ao dano
sofrido). Em caso de falha, role 1d4. Em um resultado
2, 3 ou 4, vocé cai e desliza esse resultado x 1,5m
(para a frente, no caso de movimento, ou na diregio
oposta ao ataque, no caso de dano sofrido). Em um
resultado 1, o gelo cede e vocé afunda.

Se vocé afundar, sofre 1d6 pontos de dano de
frio por rodada e precisa nadar. Se passar no teste
para nadar, pode sair da d4gua gastando uma agio de
movimento para se erguer pelo buraco. Porém, se
falhar, serd levado pela correnteza (veja a pigina 221),
ficando debaixo do gelo! Para sair, precisard nadar até
estar embaixo de um buraco e gastar uma agio de
movimento para se erguer. Abrir um buraco no gelo
exige causar 20 pontos de dano de impacto ou fogo.

SoNo

Um personagem pode ficar uma noite sem dormir
sem problemas — embora nio recupere PV e PM.
Depois disso, deve fazer um teste de Fortitude por dia
sem dormir (CD 15 +1 por teste anterior). Se falhar,
fica fatigado. Se j4 estiver fatigado, fica exausto. Se
j4 estiver exausto, cai inconsciente e nao pode ser
acordado até dormir pelo menos oito horas.

SUFOCAMENTO

Um personagem pode prender a respiragio por
um ntimero de rodadas igual a 1 + sua Constituigio
(por exemplo, 3 rodadas se tem Con 2). Depois disso,
comega a sufocar e deve fazer um teste de Fortitude
por rodada (CD 15 +1 por teste anterior). Se falhar, cai
inconsciente e perde 1d6 PV por rodada até respirar
novamente ou morrer. Metabolismo.
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Enquanto perigos simples oferecem uma ameaga
dentro de uma cena, perigos complexos sio uma
cena por si s6. Em termos de jogo, sao similares a
combates, exigindo diversas decisdes e testes para
serem resolvidos, e s3o uma boa op¢io para quando
vocé quer uma cena de agio que nio seja um batalha.

A mecinica deles é baseada em testes estendidos
(vejaa pagina 179). A ficha de cada perigo complexo
traz as seguintes informagdes.

NomEe E ND. Nome e nivel de desafio do perigo.

OBgjETIVO. Esta linha resume o que os persona-
gens devem fazer para “vencer” o perigo.

ErErro. O que o perigo causa aos personagens.
Se o perigo fosse uma criatura, este bloco seria as
acdes que ele pode fazer.

AcOES. Agdes que os personagens podem reali-
zar durante o efeito. Naturalmente, os jogadores sio

livres para pensar em alternativas. Tendo o objetivo e
os efeitos em mente, e usando as agdes descritas como
base, o mestre pode julgar o resultado de outras agdes.

A seguir estio quatro exemplos de perigos
complexos. O mestre é livre para criar seus proprios.

JorNADA PELOS ERMOS ND 2

O grupo viaja por territdrio selvagem.

OsJetivo Chegar ao destino.

Ereiro Para chegar ao destino, o grupo devera fazer certa
quantidade de testes, definida pelo tamanho dajornada.

Uma viagem pode ser curta (até outro reino na mesma
regido, 3 testes exigidos); média (até outra regido,
como de Ghanor até Mattora, 5 testes), ou longa
(até outra regido longinqua ou continente, como
de Ghanor até Zibrene ou Artus, 7 testes exigidos).

Para cada falha, os personagens perdem 2d6 pontos
de vida. Essa perda de vida representa cansacgo e
desgaste e s6 pode ser curada a partir de um dia apo6s
ofimdajornada. Se o grupo acumular trés falhas, os
pontos de mana maximos dos personagens diminuem
em 1 por nivel na préxima aventura. Isso representa
um abalo causado pelas dificuldades da travessia.

AVANGAR (SoBrEVIVENCIA, CD varia) Os personagens se alternam
fazendo testes até atingir a quantidade de sucessos
exigida pela jornada (ou até atingir trés falhas).
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Os testes podem ser de Sobrevivéncia ou de qualquer
outra pericia que o jogador consiga justificar e o
mestre aprove. Por exemplo, um personagem numa
carroga pode fazer um teste de Adestramento, um
personagem que queira pedirindica¢des e abrigo para
pessoas no caminho pode usar Diplomacia (desde
que haja pessoas para quem pedir ajuda) e assim
por diante. Porém, cada pericia que nao seja Sobre-
vivéncia s6 pode ser usada uma vez pela jornada.

ACD varia conforme o terreno: 15 para planicies e colinas,
20 para florestas e pantanos, 25 para desertos ou
montanhas e 30 para regides ainda mais perigosas.

Este perigo é basicamente um teste estendido,
usado para para resolver viagens longas de forma
simplificada, sem precisar narrar o avango detalhada-
mente. Note que, independentemente dos resultados,
o grupo chegard ao destino. O que estd em jogo é o
estado dos personagens ao fim da jornada. Se quiser
uma viagem que possa acabar em fracasso, faga com
que o grupo tenha que comegar novamente caso
acumule trés falhas — o que indicaria que pegaram
um caminho errado e precisam voltar para tris.

E possivel fazer jornadas mais complexas, com
regras para mantimentos, perigos ambientais, encon-
tros com criaturas etc. Contudo, uma viagem assim
serd uma aventura completa, nio um perigo.

AVALANCHE ND 4

Viajando por uma regiio montanhosa, o grupo
é vitima de uma avalanche.

OsJeTivo Escapar da avalanche.

Ereito O grupo tem cinco rodadas para se afastar dos
escombros. No fim da quinta rodada, a posi¢do de
cada personagem é definida pelo nimero de sucessos
acumulados nas ag¢des correr ou carregar outro. Um
personagem com até dois sucessos sofre 16d6 pontos
de dano deimpacto e fica soterrado. Um personagem
com trés ou quatro sucessos sofre 8d6 pontos de dano
de impacto. Um personagem com cinco sucessos ou
mais escapa ileso.

Os personagens tém direito a um teste de Sobrevivén-
cia (CD 20) para perceber a avalanche iniciando.
Quem passar pode realizar uma agao adicional na
primeira rodada.

Personagens soterrados ficam iméveis e sofrem 1d6
pontos de dano de impacto no inicio de cada um de
seus turnos. Soltar-se (ou soltar um aliado soterrado)
exige um teste de Forga (CD 25). Varios personagens
podem ajudar nesse teste (veja a pagina 179).

CorreR (AtLETISMO CD 20) O personagem corre para longe
da avalanche. Se passar, afasta-se dos escombros
(veja “Efeito”, acima). Um sucesso por 10 ou mais (ou
um 20 natural no teste) conta como dois sucessos.
Este teste recebe os mesmos modificadores da agdo
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corrida (veja a pagina 77) e pode ser substituido por
Cavalgar, se o personagem estiver montado.

CARREGAR OuTRO (ATLETISMO CD 25) O personagem carrega
um aliado préximo (com no maximo um sucesso de
diferenca). Isso funciona como a agéo correr, mas
com CD maior. Se passar, o personagem acumula
um sucesso para si e para o aliado.

Procurar CamiNHO (Percercio CD 20) O personagem analisa
o terreno em busca de uma rota de fuga. Se passar,
recebe +5 em todos os testes para correr e carregar
outro realizados durante o perigo.

TEMPESTADE DE AREIA NDs

Atravessando terras desérticas, os personagens
sio apanhados por uma tempestade de areia.
OgJeTIvO Sobreviver a passagem das areias. A tempestade

dura 2d4+1 rodadas. Apos esse periodo, ela se torna
um vento fraco, sem os efeitos abaixo.

Ereito No inicio de seu turno, cada personagem deve
fazer um teste de Fortitude (CD 20+1d6; role uma vez
noinicio de cada rodada e aplique a mesma CD para
todos os personagens). Se falhar, sofre 4d4 pontos de
dano de corte e fica cego até o inicio de seu proximo
turno. Se falhar por 10 ou mais, além disso comeca
a sufocar (veja a pagina 227). Um personagem cego
sofre -5 em todas as ac¢des abaixo.

Além disso, no fim de cada rodada, role 1d4 para cada
animal ou monstro irracional acompanhando o
grupo. Num resultado 1, a criatura se assusta e foge,
desaparecendo na tempestade. Uma criatura que
fuja dessa forma pode ser encontrada quando a
tempestade passar com um teste de Sobrevivéncia
(CD 20 + a duracdo da tempestade em rodadas).
Contudo, ha 25% de chance de estar morta.

Os personagens tém direito a um teste de Sobrevivén-
cia (CD 20) para perceber a tempestade de areia
iniciando. Quem passar pode realizar uma agdo
adicional na primeira rodada.

ProTEGER-SE (AcroBAciA ou ATLETIsMo CD 15) O personagem
se encolhe no chéo e recebe +2 no préximo teste de
Fortitude contra a tempestade.

CosriIr-st (Sorevivencia CD 15) O personagem se cobre com
uma capa, saco de dormir ou equivalente. Ele recebe
+5 no proximo teste de Fortitude contra a tempestade,
e +2 no seguinte. Apos isso, o item é destruido.

Procurar AeriGo (PERCEPGAO ou SoBRrevIVENCIA CD 25) O
personagem encontra uma prote¢do, como uma vala
ou rocha alta. Ele recebe +5 nos testes de Fortitude
contra esse perigo até o final da cena.

ProTEeGEer ALIADO (SoBRrevivEncia CD 15) O personagem usa
seu proprio corpo para proteger um aliado adjacente.
Na préxima rodada, sofre -5 em seu teste de Fortitude,
mas o aliado recebe +5.

LavAR o RosTo (Cura CD 15) O personagem remove a
cegueira e o sufocamento causados pela tempestade
de si mesmo ou de um aliado.

AcaLMAR ANIMAL (ApesTRAMENTO CD 25) O personagem
acalmaum animal ou monstroirracional. Isso elimina
a chance da criatura fugir durante a tempestade.

CoNSTRUCAO EM CoLAPSO ND 8

Os personagens estio em uma constru¢io
grande, como um castelo ou templo, que estd
prestes a desabar. Eles precisam escapar antes de
serem soterrados!

OsJeTivo Sair da construcao.

Ereito A construcdo sera completamente destruida em
7 rodadas. Para escapar, um personagem precisa
acumular 5 sucessos nas agdes avangar, correr ou
carregar outro. No inicio de cada rodada, role 1d6 e
consulte a lista de efeitos abaixo.

1-2) Destrogos. Destrogos caem do teto. Cada personagem
deve fazer um teste de Reflexos (CD 25). Se falhar,
sofre 4d6 pontos de dano de impacto. Se falhar por
10 ou mais, o dano aumenta para 8d6.

3-4) Fenda no chdo. Rachaduras se abrem no chdo. Cada
personagem deve fazer um teste de Acrobacia ou
Atletismo (CD 25). Se falhar, tropeca e sofre -5 em
sua préxima acdo contra o perigo. Se falhar por 10
ou mais, cai e perde sua acao nesta rodada.

5) Blogueio. Um desabamento esta prestes a bloquear
o caminho! O personagem pode desistir dessa rota
e procurar outra (perde a agdo esta rodada, mas age
normalmente a partir da préxima) ou tentar correr
antes que o desabamento termine. Nesse caso, precisa
fazer um teste de Atletismo (CD 25). Se passar, pode
fazer sua agdo nesta rodada. Se falhar, perda a acao
e sofre 8d6 pontos de dano de impacto.

6) Explosdo. Magia, itens alquimicos armazenados ou
mesmo a pressado sobre as paredes causam uma
explosdo. Cada personagem deve fazer um teste de
Reflexos (CD 30). Se falhar, sofre 6d6 pontos de dano
(tipo definido pelo mestre) e sofre -5 em seu préximo
teste contra o perigo. Se falhar por 10 ou mais, o dano
aumenta para 10d6 e o personagem perde sua agdo
nesta rodada.

Ao final da sétima rodada, qualquer personagem que
nao tenha acumulado 5 sucessos sera atingido pelo
desabamento da construgéo, sofrendo 20d6 pontos
de dano de impacto (sem teste de resisténcia).

AvANGAR (AcroeaciA ou RerLExos CD 25) O personagem
avanca com cuidado em direcdo a saida. Um sucesso
por 10 ou mais (ou um 20 natural no teste) conta
como dois sucessos.

CorreR (ATLETISMO CD 20) O personagem corre em direcao
a saida sem se preocupar com os perigos em seu
caminho. Ele sofre 4d6 pontos de dano de impacto.
Um sucesso por 10 ou mais (ou um 20 natural no
teste) conta como dois sucessos.

CARREGAR OuTRro (ATLETISMO CD 30) O personagem carrega
um aliado préximo (com no maximo um sucesso de
diferenca). Isso funciona como a agdo avancar. Se
passar, o personagem acumula um sucesso para si e
para o aliado. Se falhar, ambos sofrem dano.

Procurar CaminHo (Percepgio CD 20) O personagem
analisa o terreno em busca de uma rota de fuga.
Se passar, recebe +5 em todos os testes para avangar,
correr e carregar outro realizados durante o perigo.
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Durante aventuras, os personagens invadem
masmorras, enfrentam vildes, conquistam tesouros.
Mas o que acontece entre uma missio e outra? O
que os herdis fazem quando nio estio salvando o
mundo? Em campanhas simples vocé pode evitar
essa pergunta: entre as aventuras, os herdis ficam se
divertindo na taverna enquanto esperam o proximo
velhinho com um problema. Mas em campanhas
complexas, que buscam contar uma saga épica,
em vez de uma série de aventuras isoladas e sem
consequéncia, essa questao ganha importancia.

Nessas campanhas, vocé precisa de tempo entre
as aventuras para que Os personagens e as tramas
possam se desenvolver de forma verossimil. Um
heréi que entre em uma masmorra por dia poderia
subir um nivel por dia. Mas faz sentido na historia
que um jovem inexperiente se torne um campeao
lendirio em menos de um més? Se em sua campanha
uma guerra comegar, algum tempo terd que se passar
para que ela se desenvolva — afinal, conflitos desse
tipo levam meses ou anos. Além disso, os jogadores
podem querer um tempo para seus personagens
buscarem seus proprios objetivos, em vez de apenas
reagir as tramas dos vildes.
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A opgio mais simples. Entre uma aventura e
outra, vocé arbitra o que acontece: “Depois de salvar
a cidade do ataque hobgoblin, vocés passam um més
festejando na capital, aproveitando a fama e a fortuna
que ganharam. Até que, certa noite, um velhinho
entra na taverna em que voces estdo...”.

Vocé pode (e deve) levar em conta as peculiari-
dades dos personagens para descrever esses eventos.
O birbaro e o ladino podem ficar festejando, mas
o mago talvez prefira partir para estudar em uma
torre, voltando convenientemente na noite em que
o velhinho entra na taverna.

Esta opgio funciona quando os personagens
nio tém objetivos especificos — comum com

jogadores iniciantes. Nesses casos, é melhor que o
mestre tome as rédeas do tempo entre aventuras e
simplesmente descreva o que aconteceu.

Essas narrativas também sio boas para longos
saltos temporais. Por exemplo, o grupo derrotou um
grande vildo e terminou um arco de histérias. Vocé
quer que eles tenham uma sensagio de vitéria, entio
nio quer que a préxima aventura comece logo. Em
vez disso, vocé diz: “Cinco anos se passam. Gragas
A vitdria de vocés contra o terrivel necromante, sio
anos de paz e prosperidade. Mas entdo, no sexto
ano...”. Esse tipo de salto se presta para ser descrito
em sumirio. E um tempo de inatividade, no qual
todos estardo aproveitando a vitéria em vez de
procurar problemas.
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A segunda opg¢io é mais complexa. Em vez de
o mestre descrever o que acontece, os jogadores
escolhem o que querem fazer. A diferenca para uma
aventura normal estd no nivel de detalhamento.

Aventuras sio a parte principal da campanha;
s30 descritas em detalhes e resolvidas com as regras
completas do jogo. J4 o tempo entre aventuras é
a parte secundaria, por isso é menos detalhado e
resolvido com regras simplificadas. Se sua campanha
fosse um filme, as aventuras seriam cenas normais; ja
o tempo entre elas seria uma montagem.

Também hd um motivo pratico para isso: entre as
aventuras, 0 grupo muitas vezes estard separado. Se o
mestre demorar para resolver a agio de um jogador,
os outros ficario muito tempo parados.

Para ter um conjunto de regras simples e, ao
mesmo tempo, capaz de resolver todos os tipos de
agdes que os jogadores podem querer realizar entre
aventuras, Voce precisa abstrair. Exija poucos testes,
fazendo com que cada um determine o resultado de
um evento inteiro. Por exemplo, resolva um combate
com um teste de ataque e uma infiltragio a uma base
inimiga com um teste de Furtividade.

)<>< O MESTRE




7= o

< REGRA VARIANTE: &
Custo DE VIDA

Entre uma aventura e outra, herois precisam comer
e comprar roupas, como qualquer pessoa. Mas A
Lenda de Ruff Ghanor RPG é sobre combater o
mal, ndo administrar despesas domésticas!

Para simplificar, em vez de pagar cada estadia ou
refeicdo, vocé pode pagar um custo mensal que
representa o seu sustento. Esse valor inclui des-
pesas mundanas como moradia, comida, roupas e
transporte, mas nao itens com beneficios mecanicos.

O jogador escolhe um dos custos mensais a seguir.
O custo define a condicao de descanso padrao
do personagem.

e PoBrE (10 PP). Vocé dorme na rua, em
celeiros ou nas piores hospedarias. Come pao
velho e veste trapos. Alguns clérigos e paladinos
vivem assim por op¢ao — doam quase todo o seu
dinheiro, mantendo apenas o minimo para viver.
Outros, como barbaros, cagadores e druidas, ndo
se importam muito com conforto. Condigao ruim.

e MEpio (50 PP). Vocé dorme em estalagens
e come em tavernas. Este estilo de vida é caro
para pessoas comuns — imagine alguém que viva
em hotéis e coma em restaurantes todos os dias
—, mas boa parte dos aventureiros pode pagar por
isso. Condigao normal.

e Rico (100 PP). Vocé ficaem quartos privati-
vos nas estalagens, alimenta-se bem e se veste com
roupas feitas por alfaiates. Condi¢do confortavel.

e Luxuoso (200 PP). Vocé dorme nas me-
Ihores estalagens — quando nao é convidado por
um nobre local para ficar em seu castelo — e come
banquetes. Seus passeios de carruagem atraem
olhares de admiragao e inveja. Condi¢ao luxuosa.

A seguir estdo quatro a¢des que os jogadores
podem fazer durante um interltidio entre aventuras:
treinar, partir em uma busca, trabalhar e governar. A
primeira opg¢io serve para ganhar poder. A segunda
é um grande “guarda-chuva” para outras coisas que
o jogador queira fazer. Por fim, trabalhar serve para
ganhar dinheiro e governar é uma agio especifica de
personagens regentes (veja o CAPITULO 8).

Os personagens podem fazer uma agdo por més
de tempo de jogo. O mestre pode aumentar este
tempo para uma agio por estacio (trés meses) ou
até um ano, para campanhas que se estendam por
longos periodos. Independentemente da medida que
escolher, evite saltos que fornecam muitas a¢des por
vez — é melhor resolver essa parte rapidamente, para
chegar logo na aventura. Interlidios sio o aperitivo
da campanha, nio o prato principal.

TREINAR

A vida de aventuras é perigosa; faz sentido que
em seu tempo livre os personagens pratiquem para
ficar mais poderosos.

O jogador deve descrever como seu personagem
vai treinar e entdo escolher um atributo que tenha
relagio com o treinamento descrito. Um bérbaro
que treine fazendo exercicios fisicos pode usar Forga,
enquanto que um mago que treine estudando numa
biblioteca pode usar Inteligéncia. O treino custa 100
PP por nivel de personagem e deve ser pago antes
de os testes serem feitos. Esse valor é referente a
equipamentos, manuais e mentores; caso nio tenha
acesso a eles, o personagem nio pode treinar.

O personagem entio deve fazer trés testes do
atributo escolhido, com CD 10 + metade de seu nivel.
Se passar em pelo menos dois, recebe um beneficio
de seu proximo nivel de personagem, a sua escolha.
Caso contrario, nada acontece — o personagem nio
sofre nenhuma penalidade por falhar no treinamento,
além do tempo perdido. A lista abaixo resume os
beneficios que o jogador pode escolher.

e PV equivalentes ao seu préximo nivel.
e PM equivalentes ao seu préximo nivel.
© Uma habilidade de classe do seu préximo nivel.

e +1 em todas as pericias (apenas se o seu proximo
nivel de personagem for par).

Vocé pode treinar maltiplas vezes, mas deve
escolher um beneficio diferente a cada treinamento.
Quando sobe de nivel, recebe quaisquer beneficios
ainda nio escolhidos, tornando-se um personagem
normal daquele nivel. Na pritica, vocé perde os
beneficios do treinamento quando sobe de nivel.
Isso evita que personagens fiquem com poder
muito acima do seu nivel, mas vocé ainda teri tido
um beneficio em todas as sessdes de jogo entre o
treinamento e o proximo nivel.

De acordo com o mestre, beneficios de treina-
mento podem se manter entre os niveis. Isto é, se
vocé tem um beneficio de treinamento e sobe de
nivel, automaticamente ganha um beneficio do pré-
ximo nivel. Se a qualquer momento o personagem
acumular quatro beneficios de treinamento, perde
todos eles e sobe um nivel imediatamente.

Isso pode fazer com que os personagens fiquem
com niveis diferentes. Se os jogadores nio se impor-
tarem com isso, € uma opg¢ao interessante. Em termos
de historia, faz sentido que aventureiros focados em
adquirir poder pessoal se tornem mais poderosos que
aqueles mais interessados em outras coisas.

CAPITULO SEIS >O<



PARTIR EM UMA Busca

Com esta agio, o personagem executa qualquer
tarefa a sua escolha, limitado apenas pelo bom senso.
Se na tltima aventura o grupo encontrou um artefato
misterioso, 0 mago pode pesquisar para descobrir o
que o item faz. Se o histérico do soldado diz que ele
teve sua familia morta por um vampiro, ele pode
usar seu tempo livre para investigar o paradeiro
do morto-vivo. Nesse tlltimo exemplo, note que a
investiga¢io pode ser resolvida em uma busca solo,
mas a luta contra o vampiro deve ser uma aventura.

Para resolver uma busca, o jogador descreve o
que planeja fazer. Dizer que vai “investigar o para-
eiro do vampiro” é pouco. Dizer que vai perguntar
d d X Dizer q gunt
entre os camponeses do reino, procurar nas criptas
da regiao ou contratar um mago para usar Vidéncia
é suficiente. E importante ter uma ideia do que o
personagem vai fazer, mas nio é necessirio detalhar.

O jogador entio escolhe uma pericia relacionada
a descrigdo da busca. Se o jogador disse que vai per-
guntar entre os camponeses do reino, Investigagio
seria coerente. Intimidagio também — mas, nesse
caso, 0 personagem estaria coagindo as pessoas, o que
poderia ter consequéncias mais tarde. Jd Atletismo

“Antes de partir em uma busca, vocés devem
responder a trés perguntas...”

nio tem nenhuma relagio com a ideia do jogador
e nio poderia ser usada.

Ap6s o jogador escolher uma pericia, é a vez do
mestre. Assim como o jogador, ele deve levar em
conta a descrigio da busca. No exemplo anterior, o
mestre poderia escolher Diplomacia, para o soldado
convencer as pessoas de que nio é um assecla do
vampiro, ou Intui¢do, para discernir informagées
titeis de boatos e supersti¢des.

Por fim, o jogador rola 2d12 na TABELA 6-2:
Desar10s DE Buscas, para definir a terceira e tlltima
pericia. A tabela traz exemplos de desafios relaciona-
dos a cada pericia, mas o mestre pode inventar outros.

Por exemplo, se 0 jogador rolar 13 (Sobrevivén-
cia), o mestre pode descrever que o vampiro atacou
uma aldeia em um péntano. Para chegar até ld e
interrogar os camponeses, O personagem precisard
atravessar essa regiio dificil.

Com as trés pericias definidas (a escolhida
pelo jogador, a escolhida pelo mestre e a decidida
aleatoriamente), é hora de rolar. Os testes t¢ém CD
20 + metade do nivel do personagem (herdis mais
poderosos se envolvem em missdes mais dificeis ou
atraem a atengio de inimigos mais poderosos).

O MESTRE
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< TABELA 0-2: DESAF10s EM Buscas &

EXEMPLO

Identificar um encantamento
Identificar uma reliquia sagrada
Reconhecer um idioma antigo
Contar uma mentira para escapar de uma situagao ruim
Tratar dos ferimentos de um antigo inimigo em troca de ajuda
Escapar de uma emboscada
Convencer um pirata a fornecer informacao
Descobrir o verdadeiro nome de um criminoso notoério
Evitar uma armadilha
Saltar sobre um precipicio
Perceber que o mensageiro na verdade é um assassino
Encontrar o caminho mais seguro através de uma floresta
Suportar condi¢des climaticas adversas
Convencer os guardas de que vocé ndo é um contrabandista
Passar despercebido pela matilha de lobos

2DI2 PERicia

2 Misticismo
3 Religiao

4 Conhecimento
5 Enganagao
6 Cura

7 Iniciativa

8 Intimidacao
9 Investigagao
10 Reflexos

n Atletismo
12 Percepcao
13 Sobrevivéncia
14 Fortitude
15 Diplomacia
16 Furtividade
17 Acrobacia
18 Intuicao

19 Vontade
20 Luta

21 Atuagao
22 Adestramento
23 Nobreza
24 Guerra

Atravessar um desfiladeiro estreito

Notar que um pretenso aliado & um traidor

Desacreditar a ilusao de um golpista

Enfrentar assaltantes hobgoblins

Participar de uma festa em um acampamento mercenario

Acalmar uma fera selvagem
Participar de um banquete

Atravessar um campo de batalha

VaN

A quantidade de sucessos determina o resultado
da busca. Se o personagem nio tiver nenhum sucesso,
ou seja, se falhar nos trés testes, nio consegue o que
queria e sofre um castigo (um ferimento, perda de
um item etc.). Se tiver um sucesso, ndo consegue
0 que queria, mas nio sofre nenhuma penalidade.
Se tiver dois sucessos, consegue o que queria (por
exemplo, a localizagio do covil do vampiro). Por
fim, se tiver trés sucessos, consegue o que queria e
um beneficio adicional a critério do mestre. Talvez,
além da localizagio do covil do vampiro, o soldado
descubra também uma fraqueza do monstro.

Tanto os castigos quanto as recompensas de uma
busca podem ser definidos pelo mestre ou de forma
aleatéria, usando a TABELA 6-3: CONSEQUENCIAS DE
Buscas. Isso é especialmente ttil se o personagem est4
se aventurando sem um objetivo especifico.

Em buscas, os jogadores podem tentar usar
outras habilidades no lugar dos testes definidos
pela mecénica. Por exemplo, um mago pode querer
substituir um teste de Furtividade por Invisibilidade.
Isso nio é permitido. Lembre-se de que cada teste
nio representa uma Gnica agdo, mas sim uma
sequéncia de eventos ao longo de horas ou mesmo
dias. Da mesma forma, habilidades que modificam
pericias (fornecem bonus, substituem um teste por
outro...) nio podem ser usadas.

Usos criativos de habilidades podem, entretanto,
fornecer bénus num dos testes, assim como boas
ideias e interpretagio. O bonus varia de +2 a +5.

RECOMPENSAS

FAVOR. Vocé recebe um favor de um NPC ou
organizagio, ou a promessa de um favor futuro, que

CAPITULO SEIS >0<




i Z
< TABELA 06-3: &
CoONSEQUENCIAS DE Buscas
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SucEssos CONSEQUENCIA
(] 1 castigo
1 Nenhuma
2 1 recompensa
3 2 recompensas
2\

o ajuda por uma cena. Exemplos incluem a ajuda de
um parceiro, uma carona para um local distante, uma
magia langada para vocé, o empréstimo de um item
especial (ou mesmo mégico) por uma aventura etc.
Vocé decide o favor, mas o mestre deve aprové-lo.

INFORMAGCAO. Vocé recebe uma informagio,
como a localizagio de um tesouro, a identidade do
traidor na corte, a resposta para um enigma magico,
a cura para um veneno sobrenatural etc. Vocé decide
a informagio, mas o mestre deve aprovi-la.

PoDER. Vocé recebe um beneficio de treina-
mento, definido aleatoriamente.

TESOURO. Vocé ganha um bem material. Role
na TaBELA 8-2: TESOUROS (veja a pagina 272), na
coluna de riquezas, de itens ou em ambas, na linha
correspondente a seu nivel.

CAsTIGOS

ABALO. Vocé sofre uma derrota que abala
sua confianga. Durante a proxima aventura, seus
pontos de mana miximos diminuem em 1 por
nivel de personagem. Por exemplo, se vocé é um
personagem de 5° nivel com 15 PM, terd apenas 10
PM na préxima aventura.

CoMPLICACAO. Vocé sofre uma
complicagio, que ird afeté-lo em algum
momento de sua carreira. Vocé pode
ter feito um inimigo poderoso, con-
traido uma doenga migi-
ca etc. Cabe ao mestre
definir os detalhes exa-
tos dessa complicagio,
baseando-se nos para-
metros das outras pe-
nalidades da lista.

i T

< TABELA 6-4: &
REcOMPENSAS oU CASTIGOS

106 RECOMPENSA CasTico
1 Tesouro (riqueza) Ruina (menor)
2 Favor Abalo
3 Tesouro (item) Complicagao
4 Informagao Ferimento
5 Tesouro (ambos) Maldigao
6 Poder Ruina (maior)

FERIMENTO. Vocé sofre um ferimento severo,
que demora a cicatrizar. Durante a préxima aventura,
seu pontos de vida maximos diminuem em 1 por nivel
de personagem. Efeitos de cura nio funcionam — o
ferimento foi profundo demais e apenas o tempo
pode cicatrizé-lo.

MALDICAO. Vocé sofre um efeito da magia
Rogar Maldi¢do na préxima aventura.

RuiNA. Vocé perde dinheiro (ou itens em valor
equivalente) em valor igual a um quarto (perda menor)
ou metade (perda maior) do dinheiro inicial do seu
nivel (veja a pigina 96). Por exemplo, um personagem
de 5° nivel (dinheiro inicial 2.000 PP) perde 500 PP
(perda menor) ou 1.000 PP (maior). Se nio tiver
como pagar, sofre um abalo (veja acima).

TRABALHAR

Personagens treinados em Oficio podem usar
o tempo entre aventuras para ganhar dinheiro
ou fabricar itens, conforme as regras da pericia
(veja a pagina 82). Embora esta agio nio seja a
preferida de aventureiros, é a mais usada
por pessoas comuns!

GOVERNAR

Personagens que forem
regentes podem fazer
duas a¢des de dominio.
Veja a pagina 288.
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Esta se¢io traz regras opcionais que vocé pode
usar para alterar a forma como A LENDA DE GHANOR

RPG é jogado.
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Personagens de 1° nivel sio her6is iniciantes —
mas ainda s3o herdis. Porém, alguns grupos gostam de
comegar suas campanhas com personagens realmente
iniciantes, equivalentes a pessoas comuns.

Com a opgio de personagens de nivel 0, vocé
pode criar personagens completamente inexperientes,
seja por serem muito jovens, seja por nunca terem
vivenciado um conflito, como um camponés criado
em uma regido pacata e tranquila.

Siga os passos abaixo para criar seu heréi — ou,
melhor dizendo, seu camponés...

ATRIBUTOS. Vocé pode definir seus atributos
com pontos ou rolagens, como o normal. Porém,
se escolher comprar seus atributos, possui apenas 6
pontos (em vez de 10). E, se escolher rolé-los, rola
apenas 3d6 (em vez de 4d6 menos o menor).

Raca E OricEM. Como normal. Vocé recebe
todas as habilidades de sua raga e origem.

CrassE. Classes representam treinamento
especial, algo que vocé nio tem — pelo menos, nio
ainda. Assim, vocé comega sem nenhuma classe. Suas
caracteristicas sdo: 8 pontos de vida (+ Con), 2 pontos
de mana, 1 pericia a sua escolha (mas ainda pode
receber pericias adicionais por Inteligéncia e origem),
nenhuma proficiéncia e a habilidade Empenho.

Empenho. Vocé pode nio ter treinamento, mas
compensa com dedicagio e esfor¢o. Quando faz um
teste de pericia, vocé pode gastar 1 PM para receber
+2 nesse teste.

EQUIPAMENTO. Vocé comega com um traje
de viajante, uma bolsa de lona e 4d6 (além dos itens
fornecidos por sua origem).

SUBINDO PARA O 1° NIiVEL

Ao completar sua primeira aventura, vocé sobe
para o 1° nivel em uma classe a sua escolha. Vocé
recebe os PV e PM necessarios para se igualar aum
personagem de 1° nivel dessa classe (se escolheu
soldado, recebe +12 PV e +1 PM; se escolheu mago,
recebe +0 PV e +4 PM, e assim por diante). O mesmo
acontece com pericias, proficiéncias e habilidades.
Por ter se tornado um herdi, vocé recebe 1 ponto
de atributo. Vocé mantém a habilidade Empenho
(embora seja relativamente fraca, pode ser ttil).
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Nas regras normais, ferimentos nio acarretam
consequéncias permanentes (isto é, além da morte).
Isso simplifica 0 jogo, mas tira um pouco do risco —
e, consequentemente, da emogio — de um combate.

Com a opgio de combates cruéis, personagens
podem sofrer ferimentos permanentes. Isso é uma boa
opgdo para grupos que gostam de histdrias mais
realistas e brutais. Para usé-la, siga as regras abaixo.

SEM PonTos DE ViDA NEGATIVOS. Se um
personagem for reduzido a 0 PV ou menos, fica
com 0 PV, inconsciente e morrendo (uma nova
condigio, descrita abaixo). Além disso, deve fazer
um feste de morte (um novo tipo de teste, também
descrito abaixo).

MoRrRrRENDO. Um personagem morrendo deve
fazer um teste de morte no inicio de cada turno e
sempre que sofrer dano. Essa condi¢do se encerra se
vocé estancar (como resultado de um teste de morte)
ou se receber primeiros socorros (veja a pericia Cura).
Curar pontos de vida ndo encerra essa condigio
(embora faga vocé acordar).

TESTE DE MORTE. Um teste de Constitu¢io
contra CD 10 + 2 por teste de morte jd realizado na
mesma cena. Veja a seguir as consequéncias do teste.

CAPITULO SEIS >(><



> —~  DEsAFIANDO 0s DEUSES
< TESTE DE MORTE & .
Uma vez por aventura, um jogador pode de-
clarar que estd “desafiando os deuses”. Isso aumenta
= sua confianca, fornecendo um nimero de pontos

Passa por Estanca (perde a condicao morrendo) TR e d
ey R e e vida e de mana temporirios de acordo com seu

patamar. Iniciante: 1d8+1 PV e 1d4+1 PM. Veterano:
Bassa by 3d8+3 PV e 2d4+2 PM. Campedo: 6d8+6 PV e 3d4+3

et PM. Lenda: 10d8+10 PV e 4d4+4 PM. Além disso, o
Falha Nenhum (continua morrendo). méximo de PM que o personagem pode gastar em
Falha por Estanca, mas sofre um ferimento habilidades com custo varidvel aumenta em +1 por
5 ou mais permanente. Role 1d6, sendo “1” Forga, patamar (um personagem veterano, por exemplo,

“2” Destreza e assim por diante. Vocé podera gastar um miximo de PM igual a0 seu nivel

perde 1 ponto no atributo rolado. +2). Esse beneficio e os pontos temporarios duram
Falha por Morre. até o fim da cena.

10 ou mais > : = el o
Porém, atrair a atencdo de divindades cruéis

tem seu preco. Até o im da cena, a CD de qualquer
teste de morte aumenta em +5 — ou seja, o primeiro

teste tem CD 15, o segundo tem CD 17 e assim
por diante.

Por exemplo: Ruprest sofre dano e é reduzido a O PV,
Ele deve fazer um teste de morte contra CD 10. Se ndo
estancar, no inicio de seu préximo turno deve fazer
outro teste, agora contra CD 12. Se ndo estancar
e, ao longo da rodada, sofrer dano, deve fazer
outro teste, contra CD 14. Se estancar, mas
mais tarde na mesma cena for novamente
reduzido a 0 PV, o novo teste de
morte jd comegard com CD 16.

Como a CD inicial é 10
€ um personagem morre ape-
nas se falhar por 10 ou mais, é
quase impossivel morrer no
primeiro teste. Porém, so-
frer um ferimento perma-
nente nio é tio improvavel...
Como jogadores nao gostam
de ver seus personagens fica-
rem mais fracos, essa regra os ‘
deixard mais tensos. Mesmo ) '/ -~
num combate ficil, no qual 3 Ve
nio exista chance do grupo
ser derrotado, os jogadores
ainda ficardo preocupa-
dos, pois a chance de
sofrer um feri-
mento perma-
nente sempre
estard pairando so-
bre eles. Isso pode tornar
a interpretagio do gru-
po mais cautelosa e realis-
ta. Jogadores que normalmente nio
hesitariam antes de entrar numa luta
pensardo duas vezes ao perceber que
podem nio sair incélumes.

Desafiar os deuses coloca mais con-
trole narrativo nas mios dos jogadores.
Um jogador pode lutar normalmente,
tendo mais chance de ser derrotado,
mas menos chance de ter alguma
consequéncia grave; ou desafiar
os deuses para ter mais chance
de vencer — mas mais chance
de sofrer uma consequéncia grave
caso tudo dé errado. Isso pode ser
| muito tentador num combate
| importante, como para derrotar
., umyvilio odiado ou salvar um

ente querido.
Y
Se o jogador arriscar,

pode gravar sua marca
no mundo. Se perder...
bem, ele sabia dos riscos
que estava correndo.

\ N
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Ruprest: desafiando
os deuses dia
sim, dia também.
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or tris da fachada de civilida-

de de suas nagdes, os Reinos
abrigam diversos perigos. De

- bandidos e monstros a nobres corruptos
e adoradores de demdnios, o Mundo de

- Ghanor ¢ o lar de incontdveis ameagas
que deverio ser enfrentadas pelos heréis.

Este capitulo e)k_plica como construir
as ameacas de uma aventura — combates e
outros perigos —, além de trazer ameagas
prontas para o mestre usar.
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A ameaga mais comum no mundo de
Ghanor é o combate — uma cena de agio
na qual os personagens enfrentam uma ou
mais criaturas. Para construir um combate

anot

equilibrado — nem tio ficil a ponto de ser
chato, nem to dificil a ponto do grupo nio
ter chance — vocé deve considerar o nivel
de desafio (ND) dos i inimigos.

O nivel de desafio mede o poder da
criatura e indica o nivel para o qual ela é um
desafio justo. Assim, uma criatura de ND 3
fornece um combate equilibrado para um
grupo de 3° nivel. Isso 51gn1ﬁca que ela cau-
sard dano aos herdis, ex1g1ra que eles gastem
pontos de mana e talvez derrube alguns deles.

- Porém, ao fim do combate, sera derrotada.

Além do ND, considere os fatores a

seguir na construcio de um combate.

EXPERIENCIA DOS JOGADORES. Gru-
pos iniciantes devem enfrentar criaturas com
ND menor do que o seu nivel. J4 veteranos,
que dominam os aspectos taticos do jogo,s
podem enfrentar cr1aturas com ND maior
que o seu nivel.

COMPOSICAO DO GRUPO. O nivel de
desafio de uma criatura considera grupos de
quatro personagens. Grupos com menos




ou mais aventureiros devem enfrentar inimigos
com ND menor ou maior. Além disso, grupos
com personagens mais poderosos e/ou focados em
combate podem lidar com inimigos com ND acima
do seu nivel.

AMBIENTE E CIRCUNSTANCIAS. Fatores am-
bientais, como terreno elevado, cobertura e escuridio,
podem afetar o resultado de um combate. Inimigos
com ataques 2 distancia, por exemplo, serdo mais
perigosos se estiverem em um local de dificil acesso.
Circunstincias afetando os personagens também
podem ser determinantes. Um grupo que esteja sem
seu equipamento dificilmente conseguird enfrentar
inimigos de seu ND.

QUANTIDADE DE COMBATES. Um grupo
consegue enfrentar um ou dois combates de seu nivel
de desafio antes de precisar descansar. Se vocé quiser
uma aventura com muitas batalhas, diminua o ND de
cada uma em 1 ou 2. Por outro lado, se quiser uma
aventura com apenas um combate, aumente o ND
dele em 1 ou 2 pontos.

V Ar1os INIMIGOS

Para construir um combate com virios inimigos,
calcule o nivel de desafio do combate, que serd uma
fungio do ND de cada inimigo. Para criaturas com ND
menor do que 1, o nivel de desafio do combate serd
igual a0 ND da criatura multiplicado pela quantidade
delas. Assim, quatro inimigos de ND 1/4, ou dois
inimigos de ND 1/2, formam um combate de ND 1,
sendo um desafio apropriado para um grupo de 1° nivel.

Para criaturas com ND igual ou maior do que
1, o nivel de desafio do combate serd igual a0 ND
da criatura +2 para cada vez que a quantidade delas
dobrar. Assim, dois inimigos de ND 1 formam um
combate de ND 3, quatro inimigos de ND 5 formam
um combate de ND 9 e assim por diante.

N7
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As se¢Oes a seguir trazem criaturas para o mestre
usar como inimigos. As se¢des sio divididas por temas,
para ajudar o mestre na sele¢io dos adversérios.
Porém, o mestre é livre para misturar os grupos! Por
exemplo, uma turba de zumbis pode ser encontrada
perambulando em uma masmorra.

NoMmE E ND

O nome e o nivel de desafio (ND) da criatura.
O ND funciona como o nivel da criatura (mas uma
criatura terd sempre pelo menos 1 nivel).

TIPO E TAMANHO

O tipo (e subtipo, quando houver) representa a
natureza da criatura dentro do mundo. Ele determina
que habilidades podem afetar a criatura. Além disso,
alguns tipos fornecem habilidades especificas. Tipos
sdo explicados na pagina 242.

PAPEL DE COMBATE

O papel de combate da criatura indica como ela
deve ser usada pelo mestre. Existem trés papeis: solo,
lacaio e especial, indicados por um icone.

¥ SoLO. A criatura foi construida para enfrentar
os personagens sozinha. Ela possui estatisticas equili-
bradas; especialmente, possui muitos pontos de vida,
para garantir que o combate dure um tempo bom
(por volta de 3 a 5 rodadas). Este papel é ocupado
principalmente por grandes monstros e vildes.

1 L.acalo. A criatura foi construida para en-
frentar os personagens em grandes quantidades. Por
conta disso, vocé normalmente usar lacaios de ND
menor do que o nivel do grupo. Por exemplo, um
grupo de 5° nivel pode enfrentar 4 lacaios de ND 1.
Em relagio a criaturas solo, lacaios possuem valores
de ataque e dano mais altos, para garantir que sejam
uma ameaga para personagens mesmo que seu ND seja
menor que o nivel deles, mas menos pontos de vida,
para serem derrotadas rapidamente e nio deixarem o
combate lento. Este papel é ocupado primariamente
por humanoides e monstros pequenos.

@ EsPECIAL. A criatura possui diversas habili-
dades e/ou foi feita para ser usada em situagdes fora de
combate direto (por exemplo, pode ser usada para en-
ganar ou roubar os personagens). Este papel é ocupado
também por conjuradores e lideres — criaturas cujas
habilidades fortalecem outras, e consequentemente
devem ser usadas junto de lacaios. Procure estudar a
ficha de uma criatura especial antes de usé-la!

INiCIATIVA E PERCEPCAO

Os bonus de Iniciativa e Percepgio da criatura e
quaisquer habilidades relacionadas a sentidos.

DEFESA E RESISTENCIAS

A Defesa e os bonus de Fortitude, Reflexos e
Vontade da criatura, além de quaisquer habilidades
especiais defensivas, como redugio de dano.

CAPITULO SETE >O<




PonTos DE ViDA

O total de pontos de vida da criatura.

DESLOCAMENTO

A quantidade de metros que a criatura consegue
percorrer com uma agio de movimento (e, entre
parénteses, a quantidade de quadrados de 1,5m).
O ndmero padrio é o deslocamento terrestre da
criatura. Uma criatura pode possuir outras formas
de deslocamento, como voo e natagio.

PoNTOs DE MANA

A quantidade de PM que a criatura possui. Caso
a criatura nio possua habilidades com custo em PM,
esta linha nio aparecerd.

ACOES

Todos os ataques e habilidades que a criatura pode
fazer (e, entre parénteses, a a¢io necessiria e seu Custo
em PM, se houver). Habilidades sem a¢io exigida sio
passivas (estdo sempre ativas). Algumas habilidades
terminam com o termo “recarga” e um tipo de agio.
Nesse caso, sempre que usar a habilidade, a criatura
precisard gastar a agio determinada para recarregé-la
antes de poder usi-la novamente.

ATRIBUTOS

Os valores de atributos da criatura. Algumas
criaturas possuem um valor de atributo nulo (). Nesse
caso, a criatura nio possui o atributo em questido e
nio pode usi-lo. Uma criatura com “For —” nio pode
exercer forga fisica sobre 0 mundo; uma criatura com
“Des =" nao pode se mover, e uma criatura com “Int
—” nio é capaz de pensar, agindo apenas conforme
uma programagao prévia.

PERICIAS

Os valores totais das demais pericias da criatura
(além de Iniciativa, Percepgio, Fortitude, Reflexos
e Vontade, que j4 apareceram). Caso a criatura nio
possua outras pericias, esta linha nio aparecerd.

EquipAMENTO E TESOURO

Itens utilizados pela criatura, se houver. Apds os
itens, a categoria de tesouro da criatura (Veja o Cari-
TULO 8: RECOMPENSAS). Algumas criaturas possuem
recursos que podem ser extraidos de seu corpo. Extrair
um recurso exige uma hora de trabalho e um teste
de Sobrevivéncia, ou de um Oficio relacionado ao
recurso, com CD 15 + ND da criatura. Em caso de
falha, os recursos sio estragados.

e
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Nenhum grupo € igual ao outro. Enquanto alguns
jogadores priorizam historia e interpretacao, as
vezes até mesmo fazendo escolhas deliberada-
mente fracas em termos mecanicos em prol de
um conceito, outros sdo maquinas de otimizagao,
capazes de alcancar valores altissimos de ataque,
Defesa e outras caracteristicas (os “combeiros”).
Assim, é impossivel garantir que os niveis de desafio
do livro funcionem para o seu grupo.

Para resolver isso, comece a campanha com com-
bates mais faceis — com ND menor que o nivel do
grupo — e ajuste a dificuldade aos poucos, conforme
for aprendendo sobre os jogadores e personagens.

Além do nivel de desafio, ha outro fator que vocé
deve considerar: o tipo e a quantidade de inimigos.
Via de regra, combates contra um inimigo sao
mais faceis tanto para o mestre quanto para os
jogadores. Para o mestre, ha apenas um NPC para
controlar. Para os jogadores, ha menos decisdes
a se tomar — posicionamento, quem atacar etc.
Combates contra muitos inimigos complicam as
coisas. O mestre precisa fazer diversas agoes por
rodada e os jogadores possuem mais opcoes. Por
outro lado, esse tipo de batalha pode ser muito
divertida, com um clima cinematografico!

Preste atencdo aos papéis de combate — solo, lacaio
e especial — pois eles indicam a melhor maneira de
usar cada criatura. Inimigos solo, como o nome
indica, funcionam melhor se usados sozinhos. Por
conta de seus altos PV, se vocé colocar mais de uma
criatura desse tipo, o combate pode ficar lento. Por
outro lado, lacaios devem ser usados em bandos —
via de regra, um lacaio por personagem. Um Unico
lacaio, mesmo com ND igual ao nivel do grupo, ndo
funcionara bem - podera causar muito dano, mas
sera derrotado rapidamente, fazendo com que o
combate seja curto demais.

Por fim, criaturas especiais, como a bruxa dos
ermos e o lich, sdo mais complexas e exigem que
o mestre estude suas fichas para entender suas
taticas. Evite usar esses inimigos se vocé ndo tiver
tempo para se preparar antes!
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< TABELA 7-1: CRIATURAS POR NIiVEL DE DESAFIO &

B

CRIATURA Tiro ND CRIATURA Tiro ND
Bandido (bandido) Humanoide 1/4 Cacador elfo Humanoide 4
Falcao Animal 1/4 Cavaleiro (soldado) Humanoide 4
Goblin selvagem (goblin) Humanoide 1/4 Esqueleto de elite (esqueleto) Morto-vivo 4
Rato gigante Animal 1/4 Lagarto gigante Animal 4
Vibora rochosa Animal /4 Lorag Animal 4
Zumbi (zumbi) Morto-vivo  1/4 Minotauro Humanoide 4
Guarda de cidade (guarda) Humanoide 1/2 Vinhame Construto 4
Javali Animal 1/2 Bruxa dos ermos Humanoide 5
Lobo Animal 1/2 Capitao (soldado) Humanoide 5
Cavalo de guerra Animal 1 Cariatide sagrada Construto 5
Chefe bandido (bandido) Humanoide 1 Serpe Monstro 5
Goblin xama (goblin) Humanoide 1 Troll Monstro 5
Rataria Animal 1 Zombeteiro (deménio) Espirito 5
Sargento da guarda (guarda) Humanoide 1 Desesperado Morto-vivo 6
Soldado de infantaria (soldado)  Humanoide 1 Gigante predador Humanoide 6
Aranha gigante Monstro 2 Manticora Monstro 6
Crocodilo Animal 2 Golem de carne Construto 7
Encharcado (zumbi) Morto-vivo 2 Falange (esqueleto) Morto-vivo 8
Esqueleto (esqueleto) Morto-vivo 2 Fera-pantano Espirito 9
Gargula Construto 2 Velado Morto-vivo 10
Goblin chefe (goblin) Humanoide 2 Autoémato turvo Construto 1
Ledo Animal 2 General abissal Morto-vivo 12
Mercenario hobgoblin (soldado) Humanoide 2 Vendilhdo de culpa (deménio) Espirito 13
Constritora gigante Animal 3 Horda demoniaca (deménio) Espirito 14
Grifo Monstro 3 Furia do fogo Espirito 15
Mal-de-chifres (demonio) Espirito 3 Lich Morto-vivo 16
Turba de zumbis (zumbi) Morto-vivo 3 Cemitério vivo Morto-vivo 17
Urso das montanhas Animal 3 Vorme de gelo Monstro 18
Vitral guardiao Construto 3 Horror centenario Monstro 19
Basilisco Monstro 4 Dragao Monstro 20
A\
TIPOS DE CRIATURAS HumANOIDES. Seres parecidos com humanos:

ANIMATS. Bestas e feras irracionais (Int -5 ou
—4), sem poderes magicos.

ConsTRUTOS. Objetos animados ou criaturas
artificiais. Possuem visio no escuro e imunidade a
efeitos de cansago, metabélicos e de veneno, nio
recuperam PV por descanso e efeitos de cura, e a pericia
Cura ndo funciona com eles — mas Oficio (artesio)
pode ser usada no lugar dela com os mesmos efeitos.

EspiriTos. Nativos de outros planos.

racionais e com culturas proprias. Este tipo é sub-
dividido em ragas (humano, elfo, ando, goblin...).

MONSTROS. Criaturas de anatomia estranha e/
ou com habilidades fantisticas.

MorTos-vivos. Cadiveres animados por
energia negativa. Mortos-vivos possuem visio no
escuro; imunidade a efeitos de cansago, metabdlicos,
de trevas e de veneno; sofrem dano por efeitos méagicos
de cura de luz (Vontade CD do efeito reduz 2 metade)
e recuperam PV com dano de trevas.

CAPITULO SETE >O<
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ARANHA GIGANTE ND 2

AvutomMmaTto TURrRvVO ND 11

Maiores que um cavalo, estas aranhas gigantes
sio um perigo em virios ambientes, de cavernas
tmidas 2 masmorras, de desfiladeiros sombrios a
florestas fechadas. Furtivas e astutas, elas usam suas
teias resistentes para criar dreas de caca repletas de
armadilhas. Suas presas geralmente s6 percebem
que estio enredadas quando é tarde demais.

Monstro Grande %

IniciATIVA +7, PERCEPGAO +3, VisSd0 NO escuro

Deresa 19, Fort +8, Rer +11, Von +3, imunidade a magia
Teia

PonTos pE Viba 77

DesLocamenTo 12m (8q), escalar 12m (8q)

Corpo A Corpo Mordida +12 (2d6+8
mais veneno).

Teia (Pabrio) A aranha gigante
dispara teia em uma éarea de
6m de lado em alcance curto.
Criaturas na area ficam enredadas
(Reflexos CD 18 evita). Uma criatura
enredada pode se soltar com uma
acao completa e um teste de Forga ou
Acrobacia (CD 20) ou cortando a teia (cada
espagode 1,5m de teiatem 5PVeRD5).
Fogo queima a teiaem duas rodadas
(e liberta as criaturas), mas causa
1d6 pontos de dano de fogo por
rodada atodas as criaturas nela.
A aranha gigante também pode
usar a teia para cobriruma area
quadrada com 6m de lado. Por
sua semitransparéncia, a teia é
dificil de ver (Percepgdo CD 20) até
ser tarde demais. Uma criatura que
entre na area fica enredada. Aaranha
gigante pode andar na propria teia sem
se enredar e percebe automatica-
mente (como se tivesse percepgao
as cegas) qualquer criatura nela.

Veneno Peconha comum (perde
1d12 PV, Fortitude CD 18 evita).

For 5, DEs 4, Con 1,
INT -5, SAB 0, CAR -4
Pericias Furtividade +9.
Tesouro 1d4 doses de pegonha
comum (CD 17 para extrair).

Embora o 6leo preto seja mais conhecido por
suas propriedades mutagénicas sobre seres vivos, seus
poderes vio além disso. Capaz de alterar também as
propriedades de objetos inanimados, sob as circuns-
tAncias certas essa substincia magica pode animar
pilhas de escombros e detritos, assumindo uma forma
monstruosa chamada de autémato turvo.

Um autdmato turno é um construto amaldigoado,
que se forma quando uma certa quantidade de 6leo
negro recai sobre uma combinagio especifica de
detritos ligados de alguma forma as forcas misticas
ou sagradas do mundo. Cada autémato turvo é uma
criatura tnica; sua forma e composigio determinada
pelas circunstincias de sua formagio. Movida por
ecos do passado, a criatura se ergue e vaga sem rumo,
espalhando destrui¢do e morte pelos Reinos
até ser impedida.

Q
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Construto Grande %

IniciaTIvA +7, PercergAo +10, percepgao as cegas

Deresa 37, Fort +19, Rer +10, Von +16, imunidade a
condicdo petrificado e a trevas, reducdo de dano 10

PonTos pe Vipa 430

DesLocamento 9m (6q)

Corpo A Corpo Quatro pancadas +28 (2d10+10).

Detritos PonTiacupos Uma criatura adjacente ao autémato
turvo que erre um ataque corpo a corpo nele por 10
ou mais sofre 1d10+5 pontos de dano de perfuragao.

Ecos pe Destruigio O autdOmato projeta uma aura de
lembrancgas pavorosas com 9m de raio. Criaturas
que entrem nessa aura ficam confusas (Vontade CD
30 evita). Uma criatura que passe no teste de Vontade
ficaimune a esta habilidade por um dia. ©

InFEccAo OLEOosA Uma criatura atingida por uma pancada
do autdomato fica coberta de 6leo preto, o que a deixa
alquebrada e vulneravel. A criatura pode remover o
6leo com uma acdo padrdo. Recarga (movimento).

BasiLisco ND 4

Lagartos venenosos com dois metros de
comprimento, basiliscos possuem o terrivel poder
de transformar seres vivos em pedra com o olhar.
Criaturas solitdrias, vivem tanto em terra firme
quanto na igua.

Monstro Médio ¥

InicIATIVA +6, PERCEPGAO +5, ViSA0 NO escuro

Deresa 23, Fort +10, Rer +9, Von +9, reducdo de dano 5
Pontos pE Vipa 145

DesLocamento 9m (6q), natacao 9m (6q)

For 8, Des 2, Con 5, INT —, SaB 1, CAR -2

Tesouro Nenhum.

BANDIDOS ND1/4a1

Foras da lei assolam as estradas desertas e os becos
escuros de todos os reinos. Individualmente, nio sio
ameaga para aventureiros, mas em grande nimero
podem ser perigosos.

BanpIDO
Humano Médio tf

ND 1/4

INICIATIVA +4, PERCEPGAO +1

DerEsa 13, Fort +1, ReF +3, Von -1
PonTos pe VibA 6

DesLocamento 9m (6q)

Corpo A Corpo Clava +7 (1d6+3).

For 1, Des 2, Con 1, INT O, SaB -1, CAR O

Pericias Furtividade +5.
EquiramenTo Clava. Tesouro Metade.

CHEFE BANDIDO ND1

Humano Médio ¥

INICIATIVA +4, PERCEPGAO +2

DeFEsA 16, Fort +5, ReF +8, Von +3
PonTos pe Vipa 30

DesLocamento 9m (6q)

Corpo A Corpo Espada curta +9 (1d6+5, 19).

A Distancia Adaga +7 (1d4+3, 19).

Artaque Furtivo Uma vez por rodada, o chefe bandido
causa +2d6 pontos de dano com ataques corpo a
corpo, ou a distancia em alcance curto, contra al-
vos desprevenidos ou que ele esteja flanqueando.

For 3, Des 2, Con 2, INT 0, SAB 0, CAR 1

Pericias Furtividade +7, Intimidacao +6.
Equiramento Adaga, armadura de couro, espada curta.
Tesouro Padrdo.

Corpo A Corpo Mordida +16 (2d8+12 mais veneno).

OrHAr PetriFicanTe No inicio de seu turno, cada perso-
nagem em alcance curto do basilisco deve fazer um
teste de Reflexos (CD 18). Se passar, desvia o olhar. Se
falhar, fica lento. Se ja estiver lento, fica petrificado
permanentemente. Um personagem pode fechar os
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olhos para ficarimune a esta habilidade, mas sofrera
os efeitos de estar cego. Efeitos que removem paralisia
revertem a petrificacao.

Veneno Pegonha concentrada (perde 1d12 pontos de
vida por rodada durante 3 rodadas, Fortitude CD
18 reduz a duragdo para 1 rodada).

For 4, Des 2, Con 4, INT -4, SAB 1, CAR O

Tesouro 1d4 doses de peconha concentrada (CD 19 para
extrair), couro de basilisco (CD 19 para extrair). O cou-
ro de um basilisco vale 300 PP como matéria-prima
para fabricar uma armadura superior.

Bruxa pos ErmMos ND 5

Fora dos templos e igrejas dos santos, a magia
é muitas vezes vista com desconfianga, hostilidade
e até desprezo, sobretudo pelas pessoas comuns.
Assim, é natural que muitos praticantes de magia
procurem a seguranga e isolamento dos ermos,
onde podem exercer seu oficio arcano longe de
olhares condenatérios. Conhecidas como bruxas dos
ermos, estas praticantes de magia rustica vio desde
benzedeiras aceitas ou toleradas pelas comunidades
préximas a conjuradoras malignas, corroidas pelo
ressentimento daqueles que temem sua magia e
dispostas a usar seus poderes para destruir qualquer
um que se aproxime de seu territdrio.

Humanoide (humano) Médio <

INicIATIVA +4, PERCEPGAO +6

Deresa 17, Fort +6, REF +8, Von +16
PonTos pe Vipa 85

DesLocameNnTo 9m (6q)

PonTos be Mana 29

EspiriTos bAs MaTas Bondosos ou malignos, os espiritos
da regido obedecem aos comandos da bruxa dos
ermos. No inicio de cada um de seus turnos, cada
criatura em alcance médio da bruxa deve fazer
um teste de Vontade (CD 20). Se falhar, perde sua
acao de movimento neste turno. Se passar, pode
agir normalmente e ndo é mais afetada por esta
habilidade até o fim da cena.

Raio Arcano (Pabrio) Uma criatura em alcance médio
sofre 2d12 pontos de dano de esséncia e fica lenta por
uma rodada (Reflexos CD 20 reduz o dano a metade
e evita a condigao lento).

Magias A bruxa dos ermos langa magias como uma maga
de 5° nivel (CD 20).

« Amedrontar (Padrdo, 3 PM) Um animal ou humanoide
em alcance curto fica apavorado por 1d4+1 rodadas
e depois abalado (Vontade reduz para abalado
apenas).

« Armadura Mdgica (Padrdo, 5 PM) A bruxa recebe +5
na Defesa por um dia.

« Enxame de Pestes (Completa, 5 PM, sustentada) Um
enxame de pequenos animais surge em alcance
médio e ocupa uma area de 1,5m de lado. No final
de cada um dos seus turnos, o enxame causa 3d12

pontos de dano de corte a qualquer criatura em seu
espaco (Fortitude reduz a metade). A bruxa pode
gastar uma agdo de movimento para mover o enxame
com deslocamento de 12m.

For -1, Des 0, Con 1, INT 4, SAB 2, CAR 2
Pericias Intimidagao +6, Misticismo +10, Oficio
(alquimista) +8, Sobrevivéncia +6.
EquiramenTo Esséncia de mana x1d4. Tesouro Padrdo.

Cacapor ELFo ND 4

Com seu olhar fixo e pulso firme, o cagador elfo
espreita entre as rvores, um guardiio vigilante de
suas terras natais. Um campedo para seu povo, este
cagador é temido por todos aqueles que ousam invadir
os territorios elficos.

Humanoide (elfo) Médio %

IniciaTiva +8, PErRcEPGAO +10, Visdo na penumbra
DeFesa 22, Fort +7, REF +14, Von +8

PonTos pe Viba 120

DesLocamenTo 12m (9q)

Corpo A Corpo Espada curta +14 (1d6+4).

A DistAncia Arco longo x2 +16 (1d8+8, x3).

Emeoscar O cacador elfo pode realizar uma acdo padrao
adicional em seu primeiro turno de combate.

EspeciaLisTA EM FLoresTas O cacgador elfo soma sua
Sabedoria na Defesa e em Acrobacia, Atletismo,
Furtividade, Percepcdo e Sobrevivéncia enquanto
estd em uma floresta.

Marca pa Presa (Movimento) O cagador elfo analisa um
inimigo em alcance longo, recebendo +1d4 nas
rolagens de dano contra essa criatura até o fim da
cena. O cagador sé pode ter uma presa marcada desta
forma por vez.

For 1, Des 4, Con 1, INT O, SAB 4, CAR 1

Pericias Acrobacia +8, Atletismo +5, Furtividade +8,

Sobrevivéncia +9.

EquiramenTo Arco longo, armadura de couro, espada curta,
flechas x10. Tesouro Padréo.

CARIATIDE SAGRADA ND 5

Estatuas decorativas de igrejas e templos dos
santos que, por algum motivo, foram impregna-
das com energia sagrada, transformando-se em
guardiis desses lugares. Como exatamente isso
acontece é um mistério até mesmo para os cléri-
g0s mais sabios; alguns teorizam que isso é uma
beng¢io dos santos, enquanto outros alegam que é
um efeito colateral da adoracio divina acumula-
da nestes ambientes. Seja devido a um favor dos
santos, seja um acidente médgico, uma caritide
sagrada é uma protetora devota e implacivel, que
permanecerd de guarda sobre seu templo mesmo
que ele seja abandonado por seus fiéis.
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Construto Médio ¥

INicIATIVA +4, PERCEPGAO +4, VIS0 NO escuro

Deresa 24, Fort +17, Rer +9, Von +7, imunidade a condicao
petrificado, reducdo de dano 5, resisténcia a magia +2

PonTos pe VipA 185

DesLocameNTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Espada bastarda x2 +17 (2d8+10).

ImoBiLIDADE Uma caridtide sagrada pode permanecer
completamente imével. Se ela estiver assim, um
personagem deve passar num teste de Percepgdo
(CD 35) para perceber que ela é uma criatura e ndo
uma estatua.

ZELADORA SAGRADA Inimigos dentro do templo protegido
pela cariatide sagrada ficam alquebrados.

For 6, DEes 2, Con 4, INT —, SaB 0, CAR -5
Tesouro Padrao.

CAvALO DE GUERRA ND1

Um cavalo robusto e treinado para nio se assustar
em situagdes de combate. Embora sejam encontrados
mais frequentemente como montarias, estes animais
podem lutar para se defender quando necessério.

Animal Grande ¥

IniciaTiva +3 PERCEPGAO +5, faro, visdo na penumbra
DeFesA 14, Fort +6, ReF +5, Von +3
PonTos pe Vipa 29
DesLocamento 15m (10q)
Corpo A Corpo Cascos +9 (2d6+5).
For 5, Des 1, Con 2, INT -4, SAB 1, CAR -2

Pericias Atletismo +9.
Tesouro Nenhum.

CeMrTERIO VIVO ND 17

Em circunstancias particularmente nefastas, o
terreno de um cemitério pode se tornar amaldi-
¢oado, dando origem a uma criatura conhecida
como cemitério vivo. Isso pode acontecer como
resultado de for¢as necrominticas, uma poderosa
maldi¢do ou mesmo uma dose inesperada de 6leo
negro. Qualquer que seja a causa, o resultado é um
dos mais perigosos mortos-vivos que pode vagar
pelos Reinos.

Um cemitério ambulante tem uma forma
vagamente humanoide, como um gigante feito de
terra, detritos, restos mortais, lipides e outros objetos
tipicamente encontrados em cemitérios. Alguns
desses elementos se projetam para fora da criatura,
tornando possivel distinguir pernas, bragos e até
cabegas em decomposigio.

Uma vez que o cemitério ambulante se forme, a
criatura se ergue de seu local de origem e passa a va-
gar pelos ermos, em busca de carne para se alimentar.

Em circunstancias extremas ela pode vasculhar outros
cemitérios em busca de cadiveres, mas sua fome s6 é
verdadeiramente saciada por carne fresca, sobretudo
de criaturas inteligentes. Cemitérios ambulantes
atacam sobretudo acampamentos de viajantes ou
fazendas isoladas, mas existem relatos destas criaturas
invadindo até mesmo vilarejos e outras comunidades
de pequeno porte.

Morto-vivo Colossal 3

IniciaTiva +13, Percepgio +14, percepgdo as cegas (alcance
médio), visdo no escuro

Deresa 54, Fort +40, Rer +7, Von +24, imunidade a ator-
doamento e medo, reducao de dano 10, resisténcia
amagia+5

PonTos pe Vipa 1125

DEesLocamENTO 12m (8q)

Corpo A Corpo Quatro pancadas +49 (4d10+40 mais 2d8
trevas).

Abquirir CapAver (MovimenTo) O cemitério vivo agarra um
humanoide inconsciente ou morto ao seu alcance.

Aura be Proranacio O cemitério vivo exala constantemen-
te uma aura de poeira carregada de energia negativa.
Qualquer criatura viva que entre em alcance curto
do cemitério vivo, ou inicie seu turno neste alcance,
sofre 5d8+20 pontos de dano de trevas e ficaimune
a magias de cura por uma rodada (Fortitude CD 44
reduz o dano a metade e evita aimunidade a cura).
Esse efeito permanece por um dia depois que o
cemitério vivo é destruido, geralmente tornando o
local indspito.

FinamenTe Livres Quando o cemitério vivo é destruido,
ele se desmancha em um amontoado de terra,
tumbas e corpos. Todas as criaturas absorvidas a
menos de uma semana retornam a vida, mas os
espiritos mais poderosos daqueles cujos corpos
foram consumidos se levantam como mortos-vivos
amargurados e revoltos, gerando 1d4+1 falanges.
Essas falanges agem normalmente a partir da roda-
da seguinte, nainiciativa original do cemitério vivo.

Tumea Viva (Movimvento) Se comegar seu turno agarrando
um humanoide inconsciente ou morto, o cemitério
vivo abrird um espaco em seu peito e enfiard a
criatura em seu interior, absorvendo-a. Ao fazerisso,
ele ganha 20 PV temporarios por nivel da criatura. A
criatura absorvida dessa forma sé pode ser libertada
com a destruicdo do cemitério vivo.

For 13, Des -1, Con 10, INT —, SAB 1, CAR 2

Tesouro Dobro.

CONSTRITORA GIGANTE ND3

Espreitando em rios, lagos e até mesmo em
meio 4 copa das drvores, esta cobra usa sua enorme
forga para agarrar suas presas e sufocd-las até a
morte. Nio foram poucos os viajantes solitarios
que tiveram sua jornada encerrada prematuramente
pelo abrago fatal da constritora gigante.

CAPITULO SETE >0<



Animal Grande %

IniciaTIvA +5, Percergio +4, faro, visdo na penumbra
Deresa 20, Fort +9, ReF +15, Von +3

PonTos pe Vipa 98

DEesLocamENTO 6m (4q), escalar 9m (6q), natagdo 9m (6q)

Corpo A Corpo Mordida +14 (2d4+14).

AcArrAR APRIMORADO (LIVRE) Se a constritora gigante acerta
um ataque de mordida, pode fazer a manobra agarrar
(teste +16).

ConsTrigio (Livre) No inicio de cada um de seus turnos, a
constritora gigante causa 4d4+14 pontos de dano de
impacto na criatura que estiver agarrando.

For 9, Des 2, Con 4, INT -5, SaB 1, CAR -4

Pericias Furtividade +5.
Tesouro Nenhum.

CRroOCODILO ND 2

Répteis predadores, crocodilos se escondem na
dgua para apanhar quaisquer criaturas que se aproxi-
mem para beber. Quando uma vitima se aproxima, o
crocodilo a agarra com sua mordida e tenta arrasté-la
paraadgua. L4, tenta afogar a vitima ou gira rapida—
mente seu proprio corpo, para despedaci-la.

Animal Grande %

IniCIATIVA +4, PERCEPGAO +4, ViSd0 na penumbra
Deresa 17, Fort +11, Rer +8, Von +4

PonTos pe Viba 63

DesLocAMENTO 6m (4q), natagdo 9m (6q)

Corpo A Corpo Mordida +13 (1d8+6) e cauda +13 (1d6+6).

AcarrAR ApriMORADO (Livre) Se o crocodilo acerta um
ataque de mordida, pode fazer a manobra agarrar
(teste +15).

Giro pA MorTE Se o crocodilo estiver agarrando uma
criatura dentro d’agua e usar a manobra agarrar
novamente para causar dano, causa +2d8 pontos
de dano.

For 7, Des 1, Con 4,INT -5, SaB 1, CAR -4
Pericias Furtividade +4 (+9 dentro d’agua).
Tesouro Couro de crocodilo (CD 17 para extrair). O couro
de um crocodilo vale 20 PP como matéria-prima para
fabricar uma armadura superior.

DEmMONIOS ND3a14

“Os deménios viviam nas proﬁma'ezas escuras e se
alimentavam do ddio, do medo, da gandncia. Sobreviviam
ds custas dos pecados dos seres vivos. E, se o mundo fosse
desfeito, pereceriam d mingua.”

Criaturas ardilosas, mesquinhas e sedentas por
todo e qualquer tipo de poder, deménios sio seres
abissais que habitam as trevas e os recantos sombrios
do mundo. Alimentando-se de pecados, estes espiritos
malignos provocam o que hd de pior nos seres vivos
em busca de seu alimento profano.

Demonios existem em infinitas formas, tama-
nhos e niveis de poder. Os mais fracos provocam suas
vitimas para que medo e desespero motivem novos
pecados. Os mais poderosos assumem posi¢des de
lideranga e tramam grandes planos, corrompendo
e barganhando em busca de uma fonte constante
de alimento.

MAL-DE-CHIFRES ND 3

Um soldado raso entre as hostes demoniacas,
o mal-de-chifres é uma criatura humanoide de
aparéncia deturpada, com uma cabega animalesca
e longos chifres retorcidos. Pouco sutis, eles alternam
golpes com seus chifres e garras com palavras de 6dio
e insinuagdes mentais, na tentativa de fazer com que
suas vitimas duvidem de suas proprias capacidades.

Espirito (deménio) Médio 14

IniciaTiva +6, PercepgAo +3, faro, visdo no escuro
DerEsa 20, Fort +13, Rer +6, Von +8

PonTos pe Viba 26

DesLocamenTo 9m (6q)

Q
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Corpo A Corpo Chifres +16 (1d8+6 impacto) e duas garras
+16 (1d6+6).

Marrapa (CompLeTa) O mal-de-chifres faz uma investida
com seus chifres. Se acertar o ataque, causa +2d6
pontos de dano.

Sussurrar Duvipa (Movimento) O mal-de-chifres faz com
que uma criatura em alcance curto fique esmorecida
(Vontade CD 17 evita). Recarga (acertar um ataque
de chifres).

For 5, Des 3, Con 4, INT -2, SaB 1, CAR -1

Tesouro 1d4 doses de esséncia abissal (CD 18 para extrair).

ZOMBETEIRO ND s

Uma criatura humanoide magra e comprida, com
pele vermelha escura, juntas flexionadas em angulos
estranhos, uma boca grande que exibe dezenas de
dentes pontiagudos e chifres longos e retorcidos.
Possui cheiro caracteristico de enxofre, e estd sempre
sorrindo de forma zombeteira, sibilando com sua lingua
sinuosa enquanto produz uma algazarra telepitica
cuja fungio é enlouquecer as vitimas. Encontrado em
lugares angustiantes, como cavernas profundas, ruinas
isoladas e cemitérios abandonados, escala paredes e
tetos como uma aranha e se esconde em quaisquer
reentrancias, de onde espreita a espera de presas.
Espirito (deménio) Médio 1
IniciATIVA +9, PERCEPGAO +6, ViSA0 NO €Scuro
DeFEsA 24, Fort +14, Rer +8, Von +11
PonTos pe Viba 45
DesLocamento 9m (6q), escalar 9m (6q)

Corpo A Corpo Mordida +20 (2d8+16 mais 2d12 acido)
ou lingua caustica (2d6+16 corte mais 2d12 acido,
alcance 4,5m).

ManTo pe Someras Ataques contra o zombeteiro tém +10%
de chance de falha quando ele recebe camuflagem
por escuriddo (para um total de 30% de chance de
falha para camuflagem leve e 60% de chance de falha
para camuflagem total).

Saneue CAusTico O sangue do zombeteiro corr6i armas,
inutilizando-as imediatamente. Um personagem que
acerte um ataque corpo a corpo contra o zombeteiro

tem sua arma destruida, ou sofre 2d12 pontos de
dano de acido, se atacou com uma arma natural
ou um ataque desarmado; Reflexos CD 20 evita os
efeitos. Uma arma inutilizada desta forma pode ser
consertada normalmente.

SussurRAR INsEGURANGA (MoviMENTO) O ZOombeteiro faz com
que uma criatura em alcance curto fique amedrontada
(Vontade CD 20 evita). Recarga (acertar um ataque de
lingua cdustica).

For 3, Des 5, Con 2, InT 1, SaB 2, CAR 2
Pericias Enganacgdo +11, Intimidagao +11.
Tesouro 1d6 doses de esséncia abissal (CD 20 para extrair).

VENDILHAO DE CuLPA ND 13

Demo6nio com aparéncia de um humanoide de
torso largo, pernas grossas e cabeca desproporcio-
nalmente pequena, que ostenta um diminuto par de
chifres. Possui um par de asas de morcego que parecem
pequenas demais para sustenti-lo, mas que ainda assim
permitem que o vendilhio de culpa voe. Sua pele grossa
e macilenta estd constantemente coberta por um muco
corrosivo, que ele concentra em suas mios quando
enfrenta seus inimigos. Um lider entre os deménios,
o vendilhdo é um combatente poderoso e um manipu-
lador astuto, capaz de derrotar exércitos com a mesma
facilidade com que corrompe vilas inteiras. Raramente
se manifesta nos Reinos, e sua presenga geralmente
indica uma grande for¢a demoniaca na regiio.

Espirito (deménio) Grande ¥

InicIATIVA +12, PERCEPGAO +12, ViSA0 NO €SCUro

Deresa 24, Fort +14, Rer +8, Von +11, imunidade a ator-
doamento, reduc¢do de dano 10, reducéo de frio 10

PonTos pE VibA 666

DesLocamento 9m (6q), voar 6m (4q)

Corpo A Corpo Duas pancadas +38 (2d8+17 mais 2d12
acido).

DistriBuir CuLpA (MovivenTo) O vendilhdo de culpa faz com
que todas as criaturas a sua escolha em alcance curto
fiqguem alquebradas e amedrontadas (Vontade CD 35
evita). Recarga (movimento).

= ' %
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< HABILIDADES DE DEMONIOS &

Todos os demonios partilham as seguintes habilidades
(ja contabilizadas em suas fichas).

Depenpéncia be Dovibpa Demonios dependem que os
mortais questionem suas proprias forcas. Uma
criatura sob efeito de uma condi¢do mental causada
por um demonio pode gastar uma agdo padréo para
repetir seu teste de Vontade contra essa condicao.

FareJAR FrRAQuEza Um demonio detecta automatica-
mente a presenca de qualquer criatura em alcance

médio que esteja sob efeito de qualquer condicao
mental.

Devorar Pecapos Quando atinge uma criatura sob efeito
de uma condi¢do mental ou de medo com uma de
suas armas naturais, o demonio recupera 5 PV e faz
com que a criatura perca 1 PM. Se a criatura ndao
tiver mais pontos de mana, fica fraca (cumulativo).

ImunibapEs Demonios sdo imunes a acido, fogo, medo,
metamorfose, trevas e veneno.




Foco po MaL Outros demdnios em alcance médio recebem
+2 em testes e rolagens de dano.

Vowmito Venenoso (Movimento) O vendilhdo de culpa expele
um jato de vémito em um cone de 4,5m. Criaturas
nessa area perdem 6d12 pontos de vida por veneno e
ficam enjoadas (Fortitude CD 35 reduz o dano a meta-
de e evita a condicdo enjoado). Recarga (movimento).

For 6, Des 2, Con 8, INT 3, SAB 2, CAR 4

Pericias Diplomacia +16, Enganagdo +16, Intimidagdo +16.
Tesouro 2d4 doses de esséncia abissal (CD 28 para extrair).

Horpa DEMONIACA ND 14

Individualmente poderosos, demédnios podem
se tornar uma for¢a impardvel quando reunidos.
Uma horda demoniaca é uma reuniio de dezenas
de demonios dos mais variados tipos e formas, que
se unem para sobrepujar suas presas. Neste estado,
essas criaturas entram em um torpor, embriagadas
pelos pecados que sorvem de suas vitimas enquanto se
tornam cada vez mais agressivos, violentos e famintos.

Para que uma horda demoniaca verdadeira se
forme, é necessirio nio apenas uma grande quan-
tidade de demonios, mas um objetivo em comum,
algo que faga com que criaturas tao mesquinhas
e egoistas cooperem em um mesmo proposito.
Isso geralmente € a lideranga de um deménio ou
mortal mais poderoso, mas uma horda pode se
formar como resposta a uma oportunidade
tinica de alimento ou uma ameaga particular
aos demonios.

Espirito (demdnio) Enorme ¥

IniciaTivA +15, PErRcEPGAO +13, visdo no
escuro

DeFesa 44, Fort +22, Rer +28, Von
+14, imunidade a atordoamento,
reducao de dano 10

PonTos pe Vipa 715

DesLocamenTo 9m (6q), escalar 9m (6q)

ArocARr EM Pecabos Uma criatura que comece seu turno
dentro do espacgo da horda demoniacafica alquebrada
e amedrontada (Vontade CD 38 evita).

Enxame Um enxame é uma aglomeracao de criaturas
que agem em conjunto. Em termos de regras, pode
entrar no espago ocupado por um personagem. No
fim de seu turno, o enxame causa 10d12 pontos de
dano de corte a qualquer personagem em seu espaco,
automaticamente. Um enxame é imune a manobras
de combate e efeitos que afetam apenas uma criatura
e ndo causam dano, e sofre apenas metade do dano
de ataques com armas. Porém, sofre 50% a mais de
dano por efeitos de area.

Horoa Devorabora A horda demoniaca recupera o dobro
de pontos de vida (10 PV) sempre que usa Devorar
Pecados.

For 7, Des 4, Con 8, INT 1, SAB 2, CAR 3
Tesouro Padrdo.

DESESPERADO ND 6

O que acontece quando um demonio se alimenta
completamente dos pecados de um mortal? Na
maioria das vezes, a vitima morre, sua alma comple-
tamente consumida pela fome demoniaca. Em alguns
casos, entretanto, seja por capricho do deménio
ou alguma outra influéncia nefasta, o mortal que é
privado de sua alma se torna um desesperado.

Desesperados sdo mortos-vivos formados quan-
do a alma de um mortal morre, consumida pela fome
de pecados de um deménio. Um desesperado possui
a mesma aparéncia que tinha em vida, porém sua
expressio é triste e apitica, e sua falta de cuidados
pessoais fica evidente em pequenos ferimentos, na
sujeira em seu corpo e em suas roupas rasgadas.
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Desesperados se alimentam dos gritos de dor
de inocentes e, se nio se alimentam regularmente,
seus corpos podem comegar a se decompor, dando
A criatura uma aparéncia semelhante a de um zumbi.

Apesar de nio possuirem almas, desesperados
conservam o suficiente de suas memorias para con-
tinuar agindo de forma semelhante ao que faziam em
vida. Nio é suficiente para que se disfarcem em meio
a outras pessoas, mas uma familia de desesperados
vivendo em uma fazenda isolada, por exemplo, poderi
agir com naturalidade suficiente para enganar um
viajante desavisado.

Morto-vivo Médio 1

INiciATIVA +2, PERCEPGAO +3, ViSA0 NO escuro

Deresa 25, Fort +17, Rer +12, Von +7, imunidade a dano
psiquico

PonTos pe Vipa 45

DesLocamento 9m (6q)

Corpo A Corpo Duas pancadas +24 (2d6+14 mais 2d6 frio).

Aura pe Aratia Criaturas a até 9m de um desesperado
ficam alquebradas.

Emogio pa Dor Uma vez por rodada, quando obtém um
acerto critico com um de seus ataques de pancada,
o desesperado pode executar uma acado padrédo
adicional.

For 3, Des -1, Con 2, INT —, SAB -2, CAR -5
Tesouro Nenhum.

DRrRAGAO ND 20

“Para combater o Devorador de Mundos, os deménios
criaram uma horda de dragées. Criaturas poderosas,
répteis voadores com presas e garras capazes de dilacerar
castelos. Magia rivalizando a de seus proprios mestres.
Em seu ventre, fogo capaz de derreter montanhas. Os
dragées enfrentaram o Devorador de Mundos, numa
série de batalhas que abalou a Criagdo. Incontdveis deles
morreram. Contudo, mais e mais eram enviados, movidos
pelo desespero de seus senhores demoniacos.”

Dragdes estdo entre as criaturas mais poderosas
dos Reinos. Criados pelos demdnios para combater o
Devorador de Mundos, possuem a forga, a inteligéncia
e a magia de seus criadores potencializadas por sua
natureza bestial e elemental. Com a vitéria sobre o
Devorador, muitos dragdes se tornaram senhores de
grandes regides de terra, comandando seus habitantes
até serem derrotados um a um por herdis e exércitos.
Hoje, sio considerados extintos. Porém, a historia
dos dragées nos Reinos nao terminou, e nos recantos
ocultos do mundo ainda é possivel ouvir sua respiragio
sibilante de fogo e magia.

Cada dragio dos Reinos é tinico, com sua propria
personalidade, objetivos e poderes. Ao empregar
um dragio em sua campanha, ele provavelmente

serd um dos grandes antagonistas do cendrio, e nio
apenas uma fera a ser vencida em combate direto.
O mestre é incentivado a personalizar cada dragio
em sua campanha, ajustando sua lista de magias e
talvez até modificando algumas de suas habilidades.
Lembre-se que mesmo o mais isolado dos dragdes
possui acesso a muitos recursos, de lacaios e soldados
a riquezas e itens magicos.

Monstro (dragéo) Colossal %

INiciATIVA +14, PERcEPGAO +22, percepgao as cegas, visao
Nno escuro

Deresa 62, Fort +34, Rer +20, Von +28, imunidade a efeitos
de atordoamento, cansaco, fogo, metamorfose e
paralisia, reducdo de dano 20, resisténcia a magia
+5, vulnerabilidade a frio

Pontos pe Vipba 1400

DesLocamenTo 12m (8q), voo 36m (24q)

PonTos bE ManA 128

Corpo A Corpo Mordida +56 (6d20+50, 16) e duas garras
+40 (4d20+50, 16).

Aura ATERRADORA A sSimples visdo de um dragdo amedronta
o mais valente dos aventureiros. Uma criatura que
comece seu turno em alcance longo do dragéo fica
apavorada, se tiver 5 niveis ou menos, ou abalada, se
tiver 6 niveis ou mais, até o fim da cena (Vontade CD 50
evita). Uma criatura que passe no teste de resisténcia
fica imune a esta habilidade por 24 horas.

Escamas Magicas O dragdo sofre apenas metade do dano
de fontes mundanas.

FLuxo pe Mana O dragdo pode manter duas magias susten-
tadas ativas simultaneamente com apenas uma agao
livre, pagando o custo de cada uma separadamente.

Magcia AceLerapa (Livre, 4 PM) Uma vez por rodada, quando
langa uma magia com execucao de agdo completa ou
menor, o dragdo muda a execugdo dela para livre.

Metamorrose Draconica (CompLeta) O dragdo pode se trans-
formar em outras criaturas, como a magia Metamorfose,
mas sem limitagdo para tamanhos menores que o seu.
Um dragdo morto reverte a sua forma original.

Sorro (PaprAo) Todas as criaturas em um cone de 30m
sofrem 20d12 pontos de dano de fogo e ficam em
chamas (Ref CD 50 reduz o dano a metade e evita a
condicao). Recarga (movimento).

VarreR (Livre) Uma vez por rodada, quando o dragao faz
um ataque corpo a corpo e reduz os pontos de vida
do alvo para 0 ou menos, pode realizar um ataque
adicional contra outra criatura dentro do seu alcance.

Macia O dragao langca magias arcanas como um mago
de 200 nivel (CD 50). Dragdes possuem um dominio
particular sobre magia e podem lancar magias sem
palavras magicas, gestos ou concentragao.

« Campo de For¢a (Reagdo, 6 PM) Quando sofre dano, o
dragéo recebe reducdo de dano 50 contra este dano.

« Chuva de Meteoros (Padrdo, 15 PM) Meteoros caem
dos céus (veja pagina 143).

« Controlar Gravidade (Padrdo, 10 PM, sustentada) O
dragdo controla os efeitos da gravidade em um cubo
de 12mde lado em alcance médio (veja a pagina 146).
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« Dissipar Magia (Padrdo, 3 PM) O dragéo escolhe uma
criatura, objeto ou esfera de 3m em alcance médio e
faz um teste de Misticismo. Todas as magias no alvo
escolhido com CD menor que o resultado do teste
sao dissipadas.

 Enfeiticar (Padrdo, 1 PM) Um humanoide em alcance
curto fica enfeiticado até o final da cena.

« Globo de Invulnerabilidade (Padrdo, 15 PM, sustentada)
O dragéo é envolto por uma esfera magica com 3m de
raio que detém qualquer magia de 4° circulo ou menor.

« Segunda Chance (Padrdo, 20 PM) Uma criatura
adjacente cura 300 PV e se cura de condigdes (veja a
pagina 166).

+ Velocidade (Padrdo, 3 PM, sustentada) O dragdo pode
executar uma acao padrdo adicional por turno, que
nao pode ser usada para lancar magias.

For 19, Des 0, Con 13, INT 8, SAB 8, CAR 7
Pericias Enganagao +21, Intimidagao +23, Intui¢do +22,
Misticismo +24.
Tesouro Dobro.

EsSQUELETOS ND2a8

A primeira vista apenas a ossada de um guerreiro
caido, este morto-vivo é capaz de surpreender aven-
tureiros desavisados. Esqueletos se movem e atacam
com agilidade, mas sem qualquer inteligéncia guiando
seus atos: apenas seguem as ordens de seus criadores.
Muitos necromantes, especialmente em Kottar, usam
esqueletos como servos e soldados. Os mais poderosos
podem até reunir falanges — tropas de esqueletos de
elite capazes de massacrar os vivos.
ESsQUELETO ND 2
Morto-vivo Médio f#

INiciaTIVA +5, PERCEPGAO +3, ViSA0 NO escuro

Deresa 18, Fort +3, Rer +7, Von +12, redugdo de corte, frio
e perfuracdo 5

PonTos pe Vipa 14

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corrpo A Corro Espada longa +14 (2d8+12, 19).
For 5, Des 2, Con 1, INT —, SAB 0, CAR -5

EquipamenTo Escudo pesado, espada longa. Tesouro
Nenhum.

EsqQuELETO DE ELITE
Morto-vivo Médio 3

INICIATIVA +6, PERCEPGAO +4, ViSA0 NO €scuro

Deresa 23, Fort +4, Rer +10, Von +16, reducdo de corte,
frio e perfuragédo 5

PonTos pe Vipa 143

DEesLocaMENTO 6m (4q)

Corro A Corpo Espada longa +16 (2d8+15, 19).
For 6, Des 2, Con 3, INT —, SAB 0, CAR -5

EquipamenTo Escudo pesado, espada longa, meia arma-
dura. Tesouro Nenhum.

ND 4

FALANGE ND 8

Morto-vivo (bando) Grande ¥

IniciaTIVA +8, PERCEPGAO +6, ViSA0 NO escuro

Deresa 23, Fort +6, Rer +12, Von +18, reducdo de corte,
frio e perfuracdo 5

PonTos pe Viba 715

DesLocaMENTO 6m (4q)

Corepo A Corpo Espada longa +26 (4d8+30, 19).

ATaQuE EM Banpo Se um ataque da falange exceder a Defesa
do inimigo por 10 ou mais, ela causa o dobro do dano.
Se um ataque da falange errar, ela ainda assim causa
metade do dano.

Forma CoLeTiva A falange é imune a efeitos que afetam
apenas uma criatura e ndo causam dano, como a
magia Raio do Enfraquecimento, mas sofre 50% a
mais de dano de efeitos de area, como Bola de Fogo.
Um personagem com o poder Trespassar que acerte
afalange pode usa-lo para fazer um ataque adicional
contra ela (apenas uma vez por turno).

For 6, Des 2, Con 3, INT —, SAB 0, CAR -5

EquiramenTo Escudo pesado, espada longa, meia arma-
dura. Tesouro Nenhum.

FaLcAo ND 1/4

Aves de rapina podem ser treinadas por nobres e
cagadores para abater pequenos animais, por esporte
ou sobrevivéncia. Também podem ser familiares para
conjuradores ou, em estado selvagem, atacar pessoas
que se aproximem demais de seus ninhos.

Animal Mintdsculo ¥

IniciaTIvA +5, PERcEPGAO +9, Visdo na penumbra

Deresa 13, Fort +2, REF +5, Von +2

PonTos pe VibA 5

DEesLocamenTo 3m (2q), voo 18m (12q)

Corpo A Corpo Garras +6 (1d3+3).

MercuLHo Quando faz umainvestida alada, o falcéo pode
continuar se movendo depois do ataque. Ele deve se
mover em linha reta e seu movimento maximo ainda
é o dobro do seu deslocamento.

For -2, Des 3, Con 0, INT -4, SAB 2, CAR -2

Tesouro Nenhum.

FERA-PANTANO ND o

Criatura que habita o interior de pantanos e
charcos, a fera—pﬁntano é um espirito da natureza,
uma entidade que representa os instintos e forgas
mais primitivos do mundo natural. Ao mesmo tempo
predador voraz e protetor dos ermos, a fera-pantano
¢ uma ameaga para viajantes que percorrem seu
territbrio sem respeitar a natureza.

Uma fera-pantano tem a aparéncia de um enorme
touro de pernas grossas e curtas, mas com um longo
pescogo que termina em uma cabega no formato de
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serpente, com longos chifres que se assemelham a
galhos secos e dois olhos pequenos e negros. E coberta
por uma combinagio de pelos curtos e grossos que se
misturam com lodo e vegetagio. Quando se ergue das
dguas lamacentas onde geralmente repousa, parece
que o proprio pantano ganhou vida.

Extremamente territorialistas, feras—pﬁntano
sio atraidas pela presenca de invasores, sobretudo
humanoides. Criaturas que cagam ou causam des-
trui¢do em seu territério rapidamente se tornam suas
presas. Entretanto, aquelas que respeitam a regido
ou apresentam algum tipo de oferenda aos ermos
recebem passagem segura, embora constantemente
sob o olhar atento da fera-pantano.

Espirito Enorme ¥

IniciaTiva +7, PErRcEPGAO +9, faro, visdo no escuro

Deresa 33, Fort +20, Rer +10, Von +15, imunidade a veneno,
reducado de dano 10/magica

PonTos pe Vipa 370

DesLocamENnTo 12m (8q), natagdo 6m (4q)

Corpro A Corpo Cabecada +27 (4d10+35 impacto mais
veneno).

CaBecaDA AvAssALADORA (LivRe) Quando acerta um ataque
de cabecada, a fera-pantano arremessa a vitima 1d6
x 1,5m em uma diregdo a escolha dela (Fortitude
CD 28 evita). A vitima fica caida e, se atingir algum
obstaculo, sofre 1d6 pontos de dano de impacto para
cada 1,5m que foi arremessada.

OrHAR LETAL No inicio de seu turno, cada personagem
em alcance curto da fera-pantano deve fazer um
teste de Reflexos (CD 28). Se passar, desvia o olhar.
Se falhar, fica enjoado. Se ja estiver enjoado, morre.
Um personagem pode fechar os olhos para ficarimune
a esta habilidade, mas sofrera os efeitos de estar cego.
Um personagem morto desta forma pode ser revivido
se um dos olhos da fera-pantano for esmagado sobre
sua testa em até um dia apds sua morte.

Veneno Pegonha concentrada (perde 1d12 pontos de vida
por rodada durante 3 rodadas, Fortitude CD 28 reduz
a duragdo para 1 rodada).

For 8, Des -1, Con 6, INT -4, SaB 1, CAR -1

Tesouro 1d4 doses de peconha concentrada (CD 24
para extrair).

FUria po FoGo ND 15

Esses espiritos da natureza sio manifestagdes dos
elementos primordiais do mundo. Surgem em lugares
conectados a seu elemento, como uma fiiria do frio
que vive em uma caverna glacial ou uma furia do fogo
que habita as profundezas de um vulcio, e geralmente
atuam como guardids destes territérios. Cada faria
possui uma aparéncia particular, mas sempre formada
de seu elemento. Uma fiiria do fogo pode ter a forma
de um humanoide feito de chamas, enquanto outra
pode assumir a aparéncia de uma serpente de magma.

Espirito Enorme ¥

IniciaTiva +21, PErcepgAo +15, visao no escuro

Deresa 50, ForT +15, Rer +28, Von +22, imunidade a ator-
doamento, metabolismo, movimento, fogo e veneno,
reducdo de dano 10/magica, vulnerabilidade a frio

PonTos pE VipA 755

DesLocamenTo 18m (12q)

Corro A Corro Quatro pancadas +43 (2d10+20 mais 4d6 fogo).

AtaquE EM MovimenTo A furia do fogo pode se mover antes
e depois do ataque, desde que a distancia total
percorrida ndo seja maior que seu deslocamento.

Danca pas CHamas (Pabrio) A furia gera labaredas em uma
esfera de 6m de raio em alcance médio. Criaturas na
area sofrem 10d6 pontos de dano de fogo e ficam em
chamas (Reflexos CD 40 reduz o dano a metade e evita
a condigdo em chamas). Qualquer labareda viva na
area da explosdo tem seu dano aumentado em +1d6
até o fim da cena. Recarga (movimento).

Laearepas Vivas (CompLeta) A furia espalha 2d6 labaredas
vivas em alcance curto. No turno da furia, cada labareda
pode andar (deslocamento 12m) e causar danoauma
criatura adjacente (2d6 pontos de dano de fogo). Elas
possuem For 0, Des 3, Defesa 25 e todos os outros atri-
butos nulos; elas tém 1 PV e falham automaticamente
em qualquer teste oposto ou de resisténcia, mas sdao
imunes a fogo. Recarga (movimento).

For 9, DEs 8, Con 6, INT 0, SAB 2, CAR 1
Tesouro 2d4 doses de baga-de-fogo (CD 30 para extrair).

GARGULA ND 2

Esses predadores furtivos se mantém iméveis no
alto de ruinas, castelos, catedrais e outros prédios, fin-
gindo ser estdtuas. Quando surge uma oportunidade
de atacar, mergulham com suas garras.

Construto Médio ¥

IniciaTIVA +3, PERCEPGAO +3, ViSA0 NO escuro

Deresa 19, Fort +13, Rer +7, Von +2, imunidade a condigao
petrificado, reducdo de dano 5

PonTos pe Vipa 65

DesLocamEeNnTo 12m (8q), voo 18m (12q)

Corpo A Corpo Duas garras +12 (1d6+6).

ImoBiLIDADE Uma gargula pode permanecer completamen-
teimdvel. Se ela estiver assim, um personagem deve
passar num teste de Percepcao (CD 35) para perceber
que ela é uma criatura e ndo uma estatua.

For 6, Des 2, Con 4, INT -2, SaB 1, CAR -2

Tesouro Padrao.

GENERAL ABISSAL ND 12

Um general abissal é um morto-vivo criado a
partir do caddver de um guerreiro poderoso, que
em vida possuia grandes habilidades de combate e
conhecimento militar para liderar soldados. Erguidos
para mais uma vez comandar, estas criaturas sio
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oponentes terriveis, capazes de liderar outros solda-
dos com eficiéncia a0 mesmo tempo que espalham
destruigio e caos no campo de batalha.

Morto-vivo Médio ¥

IniciaTiva +13, PERCEPGAO +13, ViSA0 NO escuro

DeresA 44, Fort +26, Rer +12, Von +20, imunidade a
fogo, reducao de dano 10, redugdo de corte, frio e
perfuracao 5, resisténcia a magia +5

PonTos pe Vipa 585

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Espada bastarda x2 +16 (2d12+35, 19,
mais 6d6 fogo).

Aura bE Mebo Uma criatura que comece seu turno em
alcance médio do general abissal fica abalada (Von-
tade CD 33 evita). Uma criatura que passe no teste de
resisténcia fica imune a esta habilidade por um dia.

Foco AgissaL (Pabrio) O general abissal cria uma
explosdo de chamas que ocupa uma esfera de 6m
de raio em alcance médio. Criaturas nessa area
sofrem 20d6 pontos de dano de fogo e ficam em
chamas (Reflexos CD 33 reduz o dano a metade e
evita a condi¢do em chamas). Recarga (acertar dois
ataques de espada bastarda).

MaL pa Terra A presenca de um general abissal perturba
a prépria terra, fazendo com que méos esqueléticas
se projetem do solo em um raio de 9m ao seu redor.
Essas mdos transformam a area em terreno dificil
para seus inimigos e causam 4d6 pontos de dano de
corte a qualquer uma dessas criaturas que comece
seu proprio turno dentro da area.

Romper MaclA (Reacio) Quando atinge uma criatura com
sua espada bastarda, o general abissal faz um teste
de Vontade; ele dissipa todas as magias que estejam
afetando essa criatura com uma CD igual ou menor
que o resultado deste teste.

For 6, Des 1, Con 5, INT 2, SAB 3, CAR 4

Equipamento Armadura de placas, escudo pesado, espada
bastarda. Tesouro Nenhum.

GIGANTE PREDADOR ND 6

Ferozes e primitivos, os gigantes dos Reinos em
muitos aspectos se assemelham mais a predadores sel-
vagens do que a seres racionais. Aqueles que abragam
plenamente sua natureza feral vagam pelos ermos,
espreitando em trilhas e caminhos pouco protegidos
em busca qualquer um que possa devorar.

Gigante Grande ¥

INICIATIVA +4, PERCEPGAO +2
Deresa 25, Fort +20, Rer +12, Von +4, imunidade a ator-
doado e medo
PonTos pe Vipa 255
DesLocaMENTO 9 (6q])

Corpo A Corpo Tacape x2 +20 (2d8+18).
Ferocipape Se o gigante predador sofrer dano,
recebe +2 em testes de ataque e rolagens
de dano até o fim de seu préximo turno.
Varrer (Livre) Uma vez por rodada, quando
o gigante predador faz um ataque corpo a
corpo e reduz os pontos de vida do alvo para 0 ou
menos, pode realizar um ataque adicional contra
outra criatura dentro do seu alcance.

For 7, Des 1, Con 4, INT -3, SaB -1, CAR -2
Pericias Atletismo +12, Diplomacia -4, Intuicao -3.
EquiramenTo Gibdo de peles, tacape aumentado. Tesouro

Metade.

GOBLINS ND1/4a2

Goblins s3o pequenos humanoides pestilentos,
com pouco mais de 1m de altura, bocas enormes
repletas de dentes pontiagudos, pele esverdeada
coberta de retalhos de couro e elos metilicos, e mios
desproporcionalmente grandes que terminam em
pequenas garras. Individualmente fracos, quando se
retinem em bandos de guerra podem representar um
grande risco para viajantes e comunidades isoladas.
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GOBLIN SELVAGEM ND 1/4

Humanoide (goblin) Pequeno 1

IniciaTIVA +5, PERCEPGAO +2, ViSA0 NO escuro
Deresa 11, Fort +2, REF +2, Von -1

PonTos pe Viba 4

DesLocamento 9m (6q), escalada 9m (6q)

Corrpo A Corpo Espada curta +7 (1d6+4, 19).

Morbiscar Quando acerta um ataque com sua espada
curta e obtém um resultado 6 na rolagem dedano da
arma, o goblin saqueador morde a vitima automati-
camente, causando 1d4 pontos de dano adicional.

For 0, Des 3, Con 1, INT -1, SAB 0, CAR -2

EquiramenTo Andrajos, espada curta. Tesouro Nenhum.

ND1

GoBLIN XAMA
Humanoide (goblin) Pequeno €

IniciaTIvA +3, PERCEPGAO +4, ViSA0 NO €Scuro
DeFesA 14, Fort +2, Rer +5, Von +9

PonTos pe Vipa 26

DesLocamento 9m (6q), escalada 9m (6q)

PonTtos b MANA 7

Corpo A Corpo Bordao +7 (1d6 mais 1d6 acido).

Lincua pe Sapo, Pernas pe CEnTopeiA Uma criatura que falhe
em um teste de resisténcia contra uma magia do
goblin xama fica enjoada por uma rodada.

Maecias O goblin xamé langa magias como um mago
de 1° nivel (CD 16).

« Explosdo de Chamas (Padrdo, 1 PM) O xama projeta
um leque de chamas que causa 2d6 pontos de
dano de fogo as criaturas em um cone de 6m
(Reflexos reduz a metade).

« Perdicdio (Padrdo, 1 PM) Criaturas em alcance curto a
escolha do goblin sofrem -1 em testes de ataque
e rolagens de dano.

«Raio do Enfraquecimento (Padrdo, 1 PM) Uma cria-
tura em alcance curto fica fatigada (Fortitude
reduz para vulneravel).

For -1, Des 1, Con 1, INT O, SAB 2, CAR -1
EquipamenTo Andrajos, borddo. Tesouro Nenhum.

ND 2

GoBLIN CHEFE
Humanoide (goblin) Pequeno ¥

InicIATIVA +6, PERCEPGAO +3, ViSA0 NO escuro
Deresa 18, ForT +7, REF +11, Von +4

PonTos pe VipA 64

DesLocamenTo 9m (6q), escalada 9m (6q)

Corepo A Corpo Espada larga +12 (2d4+9).

Lioer OporTuNisTA O goblin chefe recebe +2 em testes
de ataque e rolagens de dano para cada outro
goblin adjacente ao seu alvo.

Morbiscar Quando acerta um ataque com sua espada
larga e obtém pelo menos um resultado 4 na rolagem
dedano daarma, o goblin chefe morde a vitima auto-
maticamente, causando 1d6 pontos de dano adicional.

For 1, Des 4, Con 2, InT 0, SaAB 0, CAR -1

Equiramento Andrajos, espada bastarda. Tesouro Metade.

GoLEM DE CARNE ND 7

O resultado do encontro da necromancia com
ciéncias profanas e rituais demoniacos, um golem
de carne é um construto orginico, uma criatura
formada de partes de outros seres vivos, costuradas
e remendadas em uma forma humanoide grotesca.
Os propésitos por tris da criagio dessas aberragdes
varia; um alquimista de Kottar pode criar um golem
de carne para servir como guardio de seu laboratério,
enquanto em meio a ruinas ancestrais, cultistas demo-
niacos podem construir uma dessas monstruosidades
para servir de recepticulo para um espirito demoniaco

que almeja a entrar no mundo dos mortais.

CAPITULO SETE >O<



Construto Grande ¥

INICIATIVA +6, PERCEPGAO +7, ViSA0 NO €sCuro

Deresa 31, ForT +18, Rer +6, Von +14, imunidade a efeitos
de metamorfose e trevas, reducédo de dano 5

PonTos pe Vipa 300

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Duas pancadas +25 (2d10+18).

Furia Homicioa Quando reduzido a metade de seus PV, o
golem de carne entra em um estado de furia homicida
até ofimdacena. Ele recebe +4 em testes de ataque e
rolagens de dano, mas sempre deve atacar a criatura
mais proxima.

IMmunipaDE A Macia O golem de carne é imune a efeitos ma-
gicos, com as seguintes exce¢des. Magias de fogo e frio
deixam o golem de carne lento por 1d6 rodadas. Magias
de eletricidade removem a condicéo lento e curam
1 PV para cada trés pontos de dano que causariam.

For 5, Des -1, Con 4, INT —, SaB 0, CAR -5

Tesouro Nenhum.

GRIFO ND 3

Grifos tém corpo e patas traseiras de ledo, mas
patas dianteiras, asas e cabeca de dguia. Com 2,5 m
de comprimento e envergadura de 7,5m, estdo entre
as criaturas mais majestosas dos Reinos. Também
sio alguns dos voadores mais répidos que existem,
superando até mesmo alguns dragdes.

Como as dguias, habitam lugares altos, de onde
mergulham guinchando para atacar suas presas. Em
seu habitat natural, vivem em bandos de um macho
e seu harém de 1d6 fémeas. Quando criados desde
filhotes, podem ser domesticados e servir de montaria,
tornando-se fiéis a seu tratador. Entretanto, eles adoram
carne de cavalo, o que pode ser um problema quando
sio misturados a montarias mais comuns.

Monstro Grande ¥

INicIATIVA +9, PERCEPGAO +7, ViSA0 NO €SCuro

Deresa 19, Fort +9, Rer +15, Von +4, imunidade a medo
PonTos pe Vipa 110

DEesLocamenTo 12m (8q), voo 24m (16q)

Corpo A Corpro Mordida +14 (2d6+5) e duas garras +14
(1d6+5).

Bore (CompLeTa) O grifo faz uma investida e ataca com sua
mordida e suas duas garras. Os trés ataques recebem
o bonus de +2 da investida, mas devem ser feitos
contra o mesmo alvo.

For 5, Des 4, Con 3, INT -4, SAB 2, CAR -1

Tesouro Um ninho de grifo tem 25% de chance de conter
1d4 ovos no valor de 2.500 PP cada.

GuUARDAS ND 1/2—1

Onde hi ordem e civilizagio, hi algum tipo
de guarda ou milicia. Embora guardas sejam mais

e Son
< O GOoLEM RECEPTACULO &

Um golem de carne pode ser criado com o prop6sito
de servir como corpo fisico para uma entidade
demoniaca ou para um ser de grande poder magico
cujo corpo fisico esteja muito fraco. Geralmente, isso
exige um ritual especifico, conforme as propriedades
da entidade que ira ocupar o golem.

Um golem ocupado por uma entidade desta forma
perde a habilidade Furia Homicida e adquire a
personalidade e consciéncia da entidade. Entre
outras coisas, o golem passa a ter os valores de
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma e as pericias trei-
nadas da entidade. Além disso, a critério do mestre, o
golem adquire quaisquer habilidades que nao sejam
dependentes do corpo original da entidade (o golem
poderia adquirir, por exemplo, a habilidade Magias,
mas nao armas naturais da entidade). Um golem de
carne servindo como um receptaculo desta forma
se torna um NPC Unico e ndo um monstro comum.

comuns nas ruas de cidades e vilas, também podem
ser encontrados patrulhando estradas ou guarnecendo
postos de fronteira. Como aventureiros s vezes
operam fora da lei, podem ter problemas com guardas.

GuAarpA DE CIDADE ND 1/2

Humano Médio f4

INICIATIVA +4, PERCEPGAO +3

Deresa 15, Fort +5, REF +2, Von +1
PonTos pe Vipa 8

DEesLocaMENTO 9m (64])

Corpo A Corpo Macga +7 (1d8+5).
For 2, Des 1, Con 2, InT 0, SAB 0, CAR O

Pericias Atletismo +5.
EquiramenTo Couro batido, escudo leve, maca. Tesouro
Nenhum.

SARGENTO DA GUARDA ND1

Humano Médio ¥

IniciATIVA +5, PERCEPGAO +4

DeFesa 17, Fort +9, Rer +4, Von +3
PonTos pe Vipa 28

DEesLocaMENTO 6m (4q)

Corpo A Corpo Maga +10 (1d8+10).

A Distincia Besta leve +9 (1d8+5, 19).

Oroens (MovimenTo) O sargento grita ordens para seus
aliados em alcance médio. Eles recebem +2 em testes
de pericia até o fim da cena.

For 3, Des 1, Con 2, INT -1, SAB 0, CAR 1
Pericias Atletismo +5, Intuigao +2.

EquiramenTo Besta leve, couro batido, escudo pesado,
maca, virotes x10. Tesouro Nenhum.
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HORROR CENTENARIO ND19

Entre as primeiras criagOes dos deuses, essas
criaturas foram esquecidas por eles quando outras
mais novas — e belas — surgiram. Relegadas aos
confins do mundo, se tornaram cada vez mais
grotescas. Ninguém sabe como eram na aurora do
tempo, mas hoje sio monstruosidades inchadas,
com um corpo no formato de um gigantesco ovo
de carne pustulenta, de onde brota uma profusio de
cabecas sem olhos, mas repletas de presas.

Horrores habitam cavernas e fendas profundas.
Normalmente, apenas dormem um sono milenar.
Porém, quando sio despertados por algo — como
uma batalha ou terremoto préximo de seu covil — se
enfurecem e partem em uma marcha sanguinolenta.
Felizmente, tudo leva a crer que horrores centenarios
nao mais surgem. Infelizmente, os poucos que ainda
restam sdo praticamente invenciveis.

Monstro Enorme %

IniciaTiva +17, Percepgio +20, faro, visdo no escuro

Deresa 59, Fort +32, Rer +26, Von +19, reducao de dano
10/mégica

PonTos pe VibAa 1150

DesLocamenTo 12m (8q)

Corpo A Corpo Cinco mordidas +52 (4d10+30 mais veneno).

Acarrar ApriMorADO (LIVRe) Se o horror centendrio acerta
um ataque de mordida, pode fazer a manobra agarrar
(teste +57).

Ecos pA Criagio Uma criatura que inicie seu turno em
alcance médio do horror escuta ecos do inicio dos
tempos e deve fazer um teste de Vontade (CD 47). Se
falhar, fica confusa, sua mente incapaz de lidar com
memorias tdo antigas. Se passar, fica imune a esta
habilidade por um dia.

EncoLIr (PapbrAo) Se o horror centenario comegar seu turno
agarrando uma criatura Média ou menor, podera fazer
um teste de agarrar contra ela. Se vencer, engole a
criatura. Uma criatura engolida continua agarrada e
sofre 4d10+10 pontos de dano de impacto no inicio
de cada turno do horror. O horror pode manter até
quatro criaturas Médias ou menores, ou uma Gran-
de, engolidas por vez. Uma criatura engolida pode
escapar causando 40 pontos de dano ao estbmago
do horror (Defesa 15). Isso faz com que a criatura seja
regurgitada e fique caida na frente do horror.

Veneno Peconha potente (perde 2d12 pontos de vida por
rodada durante 3 rodadas, Fortitude CD 47 reduz a
duragédo para 1 rodada).

For 10, Des 2, Con 6, INT -4, SaB 3, CAR -1

Tesouro Padrao.

JavaLi ND 1/2

Este porco selvagem de corpo robusto e peludo
tem cabega grande, com presas proeminentes e afiadas.
E cagado por nobres dos Reinos, mas sua ferocidade faz
com que, as vezes, o dia seja da caga, e ndo do cagador.

Animal Médio %

IniciaTIvA +2, PERCEPGAO +5, faro, visdo na penumbra
DeresA 14, Fort +6, ReF +3, Von +2

PonTos pE VipA 18

DesLocamEenTo 12m (8q)

Corpo A Corpo Mordida +6 (1d8+4).
Ferocipape Se o javali sofrer dano, recebe +2 em testes
de ataque e rolagens de dano até o fim de seu
proximo turno.
For 2, Des 0, Con 3, INT -4, SAB 1, CAR -3

Tesouro Nenhum.

LAGARTO
GIGANTE ND 4

“Trés fems monstruosas
ocupavam o saldo. Eram
répteis, seus corpos, com
quase dois metros de com-
primento, cobertos por escamas.
Suas bocarras eram repletas
de presas. Os olhos fundos

eram negros.”




Estes grandes répteis costumam cagar em
pequenos bandos, habitando terras secas e 4ridas.
Entretanto, ocasionalmente podem se aventurar
por outros territdrios, COmo cavernas e o fundo de
deshiladeiros. Ferozes e vorazes, quando sentem cheiro
de sangue lutam até a morte.

Animal Grande %

IniciATIVA +6, PERCEPGAO +5, Visdo na penumbra

DeFesa 22, Fort +10, Rer +14, Von +6

PonTos pE Vipa 128

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Mordida +16 (2d6+17 mais saliva debili-
tante).

AcAarrAR ApPRrIMORADO (LIVRE) Se 0 lagarto gigante acerta um
ataque de mordida, pode fazer a manobra agarrar
(teste +18).

SaLiva DeiLitante Uma criatura atingida pela mordida
do lagarto gigante fica fraca (Fortitude CD 18 evita).

For 7, Des 2, Con 5, INT -5, SAB 1, CAR -4

Tesouro Nenhum.

LEAO ND 2

Estes predadores existem em estado selvagem em
terras distantes dos reinos, onde cacam em bandos
formados por um ledo e seu harém de leoas. Alguns
povos de suas terras natais os utilizam como montarias
ou bestas de guerra. A maioria dos ledes nos reinos
foram levados para 14 como feras de exibi¢io para
uso em arenas. Eventualmente, alguns escapam e
fogem para os ermos, onde se tornam uma ameaga
as comunidades locais.

Animal Grande ¥

IniciaTiva +8, Percepgio +9, faro, visdo na penumbra
DerEesa 17, Fort +9, Rer +10, Von +4

PonTos pe Vipa 59

DEesLocamenTo 15m (10q)

Corro A Corpo Mordida +12 (1d8+5) e duas garras +12
(1d6+5).

AcArRAR APRIMORADO (LIVRE) Se 0 ledo acerta um ataque de
mordida, pode fazer a manobra agarrar (teste +14).

Bote (CompLeTa) O ledo faz uma investida e ataca com
sua mordida e suas garras. Os trés ataques recebem
0 bonus de +2 da investida, mas devem ser feitos
contra a mesma criatura.

For 5, Des 3, Con 3, INT -4, Sa 1, CAR -2

Pericias Furtividade +8.
Tesouro Nenhum.

LicH ND 16

Lichs sio poderosos magos que passam por
um ritual profano e extremamente dolorido, em
que abrem mio de sua humanidade em troca de
uma existéncia sobrenaturalmente ampliada. Cada

ritual de transformagio é tnico, mas geralmente
envolve uma barganha com alguma entidade de
grande poder, como um deménio ou um dragio.
Em todos os casos, o resultado é uma criatura de
imenso poder, que combina o conhecimento arcano
que possuia em vida com os poderes e a imortalidade
de sua nova forma.

O processo de transformagio em lich requer que
o mago abra mio de tudo aquilo que o torna mortal,
ou humano. Assim, mesmo aqueles que em vida nio
eram completamente malignos acabam abracando as
trevas ap0s se transformarem, sendo consumidos pela
propria razio que os levou a se tornar um lich, seja
a sede pelo poder, o medo da morte ou um desejo
ardente de vinganga.

Um lich nio é apenas magicamente poderoso.
Estes seres sao astutos, pacientes e planejadores, e
sabem que tém muito tempo para elaborar e executar
seus planos. Essa combinagio de inteligéncia, pacién-
cia e poder arcano torna um lich um dos oponentes
mais formidéveis, e perigosos, que um grupo de
aventureiros pode enfrentar.

Morto-vivo Médio G

IniciaTIvA +15, PERCEPGAO +17, ViSA0 NO escuro

Deresa 50, Fort +14, Rer +24, Von +30, imunidade a
eletricidade, frio e metamorfose, redugdo de dano
15/esmagamento magico, resisténcia a magia +2

PonTos be VipbA 565

DesLocamenTo 9m (6q)

PonTos be Mana 98

Aura b Mebo Uma criatura que comece seu turno em
alcance médio do lich fica abalada (Vontade CD 44
evita). Uma criatura que passe no teste de resisténcia
fica imune a esta habilidade por um dia.

Magia AceLerapA (Livre, 4 PM) Uma vez por rodada, quando
usa Raio Arcano ou langca uma magia com execugao
de agdo completa ou menor, o lich muda a execugdo
desta agao para livre.

Maco pe BataLHa O lich soma sua Inteligéncia nas rolagens
de dano com magias e com seu Raio Arcano (ja
contabilizado).

Raio Arcano (Pabrio) Uma criatura em alcance médio
sofre 5d8+8 pontos de dano de trevas e ndo pode ser
curada por uma rodada (Reflexos CD 44 reduz o dano
a metade e evita a restricdo de cura).

Toque ParaLisanTe (Pabrio) Uma criatura adjacente sofre
6d6+8 pontos de dano de frio e fica paralisada por
1d6 rodadas (Fortitude CD 44 reduz o dano a metade
e evita a paralisia). Esta habilidade conta como um
ataque corpo a corpo para efeito de magias como Toque
Vampirico (passar no teste de Fortitude conta como
se 0 ataque fosse um erro para efeito de tais magias).

Magias O lich langa langca magias como um mago de 15°
nivel (CD 44, limite de PM 25).

« Amedrontar (Padrdo, 10 PM) Todas as criaturas a
escolha do lich em alcance curto ficam apavoradas
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por 1d4+1 rodadas e depois abaladas (Vontade reduz
para abalado apenas).

« Campo de For¢a (Reagdo, 6 PM) Quando sofre dano,
o lich recebe redugdo de dano 50 contra este dano.

. Tentdculos de Trevas (Padrdo, 10 PM) Tentaculos
de trevas surgem em uma esfera de 9m de raio em
alcance médio. Ao langar a magia e no inicio de cada
um de seus turnos, o lich faz um teste da manobra
agarrar (usando seu Misticismo) contra cada criatura
na area. Se ele passar, a criatura é agarrada; se a vitima
jaestaagarrada, é esmagada, sofrendo 6d6+8 pontos
de dano de trevas. A area conta como terreno dificil.
Os tentaculos sdo imunes a dano.

« Toque da Morte (Padrdo, 25 PM) Inimigos em alcance
curto sofrem 10d8+18 pontos de dano de trevas.
Um inimigo com menos da metade de seus PV
em vez disso deve fazer um teste de Fortitude. Se
passar, sofre o dano normal. Se falhar, seus PV sdo
reduzidos a -10.

« Toque Vampirico (Padrdo, 10 PM) O lich usa seu Toque
Paralisante. Se a vitima falhar no teste de Fortitude,
além do efeito normal sofre 9d6+8 pontos de dano
detrevaseo lich recupera metade do dano de trevas
em pontos de vida.

Lorac ND 4

Estes predadores ferozes se assemelham a
grandes lobos, mas sdo marcados por deformidades,
costas arqueadas, olhos vermelhos e dentes tortos e
desalinhados, mas ainda assim afiados e perigosos.
Sio predadores vorazes, que se tornam ainda mais
perigosos quando em bando. Alguns povos e bandos
mercendrios possuem a habilidade e coragem para
empregar essas Criaturas COmo montarias.

Animal Grande ¥

IniciaTIVA +6, PERCEPGAO +8, faro, visdo na penumbra
DeresA 22, Fort +14, Rer +10, Von +8

Pontos pE Viba 123

DesLocamenTo 15m (10q)

Corpo A Corpo Mordida +16 (2d8+12).

DEerruUBAR (LIVRE) Se o lorag acerta um ataque de mordida,
pode fazer a manobra derrubar (teste +18).

OPoRTUNISTA SANGUINARIO (REACRO) Uma vez por rodada,
quando um inimigo adjacente é derrubado por outro
lorag, o lorag pode fazer um ataque de mordida contra
esse inimigo.

For 0, Des 2, Con 4, INT 8, SAB 4, CAR 4

For 7, Des 2, Con 5, INT -4, SAB 2, CAR -2

Pericias Conhecimento +21, Cura +17, Furtividade +15,
Intimidagao +17, Misticismo +23, Oficio (alquimista)
+21, Religido +17.

Equiramento Orbe cristalina canalizadora. Tesouro Dobro.

LoBo ND 1/2

Predadores primordiais, lobos vivem em alcateias
lideradas pelo macho mais forte — o alfa, que conduz
o bando nas cagadas. Podem ser encontrados em quase
qualquer ambiente, especialmente planicies, florestas
e regides montanhosas.

Lobos atacam mordendo as pernas da vitima
para derrubd-la. Sua titica favorita é enviar alguns
individuos para atacar pela frente, enquanto o resto
circula e ataca por trds.

Animal Médio %

IniciaTiva +5, Percergio +6, faro, visdo na penumbra
DerEsA 14, Fort +6, ReF +3, Von +1

PonTtos pe Vipa 16

DesLocamento 15m (10q)

Corpo A Corpo Mordida +7 (1d6+5).

DerrueaR (LivRe) Se o lobo acerta um ataque de mordida,
pode fazer a manobra derrubar (teste +7).

Taricas pe Acateia Quando flanqueia um inimigo, o lobo
recebe +2 no teste de ataque e na rolagem de dano
(além do bonus normal por flanquear, para um total
de +4 no ataque e +2 no dano).

For 3, Des 3, Con 3, INT -4, SAB 2, CAR -2

Pericias Sobrevivéncia +6.
Tesouro Nenhum.

Pericias Sobrevivéncia +8.
Tesouro Nenhum.

MANTICORA

Monstro com corpo de ledo, asas de dragio e
rosto humano envelhecido, a manticora estd entre
as criaturas mais perigosas em uma masmorra —
muitas vezes adotando tais lugares como seu covil,
ou encarregadas de sua prote¢io por um mestre ainda
mais poderoso.

Monstro Grande ¥

IniciaTiva +7, Percepgio +8, faro, visdo no escuro
DeresA 26, Fort +18, ReF +7, Von +12

PonTos pE Vipba 240

DesLocamento 9m (6q), voo 15m (10q)

Corpo A Corpo Mordida +18 (1d10+12) e duas garras +18
(1d8+12).

ConTRrA-ATAQUE EspiNHOso (Reacio) Uma vez por rodada,
quando uma criatura erra um ataque corpo a corpo
contra a manticora, ela atinge o atacante com um es-
pinho, causando 1d8+7 pontos de dano de perfuragéo.

EspinHos (MoviMeEnTo) A manticora dispara 1d4 espinhos
de sua cauda. Cada espinho atinge uma criaturaem
alcance médio, causando 1d8+7 pontos de dano
de perfuracéo (Reflexos CD 22 reduz a metade). Os
espinhos s6 podem ser usados novamente depois da
manticora se mover 30m voando no mesmo turno.

For 7, Des 2, Con 6, INT -2, SaB 1, CAR -1

Tesouro Padrao mais espinhos (CD 21 para extrair). Os
espinhos da manticora contam como 100 PP em
matéria-prima para fabricar flechas superiores.

ND 6
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MINOTAURO

ND 4

RATARIA ND1

Minotauros sio seres humanoides com cabega
de couro e corpo coberto de pelos curtos e espessos.
Corpulentos, bestiais e com um insacidvel apetite por
carne, eles atacam viajantes e pequenas comunidades
em busca de presas e, eventualmente, prisioneiros.

Humanoide (minotauro) Médio ¥

IniciaTiva +4, Percepgho +3, faro, visdo no escuro

Deresa 23, Fort +14, Rer +9, Von +7

PonTos pe Vipa 145

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corpro A Corro Machado de guerra +16 (1d12+7, x3) e
chifres +16 (1d6+7).

InvesTipa TAurica (CompLeTa) O minotauro faz umainvestida
com seus chifres. Se acertar o ataque, causa +2d6
pontos de dano e o alvo fica caido.

For 5, Des 1, Con 5, INT -2, SaB 0, CAR -2

Tesouro Padrao.

Embora individualmente nio passem de um
incdmodo, ratos podem formar enxames capazes de
derrotar oponentes maiores. Geralmente encontrados
em cavernas, esgotos e ruinas, surgem de todas as
frestas e rachaduras, cobrindo suas vitimas com
incontaveis mordidas.

Animal Médio ¥

IniciaTIVA +5, Percepgio +4, faro, visdo na penumbra
Deresa 14, Fort +7, RerF +10, Von +4

Pontos pe Vipa 30

DesLocamento 12m (8q), escalar 6m (4q)

Doenca Uma criatura que sofra dano da rataria é exposta
a doenca infeccdo do esgoto (veja pagina 226).
Enxame Um enxame é uma aglomeracdo de criaturas que
agem em conjunto. Em termos de regras, pode entrar
no espago ocupado por um personagem. No fim de
seu turno, o enxame causa 2d6 pontos de dano de
perfuragdo a qualquer personagem em seu espaco,
automaticamente. Um enxame é imune a manobras
de combate e efeitos que afetem apenas uma criatura
e ndo causem dano, e sofre apenas metade do dano
de ataques com armas. Porém, sofre 50% a mais de
dano por efeitos de area.
GRubAR NAs Costas Quando uma criatura sai do espaco da
rataria, alguns ratos ficam presos em suas costas.
A criatura continua sofrendo metade
do dano da habilidade Enxame até
gastar uma agdo de movimento
se livrando dos ratos.

For 1, Des 3,Con 1,
INT -5, SAaB 1, CAR -3
Tesouro Nenhum.

PARS
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RATO GIGANTE ND 1/4

Esse roedor de pelagem grossa, olhos vermelhos
e presas amareladas atinge até um metro de compri-
mento. Ratos gigantes vivem em bandos e podem
ser encontrados em quase qualquer lugar — pantanos
ermos, esgotos de metrdpoles e pordes de tavernas
nio muito recomendadas. ..

Animal Pequeno ff4

IniciaTIVA +5, PERcEPGAO +4, faro, visdo na penumbra
Deresa 12, Fort +0, ReF +3, Von -2

PonTos pe Vipa 3

DesLocamenTo 12m (8q), escalar 6m (4q)

Corpo A Corpo Mordida +7 (1d4+3 mais doenca).
Doenca Uma criatura mordida por um rato gigante é
exposta a doenca infecgdo do esgoto (veja pagina 226).
For 0, DEs 3, Con 1, INT -5, SAB 1, CAR -3

Tesouro Nenhum.

SERPE ND 5

Muitas vezes confundidos com dragdes, estes
monstros reptilianos alados sio apenas feras com pouca
inteligéncia e sem poderes migicos. Ao contririo
de dragdes, nio possuem bragos — apenas as patas
traseiras e asas, COmo passaros. Ainda assim, sio muito
perigosos e agressivos, uma ameaga constante aos
viajantes dos Reinos e além. A ponta da longa cauda
esconde um ferrio, contendo um dos venenos mais
poderosos de que se tem noticia.

Monstro Grande ¥

INiciaTIVA +5, PErcePGAo +7, faro, visdo no escuro

DeresA 24, Fort +5, Rer +16, Von +10, imunidade a paralisia
Pontos pe Viba 200

DEesLocamento 9m (6q), voo 18m (12q)

Corpo A Corpo Mordida +17 (2d8+12) e ferrdo +17 (1d8+12
mais veneno).

AcarrAR APRIMORADO (LIVRE) Se a serpe acerta um ataque
de mordida, pode fazer amanobra agarrar (teste +19).

Veneno Peconha concentrada (perde 1d12 pontos de vida
por rodada durante 3 rodadas, Fortitude CD 20 reduz
a duragdo para 1 rodada).

For 7, Des 1, Con 6, INT -2, SaB 1, CAR -1

Tesouro 1d4 doses de peconha concentrada (CD 20 para
extrair).

CAPITULO SETE >O<




SoLpADOS

ND1as

De membros de forgas regulares de diversas
nagdes a mercendrios que seguem as ordens de quem
pagar mais, soldados sio uma visio bastante comum
nos Reinos. As fichas a seguir descrevem alguns dos
tipos mais comuns de soldados que podem ser encon-
trados tanto em exércitos operando sob a bandeira
de reis e rainhas quanto em bandos mercenirios
vagando de guerra em guerra.

INFANTARIA ND1

Embora nio possua a experiéncia de veteranos
em diversas guerras, esse soldado ja passou por seu
batismo no campo de batalha.

Humanoide (humano) Médio 1f4

IniciATIVA +3, PERCEPGAO +2

DeFesa 17, Fort +9, Rer +5, Von +1
Pontos pe Vipa 14

DEesLocAMENTO 6m (4q)

Corpo A Corpo Espada longa +11 (1d6+9, 19).

A Distncia Lanca +9 (1d6+9).

Lutar Em ForMAgAo Se o soldado estiver adjacente aum
aliado que também possua este poder, recebe +2
em testes de ataque e Defesa.

For 3, Des 1, Con 3, INT 0, SAB 0, CAR O

EquiramenTo Brunea, escudo pesado, espada longa, lanca.
Tesouro Metade.

MERCENARIO HOBGOBLIN ND 2

Detentores de um passado de conquistas e vitdrias
militares, muitos hobgoblins até hoje abragam a vida
militar. Resistentes e com uma inclinagio para a
lutar e seguir ordens, esses humanoides agressivos
frequentemente se tornam mercenérios a servigo de
OULTOS POVOS.

Humanoide (hobgoblin) Médio 1

INICIATIVA +4, PERCEPGAO +2, ViSA0 NO €SCUro

Deresa 18, ForT +10, Rer +8, Von +4, imunidade a cansaco,
reducdo de dano 2

Pontos pe Vipa 18

DEesLocamenTo 9m (6q)

Corrpo A Corpo Espada longa +14 (1d8+15, 19).

A Distancia Arco longo +10 (1d8+6, x3).

For 3, Des 2, Con 2, INT -1, SaB 0, CAR -2

Pericias Intimidagao +5.
EquipamenTo Arco longo, escudo pesado, espada longa,
flechas x20, gibdo de peles. Tesouro Metade.

CAVALEIRO ND 4

Uma parte importante da maioria dos exércitos,
cavaleiros geralmente possuem melhor equipamen-
to e treinamento que soldados de infantaria, além
de contarem com um cavalo treinado. Muitos sio

os filhos mais jovens de nobres menores, enviados
pelos pais para conquistar a propria fortuna nos
campos de batalha.

Humanoide (humano) Médio ¥

INICIATIVA +5, PERCEPGAO +5

Deresa 25, ForT +14, Rer +10, Von +6, resisténcia a medo +5
PonTos pe Viba 115

DEesLocAMENTO 6m (4q)

Corpo A Corpo Lanca montada +16 (1d8+12, x3, alcance
3m) ou espada longa +16 (1d8+12, 19).

Carca e CavaLaria Quando faz umainvestida montada, o
cavaleiro causa +2d8 pontos de dano e pode continuar
se movendo depois do ataque. Ele deve se mover em
linha reta e seu movimento maximo ainda é o dobro
do seu deslocamento.

CavaLo pe Guerra O cavaleiro possui um cavalo de guerra.
Enquanto estiver montado, ele ocupa o espaco de
uma criatura Grande e seu deslocamento se torna
12m (8q). Além disso, ele recebe +1d6 em rolagens
de dano corpo a corpo e uma agdo de movimento
adicional a cada turno (apenas para se deslocar).

GineTe O cavaleiro passa automaticamente em testes
de Cavalgar para nao cair da montaria quando sofre
dano e néo precisa gastar uma acdo nem fazer um
teste de Cavalgar para guiar sua montaria.

For 3, Des 1, Con 3, INT 0, SAB 1, CAR 3
Pericias Cavalgar +7, Guerra +4, Nobreza +4.
EquipamenTo Cavalo de guerra, escudo pesado, espada

longa, lanca montada, meia armadura. Tesouro
Padrao.

CarrTAO ND 3

Este veterano embrutecido por vérios conflitos
combina uma grande experiéncia nos campos de
batalha com o conhecimento titico para liderar suas
tropas. Normalmente oriundos da nobreza, alguns
capities sio plebeus que comegaram a vida como
recrutas e conquistaram seu posto a ferro e sangue.

Humanoide (humano) Médio ¥

INicIATIVA +4, PERCEPGAO +5

Deresa 27, Fort +16, Rer +5, Von +10
PonTos pe Vipa 205

DEesLocAMENTO 6m (4q))

Corpo A Corpo Espada bastarda x2 +17 (1d10+15, 19).

EstratecisTA (PabrAo) Uma vez por cena, o capitdo pode
fazer um teste de Guerra para ajudar. Se ele passar,
até ofinal da cena todos os seus aliados em alcance
curto receberdo um bonus em testes de periciaigual
ao bonus de ajuda.

Lutar em ForMAgAo Se o capitdo estiver adjacente a um
aliado que também possua esta habilidade, recebe
+2 em testes de ataque e Defesa.

For 3, Des 0, Con 3, INT 1, SAB 1, CAR 2

Pericias Cavalgar +4, Intimidacao +6, Guerra +7, Nobreza +5.
Equipamento Escudo pesado, espada bastarda, meia
armadura refor¢ada. Tesouro Padrao.

)°< BESTIARIO DE GHANOR




TROLL

NDs

VELADO ND 10

Um troll é um monstro feito de matéria vegetal.
Alto e magro como uma drvore, possui pele verde
e verruguenta e bragos longos que terminam em
garras afiadas. Estes monstros vorazes nio apenas
habitam cavernas e desfiladeiros sombrios, mas
também sio encontrados como predadores errantes,
uma ameaga constante a viajantes e aventureiros.
Um troll pode regenerar quase qualquer ferimento,
até mesmo membros decepados. Essa capacidade
exige quantidades fantisticas de comida, fazendo
com que 0 monstro esteja sempre faminto — um
troll vai tentar devorar qualquer coisa que se mova.
Apenas dano causado por fogo ou dcido impede
sua regeneragao.

Monstro Grande %

InicIATIVA +4, PERCEPGAO +3, ViSA0 NO €scuro

Deresa 23, Fort +14, Rer +10, Von +6, cura acelerada 15/
acido ou fogo

PonTos pe Vipa 165

DesLocamenTo 9m (6q)

Corpo A Corpo Mordida +17 (1d8+6) e duas garras +17
(1d6+6).

DiLacerar Se o troll acerta os dois ataques de garra em
uma mesma criatura na mesma rodada, causa mais
2d6+6 pontos de dano.

For 6, Des 2, Con 6, INT -2, SaB -1, CAR -2

Tesouro Padrao.

URrso DAs MONTANHAS ND3

Mesmo neste mundo de monstros e gigantes,
um urso pode ser uma criatura perigosa. Esses
predadores sio muito fortes e mais répidos do que
parecem. Em estado selvagem, cagam sozinhos ou
em casais. Podem ser domesticados como montarias,
bestas de guerra, feras de arena, animais de circo
ou apenas mascotes exdticas.

Animal Grande ¥

IniciATIVA +4 PERCEPGAO +6, faro, visdo na penumbra
DeFEsa 16, Fort +13, Rer +9, Von +5

PonTos pe Viba 92

DesLocaMENTO 12m (8q)

Corpo A Corpo Mordida +14 (1d8+7) e duas garras +14
(1d6+7).

AcArrAR APRIMORADO (LIVRE) Se 0 urso das montanhas acerta
um ataque de garra, pode fazer a manobra agarrar
como agao livre (teste +16).

For 7, Des 1, Con 5, INT -4, SAB 1, CAR -2

Pericias Atletismo +16.
Tesouro Nenhum.

Em certas partes dos Reinos, algumas igrejas
reservam uma puni¢io particularmente cruel para
sacerdotes que traem sua té e seus santos. Estes clérigos
caidos sio condenados a continuar servindo seus
santos eternamente como velados, mortos-vivos cujo
propésito é proteger um templo ou lugar sagrado
pelo restante de sua existéncia.

Ser transformado em um velado é considerado
uma puni¢io extrema, reservada apenas para os crimes
mais extremos (embora algumas igrejas sejam um
pouco mais flexiveis em sua interpretagio do que isso
significa). Antes de sua transformagio, o criminoso
é preparado com trajes e parafernilia religiosa, e
entio é enterrado (as vezes, ainda vivo) como parte
da ceriménia de transformagio. Apds sete dias, o
processo de transformagio se completa, e a criatura
desperta como um velado.

Um velado possui a mesma aparéncia que tinha
em vida, geralmente trajando os elaborados mantos
e acessorios eclesidsticos com que foi enterrado.
Sua pele, entretanto, revela sua condi¢io como um
morto-vivo: ela é esticada e ressecada, muitas vezes
apresentando uma coloragio arenosa ou cinzenta.
Seus olhos sio cobertos por moedas, héstias, gemas
ou qualquer outro objeto sagrado para a religido a
que pertenga. Embora compelidos magicamente a
proteger o lugar onde foram enterrados, os velados
possuem uma memoria parcial de sua vida e do motivo
pelo qual foram condenados. Essas lembrangas fazem
com que a criatura possua Uma expressio constante
de dor e angustia em sua face, sentimentos que
rapidamente se transformam em raiva e fliria diante
de invasores de seu templo.

Morto-vivo Médio &

IniciaTiva +9, Percepgio +14, visao no escuro

Deresa 34, Fort +10, Rer +15, Von +22, reducao de dano
10, resisténcia a magia divina +3

PonTos pe Vipa 296

DEsLOCAMENTO 6m (4q)

PonTos be MANA 55

Corpo A Corpo Pancada +28 (2d6+16 mais toque da
punicéo).

Desespero Uma criatura que veja um velado pela primeira
vez na cena fica abalada (Vontade CD 32 evita a
condicdo abalado).

Macia AceLerapa (LivrRe, 4 PM) Uma vez por rodada,
quando langa uma magia com execugdo de agdo
completa ou menor, o velado muda a execugao dela
para livre.

Toque ba Punicio Uma criatura atingida pela pancada do
velado perde 4d12 pontos de vida por veneno e fica
fraca (Fortitude CD 32 reduz a perda de vida a metade
e evita a condigao fraco).

CAPITULO SETE >O<



Magias O velado langa magias como um clérigo de 10°
nivel (CD 33).

« Escudo de Chamas (Padrdo, 3 PM) Até o final da cena,
o velado recebe +4 na Defesa e imunidade a fogo e,
nofinal de cadaturno dele, cada outra criatura a até
3m de distancia sofre 4d6 pontos de dano de fogo
e fica fatigada (Fortitude reduz o dano a metade e
evita a condicdo).

« Enxame de Pestes (Completa, 9 PM, sustentada) Um
enxame de pequenos animais surge em alcance médio
e ocupa uma area de 1,5m de lado. No final de cada
um dos seus turnos, o enxame causa 5d12 pontos
de dano de corte a qualquer criatura em seu espaco
(Fortitude reduz a metade). O velado pode gastar
uma agdo de movimento para mover o enxame com
deslocamento de 12m.

« Infligir Ferimentos (Padrdo, 10 PM) O velado faz um
ataque de pancada. Se acertar, além do dano da
pancada ele causa 5d8+5 pontos de dano de trevas
e deixa o alvo fraco até o fim da cena.

+ Perdicdo (Padrdo, 5 PM) Criaturas escolhidas em al-
cance curto sofrem -3 em testes de ataque e rolagens
de dano até o fim da cena.

For 9, Des 0, Con 4, INT 4, SAB 5, CAR 5

Pericias Intimidagdo +14, Misticismo +13, Religido +16.
Equiramento Carrilhdo consagrado. Tesouro Dobro.

ViBorA RocHosA ND 1/4

Esta serpente de escamas da cor da areia se
esconde entre pedras e em pequenas tocas no chio.
Furtiva, se esgueira até suas vitimas e entdo ataca
com sua pe¢onha capaz de matar uma pessoa adulta.

Animal Mindsculo 14

IniciaTIVA +5, Percepgio +3, faro, visdo na penumbra
Deresa 12, Fort +2, ReF +5, Von -1

PonTos pe Vipa 2

DEesLocaMENTO 6m (4q), escalar 6m (4q), natagdo 9m (6q)

Corpo A Corpo Mordida +7 (1d4 mais veneno).
Veneno Peconha comum (perde 1d12 pontos de vida,
Fortitude CD 16 evita).
For -2, Des 3, Con 1, INT -5, SaB 1, CAR -4
Pericias Furtividade +12.
Tesouro 1 dose de peconha comum (CD 15 para extrair).

VINHAME ND 4

Assim como outros elementos de sua cultura, o
artesanato élfico é intimamente ligado aos elementos
da natureza. O vinhame é um exemplo disto. Uma
criatura artificial construida a partir de madeira, vinhas
e espinhos, e animada por meio de magia druidica,
este construto € empregado como guardido de lugares
importantes para o povo élfico.

Como parte de seu disfarce natural, um vinhame
se assemelha a um emaranhado de vinhas e folhas. Ele
geralmente permanece imével, mesclado 4 vegetagio
local, aguardando que suas vitimas entrem ao alcance
de suas vinhas, quando entio assume uma forma
vagamente humanoide.

Construto Grande ¥

IniCIATIVA +6, PERCEPGAO +6, ViSA0 NO €SCUro

Deresa 23, Fort +, Rer +15, Von +9, imunidade a efeitos
de sentidos, reducao de esmagamento 10, vulnera-
bilidade a fogo

PonTos pe Vipa 137

DesLocaMENTO 6m (4q), escalar 6m (4q)

Corpo A Corpo Duas vinhas +15 (2d6+5 corte, alcance 4,5).

Acarrar ApriMoRrADO (LiIvRe) Quando o vinhame acerta
um ataque de vinhas, pode usar a manobra agarrar
(teste +19).

Constrigho (Livre) No inicio de cada um de seus turnos,
ovinhame causa 4d6+10 pontos de dano deimpacto
em cada criatura que estiver agarrando.

ControLAR PLanTas O vinhame estende suas vinhas e raizes
pelo solo, transformando o solo em um raio de 4,5m
ao seu redor em terreno dificil.

ImoBiLIDADE Um vinhame pode permanecer completamen-
teimével. Se ele estiver assim, um personagem deve
passar num teste de Percepc¢éo ou Sobrevivéncia (CD
35) para perceber que ele é uma criatura e ndo um
emaranhado de vegetacdo.

For 3, Des 2, Con 3, INT —, SAB 2, CAR -4

Pericias Furtividade +4 (+9 em florestas).
Tesouro 1d4 doses de ramo verdejante (CD 19 para
extrair).

)°< BESTIARIO DE GHANOR




VITRAL GUARDIAO

ND 3

A arte de criar vitrais elaborados para janelas de
igrejas e castelos deu origem a um tipo particular de
construto, o vitral guardido. Um construto de vidro, o
vitral guardido é fabricado para se mesclar as imagens
de soldados e cavaleiros em janelas de vidro. De seu
esconderijo a olhos vistos, o vitral observa os arredores,
percebendo visitantes inesperados e surpreendendo
invasores incautos. Como muitos construtos criados
para este fim, um vitral guardiio pode permanecer
como sentinela de um lugar mesmo muito tempo
depois que seus criadores tenham partido.

Construto Médio ff4

INICIATIVA +6, PERCEPGAO 6, ViSA0 NO €scuro

Deresa 19, ForT +4, Rer +14, Von +9, imunidade a esséncia e
luz, resisténcia a magia +2, vulnerabilidade aimpacto

PonTos pe Vipa 26

DesLocamento 9m (6q), escalar 9m (6q)

Corpo A Corpo Montante +16 (2d6+12, 18).

BipimensionaL O vitral guardido € uma criatura de duas
dimensoes. Ele ndo pode ser flanqueado e ataques
contra ele erram automaticamente em um resultado
impar na rolagem de ataque.

Corrte ViTReo Uma criatura atingida pela espada longa do
vitral guardido fica sangrando (Fortitude CD 17 evita).

ImosiLipabE Um vitral guardido pode permanecer
completamente imével. Se ele estiver assim, um
personagem deve passar num teste de Percepgédo
(CD 35) para perceber que ele é uma criatura e ndo
parte de uma vidraca.

For 4, Des 1, Con 2, INT —, SAB 1, CAR -4
Tesouro 1d4 doses de pé de cristal (CD 18 para extrair).

VORME DE GELO ND18

Sob a neve das regides geladas do mundo, uma
monstruosidade faminta espreita, constantemente a
espera de presas incautas que percorram seu territ6-
rio. Escavando ttineis sob a neve e solo macio, este
predador geralmente s6 ¢ avistado quando irrompe
a superficie, sua bocarra gigantesca escancarada
como um funil que aspira e engole tudo e todos
ao seu redor.

Vormes de gelo sio criaturas gigantescas,
semelhantes a serpentes, mas com o corpo coberto
por placas dsseas e uma boca enorme, com virias
fileiras de dentes pontiagudos, que se abre em toda
alargura de sua cabega. Costumam viver em regides
glaciais, mas eventualmente podem se mover rumo
a terras mais quentes, sobretudo onde o solo é macio
e permite que a criatura escave. Em casos raros,
vormes de gelo j4 foram avistados em rios, lagos e
dguas costeiras geladas.

Monstro Enorme %

IniciaTIvA +14, PercepgAo +15, percepgao as cegas, visao
no escuro

Deresa 55, Fort +31, Rer +25, Von +18, imunidade a con-
dicdo caido, redugéo de dano 10, reducéo de frio 10

Pontos pe Vipa 1050

DesLocamenTo 12m (8q), escavagado 6m (4q), natagdo 9m (6q)

Corro A Corpo Mordida +49 (6d12+50, x3).

AcArrAR APRIMORADO (LIVRE) Quando o vorme de gelo acerta
um ataque de mordida, pode usar a manobra agarrar
(teste +54).

Bocarra AmpLA A mordida do vorme de gelo é capaz de
atingir todas as criaturas em um quadrado de 3m de
lado. Quando ataca, o vorme faz um Unico teste de
ataque e compara o resultado com a Defesa de cada
inimigo na area.

EncoLIr (PabrAo) Se o vorme de gelo comegar seu turno
agarrando uma criatura Grande ou menor, podera
fazer um teste de agarrar contra ela. Se vencer, engole
a criatura. Uma criatura engolida continua agarrada
e sofre 6d10+25 pontos de dano de impacto, mais
4d6+7 pontos de dano de frio, no inicio de cada turno
do vorme. O vorme pode manter até quatro criaturas
Médias ou menores, ou uma Grande, engolidas por
vez. Uma criatura engolida pode escapar causando
40 pontos de dano ao estdbmago do vorme (Defesa
15). Isso faz com que a criatura seja regurgitada e
fique caida na frente do vorme.

Estacas GELIDAs (Movimento) O vorme de gelo projeta
espinhos congelados que afetam todas as criaturas
asuaescolha em alcance curto. Criaturas nessa area
sofrem 1d10+18 pontos de dano de perfuragao, mais
4d6 pontos de dano de frio (Reflexos CD 47 reduz a
metade). Recarga (movimento).

IrroMPER (CompLETA) Na primeira rodada de combate, se
estiver sob o solo, o vorme de gelo pode irromper
a superficie, atingindo todas as criaturas em um
quadrado de 3m de raio imediatamente acima dele.
Criaturas nessa area sofrem 6d10 pontos de dano de
impacto e sdo arremessadas 1d4 x1,5m em dire¢ao
oposta ao vorme (Fortitude CD 47 reduz o dano a
metade e evita o arremesso). Cada vitima fica caida
e, se atingir algum obstaculo, sofre 1d6 pontos de
dano deimpacto para cada 1,5m que foi arremessada.

For 9, Des -1, Con 7, INT -4, SaB 0, CAR -4

Tesouro Padrao mais 2d4 doses de liquen lilas (CD 33
para extrair).

ZUMBIS ND1/4-3

O tipo mais comum e rudimentar de morto-vivo,
pouco mais que um amontoado cambaleante de carne
apodrecida. Podem ser conjurados e controlados ou
ocorrer espontaneamente em lugares amaldigoados.
Sozinhos, zumbis sido adversirios ficeis até para
plebeus bem armados ou her6is novatos — mas uma
grande horda pode surpreender e sobrepujar até
mesmo aventureiros experientes.

CAPITULO SETE >O<



ND1/4

Z.UMBI
Morto-vivo Médio

T'URBA DE ZUMBIS
Morto-vivo (bando) Grande ff4

ND3

IniciaTiva -1, PERCEPGAO -1, ViS30 nNO escuro
Deresa 11, Fort +0, Rer -1, Von +2

Pontos pe Vipa 20

DEesLocAMENTO 6m (4q)

IniciaTivA +1, PERCEPGAO +1, ViSA0 NO e€scuro
Deresa 11, Fort +2, Rer +1, Von +4

Pontos pe Viba 100

DEesLocamENTO 6m (4q)

Corpo A Corpo Mordida +7 (1d6+6).

FraQueza Zumel O zumbi sofre o dobro de dano de acertos
criticos ou de ataques feitos contra seu cérebro
(Defesa 21).

For 3, Des -1, Con 2, INT —, SAB -1, CAR -5

Tesouro Nenhum.

ENCHARCADO ND 2

“OS MORTOS-VIVOS ESCALARAM AS JANELAS
QUEBRADAS DO CASTELO E ENTRARAM, ENCHARCADOS.
ERAM CADAVERES INCHADOS, QUE BABAVAM AGUA
DO RIO. MUSGO CRESCIA EM SUA PELE, VERDE E
ABUNDANTE. ELES TINHAM GARRAS AFIADAS E
VORACIDADE INUMANA.”

Uma versio mais poderosa dos zumbis comuns,
encharcados sio criados a partir de poderosa magia
necroméntica combinada com a for¢a das dguas,
muitas vezes a partir de caddveres de pessoas que
tiveram uma morte trigica sob as dguas. Sio seme-
lhantes aos demais zumbis, mas marcados por sinais
claros de que seus corpos passaram um longo tempo
submersos; pele escorrendo sobre a carne, musgo,
cracas e ervas subaqudticas crescendo em
seus corpos esverdeados, dgua escorrendo
de suas bocas entreabertas.

Morto-vivo Médio 1f4

IniciaTiva +0, Percepgio +0, Visao no escuro
DeresA 17, Fort +9, Rer +3, Von +14

PonTos pe Vipa 30

DEesLocamENTO 6m (4q), natagdo 6m (4q)

Corpo A Corpo Duas garras +14 (1d6+7).
Fraqueza Zumei O encharcado sofre o
dobro de dano de acertos criticos
ou de ataques feitos contra seu
cérebro (Defesa 27).

For 4, Des -1, Con 3,
INT —, SAB -1, CAR -5

Tesouro Nenhum.

Corpo A Corpo Mordida +17 (2d6+12).

Ataque EM Banpo Se um ataque da turba exceder a Defesa
do inimigo por 10 ou mais, ela causa o dobro do dano.
Se um ataque da turba errar, ela ainda assim causa
metade do dano.

Forma CoLeTiva A turba de zumbis é imune a efeitos que
afetem apenas uma criatura e ndo causem dano, como
a magia Raio do Enfraquecimento, mas sofre 50% a
mais de dano por efeitos de area, como uma Bola
de Fogo. Um personagem com o poder Trespassar
que acerte a turba pode usé-lo para fazer um ataque
adicional contra ela (apenas uma vez por turno).

FraQueza Zumsi A turba de zumbis sofre o dobro de dano
de acertos criticos ou de ataques feitos contra seus
cérebros (Defesa 21).

For 3, Des -1, Con 2, INT —, SAB -1, CAR -5
Tesouro 1d4 doses de terra

de cemitério (CD 18 para
extrair).
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O DEVORADOR DE MUNDOS

No inicio, havia os deuses.

Em conjunto, eles moldaram a terra, o céu e os
mares. Povoaram-nos com criaturas. E, durante muito
tempo, observaram o mundo que haviam criado e
sorriram, pois tudo era verde e bom.

Mas os seres que habitavam este mundo usaram
seu livre-arbitrio para matar e roubar, para escravizar e
oprimir. Voltaram-se uns contra os outros. Ambigio,
guerra, fome, trai¢do e loucura assolaram as terras
como uma mazela indomével. Olhando o que o
mundo havia se tornado, os deuses decidiram que
crid-lo havia sido um erro. Para corrigi-lo, enviaram
uma criatura de fome insaciavel, destinada a destruir
e apagar tudo que era mau... e tudo que era bom.

O Devorador de Mundos.

Mais do que um monstro, o Devorador de Mun-
dos é a fiiria dos deuses tornada material, seu desejo de
destruir tudo que existe, matar cada criatura, apagar
qualquer rastro daquilo que consideram seu erro.
Embora os deuses entendam a individualidade e os

desejos dos mortais, aparentemente nio se importam
com as mortes de seus filhos. Para eles, a existéncia
da maldade é suficiente para condenar tudo e todos.

O primeiro Devorador de Mundos recebeu
esse nome porque realmente consumia tudo que era
material. Uma fera de propor¢des inconcebiveis,
era poderoso o suficiente para que nenhum exército
mundano conseguisse deté-lo. Para isso, foi preciso
que os demoénios, que tinham nos mortais sua fonte
de alimento e poder, criassem um exército de dragdes.
Quase todos os dragdes morreram lutando contra a
criatura e mesmo assim nio foram capazes de matd-la.
Conseguiram apenas deixd-la dormente no deserto.

Mas uma derrota nio significaria que a fuiria dos
deuses estaria aplacada. Pelo contrério: vendo os de-
mdnios defenderem o mundo material, tiveram mais
certeza do que deveriam fazer. O segundo Devorador
de Mundos veio na forma de um mortal, o tltimo
descendente de uma linhagem de reis, destinado a ser
exaltado por todos. Diferente do primeiro Devorador,
nio consumia fisicamente o mundo. Em vez disso,
possuia o poder do terremoto, dilacerando a terra
e curando seu préprio corpo com essa destruigio.

CAPITULO SETE >O<




Nio se sabe se existe limite para o que possa
ser um Devorador de Mundos. Talvez o préximo
Devorador seja um monstro ainda mais poderoso
que o primeiro e com a inteligéncia do segundo. Mas
talvez seja um diltivio, uma era glacial, um meteoro
em curso de colisio com as terras conhecidas... Inde-
pendentemente da forma, um Devorador de Mundos
precisa passar pelo Ttinel Proibido, nas profundezas
de uma cadeia de montanhas. Esse tinel possui uma
ligagdo direta com a morada dos deuses e ¢ a fonte
do poder de todos os Devoradores.

A existéncia de um Devorador de Mundos é
uma ameaga global e a presenca do monstro em uma
campanha significa que ela, invariavelmente, gira
em torno dele. Se incluir um Devorador de Mundos
em seu jogo, vocé estard entrando em uma nova era
para as terras conhecidas. Reinos podem se erguer
e cair, popula¢des inteiras podem morrer, a propria
geografia pode mudar... O que quer que acontega,
nada nunca mais serd como antes.

O PRIMEIRO DEVORADOR ND ??

Esta fera gigantesca foi a primeira tentativa dos
deuses de destruir sua criagio, e é a base a partir
da qual o plano deles evoluird. Vocé pode usar suas
estatisticas para criar seu proprio monstro, ou Como
o inimigo final de uma campanha em que, de alguma
forma, o Devorador original tenha voltado a vida.

Monstro Colossal %

INiciATIVA +22, PERCEPGAO +22, percepgao as cegas

DEeresa 66, ForT +44, Rer +30, Von +38, cura acelerada 50,
imunidade a atordoamento, cansago, medo, mental,
metabolismo, metamorfose, paralisia e veneno,
reducdo de dano 50, resisténcia a magia +8

PonTos pe Vipa 2.000

DestLocamento 18m (12q), natagdo 12m (8q)

Corro A Corpo Mordida +70 (4d20+80, 15/x3), duas garras
+70 (4d12+80, 15) e cauda +70 (4d20+80, x3).

Acarrar ApriMoraADO (LivRe) Se o Devorador acerta um
ataque de mordida, pode fazer a manobra agarrar
(teste +80).

Aura InevitaveL Uma criatura que comece seu turno em
alcance longo do Devorador fica apavorada (se tiver 4
niveis ou menos) ou abalada (se tiver 5 niveis ou mais).

Carapaca RerLexiva Todas as magias que tém o Devorador
como alvo sao refletidas de volta para seu conjurador,
como se ele fosse o alvo original da magia.

CHuva pe Escomeros (Movimento) O Devorador varre o solo
com sua cauda, arremessando escombros em um
cone de 30 metros. Criaturas na area sofrem 20d8+40
pontos de dano de impacto e ficam caidas (Fortitude
CD 50 reduz o dano a metade e evita a condigao).
Recarga (movimento).

DescomunaL O Devorador é o maior monstro que ja pisou
no mundo. Ele éimune a manobras de combate, ndo
pode ser flanqueado e, quando se move, pisoteia
qualquer criatura ou estrutura Grande ou menor
em seu caminho, causando 20d6 pontos de dano
de impacto (Reflexos CD 50 reduz a metade). Além
disso, seus ataques atingem todas as criaturas em
um quadrado de 3m de lado (para cada ataque, ele
faz um Unico teste de ataque e compara o resultado
com a Defesa de cada inimigo na area).

FLaceLo pos Deuses Quando o Devorador surge, o mundo
se torna mais hostil. Todas as condi¢oes de descanso
pioram uma categoria. Além disso, as feras se tornam
mais agressivas (criaturas com Int -5 ou -4 recebem
+2 em testes de ataque e rolagens de dano). Por fim,
plantacdes definham, o gado comega a minguar e os
peixes desaparecem das aguas, afetando a economia
dos reinos; todos os pre¢os aumentam em +20%.

ImorTALIDADE A cura acelerada do Devorador permanece
ativa mesmo que ele seja morto. A Gnica maneira
de destrui-lo definitivamente é mata-lo e, enquanto
ele estiver inconsciente, executar um ritual dificil e
complexo. O mestre determina os detalhes desse ritual;
descobri-lo deve ser o objetivo de uma aventura.

Montanta Viva Um personagem pode gastar uma agdo
padréo e fazer um teste de Atletismo (CD 30) para
escalar o Devorador. Se falhar por 5 ou mais, cai na
frente do monstro e sofre 4d6 pontos de dano da
queda. Se passar em trés desses testes, chega nas
costas do monstro. Um personagem nas costas do
Devorador ignora a RD dele e recebe camuflagem
leve contra os ataques da criatura.

For 20, Des 2, Con 20, INT -4, SAB 2, CAR O

Tesouro Oleo negro suficiente para transformar um
escravo em um imperador.
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~vida de aventureiro ¢ peri-

gosa, e muitos que partem

para enfrentar os perigos de

Ghanor em busca de fama e fortuna

encontram apenas a morte no corredor
“escuro de uma masmorra.

Entretanto, aqueles que sobrevivem as
indmeras provagdes de uma vida de batalhas,
os reinos guardam as maiores recompensas:
de riquezas que fariam um rei corar de inveja
a reliquias encantadas capazes de conceder

poderes incriveis ao seu portador, tudo estd

20 alcance dos vitoriosos.

Este capitulo traz as regras para o mestre
recompensar os personagens. As recompensas
d1v1dem se em trés grupos: experlencza
" tesouros e dominios.

Experiéncia define quando os persona-
gens sobem de nivel. Tesouros consistem
de riquezas e equipamento — incluindo
poderosos itens mégicos. Por fim, dominios
sdo terras e propriedades que os personagens
podem conquistar ou receber de monarcas.

-\~J\/\/\—4
e Y
EXPERIENCIA

A maior recorhpensa que um aventureiro
pode receber nio existe na forma de moedas
ou qualquer outro objeto, mas ha experiéncia
adquirida a0 se vencer perlgos letais. No fim
de cada aventura, todos os personagens do
grupo sobem um nivel, de acordo com as

- regras do CapiTuLO 1.

O mestre define quando exatamente
uma aventura se encerra e, consequente-

" mente, quando os personagens sobem de

nivel. Aventuras muito curtas podem nio
fornecer um nivel. De forma similar, aven-
turas.muito longas podem ser divididas em
partes e fornecer um nivel ao final de cada
Earte Um nivel a cada trés ou quatro sessdes
¢ um bom ritmo, mas cabe ao mestre definir
quando recompensar os jogadores com um
nivel de acordo com o andamento do jogo
e da histéria. Veja mais na pigina 199.
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Tesouro inclui dinheiro e itens, de espadas
enferrujadas a artefatos lenddrios. Os personagens
podem ganhar tesouros do espélio de inimigos
derrotados ou de outras formas, como pagamento
por missdes realizadas.
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Para determinar o tesouro de um combate, os
jogadores devem rolar na TABELA 8-2 (veja as paginas
272 e 273), na linha equivalente a0 ND da criatura
derrotada. Eles devem rolar duas vezes — uma vez na
coluna Dinheiro e outra na coluna Itens. Assim, se o
grupo derrotou uma serpe (ND 5), deve rolar duas
vezes na linha do ND 5, uma na coluna de Dinheiro
e outra na de Itens. Deixe que os jogadores decidam
entre si quem rola. Se o grupo tiver derrotado mais de
uma criatura, rola uma vez para cada criatura ou, de
acordo com o mestre, uma vez na linha equivalente
ao nivel de desafio do combate.

A descrigio da criatura indica o tesouro que ela
fornece. “Padrio” indica tesouro tipico; role na tabela
sem modificagio. “Nenhum” indica que a criatura
nio traz tesouro; nesse caso, nio role nada. “Metade”
indica que a criatura tem poucos tesouros; use a tabela,
mas divida pela metade quaisquer resultados rolados
na coluna Dinheiro. Por im, “Dobro” significa que
a criatura tem muitos tesouros. Role quatro vezes na
tabela, duas para cada coluna.

A maneira como o grupo en-
contra o tesouro fica a seu critério.
Vocé pode simplesmente descrever
“ap6s derrotar os goblins, vocés
vasculham suas bolsas e encon-
tram...” ou preparar algo mais ela-
borado. Por exemplo, bandidos
que ataquem O grupo em uma
estrada provavelmente nio es-
tardo carregando seu tesouro con-
sigo. Em vez disso, podem ter um

esconderijo préximo onde guardam o fruto de seus
roubos. Apés derrotar os bandidos, o grupo pode
vasculhar as redondezas em busca desse esconderijo.

Uma alternativa é rolar todos os tesouros juntos
no final da aventura. Por exemplo, se os personagens
estdo invadindo o castelo de um bario corrupto,
em vez de encontrar um tesouro com cada guarda
derrotado podem encontrar um unico tesouro,
equivalente a todos os combates, reunido em um
cofre. No primeiro Nerdcast RPG, Alexandre Ottoni
criou a cena da tumba de Ruff Ghanor como forma
de fornecer diversos tesouros de uma tinica vez — em
termos de histéria, pode ser mais memoravel receber
um Unico tesouro grande do que virios pequenos. As
possibilidades sio diversas e variar a forma como vocé
distribui o tesouro tornard o jogo mais envolvente.

RESULTADOS DA TABELA

DINHEIRO

Nesta coluna, o grupo pode encontrar moedas
ou riquezas.

® Moedas. Vocé pode apenas descrever o valor
(“Vocés encontram 25 PO”) ou detalhar mais (“Vocés
encontram 25 pegas de ouro da época de Ruff Gha-
nor. Tais moedas sio muito valiosas hoje”). Moedas
podem ser usadas como elementos de aventura. Por
exemplo, se o grupo derrota mercendrios contratados
por um bario corrupto, pode encontrar moedas com
a efigie do nobre, ligando os bandidos a ele.

® Riquezas. O grupo encontra um ou mais
itens sem uso pritico, mas valiosos. Role 1d% na
TABELA 8-3, na pigina 274, para determinar o valor
de venda de cada riqueza. A tabela traz exemplos
de itens e, entre parénteses, quantos
espagos eles ocupam. Riquezas
também podem ser usadas como
elementos de aventura — se o
grupo encontrar a estatueta de
um santo, por exemplo, pode
preferir entregi-la (talvez em
~troca de ajuda) a um mosteiro
desse santo do que simplesmente
vendé-la ao primeiro mercador

/ que encontrar.
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ITENS

O grupo encontra um item, um equipamento, um
equipamento superior, um ou mais itens especiais ou
um item mdgico.

e Item. Um item mundano, exceto armas,
armaduras, escudos e esotéricos. Um jogador rola
na TABELA 8-4, na pigina 275, para determinar o
item especiﬁco.

e Equipamento. Uma arma, armadura, escudo
ou esotérico mundano. Um jogador rola 1d6 para
determinar o tipo: 1-3) arma; 4-5) armadura ou
escudo; 6) esotérico. Entdo, rola na TABELA 8-5,
na pdgina 275, para determinar o item especiﬁco.

® Superior. Uma arma, armadura, escudo ou
esotérico superior (com uma ou mais melhorias) ou
de Arcanium. Um jogador rola 1d6 para determinar
o tipo, como em “Equipamento”, acima. Entdo, para
cada melhoria do item, rola uma vez na TaBELA 8-6,
na pagina 276.

e Pogies & Pergaminhos. Uma ou mais pogdes ou
pergaminhos. Um jogador rola 1d6 para determinar
o tipo: 1-4) pogio; 5-6) pergaminho. Entio, rola
na TABELA 8-7, na pigina 276.

o Item Mdgico. O item mégico pode ser menor,
médio ou maior. Role na tabela correspondente 2
categoria dele, na pdgina 279, para determinar o
item especifico.
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Como alternativa, em vez de encontrar tesouro
de inimigos derrotados, o grupo pode receber um
valor equivalente de outras formas — a mais comum
sendo como pagamento de seu empregador. Se os
personagens resgatam o filho de um mercador, ele
pode presented-los com tesouro.

Esta é uma forma de garantir que o grupo receba
o tesouro devido por uma aventura com poucos
combates ou com combates contra criaturas sem
tesouro. Numa histéria de intriga politica, o grupo
talvez nio lute contra inimigos. Assim, precisario
receber tesouro de outra forma — talvez fiquem com
as propriedades do conspirador desmascarado? De
forma similar, se os personagens sio convocados

pelo rei para acabar com uma infestagio de zumbis,
podem passar a aventura inteira sem ganhar nada
(pois zumbis sdo criaturas com tesouro “nenhum”).
Para resolver isso, no fim da aventura o rei pode
recompensi-los com um valor equivalente ao que
teriam ganhado pelos combates, se zumbis possuis-
sem tesouro padrio.

CONTROLANDO A RIQUEZA

,

E importante controlar a riqueza do grupo.
Personagens com dinheiro demais para seu nivel terdo
acesso a itens que nao deveriam possuir, tornando os
desafios ficeis. Da mesma forma, um grupo muito
pobre terd dificuldade para sobreviver!

A tabela a seguir apresenta o tesouro médio que
o grupo deve receber a cada cena com uma ameaga.
A palavra-chave é “médio” — os personagens nio
precisam ganhar esse valor exato. Mas, se passarem
por muitas cenas sem tesouro, faga com que recebam
esse valor em outra ocasiio (como visto em “Tesouro
em Outras Situacdes”). Por outro lado, se estio muito
ricos, devem passar por uma série de cenas sem te-
souro, até a situacio se normalizar. A tabela considera
que cada aventura terd em média quatro cenas com
ameagas. Assim, ao longo de cada nivel, um grupo
deve conquistar quatro vezes o valor na tabela.

Outra maneira de garantir que o grupo tenha
riqueza apropriada é comparar seu nivel e riqueza
com a TABELA 3-1: DINHEIRO INICIAL. Um persona-
gem de 10° nivel, por exemplo, deve ter posses que
somam perto de 13.000 PP. Se tiver muito mais ou
muito menos, algo esta errado e precisa ser ajustado.

= ~
< TABELA 8-1: &

TEsoUurOo MEDIO POR CENA

Nive. Tesouro NiveL TESOURO
12 300 PP 1° 8.000 PP
20 300 PP 12° 9.000 PP
3° 400 PP 13° 13.000 PP
4° 1.000 PP 14° 17.000 PP
5° 1.000 PP 15° 22.000 PP
6° 2.000 PP 16° 22.000 PP
75 2.000 PP 172 40.000 PP
8° 3.000 PP 18° 50.000 PP
9° 3.000 PP 19° 60.000 PP
10° 6.000 PP 20° 72.000 PP

)O( RECOMPENSAS
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ND %

/4 01-30
31-70
71-95
96-100
1/2 01-25
26-70
71-95
96-100
1 01-20
21-70
71-95
96-100
2 01-15
16-55
56-85
86-95
96-100
3 01-10
1-20
21-60
61-90
91-100
4 01-10
11-50
51-80
81-90
91-100
5 01-15
16-65
66-95
96-100
6 01-15
16-60
61-90
91-100
7 01-10
11-60
61-90
91-100
8 01-10
11-55
56-95
96-100
9 01-10
1-35
36-85
86-100

DINHEIRO

1d6x10 PC
1d4x100 PC
1d6x10 PP
2déx10 PC
2d8x10 PP
1d4x100 PP

3d8x10 PP
4d12x10 PP
1riqueza menor
3d10x10 PP
2d4x100 PP
2d6+1x100 PP
1riqueza menor
4d12x10 PP
1d4x100 PP
1d8x10 PO
1d3 riquezas menores

1d6x100 PP
1d12x100 PP
1riqgueza menor**
1d3 riquezas menores**
1d8x100 PP
3d4x10 PO
1riqueza média
2d6x100 PP
2d10x100 PP
1d3+1 riquezas menores
2d8x100 PP
2d12x10 PO
1d4+1 riguezas menores
2d10x100 PP
1d4+1 riquezas menores
1riqueza média**
1riqueza média
4déx100 PP
1d3 riquezas médias

NV g
< TABELA 8-2: TESOURO POR NiVEL DE DESAFIO &

VaN

p2%
01-50
5175
76-100

01-45
46-70
71-100

01-40
41-65
66-90
91-100
01-30
31-40
41-70
71-90
91-100
01-25
26-35
36-60
61-85
86-100
01-20
21-30
31-55
56-80
81-100
01-20
21-70
71-90
91-100
01-20
21-65
66-95
96-100
01-20
21-60
61-90
91-100
01-20
21-75
76-95
96-100
01-20
21-70
71-95
96-100

—

ITENS

Item
Equipamento

Item
Equipamento

Item
Equipamento
1 pogao/pergaminho
ltem
Equipamento
1 pogao/pergaminho
Superior (1 melhoria)
Item
Equipamento
1 pogao/pergaminho
Superior (1 melhoria)
Iltem
Equipamento?®
1 pogao/pergaminho**
Superior (1 melhoria)®
1 pogao/pergaminho
Superior (1 melhoria)
Superior (2 melhorias)
1 pogao/pergaminho*®
Superior (1 melhoria)
Superior (2 melhorias)?®
1d3 pogdes/pergaminhos
Superior (2 melhorias)
Superior (3 melhorias)
1d3 pogdes/pergaminhos
Superior (2 melhorias)
Superior (3 melhorias)®
1 pogao/pergaminho*®
Superior (3 melhorias)
Mégico (menor)
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15

p2%
0O1-10
11-30
31-85
86-100
01-10
11-45
46-85
86-100
o110
11-45
46-80
81-100
01-10
11-45
46-80
81-100
01-10
11-45
46-80
81-100
01-10
11-45
46-80
81-100
01-10
11-40
41-75
76100
01-05
06-40
41-75
76100
01-05
06-40
41-75
76100
01-05
06-40
41-75
76100
01-05
06-40
41-75
76-100

N7
ABELA 8-2: TEsoUuRo POR NivEL DE DEsario (CONT.

DINHEIRO

4d6x100 PP
4d10x10 PO
1d3+1 riquezas médias
2d4x1.000 PP
1d3 riquezas médias
2dé6x100 PO
1riqueza média**
2d6x1.000 PP
1d4+1 riquezas médias
4d4x1.000 PP
1d3+1 riquezas médias
4d6x100 PO
1d3+1 riquezas médias
3d6x1.000 PP
1riqueza maior
1riqueza média**
2d10x1.000 PP
1d4x1.000 PO
3d6x1.000 PP
3d10x100 PO
1d3 riquezas maiores
4d6x1.000 PP
1d3 riquezas médias*®
2d4x1.000 PO
4d10x1.000 PP
1riqueza maior
1d3+1 riquezas maiores
4d12x1.000 PP
1riqueza maior**
1d12x1.000 PO
2d4x1.000 PO
1d3 riquezas maiores
1d3+1 riquezas maiores**

p%
01-50
S
76-90
91-100
01-45
46-70
71-90
91-100
01-45
46-70
71-85
86-100
01-40
41-65
66-95
96-100
01-40
41-65
66-90
91-100
01-35
36-45
46-85
86-100
01-35
36-45
46-80
81-100
01-20
21-40
41-80
81-100
01-15
16-40
41-70
71-100
01-10
11-40
41-60
61-100
01-05
06-40
41-50
51-100

Y

ITENS

1d3+1 pogoes/pergaminhos
Superior (3 melhorias)
Magico (menor)
1d4+1 pogoes/pergaminhos
Superior (3 melhorias)
Magico (menor)®
1d4+1 pogoes/pergaminhos**
Superior (4 melhorias)
Magico (menor)
1d4+1 pogoes/pergaminhos**
Superior (4 melhorias)
Magico (médio)
1d4+1 pogoes/pergaminhos**
Superior (4 melhorias)
Magico (médio)
1d6+1 pogoes/pergaminhos
Superior (4 melhorias)®
Magico (médio)
1d6+1 pogdes/pergaminhos*®
Superior (4 melhorias)®
Magico (médio)
Magico (menor)
Magico (médio)
Magico (maior)
Magico (menor)®
Magico (médio)
Magico (maior)
Magico (menor)®
Magico (médio)®
Magico (maior)
Mégico (menor)®
Magico (médio)®
Magico (maior)*®

+% Na rolagem para determinar o tipo de riqueza ou item especial, vocé recebe +10%. Resultados acima de 100% contam como 100%.
2D Na rolagem para definir o tipo de equipamento ou item magico, vocé pode rolar 2d6 e escolher um deles. Por exemplo, se rolar
um 2 e um 6, pode escolher entre uma arma e um esotérico.

N
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01-25

26-40

41-55

56-70

-85

86-95

96-99

100

01-10

1-30

31-50

51-65

66-80

81-90

91-95

96-99

100

01-05

06-15

16-25

26-40

41-60

61-75

76-85

86-95

96-100

N
< TaBELA 8-3: RIQUEZAS &

MENOR MeEpia Maior Varor (PP)

4d4 (10)

1d4x10
(25)

2d4x10
(50)

4d6x10
(140)

1dé6x100
(350)

2d6x100
(700)

2d8x100
(900)

4d10x100
(2.200)

6d12x100
(3.900)

2d10x1.000
(11.000)

6d8x1.000
(27.000)

1d10x10.000
(55.000)

4d12x10.000
(260.000)

e

EXEMPLOS

Agata ou hematita (1/2); estandarte em algodao de um
nobre menor (1); barril de farinha ou gaiola com galinhas (5).

Quartzo rosa ou topazio (1/2); rolo de linho (1); jarro de
especiarias, como canela, pimenta ou sal (2); vaca leiteira (ira
acompanha-lo se vocé for treinado em Adestramento).

Bracelete de ouro trabalhado (1/2); estatueta de osso
entalhado, frutas exoticas (estragam em 2d4 dias) ou rolo
de seda (1); vaso de prata (2); barril de cerveja ana (5).

Ametista, cartas de um nobre falecido (seus descendentes
podem pagar o dobro) ou pérola branca (1/2);
calice de prata com gemas de lapis-lazuli, lingote de prata,
vestido fino (1); tapecaria grande e bem-feita de 1a (5);
porta macica finamente entalhada (10).

Alexandrita ou pérola negra (1/2); espada cerimonial ornada
com prata e gema negra no cabo ou pente de prata com
pedras preciosas (1); cadeira de madeira de lei com filigranas
de prata (5); conjunto de velas de um galedo (10).

Condecoragao militar antiga (1/2); pente em
forma de dragao com olhos de gema vermelha,
vestido digno de uma princesa (1); harpa de madeira
exotica com ornamentos de zircao e marfim (5).

Opala negra ou tapa-olho com um olho falso de safira (1/2);
luva bordada e adornada com gemas ou pingente de opala
vermelha com corrente de ouro (1); lingote de ouro ou pintura
antiga (2); carroga cheia de mercadorias comuns (pode
ser puxada por um animal de tragao ou arrastada por um
personagem como um item que ocupa 20 espagos).

Esmeralda verde ou pingente de safira (1/2);
caixinha de musica de ouro, ovo de grifo (com tempo
e cuidado, pode ser transformado em um parceiro grifo
iniciante), tornozeleira com gemas (1); manto de veludo
e seda bordado com inUmeras pedras preciosas (2);
conjunto de tacas de cristal em caixote (5).

Anel de prata e safira, correntinha com pequenas pérolas
rosas, diamante branco (1/2); par de sapatilhas de cristal (1),
vestido digno de uma rainha (2); idolo de ouro macico (5).

Anel de ouro e rubi ou diamante vermelho (1/2);
conjunto de tacas de ouro decoradas com esmeraldas (2);
busto de um santo esculpido por um artista famoso (5);
estatua dourada de um heroi (20);

Coroa de ouro adornada com centenas de gemas,
pertencente a um antigo monarca (1); ball com colegao de
diamantes (2); sino de catedral de ouro macico (20);

Sarcofago de ouro cravejado de gemas (10);
arca de madeira reforcada repleta de lingotes de prata e
ouro, além de pedras preciosas de varios tipos (20).

Uma sala forrada de moedas! Mover todo esse dinheiro
exige trabalhadores e carrogas (ou outra ideia por parte
dos jogadores), além de atrair a atengao de bandidos,

coletores de impostos e aproveitadores de varios tipos..
P
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< TABELA 8-4: ITENS < TaBELA 8-5: EQUIPAMENTO &

1)74 ITEM 2% ITEM p% ARMA p% ARMA
o1 Acido 52 Instrumentos 01-02 Adaga 58-59 Langa montada
02 Agua benta de <°f'_c_'°> 03-04 Alabarda 60-61 Maca
03 Agua sacra 53 L!‘amp';‘f 05-06 Alfange 62  Macadequerra
04 Alaide élfico i‘; ; ‘quen s 07-08 Arco curto 63-64 Magca-estrela
ira graciosa
2 Alg=mas 56 Lgneta 09  Arcodeguerra 65-66 Machadinha
= de5 E
06  Andrajos de aldeao e 10-1  Arcolongo 67 Machado anso
o7 Antidoto 57 LMalCCipElicd =
o 12 Arpao Machado
Maleta de 68-6
08 Arictina 58 . 9
5 medicamentos 13-14 Azagaia de batalha
09 Arpéu
20 59 Manopla 15-16  Besta leve Machado
10 Aspersorio 70-7 N —
60 Manto camuflado 17-18  Besta pesada 9
1 Baga-de-fogo = . h
61 Manto eclesiastico 19-20  Bico de corvo 72-73  Malho
12 Balanga de mercador
. 62 Mapa 21-22 Bordio 74-75 Mangual
13 Balsamo restaurador e Mochil 2 fiare
ochila i arrdo
14 Bandana o4 v 3 23 Chicote v
usgo purpura B et
15 Bandoleira de pogdes NG — p 24-25  Cimitarra 8 ST
P B Zz evga; toxica 2627 Clava Me gtutlarra
eo artelo
17 Beijo do ocaso ; > Corrente 79-80
Organizador de espinhos de batalha
18 Beladona 67 B
de pergaminhos 81-82 Martelo longo
29-30 Espada bastarda
B Bolsa de lona 68 Ossos de monstro 83-85 Montante
20 Botas de camurca Pardiars 3134 Espada curta
21 Botas reforcadas o8 das planicies 35-36  Espada larga 86 Pedras (20)
22 Bruma sonolenta 70 Pé de cabra 37-40 Espadalonga 87-88  Picareta
23 Camisa bufante 7 Peconha comum 41-43  Flechas (20) 89-90 Pique
24 Capa esvoacante 72 Pegonha concentrada 44-45  Florete 91-92  Punhal
25 Capa pesada 73 Peconha potente 46-47 Foice 93  Rapieira
26 Casaco longo 74 Pederneira 48-49 Funda 94 Rede
27 Chapéu de mago 75 Pernas de sapo 50-51 Gadanho 95 Sabre élfico
28 Cicuta 76 Pluma de algodao 52-53 Gancho 96-97 Tacape
29 Colar de cristal 77 P6 de cristal 54-55 Khanjar 98-99 Tridente
30 Colecao de livros 78 P6 de giz 56-57 Lanca 100 Virotes (20)
31 Corda 79 Po de lich
32 Cosmético 80 Ragao de viagem
33 Elmo leve 81 Ramo verdejante p% ARMADURA % ESOTERICO
82 Robe d s
24 Elgjofpesade obe de mago 01-10 Escudo leve 01-03 Astrolabio
35 Enfeite de elmo 83 Rondel ,
: . Armadura 04-08 Bolsa de po
36 Equipamento 84 Saco de dormir 11-15 e o
de viagem 85 Saco de sal : 09-18 ajado arcano
37 Espelho 86  Sapatos de camurca 16-20 plmgcu 19-28 Carrilhdo
Sl de couro consagrado
38 Esséncia abissal 87 Seixo de ambar e o
39 Esséncia de mana 88 Simbolo sagrado s ourt? ~at| 8 29 358 SCele eIeme.ntaI
40  Estojo de disfarces 89 Sinete 3135 Gibdo 3639  Costeladelich
41 Estrepes 90 Tabardo it peles“ 40-43  Dedo da floresta
42 Extrato de noz T Tamboartae 3645  Cotadeaneis 44-47 Espinho de
43 Farrapos de ermitdao profundezas 46-55 Ep MHONSo
Ferramentas 92 Terrade cemitério pesado 48-57  Estola sacerdotal
4 de ladrdo 93 Tocha 56-60 Brunea 58-61 Luva de ferro
45 Flauta mistica 94 Traje da corte 61-70 Cota de malha 62-65 Medalhio
46 Fogo alquimico 95 Traje de viajante 71-80 Cota de talas de prata
47 Fogo liquido 96 Turlin i Meia 66-70 Orbe cristalina
48 Gengibre amargo 97 Valeriana armadura 71-80 Ostensorio
49 Gorro de ervas 98 Vapor purpura 91-95 Escudo torre santificado
50 Incenso 99 Vara de madeira s Armadura 81-85  Tomo hermético
51 Instrumento musical 100 Veste de seda 2 completa 86-100  Varinha arcana

)O( RECOMPENSAS




< TaBELA 8-6: &
EqQuipr. SUPERIOR

% ARMAS
01-10 Atroz'

11-13 Banhada a ouro
14-23 Certeira

24-26 Cravejada de gemas
27-36 Cruel

37-39 Discreta
40-44 Equilibrada
45-49 Harmonizada
49-54 Injegao alquimica
55-57 Macabra
58-67 Macica

68-77 Mira telescopica
78-82 Precisa

83-92 Pungente’
93-98 Ceifadora (Mortifice)'
99-100 Arcanium?

p% ArmaDURAS/Escupos

01-15 Ajustada

16-19 Banhada a ouro
20-23 Cravejada de gemas
24-28 Delicada
29-32 Discreta

33-37 Espinhos
38-40 Macabra
41-45 Polida

46-65 Reforcada
66-70 Runica

71-80 Selada

81-90 Sob medida’
91-98 Mortalha (Mortifice)'
99-100 Arcanium?
1574 ESOTERICOS
01-10 Ampliador
11-20 Armazenador
21-23 Banhado a ouro
24-33 Canalizador
34-36 Cravejado de gemas
37-39 Discreto
40-49 Energético
50-59 Extensor
60-69 Harmonizado
70-72 Macabro
73-82 Poderoso
83-92 Sentinela
93-98 Necromagico (Mortifice)’
99-100 Arcanium?

N

—

< TABELA 8-7: POCOES e2 PERGAMINHOS &

2% PERGAMINHOS 2% PoCOES

1-2
3-4
5
6-7
8-9
10-1
12-13
14-15
16-17
18
19-20
21-22
23-24
25-26
27-30
31-32
33-34
35
36
37-40
41-44
45-48
48-49
50-53
54-55
56-60
61-62
63
64-70
n-73
74-75
76-71
78-79
80-81
82-83
84-85
86
87-88
89
90
91-92
93
94
95
96
97
98
99
100

*Apenas numa rolagem de 100% natural.

Acalmar Animal
Alarme
Arma Espiritual
Armadura Magica
Caminhos da Natureza
Comando
Conjurar Monstro
Detectar Ameagas
Escudo da Fé
Luz
Orientagao
Queda Suave
Resisténcia a Energia
Santuario
Tranquilidade
Amarras Etéreas
Augurio
Campo de Forca
Circulo da Justica
Condicao
Dissipar Magia
Fisico Aprimorado
Localizacao
Mapear
Mente Aprimorada
Montaria Mistica
Oragao
Relampago
Salto Dimensional
Comunhao com a Natureza
Contato Extraplanar
Convocagao Instantanea
Dificultar Detecgao
Escudo de Chamas
Heroismo
Imobilizar
Protecao contra Magia
Servo Divino
Teletransporte
Vidéncia
Voo
Campo Antimagia
Companheiro Fiel
Conjurar Elemental
Forma Etérea
Libertagao
Visao da Verdade
Curar Ferimentos (11d8+11 PV)
Desejo*

'Conta como 2 melhorias. Se o item s6 possuir uma, role novamente.
2Conta como 3 melhorias. Se o item s6 possuir uma ou duas, role novamente. Role na tabela de pogdes para definir a magia do item.

VaN

1-2
34
5
6-7
8-9
10-1
12-13
14-15
16-17
18
19-20
21-22
23-24
25-26
27-30
31-32
33-34
35
36
37-40
41-44
45-48
48-49
50-53
54-55
56-60
61-62
63
64-70
7-73
74-75
76-77
78-79
80-81
82-83
84-85
86
87-88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100

Abencoar Alimentos (6leo)
Area Escorregadia (granada)
Arma Magica (6leo)
Armamento da Natureza (6leo)
Béngao
Compreensao
Concentragao de Combate
Curar Ferimentos (2d8+2)
Disfarce llusorio
Enfeiticar
Escuridao (granada)
Névoa (granada)
Primor Atlético
Protecdo Mistica
Resisténcia a Energia
Sono (granada)
Suporte Ambiental
Tranca Arcana (6leo)
Transmutar Objetos (6leo)
Visdo Mistica
Dissipar Magia (granada)
Mente Aprimorada
Aparéncia Perfeita
Fisico Aprimorado
Alterar Tamanho
Bola de Fogo (granada)
Camuflagem lluséria
Enxame de Pestes (granada)
Invisibilidade
Curar Ferimentos (4d8+4 PV)
Metamorfose
Purificagao
Siléncio
Velocidade
Vestimenta da Fé (6leo)
Voz Divina
Banimento
Curar Ferimentos (7d8+7 PV)
Mente Aprimorada (3 atributos)
Fisico Aprimorado (3 atributos)
Invisibilidade (duragao cena)
Imobilizar
Dispersar as Trevas (granada)
Protegao contra Magia
Bola de Fogo (10d6 de dano)
Animar Objetos (6leo)
Curar Ferimentos (11d8+11 PV)
Cuipula de Repulsao (granada)
Visao da Verdade
Invulnerabilidade

CAPITULO OITO >0<
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< Jlens fagicos
OC

A magia é uma forga misteriosa, que nunca pode
ser completamente dominada. Por esse motivo, com
exce¢io de objetos de Arcanium, técnicas para criar
itens magicos jamais foram desenvolvidas. E possivel
criar pogoes e pergaminhos, mas esses objetos con-
tém apenas energia mégica tempordria. Estabilizar
a magia de forma permanente é um desafio ainda
nio solucionado.

Apesar disso, itens madgicos existem. Nio sdo fruto
de criagdo deliberada, mas do poder do legado. A
espada usada por um guerreiro para matar incontaveis
inimigos pode se tornar impossivelmente afiada. O
escudo usado por um santo para salvar 6rfaos de
um incéndio pode proteger contra o fogo apds ser
resgatado dos restos fumegantes de seu antigo dono.
Quando encontrar um item madgico, um aventureiro
pode pensar qual lenda deu origem a ele. Afinal, é
possivel que a histéria ainda nio tenha terminado...

Itens magicos sio divididos por tipo — armas, ar-
maduras e acessérios (representados, respectivamente,
por icones de espada, elmo e anel) — e poder — menor,
médio e maior (representados pelas letras P, M e G).

ADQUIRINDO ITENS MAGICOS

Objetos encantados normalmente sio encontra-
dos como parte de um tesouro ou como recompensa
por uma missio importante. Dificilmente sio vendi-
dos; sdo raros demais, enigmaticos demais, inspirando
medo e admiragdo. A compra de um item magico
pode ser uma aventura por si s, desde encontrar
o dono atual até convencé-lo a realizar a venda ou
trocd-lo por um favor. Dessa forma, nio existe um
preco definido para cada item. Itens menores valem
de 3.000 a 10.000 PP; itens médios valem de 10.000
PP até 30.000 PP; itens maiores valem mais de 30.000
PP, podendo atingir até dez vezes esse valor.

Usanpo ITENs MAGICOS

Itens magicos seguem as mesmas regras de itens
mundanos para acimulo de bonus e limites de uso e
carga. Assim, se um item mégico e um item mundano
fornecem um bonus para a mesma caracteristica, eles
nio se acumulam — use apenas o melhor. De forma
similar, um personagem nio recebera os beneficios

de vestir um item mAgico se ja estiver vestindo outros
quatro itens, sejam esses magicos ou mundanos.
Bonus fornecidos por itens mégicos sio em adi¢io
a quaisquer bonus normais de itens do mesmo tipo.
Uma montanha-irmd, por exemplo, fornece um total
de +15 na Defesa.

LimITES DE CARGA. Itens mégicos ocupam
espago como itens mundanos. Um florete trapaceiro,
por exemplo, ocupa 1 espaco — 0 mesmo que um
florete mundano. Acessérios ocupam 1 espago, a
menos que sua descri¢io indique o contrério.

ATIVACAO E TESTES. Para itens migicos com
habilidades ativadas, ativi-las é uma agio padrio (a
menos que sua descri¢io diga o contrario). Para itens
migicos que lancam magias, vocé precisa gastar a agio
e os PM normais da magia. Porém, lancar a magia
ndo exige pronunciar palavras magicas, gesticular ou
se concentrar, e magias arcanas langadas por meio
de itens nio sofrem limitagdo pelo uso de armadura.

Para itens mégicos com efeitos que exigem teste
de resisténcia, o atributo usado para definir a CD ¢é
indicado na descri¢io do item.

IDENTIFICANDO ITENS MAGICOS. Alguns
itens trazem inscri¢des indicando o que podem fazer;
essas podem ser mégicas, mudando para um idioma
que vocé saiba ler, ou exigir fluéncia em linguas
exdticas (veja a pericia Conhecimento). Outros
podem nio trazer qualquer pista sobre seu funcio-
namento. Nesse caso, os poderes s6 ficam claros se
vocé identificar o item (veja a pericia Misticismo).

DESTRUINDO ITENS MAGICOS

Para as caracteristicas de um item mdgico, vejaa
se¢io “Quebrando Objetos”, na pagina 195, e use as
caracteristicas de um item mundano do mesmo tipo.
Porém, itens mégicos recebem um bénus em PV e
RD: +10 para itens menores, +20 para médios e +40
para maiores. Por exemplo, uma espada longa (nor-
malmente PV 5 e RD 10) maior tem PV 45 e RD 50.

Um item mégico que nio esteja sendo usado faz
seus proprios testes de resisténcia. O bonus depende
da categoria: +5 para itens menores, +10 para médios
e +20 para maiores. Se estiver sendo usado, pode
escolher entre seu bénus ou o do portador.

)O( RECOMPENSAS
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LISTA DE
ITENS MAGICOS
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A seguir estdo alguns dos objetos encantados
conhecidos em Ghanor. Essa lista nio inclui a
totalidade dos itens ja mencionados em histdrias e
cangdes; sempre podem existir outros e novas lendas
surgem a todo momento — em outras palavras, o
mestre é livre pode criar novos itens magicos usando

esses como exemplo.
ApAaGA pA COOPERAGAO / P
Esta adaga tem uma limina simples e o cabo

enfaixado com panos brancos. Quando vocé flanqueia
com esta arma, seu bonus de flanquear aumenta para

+4 e vocé recebe +4 nas rolagens de dano.
ALAUDE MisTIiCcO G
Quando usa este alatide élfico azulado, vocé soma
o circulo méximo de magias que pode conjurar nos
testes de Atuagio e na CD de suas habilidades de bardo.

ALjavAa VENENOSA M

Ao disparar uma flecha sacada dessa aljava, vocé
pode gastar 1 PM para envenend-la com pegonha
concentrada.

AMULETO DA ROBUSTEZ M

Este disco com corrente de ouro é usado como
um colar. Vocé recebe +2 em Constituigio (ap6s
um dia de uso).

AMULETO DA
SEGUNDA CHANCE G

Este amuleto prateado tem a forma de um disco
com a imagem de um raio gravada. Vocé recebe +2
em testes de resisténcia. Se vocé sofrer dano suficiente
para morrer, é ressuscitado com 1 PV. Caso tenha
morrido por dano recorrente (como por estar imerso
em lava ou soterrado por pedras), a magia do amuleto
O transporta para 0 ponto seguro mais proximo. Apos

ressusciti-lo, o item perde sua magia.

ANEL DA PROTEGCAO P
Este anel desvia ataques contra seu usudrio. Vocé

recebe +2 de Defesa.

ANEL DE INVISIBILIDADE M

Este anel sem adornos costuma ser encontrado
no estdmago de peixes. Ao coloci-lo, vocé fica sob
efeito de Invisibilidade. O efeito termina se vocé fizer
uma agio ofensiva, mas vocé pode tirar e recolocar o
anel (uma agio padrio) para que ele volte a funcionar.

ANEL DE MurTtos G

Este anel prateado possui trés pequenas gemas
incolores. Vocé pode gastar uma agio de movimento e
3 PM para criar duas copias ilusdrias suas em quaisquer
espagos desocupados em alcance curto. Quando faz
isso, e no inicio de cada um de seus turnos, vocé pode
trocar de lugar com uma das copias. As copias sio
idénticas a vocé e repetem os seus movimentos, mas
nio sio capazes de afetar outras criaturas e objetos.
Caso vocé se mova, cada cdpia percorre a mesma
distincia em uma dire¢io a sua escolha, mas nio pode
se afastar mais do que 9m de vocé. Cada c6pia possui
Defesa e resisténcias iguais a sua e dura até o fim da

cena ou até sofrer 1 ponto de dano.
O
ANEL DO SUSTENTO P
Este anel gasto de couro traz consigo o cheiro da
época de colheitas. Enquanto o usa, vocé nio precisa
comer ou beber, precisa dormir apenas duas horas por

noite para descansar e recebe +10 pontos de vida. Os
efeitos do anel s6 se ativam apds uma semana de uso.

ARco VINGATIVO / G

Este arco longo de madeira branca nio apresenta
nenhum sinal de desgaste. Quando sua corda é puxada,
ele sussurra “quem € o alvo de sua vinganga?”. Caso
vocé responda em voz alta com o nome préprio de
uma criatura, flechas disparadas pelo arco vingativo
contra essa criatura recebem +5 em testes de ataque e
rolagens de dano e tém seu dano aumentado em dois
passos. Contra outros alvos, o arco impdem —5 em testes
de ataque. Esses modificadores duram até vocé matar
a criatura ou até o fim do dia (o que vier primeiro).

ARMADURA DO HEROI @ G

Esta armadura completa é feita de placas douradas
e fornece +4 na Defesa. Uma vez por rodada, quando
um aliado adjacente é alvo de um ataque, vocé pode
gastar 1 PM para se tornar o alvo do ataque.

ARMADURA DO
MATADOR DE MAGOS @ M

Esta meia-armadura reforcada é feita de metal
escuro e fornece resisténcia a magia +5.

CAPITULO OITO >0<
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< TABELA 8-8: ITENs MAGICcOS &

ITENS MENORES ITENS MEDIOS ITENS MAIORES
01-02 Adaga da Cooperagao 01-02 Aljava Venenosa 01-03 Alaude Mistico
03-06 Anel da Protecao 03-06 Amuleto da Robustez 04-06 Amuleto da
07-08 Anel do Sustento 07-08 Anel de Invisibilidade Segunda Chance
09-10  Armadura do Bandoleiro 09-10  Armadura de Insultos 07-09  Anel de Muitos
112 Azagaia 1112 Armadura do 10-14  Arco Vingativo
dos Relampagos Matador de Magos 15-199  Armadura do Herdi
13-14  Baralho Marcado 13-14  Barco de Brinquedo 20-22 Besta Explosiva
15-16  Braceletes da Vibora 15-16  Berrante da Coragem 23-25 Cabana Viva
17-20  Brincos da Sagacidade 17-18  Besta Perseguidora 26-28 Carapaga Demoniaca
21-22  Caldeirdo da Fartura 19-20 Bola de Cristal 29-31 Colar Guardiao
23-24 Chave Mestra 21-22  Botas Velozes 32-34 Colhedora de Pecados
25-26  Chicote do Feitor 23-24 Caneca da Partilha 35-39 Corta Almas
27-28 Corda da Escalada 25-26  Cetro Ardente 40-42 Escudo do Eclipse
2932 Cota de Malha Elfica 27-28 Cimitarra Defensora 43-45 Escudo dos Reflexos
33-34 Cota Vigilante 29-30 Cimitarra Silvestre 46-48 Espada do Arrojado
35-36 Couro de Tubarao 31-34 Cinto do Gigante 49-53  Estatueta Animista
37-38  Escudo Esmagador 35-38 Coroa Majestosa 54-56 Gémeas de Aco
39-40 Escudo Invisivel 39-40 Espada Vampirica 57-59 Luneta da Inversdo
41-42  Estandarte Vitorioso 41-44  Estola da Serenidade 60-62 Luvas do Definhamento
43-44 Ferraduras da Velocidade 45-46  Estrela Polar 63-65 Manto das Estrelas
45-46  Flauta Fantasma 47-48 Lamina Sagrada 66-70 Marreta da Tempestade
47-48 Florete Trapaceiro 49-50 Langa Celeste 71-75 Montanha-Irma
49-50 Folha Seca 51-52  Machado Manticora 76-78 Nevasca
51-52 Garrafada 53-54 Manto da Aranha 79-83 Robe do Arquimago
Fumaca Eterna 55-56 Manto do Morcego 84-86 Sabre Silvestre
53-54 Gema da Luminosidade 57-58 Martelo Fiel 87-89 Tapete Voador
55-56  Lamina Disciplinada 59-60 Mascara Abissal 90-94 Tiara da Destruicao
57-58  Lanterna da Revelagao 61-62 Penas de Aguia 95-97 Tiara da Telepatia
59-62  Luvas da Delicadeza 63-64 Placa Reluzente 98-100 Varinha Eterna
63-64  Luvas da Libertacao 65-68 Pulseiras da Celeridade
65-68 Manoplas do Ogro 69-70 Raio
69-70 Manto da Resisténcia 71-72  Rapieira do Desespero
71-74  Manto do Fascinio 73-74 Roupa de Bobo
75-76  Manto Elfico 75-76  Segunda Pele
77-78  Mochila de Carga 77-78  Siroco
79-80 Muralha Portatil 79-80  Sorte Ensacada
81-82  Pele de Lobo 81-84 Tabardo Abengoado
83-84 Pingente da Saude 85-88 Tiara da Sapiéncia
85-88 Pingente da Sensatez 89-90 Trajedo
89-90 Pintura de Guerra Elfica Sono Tranquilo
91-92  Sela Encantada 91-92  Tridente Acido
93-94 Tomo dos Antigos 93-94 Trovao
95-98 Torque do Vigor 95-96 Vassoura Voadora
99-100 Tunica do Diplomata 97-100 Virtude Inquebravel
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ARMADURA DE INSULTOS @ M

Esta meia armadura cravejada de gemas fornece
+2 na Defesa e parece formar um sorriso sarcéstico
com seus adornos. Quando usa o poder Palavras
Afiadas, vocé causa +2d6 de dano.

ARMADURA DO BANDOLEIRO (P

Este couro batido reforgado foi usado por um
bandido que nunca foi derrotado em suas emboscadas,
tendo sido morto por seus préprios comparsas por
querer ficar com mais do que sua parte dos ganhos. A
armadura fornece +2 na Defesa. Além disso, quando
vocé faz uma investida, nio sofre penalidade na Defesa
e causa um dado de dano extra do mesmo tipo.

AzacGala pos RELAMPAGOS 7 P

Quando arremessada, esta azagaia se transforma
em um Reldmpago (8d6 de dano de eletricidade
numa linha com alcance médio; CD For ou Des
a sua escolha). Quando atinge o fim do alcance
ela volta a ser uma azagaia e retorna para vocé no

fim do turno.

BarRaLHO MARcCADO P
Esse conjunto de cartas fede a dlcool e inclui

varias marcas de uso. Vocé recebe +5 em Enganagio.

Barco DE BRINQUEDO M

Este barco de madeira em miniatura se trans-
forma em uma canoa se colocado na dgua e soprado
como uma agio padrio. Se nio houver ninguém
dentro dele, basta outro sopro para que ele volte a
ser um barco de brinquedo.

BERRANTE DA CORAGEM M

Esse berrante é feito do chifre de um animal
feroz e decorado com gravuras de guerreiros. Vocé
pode gastar uma agio padrio para soprar o berrante e
fornecer +2 em testes de Luta para vocé e seus aliados
em alcance médio. Caso tenha a habilidade Inspiragio,

o alcance dela aumenta para médio.
BEesta ExPLOSIVA 2 G
Esta besta pesada é feita de madeira acinzentada,
com pequenas labaredas entalhadas no cabo. Quando
faz um ataque com ela, vocé pode gastar 3 PM para
transformar o virote disparado em uma municgio
explosiva que causa +6d6 pontos de dano de fogo.
Além disso, se vocé acertar o ataque, outras criaturas

aaté 6m do alvo sofrem 6d6 pontos de dano de fogo
(Reflexos CD Des reduz a metade).

BESTA PERSEGUIDORA A M

Esta besta leve fornece +4 em testes de ataque
e rolagens de dano. Além disso, virotes disparados
por ela perseguem o alvo, anulando penalidades por
camuflagem leve e total e por cobertura leve.

BoLA DE CRISTAL M

Esta esfera parece ser feita de vidro escuro e
inquebrivel. Uma vez por dia, vocé pode gastar
uma a¢io padrio para olhar através dela. Quando
faz isso, gera o efeito de Vidéncia (CD Sab) ou tem
um vislumbre do futuro — vocé recebe +1d8 em um
teste realizado até o fim do dia.

Boras VELOZES M

Estas botas parecem velhas e desgastadas, mas
sio muito confortiveis. Enquanto as usa, vocé recebe
+3m em seu deslocamento e pode langar Velocidade

(apenas sobre si mesmo).
BRACELETES DA VIBORA P
Estes braceletes dourados sio ornamentados com

serpentes que se enroscam por toda sua superficie.
Vocé recebe +2 em Iniciativa e +4 em rolagens de

dano contra alvos desprevenidos.

BRINCOS DA SAGACIDADE P
Este par de brincos de safira aguca o raciocinio.

Vocé recebe +1 em Inteligéncia (apés um dia de uso).

CaBaNa Viva G

Quando vocé assobia, quatro pernas monstruosas
crescem desta cabana Enorme de madeira e lona.
A cabana pode carregar até oito criaturas Médias
(ou 160 espagos) e criaturas dentro dela recebem
cobertura leve. A cabana viva possui Defesa 20, 200
PV e RD 10. Uma vez por rodada, ela se move 18m
ou causar 4d6+10 pontos de dano de impacto em

um alvo adjacente, a seu critério.
CALDEIRAO DA FARTURA P
Este caldeirio de ferro possui entalhes represen-

tando diversos alimentos. Uma vez por dia, ele gera
um banquete para até cinco pessoas. Ocupa 5 espagos.

CANECA DA PARTILHA M

Esta caneca de madeira permite duplicar bebidas
— incluindo preparados e pogdes. Se vocé encher a
caneca até a metade e gastar 2 PM, ela termina de se
encher sozinha.
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Cararaca DEMoONIACA

Esta armadura completa macabra é forjada para
fazer com que o usudrio pareca um deménio — o
elmo tem o formato de uma cabega demonfaca com
chifres e o usudrio enxerga através da boca aberta e
repleta de dentes. Ela fornece +4 na Defesa e seus
ataques corpo a corpo causam +1d8 de dano de trevas.

CETRO ARDENTE M

Quando vocé empunha este cetro elemental de
fogo energético, qualquer criatura que falhe em um
teste de resisténcia contra uma de suas magias que
cause dano de fogo fica em chamas. As chamas causam
2d6 pontos de dano por rodada, em vez do normal.

CHAVE MESTRA £ P

Esta adaga ¢ fina e delicada. Ela fornece +2 em
testes de ataque, rolagens de dano e margem de
ameaca. Além disso, pode ser usada como ferramentas
de ladrio e fornece +5 em Ladinagem.

CHicOTE DO FEITOR AP

Este chicote é completamente preto — dizem
que do sangue coagulado de suas inimeras vitimas.
Ele fornece +2 em testes de ataque e rolagens de dano
e, em vez de causar 1d3 de dano como um chicote

normal, causa 2d8 de dano de trevas.
CiMITARRA DEFENSORA M
A lamina desta cimitarra guia sutilmente a mio

de seu usuirio para que ele consiga aparar os ataques
de seus inimigos. Ela fornece +2 na Defesa e em testes

de ataque e rolagens de dano.

CIMITARRA SILVESTRE A M
Esta lamina curva com cabo de madeira é coberta

por gravuras que representam plantas e animais selva-

gens. Ela fornece +2 em testes de ataque e rolagens de

dano. Além disso, causa +1d6 pontos de dano se vocé

estiver ao ar livre ou +2d6 pontos de dano se estiver
a0 ar livre e debaixo da copa de drvores.

4 Itens magicos nunca ficam
perdidos por muito tempo.



Este cinto largo é feito de couro com rebites de
ferro. Vocé recebe +2 em Forga (apds um dia de uso).

CINTO DO GIGANTE

CoLAR GUARDIAO M

Este diamante lapidado preso em uma corrente
de platina deflete ataques contra seu usudrio. Vocé

recebe +5 na Defesa.

COLHEDORA DE PECADOS g/ G
Este gadanho possui lamina preta e fosca, como

se tivesse sido submetida a um fogo intenso. Ela

fornece +4 em testes de ataque e rolagens de dano.

Quando vocé ataca uma criatura sob efeito de uma

condigio mental ou de medo, este bonus aumenta

para +6 e, se vocé acertar o ataque, ganha 1 PM
tempordrio cumulativo (até um méximo por cena

igual ao seu nivel).
O

CorpA pA EscaLapa P

Esta corda de 15m ¢é bastante fina, mas forte o
suficiente para suportar até quatro criaturas Médias
(ou 80 espagos). Com um comando (uma agio de
movimento), a corda se move em qualquer diregio
(incluindo para cima) a 6m por rodada, fixando-se
firmemente onde vocé quiser. Ela pode se desamarrar
e voltar da mesma forma.

Coroa MAJESTOSA M

Esta coroa de ouro possui dezenas de pedras
preciosas. Vocé recebe +2 em Carisma (ap6s um dia

de uso).
CoRrtA ALMAS / G
Esta espada longa pungente atroz fornece +4 em
testes de ataque e rolagens de dano, em um bonus
total de +6 em ataques e dano. A Corta Almas é famosa
por sua lamina que rubra e reluzente — e por ser
uma arma orgulhosa e sanguindria. Ela desaparece
misteriosamente da bainha de seu portador se for
sacada e entio embainhada sem derramar sangue (em
termos de regras, causar pelo menos 10 pontos de
dano) ou caso seu portador fique muito tempo sem
usd-la para tirar uma vida inteligente (em termos de

regras, se ficar uma sessio de jogo sem matar pelo
menos uma criatura com Int -3 ou maior).

Cota pE MaLua Evrica ®P

Esta cota de malha é leve e maledvel como seda.
Ela conta como uma armadura leve, fornece +2 na
Defesa e nio possui penalidade de armadura.

Cora VIGILANTE ®P

Esta cota de talas tem um olho pintado no peitoral.
Ela fornece +2 na Defesa, Iniciativa e Percepgio.

Couro DE TuBARAO ®P

Esta armadura de couro espinhosa fornece +2 na
Defesa, +2 em rolagens de dano corpo a corpo e +5

em testes de Atletismo para nadar.

Escupo po EcLIPSE ®G
Este escudo pesado é completamente negro

e parece absorver a luz. Ele fornece +4 na Defesa,

redugio de trevas 10 e +1d8 pontos de dano de trevas

em ataques corpo a corpo. Além disso, permite que
vocé gaste uma agio de movimento e 1 PM para

langar Escuriddo.
Escupo pos REFLEXOS @ G
Este escudo leve possui uma superficie metalica
reflexiva. Ele fornece +4 na Defesa e em testes de
resisténcia. Se vocé for alvo de um efeito que tenha
apenas vocé como alvo e permita um teste de resis-
téncia, pode gastar 3 PM. Se fizer isso e passar no
teste, vocé devolve o efeito para seu atacante, como
se ele fosse 0 alvo original. Entretanto, se vocé rolar
um 1 natural em seu teste de resisténcia, o escudo dos
reflexos racha e nio pode mais ser usado até passar
uma noite submerso em um espelho d’dgua.

Escupo EsMAGADOR ®P

Este escudo pesado reforgado é especialmente
denso. Ataques feitos com ele recebem +2 em testes de
ataque e rolagens de dano e tém seu dano aumentado
em dois passos.

Escupo INVISIVEL @ P

Este anel de ouro é decorado com uma gema
no formato de um escudo. Quando vestido, emite
um campo de for¢a invisivel que funciona como um
escudo pesado, mas deixa a mio livre para empunhar
outros itens e nio tem penalidade de armadura.

EsrADA DO ARROJADO G

Esta espada larga tem um cabo metilico prateado,
entalhado com a imagem de guerreiros em investida.
Ele fornece +4 em testes de ataque, rolagens de dano e
Iniciativa. Além disso, se vocé for o primeiro a agir na
cena, vocé recebe PV temporirios igual ao resultado
do seu teste de iniciativa. Esses PV tempordrios duram
até o final da cena.
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Esprapa Vawmririca M

Este montante emite um brilho pirpura e
fornece +2 em testes de ataque e rolagens de dano.
Quando faz um acerto critico em uma criatura viva,
a criatura fica fraca e vocé ganha 2d10 pontos de

vida tempordrios.
o

ESTANDARTE VITORIOSO P

Este estandarte branco assume as cores do seu
portador apds um dia. Vocé pode empunhi-lo ou
gastar uma a¢do de movimento para fixi-lo no chio.
Qualquer aliado em alcance médio recebe +2 em testes
de Luta. Se vocé for treinado em Guerra e Nobreza,
os aliados recebem também +2 em rolagens de dano.
Se vocé perder um combate, o estandarte vitorioso
desaparece misteriosamente.

ESTATUETA ANIMISTA G

Esta estatueta de pedra é esculpida na forma de
um animal. Quando ¢ atirada no chio e a palavra
de comando € proferida, transforma-se no animal
correspondente. O animal fornece os beneficios de
um parceiro mestre até o im da cena, quando entio
volta 4 sua forma de estatueta. O tipo de parceiro é
definido pelo animal: 4guia (atirador), ledo (fortio),
lobo (combatente), raposa (vigilante), serpente
(assassino) ou urso (guardido).

EstoLa
DA SERENIDADE M

Esta faixa de pano com inscri¢des magicas é usada
sobre a nuca, com as duas extremidades caindo na
frente do corpo. Vocé recebe +2 em Sabedoria (apds

um dia de uso).

EsTRELA POLAR A M
Esta maga-estrela é coberta por uma camada de

gelo e névoa. Ela fornece +2 em testes de ataque e

rolagens de dano e causa +1d8 de dano de frio. Uma

vez por rodada, quando ataca, vocé pode gastar 2

PM. Se fizer isso e acertar o ataque, a vitima fica
enredada por uma rodada.

FERRADURAS
DA VELOCIDADE P

Este conjunto de ferraduras pode ser fixado nos
cascos de um cavalo (ou outro parceiro montaria, a
critério do mestre) para aumentar seu deslocamento
em +3m.

Frauta FANTASMA @ P

Este instrumento musical fornece +2 em Atuagio
e, se vocé for treinado nesta pericia, permite que
vocé lance Esculpir Sons (CD Car) sem pagar seu

custo de mana.
FLORETE TRAPACEIRO g/ P
O som dos golpes deste florete pungente se

parece com uma risada. Vocé recebe +5 em testes de
Enganagio para fintar e causa +1d6 pontos de dano

contra inimigos desprevenidos.
FoLHA SEca ®P
Esta folha seca do outono ocupa apenas meio
espago. Vocé pode gastar uma ag¢io padrio para
transforma-la em uma armadura leve feita de madeira
e vinhas (Defesa +6, penalidade de armadura 0, ocupa
2 espagos). Vocé pode gastar outra agio para que ela
volte a ser apenas uma folha.

GARRAFA DA :
Fumaca ETERNA P

Vocé pode abrir a tampa desta anfora de metal
para langar a magia Névoa sem pagar seu custo de
mana. A fumaga persiste até a garrafa ser tampada.
Apbs isso, dissipa-se no fim da cena (ou ap6s 4 rodadas,
sob vento forte, ou 1 rodada, sob um vendaval).

GEMA DA LUMINOSIDADE P

Esta gema tem a aparéncia de um longo prisma.
Vocé pode gastar uma agio padrio para fazé-la ilu-
minar um raio de 12m até o fim da cena ou disparar
um raio brilhante, que deixa uma criatura em alcance
curto cega por 1d4 rodadas (Fort CD Car evita).

GEMEAS DE A¢O g/ G

Este par de espadas curtas é completamente
idéntico, nio sendo possivel distinguir uma lamina
da outra. Quando empunhadas juntas, fornecem +4
em testes de ataque e rolagens de dano, além de +4
na Defesa. Por im, quando vocé atinge o mesmo
alvo com ambas no mesmo turno, ele sofre +2d10

pontos de dano.

LAMINA DisCIPLINADA 3/ P
Essa espada larga se mantém em perfeito estado,

como se tivesse sido afiada e oleada hd poucos minutos.

Fornece +2 em testes de ataque e rolagens de dano.

Além disso, caso vocé possua a habilidade Golpe

Disciplinado, recebe +1d6 no dano quando a usa.

)O( RECOMPENSAS




LAMINA SAGRADA / M

Essa espada longa tem a limina sempre reluzente.
Fornece +4 em testes de ataque e rolagens de dano.
Além disso, causa +2d8 de dano contra demonios e

MOortos-vivos.

LaNncA CELESTE A M
Esta lan¢a montada prateada possui tragos

azuis em sua extensio e fitas azuis em seu cabo.

Vocé recebe +2 em testes de ataque e rolagens de

dano e, quando faz uma investida montada, recebe

deslocamento de voo e causa +1d8 de dano.

LANTERNA DA REVELAGAO P

A luz deste lampido de bronze é ligeiramente
azulada. Este item funciona como um lampido
normal, mas sua luz revela todas as criaturas e objetos
invisiveis no alcance.

LUNETA DA INVERSAO G

Esta luneta dourada funciona ao contrério,
aproximando as pessoas das imagens. Uma vez por
rodada, vocé pode gastar uma agio de movimento e
2 PM para observar um ponto qualquer em alcance
longo. Se fizer isso, vocé é teletransportado para o

ponto escolhido instantaneamente.

Luvas pA DELICADEZA P
Estas luvas de tecido fino permitem manipulagio

delicada. Vocé recebe +1 em Destreza (apés um dia

de uso).
=5 O

Luvas pA LIBERTAGAO P

Estas luvas grossas de couro, préprias para
trabalho bracal, sio extremamente confortiveis.
Quando vocé aperta a mio de uma criatura, ela tem
direito a um novo teste de resisténcia contra efeitos
mentais que a estejam afligindo. Em combate, vocé
precisa de uma manobra agarrar para apertar a mio
de uma criatura nio voluntiria.

Luvas Do DEFINHAMENTO G

Quando vestido, este par de luvas de seda negra
muda o contorno de suas mios, fazendo com que elas
parecam ser apenas ossos sob o tecido. A CD para
resistir as suas magias de necromancia aumenta em
+5. Além disso, vocé pode lancar Infligir Ferimentos
(CD Sab). Caso j4 conhega a magia, o custo para
langa-la diminui em -1 PM.

M

Este machado de batalha é repleto de espinhos
no dorso de sua lamina. Ele fornece +2 em testes de
ataque e rolagens de dano e, quando faz um acerto
critico, dispara trés espinhos. Cada espinho atinge uma
criatura a sua escolha em alcance médio, causando

MACHADO MANTICORA

1d8 pontos de dano de perfuragio.

ManorLAs DO OGRO P

Este par de luvas é feito de couro grosso com
rebites de ferro. Vocé recebe +1 em Forga (apés um
dia de uso).

MANTO DA ARANHA M

Este manto é feito de seda negra com fios de prata
bordados. Vocé recebe deslocamento de escalada igual
ao seu deslocamento terrestre, resisténcia a veneno
+5 e imunidade a teias mundanas ou mégicas. Além
disso, pode langar Teia (CD Des). Caso ja conheca
a magia, o custo para lan¢i-la diminui em -1 PM.

MANTO DA RESISTENCIA P

Este manto de tecido grosso e pesado protege
seu usuario. Vocé recebe +2 em testes de resisténcia.

MANTO DAS ESTRELAS G

Este manto negro fornece +2 em testes de
resisténcia e amanhece cada dia com 2d4 estrelas
bordadas. Quando faz um ataque com uma arma
de arremesso, vocé pode fazer uma das estrelas se
dissolver em energia prateada que envolve a arma e
fornece +3d8 pontos de dano de trevas neste ataque.
O manto recupera todas as estrelas gastas apds passar

oito horas sob o céu noturno.

ManTO DO FAscCINIO P
Este manto de veludo possui bordados de ouro.

Vocé recebe +1 em Carisma (ap6s um dia de uso).

MANTO DO MORCEGO M

Este manto marrom escuro ou negro fornece +5
em Furtividade e permite que vocé fique pendurado
de ponta-cabega no teto, como um morcego. Além
disso, vocé pode gastar uma agio padrio para segurar
as pontas do manto e se transformar em um morcego.
Seu tamanho muda para Mintsculo e vocé recebe
deslocamento de voo 12m e uma arma natural de
mordida (dano 1d4, perfuragio). Em outros aspectos,
isso funciona como a Forma Selvagem do druida.
Vocé s6 pode se transformar em morcego a noite ou
em ambientes escuros.
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ManTo ELFICO

Indistinguivel de um manto verde-escuro
comum. Entretanto, quando usado com o capuz
cobrindo o rosto, o manto élfico se adapta para o
terreno e fornece +5 em Furtividade.

MARRETA DA TEMPESTADE ¢ G

Esta marreta de guerra emite faiscas e é coberta
de arcos voltaicos. A marreta da tempestade fornece
+4 em testes de ataque e rolagens de dano e causa
+1d8 pontos de dano de eletricidade. Uma vez por
rodada, quando ataca, vocé pode gastar 2 PM. Se fizer
isso e acertar o ataque, um raio atinge outra criatura
em alcance curto, causando 3d8 pontos de dano de
eletricidade. Quando vocé faz um acerto critico, o
martelo da tempestade emite um trovio ribombante
e a vitima fica atordoada por uma rodada (Fort CD

For evita; apenas uma vez por cena).
MARTELO FIEL A M

Este martelo de batalha macico é de fabricagio
and e costuma ser encontrado no subterrineo. Ele
fornece +4 em testes de ataque e rolagens de dano e
pode ser arremessado em alcance curto. Apés o ataque,
o martelo fiel volta voando para vocé (pegi-lo é uma
reagdo). Caso ele esteja em alcance curto, vocé pode
gastar uma agio de movimento para estender a mio
e fazer com que o martelo fiel voe até vocé.

MASCARA ABISSAL M

Dizem que esta miscara decorada com gemas
negras, dentes e chifres foi costurada a partir do
couro da face de um demdnio. Enquanto estiver
vestindo a méscara, vocé recebe +5 em Intimidagio
e uma arma natural de chifres (dano 1d6, critico
x2, perfuragdo). Uma vez por rodada, quando usa
a agdo agredir para atacar com outra arma, pode
gastar 1 PM para fazer um ataque corpo a corpo
extra com a mordida. Se vocé jd possui uma arma
natural de mordida, o dano dela aumenta em dois
passos. Entretanto, enquanto usa a mdscara abissal,
vocé é considerado um demoénio para efeitos que
afetem demonios (como o poder Canalizar Energia).

MocHiLA DE CARGA P

Esta mochila de pano parece ser comum, mas
é encantada para ser maior por dentro do que por
fora. A mochila de carga aumenta sua capacidade
de carga em 10 espagos (ela propria nio gasta um
espago). Se a mochila for rasgada, os objetos em seu
interior sio destruidos.

MoONTANHA-IRMA @ G

Esta armadura completa é feita de pedra e fornece
+4 na Defesa. Além disso, se vocé estiver pisando
em pedra ou rocha (por exemplo, num castelo ou
caverna, mas nio numa casa de madeira ou estrada),
ela fornece redugio de dano 10.

MURALHA PORTATIL @ P

Este escudo torre é feito de pedra, mas nio é
mais pesado que um escudo normal. Ele fornece +2
na Defesa. Além disso, vocé pode gastar uma agio
padrio para transform4-lo em uma parede de pedra
com 3m de largura, 3m de altura e 1,5m de espessura
ou transformar a parede de volta em escudo.

NEvasca ;/ G

Este machado de guerra tem a lamina feita de
gelo inquebrivel. Fornece +4 em testes de ataque
e rolagens de dano e causa +2d6 pontos de dano
de frio. Vocé pode gastar uma agdo padrio e 3 PM
para baté-lo contra o chio e gerar uma camada de
gelo sobre o solo, em um raio de 12m a partir de
vocé. Veja a pigina 221 para as regras de andar sobre
o gelo — mas, enquanto empunhar Nevasca, vocé

mesmo nio sofre os efeitos do gelo.

PENAs DE AGguia ®™M
Este couro batido é ornamentado com penas de

passaro e fornece +4 na Defesa. Vocé pode gastar 2

PM para fazer asas emergirem de suas costas e receber
deslocamento de voo 12m com duragio sustentada.

PELE DE LooBo @ P

Este gibdo de peles ajustado tem uma cabeca
de lobo como capuz e fornece +2 na Defesa. Vocé
pode uivar para o céu como uma a¢io de movimento
para desenvolver presas e ganhar uma arma natural
de mordida (dano 1d6, critico x2, perfuragio). Uma
vez por rodada, quando usa a agiio agredir para atacar
com outra arma, vocé pode gastar 1 PM para fazer
um ataque corpo a corpo extra com a mordida.

PINGENTE DA SAUDE P

O usudrio desta joia verde em um cordio de prata
recebe imunidade a doengas e venenos. Os efeitos s6

se ativam apds um dia de uso.
PINGENTE DA SENSATEZ P
Esta pequena pérola com uma corrente leve é

usada como um colar. Vocé recebe +1 em Sabedoria
(ap6s um dia de uso).
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PINTURA DE
GUERRA ELFICA P

Este frasco ristico contém tinta esverdeada. Vocé
pode gastar uma agio completa para aplicar a tinta
em vocé ou em uma criatura adjacente. Até o final
da cena, o alvo recebe +2 na Defesa e, se vocé for um
elfo, deslocamento +1,5m. Sempre que usar o frasco,

role 1d20. Em um resultado 1, a tinta acaba.
PLrAcA RELUZENTE @ M
Esta armadura completa ajustada é polida, bri-
lhante e fornece +4 na Defesa. Uma vez por rodada,
vocé pode gastar 2 PM para emitir um clario de luz.
Todos os inimigos em alcance curto devem passar

num teste de Reflexos (CD Car) ou ficardo cegos
por uma rodada (apenas uma vez por cena).

PULSEIRA DA CELERIDADE M

Esta pulseira de platina aguca todos os seus
movimentos. Vocé recebe +2 em Destreza (apés um

dia de uso).
A M

Raio

Esta espada curta possui uma limina entalhada
com diversos raios e fornece +2 em testes de ataque
e rolagens de dano. Se estiver empunhando também
a espada mdgica Trovdo, esse bonus aumenta para
+4 e seus ataques com Raio causam +2d6 pontos de
dano de eletricidade. Além disso, vocé pode gastar
uma agio padrio e 5 PM para bater uma espada na
outra, gerando uma onda de choque em um raio de
6 metros a partir de vocé. Outras criaturas na area
sofrem 8d8 pontos de dano de eletricidade e ficam
caidas (Fortitude CD For ou Des, 4 sua escolha, reduz

o0 dano A metade e evita a condi¢io).

RAPIEIRA DO DESESPERO ;/ M
Conforme vocé se fere, a lamina prateada desta

rapieira se torda mais vermelha. Se vocé estiver com

pelo menos 1 ponto de dano, ela fornece +2 em

testes de ataque e rolagens de dano. Se estiver com

metade ou menos de seus pontos de vida, a margem

de ameaga e o multiplicador de critico aumentam
em +2. Por fim, se vocé estiver com exatamente 1

PV, seus ataques causam dano dobrado.

ROBE DO ARQUIMAGO G
Este traje pesado alinha-se com as energias arcanas

de seu usudrio para gerar um campo protetor. Se vocé

for um conjurador arcano, recebe um bénus na Defesa
igual a 5 + o circulo miximo de magia que puder

langar e um bénus em testes de resisténcia igual a
metade do bonus na Defesa. Por exemplo, um mago
de 9° nivel (capaz de langar magias de 3° circulo)
recebe +8 na Defesa e +4 em testes de resisténcia.

Roura DE BoBo ®M

Esta armadura de couro feita em cores vivas e
contrastantes parece um traje tipico usado por bobos
da corte e permite que vocé some seu Carisma na
Defesa. Além disso, fornece +5 em Acrobacia.

SABRE SILVESTRE / G

Este sabre élfico tem uma [Amina reluzente.
Ele fornece +2 na Defesa e em testes de ataque e
rolagens de dano. Vocé também recebe o poder
Ataque Extra, mas s6 pode usd-lo com essa arma.
Caso jd possua esse poder, O custo para usi-lo

diminui em —1 PM.

SEGUNDA PELE ®M
Este couro batido tem uma aparéncia e textura

parecidas com pele humana. Ele fornece +4 na Defesa

e aumenta 2 CD de todos os seus efeitos de medo

em +2. Além disso, vocé pode gastar uma agio de

movimento e 2 PM para gerar uma onda de pavor.
Inimigos em alcance curto ficam abalados até o im

da cena (Vontade CD Car anula).

SELA ENcANTADA P
Esta sela firme parece nova em folha. Se estiver

montado com ela, vocé recebe +2 em testes de

resisténcia e +5 em testes de Cavalgar.
Siroco M

Esta cimitarra pode ser encontrada perdida em
desertos, as vezes nas mios de cadiveres ressequidos.
Porém, mesmo as décadas ou séculos sob o castigo
das areias escaldantes nio tiraram seu fio ou brilho,
e ela fornece +2 em testes de ataque e rolagens de
dano. Quando desembainhada, ela ilumina um raio
de 12m e causa +2d6 pontos de dano de fogo. Uma
vez por rodada, quando ataca, vocé pode gastar 2 PM.
Se fizer isso, em vez do ataque normal vocé dispara
um raio de fogo contra um alvo em alcance médio.
O alvo sofre 8d6 pontos de dano e fica em chamas.
Um teste de Reflexos (CD For ou Des, a sua escolha)
reduz o dano A metade e evita a condicio.

SorTE ENsacaDpA M

Este saco de couro pode ser usado para trans-
formar qualquer objeto mundano em ouro. Se
vocé colocar um objeto dentro do saco, atar suas
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cordas e pronunciar a palavra “aubrum”, o objeto
serd transformado em moedas de ouro, conforme
seu volume: 0,5 espago, 1d10 PO; 1 espago, 2d10
PO; e 2 espagos, 5d10 PO. Sempre que usar a sorte
ensacada, jogue 1d%. Se o resultado for igual ou
menor que o total cumulativo de PO ji criados na
aventura, o item perde sua magia e se transforma
em um saco normal.

TABARDO ABENCOADO M

Este tabardo de linho branco possui a efigie de
um ledo bordada. Vocé recebe +2 na Defesa e, no
inicio de cada combate, recebe uma quantidade de
PM temporérios igual ao seu Carisma (duram até

o fim da cena).

TAPETE VOADOR G
Com um comando, este tapete flutua, fornecendo

deslocamento de voo 12m. O tapete tem 3m x 3m e

pode carregar seis criaturas Médias (ou 120 espagos).

Se vocé estiver em alcance longo do tapete, pode
comandar o voo dele.

TIARA DA DESTRUICAO G

Esta tiara dourada é ornamentada com uma
variedade de pedras preciosas. Vocé pode gastar uma
agdo padrio para disparar um feixe de energia contra
um alvo em alcance médio. O feixe causa 6d10 pontos
de dano de eletricidade, fogo ou frio, 4 sua escolha, e
empurra o alvo 3m para trés (Reflexos CD Int diminui
o dano a metade e evita 0 empurrio).

TIARA DA SAPIENCIA M

Esta tiara delicada possui uma gema que descansa
sobre a testa. Vocé recebe +2 em Inteligéncia (ap6s
um dia de uso).

TiARA DA TELEPATIA G

Esta tiara de prata é enfeitada por um tnico
rubi brilhante. Enquanto a usa, vocé pode langar
Compreensdo e Enfeiticar (CD Car) sem pagar seu

custo em PM.
O

ToMO DOS ANTIGOS P

Uma vez por dia, vocé pode gastar uma agio
completa para consultar este livro pesado, de piginas
amareladas e encadernagio caindo aos pedagos. Se
fizer isso, recebe +5 em Conhecimento e Misticismo
até o fim da cena e, se for um conjurador arcano,
recebe 1d6 PM temporirios.

TORQUE DO VIGOR

O acabamento deste colar ou bracelete remete a
um animal poderoso, como um urso ou lobo. Vocé
recebe +1 em Constituigio (apds um dia de uso).

TRAJE DO SoNo TRANQUILO @ M

O governante de um reino antigo temia tanto ser
assassinado 4 noite que pediu a seus artesios uma ar-
madura que o protegesse durante o sono. Eles fizeram
um trabalho tinico, criando uma armadura confortivel
como tecido e resistente como ago. Infelizmente,
o governante morreu envenenado em um almogo
antes de poder us-la. O traje do sono tranquilo é uma
armadura acolchoada que fornece +8 na Defesa.

TRIDENTE ACIDO A M

Este tridente goteja liquido corrosivo. O tridente
dcido fornece +2 em testes de ataque e rolagens de
dano e causa +2d4 pontos de dano de icido. Além
disso, uma vez por rodada, quando ataca, vocé pode
gastar 2 PM. Se fizer isso e acertar o ataque, a vitima
sofre 4d4 pontos de dano de dcido na préxima rodada.

TROVAO A M

Esta espada curta possui uma limina entalhada
com belas ondulagdes que simbolizam ventos e
fornece +2 em testes de ataque e rolagens de dano.
Se estiver empunhando também a espada migica Raio,
esse bonus aumenta para +4 e seus ataques com Trovdo

causam +2d6 pontos de dano de impacto.
TUNICA DO DipLOMATA P
Esta ttinica branca e de bom aspecto pode ficar

completamente limpa com uma agio completa e o
gasto de 1 PM. Ela fornece +5 em testes de Diplomacia.

VARINHA ETERNA G

Esta varinha arcana poderosa fornece +20 PM
(ap6s um dia de uso).

Vassoura VoADORA M

Como um tapete voador, mas pode carregar
duas pessoas (ou 40 espagos). Quando a vassoura alga
voo, hd 50% de chance de uma gargalhada sinistra
ecoar pelos céus.

VIRTUDE INQUEBRAVEL M

Esta faixa verde de seda, amarrada A cintura, é
encantada para proteger seu usuirio. Vocé recebe
redugio de dano 5. Se possuir um cédigo de honra
(veja a classe cavaleiro) a RD aumenta para 10.
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Em Ghanor, aventureiros podem ascender a
posicdes de poder e autoridade. Um heréi que defenda
uma aldeia do ataque de bandidos pode assumir a
responsabilidade de protegé-la contra ameagas futuras,
tornando-se senhor dessa terra. De forma similar,
um aventureiro que realize um servigo para um rei
pode ser recompensado com um titulo de nobreza e
a autoridade sobre um feudo.

Seja qual for o caminho, mais cedo ou mais tarde
muitos herdis trocam acampamentos nos ermos por
quartos em paldcios e exploragdes de masmorras por
bailes da corte. Esses aventureiros descobrem que
suas novas vidas como regentes sio mais luxuosas...
Mas nio menos perigosas.

AN~
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Um regente é o senhor de um dominio, responsavel
pela prote¢io de uma terra e do povo que 14 habita,
com autoridade sobre ambos. H4 duas formas de se
tornar um regente: criar um dominio ou conquistar
um j4 existente. Ambos os caminhos envolvem uma
aventura — a ascensdo de um personagem a regente
pode mudar a dindmica de uma campanha e nio deve
acontecer sem o envolvimento do mestre.

CRIANDO UM DOMINIO. Para criar um domi-
nio, vocé precisa possuir terras virgens — que pode
conquistar como parte de uma aventura. Entio deve
gastar uma agdo de dominio (veja a seguir), 5.000
PP e fazer um teste de Nobreza (CD 20). Se passar,
cria um dominio de nivel 1, com corte inexistente,
popularidade tolerdvel e sem tesouro ou construgdes.
Se falhar, pode tentar novamente, gastando mais
uma a¢io de dominio e 5.000 PP.

CONQUISTANDO UM DOMINIO. Vocé pode
conquistar um dominio como recompensa por
uma aventura. Por exemplo, se vocé derrotou um
tirano que escravizava seu povo, pode tomar o lugar
dele como senhor daquelas terras. As estatisticas de
um dominio existente sio definidas pelo mestre.

AN~
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CARACTERISTICAS
DE DoMINIOS

Um dominio é uma divisio politica de terras,
governada por um regente. Um dominio geralmente
possui de 30 a 100 km de largura — o que significa que
um viajante a pé leva de um a trés dias para atravessi-
-lo — mas as dimensd&es exatas nio sio importantes.
Dominios possuem as seguintes caracteristicas.

NoME Do DoMINIO. Pode ser um nome préprio
(Cartalla, Marnesse, Orveil...) ou um que remeta a
uma caracteristica do lugar (Pico da Neblina, Ponte
de Pedra, Dois Troncos...). No caso de um novo
dominio, cabe ao personagem batizi-lo.

REGENTE. O nome do regente do dominio.

NiveL. Uma medida geral da populagio, do
desenvolvimento e da prosperidade do dominio.

TERRENO. O tipo de terreno do dominio.

CoRTE. O tamanho e a qualidade do centro de
poder do dominio.

POPULARIDADE. A popularidade do regente
frente a0 povo do dominio.

FORTIFICACAO. A capacidade defensiva do
dominio.

TEsoURro. O tesouro do dominio, medido em
lingotes de ouro (LO). Um LO vale 1.000 PP. Embora
o tesouro seja medido em lingotes, pode existir na
forma de moedas, joias, tapecarias, sacas de grios etc.
Vocé nio pode usar LO para comprar itens comuns,
tampouco pode usar PP para gastos de dominio. Para
converter dinheiro em lingotes e vice-versa, veja a
agio finangas, na segio “Turnos de Dominio”.

CoNSTRUCOES. Prédios e outras propriedades
que fornecem beneficios para o regente ou para o
dominio.

UNIDADES MILITARES. Também chamadas
de tropas, sio usadas para proteger o dominio de
ataques e para acompanhar o regente em aventuras.
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NivEls DE DoMiNIO

O nivel de um dominio define quanto vocé ganha
com impostos e seu maximo de construgdes, e opera
em uma escala de 1 a 7. Vocé pode subir o nivel do
dominio com a agio governar (veja a pagina 300).

NIiVEL 0. Terras ermas, desertas ou abandonadas,
sem populagio residente. Nio constitui um dominio.

NIvVEIS I E 2. Terras esparsamente povoadas,
com fazendas e povoados. Os habitantes sio campo-
neses, lenhadores, cagadores e curandeiros. As noticias
chegam através de mercadores ambulantes — quando
chegam. A apari¢io de um nobre ou de um grupo de
aventureiros é um grande evento. Na verdade, até a
feira da colheita é um grande evento! A populagio
varia de 1.000 a 2.500 pessoas.

NivEIs 3 A 5. Terras povoadas, com mercados
permanentes e pequenas inddstrias. As noticias che-
gam mais ripido, através de bardos. Nobres visitam
com frequéncia e provavelmente haverd pelo menos
um grupo de aventureiros residente. A populagio
varia de 5 a 25 mil pessoas.

NivEIs 6 E 7. Terras densamente povoadas,
com guildas e industrias prosperas. Todos os tipos de
pessoas podem ser encontrados, incluindo alquimistas,
escribas e outros tipos mais refinados. Nobres e herdis
famosos moram aqui e as pessoas estio acostumadas
a interagir com eles. As noticias chegam através de
emissdrios reais ou mesmo através de magos com bolas
de cristal — embora mascates e bardos ainda sejam
a melhor fonte de fofocas e rumores. A populagio
varia de 50 a 100 mil pessoas.

TERRENO

O terreno do dominio. Outros tipos podem estar
presentes, mas este serd o principal. Por exemplo,
um dominio de planicie pode ter bosques e colinas,
mas serd principalmente plano e descampado, assim
como um dominio de floresta pode ter clareiras, mas
serd em sua maioria tomado por drvores e vegetagio.

O terreno limita o nivel méximo e o potencial
migico do dominio (veja a pigina 301), além de ser
requisito para certas construgdes. A TABELA 8-9 traz
os tipos de terrenos e os limites de cada um.
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< TABELA 8-9: TERRENOS &

NivEL PoOTENCIAL
MAxivo MaAgico
Colinas 5 5
Deserto 4 6
Floresta 4 (6 para elfos) 6
Montanha 3 7/
Pantano 3 7
Planicie 6 4
Subterraneo 2 (6 para andes) 8
Rio ou mar +1 -
Elemento mistico® - +1

*Como um cemitério de dragdes, um bosque de fadas..

CORTE

O lugar de onde vocé governa seu dominio.
Existem quatro categorias de corte, que definem
quio bem ela funciona (e quio bem vocé vive).
Categorias baixas impdem penalidades em testes
de agdes de dominio; j4 categorias altas fornecem
acesso a conselheiros e agdes extras. Cortes possuem
um custo de manutengio, definido pela categoria.
O custo deve ser pago a cada turno de dominio.

INEXISTENTE. Vocé governa o dominio onde
e quando consegue — nos fundos de uma taverna,
em cima de uma carroga... Possui a ajuda de amigos
ou, no maximo, servos pagos de seu préprio bolso.
Manutengdo: 0 LO. =2 em agoes de dominio.

PoBRE. Base de operagdes equivalente a um
saldo, com alguns servos (criado, cozinheiro, escriba).
Manutengao: 1 LO. Sem modificadores.

CoMuUM. A corte possui uma estrutura com-
pleta, com salas de audiéncia, escritérios e diversos
servos, incluindo musicos, tutores, cagadores etc.
Pode sediar reunides, cerimdnias e eventuais bailes.
Os agentes e servos do regente sio conhecidos pelo
povo e as pessoas comuns interagem mais com eles
do que com o préprio regente em questdes do dia a
dia. Manutencdo: 3 LO. Fornece um conselheiro.

Rica. Mais do que uma tinica sede, a corte é
uma rede de prédios espalhados pelo dominio, com
um exército de servos e sua propria burocracia. O
povo trata os membros da corte como figuras de
autoridade e interage com o regente apenas em
situagdes urgentes. Manuten¢io: 5 LO. Fornece trés
conselheiros e uma agdo de dominio extra por turno.

CONSELHEIROS

Se vocé possui uma corte comum ou rica, recebe
um ou trés conselheiros, respectivamente. Cada con-
selheiro permite que vocé faga testes de uma pericia
como se fosse treinado nela (fornecendo o bénus de
treinamento), mas apenas para a¢des de dominio.
Quando sua corte chega ao nivel necessirio, vocé
recebe o(s) conselheiro(s) automaticamente.

A seguir estd a lista de conselheiros e suas res-
pectivas pericias: Bispo (Religido), capitio da guarda
(Guerra), casteldo (Nobreza), embaixador (Diploma-
cia), espido (Enganacio), falcoeiro (Sobrevivéncia),
mago da corte (Misticismo), magistrado (Investigagio)
e menestrel (Atuagio).

POPULARIDADE

Existem cinco categorias de popularidade. De
acordo com a categoria, vocé pode receber um
modificador em testes de a¢cdes de dominio.

ADORADO. Vocé é amado por seus stiditos. Se
caminhar pelas ruas, as pessoas irdo gritar seu nome
e lhe dar bolos de presente. +2 em agées de dominio.

PopPULAR. Vocé é estimado pelo povo. Se
caminhar pelas ruas, as pessoas irio cumprimenti-lo
com afei¢io e deferéncia. +1 em agdes de dominio.

ToLERADO. Os habitantes do dominio o tratam
com o respeito devido. Se caminhar pelas ruas, alguns
irdo agradecer pela tltima obra pablica, enquanto
outros irdo reclamar dos impostos. Sem modificador.

IMPOPULAR. As pessoas cumprem seus decretos
de mé vontade e fazem piadas com seu nome. Se
caminhar pelas ruas, recebera reclamagdes e olhares
teios. =2 em agdes de dominio.

Opiapo. O povo considera-o um tolo, um
tirano ou ambos. Caminhar pelas ruas nio é uma
boa ideia, mas se fizer isso, as pessoas irdo xingd-lo
e arremessar ovos podres em vocé. =5 em agoes de
dominio. Se a popularidade baixar para menos do que
odiado, uma revolta ocorre (veja a pdgina 303).

FORTIFICACAO

Uma medida das defesas do dominio contra
bandidos, exércitos inimigos e monstros. E definido
pelas construgdes defensivas do dominio, como torres
de vigia, muralhas, fossos e castelos.

E igual 4 soma do valor de Fortificagio de todas
as construgdes e é aplicada como um bdnus nos testes
de Guerra do regente feitos para defender o dominio
de ataques. Veja mais na pdgina 303.
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Para adquirir uma construgio, veja a se¢io
“Turnos de Dominio”, na pigina 299. Vocé s6 pode
erguer construgdes cujos pré-requisitos cumpra, e
pode ter um niimero méximo de construgdes igual a
trés vezes o nivel de seu dominio (assim, um dominio
de nivel 1 pode ter no maximo trés construgdes, um
dominio de nivel 2 pode ter no méximo seis e assim
por diante). A pericia utilizada para cada construgio,
assim como seu custo, sio indicados na TABELA 8-13.
Os efeitos da construgio se aplicam imediatamente.

ListA DE CONSTRUCOES

AzpapIA. Um centro de estudos repleto de livros
sagrados que podem ensinar-lhe os mistérios da fé.
Vocé aprende uma magia divina de sua lista.

ADEGA. Um espaco no porio com barris e
garrafas de vinhos selecionados. Usufruir de uma
adega fornece +3 pontos de mana.

ALTAR. Esta mesa de pedra esculpida com um
simbolo sagrado é o centro do culto em um templo, o
lugar por onde a energia divina ¢ focalizada. Quando
usa a habilidade canalizar energia, o tipo de dado
que vocé rola muda para d8. Pré-requisito: templo.

ANTRO DE JOGATINA. Uma sala discreta, onde
muito ouro pode ser ganho e muito mais que ouro
pode ser perdido. Frequentd-la melhora seus blefes,
fornecendo +2 em Enganagio. Pré-requisito: taverna.

AQUEDUTO. Este canal construido sobre arcos de
pedra com dezenas de metros de altura traz 4gua para
o coragio do dominio. Quando vocé rola encontros
aleatdrios, rola duas vezes e escolhe uma delas.

ARENA ARCANA. Com espelhos capazes de
conter efeitos destrutivos, esta sala é feita para treinar
ataques migicos. Vocé recebe +1 no dano de cada dado
de seu Raio Arcano. Pré-requisito: salio dos mistérios.

ARENA CLANDESTINA. Localizada no porio de
uma taverna, num celeiro abandonado ou em outro
lugar discreto, esta arena abriga lutas ilegais, nas quais
atnica regra é que nio hd regras. Frequentd-la ensina
muito sobre golpes baixos, fornecendo Ataque Furtivo
+1d6 (cumulativo). Pré-requisito: taverna.

ARMORIAL. Esta sala repleta de brasdes heral-
dicos e livros de genealogia ensina a importincia de
linhagens distintas. O custo de Orgulho diminui em
—1 PM. Pré-requisito: forte.

Bannzos PUBLICOS. Estas fontes termais trazem
conforto e higiene aos habitantes do dominio. Vocé
recebe +5 em testes da agio governar.

Bazar. Uma loja de artigos variados, como
peles, sacas de grio e ferramentas. Quando compra ou
vende itens mundanos (ndo especiais e nio magicos),
vocé muda o preco em 10% a seu favor.

BiBLIOTECA. Com uma colegio de pergami-
nhos, livros e tomos variados, este lugar tem muito
a ensinar. Vocé se torna treinado em uma pericia.

BosQUE SAGRADO. Esta mata isolada possui
drvores entalhadas com runas. Se vocé possuir um
ou mais companheiros animais, um deles nio conta
em seu limite de parceiros. Pré-requisito: santudrio.

Borica. Esta cabana de madeira possui diversas
ervas medicinais, que se consumidas com sabedoria
fortalecem sua satide. Fornece +1 em Fortitude.

CaBana DE CAcA. Esta choupana permite que
vocé passe dias nos ermos, treinando suas habilidades
de caga. O dano de sua Marca da Presa aumenta em
um passo (por exemplo, de 1d12 para 3d6).

CADAFALSO. Um palanque de madeira para a
execucio de condenados. Fornece +2 em Intimidagio
— todos levam a sério um regente acostumado a
executar pessoas em praga puiblica.

CamPo DE TREINAMENTO. Um descampado
préximo, onde camponeses podem treinar manobras
militares basicas. Permite recrutar milicias.

CANIL. Em troca de pulgas e cheiro forte, esta
construgio fornece companheiros tio ferozes quanto
leais. Permite recrutar cies de guerra.

CarELA. Uma pequena construgio voltada para
preces. Fornece +2 em Religido.

CAMARA MisTICA. Uma sala onde espirais de
puro poder flutuam, esperando para serem invocadas.
Uma vez por aventura, vocé pode usar um poder de
aprimoramento, quer o possua ou hio, sem pagar
PM por isso. Pré-requisito: torre de estudos.

CARAVANCARA. Um pitio cercado de hos-
pedarias e armazéns, onde caravanas se formam.
Vocé pode gastar uma agio de dominio e até 1d4
LO por nivel de dominio para criar uma caravana.
Na sua proxima etapa de impostos, faga um teste de
Nobreza contra CD 20 + a quantidade de dados gastos
(por exemplo, se vocé gastou 3d4 LO na caravana, a
CD serd 23). Se vocé passar, a caravana volta e vocé
recebe 1d4+1 LO por dado gasto. Se passar por 5
ou mais, recebe 1d6+1 LO por dado. Se passar por
10 ou mais, recebe 2d4+1 LO por dado. Se vocé
falhar, a caravana se perdeu e vocé nio recebe nada.
Pré-requisito: bazar, estrada.
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< TaBELA 8-10: CONSTRUCOES &

CONSTRUGCAO Custo BENEFicIO

PericiA NECESSARIA: NOBREZA

Adega 4L0 +3 pontos de mana
Aqueduto 15 LO Rola duas vezes para encontros aleatorios e escolhe o melhor
Banhos publicos 7LO +5 em testes de governar
Biblioteca 10 LO Torna-se treinado em uma pericia
Universidade 25L0 Ganha um poder geral
Botica 3LO +1em Fortitude
Cabana de caga 2L0 Dano de Marca da Presa aumenta em um passo
Cadafalso 1LO +2 em Intimidagao
Campo de treinamento 2L0 Recruta milicia
Corte de lei 5L0 Rola dois dados em testes de resisténcia contra efeitos mentais
Curtume 4L0 +2 na Defesa de capangas
Estatua 210 Aumenta gasto maximo de PM em +1
Estrada 10 LO +2 em Iniciativa
Estalagem 8LO Uma agao padrao adicional, uma vez por aventura
Fazenda 2L0 +1d6-2 LO por turno
Celeiro 3LO Elimina penalidade no ganho da fazenda
Moinho 5LO Muda dado de ganho da fazenda para d8
Feira 5LO +1d4 LO por turno
Mercado 10 LO Muda ganho da feira para 1d8 LO
Forja 6 L0 +1no dano de capangas
Forte 10 LO Fortificagao +2
Armorial 3L0 Diminui custo de Orgulho em -1 PM
Castelo 25 L0 Muda fortificagao do castelo para +10
Ordem de cavalaria 20 LO Diminui custo de Baluarte em -1 PM
Sala do trono 5LO +2 em Diplomacia
Madeireira 15 LO +1d8 LO, -10% em eventos, apenas florestas
Masmorra 20 LO +2 na CD de habilidades de classe (exceto magias)
Mina 20LO +1d12 LO, -20% em eventos, apenas montanhas e subterraneos
Obra de arte 3LO +1em Vontade
Oficina 2L0 +2 em Oficio
Guilda de artesaos 15 LO Adiciona uma melhoria a um item, uma vez por aventura
Palacio 100 LO Aumenta limite de parceiros em +1
Palicada 4L0 Fortificagao +2
Muralha 10 LO Muda fortificagao da palicada para +5
Poco de piche 6 L0 Bonus em alquimicos, apenas pantanos
Porto 10 LO Ganha 1d6 LO por turno
Docas 4L0 Bonus de Audacia aumenta em +1 e pode ser usado em ataques
Povoado afastado 410 Permite uma construgao de outro terreno
Quarto luxuoso 2L0 +5 pontos de vida
Torre de vigia 210 +2 em Percepgao
P
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CONSTRUGAO

Canil
Estrebaria
Pista de justas
Patio de treinamento
Licas
Salao de guerreiros
Pista de arquearia
Posto de pedagio
Sala de mapas
Torre de guarnigao

Bazar
Caravangara
Emporio

Esconderijo

Taverna
Antro de jogatina
Arena clandestina
Casa de prazeres
Palco

Trupe de malabaristas

Abadia
Capela
Relicario
Mosteiro
Santuario
Bosque sagrado
Circulo de pedras
Templo
Altar
Catedral

Estante de pergaminhos
Poco de adivinhagao
Saldo dos mistérios
Pedra de maldi¢oes
Sala de meditacao
Torre de estudos
Arena arcana
Camara mistica
Circulo de poder
Linhas misticas

CusTo

4L0
10 LO
10 LO
6 LO
2L0O
410
2LO
210
8LO
5LO

5LO
10 LO
10 LO
8LO
10 LO
10 LO
15 LO
10 LO
4L0
410

12L0
5LO
8LO
15 LO
4L0
5LO
10 LO
15 LO
3LO
20 LO

12L0
10 LO
15 LO
6LO
5LO
10 LO
6LO
15 LO
10 LO
25 LO
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< TaBELA 8-10: CONSTRUCOES (CONTINUACAO) &

BENEFiIcIO

PericiA NECESSARIA: GUERRA
Recruta caes de guerra
Recebe montaria
Recruta cavaleiros
+1 em testes de ataque (ou uma proficiéncia)
Aumenta bonus de Faria em +1
+1 ponto de dano por dado de Ataque Disciplinado
Recruta arqueiros
Aumenta ganho de impostos altos (requisito adicional: estradas)
Troca de posigao na iniciativa com um aliado
Recruta guardas
PericiA NECESSARIA: ENGANACAO
+10% ao negociar itens comuns
Cria caravanas (requisito adicional: estradas)
+10% ao negociar um item especial, uma vez por aventura
Recruta bandidos
Interrogar como agao livre, uma vez por aventura
+2 em Enganagao
Ganha Ataque Furtivo
Recebe um favor, uma vez por aventura
+2 em Atuacao
+1 em Reflexos
PericiA NECESSARIA: RELIGIAO
Aprende uma magia divina
+2 em Religiao
+5 num teste de resisténcia, uma vez por aventura
43 pontos de mana (apenas para conjuradores divinos)
Fornece um poder de druida
Um companheiro animal nao conta no limite de parceiros
Aumenta bonus de atributo de Forma selvagem em +2
Fornece um poder de clérigo
Canalizar energia aumenta para d8
Dobra os efeitos de uma missa
PericiA NECESSARIA: MisTICISMO
Aprende uma magia arcana
Rola 2d20 num teste e usa o melhor, uma vez por aventura
+2 em Misticismo
Alvo sofre -5 em sua proxima resisténcia, uma vez por aventura
+3 pontos de mana (apenas para conjuradores arcanos)
Fornece um poder de mago
+1 ponto de dano por dado de Raio Arcano
Pode usar um poder de aprimoramento, uma vez por aventura
+1 na CD de magias arcanas
Recuperacdo de PM aumenta em +1/nivel

N\




CAsA DE PRAZERES. Uma casa luxuosa, onde
os sonhos de uma vida podem ser comprados, pelo
menos por algumas horas. Uma vez por aventura,
vocé pode usar a habilidade Favor (veja a pigina 59).
Se ja possui-la, recebe +5 no teste de Diplomacia
para usi-la. Pré-requisito: taverna.

CAsTELO. Esta construgio imponente é pro-
tegida por fossos, muralhas e torres. Normalmente,
seu pétio e térreo sio abertos ao puiblico, enquanto
os andares superiores servem de residéncia para o
regente, sua familia e seus conselheiros. Muda o bonus
de fortificagio do forte para +5. Pré-requisito: forte.

CATEDRAL. Esta igreja grandiosa sedia grandes
ritos. Uma vez por dia, os efeitos de uma de suas
missas sdo dobrados. Pré-requisito: templo.

CELEIRO. Este depdsito garante que sua pro-
dugio agricola nio se perca. Elimina a penalidade
no ganho da fazenda (se torna 1d6 LO, ou 1d8 LO,
se vocé possuir um moinho). Pré-requisito: fazenda.

CircuLo DE PEDRAS. Um circulo de pedras
dispostas de forma a canalizar os poderes da natureza.
Quando vocé usa Forma Selvagem, aumenta um dos
bonus de atributos em +2. Pré-requisito: santudrio.

CircuLo DE PoDER. Um circulo de runas
esculpidas no chio. A CD para resistir a suas magias
arcanas aumenta em +1.

CORTE DE LEI. Uma sala ou prédio onde o
regente julga disputas entre seus stditos. Fazer isso
o torna mais capaz de discernir o certo do errado.
Quando faz um teste de resisténcia contra um efeito
mental, vocé rola dois dados e usa o melhor.

CAPITULO OITO

CURTUME. Este estabelecimento fornece couro
curtido, atil para a produgio de armaduras. Seus
capangas recebem +2 na Defesa.

Docas. Aqui marujos se reinem, contando
histérias de aventuras. Sejam verdadeiras, exageradas
ou mentirosas, alimentam a sede de faganhas de
quem as escuta. Vocé recebe um poder de bucaneiro.

EmPORr1I0. Uma grande loja onde tudo pode
ser encontrado — com excegio, talvez, de negdcios
justos. Uma vez por aventura, vocé pode comprar
ou vender um item especial e mudar o preco em
10% a seu favor. Pré-requisito: bazar.

EsconNDERIJO. Um covil de bandoleiros.
Permite que vocé recrute bandidos.

EstaLAGEM. Uma hospedaria onde lendas e
cangdes sio compartilhadas, fazendo com que todos
se sintam mais heroicos. Uma vez por aventura,
vocé pode realizar uma agio padrio adicional.
Pré-requisito: estrada.




EsTANTE DE PERGAMINHOS. Esta colecio
de textos misticos permite que vocé descubra novos
mistérios. Vocé aprende uma magia arcana de sua lista.

EsTATUA. Este monumento de um heréi do
passado — ou do proprio regente, se ele nio for
modesto — o impulsiona a atos impressionantes. O
maximo de pontos de mana que vocé pode gastar em
uma habilidade passa a ser seu nivel +1.

EsTRADA. Este caminho de terra possui valetas
para evitar que se transforme num lamacal durante
chuvas e cruza todo o dominio. O costume de viajar
o torna habituado a reagir rapidamente. Fornece +2
em Iniciativa.

ESTREBARIA. Aqui os melhores animais sio
selecionados e treinados, garantindo que vocé sempre
tenha uma montaria 3 altura. Vocé recebe um cavalo
de guerra veterano. Caso ji possua, ele muda para
mestre ou, se ja o for, recebe os beneficios de outro
tipo de parceiro iniciante (aprovado pelo mestre).

FAzZENDA. Este campo arado aumenta a pro-
dugio agricola do dominio e, consequentemente,
a arrecadagio de impostos. Fornece 1d6-2 LO por
turno. Como secas, tempestades e pestes podem
estregar a colheita, é possivel que a fazenda dé prejuizo
(mas veja a construgio celeiro).
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FEIrA. Um espago no centro da comunidade
onde, uma vez por semana, fazendeiros trazem suas
verduras, artesdos trazem seus produtos e todos trazem
seu dinheiro — uma parte do qual, gragas aos impostos
cobrados, fica com vocé. Fornece 1d4 LO por turno.

ForjA. Possuir uma forja garante que as armas
de suas tropas estejam sempre afiadas. Seus capangas
recebem +1 nas rolagens de dano.

FoRrTE. Uma torre de madeira erguida em uma
posi¢do elevada. O forte é um simbolo de poder, a
sede da corte, a residéncia do regente e, acima de
tudo, o lugar para onde todos correm em caso de
ataque. Fornece +2 em Fortificagio.

Licas. Um campo de areia onde combates
brutais sio travados. Seja por diversio, seja por
treinamento, participar das licas torna qualquer um
mais feroz. O bonus que vocé recebe nos testes de
ataque e rolagens de dano quando usa Fiiria aumenta
em +1. Pré-requisito: pitio de treinamento.

LiNHAS MisTICAS. Vocé acessa linhas de
energia que cruzam a terra e as canaliza para seu
dominio, mantendo um fluxo constante de poder
migico. Sempre que descansa, sua recuperagio de
pontos de mana aumenta em +1 por nivel

MADEIREIRA. Um campo encravado na mata
para extra¢io de madeira. Fornece 1d8 LO por turno,
mas pode enfurecer animais e espiritos da natureza
— fornece —10% nas rolagens de eventos aleatdrios.
Pré-requisito: terreno floresta.

MASMORRA. Um conjunto de tdneis, salas e
armadilhas, normalmente construido para proteger
um tesouro. Planejar a masmorra faz com que vocé
pense sobre como melhor derrotar invasores e for-
nece +2 na CD de suas habilidades (exceto magias)

MEercADO. Como uma feira, mas com mais
produtos e dinheiro circulando. Além disso, estd
sempre aberto, exceto em dias sagrados. Muda o
ganho da feira para 1d8 LO. Pré-requisito: feira.

MinNA. Esta construgdo pode ser de superficie
(um grande buraco no chio) ou subterrinea (com
tineis chamados de “galerias”) e tem como objetivo
extrair minérios valiosos da terra. Fornece €spantosos
1d12 LO por turno, mas pode atrair monstros do
subterrineo — fornece —20% nas rolagens de eventos
aleatorios. Pré-requisito: terreno montanha.

Moinzo. Um engenho movido por vento ou
dgua para moer grios. Permite a produgio de farinha
e, consequentemente, melhor aproveitamento da
colheita. O ganho da fazenda aumenta para 1d8-2
LO (ou 1d8 LO, se vocé também tiver um celeiro).
Pré-requisito: fazenda.

MosTEIRO. Uma habitagio onde monges vivem
em isolamento. Passar um tempo vivendo com os
monges, de forma humilde e abnegada, fortalece sua
fé. Vocé recebe +3 pontos de mana, mas apenas se for
um conjurador divino (clérigo ou druida).

MuraLHA. Um muro alto formado por gran-
de blocos de pedra. Possui um passadi¢o no topo
protegido por merldes e ameias. Muda o bénus de
Fortificagdo da paligada para +5.

OBRA DE ARTE. Um quadro, escultura ou outra
criagio inspiradora. Fornece +1 em Vontade.

OriciNA. Um galpio repleto de bancadas de
trabalho e ferramentas, onde pessoas — incluindo
o proprio regente — podem trabalhar nas melhores
condigdes. Fornece +2 em Oficio (qualquer).

ORrDEM DE CAVALARIA. A sede de uma irman-
dade devotada 4 honra e 4 justiga. Estar perto de pessoas
tdo exemplares o motiva a defender o bem. O custo
de Baluarte diminui em —1 PM. Pré-requisito: forte.

PAaLAc10. Esta construgdo luxuosa é feita para
ostentar o poder do regente, influenciando as pessoas
a segui-lo. Aumenta seu limite de parceiros em +1.

PAaLco. Um tablado elevado para espeticulos
artisticos. Apresentar-se com frequéncia mantém
suas habilidades afiadas, fornecendo +2 em Atuacio.

PAarLicaDA. Uma cerca feita de estacas pontia-
gudas fincadas no chio. Fornece +2 em Fortificagio.

PAti0 DE TREINAMENTO. Um espago para
guardas praticarem seus golpes. Um regente que
possua um patio de treinamento acaba observando
os exercicios, ficando mais apto. Vocé recebe uma
proficiéncia a sua escolha ou +1 em testes de ataque.

PEDRA DE MALDICOES. Uma pedra com
simbolos pintados em sangue — ou um altar de
ossos, um livro feito de pele humana... Uma vez por
aventura, uma criatura em alcance curto sofre =5 em
seu proximo teste de resisténcia, se realizado até o fim
de seu proximo turno. Pré-requisito: salio dos mistérios.

PisTA DE ARQUEARIA. Um campo para a
prética de tiro ao alvo, onde camponeses acostumados
a cagar pequenos animais podem treinar para cagar
presas maiores. Permite recrutar arqueiros.

Pista DE JusTAS. Uma faixa de terra onde
torneios de cavalaria sio disputados. Permite recrutar
cavaleiros.

Po¢o DE ADIVINHAGAO. Permite que o regen-
te observe lugares — ou mesmo épocas — distantes,
garantindo que fique preparado para qualquer tipo
de situagio. Uma vez por aventura, quando faz um
teste, vocé pode rolar dois d20 e usar o melhor.

CAPITULO OITO >O<



Poco pE PicHE. Um buraco no chio de
onde piche e outras substincias escorrem da terra.
As matérias-primas extraidas do pogo fornecem +2
na CD de seus preparados e venenos. Pré-requisito:
terreno pantano.

PorTo. Um porto maritimo, se o dominio ficar
na costa, ou fluvial, se ficar no interior do continente,
permite que barcos e navios atraquem, trazendo
pesca e comércio — e aumentando a arrecadagio de
impostos. Fornece 1d6 LO por turno.

PosTo DE PEDAGIO. Se o regente mantém as
estradas em boas condi¢des e espanta monstros, nada
mais justo que cobre um pouco de cada viajante.
Os impostos que ele jd cobra do povo? Ah, esses sio
para outros gastos! Quando vocé cobra impostos
altos, recebe +1 LO por nivel do dominio — postos
de pedigio nio sio nem um pouco populares, e
nio sio usados em impostos baixos ou médios.
Pré-requisito: estradas.

Povoapo AFASTADO. Esta pequena comu-
nidade fica afastada do centro do dominio — longe
o bastante para estar perto de outro tipo de terreno.
Permite que vocé erga uma construgio com pré-
-requisito de terreno diferente do seu.

QuarTo Luxuoso. Vocé é um rei (ou algo
parecido), entio faz sentido que durma como um!
Seu quarto tem uma cama enorme, com colchio
de plumas de ganco, dossel, penteadeira e espelho.
Por estar sempre descansado e bem-disposto, vocé
recebe +3 pontos de vida.

RELICARIO. Uma caixa, cofre ou armirio onde
um objeto sagrado é guardado. A reliquia protege
o regente — ou talvez o que o proteja seja a fé das
pessoas que visitam o relicario para rezar. Uma vez
por aventura, vocé recebe +5 num teste de resisténcia.
Pré-requisito: capela.

SALA DE MApas. Além de mapas dos reinos,
esta sala traz reconstituicdes de batalhas e relatos de
estrategistas. Um regente que estude na sala de mapas
aprende a se posicionar no campo de batalha. Vocé
pode realizar uma ag3o de movimento extra no seu
primeiro turno de cada combate.

SarLa DE MEDITACAO. Uma sala silenciosa,
onde vocé pode se conectar com suas energias mis-
ticas. Vocé recebe +3 pontos de mana, mas apenas se
for um conjurador arcano (bardo ou mago).

SALA DO TRONO. Uma sala grandiosa, os-
tentando flimulas com o brasio do regente e um
assento elevado, de onde ele pode receber seus suditos,
emissarios e mesmo outros nobres... E olhi-los de
cima. Fornece +2 em Diplomacia.

SALAO DE GUERREIROS. Um salio de madeira,
comprido, com mesas longas e braseiros no fundo,
onde soldados podem se reunir e trocar histérias de
batalha. Vocé recebe +1 no dano de cada dado de seu
Ataque Disciplinado.

SALAO DOs MISTERIOS. Um ambiente repleto
de objetos do oculto, como livros, pergaminhos,
cristais, ervas, runas, 0ssos... além de ser o lar de
corvos, gatos pretos, diabretes e outros bichinhos
conectados com o lado arcano do mundo. Fornece
+2 em Misticismo.

SANTUARIO. Um lugar isolado, como uma gruta
ou clareira escondida, ideal para venerar espiritos da
natureza. Vocé recebe um poder de druida.

SEDE DE GUILDA. Esta associagio retine
mestres de diversos oficios, que podem fornecer o
melhor equipamento possivel ao regente. No inicio
de cada aventura, um item a sua escolha recebe uma
melhoria (exceto melhorias de mortifice), até um
méximo de quatro. Pré-requisito: oficina.

TAVERNA. Este lugar de confraternizagio, musi-
ca e bebida é o ambiente perfeito para que as pessoas
soltem a lingua. O dono de uma taverna estd sempre
a par das ultimas fofocas. Uma vez por aventura, vocé
pode interrogar (veja a pigina 81) como uma agio
livre e sem gastar dinheiro, representando algo que
ouviu numa noite na taverna.

TEMPLO. Um centro de devogio. Quando
constréi um templo, vocé recebe um poder de clérigo.

ToRRE DE ESTUDOS. Esta torre isolada permite
que vocé se dedique ao aprendizado mistico. Quando
vocé constrdi uma torre de estudos, aprende uma
magia arcana de sua lista.

TORRE DE GUARNICAO. Esta torre serve de
dormitério, drea de convivéncia e depésito de equi-
pamento para os homens e mulheres que defendem
o dominio. Permite recrutar guardas.

Torre DE ViGIA. Uma torre nas fronteiras do
dominio, perfeita para avistar bandidos, monstros
e outros invasores. Trabalhar como sentinela faz
vocé ficar alerta e preparado para a agio. Fornece
+2 em Percepgio.

TRUPE DE MALABARISTAS. Estes acrobatas,
migicos e outros artistas podem divertir o regente e
toda a sua corte, além de ensinar alguns truques tteis.
Fornece +1 em Reflexos.

UNIVERSIDADE. Uma instituicio de ensino e
pesquisa, onde conhecimento é gerado e distribuido.
Quando constréi uma universidade, vocé recebe um
um poder geral.
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Unidades militares sio tropas sob comando de um
regente. Cada unidade representa dez combatentes
(por exemplo, 10 arqueiros, 10 cavaleiros etc.).

ADQUIRINDO UNIDADES

Unidades sio adquiridas através da agio de
dominio recrutar tropas. Cada vez que faz essa agio,
vocé pode recrutar um niimero maximo de tropas igual
ao nivel do dominio. Nenhum teste é necessirio, mas
vocé precisa possuir determinadas construgdes e gastar
lingotes de ouro. As construgdes e o custo em LO
variam de acordo com a unidade (veja a tabela abaixo).

Usanpo UNIDADES

Unidades podem ser usadas para defender um
dominio e para lutar a0 lado do regente em aventuras.

Quando um dominio é atacado, pelo resultado de
um evento aleatério ou como parte de uma aventura,
as unidades entram em agio. Batalhas envolvendo
dominios podem ser resolvidas como combates
normais — nesse caso, as unidades funcionam como
capangas — ou com regras simplificadas (veja a pigina
303). Nessas regras, o Poder da unidade — uma medida
geral da eficicia da tropa no campo de batalha — se
torna uma estatistica relevante.

Note que representar a defesa de um dominio
com um combate é emocionante, mas pode ser
demorado. Se o seu grupo gosta de batalhas taticas,
é uma opgio divertida. Mesmo assim, é melhor
deixd-la apenas para batalhas importantes dentro
da campanha. Para batalhas secundirias, ou para
grupos que nio querem gastar muito tempo num
tinico combate, é melhor usar as regras simplificadas.

LISTA DE
UNIDADES MILITARES

A seguir estd uma lista resumida de tropas. O
mestre pode criar novas unidades militares para
sua campanha, de tropas comuns, como fundeiros
e lanceiros, a unidades exéticas, como arqueiros
élficos e bandos de gigantes. Lembre-se de inventar
também as construgdes para recruti-las.

UNIDADES EM AVENTURAS

Ao partir para uma aventura, um regente pode
levar unidades consigo. Nesse caso, elas funcionam
como capangas (veja a pdgina 215). Cada tropa possui
10 membros, com as estatisticas da tabela abaixo.
Unidades militares nio contam em seu limite de
parceiros. Em vez disso, o miximo de unidades que
vocé pode levar ¢ igual ao nivel do seu dominio.
Assim, o regente de um dominio de nivel 3 pode
levar até trés tropas em uma aventura — considerando
que possua tais tropas.

Vocé pode usar cada unidade em apenas uma
cena. Apos isso, elas retornam para o dominio, tendo
cumprido seu dever para com o regente, e s6 podero
ser usadas novamente a partir da proéxima aventura.

/

TrorPA CONSTRUGAO

Camponeses = ]
Milicia Campo de treinamento 1LO
Bandidos Esconderijo 2L0
Guardas Torre de guarnicao 2L0
Arqueiros Pista de arquearia 2L0
Caes de guerra Canil 210
Cavaleiros Pista de justa 6 LO

'Veja a agdo convocar camponeses.
2Podem causar dano a criaturas em alcance médio.

A4
< TABELA 8-11: UNIDADES MILITARES &

Custo MANUTENCAO PODER DESL.

T

DErFesa DanNo

- 1/2 om 10 1d6
0,25 LO 1 om 16 1d8+1
0,5 LO 1 om 15 2d6
0,5LO 2 6m 19 1d8+2
05LO 2 om 15 1d8?
0,25 LO 2 15m 14 1d6+3

1LO 5 12m 24 1d8+33

3Se causarem dano na mesma rodada em que ficarem adjacentes ao alvo, causam +1d8 pontos de dano.
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Dominios nio sio estiticos. Com o passar do
tempo, reinos fazem aliangas e entram em guerra,
prosperam e decaem. Esses eventos grandiosos
ocorrem nos turnos de dominio.

Um turno de dominio acontece no im de cada
aventura, desde que haja pelo menos um regente
no grupo. De acordo com o mestre, um turno de
dominio pode ocorrer no meio de uma aventura,
desde que tempo suficiente transcorra na historia —
geralmente, pelo menos uma estagio (trés meses).

Sempre que um turno de dominio acontece, o
regente deve resolver as seguintes etapas.

ETtara Um: EVENTOS

Se o seu dominio for de nivel 3 ou maior, role
1d% e consulte a TABELA 8-13, na pagina 303 (do-
minios de nivel 1 ou 2 ainda sio muito pequenos e
pacatos para serem afetados por eventos aleatérios).
Caso role um evento, ele afetard o seu dominio neste
turno. Veja a descrig¢io dos eventos na pdgina 302.

ET1ara Dois: IMPOSTOS

Decida se vai cobrar impostos baixos, médios ou
altos. Entdo role na tabela abaixo seus ganhos, de acordo
com o nivel do dominio e os impostos cobrados. Role
também os ganhos de quaisquer construgdes que vocé
possua que fornecam um rendimento.

Apbs determinar seus ganhos, pague os custos de
manutengio de sua corte e de suas unidades militares.
Se ndo pagar a manutengio de sua corte, ela baixa
uma categoria e 0 caos temporario no governo impde
-5 em todas as a¢des de dominio neste turno. Se nio
pagar a manutengio de uma unidade militar, vocé
perde essa tropa.

Por fim, se cobrou impostos baixos, aumente sua
popularidade em uma categoria. Se cobrou impostos
altos, diminua-a em uma categoria.

ETarA TRES: ACOES

Vocé pode fazer duas a¢des de dominio. Isso
conta como sua agio de interlidio (veja a pagina
231). Algumas ag¢des exigem um teste de pericia e/
ou o gasto de uma quantidade de lingotes de ouro
(indicados na descri¢io da acio). No caso de agdes
que exigem um teste e um gasto, este deve ser pago
mesmo que a agio falhe.

AUMENTAR CORTE

Vocé contrata servos e cortesios, aumentando
sua corte em uma categoria. Esta agio também pode
ser usada para trocar um conselheiro ou diminuir sua
corte em uma categoria. Essas opgdes gastam uma
acdo e exigem o teste de pericia, mas nio gastam
LO. PERricia: Nobreza (CD 20). Custo: 1 LO
(ou 0 LO).

CONSTRUIR

Vocé ergue uma construgio — de novas fazendas
para aumentar sua colheita a uma muralha para pro-
teger suas terras. PERICIA: definida pela construgio
(CD 20 + nivel do dominio). CusTo: definido pela
construgao.

= '
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< TaABELA 8-12: IMPOSTOS & =

NiveL.  DEscrigio Baixos (LO)  Mgebios (LO) Avros (LO)

(¢] Ermos = = =

1 Aldeia 1 1d3 1d3+1

2 Vilarejo 1d3 1d3+1 2d4

3 Vila pequena ou feudo 1d4 2d4 2d6

4 Vila grande ou baronato 1d6 2d4+1 2d6+2

5 Cidade pequena ou condado 1d8 2d6 2d8+2

6 Cidade grande ou ducado 1d10 2d6+1 2d10+2

7 Metropole ou reino pequeno 1d12 2d8+1 2d12+2
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ConvocAR CAMPONESES

Vocé faz 0 povo pegar em armas para defender
suas terras. Esta aio gera 1d6 unidades de camponeses,
mas diminui sua popularidade em uma categoria. As
tropas ficam disponiveis até o fim do turno. PERic1A:
nenhum teste necessirio. CusTo: 1 LO.

EXTORQUIR

Vocé cobra impostos abusivos e ilegais. Isso
fornece 1d6 LO + nivel do dominio, mas diminui
sua popularidade em uma categoria. PERICIA:
Intimidagdo (CD 20 + nivel do dominio). CusTo: —.

FEsTIVAL

Vocé organiza uma festa ou cerimonia para
alegrar o povo. Sua popularidade aumenta em uma
categoria. PERICIA: Atuagio (CD 20 + nivel do
dominio). CusTo: 1 LO.

FiNaANcAS

Vocé converte seu dinheiro pessoal em lingotes
de ouro para usar em seu dominio — ou o contrério.
A conversio ocorre 2 taxa de 1000 PP para 1 LO.
PERicIA: Nobreza (CD 20). CusTO: —.

GOVERNAR

Vocé atende a demandas de seus stiditos, fazendo
suas terras prosperarem. Seu dominio sobe um nivel.
TesTE: Nobreza (CD 20 + duas vezes o préximo
nivel do dominio). GasTo: 5 LO X o préximo nivel
do dominio (por exemplo, para subir um dominio de
nivel 2 para 3, vocé precisa fazer um teste de Nobreza
contra CD 26 e gastar 15 LO). Vocé s6 pode fazer esta
agdo uma vez por turno de dominio.

RECRUTAR TRoOPAS

Vocé recruta uma ou mais unidades militares (até
um méximo igual ao nivel do dominio por agio),
para as quais possua a construgio correspondente.
PERiciA: nenhum teste necessirio. CusTO: definido
pela unidade militar.
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Um dominio comum representa vilas, cidades
e castelos, com suas fazendas, mercados e oficinas.
Mas esse nio é o tnico tipo de dominio existente
nos reinos. Torres de magos, mosteiros de clérigos e
lugares similares também podem ser dominios. Em-
bora nio possuam stiditos residentes (pelo menos nio
em quantidade significativa), s3o centros de energias
arcanas ou divinas, capazes de influenciar as terras ao
redor. Tais lugares sio chamados de dominios misticos
e podem assumir diversas formas: uma torre de cristal,
uma mansio de ossos, um palicio de folhas...

Quando cria um dominio, se possuir niveis em
uma classe conjuradora (bardo, clérigo, druida ou
mago), vocé pode escolher que ele seja um dominio
mistico em vez de um normal. Dominios misticos nio
possuem populagio, mas fornecem enormes poderes
a seus regentes. Em termos de regras, funcionam
como dominios normais, com as seguintes excegoes.

MEeNos DINHEIRO. Dominios misticos nio
possuem colheitas, comércio ou indtstria — con-
sequentemente, nio geram impostos. Eles ainda
rendem dinheiro, proveniente de pogdes fabricadas
pelo regente, gemas preciosas expelidas pela propria
terra ou qualquer outra coisa que o jogador invente e
o mestre aprove. Entretanto, o valor é menor que o de
um dominio normal. Em termos de regras, dominios
misticos rendem 1 LO por nivel por turno.

SEM PoruLAcA0. Como dominios misticos
nio possuem populagio, também nio possuem a
caracteristica popularidade. Nio hd pessoas 14 para
gostar ou desgostar do regente!

CoONSTRUCOES RESTRITAS. Dominios mis-
ticos s6 podem ter construgdes que exijam testes
de Misticismo ou Religido para serem construidas.

e
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Por padrdo, apenas o regente pode realizar acdes de dominio e se beneficiar das construgdes. Porém, de acordo com
0 mestre, outros personagens podem auxiliar o regente, seja fazendo suas proprias agdes de dominio, seja fazendo
testes de ajuda para fornecer bonus as acoes do regente. Em ambos os casos, isso gasta sua agdo de interltdio.
De forma similar, o mestre pode permitir que outros aventureiros se beneficiem das construgdes — neste caso,
cada construgdo fornece seu beneficio apenas para um personagem. Com essa opcao, é possivel considerar que o
dominio pertence a todos os personagens, em vez de apenas a um, e que o0 grupo o governa como um conselho.
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PopERES MAgicos. O regente de um dominio
mistico recebe um niimero de pontos de mana extras
igual a0 nivel do dominio elevado ao quadrado. Assim,
um dominio de nivel 1 fornece 1 PM, um dominio
de nivel 2 fornece 4 PM, um dominio de nivel 3
fornece 9 PM e assim por diante. Canalizar o poder da
terra aumenta em muito a capacidade magica de um
conjurador! Os pontos de mana sio ganhos mesmo
que o regente esteja fora do dominio.

PoreEnciaL MAGico. O nivel miaximo de um
dominio mistico é determinado pelo terreno onde
ele se encontra. Veja “Terrenos”, na pagina 289.

MisTUrANDO DomiNios. E possivel ter um
dominio normal e um mistico na mesma terra.
Conduza cada dominio de forma separada — cada
um possui seu préprio nivel e outras caracteristicas.
Eles podem ser governados por regentes diferentes

ou pelo mesmo. Se vocé for regente do dominio
normal e do mistico, recebe o dinheiro e os be-
neficios das construgdes de ambos. Entretanto,
continua tendo apenas duas a¢des por turno de
dominio, que precisard dividir entre ambos. Ser
um rei mago nio é fcil!

Além disso, a presenca da civilizagio afeta a
for¢a magica da terra. Por conta disso, se uma torre
coexiste com um dominio normal, o nivel miximo
da torre € igual ao potencial migico do terreno
menos o nivel do dominio. Por exemplo, se uma
colina (potencial mégico 5) tiver um dominio de
nivel 3, poderd ter uma torre de no méximo nivel
2! Isso explica por que muitos magos e feiticeiros
preferem se isolar da civilizagdo e erguer suas torres
nos ermos. Note que dominios élficos nio diminuem
o potencial magico da terra.

Cidadela de Sao Arnaldo: dominio
de santos e demonios

RECOMPENSAS
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Lista pE EVENTOS

ATAQUE DE DRAGAO. Um dragio surge e
despeja fuiria flamejante sobre a terra. Fujam por suas
vidas! O dominio perde um nivel, uma construgio
aleatéria e 1d6 unidades. O dragio entio parte,
deixando apenas um rastro de destruigio. De acordo
com o mestre, pode ser possivel enfrenti-lo em uma
aventura para impedir os efeitos deste evento. Porém,
de acordo com o nivel dos personagens, pode ser mais
prudente fugir junto com os plebeus...

Banpipos. Bandoleiros ou piratas roubam o
povo. No final de cada turno, a popularidade diminui
em uma categoria até os bandido serem derrotados.
Isso exige gastar uma agio de dominio para ataci-los
com tropas (veja “Batalhas”, a seguir) e vencer o teste
oposto. Os bandidos tém Poder igual a 2d4 + o nivel
do dominio e seu lider tem Guerra igual a 2d4+5.

CORRUPCAO. Sua corte é tomada por desones-
tidade e falcatruas. Os ganhos do dominio diminuem
em 1d6 LO por turno até a corrupgio ser desbaratada.
Isso exige gastar uma agio de dominio e passar em um
teste de Intuigdo ou Investigagio. Se passar, a corte
diminui em uma categoria (devido as demissdes — ou
execugdes — necessdrias), mas a corrupgio acaba.

FENOMENO MAGIcO. Um evento bizarro e
sobrenatural. O regente deve rolar 1d6: 1) mortos
vagam pela terral Vocé nio pode fazer agdes de
dominio neste turno. 2-3) uma comitiva feérica visita
e traz o caos (troca bebés por duendes, faz as vacas
ficarem inteligentes e atacarem os fazendeiros...).
Vocé sofre —5 nas a¢des de dominio neste turno.
4-6) um bruxo amaldigoa a terra. Vocé sofre —2
nas agdes de dominio neste turno (e o leite azeda).

FeEnOMENO NATURAL. Um evento climitico.
O regente deve rolar 1d6: 1) desastre, como um
tornado ou terremoto. O dominio perde 1 nivel. 2-3)
problema maior, como uma inundagio ou incéndio.
O dominio perde uma construgio aleatéria. 4-6)
problema menor, como uma nevasca, desmorona-
mento, tempestade ou seca. Os ganhos do dominio
diminuem em 1d6 LO neste turno.

INTRIGA. A corte é envolvida em uma intriga.
Um conselheiro estd sendo chantageado, documentos
importantes foram roubados... Acabar com a intriga

exige gastar uma agio de dominio e passar em um teste
de Enganacio. Se vocé falhar, ou se nio fizer nada, a
corte e a popularidade diminuem em uma categoria.

INVASORES. Uma companhia mercendria ou
exército inimigo ataca o dominio (veja “Batalhas”,
a seguir). Eles tém Poder igual a 1d12 por nivel do
dominio (dominios mais ricos atraem mais cobica)
e seu lider tem Guerra igual a 2d6+10.

LEVANTE. A populagio se enfurece! A razio
fica a cargo do mestre: o povo pode estar sendo
manipulado por um aristocrata invejoso, enfeiticado
por um bruxo... A popularidade diminui em duas
categorias (0 que pode causar uma revolta).

MonsTrO. Um monstro, como uma serpe
ou manticora, ataca o dominio. Cagi-lo e mati-lo
exige gastar uma agio de dominio e passar em um
teste de Sobrevivéncia. Se vocé falhar, ou se nio fizer
nada, a popularidade diminui em uma categoria e o
dominio perde uma construgio aleatéria, quando
entio o monstro vai embora, de bucho cheio.

PEesTE. Uma doenga natural ou magica assola
o dominio. A popularidade baixa em uma categoria
e vocé perde 1d3+1 unidades.

QuEsTA0 COMERCIAL. Um problema relacio-
nado a comércio e economia, como uma disputa entre
guildas, o sumigo de uma caravana ou o surgimento
de contrabandistas. Resolver isso exige gastar uma
agio de dominio e passar em um teste de Diplomacia.
Se vocé falhar (ou se nio fizer nada), os ganhos do
dominio diminuem em 2d6 LO neste turno.

QUESTAO DE JUSTICA. Uma questio envolven-
do a aplicagio de leis precisa ser resolvida. Pode ser
desde um fazendeiro colocando sua cerca nas terras
do vizinho até o assassinato de um plebeu pelas mios
de um nobre que acredita poder sair incélume por
ter sangue azul. Julgar a questdo exige gastar uma
acio de dominio e passar em um teste de Intui¢io ou
Investigacio. Se vocé falhar, ou se nio fizer nada, a
popularidade diminui em duas categorias.

QUuUESTAO DIPLOMATICA. Um emissirio
de outro reino exige algo do dominio. O mestre
decide o que — tributo no valor de 2d6 LO, o
empréstimo de 1d4 tropas por dois turnos, o uso
de uma construgio neste turno... Vocé tem trés
opgdes: aceitar a exigéncia; ignorar a exigéncia;
ou tentar convencer o emissirio que a exigéncia é
descabida (exige gastar uma agio de dominio e fazer
um teste de Diplomacia; se vocé passar, pode recusar
a demanda sem consequéncias). Ignorar a exigéncia
(ou falhar no teste de Diplomacia) pode acarretar
a¢des hostis do outro reino — talvez até mesmo um
ataque no préximo turno (veja o evento invasores).

CAPITULO OITO >0<



REGALIA. Um evento favorivel. O regente
deve rolar 1d6: 1-2) clima bom melhora a colheita,
o suserano presenteia o regente... (+1d6 LO neste
turno); 3-4) um conselheiro tem uma boa ideia, os
plebeus se unem para ajudar o dominio (+2 nos testes
de ac¢io de dominio neste turno); 5-6) um festival
ocorre, um arco-iris magico surge e deixa todos felizes
(popularidade aumenta em uma categoria).

SAQUEADORES. Como invasores (veja acima).
Os saqueadores tem Poder igual a 1d8 por nivel do
dominio e seu lider tem Guerra igual a 2d4+10.

RESOLVENDO EVENTOS

H4 duas maneiras de resolver eventos aleatdrios.
A mais simples, aconselhada para campanhas em
que dominios sio mais pano de fundo do que palco
principal, é com um teste de pericia. Quando isso
é possivel, estard indicado no evento. Conselheiros
com pericias que o regente nio possua sio muito
titeis aqui. A CD do teste é 25 + o nivel do dominio.
Note que nem todos os eventos podem ser resolvidos
com um teste. Nesses casos, o efeito do evento ocorre
automaticamente, sem que o regente possa impedi-lo.

A outra maneira, mais detalhada, envolve trans-
formar os eventos em cenas — ou mesmo aventuras
completas — que devem ser jogadas como parte da
sessdo. Nesse caso, os personagens podem tentar
resolver qualquer tipo de evento, mesmo aqueles
que nio podem ser resolvidos na regra simplificada.

BATALHAS

Batalhas envolvendo dominios sio resolvidas com
um teste oposto de Guerra entre o regente e o lider
inimigo. O teste possui os modificadores a seguir.

PoDER. Some o Poder das unidades de cada
exército. Outros personagens (que nio o comandante
do exército) podem ajudar na batalha, fornecendo
Poder de acordo com seu patamar: 1 para iniciante;
2 para veterano, 5 para campeio e 10 para lenda. O
comandante do exército com maior Poder recebe
um bonus em seu teste de Guerra igual  diferenga
entre os valores de Poder.

FORTIFICACAO. O regente soma a Fortificagio
do dominio em seu teste de Guerra.

Exemplo: um dominio com duas unidades de
milicia (Poder total igual a 2) e uma paligada (For-
tificagio 2) € atacado por saqueadores com Poder 5.
Como o Poder dos atacantes € trés pontos maior que
o Poder do defensor, os atacantes recebem +3 no teste
de Guerra. Porém, o defensor recebe +2 em seu teste
pela Fortificagio do dominio.

< TaBELA 8-13: EVENTOS &

D% EVENTO
01-02 Ataque de dragao
03-07 Invasores
08-11 Monstro
12-15 Peste

16-20 Fendémeno natural
21-22 Fenémeno magico
23-26 Questao diplomatica
27-30 Levante
31-35 Intriga
36-42 Questao de justica
43-52 Bandidos
53-56 Corrupgao
57-61 Questao comercial
62-70 Saqueadores
71-90 Nenhum evento
91-100 Regalia

Ap6s calcular os modificadores, faga o teste oposto
e veja abaixo a consequéncia para o dominio.

e REGENTE VENCE POR 10+. Vitéria total!

Invasores sio repelidos e vocé ganha espdlios de
1d6 LO.

e REGENTE VENCE POR §+. Vitdria! Invasores
sio repelidos.

e REGENTE VENCE. Invasores sio repelidos, mas
ao custo de vidas. O dominio perde 1d3 unidades.

e REGENTE PERDE. Invasores saqueiam a terra.

O dominio perde 1d3+1 unidades e 2d6 LO.

e REGENTE PERDE POR §+. Invasores queimam
propriedades. O dominio perde 1d4+1 unidades,
3d6 LO e uma construgio aleatdria.

e REGENTE PERDE POR 10+. Invasores massa-
cram o povo. O dominio perde 2d4+1 unidades,
4d6 LO, uma construgio aleatéria e um nivel.

REvoLTAs

Se a qualquer momento a popularidade do
regente baixar para menos do que odiado, ela fica
nessa categoria e uma revolta se inicia. Enquanto a
revolta durar, os impostos do dominio sio reduzidos a
0 LO e uma construgio aleatéria é destruida no final
de cada turno. A revolta termina se a popularidade
aumentar para impopular ou maior.
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. iajantes, exploradores, sdbios

e caravaneiros ja tentaram

determinar a verdadeira ex-

tensio das terras deste mundo. Talvez

os santos conhecam todos os mares

“e continentes, ou talvez este seJa um
segredo restrito aos deuses.

Seja como for, estas sdo regides cerca-
das de mistério, assoladas por cataclismas,
devastadas pela guerra. Em meio as trevas e

ao desconhecido estdo as nagdes civilizadas

que escreveram toda a histéria jd registrada:
Ghanor e os Sete Reinos.

Embora sejam geograﬁcamente proxi-
mos, os reinos tém culturas tnicas e relacdes
complexas. A maior parte dos camponeses
“vive e morre no mesmo lugar, ouvindo
histérias vagas sobre o que existe além das
fronteiras de seu pais. ¢

Neste mundo, chegar a uma nova
corte é encarar o desconhecido: um feudo
a poucas semanas de viagem pode esconder
um senhor tiranico ou mesmo um culto

S

demoniaco. Entrar em um péntano ou
floresta é desafiar a morte: sob as brumas
e sombras, pode haver uma infestagio de
mortos-vivos, a torre de um feiticeiro ou
o covil de um monstro. :

Os préprios lugares sio fonte de perigo e
maravilhas. Uma caverna pode esconder um
tinel que leva ao inferno. Sob uma colina
verdejante pode estar enterrado um santo,
seus restos mortais espalhando milagres
pela regido. A maior drvore de uma floresta

_ pode abrigar a alma de uma antiga princesa,
~ desesperada por libertagio.

Mas nem tudo é sangue e ago. Sacer-

< dotes érguem mosteiros nas regides mais

inclementes, dispostos a oferecer abrigo
para viajantes. Cavaleiros errantes vagam
pelas estradas em busca de injusticas a serem
corrigidas. Estudiosos tentam mapear os>
caminhos e espalhar conhecimento.

Em Ghanor e nos Sete Reinos, qualquer
caminho leva 3 aventura. E sio os aventu-
reiros que erguem as tochas, iluminando
a escuridio e trazendo esperanga ao povo.




—

N\

gy

Vs

T ——
e | =
< @ Reino e Ghanotr -
XOC

Embora nio seja o reino mais rico ou poderoso,
Ghanor é considerado por muitos como o centro do
mundo conhecido. Além de ter sido palco de diversos
acontecimentos importantes, este reino foi o lar do
grande her6i Ruff Ghanor, o dominio do dragio
Zamir, o ponto de partida dos her6is que derrotaram
o Devorador de Mundos e, por um breve periodo, a
terra que governava soberana sobre todos os reinos.
Na verdade, alguns sdbios afirmam que Ghanor de
fato é o mais poderoso e importante dos reinos, ji
que periodicamente sobe de novo a uma posigio
de destaque e nada parece ser capaz de manté-lo
subjugado por muito tempo. Embora o centro da
Igreja dos Criadores Invisiveis esteja em outro lugar,
Ghanor de alguma forma é favorecido pelos deuses
— o que nem sempre é algo bom para seu povo.
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O inicio da histéria de Ghanor se perde nos
séculos. Hoje nio se sabe se o reino recebeu o nome
da dinastia que o unificou ou se os conquistadores
tomaram para si 0 home do reino que j4 existia,
mas isso nio faz mais diferenca. Reino e reis sio
um s6 nas lendas do passado: os primeiros monarcas
sio conhecidos apenas como Ghanor, assim como
a terra que governaram. As histérias sobre os reis
mais primitivos se confundem num misto de relatos
orais distorcidos, lendas folcléricas que contaminam
acontecimentos reais, propaganda criada pela propria
dinastia e erros de registro. Ha relatos de reis que
viveram por séculos, outros que nio nasceram de
mies e pais, mas foram expelidos pela propria terra.
Diz-se que pelo menos um dos Ghanor originais
teria sido trazido dos céus por um cortejo de anjos e
adotado por mortais (o que significaria um problema
sucessorio...) e que outro teria sido esculpido em lava
por um santo artesio. Muitas casas nobres menores
afirmam descender de algum desses Ghanor desco-
nhecidos. E impossivel provar isso, mas também é
impossivel desmentir com certeza.

Essa histéria primitiva também ja mostra o
ledo como simbolo méximo da familia Ghanor e
do préprio reino. O estandarte do ledo foi marca de
poder, protegio e tirania durante mais de uma era. Na
verdade, algumas lendas dizem que o primeiro Ghanor
nio era um humano, mas um lefo inteligente que
tomou para si uma esposa humana. Outras afirmam
que os Ghanor eram humanoides com cabecas de ledo
que vieram de uma terra distante. Provavelmente sio
apenas contos de fada, mas nas profundezas do reino
esse tipo de supersti¢do ainda perdura.

Os primeiros registros jd mostram Ghanor como
um reino formado, governado de forma severa por
reis com poder total. Ambicio e sede de conquista
sempre foram marcas da dinastia: expandindo seus
dominios para englobar feudos e pequenos reinos
vizinhos, Ghanor dominou os elfos da Floresta Alta
e forcou geragdes de aristocratas a se curvar.

Em meio a registros pouco confiveis, especu-
lagdes, fabulas e mentiras antigas, hd uma possivel
explicagdo para o poder dos Ghanor: eles teriam feito
um pacto com demonios hd muito tempo, em troca
de poderes magicos e capacidades sobrenaturais.
Embora ninguém possa afirmar com certeza que
isso aconteceu, a presencga de demonios no reino é
intensa e constante. Além disso, os atos da dinastia
Ghanor se tornaram mais e mais tirdnicos, chegando a
um ponto que poderia ser considerado... demoniaco.

A QUEDA DOS GHANOR

Mesmo que os reis fossem autoritirios, por muito
tempo o povo de Ghanor celebrava seus governantes.
Afinal, o reino era superior 2s terras ao redor e os
habitantes mais antigos eram favorecidos acima dos
recém-conquistados. De certa forma, o povo de
Ghanor era também senhor dos demais povos que iam
sendo incorporados. Principalmente na capital havia
prosperidade e fartura. O estandarte do ledo pendia
em toda parte, ostentado com orgulho pelos siditos.

Mas os Ghanor nio se contentavam com as
conquistas que tinham. Aos poucos, sua ambigio se
voltou para dentro do préprio reino. Vendo-se como
supremos e absolutos, os monarcas passaram a nio
tolerar qualquer tipo de desobediéncia. Exigiam mais
do que respeito — adoragio. Uma verdadeira forga
de espionagem vigiava o povo, cagando dissidentes.
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Aqueles que nio demonstravam subserviéncia total
eram tirados de suas casas na calada da noite. Seus
familiares também eram executados, mesmo que
nio soubessem de nada. Isso gerou uma névoa de
traicao e paranoia entre o povo. Amigos e parentes
denunciavam uns aos outros, na esperanga de serem
poupados caso alguém proximo fosse acusado.

Colocando seu povo cada vez mais contra a
parede, os Ghanor moldaram uma populagio sem nada
a perder. J4 que morte e tortura eram quase certezas,
nio adiantava ser leal. Conspiragdes e movimentos
rebeldes cresceram. Guardas, cavaleiros e até mesmo
nobres aos poucos se voltaram contra a coroa.

Entio uma revolta explodiu. Havia rebeldes den-
tro do castelo real, na corte, entre os guarda-costas da
familia, por toda parte. Nio foi apenas a derrubada de
uma dinastia nobre, mas um massacre. Cada Ghanor
foi executado, até mesmo criangas e velhos. Multides
em frenesi queimaram suas fortalezas, saquearam suas
riquezas, arrancaram os estandartes de cada pedestal.
A capital foi destruida e abandonada, passando a ser
considerada um lugar maldito. Demoénios que se
alimentavam do medo, do édio e do ressentimento
continuaram assombrando os becos e ruinas.

O povo urrou em jibilo. O nome Ghanor foi
quase esquecido. Pensava-se que todos os Ghanor
tinham morrido, podando a dinastia para sempre.

A ERA DE ZAMIR

A tirania e o morticinio ndo passaram desperce—
bidos aos deuses. Assim como em Ghanor, no mundo
todo os mortais se entregavam a ganancia, firia e
degradagio. Populagdes inteiras eram oprimidas,
outras se rejubilavam em rituais sangrentos. O
mundo, que um dia fora verde e bom, agora era
tomado por uma mazela indomavel. O mundo se
mostrava um erro. Aos olhos distantes dos deuses,
s restava uma coisa a fazer: apagé—lo.

O primeiro Devorador de Mundos se ergueu
numa cordilheira no reino de Ghanor. Era um
monstro terrivel e gigantesco, que vagou pelas terras,
devastando tudo a seu redor. Ghanor foi a primeira
vitima, sofrendo destrui¢io horrenda e um banho de
sangle como nunca fora visto. Nenhum exército ou
poder mégico dos mortais era capaz de deter a fera.
Contudo, os mortais foram salvos por aqueles que
pareciam seus piores inimigos: demonios. Se nio
houvesse mortais, nio haveria maldade, medo e raiva
para alimentar os seres do abismo. Eles precisavam dos
mortais, precisavam do mundo repleto de pecadores.
Assim, criaram uma horda de dragdes com o propésito
de vencer o Devorador.

As batalhas dos dragdes contra o Devorador de
Mundos chacoalharam todas as terras. Um a um os
dragdes cairam, mas por fim o Devorador foi derrota-
do. O mais poderoso representante da horda original
era Zamir, o Vermelho, que se ergueu triunfante em
meio a montanhas de cadiveres dracénicos.

Zamir sabia que deveria vigiar o ber¢o do
Devorador de Mundos, atento para que uma nova
ameaga nao surgisse. Assim, tomou para si 0 reino
de Ghanor, fechando-o para todo contato externo e
encarando a nagio inteira como seu covil. Comecava
assim o longo periodo de tirania do dragio vermelho.

Zamir era servido por exércitos de hobgoblins e
hordas de mortos-vivos. Através de uma campanha
sistemdtica de terror, esmagava qualquer dissidéncia,
mantinha o povo isolado dentro de suas préprias
aldeias, temeroso de viajar até a vila vizinha. Assim,
a0 longo dos séculos, as distincias aumentaram. As
pessoas esqueceram umas das outras. Pequenos nobres
nio governavam mais do que conseguiam enxergar
e prestavam obediéncia total a Zamir. Mais do que
tudo, o dragio destruiu conhecimento. Queimou
milhares de livros, cortou o fluxo de informacdes,
matou sibios, destruiu mosteiros.

Ghanor esqueceu 0 mundo e 0 mundo esqueceu
Ghanor. Durante este periodo, poucos estudiosos
sabiam sequer recitar os nomes dos outros reinos.
Logo se formou uma gera¢io que nunca tinha
viajado para além das fronteiras, entio outra e outra,
até que o mero ato de sair do reino parecesse uma
fantasia insana. Nio houve nenhum comércio,
nenhum tipo de diplomacia. Ghanor decaiu em
atraso e ignorancia.

Foram as condi¢des ideais para que Zamir
protegesse o mundo com garras cruéis. Ele vigiava
contra a chegada de um novo Devorador. O prego
de sua benevoléncia era o sacrificio de todo um reino,
toda uma cultura, todo um povo.

O Urrivo REr

Embora o nome “Ghanor” estivesse quase
esquecido e se pensasse que a linhagem de reis havia
acabado hé séculos, o expurgo nio foi completo. Pelo
menos um representante dos Ghanor conseguiu fugir
e gerou herdeiros. As primeiras gera¢des depois da
queda da familia ainda lembravam de seu passado
nobre, alguns até mesmo sonhavam em retomar o
poder. Mas, quando décadas viraram séculos, essa
nogio passou a ser um conto de fadas, entio uma
anedota e por fim foi esquecida. No auge do poder
de Zamir, nenhum descendente dos Ghanor jamais
ouvira sequer falar nisso.

)°< MUNDO DE GHANOR




Q

Mas, em uma aldeia perdida no meio do nada,
uma mulher morreu dando i luz. Seu filho nasceu
com uma estranha marca nas costas: um circulo
CUjos contornos formavam uma espécie de asas. E,
dentro, algo que parecia uma ponta de flecha, mas
com detalhes que lembravam um crinio. Nenhum
dos aldedes suspeitava de que aquela era uma marca
de nascenga ancestral da linhagem Ghanor.

O bebé foi criado pelas mulheres da aldeia, até
que a violéncia alcangou o lugar. Um ataque de
monstros massacrou quase todos os habitantes. O
menino foi salvo pela intervengio de um anjo, pois
era um escolhido dos deuses.

Bellitz, uma guerreira angelical, tirou a crianga
do perigo iminente e a levou a um vale desabitado.
Mesmo neste inicio de infancia, o garoto era forte,
rebelde e indomado. Rejeitava os cuidados do anjo.
Bellitz apenas observava de longe. Entio um monstro
amaldicoado encontrou a crianga. Era um ser bestial,
um humanoide com cabega de touro, dotado de fiiria
cega. Em vez de matar o pequeno, como fazia com
quase tudo que encontrava, a fera decidiu adoté-lo.
E assim o menino sobreviveu seus primeiros anos
aprendendo apenas a selvageria, criado como um
bicho. O pai adotivo foi morto por aventureiros e
mais uma vez o menino fugiu.

Entio viveu sozinho, comendo carne crua de
animais que matava com as mios, roubando quando
encontrava o que roubar, escondido em sombras
como um animal. Numa idade em que criangas
normais ainda tém dificuldade para segurar seus
brinquedos, ele era um cagador, um saqueador, um
sobrevivente. O anjo Bellitz ainda o observava de
longe, intervindo apenas para lhe ensinar a linguagem
dos humanos, o bésico da civilizagio.
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Quando os deuses decidiram que o momento
chegara, Bellitz cumpriu seu grande propésito.
Tomou o menino nos bracos e o levou até o Ttinel
Proibido, onde séculos atrds o primeiro Devorador
de Mundos fora criado. O anjo jogou seu protegido
num fosso abissal, onde o mundo fisico se conectava
com a morada mistica dos deuses.

Quando o menino emergiu, estava mudado para
sempre. Suas memorias confusas foram apagadas,
pois ele ndo era mais um menino. Nio era mais
um humano normal. Ele havia se tornado o que
os deuses sempre planejaram que fosse: o segundo
Devorador de Mundos.

O SanTO DE PEs DEscALcOs

Aos pés da cordilheira que continha o Tunel
Proibido havia um mosteiro e uma aldeia. Os
monges cultuavam o humilde Sio Arnaldo, os
aldedes sobreviviam de parcas plantages. Visita-
dos constantemente pelos hobgoblins de Zamir,
eles pagavam seus impostos e baixavam a cabeca.
Nenhum de seus habitantes suspeitava que moravam
tdo proximos do ber¢o do im do mundo.

O garoto escolhido dos deuses foi encontrado
por dois monges que procuravam uma cabra. Quan-
do perguntaram seu nome, ele foi capaz apenas
de produzir um rosnado. Talvez fosse o som que
o minotauro bestial fazia para chamé-lo. Talvez
fosse apenas uma imita¢do dos ruidos que ouvia
na natureza. Mas desde entdo a crianca sem nome
passou a ser chamada de Ruff.

O prior do mosteiro era um sibio, um dos
poucos nas Terras de Zamir que entendia o valor
dos livros e tinha algum conhecimento sobre o
passado. Ele examinou Ruff e reconheceu sua marca
de nascenga. Corretamente identificou o menino
como um descendente da familia Ghanor.



Ruff Ghanor tinha o poder do terremoto, que
deveria ser usado para destruir o mundo. Seu toque
fazia a terra ruir, a destrui¢do curava seu corpo e lhe
dava poder. Nem mesmo o prior conseguiu entender
essa capacidade. Sendo criado no mosteiro, Ruff
Ghanor também se tornou um monge e passou a
ser capaz de realizar milagres — pois aquele era o
tinico lugar das Terras de Zamir onde os sacerdotes
ainda mantinham uma conexio tio forte com os
deuses e os santos.

Tantos poderes foram necessarios para salvar sua
vida quando o mosteiro foi atacado e destruido por
Zamir. Ruff Ghanor vagou pelas terras, unindo o
povo e pregando a justi¢a de aldeia em aldeia. Com
o toque da cura e da ruina, ele passou a ser visto
como um santo: o Santo de Pés Descalcos. Em suas
viagens, aprendeu a arte da metalurgia e forjou para
si uma armadura, um martelo e um escudo feitos do
poderoso metal Arcanium. Por fim, enfrentou Zamir.
Vencendo o dragio, nio o matou, mas condenou-o
a uma existéncia como um humano. Pela primeira
vez em séculos, as Terras de Zamir nio tinham um
tirano. Eram as Terras Livres.

Mas a vitdria também trouxe o horror. Bellitz
se mostrou a ele e revelou a verdade sobre sua
origem. Ruff estava destinado a destruir o mundo.

Tentando evitar isso, ele fez um pacto com os
deuses: se conseguisse consertar o erro e tornar o
mundo mais uma vez verde e bom, seria poupado de
sua tarefa. Para isso, tentou unir nobres e guerreiros
num pacto para proteger o povo sem a necessidade
de um monarca, mas falhou. Entdo, 2 frente de um
exército, retomou a capital esquecida do reino,
expulsando os demonios que 14 residiam. Por im
tomou seu direito de sangue e subiu ao trono. Era
o Rei Ruft Ghanor 1.
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Os ANoOs DE GLORIA

Ruff Ghanor batizou as terras com seu nome
original, o nome de sua familia. Entdo abriu as
fronteiras e convidou diplomatas de outros reinos,
retomando o contato com o mundo exterior depois
de tantos séculos. Nesta época Ghanor era préspero,
uma nagio de riqueza e oportunidades, que atraiu a
amizade e a ganincia de todo o mundo.

Os primeiros contatos amistosos com reinos
estrangeiros se transformaram em conflito quando
o rei e sua comitiva foram expulsos do reino de
Sammelen. O Santo Vivo, lider da Igreja em todo
o mundo, condenou Ruff Ghanor como herege.
O mundo era governado com desconfianga, sede
de poder e mesquinhez. Ele sabia que, se isso nio
mudasse, a destruicdo seria inevitivel.

Assim comegou uma guerra que consumiu
décadas da vida de Ruff Ghanor. Tendo falhado ao
fazer a paz através da amizade, decidiu fazé-la através
da conquista. Se era preciso consertar o mundo, ele
o consertaria — de cima de um trono. O primeiro
reino a ser invadido foi o pacato Kottar, pois Ruff
julgou que, ao nio cultuar os deuses, seus habitantes
estavam arriscando sua ira. A guerra continuou por
anos e anos, até que uma geragio inteira nio conhecia
outra vida. Através de jogadas diplomaticas, acordos,
influéncia de sua linhagem e forga bruta, o reino de
Ghanor derrubou todos os outros. O Rei Ruff Ghanor
destronou o Santo Vivo, colocando a si mesmo como
o maior representante da vontade divina.

Quando a conquista estava completa, o reino de
Ghanor se ergueu como o maior e mais poderoso do
mundo conhecido. A fartura ofuscava a prosperidade
logo apés a queda de Zamir. O rei era invencivel e
falava pelos deuses, até mesmo a natureza, até mesmo
a propria terra se curvava ao estandarte do ledo. Nada
parecia poder ameagar essa supremacia.

A SEGUNDA
QUEDA DE GHANOR

Mas, assim como o rei puxou o reino ao apice,
também afundou-o mais uma vez. Nos eventos do im
da guerra de conquista, Ruff Ghanor deixou de ser o
Devorador de Mundos. Também durante a guerra
S4o Arnaldo foi morto. Assim, ele nio tinha nenhum
poder especial. Era um rei como nunca fora visto antes,
mas incapaz de proteger seu reino como fizera no
passado. Mais do que isso, estava velho. Seu corpo
mortal mostrava as marcas de uma vida de batalhas. E,
completando o mapa da ruina, os deuses consideraram
que Ruff Ghanor falhara. O mundo estava condenado.

Mesmo com a sentenga pairando sobre sua
cabeca, Ruff reinou tdo bem quanto pode. Casou-se
com o anjo Bellitz, que abrira mio de sua natureza
mistica em nome de uma vida mortal. O casal teve
um filho. Se 0 mundo nio acabasse, a linhagem
Ghanor continuaria.

Nio foi possivel manter a ilusio de seguranga e
prosperidade nos anos que se seguiram. As batalhas que
ocorreram depois que os deuses decretaram a falha de
Ruft Ghanor foram suas tiltimas. O reino perdeu sua
posi¢io de dominio, as nagdes se fragmentaram mais
uma vez. O rei sabia que agora isso ndo importava:
governar com mio de ferro no surtira efeito nenhum
frente ao julgamento das divindades.

Ruff Ghanor conseguiu triunfar sobre a maldade
que ameagava o reino, mas isso custou sua vida. As
circunstincias da morte do rei foram testemunhadas
por poucos, mas seu corpo foi sepultado num mauso-
léu com seu equipamento. Muitos até hoje acreditam
que Sdo Ruff Ghanor protege o reino.

A linhagem de reis perdurou. O filho de Ruff
Ghanor governou apds o pai, mas sem seus poderes
e sua magniﬁcéncia. Ghanor se assentou como um
lugar razoavelmente seguro e farto. Um reino como
varios outros. Apenas Kottar permaneceu como um
protetorado de Ghanor, pois seus habitantes nio
tém muito interesse por governar a vida — apenas
a morte. Durante mais de um século, Ghanor foi
palco de atos de heroismo e vilania, mas nio foi
o centro do mundo. Muitos falam que este foi o
periodo de maior felicidade em Ghanor, nio a época
de supremacia sob o governo de Ruff.

O TroNO AMEACADO

Essa calmaria permitiu que os descendentes de
Ruff Ghanor nio fossem reis heroicos e milagrosos,
mas apenas nobres comuns. O Rei Ernan Ghanor em
especial mostrou-se um tolo bonachio, um monarca
bem-intencionado, mas totalmente despreparado
para a ameaga que veio a seguir.

Durante este século quieto, Zamir nio deixou
de planejar. Uma criatura ancestral, sua paciéncia
era infinita, assim como seu 6dio pelo homem que
o condenou a uma forma bipede e fraca. Pesqui-
sando em tomos antigos, sorvendo a sabedoria de
mortos-vivos arcanos e consultando com demonios,
o dragio caido foi capaz de elaborar um ritual para
retomar seu corpo original e poderoso. O tltimo
componente era o sangue de Ghanor.

A familia real tinha uma liga¢io mistica com a
terra e seu sangue tinha poder, mesmo que o tolo
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Ernan nio soubesse disso. Ele deixara sua tinica
filha, a Princesa Irulan, sob os cuidados do Duque
Minimus, chefe de sua guarda, um homem mesquinho
e ambicioso, descendente de um dos mais préximos
amigos e conselheiros de Ruff Ghanor. As duas
linhagens decairam e o mundo pagou por isso. Irulan
foi raptada pelos hobgoblins de Zamir e levada ao
covil do feiticeiro para ser sacrificada.

Um grupo de aventureiros se jogou a tarefa de
resgatar a princesa. Em sua jornada, encontraram
o timulo de Ruff Ghanor. O espirito do rei santo
presenteou 0s NOvos heréis com seu equipamento de
Arcanium, dando-lhes as ferramentas para enfrentar
Zamir, assim como ele fizera. Mas, apesar de seus
esfor¢os, os aventureiros chegaram tarde demais.

Zamir sacrificou Irulan e voltou i forma
draconica. Foi morto pelos herdis, finalmente
acabando com a sombra que pairava sobre o reino.
Os aventureiros nio tinham nogio da gravidade
do que acontecera ali — para eles, era a morte de
uma princesa. Para o mundo, era mais uma vez a
interrupg¢io da linhagem.

O Rei Ernan nem mesmo ficou sabendo da
tragédia, pois um impostor tomou a forma de sua
filha. Era Ruprest, um aberrante capaz de mudar
de forma que fazia parte do grupo de aventureiros
original. A farsa perdurou por algum tempo. O
rei baniu 0 Duque Minimus, tirando seu titulo
e o concedendo coletivamente aos aventureiros.
Mas Minimus nio aceitou a derrota. Das sombras,
organizou um golpe e usurpou a coroa de Ernan.
E, em seu ato mais cruel, assassinou o rei. Mais uma
vez os Ghanor estavam extintos.

Mas Minimus julgava estar fazendo o bem. Ele
descobrira sobre o Devorador de Mundos e sobre a
profecia de que o primeiro Devorador iria se erguer
mais uma vez. Apenas Zamir conhecera a forma de
derroti-lo. Os aventureiros que eram seus inimigos
jurados aceitaram a missio de descobrir essa fraqueza.
Na Confederagio dos Mercadores, derrotaram o
Devorador de Mundos. Minimus morreu na batalha.

Mais uma vez o reino de Ghanor estava sem rei.
A corte temia que 0 caos se instaurasse e que algum
tirano tomasse o trono mais uma vez. Por sorte ou
béngdo dos deuses, a rainha Ymenia estava apenas
aprisionada, nio morta. Invocando leis obscuras e
ambiguas, alguns stditos leais conseguiram fazer
com que ela ocupasse o trono, mesmo nio sendo
descendente dos Ghanor.

Isso foi hd 30 anos. Com a rainha sem herdeiros
muito velha e 3s portas da morte, todos especulam o
que acontecerd com o reino.

AN

O REINO
E SEU Povo
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Ghanor é um reino de clima e geografia diversos,
que engloba desde florestas profundas até cordilheiras
que tocam as nuvens. Boa parte do terreno é rochosa
e inclemente, mas hd muita terra ardvel. Até mesmo os
habitantes de Ghanor tém dificuldade de caracterizar
o reino. Ghanor parece ser tudo que um reino deveria
ser — exceto por sua historia turbulenta, deveria ser
um lugar pacato e pouco interessante.

Em Ghanor hé a nogio clara de que qualquer
tipo de estabilidade é transitéria. O povo nio vive
com medo, mas aceita que maravilhas e horrores
sio parte da vida. Um aldedo tipico de Ghanor nio
duvida da existéncia de grandes ameagas e vildes
monstruosos; ele apenas reza aos deuses para que
nio esteja vivo para ver essa escuridio.

A religido é parte importante da vida em Gha-
nor. O fato de seu maior herdi ter sido um clérigo
contribui para uma visdo positiva da Igreja e seus
sacerdotes. A palavra de um clérigo tem peso mesmo
com o nobre mais arrogante. Se for um monge, 0
peso é dobrado. Ghanor respeita os mosteiros e
admira a vida simples desses ascetas. Quando hi
uma disputa entre nobres ou mercenarios em terras
onde existe um mosteiro, nio é raro que ambos os
lados concordem em evitar a regiio em volta para
nio perturbar a vida mondstica. Um monge pode
esperar hospitalidade em qualquer aldeia de Ghanor.

Por influéncia do Rei Ruff I, Ghanor tem
uma alta taxa de alfabetizacio. O conhecimento é
valorizado — se Ghanor fosse receber uma alcunha,
provavelmente seria “o Reino dos Sdbios”. Aqui existe
um dos poucos exemplos do que se poderia chamar
de uma obra literdria famosa. O livro Filosofia de
combate — um tratado completo das técnicas de guerra
e luta corporal, assim como ensinado pelo General da
Companhia do Céo a seus guerreiros e transcrito pelos
monges de Santa Amélia foi escrito por Korin, o maior
amigo de Ruff Ghanor, a partir das técnicas marciais
que ele aprendera com o prior durante a infancia e
juventude. A obra foi muito copiada e distribuida na
época, 0 que fez com que mais e mais nobres e chefes
de bandos o conhecessem e vissem sua utilidade,
encomendando seus préprios exemplares para monges
copistas e assim por diante. Filosofia de combate é talvez
o tnico livro que é copiado nos mosteiros sem que
haja uma encomenda, pois é certo que serd comprado.
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A CIDADE DE GHANOR

A capital do reino é uma cidade vasta e muito
urbanizada, construida ao redor do castelo real.
Seus habitantes se orgulham muito da histéria da
cidade. Cada esquina foi palco de algum sacrificio
heroico, duelo épico ou faganha magica — ou assim
dizem os cidad3os.

E muito comum que tavernas tomem para si
a fama de algum acontecimento histérico que su-
postamente ocorreu naquele exato lugar. Ha pelo
menos quatro tavernas chamadas Portio do Rei, em
regides onde ficava a muralha antiga da cidade, todas
afirmando serem construidas sobre o exato local onde
Ruff Ghanor entrou na cidade pela primeira vez. Mas
nem todas as histérias sio mentirosas. Muitos dos
habitantes mais velhos de Ghanor cresceram ouvindo
histérias do rei contadas por avos que realmente
viram Ruff Ghanor quando criangas. E comum que
as pessoas tenham a histéria da capital na ponta da
lingua, principalmente a parte em que sua familia tem
algum contato com grandeza e heroismo.

A cidade de Ghanor ainda tem uma arena, he-
ranga de tempos mais antigos. Aqui nio se realizam
verdadeiros combates de gladiadores, muito menos
execugdes publicas. Em vez disso, a arena é palco
de duelos entre grupos de aventureiros, mas nunca
até a morte. Matar alguém numa luta na arena é um
crime grave e ja causou a ruina de virios campedes.

O castelo real domina toda a cidade. Construido
sobre uma 4rea elevada, ele é visivel de quase qual-
quer ponto dentro das muralhas. Sua entrada exibe a
enorme estitua de um ledo, simbolo da familia real.
No passado a estdtua era habitada por um demonio.
Muitos dizem ainda ouvir sussurros demoniacos
perto dela. Embora seja imponente e possa resistir
a quase qualquer ataque, o castelo tem marcas de
rachaduras e danos estruturais antigos, resultado
da faria de Ruff Ghanor quando viu seu amigo
Korin morrer. E tradigio que o castelo abrigue pelo
menos trés gigantes. O gigante Johrgrund morreu
defendendo a capital na época de Ruff Ghanor, uma
das histérias mais tocantes do folclore local. Desde
entio, nunca mais um gigante precisou defender
as muralhas, mas os reis continuam honrando essa
raca normalmente monstruosa.

Apesar da trai¢io do Duque Minimus, a guarda
do castelo é uma forca respeitada e admirada na
cidade. Muitos jovens tentam ingressar, principal-
mente porque um servigo de destaque pode levar a
posicdes de lideranca e mais tarde até mesmo a um
titulo de nobreza menor.

Laco pE P6, VELHA
TORRE E FORTE DO
MARTELO DO DEMONIO

Estas sio trés cidades comuns de Ghanor, exem-
plares de tantas outras que existem no reino. Seu
tinico diferencial é terem sido citadas nos relatos sobre
Ruff Ghanor. Lago de P6 tem a honra dibia de ser a
primeira cidade por onde Ruff passou depois de deixar
as ruinas do mosteiro. E uma marca notével em sua
histdria, mas ndo é uma histéria que retrate Lago de
P6 de forma elogiosa, j4 que o nobre local rejeitou os
refugiados e sua arrogincia levou-o a ser o primeiro
aristocrata deposto pelo her6i. O nome da cidade
deriva de uma depressio logo fora das muralhas. Na
época de Ruft aquele era o lugar dos miserdveis e
rejeitados. Desde ento o quadro se inverteu: os mais
abastados vivem na depressio, cercados por uma
muralha secunddria mais nova, enquanto os mais
pobres se amontoam na “cidade velha”.

Velha Torre e o Forte do Martelo do Demo6nio
s30 ainda menos notdveis. A primeira se ergue ao
redor das ruinas de uma torre da era dos primeiros reis,
um monumento que permanece intocado. O povo
da cidade afirma que a torre tem um espirito préprio
que os protege. O Forte do Martelo do Demonio era
uma fortaleza de soldados de Zamir que foi derrubada
por Ruff. O terreno ao redor juntava virias fazendas
e havia muitos servos humanos vivendo dentro do
forte. Hoje em dia, a fortaleza é habitada igualmente
por civis e militares, formando uma cidade por si s6
com os vilarejos em volta. A autoridade médxima é o
general local, sob o comando direto da rainha.

As cidades em Ghanor costumam seguir esta l6gi-
ca: cada uma tem um elemento marcante ou especial,
como um acidente geogrifico ou uma construgio
tinica. Muitas tém alguma histéria sobre o rei ou
seus amigos, mesmo que seja falsa. E quase todas sio
batizadas com jungdes de palavras comuns — Bosque
Vermelho, Colina Quebrada, Rio da Forca...

RocHA CELESTE
E ABISMO SERENO

Estas jé foram cidades, mas nio sio mais. Em vez
disso, sdo ruinas, marcas da ftiria do Rei Ruff Ghanor
em duas ocasides muito diferentes.

Rocha Celeste tinha este nome porque se ergueu
ao lado de um enorme meteorito que caira do céu
em alguma época ancestral. A cidade se organizava
ao redor da catedral e possuia um convento — o
Convento de Sio Theodric. E um santo marcial,
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patrono dos cavaleiros, e assim seus seguidores eram
militantes, guerreiros devotos que ostentavam arma-
duras de placas. Rocha Celeste também possuia algo
raro no mundo: uma prisio. Enquanto na maior parte
dos lugares os criminosos sio punidos com alguma
mutilagio ou banimento, Rocha Celeste aprisionava
seus indesejdveis e os deixava sem ver a luz do dia por
anos ou décadas. Ruff Ghanor foi traido pela madre
superiora do convento e passou dois anos preso desta
forma. Quando se libertou, destruiu a cidade inteira
como puni¢io, matando centenas ou milhares de
pessoas. Hoje em dia nio restam mais que escombros,
embora ainda seja possivel notar algumas estruturas
da catedral e do convento. Virios peregrinos visitam
a ruina como local de martirio de Santa Heléne, a
Santa da Boa Morte, martirizada como punigio por
seu erro contra o futuro rei. Contudo, nunca nenhum
mercador ou estalajadeiro ousou montar um negécio
nas proximidades para se aproveitar dos devotos, pois
diz-se que os espiritos dos inocentes ainda rondam o
local e aprisionam os vivos em correntes espectrais.

Abismo Sereno sofreu duas vezes devido a Ruft
Ghanor. Era uma cidade préspera, até mesmo rica,
construida na beira de um precipicio e dividida por
um rio que desaguava abaixo. Um castelo de arqui-
tetura surpreendente se erguia sobre o rio, em uma
posi¢do muito defensivel. Aqui aconteceu o Pacto
do Abismo, a primeira tentativa de Ruff Ghanor de
unir a nobreza em torno de uma boa causa, antes de
perceber que precisaria de uma coroa. O encontro
foi interrompido quando mortos-vivos a servigo da
Dama de Ferro atacaram o castelo, matando muitos
dos presentes. Anos mais tarde, quando Ruff viu a
morte de Korin e quase destruiu o mundo em sua
faria, Abismo Sereno pagou o pre¢o, mesmo a muitos
quilémetros de distancia. O precipicio rachou e a
cidade inteira desabou, formando uma espécie de lago
repleto de escombros. Sendo uma cidade rica, enterrou
muitos tesouros consigo. Até hoje as ruinas de todos
os prédios e passagens formam verdadeiros labirintos
inundados, prometendo incontdveis riquezas para
aqueles bravos o bastante para explora-los.

. Asiruinas de Ghanor escondem

W % - ®
i perigos... e tesouros.
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MOSTEIRO DE SANTA CRYSNIA

Nos picos mais altos da maior cordilheira de
Ghanor, onde o gelo nunca derrete e a neve cobre
cada superficie, fica um dos tinicos lugares onde é
possivel ouvir a voz dos deuses. O mosteiro foi esta-
belecido pela prépria Santa Crysnia, uma estudiosa
devota que dedicou sua vida 2 missio de trocar uma
palavra com os proprios deuses. Apds décadas de
peregrinagio, ela descobriu um fosso na montanha,
levando a uma caverna gélida de brancura imaculada.
No chio da caverna havia um buraco imenso. De
14 emergiam sons terriveis e cores pulsantes. Eram
manifestagdes da voz divina.

Santa Crysnia nio teve coragem de falar. Em vez
disso, provou sua devogio a0 Construir o mosteiro em
volta do fosso. Apenas quando a obra estava pronta
e Crysnia jd era muito velha, ousou descer de novo.
Foi até a beira do abismo e disse apenas uma palavra:
“obrigada”. Como recompensa, os deuses a tiraram
do mundo fisico e acolheram sua alma.

E muito dificil encontrar o Mosteiro de Santa
Crysnia e mais dificil ainda ser aceito. Os monges nio
buscam novos acélitos. Pelo contririo, um candidato
deve provar seu valor ao passar um dia inteiro em
siléncio meditativo nas portas do mosteiro, sem
protegdo contra o frio, sobrevivendo apenas com
sua fé. Um candidato que faga isso é aceito e entio
proibido para sempre de sair.

Além de enclausurados, os monges sio silen-
ciosos. Os dogmas e regras pelos quais vivem sido
passados através de exemplo. Nio hd hierarquia;
todos sdo igualmente humildes e servis. Em raras
ocasides, um dos monges tem permissio de falar,
segundo calenddrios complexos que apenas os
proprios monges entendem. Em geral, o escolhido
aproveita a chance para descer ao fosso e falar aos
deuses. Poucos sobrevivem.

Falar com os deuses é uma experiéncia arriscada,
pois a voz divina, composta igualmente de som, luz e
pensamentos, é forte o suficiente para destruir mente
e corpo. Contudo, alguém que esteja disposto a correr
esse perigo pode obter o verdadeiro favor divino
sem intermediirios — ou descobrir a ira dos deuses.

FLORESTA ALTA

Dominio dos elfos em Ghanor, a Floresta Alta
é uma vasta mata escura e labirintica. Apenas os
proprios elfos sabem se orientar com perfeigio por
seus caminhos, mas seus convidados logo aprendem
que existe grande paz e acolhimento sob as copas
das 4rvores.

A historia da Floresta Alta é conturbada. No pas-
sado, os elfos decidiram colocar toda sua agressividade
e emogdes ruins num objeto, a Pedra dos Pecados.
Criaram uma sociedade pacifica e perfeita, inclusive
aceitando serem “conquistados” pelos Ghanor, ji que
nio fazia diferenca alguma. Contudo, quando a Pedra
foi roubada, os elfos decairam para uma anarquia brutal.

Depois disso, a Floresta Alta se reestruturou ao
redor do culto 4 natureza. O veneravel druida Daga
estd enterrado na base de um imenso carvalho com
um poderoso artefato élfico, a Alma de Jade. Ao
redor deste carvalho se organizam trés comunidades
druidicas que formam a Ordem de Daga, estabelecida
por seu discipulo Feldon: os Guardides do Néctar,
que produzem hidromel para a ordem; os Senhores da
Musgo, que cultivam a erva primordial da ordem, e
os Presas Longas, que fazem a seguranga da Floresta.

Mas, embora a comunidade seja pacifica, a guerra
a encontrou. Numa noite sem lua, um exército de
hobgoblins obliterou a comunidade dos Senhores do
Musgo. Essa noite ficou conhecida como o Massacre das
Foices Sangrentas, pois os druidas foram pregados com
suas proprias foices nas drvores ao redor. Os inimigos
conseguiram roubar a Alma de Jade, mas foram cagados
e vencidos pelos demais druidas, recuperando o item.

Nio se sabe o que os hobgoblins queriam com
a Alma de Jade ou se um dia voltario, mas o evento
marcou o culto & natureza que existe na Floresta Alta.
Hoje, gurus santificados lideram as trés ordens. Destes,
o mais importante é seu fundador, o heréi Feldon. A
palavra de Feldon é dogma entre druidas, mas o elfo
usa seu poder com tranquilidade e paciéncia. A tinica
coisa irritante sio as visitas de estudiosos de Kottar,
curiosos sobre como e por que ele venceu a morte.

CIDADELA DE SA0 ARNALDO

As rochas no centro dos Pantanos Cinzentos foram
durante muitos anos usadas como local de sacrificio
e oferendas a entidades demoniacas. Isso culminou
quando a Dama de Ferro usou ali a Pedra dos Pecados
roubada dos elfos para invocar Baal, o maior de todos
os demdnios. Contudo, Ruff Ghanor venceu Baal e
exorcizou o lugar. Moldando a pedra com seu poder
de terremoto, ele criou a Cidadela de Sio Arnaldo.

A Cidadela de Sio Arnaldo veio tomar o lugar
do Mosteiro de Sio Arnaldo, destruido por Zamir.
Os monges de Sio Arnaldo se estabeleceram aqui,
dedicados a transformar o local profano num sitio
sagrado de paz e caridade. Assim como o mosteiro,
a Cidadela fica num lugar remoto, de dificil acesso,
permitindo aos monges uma vida reclusa e simples. E,
assim como o mosteiro, a Cidadela é palco de milagres.
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A enorme estitua de Sio Arnaldo esculpida por
Ruff Ghanor derrama arroz de sua boca, alimentando os
famintos e dando esperanga aos miseraveis. Os monges
também adquiriram o habito de criar porcos no lugar,
criando uma dieta bastante curiosa para um pantano.

Contudo, a maldade deixou sua marca. Mais de
um século ap6s sua fundagio, a Cidadela estava sob
o comando dos Cavaleiros do Caos, meio-demonios
filhos da Dama de Ferro. Os Cavaleiros foram venci-
dos pelos mesmos heris que mataram Zamir, mas o
trabalho de purificagio da Cidadela estava mais uma
vez s6 comecando.

Hoje, a Cidadela de Sao Arnaldo é mais uma vez
um mosteiro... Mas a presenca demoniaca é inegivel.
Os monges relatam pesadelos com demoénios que
sussurram em seus ouvidos, tentando-os com prazeres
obscenos. A ordem considera que a clausura aqui é um
teste de fé, mas alguns dizem que estas sio as palavras
de monges profanos tentando se justificar. Seja como
for, os peregrinos que vém provar do arroz santo muitas
vezes contratam aventureiros para escolti-los... E para
garantir a seguranca de seu corpo e sua alma aqui dentro.

PANTANOS CINZENTOS

Esta grande regido alagada é uma das mais trai-
coeiras do reino. Os Pantanos Cinzentos nio escondem
apenas chances de afogamento e doengas. Por alguma
razio, demonios se juntam neste lugar com frequéncia
alarmante. Por vezes, a atividade demoniaca é tio
intensa que o fedor de sua maldade pode ser sentido
até mesmo por mortais comuns. Infelizmente, esses
avisos costumam ser ignorados porque se confundem
com o cheiro do préprio pantano.

Talvez a maior desgraca que possa acontecer com
um viajante é se deparar com um rito diabélico. Em
ocasides profanas, mortais diabolistas e confrarias de
demonios se juntam para um festim de atos inomi-
naveis. Mais de um aventureiro ja enlouqueceu a0
avistar dezenas de homens e mulheres nus, dangando
freneticamente num circulo ao redor de massas
indistintas de chifres, dentes e coisas piores.

A atividade sobrenatural nos Pintanos tem
outros efeitos. Por vezes a terra parece expelir algo
bom, talvez um resto dos atos abengoados que foram
praticados aqui ao longo das eras. Em geral, isso tem
a forma de uma rosa, planta muito verde ou obra de
arte solitdria em meio 4 podridio. Um destes objetos
santos pode destruir monstros e afastar demonios, mas
sempre a custo de sua propria destruigio. Algumas
expedi¢des vém aos Pantanos Cinzentos procurar
esses itens para estudd-los e descobrir se seus poderes
podem ser canalizados de outra forma.

CAsSTELO DO OuToNO ETERNO

Este castelo é tradicionalmente a morada de
um dos nobres mais préximos ao trono de Ghanor,
o Duque do Outono Eterno. Localizado numa
posi¢io estratégica, de encontro a um paredio, o
castelo pode ser defendido contra exércitos muito
poderosos e possui passagens secretas que levam a
lugares distantes, com mecanismos que derrubam
rochas e fecham a passagem.

Quando Ruff Ghanor estava estabelecendo
sua coroa, concedeu o titulo de Duque do Outono
Eterno ao filho de seu grande amigo Lurius Minimus.
Embora o pai fosse um homem corajoso e simples,
o filho era um tipo ambicioso e arrogante. Este foi
um dos maiores erros de Ruff, que levou 2 ruina de
sua familia mais de cem anos depois. O novo duque
derrotou a Revolta do Verio, contra o filho de Ruff
Ghanor, mas este foi seu tinico ato valoroso. Como
duques, os Minimus mantiveram seu ar pomposo
e sua alma invejosa gerag¢io apds geragio. Sendo
duques, eram poderosos demais para que fossem
contrariados com facilidade.

Ironicamente, foi a tolice do Rei Ernan Ghanor
que pds fim a essa dinastia sérdida. Decepcionado com
a falha do Duque Minimus em proteger a Princesa
Irulan, Ernan tirou seu titulo e concedeu o castelo
a0s herdis que mataram Zamir.

O Castelo do Outono Eterno tem algumas
tradi¢des proprias. Embora os nobres que 13 habitem
tenham suas préprias comitivas e vassalos jurados,
existe um contingente de servos que nio ostenta o
brasio do duque — eles servem ao castelo em si. Sua
lealdade estd dentro das paredes do Outono Eterno,
quem quer que o ocupe. Estes servos muitas vezes jd
foram acusados de espionagem, traigdo ou omissio
frente a atrocidades, mas a verdade é que, mantendo-se
longe de disputas de poder, eles garantem que o castelo
sempre estard pronto para resistir a um ataque, nio
importa quem seja seu senhor.

Atualmente existe uma disputa pelo titulo de
Dugue do Outono Eterno. A Rainha Ymenia ordenou
que houvesse um grande torneio para decidir quem
seria 0 duque, uma provagio presidida pelos clérigos
de Sio Arnaldo e vigiada pelos deuses. Assim, a
vontade divina determinaria quem seria digno de
ocupar o posto. Nio se sabe se o desejo da rainha serd
respeitado, quem quer que seja 0 campeao.
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O maior, mais rico e mais poderoso reino do
mundo conhecido, Sammelen era o lider indiscutivel
dos demais em todas as questdes politicas e militares —
até a abertura das fronteiras de Ghanor. Desde entio
hé certa rivalidade entre as duas nagdes. Contudo, se
houvesse uma guerra aberta, a maior parte dos generais
concorda que Sammelen seria o vencedor.

A riqueza de Sammelen nio é um mistério:
com terras vastas € muitos recursos haturais, o reino
se desenvolveu como uma poténcia. Além disso,
sua posi¢io geogrifica é vantajosa para comércio
por terra e por mar. Suas estradas sio cobertas por
paralelepipedos, regides que nio possuem acesso a
rios sdo servidas por aquedutos, hd postos de guarda
e bandeiras fincadas mesmo nos pontos mais ermos.
Sammelen também é um reino religioso, repleto de
igrejas. O culto a Santo Otto é o principal aqui, mas
S4o Theodric também tem muitos devotos.

O reino se organiza de maneira tradicional, com
nobres governando e protegendo partes da terra,
obedecendo apenas ao rei. A realeza de Sammelen
tem uma histéria conturbada. Uma antiga dinastia
foi interrompida quando Mubruk Filho de Urso,
um poderoso anjo guerreiro que escolhera viver no
mundo mortal, assassinou e esfolou o rei, passando a
usar sua pele como capa. Com poder fisico descomunal
e 0 apoio do Santo Vivo, Mubruk governou até ser
derrotado por Ruft Ghanor. Sammelen chegou a viver
alguns anos sob o dominio de Ghanor, mas quando
este dominio se esfacelou, houve conflitos e acordos
politicos, entio uma nova dinastia subiu ao trono.

Sammelen é conhecido por seus cavaleiros. Os
melhores combatentes do reino sio verdadeiras mi-
quinas de guerra, com armaduras feitas do melhor aco,
cujo prego poderia alimentar uma aldeia por meses.
Os cavaleiros de Sammelen gostam de dizer que seus
cavalos vivem melhor que os humanos de outros
reinos — e isso provavelmente é verdade. A tinica
derrota das forgas de Sammelen foi contra o proprio
Ruff Ghanor, e apenas com o apoio de gigantes.

INNALYA

A capital de Sammelen é a cidade mais impressio-
nante do mundo conhecido. Nem a histéria e tradi¢io
de Ghanor, nem a explosio de beleza ftinebre de
Necrépole, nem a maravilha da antiga Rocha Negra se
comparam. Innalya quase nio parece ser habitada por
pessoas comuns. Tudo na cidade é feito de marmore,
refinado, majestoso e limpo. Os prédios puiblicos
sio altos, com portdes que permitiriam a passagem
de gigantes. Pragas com grama aparada pontuam a
cidade, ostentando fontes limpidas e estituas de herdis
do passado. Ruas largas e iluminadas permitem que
meros plebeus caminhem com conforto, enquanto
nobres em roupas que sio verdadeiras obras de arte
sdo carregados em liteiras luxuosas.

Tamanha riqueza deu origem a uma vida
cultural que nio existe em nenhum outro lugar.
Os cidaddos tém dinheiro suficiente para sustentar
casas de Gpera, teatros, lojas de perfumes e saldes de
cha. A riqueza levou a cidade a desenvolver uma
burguesia préspera e formas de comércio avangadas.
O palacio real fica no centro da cidade, protegido
por muros concéntricos que formam um labirinto
trabalhado com altos-relevos. As espiras cintilantes,
decoradas com metais preciosos, parecem uma coroa
sobre a construgio.

Toda essa beleza e bem-estar podem sugerir
que hé algo sinistro sob essa fachada. Na verdade
existe, mas nio para os cidadios. Innalya € tio rica
porque o povo de outros reinos paga por isso, mesmo
sem saber. A miquina de comércio acaba tocando e
movendo todas as terras. Um fazendeiro no interior
de Mattora pode estar trabalhando para financiar mais
uma pintura no palacete de um nobre de Innalya.
Embora estrangeiros sejam bem tratados, nio hi
lugar para eles aqui. Em Innalya, todos, desde o
mais reles plebeu até o rei se sentem superiores ao
resto do mundo, defendendo uns aos outros com
ferocidade e traindo qualquer forasteiro sem pensar
duas vezes. Muitos aventureiros jA aceitaram missdes
de um nobre de Innalya para descobrir que tinham
sido pedes nos jogos de poder da aristocracia, aca-
bando aprisionados para sempre... Ou simplesmente
desaparecidos. Innalya é um bom lugar onde nascer.
Mas uma armadilha para visitantes.
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A CATEDRAL DO SANTO VIVO

Dentro de Innalya existe outro reino em minia-
tura, uma unidade politica independente governada
pela maior autoridade da Igreja: a Catedral do Santo
Vivo. Apesar do nome, é uma pequena cidade por
si s6, maior do que muitas aldeias medianas e lar de
milhares de pessoas. O Santo Vivo, lider da Igreja em
todo o mundo, reside aqui e daqui governa as vidas
espirituais de todos os devotos.

A Catedral é uma espécie de prédio gigantes-
co, totalmente artificial. Tudo em seu interior é
construido: ruas sio corredores decorados, colinas
sdo escadarias, drvores foram todas plantadas por
jardineiros. Nio hd quase necessidade de luz artificial,
pois vitrais posicionados estrategicamente filtram a
luz do sol, colorindo-a com efeitos caleidoscopicos,
e potencializam a luz da lua, oferecendo iluminagio
branda e suave 2 noite. Suas passagens sio propo-
sitalmente labirinticas; invasores quase sempre se
perdem e sio capturados pela guarda. Acima de
tudo, a Catedral é um lugar de culto aos deuses.
Tudo aqui é arte sacra, mosaicos retratando a vida
dos santos, exaltagdes 2 intervengio divina.

Dentro da Catedral hd uma espécie de castelo, a
morada e corte do Santo Vivo. Além de ser uma for-
taleza praticamente inexpugnével, esta construcio é
talvez 0 maior exemplo da ostentagio de Sammelen.
Seus portdes sio feitos de ouro, decorados com
prata e diamante. A sala do trono é um ambiente
amplo sob uma abdboda de cristal, decorada com
estatuas imensas de marmore retratando todos os
santos. Quaisquer pessoas que sejam recebidas pelo
Santo Vivo devem se ajoelhar em genuflexérios,
pois nio hé cadeiras.

O atual Santo Vivo, Nikodemus IV, é um
homem bonachio, caloroso e alegre. Contrariando
impressdes ancestrais e o pensamento do proprio Ruff
Ghanor, ele considera que os deuses sio entidades
benevolentes que amam os mortais e querem apenas
seu bem. Nikodemus ji recebeu mais pessoas na sala
do trono do que qualquer Santo Vivo na histdria
registrada. Ele gosta de deixar que seus convidados
falem livremente por horas, enquanto apenas escuta.
Algumas pessoas dizem que esta é uma postura amis-
tosa, até subserviente. Outros falam que Nikodemus
assim extrai confissdes detalhadas e surpreendentes,
e que estd julgando tudo e todos que escuta...
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Em Kottar, a morte e avida ¢ "

existem lado a'lado. I{OTTAR

Talvez o mais exético reino do mundo conhe-
1 cido, Kottar é pequeno, nio tem grandes recursos
naturais e seu clima é constantemente nublado e
ldgubre. Poderia ser um local a ser esquecido por
todos, se nio fosse um detalhe: em Kottar, 2 morte é
tdo ou mais importante que a vida.

_ _ Séculos atrds houve o Grande Esquecimento,

||| . 0 acontecimento que definiu Kottar para sempre.
' i Ninguém sabe exatamente a causa, mas a tradigdo do

reino diz que a morte esqueceu daquela terra. Durante

anos nada nem ninguém morreu. Isso ndo impediu

que animais, plantas e pessoas apodrecessem ainda em

“vida”. Essa praga de mortos-vivos foi acompanhada

pela mudanca do clima, que se tornou para sempre

St " chuvoso e esmaecido. O tormento s teve fim quando
E ; ‘ o rei fechou seu filho num caixio e enterrou-o vivo,
e ", T : ; com um grande rito funerério enquanto os gritos do
s ot rapaz ainda podiam ser ouvidos. Isso atraiu de novo a
il l A : atengio da morte. Desde entio os kottarianos pararam

de cultuar os deuses e passaram a cultuar a coisa que
consideravam mais importante em toda a criagio.

O culto 3 morte leva a um modo de vida peculiar.
+ & B A maior parte das cidades se organiza ao redor de
' & um cemitério. O povo tem uma postura a0 mesmo
tempo fatalista e positiva com relagio ao im que levara
todos um dia. Mies dio lipides de presente aos filhos
(é um presente que com certeza ele vai usar), jovens
e velhos falam da prépria morte o tempo todo. Em
geral, os kottarianos tém bom senso suficiente para
cumprimentar estrangeiros com frases do tipo “Que
a morte demore bastante para chegar em vocé”, mas
entre eles mesmos é comum que expressem desejos
como “Morra dormindo” todas as noites. Muitos
b forasteiros consideram o povo de Kottar engragado,
il mas eles mesmos raramente fazem qualquer piada.

_—
A

Seu jeito resignado, seu luto bem-humorado e suas
expressdes neutras atraem bastante simpatia.

Outro efeito do Grande Esquecimento foi um
longo periodo de escassez que s6 acabou quando
Kottar se tornou um protetorado de Ghanor. In-
capazes de plantar normalmente, os kottarianos se
voltaram a outras atividades. A alquimia e em especial
a fabrica¢io de venenos é mais avangada aqui do
que em qualquer outro lugar. Kottar foi o primeiro
reino a desenvolver a pélvora e vende substincias
raras e preciosas a0 mundo todo. Alguns dos maiores
representantes desse conhecimento sio os mortifices,
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os artesios e alquimistas que trabalham com restos
humanos. Duas de suas maiores obras sio os corpos
humanos perfeitamente dissecados preservados
para estudo anatémico e as armaduras completas
de ossos, que conferem ao usudrio uma aparéncia
assustadora e sio mais resistentes do que placas de
ago. Os mortifices também sio capazes de costurar
membros de caddveres frescos em vivos que sofreram
uma amputacio, restaurando o uso pleno do membro.

Como seria de se esperar, coveiros sdo pessoas
de alto prestigio em Kottar. Ser um coveiro é o
equivalente a ser um nobre ou heréi em outros reinos.
Os coveiros administram todos os aspectos da morte,
sendo treinados como diplomatas, embalsamadores e
ritualistas. No passado Kottar tinha reis, mas desde que
foi conquistado por Ruff Ghanor, o reino abandonou
essa posi¢ao. Em vez disso, o monarca de Kottar é
o monarca de Ghanor. Contudo, existe em Kottar
o Alto Coveiro. Assim como o rei é soberano sobre
a vida, o Alto Coveiro é a maior autoridade sobre a
morte. Todos os aspectos da morte estio sob sua tutela.

NECROPOLE

A capital de Kottar é uma mescla de cidade e
cemitério, onde vivos e mortos sio vizinhos. Ao redor
de Necrépole hd a Floresta Morta, onde todas as
drvores tém casca cinzenta e folhas pretas. Entio h4
a Floresta dos Mortos, um cemitério colossal que se
estende até o horizonte. Por fim, chega-se na cidade
em si, mas o cemitério se mescla com ela naturalmente.

Necrépole é totalmente urbanizada. Cada
centimetro é coberto de paralelepipedos, cimento,
mosaicos, tijolos, lipides. E comum que espagos sob
uma elevagio ou num beco entre duas casas sejam
ocupados com tumbas. E também o maior centro
de alquimia do mundo conhecido, com dezenas de
lojas e oficinas que vendem desde cosméticos até
venenos poderosos. No centro da cidade fica a grande
praga conhecida como Mausoléu dos Reis, onde estio
enterradas geracdes da antiga familia real de Kottar.
O filho de Ruff Ghanor também est4 enterrado aqui.

A maior construgio de Necrdpole é o Castelo da
Mortalha, um palacio escuro, decorado com milhares
de ossos humanos. Ossos tratados pelos mortifices
reforcam as estruturas do castelo, garantindo que suas
paredes sejam especialmente resistentes. O castelo é
um lugar de luxo finebre, com dezenas de pequenos
enfeites e detalhes onde quer que se olhe. Esse exagero
também se traduz na cozinha: os banquetes do Castelo
da Mortalha sio famosos por pratos que gritam ao
serem comidos, conversam com os comensais, dangam
para seu divertimento ou até servem a si mesmos!
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E impossivel falar separadamente dos reinos de
Mattora, Utteria e Vammira. Estas trés pequenas
nagdes fazem fronteira umas com as outras e estio
eternamente enredadas em um histérico de guerras,
alian(;as, casamentos, trai¢des, vinganga e 4dio.
Mercendrios costumam amar esta regiio, pois
nunca hd falta de trabalho. Na verdade, algumas
companhias inescrupulosas ji chegaram a atacar
aldeias de um pais e incriminar o outro, apenas
para criar uma rusga lucrativa. Seria impossivel
diferenciar uma dessas pequenas guerras falsas de
todas as outras dezenas de guerras verdadeiras que
existem ao longo dos anos — muitas vezes mais de
uma a0 mesmo tempo.

Alguns relatos sugerem que os Trés Irmos foram
originalmente um reino s6, fundado por uma familia
de desbravadores e dividido entre seus trés filhos.
Contudo, os trés negam isso. Dependendo da época,
um ou outro reino adota a versio de que sua familia
real era a verdadeira e as outras sio usurpadoras, que
as trés familias sempre foram inimigas ou que eram
trés familias aliadas, mas as outras duas trairam a
tinica realmente benevolente. Nio faz diferenca qual
reino abraga qual versio em qual época: basta trocar
alguns nomes e detalhes, as narrativas se repetem de
forma quase idéntica.

Mattora, Utteria e Vammira sio excec¢des
notaveis na diplomacia dos reinos. Normalmente,
declaragdes de guerra sio mantidas em xeque pela
legalidade de um pretenso conflito. Um rei deve
convencer seus nobres a erguer as tropas — o que
nio é ficil sem um bom motivo. Mais do que isso,
deve convencer o Santo Vivo de que a guerra é
justificada. Sem esse salvo-conduto, um agressor
rapidamente se torna alvo de todos os demais reinos,
que confiam nesse pacto para prote¢io mitua.
Contudo, os Trés Irmios compartilham uma histéria
tio confusa, hd tantos crimes a serem vingados,
tantos direitos sobre terras por casamentos entre
familias nobres, tantos documentos contraditérios
que afirmam que algo pertence a um ou outro reino,
que o Santo Vivo desistiu de tentar controlar os
trés. Na época de Ruff Ghanor ainda havia algum
comedimento, mas hoje em dia eles tém permissio
para guerrear quando e como quiserem. Convencer
os nobres também nio é dificil. O clima chuvoso
demais e o solo rochoso tornam os Trés Irmios
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lugares pouco propicios para agricultura. A melhor
forma de conseguir riqueza parece ser roubando
dos vizinhos. Isso nunca funcionou direito, é claro,
mas a nobreza de Mattora, Utteria e Vammira nio
parece perceber ou se importar.

Os Trés Irmios sdo bastante risticos, até mes-
mo um pouco primitivos em seus modos. Seus habi-
tantes nio sio barbaros, mas precisam se contentar
com uma vida que a maioria dos plebeus ji deixou
para tris. Em vez de uma casa com pelo menos um
quarto para a familia e um estibulo para os animais,
aqui uma familia de aldedes dorme toda num mesmo
cémodo aberto, com vacas, cachorros, porcos e tal-
vez até um cavalo. Em vez de vender sua produgio
no mercado de uma aldeia
préxima, entregam sa-
cas de grios aos nobres,
fazem algum escambo
e subsistem do préprio
trabalho. De fato, nos
Trés Irmaos ter dinhei-
ro é visto como marca de
que alguém é perigoso: s6
um mercenirio recebe em
moedas. A lei é bem menos
desenvolvida que em outros
lugares, nio havendo institui-
¢des formais ou escritos ditando
os limites do poder real. A au-
toridade de um senhor feudal
é absoluta e a justica estd cen-
trada em sua pessoa. Os ple-
beus também nio tém liber-
dade de se mudar para outro
feudo, estando para sempre
presos a terra. De forma nem
um pouco surpreendente, quase
nio h4 cidades nos Trés Irmios —

a vida dos reinos é centrada em cas-
telos e pequenas comunidades rurais.

Na época de Ruft Ghanor, trés demonios disfar-
cados de criangas se infiltraram nas familias reais dos
Trés Irmios, usurpando o poder, transformando os
trés num reino s6 e finalmente sendo conquistados e
derrotados pelo proprio Ruff. Desde entio, as familias
reais foram restauradas (talvez com parentes distantes
jurando ligagdes de sangue muito préximas...) e a
inimizade segue com forga total.

MATTORA

Mattora é o mais marcial e soturno dos Trés
Irmios. O rei nio detém quase poder algum, ten-

do que mendigar apoio de cada senhor feudal, e a
guerra é tudo que empresta alguma gléria ao trono.
A familia Anselmus, que governa o reino desde que
ha registros, tem a reputagiao de ser sanguindria e
fria. O Castelo Gris, trono do reino desde sua fun-
dagio, parece ter uma aura triste e agressiva perma-
nente. Nem todos os reis de Mattora sio cruéis, prin-
cipalmente com suas familias. Mas mesmo os mais
benevolentes parecem sucumbir a atmosfera pesa-
da. Um ditado sussurrado 4 boca pequena pela cria-
dagem afirma que “ninguém nunca ¢ feliz no Cas-
telo Gris”. Na verdade hd uma possivel explicagio
para isso. A familia Anselmus hd séculos se envol-

ve com demonologia e diabolismo.
Poucos reis ji fizeram pactos for-
mais, mas pequenas invocagoes
de entidades do abismo para re-
solver um ou outro problema
s3o comuns. Um clérigo po-
deroso seria capaz de ver que
o Castelo Gris esté infestado
de demonios incorpéreos,
alimentando-se da miséria

de seus ocupantes.

UTTERIA

Utteria é tio ligu-
bre e chuvoso quanto
seus irmios, mas con-

ta com a visdo majestosa
do oceano sempre em fi-
ria. Tem uma costa vasta e
pedregosa, seus fiordes e pre-
cipicios castigados constante-
mente por ondas enormes. A
visio do poder do mar é uma
das dnicas coisas capazes de impulsionar
o orgulho da familia real frente a uma terra tio di-
ficultosa. Contudo, os Osbourne que sentam no
trono de Utteria hd séculos tém um impeto muito
mais forte. A feiticaria estd no sangue da familia.
Nio magia estudada e codificada, mas uma arte ar-
cana primal, animalesca, instintiva. Para preservar
o poder arcano, os Osbourne hi muitas geragdes
casam-se apenas entre a propria familia. Sucessivos
casais de esposo-irmao e esposa-irma criaram pro-
le deformada, mas magicamente poderosa. Quando
a sucessdo foi temporariamente interrompida pela
interven¢io da Dama de Ferro, isso forcou os Os-
bourne a procurar parentes mais distantes — o que
deu nova forga 2 linhagem. A procriagio é um dos
atos mais importantes na feiticaria dos Osbourne.
Dentro do Castelo do Crisol, lar histérico da fa-
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milia, os reis organizam orgias com as pessoas mais
belas do reino, reunindo poder mistico para seus ri-
tuais de copula e nascimento. O Castelo do Crisol
perdeu sua torre ritualistica mais importante devi-
do a fiiria de Ruff Ghanor, mas a familia real nio
o abandonou. Segundo os Osbourne, aquele local
tem poder bruto que nio pode ser ignorado.

VAMMIRA

Uma histéria de poucas glérias e uma terra de
poucos recursos nio impede que Vammira seja um
reino orgulhoso e arrogante. Seu povo, principal-
mente a familia real, afirma possuir algo que nenhum
outro reino tem: raizes ancestrais. Em Vammira ha
muitas ruinas de uma civilizacio desconhecida. Nio
existe nenhum registro de quem seria esse povo,
nem qualquer rastro dele em nenhuma outra parte
do mundo. Suas ruinas sio cobertas de pictogramas
indecifrdveis. Assim, sio chamados apenas de “os
Antigos”. Houve épocas em que sibios tentaram
decifrar os pictogramas dos Antigos, mas fracassos
sucessivos fizeram essa ambi¢do cair por terra. H4

muito tempo os escritos misteriosos passaram a ser
interpretados como profecias por adivinhos. H4
diversos conjuntos de pictogramas que supostamente
mostram um futuro glorioso para Vammira, sobre-
tudo no Circulo, a regidio com mais ruinas de todo
o reino. Uma das profecias favoritas hi gera¢des
fala do “principe com trés coroas”, uma figura
humanoide com trés objetos acima de sua cabega.
A sede do trono dos reis de Vammira, os McCooper,
é o Castelo Ancestral, que possui esse nome apesar
de ser relativamente recente. O castelo rachou ao
meio e sua ala central foi destruida quando Ruff
Ghanor perdeu o controle, mas isso nio fez a familia
abandoni-lo. Pelo contrério, a destruicio revelou
algumas ruinas cobertas de pictogramas inéditos sob
as fundagdes do castelo, gerando mais uma onda de
profecias e especulagdes. Os McCooper afirmam
que o futuro de Vammira sé pode ser glorioso, j4
que seu passado é marcado por uma civilizagio tio
poderosa. Plebeus e pequenos nobres sabem que
nunca devem fazer uma pergunta: se os Antigos
eram mesmo tio poderosos, por que s6 hé sinais
deles em uma regido tio pequena?

{Utteria:jmares/cinzentos;
elfeiticarialprimal’
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O distante reino de Zibrene é uma terra de
sofisticagio e ousadia, onde sussurros matam tanto
quanto espadas. Zibrene difere dos demais reinos
por priorizar delicadeza e graga acima de for¢a bruta
— tanto no campo de batalha quanto nas relagdes
pessoais. O povo de Zibrene veste roupas muito
coloridas e extravagantes: homens com saltos altos,
capas cobrindo um brago e chapéus imensos; mulheres
com grandes decotes, leques decorados e penteados
que parecem esculturas. Até mesmo sua aparéncia
fisica é diversa, quase todos os habitantes tém pele
mais escura, s3o bastante altos e esguios.

Num mundo de cavaleiros com armaduras de
placas, Zibrene desenvolveu uma tradi¢io marcial
totalmente diferente. Seus guerreiros usam espadas
esguias, aprendem a se esquivar de golpes em vez de
resistir a eles, sio treinados em truques e ardis tanto

quanto em manobras armadas. E raro que mesmo
o soldado mais simplério de Zibrene lute calado.
Provocagdes, insultos e mera tagarelice para distrair
o0 inimigo sio tdticas basicas destes guerreiros refi-
nados. Num combate de exércitos, Zibrene costuma
usar armas de haste e bestas, mas nio abrem mio
da esperteza. Tém unidades inteiras de dangarinos
cujo tinico dever é atravessar as linhas inimigas
quebrando a formagio, além de desviar o foco dos
oficiais e permitir ataques inesperados. A cavalaria
de Zibrene é especialmente odiada e temida porque
faz investidas répidas e precisas, saindo do alcance
do inimigo antes que ele possa revidar. De fato,
muitos batalhdes ja relataram noites inteiras sob o
assédio constante dos rapidos cavaleiros de Zibrene.
Na manhi seguinte, exaustos e sobressaltados, esses
exércitos foram presa ficil para as alabardas.

Contudo, o poderio militar de Zibrene nio é
especialmente impressionante, principalmente se
comparado a sua economia e diplomacia. Zibrene
dominou a navegagio com maior maestria que todos
os outros reinos, criando uma frota nio oficial de
piratas que fingem nio trabalhar para a coroa, mas
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trazem saque de vérios lugares para movimentar
os mercados locais. A tradigio de esperteza e fala
constante deu aos habitantes de Zibrene a fama de
6timos (e temidos) mercadores. Dizem que um deles
pode vender gelo a um guerreiro de Artus e areia a
um beduino da Confederagio dos Mercadores. Alguns
boatos afirmam que existem cartéis entre Zibrene e
a Confederagio, manipulando pregos e criando falsa
escassez, tudo em nome do lucro.

Mesmo assim, um enviado de Zibrene consegue
amigos onde quer que vi. A diplomacia é um jogo
de seducio neste reino. Um embaixador de Zibrene
comega uma intera¢io diplomatica com cartas oficiais
que, sob a superficie, so verdadeiros poemas de amor,
exaltando seu “alvo” e fazendo promessas grandiosas.
Um presente em geral se segue — e estd sempre
perfumado com uma combinagio de fragrancias
que o embaixador ird usar no primeiro encontro.
Por fim, ocorre a visita dos servos do embaixador,
que deixam pequenos sachés com o mesmo perfume
em lugares estratégicos, e o proprio embaixador se
atrasa, criando expectativa e sofreguidio. Quando ele
finalmente se mostra, a maioria dos nobres é argila
em suas mios, sendo capaz de firmar acordos que s6
fariam sentido para alguém apaixonado.

A tnica excegio é Artus. Os dois reinos sdo rivais
histéricos e quase nunca tém boas relagdes. Enviados
de Zibrene debocham e riem dos broncos do gelo,
jurando que suas palavras s3o inocentes. Mas nio é
impossivel que transformem essas palavras cortantes
numa faca na garganta.

O povo de Zibrene acredita em espalhar e
difundir sua cultura. Assim, nio é raro ver estran-
geiros treinados em suas técnicas de esgrima ou
vestindo suas roupas suntuosas. Lurius Minimus,
um dos mais proximos amigos e confidentes de
Ruft Ghanor, era um destes, preferindo uma espada
de esgrima a um machado e um escudo. Em geral,
esses “convertidos” se orgulham muito de seu jeito
tinico e pregam a supremacia dos modos de Zibrene.
Os habitantes do reino dizem que nio hd nada por
trds disso, apenas boa vizinhanga...
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Terras inclementes criam pessoas duras. Esta
méxima pode ser aplicada a todo 0 mundo conhe-
cido, mas em nenhum lugar é mais verdadeira do
que em Artus.

Artus é um reino gelado e selvagem, que nio
abre mio das mais antigas tradi¢des e se orgulha de
sua obstina¢io. Mesmo tendo contato com técnicas
de construgio avancadas, os nobres de Artus preferem
honrar seus ancestrais e viver em longos saldes de
guerreiros, que dividem com seus campeoes mais
proximos e seus animais mais queridos. Da mesma
forma, suas armas e armaduras sio feitas com a melhor
metalurgia, mas devem seguir as formas usadas pelos
ancestrais. Em Artus, o passado é o exemplo para o
futuro e tudo que é novo € visto com desconfianga.

Isso se aplica também 2 religido. Artus cultua
os mesmos deuses e santos que a maioria dos outros
reinos, mas seus ritos sio primitivos, cheios de su-
persticdo e misticismo. Em vez de uma missa normal,
um clérigo de Artus realiza sacrificios de sangue. Em
vez de abengoar um casamento com palavras santas,
faz isso com cénticos primais e machados batendo
em escudos. Para os habitantes de Artus, os santos
estio em toda parte, pessoalmente observando cada
movimento dos mortais, disfarcados como outras
pessoas, objetos ou fendmenos. Artus tem seus santos
Ginicos: um rio, uma montanha, uma 4rvore, um urso
ou uma tempestade podem ser canonizados. Quase
nenhum desses santos locais é reconhecido pelo Santo
Vivo, mas a maioria realmente concede milagres!
Os sacerdotes de Artus dizem que seus colegas de
outros reinos fecharam os olhos para os verdadeiros
modos e s6 conseguem enxergar uma infima parte
de todos os santos que habitam o mundo. Cercados
como estdo pelas divindades, os mais religiosos em
Artus vivem fazendo pequenos gestos e dizendo
pedagos de preces rdpidas para afastar o mal.

Contudo, mais do que 0 modo de vida, mais do
que a espiritualidade, o que destaca Artus sdo seus
guerreiros. Muitos dos mais temidos combatentes da
histéria sio naturais deste reino, incluindo os irmaos
Rufus e Royston Cave, e Hild Osso-Oco, discipula
e general de Ruff Ghanor. Mubruk Filho de Urso
teve uma passagem marcante por aqui, contribuindo
para que o reino seja visto como dominio de barbaros
sanguindrios. Na verdade, guerreiros comuns de Artus
nio sio mais ou menos violentos que quaisquer outros.
Contudo, existe uma tradi¢io de combatentes que
sio tomados pela fuiria e embarcam em um éxtase de
brutalidade que s6 pode ser quebrado com sua morte ou
amorte de todos os seus inimigos. Dentre estes, 0s mais
extraordindrios adquirem o aspecto de animais quando
se enfurecem, sendo capazes de proezas sobrenaturais.

Essa ferocidade é muito ttil na tradigio de saques
que o reino cultiva, principalmente contra Zibrene.
Em Artus, riqueza roubada tem o dobro do valor, lite-
ralmente — um item que tenha sido tirado de alguém
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com violéncia, segundo testemunhas sob juramento,
é considerado “veterano” e comprado por muito mais
dinheiro. Nio importa se ¢ uma espada ou uma panela:
um objeto “veterano” recebe respeito semelhante a um
aldedo que tenha sobrevivido a um ataque.

Artus chama seus reis de Altos Chefes, honrando
os antigos titulos tribais. O atual Alto Chefe nio é
ninguém menos que Royston Cave, o heréi que matou
Zamir e ajudou a derrotar o Devorador de Mundos.

O CASTELO DA
RAINHA EXSANGUINADA

Depois do ponto mais distante e gelado de Artus,
onde as 4rvores nio crescem e ninguém mais vive,
numa ilha perdida no mar revolto, existe um castelo. E
um dos lugares de maior significado sagrado e profano
do mundo: o Castelo da Rainha Exsanguinada.

O castelo era a morada da familia nobre Ceann-
torc, nobres tradicionais de Artus, abastados a ponto
de ter um castelo verdadeiro, nio um mero saldo.
Eram todos guerreiros ferozes, abengoados com a
capacidade de se transformar em animais. Naquela
época, a regido era habitada e viva.

Entio chegaram 0s anjos.

Mubruk, o anjo da anunciagio do primeiro
Devorador de Mundos, chegou ao castelo com seu
bando de barbaros angelicais. Mataram todos no
castelo, mataram todos na regido, causaram destruigdo
a ponto de mudar a geografia. Deixaram poucos
Ceanntorc vivos: uma jovem imortal, eternamente
sangrando e eternamente em agonia, e alguns repre-
sentantes da familia para manter o castelo. Aquela
gente amaldigoada teria a tarefa mais importante de
todas: guardar as auréolas dos anjos, para que nio
fossem tomadas por seus inimigos.

As auréolas foram destruidas, os Ceanntorc
foram mortos e a Rainha Exsanguinada foi li-
bertada de sua prisio eterna por Hild Osso-Oco,
numa peregrinagio mistica que definiu o destino
do mundo. Contudo, o castelo continua um lugar
de misticismo e mistérios. Dizem que herdis em
buscas sagradas sio atraidos para ¢4 e devem provar
seu valor com um sacrificio. Dizem também que
hd fragmentos das auréolas dos anjos, capazes de
conceder grandes poderes. Também hd a lenda de
que o castelo exigird outra Rainha Exsanguinada um
dia, para outra tarefa sagrada horrenda. Independente
de tudo isso, 0 caminho para o castelo nio é apenas
fisico: um viajante que deseje encontra-lo ird passar
por provagdes de vontade e fé, e s6 vencendo-as
conseguird avistar a construgao.

»:
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O maior deserto do mundo conhecido abriga
uma terra de riquezas e magia. A Confederagio dos
Mercadores é um lugar traigoeiro, onde um viajante
inexperiente nunca sobreviverd, mas que esconde te-
souros de valor incalculdvel. Ou pelo menos escondia.

Boa parte da riqueza da Confederagio vinha
do dleo negro extraido da terra. Mas este dleo era
o sangue do Devorador de Mundos, que caiu no
deserto ap6s ser derrotado pela horda de dragdes.
Desde a destruigio da cidade de Rocha Negra e a
morte do Devorador de Mundos, a Confederagio
dos Mercadores esti em decadéncia. O que antes era
uma fonte aparentemente inesgotével de riqueza se
transformou num recurso escasso, disputado por todos.

Mesmo assim, muitos viajantes enfrentam o
deserto em busca dos “poderes” que 1 se escondem.
Existem trilhas no deserto, chamadas de “pontes”
— trechos onde a pedra se sobressai s dunas, per-
mitindo que pessoas e animais caminhem com mais
facilidade. Fora dessas pontes, nada é garantido. As
imensas dunas mudam de forma e posi¢io com o
vento, desorientando viajantes e tornando mapas

indteis. Saqueadores adaptados a regido surgem sem
aviso. E o mais terrivel de tudo: gigantescos vermes
de areia emergem do chio, suas bocarras capazes de
engolir uma caravana inteira. Por alguma razio, os
vermes nio tocam em quem estd nas pontes, mas o
mesmo nio pode ser dito dos saqueadores.

A Confederagio nio tem um rei, mas quase
sempre hd um lider, um mercador supremo, respeitado
pelos outros. Como esta posi¢io nio é oficial, s6 pode
ser obtida por supremacia: matando, ameacando,
roubando e arruinando os concorrentes, até que todos
concordem em servir. No passado, este lider foi Jaftba,
o Horrendo. Atualmente é Zayjira, a Bela. Zayjira
adotou o epiteto para se colocar em oposi¢io a seu
antecessor, mas sua beleza realmente é estonteante.
Porém, Zayjira tem um segredo: por baixo dos
tecidos que cobrem o seu corpo escultural, sua carne
é enxertada com partes do corpo do Devorador de
Mundos. Costuras e remendos sio plenamente visiveis,
assim como enxertos que seu Corpo estd rejeitando.

Zayjira ndo é exce¢io neste lugar. O dleo negro
conferia poderes e deformidades a muitos habitantes,
desde altos mercadores até meros guardas. Suas capa-
cidades de emitir energia das mios ou falar com os
mortos eram contrabalangadas por aparéncia inumana.
Existem cada vez menos pessoas com poderes — e
assim eles se tornam mais raros e caros. Ja se formou
um comércio cruel e lucrativo de escravos dotados
de poderes do 6leo negro em meio s areias.

Rocha Negraleraluma?

metropole
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As RuiNas DE RocHA NEGRA

Trinta anos atrds um grupo de heréis revelou a
verdade sobre a capital da Confederagio dos Merca-
dores: Rocha Negra, que recebia este nome por causa
da cor do terreno onde era construida, erguia-se sobre
o corpo do Devorador de Mundos.

Quando o Devorador despertou, Rocha Negra
foi destruida. A batalha contra a fera se estendeu pelo
deserto e, quando o flagelo dos deuses finalmente

S

e em seu caminho. Mais do que isso, seu sangue,
que movia toda a Confederagio, deixou de fluir.
Carniceiros surgiram quase imediatamente.

O cad4ver do Devorador jé foi quase todo re-
talhado. Existem verdadeiras comunidades vivendo
no interior cavernoso do corpo colossal, dedicadas a
extrair as dltimas gotas do 6leo negro. Ttineis escava-

CAPITULO NOVE >(><



d e§comunb,, ﬁcando de'fo I
contato com sua carne e gerando proles monstruosa
Muitas pessoas ja morreram desbravando as passagens
no cadéver. Seus espiritos vagam pelos corredores

de carne, dotados de capacidades aterradoras. Os

fantasmas do 6leo negro possuem os corpos dos vivo
e lhes concedem poderes, mas consomem a prépria
carne do hospedeiro antes de partir para o proximo.

,. as facgoe’s de clengos fanatlcos desco-
na v%fd de sobre o Devoradbr de Mund.os

odos que veem arrancando ou vendendo

partes do Devorador, pois dizem que sua carne é

_sagrada ' parte da comunhio de sua seita. Ele§ almejam__

~“mais do que‘tudo criar um novo Devorador, para

enfim cumprir o designio dos deuses e colocar fim
a0 mundo pecaminoso.

)« MUNDO DE GHANOR
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Condigdes com os mesmos efeitos nio se acumu-
lam; aplique apenas os mais severos. Por exemplo, um
personagem desprevenido e vulnerdvel sofre -5 na
Defesa, nio —7. A menos que especiﬁcado o contrario,
condigbes terminam no fim da cena.

Algumas condi¢des possuem um tipo de efeito
(veja a pagina 185). Se for o caso, o tipo aparece em
itdlico apds a descrigio da condigio.

ABALADO. O personagem sofre —2 em testes
de pericia. Se ficar abalado novamente, em vez disso
fica apavorado. Medo.

AGARRADO. O personagem fica desprevenido e
imovel, sofre —2 em testes de ataque e s6 pode atacar
com armas leves. Ataques 2 distincia contra um alvo
envolvido em uma manobra agarrar tém 50% de
chance de acertar o alvo errado. Movimento.

ALQUEBRADO. O custo em pontos de mana das
habilidades do personagem aumenta em +1. Mental.

APAVORADO. O personagem sofre —5 em testes
de pericia e nio pode se aproximar voluntariamente
da fonte do medo. Medo.

ATORDOADO. O personagem fica desprevenido
e ndo pode fazer a¢des. Mental.

Caipo. O personagem sofre =5 na Defesa
contra ataques corpo a corpo e recebe +5 na Defesa
contra ataques a distancia (cumulativos com outras
condigdes). Além disso, sofre —5 em ataques corpo a
corpo e seu deslocamento é reduzido a 1,5m.

CEGo. O personagem fica desprevenido e lento,
nio pode fazer testes de Percepgio para observar e
sofre —5 em testes de pericias baseadas em For¢a ou
Destreza. Todos os alvos de seus ataques recebem
camuflagem total. Vocé é considerado cego enquanto
estiver em uma drea de escuridio total, a menos que
algo lhe permita perceber no escuro. Sentidos.

Conruso. O personagem comporta-se de
modo aleatdrio. Role 1d6 no inicio de seus turnos:
1) Movimenta-se em uma direcio escolhida por
uma rolagem de 1d8; 2-3) Nio pode fazer agdes, e
fica balbuciando incoerentemente; 4-5) Usa a arma
que estiver empunhando para atacar a criatura mais
proxima, ou a si mesmo se estiver sozinho (nesse caso,
apenas role o dano); 6) A condigio termina e pode
agir normalmente. Mental.

ac Condiches =
XOC

DEBILITADO. O personagem sofre —5 em testes
de Forga, Destreza e Constituigio e de pericias basea-
das nesses atributos. Se o personagem ficar debilitado
novamente, em vez disso fica inconsciente.

DESPREVENIDO. O personagem sofre —5 na
Defesa e em Reflexos. Vocé fica desprevenido contra
inimigos que nao possa perceber.

DOENTE. Sob efeito de uma doenca. Metabolismo.

EM CHAaMAS. O personagem estd pegando
fogo. No inicio de seus turnos, sofre 1d6 pontos de
dano de fogo. O personagem pode gastar uma agio
padrio para apagar o fogo com as maos. Imersio em
dgua também apaga as chamas.

ENFEITICADO. O personagem se torna pres-
tativo em relagio a fonte da condigio. Ele nio fica
sob controle da fonte, mas percebe suas palavras e
agdes da maneira mais favordvel possivel. A fonte da
condigio recebe +10 em testes de Diplomacia com
o personagem. Mental.

EnjoaDpo. O personagem s6 pode realizar
uma agio padrio ou de movimento (ndo ambas)
por rodada. Ele pode gastar uma agio padrio para
fazer uma investida, mas pode avangar no méximo
seu deslocamento (e nio o dobro). Metabolismo.

ENREDADO. O personagem fica lento, vulnera-
vel e sofre -2 em testes de ataque. Movimento.

ENVENENADO. O efeito desta condigiio varia
de acordo com o veneno. Pode ser perda de PV
recorrente ou outra condi¢io (como fraco ou
enjoado). Perda de PV recorrente por venenos é
cumulativa. Veneno.

EsMoREcIDO. O personagem sofre —5 em testes
de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma e de pericias
baseadas nesses atributos. Mental.

ExavusTo. O personagem fica debilitado, lento e
vulneravel. Se ficar exausto novamente, em vez disso
fica inconsciente. Cansago.

FasciNADO. Com a atengio presa em alguma
coisa. O personagem sofre —5 em Percep¢io e nio
pode fazer agdes, exceto observar aquilo que o fasci-
nou. Esta condigio é anulada por a¢des hostis contra
0 personagem ou se o que o fascinou nio estiver mais
visivel. Balangar uma criatura fascinada para tiré-la
desse estado gasta uma agdo padrio. Mental.

LISTA DE CONDIGCOES >(>(




O personagem fica fraco e vulne-
rével. Se ficar fatigado novamente, em vez disso fica
exausto. Cansago.

O personagem sofre -2 em testes de
Forga, Destreza e Constituigio e de pericias baseadas
nesses atributos. Se ficar fraco novamente, em vez

disso fica debilitado.

O personagem sofre —2 em testes
de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma e de pericias ba-
seadas nesses atributos. Se ficar frustrado novamente,
em vez disso fica esmorecido. Mental.

Todas as formas de deslocamento do
personagem sao reduzidas a Om. Movimento.

O personagem fica indefeso e
nio pode fazer agdes, incluindo reagdes (mas ainda
pode fazer testes que sejam naturalmente feitos quando
se est4 inconsciente, como testes de Constituigdo para
estabilizar sangramento). Balangar uma criatura para
acordé-la gasta uma agio padrio.

O personagem fica desprevenido,
sofre —10 na Defesa, falha automaticamente em testes
de Reflexos e pode sofrer golpes de misericérdia.

Todas as formas de deslocamento do
ersonagem sio reduzidas 2 metade (arredonde para
p g duzid tad donde p

baixo para o primeiro incremento de 1,5m) e ele nio
pode correr ou fazer investidas. Movimento.

O personagem sofre —2 em testes
de ataque e de Percepgio. Sentidos.

Fica imével e indefeso e s6 pode
realizar agdes puramente mentais. Movimento.

Nio pode fazer agdes. Mental.

O personagem fica inconsciente

e recebe redugio de dano 8. Metamor

No inicio de seu turno, o persona-
gem deve fazer um teste de Constituigio (CD 15). Se
falhar, perde 1d6 pontos de vida e continua sangrando.
Se passar, remove essa condigio. Metabolismo.

O personagem sofre
penalidade de armadura -5 e seu deslocamento é
reduzido em —3m. Movimento.

O personagem nio pode fazer testes de
Percepgio para ouvir e sofre —5 em testes de Iniciativa.
Além disso, é considerado em condi¢io ruim para
langar magias. Sentidos.

O personagem fica despreve-
nido e nio pode fazer agdes.

O personagem sofre —2 na
Defesa.

Cada um desses viajantes morreu
com uma condicgao diferente...

)O<LISTA DE CONDIGOES
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A Pessoa Certa

Para o Trabalho...
abalado (condigio)..
Abengoar Alimento
aberrante (raca)....
abjuragio (escola)
abrir fechadura
Abusar dos Fracos
Acalmar Animal
acampamento ..
agio (declarar)..
agio completa..
a¢io de movimento
agio livre
agio padrio...
acertos criticos.
icido....
agoes....
acélito (origem)
Acrobacia (pericia) .
Acrobitico
Acuidade com Arma.
acumulando efeitos.
adaga...
Adaga Mental ..
Adestramento (pericia

adivinhagio (escola) 131
agarrado (condigio) 0 328
agarrar aprimorado. 84, 185
agredir (agdo)... .. 190
ajudante de

curandeiro (origem)........... 63

ajudante de

mercador (origem
ajudar.....
alabarda...

alcance....
alfange.
aliado...
Aliado Animal
Alma de Bronze...
alquebrado (condigio)
alquimia mistica...
alquimicos........
Alquimista Eximio..
Alquimista Militar
Alquimista Mistico .
Alta Arcana
altares
Alterar Destino
Alterar Memoria..
Alterar Tamanho........cc.cevueeee
alvo
Amarras Etéreas...
Ambidestria......
ambientes urbanos..
Amedrontar ..
amigo dos animais (origem)
Amigos no Porto....
amnésico (origem
amortecer queda..
analisar terreno
anio (raga)..
animais.......
Animar Objetos...
anula (testes de resisténcia)..... 185

O

anulando magias...........cceeeeee.. 132
Anular a Luz

aparéncia..
Aparéncia Inofensiva
Aparéncia Perfeita .
apavorado (condigio)
APOSEAdOrS oot s
aprendiz de

alquimista (origem)............ 64
aprendiz de artesio (origem) ... 64
apresentagao.......
aprimoramentos.
Aprisionamento.
aranha gigante (criatura).
arcanium (material) ..
arcano (tipo de efeito
arco curto
arco de guerra....
arco longo
drea
Area Escorregadia
areia movedica (perigo)
aristocrata (origem)
Arma Espiritual..
Arma Mdgica..
arma natural....
Arma Secundéria Grande......... 84
Armadilhas
Armadilheiro ..
armadura acolchoada

Armadura Brilhante . .58
armadura completa... .108
Armadura da Honra. .39
armadura de couro .108
Armadura Migica.. . 140
armaduras (acumulando)........ 183

armaduras leves

armaduras pesadas................... 107
Armamento da Natureza ....... 140
armas

Armas da Floresta ..
Armeiro Superior ..

arpao

Arqueiro

Arremesso Muiltiplo.. .. 84
Arremesso Potente 84
arsenal gigante... .106
Arte Magica.... .30
Artesdo Superior 92
artista (origem) .. 64
Artista Completo 30
Artista Versatil .30

Artus (reino)
Ascético
Aspecto da Primavera..
Aspecto do Inverno..
Aspecto do Outono..
Aspecto do Verio..
Assassinar
Assassino Fantasmagorico...... 140
assustar
Ataque Acrobitico
Ataque com Escudo .
Ataque Disciplinado 61

Ataque Reflexo......iueiucrunncee 62
139 ataque 70
ataques desarmados
& armas improvisadas ........ 99
atitude

Atlético ...
Atletismo (pericia)
atordoado Fcondigio
Atraente.........
atrasar (agio). 5
atravessar espago ocupado...... 194
atributo-chave ..
atributos
atropelar (ag3o)....
Atuagio (pericia)
Audicia
Augtirio.

i

Aumentar Repertério. .30
Aumento de Atributo. <27
Aura Divina...... 141
Autoconfianga .. .58
autémato turvo (criatura, .243

Autoridade Eclesisstica..
Autoridade Feudal
auxiliar de cozinha (origem).... 66
avalanche ...
aventura........
Aventureiro Avido ..
aventureiros..

azagaia
=3

Baluarte
Bandido (criatura)
Banimento
Banquete dos Herdis..
barbaro (classe)
bardo (classe).
barganha.......
Barragem Elemental...
basilisco (criatura)
Bater e Correr.
Béngio
besta leve....
besta pesada
bico de corvo
Bloqueio com Escudo....
Bola de Fogo
bordio.....
Bote
Brado Assustador.
Bravata Audaz...
Bravata Imprudente.
bravatas .........
Bravura Final

bruxa dos ermos (criatura)
bucaneiro...
Busca Pela Perfeicio...

Ataque Extra
Ataque Furtivo ..
Ataque Pesado ...
Ataque Poderoso ...
Ataque Preciso......coceeierierunnnes

Cagador (classe) c...eeeereneennennnne
cagador elfo (criatura). £,

caido (condigio)..
Camaledo
Caminho do Cavaleiro............. 39

Caminho do Explorador.......... 36
Caminho dos Ermos
Caminhos da Natureza
campanhaiSraseieees
campeio (patamar) ....
Campo Antimagia.
Campo de Forga....
camponés (origem)
camuflagem...........
Camuflagem (poder).
Camuflagem Iluséria.
Canalizar Amplo ...
Canalizar Energia..
Canalizar Esperanga ..
Capangas..............
capitio (criatura).
Capitio de Tropas.
Caracteristica (classe)....
caracteristicas derivadas...
carapaga demoniaca...
carga (movimentagio)..
Carga de Cavalaria

cariitide sagrada (criatura
Carisma
Casteldo
cavaleiro (classe) .
Cavaleiro de Torneio
Cavalgar (pericia) ......
cavalo de guerra (criatura
cego (condigio)..
Celebrar Ritual ...
cemitério vivo (criatura) .

Charme Salvador-...
chefe bandido (criatura
Chefe Mercenirio .
chicote...

Chuva de Laminas
Chuva de Meteoros...
Cicatrizes Ritualisticas..
cilindro (4rea) .
cimitarra
Circulo da Justiga ..
Circulo da Restauragio
classe...
clava...
clérigo (classe
clima
coagir.
cobertura...
Cédigo de Honra..
Comandar....
Comando..
combate ....
Combate Defensivo ..
combatente (NPC)....
Companheiro Animal........
Aprimorado..
Lendirio
Migico...
Companheiro Fiel
componente material
Compreensio.. .
Comunhio com a Natureza .. 144
Comunbhio Vital....
Conceder Milagre .
concentragio (magias)..
Concentragio de Combate.... 144
CONdicAQIN SIS 10, 144
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condi¢des de descanso.
conduzir..
cone (4rea
Cone de Frio .
Confederagio dos

Mercadores (reino
confuso (condi¢io)......
Conhecimento (pericia).
Conhecimento Mégico..
Conhecimento Proibido........... 53
conjurador (NPC)...
Conjurar Elemental.
Conjurar Monstro...
Conjurar Mortos-Vivos.
Consagrar ...
consertar %
B T e R e R
constritora

gigante (criatura).............. 246
construgio em colapso............ 230
construtos (tipo de criatura)...
Contato Extraplanar....
Contatos no Submundo.
Contra-Ataque ...............
Contramégica Aprlmorada
Controlar Agua
Controlar Fogo ...
Controlar Gravidade
Controlar Madeira...
Controlar o Clima
Controlar Plantas..
Controlar Terra....
convocagio (escola).
Convocagio Instantinea
Coragio da Selva......
corrente de espinhos
corrida
corrida (agdo).
Corte Lacerante.
Costas Largas.
cota de anéis
cota de malha.
cota de talas....
couro batido ..
Couro Duro (hobgoblin
Cranio Voador ..
criagdo
crianga da guerra (origem).
Criar Elementos.
Criar Ilusio.
criatura.....
Critico Brutal
crocodilo (criatura)...
cubo (4rea)
cuidados prolongados..
Cipula de Repulsio ....

)

cura acelerada
Curar Ferimentos. =
clisto devidal b s

dados 8
Danga das LAminas.......c.ccceeeee 30
dano

dano nio letal ......cccocrucrnenene 194
Dardo Gélido.
debilitado (condigio
defesa
Dependéncia de Lideranga ...... 21
Derrubar Aprimorado.............. 85
desacredita

(testes de resisténcia)
Desarmar Aprimorado
descri¢io ..
Desejo ..
desesperado (criatura)..
Desespero Esmagador ...
IDesinteorarn. SRS T

deslocamento...
Despedagar....
Despertar Consciénci
desprevenido (condigio
DeSPYEZQ.r os COVafdeS .
Destreza
Destruidor..
Detectar Ameagas
detectar magia.....
Devagar e Sempre ..
Devoto da Natureza..
Devoto de (santo)......
diagonais (movimentagio).....
Dificultar Detecgio
Diletante Mistico.

Diplomacia (pericia
Disciplina Superior.......cc......... 62
discipulo arcano (origem)
Disco Flutuante
disfarce
Disfarce Ilusério ..
Disparo Especial ..
Disparo Preciso
Disparo Répido....

Dispersar as Trevas.

Dissipar Magia. 151
doengas ......... 226
doente (condigio) 328
dominios.......... 288
dragio (criatura .. 250

druida (classe)

Duplicata lluséria
duiraciok e s

Eclético
Educagio Privilegiada....
efeito 1525 IR1A 1.8 K118
elfo (raca) ...
Elo com a Natureza
Eloquente
em chamas (condigio)
Emboscar ...
Empatia Selvagem
Empunhadura Poderosa
En Garde...
encantamento (escola
encharcado (criatura).
Encouragado....
enfeiticado (condigio
Enfeitigar ..............
Enganagio (pericia)
Engenho de Mana..
enjoado (condicio).
enredado (condigio)
Entrada Triunfal.....
envenenado (condigio).
Envolto em Mistério .
Enxame de Pestes

escravo (origem)
Escrever Pergaminho..
Escudeiro ...osienene 40

escudeiro (origem) ... 66
Escudo da Fé... .152
Escudo de Chamas 152
escudo leve......... .108

Escudo Migico..
escudos........
Esculpir Sons ..
escuriddo
esfera (drea).
Esgrima Mégica.
Esgrimista
esmorecido (condigio)
esotéricos,
Esoterismo
espada bastarda ..
espada curta
espada larga
espada longa
Especialista...
Especialista em
especialista (NPC)
Especializagio em Arma...........
Especializagio em Armadura .40
Espirito dos Equindcio:
Espirito dos Solsticios
Espirito Inquebravel.
espiritos (tipo de criatura)
Espdlio ..
Espreitar...
esqueleto (criatura) "
esqueleto de elite (criatura).... 251
Esquiva
Esquiva Sagaz .
Esquiva Sobrenatural
Estandarte
Estilos de Combate...
Estocada Debilitante....
Estratégia de Defesa .
Estrategista
Estrelato

Fiéis
Finta Aprimorada...
ANGAG i
Fisico Aprimorado
Flagelo dos Mares
flanquear-......
Flecha Acida .
flechas

Fluxo de Mana..
Foco em Arma..
Foco em Magia.
Foco em Pericia
fogo.....

foice

fome e sede
Forga
Forga da Natureza
Forga dos Penhascos
Forga Indomivel..
Forma Etérea
Forma Primal

Fortalecimento Arcano
Fortitude (pericia)...
fraco (condigio)
Frenesi
frustrado (condigio) ...
Fuga Formidavel
fumacga
funda...
Firia
Fria Bestial
Fria do Deserto..
firia do fogo (criatura
Fria dos Céus..
Fuiria Raivosa
Fiiria Titanica...
Furtividade (pericia,

Estudar o Adversirio
Estudioso..
estudioso (origem).
Etiqueta (poder).....
etiqueta (uso de pericia
VERERELD vttt
Evasio Aprimorada ..
evocagio (escola)
exausto (condigio).
execugio (de magias)
exemplos de nomes ..
experiéncia...
Explorador-..
Explosio Caleidoscopica.
Explosio de Chamas.
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (2)”Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open Game
Content may only be Used under and in terms of this License. You
must affix such a notice to any Open Game Content that you Use.
No terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content
You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are con-
tributing original material as Open Game Content, You represent
that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You

must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v1.0, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc. Autores Jonathan Tweet, Monte Cook e Skip Willians,
baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson.

Tormenta20: Edicdo Jogo do Ano, Copyright 2022, Jambo
Editora Ltda. Autores Guilherme Dei Svaldi, J. M. Trevisan, Leonel
Caldela, Marcelo Cassaro, Rafael Dei Svaldi

O material a seguir é Identidade do Produto: todo o Capitulo
9 e todos os termos referentes ao universo de Ruff Ghanor, como
nomes e descri¢des de personagens, lugares e fenomenos.

O material a seguir é Contetido Open Game: todo o texto
de regras do livro, exceto por material previamente declarado
Identidade do Produto.
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