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Alpha”:

Este didlogo aconteceu via MSN de forma mais ou menos fiel (eu gosto de editar 0s
textos; velhos habitos ndo morrem) no dia 17 de maio, entre Guilherme Dei Svaldi, editor na
Jambo Editora, e eu.

Guilherme: Cara, tu tinha que estar aqui na loja agora...
Capitao Ninja: E? Por qué?

Guilherme: Um pessoal organizou umas mesas de RPG de Harry Potter aqui, tem umas
trinta pessoas jogando 3D&T.

Capitao Ninja: Isso néo é possivel!

Guilherme: Estdo usando a adaptagao de Harry Potter que saiu na Dragdo Brasil.
Capitao Ninja: Mas esse pessoal nao larga mesmo o 3D&T...

Guilherme: Néo tem sistema melhor para leigo.

Capitao Ninja: Fala que eu mando um abrago, e que eles sdo teimosos feito mula.
Guilherme: Hahahahahah

Capitao Ninja: Tive uma idéia maluca agora. Vem cd, por acaso vocés querem fazer um
novo Manual 3D&T?

Guilherme: Nunca pensei nisso...

Capitao Ninja: Nem eu. Até agora.

Guilherme: Que um sistema para iniciantes esta fazendo falta no Brasil, é evidente.

Capitao Ninja: Vocé sabe, eu parei de trabalhar com 3D&T porque a antiga editora
deixou de fazer 0s acertos de direitos autorais.

Capitao Ninja: E pior, usavam a verba das vendas para sustentar a Dragao
(quer dizer, aquilo em que a Dragéo Se tornou) depois que saimos.

Capitao Ninja: Esses sao problemas que nao existem mais.

Guilherme: Temos que ver até que ponto Remos be MoreaniA vai cumprir

a fungdo de RPG para iniciantes. Porque dependendo disso, valeria ou ndo
investir no 3D&T.

) Capitao Ninja: Bom, Moreania ndo pode substituir SD&T porque ndo é genérico.
E bem especifico para estilo D&D.
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’\ Claro, havia a escolha de produzir material diferenciado para cada sistema. Mas
€ramos (ainda Somos) um grupo pequeno de autores. Mesmo trabalhando em tempo
integral, dar suporte especifico a tantos jogos era impossivel.

E outra coisa: alguns daqueles jogos ndo eram nossos, e nem tinham Licenga
Aberta. Dar suporte a seus jogadores € responsabilidade de seus autores, suas
editoras. Nossa obrigagao é para com o0 nosso publico.

. Quando o Sistema D20 e sua Licenga Aberta surgiram, no ano
2000, nasceu a solugdo para nosso problema. E também a chance da
/\ .

Capitao Ninja: Moreania é introdutorio para o proprio D20, que é o carro-
chefe da editora.

Guilherme: E 3D&T, atrai para 0 RPG em si.
Capitao Ninja: Sim. Mas vejam ai 0 que acham melhor.

Prometi ao Guilherme dar uma olhada no material, avaliar quanto preci-
saria ser mexido. A idéia avangou. O trabalho, também.

{ =

Relembrando (e copy/colando): 3D&T nasceu em 1994. Come- ﬁ/ = O

¢ou com poucas paginas, muito simples, como tantos outros nos Esta- -~

dos Unidos — onde RPGs em forma de fanzine existem aos milhares. 2\, & Dragons, nosso RPG favorito em todos os tempos.

Cinco atributos basicos, um punhado de vantagens e desvantagens. E um Por tudo isso, e também apos desentendimentos infelizes

tema da moda: em plena febre dos Cavaleiros do Zodiaco, 0 jogo era uma 7 = (para dizer o minimo) com a nova administragdo da antiga

salira aos herois japoneses e seus golpes mirabolantes, ataques acom- i | editora, 3D&T ficou de lado. Nos aliamos & Editora Manticora

panhados de gritos, e estranhos codigos de honra. Dai o nome, \ para comegar a DragonSlayer, revista dedicada apenas ao Sis-

Defensores de Toquio. = f _: tema D20, para concorrer com a DB (e vencer, todos vocés ja
No ano seguinte, ganharia uma nova edicdo sem grandes dife- : sabem). TorvenTa, por sua vez, tornou-se oficialmente um cendrio D20 na

=\

realizagdo de nosso sonho: escrever um cenério pleno para Dungeons

rengas mecanicas. Advanced Defensores de Toquio, abreviado para 7 - editora Jambo — onde vai muito bem, obrigado.
AD&T. Referéncia ao contemporaneo AD&D, Advanced Dungeons & = ] _ A Licenca Aberta D20 sempre pareceu para nés uma otima idéia. Sim,
Dragons. Mas ainda um jogo para rir das séries niponicas. : desde 0 comego, mesmo quando tanta gente pregava o apocalipse e temia o fim dos
Sua terceira versdo seria, esta sim, revolucionéria. Licenciando = 4 - outros jogos, “o Um Sistema para a todos dominar”. (E ainda ha quem ache
games famosos como Street Fighter, Mortal Kombat, Darkstalkers e ] inteligente tomar decisées autorais baseadas em listas de discussao, foruns e
Megaman, o novo 3D&T — Defensores de Toquio 32 Edigao — agora ] comunidades na Internet...)
existia na forma de pequenos modulos, formando mini-jogos fechados. Novas |[= = Eue meus colegas fizemos o que pudemos para ajudar essa idéia a crescer
regras seriam acrescidas com o tempo, através de artigos em revistas. Em =\ | por aqui. Trabalhamos em material para novos jogadores, como Primeira Aventura
breve tinhamos o primeiro grande médulo basico, o Manual 3D&T. Ele ganharia =N = e Agaol!! £ eu tentei 0 Manual 4D&T, uma fuséo entre Defensores e o Sistema
uma versao Revisada e Ampliada, e ainda uma Turbinada. — D20; assim, 0s “3D&Tistas” também poderiam mudar para o Sistema D20.
Podia ter acabado ali \ X E muito melhor trabalhar com um s6 sistema de regras. Em vez de
©c 0606606606 0 0 0 o perder tempo e esforgo com v'ersées diferentes do mesmo livro, pode-se passar
logo para livros novos. Parecia um bom plano. Mas tinha uma falha.
Néo disse ao Guilherme naquele dia, mas eu tinha outra razdo para ndo Quem jogava 3D&T, n&o queria parar.
querer escrever mais 3D&T. Dez anos trabalhando com varios sistemas de z
regras, em matgrias na Dragao Brasil, me ensinaram que fica impossivel = _ L A

atender ou dominar profundamente qualquer um deles. -

0 mundo de TorvenTa, por exemplo, nasceu como um cenario multi-
sistema para AD&D, Gurps e 3D&T. Mais tarde houve ainda uma edi¢o para
Trevas. Regras que um jogo tem, o outro ndo tem. Era dificil demais lidar
com atributos, tendéncias, niveis, pontuagaes... enfim, tornar o mate-
rial harmonioso com tantos jogos diferentes.

Haveria um novo Manual 3D&T. Novo, mas ainaa trazendo o nimero 3.

Qualquer fa sabe que eu procuro inspiragdo em Street Fighter para dar
nomes ao livro basico. SF Il foi o primeiro grande sucesso do game. SF Il nao
= agradou tanto (muita gente adora a jogabilidade, mas o elenco tinha o carisma
: de uma beterraba). Entao veio SF Zero — ou Alpha. Uma volta as origens,
mas com novos lutadores.




A primeira versdo de 3D&T foi, justamente, uma adaptagao oficial licenciada de Street
Fighter Zero 3.

(Mais tarde o Trevisan me avisou que “alfa” é também um termo de informatica para
qualquer software ainda em estagio de testes. Como o jogo Pathfinder RPG, que nos Estados
Unidos deve substituir Dungeons & Dragons 32 Edigdo, e por enquanto existe apenas em uma
versao de testes gratuita.)

0 nome estava resolvido. Essa parte foi facil. O que mais podia mudar?

» 0 sisterna de combate, absolutamente, nao foi mexido. Ainda é Forga de Ataque (Forga
ou Poder de Fogo + Habilidade + 1d) contra Forga de Defesa (Armadura + Habilicade + 1d).
Mas algumas manobras mudaram. Agora, em cada turno, vocé pode realizar uma agao (ataque
ou magia) e um movimento, ou dois movimentos. Sim, é parecido com o Sistema D20.

* Percebi que muitos grupos jogam apenas com personagens de pontuagdo maxima (12
pontos) por ser muito dificil construi-los com menos. Por isso, muitas vantagens tiveram seu custo
reduzido. Quase todas custam 1 ou 2 pontos, e apenas as mais fortes custam 3 pontos ou mais.

* Quase todas as vantagens antigas ainaa estao aqui, mas com modificagées mecanicas.
No geral, ganharam algum beneficio mais palpavel em termos de jogo: Mestre (agora Mentor),
Patrono e Riqueza quase nao afetavam um personagem focado em combate. Isso agora mudou.

* N&o ha mais diferengas relevantes entre Aliados e maquinas. Agora, um robo ou veiculo
é simplesmente um Aliado construto. Uma nova manobra para comando de Aliados permite
pilotar veiculos, controlar robds gigantes e também atuar como treinador de monstros.

* Ha vérias novas vantagens tnicas (que representam ragas), € todas foram organizadas
em grupos. Sao eles: humanos, semi-humanos, humandides, youkai, mortos-vivos, construtos.
Muitas também tiveram Seu custo reduzido: quase todas custam 0 ou 2 pontos, e nenhuma custa
mais de 5 pontos.

* Antes, 3D&T tinha duas escalas de poder— normal e gigante. Agora, as quatro escalas
de poder usadas em 4D&T também valem aqui: Ningen (humano), Sugoi (incrivel), Kiodai
(gigante) e Kami (deus). Cada uma multiplica por dez a escala anterior.

* 0 sistema de magias muda por completo. O Manual da Magia é uma promessa antiga
e nunca realizada (esse nome deve trazer alguma maldicgo...), entdo desisti dele. As novas
regras que eu planejava incluir nesse acessorio agora estaro no livro basico, substituindo o
sisterna antigo. Ndo ha mais Focus, mas sim trés vantagens magicas: Magia Branca, Magia
Negra e Magia Elemental (que inclui Agua, Ar, Fogo, Terra e Espirito), por 2 pontos cada. Sdo
regras parecidas com uma adaptacao do anime Slayers publicada na antiga Dragao Brasil (que
estranho... lembro que o Trevisan escreveu boa parte daquela adaptagdo, mas ele jura que nunca
viu um episédio de Slayers).

* Armadura Extra, Vulnerabilidade e Invulnerabilidade néo tém mais custo em pontos. Elas
S0 podem ser adquiridas como parte de vantagens unicas, ou através de magias e itens magicos.

* Telepatia ndo é mais um requisito para magias mentais (elas fazem parte da escola
Elemental/Espirito). Esta vantagem agora tem vdrias outras utilizagoes.

« Inimigo deixa de ser uma desvantagem. E isso mesmo, acabou o tempo em que vocé
ganhava 2 pontos por adotar um Inimigo poderoso, e passava a campanha inteira sem nunca
encontra-lo! Inimigo agora é uma vantagem, que oferece bonus em combate contra as criaturas
que vocé odeia (é parecido com uma habilidade dos rangers de D&D).

* Arma Especial ndo é mais uma vantagem. Todos oS itens magicos sdo comprados com
Pontos de Experiéncia.

* Nao hé tabelas de armas. 3D&T nunca terd tabelas de armas. De jeito nenhum.

Foi esquisito voltar a ler aquelas regras. O antigo Manual Turbo — a dltima grande
reformulagao, antes de 4D&T— datava de fevereiro de 2003.

Mais de cinco anos, praticamente sem suporte. E as pessoas ainda jogam!
(E 0 mais engracado; os perdedores frustrados de sempre acusavam que 3D&T S0 era
sucesso porque tinha matérias na Dragéo todos 0s meses...)

Eu nunca entendi isso. Sério. 3D&T sempre foi um jogo para atrair novatos, para
introduzir novos praticantes ao hobby. Em minha opinido — sem falsa modéstia—, existem
muitos outros RPGs muito melhores. (Nota: o Guilherme reclamou sobre este comentario,
mas o que posso fazer? E verdade...)




Cinco anos jogando 3D&T, sem mudar para algo diferente, para mim é coisa impensavel.
Impossivel.

Deve ser verdade que “em casa de ferreiro, espeto de pau”. Por ser o autor, talvez eu ndo
consiga achar o jogo tao divertido. Talvez 3D&T seja mesmo completo, satisfatorio. Quem joga,
nao precisa necessariamente mudar para algo mais complexo.

) 0 Manual 3D&T Alpha no é um jogo novo, assim como o Manual Turbo também néo foi.
E 0 mesmo jogo com pequenas melhoras. Se vocé tem qualquer dos manuais anteriores, nao
Posso dizer que vale a pena adquirir este. Exceto, talvez, pelas ilustragGes: eu tive a sorte incrivel
de poder contar outra vez com a Erica “Holy Avenger” Awano para novas aberturas de capitulos
— ela havia acabado de desenhar a Ulfima parte de DBride, ¢ ja estava de partiaa para um novo
grande projeto. Vocés logo devem ouvir falar.

Néo posso prometer que 3D&T tera qualquer suporte por parte da DragonSlayer. Trabalhar
com outros sistemnas que ngo sejam D20 ngo € a proposta da revista. Além disso, estariamos
voltando ao antigo problema: lidar com dois sistemas, sem ser totalmente fiéis a nenhum.
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N&o posso prometer, também, que caaa titulo Tormenta D20 ganhard um equivalente
oficial para 3D&T. Isso jd era dificil antes, quando ser autor de RPG era meu trabalho de tempo
integral (hoje voltei a minha antiga profissao como roteirista de HQs; em média escrevo mais de
cem pdginas mensais para este e 0 outro hemisfério).

N&o posso prometer, mas também nao posso negar que ha uma chance. Porque vocés
— o publico “3D&Tista” — conseguiram manter vivo este jogo quando eu mesmo havia desistido
dele. Conseguiram me fazer voltar a acreditar nele, voltar a investir tempo e esforgo nele. Entéo,
acho que vocés conseguem qualquer coisa.

Menos tabelas de armas. Nao, diacho, ndo!
— Marcelo Cassaro “Paladino”

Que jogo é esse?

Certo, vocé ja sabe o que é RPG, esta cansado de saber. Vocé ja jogou 3D&T antes.
Entao pule para o proximo capitulo.

Hm?! Ainda esta por aqui? Certo, entdo vamos I4...

3D&T é um jogo de contar historias. Historias exigem personagens. Porisso vocé e um
grupo de amigos controlam, cada um, um personagem.

3D&T é como um teatro de improviso, como uma brincadeira de policial e bandido, mas
com regras. Os jogadores dizem o que desejam fazer, e entdo rolam dados para descobrir se
conseguiram. As decisoes dos jogadores controlam as agdes dos personagens e mudam a
historia, cujo final pode ser bom ou ruim.

Ao contrario de um videogame ou jogo de tabuleiro, tudo em 3D&T acontece na imagina-
¢éo dos jogadores. Entéo, o tnico limite para o que acontece em uma sessao de jogo € a
criatividade dos jogadores e do mestre.

0 mestre é um jogador especial. Comparando uma partida de 3D&T a um filme, 0 mestre
funciona como uma mistura de diretor e designer de efeitos especiais. Ele decide o que acontece
dentro do ambiente do jogo, como uma porta abrindo sozinha ou uma nave alien aterrissando. Ele
também interpreta 0s monstros e 0s personagens que nao sao controlados pelos jogadores.

0 mestre aplica as regras, decidindo as consequéncias das acoes do personagem, e
funciona como co-roteirista junto com os jogadores. Sim, porque — ao contrario de um filme,
onde todos os acontecimentos ja estao determinados e nunca mudam — em 3D&T a historia é
apenas vagamente inventada pelo mestre. Ela pode ser alterada por tudo que os personagens
fazem. Esse esforgo de criatividade conjunta é o que faz este jogo téo divertido.

E embora usemos o termo “jogo” constantemente (mais por falta de um substituto
adequado que por vontade), aqui n&o existe um tnico vencedor. Todos trabalham em prol de um
Ginico objetivo: a diversao.

E isso pode até parecer piegas, mas, quando todo mundo se diverte, todos ganham.




Glossario

Este € um jogo para aventuras em estilo anime, manga e games japoneses. Aqui estao
explicacGes para alguns termos ligados a essa cultura.

Anime: abreviacao de animation, termo japonés para desenhos animados. No Ocidente,
& usado para desenhos animados com estética japonesa.

Baka: tolo, estlpido, idiota. Uma ofensa comum (mas leve) em anime e manga.

Bakemono: monstro, deménio. Em geral esta palavra é usada quando néo se tem certeza
sobre 0 tipo especifico de monstro (alien, demaonio, vampiro...).

Bishonen: rapaz muito atraente, de tracos afeminados ou andrdginos. No Ocidente é
comum (mas incorreto) dizer que qualquer personagem masculino de boa aparéncia é bishonen.

~chan: diminutivo afetuoso usado junto ao nome. Assim, “Marcia-chan” seria 0 mesmo
que “Marcinha”. E mais usado por meninas, ou por adultos para tratar meninas ou criangas.

Chibi: baixinho. Também é um termo popular para uma versao infantil de um personagem
adulto. Foi difundido pela personagem Sailor Chibi-Moon, versao mais jovem da protagonista de
Sailor Moon. Nao é o mesmo que Super Deformed (vejaem “SD”).

Cosplay: abreviacdo de costume play. Ato de fantasiar-se como um personagem de
anime, game ou (mais raramente) mangd, para participar de concursos ou apenas por diversao.
Uma atividade muito comum em convencoes de fas.

Gaijin: estrangeiro, alienigena. £ um termo japonés informal (e muitas vezes pejorativo)
para forasteiros; a palavra formal é gaikokujin.

Grunt: grunhir, resmungar. Grunts é também um termo norte-americano para os soldados
de infantaria das for¢as do mal, como os Soldados Hidler de Changemen. Séo facilmente
identificados por ndo falar (apenas grunhir), atacar em grande numero e usar fantasias medio-
cres (mesmo para 0s padroes tokusatsu). Sdo também conhecidos como “soldados capengas”.

Harém: subgénero das historias shounen, geraimente comédias romanticas sobre um
protagonista masculino cercado de lindas garotas. Tenchi Muyo! e Love Hina s&o os representan-
tes mais conhecidos. Por outro lado, Fruits Basket e Fushigi Yuugi séo apontados como versoes
shoujo destas historias, com muitos homens atraentes devotados uma protagonista feminina.

Henshin: metamorfose, transformagao. Muitos super-herois japoneses, sobretudo 0s
varios Kamen Riders, gritam esta palavra ao assumir suas formas de herai.

Hentai: tarado, pervertido. Também se refere a anime e manga de conteddo erotico.

Jigoku: inferno.

Kaijin: termo popular para monstros de tamanho humano.

Kaijuu: termo popular para monstros gigantes (também conhecidos como daikaijuu),
como o0s adversarios de Ulframan. Godzilla é a mais famosa destas criaturas.




Kakkoii: de boa aparéncia. Elogio muito usado por jovens para pessoas, roupas, veiculos
0u mesmo monstros de visual impressionante.

Kami: deus, grande espirito. O Deus cristdo é normalmente chamado kami-sama.

Kawaii: bonitinho, gracioso, engragadinho. Elogio muito usado por meninas, para se
referir a coisas fofas (como bichos de peltcia); por meninos, para se referir a meninas bonitas;
e por invasores do espaco, para se referir as forgas armadas da Terra...

Kemono: género muito antigo de arte japonesa, com personagens animais em situagoes
humanas, usado amplamente em desenho, pintura, anime, mangd e videogames.

Kiodai: gigante.

Kiodai Robotto: rob0 gigante.

Kishi: guerreiro, normalmente um cavaleiro de armadura.

Kishin: termo popular para robds gigantes de combate. Provavelmente é uma combina-
¢ao de kishi e mashin (“maquina”, do inglés machine).

~kun: diminutivo respeitoso usado junto ao nome, equivalente a “Junior” ou “senhor”. E
um pouco mais formal que “~san”, usado para tratar amigos ou subordinados.

Kuso: merda. Palavrao muito comum em anime e mangd, onde é considerado mais leve
que no Ocidente. No Brasil, costuma ser substituido por “droga” ou “maldicao”. (Lembrando que

um certo cao-demaonio costuma gritar “maldicdado!” o tempo todo...)

Mahou Shoujo: menina mégica. Um subgénero das historias shoujo, sobre garotas com
poderes magicos que combatem o mal. Sailor Moon é a mais famosa historia deste tipo, que
também inclui Guerreiras Magicas de Rayearth e Sakura Card Captor.

Manga: historia em quadrinhos. No Ocidente, é usado para HQs com estética japonesa.

Mecha: ou mech, do inglés mechanical. No Japao, é qualquer maquina presente em
anime e manga — rob0s, naves, veiculos, armas e outras. No Ocidente, o termo é mais
especifico para grandes robds bipedes tripulados (ou controlados a distancia; jamais auténo-
mos), geralmente usados como maquinas de guerra.

Metabot: um rob6 gigante formado por robs menores conectados. Go Lion (conhecido
no Ocidente como Voltron) teria sido o primeiro metabot.

Metal Hero: subgénero das séries tokusatsu, quase sempre sobre policiais ou herois do
espaco que usam armaduras metalicas, ou transformam-se em guerreiros metalicos. Teve inicio
com a trilogia dos “Xerifes Espaciais” (Uchuu Keiji), formada pelas séries Gavan, Sharivan e
Shaider. Também inclui Jaspion, Spielvan, Metalder, Jiraiya, Jiban, Winspector, Solbrain e outros.

Nekomimi: ou catgirls. Termo popular para garotas ou mulheres humanas com orelhas e
cauda de gato. A palavra quer dizer “orelha de gato”, mas também é usada para outras
combinagoes mulher/animal, como coelhos, raposas e (mais raramente) caes. Nekormimi mas-
culinos, mais raros, costumam ser associados a caes (como Inuyasha) e lobos.
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Ningen: ser humano, gente.

NPC: Non Player Character, “Personagem Né@o-Jogador”. Sao todos 0s personagens nao
controlados pelos jogadores em uma aventura de RPG.

Oni: demonio.
Otaku: no Japdo, é um termo pejorativo para fas obsessivos de anime, manga, games,

computadores, idolos pop e qualquer outro hobby. No Brasil € qualquer fa de anime e manga, mas
sem a mesma carga negativa.

RPG: Role Playing Game, “Jogo de Interpretagao de Papéis”. Jogo inventado nos Estados
Unidos — pais onde até hoje é mais praticado —, em que 0s jogadores assumem papéis de
personagens para contar historias. Dungeons & Dragons foi o primeiro RPG do mundo, em 1974.
No Oriente, o termo também € usado para videogames sobre grupos de companheiros envolvidos
em longas missoes, como Final Fantasy.

~sama: sufixo extremamente respeitoso usado junto ao nome, equivalente a “dignissimo”.
Usado para tratar uma pessoa em cargo ou posigao superior.

~san: sufixo respeitoso usado junto ao nome, equivalente a “senhor”, mas um pouco
mais informal que “~kun”. E bastante comum entre amigos e colegas.

Senpai: veterano. Nas escolas japonesas, é um termo respeitoso usado por alunos
novatos para tratar veteranos.

Sensei: mestre, professor ou doutor.

Sentai: equipe, esquadréo ou forga-tarefa. Termo popular para séries fokusatsu com
equipes de super-herais com uniformes coloridos, armas avangadas e treino em artes marciais,
formadas por trés ou mais integrantes (tipicamente cinco) que protegem a Terra contra invasores
de outros planetas ou dimensdes. Himitsu Sentai Goranger foi a primeira série sentai.

Shoujo: menina. Também se refere a anime e mangd para meninas. A maioria é sobre
romance e/ou fantasia, mas também pode envolver agéo, aventura, horror e ficgao. Fushigi
Yuugi, The Vision of Escaflowne, Fruits Basket e Peach Girl sao exemplos de historias shoujo.

Shounen: menino. Também se refere a anime e manga para meninos, quase sempre
envolvendo muita agao, competigao, violéncia e/ou personagens femininas irreais. Dragon Ball Z,
Naruto, Shaman King e Video Girl Ai s@o exemplos de histdrias shounen.

Shuwatch: ninguém sabe o que quer dizer, mas o Ultraman grita isso quando voa...

Sugoi: fantastico, incrivel, impressionante. Expresséo de espanto ou entusiasmo. Os
mais jovens também dizem sugee!

SD: Super Deformed. Uma versao comica, brincalhona de um personagem, quase
sempre menor, com membros atarracados e cabega enorme. Personagens de anime e mangé
assumem essa aparéncia em momentos de humor e/ou emogao intensa, como medo, raiva,
surpresa ou constrangimento. Em antigos videogames japoneses, devido a limitagoes de
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resolucao grafica, os personagens eram sempre SD (uma estética até hoje mantida em alguns
jogos). Nao é o mesmao que chibi.

Super-Sentai: uma série sentai envolvendo monstros e rob6s gigantes. Tipicamente,
em cada episodio a superequipe derrota um exército de grunts e o0 “monstro da semana”, que
ressuscita em uma versao gigantesca; os herdis entao convocam enormes veiculos ou
animais robds, que combinam-se para formar um rob6 gigante e destruir o monstro. Battle
Fever J foi a primeira série super-sentai, que também inclui Google Five, Changemen, Flashman,
Maskman e dezenas de outras outras.

Tengoku: pais celestial, o Paraiso.
Tenshi: anjo.

Tokusatsu: efeitos especiais. Termo japonés para filmes de ficgao, fantasia e horror para
cinema ou TV. Godzilla, Ultraman e Kamen Rider sao as produgdes deste tipo mais famosas.

Wausha: “pessoas voadoras” em chinés. Subgénero do cinema de acdo com artistas
marciais capazes de faganhas atléticas assombrosas, até mesmo voar. O Tigre e 0 Dragéo, Herdi,
0 Cla das Adagas Voadoras, Shaolin Soccer e Kung-Fusao sao exemplos bem conhecidos.

Yatta: consegui. Expressao de comemoragéo, muito usada apos superar um desafio ou
vencer uma luta, especialmente em games. Em Street Fighter, ao vencer, Chun Li e Ken gritam
“Yatta!” e “Yatta ne!” respectivamente.

Youkai: espirito. Termo genérico para numerosos seres sobrenaturais do folclore japonés,
como fantasmas, fadas, vampiros, licantropos e demonios.

O Mundo de Tormenta

3D&T é um jogo genérico, para qualquer ambientagao em estilo anime.:Mas,
embora este RPG seja proprio para aventuras em qualquer cenario, Vocé vai encontrar
muitas citagoes a um mundo chamado Arton; seus personagens, lugares, divindades e
criaturas. Arton .0 mundo de TormenTa, um cendrio de campanha oficial da Jambo Editora
— um mundo medieval magico com magos, elfos, dragoes, deuses e outros elementos
fantasticos. Muito parecido com games que vocé talvez tenha jogado.

Vocé ndo precisa jogar 3D&T em Arton. Se quiser outro cenario, apenas ignore ou
substitua os elementos de TormENTA qué encontrar aqui — construir Seu proprio cenario é
um dos maiores desafios que um mestre pode enfrentar.

Vocé € autorizado a usar as regras de 3D&T em seus proprios jogos, livros ou
titulos, mas nao os elementos do mundo de ToRMENTA. Para estes, vocé precisa da
autorizacao legal de seus autores.




Parte 1

O Herdi

Em um romance, filme, desenho animado ou HQ, vocé acompanha a historia de
um personagem. Esse protagonista foi inventado por um autor. Vocé pode gostar dele
ou nao. Pode torcer por ele ou nao. Mas as decisdes dele nao dependem de vocé. 0
que ele diz ou faz, ja foi decidido. Vocé pode apenas acompanhar e ver o que acontece.

Quando joga um videogame, vocé nao é mais um simples espectador,
porque o protagonista esta sob seu controle. Ele anda, soca e chuta quando vocé
aperta botoes. Vocé comanda seus movimentos e pode, até certo ponto, esco-
Iher suas decisoes. Vs

g

Um jogo de RPG é o passo seguinte. Aqui, vocé faz de conta que é outra
pessoa. Vocé representa um papel, finge ser um personagem. E sua liberdade é muito
maior — porque nenhum autor tomou as decisdes antes de vocé.
Seja em historias, games ou RPGs, vocé sempre vai precisar de uma coisa. Um
personagem.

A Construcao do Personagem

Aqui ndo ha elenco pré-construido. Nao ha menu onde escolher seu lutador.
Antes de jogar, vocé deve construir um personagem.

Uma das coisas mais divertidas em RPGs € inventar seu proprio her6i aventurei-
ro. Nas paginas seguintes vocé vai aprender as regras necessarias. Vocé nao precisa
serum génio, nao precisa de talento. Nao precisa ser um roteirista ou autor profissional
(alids, este manual existe para que vocé ndo precise ser). Precisa apenas aprender as
regras. Elas fornecem os blocos bésicos. Se vocé consegue preencher a Ficha de
Personagem, isso ja é suficiente para jogar.

Vocé achaisso pouco? Alguns nimeros e nomes em um pedaco de papel
nao bastam? Tudo parece muito pobre, vazio? Entdo parabéns, vocé ja pode ser
considerado um RPGista avangado — vocé nao quer apenas um jogo, mas uma
historia. Use a imaginacao, sinta-se livre para preencher os detalhes que pare-
cem faltar.



Vocé néo precisa ser original. RPG ndo é sobre compor obras-primas inéditas e
inigualaveis — € sobre divertir-se com seus amigos. Este jogo foi feito para simular aventuras
de anime, manga e games. Ha um personagem que vocé ja tenha visto em outro lugar? Vocé

A Pontuacao
gosta dele? As regras se ajustam? Entdo faga um personagem parecido, ou até mesmo igual.

Nao é proibido. Isso nem sempre é verdade — mas, quanto mais pontos sao usados para se fazer
um personagem, mais poderoso ele sera. Assim, 0s pontos sao um jeito de “medir” o poder
do personagem.

A pontuacéo inicial é escolhida pelo mestre, pois ele decide se serd uma aventura
para herois iniciantes que salvam a aldeia, ou grandes campedes épicos que salvam o
mundo. Uma vez determinada essa pontuacao, 0s personagens so-podem conseguir mais
pontos com Experiéncia.

Apenas personagens poderosos podem ter desvantagens muito graves; pessoas
mais fracas simplesmente nao sobrevivem com problemas tao sérios.

Vocé quer ser original? Quer inventar algo novo? Entéo va em frente, sem medo de
errar. Ndo ha formulas boas ou ruins, certas ou erradas — RPGs existem para que voceé solte
a criatividade, para imaginar qualquer coisa. Um guerreiro barbaro com um machado méagico
e uma pele de pantera jogada sobre os ombros? Um monge-feiticeiro cagador de vampiros?
Um lutador de rua em busca de vinganga? Um ninja bidnico combatente do crime? Um sapato
falante? Vocé pode ser tudo isso, e qualquer outra coisa que as regras permitam.

(N&o... pensando bem, ndo um sapato falante. Acho que néo.)

A Ficha de Personagem

Na pendltima pagina deste livro ha um formulario. E a Ficha de Personagem — cada

) ! : A Lt * Pessoa Comum (0-4 pontos): estas pessoas tem poder de combate quase nulo.
jogador precisa de uma. NAO escreva na Ficha original! Faga fotocdpias, ou apenas anote as

Quase nunca tém alguma caracteristica acima de 1 (quase todas sao zero). A

informages em papel separado.

A Ficha funciona como um registro das coisas que seu personagem consegue fazer.
Essas informacoes serdo importantes no jogo: vocé vai precisar ter a Ficha sempre por perto
durante a aventura.

Vocé tem alguma liberdade para preencher a Ficha, mas nao liberdade total. A Ficha
mede o poder do personagem, e hd limites para esse poder (veja o quadro ao lado).

maioria tem uma pericia ou especializagao (sua profissao). Podem ter uma ou duas
vantagens, e apenas uma desvantagem suave (de =1 ponto). Nao use para perso-
nagens jogadores.

* Novato (5 pontos): vocé & um heroi ainda em comego' de carreira- Esta é-a
pontuacao tipica para comecar aventuras medievais. Voce pode ter até -3 pontos
em desvantagens.

« Lutador (7 pontos): voce ja tem:certa experiencia como aventureiro. Pode teraté
=4 pontos em desvantagens.

» Campeao (10 pontos): vocé teve muitas vitorias na carreira. Pode ter até —5
pontes em desvantagens.

+ Lenda (12 pontos): vocé ja conquistou seu |ugar entre 0s melhores do mundo,
talvez nem existam herois'mais poderosos (mas certamente ha viloes). Esta é a
pontuacdo méxima para um personagem; jogador recém-criado. Pode ter até —6
pontos em desvantagens.

Lembre-se gue esta &€ uma medida de poder imprecisa. Ela funciona bem.para
personagens jogadores, porque €les quase sempre concentram seus pontos na compra de
habilidades de combate. Mas um NPC feito com amesma quantidade de pontos pode ser
bem mais fraco em combate, contando com 0utros recursos — como pericias, Boa Fama,
Patrono, Riqueza e outras.
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Dinheiro

Na maioria das vezes, em uma aventura de 3D&T, dinheiro nao é assim tao importan-
te. Dinheiro ndo faz um heroi vencer 0 mal— mas em alguns casos pode ajudar. Pequenas
c0isas como uma noite na estalagem, um novo cavalo ou carro, uma passagem para Marte,
comida e bebida... 0s aventureiros nao podem conseguir £ssas coisas com socos, chutes e
disparos. Bem, pelo menos nao o tempo todo.

A unidade monetdria basica de 3D&T ¢ a Moeda. Uma Moeda vale cerca de um
Real. Em mundos medievais, uma Moeda vale uma peca de cobre. No mundo de Arton,
iss0 também é o mesmo que um Tibar.

Além de seus pertences pessoais, um-personagem recém-criadotem certa quan-
tidade de dinheiro disponivel. Ela  igual a 1dx100 Moedas (jogue um dado e multiplique o
resultado por cem). Esse valor pode variar, dependendo das vantagens e desvantagens
que ele tiver:

Aparéncia Inofensiva: +1dx50
Boa Fama: 4 1dx50

Clericato ou Paladino: —1dx10
Genialidade: +2dx100

Patrono: +2dx100

Torcida: +1dx10

Qualquer Pericia: +2dx100
Qualquer Especializagao: + 1dx50

Assombrado/Maldicao: —1dx10

Codigo de Honra dos Herois: —1dx10
Codigo de Honra da Honestidade: —1dx10
Inculto: —1dx100

Insano: -1dx50

Ma Fama: —1dx100

Monstruoso: -1dx10

Caso/ o calculo-resulte-em um.valor negativo, nesse caso 0 personagem tem
dividas: qualquer dinheiro que €le consiga durante as aventuras deve ser empregado para
salda-1as (caso contrario, ele pode serperseguido por seus credores!).

Personagens com Rigueza desconsideram todos os calculos anteriores e comecam
com bens e economias no valortotal de 1dx100.000.000 — suficiente para comprar guase
qualquer coisa! Contudo, dinheiro nunca pode ser usado para comprar nada que represente
uma vantagem, nao importa quao rico voce seja.

Caracteristicas

Sao as informagdes mais importantes sobre seu personagem, nimeros que dizem como
ele é. Quanto mais altas, mais poderoso ele sera. Elas variam de 0 a 5, mas certos personagens
e criaturas poderosas podem ter caracteristicas mais altas.

As caracteristicas sao: Forga, Habilidade, Resisténcia, Armadura e Poder de Fogo.
Elas podem aparecer abreviadas como F, H, R, A e PdF.

Pessoas normais quase sempre tém 0 em todas essas caracteristicas; um valor 1
corresponde a0 maximo possivel para “humanos normais”. Qualquer valor acima de 1 ja é
considerado herdico ou sobre-humano, o que é muito comum em aventuras de 3D&T.

Cada ponto de personagem compra um ponto de caracteristica. Vocé pode, por exemplo,
usar 12 pontos para comprar Forga 2, Habilidade 4, Resisténcia 1, Armadura 2 e Poder de Fogo
3 (2+4+1+2+43=12). Anote estes nimeros nos espacos na Ficha de Personagem.

Um personagem recém-criado nunca pode ter nenhuma caracteristica maior que 5, nao
importa quantos pontos tenha para gastar.

Pontos de Vida * PVs

Estes pontos medem a saude do personagem, sao como a “barra de energia” em
videogames. Quanto mais Pontos de Vida vocé tem, mais dificil sera mata-lo. Humanos normais
tém apenas 1 PV, enquanto um personagem jogador pode ter 5, 10, 15 ou mais PVs.

Vocé nao compra Pontos de Vida; eles dependem da Resisténcia do personagem. Veja
mais detalhes no proximo capitulo.

Pontos de VMagia * PIVIs

Estes pontos sao “combustivel” para ativar certos poderes especiais. Magos usam PMs
para lancar magias. Outros personagens usam PMs para fazer ataques mais fortes, reforgar
suas defesas, ou usar habilidades sobrenaturais.

Vocé nao compra Pontos de Magia; eles também dependem da Resisténcia. Saiba mais
no proximo capitulo.

Vantagens e Desvantagens

Vantagens sao poderes especiais. Desvantagens sao fraquezas, atrapalham seu desem-
penho. Cada personagem pode ter seu proprio conjunto de vantagens e desvantagens.

Vantagens sdo compradas com pontos. Em vez de gastar todos os seus pontos em
caracteristicas, vocé pode guardar alguns para ter um Aliado, Ataque Especial, Invisibilidade e
outras coisas. Cada uma tem seu proprio custo, geralmente 1 ou 2 pontos — mas algumas
podem ser mais caras. Vocé pode comprar quantas vantagens quiser, se puder pagar por elas.
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Vocé também pode pegar desvantagens, para ganhar pontos. Cada desvantagem ofere-
ce 1 ou mais pontos extras para gastar com caracteristicas ou vantagens. Vocé vai encontrar
nas proximas paginas uma longa lista contendo varias delas.

Ha um grupo especial de vantagens Unicas; tm esse nome, porgue vocé s6 pode ter
uma delas. Cada vantagem Gnica oferece um “pacote” de poderes e fraquezas, uma idéia basica
para um personagem. Por exemplo, vocé pode ser um elfo, uma fada ou um androide.

Pericias

Pericias sao um tipo diferente de vantagem. Cada pericia é um grupo de conhecimentos,
c0isas que o personagem sabe fazer além de lutar. Elas ndo podem ser usadas em combate, mas
S0 Uteis em outras situagoes.

Ha onze pericias: Animais, Arte, Ciéncia, Crime, Esporte, Idiomas, Investigagao, Ma-
nipulagao, Maquinas, Medicina e Sobrevivéncia. Saiba mais no capitulo “Pericias”.

Magia
Algumas vantagens permitem que um personagem consiga usar magia. Normalmente

isso faz dele um mago, mas também pode ser um feiticeiro, bruxo, clérigo, druida, paladino,
bardo, artista marcial exdtico... tanto faz.

Magia é um tipo de poder diferente e um tanto complicado. Sua existéncia na aventura
depende da permissao do mestre: talvez ela seja muito comum, muito rara ou apenas nao exista.
Em mundos medievais como Arton, a magia é comum; na Terra atual, pode ser rara ou inexistente.

Magia existe em trés tipos: Branca, Elemental e Negra. Confira mais detalhes no capitulo
“Magos e Magia”.

Toques Finais

Agora que o personagem estd quase pronto, pare e examine tudo. Suas caracteristicas,
vantagens, desvantagens e pericias combinam com o que vocé imaginou? Por que um cavaleiro
de armadura sabe Medicina? Como um androide pode ter Telepatia? Qual a origem de seu Poder
de Fogo: raios, facas, flechas ou alguma outra coisa?

Nao que seja proibido fazer coisas assim — o mundo dos animes, mangas e games é
lotado de personagens com poderes e habilidades absurdas. Vocé nao precisa explicar a origem
de cada vantagem, desvantagem ou magia. Alids, qualquer explicacéo que ofereca néo vai
mudar as regras. Se vocé tem Forga 5, vai somar 5 pontos a seus ataques corpo-a-corpo. Pouco
importa se essa forga vem de treinamento ninja, implantes cibernéticos ou aquela gelatina
amaldigoada que sua tia bruxa esqueceu na geladeira.

Vocé pode jogar usando apenas as regras, nimeros e dados. Nao precisa inventar nada.

Mas veja bem, vocé estara perdendo a melhor parte do jogo. Nao invente uma historia porque é
preciso. Invente porque € divertido!
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RPG é sobre inventar, imaginar, criar. Um personagem fica mais divertido quando tem um
histdrico, um passado — algo que explique como ganhou seus poderes, COmo ele supera seus
problemas e enxerga 0 mundo. Invente uma historia que combine com suas vantagens e
desvantagens. Se é um construto, quem o construiu? Quem é seu Aliado? Como ele aprendeu
seu Ataque Especial? Quem é seu Patrono? Por que ele odeia seu Inimigo?

Como opcao, vocé também pode fazer um desenho do personagem. Novamente, consul-
te suas vantagens e desvantagens para ter pistas sobre seu aspecto. Se ele tem Aparéncia
Inofensiva, talvez seja um cara baixinho, uma garotinha ou um bichinho fofo. Se é Monstruoso,
tera aspecto assustador. Se tem Riqueza, talvez use roupas finas e caras, e assim por diante.
Este livro tem muitos desenhos de personagens que podem inspirar vocé — ou, Se quiser,
apenas use qualquer imagem que achar por ai. Nao é ilegal.

Pertences Pessoais

Todo personagem pode ter certo nimero de objetos pessoais. Nao ha uma regra
propria para isso: cada jogador deve conversar com 0 mestre, que vai examinar cada caso
e autorizar 0s pertences ou nao.

Demodo geral, um personagem ja possui as armas e armaduras que sabe usar, e
também-os instrumentos e ferramentas que suas pericias exigem. Por exemplo, Se vocé
tem a pericia Sobrevivéncia, € certo guepossui coisas como-uma mochila, corda, fosforos,
tocha, lanterna e outros itens. Se tem a pericia-Medicina, tem uma caixa de primeiros
S0COrTos, instrumentos cirdrgicos, e assim por diante.

Suas vantagens podem dar pistas sobre coisas que vocé tem. Sua Invisibilidade
talvez seja fornecida por um manto magico, e sua habilidade de Voo devido.a um foguete
amarrado as costas. Nao tenha medo de relacionar seus poderes a pertences pessoais,

eles ndo podem sertomados de voce (pode acreditar, quando o mestre quiser mesma tirar
seus poderes, ele o'fard quando e como quiser).

0 mesmo-vale para desvantagens. Talvez vocé seja Monstruoso porque usa uma
mascara horrenda. Mas'jogar fora @ mascara nao anula o efeito da desvantagem.

Se vocé tem a vantagem Riqueza, provavelmente tem acesso a qualquer coisa que
o dinheiro pode comprar. No entanto, vocé nunca pode ter um pertence pessoal que traga
um beneficio parecido com uma vantagem. Nao é permitido ter 6culos de visao noturna
(para isso existe a vantagem Sentidos Especiais), um animal treinado (que seria um Aliado
ou Parceiro) ou veiculo de combate (uma Maquina). Para ter essas coisas € precisogastar
pontos durante a construgao do personagem, ou conquista-las durante a aventura.




Até agora ndo usamos nenhuma regra. O capitulo “Vantagens Unicas” fala sobre a raga
Demonio. Se quiser, vocé pode adquirir essa vantagem e pagar seu custo em pontos — mas isso
nao é obrigatorio.

Por enquanto, Tasha ser uma menina demoniaca é apenas uma opgao estética: vocé
pode fazer a personagem com qualquer aparéncia, ou ateé inventar uma nova raga para ela,
desde que isso ndo mude as regras e nem traga nenhuma capacidade especial.

Tasha: Exemplo
de Personagem

Construir um personagem de RPG requer duas coisas: seguir as regras
e usar aimaginagao. Vocé pode imaginar o personagem como quiser, desde
que as regras (e 0 mestre) permitam.

Vamos acompanhar, passo a passo, a construgao de um perso- ;' ol
nagem jogador. Se ndo entender ainda alguma regra, nao se preocupe.
Elas sdo explicadas nos proximos capitulos.

Vocé vai perceber também que muitos detalhes na his- F
toria do personagem néo estdo nas regras. A maior parte
veio da imaginacdo de seu inventor. '

A primeira coisa é ter em maos uma foto-
copia da Ficha de Personagem no final do livro.
Se ndo tiver, anote os dados em uma folha de papel.
Sempre use lapis, porque algumas informagoes podem
mudar antes mesmo que voceé termine.

Passo 2 * A Pontuacao

0 mestre dird quantos pontos vocé tem para construir seu heroi. Se
LY . Vvoce esta jogando pela primeira vez, provavelmente sera um personagem
\*-. 3 Novato, feito com 5 pontos. No entanto, para ilustrar melhor a compra de
2 caracteristicas, vantagens e desvantagens, desta vez vamos
;. Usar 12 pontos, 0 maximo permitido para um personagem

recém-criado.

&/

S

'
&
/]

,

Passo 3 * As Caracteristicas

) Vamos comecgar a escolher suas caracteristicas, lembrando que temos 12
. pontos para gastar. Primeiro a Forca.

Tasha nao é fisicamente forte. Em seu antigo lar, era humilhada pelas
irmas, todas mais fortes que ela.

Para combinar com o historico de Tasha, vamos dar a ela Forga 0. Claro
que F1 ou mais seria melhor, mas nao podemos gastar tudo de uma vez. Nao se
preocupe, podemos voltar aqui mais tarde.

Uma Forga 0 quer dizer que, em combate corpo-a-corpo (com armas impro-
visadas ou maos vazias), Tasha s6 pode usar seu valor de Habilidade para calcular sua Forga
de Ataque. Vocé vera mais detalhes sobre isso no capitulo “Combate”.

Tasha nao é uma atleta excepcional, mas séculos de maus-tratos a fizeram bastante
esperia e esquiva.

Habilidade é a mais importante das cinco caracteristicas, entdo vamos colocar aqui um
namero alto. Para uma boa agilidade, destreza e inteligéncia, Tasha tera H4.

Tasha tem baixa estatura e fisico delicado, mas compensa isso com uma forga de
vontade impressionante.

Agora estamos planejando para o futuro. Queremos que Tasha seja uma conjuradora de
magias, € isso requer muitos Pontos de Magia. Também queremos que ela seja capaz de tolerar
algum dano fisico.

Por enquanto vamos ficar com R3. Isso quer dizer que Tasha tera 15 Pontos de Vida
(PVs=Rxb). Esta sera também sua quantidade de Pontos de Magia.

Passo 1 * O Conceito

Neste estagio vocé so precisa de uma idéia basica, algo que
explique seu personagem em termos gerais. Nao ha formulas.
Vocé pode escrever uma pequena redagdo, ou apenas algu-
mas palavras — como “sapo samurai” ou “policial do es-
pago”. Se nao souber ainda, ndo se incomode; pule para
0 proximo passo e volte aqui depois. As vezes, as propri- #
as regras acabam trazendo alguma idéia.

Tasha é a filha mais jovem em uma familia de
demonios. Morava no Reino das Trevas com suas se-
tenta e nove irmas. Por ser a mais fraca, era maltrata-
da e humilhada. Um dia, tentou fugir de casa— mas foi
enganada por uma irma mais velha e vendida como
escrava para um dragao.

Apos sete ou oito séculos (ela nao lembra direito), Tasha
conseguiu escapar do monstro. Ela agora vive no Reinado de Arton.
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Tasha nao usa armaduras metalicas. Mas ela roubou, do tesouro do dragao, um
amuleto magico de protecao que desvia ataques realizados contra ela.

Até agora gastamos apenas 7 de nossos 12 pontos. Podemos dar a Tasha alguma
protecao pessoal, como Armadura 2.

Embora nao seja propriamente treinada em combate, Tasha possui certos poderes
naturais como heranga de sua familia demoniaca. Ela pode disparar bolas de fogo pelas méos.

Lembre-se que Tasha tem Forga 0, bastante ruim em combate corpo-a-corpo. Vamos dar
aela algum poder de combate a distancia, com Poder de Fogo 3. Mais tarde isso também pode
ser (til para certas magias de ataque, baseadas em PdF.

Passo 4 + As Vantagens

Entao agora temos um personagem com FO, H4, R3, A2 e PdF3. J& gastamos todos 0s
nossos 12 pontos, mas ndo se preocupe com isso ainda. Vamos escolher algumas vantagens.

Apos fugir de seu cativeiro, Tasha conheceu a Academia Arcana, um lugar fantastico
onde qualquer pessoa podia aprender magia. Ela decidiu entao ser uma maga poderosa, para
que nunca mais ninguém se aproveite dela.

Ja decidimos que Tasha sera uma conjuradora. Existem vérias vantagens magicas para
escolher. Por enquanto vamos optar por Magia Negra (2 pontos).

Essa vantagem, sozinha, permite que Tasha seja capaz de langar certo nimero de
magias iniciais. Sao elas: Ataque Magico, Cancelamento de Magia, Detecgao de Magia, Forga
Magica, Pequenos Desejos, Protecdo Magica. E uma boa colecao de poderes. Veja como
funciona cada um deles em “Magos e Magia”.

Ter muitos Pontos de Magia também é importante. Vamos comprar Pontos de Magia
Extras (1 ponto). Agora Tasha tem PMs equivalentes a R5 (ou seja, 25 PMs), e pode langar um
bom nimero de magias antes de precisar descansar.

Na Academia, Tasha tem ligoes de magia negra com Vladislav, o necromante. Ele é um
professor bondoso e atencioso, sempre disposto a ajudar. Entendendo as necessidades de sua
aluna, Vlad ensinou a ela algumas magias adicionais.

Um Mentor (1 ponto) é util para qualquer personagem, mas ainda mais para magos. Essa
vantagem permite que Tasha conhega trés magias extras.

Elaescolhe Cegueira, que custa 3 PMs e néo exige testes para acertar; O Cranio Voador
de Vladislav, uma invengéo pessoal de seu professor; e Desmaio, que faz suas vitimas perderem
aconsciéncia.

0 Cranio Voador é uma 6tima magia de ataque. Cada utilizagao custa apenas 3 PMs,
ataca a distancia com FA=H+2d (mais tarde vocé vai aprender o que isso significa) e ignora a
Armadura do alvo. Entdo, para economizar pontos, talvez seja uma boa idéia voltar atras e reduzir
seu Poder de Fogo 3 para 1.

Passo 5 * As Desvantagens

Entdo, gastamos 10 pontos com caracteristicas (FO, H4, R3, A2, PdF1) e 4 pontos com
vantagens (Magia Negra, Pontos de Magia Extras, Mentor). Total: 14 pontos. 2 pontos acima de
nosso limite.

Para resolver isso temos duas escolhas: rever as caracteristicas e vantagens, reduzin-
do ou removendo uma ou mais delas; ou entdo pegar desvantagens. Vamos ficar com esta
segunda opc¢ao.

Embora Tasha nao seja maligna, ninguém gosta de deménios. Ela tem dificuldade em
conquistar a confianga de estranhos.

A primeira desvantagem que vamos escolher sera Ma Fama. Isso deve causar alguns
problemas, mas vale —1 ponto. Agora estamos devendo apenas 1 ponto.

0 cativeiro na caverna do dragao deixou suas marcas em Tasha. Ela tem um medo
terrivel de coisas ligadas a seu passado sofrido.

A segunda desvantagem sera Insano. O jogador quer que ela tenha medo de dragoes,
como uma Fobia de —1 ponto.

Ja completamos nossos 12 pontos. Tasha esta pronta para a acao. Ou ndo?

Passo B * A Revisao

Vamos olhar outra vez aquela vantagem tnica, Demonio. Ela custa 1 ponto, e combina
com algumas idéias que ja tivemos, como Aptidao para Magia Negra e Ma Fama. Sera que vale
apena adota-la?

Vamos rever os calculos, incluindo esta nova vantagem: sdo 10 pontos por caracteristicas
(FO, H4, R3, A2, PdF1), 3 pontos por vantagens (Magia Negra, Pontos de Magia Extras, Mentor),
1 ponto por uma vantagem unica (Demonio) e —1 ponto por uma desvantagem (Insano: Fobia).
Pagamos metade do custo normal por Magia Negra, mas nao ganhamos mais um ponto por Ma
Fama (porque faz parte de ser um Demonio). Total: 13 pontos. Apenas 1 ponto acima do limite.

Pegar mais uma desvantagem poderia resolver. Cortar uma vantagem ou caracteristica,
também. Ou vocé pode achar que ndo vale a pena, desistir da vantagem unica e deixar Tasha
como estava. A decisao é sua— vocé pode mudar de idéia e reconstruir tudo muitas vezes, até
sentir-se satisfeito.

Passo 7 - A Aprovacgao

0 ultimo e mais importante passo, é a aprovagao do mestre. Pois mesmo que vocé tenha
obedecido todas as regras, talvez ele tenha alguma razéo para proibir ou mudar algo.

Embora o mestre controle 0s monstros e viloes na historia, ele néo é seu adversario.

Entre outras coisas, ele € o drbitro, e precisa garantir que 0 jogo seja justo. O mestre ndo pode
permitir que vocé tenha vantagens desleais sobre os outros jogadores.
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0 mestre examina sua Fobia. Ele acha que, mesmo em um mundo medieval magico,
drag0es sdo raros demais para justificar a desvantagem — o objeto da Fobia precisa aparecer
mais ou menos 25% do tempo, e ele ndo esta planejando colocar dragdes na aventura tantas
vezes. (Isso pode mudar mais tarde, claro...)

Entdo, para ndo desperdicar a idéia e nem estragar a personagem, 0 mestre acrescenta
um complicador. Além de dragdes, Tasha também tera medo de outros seres demoniacos —
afinal, ela foi bastante maltratada pelas irmas. Demaonios e Meio-Abissais sao mais comuns que
dragdes (varios deles estudam na Academia Arcana), entao a Fobia serd mais problemética.

Passo 8 * Os Toques Finais

Quem disse que tudo depende de regras? Vocé pode colorir o personagem com todo tipo
de peculiaridade. Tasha, por exemplo, adora melancia (porque elas néo existiam no Reino das
Trevas). Elatambém alimenta uma paixdo secreta e proibida por paladinos — porque eles matam
drag0es, mas também matam demonios. E entre seus colegas aventureiros, com quem ela
ocasionalmente viaja, ha um paladino...

Nao ha regras proprias para nada disso, nenhum poder ou fraqueza especial em termos
de jogo. Tasha ndo precisa comer melancia o tempo todo como se fosse uma Compuls@o. Nem
apaixonar-se por paladinos a primeira vista, como uma Devogao ou Codigo de Honra. S&o apenas
detalhes sem importancia para enriquecer a personagem.

Vale lembrar, vocé nao precisa seguir estes passos na mesma ordem em que aparece-
ram. Talvez ache mais facil escolher primeiro uma vantagem Unica, entéo outras vantagens e
desvantagens, e depois usar 0s pontos que sobram para comprar as caracteristicas. Ou ainda
fazertudo isso, e entdo pensar em uma historia que combine. N&o faz diferenca. O importante é
vocé gostar do resultado final.

Veja, ao lado, como ficaria a Ficha de Personagem preenchida. Aproveite qualquer
espaco extra para copiar as regras de vantagens, desvantagens e magias (assim vocé nao
precisa interromper 0 jogo para consutar o manual).

Nem sempre um personagem precisa de uma Ficha. Muitas vezes bastam algumas
linhas de texto, assim:

= e e e e

| TASHA (12 pts): FO, H4, R3, A2, PdF1; 15 PVs, 25 PMs;

| Magia Negra (2 pts), Mentor (1 pt), Pontos de Magia Extras x1

I (1 pt); Ma Fama (-1 pt), Fobia (dragoes e demonios; —1 pt);
Magias: Ataque Magico, Cancelamento de Magia, Cegueira, Cranio

I Voador de Vladislav, Desmaio, Detecgao de Magia, Forga Magica,

I Pequenos Desejos, Protecdo Magica

L o o o o e e ——— —— —— ———— — —

b oo e o - —

3D&T * Defensores de Tdquio 3= Edigdo Alpha

FICHA DE PERSONAGEM

e | Tasha

2]

Caracteristicas

T S—

 ABILIDAD)
TESISTENCIA _ EL
" RMADURA  HL'

Vantagens
_Magia Negra (2 pts)
Mentor (1 pt)
Pontos de Magia Extras x1 (1 pt)

Tipos de Dano
_Forca (esmagamento)
PdF (fogo)

Magias Conhecidas
Ataque Mdgico, Cancelamento

_de Magia, Cegueira, Cranio Voador
de Uladislav, Desmaio, Deteccio de
_Magia, Forca Mdgica, Pequenos
Desejos, Protegcdo Mdgica

Dinheiro e kkens

Histdria

_Filha mais jovem em uma familia de
deménios, foi enganada por uma irma e
vendida como escrava para um dragéo.
Séculos depois, consequiu escapar e

agora_estuda magia na Academia >
Arcana em Arton.

Desvantagens
Ma Fama (-1 pt)
Fobia (dragées e deménios, —1 pt)

Turnode Combate

Passo 1 + Iniciativa: cada combatents rota um dado e
acrescenta an resuMtado sua Habilidade. Inciua +1 por Acele-
rago ou +2 por Telepone (ndo cumulativas), quando houver
Combatenies com iniciativa mals alta agem primeino.

Passo 2 + Forga de Ataque (FA): 05 personagens escolham
seus alvos e fazem seus ataques ou manobras, cada um em
5ua inicativa. A Forga de Atague de cada um serd igual a
H+F+1d (para ataques corpo-a-como) ou H4+PdF+1d (para
atagues & longa distincia), 4 escolha do jogador. Essa escolha
deve ser feita antes da rotapem

Passo 3 - Forga de Defesa (FD): a Forga de Defesa da vilima
sevd igual @ H-+A+ 1d. Sublraia esse valor da FA do atacante
0 resuftado final serd a quantidade de Pontos de Vida perdidos
peta viima. Caso a FD final do alvo sefa igual ou superion & FA
final do atacante, nenhum dano & provocado.




Papéis de Combate

Quando comega a conhecer as regras, vocé logo tenta imaginar como tirar o melhor
proveito delas. Como construir o personagem mais eficiente, aquele que consiga resolver
qualquer problema, sobreviver em qualquer situagao.

Vocé vai, entdo, descobrir que ndo tem pontos suficientes para comprar tudo aquilo
que gostaria!

Ninguém pode ser bom em tudo, mas todos podem ser bons em alguma coisa. Quase
todos 0s jogos de RPG sao sobre equipes de herdis vencendo desafios e cumprindo missdes. Em
uma equipe, cada membro tem sua propria funcao, sua propria forca — e também suas
fraquezas. Em um time, vocé faz aquilo em que é melhor, enquanto seus pontos fracos sao
cobertos por seus aliados.

Isso também é verdade em anime e manga. A sociedade japonesa valoriza o trabalho em
equipe, o esforgo conjunto — e isso aparece em suas historias. Sozinho, nenhum membro do
grupo super-sentai consegue vencer 0 monstro, mas juntos eles encaixam suas armas para
formar a bazuca que explode a criatura. Mais tarde, seus veiculos também se unem para formar
0 robd gigante que liquida o monstro de vez. Lobos solitarios e viloes redimidos, cedo ou tarde,
mudam sua atitude e acabam se juntando ao grupo.

0 primeiro RPG do mundo também é sobre herois com papéis definidos. Desde a
primeira verséo de Dungeons & Dragons havia o guerreiro, o clérigo, 0 mago e o ladino. Um
grupo sem qualquer destes membros acabava passando por problemas — era mais dificil

matar monstros sem um guerreiro, curar-se sem um clérigo, escapar de armadilhas sem um
ladino e assim por diante.

3D&T nado tem “classes” ou papéis claros como outros jogos. Vocé pode construir seu
personagem do jeito que quiser. Mas, como grupo, vocés precisam estar preparados para o
maior numero possivel de problemas.

O Atacante

Causar dano é o seu negocio. Claro, quase todo herdi deve ser capaz de lutar (um
discurso ou cangdo comovente em geral S0 funciona depois que o adversario ja foi derrotado...).
Mas, em combate, sua especialidade é desferir uma grande quantidade de atagues — ou poucos
ataques que causam muito estrago.

Dizem que a melhor defesa é o ataque, mas nem sempre isso é verdade. Sua defesa ndo
¢ tao eficaz quanto seu poder ofensivo. Vocé depende de estratégias variadas para ser capaz de
atacar sem permitir contra-ataques — como furtividade, ataques-surpresa, ou companheiros
fortes que o protejam. Muitas vezes vocé acha que pode resolver tudo com violéncia (afinal,
violéncia € tudo que vocé tem a oferecer), mas cedo ou tarde surge um obstaculo que sua
espada ou canhdo nao vencem.
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A melhor maneira de evitar um golpe é ndo estar ali para recebé-lo. Por esse motivo o
Atacante prefere evadir-se de combate corpo-a-corpo, e adotar taticas de combate a distancia.
Mas também ha aqueles que tentam ataques corpo-a-corpo fulminantes antes que o adversario
consiga reagir, ou quando ele esta distraido com outro oponente.

Muitos jogadores iniciantes querem o papel de Atacante, acham divertido ser aqueles
que detonam os inimigos enquanto os outros ajudam. Certo, detonar os inimigos é mesmo
divertido. A maior parte dos grupos de herois é formada por dois ou mais Atacantes, e apenas
um membro de cada dos outros papéis. Mas cuidado, um grupo composto apenas por Atacantes
tem falhas severas que 0s adversarios saberao explorar.

Caracteristicas. Habilidade é o mais importante. Dependendo de sua estratégia, escolha
Forca ou Poder de Fogo como segundo melhor atributo. Ao escolher um, cologue um nimero
baixo (0 ou 1) no outro, porque vocé raramente o usara.

Aceleracao, Teleporte, Véo. Sua tatica exige ampla capacidade de movimentacao, para
mudar de corpo-a-corpo para longo alcance e vice-versa. Se vocé luta a distancia, ser capaz de
esquivar-se também é fundamental.

Adaptador. Se vocé é aquele que ataca, o grupo tera grandes problemas contra um
oponente que seja resistente contra seu tipo especifico de dano. Portanto, ser versatil pode
salvar o dia.

Ataque Especial: Amplo, Penetrante, Perigoso, Poderoso, Preciso, Teleguiado. Estes
ataques consomem PMs. Como vocé provavelmente ndo tem uma Resisténcia muito alta,
adquira-os apenas se também tiver Pontos de Magia Extras.

Deflexao, Reflexao. Para Atacantes de longa distancia, sao ambas excelentes para
evitar contra-ataques.

Invisibilidade. Otima para o Atacante furtivo, que planeja fulminar o oponente (ou pelo
menos reduzir drasticamente seus Pontos de Vida) logo no inicio do combate.

Magia Elemental, Elementalista. Caso vocé decida ser um mago, o poder bruto dos
elementos é bastante agressivo. E pagar metade do custo em Pontos de Magia para um desses
elementos, melhor ainda.

Poder Oculto. Se puder contar com companheiros que o protejam enquanto vocé se
concentra, esta vantagem pode ser decisiva.

Tiro Multiplo. Seu uso pleno pode consumir todos os seus Pontos de Magia, entdo
adquira esta vantagem apenas se tiver muitos PMs.

O Baluarte

Alguns causam muito dano, outros suportam muito dano. Vocé nao é nenhum desses.
Seu papel principal é prover suporte a seus companheiros, melhorando suas capacidades
ofensivas, oferecendo defesas, e também curando seus ferimentos. Em um grupo classico de

fantasia, vocé sera como um clérigo ou bardo — vocé nao atua em combate direto, mas sempre
ampara seus colegas.

Nao importa o que digam, ser o “curandeiro” requer muito mais coragem que todos 0s
outros papéis: vocé precisa abrir mao de vantagens pessoais, em nome de vantagens que
favorecem o grupo. Talvez vocé seja o mais fraco em combate individual, mas ninguém deseja
entrar em combate sem um Baluarte por perto.

0 Baluarte muitas vezes assume a posicao de lider, coordenando o grupo em batalha, ou
falando em nome de todos durante situagoes sociais. Ou pode ser pouco mais que uma mascote
simpatica— mas vocé ndo se importa. O bem-estar de seus amigos esta acima do seu. Sua
bondade e lealdade sao inspiradoras, fazem com que outros desejem segui-lo ou protegé-lo.

Caracteristicas. Habilidade é tudo que importa, para melhorar seu uso de pericias
(mesmo que vocé ndo as possua) e, eventualmente, comandar Aliados. N&o se preocupe em
gastar pontos com outras caracteristicas — elas sao focadas em combate, e vocé nao luta.
Confie em seus amigos para lutar, enquanto vocé cuida do resto.

Aliado. Talvez vocé nao possa — ou ndo queira— contar totalmente com seus colegas
para protegé-lo. Neste caso, um guarda-costas vem a calhar. Vocé também pode controlar seu
Aliado para participar mais do combate.

Genialidade. Ninguém no grupo é um perito melhor. Se alguém tem esta vantagem,
provavelmente é vocé.

Magia Branca. Nao saia de casa sem ela! Esta escola oferece a melhores magias de
protecdo. Magias de cura também demandam Clericato, entao pense seriamente em seguir
carreira religiosa.

Membros Elasticos. Nao subestime a habilidade de tocar a distancia. Seus companhei-
ros distantes, e necessitados de Cura Mdgica, agradecem!

Mentor. Quando o grupo ndo sabe que caminho ou decisao tomar, vocé consulta seu
mestre e surge com a solugao.

Paladino. Protetor maximo do bem e ordem, um paladino pode atuar como Tanque —
mas por sua disposi¢ao em ajudar outros, habilidade de detectar o mal, e também por seus
poderes curativos, ele sera mais valioso como Baluarte.

Parceiro. VVocé esta aqui para suprir as deficiéncias de seus companheiros. Um Parceiro
pode ser a melhor maneira de fazer isso e, a0 mesmo tempo, ser mais atuante em combate.

Patrono, Riqueza. Talvez vocé ndo seja espetacular em batalha, mas o grupo com
certeza nao dispensa seus recursos!

Pontos de Magia Extras. Magias de cura e protegdo consomem PMs.

Sentidos Especiais. Vocé ¢ 0 membro mais fraco no grupo. A tltima coisa de que precisa
¢ ser atacado enquanto esta indefeso — ou pior, usado pelos inimigos como refém. Além disso,
vocé também pode alertar seus colegas contra perigos ocultos.
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O Dominante

Embora 3D&T seja parecido com um game de luta, aqui nem sempre vence aquele que
acaba primeiro com a barra de energia do oponente. Um adversario pode ser derrotado de
inimeras outras formas — cego, paralisado, petrificado, transformado em pudim de ameixa...

0 Dominante recorre a ataques que nao envolvem dano direto; servem para debilitar o
inimigo enquanto vocé foge, ou enquanto seus colegas terminam o servigo. Vocé € parecido com
0 Baluarte, mas também oposto; em vez de ajudar seus aliados, vocé atrapalha os inimigos.
Seus poderes podem ndo causar muito estrago real, mas trazem tremenda vantagem tatica para
0 grupo. Incapacitando um bom niimero de adversarios (ou 0 mais forte), vocé pode encerrar
uma luta antes dela comecar, fazendo com que os oponentes restantes fujam ou rendam-se.

Vocé ndo é necessariamente bondoso ou pacifista— mas, quando se trata de interagir
com alguém sem violéncia, vocé tem mais opgoes que seus colegas. No entanto, assim como
0 Atacante, vocé nao tolera muito dano e precisa ser protegido.

Caracteristicas. Habilidade é tudo que importa, mesmo porque muitas magias s6 funci-
onam contra alvos que tenham Resisténcia inferior a sua Habilidade. Muitas magias e ataques
debilitantes também dependem de PdF. Vocé precisa ainda de uma alta Resisténcia para um bom
estoque de Pontos de Magia.

Aparéncia Inofensiva. Ser capaz de agir primeiro € muito Util para vocé.

Ataque Especial: Paralisante, Teleguiado. Vocé pode mudar a maré da batalha incapa-
citando 0 oponente mais perigoso.

Familiar. Alguns deles oferecem vantagens muitissimo Gteis para um Dominante, como
0 camaledo (Invisibilidade), o corvo (V6o0) e a serpente (Paralisia).

Invisibilidade. Como o Atacante, vocé precisa ser capaz de agir sem ser perturbado.

Magia Elemental (espirito). Esta escola oferece quase todas as magias que afetam a
mente (O Canto da Sereia, Comando de Khalmyr, Desmaio, Fascinagao, Impulso, Sono...).
Procure também por magias que atacam os Pontos de Magia do oponente (Brilho de Espirito,
Vento Espiritual...), limitando suas opgoes de combate.

Magia Irresistivel. Quando uma Unica magia pode ser decisiva, é bom garantir que a
vitima nao serd bem-sucedida em seu teste de Resisténcia.

Magia Negra. Esta escola contém o maior nimero de magias debilitantes: Asfixia,
Cegueira, Coma, Criar Pantano, Desmaio, Escuridao, Ferroes Venenosos, Nevoeiro de Sszzaas,
Panico, Paralisia, Teia de Megalokk e outras. Além disso, Feras de Tenebra é (til para atacar os
Pontos de Magia do oponente.

Paralisia. Se vocé nao é um mago, esta deve ser sua principal vantagem.

Pontos de Magia Extras. Seja vocé um mago ou nao, precisa de PMs para ativar suas
habilidades especiais.

O Tanque

Vocé é 0 mais forte e resistente no grupo. Tem a melhor armadura e sadde suficiente para
tolerar muito castigo. Sua fungéo € ser o alvo, enfrentar o inimigo frente a frente, atrair os
atagues mais perigosos — porque vocé pode sobreviver a esse estrago, mas seus colegas, nao.
Quando ha perigo pela frente, vocé é o cara.

Vocé nao é necessariamente o melhor lutador. Talvez a elfa seja muito mais mortal, capaz
de dizimar hordas de orcs com suas flechas ou magias. Mas a elfa é fraca, nao resiste aum bom
golpe de machado. Ela depende de vocé para protegé-la.

Mais tarde vocé pode descansar, recuperar-se, receber curas magicas. Mas, no momen-
to do combate, avanga abertamente e sem medo de sangrar. Vocé ndo perde uma chance de
demonstrar forga, bravura e falta de juizo. Alguns podem acusa-lo de ser vaidoso, convencido ou
descuidado. Pode até ser verdade, mas vocé precisa atrair toda a atengéo (e 0s problemas) para
Si mesmo, e assim proteger seus amigos.

Caracteristicas. Vocé precisa de alta Resisténcia para tolerar muito dano e ser bem-
sucedido em testes contra magias e outros efeitos nocivos. Armadura também é essencial.
Voceé nao precisa de Poder de Fogo elevado, porque seu papel é lutar corpo-a-corpo.

Ataque Especial: Perto da Morte. Pegar esta desvantagem nao é ma idéia, pois vocé
estara nessa condigdo mais vezes que seus colegas.

Ataque Multiplo, Toque de Energia. Ambas ideais para o Tanque, que muitas vezes
estard cercado de inimigos. Mas economize pontos comprando apenas uma delas.

Energia Extra, Regeneracgao. Ja que vocé estard sempre sofrendo dano, vale a pena
investir no alto custo destas vantagens.

Energia Vital. Vocé tem muitos PVs. Nao faz mal aproveita-los para ativar poderes.

Imortal. Claro, vocé é mais Gtil lutando aqui e agora — ndo na semana que vem! Mas,
sendo aquele que corre mais riscos na equipe, ser Imortal sempre ajuda.

Membros Extras. Util para o Tanque, porque vocé pode optar entre um modo mais
ofensivo ou defensivo.

Monstruoso. Vocé precisa parecer 0 membro mais perigoso e ameagador no grupo.
Entdo, esta desvantagem pode acabar sendo favoravel no campo de batalha (a menos, claro,
que vocé também tenha Torcida).

Pontos de Vida Extras. Essencial para quem precisa sobreviver a muito dano.

Resisténcia a Magia. Ter muitos PVs ndo é tudo. Um adversario esperto pode, em vez
de tentar mata-lo, tirar vocé da batalha com Paralisia ou magias. Esteja preparado para resistir.

Torcida. Ja que vocé precisa mesmo ser 0 centro das atengoes, por que ndo tirar
vantagem disso?
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Parte 2
Os Nlumer

Forca, Habilidade, Resisténcia, Armadura e Poder de Fogo. Essas cinco ca-
racteristicas sao medidas por nimeros, que formam a base fundamental de um
personagem de 3D&T. Sao seus atributos basicos.

As caracteristicas dizem o que seu herdi é capaz de fazer. Grande Forca permite
levantar mais peso e causar mais dano com socos e chutes. Habilidade maior melhora
suas chances de acertar um golpe. E com uma Resisténcia alta vocé tem mais chance
de sobreviver aos ferimentos, bem como mais energia para langar magia.

Cada caracteristica tem um valor que vai de 0 a 5. Um valor 0 significa que
aquela caracteristica é “normal” para um ser humano — quase todas as pessoas do
mundo tém 0 em suas caracteristicas. Valores acima de 0 sao dignos de grandes

aventureiros, herdis poderosos ou criaturas desumanas.
Durante a construcao, cada ponto de personagem compra um ponto de carac-
teristica.
Acima de 5. Personagens jogadores recém-criados nunca podem ter caracte-
risticas acima de 5. Mais tarde, com Pontos de Experiéncia, vocé pode comprar
valores maiores. Veja o capitulo “Escalas de Poder”.

Forca

Forga é sua capacidade de levantar peso, empurrar e puxar coisas, e causar
dano com socos, chutes e golpes com armas. A Forga serd somada a sua Habilidade
para determinar sua Forca de Ataque quando vocé luta corpo-a-corpo. ISso porque
quanto maior sua Forga, maior o dano que vocé provoca em combate corpo-a-corpo
— 0U Seja, ataques contra alvos que estejam ao alcance de suas maos ou pés.

Um personagem também pode usar sua Forga para fazer coisas que envol-
vem esforgo fisico, como derrubar portas, empurrar carros, carregar peso...

Muitas vezes, contudo, a Forga ndo significa exatamente forga bruta — e sim
0 dano que vocé (ou suas armas) provocam. Entdo, é possivel que um gigante
truculento tenha Forga 3 e uma garotinha ninja com armas muito afiadas tenha Forga
4. Caso precise fazer coisas como levantar um caminhao, que exige forga bruta, essa
mesma garotinha ninja pode “simular” forga bruta com manobras e golpes de suas




armas (digamos que ela usa a espada e aplica um golpe contra o caminhao para tira-lo do lugar). FORGA HABILIDADE  RESISTENCIA  ARMADURA PODER DE FOGO
Afonte de sua Forga pode ser qualquer coisa: seus proprios masculos, um brago biénico,

um anel magico, um tentaculo que emerge do chdo sempre que vocé precisa... invente o que Média para Média para Média para Protecéo Voce ataca
iser. Isso nao tem qualquer efeito especial em termos de jogo P S i BN o
quser. q q p ] g : normais. Com normais normais. contar com sua comarmas
I muito esforco, 1PVe1PM Habilidade, improvisadas,
Habilidade vocé pode qualquer dano COMO paus e
. - . levantar 100 kg vai feri-lo pedras
A mais importante das caracteristicas — nao recomendamos que nenhum personagem
jogador tenha menos de 2 pontos nela. Habilidade corresponde a agilidade, velocidade, equilibrio S Aadiidad — A -
. 3 f AN orga aeum agilidade, ocetemuma 0lete a prova quivale a uma
& em certo nivel, a |nteI|genc|a do personagem. gorila; vocé velocidade e salide perfeita. debalas. Vocé flecha, revolver
Vocé usa a Habilidade para atos impressionantes, corajosos e sobre-humanos, como pode levantar inteligéncia de 5PVs ¢ 5PMs CONSegue se ol outra arma

|utar, saltar de prédios, agarrar helicopteros em pleno ar e coisas assim. Um personagem com até 350kg um deca-atleta P{Otegefde leve
ataques pouco

poderosos

Habilidade 0 é uma pessoa comum, sem nenhum treinamento atlético ou em combate: para ele,
€ muito dificil (ou mesmo impossivel) lutar ou realizar grandes faganhas atléticas.

A Habilidade ¢ somada & Forga para descobrir a Forga de Ataque em ataques corporais, ou

A g atA i L4 N Viocé é MUITO Vocé pode fazer Voceé sobrevive Armadura Metralhadora
somada ao Poder de Fogo para ataques a dlst,anma}. A Habllldadg tarTbem é so’r’nada a Armadura R R 7. aferimentos o s
para calcular sua Forga de Defesa. Tudo isso é explicado no capitulo “Combate”. umgorila! Pode | com cinco que matariam
Muitas vezes, quando um personagem precisa usar algum conhecimento (como perici- ggaﬂm ate faczsso'hos uma stfgap .
as), também seré exigido dele um teste de Habilidade. Okg I R
- -~ -
Resistéencia
. Lo s . L. . o . Voceé pode Vocé pode Vocé é daqueles Carroblindado
' Estaéa constituigao, 0 vigor fisico do personagem..oqantlo maior sua ReS|§tenq|a, mais evaritas ot correr pelas S FHistas martiais
ferimentos vocé pode sofrer antes de morrer. Uma Resisténcia elevada também ajuda um 2.000kg paredes, e que levahoras
personagem a tolerar venenos, doencas e outros agentes nocivos a sadde. (umcarro saltartaoalto e paracair. 15PVs
. L o . . pegueno) longe que quase 815 PMs
Embora esteja mais ligada a vitalidade do corpo, a Resisténcia também mede sua pode voar
determinagao, forga de vontade e poder mental. Quando o personagem é alvo de uma magia ou
poder psiquico, ter uma alta Resisténcia reduz suas chances de sofrer um efeito nocivo: quanto | » ] )
mais alta a Resisténcia, mais dificil sera afeta-lo com magia ou outro poder sobrenatural. & Ny VipaReas VIRV Nl i
o ) i i i até 5.000 quilos obras-primas e tiros sem parar detanque tanque
A Resisténcia também determina seus Pontos de Vida e Pontos de Magia. (um carro decifra grandes de comer seu
grande ou dois mistérios em sanduiche.
Armadura pequenos) alguns minutos 20PVse
20 PMs
Representa a protegéo corporal do personagem. Apesar do nome, ndo precisa ser uma
armadura no genﬂdo literal; pqde Ser seu praprio couro ou carapaga, um escudo, campo de forca, Vochpods Voce & dificil A \ooe fazos Sopro de
ou apenas halel_dade d}e ploquelo. Ent_ao, uma aparentemente frégil garotinha pode ter um poderoso levantar até de derrotar: precisam inimigos dragao
escudo energético, magico ou psiquico que vale como Armadura 5! 10.000kg raramente falha buscar mais duvidarem se
Quando um personagem recebe um ataque, ele soma sua Habilidade & Armadura para g‘ggrﬁggao gt"a;ii"gsr & ;”;2522 f:amﬁfede'es
determinar sua Forga de Defesa. Em certos casos, caso esteja surpreso ou incapaz de se mover, esquiva 25 PMis L RIGRA

apenas a Armadura sera valida para sua FD. Mais detalhes no capitulo “Combate”.
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Poder de Fogo

Quando o alvo esté além do alcance dos socos e chutes, 0 personagem s6 pode contar com ataques a distancia.
Essa capacidade é representada pelo Poder de Fogo.

Como acontece com a Forca, o PdF serd somado a sua Habilidade para determinar sua Forga de Ataque quando
vocé faz um ataque a distancia.

Novamente, a fonte desse Poder de Fogo depende da imaginagao do jogador — e aqui, Como nos games e
anime, vale literalmente qualquer coisa. Vocé pode disparar bolas de fogo, pedras, facas, cartas de baralho, 77/
folhas de arvore, jatos d’agua, luz roxa, umaimagem na forma de um dragé&o flamejante... néo faz diferenca
alguma. Qualquer que seja a forma de ataque escolhida, seu efeito sera apenas visual. O dano real depende
do valor numérico de seu Poder de Fogo.

Limite de Municéo: normalmente, a munigéo de um personagem nunca se esgota — ele pode usar
0 Poder de Fogo sempre que quiser. Mas em algumas aventuras o mestre pode exigir que a munigéo {} \
A2

seja limitada: cada personagem tem uma quantidade de tiros igual a trés vezes seu Poder de Fogo.
Mais detalhes no capitulo “Combate”.

Alcance: normalmente, PdF pode ser usado para atingir qualquer coisa que esteja a vista, =
ndo importa qudo distante esteja. Contudo, se quiser um jogo mais realista, 0 mestre pode 7 ¥
determinar um alcance maximo para ataques a longa distancia — e penalidades para ataques 7
que excedam esse limite. Mais detalhes no capitulo “Combate”. 7,

Limites das Caracteristicas

Um personagem jogador recém-criado jamais pode ter caracteristicas acima de 5, ndao
importa quantos pontos tenha para gastar. Isso nao pode ser feito nem através de compra normal
por pontos, nem com vantagens que dao bonus permanentes.

Por exemplo, se vocé tem Habilidade 5 e compra a vantagem Unica Elfo (que concede H+1), ‘J:‘
vocé nao pode ter H6. O bonus seria perdido.

Esta restrigdo nao vale para vantagens que dao bonus temporarios: Arena, por exemplo,
concede H+2 apenas nas ocasioes em que é usada. Nesses casos, a Habilidade poderia ultrapas-
sar 5 mesmo para personagens recém-criados.

Testes de Caracteristicas

Durante 0 jogo néo serdo raras as vezes em que 0 mestre vai pedir a um jogador para
testar uma caracteristica. 1sso é simples, basta rolar um dado: se o resultado é menor ou igual
a caracteristica testada, o teste foi bem-sucedido; se é maior, o teste fracassou. Entao,
obviamente, quanto mais alta uma caracteristica maiores suas chances no teste — mas um
resultado 6 é sempre uma falha, mesmo que a caracteristica testada seja 6 ou mais.

0 mestre decide qual caracteristica deve ser testada, dependendo da ocasido. Na
maior parte das vezes, sera Habilidade. Veja no quadro algumas sugestoes para testes.
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Bonus e Penalidades

Algumas coisas sao mais faceis que outras. Derrubar a porta de madeira no quarto do
garotinho em perigo é mais facil que derrubar a porta superblindada no covil do vildo. Para imitar
essas situagoes, o mestre torna um teste mais facil ou dificil com bonus ou redutores.

Um boénus é um valor que vocé coloca temporariamente em sua caracteristica no
momento do teste. Isso ndo quer dizer que a caracteristica mudou: um teste com bénus so vale
naquele momento. Um bonus serve para tornar um teste mais facil. Se vocé tem Forga 2 e o
mestre exige um teste de Forga +2, entao vocé precisa de um resultado 4 ou menos (24 2) para
ser bem-sucedido.

Penalidades (ou redutores), ao contrario, sao valores que vocé remove de uma caracte-
ristica, tornando o teste mais dificil: se vocé tem Resisténcia 3 e 0 mestre exige um teste de
Resisténcia -1, entdo vocé precisa de um resultado 2 ou menos (3—1) para conseguir.

Estas sdo algumas sugestoes de bonus e penalidades para testes de caracteristicas:
Tarefas Faceis: bonus de +2a +4.

Tarefas Normais: bonus de +1 ou 0.

Tarefas Dificeis: redutor de -1 a-3.

Em certos casos, uma penalidade pode ser tao alta que elimina qualquer chance de
sucesso. Por exemplo, se vocé tem H2 e 0 mestre pede um teste de H-2 ou -3, ndo adianta rolar
0 dado: a tarefa é impossivel para vocé.

Pontos de Vida e Magia

Pontos de Vida, ou PVs, sao a “barra de energia” do personagem. Um tipo de “energia
heroica”, o poder de um heroi, vildo ou criatura de tolerar mais dano que pessoas normais. Ja 0s
Pontos de Magia, ou PMs, sao a energia que ele usa para ativar poderes especiais.

Todos os personagens comegam com 5 PVs e 5 PMs para cada ponto de Resisténcia.

Ao contrério do que acontece com a Resisténcia, os Pontos de Vida e de Magia vao variar
muito no decorrer do jogo: PVs caem quando vocé sofre dano, e voltam ao normal quando vocé
Se recupera, enquanto PMs caem quando vocé usa magias ou poderes. Vocé pode recupera-los,
mas nunca ultrapassar o valor inicial (se vocé comegou com 15 PVs, nunca vai ficar com mais
de 15 PVs ou 15 PMs).

Regra Opcional: para PVs e PMs variantes, jogue um dado para cada ponto de Resistén-
cia. Um personagem com Resisténcia 3 joga o dado trés vezes, e soma 0s resultados. Se ele
conseguir, digamos, 2, 3 e 5, tera 10 Pontos de Vida e 10 Pontos de Magia (2+3+5=10PVs).
Jogue outra vez se tirar qualquer resultado 1.

Pessoas Comuns: personagens com Resisténcia 0 tém sempre 1 Ponto de Vida e 1
Ponto de Magia; a maioria das pessoas comuns tem apenas 1 PV, podendo morrer ou perder 0s
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Sugestoes de Testes

As dificuldades e situagoes que podem surgir em uma aventura de RPG séo
infinitas. Seria impossivel listar todos os tipos de testes que 0 mestre poderia exigir. Cada
caso deve ser baseado no bom senso do mestre.

Mesmo assim, fornecemos a seguir uma pequena lista de situagcoes comuns que
podem surgir na aventura — e sugestoes para os testes proprios para elas:

Levantar peso: para erguer peso-até o limite de sua Forca, um teste de Forga +3;
acima desse limite Forca—1 a3 (dependendo do peso).

Arrombar Portas: Forca 42 para portas comuns de madeira; Forca para paredes
de tijolos; Forga=1a -3 para portas ou paredes blindadas.

Dobrar Grades: Forca para grades comuns de cadeia; Forga -1 para jaulas de feras.

Equilibrio: Habilidade + 1 para se equilibrar sobre uma superficie escorregadia ou
pequena como um parapeito; Habilidade para se equilibrar sobre uma superficie muito
pequena, como uma corda.

Ataque pelas Costas: Armadura +1 para evitar.um ataque pelas costas. Em caso
de falha, a Armadura tera efeito minimo.

Pontaria: Poder de Fogo —1-a -3 para atingir um alvo muito pequeno, muito distante
0U em meio a outros alvos.

Evitar uma Armadilha: Habilidade 0 a—2 para saltar antes de cair em um alcapao,
evitar uma lanca que salta da parede; ou sair de baixo de uma pedra que cai.

Perceber um Inimigo: Habilidade -3 para notar a aproximacao de um inimigo
poderoso, simplesmente "sentindo” sua aura ou poder de luta. O redutor pode ser mais
suave se vocé tem Sentidos Especiais, ou quando o inimigo emana um poder de luta
realmente incrivel.

Agarrar um Colega: Habilidade +1 para segurar um colega que caiem um buraco,
alcapao, abismo, no mar ou outro lugar. Falhar no teste faz voce cair também.,

Segurar um Inimigo: Habilidade =1 para agarrar um inimigo e segura-lo. Ele tem
direito a umteste de Forga por turno para escapar. Se um falha e o outro & bem-sucedido,
este Ultimo vence; se 0s dois falham ou sao bem-sucedidos, aquele que tem a caracteris-
tica mais alta vence.




sentidos com facilidade. Pessoas comuns podem passar a vida toda sem gastar seu tnico PM,
ja que em geral nao tém magias ou poderes para consumir essa energia.

Perdendo PVs

Um personagem que tenha perdido PVs estara ferido, escoriado e talvez até sangrando,
mas ainda pode agir e lutar normalmente. Se ficar com 0 Pontos de Vida ou menos, estara morto
ou inconsciente (veja adiante em “Testes de Morte”).

Um personagem nunca fica com PVs negativos. Nao existe “—4 PVs” ou coisa assim.

Perto da Viorte

Certos eventos, como o uso de poderes ou habilidades especiais, sdo possiveis apenas
quando o personagem corre grande risco. Esse estado é chamado Perto da Morte, e reflete a
capacidade que herois possuem de realizar faganhas incriveis apenas quando muito feridos.

Um personagem esta Perto da Morte quando seus Pontos de Vida estéo reduzidos a uma
quantidade diretamente igual ou inferior a sua Resisténcia: 1 PV paraR1, 2 PVs paraR2, 3 PVs
para R3 e assim por diante. Portanto, um personagem com R2 (que normalmente tem 10 Pontos
de Vida) estara Perto da Morte quando tiver 2 PVs ou menos.

0 minimo necessario para estar Perto da Morte sao 5 PVs. Mais de 5 PVs nunca é
considerado Perto da Morte, mesmo para personagens com R6 ou mais.

N&o existe Perto da Morte para personagens com RO (que tém apenas 1 PV).

Morte

Se um personagem fica com 0 PVs, o mestre decidird se ele estd morto ou apenas
desmaiado — para os jogadores, sera impossivel saber sem examina-lo de perto. Golpes como
s0c0s, chutes e disparos de energia geralmente deixam o alvo nocauteado, sem matar. Por outro
lado, dano sofrido por armas, fogo, explosées e coisas assim podem matar — mas nem sempre.
De modo geral, personagens “principais” (como 0s personagens jogadores e outros que o mestre
decidir) apenas ficam desacordados quando atingem 0 PVs, sem morrer... ainda.

Atencao: qualquer dano contra um oponente com 0 PVs pode mata-lo automaticamente.

Testes de Viorte

Quando um personagem chega a 0 PVs, o mestre pode decidir sua condi¢ao ou entao
jogar um dado. O resultado indica o estado da vitima:

1) Muito Fraco: vocé ainda esta consciente. Pode falar, ver e ouvir o que acontece a sua
volta, mas s0 isso. Vocé esta fraco demais para se mexer, lutar, usar magia ou fazer qualquer
coisa que gaste PMs (mas, se tiver a vantagem Energia Extra, pode usé-la). Vocé pode
recuperar 1 PV imediatamente com um teste bem-sucedido da pericia Medicina (realizado por
outra pessoa, é claro!).

2-3) Inconsciente: vocé estd inconsciente, mas ndo muito ferido. Pode recuperar 1 PV
e despertar com uma hora de descanso, ou com um teste bem-sucedido de Medicina.

4-5) Quase Morto: vocé esté tdo ferido que vai morrer em 2d turnos. Um teste de
Medicina pode prolongar sua vida por mais 1d horas, mas depois disso nao sao permitidos novos
testes. A unica forma de realmente salva-lo € com magia.

6) Morto: nao tem mais jeito. Agora, S6 mesmo com ressurreigao.

Em caso de falha em um teste de Medicina, o médico deve esperar o tempo indicado para
tentar de novo (supondo que a vitima sobreviva tanto tempo). Vale lembrar que itens e magias
de cura restauram PVs imediatamente, sem a necessidade de esperar pela recuperagao.

Castigo Continuo

Apos fazer seu Teste de Morte e verificar sua condigdo, se um personagem com 0 PVs
recebe dano novamente, ele deve fazer um novo Teste de Morte. Caso o resultado seja melhor
que o atual, nada acontece; mas, caso seja pior, ele deve adotar o novo resultado.

Exemplo: o clérigo cai vitima dos ataques do vampiro, com 0 PVs. Ao rolar seu Teste de
Morte, consegue um 2 e fica apenas Inconsciente. Mas o vampiro esta disposto a acabar com
ele, entdo ataca de novo. O clérigo sofre mais dano e faz um novo teste: consegue 1, mas isso
ndo muda nada, porque sua condicao anterior ja era 2 (pior que 1). Contudo, o vampiro faz mais
um ataque. O clérigo rola um 4: agora ele esta Quase Morto. Se o castigo continuar, cedo ou tarde
0 clérigo vai rolar um 6 e morrer...
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Pontos de Viagia

Pontos de Magia sao a energia usada para ativar poderes especiais. Qualquer persona-
gem, mago ou nao, tem uma quantidade de Pontos de Magia igual a seus Pontos de Vida.
Sempre que um mago deseja conjurar uma magia, ela vai consumir PMs.

(Caso o0s PVs de alguém sejam reduzidos devido a ferimentos e outros motivos, isso ndo
reduz seus PMs. O inverso também é valido — gastar ou perder PMs nao afeta os PVs. Ambos
tém a mesma quantidade inicial, mas nenhuma outra ligagéo.

Perder ou gastar todos os PMs nao provoca qualquer tipo de dano ou mal-estar. Vocé néog »

morre, nem fica cansado, se ficar com 0 PMs. Apenas fica sem condicoes de ativar certos_.
poderes até recuperar essa energia.

Magias de cura, pogées, tratamento médico e outras formas de recuperar PVs ndo A

servem para restaurar Pontos de Magia. Estes podem ser recuperados apenas com descan-
S0, pogOes e itens especiais. Esses itens, descritos no capitulo “Objetos Mégicos”, sao mais
raros e caros que aqueles destinados a curar PVs.

Recuperando PVs e PVIs

Pontos de Vida e Magia perdidos sao recuperados com descanso. Qualquer
personagem pode recuperar todos o0s seus PVs e PMs com uma noite (no minimo
8 horas) de descanso; ou, com duas horas, recuperar 1 PV e 1 PM para cada ponto
de sua Resisténcia. Por exemplo, ao dormir duas horas, um aventureiro com R3
recupera 3 PVs e 3 PMs.

Um personagem que esteja com 0 PVs esta muito ferido e nao pode se recuperar assim
tao rapido. Ele precisa de mais tempo e também cuidados médicos, dependendo da gravidade de
seus ferimentos. Veja em “Testes de Morte”.

Os lugares ideais para descansar sao hotéis, estalagens ou outros tipos de abrigo (um
templo, uma penséo familiar, uma base de operagdes, sua propria casa ou esconderijo...).
Quando é necessario pagar, o custo desse servigo vai depender da qualidade do estabeleci-
mento e da quantidade de membros no grupo. Pode variar de cinco Moedas (um estabulo ou
pensao familiar muito humilde) até 150 Moedas (uma torre ou hotel luxuoso) por pessoa. A
média geral € 30 Moedas. Personagens podem tentar testes de Manipulagdo ou outros meios
para conseguir precos menores.

E possivel descansar em lugares perigosos e pouco confortaveis durante uma aventura,
como em uma masmorra, floresta ou estrada. No entanto, nessas condi¢des, vocé nao consegue
descansar muito bem (devido ao risco de ser atacado, o mau-tempo, os barulhos da floresta,
aquela maldita pedrinha em suas costas...). Com uma noite de Sono vocé s6 consegue recuperar
0 equivalente a duas horas: 1 PV e 1 PM para cada ponto de sua Resisténcia. Por exemplo, ao
dormir em lugar inadequado, um aventureiro com R2 recupera 2 PVs e 2 PMs apos 8 horas.
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Existem também pontos magicos especiais de recuperagéo. No mundo de Arton, estatuas
de Lena— a Deusa da Cura— restauram todos os PVs de todos 0s membros do grupo, enquanto
estatuas da Deusa da Magia Wynna fazem o mesmo com seus PMs. Estas estatuas séo encon-
tradas em cada grande cidade do mundo, mas nao em masmorras e lugares selvagens.

Recuperando Pontos de Magia: existem outras formas de recuperar PVs, como testes de
Medicina, magias de cura, e vantagens como Energia Extra e Regeneragao. Note, entretanto, que
nenhuma destas formas se aplica a PMs. Pontos de Magia podem ser recuperados apenas com
descanso, pontos de recuperagao e itens de cura.

Um personagem muito ferido, com 0 PVs, ndo pode recuperar Pontos de Magia enquanto
ndo tiver pelo menos 1 PV, ndo importa quanto tempo fique assim.
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Parte 3
VVantagen

Vantagens sao poderes extras que um personagem pode ter. Elas nao sao obrigatdrias: um personagem
de 3D&T pode ser construido sem qualquer vantagem, e mesmo assim funcionar perfeitamente
no jogo. Contudo, um jogador raramente resiste a oportunidade de dar a seu heroi pelo
menos duas ou trés delas...

Assim como as caracteristicas, uma vantagem custa pontos: quanto me-
Ihor, mais cara sera. Algumas, como Energia Extra e Poder Oculto, podem ter
custos variaveis — quanto mais pontos vocé gasta, melhor ela funciona.

A maior parte das vantagens exige Pontos de Magia para sua ativagao,
mesmo que vocé nao seja um mago. Todos os personagens tém pelo menos 1
Ponto de Magia. Mesmo assim, antes de comprar uma vantagem, verifique se vocé
tem PMs suficientes para usa-la com eficacia.

Enquanto as vantagens sao qualidades e poderes extras que um persona-
gem tem, as desvantagens atrapalham sua vida. “E por que eu ia querer algo
assim?” vocé pergunta. Primeiro, porque nao existem herdis perfeitos ou sem
problemas — ter defeitos faz seu personagem ficar mais parecido com um herdi do
cinema, TV, games ou HQ. Segundo, porque pegar desvantagens faz vocé ganhar mais
pontos para gastar em caracteristicas, vantagens, pericias ou o que vocé quiser. Esse
equilibrio é a melhor maneira de conseguir um herdi poderoso e interessante.

Acesso

A seguir temos uma longa lista de vantagens e desvantagens. A principio, um
jogador pode comprar qualquer vantagem se puder pagar por ela. Na maioria dos casos,
todas servem para personagens jogadores em qualquer género: fantasia medieval,
ficgao cientifica, super-herais, torneios...

A quantidade de desvantagens depende do mestre e da pontuagao (pagina 13),
mas nenhum personagem recém-criado pode acumular mais de —6 pontos.

Em alguns casos, 0 mestre pode determinar que esta ou aquela vantagem (ou
desvantagem) ndo pode pertencer a personagens jogadores. Se nao existe magia no
mundo da aventura, por exemplo — ou se é rara, praticada apenas por grandes feiticei-
ros —, 0 mestre pode proibir todas as vantagens e desvantagens ligadas a magia.



VANTAGENS

Aceleracao (1 ponto)

Vocé corre mais rapido. Esta vantagem acrescenta 1
ponto & Habilidade apenas para situagdes de perseguicao,
fuga e esquiva (ndo cumulativo com Teleporte).

Vocé também recebe um movimento extra por turno.
Isso quer dizer que vocé pode mover-se em velocidade maxi-
ma duas vezes e agir, ou entao mover-se trés vezes. Mas
vocé continua nao podendo agir mais de uma vez por turno.

Vocé pode executar sua agéo e movimentos em qual-
quer ordem. Pode mover-se, agir e mover-se de novo; mo-
ver-se duas vezes e agir; ou agir e mover-se duas vezes.

Usar esta vantagem em situagoes de combate gasta 1
Ponto de Magia. Os efeitos duram até o fim do combate.

Adaptador (1 ponto)

Vocé tem facilidade para lidar com armas, aprender no-
vas técnicas e improvisar novos golpes. Esta vantagem per-
mite mudar o tipo de dano de sua Forga ou Poder de Fogo sem
sofrer nenhuma penalidade, como se fosse seu proprio dano
inicial. Para mais detalhes veja o capitulo “Combate”.

Aliado (1 ponto cada)

Vocé tem um companheiro com quem pode contar. Pode
Ser uma pessoa, animal ou mecha, a sua escolha.

0 Aliado é um NPC que vocé controla, mas o mestre
pode as vezes interferir nesse controle — por exemplo, quan-
do acreditar que o Aliado faria ou ndo faria algo. Seu Aliado
ajuda vocé, mas muitas vezes ele também pode precisar de
sua ajuda.

Vocé pode construir o Aliado se quiser, mas 0 mestre
dara a aprovagao final. A pontuacao do Aliado & um “nivel”
abaixo da sua. Por exemplo, se vocé é um Novato, seu Aliado
€ uma Pessoa Comum (feito com 4 pontos). Se vocé é um
Lutador, o Aliado & um Novato (5 pontos), e assim por diante.
Veja 0 quadro na pagina 13.

Se quiser um Aliado mais poderoso, ele custara mais
caro: 1 ponto extra para cada ponto de personagem. Por
exemplo, se vocé quer um Aliado Novato feito com 6 pontos
em vez de 9, ele vai custar 2 pontos.

Um Aliado normalmente segue suas ordens sem recla-
mar. No entanto, vocé néo pode obriga-lo a fazer algo que ele
nao quer (como uma agéo suicida) ou contra sua natureza
(como enfrentar uma Fobia ou violar um Codigo de Honra).

Um Aliado ndo ganha Pontos de Experiéncia. Quando
vocé evolui seu personagem, a pontuacéo total dele também
aumenta proporcionalmente. Vocé nao ganha PEs por vitorias
de seu Aliado.

Alqguimista (1 ponto)

Vocé sabe tragar diagramas arcanos que potencializam
seus poderes. Antes de langar uma magia (ou usar qualquer
vantagem que gasta PMs), vocé pode desenhar um simbolo
mistico em alguma superficie proxima. Tragar um diagrama
leva uma rodada inteira, e vocé ndo pode sofrer qualquer dano
durante o processo. Se tiver sucesso, na rodada seguinte
vocé pode usar uma magia ou vantagem gastando metade
dos PMs necessarios (arredonde para cima).

Vocé pode desenhar com qualquer material, sobre qual-
quer superficie lisa (chdo, parede...). Vocé deve anunciar
qual magia pretende langar no momento de tragar o diagrama.

(Cada diagrama é unico para cada utilizagéo. Vocé nao
pode levar consigo diagramas prontos em folhas de papel,
nem tatua-los na pele ou costura-los na roupa.

Alguém treinado em magia (ou seja, que tenha Magia
Branca, Elemental ou Negra) que veja seu diagrama saber,
namesma hora, qual magia vocé pretende conjurar.

Aparéncia
Inofensiva (1 ponto)

Por algum motivo vocé nao parece perigoso. Talvez pa-
rega pequeno, fraco ou covarde. Talvez seja um bichinho fofo,
um vovo barrigudo, uma menininha segurando pirulito... vocé
escolhe o motivo.
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Ganhando e Perdendo

Pode acontecer que, durante uma aventura, vocé
consiga um anel magico capaz de aumentar sua Forga
em +1; ou um escudo sagrado de ouro que pode refletir
disparos, como a vantagem Reflexdo. O jogador deve
pagar pontos por estes novos poderes?

Nao. Pontos s servem para comprar carac-
feristicas, vantagens e pericias durante a criacao do per-
sonagem. Ou mais tarde, com evolucdo e Pontos de
Experiéncia. Nao é preciso pagar pontos por Invisibilidade
se vocé explorou uma masmorra, derrotou um dragao e
encontrou em Seu tesouro uma capa magica que toma
vocé invisivel: & a merecida recompensa por seu esforco.

Vale lembrar que também é possivel perder uma
vantagem, mesmo aquela que esteja mais profunda-
mente enraizada em vocé. O poder de Telepatia pode ser
perdido por causa de um-grande trauma, uma maquina

de drenar poderes, uma magia, Ou até uma pancada na
cabeca. Um Ataque Especial pode ser anulado por-algum
tipo.de maldicao. Um Patrono, Aliado ou Parceiro pode
morrer ou abandonar vocé para sempre. Vocé nao rece-
be de volta pontos poruma vantagem perdida.

Qinversotambém € valido — vocé pode receber
uma ou mais desvantagens, gostando disso ou nao! Se
violouatumba de um antigo samurai, talvez ele volte para
Assombra-lo. Se irritou um antigo deus maligno, talvezele
rogue uma Maldicao sobre voce, entre outras possibilida-
des. Desnecessario dizer, uma desvantagem recebida
durante uma aventura ndo da pontos para gastar.

Livrar-se de desvantagens € possivel; comitem-
po e esforgo. Seria interessante dar a seu personagema
missao pessoal de livrar-se de uma Maldicao, deixar de
ser um morto-vivo, ou desfazer sua Ma Fama. Ha duas
formas de fazer isso: ganhando Pontos de Experiéncia
suficientes para recomprara desvantagem, ou em,cam-
panha, conforme o julgamento do mestre.




Além de outros beneficios, como entrar em lugares pro-
tegidos sem levantar suspeitas, possuir uma Aparéncia Ino-
fensiva também ajuda em combate. Ela vai surpreender seu
oponente — vocé ganha uma agao extra antes do primeiro
turno de um combate. Esse truque nao funciona com ninguém
que ja tenha visto vocé lutar, e também nao engana duas
VEZes a mesma pessoa.

Vocé ndo pode ter Aparéncia Inofensiva e ser Monstru-
0S0 a0 mesmo tempo.

Arcano (4 pontos)

Esta vantagem diz que vocé tem uma poderosa aptidao
natural para a magia, e pode ser um grande mago mais facil-
mente. Vocé pode utilizar Magia Branca, Magia Elemental e
Magia Negra como se tivesse comprado todas as trés vanta-
gens. Confira mais detalhes no capitulo “Magos e Magia”.

Area de Batalha 2 pontos)

Vocé tem o poder de transportar a si mesmo e uma ou
mais criaturas (oponentes e/ou aliados) temporariamente para
outra dimensao, onde vocé leva vantagem em combate. Ne-
nhum outro personagem pode interferir na luta enquanto vocés
estiverem na area.

0 nimero méaximo de criaturas que vocé pode levar
consigo € igual a sua Habilidade, e todos devem estar ao
alcance de seu Poder de Fogo.

Vocé ndo pode transportar um oponente contra a vonta-
de se ele tiver Resisténcia superior & sua Habilidade. No
entanto, note que um oponente poderoso pode permitir ser
transportado (talvez para afastar vocé de seus aliados).

Ativar a Area de Batalha custa 2 PMs. Manté-la custa 2
PMSs porturno, e vocé pode manté-la por um nimero maximo
de turnos igual a sua Habilidade.

A Area pode ter um destes trés efeitos, que vocé esco-
Ihe no momento do uso:

* Habilidade +1, Armadura +2. Além disso, vocé pode
usar Ataques Especiais que tenha sem gastar PMs.

* Forga+2, Armadura +2.

* Vocé pode langar suas magias com metade do custo
normal em PMs.

Eimpossivel escapar de umaAreade Batalha, exceto quando
ela termina. Caso vocé seja derrotado, a Area desaparece.

0 tempo corre mais rapido na Area de Batalha. Para
todos aqueles nao envolvidos, apenas um turno tera passado.

Arena (1 ponto)

Vocé tem sua propria arena de lutas, ou sabe lutar me-
Ihor em certo tipo de terreno ou condigao. Vocé ganha H+2

quando estd em sua Arena, apenas em situacoes de comba-
te. Vale lembrar que, quando alguém faz um desafio formal
para um duelo, aquele que foi desafiado tem o direito de
escolher o local do combate.

A Arena é escolhida pelo jogador, mas sempre com
aprovacao do mestre. Eis algumas sugestoes:

« Agua (praia, barcos, chuva, superficie da 4gua, em-
baixo d’agua).

* Céu (combate aéreo; vale apenas quando seu opo-
nente também estd voando).

» Cidades (ruas, telhados, topo de prédios, aposentos,
corredores, escadas).

 Ermos (desertos, florestas, montanhas, péntanos,
planicies, geleiras...).

* Subterraneo (cavernas, masmorras, esgotos).

* Um Unico lugar do mundo (provavelmente sua base de
operacoes) e vizinhangas.

Armadura Extra (especial)

Vocé é mais resistente a certos tipos de dano. Sua Arma-
dura sera duas vezes maior, mas apenas contra aquele dano.

Digamos que vocé tem Habilidade 4, Armadura 3 e Ar-
madura Extra: Frio. Quando atingido por um raio congelante,
sua Forca de Defesa serd 4+ (3x2), resultando em FD 10.

Esta vantagem néo pode ser comprada com pontos. No
entanto, ela pode aparecer mais adiante como parte de uma
vantagem unica (por exemplo, um Esqueleto tem Armadura
Extra: Corte e Perfuragdo), ou oferecida por um item magico.

Os tipos de Armadura Extra sao:

* Forga. Qualquer dano causado com Forca (ataques
corporais).

* Poder de Fogo. Qualquer dano causado com PdF (ata-
ques a distancia).

* Magia. Qualquer dano causado por magia, incluindo
armas magicas (mas nao incluindo outros atagues ou mano-
bras que gastam PMs).




* Corte, Perfuracao, Esmagamento. Estes séo o0s trés
tipos possiveis de dano fisico.

* Fogo, Frio, Elétrico, Quimico, Sénico. Estes sdo 0s
cinco tipos possiveis de dano por energia.

Beneficios sao cumulativos. Se vocé tem Armadura Ex-
tra: Magia e Fogo, e recebe um ataque magico baseado em
fogo (como uma magia da Escola Elemental/Fogo), sua Ar-
madura é triplicada.

Veja mais detalhes em “Combate”.

Atacque Especial
(1 ponto ou mais)

Praticamente qualquer aventureiro, heréi ou guerreiro
tem algum tipo de técnica ou ataque que provoca dano maior.
Isso é tdo comum nos mundos de aventura que qualquer
personagem pode fazer um Ataque Especial gastando 1 PM e
ganhando F+1 ou PdF+1. Isto € apenas uma manobra espe-
cial; ndo é preciso pagar pontos de personagem por ela.

A vantagem Ataque Especial, no entanto, € uma versao
melhorada dessa manobra. Ela permite gastar 1 PM e aumen-
tar em +2 sua Forga ou Poder de Fogo (escolha F ou PdF
quando adquirir esta vantagem) para um unico ataque.

Vocé pode pagar mais ou menos pela vantagem, para
dar mais poderes ou fraquezas ao Ataque Especial. Alguns
desses ajustes também afetam o custo do ataque em Pontos
de Magia:

e Amplo (+2 pontos, +2 PM): apenas para ataqueé
com PdF. Todas as criaturas dentro do alcance de ataque a
distancia sao atingidas (incluindo aliados, e até mesmo vocé!).
Todos os alvos tém direito a esquiva.

* Lento (-1 ponto): apenas para ataques com PdF. O
alvo recebe H+2 em sua esquiva.

« Paralisante (+1 ponto): em vez de causar dano, o
ataque funciona como a vantagem Paralisia (pelo custo nor-
mal em Pontos de Magia).

* Penetrante (+1 ponto, +1 PM): imp6e A-1 contra o
alvo em sua Forca de Defesa.

-

* Perigoso (+2 pontos, +2 PM): este |
ataque consegue um acerto critico com um —>
resultado 5 ou 6 no dado (em vez de apenas 6).

* Perto da Morte (-2 pontos, —1 PM): 0 ataque s6 pode
ser usado quando vocé esta Perto da Morte.

* Poderoso (+2 pontos, +2 PM): em caso de acerto
critico, o ataque triplica sua Forga ou PdF (em vez de duplicar).

* Preciso (+1 ponto): impoe H-1 contra 0 alvo em sua
Forca de Defesa.

* Teleguiado (+1 ponto): apenas para PdF. O ataque
persegue o alvo, impondo H-1 em tentativas de esquiva.

Um Ataque Especial nunca pode custar menos de 1

ponto de personagem. Também ndo pode custar menos de 1
PM para ser usado.

Existem formas de tornar seu Ataque Especial mais po-
deroso, durante a evolugéo do personagem. Veja mais adiante
em Experiéncia.
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Ataque
Mdltiplo (1 ponto)

Voceé pode fazer mais ataques com Forga em uma unica
rodada. Cada golpe (incluindo o primeiro) gasta 1 PM. Assim,
atacar trés vezes na mesma rodada gasta 3 PMs. O nimero
maximo de atagues que vocé pode fazer por rodada é igual a
sua Habilidade.

A Forga de Ataque de cada golpe conta separadamente
para vencer a Forga de Defesa do inimigo. Vocé ndo pode
somar a FA de seus varios ataques.

Boa Fama (1 ponto)

Vocé é respeitado entre outros herois e aventureiros, e
também entre boa parte das pessoas comuns. Pode ser
conhecido por lutar bem, ter um estilo diferente, uma aparén-
cia especial, ou até por uma tnica luta marcante. De qualquer
forma, vocé é famoso, admirado ou temido por alguma razao.

Ser famoso pode trazer vantagens em algumas ocasi-
Oes, mas também desvantagens. Sera mais dificil passar
despercebido ou agir disfargado. Se vocé tem um Ponto Fraco
(veja mais adiante), ele sera conhecido por todos.

Clericato (1 ponto)

Vocé é um sacerdote, druida ou xama, e serve a uma
entidade espiritual superior. Emtroca de cumprir certas obri-
gacoes, vocé pode langar certas magias divinas que outros
conjuradores nao podem.

Sozinha, esta vantagem ndo permite langar magias.
No entanto, usudrios de Magia Branca s6 conseguem lan-
car as mais poderosas magias divinas quando também
possuem Clericato. 0 mesmo vale para certos tipos de
Magia Negra, pois para utiliza-las o conjurador deve cultuar
uma entidade maligna.

Para conjuradores, esta vantagem também permite co-
mecar com trés magias extras, além das magias iniciais
(cumulativas com Mentor e Patrono). Elas sao escolhidas
pelo mestre.




Deflexao (1 ponto)

Vocé tem chance de desviar completamente um ata-
que feito com Poder de Fogo, sem sofrer quase nenhum
dano. Com esta vantagem, vocé pode gastar 2 PMs e dupli-
car sua Habilidade para calcular a Forga de Defesa contra
um tnico ataque.

A Deflexdo é considerada uma esquiva— ou seja, vocé

s0 pode usar um nimero maximo de vezes por rodada igual
sua Habilidade.

Genialidade (1 ponto)

Vocé é um génio. Recebe H+2 ao utilizar qualquer peri-
cia que possua, ou em qualquer teste de Habilidade envolven-
do uma pericia que ndo possua.
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Com os recursos necessarios, a critério do mestre, esta
vantagem também permite feitos acima do nivel técnico de
seu mundo (como fabricar um motor a vapor em mundos
medievais, ou consertar uma nave interestelar na época atu-
al). Em Arton, por exemplo, é necessario ter esta vantagem
para lidar com armas de fogo, canhdes e baldes de ar quente.

Elementalista (1 ponto cada)

Escolha um tipo de Magia Elemental (agua, ar, fogo,
terra ou espirito). Vocé sempre gasta metade dos PMs ne-
cessarios (arredonde para cima) para langar magias do ele-
mento escolhido.

Vocé pode comprar esta vantagem varias vezes, uma
para cada elemento. Esta vantagem nao existe para as Magi-
as Branca e Negra.
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Energia Extra (1-2 pontos)

Vocé consegue invocar forgas interiores para se recupe-
rar espantosamente, recarregando seus Pontos de Vida.

Vocé pode gastar 2 PMs para recuperar todos 0s seus
PVs. Usar a Energia Extra leva um turno inteiro, e vocé nao
pode fazer qualquer outra coisa enquanto se concentra.

Existem dois niveis para esta vantagem: por 1 ponto
vocé sO pode usar a Energia Extra quando estiver Perto da
Morte (veja em "Pontos de Vida"). Mas por 2 pontos a Energia
Extra pode ser usada a qualquer momento.

Energia Extra é parecida com magia de cura, mas serve
apenas para curar vocé mesmo, e nao funciona contra qual-
quer outro tipo de mal (doencas, veneno...).

Energia Vital (2 pontos)

Vocé pode usar sua propria energia vital para alimentar
magias e poderes especiais, ainda que fazer isso provoque
dano. Em vez de Pontos de Magia, vocé pode usar Pontos de
Vida para ativar vantagens, langar magias ou fazer qualquer
outra coisa que exige o gasto PMs.

2 PVs valem 1 PM. Vocé ainda recupera PVs e PMs nor-
malmente, e também pode usar seus Pontos de Magia normais.

Famiiliar (1 ponto)

Vocé tem um pequeno animal magico que partilha suas
habilidades. Um Familiar une-se totalmente a seu dono, como
um Parceiro. Eles passam a ser como uma so criatura, com-
binando suas caracteristicas mais altas (muito provavelmen-
te as do proprio mago serdo superiores) e vantagens. O
conjurador e o0 Familiar também possuem uma Ligacao Natu-
ral (veja esta vantagem mais adiante).

Exemplo: um mago com F1, H4, R2, A3, PdF1 e Arena
une-se a um corvo familiar com F0O, H1, R1, A0, PdF0 e Véo.
Agoraaduplaterd F1, H4,R2, A3, PdF1, Arena e Voo (0 mago
também serd capaz de voar).

Estes sdo os animais que podem se tornar familiares:
Camaleao: FO, HO, R1, A0, PdFO0, Invisibilidade.




Corvo (ou qualquer passaro): FO, H1, R0, A0, PdF0, Vdo.

Gato: FO, H2, RO, AO, PdFO, Sentidos Especiais (Audi-
cdo, Faro, Visao Agucadas).

Cao/Lobo: F1, H1, R1, AO, PdF0, Sentidos Especiais
(Audicéo, Faro Agucados).

Macaco: FO, H1, R1, A0, PdFO, Arena (ermos).

Sapo: FO, HO, R1, AO, PdFO, Arena (agua).

Serpente: FO, H1, R0, A0, PdF0, Paralisia.

Apenas usuarios de magia (Branca, Elemental ou Negra)
podem receber 0s beneficios de um familiar. Nenhum mago
pode ter mais de um familiar a0 mesmo tempo.

Nota: o mestre pode proibir a aquisi¢ao de um Familiar
para um personagem recém-criado. Em vez disso, um Fami-
liar custara 10 Pontos de Experiéncia, devendo ser conquista-
do em campanha.

Se um Familiar morre, seu dono deve gastar 5 PEs
para adquirir outro de mesmo tipo, ou 10 PEs para um
Familiar de outro tipo.
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Forma
Alternativa
(2 pontos cada)

Vocé pode mudar de
forma e poderes. Para
cada Forma Alternativa
que tiver, pode cons-
truirum personagem AL
diferente com a §
mesma quantidade (Y
de pontos, com ou-
tras caracteristicas e vanta-
gens — mas desvantagens,
pericias e magias conhe-
cidas permanecem
Sempre as mesmas.

Digamos que seu personagem de 12 pontos tenha F4,
H2, R2, A3, PdF1, Ataque Especial (1 pt), Forma Alternativa (2
pts), Codigo de Honra dos Herdis (-1 pt) e Maldigéo (-2 pts);
ele pode mudar para uma segunda forma com FO, H5, R1, A1,
PdF5, Aparéncia Inofensiva (1 pt), Forma Alternativa (2 pts),
Cadigo e Honra dos Herdis (1 pt) e Maldicao (-2 pts).
Repare que as duas formas tém o mesmo Codigo de Honra e
Maldicao, e ambas precisam pagar 2 pontos por Forma Alter-
nativa. (Nota: Monstruoso é a unica desvantagem que nao
precisa ser partilhada por todas as Formas.)

Vocé pode comprar vérias Formas Alternativas. Cada
Forma pode ter uma vantagem Unica (veja o préximo capitu-
l0), sendo a tnica maneira de ter mais de uma destas em um
mesmo personagem. Mas lembre-se, vocé vai acumular 0s
problemas de todas as Formas! Se um Anfibio muda para um
Ando, ainda precisara de um Ambiente Especial; e um construto
nunca podera recuperar PVs em nenhuma outra Forma.

Mudar para uma Forma Alternativa demora um mo-

~ vimento. A mudanca nunca vai aumentar seus Pontos
-~
,

de Vida ou de Magia atuais — mas pode reduzi-los,
caso a nova Forma tenha Resisténcia mais baixa.

Imortal
(1-2 pontos)

Por algum motivo

vocé nunca pode morrer. Na
verdade, vocé até pode mor-
rer — mas nunca vai continuar
morto. Algum tipo de forga
maior ou energia sobrenatural
impede sua entrada no Rei-
no dos Mortos, e vocé
sempre vai retornar a
este mundo. Isso pode
acontecer porque
vocé pertence a
uma raga imor-
) tal, recebeu uma
dadiva (ou mal-

digdo) dos deuses, tem algum poder regenerativo, ou qual-
quer coisa assim.

Por 1 ponto, retornar da morte leva dias, semanas ou até
meses. Em termos de jogo, caso vocé seja morto durante uma
aventura, nao podera retornar antes da aventura seguinte.

Por 2 pontos, vocé retorna da morte logo ap6s o comba-
te, ou assim que a situacao de perigo acaba.

Em qualquer dos casos, vocé nao ganha nenhum Ponto
de Experiéncia durante uma aventura em que tenha morrido,
mesmo que tenha derrotado adversarios antes de sua morte.

Vale lembrar que, embora ndo possa morrer, vocé ainda
pode sofrer destinos piores: ser aprisionado, transformado
em pedra, em pudim de ameixa...

Inimigo (1 ponto cada)

Vocé é especialmente treinado em combater certo tipo
de criatura, conhecendo bem seus poderes e fraquezas.

Escolha entre os seguintes: humanos, semi-humanos,
humanoides, youkai (incluindo mortos-vivos) ou construtos
(incluindo maquinas). Vocé recebe H+2 em combate e tes-
tes de pericias envolvendo criaturas deste tipo (saiba mais
sobre essas criaturas no capitulo “Vantagens Unicas”).

0 mestre pode proibir esta vantagem, por exemplo, em
mundos e campanhas onde s6 existam humanos (néo é justo
pagar 1 ponto para ter H+2 contra todo mundo), ou onde
outras criaturas sejam muito raras.

Invisibilidade (2 pontos)

Vocé pode ficar invisivel. Fora de combate, esta habilida-
de reduz a dificuldade em testes de pericias que envolvem
furtividade (por exemplo, para apanhar um oponente indefeso).

Em combate, seu oponente sofre H—1 para acertar ata-
ques corporais conta vocé, e H-3 para ataques a distancia ou
esquivar (estes sao 0s mesmos redutores que um persona-
gem sofre quando esta cego).

Personagens com Audicéo Agugada nao sofrem redutor
em combate corpo-a-corpo, e sofrem apenas H-2 para ata-




ques a distancia e esquivas. Ver o Invisivel (a magia ou
Sentidos Especiais) vence totalmente sua invisibilidade.

Ativar e manter a Invisibilidade custa 1 PM por turno.

Invulnerabilidade (especial

Vocé é praticamente imune a certo tipo de dano. Quando
recebe um ataque baseado nesse dano, a Forga de Ataque
total deve ser dividida por dez (arredonde para baixo) antes de
ser comparada a sua Forga de Defesa. O mesmo vale para
dano que n&o venha de ataques (como algumas magias), ou
que ignoram sua Armadura, ou qualquer outro. Isso quer dizer
que qualquer dano igual ou inferior a 10 é anulado, e apenas
quantidades fantasticas desse dano (provavelmente de uma
escala superior) podem ferir vocé.

Os tipos de Invulnerabilidade sao os mesmos existentes
para Armadura Extra. E possivel ter Armadura Extra e também
Invulnerabilidade contra certo tipo de dano. Os efeitos se
acumulam: o dano é dividido por dez, e sua Armadura fambém
¢ dobrada contra ele.

Esta vantagem nao pode ser comprada com pontos. No
entanto, ela pode aparecer mais adiante como parte de uma
vantagem Unica (por exemplo, um Demonio tem Invulnera-
bilidade: Fogo), ou oferecida por um item mégico.

Ligacao Natural (1 ponto)

Vocé tem uma ligagéo especial com seu Aliado. Os dois
foram destinados um ao outro desde que nasceram. Apenas
personagens com um Aliado podem ter esta vantagem.

Dentro do mesmo campo visual, vocés podem perceber
0s pensamentos um do outro; sao capazes de se comunicar
sem nenhum sinal aparente. Fora do campo de visao, vocés
podem apenas sentir emogoes gerais, mas sempre sabem
em que diregdo e distancia o outro esta.

Quando vocé comanda seu Aliado, ele pode usar quais-
quer vantagens de combate que vocé tenha. Veja a manobra
Comandar Aliados no capitulo “Combate”.

Como efeito colateral dessa ligagao poderosa, sempre
que seu Aliado é ferido, vocé também sofre dano equivalente.

E como quando um piloto mecha fica ferido quando seu mecha
recebe dano. Caso voceé ou seu Aliado pertencam a escalas
diferentes, o dano € ajustado de acordo (se um Aliado Sugoi
recebe 20 pontos de dano, vocé perde 2 PVs).

Vlagia Branca (2 pontos)

Vocé é um conjurador de magia sagrada. Quase todas
as suas magias sao curativas ou defensivas, enquanto algu-
mas poucas sao ofensivas. Confira mais detalhes no capitulo
“Magos e Magia”.

Magia Elemental (2 pontos)

Vocé € um conjurador de magia ligada a natureza e aos
espiritos, representada pelos quatro elementos: Terra, Agua,
Fogo e Ar. Seus efeitos sao variados, incluindo magias ofen-
sivas do Fogo, magias congelantes da Agua, magias defensi-
vas da Terra e magias do Ar (que permitem formar barreiras

de ar, voar ou respirar sob a agua). Existe ainda o elemen-
talismo espiritual, que afeta a mente e aima. Confira mais
detalhes no capitulo “Magos e Magia”.

Magia Negra (2 pontos)

Vocé é um conjurador de magia negra, invocando o poder
da necromancia e demonologia. Quase todas as suas magias
estdo ligadas a morte, doenca, veneno, deterioracao, estagna-
¢do. Confira mais detalhes no capitulo “Magos e Magia”.

Magia Irresistivel
(1 a 3 pontos)
E mais dificil resistir as suas magias. O redutor sofrido
pela vitima depende do custo da vantagem:
1 ponto: a vitima sofre —1 em seu teste de Resisténcia.
2 pontos: a vitima sofre —2 em seu teste de Resisténcia.
3 pontos: a vitima sofre —3 em seu teste de Resisténcia.

NMembros
Elasticos (1 ponto)

Seus bragos, pernas ou tentaculos podem ir muito mais
longe que o normal. Vocé pode estica-los, ou entéo violar o
espaco-tempo e abrir um “mini portal dimensional” para levar
seus bragos a longas distancias (o mesmo alcance de sua
Forca, se ela fosse Poder de Fogo). Vocé ndo precisa de
Poder de Fogo para atacar a essa distancia; pode atacar com
S0Cos e chutes.

Um ataque realizado com Membros Elasticos é sempre
considerado um ataque corpo-a-corpo, haseado em Forga.
Nao se pode esquivar dele, ou usar Deflexao e Reflexao.

NMembros

EXxtras (2 pontos cada)

Vocé tem numerosos bragos, pernas, cauda ou tentacu-
los. Vocé pode comprar esta vantagem varias vezes — por
exemplo, gastando 6 pontos para ter trés bracos, tentaculos
ou caudas extras.




Além de utilidades 6bvias, como segurar varios objetos,
cada Membro Extra permite fazer um ataque adicional por
rodada. Esse ataque sempre tem FA=F ou FA=PdF, indepen-
dente da Habilidade do personagem. Néo €é possivel aumentar
esse dano através de nenhuma vantagem ou manobra.

Se nao quiser fazer um ataque extra, o personagem pode
usar seu Membro Extra para bloquear (FD+1 até a proxima
rodada). Os bonus sao cumulativos: bloquear com dois Mem-
bros Extras oferece FD+2.

Qualquer personagem com Membros Extras sofre 0s
mesmos efeitos de Monstruoso e Modelo Especial (e ndo
recebe pontos por estas desvantagens).

Memodéria
Expandida (2 pontos)

Vocé tem uma memoria infalivel. Pode lembrar tudo que
seja ligado aos cinco sentidos, e jamais esquece nada.

Sua Memoria Expandida pode gravar novos conheci-
mentos: quando vé outra pessoa usar uma pericia, vocé pode
aprendé-la e usa-la como se a tivesse. Vocé nao pode manter
mais de uma pericia a0 mesmo tempo — para aprender uma
nova pericia, primeiro é preciso “apagar” a anterior.

Personagens que tenham esta vantagem nao precisam
fazer testes para aprender novas magias.

Vlentor (1 ponto)

Vocé ainda tem contato com a pessoa que ensinou vocé
a usar seus poderes, habilidades de combate e magias.

Pode ser um velho sensei, um guerreiro veterano, um
clérigo que ensinou vocé a louvar uma divindade, um mago que
aceitou vocé como aprendiz, e assim por diante. Ele é muito
sabio e sabe responder a praticamente qualquer pergunta. Mesmo
que o mentor esteja morto ou distante, em momentos de difi-
culdade vocé pode se lembrar de algum ensinamento importan-
te ou receber uma mensagem telepatica.

Para conjuradores, esta vantagem oferece trés magias
extras, além das magias iniciais (cumulativas com Clericato
e Patrono). Elas séo escolhidas pelo mestre.

Paladino (1 ponto)

Vocé é um guerreiro sagrado. Um soldado que recebeu
poder dos deuses, guiado por nobres ideais de honra e justica.
De certa forma, Paladinos sao muito parecidos com clérigos.
A diferenca é que personagens com Clericato muitas vezes
podem ser cultistas a servigo do mal, enquanto Paladinos
sempre lutam pelo bem. Néo existem Paladinos malignos.

Paladinos recebem um bonus de +1 em testes de Re-
sisténcia. Isso nao aumenta seus Pontos de Vida ou Magia
além do normal para sua Resisténcia verdadeira.

Um Paladino pode langar as magias Cura Mégica e De-
tectar o Mal, pelo custo normal em Pontos de Magia, mesmo
sem ter nenhuma vantagem magica.

Sozinha, esta vantagem nao permite lancar outras magi-
as. No entanto, usuarios de Magia Branca s6 conseguem
lancar certas magias divinas quando também séo Paladinos.

Todos os Paladinos seguem os Codigos de Honra dos
Herois e Honestidade (sem ganhar pontos). Um Paladino
jamais pode adquirir Magia Negra.

Paralisia (1 ponto)

Vocé tem o poder de paralisar temporariamente o
alvo. Paraisso deve gastar 2 Pontos de Magia ou mais
(veja adiante) e fazer um ataque normal.

Caso sua Forca de Ataque venca a Forca de
Defesa do alvo, 0 ataque nao provoca nenhum dano
real, mas a vitima deve ter sucesso em um teste de
Resisténcia. Se falhar ficard paralisada e indefesa,
incapaz de se mover, esquivar, falar ou usar magia.

A duragao da paralisia depende de quantos Pon- |
tos de Magia vocé gastou: dois turnos para2 PMs (0 |
minimo permitido), e mais um turno para cada PM
extra (por exemplo, 6 turnos se voceé gastou 6 PMs).
Se a vitima é bem-sucedida em seu teste de Resis-
téncia, os PMs sdo perdidos.

Qualquer dano causado a vitima provoca o cancelamen-
to da paralisia.

b=
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Parceiro
(1 ponto cada)

Esta vantagem deve ser usada em conjunto com um
Aliado (sem um Aliado, vocé n&o pode ter esta vantagem).
Além de uma pessoa em quem vocé pode confiar, um Parcei-
ro é um colega de batalha que age em sincronia perfeita com
seus movimentos. Quando vocé e seu Parceiro se unem para
atacar, agem como se fossem um so lutador!

(Quando lutam em dupla vocés agem apenas uma vez
por turno, mas podem combinar as caracteristicas mais altas
de cada um. Também podem compartilhar vantagens como
Ataque Especial, Ataque Multiplo e outras.

Exemplo: um lutador com F1, H4, R3, A1, PdFO e Ataque
Especial luta com seu Parceiro que tem F3, H2, R1, A2, PdF 2,
Arena e Torcida. Pegamos as caracteristicas mais altas, reu-
nimos a vantagens e temos uma dupla com F3, H4, R3, A2,
PdF 2, Ataque Especial, Arena e Torcida. Quando vocés rece-
bem dano, esse dano sera dividido igualmente entre 0s dois
personagens (arredonde para cima).

Seu Aliado também deve possuir esta vantagem.

Atencao: |utar com um Parceiro € o Unico caso em que
vocé pode derrotar um oponente em desvantagem numérica e
ainda receber Pontos de Experiéncia (veja em “Experiéncia”).

Patrono (1 ponto)

Uma grande organizagao, empresa, governo ou NPC
poderoso ajuda vocé. Dentro de certos limites, um Patrono
pode fornecer transporte, equipamento e informagao para um
empregado. Um Patrono também pode ajudar e enviar refor-
¢os quando vocé mais precisar.

Vocé pode, a qualquer momento, gastar 1 Ponto de
Magia para invocar seu Patrono. A forma exata como essa
ajuda vira depende do mestre — desde uma nova arma se-
creta ou manobra nao testada, a um veiculo de fuga que surge
na hora certa. Contudo, em alguns momentos ou situacoes,
talvez nenhuma ajuda seja possivel.
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Ter um Patrono também significa que vocé precisa ser
leal e seguir ordens. Muitas vezes vai precisar cumprir mis-
s0es para seu Patrono.

Para conjuradores, esta vantagem também permite come-
car com trés magias extras, além das magias iniciais (cumulati-
vas com Clericato e Mentor). Elas s&o escolhidas pelo mestre.

Poder Oculto (1 ponto)

Vocé é mais poderoso do que parece. Em situagoes de
combate e outras emergéncias (a critério do mestre), pode
manifestar caracteristicas superiores.

Vocé pode gastar 2 Pontos de Magia para aumentar uma
caracteristica qualquer em +1. Vocé pode aumentar qualquer
nuamero de caracteristicas até um maximo de +5.

0 Poder Oculto ndo pode ser ativado ou mantido em
situacGes que ndo envolvem perigo. Isso significa que vocé
nao pode ativa-lo antes de uma luta.

Além disso, ativar o Poder Oculto leva tempo: 1 turno
para cada aumento de +1. Por exemplo, se vocé quer au-
mentar Forga +2 e Habilidade +3, vai gastar 10 Pontos de
Magia e também 5 turnos. Em combate, apenas um inimigo
muito honrado, confiante ou estupido permitira que vocé te-
nha todo esse tempo.

Vocé néo pode fazer absolutamente nada enquanto se
concentra para aumentar seu poder. Se receber qualquer ata-
que, sera considerado indefeso (apenas sua Armadura conta
em sua Forga de Defesa). E se sofrer qualquer dano, sua
concentragao € perdida.

Uma vez ativado, o Poder Oculto dura até o fim do
combate. Se a qualquer momento vocé ficar com 0 PVs,
qualquer aumento de poder é perdido.

Pontos de Magia
Extras (1 ponto cada)

Vocé tem Pontos de Magia adicionais, além daqueles ja
oferecidos por sua Resisténcia. Esta vantagem é especialmen-

te recomendada para conjuradores e outros personagens que
usam PMs para ativar suas magias ou habilidades especiais.




Cada vez que compra esta vantagem, vocé recebe PMs
equivalentes a R+2. Entéo, se vocé tem R4 (20 PMs) e paga
um ponto por PMs Extras, agora tera Pontos de Magia equiva-
lentes a R6 (ou seja, 30 PMs).

Esta vantagem ndo afeta sua Resisténcia verdadeira e
nem seus PVs, apenas seus PMs. Entdo, no exemplo anterior,
vocé continuaria com 20 PVs e R4 para testes contra magias,
velocidade méxima e outras situagoes. Vocé pode comprar a
vantagem varias vezes para ter novos aumentos de R+2 em
seus PMs.

Pontos de Vida
Extras (1 ponto cada)

Vocé tem Pontos de Vida adicionais, além daqueles ja
oferecidos por sua Resisténcia. Cada vez que compra esta
vantagem, vocé recebe PVs equivalentes a R+2. Entao, se
vocé tem R2 (10 PVs) e paga um ponto por PVs Extras, agora
tera Pontos de Vida equivalentes a R4 (ou seja, 20 PVs).

Esta vantagem ndo afeta sua Resisténcia verdadeira e
nem seus PMs, apenas seus PVs. Entdo, no exemplo anterior,
vocé continuaria com 10 PMs e R2 para efeito de testes
contra magias, velocidade maxima e outras situagoes. Vocé
pode comprar a vantagem vdrias vezes para ter novos au-
mentos de R+2 em seus PVs.

Possessao (2 pontos)

Vocé pode possuir o corpo de outro ser inteligente. Para
iss0 a vitima deve estar desacordada — seja dormindo, ou
inconsciente apds uma batalha.

Enquanto esta usando aquele corpo vocé possui todas
as caracteristicas, Pontos de Vida, vantagens e desvanta-
gens fisicas do hospedeiro. Pontos de Magia, Pericias, co-
nhecimentos e valores morais (como Cadigos de Honra) ndo
sdo afetados; vocé ainda possui 0s seus, nao os da vitima.

Usar este poder consome Pontos de Magia em quanti-
dade igual a Resisténcia da vitima. Se a vitima tiver algum
bonus ou penalidade contra magia, esse ajuste se aplica ao
custo da possessao em PMs (por exemplo, possuir uma

vitima com R3 e Resisténcia a Magia custa 5 PMs). Vocé
paga esse custo uma vez no momento da possessao, e
novamente a cada hora.

Vocé ndo pode possuir uma criatura que tenha Resistén-
cia superior a sua Habilidade.

Reflexao (2 pontos)

Como Deflexdo, mas melhor. Permite ndo apenas blo-
quear completamente um ataque feito com Poder de Fogo,
mas também devolvé-lo ao atacante.

Vocé pode gastar 2 PMs e duplicar sua Habilidade para
calcular a Forca de Defesa contra um unico ataque. Se conse-
guir deter o ataque completamente (sua FD € igual ou superior
a FA do atacante), além de ndo sofrer nenhum dano, vocé
devolve o ataque para o atacante com a mesma FA original.

A Reflexao é considerada uma esquiva— ou seja, vocé
S0 pode usar um numero maximo de vezes por rodada igual a
sua Habilidade.
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Regeneragao (3 pontos)

Vocé é muito dificil de matar. Portador de um poderoso
fator de cura, seu corpo pode curar-se de ferimentos muito
rapidamente. Vocé recupera 1 Ponto de Vida por turno.

Para vocé, Testes de Morte tém resultados diferentes:

1) Muito Fraco: vocé ainda recupera 1 PV por turno
normalmente. No proximo turno, se ndo receber novos ata-
ques (veja em “Castigo Continuo”), tera recuperado 1 PV e
podera voltar a agir.

2-3) Inconsciente: vocé recupera 1 PV e retorna a cons-
ciéncia em um minuto, ou 10 rodadas, ou imediatamente com
um teste de Medicina +2.

4-5) Quase Morto: voceé recupera 1 PV em 8 horas.

6) Morto: vocé retorna da morte em alguns dias, se-
manas ou meses, como se fosse um Imortal. Vocé nao
recebe Pontos de Experiéncia em uma aventura durante a
qual tenha “morrido”.

Ao contrario de um Imortal verdadeiro, um persona-
gem com Regeneracao pode morrer definitivamente se sofrer
um colapso total. Isso acontece se ele receber dano igual
ou superior a dez vezes seus Pontos de Vida atuais, na
mesma rodada. Por exemplo, se vocé esta com 15 PVs,
vai sofrer colapso total se sofrer 150 pontos de dano na
mesma rodada (ap6s sua Forca de Defesa absorver parte
do dano). O dano minimo para colapso total é igual a 10
vezes sua Resisténcia.

Regeneragéo nao afeta Pontos de Magia.

Resisténcia
a Magia (1 ponto)

Esta vantagem torna vocé muito resistente aos efeitos
de qualquer magia — exceto dano. Sempre que uma magia
exige um teste de Resisténcia para ignorar seu efeito (como
Cegueira, Paralisia, Siléncio e outras), vocé recebe +2 nesse
teste. Um resultado 6 ainda serd sempre uma falha.

Resisténcia a Magia nao funciona contra veneno, doen-
¢as ou ataques especiais de certas criaturas (como o sopro




de um dragéo ou o olhar petrificante de uma medusa); funci-
ona apenas contra magias.

Curas méagicas e outras magias benéficas ainda funcio-
nam de forma normal com vocé. Andes e algumas outras
ragas possuem naturalmente esta vantagem.

Esta vantagem néo tem efeito contra dano, a menos que
esse dano possa ser evitado (ou reduzido) com um teste de
Resisténcia. Contra dano magico, veja Armadura Extra.

Riqueza (2 pontos)

Como Patrono, mas melhor, porque vocé nao precisa
seguir ordens de ninguém. Dinheiro ndo é problema para voce:
pode pagar viagens, contratar equipes e comprar qualquer
equipamento normal, ndo-magico.

Vocé pode, a qualquer momento, gastar 1 Ponto de
Magia para invocar sua Riqueza. A forma exata como seu
dinheiro vai ajudar depende do mestre — desde uma chance
para subornar um inimigo, até contratar mercenarios que sur-
gem em um piscar de olhos. Contudo, em alguns momentos
ou situagoes, nem todo o dinheiro do mundo vai ajudar.

Riqueza nunca pode ser usada para comprar nada que
represente uma vantagem, ou livrar-se de uma desvantagem.

Sentidos
Especiais (1-2 pontos)

Vocé tem sentidos muito mais agugados que 0s huma-
nos normais. Por 1 ponto vocé pode escolher, na lista abaixo,
trés Sentidos Especiais. Por 2 pontos, vocé pode ter todos:

Audicao Agugada: vocé pode ouvir sons muito baixos ou
muito distantes.

Faro Agucado: vocé tem sensores quimicos capazes de
farejar tdo bem quanto um perdigueiro.

Infravis@o: vocé pode ver o calor das coisas. Pode en-
contrar facilmente criaturas de sangue quente (seres humanos
e muitos animais). Vocé também pode enxergar no escuro,
mas apenas quando nao ha fontes de calor intenso por perto
(chamas, grandes motores, disparos de armas de fogo...).

Radar: vocé pode ver na escuridao total e também per-
ceber tudo a sua volta, formas e objetos (mas nao cores),
mesmo de costas ou olhos vendados.

Ver o Invisivel: vocé pode ver coisas invisiveis. A van-
tagem e a magia Invisibilidade séo inuteis contra vocé. Aten-
¢ao: Radar, Infravisao e outros Sentidos Especiais ndo servem
para ver coisas invisiveis.

Viséo Agucada: vocé enxerga mais longe.

Visao de Raio X: vocé pode ver através de portas e
paredes, exceto aquelas feitas de chumbo, ou outros materi-
ais muito densos ou magicos.

Algumas criaturas tém um ou mais Sentidos Especiais
Sem possuir necessariamente a vantagem, nem gastar pon-
tos. Por exemplo, um ando tem Infravisdo, mas nao tem
quaisquer outros dois sentidos como se tivesse gasto 1 ponto
na vantagem.
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Separacao (2 pontos)

Em situacoes de combate vocé pode gastar PMs e invo-
car copias exatas de si mesmo. Essas copias compartilham
todas as suas caracteristicas, vantagens e desvantagens.

Criar uma copia gasta 4 PMs. Suas copias (mas nao
vocé) sofrem penalidade de —1 em suas caracteristicas (afe-
tando também seus PVs e PMs). Este redutor ndo é cumula-
tivo: duas copias terdo, ambas, —1 em caracteristicas. O
namero maximo de copias que vocé pode criar é igual a sua
Resisténcia.

Uma copia tem a mesma quantidade de PVs e PMs que
vocé tem no momento (depois de gastar PMs para criar as
copias).

Em aparéncia, as copias sao exatamente iguais ao origi-
nal: nao ha como saber quem é quem (caso seja um jovem
ninja atrapalhado, talvez nem VOCE saiba quem é quem). Se
qualquer de vocés chegar Perto da Morte, a 0 PVs ou entao
morrer, todas as copias desaparecem.

Telepatia (1 ponto)
Esta vantagem tem as seguintes utilizagoes:

* Ler pensamentos. Vocé recebe H+2 em pericias para
obter informacoes de outra pessoa (Interrogatorio, Intimida-
cdo, Labia).

* Analisar poder de combate. Vocé descobre todas as
caracteristicas, vantagens e desvantagens de uma criatura.

* Revelar tesouro. Vocé descobre se uma criatura car-
rega itens valiosos.

* Prever movimentos. Vocé adivinha os proximos pas-
sos do adversario, recebendo +1 em sua iniciativa e esqui-
vas contra ele até o fim do combate.

(Cada utilizagao de Telepatia gasta 2 PMs. Usar Telepatia
nao gasta nenhuma agéo ou movimento, mas vocé ndo pode
fazé-lo mais de uma vez por turno. Vocé s6 pode tentar ler a
mente de alguém que consiga ver.

Telepatia s6 funciona com criaturas vivas, e ndo afeta
um alvo que tenha Resisténcia superior a sua Habilidade.




Teleporte (2 pontos)

Vocé é capaz de desaparecer de um lugar e reaparecer
em outro. Teleportar-se para lugares que estejam a vista nao
exige nenhum teste. Para lugares que nao possa ver (do outro
lado de uma parede, por exemplo), faga um teste de Habilida-
de: se falhar, nada acontece; se tiver sucesso, vocé desapa-
rece de onde estava e reaparece onde quiser. Vocé nao pode
levar consigo outras pessoas ou cargas (apenas Seus per-
tences pessoais).

A distancia maxima que vocé pode atingir é igual a dez
vezes sua Habilidade, em metros. Assim, se vocé tem Habi-
lidade 2, pode se teleportar até 20 metros. Teleporte concede
+2 em esquivas (ndo cumulativo com Aceleragao).

Teleportar-se gasta 1 PM e é 0 mesmo que mover-se.
Vocé pode teleportar-se e agir na mesma rodada. Se também
tiver Aceleracao, vocé pode teleportar-se duas vezes na mes-
ma rodada.

Tiro Carregavel (1 ponto)

Vocé tem a capacidade de concentrar energia para um
tiro muito mais poderoso — seja acumulando carga em sua
arma de raios, concentrando mais energia ki nas maos, ou
fazendo pontaria com sua adaga ou arco.

Usar o Tiro Carregavel exige 2 PMs e um turno inteiro se
concentrando. Vocé ndo pode sofrer qualquer dano durante
esse tempo, ou a concentragao € perdida (assim como 0s
PMs). No turno seguinte faca seu ataque normal, mas com
PdF dobrado.

Exemplo: um personagem com H2, PdF4 emprega um
turno concentrando energia e, no turno seguinte, faz seu dis-
paro. Sua Forga de Ataque serd 2+ (4x2), total FA 10.

Tiro Multiplo (2 pontos)

Vocé pode fazer mais ataques com PdF em uma tinica
rodada. Cada disparo (incluindo o primeiro) consome 1 PM.
Assim, atacar quatro vezes na mesma rodada consome 4
PMs, por exemplo. O nimero méaximo de ataques que vocé
pode fazer por rodada é igual a sua Habilidade.

A Forga de Ataque de cada golpe conta separadamente
para vencer a Forga de Defesa do inimigo. Vocé ndo pode
somar a FA de seus varios ataques.

Toque de
Energia (1 ponto cada)

Vocé pode transmitir pela propria pele uma poderosa
carga de energia, capaz de gerar uma Forca de Ataque igual
a0 nimero de PMs gastos + 1d. Por exemplo, um persona-
gem que gasta 3 Pontos de Magia na manobra ataca com
FA=3+1d. Habilidade ndo é incluida.

A carga atinge quaisquer criaturas que estejam a distan-
cia de combate corpo-a-corpo, mesmo que nao estejam to-
cando diretamente o personagem.

0 tipo de energia é escolhido pelo jogador quando com-
pra a vantagem, e nao pode ser trocado (mas vocé pode
comprar a vantagem varias vezes, uma para cada energia).
Para mais detalhes, veja “Tipos de Dano”.

Usar o Toque de Energia € o mesmo que fazer um ata-
que. O nimero méaximo de PMs que vocé pode gastar em
cada utilizagéo € igual a sua Armadura.

Torcida (1 ponto)

Vocé tem fas, e eles inspiram suas lutas! Um grupo de
admiradores acompanha vocé e torce por seu sucesso. As
vezes esse fa-clube pode ser um verdadeiro estorvo, seguin-
do vocé portoda a parte, tirando seu sossego e impedindo-o0
de agir furtivamente. Mas, em combates, seus torcedores
$40 Preciosos.

Entre outras coisas, 0 maior beneficio de uma Torcida é
que ela aumenta seu moral. Durante uma luta, quando uma
torcida esta vibrando por vocé e vaiando o oponente, vocé
ganha H+1 e impGe H-1 ao oponente (se ele falhar em um
teste de Resisténcia).

Vocé recebe esses beneficios sempre que houver uma
torcida— nao necessariamente a sua torcida, mas qualquer
publico que seja a seu favor (ou contra o oponente, tanto faz).
Lembre-se que nem sempre havera espectadores presentes!
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Voo (2 pontosi. )

Vocé pode voar. Quanto maior sua Habilidade, melhor
vocé voa: com H1 pode apenas levitar um pouco acima do
chéo, e mover-se a uma velocidade de 10m/s; H2 permite
levitar mais alto e mover-se a até 20m/s; com H3 ou mais
vocé ja pode realmente voar, a até 40m/s. Dobre essa veloci-
dade para cada ponto extra de Habilidade; 80m/s para H4,
160m/s para H5...

Vocé pode tentar atingir altura ou velocidade acima de
seu limite, mas o mestre vai exigir um teste de Habilidade
(com penalidade de —1 para cada ponto de H além da sua); se
falhar vocé cai e sofre 1d de dano para cada 10m de altura.

Xama 1 ponto)

Vocé tem uma forte ligagao com o0 mundo dos espiritos.
Pode interagir com fantasmas e outras criaturas incorporeas,
podendo atacé-las (e ser atacado) liviemente. Vocé também
pode Ver o Invisivel como se tivesse esse Sentido Especial.




DESVANTAGENS

Ambiente Especial (-1 ponto)

Vocé é dependente de seu ambiente de origem, seja a dgua, clima artico ou outro terreno
que nao existe em abundancia no local da campanha.

Vocé pode ficar afastado de seu ambiente durante um nimero de dias igual a sua Resis-
téncia; quando esse prazo se esgota, comega a perder 1 ponto de Forga e 1 ponto de Resisténcia
por dia (seus Pontos de Vida e Magia caem na mesma proporgao). Vocé ficara fraco como uma
pessoa comum (a maioria das pessoas comuns tem FO e R0), mas ndo morrera.

Para restaurar sua Forca e Resisténcia perdidas, vocé deve permanecer pelo menos 24
horas em seu ambiente natural. Ou, em caso de emergéncia, vocé também pode gastar 1 Ponto
de Experiéncia para uma recuperagao instantdnea em seu ambiente.

Assombrado (-2 pontos)

Existe algum tipo de assombracgao, fantasma ou aparicao dedicada a atormentar vocé.
Pode ser alguém que vocé matou, ou alguém afirmando ser a unica pessoa que pode ajuda-lo.
Ninguém mais pode ver esse fantasma além de vocé. Ele so deixa vocé em paz quando esta
satisfeito ou cansado.

Sempre que vocé entra em combate, 0 mestre joga um dado: um resultado 4, 5 ou 6
significa que o fantasma apareceu para assombra-lo, e vocé sofre uma penalidade de —1 em
todas as suas caracteristicas até que ele va embora. Um conjurador Assombrado gasta duas
vezes mais PMs para langar magias.

Esta desvantagem também pode significar alguma doenca ou, para construtos, algum tipo
de mal-funcionamento. A critério do mestre, o “fantasma” também pode aparecer para incomoda-
lo em outras ocasioes.

Bateria (-1 ponto)

Vocé tem uma reserva de energia para permanecer ativo: 2 horas por ponto de Resisténcia.
Quando o limite se esgota, comega a perder 1 ponto de Forga e 1 ponto de Resisténcia por hora
(seus Pontos de Vida e Magia caem na mesma proporgéo). Caso sua Forga e Resisténcia

cheguem ambas a 0, vocé “desliga” durante 1d horas, até que sua bateria esteja recarregada. A
recarga so é possivel com repouso absoluto.

Cddigo de Honra (-1 ponto cada)

Vocé segue um codigo rigido que o impede de fazer (ou deixar de fazer) alguma coisa.

12 Lei de Asimov: jamais causar mal a um ser humano ou, por omissao, permitir que um
ser humano sofra qualquer mal.
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22 Lei de Asimov: sempre obedecer ordens de seres
humanos, exceto quando essas ordens violam qualquer outro
Cadigo que vocé possua.

Codigo de Arena: nunca lutar em certos tipos de terre-
no; escolha dois terrenos (veja a vantagem Arena).

Cddigo do Cagador: nunca matar (combater ou capturar,
quando necessario, mas nunca matar) filhotes ou fémeas
grévidas de qualquer espécie. Nunca abandonar uma caga
abatida. Sempre escolher como oponente a criatura de apa-
réncia mais perigosa que esteja a vista.

Cadigo do Cavalheiro: nunca atacar uma mulher (ou
fémea de qualquer espécie), nem mesmo quando atacado, e
nem permitir que seus companheiros o facam. Sempre aten-
der um pedido de ajuda de uma mulher.

Codigo do Combate: nunca atacar um oponente indefe-
S0, ou em desvantagem numeérica.

Cddigo da Derrota: nunca se permitir ser capturado com
vida e nunca aceitar a derrota. Caso seja reduzido a 0 Pontos
de Vida (apenas em situagoes de combate honrado, um con-
tra um) ou capturado (em qualquer situagéo), voceé deve tirar
a propria vida. (Nem que seja para ressuscitar mais tarde...)

Cadigo da Gratidao: quando alguém salva sua vida (ou
de um ente querido seu), vocé fica a servigo dessa pessoa,
até conseguir devolver o favor (salvar sua vida).

Codigo dos Herois: sempre cumprir sua palavra, sem-
pre proteger qualquer pessoa ou criatura mais fraca que voce,
jamais recusar um pedido de ajuda.

Codigo da Honestidade: nunca roubar, trapacear, mentir
ou desobedecer as leis locais, nem permitir que seus compa-
nheiros o fagam.

Cddigo da Redencao: jamais atacar sem provocacao,
sempre aceitar um pedido de rendigéo, sempre poupar opo-
nentes reduzidos a 0 Pontos de Vida.

Sempre que vocé viola um Caodigo, recebe —1 Ponto de
Experiéncia no final da aventura. Cada violagéo vale —1 PE.

Vocé pode ter até quatro Codigos de Honra, no valor total
de —4 pontos (e serd alguém muuuito honrado e bonzinho...).

Deficiéncia Fisica
(O a -2 pontos)

* Audigao Ruim (0 pontos): vocé sofre um redutor de
H-1 para notar inimigos escondidos. Esta condigéo é cance-
lada se vocé adquirir Audicao Agugada, restaurando sua audi-
¢do normal (mas neste caso sem oferecer 0s beneficios
normais da vantagem ou magia).

* Cego (-2 pontos): um cego sofre um redutor de H-1
para fazer ataques corporais, € H-3 para ataques a distancia
e esquivas (personagens com Audicao Agucada ou Radar
sofrem apenas H-1 para ataques a distancia e esquivas).

Um cego também sofre um redutor de H—1 para notar
inimigos escondidos, utilizando apenas seus outros sentidos
(em algumas situagoes, caso vocé nao consiga ouvir ou
cheirar, o teste nem mesmo sera permitido).

Sentidos Especiais como Infravisao, Ver o Invisivel,
Viséo Agugada e Viséo de Raio X s&o anulados pela cegueira.
Contudo, para certas criaturas que ndo dependem da visao —
€omo morcegos, toupeiras ou personagens com Radar —
esta sera uma desvantagem de —1 ponto.

e Mudo (-1 ponto): um personagem mudo
tem dificuldade para se comunicar, exceto com per-
sonagens ligados a vantagens ou desvantagens
(Aliado, Mentor, Patrono, Protegido Indefeso...).
Testes de pericias que envolvam ag0es sociais
(como Arte, Manipulacao, Investigacao, Crime e
outras, quando exigem interagdo com outras pesso-
as) serdo sempre considerados dificeis.

Um conjurador mudo ndo pode langar magias,
exceto através de A Mdgica Silenciosa de Talude.

« Sem Faro (0 pontos): vocé ndo pode sentir
0 cheiro e 0 gosto de nada. Em algumas situa-
coes esta condigdo pode ser vantajosa (o gas
pestilento de um trog néo terd efeito sobre vocé),
mas também pode colocar vocé em perigo
(vocé néo pode, por exemplo, sentir o cheiro
de algo queimando).

Para vocé, todo tipo de comida tem o0 mesmo gosto
(nenhum). Exceto pela aparéncia, vocé nao pode dizer se um
alimento esta estragado. Por outro lado, vocé raramente pas-
sa fome, pois consegue comer coisas capazes de revirar o
estbmago de um avestruz.

Faro Agucado é cancelado por esta desvantagem.

« Surdo (-1 ponto): uma pessoa surda sofre um redutor
de H-1 em testes para notar inimigos escondidos (em algu-
mas situacoes, caso vocé nao consiga ver, o teste nem
mesmo sera permitido).

Vocé pode ler os labios de alguém se tiver as pericias
Idiomas, Investigacao, ou a especializagéo Leitura de Labios
(ou ainda a magia de mesmo nome).

Audicdo Agucada e Radar sdo cancelados pela surdez.

* Visao Ruim (0 pontos): vocé é caolho, miope ou
enxerga mal por alguma outra razao, sofrendo um redutor de
H-1 para ataques a distancia e esquivas. Também sofre um
redutor de H—1 em testes para notar inimigos escondidos.

Esta condigao é cancelada se adquirir Visao Agugada,

restaurando sua visao normal (mas neste caso sem ofere-
cer 0s beneficios normais da vantagem ou magia).
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Dependéncia (-2 pontos)

Vocé depende de alguma coisa rara, proibida ou desu-
mana para continuar existindo — sendo quase sempre algu-
ma coisa que envolve a morte de outros seres humanos ou
outro tipo de crime grave.

Essa Dependéncia pode ser agradavel ou ndao, mas
vocé deve satisfazé-la todos os dias. Se nao o fizer, vai
sofrer uma penalidade cumulativa de —1 em Resisténcia (o
que também vai reduzir seus PVs e PMs) por dia. Caso sua
Resisténcia chegue a 0, vocé tera apenas 1 PV e mais um
dia de vida: se ndo alimentar sua Dependéncia, morrera.
Quando satisfaz a Dependéncia, sua Resisténcia retorna
imediatamente ao normal.

Esta desvantagem é mais apropriada para vilées NPCs,
nao personagens jogadores.

Devogao (-1 ponto)

Vocé é devotado a um dever sagrado, uma grande mis-
sdo ou uma profunda obsessao. Sua vida é dedicada a cum-
prir esse dever, e nada mais importa.

Um personagem com uma Devogao raramente se des-
via de seu grande objetivo — e, quando o faz, nao consegue
se empenhar na tarefa: sempre que esta envolvido em qual-
quer coisa que ndo tenha ligagdo direta com sua Devogéo,
sofre um redutor de —1 em todas as suas caracteristicas.

Vocé ndo pode possuir uma Devogao que seria usada
em fodas as situagoes de combate, como “derrotar meus
oponentes” ou “lutar para provar minha forga”. Concluir uma
aventura também nao pode ser considerado uma Devogao.

Fetiche (-1 ponto)

Vocé ndo pode fazer magica sem um objeto especial que
usa para canalizar seu poder. Pode ser uma varinha ou cajado
para 0s magos, um amuleto sagrado para clérigos e paladi-
nos, um instrumento musical para bardos, ou qualquer outro
objeto. Se perder, deixar cair ou ficar sem esse objeto por
algum motivo, vocé nao vai poder usar magica até recupera-
lo ou conseguir outro igual.

Sempre que vocé sofre dano, faga um teste de Habilida-
de: uma falha quer dizer que vocé deixa cair seu objeto magi-
co. Recupera-lo demora um turno.

0 fetiche ndo é um objeto raro: se perdé-lo vocé pode
encontrar, comprar ou até improvisar outro facilmente. Usan-
do um fetiche quebrado ou improvisado (por exemplo, um
galho de arvore para substituir uma varinha), suas magias
consomem duas vezes mais PMs.

Fdria (-1 ponto)

Sempre que vocé sofre dano ou fica irritado por qualquer
motivo (a critério do mestre), deve fazer um teste de Resis-
téncia. Se falhar, entra em um tipo de frenesi de batalha e
ataca imediatamente o alvo de sua irritagéo.

Durante a Faria vocé nao pensa claramente: jamais pode
Se esquivar, usar magia, ou qualquer vantagem que use PMs.

A Furia s6 termina quando vocé ou seu oponente sao
derrotados, ou caso o oponente consiga fugir. Quando tudo
acaba, vocé fica imediatamente esgotado, sofrendo uma pe-
nalidade de —1 em todas as caracteristicas durante uma hora.
Se entrar em Furia outra vez nesse periodo, as penalidades
sdo cumulativas.

Inculto (-1 ponto)

Alguns aventureiros podem ter grande poder de comba-
te, mas sao pouco espertos. Outros ndo sdo exatamente
incultos — apenas nativos de outra cultura, e nao conhecem
bem a linguagem ou costumes locais.

Um personagem com esta desvantagem nao sabe ler,
ou tem muita dificuldade em fazé-lo, e também nao consegue
Se comunicar com outras pessoas. Se vocé tem um Mentor,
Patrono, Parceiro, Aliado, Protegido Indefeso ou outro perso-
nagem representado por uma vantagem ou desvantagem, ele
sera capaz de entender vocé.

Insano (0 a -3 pontos)

Vocé é louco. Apos dois minutos de conversa, ninguém
acredita ou confia em vocé.

Ha muitas formas de insanidade. Algumas sao bem
suaves, nao pagam pontos por desvantagens (valem 0 pon-
tos). Elas estéo aqui porque podem ser adquiridas em cam-
panha, como efeito de alguma magia, maldigéo ou ataque

- especial de criaturas.
= Todas as formas de insanidade podem ser vencidas

temporariamente com um teste de R—3 (ou um teste normal,
caso aparecga na descrigao de cada insanidade), mas o mes-
tre so deve autorizar esses testes em situagoes extremas.




Lembre-se também que, em todas estas variantes, o
efeito normal de Insano (ninguém confia em vocé) continua
valendo; mesmo que seu problema ndo seja evidente, vocé
ainda fala e se comporta de forma estranha e suspeita. Ape-
nas personagens representados por uma vantagem ou des-
vantagem (Mentor, Patrono, Aliado, Protegido Indefeso...)
acreditam em vocé. As vezes.

Algumas formas de Insano sao idénticas a certas des-
vantagens ja existentes, como Furia, Devogéo, Assombrado e
outras. Novamente, isso acontece porque tais problemas men-
tais podem ser adquiridos em campanha.

« Cleptomaniaco (-1 ponto): vocé rouba coisas de que
ndo precisa, nao por seu valor, apenas por serem interessan-
tes. Sempre que surgir a chance de roubar algo, deve ser
bem-sucedido em um teste de R para evitar. Um cleptomani-
aco nunca devolve para 0s donos o produto de seus roubos,
e lutard para evitar que isso aconteca.

« Compulsivo (-1 ponto): existe alguma coisa que vocé
precisa fazer constantemente, pelo menos uma vez por hora;
tomar banho, lavar roupa, comer lasanha, tocar harpa, roer as
unhas, ler quadrinhos... alguma coisa que consome pelo me-
nos 1d minutos de cada vez. Se ficar mais de uma hora sem
fazer essa coisa, deve fazer um teste de R por turno. Se falhar,
vocé vai deixar tudo que estiver fazendo (inclusive lutar!) para
satisfazer sua compulsdo. Vocé nao pode ter como compulsao
alguma coisa que possa ser feita enquanto se luta!

* Demente (—1 ponto): sua inteligéncia e capacidade de
aprendizado séo reduzidas. Em regras, é 0 mesmo que ser
Inculto: vocé nao sabe ler ou escrever, nem se comunicar
com outras pessoas.

* Depressivo (-2 pontos): vocé pode perder subita-
mente a motivagdo de viver, algo perigoso quando acontece
em combate! Em regras, é 0 mesmo que Assombrado.

* Dupla Personalidade (0 pontos): é parecido com For-
ma Alternativa: vocé tem um outro personagem feito com a
mesma quantidade de pontos, mas com outras caracteristi-
cas, vantagens, desvantagens, Pericias e magias conheci-
das. Sim, esta Dupla Personalidade 6 mesmo meio exagerada
— porque sua propria aparéncia e poderes também mudam!

No entanto, a mudanga ndo estd sob seu controle. A
cada hora, ou em qualquer situagéo de perigo, o mestre rola
um dado; um resultado 4, 5 ou 6 indica que vocé mudou para
sua outra personalidade. Uma personalidade nao se lembra do
que a outra fez. Na verdade, as vezes vocé nem acredita que
tem esse problema!

« Distraido (0 pontos): vocé tem dificuldade para se
concentrar em alguma coisa na qual nao esta interessado
(qualquer coisa ndo ligada a uma Devogéo, Dependéncia,
Cadigo de Honra...). Vocé sofre uma penalidade extra de —1
(cumulativo com quaisquer outros) em qualquer teste envol-
vendo algo que vocé nao deseja muito fazer.

« Fantasia (—1): vocé acredita ser alguém ou alguma
coisa que nao &, ou acha que pode fazer alguma coisa de que
ndo é capaz. (Eu sou um mago! Eu tenho tentaculos! Eu posso
voar! Eu sou o Mestre Arsenal!) Vocé fala de si mesmo o
tempo todo para anunciar sua fantasia para todos a volta.

* Fobia (-1 a -3 pontos): vocé tem medo terrivel de
alguma coisa. Sempre que € exposto a essa coisa, deve fazer
um teste de Resisténcia. Se falhar, fica apavorado e tenta
fugir de qualquer maneira em velocidade maxima (mesmo
efeito da magia Panico).

0 valor da Fobia depende daquilo que vocé teme: —1
ponto para uma coisa incomum, que vocé encontra em pelo
menos 25% do tempo (lugares altos, estrangeiros, insetos,
agua, sangue, pessoas mortas...); -2 pontos para uma coisa
comum, que vocé encontra 50% do tempo (escuridao, lugares
fechados, animais...); e -3 pontos para algo que vocé encon-
tra quase o tempo todo (pessoas, veiculos, lugares abertos,
barulhos altos, vento, aparelhos eletrénicos, musica...)

* Faria (—1 ponto): igual a desvantagem.
» Histérico (—2 pontos): vocé pode comegar a rir ou
chorar sem motivo. Em regras, é mesmo que Assombrado.

 Homicida (-2 pontos): precisa matar um humano,
semi-humano ou humanoide a cada 1d dias. Se nao cometer
um assassinato quando o prazo se esgotar, deve fazer um
teste de Resisténcia por hora; uma falha significa que vai
tentar atacar e matar a primeira pessoa que encontrar. (Preci-
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sa dizer que esta desvantagem ndo é recomendada para
personagens jogadores?)

* Megalomaniaco (-1 ponto): vocé acredita ser
invencivel, imortal, alguém destinado a realizar um grande
objetivo — e acha que ninguém jamais conseguira deté-lo!
Vocé com freqiiéncia ignora perigos que poderiam mata-lo.
Nunca recusa um desafio, nunca se rende, nunca foge e
sempre |uta até a morte.

« Mentiroso (—1 ponto): vocé nunca diz a verdade so-
bre coisa alguma, mesmo quando quer. Gom um teste de
Resisténcia pode vencer momentaneamente sua insanidade
e dizer algo verdadeiro para seus amigos. O mestre faz esse
teste em segredo, para que 0s jogadores nao sabiam se
podem confiar no colega.

* Obsessivo (-1 ponto): igual a Devogao.

* Parandico (-1 ponto): vocé nao confia em ninguém,
nem em seus amigos. Nunca pede e nem aceita nenhuma
ajuda (ndo, nem mesmo aquela magia ou pogaozinha de
cura...). Nao consegue descansar ou dormir direito: mesmo
que esteja em uma estalagem ou outro lugar seguro, vocé

recupera PVs e PMs como se estivesse em lugar inadequado
(ou seja, so recupera um valor igual a sua Resisténcia).

« Sonambulo (0 pontos): cada vez que dormir, role um
dado: umresultado 4, 5 ou 6 indica que vocé comega a andar
enquanto dorme. Vocé nao pode lutar, mas acorda se sofrer
qualquer dano.

« Suicida (0 pontos): vocé ndo da valor a propria vida.
Embora ndo tenha coragem para se matar, sempre procura
oportunidades de morrer — desafiando inimigos poderosos,
correndo riscos desnecessarios, fazendo coisas de forma
impensada. Vocé pode ser Suicida e Imortal (mas nao vai
ganhar muitos Pontos de Experiéncia, uma vez que nao recebe
nenhum ponto em aventuras durante as quais tenha morrido).

Interferéncia (0 pontos)

Vocé emite continuamente um campo de interferéncia
que prejudica o funcionamento de certos aparelhos.

Nenhuma mensagem de radio pode ser enviada ou rece-
bida nas redondezas (10m para cada Ponto de Vida que o
personagem possui no momento), sendo assim impossivel
entrar em contato com um Aliado, Mentor ou Patrono.
Adaptador, Memoria Expandida e Sentidos Especiais nao fun-
cionam dentro da area. Perceba que, as vezes, a Interferéncia
pode ser usada como vantagem (afinal, ela também funciona
contrainimigos...).

Interferéncia
Miagica (0 pontos)

Vocé emana uma aura de “antimagica” que dificulta o
uso de magia nas proximidades.

Sempre que uma magia é lancada a até 10m de vocé, o
mestre rola secretamente um dado: com um resultado 1 ou 2,
amagia falha, mas gasta os PMs necessarios normalmente.

Qualquer conjurador de magias sente um mal-estar mo-
mentaneo quando vocé esta perto, sendo capaz de perceber
imediatamente sua interferéncia. Um conjurador pode gastar
1 PM extra para ignorar a chance de falha e langar sua magia
normalmente na area afetada.
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MI& Fama (-1 ponto)

Vocé é infame. Talvez vocé tenha fracassado em algu-
ma missao importante, foi derrotado ou humilhado publica-
mente, & um ex-criminoso tentando se regenerar, pertence a
uma raga detestada... por algum motivo, ninguém acredita ou
confia em voce, seja de forma merecida ou nao.

Vocé esta sempre sob suspeita. Sera mais dificil fazer
com que confiem em vocé, e sua presenga em um grupo vai
tornar todos os outros suspeitos também. Caso seja consta-
tado algum crime, muito provavelmente vocé sera acusado e
perseguido mesmo que seja inocente.

Maldicao
(-1 ou -2 pontos)

Vocé foi vitima de uma maldicao que o perturba todos
0s dias. Nada que vocé possa fazer vai acabar com essa
sina; sempre ela voltard de alguma maneira. A Maldigéo
pode ser inventada pelo jogador, mas sua natureza e efeito
exatos serdo decididos pelo mestre.

« Suave (-1 ponto): mais irritante ou constrangedora
que qualquer outra coisa, esta Maldigao traz problemas,
mas nunca provoca nenhuma penalidade. Por exemplo, pode
ser que vocé se transforme em mulher quando molhado com
agua fria, e depois volte ao normal quando molhado com
agua quente.

* Grave (-2 pontos): algo que coloca sua vida em risco.
Se vocé se transforma em gatinho, porquinho ou pato quando
€ molhado com &gua fria (e com 0 em todas as caracteristi-
cas, menos uma, enquanto esta nessa forma...), isso acaba
sendo um grande problema!

Uma Maldicao pode ser removida com a magia Cura de
Maldigéo, langada por um clérigo poderoso o bastante. No
entanto, é quase certo que ele vai exigir algum tipo de com-
pensacdo por esse grande servico — seja em dinheiro, seja
na forma de uma missao.

Em mundos medievais e outras culturas primitivas, ser
deficiente ou insano é 0 mesmo que ser amaldigoado. Por
esse motivo, em termos de jogo apenas, uma Deficiéncia




Fisica ou Insanidade é o mesmo que uma Maldigao. Um mago
maligno pode rogar uma magia de Maldi¢ao das Trevas para
torna-lo cego, e mais tarde vocé pode recorrer auma Cura de
Maldigéo para recobrar a visdo.

A decisao de usar deficiéncias fisicas e mentais como
Maldigoes pertence ao mestre: uma Maldigao de anime e
manga muitas vezes é comica, bem-humorada, enquanto
uma deficiéncia possivelmente nao serd. Tenha cuidado para
nao acabar ofendendo ou magoando alguém.

Modelo
Especial (-1 ponto)

Por algum motivo, seu corpo é diferente: muito maior,
menor, com membros nos lugares errados... enfim, diferente
do padrao humanoide normal. Por esse motivo, vocé nao
pode usar armas, roupas, equipamentos, maquinas e veicu-
los projetados para humanos — apenas aqueles que tenham
sido construidos especialmente para vocé.

0 inverso também é valido: maquinas feitas para vocé
nao servem para outros personagens. Pertences pessoais
que tenham sido escolhidos durante a criagéo do personagem
sdo, automaticamente, feitos para vocé.

Se vocé recebe esta desvantagem por ser membro de
uma raca fantastica (gnomo, halfling, fada...), entdo podera
usar itens proprios para outros membros da raga.

Monstruoso (-1 ponto)

Sua aparéncia é repulsiva e assustadora. Vocé nao pode
sair pelas ruas como gente normal; as pessoas ficarao as-
sustadas ou furiosas.

0 motivo exato daquilo que torna vocé monstruoso pode
variar. Qualquer coisa que possa ser facilmente disfargada
com roupas (olhos vermelhos, orelhas pontudas, uma cauda
fina...) ndo é considerada Monstruosa. Se vocé tem algum
poder natural para disfargar seu verdadeiro aspecto, isso tam-
bém ndo é ser Monstruoso.

Vocé nao pode ser Monstruoso e ter Aparéncia Inofensi-
va ao mesmo tempo.

Munigao Limitada (-1 ponto)

Um personagem com Poder de Fogo tem municao ilimi-
tada, mas ndo neste caso. Sua arma tem um ndmero de tiros
limitado, igual a trés vezes seu Poder de Fogo (com PdF4
vocé tem 12 tiros, por exemplo). Esta é toda a municao que
VOCE consegue carregar consigo: quando esgotada, voce pre-
cisa comprar ou fabricar mais.

Em cenéarios mais realistas ou primitivos, a critério do
mestre, todos 0s personagens jogadores possuem automati-
camente esta desvantagem, sem ganhar pontos por ela. Veja
no capitulo “Combate”.

Poder
Vergonhoso
(O ou -1 ponto cada)

N&o basta so apertar o gatilho. Seu
canhao é formado por partes brilhan-
tes que voam a sua volta para combi-
nar-se € montar a arma. Sua magia
manifesta aimagem de um ledo em cha-
mas imenso que salta das nuvens. Seu
ataque requer uma danga que evoca
luzes coloridas e masica pop.

Sempre que vocé usa magia ou qual-
quer vantagem que gasta PMs, algo estra- (?
nho acontece: &
* Agradavel (—1 ponto): sua magia @ﬁ
vem acompanhada de musica empolgante
e ilusoes visuais agradaveis, como chuvas de pé-
talas, revoadas de passaros, explosoes colori-
das, a bandeira de sua nagéo, ou quais-
quer outras imagens positivas. E tudo
tao bonito, que dificilmente faria mal a
alguém! Seus adversarios recebem
bem merecidos A+1eR-+1 parare-
sistir as suas magias e ataques.
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* Constrangedor (-1 ponto): sua magia requer atos ver-
gonhosos. Vocé precisa dizer coisas embaragosas (“Eu invoco
o0 Poder Floral da Tia Gertrudes!”) e realizar coreografias humi-
Ihantes. Para aventureiras bonitas, isso normalmente envolve
uma danca e efeitos magicos que revelam sua nudez. Como
resultado, suas magias e poderes tém Forca de Ataque —1.

« Exagerado (-1 ponto): sua magia demora a aconte-
cer, porque envolve gestos elaborados e efeitos especiais,
incluindo projecoes ilusorias fantasticas e uma musica-tema.
Tudo é muito impressionante, mas também demorado. Al-
vos de suas magias recebem R+ 1 em seus testes de resis-
téncia, e também em esquivas para evitar magias de
ataque a distancia.

« Hentai (0 pontos): vocé aprendeu suas magias
com alguém muito sem-vergonha (ou, vocé

e mesmo é sem-vergonhal). Quando vocé
', \\ faz uma magia ou ataque bem-sucedi-
\ do contra uma criatura, além de cau-
sar efeito normal, essa criatura fica

nua por um instante — suas roupas

/ desaparecem ou ficam transparen-
tes. Esse efeito acontece até

mesmo com magias benéficas
(explicando a razéo pela qual seus
colegas as vezes recusam suas
magias de cura...)

Um personagem nu deve
ser bem-sucedido em um teste

de Resisténcia ou ficara enver-

gonhado, sofrendo redutor de H-

1 durante uma rodada. Este efei-

to nédo afeta a Armadura do alvo

N (sua armadura nao desaparece re-

almente) e, em geral, ndo afeta

\ o Monstros ou mechas (que nao usam
° roupa, mesmo).

Quando a magia ou ataque é mal-sucedi-
do, ou nao afeta criaturas, é vocé quem fica
nu. Pois é!




Poder Vingativo (-1 ponto)

As vezes, invocar um poder sobrenatural pode cobrar
um precgo em sofrimento. Sempre que vocé langa uma ma-
gia ou usa qualquer vantagem que consome Pontos de Ma-
gia, sofre 1 ponto de dano (sem direito a testes para resis-
tir). Exceto por esse fato, a vantagem ou magia funciona
normalmente.

Ponto Fraco (-1 ponto)

Vocé ou sua técnica de luta tem algum tipo de fraqueza.
Um oponente que conhega seu ponto fraco ganha um bonus
de H-+1 quando luta com vocé. Alguém s6 pode descobrir seu
ponto fraco se observar uma luta sua pelo menos uma vez.

Vocé pode tentar descobrir o Ponto Fraco de um lutador
quando o observa em agdo. Faga um teste de Habilidade
enquanto assiste a luta: se tiver sucesso, e se ele tiver um
ponto fraco, vocé o descobrira — e tera um bonus de H+1
quando lutar comele.

Se vocé tem Boa ou Ma Fama, entao seu Ponto Fraco
serd automaticamente conhecido por quase todo mundo!

Protegido Indefeso
(—1 ponto cada)

Existe alguém que vocé precisa proteger de qualquer
maneira. Essa pessoa serda sempre visada pelos vilGes, e
voCé precisa protegé-la com a propria vida. Ter um Prote-
gido é arriscado, pois 0s viloes podem tentar usa-lo como
chantagem para vencer vocé (e ndo tenha davida de que
eles vao tentar!).

Sua concentragdo nas lutas serd prejudicada caso seu
Protegido esteja em perigo, prisioneiro ou muito ferido; nes-
sas situagoes vocé sofre uma penalizagao de H-1, até que
ele esteja sao e salvo outra vez. Se o Protegido morrer ou
desaparecer para sempre, vocé perde um ponto de Habilidade
permanente.

Vocé pode ter mais de um Protegido, mas isso aumenta
seus riscos. Gaso dois ou mais Protegidos estejam em perigo

* Incomum (-1 ponto): esta condigéo nao acontece
todo dia, mas voce vai enfrenta-la em pelo menos 25% do
tempo. Digamos, quando vocé estiver molhado; durante uma
das fases da lua; durante uma das estacoes do ano; contra
mamiferos, répteis, goblindides, mortos-vivos ou outra gran-

————de familia de criaturas; sobre vocé mesmo...

a0 mesmo tempo, seus redutores serdo acumulados (dois
Protegidos em perigo, impoem H-2).

Restricao de

Poder (-1 a -3 pontos)

E mais dificil para vocé usar seus poderes em certas
condicoes, escolhidas com aprovagdo do mestre. Quando
essa condicao estd presente, vocé precisa gastar duas vezes
mais PMs para langar magias e usar vantagens.

0 custo da desvantagem depende de quao comum sao
essas condigoes.

1d+46

 Comum (-2 pontos): vocé vai enfrentar esta condigéo
quase todos os dias, ou em pelo menos 50% do tempo: a
noite ou a luz do dia; contra todos os animais, todos 0s youkai
(incluindo mortos-vivos) ou todos 0s humanoides.

* Muito Comum (-3 pontoes): esta condi¢éo acontece
quase 0 tempo todo. Por exemplo, sua magica néo funciona
se alguém estiver olhando (incluindo inimigos!); ndo funcio-
na contra nenhuma criatura viva, ou contra nenhum objeto
inanimado.

Em alguns casos (como estagdes do ano ou fases da
lua) 0 mestre pode rolar os dados para saber a possibilidade
do evento acontecer, ou apenas decidir em segredo.

Vulnerabilidade (especial

Vocé é mais vulnerdvel a um certo tipo de dano. Quando
recebe um ataque ao qual é vulneravel, sua Armadura é redu-
zida a zero para calcular sua Forga de Defesa: 0 ataque ignora
quase toda a sua protecdo e frita seus Pontos de Vida!

Exemplo: vocé tem Habilidade 2, Armadura 5 e Vulnera-
bilidade a Sonico. Se for atingido por um raio sénico, sua
Forca de Defesa sera 2+1d.

Esta desvantagem nao oferece pontos, e nao pode ser
escolhida durante a criacao de personagem. No entanto, ela
pode aparecer mais adiante como parte de uma vantagem
Unica (por exemplo, um Anjo tem Vulnerabilidade: Fogo), ou
causada por alguma Maldicao.

0Os tipos de Vulnerabilidade sdo 0s mesmos existentes
para Armadura Extra.

Vulnerabilidade néo vale apenas contra ataques de cria-
turas: se vocé é vulneravel a fogo, entdo qualquer calor ou
fogo tera maior chance de feri-lo: incéndios, vapor escaldante,
agua fervente, lava... veja mais detalhes em “Combate”.




Parte 4

Todas as vantagens e desvantagens apresentadas neste capitulo sao tnicas:
cada personagem pode possuir apenas uma delas.

Muitas vezes elas indicam aquilo que o personagem é — um anao, elfo,
goblin...—, sendo esta a razao de serem tinicas. Ninguém pode ser um anao-
goblin, ou um centauro-ogre, ou um andrdide-elfo. (Isto é, normalmente nao!
Peca a seu mestre. Se ele deixar, o problema é todo dele...)

Quase todas as vantagens e desvantagens tinicas trazem consigo um
“pacote” de outras vantagens e desvantagens — andes, por exemplo, tém
Resisténcia a Magia. Vocé néo precisa pagar por elas, nem ganhara pontos por
elas, pois ja estao incluidas no custo total. Vocé nao pode troca-las ou, no caso
de desvantagens, pagar pontos para se livrar delas. Mas ha algumas excecdes:
um zumbi, por exemplo, pode pagar para nao ser Monstruoso ou Inculto.

Um personagem com a Forma Alternativa pode ter uma vantagem dnica
para cada forma, mas os problemas de todas elas se acumulam em qualquer
forma que ele tiver no momento. Entao, se uma de suas Formas é um construto,
vocé nao vai poder recuperar Pontos de Vida com descanso mesmo mudando
para outra forma.

* Bonus de Caracteristicas: muitas ragas oferecem bonus em uma ou
mais caracteristicas. No entanto, esses bonus nunca podem elevar uma caracte- |
ristica acima de 5 para um personagem recém-criado.

|
[
« Testes de Resisténcia: algumas ragas recebem bonus ou redutores em |
l

testes de Resisténcia, por serem mais vigorosas ou mais frageis. Este bonus ou
redutor afeta apenas testes de Resisténcia, ndo a Resisténcia verdadeira. Nao
tem efeito sobre Pontos de Vida ou Pontos de Magia.




* Aptidao: algumas vantagens sao mais comuns entre membros de certas ragas — por
exemplo, a pericia Crime é muito popular entre halflings e goblins. Por isso, quando decidem
comprar esta pericia, eles pagam mais barato. Um personagem nao é obrigado a comprar
vantagens para as quais tenha aptidao (mas sera uma boa idéia fazé-lo).

As vantagens linicas sao classificadas em seis grandes grupos:

¢ Humanos.

» Semi-humanos. Anao, Elfo, Elfo Negro, Gnomo,
Halfling, Meio-Elfo, Meio-Orc.

« Humanoides. Alien, Anfibio, Centauro, Goblin,
Kemono, Meio-Dragao, Minotauro, Ogre, Troglodita.

* Youkai. Anjo, Demonio, Fada, Licantropo,
Meio-Abissal, Meio-Celestial, Meio-Génio.

« Construtos. Androide, Ciborgue, Golem, Mecha,
Meio-Golem, Nanomorfo, Rob6 Positronico.

 Mortos-Vivos. Esqueleto, Fantasma, Mamia, Vampiro, Zumbi.

Humanos

Na maioria dos mundos, a supremacia pertence aos humanos.
Mesmo nos lugares onde existem outras ragas nativas, quase sempre a
populagéo humana supera todas as outras juntas. Comparados a outros
povos, 0s humanos em geral tém mais iniciativa, mais energia e sao mais a“
adaptaveis, mas também tém vidas mais curtas. 3

Humanos podem apresentar aparéncia ou poderes exoticos que o
muitos qualificam como “ndo-humanos”. Um artista marcial capaz de dispa- !
rar bolas de fogo pelas méos, ou uma garota de cabelo rosado que fulmina demaénios, i
dificilmente seriam considerados pessoas normais. No mundo colorido de 3D&T,
muitas vezes sera dificil dizer quem é humano ou néo é...

Ser um humano é muito importante ao relacionar-se com pessoas nor-
mais: nao-humanos costumam ser odiados, temidos (especialmente 0S
humanoides e youkai), subestimados (como os semi-humanos) ou considerados
inferiores (como construtos).

Nao é preciso adquirir nenhuma vantagem para ser humano. Se vocé ndo comprar nenhuma
das vantagens unicas deste capitulo, entao sera automaticamente considerado humano.

Semi-Humanos

Membros de ragas semi-humanas existem em mundos de fantasia medieval, dividindo
€spago com 0s humanos — mas também podem ser encontrados em alguns cenarios modernos
e futuristas, recriados por ciéncia avangada, ou vindos de outros planetas ou dimensaes.

T Exceto pela estatura, tragos anatbmicos e alguns poderes menores,
semi-humanos sao muito parecidos com os humanos. Em alguns casos
podem até mesmo gerar descendentes; meio-elfos e meio-orcs sao 0s

/) mais conhecidos.

Humanos e semi-humanos quase sempre sao aliados, lutando
juntos contra outras ameacas. Mas pode acontecer que, por razoes vari-
adas (muitas vezes por simples preconceito racial), uma ou mais ragas

semi-humanas sejam inimigas dos humanos, ou entre si. Este cos-
tuma ser o caso dos elfos negros, que odeiam os elfos.

Magias e poderes que afetam humanos, também afetam
| semi-humanos, a menos que sua descrigdo diga o contrario.

|
/| ANAo (1 ponto)

Andes nao ultrapassam 1,30m de altura, mas sao mais
robustos que 0s humanos e podem usar qualquer arma, equipa-
mento ou veiculo projetado para eles. Eles apreciam trabalho
duro: entre os oficios favoritos da raca estdo mineracao,
joalheria e forja de metais.

Andes gostam de vestir armaduras metdlicas e le-

vam bastante bagagem, pois sao capazes de carregar muito

peso. Eles também adoram cerveja, consumindo muitos barris
a0 longo de suas extensas vidas.

i « Infravis@o. Seres subterrdneos por natureza, todos 0s andes
N enxergam no escuro.
A\ * Resisténcia a Magia. Andes sao muitissimo resistentes a
i > 7 todas as formas de magia.
0 / ) « Testes de Resisténcia +1. Andes sdo robustos. Este

/7 bonus é cumulativo com sua Resisténcia & Magia, tornando um
' membro desta raca realmente dificil de atingir por meios magicos.
* Inimigos. Andes odeiam orcs (incluindo meio-orcs), goblindides (goblins, hobgoblins,

bugbears) e trolls (de todos os tipos). Séo treinados desde a infancia para lutar com essas
criaturas, porisso recebem H+1 contra elas.
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Elfo (2 pontos) N a « Habilidade +1. Elfos negros sao mais ageis e inteligentes que 0s humanos.

¥ « Infravis@o. Como criaturas das trevas, habitantes de impérios subterraneos,

/\ 7 elfos negros enxergam perfeitamente no escuro.

* Resisténcia a Magia. Elfos negros tém extrema resisténcia a poderes magicos.
» Magia. Elfos negros recebem Magia Branca ou Negra (a sua escolha) sem

pagar pontos.

» Ponto Fraco. A luz do dia, elfos negros sofrem penalidade temporaria
de —1 em todas as caracteristicas e precisam gastar duas vezes mais PMs
para langar magias.

Os elfos sdo uma raga muito antiga; lendas dizem que foram o primeiro povo
criado pelos deuses. Tém orelhas pontiagudas, olhos amendoados, tragos delicados,
afinidade com a natureza, talento para a magica, habilidade com espadas e arcos, e
vidas muito longas.

A maioria tem pele clara, mas alguns membros de sub-ragas exoticas
podem ser brancos, azuis ou verdes. Seus olhos e cabelos podem ter _
cores ainda mais variadas, e alguns tém tragos incomuns como patas / e
ou cauda. Exceto por tais detalhes, sao fisicamente parecidos com /
0s humanos. Tém a mesma altura e peso. Embora sejam normal- ;
mente mais delgados, alguns podem ser tdo musculosos e massivos |
quanto qualquer humano.

Em geral os elfos formam culturas avangadas, sofisticadas
e pacificas, com grande apreco pela natureza e afinidade com
magia. Mas também podem ser temiveis guerreiros, especial-
mente quando protegem as florestas que tanto amam contra
monstros e invasores.

* Habilidade +1. Elfos sao mais ageis e inteligentes |
que 0s humanos. A\

» Visao Agucada. Eifos tém olhos agugados e podem A\
ver no escuro com perfeicdo, mas nao na escuridao total: deve
existir uma iluminag&o minima, por menor que seja.

* FA+1 com espada e arco. Estas sao armas tradicionais de sua
raga. Isso significa que, para receber o bonus, vocé deve personalizar seu
dano como Forca (corte) e/ou Poder de Fogo (perfuracao), a sua escolha.

» Aptidao para Magia Elemental. Elfos podem comprar esta van-
tagem por apenas 1 ponto.

GnNomo (2 pontos)

Gnomos s@o pequenos humanoides medindo cerca de 1m de
altura. Sao ligeiramente aparentados aos andes, mas ainda menores e
menos robustos. Muitos tém orelhas pontiagudas, e quase todos cultivam
barbas curtas e bem cuidadas. Gostam de roupas coloridas e joias.

Gnomos tendem a ser rabugentos e reclusos, preferindo a solidao de suas
tocas a qualquer companhia. Muitos, no entanto, apaixonam-se pelas grandes cida-
des dos humanos e ali encontram seu lugar — geralmente como estudiosos, alqui-
mistas, engenheiros, inventores ou magos ilusionistas, as maiores aptidoes da
raga. Sao muito raros aqueles que decidem ser aventureiros.

Quase nunca um gnomo entrard em combate voluntariamente. Diante
desse tipo de situagao, eles preferem fugir ou enganar o inimigo com truques
ou magias. Mesmo 0s magos gnomos mais poderosos evitam ferir seus
oponentes sempre que possivel, buscando outra alternativa para deté-los.

Nao existem gnomos nativos em Arton, mas eles podem chegar
de outros mundos.

* Habilidade +1. Gnomos sao astutos e engenhosos.

« Genialidade. Gnomos sdo cheios de truques, e tém fascinio
natural por todas as artes, ciéncias e conhecimentos.

* Faro Agucado. Gnomos tém olfato excelente.

Elfo Nlegro (2 pontos)
Os elfos negros sao uma versao subterranea, e geralmente maligna

(embora isso nem sempre seja verdade), dos elfos comuns. Eles ndo existem | . ) )
em Arton como raga nativa, mas podem ser encontrados na maioria dos outros ' * Pequenos Desejos. Gnomos sdo conhecidos por usar pequenos fru-
mundos magicos. : ques e magias menores o0 tempo todo. Eles podem langar a magia Pequenos

Desejos mesmo sem ter nenhuma vantagem magica.

* Modelo Especial. Gnomos ndo podem usar roupas, armas ou
@ equipamentos feitos para humanos.

Estes elfos tém pele negra, cabelos brancos e certa afinidade com aranhas e
venenos. Suspeita-se que estas criaturas tenham grandes impérios secretos, mas esta
hipdtese ainda néo foi totalmente confirmada. De qualquer forma, alguns deles
decidem abandonar os habitos nefastos de sua raga e viajar pelo mundo como
aventureiros, enquanto os demais se tornam tipicamente viloes.
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Meio-Orc (0 pontos)

Um orc € uma criatura horrenda, semelhante a uma combinagéo de homem e animal. Eles
variam amplamente em aparéncia, porque costumam cruzar com muitas outras criaturas, mas
quase todos tém pele verde-acinzentada, orelhas pontudas, olhos vermelhos, presas infe-
riores afiadas e focinhos em vez de nariz. Orcs formam tribos selvagens e muitas vezes
atacam outras ragas; eles sao inimigos de quase todos 0s povos.

Embora isso seja raro, algumas vezes uma tribo orc estabelece
relagoes pacificas com humanos — como parceiros comerciais ou alia-
dos de guerra. Esse tipo de relagao é bastante instavel e delicada, mas
favorece o surgimento de meio-orcs. Um meio-orc nasce do cruza-
mento de um orc com outra criatura humanoide. Isso quase sempre
acontece entre orcs e humanos, goblins e hobgoblins.

A aparéncia de um meio-orc é apenas um pouco melhor
que um orc puro, mas em terras humanas eles ainda podem se
fazer passar por “humanos grandes e feios”. Ao contrario dos
meio-elfos, meio-orcs em geral sao revoltados com sua pro-

pria origem e nao querem “pertencer” a lugar nenhum.

* Forca +1. Meio-orcs herdam a forga fisica de seus
pais monstruosos, por isso séo fortes e brutais.

* Infravisao. Orcs sdo noturnos e subterraneos.
Porisso, meio-orcs enxergam no escuro.

» Ma Fama. Muita gente acha revoltan-
te imaginar como um meio-orc veio a este
mundo.
A « Vantagens Proibidas. Meio-orcs
ndo chegam a ser exatamente estlpidos, mas
' também nunca sao brilhantes. Eles nao podem com-
prar Genialidade ou Memoria Expandida.

Hailfling (1 ponto)

Seu nome vem de “half of some-
thing”, que significa “metade de alguma
coisa” — um nome adequado para
criaturinhas que ndo ultrapassam os 90cm de
altura, exatamente metade de um ser humano.

Também conhecidos como hobbits ou apenas “peque-
ninos”, os halflings tém como sua segunda caracteristica
fisica mais marcante os pés densamente cobertos de pélos,
embora nem todas as sub-ragas tenham essa peculiaridade.
Quase todos gostam de conforto e boa comida, sendo bas-
tante raro que decidam ser aventureiros.

* Habilidade +1, Poder de Fogo +1. Halflings
sao ligeiros, espertos, sortudos e habilidosos com armas
de projéteis, seu "esporte" favorito. Sempre que possi-
vel, um halfling prefere lutar a distancia.

* Aptidao para Crime. Para halflings, a pericia
Crime custa apenas 1 ponto.

» Modelo Especial. Halflings nao podem usar rou-
pas, armas ou equipamentos feitos para humanos.

2

Meio-Elfo (0 pontos)

Um meio-elfo é resultado da uni&o entre um humano e
uma elfa, ou um elfo e uma humana. Sua aparéncia costuma ser
mais humana (ao contrdrio dos elfos, meio-elfos podem ter bar-
ba), mas ainda com tragos élficos. Tém orelhas pontiagudas,
mas menos pronunciadas que elfos verdadeiros.

Meio-elfos ndo possuem a maioria das habili-
dades raciais dos elfos: podem apenas ver no escuro
com pouca iluminagao e viver duas vezes mais que |
0s seres humanos. Vivendo entre dois povos, ansi-
0s0s por pertencer a algum lugar, meio-elfos aprendem a ser simpaticos e agradaveis.

* Visao Agugada. Meio-elfos tém olhos agugados e podem ver no escuro com perfeicao,
mas nao na escuridao total: deve existir uma iluminag&o minima, por menor que seja.

* Aptidao para Artes e Manipulacéo. Meio-elfos lutam para pertencer a uma sociedade,
querem ser aceitos entre 0s humanos, ou elfos, ou ambos. Para eles, as pericias Artes e
Manipulagao custam apenas 1 ponto cada.

/--""r\
\

—
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Humandides

Humanoides s&o membros de ragas que
lembram humanos em alguns aspectos —tém
cabega, tronco, dois bragos e duas pernas... ou
quase tudo isso. Todos sdo inteligentes, mas seu
parentesco com 0s humanos é bem mais distante
que no caso dos semi-humanos.

Humandides quase sempre tém sua propria 4\

cultura e sociedade, sendo mais raro encontra-los
agindo ao lado dos humanos. O mais comum é que
sejam inimigos. No entanto, um membro renegado da
raca as vezes pode ser visto acompanhando um gru-
po de aventureiros.

Magias e poderes que afetam apenas humanos e
semi-humanos nao afetam humanoides, e vice-versa.

Alien (2 pontos)

Alienigena, ou alien, nao é 0 mesmo que extrater-
restre. Literalmente, a palavra significa “estrangeiro”. Um
alienigena ndo é sempre alguém nativo de outro planeta—
pode ser um visitante de outro pais. Mas é verdade que
muitos herais e seus inimigos (especialmente seus inimi-
gos) chegam de outros mundos, épocas ou dimensoes.

Por sua origem peculiar, alienigenas podem demons-
trar aparéncia e poderes muito variados, imprevisiveis. Quase
todos s@o superiores aos humanos em um ou mais aspectos,
mas também podem ser inferiores em outros.

Devido a evolugéo paralela, muitos aliens tém aparén-

cia humana, salvo algum detalhe (uma cauda de macaco, por
exemplo) ndo muito dificil de disfarcar. Mesmo assim eles tém
dificuldade em passar despercebidos: um alien recém-chegado
tem problemas para adaptar-se a nossa cultura e sociedade,
cometendo muitos enganos e atraindo atengao (e encrenca). Até
mesmo um alien criado na Terra desde pequeno sente-se deslo-
cado dos demais, sem conhecer a verdade sobre seus poderes.

« Caracteristica +1. Um alien recebe +1 em uma carac-

teristica a escolha do jogador.

 Armadura Extra. Um alien recebe uma Armadura
Extra (apenas contra energia) a escolha do jogador.

« Vantagem Bonus. Um alien ganha uma vantagem
de 1 ponto; ou pode comprar uma vantagem de 2 pontos
(exceto pericias) por apenas 1 ponto.

* Inculto. Aliens tém inaptidao a nossa cultura.

Anfibio (o pontos)

Humanaides anfibios pertencem a uma das numero-
sas racas submarinas (tritoes, sereias, nereidas, elfos-do-
mar...) que existern em mundos de fantasia ou outros plane-
tas. Ou talvez tenham sido criados por engenharia genética
para trabalhar nas profundezas ou colonizar mundos oceani-
cos, quem sabe? A escolha exata € sua.

Anfibios podem viver e agir fora d’agua normalmen-
te; sereias e outras ragas com cauda de peixe podem criar
pernas normais quando estao emterra.

* Resisténcia +1. Por sua tolerancia a mudangas
de pressao, anfibios s@o vigorosos.

» Natacéo. Anfibios podem respirar e mover-se na
agua com velocidade normal, sem precisar da pericia Natagao.

« Radar. Anfibios tém este Sentido Especial apenas
quando estao embaixo d’agua.

* Ambiente Especial. Anfibios dependem de agua
para viver.

« Vulnerabilidade: Fogo. Anfibios sao bastante
sensiveis ao calor.
Centauro (1 ponto)

Este € um nome genérico para qualquer criatura
“taurica”, que tenha um torso humano ligado a um corpo

com quatro ou mais patas. Centauros tipicos sao meio humanos, meio cavalos. Mas

também existem ragas mais raras de meio-ledes, meio-lagartos, meio-aranhas,
meio-escorpides e varias outras. Alguns podem ser amigos dos humanos e semi-
humanos, enquanto outros séo seus predadores.

* Forgca +1. Por sua metade inferior, centauros sdo capazes de grande




» Habilidade +1. Centauros recebem H+1 apenas para situagoes de corrida, fuga e
perseguicao (mas ndo esquivas).

« Combate Taurico. Em combate, centauros podem deixar de fazer um ataque normal
para fazer dois ataques por rodada com as patas dianteiras (cascos, garras...). Sao ataques
baseados em Forga (FA=F+1d), mas imprecisos, sem incluir a Habilidade do personagem. N&o
& possivel aumentar esse dano através de nenhuma vantagem ou manobra.

» Modelo Especial. Obviamente, centauros nao podem usar roupas, armas, veiculos ou
equipamentos feitos para humanos.

Goblin (-1 ponto) -
S

Goblins sdo uma raga humanoide de pequena estatura (cerca de 1m), muito T

comum em mundos fantasticos. Em geral sao malignos, mas algumas sociedades 0s
aceitam como cidadaos, e uns poucos podem ser herois.

Sua pele tem cor de terra, seus olhos sao muito vermelhos e brilham na escuridéo. )
Quase ninguém confia neles, mas podem ser contratados para trabalhar por preco baixo. Em b i
regioes selvagens, grandes grupos de goblins costumam estar sob 0 comando de um lider ou \"\-M:\\

mesmo um rei, que cavalga um grande lobo ou outro tipo de criatura.
« Testes de Resisténcia +1. Goblins sdo habituados a sujeira e rigores da vida.
« Infravis@o. Goblins sao noturnos e subterraneos, por isso enxergam no escuro.
* Aptidao para Crime. Para goblins, a pericia Crime custa apenas 1 ponto.
» Ma Fama. Ninguém confia em goblins ou gosta de té-los por perto.
 Magia. Para goblins, ser um conjurador é mais dificil. Magia Branca, Elemental e Negra

custam 3 pontos cada. No entanto, um goblin com Clericato pode comprar Magia Branca pelo
custo normal (2 pontos).

Kemono (1 ponto)

Também conhecidos como juujin ou kemonobito, 0s kemono sdo animais antropomor-
ficos — ou seja, com caracteristicas humanas. Sao bichos de vdrias espécies (a maioria,
mamiferos) que andam, falam e agem como humanos.

Muitas vezes sdo confundidos com licantropos (veja adiante) e outros monstros. Mas o
kemono tipico, exceto pela aparéncia, é absolutamente humano: fala linguas normais, veste
roupas normais, come comida normal, e vive em casas normais. Muitos, inclusive, ficardo
ofendidos caso sejam tratados como animais. Seu comportamento € tao civilizado que confunde
as diferengas entre animais e humanos.

Alguns kemono demonstram tragos de personalidade ligados a sua aparéncia animal:
coelhos sao cautelosos, raposas sao traigoeiras, gatos sao independentes, caes so leais, e
assim por diante.

Uma variedade especial de kemono sao 0s nekomimi, pessoas com orelhas, cauda e as
vezes (mas nem sempre) patas de animais. O animal mais comum é o gato, mas também
existem nekomimi de grandes felinos (panteras, ongas, tigres...), coelhos, raposas, cées, lobos,
porcos e outros mamiferos.

« Habilidade +1. “Mais humanos que 0s humanos”, kemono sdo inteligentes e habeis.

» Sentidos Especiais. Kemono podem escolher dois entre os seguintes: Audicao Agugada,
Visao Agucada e Faro. Eles raramente s&o apanhados de surpresa.

Meio-Dragao (4 pontos)

A Dragoes sao monstros de incrivel virilidade.
Eles assumem formas humandides (entre outras)
para acasalar com membros de ragas e espéci-
es variadas. Devido a poténcia
de seu sangue, seus filhos qua-
Se sempre serao meio-dra-
goes, seres que herdam par-




te do poder elemental dos grandes répteis. Perto de seus covis, praticamente tudo que se
move sera um pouco dragao.

Meio-dragoes resultam da unido entre um dragao e uma mulher humana ou semi-humana
(cruzamentos entre homens e dragoas nao produzem descendentes). A gravidez & normal, € 0
bebé parece pertencer totalmente a raga da méde — na verdade, caso nao se conheca a
verdadeira natureza do pai, sera impossivel identificar qualquer coisa diferente na crianga.

Um meio-dragdo nunca desenvolve asas, escamas ou coisas assim. Sua aparéncia pode
ser totalmente normal, até atraente pelos padroes de beleza de sua raca. As diferengas sao
interiores: ele tera capacidades acima da média e afinidade com magia. Até ai, nada que possa
identifica-lo como meio-dragdo. O problema é que, quando o jovem filho da costureira da vila
sobrevive a um incéndio sem nada sofrer, talvez seu verdadeiro pai tivesse escamas vermelhas...

* Arcano. Um meio-dragéo tem grande afinidade com magia.

* Invulnerabilidade. Um meio-dragdo é invulneravel a dano causado pelo elemento
ligado a seu pai dragdo: Gelo (para um meio-dragdo branco), Elétrico (meio-dragao azul),
Quimico (negro, verde ou marinho) ou Fogo (vermelho).

Minotauro (0O pontos)

A raca guerreira dos minotauros é composta por humanoides de grande estatura (em
média 1,90m de altura) com corpos humanos musculosos e cabegas bovinas. Embora a cabega
de touro seja mais comum, existem numerosas sub-ragas com cabecas de bufalo, gnu, biséo,
boi-almiscarado, antilope, alce e outros animais aparentados. Alguns tém cascos bipartidos em
vez de pés, mas essa nao é a regra geral.

Nao existem minotauros fémeas. Eles se reproduzem com fémeas humanas e élficas.
Por esse motivo, minotauros ricos e poderosos mantém grandes haréns de escravas — fazendo
com que sejam odiados por outras ragas.

* Forga +2, Resisténcia +1. Minotauros sao muito fortes e saudaveis.

« Mente Labirintica. Minotauros nunca se perdem em labirintos. Quando percorrem uma
rede de tuneis, masmorras ou estruturas semelhantes, conseguem memorizar o trajeto sem
precisar de mapas — e sempre serao capazes de achar o caminho de volta. Esta habilidade nao
funciona em florestas, pantanos e outros tipos de terreno; apenas tuneis e corredores.

* Cadigo de Honra do Combate. Minotauros nunca usam armas ou vantagens superiores
as armas do oponente, e nunca atacam oponentes caidos ou em desvantagem numeérica. Eles
também nunca montam cavalos ou qualquer outra criatura, pois acham indigno caminhar sem
usar 0s proprios cascos.

» Ma Fama. Minotauros sao conhecidos como arrogantes, brigoes e escravistas.

* Fobia. Minotauros tém medo de altura. Estar perto de uma queda superior a 3m
provoca neles o mesmo efeito da magia Pénico, se falharem em um teste de Resisténcia +2.

Ogre (2 pontos)

Também conhecidos como ogros, sao humanoides primitivos e brutais, medindo 3m de
altura. Vestem peles de animais como se fossem roupas, vivem em cavernas e preferem usar
clavas como armas. Carnivoros, costumam matar e devorar seres humanos e semi-humanos.

Por todos esses motivos, é muito facil contratar ogres como guardas, soldados e
mercenarios; para ter sua lealdade basta oferecer boa comida, armas, armaduras e oportunida-
des de combate. Chega a ser raro encontrar um vildo ou lorde maligno que ndo tenha pelo menos
um punhado de ogres a seu Servigo.

Embora sejaincomum, um ogre pode fazer parte de um grupo de aventureiros; livre da
influéncia de outros da mesma raca, ele ser capaz de moderar seu comportamento e perceber
0s beneficios de fazer parte de uma equipe com habilidades que ele nao tem.

* Forca +3, Resisténcia +3. Quase nada é tdo forte ou resistente quanto um ogre.

» Modelo Especial. Quase nada é tdo grande quanto um ogre.

* Inculto. Quase nada é tao estupido quanto um ogre (S0 ndo va dizer isso a ele).

» Ma Fama, Monstruoso. Quase nada é tao indesejado quanto um ogre. Eles acumulam
0s ajustes destas desvantagens em testes de pericias: +2 em Interrogatorio e Intimidagao; —2
em Labia e Sedugdo.

« Vantagens Proibidas. Quase nada é tao limitado quanto um ogre. Eles ndo podem
comprar Genialidade, Memoéria Expandida e nenhuma vantagem magica.

Troglodita (2 pontos)

Trogloditas, ou trogs, séo uma raga guerreira de homens-lagarto subterraneos. Em geral
s&o malignos e inimigos das racas humanas e semi-humanas, mas membros desgarrados
podem acabar se tornando herois aventureiros. Gostam muito de cerveja e objetos feitos de ago.

* Forca +1, Armadura +1. Trogs séo fortes e tém couro resistente.

* Infravisao. Como raga subterranea, trogs enxergam no escuro.

» Camuflagem. Por sua pele camalednica, trogs sempre fazem testes de Furtividade
€omo Se tivessem uma pericia propria.

* Ataque Pestilento. Apenas trogs tém esta habilidade. Eles podem gastar 2 Pontos de
Magia para expelir um o6leo fedorento que exige de todas as criaturas proximas (distancia de
ataque corpo-a-corpo) um teste de Resisténcia. Falha resulta na perda temporaria de 1 ponto de
Forga, até o fim do combate. Criaturas com Faro falham automaticamente no teste. Criaturas
bem-sucedidas no teste ficam imunes ao cheiro de qualquer trog durante 24 horas.

 Monstruoso. Sao homens-lagarto fedidos, o que vocé esperava?

« Vulnerabilidade: Frio. Por seu sangue frio, trogs tém pouca tolerancia ao gelo.
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Youkai » Sentidos Especiais: todo anjo tem Infravisao, Visao Agugada e Ver o Invisivel.
* Invulnerabilidade: Elétrico e Sénico. Celestiais sao resistentes a
estas energias originarias das nuvens.

* Aptidao para V6o. Muitos anjos tém asas, por isso podem
comprar esta vantagem por apenas 1 ponto.

* Aptidao para Magia Branca. Anjos podem comprar esta
vantagem por apenas 1 ponto.

! » Teleportacao Planar: um anjo pode usar esta ma-
W gia livremente, por seu custo normal em Pontos de Magia,
\ exceto quando estd preso ao proprio plano nativo por sua

\

Este € um nome genérico para numerosas criaturas, entre
fadas, licantropos, anjos, demaénios e também mortos-vivos
(veja adiante). Quase qualquer ser sobrenatural € um youkai.

Devido a suaimensa variedade, youkai sdo diferentes
e imprevisiveis. A maioria € (ou pensa ser) superior aos
humanos, agindo com arrogéncia por esse motivo. Um youkai
também costuma ter cultura e valores desiguais, que
conflitam com a moral e ética humanas, muitas vezes
levando a animosidades.

Youkai sdo resistentes aos ataques dos huma-
nos, mas podem ser derrotados por monges ou exter-
minadores habilidosos. Alguns preferem simplificar
as coisas e evitar totalmente os humanos (e proble-
mas), vivendo em areas remotas; outros gostam
de humanos, escolhendo viver perto deles — ou
entre eles, quando sao aceitos. Existem até his-
torias de amor sobre youkai e humanos, que nor-
malmente terminam em tristeza devido aos muitos
obstaculos desse tipo de relacionamento.

Maldigéo (veja a seguir).
 Maldicao: todo anjo destruido fora de seu
plano de origem é banido de volta, e ndo pode retornar
durante algum tempo — desde 30 dias até 1000 anos,
aescolha do mestre. Um anjo destruido em seu pro-
prio plano de origem desaparece para sempre, e Nao
pode ser ressuscitado (exceto com um Desejo).

* Vulnerabilidade: Fogo. Anjos sao vulne-
raveis as chamas do inferno.

Demonio (1 ponto)

Também conhecidos como abissais, infernais
ou oni, um demonio é qualquer criatura nativa de um
plano ou dimensao de natureza maligna— geralmente
0 Abismo, os Nove Infernos, o Hades, o Mundo Sombrio
e outros lugares de nomes deprimentes. Estes seres
extraplanares visitam a Terra com objetivos diversos,
desde a coleta de almas (que eles empregam como
alimento, fonte de energia ou moeda) até caga a tesou-
ros, perseguicao a fugitivos e mesmo coisas simples e
triviais como “fazer turismo”.

Embora grande parte dos deménios atue como servos
para um lorde poderoso, um deus-monstro maligno ou outro

patrono, muitos sdo independentes e tém objetivos proprios.

Muitos sao aventureiros, e alguns nem mesmo sao malignos.

« Sentidos Especiais: todo demaénio tem Infravisao, Faro
Agugado e Ver o Invisivel.

AnNjo (2 pontos)

Anjos, também conhecidos como celestiais
ou tenshi, sao criaturas que habitam os planos su-
periores. Sao raros no Plano Material, mas muito
freqlientes em alguns Reinos dos Deuses. Sua apa-
réncia é igual a uma criatura normal, mas com tragos
mais belos e imponentes. A maioria dos celestiais sao
benignos (mas ndo todos). Nem todos tém forma
humanoide; existem também ursos, ledes, unicornios e
tantos outros seres celestiais.

Anjos que visitam o Plano Material fazem jornadas
voluntarias, através de feitigos, portais magicos ou habilida-
des naturais. Qutros sdo invocados (ou capturados) por
conjuradores poderosos ou fenémenos sobrenaturais.

 Boa Fama. Anjos sao sempre reconhecidos como be-
nevolentes ou sagrados (mesmo que nem sempre Seja 0 caso).
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* Invulnerabilidade: Fogo. Demonios sao imunes a dano por fogo. « Védo. Quase todas as fadas podem voar. Se vocé optar por uma fada sem asas, a
« Aptidao para Vdo. Muitos demonios tém asas, por isso podem comprar B | vantagem custara 2 pontos.
esta vantagem por apenas 1 ponto. / » Magia. Fadas recebem Magia Branca ou Negra (a escolha do jogador) e
« Aptidzo para Magia Negra. Demonios podem comprar esta vantagem Magia Elemental sem pagar pontos.
por 1 ponto. / — » Modelo Especial. A menos que vocé coleci-
« Teleportagao Planar: um deménio pode usar esta magia livremente, por |/ I ,‘_“ - 7 -' one brinquedos, & realmente dificil conseguir roupas, ar-
seu custo normal em Pontos de Magia, exceto quando esté preso ao proprio plano mas, instrumentos e veiculos para fadas.
nativo por sua Maldigéo (veja adiante). V / Embora sejam incomuns, ha fadas de tamanho huma-
« Ma Fama. Demonios sdo sempre reconhecidos como perigosos e malignos ; no. Elas ndo sofrem os efeitos de Modelo Especial, mas tambem
(Mesmo que nem sempre seja 0 caso). nao recebem H+1. O custo da vantagem fica inalterado.
« Maldigéo: todo demdnio destruido fora de seu plano de origem ¢ banido de * Vulnerabilidade: Magia. Fadas sdo muito vulneraveis a magia e
volta, e ndo pode retornar durante algum tempo — desde 30 dias até 1000 anos, & |\, armasmagicas.
escolha do mestre. Um demonio destruido em seu proprio ) \, » Vantagens Proibidas. Fadas nunca podem adquirir Resisténcia a
plano de origem desaparece para sempre, € nao pode ———! . Magia e, obviamente, nao podem ser Monstruosas.
ser ressuscitado (exceto com um Desejo). S \

« Vulnerabilidade: Elétrico e Sénico. Demoni- !l

Licantropo (0 pontos)

0S sdo vulnerdveis a pureza da luz e vento. '] '||I E’- Também conhecido como hengeyoukai (que significa “demo-
- K nio metamorfo”), esta criatura foi vitima de uma maldigéo, ou per-

Fada (3 pontos) T 3 tence a uma raga capaz de se transformar em fera: lobisomem,
“Fada” € um nome genérico para muitas pequenas criaturas de \--- \ homem-urso, homem-rato, homem-figre & outros. Sua aparéncia

e habitos podem variar muito, mas é mais comum que usem
roupas de couro ou peles de animal.

B\ * Forga +1, Armadura +1. Em sua forma de fera,
' ".""') licantropos sao mais fortes e tém couro rigido.

/ * Monstruoso. Apenas quando em forma de fera.

/ * Vulnerabilidade: Magia e Prata. Em qualquer de

A / suas formas, lobisomens sao vulneraveis a magia e armas
tém antenas. Outras ostentam um segundo par de bragos, j

id tas de inset _ y feitas de prata.
arecidos com garras ou patas de inseto. L PN i - / 3 ) )
P -g P . . NN » ~ « Transformacao. Infelizmente, a transformagao de um
Fadas sao de natureza curiosa e brincalhona. Comportam-se —4 2 :

. A . /' licantropo nao esta sob seu controle. Ela ocorre apenas em
como eriangas, mas podarn atingir séculos de idade & esconder grande / certas condigdes, independentes de sua vontade. A licantropia é
sabedoria. Nunca envelhecem. No entanto, quando morrem, nao podem ser /" diferente para cada um, sendo que o jogador e o mestre devem
ressuscitadas por meios normais, pois seus corpos se transformam em poeira /

: ! ) 11| discutir cada caso. Alguns exemplos:
brilhante. Apenas uma magia Desejo pode trazer uma delas de volta a vida.
Fidria: uma forma especial da desvantagem Furia: além de sofrer os

natureza altamente magica, muitas vezes ligadas a natureza ou )
certos deuses. Elas podem ser conhecidas como sprites, Sl
driades, pixies, satiros, ninfas...

Embora a aparéncia das fadas possa variar imen-
samente, grande parte delas tem o aspecto de pequeninas
jovens élficas, com asas de libélula ou borboleta, e olhos
negros e brilhantes, feito olhos de inseto ou lagartixa. Muitas

/

* Habilidade +1. Fadas sao ageis  graciosas. Te—— / efeitos normais, vocé se transforma em fera até a luta terminar.
* Aparéncia Inofensiva. Minusculas e de aspecto delicado, fadas nao parecem capazes Lua Cheia: cléssico. Vocé se transforma quando vé a lua e s6 retorna ao
de machucar ningugm. normal quando vé o sol (desenhos e fotografias também valem!).
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Perto da Morte: vocé se transforma em fera quando esta
Perto da Morte.

Protegido Indefeso: vocé tem um Protegido, ﬁj
L%

« Aptidao para Véo. Para meio-celestiais, esta vantagem custa 1 ponto.
* Aptidao para Magia Branca. Para meio-celestiais, esta vantagem custa 1 ponto.
_/;)\ * Vulnerabilidade: Fogo. Meio-celestiais sao vul-

e se transforma quando ele estd em perigo. Neste N
caso vocé nao sofre o redutor normal de Habilidade.

neraveis as chamas do inferno.

& ‘ Meio-Génio a pontos)

) Filhos de humanos e seres magicos — ndo ne-

) '+ |" cessariamente génios, mas também fadas, ninfas e ou-

S S\ J¢{ tros—, os meio-génios proliferam no mundo mégico de

Arton, um mundo abengoado por Wynna, a bela Deusa da

Magia. Eles também podem existir no mundo moderno,
embora sejam muito mais raros.

Meio-génios ndo governam nenhuma nagao, nem for-
mam comunidades — apenas vivem em meio aos humanos,
emprestando a esses “pobres desafortunados” seu extremo
poder arcano. Trazem sempre uma grande tatuagem magica
que brilha quando usam seus poderes. Por sua ascendéncia,
2 tém habilidades mégicas naturais e uma predisposicéo a
ajudar aqueles em necessidade. Sao generosos,

P
Meio-Abissal (2 pontos) : 4

Resultado do envolvimento entre demonios e mor-  géaree
tais, um meio-abissal carrega em seu sangue a heranga Z
maldita de seu pai ou mae extraplanar, com todas as suas
fraquezas, mas apenas uma pequena parte de seus pode-
res. Felizmente, eles sao nativos deste mundo e nao podem
ser banidos ou aprisionados em outros planos como 0s
demonios verdadeiros.

« Sentidos Especiais: todo meio-abissal
tem Infravis@o, Faro Agugado e Ver o Invisivel.

 Armadura Extra: Fogo. Meio-abissais sao
resistentes a dano por fogo.

« Aptidao para Véo. Para meio-abissais, esta

vantagem custa 1 ponto. / : estao sempre ansiosos para prestar favores.
« Aptidao para Magia Negra. Para meio-abissais, ~ * Arcano. Meio-génios tém grande afi-
esta vantagem custa 1 ponto. nidade com magia.

» Armadura Extra. Meio-génios sao re-
sistentes a um elemento que depende de sua
4 descendéncia. Existem meio-génios da dgua (Qui-
/ mico), ar (Sonico), fogo (Fogo), terra (Esmaga-
mento), luz (Elétrico) e trevas (Magia).
* Aptidao para Véo. Muitos meio-génios podem
, levitar, por isso pagam apenas 1 ponto por esta vantagem.

e 4+ Desejos. Quando um meio-génio lanca uma magia a pedido
* - _deoutra pessod; ele gasta apenas metade do custo em Pontos de Magia. O meio-
génio-ainda pode conjurar magias pelo custo normal, sem ninguém pedir.

¥ * Cadigo da Gratidao. Todo meio-génio sempre serd grato a alguém que tenha
. Ine prestado um grande favor, como salvar sua vida ou liberta-lo de um cativeiro. Ele
adotara essd pessoa como seu “amo”.

« Vulnerabilidade: Elétrico e Sénico. Meio-abissais
sdo vulneraveis a pureza da luz e vento.

Vleio-Celestial (2 pontos)

Resultado do envolvimento entre anjos e mortais,
um meio-celestial tem a nobreza e pureza dos anjos em
seu sangue, mas de forma diluida, com todas as suas
fraquezas e apenas uma fragao de seus poderes. Ao con- ||
trério de um anjo verdadeiro, é nativo deste mundo e néo lﬁ\ A
pode ser banido ou aprisionado em outros planos. N

« Sentidos Especiais: todo meio-celestial tem Infra-
visdo, Visdo Agucada e Ver o Invisivel.

* Armadura Extra: Elétrico e Sénico. Meio-celestiais
sdo resistentes a estas energias originarias das nuvens, o re-
lampago e o trovao.

.
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possa ser prontamente identificado como nao-humano,
reduz o custo da vantagem anica em 1 ponto.

» Alma Humana. Alguns androides sao tao per-
feitos que chegam a ter emogGes verdadeiras. Em cer-
tos casos, podem nem mesmo saber que sao androides,
recebendo memorias falsas para acreditar que sao humanos. Estes

construtos podem ser normalmente afetados por magias e pode-

res que afetam a mente (Telepatia e magias da escola

Elemental (espirito), reduzindo o custo total da vantagem
(inicaem 1 ponto.

Construtos

Vocé ndo nasceu; foi construido. Em mundos modernos,
provavelmente serd um robd ou androide; em mundos medie-
vais esta vantagem diz que vocé é um golem, uma estatua
feita com materiais raros e animada através de magia.

« Imunidades. Construtos nunca precisam dormir,
comer ou beber. S0 imunes a todos 0s venenos, doengas,
magias que afetam a mente — geralmente magias da es-
cola Elemental (espirito) — e quaisquer outras que SO
funcionem contra criaturas vivas.

* Reparos. Construtos nunca recuperam Pon-
tos de Vida— nem com descanso, nem através de
cura, magia, pogoes ou itens mégicos. Eles podem
ser consertados por alguém que possua a pericia
Maquinas: um teste bem-sucedido de Habilidade
+1 restaura 1 PV em meia hora. Em caso de
falha, uma nova tentativa vai consumir mais meia
hora. A critério do mestre, o conserto pode levar
8 horas sem testes.

Construtos ndo podem ser ressuscitados, mas eles nunca
morrem realmente: um construto que chegue a 0 PVs estara destruido,
mas ainda pode ser consertado com a pericia Maquinas. Um
construto nao recebe Pontos de Experiéncia em uma aventura du-
rante a qual tenha morrido.

« Magia. Construtos podem usar e recuperar Pontos de
Magia de formas normais (com repouso ou itens), mas nao
podem adquirir Magia Branca, Elemental ou Negra. Apenas
um meio-golem poderd fazé-lo (veja adiante).

Ciborgue (O pontos)

Vem de “ciborg”, abreviagéo de “organismo cibernético”. Um
ciborgue é um tipo de “meio-construto”, uma combinagao de ho-
mem e maquina, reunindo o melhor dos dois mundos. Eles séo
parte maquina, parte ser vivo.

Ciborgues podem ser maquinas com partes humanas,
ou humanos com partes mecanicas. Essa diferenga & impor-
tante: os primeiros t&m cérebros eletronicos, e os Ultimos

tém cérebros humanos.

* Construto Vivo. Uma vez que tém partes organicas,
ciborgues podem recuperar até metade de seus Pontos de Vida
(arredondado para cima) com descanso ou cura normais, sem a
necessidade de conserto. Isso quer dizer que metade de seus
PVs sdo “organicos”, e metade sao “mecanicos”. Vocé ainda é
imune a magias que afetam apenas seres vivos.

* Cérebro Organico. Se vocé escolher esta opgéo, sera normal-
mente afetado por magias e poderes que afetam seres vivos, e a vanta-
gem unica custara—1 ponto.

++ Golem (3 pontos)

Golens sao criaturas magicas artificiais, construidas por grandes magos,
clérigos ou cientistas a partir de materiais diversos.

0 uso de magia poderosa na fabricagéo destes construtos permite que
apresentem uma impressionante variedade de tipos, formas e poderes. A maioria
lembra grandes guerreiros em armaduras metalicas, mas com formas tao diferentes que
nenhum humano poderia estar ali dentro. Outros séo feitos de 0ssos, tornando-0s
.2 parecidos com mortos-vivos. Alguns sao de vidro ou cristal, enquanto outros ainda
g vl f
podem ser de madeira ou barro.

Andrdide 1 ponto)

Vem do grego “andros” (homem) e “6ide” (criatu-
ra), e significa autdmato (robd) de figura humanoide. Um
androide é um construto com aparéncia e comportamento
humanos. E impossivel saber a diferenga sem um exame
cuidadoso ou formas eletronicas de detecgao.

« Aparéncia Humana. Andréides normalmente tém boa
aparéncia, para lidar melhor com pessoas. Um androide de aparéncia desagradavel, ou que




* Imunidade. Além das imunidades normais de um construto, golens sao tremenda-
mente resistentes a magia. Eles possuem Armadura Extra contra todas as magias que causam
dano, e sdo automaticamente bem-sucedidos em testes de Resisténcia contra quaisquer
outras magias.

 Camuflagem. Muitos golens sdo do tipo “estatua viva”, feitos para se parecer com
esculturas de metal, madeira ou pedra. Conseguem se fazer passar por esculturas comuns ou
misturar-se ao ambiente, como gargulas ou estatuas guardias de portais. Golens fazem testes
de Furtividade como se tivessem uma pericia propria.

» Monstruoso. Uma vez revelados, golens sao criaturas horriveis e assustadoras.

Viecha (O pontos)

0 mecha (pronuncia-se “meca”) segue a estética dos robds japoneses de mangé e
anime. Parece pouco com uma pessoa, € muito com magquinaria pesada. Sao grandes e
angulosos, 0s mais mecanicos entre 0s construtos.

Qualquer mecha que pertence a um personagem jogador é, na verdade, um Aliado com
esta vantagem nica.

Mechas comuns tém tamanho humano ou maior, entre 2 e 3m de altura (mas aqueles de
escalas diferentes podem ser gigantescos). Tém a cabega pequena em proporgao com o resto
do corpo, reforgando a impressao de que sao imensos. Muitos tém um visor no lugar dos olhos,
ou nem mesmo tém rosto — a cabega mais parece um capacete.

Ao contrario dos androides, ciborgues e outros, mechas nao sao feitos para se adaptar
a vida humana — sao considerados simples ferramentas, instrumentos ou eletrodomésticos.
Embora a maioria dos mechas tenha estrutura humanoide basica (cabega, tronco, dois bragos,
duas pernas), € muito comum que tenham formas diferentes, dependendo de sua fungéo. Um
mecha de batalha pode possuir um canh&o substituindo um brago, enquanto um mecha operario
pode ter garras proprias para segurar e transportar cargas.

« Aptidao para Forma Alternativa. A estrutura mais “mecénica” dos mechas também
permite que alguns destes robds consigam mudar de uma configuragéo para outra — sao 0s
famosos transformers.

A combinagao humanoide/veiculo é mais comum, pois oferece a versatilidade humana
e amobilidade de um carro, moto, jato, nave ou outro veiculo. Também existem as formas de
animal (em versao mecanizada), estrutura imovel (uma torre de vigilia, antenas de comunica-
¢cdo, estagdo de batalha...), aparelho (pistola, radio-gravador, fita-cassete...) e outras. Uns
poucos possuem trés ou até quatro formas diferentes. Um mecha paga apenas 1 ponto por
esta vantagem.

* Modelo Especial. E comum que mechas sejam grandes demais para usar roupas,
armas, veiculos e outros utensilios destinados a humanos. No entanto, podem recomprar esta
desvantagem por 1 ponto.




Meio-Golem (1 ponto)

Esta é a versao medieval magica de um ciborgue — uma criatura viva que recebeu
partes artificiais magicas em subtituicao a certas partes naturais. Sua maior vantagem sobre 0s
demais construtos é a capacidade de usar magia.

* Construto Vivo. Meio-golens podem recuperar até metade de seus Pontos de Vida
(arredondado para cima) com descanso ou cura normais, sem a necessidade de conserto.
Metade de seus PVs sao “orgénicos”, e metade sao “mecanicos”.

« Cérebro Organico. Um meio-golem é normalmente afetado por magias e poderes que
afetam seres vivos.

» Magia. Meio-golens ganham uma vantagem madgica (Magia Branca, Elemental ou
Negra) a sua escolha.

* Insano. O processo de transformagao em criatura artificial  algo horrivel demais para
suportar. Todo meio-golem tem uma insanidade de —1 ponto.

Nanomorfo (3 pontos)

Um nanomorfo é um construto feito de metal liquido. Nao tem partes mecanicas: é
formado por milhdes e milhdes de nanitas — rob6s microscopicos que se prendem uns aos
outros e agem coordenadamente. Isso permite ao construto assumir quase qualquer forma,
exceto maquinas complexas como armas de fogo.

 Doppleganger. Por sua facilidade em mudar de forma e cor, um nanomorfo pode
assumir a aparéncia de qualquer pessoa ou objeto que tenha mais ou menos 0 seu proprio
tamanho (mas n&o pode copiar sua memoria ou poderes especiais).

« Adaptador. Um nanomorfo pode modelar com suas maos qualquer tipo de instrumento
ou arma simples, como clavas, laminas e pegas pontiagudas. Para ataques baseados em Forca,
ele pode causar dano por esmagamento, corte ou perfuragéo, a sua escolha.

» Membros Elasticos. Um nanomorfo pode alongar seus bracos ou tentaculos para
atingir alvos distantes.

 Bonus em Pericias. Um nanomorfo pode criar ferramentas e instrumentos diver-
S0S com as maos. Por isso recebe um bonus de +2 em testes de Habilidade ligados a Crime
e Maquinas.

* Regeneracao. Um nanomorfo nao pode ser consertado, mas regenera 1 Ponto de Vida
por rodada. Caso chegue a 0 PVs, leva 1dx10 minutos para recuperar 1 PV e entéo volta a
regenerar normalmente. As tnicas formas de realmente deter um nanomorfo s@o através de
prisdo (cativeiro, paralisia, congelamento...), dano continuo (como ser mergulhado em um
tanque de cido ou metal derretido) ou colapso total (caso ele receba dano igual a dez vezes seus
Pontos de Vida atuais, de uma so vez).

* Aptidao para Separagao. Nanomorfos pagam apenas 1 ponto por esta vantagem.

Robo6 Positronico (-2 pontos)

0 robd positronico foi inventado pelo grande escritor de ficgéo cientifica Isaac Asimov. Ele
tem forma humandide, para usar instrumentos e veiculos projetados para humanos. Tem aparén-
cia nitidamente metalica, em cromo ou aluminio, enquanto outros sao quase humanos — mas
sempre com algum detalhe 6bvio para diferencia-los, como os movimentos, olhos ou voz.

Em sociedades futuristas, onde robds sao criados para servir aos humanos, praticamen-
te todos os construtos que convivem com pessoas pertencem a este tipo.

« Codigo de Honra. Todos 0s robds positronicos sao programados com as Trés Leis da
Robdtica, que sao:

12 Lei: jamais causar mal a um ser humano ou, por omissao, permitir que um ser humano
sofra qualquer mal. Em mundos habitados por vérias ragas, esta lei pode ser extender a qualquer
semi-humano, ou qualquer nao-construto.

22 Lei: sempre obedecer ordens de seres humanos, exceto quando essas ordens violam
a 12 Lei, ou qualquer outro Codigo de Honra que o robd possua.

32 Lei: um robd deve proteger sua propria existéncia, desde que essa protecao ndo entre
em conflito com a 12 ou 22 Leis, e nem com qualquer outro Cadigo de Honra que o robd possua.

Mortos-Vivos

Nem todos encontram o descanso eterno. Alguns mortos ficam presos a este mundo.

Embora mortos-vivos possam ter pertencido a ragas nao-humanas quando em vida, eles
perdem quaisquer poderes ou fraquezas raciais. Assim, um ando morto-vivo nao tem quaisquer
bonus ou beneficios da vantagem (nica Anao.

Magias e poderes que afetam youkai, também afetam mortos-vivos.

* Imunidades. Mortos-vivos nunca precisam dormir, comer ou beber. S&o imunes a
todos os venenos, doengas, magias que afetam a mente — geralmente magias da escola
Elemental (espirito) — e quaisquer outras que s6 funcionem contra criaturas vivas. Contudo,
eles podem ser afetados por magias como Controle ou Esconjuro de Mortos-Vivos.

* Infravis@o. Mortos-vivos enxergam no escuro.

« Energia Negativa. Mortos-vivos nao podem ser curados com medicina, magias,
pog0es ou outros itens magicos de cura (usadas contra eles, essas coisas causam dano em
vez de curar). Eles so recuperam Pontos de Vida com descanso, ou com a magia necromante
Cura para os Mortos. Mortos-vivos nunca podem ser ressuscitados, exceto com um Desejo.

» Devogao ou Dependéncia. Todos 0s mortos-vivos tém um motivo forte que os mantém
presos a este mundo. DevogGes comuns S&o Servir ao mago que o invocou, ou vingar-se de
alguém que o matou. A Dependéncia mais comum para eles é o0 vampirismo, mas existem
também aqueles que sugam almas ou devoram cérebros. Elas sdo explicadas em cada caso.
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Esqueleto (0 pontos)

Muitos esqueletos s@o simples amontoados de 0ssos que andam e lutam, os mais fracos
entre 0s mortos-vivos. Quase nunca surgem naturalmente; costumam ser invocados por magos
necromantes e clérigos (um ato considerado criminoso e maligno na maioria das culturas) para
atuar como guardas e soldados.

Alguns poucos, no entanto, adquirem vontade propria, intelecto superior e equipam-se
com armas e armaduras pesadas, tornando-se guerreiros temiveis. Esqueleto poderosos podem
ser grandes herdis (e viloes ainda piores).

* Invulnerabilidade: Frio. Esqueletos nao sentem frio.

» Armadura Extra: Corte e Perfuragao. Nao ha mais carne para cortar ou perfurar.

» Devogao. Normalmente envolve seguir as ordens de seu invocador; esqueletos séo
obedientes a seus mestres.

* Inculto. Quase todos os esqueletos sao silenciosos, totalmente mudos. Aqueles capazes
de falar o fazem com uma voz estridente e arranhada (e recompram esta desvantagem).

* Monstruoso. Um esqueleto nunca-pode se fazer passar por um ser humano, mesmo
quando disfar¢ado. .

Fantasma (5 pontos)

Fantasmas sdo mortos-vivos imateriais, espiritos descarnados. Quando surgem, geral-
mente é porque algum motivo poderoso e particular impede que tenham o descanso eterno.

Fantasmas podem se fazer passar perfeitamente por humanos vivos — exceto ao toque,
é claro. Eles também revelam sua real natureza quando usam qualquer poder que consome
Pontos de Magia; nesse momento se tornam translicidos, semi-transparentes.

* Incorpéreo. Fantasmas sao imunes a todas as formas de dano fisico e energia. Eles
sofrem dano apenas por magia, ou ataques realizados por um xama ou outra criatura incorpdrea.
Da mesma forma, fantasmas n&o podem usar sua propria For¢a ou PdF para interagir com o
mundo fisico — podem tocar apenas xamas e outros seres incorporeos.

« Imortal. Quando destruidos, fantasmas ressurgem mais tarde no mesmo local onde
morreram. Um fantasma nunca pode ser completamente destruido.

« Panico. Fantasmas podem conjurar esta magia pelo custo normal em PMs.

* Aptidao para Invisibilidade. Para fantasmas, esta vantagem custa 1 ponto.

« Aptidao para Possessao. Para fantasmas, esta vantagem custa 1 ponto.

» Devogao. Um fantasma esta preso a este mundo por amor, raiva, vinganga ou razoes
que ele proprio ndo consegue entender, sempre envolvido em uma missao interminavel.

MUdmia s pontos)

Mimias séo cadaveres embalsamados e preparados para resistir a passagem dos
séculos. Rituais funerarios garantem a sua alma uma viagem tranqiila ao Reino dos Mortos.
Infelizmente, as vezes algum tipo de maldigéo impede que o espirito da mimia deixe este mundo.

Mumias podem usar um disfarce ilusorio para se parecer com seres humanos (mas o
disfarce se dissipa quando sofrem dano ou entram em combate). Mimias sao inteligentes; as
mais antigas, inclusive, podem ser magos ou clérigos poderosos.

* Armadura Extra. Mumias sofrem dano normal apenas por fogo e magia. Contra
quaisquer outras formas de dano, sua Armadura é dobrada.

* Podridao de Mimia. Quando uma mumia é bem-sucedida em um atague com suas
garras (baseado em Forga), além de sofrer dano normal, a vitima deve ter sucesso em um teste
de Resisténcia. Se falhar, vai contrair uma doenca pestilenta que provoca um redutor de —1 em
todas as caracteristicas. Essa doenga € uma Maldicao de —1 ponto para ser removida, e afeta
apenas criaturas vivas. Criaturas com Resisténcia superior a Habilidade da mimia sao imunes.

* Péanico. Mumias podem conjurar esta magia pelo custo normal em PMs.

* Ambiente Especial. Mumias tém problemas para afastar-se de sua propria tumba,
sofrendo os efeitos normais desta desvantagem.
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Vampiro (-1 ponto)

Provavelmente os mais temidos mortos-vivos,
vampiros sao também aqueles com habilidades mais
variadas. Eles podem ser de origem magica ou cientifi-
ca, surgindo através de maldicGes, contaminagéo por
doencas raras, rituais demoniacos...

Vampiros podem se fazer passar por humanos
(ou elfos, pois alguns tém orelhas pontudas) sem muita
dificuldade, vivendo disfargados em sociedade — em-
bora muitos prefiram apenas se esconder em covis du-
rante o dia e cacar a noite.

Dependéncia. O que define um vampiro é sua
necessidade de sugar a vida dos vivos; todos eles
dependem de alguma coisa rara, proibida ou monstru-
0sa para continuar existindo. Sangue humano é a ne-
cessidade mais bvia e comum, mas também existem
aqueles que sugam almas ou devoram partes do cor-
po. Seja como for, um vampiro precisa matar um hu-
mano, semi-humano ou humandide todos os dias, ou
enfraquece até ser destruido.

Maldic@o. Vampiros sofrem dano quando expos-
tos a luz do dia. Perdem 1 Ponto de Vida por turno até
virarem cinzas. A perda se reduz a 1 PV por minuto em
dias nublados ou quando usam roupas pesadas.

Cada vampiro é tnico, com uma combinag&o pro-
pria de poderes e fraguezas. O jogador pode comprar
vantagens ou adquirir desvantagens entre as seguintes:

* Forma de Névoa (1 ponto): o0 vampiro pode se
transformar em névoa. Nessa forma ele pode flutuar
(V60 com H1) e é incorporeo (veja em Fantasma).

« Formas Alternativas (1 ponto cada): 0 vampi-

ro pode se transformar em lobo-das-cavernas (F1, H2, R2, A1, PdFO0, Faro e
Audicdo Agucados) ou morcego-gigante (FO, H3, R1, A0, PdFO, V6o, Radar).

« Imortal (1 ponto): quando destruido, 0 vampiro ressurge apos 2d noites em sua

tumba ou algum outro lugar.

« Invulnerabilidade (3 pontos): o vampiro pode ser ferido apenas com fogo e magia.

 Monstruoso (-1 ponto): 0 vampiro tem aparéncia repulsiva e
nao pode se fazer passar por um humano normal. Além disso, pelo
tamanho de suas presas e aspecto de morcego, pode ser facilmente
identificado como um vampiro.

« Fobia (-1 ponto): cheiro de alho, toque de dgua benta, e a
presenca de fogo ou qualquer simbolo religioso.

* Vulnerabilidade: Quimico (—1 ponto): além de ter Arma-
dura reduzida a zero contra ataques baseados em agua (mesmo
que nao seja agua benta), quando mergulhado em &gua corrente, o
vampiro perde 1 PV por turno.

Zumbi (-2 pontos)

Séo considerados mortos-vivos “fracos” — embora al-
guns venham a conquistar grande poder pessoal, muitas vezes
W liderando sua propria horda. Eles podem ser invocados por ma-
¥ gos ou sacerdotes, mas também costumam ocorrer por outros
\ motivos; cemitérios amaldigoados, acidentes com produtos qui-
\ / micos, drogas desenvolvidas por industrias corruptas...

« Dependéncia. Zumbis podem parecer criaturas estupidas e
sem mente, mas isso nem sempre é verdade. Eles apenas se
comportam como tal porque precisam satisfazer um apetite deses-
perado por carne humana: um zumbi precisa devorar um 6rgao
humano vivo e fresco (um cérebro, um coragao...) todos os dias,

ou ficara cada vez mais fraco até se desfazer por completo.

* Lentidao. Zumbis sofrem redutor de H-2 em testes
para ganhar a iniciativa e esquivar. Aqueles com Aceleragao
nao sofrem essas restricoes, mas também néo recebem 0s

beneficios normais da vantagem.

* Inculto. A maioria dos zumbis consegue apenas ge-
mer de forma fantasmagorica. Zumbis capazes de falar devem
recomprar esta desvantagem.

* Monstruoso. Por seu cheiro forte e aparéncia
decrépita, zumbis ndao podem se fazer passar por seres
humanos, exceto a distancia. Alguns tém aspecto
mais ou menos normal, ou podem gerar um
disfarce ilusorio (recomprando esta des-
vantagem).

 Magia Negra (1 ponto): para um vampiro, esta vantagem custa 1 ponto.
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Parte 5

Pericias

Nem sempre a Power-Bazuca resolve tudo. Nem sempre o problema é apenas reduzir @\ |/
a barra de energia do adversario. Sim, é estranho, mas é verdade!

3D&T é um jogo de RPG genérico. Embora seus temas principais sejam combates
épicos contra monstros e torneios entre os melhores lutadores do mundo, ele pode acomodar
qualquer género e cenario — fantasia medieval, horror, ficgao cientifica e qualquer outro. Em
alguns casos, contudo, 0s personagens podem precisar de um pouco mais de realismo.

Pericias sao parte desse realismo. Em aventuras do tipo “herdis detonando inimigos
o diatodo” os personagens nao precisam de outras habilidades — mas, em outros géneros,
aventureiros nao sabem apenas lutar. Eles sao cientistas, espioes, detetives, médicos... ou
seja, possuem outras capacidades.

Lutar continua sendo a principal habilidade para um personagem de 3D&T. Seu poder
de combate é definido por suas caracteristicas, vantagens e desvantagens. As pericias sao
opcionais; nenhum personagem precisa té-las. Mas vocé pode, se quiser, comprar muitas
pericias, reduzindo seu poder de combate para poder fazer outras coisas.

As pericias podem ser usadas de uma forma mais “cinematografica” (qualquer
personagem pode ser um grande expert pagando poucos pontos); ou mais dura e realista
(possuir muitos conhecimentos custara muitos pontos). Dessa forma o mestre pode
controlar o realismo em sua campanha.

Como ser Perito?

As pericias sdo um tipo diferente de vantagem. Portanto, na Ficha de
Personagem, elas s&o anotadas no espago destinado as vantagens.

(Cada pericia representa um grupo de conhecimentos, c0isas que 0 persona-
gem sabe fazer além de lutar. Nao ha pericias ligadas a armas e combate: embora
algumas até possam ser usadas para atacar, elas ndo tém efeito sobre as
estatisticas de combate normais do personagem. Nenhuma pericia vai, ja-
mais, ter qualquer efeito sofre a Forca de Ataque ou Forga de Defesa.




Existem onze pericias: Animais, Arte, Ciéncia, Crime, Esporte, Idiomas, Investigacao,
Maquinas, Medicina, Manipulagao, Sobrevivéncia. Na maioria dos mundos, qualquer habilidade
ou conhecimento se encaixa em pelo menos um destes grupos.

Todas as pericias custam 2 pontos cada.

Pericias Completas

Quando escolhe possuir pericias, vocé tem duas alternativas. A primeira e mais simples
é comprar a pericia completa por 2 pontos.

Comprar uma pericia completa é caro, mas torna vocé um grande entendido naquela
area. Se vocé escolheu Maquinas, isso inclui fudo sobre dirigir, pilotar, operar, construir e
consertar praticamente qualquer maquina, aparelho ou veiculo. Se optou por Idiomas, sera
fluente em todas as principais linguas do mundo, e capaz de arranhar os idiomas mais exoticos.
(“Hmmm... acho que é aramaico! Estou fora de forma, mas creio que significa...”)

Esta é a opcdo mais épica, heroica, cinematografica (como quase tudo em 3D&T).
Historias de horror, fantasia e super-herois estao cheias de tipos assim. Compre a pericia Ciéncia
e voce terd alguém muito parecido com Reed Richards, Doutor Quest, Doc Brown ou a tartaruga
ninja Donatello. Ter a pericia Animais torna vocé um Doutor Dollitle, Tarzd, Kazar e outros “amigos
dos animais”.

Especializagoes
Mas talvez vocé queira algo mais especifico. Pode ser que vocé nao queira conhecimen-

tos totais sobre Maquinas. Talvez prefira ser um simples mecanico, ou piloto, ou programador de
computadores — e nado todas essas coisas juntas.

Esta é a opcéo mais realista. Em vez de comprar a pericia completa, vocé pode escolher
para o personagem uma pequena area da pericia, uma especializagéo.

Por 1 pontto, vocé pode pegar trés especializagdes quaisquer. E mais barato que comprar
a pericia inteira (2 pontos), e as especializagoes escolhidas ndo precisam pertencer todas a
mesma pericia. Vocé pode escolher aquelas que quiser.

Testes de Pericias

Muitas vezes vocé ndo precisa jogar dados para testar uma pericia — se tiver as
ferramentas, instrumentos ou outros meios necessarios, vocé sempre podera contar com ela.
Para quem conhece Sobrevivéncia, encontrar abrigo contra a chuva é coisa facil. Contudo, diante
de certas situagoes complicadas (como abrigar-se contra uma chuva de meteoros, talvez), o
mestre pode exigir um teste de Habilidade.

Algumas situagoes podem ser tao simples, que mesmo um personagem sem a pericia
necessaria pode fazer um teste de Habilidade (embora suas chances de sucesso sejam bem
menores). Por outro lado, em situacoes muito dificeis, apenas um personagem treinado tem
chance de sucesso (vocé ndo pode fazer o teste se néo tiver a pericia, mesmo que sua
Habilidade seja muito alta).

Tarefas Faceis: personagens com a pericia adequada nao precisam de nenhum teste.
Sem a pericia, um teste de Habilidade —1.

Tarefas Médias: personagens com a pericia adequada fazem um teste de Habilidade +1.
Sem ela, um teste de Habilidade -3.

Tarefas Dificeis: personagens com a pericia adequada fazem um teste de Habilidade —
2. Sem a pericia, nao sao permitidos testes.

LISTA DE PERICIAS

Vocé vera a seguir explicacoes sobre cada pericia, e também uma lista de especializa-
c0es possiveis. Se vocé compra a pericia completa por 2 pontos, isso ja inclui fodas as
especializagoes.

Note que, as vezes, uma mesma especializagdo pode aparecer em duas ou mais pericias
ao mesmo tempo: Rastreio aparece em Crime, Investigacao e Sobrevivéncia; e Veterinaria esta
em Animais e Medicina. Em termos de jogo, nada disso faz diferenga — um personagem que
sabe pescar pode fazé-lo por esporte ou para sobreviver.
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Redacao: vocé sabe produzir textos profissionais: rela-
torios, poesias, romances, reportagens, cartas de amor...

Outras Especializagdes: Canto, Culinaria, Danca, Dese-
nho, Escultura, Pintura, Joalheria...

Animais

Vocé sabe cuidar de animais e tratar de seus ferimentos,
evitar animais perigosos, e até domar animais selvagens (mas
se deseja ter um animal treinado, vai precisar também da

i H i e - A -
vgntagem Allado). Em mundos dg faqtasm, gs}g pericia tam- N Ciéncia
bém permite falar a lingua dos animais. A critério do mestre, '__\e'(/, ) ‘ o
a pericia também pode se aplicar a monstros e outras criatu- d N \ Vocé tem grandes conhecimentos sobre ciéncias em
ras fantasticas. = geral, incluindo 0s mais obscuros.

Astronomia: vocé sabe reconhecer estrelas e constela-
coes, ler mapas estelares e saber se existem planetas a volta
de uma estrela.

, Biologia: vocé sabe tudo sobre plantas e animais. Sabe
< dizer quais sao comestiveis, venenosos, medicinais...

Ciéncias Proibidas: vocé conhece coisas que ndo de-
veria: ocultismo, ufologia...

Geografia: vocé sabe fazer mapas e reconhecer lugares
através da paisagem.

- Histdria: vocé sabe sobre os fatos notaveis ocorridos
’ na historia da humanidade.

Meteorologia: vocé sabe prever o clima nos dias ou
horas seguintes.

Psicologia: vocé conhece a mente humana e, se tiver
informagoes suficientes, pode prever o comportamento de
uma pessoa ou grupo de pessoas.

Outras Especializagées: Antropologia, Arqueologia,
Criminalistica, Ecologia, Genética, Literatura, Metalografia,
Quimica...

Doma: vocé sabe domar animais selvagens. ‘\ Vf ﬁ
.t

A
Montaria: vocé sabe montar cavalos e outros animais \“‘3.!1‘;\ \\\ l
de montaria, como elefantes e camelos. N @ . ""\ L
/) AN 7

Tratamento: vocé sabe alimentar e cuidar de animais. s
Pode também perceber se um animal esta doente. ‘H [\ )

0 \ 2
Treinamento: vocé sabe treinar animais domésticos }“\\rﬁ‘ N\

para fazer truques simples, como andar, parar, sentar, guar-
dar e atacar.

Veterinaria: vocé pode fazer diagndsticos, prestar pri-
meiros socorros e fazer cirurgias em animais. Funciona como
Medicina, mas apenas para animais. o

Arte

Vocé tem sensibilidade e talento para artes. Sabe can-
tar, dangar, desenhar, pintar, fazer esculturas, tocar instru-
mentos musicais...

Atuacao: vocé é um ator. Pode simular emogoes que
nao estd sentindo.

Falsificagao: vocé sabe criar copias de cartas, docu-
mentos, obras de arte e outros objetos, e também reconhecer
pecas falsificadas.

Fotografia: vocé sabe tirar fotos profissionais e, se tiver
acesso a um laboratorio, revelar fotos.

Instrumentos Musicais: vocé sabe tocar instrumentos
musicais de varios tipos.

Prestidigitacao: vocé pode fazer truques com pequenos
objetos, fazendo sumir moedas, lengos e cartas de baralho
como se fosse magica.

Crime

Vocé é um ladrao, espido, falsario, arrombador ou outro
tipo de criminoso. Consulte 0 mestre para saber se esta
pericia esta disponivel para personagens jogadores.

Armadilhas: vocé sabe construir, armas e desarmar
armadilhas, explosivos e aparelhos de deteccao.

Arrombamento: vocé sabe como forgar portas e abrir
fechaduras trancadas.
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Criptografia: vocé sabe criar e decifrar mensagens se-
cretas.

Disfarce: vocé sabe se parecer com outra pessoa, ou
apenas ocultar a propria aparéncia.

Falsificagao: vocé sabe criar copias de cartas, docu-
mentos, obras de arte e outros objetos — e também reco-
nhecer pegas falsificadas.

Furtividade: vocé sabe se esconder e também mover-
se em siléncio e sem ser visto.

Efeitos de Vantagens
eDesvantagens

Algumas vantagens e desvantagens podem afetar
testes de pericias. Eis alguns exemplos (o mestre pode
pensar em outros):

Aparéncia Inofensiva: +1 em Labia e Seducao;
—2 em Interrogatorio € Intimidacéo.

Arena, Ambiente Especial: +2 em Sobrevivéncia
no'local escolhido.

Cddigo de Honra dos Cavalheiros: + 1 em Sedugao.
Cadigo de Honra da Honestidade:—2 em Manipulacao.

BoaFama: +1 em Labia e Sedugdo; =2 em Interro-
gatdrio e Intimidacao.

Genialidade: +2 em todas as pericias.

Inculto: -3 em todas as pericias, exceto Animais,
Esportes e Sobrevivéncia.

Insano: —2 em Manipulacao.

Ma Fama: +1 em Interrogatorio e Intimidagao; —1
em Labia e Sedugao;

Monstruoso: + 1 em Interrogatorio e Intimidacao;
—2 em Labia e Seducao:

Intimidacao: Vocé convence as pessoas usando amea-
(as e c0acao.

Punga: vocé sabe bater carteiras.
Rastreio: vocé sabe seguir pistas e pegadas.

Esporte

Vocé sabe praticar varios tipos de esportes, e conhece
suas regras. Esta pericia ndo afeta seu desempenho em com-
bate, mesmo quando se trata de esportes como artes marci-
ais, boxe, arquearia...

Acrobacia: vocé pode equilibrar-se em pequenas super-
ficies, andar sobre cordas, fazer malabarismo, etc.

Alpinismo: vocé sabe escalar montanhas, subir em muros
altos, arvores e até edificios.

Arquearia: vocé sabe usar arco e flecha.
Corrida: vocé é um corredor de curta e longa distancia.

Jogos: vocé conhece muitos jogos, como cartas, jogos
de tabuleiro, videogames, RPGs...

Mergulho: vocé sabe usar equipamento de mergulho.
Natacao: voceé sabe... bem, nadar.

Pilotagem: vocé sabe pilotar aeronaves, barcos e
vei-culos de competicdo como carros de corrida, barcos,
helicopteros e avides.

Outras Especializagdes: Arremesso, Artes Marciais,
Boxe, Caca, Parkour, Pesca, Paraquedismo, Salto...

Idiomas

Vocé é um poliglota. Conhece os principais idiomas
usados no mundo, e pode aprender com facilidade outras
linguas, mesmo as mais obscuras — até idiomas de outros
planetas. Se vocé nao possui esta pericia, sabera falar ape-
nas a lingua mais comum no local da campanha e, caso
pertenca a alguma raga ndo-humana, sua lingua nativa.
Cada idioma conta como uma especializagdo separada. Per-
sonagens com esta pericia nao precisam de testes para
aprender novas magias.
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Codigo Morse: vocé sabe transmitir e receber mensa-
gens compostas de pontos e tragos.

Criptografia: vocé sabe criar e decifrar mensagens se-
cretas.

Leitura Labial: vocé sabe descobrir o que alguém esta
dizendo observando os movimentos de sua boca.

Linguagem de Sinais: vocé pode se comunicar sem
som, com gestos.

Outras Especializagdes: Inglés, Francés, Italiano, Ale-
mao, Espanhol e demais idiomas.

Investigacao

Vocé é um policial, detetive ou agente secreto, e co-
nhece técnicas de investigagao. Sabe seguir pegadas, pro-
curar impressoes digitais, usar disfarces, instalar explosi-
vos, decifrar codigos secretos, destrancar fechaduras e
desarmar armadilhas.

Armadilhas: vocé sabe construir, armar e desarmar ar-
madilhas, explosivos e aparelhos de detecgao.

Arrombamento: vocé sabe como forgar portas e abrir
fechaduras trancadas.

Criptografia: vocé sabe produzir e decifrar mensagens
secretas.

Disfarce: vocé sabe se parecer com outra pessoa, ou
ocultar a propria aparéncia.

Falsificagao: vocé sabe criar copias de cartas, docu-
mentos, obras de arte e outros objetos — e também reconhe-
cer pegas falsificadas.

Furtividade: vocé sabe se esconder e também mover-
se em siléncio e sem ser visto.

Interrogatorio: com perguntas habilidosas e muita pres-
sao emocional, vocé pode conseguir de uma pessoa aquilo
que deseja.

Intimidacao: Vocé convence as pessoas usando amea-
(as € c0acao.

Rastreio: vocé sabe seguir pistas e pegadas.




Maquinas

Vocé é bom com maquinas, veiculos e computadores.
Sabe operar, pilotar, dirigir, construir e consertar qualquer coi-
sa, se tiver as pegas e ferramentas certas.

Armadilhas: vocé sabe construir, armar e desarmar ar-
madilhas, explosivos e aparelhos de detecgao.

Computacao: vocé sabe operar computadores, navegar
na Internet, quebrar senhas e penetrar em sistemas protegidos.

Condugao: vocé sabe dirigir veiculos terrestres como
carros, 6nibus, motos...

Eletronica: vocé sabe consertar (mas ndo construir) apa-
relhos eletrénicos como telefones, radios e computadores.

Engenharia: vocé sabe construir (mas nao consertar)
maquinas, veiculos, armas e aparelhos eletronicos.

Mecanica: vocé sabe consertar (mas ndo construir)
maquinas, veiculos e armas. Consertar um construto é uma
tarefa Média (teste de Habilidade +1) e restaura 1 PV em
meia hora. Em caso de falha, uma nova tentativa leva mais
hora. A critério do mestre, pode-se restaurar todos os PVs de
um mecha em 8 horas, sem testes.

Pilotagem: vocé sabe pilotar aeronaves, barcos e ve-
iculos de competicao como carros de corrida, barcos, heli-
copteros e avides. Vocé pode usar a manobra comando de
Aliados (veja em “Combate”) para controlar qualquer ma-
quina que nao tenha vontade propria, e nao esteja sendo
controlada por outra pessoa.

Manipulacao
Vocé sabe obter favores de outras pessoas por meios
diversos, através de truques, engodos ou ameacas.

Hipnose: vocé pode afetar a mente de uma pessoa e
torna-la mais facil de manipular.

Interrogatorio: com perguntas habilidosas e muita pres-
sdo emocional, vocé pode conseguir de alguém o que deseja.

Lébia: Como Intimidacdo, mas usa bajulagao e conversa
mole em vez de ameagas.

Intimidacao: Vocé convence as pessoas usando amea-
Gas e coacao.

Seducao: vocé sabe fingir sentimentos romanticos com
relagdo a vitima.

Medicina

Vocé sabe dizer que tipo de doenga um paciente tem,
como cura-la, e também pode fazer cirurgias. Quando alguém
precisa de cuidados médicos, vocé pode providenciar.

Cirurgia: vocé sabe tratar de doencas e ferimentos in-
ternos. Restaurar 1 PV é uma tarefa Média, mas é permitido
apenas um teste por dia para cada paciente.
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Diagnose: vocé sabe dizer se uma pessoa esta doente,
reconhecer a doenga e determinar a maneira de cura-la.

Primeiros Socorros: vocé sabe fazer curativos, redu-
zir fraturas, deter sangramentos e outras coisas que se deve
fazer — ou ndo fazer — em caso de acidentes com vitimas.
Primeiros Socorros pode ajudar na recuperagao de persona-
gens que estejam com 0 PVs, dependendo da gravidade de
seus ferimentos. Veja em “Testes de Morte”.

Psiquiatria: vocé sabe lidar com traumas e doengas
mentais. Quando um personagem Insano falha em seu teste
para resistir a loucura, vocé pode tentar ajuda-lo a superar a
crise como uma tarefa Dificil (mas néo podera cura-lo total-
mente de sua insanidade).

Veterinaria: vocé pode fazer diagnosticos, prestar pri-
meiros socorros e fazer cirurgias em animais.

Sobrevivéncia

Vocé consegue sobreviver em lugares selvagens. Sabe
cagar, pescar, seguir pistas e encontrar comida e abrigo para
vocé e seus amigos. Cada tipo de regido conta como uma
especializagdo.

Alpinismo: vocé sabe escalar em montanhas, subir
em muros altos, arvores e até edificios.

Armadilhas: vocé sabe construir, armas e desarmar
armadilhas, explosivos e aparelhos de deteccao.

Arquearia: vocé sabe usar arco e flecha.

Furtividade: vocé sabe se esconder e também mo-
ver-se em siléncio e sem ser visto.

Meteorologia: vocé sabe prever o clima nos dias ou
horas seguintes.

Navegacao: vocé sabe dizer onde estd e em que dire-
céo deve sequir.

Pesca: vocé sabe pegar peixes e outros animais aqua-
ticos com linha e anzol, rede ou arpao.

Rastreio: vocé sabe seguir pistas e pegadas.
Outras Especializagdes: mesmas da vantagem Arena.




Parte 6

Comba

Um RPG pode ter muitas ou poucas regras. Depende dos jogadores e do mestre.
Usar mais regras torna o jogo mais rico e complexo. Usar menos torna tudo mais facil
e rapido. Nao ha modo certo ou errado — cada grupo joga como quiser. No entanto, é 4
preciso que todos concordem com as regras utilizadas. '

3D&T tem poucas regras, se comparado a outros jogos de RPG. Elas sao
explicadas neste capitulo. Quase todas as outras regras sao inventadas pelo
mestre quando necessarias. Sempre que uma situacéo diferente aparece, ele \
inventa uma regra nova para ela. '

Dados

Muitos jogos de RPG usam dados especiais, multifacetados, diferentes do
dado comum que conhecemos. Eles sao chamados de d4, d8, d10, d12 e até d20.

Vocé nao precisa se preocupar com isso, porque 3D&T usa apenas dados normais
de seis lados, ou d6. Vamos chama-lo simplesmente de “d”.

Quando aparece um numero antes do “d”, ele indica a quantidade de vezes
que o dado deve ser jogado. Entdo, “3d” significa que vocé deve rolar o dado trés
vezes (ou rolar trés dados) e somar 0s nimeros obtidos. Os resultados possi- 4
veis em uma rolagem de 3d variamde 3 (1+1+1) a 18 (6+6+6).

Quando aparece um nimero depois do “d”, ele vira sempre acompanhado
de um sinal aritmético “+” ou “~". Digamos que seja 1d+3. Isso quer dizer que vocé
deve rolar um dado e somar 3 ao resultado. Neste caso vai conseguir no minimo 4
(1+3) eno maximo 9 (6+3).

0 mesmo vale para subtragoes. Quando vocé vé algo como 2d-1, deve rolar dois
dados e subtrair 1 do resultado. Neste caso, o minimo sera 1 (1+1-1) e 0 maximo, 11
(6+6-1). Mas atengao, uma rolagem nunca resulta em menos de 1. Entdo, se vocé rola 1d-
3 etiraum 2 no dado, o resultado sera 1 (e néo —1).

Apenas um dado é necessario para jogar 3D&T, mas muitas vezes vocé terd que langa-
lo vérias vezes, ou passa-lo para outros jogadores o tempo todo. O ideal é ter varios dados sobre
amesa, de preferéncia um para cada jogador.




Testes

Em certas situagoes, geraimente quando o jogador diz que seu personagem vai fazer algo
perigoso ou dramatico, 0 mestre pode exigir um teste. Qualquer coisa pode ser testada: abrir uma
porta trancada, saltar sobre um desfiladeiro, encontrar uma informagao em um computador... até
dar um passo — se for um passo perigoso!

Ao fazer o teste, 0 jogador langa um dado e compara o resultado ao valor da caracteristica
correspondente (Forga, Habilidade, Resisténcia, Armadura ou Poder de Fogo). Um resultado
igual ou menor indica sucesso naquela ag&o, e um resultado maior indica fracasso. Um resultado
6 serd sempre uma falha. O mestre define qual caracteristica sera testada, de acordo com o tipo
de acao sendo executada

Das cinco caracteristicas, aquela que exige testes mais freqiientemente é Habilidade. A
segunda mais testada é Resisténcia. Testes de Forga, Armadura e Poder de Fogo s&o raros.

Bénus e Penalidades: 0 mestre pode dizer que uma tarefa é mais facil ou dificil que o
normal (uma mosca é mais dificil de acertar do que uma parede, por exemplo). Entao, em vez de
testar uma caracteristica normalmente, o jogador ganha um bénus ou sofre uma penalidade em
sua jogada: se um personagem tem Forca 3 e recebe do mestre um bonus de 42 em um teste

- ~

de Forga, vai precisar de um resultado 5 ou menos no dado (3+2=>5); por outro lado, se ele tem
Habilidade 4 e recebe uma penalidade de -3, s0 terd sucesso na jogada se tirar 1 (4-3=1).

Normalmente o mestre aplica bonus ou penalidades em testes de caracteristicas ou
pericias; em alguns casos, contudo, ele pode aplica-los também em testes de combate.

Turno ou Rodada

As aventuras de RPG acontecem na imaginagdo, e na imaginagao o tempo corre de
forma diferente; em um jogo de RPG, um ano pode passar em um segundo!

Em 3D&T, como na maioria dos RPGs, 0 modo mais importante de medir a passagem do
tempo é o turno — ou rodada. O turno é “a sua vez” de jogar, uma medida de tempo para saber
cOomo as coisas acontecem no mundo do jogo.

Umturno é uma medida imagindria, nao tem um valor exato em tempo real: um segundo
(quase sempre em situacoes de combate), dez segundos, um minuto... ndo faz diferenca. O
importante & que um turno comega na iniciativa do primeiro personagem que age, e termina
depois da iniciativa do ultimo personagem.

Na sua iniciativa, cada personagem pode executar uma agao e um movimento.

* Acao. Atacar e langar uma magia sdo exemplos de agoes. Usar uma vantagem que
consome PMS ndo é uma agado, a menos que seja parte de um ataque (como um Ataque
Especial). Algumas vantagens e manobras, como Ataque Multiplo ou Tiro Multiplo, permitem
fazer vérios ataques com uma s agdo — mas ndo executar varias agoes. Vocé nao pode usar
estas vantagens para langar vérias magias, por exemplo.

* Movimento. Um movimento é quase qualquer coisa que ndo seja atacar ou usar magia.
Em um turno vocé pode mover-se em velocidade maxima (veja adiante) e também executar uma
acao. Vocé pode fazer isso na ordem que quiser (mover-se e agir, ou agir & mover-se).

Vocé pode mover-se duas vezes (o dobro de sua velocidade maxima) e nao realizar
nenhuma acao. Mas ndo pode fazer o contrario (ficar imovel e fazer duas agoes).

Certas agOes ndo agressivas podem ser executadas como se fossem movimentos.
Trocar de arma; beber uma pogao; jogar algo para um aliado pegar; abrir ou fechar uma porta;
entrar ou sair de um veiculo... 0 mestre decide quais agoes podem ser movimentos.

A vantagem Aceleracao oferece um movimento (740 uma agao) extra por turno. Neste
caso vocé pode mover-se duas vezes e agir, ou entdo mover-se trés vezes.

* Esquiva. Uma esquiva ndo € uma acao e nem um movimento, mas sim uma reagao.
Vocé a executa em resposta a outro evento (normalmente um ataque inimigo). Certas vantagens
defensivas, como Deflexao e Reflexao, séo consideradas esquivas.

Vocé ndo precisa esperar sua vez para uma esquiva — este é o inico tipo de acao que

vocé pode executar na iniciativa de outro personagem. No entanto, 0 nimero maximo de
esquivas que vocé pode tentar em um turno é igual a sua Habilidade.
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« Turno inteiro. Certas vantagens, manobras e magias, como Alquimista, Energia Extra e
Poder Oculto, exigem um turno inteiro (as vezes mais). Vocé comega na sua iniciativa e, durante
esse tempo, ndo pode realizar nenhuma acao ou movimento até sua iniciativa chegar outra vez.

 Acoes muito simples. Certas ag0es sao muito faceis, quase automaticas, como
deixar cair um objeto que se esteja segurando. Vocé pode fazer isso e ainda agir e mover-se
na mesma rodada.

Movimento

Velocidade normal. A velocidade de passo normal para um personagem € igual a
Hx10km/h ou Rx10km/h, aquele que for menor. Um personagem pode viajar até 6 horas nessa
velocidade sem se cansar. Apos essas 6 horas, deve fazer um teste de Resisténcia com
penalidade cumulativa de —1 para cada hora extra de viagem. Em caso de falha, precisa parar
para descansar pelo menos uma hora.

Personagens com HO ou RO viajam a 5km/h.

Velocidade maxima. Em situagoes de combate, todos 0s personagens se movem com
auma velocidade igual a Habilidade x 10 metros por turno. Os bonus oferecidos por vantagens
como Aceleragéo (H+1) e Teleporte (H+2) aumentam essa velocidade.

Um personagem pode correr até meia hora nessa velocidade sem se cansar. Ap0s esses
30min, deve fazer um teste de Resisténcia com penalidade cumulativa de —1 para cada meia
hora extra de corrida. Em caso de falha, cai exausto por 1d horas.

Personagens com HO tém velocidade maxima de 5 metros por turno.

Nadando. Metade da velocidade normal (ou maxima). H+1 se tiver pericias adequadas
(Esporte, Sobrevivéncia ou a especializagao Natacao). Anfibios nadam com velocidade nor-
mal (ou maxima).

Escalando. Um quarto da velocidade normal. H+1 se tiver pericias adequadas (Esporte,
Sobrevivéncia ou a especializagdo Alpinismo).

Voando. Personagens capazes de voar movem-se duas vezes mais que em terra, em
velocidade normal ou maxima.

Caindo: 1d de dano para cada 10m de queda. Nenhuma queda causa mais de 5d de dano.

Personagens incansaveis. Construtos e mortos-vivos ndo precisam de descanso por
estar em movimento. Sua velocidade ndo é limitada pela Resisténcia, apenas pela Habilidade.
Eles também nao fazem testes de Resisténcia para continuar seguindo sem descansar.

Privacoes

Respiracao. 0 tempo méximo que se pode prender a respiragao é igual a Rx5 minutos, em
repouso ou velocidade normal; ou um turno por ponto de Resisténcia quando em combate ou
realizando grande esforgo fisico. Esgotado esse tempo, comeca a perder 1 PV por turno até a
morte. Construtos e mortos-vivos nao precisam respirar.

Fome e Sede. O tempo maximo que se pode ficar sem comer e/ou beber € igual a sua
Resisténcia, em dias. Esgotado esse tempo, sua Resisténcia cai 1 ponto por dia (seus PVs e
PMs caem na mesma proporgao). Se chegar a 0 PVs e nao comer ou beber, morrerd no dia
seguinte. Construtos e mortos-vivos ndo precisam comer ou beber.

Sono. Um personagem que precise dormir pode ficar acordado durante até Rx12 horas.
Apos esse tempo, deve fazer um teste de Resisténcia com penalidade cumulativa de —1 para
cada hora extra. Em caso de falha, cai no sono durante 2d horas. Para testes de sono,
personagens com RO contam como se tivessem R1. Construtos e mortos-vivos ndo... ah,
vocé ja sabe.
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COIVIBATE

Combate é a parte mais importante deste jogo — afinal, estamos falando de aventuras
que comportam herois de manga, anime e games! Em 3D&T, como em todos 0s outros RPGs,
combates sao decididos através de uma série de testes: os combatentes jogam dados e, de
acordo com os resultados, conseguem provocar mais ou menos dano no oponente.

Obviamente, quanto mais altas as caracteristicas de um personagem, maiores suas
chances de vencer. Isso nao significa que sejaimpossivel para um herdi fraco vencer uma luta.
Serd apenas mais dificil.

Embora personagens jogadores possam lutar entre si, a maioria dos combates vai ocorrer
entre 0s aventureiros e 0s inimigos colocados no jogo pelo mestre. Neste caso, cada jogador rola
0s dados por seu personagem e 0 mestre rola pelos inimigos. O mestre pode fazer suas rolagens
em segredo, atras de um escudo — mas também pode fazé-las abertamente, se quiser.

Turno de Combate

Passo 1  Iniciativa: cada combatente rola um dado € acrescenta ao resultado sua
Habilidade. Inclua: + 1 por Aceleracao ou +2 por Teleporte (nao cumulativos), quando
houver: Combatentes com iniciativa mais alta agem primeiro. Em caso de empate, comba-
tentes com Habilidade mais alta agem primeiro. Se mesmo assim houver empate, 0s
combatentes agem ao mesmo tempo. Este teste é feito apenas uma vez, no primeiro turno
do combate: o valorde iniciativa € mantido até o final da luta.

Passo 2 * Forca de Ataque (FA): os personagens escolhem seus alvos e fazem
Seus ataques ou manobras, cada um-em suainiciativa. A Forca de Ataque de cada um serd
igual-a H+F+1d (para atagues corpo-a-corpo) ou-H+PdF+1d (para ataques a longa
distancia); a escolha do jogador. Essa escolha deve ser feita antes da rolagem.

Exemplo: um combatente com H4, F3 e PdF1 rola um dado e consegue.um 2. Ele
tera uma Forca de Ataque 9 (44-3+2) para atacar corpo-a-corpo € FA 7 (4+1+2) para
atacar a distancia.

Passo 3 « Forca de Defesa (FD): a Forca de Defesa da vitima serd igual a
H+A+1d. Subtraia esse valor da'FA do atacante; O resultado final sera a quantidade de
Pontos de Vida perdidos pela vitima.

Exemplo;um atacante com H2 e F3-rola:um dado, consegue um 5 e ataca com FA
10. Seu alvo tem H2, A1 e rola um 3, defendendo-se com FD 6. 10-6=4. A vitima perde 4
PVs por este/ataque.

Caso a FD final do alvo seja igual ou superior a FA final do atacante, nenhum dano
& provocado.

As (nicas regras realmente necessarias para realizar um combate em 3D&T estao no
quadro Turno de Combate. Todas as outras regras apresentadas neste capitulo séo opcionais —
ou seja, 0 mestre as permitird apenas se quiser. Elas servem para tornar o jogo mais adequado
a certos géneros ou aventuras, fazendo-o mais pratico, mais realista ou mais heroico.

Usar mais regras torna o combate mais real, mas também mais demorado, exigindo mais
calculos e mais rolagens de dados; poucas regras fazem um combate mais rapido e agil, mas
pobre em detalhes. A decisao cabe a cada mestre ou grupo — 0s jogadores também podem
opinar sobre 0 uso de regras opcionais.

Uma vez que as regras tenham sido escolhidas, elas devem ser fielmente empregadas
em todos 0s combates da aventura.

Esquiva

Quando um personagem recebe um ataque ele pode, no mesmo instante (antes de rolar
sua Forca de Defesa), tentar se esquivar.

Aesquiva é conseguida com um teste bem-sucedido de Habilidade. Esse teste sofre um
penalidade igual a Habilidade do atacante. Por exemplo, H-2 se o0 atacante tem H2.

Muitas vezes a esquiva serd impossivel. Por exemplo, uma vitima com H2 (e sem
nenhum bdnus) nunca poderd se esquivar de um atacante com H2 ou maior. Neste caso, a vitima
simplesmente ndo faz o teste.

Caso um mesmo personagem receba varios ataques simultaneos, o nimero maximo de
esquivas que ele pode tentar no turno (até sua proxima iniciativa) é igual  sua Habilidade. Entéo,
um personagem com H3 pode fazer até trés tentativas, sejam bem-sucedidas ou no.

Atencao: cada ataque recebido so permite uma tentativa. Depois de fracassar uma
vez, vocé ndo pode fazer novas tentativas de esquiva para um mesmo ataque — apenas para
outros ataques.

0 teste de Habilidade para a esquiva recebe um bonus de +1 por Aceleragao ou +2 por
Teleporte, se vocé tiver uma dessas vantagens. Esses bonus nao sao cumulativos.

Personagens cegos, ou na escuridao, ou que por algum outro motivo nao possam
enxergar de onde vem um ataque, sofrem uma penalidade de —3 em esquivas (ou apenas —1 se
tiverem Audic&o Agucada ou Radar).

Acerto Critico

Ao rolar o dado para determinar sua Forga de Ataque ou Forga de Defesa, caso vocé
consiga um resultado 6, este tera sido um acerto critico.
Dobre sua Forca ou PdF para a FA, ou Armadura para a FD.

Exemplo 1: um atacante com F4 e H2 rola um 6, conseguindo um critico. Sua FA final
serd 8 (por F4x2) +2 (por H2) +6 (pela rolagem do dado), total FA 16.
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Exemplo 2: ap6s sofrer um ataque, uma vitima com A3 e H5 rola 6, um critico. Sua FD
final serd 6 (por A3x2) +5 (por H5) +6 (pela rolagem do dado), total FA 17.

Caso sua Forga, Armadura ou Poder de Fogo esteja sob efeito de algum bonus ou
penalidade (como F+2 por Ataque Especial, ou A—1 por Assombrado), este também sera
incluido. No entanto, bonus ou penalidades de Habilidade (como H+2 por Arena) ndo séo
dobrados por um critico.

Caso sua For¢a, Armadura ou PdF ja tenha sido dobrado por qualquer razao (como Tiro
Carregavel ou Armadura Extra), neste caso vocé deve triplicar o valor (ndo quadruplicar).

Alvo Indefeso

A Forga de Defesa de um alvo é o resultado da soma de sua Habilidade (sua capaci-
dade de bloqueios e defesas ativas, aquelas que ele usa de propdsito)
e Armadura (suas defesas passivas, aquelas que funcionam
mesmo sem ele querer).

As vezes um personagem ndo tem como se defender
ativamente: por exemplo, se estiver amarrado, paralisado,
pendurado a beira de um penhasco, dormindo, desmaiado,
ou apenas surpreso. Nestes casos ele sera considerado
indefeso. Sua Habilidade ndo é levada em conta para calcular a
FD, e ele também nao pode rolar 1d; sua tnica FD sera apenas
pela Armadura.

Claro que isso reduz dramaticamente suas chances de re-
sistir a ataques. Personagens indefesos também nao podem
fazer esquivas.

Alvo Surpreso

Uma das formas mais eficientes (e menos honra-
das) de atacar alguém é fazendo uso do elemento surpresa.
Um oponente surpreso é considerado indefeso, podendo
usar apenas a Armadura em sua FD.

A melhor forma de apanhar um oponente indefeso é
atacando de surpresa — ou seja, quando ele nao espera
ser atacado. Fazer isso exige se aproximar sem ser notado,
ou manter-se escondido enquanto o alvo vem até voce.

Aproximar-se furtivamente de alguém ou ficar
escondido sem ser notado exige um teste de pericia
(Crime, Investigagao, Sobrevivéncia ou Furtividade). O teste sera
Facil, Normal ou Dificil, dependendo da situagéo: se vocé aguarda

escondido nas copas das arvores, a noite, vocé esta em posicao vantajosa (Fécil); seguindo
sua vitima, serd Normal; e se a vitima esta em terreno aberto, a luz do dia, serd bem mais
complicado (Dificil).

Mesmo que o atacante seja bem-sucedido no teste e consiga ficar oculto, a vitima
ainda tem direito a um teste para notar sua presenca. Serd um teste de Habilidade-3 se o
espreitador estd em posicdo vantajosa, H—1 se estd em posigao normal, ou H+1 se estd em
posicao complicada. Personagens com Sentidos Especiais de qualquer tipo apropriado rece-
bem um bonus de H+2 para perceber emboscadas. Caso a vitima seja bem-sucedida no
teste, estara atenta e ndo pode mais ser considerada indefesa, mesmo que nao consiga saber
exatamente onde esta o atacante.

Uma vez que um combate tenha se iniciado, ou que o
alvo ja tenha recebido um ataque, ele nao estara mais sur-
preso e nem indefeso — mesmo que o atacante ainda
esteja escondido, invisivel ou fora de alcance. No en-
tanto, ainda pode sofrer penalidades por lutar com al-
guém que nao pode ver.

Emboscadas e ataques de surpresa sao conside-
rados uma tatica covarde e sem honra: personagens com o
Cadigo de Honra do Combate, Herdis ou Honestidade nunca vao
lancar méo desse recurso.

Ataques Miltiplos

Tipicamente, vocé pode fazer apenas um ataque
por rodada. Caso deseje fazer mais de um ataque no mes-
mo turno, sua Habilidade serd reduzida em -2 para calcular a
FA de cada ataque extra. Assim, um atacante com F2 e H4 que
decida fazer dois ataques fara ambos com FA 2+2+1d. Se optar por
trés ataques, serao todos com FA 2+0+1d.

Vocé nao pode fazer ataques extras caso sua Habilidade fique
abaixo de zero devido aos redutores. Portanto, um atacante com HO ou
H1 nunca pode fazer um ataque extra. Alguém com H2 ou H3 pode fazer

Personagens com as vantagens Ataque Multiplo ou Tiro Mdltiplo
ndo sofrem essas penalidades de Habilidade, mas precisam pagar 1 PM
para cada ataque realizado. Eles também podem, a qualquer momento, optar por nao gastar
PMs e receber as penalidades normais.

As vantagens Membros Extras e Centauro oferecem ataques adicionais, mas estes
néo recebem os beneficios da Habilidade em sua Forga de Ataque.




Ataque Concentrado

Embora seja raro ter uma chance para isso no meio de um combate, qualquer persona-
gem pode gastar algum tempo para aumentar o dano de seu proximo ataque: ele se concentra,
prepara melhor o golpe, capricha mais na pontaria, reune energia, e entao ataca.

Para cada turno se concentrando, o personagem pode acrescentar F+1 ou PdF+1a FA
de seu proximo ataque. Esse dano é cumulativo com Ataque Especial e outras vantagens que
aumentam a FA; ou seja, depois de energizar durante 1 turno, vocé pode também gastar 1 PM
para fazer um Ataque Especial e ganhar FA+3, por exemplo. O dano extra desaparece apds esse
ataque; para fazer isso outra vez vocé deve gastar mais tempo se concentrando.

0 bonus maximo que um personagem pode acumular é igual a sua propria Resisténcia.
Exemplo: um personagem tem Habilidade 1, Resisténcia 3 e Poder de Fogo 3. Se quiser concen-
trar energia ao atacar com PdF, ele pode gastar até trés turnos (R3) para conseguir uma boa FA
(14+3+3+1d) no proximo ataque.

A energia acumulada ndo pode ser “guardada”: se ndo for usada imediatamente, ela
desaparece. Um personagem ndo pode fazer absolutamente nada enquanto se concentra. Se
receber qualquer ataque, sera considerado indefeso (apenas sua Armadura conta em sua Forga
de Defesa). E se sofrer qualquer dano, sua concentragdo é perdida.

Comando de Aliado

Seja um piloto mecha, treinador de monstros ou xama que controla espiritos guerreiros,
vocé pode comandar um Aliado para que ele lute melhor. Quando alguém o comanda, um Aliado
passa a utilizar a Habilidade do lider (ou piloto), ou sua propria Habilidade, aquela que for maior.

Vocé usa suas proprias agoes para comandar o Aliado, dividindo com ele essas agoes.
Vocé pode, em um turno:

* Mover-se e ordenar ao Aliado que realize uma agao.
* Realizar uma agéo e ordenar ao Aliado que se mova. Isto € como vocé pilotar um carro
enquanto atira pela janela.

* Ordenar ao Aliado que se mova e também realize uma agao, enquanto vocé nao faz
coisa alguma (vocé esta concentrado em comandar).

* Agir livremente (mover-se e realizar uma agao) enquanto o Aliado age sem qualquer
ajuda, usando a propria Habilidade e vantagens.

Comando Forgado. Em uma situagao critica, vocé pode gastar 1 Ponto de Experiéncia
para obrigar o Aliado a agir contra a vontade dele — mas estard correndo um grande risco de
perder sua lealdade. Em termos de jogo, depois que 0 perigo passa, o Aliado sai de cena e nao
estara disponivel pelo resto da aventura.

Aceleracéo. Vocé nao pode usar sua propria Aceleraco para fazer com que o Aliado
realize um movimento extra (a menos que vocés tenham uma Ligagao Natural; veja a seguir). No

entanto, vocé mesmo ainda pode usar seu movimento extra (por exemplo, o Aliado age, se
move, e vocé também se move).

Ligacao Natural. Se vocé tem esta vantagem, seu Aliado pode usar quaisquer vantagens
de combate que vocé tenha, como se ele mesmo as tivesse. Se vocé é um mago, seu Aliado
também pode langar magias. Mas, para poderes que gastam Pontos de Magia, o Aliado deve
gastar seus proprios PMs.

Fuga

Quem tenta fugir no meio de um combate fica vulneravel durante um turno inteiro, até sua
proxima iniciativa, e pode ser atacado sem poder contra-atacar.

Um personagem com as pericias Crime ou Sobrevivéncia, ou com a especializagao
Furtividade, pode tentar uma fuga instantanea, sem chance de contra-ataque (o fugitivo ndo fica
vulneravel). A tentativa de fuga exige uma agéo e um teste de Habilidade. O teste é Fécil contra
oponentes de Habilidade inferior & sua, Normal contra oponentes de Habilidade igual, ou Dificil
contra oponentes de Habilidade superior a sua (no caso de varios oponentes, vale aquele que
tiver H mais alta). Em caso de sucesso, vocé consegue realizar uma fuga espetacular e sumir da
batalha, ressurgindo no esconderijo seguro mais proximo.

Para efeito de ganho de Experiéncia, fugir é considerado uma derrota (vocé recebe —1 PE
no fim da aventura). Por outro lado, quando seu oponente foge, vocé é considerado vitorioso em
combate contra ele.

Vocé também pode usar esta manobra para salvar seus companheiros. Vocé pode
remover apenas companheiros voluntarios, indefesos ou com 0 PVs. Um companheiro nao pode
ser removido da batalha contra a vontade.
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Combos

Vocé pode combinar vantagens e manobras diversas para desferir golpes espetaculares,
desde que consiga pagar pelo custo em PMs e quaisquer outras exigéncias de todas as
manobras envolvidas.

Ataque Especial + Ataque Multiplo ou Tiro Miiltiplo: vocé pode fazer vérios ataques por
rodada pagando 1 PM para cada um deles, até o limite de sua Habilidade. No entanto, se quiser
usar também um Ataque Especial, deve pagar o custo normal desta vantagem (1 PM) para cada
ataque. Entao, um lutador com F2, H3, Ataque Especial e Ataque Multiplo poderia fazer trés
ataques (todos com FA 7) em uma rodada, pagando um total de 6 PMs.

Vocé também pode escolher aplicar o Atague Especial em apenas um dos atagues
multiplos. Por exemplo, 0 mesmo lutador pode fazer um Ataque Especial com FA 7 e os dois
restantes com FA 5, pagando 4 PMs.

Ataque Especial + Ataque Concentrado: vocé emprega o tempo necessario se concen-
trando e, na rodada em que vai atacar, gasta 1 PM para uma FA+2, além do bonus obtido
enquanto se concentrava (+1 por rodada).

Ataque Maltiplo ou Tiro Multiplo + Tiro Carregavel ou Ataque Concentrado: vantagens
ou manobras que permitem mais ataques por rodada nunca podem ser combinadas com outras
que gastam rodadas para preparagao ou concentragao.

Paralisia + Ataque Especial: vocé pode combinar Paralisia com qualquer vantagem ou
manobra que aumenta a FA para ajudar a vencer a FD do alvo, pagando o0s custos necessarios.
No entanto, este ataque continuara nao causando nenhum dano real.

Tiro Carregavel + Ataque Concentrado: se usar esta vantagem e esta manobra ao
mesmo tempo, vocé deve gastar uma rodada (ou mais) para cada. O efeito do Tiro Carregavel
sempre vem por Ultimo. Exemplo: vocé tem PdF2 e gasta uma rodada (ataque concentrado),
ganhando PdF3; gasta mais uma rodada concentrando para PdF4; e finalmente uma dltima
rodada para usar seu Tiro Carregavel (custa 2 PMs). Na rodada seguinte, pode atacar com PdF8!

Area de Batalha, Arena, Poder Oculto: bonus oferecidos por estas vantagens podem ser
combinados com quaisquer outros livremente, desde que os custos em PMs sejam pagos.

Multiplicacdes: algumas vantagens, manobras ou efeitos duplicam o valor de sua Forga,
Armadura ou PdF. Isso pode acontecer como efeito de um acerto critico, Tiro Carregavel e outros.
Caso dois ou mais destes efeitos ocorram ao mesmo tempo, os multiplicadores sao somados —
ndo multiplicados entre si. Exemplo: se durante um Tiro Carregavel vocé rolar 6 e conseguir um
acerto critico, seu PdF sera multiplicado por 3, ndo por 2x2.

Sem Combos: alguns ataques ndo podem ser combinados com quaisquer outros — por
exemplo, 0s ataques extras oferecidos por ser um Gentauro ou ter Membros Extras. Seu dano
jamais pode ser aumentado por nenhuma vantagem ou manobra.

Nao € permitida nenhuma outra combinagao que nao conste nesta lista.

Munigao Limitada

0 normal é que 2 muni¢ao nunca se esgote — um personagem pode usar seu Poder de
Fogo indefinidamente. Isso evita tediosas contagens de munigéo que atrapalham o andamento
da aventura, e também reflete filmes e desenhos em que um herdi nunca fica sem munigao.

Contudo, se 0 mestre desejar, pode tornar isso diferente. Muitas vezes é interessante
limitar a munigéo dos personagens, para evitar que os jogadores abusem de seu Poder de Fogo.

Assim, a critério do mestre, todos 0s personagens possuem a desvantagem Municao
Limitada. Eles tém um ndmero de tiros igual a trés vezes seu Poder de Fogo (com PdF 2 vocé
tem 6 tiros, por exemplo). Esta é toda a municdo que vocé consegue conter ou carregar
consigo. 0 método de recarga depende: se vocé dispara energia pelas maos, talvez precise
descansar; se é um arqueiro, precisard comprar ou fazer mais flechas. Cada caso deve ser
julgado pelo mestre.

Alcance do Poder de Fogo

Normalmente, Poder de Fogo pode ser usado para atingir qualquer coisa que esteja a
vista, nao importa qudo distante o alvo esteja. Mas, para um jogo mais realista, o mestre pode
determinar um limite méaximo para ataques distantes.

Para PdF1, o alcance maximo é de 10m; dobre esse alcance para cada nivel extra (20m
para PdF2, 40m para PdF3, e assim por diante). Um alcance de um personagem com Membros
Elasticos sera sempre 10m.

Quando um ataque excede o alcance maximo do personagem, o Poder de Fogo é reduzido
em-1 paraa FAfinal. Entao, se vocé tem PdF 4, ao atacar alvos que estejam a mais de 80m seu
PdF serd 3. No caso de Membros Elasticos, sua Forga serd reduzida a zero (& simplesmente
impossivel esticar além do limite).

Choque de Energia

Quando um lutador ¢ atacado com Poder de Fogo, a esquiva nem sempre ¢ possivel. As
vezes 0 alvo estéd preso, ou entdo tentando proteger alguma coisa, ou ndo tem Habilidade
suficiente.

Em casos assim, um verdadeiro herdi pode usar o proprio corpo para deter o ataque
mortal. ISso é coisa que 0s herois da TV, cinema e quadrinhos fazem o tempo todo. Vantagens
como Deflexao ou Reflexao ajudam muito.

Mas existe uma outra opgao: em vez de esquivar, 0 personagem atacado tem a opgao de
usar seu proprio PdF para tentar anular o ataque. Esta manobra é possivel apenas caso o
personagem atacado ainda ndo tenha realizado sua agao neste turno.

Para realizar a manobra, primeiro vocé faz um teste de Poder de Fogo. Se conseguir,
calcule sua FA normal, e esse valor sera subtraido do dano do atacante. O dano que restar atinge
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vocé normalmente. Mas, se a sua FA é superior, neste caso o atacante recebe esse dano. Em
ambos os casos, quem recebe o dano tem direito a absorvé-lo normalmente com sua Forca de
Defesa normal (mas néo é permitido usar Deflexao ou Reflexao).

Um personagem que executa esta manobra perde sua agdo na proxima iniciativa.

Sacrificio Herdico

Quando percebe que nao existe outra saida, um personagem pode escolher sacrificar a
propria vida para tentar destruir o inimigo.

Ao realizar um sacrificio herdico, um personagem recebe 1d extra para realizar um unico
e fulminante ataque. O alvo ainda tem direito a tentar uma esquiva (quando possivel) e usar sua
Forca de Defesa.

Obviamente, apds esse ataque final, o personagem morre. Ele s6 podera ser trazido de
volta através de poderes como Ressurreicao ou Desejo. Personagens que nunca morrem (como
Imortais ou construtos) podem realizar um sacrificio heroico, mas nesse caso nao poderao mais
voltar a vida pelos meios normais, apenas por magia.

Condicdes Precarias

Durante circunstancias dificeis ou especiais (por exemplo, lutar sobre gelo escorregadio,
numa floresta de espinhos ou na beira de um precipicio), 0 mestre pode exigir testes de
Habilidade para evitar que o atacante sofra algum efeito indesejado (como cair ou sofrer dano).

Esta é uma regra realista. Lembre-se, combates de anime e games acontecem nos
lugares mais estranhos e perigosos, sem que 0s lutadores sofram qualquer impedimento — as
vezes, nem sequer prestar atencao!

TIPOS DE DANO

Dano é dano. O sistema de combate normal deste jogo leva em conta que todo persona-
gem causa dano da mesma forma, nao importa que arma ou ataque esteja usando.

Portanto, quando vocé tem Poder de Fogo 5, ndo faz diferenca se esta usando canhao de
plasma, raio laser, onda de choque, arco e flecha, estrelas de arremesso ninja, borboletas
treinadas ou qualquer outra coisa. O dano sera sempre 0 mesmo: Forca de Ataque 5, somada a
sua Habilidade + 1d para determinar a FA final. Sem nenhum efeito especial.

Mas vocé pode escolher o fipo de dano que seus ataques causam. Por exemplo, se vocé
€ um guerreiro barbaro armado com espada e arco, pode ter Forga (corte) e Poder de Fogo
(perfuracao). Um artista marcial que luta de méos vazias e dispara bolas de fogo pelas méos,
pode ter Forga (esmagamento) e Poder de Fogo (fogo).

Dartipos diferentes de dano para sua Forga e/ou PdF ndo custa pontos. Os tipos de dano
dividem-se em fisico e energia.

Dano Fisico

« Corte. Laminas ou objetos afiados. Espadas, machados, garras...

* Perfuragao. Armas pontudas ou armas de fogo. Flechas, lancas, adagas, dardos,
espinhos, chifres, pistolas...

» Esmagamento. Armas sem partes afiadas ou pontudas, ou deslocamento de matéria
(como explosdes). Socos, chutes, clavas, martelos, pedras, bombas, granadas...

Dano por Energia
* Fogo. Langa-chamas, bolas de fogo, raio laser, bombas incendiarias...
* Frio. Raio congelante, bolas de neve, chuva de gelo...
* Elétrico. Choques e relampagos em geral.
« Quimico. Acido, fumaga, veneno, toxinas, poluentes, liquidos perigosos em geral...
» Sonico. Estrondo sonico, vento, magias musicais...

Troca de Armas

E se vocé quiser mudar seu tipo de dano? E se um guerreiro escolhe largar a espada
(corte) e lutar com uma lanca (perfuracao) ou maga (esmagamento)? E se um soldado troca
sua metralhadora (perfuragao) por um langa-chamas (fogo)?

Isso é permitido, sim. Muitas vezes pode ser mais vantajoso atacar com outros tipos de
arma ou tatica. Infelizmente, sua Forca ou PdF naturais (aqueles que vocé escolheu durante a
criacao do personagem) ja correspondem a sua melhor arma ou técnica de luta. Mudar isso vai
piorar seu desempenho.




Usar outro tipo de dano reduz sua Forga ou PdF em —1. Entdo, se vocé tem F3 (corte)
com sua espada, mas decide lutar de maos vazias, sua Forga passa a ser 2 (esmagamento).

Mudar de dano também depende dos recursos a disposicéo. Se vocé larga a espada e
resolve lutar com os punhos, isso parece l0gico. Se vocé apanhou um langa-chamas com um
soldado derrotado, tudo bem. Mas é estranho dizer que um arqueiro elfo de repente resolve usar
seu Poder de Fogo para causar dano por frio ou quimico! Aqui vale apenas a regra do bom-senso,
e cada caso depende da aprovagdo do mestre.

Armas Extras. Um jogador pode alegar que seu personagem carrega varios tipos de
armas para ocasioes diferentes. Gomo regra opcional, nenhum personagem pode carregar mais
armas (ou tipos) que sua Forga. Ou seja, com Forga 2 vocé poderia ter duas armas diferentes:
talvez uma adaga e uma tocha. Vocé ainda sofre penalidade de —1 em Forga e PdF por usar
armas diferentes da arma principal.

Adaptador. Personagens com esta vantagem podem se adaptar facilmente a qualquer
arma ou técnica de luta. Por isso, nunca sofrem penalidades por mudar de dano.

Para que Serve?

Na maioria dos casos, causar dano diferente ndo muda nada. Forga 4 sempre vai somar
+4 aForga de Ataque, ndo importa se é fogo, gelo, dgua ou mingau de aveia. Escolher Poder de
Fogo (quimico) nao permite paralisar ou envenenar o oponente (para isso existem vantagens e
magias especificas).

Usar diferentes tipos de dano so faz diferenga quando o alvo tem alguma protecéo ou
fraqueza especial. Veja as vantagens Armadura Extra, Invulnerabilidade, e a desvantagem
Vulnerabilidade.

 Armadura Extra. A Armadura da vitima é dobrada contra esse tipo de atague ou dano.

* Invulnerabilidade. O ataque ou dano ¢é dividido por dez (arredonde para baixo) antes de
ser aplicado a vitima.

* Vulnerabilidade. O ataque ou dano ignora a Armadura da vitima. Sua For¢a de Defesa
serd baseada apenas em Habilidade + 1d.

Conflitos

E raro, mas as vezes uma resisténcia e uma fraqueza podem entrar em conflito.

Armadura Extra + Vulnerabilidade. Estas condices se anulam mutuamente. Por exem-
plo, um meio-celestial é resistente a sonico e vulneravel a fogo. Caso seja atacado com alguma
magia exatica de Trovao Flamejante (dano por fogo e sénico ao mesmo tempo), os dois efeitos
se anulam e sua Armadura funciona normalmente.

Vulnerabilidade + Invulnerabilidade. Estas condices sdo cumulativas. Por exemplo,
um demanio é invulneravel a fogo e vulneravel a sdnico. Caso seja atacado com a mesma magia
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de Trovao Flamejante, os dois efeitos se aplicam. O dano deve ser dividido por dez, e a Armadura
do deménio é ignorada pelo dano que restar.

Armadura Extra + Invulnerabilidade. Estas condi¢oes séo cumulativas. Se umalvo é
resistente a fogo e invulneravel a sénico, caso seja atacado com a magia Trovao Flamejante, 0s
dois efeitos se aplicam. O dano deve ser dividido por dez, e a Armadura do alvo é dobrada.

Dano por Magia

Magia é uma categoria especial de dano. Mesmo quando um personagem tem poderes
aparentemente sobrenaturais — por exemplo, ser capaz de disparar relampagos pelas maos —
esse dano nao é considerado magico. Serd apenas dano elétrico. E isso é um problema, pois
certas criaturas e viloes muito poderosos sofrem dano apenas quando atacados com magia.

Um personagem néo pode personalizar sua Forga ou PdF como magia durante a criagao
de personagem. Dano por magia é causado apenas por vantagens magicas (Magia Branca,
Magia Elemental, Magia Negra) ou itens magicos.

Armas Magicas. Dano causado por armas magicas pertence a dois tipos ao mesmo
tempo. O dano natural da arma (fisico ou energia) e dano por magia. Entéo, uma espada mégica
causa dano por corte e também por magia.

Para este efeito, uma arma ou ataque sob efeito de magia (por exemplo, Aumento de
Dano) também é considerado magico.
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Exemplo de Combate

Para ilustrar melhor as regras de combate vistas neste capitulo, vamos mostrar passo-
a-passo uma luta entre dois personagens feitos com 8 pontos. Suas fichas completas aparecem
no final do combate.

A noite se aproxima na Grande Savana. 0 centauro Koltar patrulha os limites de sua
aldeia, como tem feito durante os ultimos anos. A lembranga do dia fatidico em que perdeu
sua irma, durante um ataque de elfos negros, ainda assombra seus sonhos. Ele jurou que algo
assim nunca acontecera de novo.

Ele nao sabe, entretanto, que esta sendo vigiado. Zendira, uma elfa negra notdria e
perversa— mesmo para os padraes de sua raga terrivel — espera que o sol va embora para
fazer uma nova vitima.

Um centauro e uma elfa negra estao para se enfrentar. Ela prefere atacar a noite para
ndo sofrer o efeito do Ponto Fraco de todos os elfos negros (caracteristicas —1 e duas vezes
mais PMs para langar magias a luz do dia). Ela também vai se posicionar a uma distancia
segura, pelo menos 20m. Isso €& longe o suficiente para evitar que seja atacada
corpo-a-corpo, mas também perto o bastante para evitar que sofra
qualquer penalidade por exceder o limite de seu PdF2.

Zendira tentara um covarde ataque surpresa antes da luta
comegar. Para isso ela deve ser bem-sucedida em ficar oculta.

Koltar estd vigilante, mas ndo espera ser atacado
neste exato momento. Zendira tentara se esconder na
mata que marca o limite da aldeia. O mestre decide
que € uma posicao vantajosa, entao sera uma tare-
fa Facil. E uma faganha que exige Furtividade. Como
ela tem a pericia Crime, ndo precisa fazer nenhum
teste — a elfa maligna é automaticamente bem-
sucedida em ficar escondida.

Koltar tem direito a um teste para notar a
presenca da assassina. Como ela esta em posicéo
vantajosa, sera um duro teste de H-3. O centauro
tem H3, e ndo tem Sentidos Especiais de nenhum
tipo, entdo normalmente seria impossivel. Mas
como agora ele esta em sua Arena (H+2), no mo-
mento tem H5. Conseguira perceber o perigo se con-
seguir um resultado 1 ou 2 no dado.

Infelizmente, ele tira um 4 e falha. A vila podera
ataca-lo de surpresa.

Com um sorriso cruel nos labios, imaginando a pele daquele belo centauro como
decoragao em seu covil, Zendira prepara o arco. Para ter certeza de que matara a criatura
com uma unica flecha, ela se permite alguns momentos fazendo pontaria, ao mesmo tempo
em que recorda a técnica secreta de seu cla élfico, a Flecha da Aima Negra...

A elfa negra decide aproveitar sua posigao e usar um ataque concentrado. Ela vai gastar
um turno se preparando para ganhar PdF+1 em seu proximo ataque. Com sua H3, ela poderia
gastar até trés turnos para conseguir um total de PdF+3 no quarto turno. No entanto, a cada
rodada ela corre o risco de ser descoberta e perder o elemento surpresa.

Além do ataque concentrado, ela vai também usar seu Ataque Especial, gastando 1 de
seus 5 Pontos de Magia. Esta manobra gasta PMs mas ndo requer tempo extra.

Na rodada seguinte, a vitima tem direito a um novo teste de H-3 para tentar perceber a
ameaca (a elfa dispensa testes para continuar escondida). No entanto, ele tira um 6 e falha outra
vez. Koltar esta indefeso, e em grande perigo.

Impregnando a flecha com suas palavras malignas, Zendira faz o disparo mortal.
A flecha entra profundamente no flanco de Koltar, provocando um ferimento grave.

Zendira ataca. Ela tem H3 e PdF2. Sua Forca de Ataque recebe +1 pelo ataque
concentrado, e +2 pelo Ataque Especial. Total 8, que deve ainda ser somado ao resultado de
1d. Elarola 2. Sua FA final é 10.

Como Koltar esta surpreso e indefeso, apenas sua A1 é levada em
conta para calcular sua Forga de Defesa. FA10—-FD 1 = 9. Koltar
perde 9 Pontos de Vida. Seu total eram 10 PVs. Por muito
pouco ele néo foi abatido com um so ataque!

Mesmo rugindo de dor, Koltar reconhece a flecha
como pertencendo aos elfos negros. A morte da irma
ataca sua mente, quase impedindo-o de lutar, mas ele
persevera e resiste.

Koltar é Assombrado. Quando entra em combate

ou corre perigo, deve rolar um dado: um 4, 5 ou 6

significa uma penalidade de —1 nas cinco caracteristi-

cas. Felizmente ele rola um 3 e ndo sofre esse efeito.
Ainda bem, pois ja esta encrencado o bastante!

Pela diregao de onde veio a flecha, o centauro
sabe onde o inimigo esta escondido e galopa naquela
direg4o, preparando uma langa. Praguejando blasfémias

)

também surpresa com a resisténcia da vitima —, a elfa
abandona o esconderijo para atirar outra flecha, usando
novamente sua arte maligna.




Com sua atual H5, o centauro tem velocidade maxima de 50m por turno, mais que
suficiente para cobrir os 20m que o separam da inimiga. Mesmo assim, ainda vai precisar de uma
rodada inteira para chegar a distdncia de combate corpo-a-corpo.

Koltar e Zendira comegam efetivamente a luta. Devem rolar a iniciativa para ver quem age
primeiro. O centauro rola um 3 e soma a sua atual H5, conseguindo 8. A elfanegrarolaum 6 e
soma a sua H3, conseguindo 9. Ela vence.

Ambos ainda estao distantes um do outro, s6 podem atacar usando Poder de Fogo. A
assassinatentara outro Ataque Especial, ganhando PdF+2 e gastando mais 1 PM. Elatem agora
apenas 3 Pontos de Magia.

Finalizando sua prece profana com um beijo, Zendira dispara. Mas desta vez a Flecha
da Alma Negra falha em arrancar sangue da vitima.

Zendiratem agora uma FA 7, sendo H3, PdF2 e +2 pelo Ataque Especial. Ela rola um 4,
conseguindo uma FA final 11.

Mas desta vez o centauro ndo esta indefeso. Sua Forga de Defesa é igual a H5, A1 e 1d.
Ele rola 5, total FD 11. Exatamente o que ele precisava para deter totalmente o ataque da elfa,
sem perder seu tnico Ponto de Vida.

Koltar sabe que esta em terrivel desvantagem neste combate a distancia, por isso
pretende se aproximar o mais rapido possivel para derrubar a elfa com seu machado de
guerra. Enquanto isso, tenta atingir a inimiga com um arremesso de langa.

Enquanto corre, o centauro vai tentar um ataque com a langa. Vai também gastar 1 Ponto
de Magia para ganhar PdF+1 (este & um Ataque Especial menor, possuido por qualquer perso-
nagem). No final ele tem H5, PdFO+1 e rola um 3. FA 9.

A elfando tem direito a uma esquiva, pois o atacante tem H5 e ela, com sua H3, nao pode
ser bem-sucedida em um teste de H-5.

Zendira tem H3, A1 e rolaum 2. Sua Forca de Defesa final é 6. 9-6=3. Ela perde 3 PVs
de seu total 5. Tem agora apenas 2 Pontos de Vida, com certeza uma situagéo perigosa.

A elfa comeca a achar que desafiar esta criatura em seu proprio terreno foi uma
péssima idéia. Teria sido melhor atrai-lo para longe e depois atacar.

0inimigo a alcangou, e ela sabe que tem pouca chance em combale corpo-a-corpo. So
Ihe resta tentar cegar a fera com sua magia das trevas para depois fugir, ou entao voltar a
atacar de uma distancia segura.

Comega uma nova rodada, e a elfa negra age primeiro, pois venceu a iniciativa no inicio
daluta. Em vez de atacar, ela decide tentar langar uma magia de Cegueira, gastando para isso
seus 3 Pontos de Magia restantes.

Ela murmura as palavras magicas, e a escuridao salta de suas maos na dire¢ao do
rosto do centauro. Seus olhos ardem e se enchem de dor. Ele esta cego!

Para esta magia a elfa nao precisa de nenhum teste para acertar, mas a vitima pode fazer
um teste de Resisténcia para ignorar o efeito. Koltar tem R2. Ele rola um 6. Uma falha!

Koltar sabe que, se deixar a elfa escapar, estara indefeso quando ela se afastar para
disparar mais flechas. Precisa vencer agora! Mesmo sem enxergar, o centauro ataca com os
cascos dianteiros, orando a deusa Allihanna para que guie seus golpes.

E a vez do centauro. Personagens cegos, e sem Sentidos Especiais, sofrem um penali-
dade de H-1 em ataques corpo-a-corpo. Para aumentar suas chances, Koltar decide fazer dois
ataques com 0s cascos, em vez de apenas um com seu machado.

Estes ataques sao imprecisos, por isso nao recebem beneficio pela Habilidade, entao
Koltar nada sofre por estar cego. Contudo, embora ainda tenha Pontos de Magia para gastar, o
centauro nao pode aumentar o dano destes ataques.

Koltar faz o primeiro ataque. F2+1d. Ele rola um 2. FAfinal 4. A elfa negra, com sua H3
e A1, pode evitar este ataque mesmo rolando apenas 1. Ela nao sofre dano.

Koltar faz 0 segundo ataque. F2+1d. Desta vez ele rola um 6. Um critico! Sua Forca serd
dobrada. 2x2+6=10.

Acelfarola 3. Somando com sua H3 e A1, sua Forca de Defesa é 7. Ela perde 3 PVs. Como
tinha apenas 2, esta agora com 0 Pontos de Vida. Ela cai.

Koltar mal consegue acreditar quando sente seu casco atingir a elfa em cheio, e
consegue ouvi-la indo de encontro ao chao. Teve muita sorte! Se nao estivesse em terreno
familiar, com certeza estaria morto agora.

Ainda cego, ele tenta examinar seu corpo. Parece que ela ainda vive.

Zendira faz um Teste de Morte e tira um 4. Ela esté quase morta. Morrera em 1d horas,
amenos que receba cuidados médicos.

Mesmo cego, seria simples acabar com a vida da elfa agora. Mas Koltar nao é
covarde ou criminoso. Nao vai agir como os assassinos de sua irma. Nunca!

Koltar segue o Codigo de Honra dos Herois. Embora esta situacao especifica nao seja
mencionada no Codigo, ele sabe que seria uma violagdo matar uma inimiga indefesa ou deixa-la
aqui para morrer.

Vitorioso, Koltar comega a trotar lentamente de volta a aldeia com a elfa nos bragos,
esperando que 0 xama cure seus olhos e também salve a vila, para que seja julgada.

Koltar (8 pontos): F2, H3, R2, A1, PdFO, centauro (1 pt), Arena (sua aldeia, 1 pt),
Sobrevivéncia (2 pts), Assombrado (-2 pts), Codigo de Honra dos Herois (-1 pt).
Zendira (8 pontos): FO, H3, R1, A1, PdF2, elfa negra (2 pts), Ataque Especial
(PdF, 1 pt), Crime (2 pts), Insana: Homicida (-2 pts), M& Fama (-1 pt).
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Parte 7
IViagos
e Viagia

“Solta uma magia!” Se alguma vez na vida vocé ja fez meia-lua-pra-frente- |
mais-soco, claro que ja ouviu essa frase. Ser capaz de usar magia ¢ comum entre
herdis aventureiros.

Mas aqui, em 3D&T, “magia” tem um significado diferente. Nao se trata apenas de
langar Hadouken ou Sonic Boom — esse tipo de coisa vocé pode fazer com seu Poder de Fogo.
Isso € energia bruta, destrutiva, marcial. Nao € preciso ser um mago para isso.

A magia verdadeira nem sempre envolve poder de combate. Ela é mais versatil,
consegue executar um grande nimero de tarefas. Curar ferimentos. Tornar uma pes-
soa amistosa. Enganar com ilusdes. Teleportar para longe. Voar. Transformar em
pudim de ameixa.

E explodir coisas, claro. 0s magos também tém o direito de se divertir!

A maneira como alguém aprende a langar magias pode variar muito. Ele talvez
seja membro de uma familia tradicional de bruxos, herdeiro de seus segredos. Talvez
tenha encontrado um artefato magico antigo que concedeu seus poderes. Pode ser discipulo
de um arquimago, ou estudante em uma academia arcana, ou ainda teve seus dons desperta-
dos por um grande espirito, um deus ou outra entidade poderosa. Aqui, como tudo mais em
3D&T, vocé entra com seu talento e imaginacao.

Quem Pode Lancar Magia?

Personagens que tenham as vantagens Magia Branca, Magia Elemental ou Magia
Negra (ou Arcano, que equivale a todas elas juntas) sao conjuradores, ou magos. Magias
podem ser aprendidas em templos, com mestres ou em guildas — as vantagens Clericato,
Mentor e Patrono permitem, cada uma, conhecer mais trés magias.




As magias mais poderosas consomem muitos Pontos de Magia, sendo que a maioria das
pessoas e criaturas comuns simplesmente nao tem PMs suficientes para langa-las. Portanto, a
medida real do poder de um mago é sua quantidade total de PMs.

Além disso, um mago néo pode aprender e nem langar uma magia cujo custo exceda Hx5,
ou seja, cinco vezes sua Habilidade. Um mago com H3 ndo pode aprender ou langar nenhuma
magia que consome mais de 15 PMs (mesmo que ele tenha mais de 15 PMs disponiveis). No
entanto, vantagens ou itens que reduzem o consumo de magias (como Alquimista e Elementalista)
permitem colocar magias poderosas dentro dos limites de sua capacidade.

Magias Iniciais: todo mago ja conhece algumas magias basicas. Este é o “poder bruto”
da magia, as coisas mais simples que se pode fazer com ela. Elas aparecem marcadas com um
asterisco (“*”) e sao as seguintes: Ataque Magico, Cancelamento de Magia, Detecgéo de
Magia, Forga Magica, Pequenos Desejos, Protegdo Mégica.

Aprendendo Novas Magias: todas as outras magias da lista devem ser aprendidas. Para
aprender uma nova magia vocé deve conhecer as palavras magicas de invocagao. Apenas ver
outra pessoa realizando a magia nao € o bastante, porque as palavras sao sussurradas (contudo,
existe uma magia chamada Leitura dos Labios que permite descobrir essas palavras enquanto
outro mago as conjura).

Aprender uma nova magia ouvindo-a uma so vez é dificil: exige um teste de H-3, ou H+1
se vocé tem a pericia Idiomas. Em caso de falha, acrescente um bonus de +1 no teste quando
escutar amesma magia uma proxima vez. Personagens com Memdria Expandida sdo automa-
ticamente bem-sucedidos nesse teste.

Aprender uma nova magia também custa 1 Ponto de Experiéncia (vocé ndo precisa pagar
esse ponto se falhar no teste para aprender a magia).

Se vocé aprender uma nova magia, e tiver a vantagem propria e outras exigéncias
necessarias, ja sera capaz de conjura-la.

Escola

Esta é a vantagem magica que vocé precisa possuir para ser capaz de langar a magia:
Magia Branca, Magia Elemental, ou Magia Negra.

Se voceé possui a vantagem Magia Elemental, entao pode lancar qualquer magia desta
escola, nao importando a que subtipo pertence: Agua, Ar, Fogo, Terra, ou Espirito.

Muitas magias, como Ataque Magico, pertencem a mais de uma escola. Vocé nao precisa
ter todas as vantagens mencionadas para langar a magia, basta uma. No entanto, certas magias
poderosas como Desejo exigem que o conjurador tenha dominio sobre duas ou mais escolas.

Se duas ou mais escolas estiverem separadas por “ou”, basta uma delas para ser capaz

de langar a magia. Mas se duas ou mais escolas estiverem separadas por “e”, a magia s6 pode
ser usada se voceé tiver todas elas.

Magia: Sim ou Nlao?

Vocé vai perceber que magias acrescentam muita riqueza ao jogo, muitos pode-
res novos e variados. No entanto, comparada as regras normais, magia é coisa bem
mais complicada — uma longa lista de poderes diferentes, cada um com suas proprias
normas. Um personagem mago é capaz de usar um bom numero de magias, precisando
entender bem o funcionamento de cada uma delas. E o mestre deve conhecer pratica-
mente fodas.

Se voce estd jogando 3D&T pela primeira vez — ou, €aso Seus jogadores sejam
ainda‘iniciantes —, usar magia pode ndo ser uma boa idéia ainda. Lembre-se que esse
recurso nao € essencial em aventuras de anime e games: Sireet Fighter, Dragon Ball Z,
Cavaleiros-do Zodiaco e -outras sao puramente sobre combate marcial, quase nunca
recorrendo a qualquer magica.

Tente jogar pelo menos uma ou duas aventuras sem magos. Espere até que todos
fiquem confortaveis com as regras normais. Vocé pode, ainda, aproveitar a chance para
introduzir um vildo mago, com poderes espantosos que 0s aventureiros nao possuem!

Mas claro, se algum jogador quiser: ser mago e vocé achar que ele pode lidar com
as regras, faca o possivel para nao impedir. Magia é divertido!

Exigéncias: além de uma vantagem magica, algumas magias também exigem do
conjurador outras vantagens. Por exemplo, magias de cura podem ser langadas apenas por
sacerdotes (Clericato).

Custo

Lancar magias exige que o mago utilize sua propria energia espiritual. Portanto, quando
langa uma magia, um conjurador gasta Pontos de Magia. Cada magia tem um custo diferente
para ser langada (e as vezes mantida).

Resistindo a uma Magia: a maioria das magias que nao causa dano permite a vitima
fazer um teste de Resisténcia para evitar o efeito; certas condigbes ou vantagens (como
Resisténcia a Magia) concedem bonus nesse teste, mas um resultado 6 sera sempre uma falha.
Quando uma vitima tem sucesso em seu teste e consegue evitar o efeito de uma magia, mesmo
assim 0 mago perde os PMs que usou para langa-la. Um mago sempre saberd quando uma
vitima conseguiu ou nao resistir a sua magia.

Metade do Custo: algumas vantagens e itens permitem langar magias por metade de seu
custo normal. Estas condig0es ndo sdo cumulativas: por exemplo, um Elementalista langando
magias em uma Area de Batalha ndo vai reduzir seu custo em PMs para Y4, e sim para metade.
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PMs Permanentes: algumas magias especialmente poderosas, como Desejo e Maldi¢ao
das Trevas, exigem que o conjurador sacrifique certo numero de Pontos de Magia permanente-
mente. Uma vez gastos, esses PMs nunca mais podem ser recuperados, reduzindo o total do
mago para sempre. Um conjurador ainda pode voltar a aumentar seus PMs de formas normais
(elevando sua Resisténcia ou comprando Pontos de Magia Extras).

Estas magias nunca sao afetadas por vantagens ou itens que reduzem o nimero de PMs
necessarios — 0 mago sempre deve sacrificar o custo integral.

Alcance

Esta é a distancia maxima do mago que a magia pode atingir. Magias instantaneas e
sustentaveis (veja adiante) se dissipam imediatamente quando deixam a area de efeito. Magias
permanentes devem ser realizadas dentro dessa area, mas depois 0 mago pode se afastar sem
que o efeito termine.

Mesmo quando uma magia tem longo alcance, é absolutamente necessario que 0 mago
tenha contato visual com o ponto ou criatura onde a magia sera langada. Vantagens e magias
como Sentidos Especiais podem ajudar nisso.

Alcance e area de efeito ndo sao a mesma coisa: Terreno Escorregadio de Neo tem
alcance longo (50m), mas afeta apenas uma area de 1m de didmetro por PM gasto.

Magias acertam automaticamente, sem precisar de nenhum teste por parte do mago, a
menos que sua descricao diga o contrario.

Regra Opcional: Dado Selvagem

A natureza da magia em Arton € cactica. O Panteao divino local, embora governado
pelojustoKhalmyr, € em sua maioria formado por deuses do caos— como .o insano Nimb,
Deus da Sorte e'Azar. Além disso, a Deusa da Magia é também uma diva caotica.

Sempre que voce rolar um dado para a Forca de Ataque ou Defesa de uma magia,
um resultado 6 significa.que'a magia extraiu poder do Caos e ficou mais poderosa. Role
mais 1d e:some ao total. Caso'esta nova rolagem também resulte 6, role de novo. £ assim
por diante, até voce conseguir um-resultado diferente de.6.

Por outrolado, se nessa jogada vocé rolar 1, a for¢atotal é reduzida pela metade:

Para magias que rolam varios dados, escolha um dado para ser 0 Dado Selvagem
(aquele que acrescenta mais 1d com um resultado 6, ou corta metade da FA com um
resultado 1). A melhormaneira € jogarvarios dados ao mesmo tempo, usando um.dado de
cor diferente.como 0 Dado, Selvagem. Caso vocé esteja jogando um dnico dado varias
vezes, 0 Dado Selvagem serd aquele da titima jogada.

Pessoal: essas magias s6 podem afetar o proprio conjurador, nunca outras pessoas —
sejam aliados ou inimigos.

Toque: algumas magias exigem que 0 mago toque a criatura ou objeto a ser afetado. Para
tocar um alvo contra a vontade, 0 mago deve fazer um ataque baseado em Forga. Este tipo de
“ataque” ndo causa dano, mas se vencer a Forca de Defesa da vitima ela sera atingida pela
magia. Contra este ataque, a Armadura da vitima nao entra em sua Forca de Defesa.

Curto: a magia atinge qualquer ponto que 0 mago possa ver a até 10m.
Longo: como o alcance curto, mas até 50m.

Visdo: a magia alcanca até onde o0 mago pode ver, seja com seus proprios olhos ou
através de uma bola de cristal, Sentidos Especiais ou outro instrumento divinatorio.

Duracao

Instantaneas: como o0 nome diz, estas magias duram apenas um instante. Realizam seu
efeito na iniciativa do mago e entéo acabam — como uma Exploséo, que explode, causa dano e
entao desaparece (a explosao desaparece; o dano fica!). Ataque Magico, A Lanca Infalivel de

Talude, O Cranio Voador de Vladislav e todas as magias de cura sao outros exemplos de magias
instantaneas. Os Pontos de Magia gastos podem ser recuperados na primeira oportunidade.

Sustentaveis: magias sustentaveis permanecem ativas pelo tempo que 0 mago quiser
manter seus Pontos de Magia nela. Uma vez langada, o mago tem liberdade para langar outras
magias, mesmo enquanto uma ou mais magias sustentaveis ja estao ativas — o anico limite é
0 consumo de PMs.

Algumas magias, como Armadura Elétrica, Corpo Elemental e Megalon, sao sustentaveis
apenas durante certo limite de tempo. Depois desse tempo, o conjurador deve gastar mais PMs
Se quiser manter a magia ativa.

Quando um mago fica com 0 PVs, quaisquer magias sustentaveis que ele esteja manten-
do sdo imediatamente canceladas.

Permanentes: magias permanentes realizam seu efeito quando sao langadas, mas o
efeito se conserva ativo. Como nas magicas instantaneas, os Pontos de Magia gastos podem
ser recuperados na primeira oportunidade.

Algumas magias dizem “permanente até cancelada”; isso quer dizer que a mégica vai
durar até ser interrompida de alguma forma. O modo mais comum de fazer isso é com Cancela-
mento de Magia.

Nenhuma magia tem efeitos cumulativos consigo mesma. Uma criatura que esteja sob
efeito de uma magia sustentavel ou permanente fica temporariamente imune aquela mesma
magia — mesmo que seja realizada por outro mago. Isso quer dizer que ndo se pode usar
Megalon ou Mikron varias vezes para aumentar ou reduzir o tamanho de uma criatura; ou entao
acumular bonus oferecidos por Aumento de Dano, Protegdo Mégica e outras.
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LISTA DE VIAGIAS

A seguinte lista inclui também magias préprias do mundo de Arton, mas elas podem ser
liteis mesmo que vocé nao use este cenario. Aqui, é especialmente vantajoso possuir a
Grande Academia Arcana como Mentor ou Patrono.

Acordar

Escola: Elemental (espirito)
Custo: 1 ou 5 PM por criatura (veja adiante)
Alcance: longo; Duracao: instantanea

Esta magia serve para acordar criaturas adormecidas, incluindo aquelas que nao possam
ser despertadas por meios normais, como vitimas da magia Sono. Esta utilizagao consome 1
Ponto de Magia por criatura. Despertar uma vitima da magia Coma consome 5 PMs.

Ao Alcance da Mao

Escola: Elemental (dgua ou terra) ou Negra
Custo: 2 PMs
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia reproduz exatamente o efeito de Membros Elasticos (na verdade, um personagem
que possua esta vantagem nunca vai precisar da magia). Com ela 0 mago pode projetar maos
magicas feitas de agua, pedra ou sombra, que aumentam sua distancia de combate corpo-a-corpo.

Além da dbvia utilidade para ataques a distancia, esta magia também é excelente para
lancar outras magias que funcionam apenas ao toque.

O Amor Incontestavel de Raviollius

Escola: Branca ou Elemental (espirito)

Custo: 2 PMs

Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Apesar de seu grande poder, Raviollius era um mago pacifico. Devotado ao estudo de magias
ndo violentas, capazes de incapacitar seus inimigos sem ferir ou matar — mas quase sempre de
forma humilhante! Assim, seu nome costuma figurar no titulo de muitas magias nao letais.

0 Amor Incontestavel foi a primeira magia criada por Raviollius. Qualquer criatura atingida
por ela deve fazer um teste de Resisténcia; se falhar, vai se apaixonar perdidamente pela primeira
criatura em que colocar o0s olhos! Uma vitima nesse estado nao pode fazer qualquer ataque

contra a pessoa amada, € nem permitir que seja atacada (como se tivesse um Codigo de Honra).
Contudo, se receber qualquer ataque (mesmo que nao sofra dano), a magia sera cancelada.
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0 mestre pode aplicar modificadores no teste de Resis-
téncia, de acordo com a situagao (41 para um inimigo; —1
para um amigo ou colega; —2 para alguém que ja era um
interesse romantico da vitima). Mortos-Vivos e personagens
com alguma Devogao ou Protegido Indefeso sao imunes a
esta magia.

Em animais assexuados ou certas criaturas pouco inte-
ligentes, o efeito pode ser diferente: a vitima considera a
criatura amada como sendo sua mae!

Anfibio

Escola: Elemental (ar ou agua)
Custo: 1 PM por criatura
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magia permite a uma criatura se mover e respirar
livremente na dgua doce ou salgada (mas néo outros liqui-
dos). Ela ndo precisa de pericias para nadar e pode se mover
na dgua com a mesma velocidade que teria em terra (normal-
mente, sem esta magia, um personagem na agua se move
com metade da velocidade normal). Langada sobre uma cria-
tura aquatica, a magia tem efeito contrario, permitindo que ela
possa respirar em terra.

A Aporrinhacgao de Nimb
Escola: Elemental (ar)
Custo: 1 PM porturno
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magia é certamente hostil, mas mais chata que
perigosa. Ela cria a volta do alvo um pequeno enxame, forma-
do por criaturas ou objetos que a vitima enxerga como as
coisas mais irritantes possiveis — se a vitima odeia insetos,
serdo insetos; se odeia azeitona, serdo azeitonas voadoras;
se odeia uma pessoa especifica, serdo versdes em miniatura
dessa pessoa, e assim por diante.

0 enxame ataca uma vez porturno com FA=1d. Além de
uma eficiente distragao, esta é também uma forma divertida
de conhecer as aversoes de alguém.

gasta 3 PMs para uma Arma de Allihanna, sua Forga final é 3 (e
n&o 5). Vocé pode voluntariamente criar uma arma com Forga
igual ou inferior & sua (o dano é menor, mas agora sera uma
arma magica).

A Arma de Allihanna é mais dificil de ser invocada em
lugares estéreis, sem vegetacao: em terrenos rochosos, se-
cos, urbanos ou amaldigoados (como casas e cemitérios

mal-assombrados), o custo em PMs é dobrado. Caso seja
transportada para esse tipo de terreno, a arma ainda conser-
va seu dano normal, mas ndo sera mais magica.

O Apavorante Gas de Luigi
Escola: Elemental (ar)
Custo: 1 PM por criatura
Alcance: curto; Duragéo: 1d minutos

Criada por Luigi Sortudo, 0 famoso bardo pessoal do Rei
de Valkaria, esta magia fraca e inofensiva serve apenas
para trazer risos e embaracos.

0 alvo tem direito a um teste de Resistén-
cia. Se falhar... bem, comeca a emitir sono-
ra flatuléncia pelos minutos seguintes.
Iss0 ndo provoca nenhum dano ou pe-
nalidade, s6 constrangimentos!

\ Armadura de Allihanna

Escola: Elemental (agua ou terra)
Custo: até 5 PMs

Ar _r'na de Alcance: pessoal
Allihanna Duragao: sustentavel

) Escola: Elemental Também comum entre
(4gua ou terra) druidas, esta magia permite fazer

brotar do chao uma armadura de ma-
deira e cipd, que se enrosca no corpo do
mago. Elafornece um bénus de Armadu-
raigual aos PMs gastos, até o limite de A5. Por
exemplo, um conjurador pode gastar 4 PMs e
invocar uma armadura que oferece A4.

0 bonus ndo é cumulativo com a Arma-
dura natural do conjurador. Entdo, se vocé
tem A1 e gasta 4 PMs para uma

Armadura de Allihanna, sua Arma-

durafinal €4 (e ndo 5). Vocé pode
voluntariamente criar uma armadu-
raigual ou inferior & sua (a protegao & menor, mas
sera uma armadura magica).

/ Assim como a Arma de Allihanna, esta magia
custa duas vezes mais PMs para ser langada e
/ mantida em lugares estéreis.

VI S

Custo: até 5 PMs
Alcance: pessoal
Duracao: sustentavel

Muito comum entre druidas,
esta magia faz brotar do chao uma
arma qualquer, a escolha do _#7
conjurador (espada, machado, lan-
¢a, arco e flecha...), feita de madeira,
cipo e espinhos muito afiados. Ela é
considerada magica, e ataca com
For¢a ou PdF (a escolha do }
conjurador) igual aos PMs gas-
tos, até o limite de F5 ou PdF5.
Por exemplo, um conjurador pode
gastar 3 PMs e invocar uma arma
que oferece Forga 3 ou PdF 3.

0 bdnus ndo é cumulativo com a 7
propria Forga ou PdF naturais do ) "
conjurador. Entdo, se vocé tem F2 e _;NJ-
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Armadura Elétrica

Escola: Elemental (ar)
Custo: até 5 PM por turno
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia reproduz o efeito de Toque de Energia, com
dano elétrico. Gragas a ela 0 mago pode transmitir pela pele
uma carga elétrica com Forga de Ataque igual ao nimero de
PMs gastos, +1d. Exemplo: um mago que escolheu gastar 4
PMs quando conjurou a magia pode atacar com FA4+1d.
Nenhuma Habilidade é incluida.

A carga elétrica faz um ataque automatico por turno em
todas as criaturas a distancia de combate corpo-a-corpo.
Estas qualidades tornam a Armadura Elétrica 6tima para se
proteger contra um grande ndmero de atacantes.

Armadura Extra
Escola: todas
Custo: 1 a 3 PMs por turno (veja adiante)
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Enquanto estd ativa, esta magia reproduz em uma ou
mais criaturas o efeito de um dos varios tipos da vantagem
Armadura Extra. Se vocé langa Armadura Extra: Forca sobre
uma criatura, por exemplo, sua Armadura sera dobrada contra
qualquer ataque baseado em Forca.

Cada Armadura Extra corres-ponde a uma magia dife-
rente. Entdo, se vocé conhece as palavras magicas para
Armadura Extra: Frio, este € o unico tipo que podera invocar
até aprender os demais tipos.

Além disso, esta magia também existe em versoes dife-
rentes para cada escola. Por exemplo, had uma Armadura
Extra: Quimico na Escola Branca, outra na Escola Negra, e
uma terceira na Escola Elemental. Um conjurador de Magia
Branca ndo pode langar as outras duas versoes, mesmo
aprendendo suas palavras.

Cada Armadura Extra tem seu proprio custo em PMs:
Corte, Perfuracao, Esmagamento: 1 PM porturno.

Fogo, Frio, Elétrico, Quimico, Sénico: 2 PMs por turno.

Magia, Forca, Poder de Fogo: 3 PMs por turno. Estes
trés tipos s@o considerados raros.

Armadura Espiritual
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 5PM
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia protege totalmente a mente do mago con-
tra efeitos espirituais: enquanto a Armadura Mental esta
ativa, ele nao sera afetado por nenhuma magia da escola
Elemental (espirito). A vantagem Telepatia também nao vai
funcionar contra ele.

Magos poderosos usam esta magia em conjunto com
Permanéncia para ganhar imunidade total e constante contra
ataques espirituais.

Arpao
Escola: Negra
Custo: 15 PMs
Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

Uma onda de choque na forma de um arpéo € langada
em velocidade supersonica, em geral destruindo o alvo com
FA=H+6d.

Ataque Vorpal
Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 1 PM porturno
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

0 efeito desta magia rara é semelhante a Aumento de
Dano, mas ndo aumenta o dano propriamente dito. Em vez
disso, transforma uma arma ou ataque comum em ataque
vorpal — ou seja, capaz de decapitar o adversario e mata-lo
com um so golpe!

Sempre que um personagem sob efeito desta magia (o
proprio mago ou outra pessoa) consegue um Acerto Critico e
vence a FD da vitima, esta deve imediatamente fazer um teste
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de Armadura: se falhar, terd a cabega cortada. Veja mais
detalhes sobre armas vorpal no capitulo “Objetos Magicos”.

Asfixia
Escola: Elemental (ar) ou Negra
Custo: 2 PMs

Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

Langada contra uma criatura, esta magia exige um teste
de Resisténcia; se falhar, a vitima ndo consegue mais respirar.

Uma vitima de Asfixia pode prender a respiragao durante
Rx5 minutos, se estiver em repouso ou velocidade normal; ou
um turno por ponto de Resisténcia se estiver em combate ou
realizando grande esforgo fisico. Esgotado esse tempo, co-
meca a perder 1 PV por turno.

Esta magia ndao tem efeito contra criaturas que néo pre-
cisam respirar, como construtos ou mortos-vivos.

Ataque Magico*
Escola: todas
Custo: 1a5PMs
Alcance: longo; Duracao: instantanea

Esta é a forma mais simples e obvia de provocar dano
usando magia — todas as escolas, até mesmo a Magia
Branca, podem causar dano. Vocé pode disparar chamas,
jatos liquidos, vento cortante, meteoros, raios de luz, garras
de escuridao...

0 tipo exato de ataque depende da imaginagéo do
mago. A escola Elemental (terra), por exemplo, poderia
atacar com uma chuva de meteoros, uma parede de pedra,
um imenso monolito ou uma mao rochosa gigante. O efeito
visual pode mudar, mas existe um limite: esse efeito sem-
pre vai causar dano igual a 1 para cada PM gasto, até o
limite de 5. Entdo, se vocé gasta 2 PMs langando a magia,
sua chuva de meteoros/parede/mono-lito/mao de pedra
vai resultar em FA+2.

Um Ataque Méagico funciona de maneira similar a um
ataque normal; sua Forca de Ataque é o resultado de sua




Habilidade, + 1d, + o poder magico. Vocé pode usar esta
magia tanto para ataques corpo-a-corpo (como se fosse For-
¢a) quanto para ataques a distancia (Poder de Fogo, mas
respeitando o alcance maximo da magia).

0 dano deste ataque pode ser dividido entre alvos dife-
rentes, até o limite de um alvo para cada PM gasto. Com 3
PMs vocé pode atacar até trés alvos diferentes e causar
H+1d+1 em cada um. O ataque é simultaneo, mas cada
alvo exige uma rolagem separada. Alvos distantes tém direi-
to a esquivas.

Esta magica é simples, conhecida por todos 0s magos

iniciantes; numerosas outras magias permitem causar dano
muito maior pelo mesmo custo em PMs.

Ataque Vibratério

Escola: Elemental (ar)
Custo: 10 PMs
Alcance: curto; Duragao: instantanea

Emite ondas de vibragoes através do alvo, destruindo-o.
Funciona como um pequeno e concentrado terremoto, com
FA=H+5d. Como o efeito da magia ndo se espalha, ela é
considerada Gtima para abrir buracos em tetos e paredes.

Aumento de Dano
Escola: todas
Custo: 1 a5 PMs por turno
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Em vez de causar dano direto, esta magia pode ser
usada para aumentar outra fonte de dano. Vocé pode, diga-
mos, criar uma espada de chamas para aumentar o dano de
sua Forca (ou a Forga de um colega). O aumento é igual aos
PMs gastos, até um maximo de 5 PMs. Além disso, o dano
passa a ser considerado magico.

Entéo, vocé pode gastar 2 PMs por turno e trans-formar
em pedra os punhos de seu colega ando que tinha Forga 3; ele
agora terd F5. Mas se vocé gastar 5 PMs (0 maximo possi-
vel), 0s punhos do ando terdo uma fantastica F8.

Barreira Mistica
Escola: Branca
Custo: 1 a5 PMs porturno
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Cria uma barreira mégica do tamanho de um escudo,
que oferece um bénus de Armaduraigual a A+2 para cada PM
gasto. No entanto, esta barreira funciona apenas contra ata-
ques gerados por magia.

Barreira de Vento
Escola: Elemental (ar)

Custo: 5 ou mais PMs por alvo por turno
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta poderosa e popular magia defensiva cria uma bar-
reira de vento que fornece as criaturas afetadas um bonus de
+10 na sua Forca de Defesa. O custo em PMs € para cada
criatura protegida pela barreira— com 5 PMs a magia afeta
apenas 0 mago; aumente o custo em +5 PMs para cada
criatura afetada além do proprio mago.

Esta magia é eficaz quando conjurada por vérios ma-
g0s ao mesmo tempo, porque sua forga defensiva aumenta
muito (FD+10 para cada mago envolvido, além do primei-
ro). Alguns magos seriam capazes de proteger um grupo de
um verdadeiro cataclisma. O unico problema é que a con-
centrac&o precisa ser mantida para manter o efeito, o que
torna impossivel langar outras magias ou realizar quaisquer
outras agoes durante esse periodo.

Bola de Fogo
Escola: Elemental (fogo)
Custo: 1210 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Uma bola de fogo surge entre as maos do mago e pode
ser langada contra um alvo, explodindo e atingindo tudo e
todos num raio de 5m com FA=H+1d+PMs gastos. Deve
ser usada com cuidado, pois atinge uma grande area e pode
provocar incéndios. E a magia ofensiva mais popular, e ser
capaz de langa-la & um dos pré-requisitos para ser considera-
do um mago pleno.

Bola de Lama
Escola: Elemental (terra)
Custo: 1 PM
Alcance: curto; Duragao: instantdnea

Esta magia produz bolas de matéria barrenta e
malcheirosa. Cada bola ataca com FA=1d e ignora a Armadu-
ra do alvo. Uma vitima que tenha sua FD vencida nao sofre
dano real, mas fica suja e fedorenta (& considerada Monstru-
0sa) durante uma hora, ou até se limpar.

A magia produz bolas em quantidade igual & Habilidade
do conjurador (ou menos, a sua escolha). Por esse motivo,
um mago pode invocar as Bolas de Lama apenas para de-
monstrar uma alta habilidade. As bolas podem ser dirigidas
contra alvos diferentes, ou contra um mesmo alvo para
somar uma FA maior (irés bolas atacam juntas com FA=3d,
por exemplo).




Bola de Vento
Escola: Elemental (ar)
Custo: 8 PMs
Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

Cria um vento poderoso, atirando contra o alvo uma
carga de ar sob pressao que ataca com FA=H-+4d. Além
disso, todas as vitimas a até 6m do ponto de impacto (inclu-
indo o proprio mago, caso esteja ao alcance) devem ter su-
cesso em um teste de Forca, ou sdo langadas longe (a uma
distancia igual a FA final, em metros) e sofrem mais 1d de
dano pela queda. Por isso seu uso — especialmente na
presenca de aliados — exige precaugao.

Bolas Explosivas
Escola: Elemental (fogo)
Custo: 1 PM
Alcance: curto; Duragao: instantdnea

A magia cria, a volta de uma criatura, numerosas bolas
de luz que explodem espalhando chamas.

As Bolas Explosivas sao visualmente impressionantes,
mas o dano real é pequeno (FA=1d+2). Mesmo quando
atingem em cheio, as chamas causam apenas peguenas
queimaduras. Util apenas para assustar seres pouco inteli-
gentes, ou desviar a atengéo dos inimigos.

Bomba Aérea
Escola: Elemental (ar)
Custo: 1210 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Cria uma bola de ar compacta que explode no lugar
desejado. Ela permite atacar um alvo com FA=H+1d+PMs
gastos, ou defender-se de um ataque realizado até o seu
proximo turno com FD=H+A+1d+PMs gastos. Esta magia
na verdade causa pouco dano e foi criada como protecao para
desviar coisas como flechas e magias ofensivas. No entanto,
é considerada 0tima para principiantes.

Bomba de Luz
Escola: Elemental (fogo)
Custo: 125 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Esta magia cria uma explosao de luz que ataca todas
as criaturas num raio de 3m com FA=H+PMs gastos. A luz
nao afeta objetos inanimados, tornando a magia perfeita
para abater inimigos sem destruir seus pertences ou causar
danos a volta.

Bomba de Terra

Escola: Elemental (terra)
Custo: 10 PMs
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Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Esta magia faz explodir um trecho de rocha, terra ou
areia sob o alvo, gerando uma onda de choque concentrada
(FA=H+15). So pode ser usada em solo natural.

Bomba de Vento

Escola: Elemental (ar)

Custo: 1210 PMs

Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Ao langar esta magia, 0 mago primeiro aumenta a pres-
sdo do ar na area e entao a libera. O vento resultante sopra
para longe qualquer coisa a frente do mago, e mesmo uma

grande arvore pode nao resistir. A magia nao causa dano
direto, mas empurra com Forga igual aos PMs gastos.

Criaturas a até 50m do mago devem ser bem-sucedidas
em um teste de Forga. Em caso de falha, sdo arremessadas
auma distancia igual ao nimero de PMs gastos, em metros.
Também sofrem 1d de dano.

Brilho de Espirito
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 10 PMs
Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

Esta magia langa uma onda de luz azul contra um alvo,
com FA=H+3d. Quando causa dano, além de perder Pontos
de Vida, a vitima também perde Pontos de Magia na mesma
quantidade.

Brilho Explosivo
Escola: Elemental (fogo)
Custo: 25 PMs
Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

Uma das mais poderosas magias de fogo, Brilho Explo-
sivo cria uma bola de luz préxima ao alvo que explode em
chamas azuis e brancas, atacando com FA=10d e ignorando
qualquer Armadura.




Buraco Negro
Escola: Negra
Custo: 60 PMs
Alcance: veja adiante; Duragao: 3 turnos

Felizmente, pouquissimos conjuradores no mundo tém
poder suficiente para invocar esta terrivel magia. Diz a lenda
que ela teria sido criada por Vlannytic, um antigo sumo-
sacerdote de Tenebra, que encontrou a morte invocando a
flria de sua deusa.

(Quando langada em certo ponto, esta magia cria um
vacuo poderoso capaz de sugar tudo e todos que estejam nas
proximidades (incluindo o proprio mago!). Todas as criaturas a
até 90m devem fazer um teste de F ou serem puxadas 30m
para perto do buraco negro. Alguém que j esteja a 30m ou
menos e falhe no teste é sugado para sempre. O teste sofre
uma penalidade de —3 se a criatura estiver dentro de 30m, —
2 se estiver dentro de 60m, ou —1 dentro de 90m. Para
objetos, faga um teste de Armadura com as mesmas penali-
dades. O buraco negro dura trés turnos.

Nao se conhece o destino das coisas e criaturas sugadas
pelo Buraco Negro, uma vez que elas jamais retornam. Uns

poucos estudiosos sugerem que as vitimas podem ser envia-
das para outros mundos. Na verdade, os clérigos de Tenebra
acreditam que esta magia abre um portal para o lugar onde vive
sua deusa, e sonham um dia poder realizar essa viagem...

Cajado em Cobra
Escola: Elemental (terra) ou Negra
Custo: 2 PMs
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magica transforma um cajado, vara, galho de arvo-
re ou outro objeto semelhante de madeira em uma cobra
venenosa, totalmente sob seu controle. A cobra tem F0, H3,
R1, A0, PdFO; se acertar um ataque ela ndo causa dano
imediato, mas a vitima deve ter sucesso em um teste de
Resisténcia ou serd envenenada.

Uma vitima envenenada sofre uma penalidade de —1
em todas as suas caracteristicas e comega a perder 1 PV
por turno até a morte, ou até ser curada. O veneno pode
ser detido com um teste bem-sucedido de Medicina (Habi-
lidade +1) ou qualquer magia de cura (mas usada deste
modo a magia ndo restaura PVs; apenas impede que o
veneno continue agindo).

Cancelamento de Magia*
Escola: todas
Custo: duas vezes o custo original (veja adiante)
Alcance: curto; Duragéo: permanente

Qualquer praticante de magia pode tentar cancelar uma
mégica ou efeito realizado por outro mago (até mesmo aque-
les mantidos através de Permanéncia).

0 custo em PMs para dissipar uma magia é igual ao dobro
do custo original para langa-la. Claro que, na maioria dos casos,
um mago nao tem condicoes de saber o custo exato do autor da
magia; ¢ uma questao de arriscar. Mesmo que o Cancelamento
falhe, 0 mago que tentou fazé-lo perdera seus PMs.

Nao é necessario que ambos 0s magos (o autor e 0
“cancelador”) pertengam a mesma escola. Uma Magia Negra
pode ser cancelada por um conjurador de Magia Branca, Magia
Elemental (qualquer) ou Magia Negra.

Néo podem ser canceladas magias de duragao perma-
nente. Mas existem certas magias, como Cegueira, que sao
permanentes até serem canceladas; nestes casos o Cancela-
mento vai funcionar.

Cancelamento Superior
Escola: Branca
Custo: o custo original (veja adiante)
Alcance: curto; Duragéo: permanente

Aescola de Magia Branca tem uma forma mais eficaz de
Cancelamento de Magia, com consumo de energia mais bai-
X0: 0 cancelador precisa gastar a mesma quantidade de PMs
usada para lancar a magia original (em vez de o dobro).

O Canto da Sereia
Escola: Elemental (espirito) (mas veja a seguir)
Custo: 2 PMs por criatura
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

0 Canto da Sereia é a mais simples e conhecida magia
de dominagdo mental/emocional. Ela afeta criaturas a até




50m e que estejam vendo ou ouvindo 0 mago. A vitima tem
direito a um teste de Resisténcia +1 para negar o efeito: se
falhar, enquanto durar a magia, ela passa a aceitar quase tudo
que 0 mago diz como “sugestoes bastante razoaveis”.

Ha limites para a influéncia que o controlador tem sobre
a vitima. Ela nunca pode ser convencida a fazer algo que
acredite poder resultar em dano para si mesma, ou para
pessoas com quem se importe; e nem nada que va contra
seus Caodigos de Honra, Devogao, Protegido Indefeso — en-
fim, qualquer coisa que envolva alguma grande crenga ou
objetivo. Caso a vitima sofra qualquer ataque ou dano, a
magia é imediatamente cancelada.

Qualquer personagem com a pericia Manipulagao pode
langar esta magia pelo custo normal em PMs, mesmo sem
uma vantagem magica.

Cegueira
Escola: Branca ou Negra
Custo: 3 PMs
Alcance: longo; Duragao: permanente até cancelada

Lancada diretamente contra os olhos de uma criatura,
esta magia pode ofuscar (com luz) ou obscurecer (com tre-
vas) sua visao. 0 mago nao precisa fazer nenhum teste para
acertar, mas a vitima tem direito a um teste de Resisténcia
para ignorar o efeito. Se falhar, ficara cega até que a magia
seja cancelada.

Uma criatura cega sofre uma penalidade de H-1 para
fazer ataques corporais, e H-3 para atagues a distancia e
esquivas (personagens com Audi¢ao Agucada ou Radar so-
frem apenas H-1 para ataques a distancia e esquivas). Ne-
nhum remédio ou método de cura mundano pode curar esta
cegueira, e nem magias de cura normais. As Unicas magias
capazes de devolver a visdo sao Cancelamento de Magia,
Cura Total, Cura de Maldigao, Desejo ou a propria Cegueira
(lancada através da escola oposta: Branca para curar trevas,
ou Negra para curar luz).

Criaturas dotadas de infravisao também seréo afetadas
pela Cegueira. Infravisdo, Ver o Invisivel, Visdo Agugada e

Visdo de Raio X (todos da vantagem Sentidos Especiais)
serdo afetadas. Contudo, certas criaturas que ndo dependem
da visdo — como morcegos, toupeiras ou personagens com
Radar — s@o imunes a esta magia.

Chuva Congelante
Escola: Elemental (agua)
Custo: 10 PMs ou mais (veja adiante)
Alcance: pessoal; Duragao: permanente até cancelada

Esta magia poderosa nunca foi totalmente aperfeigoada.
Uma vez conjurada, cria acima do mago uma esfera flutuante
de gelo, que faz chover pequenas farpas de gelo na area
abaixo (um circulo com 10m de didametro para cada 10 PMs
gastos). Todos na area afetada (incluindo o mago!) sofrem
um ataque por turno com FA+3d.

0 efeito & permanente e 0 mago nao tem controle sobre
o fendémeno. A esfera de gelo pode ser neutralizada apenas
com Gancelamento de Magia, ou com uma magia de fogo que
use no minimo 10 PMs.
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Chuva Quente

Escola: Elemental (agua ou fogo)
Custo: 0
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Os habitantes de Malpetrim atribuem a criaco desta
magia a sua mais ilustre habitante — Niele, a maga elfa mais
famosa, poderosa e desejada de Arton. Tudo que ela faz é
criar uma pequena e confortavel chuva de agua quente, 6tima
paratomar banho e curar resfriados.

A Chuva Quente pode ser invocada apenas em aposen-
tos fechados, e mantida enquanto 0 mago continua entoando
as palavras magicas de ativacao. Essas palavras se parecem
muito com certas cantigas élficas infantis. Por alguma razao,
a agua criada pela Chuva Quente ndo serve para matar a sede
ou apagar chamas.

Coma
Escola: Negra
Custo: 20 PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Poucos magos necromantes conhecem esta rarissima
magia, e que menos ainda podem usa-la.

Caso consiga tocar a vitima, esta deve fazer um teste de
Resisténcia—1. Se falhar, seus Pontos de Vida caem imedia-
tamente para zero e ela tomba inconsciente, ainda viva, mas
em estado de congelamento.

Sob efeito do Coma a vitima nao envelhece, e ap6s um
ano nesse estado a maioria das doengas, venenos ou maldi-
¢oes deixa de funcionar. Por esse motivo um mago pode usar
0 Coma sobre si mesmo como medida de emergéncia, para
preservar sua vida. Dizem que varios ne-cro-man-tes podero-
s0s podem estar escondidos em coma, esperando por algu-
ma pessoa ou evento que venha desperta-los.

Uma vitima desta magia nao pode ser despertada por
meios mundanos, mesmo que receba dano. Apenas Acordar,
Cancelamento ou Desejo podem interromper 0 Coma. Criaturas
com Resisténcia superior a Habilidade do mago s&o imunes.




Comando de Khalmyr
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 4 PMs
Alcance: curto; Duragao: instanténea

Vocé pronuncia uma palavra de comando para o alvo,
que ele tentara obedecer da melhor maneira possivel. Vocé
pode escolher uma das seguintes opgoes:

“Venha”: a vitima tenta alcangar o mago em velocidade
maxima durante um turno, sem realizar nenhuma outra agao.

“Solte”: a vitima larga o que estiver segurando.

“Caia”: 0 alvo imediatamente cai no chdo, permanecen-
do deitado por 1 rodada. Ele pode agir normalmente enquanto

esta caido, mas sofre as penalidades adequadas. Este co-
mando também é conhecido como “Senta, Inuyasha!”

“Fuja”: a vitima tenta fugir do mago em velocidade ma-
xima durante um turno, sem realizar nenhuma outra acao.

“Pare”: avitima fica parada durante um turno. N&o pode
realizar qualquer outra agao, mas nao é considerada indefesa.

A vitima tem direito a um teste de Resisténcia —1 para
evitar o efeito. Caso 0 alvo nao possa cumprir o comando em
menos de um turno, a magia falha automaticamente.

Consertar

Escola: Elemental (terra)
Custo: 1 PM ou mais
Alcance: toque; Duragéo: permanente

Esta magia repara pequenas rachaduras em objetos (mas
ndo desentorta objetos). Em objetos metdlicos, ela soldara o
elo de uma corrente, um colar, ou uma faca, desde que ape-
nas uma rachadura exista. Objetos de madeira ou ceramica
com diversas rachaduras podem ser colados de forma que
paregam novos, como Se nunca tivessem quebrados. Um
buraco em uma mochila ou uma roupa é completamente repa-
rado com Consertar.

Consertar também pode curar construtos: 1 Ponto de
Vida por PM gasto.

Contra-Ataque Viental
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 10 PMs
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Uma versao mais poderosa e perigosa de Armadura
Espiritual, esta rara magia nao apenas bloqueia a mente do
mago contra efeitos telepaticos, mas também envia um golpe
mental como contra-ataque automatico.

(Quando uma criatura tenta usar magia Elemental (espi-
rito contra um alvo com Contra-Ataque Mental ativado, o
atacante deve imediatamente fazer um teste de Resisténcia.
Falha resulta em 1d pontos de dano, que ignoram totalmente
a Forca de Defesa do atacante. Caso os PVs do atacante
cheguem a zero devido a esse contra-golpe, ele entra em
Coma (veja a magia de mesmo nome).

Por algum motivo, sempre que alguém tenta usar um
poder telepatico contra um anao de Arton para descobrir onde
fica seu reino secreto (Doherimm, a Montanha de Ferro), o
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ando manifesta um efeito idéntico a esta magia. Por isso
ninguém se atreve a usar leitura mental em andes para obter
essainformacao.

Controle de
Mortos-Vivos

Escola: Negra
Custo: 2 PMs por morto-vivo
Alcance: longo; Duragao: permanente até cancelada

Magos necromantes e clérigos de deuses malignos po-
dem, em vez de expulsar mortos-vivos (veja Esconjuro de
Mortos-Vivos, mais adiante), tentar controla-los.

0 procedimento é exatamente 0 mesmo: quando o
conjurador murmura preces, todos 0s mortos-vivos a vista
dentro do alcance devem fazer um teste de Resisténcia: fa-
Ihar significa que a criatura estara totalmente sob seu contro-
le, podendo seguir ordens simples como atacar, acompanhar,
carregar e coisas assim. Um morto-vivo ordenado a atacar
lutara até ser destruido, ou até que seja ordenado a parar.

Esta magia nao funciona com cadaveres comuns, ape-
nas mortos-vivos. Para transformar um cadaver em uma
destas criaturas existe outra magia, Criagéo de Mortos-Vivos
(veja adiante).

0 Controle é um pouco menos eficiente que o Esconijuro.
Qualquer morto-vivo cuja Resisténcia seja igual ou menor que
a Habilidade do conjurador é imune a esta magia. Por exem-
plo, é indtil para um clérigo com H3 tentar Controlar uma
mumia com R3; ela nao precisa fazer o teste de Resisténcia.

Quaisquer mortos-vivos que ndo possam ser Esconjura-
dos também ndo podem ser Controlados.

Na maior parte dos mundos medievais, controlar mor-
tos-vivos é considerado um ato maligno, pois vocé esta
privando os mortos de seu descanso. A atitude correta é
destruir essas criaturas assim que as encontrar. Druidas,
paladinos e quaisquer personagens que possuam o Codigo
de Honra dos Herois séo proibidos de usar esta magia, ou
permitir que seus companheiros o fagam.




dano fisico e energia. Sofre dano apenas por ma-
gia, ou ataques de um xama ou outra criatura
incorporea. Da mesma forma, ndo pode usar
sua propria Forga ou PdF para interagir com o
mundo fisico — pode tocar apenas xamas e
outros seres incorporeos.

Fogo: 0 mago se transforma em fogo, capaz de
queimar ao toque (sua FA por Forga recebe
+1). Por 25 PMs vocé também pode
voar como se tivesse a vantagem Voo.
. Por 35 PMs, pode expelir rajadas de
ﬁ fogo pelas méos com PdF 5.
[}

Terra: 0 mago se transforma
em uma criatura rochosa, lenta, mas
muito dificil de ferir. Enquanto esti-
ver nesta forma sua Habilidade cai

2 pontos (podendo atingir HO);
mas vocé tem Armadura Extra
contra todos os ataques (até
mesmo magia). Por 30 PMs, vocé
recebe temporariamente um bo-
nus de F+2. Por 35 PMs, um
bonus de F+4.

O Cranio

Corpo Elemental

Escola: Elemental (todas)

Custo: 20 PMs ou mais por hora
(veja adiante)

Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Um conjurador pode transformar seu corpo com- of
pletamente em um elemento — agua, ar, fogo,
terra ou matéria espiritual. Nestas formas vocé
nao precisa respirar, & imune a todos 0s
venenos e doengas, e nao pode ser ferido qg
facilmente: apenas magia, armas e ata- s
ques magicos podem lhe causar dano.

Vocé também pode ser ferido por
energia baseada em elemento oposto
a0 seu (por exemplo, Fogo e Frio). 0
mago também continua vulneravel a
todas as outras formas de ataque que
ndo causam dano, como paralisia, ce-
gueira, controle mental e outras.

Cada escola pode gerar um Cor-
po Elemental com propriedades diferen-
tes, por um custo maior em PMs:

Agua: 0 mago se transforma em &gua, capaz =—

=
—
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de passar pelas frestas mais finas. Por 25 PMs,
pode também regenerar 1 Ponto de Vida a cada :, Voa_d or de
dois turnos. Por 30 PMs, pode regenerar 1 Viadislav
PV por turno. Escola: Negra
Ar: 0 mago se transforma em névoa Custo: 3 PMs

ou fumaca (visivel), capaz de penetrar em
qualquer lugar que nao esteja hermetica-
mente fechado. Por 25 PMs vocé tam-
bém pode voar como se tivesse Voo. Por
30 PMs, pode se transformar em ar puro
e ficar totalmente invisivel.
Espirito: 0 mago se transforma

em um ser incorporeo. Neste estado
ele é imune a todas as formas de

Alcance: longo; Duragéo: instantanea

Esta magica permite disparar pelas maos
um apavorante cranio humano envolto em magia
negra, que explode quando atinge o alvo. Este
ataque tem FA igual a H+2d, e ignora total-
mente a Armadura do alvo, seja magica ou
n&o — amenos que o alvo tenha Armadura
Extra contra magia.
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Criar Pantano

Escola: Elemental (agua ou terra) ou Negra

Custo: 1 PM ou mais

Alcance: longo; Duragao: permanente

Esta magia afeta uma area circular, medindo 1m de
diametro para cada Ponto de Magia gasto, transformando-a
em pantano. O mago também pode optar por afetar varias
pequenas areas com 1m de didmetro (1 PM cada).

0 chao lamacento torna dificil se mover, impondo uma
penalidade de F-1 e H-1 para ataques corpo-a-corpo e
esquivas. Muito util em lutas contra guerreiros que valem-se
de forca bruta. Obviamente, ndo tem efeito contra adversa-
rios voadores.

Criar Vento
Escola: Elemental (ar)
Custo: 1 a5 PMs por turno
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia faz soprar um vento forte diante do mago,
impedindo uma criatura de se aproximar. A ventania oferece
um bonus igual aos PMs gastos na Forga de Defesa do mago
contra ataques desse mesmo alvo.

Criatura Magica

Escola: todas

Custo: 1a5PMs

Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Magia pura pode ser usada para construir criaturas:
diabretes de fogo, estatuas de pedra, passaros de luz...
qualquer coisa que sua imaginagao mandar.

0 poder dessa criatura depende dos Pontos de Magia
gastos. Por 4 PMs, vocé tem 4 pontos de personagem para
distribuir entre as caracteristicas da criatura (Forga, Habilida-
de, Resisténcia, Armadura e Poder de Fogo). N&o é permitido
construir uma criatura com 0 pontos.




A criatura ndo tem mente propria; ela precisa ser contro-
lada pelo mago, que n&o pode realizar nenhuma outra agao
enquanto faz isso. Vocé também ndo pode mudar as caracte-
risticas da criatura — se quiser fazé-la diferente, tera que
gastar mais PMs e construir tudo de novo. O mago pode
enxergar e ouvir através de sua criatura (mas ela nao pode se
afastar além do alcance maximo).

Nao se esqueca que seus proprios Pontos de Magia ficam
“presos” na criatura enquanto ela continuar existindo. Os se-
guintes poderes extras podem ser adicionados a criatura, por
um custo maior: Aceleragao (+1 PM), Aparéncia Inofensiva
(+1 PM), Voo (+1 PM), Sentidos Especiais (+1 PM cada).
Poderes extras podem exceder o limite original de 5 PMs.

Criaturas Magicas tém as mesmas imunidades de um
construto (6 como se fossem construtos feitos de magia). Elas
nao respiram, ndo comem ou bebem, ndo dormem, séo imunes
a doencas, venenos, magias que afetam a mente e quaisquer
outras que s6 funcionem com criaturas vivas.

Criatura Magica Superior
Escola: todas
Custo: 2210 PMs
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia ¢ similar a Criatura Mégica, mas mais efi-
ciente: cada 2 Pontos de Magia gastos valem 3 pontos para
caracteristicas. Entdo, se vocé gastou 10 PMs (o maximo
permitido), tem 15 pontos para distribuir entre suas caracte-
risticas (nenhuma delas pode exceder 5). O custo por poderes
extras é normal.

Criatura Magica Suprema
Escola: todas
Custo: 1210 PMs
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Similar a Criatura Magica, mas muito mais poderosa:
cada Ponto de Magia gasto vale 2 pontos para caracteris-
ticas. Entdo, se vocé gastou 10 PMs (0 maximo permiti-

do), tem 20 pontos para dis-

tribuir entre suas caracte-
risticas (nenhuma delas
pode exceder 5). &,-)_Sq_

0 custo por poderes ex- Q

Cura Magica Superior
Escola: Branca

Exigéncias: Clericato, Codigo de Honra (12 Lei de
Asimov, Honestidade ou Herdis)

Custo: 1 PM para cada 1d PVs (veja adiante)
Alcance: toque; Duragao: instanténea

Igual @ Cura Magica comum, mas restaura
1d PVs para cada 1 PM gasto. Esta é uma
magia rara, concedida pelos deuses ape-
nas a sacerdotes de grande benevolén-
cia, que jamais causam mal a seus se-
melhantes.

tras é normal. Esta é uma magia

rara, e 0 conjurador também pre-
cisa ser capaz de langar Criatura
Magica Superior.

Cura Magica
Escola: Branca
Exigéncias: Clericato

Custo: 2 PMs para cada 1d
PVs, ou 4 PMs para outros efeitos
(veja adiante)

Alcance: toque
Duracao: instantdnea

Quando utilizada por servos dos
deuses, a Magia Branca pode curar.
Para cada 2 PMs gastos, vocé pode cu-
rar 1d Pontos de Vida em si mesmo ou
qualquer criatura.

Além de curar PVs, Cura Magica também
pode curar afligoes como doengas, venenos,
cegueira ou paralisia — exceto aquelas
cuja descrigao diga o contrério. Quan-
do usada deste modo, a magia con-
some 4 PMs e ndo restaura PVs.

Usada contra mortos-vi-
vos, esta magia causa dano
em vez de curar. Para curar
PVs em mortos-vivos exis-
te uma outra versao des-
tamagia, chamada Cura
Para os Mortos (veja
mais adiante).

Cura de Maldicao

Escola: Branca
Exigéncias: Clericato, Codigo de Honra
(12 Lei de Asimov, Honestidade ou Herois)
\ % Custo: 10 PMs
\ Alcance: toque
Duracao: instantdnea

Esta poderosa magia pode curar aflicoes
normalmente imunes atodas as outras formas de cura,
como a licantropia, petrificacao, envelhecimento magico
e outras maldigoes — exceto a morte. Qualquer doenca

que possa ser vencida com Cura Total também pode ser
erradicada com Cura de Maldigo. Contudo, esta magia
nao serve para restaurar Pontos de Vida.

Poucos clérigos podem langar esta magia, e ra-
ramente o fardo sem um bom motivo: quase sempre
um sacerdote vai exigir que um aventureiro e seus

colegas executem alguma missao para sua ordem
antes de remover uma maldicao.

Por um custo muito maior em PMs,
esta magia também pode remover para sem-
pre uma Maldigéo (incluindo a magia Maldi-
¢do das Trevas, ou um item maldito). O




custo depende da gravidade da aflicao: 30 PMs para uma
Maldigéo de 0 pontos, 40 PMs para—1 ponto, 60 PMs para —
2 pontos, e 80 PMs para -3 pontos. Naturalmente, apenas
conjuradores muito poderosos podem remover as afligoes
mais graves.

Cura Para o Vial
Escola: Branca
Custo: 4 PMs
Alcance: toque; Duragao: instantanea

Esta magia elimina 0 mal no coracdo de uma
criatura, que torna-se um aliado do mago — ou,
pelo menos, deixa de ser um inimigo. Ela tam-
bém cancela os efeitos de Canto da Sereia ou
Marionete, sendo muito eficiente para sal-
var humanos controlados por viloes. Em
alguns casos pode levar viloes a re-
dencdo, mas com margens limitadas
de sucesso (conta-se que, certa vez,
Mestre Arsenal gargalhou muito quan-
do foi alvo desta magia).

Cura para o Mal néo permite tes-
tes para resistir, mas afeta apenas cri-
aturas indefesas, e nao tem efeito con-
tra criaturas com Resisténcia superior a
Habilidade do mago.

Cura para
os Viortos
Escola: Negra

Custo: 2 PMs para cada 1d PVs (veja
adiante)

Alcance: toque; Duragéo: instantanea
Esta é uma rara magica necromante
prépria para restaurar Pontos de Vida em

mortos-vivos, uma vez que as magicas
de cura convencionais nao funcionam

com eles. Para cada 2 PMs gastos, vocé pode curar 1d
Pontos de Vida em si mesmo ou outra criatura.

Normalmente esta magica é conhecida apenas por ma-
gos necromantes ou mortos-vivos inteligentes. Existe tam-
bém uma Cura Superior para os Mortos (1 PM cura 1d PVs).

Cura Total
Escola: Branca

Exigéncias: Clericato, Codigo de Honra (12 Lei de Asimov,
Honestidade ou Herois)

Custo: 10 ou 20 PMs (veja adiante)
Alcance: toque; Duragao: instantdnea

Conjuradores divinos poderosos ndo precisam rolar da-

dos para descobrir quantos PVs podem curar: esta

poderosa magia restaura todos os Pontos de
Vida de uma criatura.

Assim como a Cura Méagica, Cura Total
também pode curar doengas, venenos, cegueira
ou paralisia, exceto aquelas cuja descrigao diga o
contrario. Na verdade, certas afligoes mais podero-
sas podem ser curadas apenas com esta magia.
Usada deste modo, Cura Total consome 20 PMs

e nao restaura PVs.

Usada contra mortos-vi-
vos, esta forte magia exige da
criatura um teste de Resistén-
cia; falha reduz os PVs da cria-

tura imediatamente para zero.

Dardos da Agonia
Escola: Elemental (agua)
Custo: 5 PMs
Alcance: curto; Duragao: instantanea

Faz com que 0 mago atire numerosos dardos de gelo
diminutos, que atacam com FA=H+1d. Caso o alvo receba
qualquer dano, sente muita dor e sofre uma penalidade de —1
em Resisténcia até o fim do combate. Esta magia é propria
para enfraquecer a vontade de lutar do oponente.

Desejo

Escola: Branca, Elemental e Negra (o conjurador deve
ter todas as escolas)

Exigéncia: Arcano ou Clericato

Custo: 5 PMs permanentes

Alcance: ilimitado; Duragao: permanente

Esta é uma das mais poderosas magias existentes. Sa-
crificando 5 PMs de seu total, 0 conjurador consegue realizar
um milagre.

Entre outras coisas, um Desejo pode ser usado para:
* Trazer uma criatura de volta a vida.
» Cancelar qualquer doenga, magia ou maldigdo.

» Aumentar uma caracteristica em 1 ponto, exceto Re-
sisténcia, até um maximo de 5. (Para aumentar uma caracte-
ristica até 6 sao necessarios trés Desejos!)

* Pedirrecursos ou itens magicos equivalentes a até 10 PE.

* Imitar qualquer outra magia existente, mesmo que
voceé ndo saiba langa-la e ndo tenha nenhuma das exigéncias
necessarias (e por metade do custo em PMs).

* Transformar uma criatura em outra, fazendo-a adquirir
uma vantagem Unica (e talvez perdendo uma ja existente),
mas sem modificar a pontuagdo total da criatura.

« Ganhar uma vantagem que custe 1 ponto. Vantagens
mais caras podem ser ganhas com mais Desejos, ao custo de
1 ponto por Desejo.




* Eliminar uma desvantagem de até —1 ponto. Desvan-
tagens mais caras podem ser perdidas com mais Desejos, ao
custo de 1 ponto por Desejo.

Um Desejo nunca pode ser usado para:

* Pedir algo que desafia a vontade dos deuses (a critério
do mestre), alterando gravemente o destino do mundo.
* Pedir a morte de alguém.

* Pedir mais Desejos (daaa).

Desmaio

Escola: Branca, Elemental (espirito) ou Negra
Custo: 2 PM ou mais por criatura (veja adiante)
Alcance: longo; Duracao: veja adiante

Esta é uma das magias mais cobicadas por magos. Eles
podem usa-la para fazer com que uma ou mais criaturas
percam a consciéncia, desmaiando se falharem em um teste
de Resisténcia +1.

Apesar de versdtil, esta € uma magia relativamente fra-
ca. Ela dura um minuto para cada 2 PMs gastos (e também
pode ser Cancelada). Uma criatura inconsciente desperta
automaticamente se sofrer qualquer dano.

Mortos-vivos, construtos e quaisquer outras criaturas
que nao estejam vivas sao imunes a esta magia. Criaturas
com Resisténcia superior a Habilidade do mago também nao
podem ser afetadas.

Destrancar
Escola: Branca
Custo: 1 PM
Alcance: toque; Duragao: instantanea
Esta magia simples abre fechaduras trancadas. Mesmo

uma porta trancada com a magia Trancar sera aberta.
Destruicao do Espirito

Escola: Elemental (espirito)
Custo: 40 PMs

Alcance: curto; Duragao: instantanea

A mais poderosa e temivel magia espiritual, envolve a
vitima em luz azul-esbran-qui-cada e destroi sua alma — nao
apenas matando-a, mas também impedindo sua ressurrei¢ao
e seu descanso nos Reinos dos Deuses. Apenas um Desejo
pode restaurar uma vitima desta magia.

Avitima tem direito a um teste de R—3 para evitar o efeito.
Criaturas com Resisténcia superior a Habilidade do mago séo
imunes. A magia afeta apenas criaturas que tenham espirito
(ndo afeta construtos, mas afeta mortos-vivos).
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Desvio de Disparos
Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 1a5 PMs
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Enquanto mantém esta magia ativa, o usuario torna-se
extremamente dificil de atingir com armas de longo alcance.
Uma camada protetora de ar a volta de seu corpo desvia
flechas, facas e outras armas arremessadas ou disparadas.

Quaisquer ataques com Poder de Fogo feitos contra o
mago terdo Forca de Ataque reduzida em —1 para cada PM
gasto. Assim, conforme a energia empregada, a magia permi-
te atravessar uma chuva de flechas tranqiiilamente. Conta-se
que o bardo Luigi Sortudo ganhou seu apelido fazendo exata-
mente isso (ele possuia um manto tratado com esta magia).

Desvio de Disparos protege apenas contra ataques mun-
danos, nao tem efeito contra magia ou ataques magicos.

Deteccao de Magia*

Escola: todas

Custo: 1 PM

Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia basica permite ao conjurador ver um brilho
luminoso suave emitido por qualquer objeto, criatura ou lugar
que esteja sob efeito de magia.

Nao funciona contra seres sobrenaturais (mortos-vivos,
magos, dragdes...), mas funcionard em qualquer criatura que
esteja, no momento, sob efeito de uma magia— como uma
pessoa dominada mentalmente, um mago protegido por um
escudo invisivel, ou uma criatura sob efeito de uma magia de
Invisibilidade (mas néo criaturas que tenham invisibilidade
como uma habilidade natural). llusdes magicas também po-
dem ser detectadas por esse método.

Deteccao do Vial

Escola: Branca
Custo: 1 PM




Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia permite a0 mago sentir a presenga do mal
(criaturas inteligentes que tenham intencao, declarada ou nao,
de causar-lhe qualquer dano ou prejuizo) a até 10m. A infor-
macao revelada depende do tempo empregado para analisar
uma area ou criatura.

12 Turno: presenga ou auséncia de maldade.

24 Turno: quantidade de auras malignas na area, € a
intensidade da aura maligna mais poderosa (normalmente a
criatura maligna com maior pontuagéo).

32 Turno: aintensidade e a localizagéo de cada aura. Se
uma aura esta fora da linha de visao do conjurador, ele desco-
bre sua direcao, mas néo a localizagéo exata.

Animais, armadilhas, venenos e outros riscos potenciais
ndo sdo malignos (embora sejam perigosos), e esta magia
nao é capaz de detecta-los.

A cada turno, é possivel tentar analisar uma nova area.
A magia ndo atravessa barreiras que excedam 90cm de ma-
deira ou terra, 30cm de pedra, 2,5cm de metal comum ou uma
folha fina de chumbo.

Dominacao Total

Escola: Branca, Elemental e Negra (o conjurador deve
ter todas as escolas)

Custo: 40 PMs
Alcance: curto; Duragéo: permanente até cancelada

Esta é a mais poderosa magia de controle mental conhe-
cida, e felizmente poucos em Arton tém poder suficiente para
usa-la. A vitima deve fazer um dificil teste de Resisténcia-3.
Se falhar, torna-se um escravo total do mago, incapaz de
desobedecer qualquer ordem sua e capaz de sacrificar a pro-
pria vida em sua defesa. Tudo que a pessoa Dominada era ou
acreditava nao importa mais — sejam Devogoes, Protegidos
Indefesos, Codigos de Honra ou qualquer outra coisa.

Entre as aventuras cantadas pelos bardos, as mais de-

safiadoras envolvem resgatar um herci nobre ou uma pessoa
inocente escravizada por Dominagdo Total, a servigo de algum

vildo ou monstro (dragdes vermelhos sdo conhecidos por
fazer escravos com esta magia). O problema esta em vencer
essa pessoa sem mata-la, ou reunir poder suficiente para
Cancelar amagia.

Encontro Aleatdrio
Escola: Negra
Custo: 4 PMs
Alcance: 10km; Duragao: instantdnea

Esta magia conjura um grupo de criaturas agressivas
existentes na regido (tipo a escolha do mestre), que imedi-
atamente atacam o conjurador e seus aliados. As criaturas
surgem em 1d minutos. Acredita-se que esta magia serve
para atrair caca, ou treinar aventureiros
em combate contra monstros — mas
também pode ser Util para distrair
inimigos em situacoes de
emergéncia.

Enfraquecer Vagia

Escola: Branca

Custo: 10 PMs

Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Um enorme circulo luminoso € tragado no chao, delimi-
tando uma drea circular com 10m de raio, centrada no mago.

Conjurar qualquer magia nesta area, exceto Magia Branca,
requer o dobro de Pontos de Magia.

Enxame de Trovoes
Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 4 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Com esta magica 0 mago pode disparar pelas maos um
estrondo sonico, que ruma na diregao do alvo como pequenas
laminas giratorias luminosas.

Este ataque tem FA igual a H+2d e ignora totalmente a
Armadura do alvo em sua Forga de Defesa — a menos que
tenha Armadura Extra contra magia: neste caso, sua Armadu-
ra é normal (ndo dobra).

A Erupcgao de Aleph
Escola: Elemental (fogo ou terra)
Custo: 10 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

A criagéo desta magia é atribuida a Aleph Olhos Verme-
lhos, mas alguns estudiosos contestam essa teoria; Aleph é
conhecido como um mago irresponsavel e incompetente, que
por algum motivo caiu nas gracas de Wynna — a Deusa da
Magia — e recebeu dela grandes poderes. Ele supostamente
Nnao seria capaz de desenvolver uma magia propria.

A Erupgéo de Aleph permite abrir um buraco no chao,
abaixo do oponente, e atingi-lo com um jato de lava derretida
com FA=1d+10. Essa lava mégica ignora a Armadura do
alvo, a menos que ele tenha Armadura Extra contra Fogo ou
Magia: neste caso sua Armadura é normal (n&o dobra).




A Escapatodria de Valkaria
Escola: Branca ou Negra
Custo: 1 PM para cada 4 criaturas
Alcance: curto; Duragao: instanténea

Langada no interior de uma masmorra ou ruina, esta
magia transporta o conjurador e seus aliados de volta a entra-
da. A magia ndo serve para escapar de prisoes e outros
lugares trancados — ela funcionara apenas quando o cami-
nho para a saida estiver desimpedido. A magia também nao
funcionara caso o conjurador ndo conhega o ponto de entrada
(por exemplo, caso tenha sido trazido inconsciente).

Esta magia afeta apenas criaturas voluntarias. Nao se
pode transportar um alvo contra sua vontade — nao é preciso
fazer teste de Resisténcia.

Esconjuro de
Mortos-Vivos
Escola: Branca ou Elemental (espirito)
Exigéncia: Clericato
Custo: 1 PM por Morto-Vivo
Alcance: curto; Duragéo: permanente

A maioria dos clérigos tem poder para expulsar esquele-
tos, zumbis, mamias e outros mortos-vivos com esta magia.
Quando o clérigo entoa suas preces, quaisquer mortos-vivos
em seu campo de visao devem fazer um teste de Resisténcia:
falhar significa que a criatura tenta fugir, e nunca mais volta a
incomodar aquele clérigo. A magia no vai funcionar caso o
clérigo nao consiga enxerga-los, e vice-versa.

(Quanto maior a Habilidade do clérigo, mais chances ele
tem de ser bem-sucedido. Caso a Resisténcia do morto-vivo
seja menor que a Habilidade do clérigo, essa diferenga serd
aplicada como redutor no teste de Resisténcia. Um esqueleto
com R1, ao resistir a um clérigo com H3, deve fazer um teste
de Resisténcia-2 (3-1). Caso essa diferenca seja 4 ou mais,
0 morto-vivo nao tem direito a nenhum teste — o esconjuro
6 automaticamente bem-sucedido.

Qualquer morto-vivo cuja Resisténcia seja maior que a
Habilidade do clérigo é imune a esta magia. Por exemplo, é
inutil para um clérigo com H4 tentar Esconjurar um vampiro
com R5; ele ndo precisa fazer o teste de Resisténcia. Existem
também certos mortos-vivos poderosos que nunca podem
Ser esconjurados.

Escuridao
Escola: Negra
Custo: 2 PMs
Alcance: curto; Duragao: permanente até cancelada

Esta magia faz um objeto tocado pelo mago irradiar es-
curidao em uma drea de 6m de raio. Nem mesmo as criaturas
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com Visdo Agugada, Infraviséo, Ver o Invisivel ou Viséo de
Raio X conseguem ver qualquer coisa na area (mas Audicao
Agucada, Faro Agugado e Radar funcionam normalmente).
Luzes normais (tochas, velas, lampides...) também nao fun-
cionam na area de Escuridao.

(Quando a magia é conjurada sobre um pequeno objeto,
este objeto pode ser guardado (em um bolso, por exemplo)
para interromper a Escuriddo, que voltard a funcionar caso o
objeto seja revelado novamente.

Explosao

Escola: Elemental (todas) ou Negra

Custo: 2 PM para cada 1d de dano (veja adiante)

Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

0 mago pode fazer um ataque devastador, semelhante
ao Ataque Magico, com a diferenca de que explode no ponto
de impacto em uma grande bola de fogo, explosao d’agua,
estilhagos de rochas, estrondo sonico ou impacto de trevas
— dependendo da escola.

A explosdo tem FA igual a H, +1d para cada 2 PMs
gastos (no maximo 10 PMs para H+5d). O dano se reduz em
1d para cada 3m de distancia do ponto de impacto.

Alvos que consigam uma esquiva recebem +2 em sua
Forca de Defesa para evitar o dano. As vantagens desta

magia sao que nao é possivel se esquivar completamente da
explosao, e ela pode apanhar muitos alvos ao mesmo tempo.

Fada Servil
Escola: Branca ou Elemental (espirito)
Custo: 1 PM
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia conjura uma pequena fada feita de luz
esverdeada, um espirito da floresta, capaz de realizar pequenas
tarefas para 0 mago. Tarefas rotineiras incluem apanhar lenha,
colher frutos, pescar, alimentar um cavalo e assim por diante.

A fada ndo é uma criatura viva verdadeira, ndao pode
lutar, e nem resistir a qualquer dano ou efeito que exija um




teste de Resisténcia— ela falhara automaticamente no teste
e sera dissipada. A fada também desaparece se deixar a area
de efeito da magia.

Farejar Tesouro
Escola: Branca ou Elemental (espirito)
Custo: 1 PM
Alcance: veja adiante; Duragao: instantanea

Esta magia detecta se existe algum tesouro escondido
na area (uma masmorra ou cidade), sendo que “tesouro” é
qualquer item ou porgdo de itens valiosos que ndo esteja
sendo carregado por nenhuma criatura. A magia nao aponta
0 aposento ou local especifico onde esta o tesouro, nem diz
a direcao, valor e outras informagdes sobre o tesouro; ape-
nas sua presenga.

Fascinacao
Escola: Branca ou Elemental (espirito)
Custo: 10 PM
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Diz a lenda que esta magia foi criada por um artista
frustrado, muito competente em magica, mas incapaz de
produzir uma verdadeira obra de arte. Langada sobre uma
pintura, escultura, traje ou outra peca artistica, ela exige de
qualquer observador um teste de Resisténcia +1. Se falhar, a
vitima ndo consegue tirar os olhos do objeto, totalmente en-
cantada com sua beleza.

0 transe pode ser interrompido facilmente: basta que a
vitima receba qualquer dano ou apenas seja sacudida (“Ei,
acorda!”). Mortos-vivos, construtos e seres com R3 ou mais
S80 imunes.

Embora pareca inofensiva, esta magica pode ser pe-
rigosa. Caso ndo seja arrancada de seu transe, uma vitima
pode observar o objeto de sua fascinagdo durante dias,
sem comer, beber ou dormir, até morrer de inanicao. Conta-
se historias de aventureiros solitarios que morreram em
casas ou mansoes abandonadas, contemplando um qua-
dro ou estatua até a morte. A presenca de objetos tratados
com esta magia é proibida no Reinado, sob pena de apre-
ensao da peca e prisao.

Existe uma versao mais rara desta magia que pode ser
langada sobre criaturas (apenas o proprio mago). As exigén-
cias, efeito e testes para resistir sao 0s mesmos, mas ela
funciona apenas em criaturas do sexo oposto.

Feras de Tenebra

Escola: Negra
Custo: 2 PMs porturno
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia concedida pela Deusa das Trevas convoca
1d “feras negras”, criaturas sombrias de nivel baixo que vi-
vem no Reino das Trevas. Estas feras tém F2, H2, R1, A1.
PdF0. Quando causam dano, eliminam Pontos de Magia em
vez de Pontos de Vida.

Feras negras sofrem dano apenas por magias das esco-
las Branca, Elemental (espirito) ou Negra. Elas ndo podem ser
feridas de nenhuma outra forma (mas ainda podem ser afeta-
das por magias que ndo causam dano).
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Ferrdes Venenosos

Escola: Elemental (agua) ou Negra
Custo: 3 PMs
Alcance: curto; Duragao: instanténea

Com esta magia o usudrio dispara pelos dedos uma
pequena chuva de dardos, parecidos com espinhos de cacto.
0 mago faz um ataque com FA igual a H+2d. Se vencer a FD
da vitima, esta deve fazer um teste de Resisténcia —1 para
negar o efeito. Se falhar, sera envenenada.

Uma vitima envenenada sofre uma penalidade de —1 em
todas as suas caracteristicas e comega a perder 1 PV por
turno até a morte, ou até ser curada. O veneno pode ser detido
com um teste bem-sucedido de Medicina (H+1) ou qualquer
magia de cura (usada deste modo a magia nao restaura PVs;
apenas impede que 0 veneno continue agindo).

Fios de Gelo

Escola: Elemental (agua)

Custo: 10 PMs

Alcance: curto; Duragao: instanténea

Quando o mago toca uma superficie (parede, chao...),
fios de gelo correm rapidamente através do plano tocado.
Todos aqueles em contato com essa superficie a até 10m do
mago devem ser bem-sucedidos um teste de Resisténcia, ou
transformam-se em estatuas de gelo durante 1d horas. E
muito eficaz em corredores e outros lugares fechados.

Flecha de Vento
Escola: Elemental (ar)
Custo: 0
Alcance: curto; Duragao: instantdnea

Esta magia muito simples cria uma flecha de vento. Seu
dano é pequeno (FA=2), quase nunca ferindo realmente o
alvo — ou causando apenas uma leve cicatriz. Fraca demais
para combate efetivo, & usada apenas para demonstrar hos-
tilidade ou romper cordas e objetos similares.




A Flor Perene de Miilady “AY

Escola: Branca ou Elemental (agua)
Custo: 0
Alcance: curto; Duragéo: permanente até cancelada

Inventada por uma antiga aluna da Academia Arcana
(que preferiu se manter anénima para evitar problemas...),
esta magia simples pode ser realizada por muitos magos
ini-cian-tes. Ela faz nascer um pequeno e inofensivo geranio.
Quando arrancado, uma nova flor nasce no local — e assim
indefinidamente, sendo impossivel remové-la por meios nor-
mais. Langada contra uma criatura viva, ela ter direito a um
teste de Resisténcia para negar o efeito; se falhar, terda uma
linda florzinha nascendo em alguma parte do corpo...

A tnica forma de remover a flor é com Cancelamento de
Magia; porisso a Flor Perene costuma ser usada pelos magos
para aborrecer 0s ndao-magos que zombam de seu poder. As
flores arrancadas desaparecem momentos depois. Esta ma-
gia ndo pode de nenhuma forma ser usada para causar dano
ou provocar qualquer penalidade.

Fome de Viegalokk
Escola: Negra
Custo: 15 PMs
Alcance: curto; Duragao: instantanea

Esta perigosa magia dispara 1d cargas de energia magi-
ca em formato de insetos que atingem quaisquer alvos esco-
lhidos pelo mago, dentro do alcance. Criaturas e objetos toca-
dos pelas cargas sao desintegrados (cada carga ataca com
FA=3d, que ignora Armadura).

Forca Méagica*
Escola: todas
Custo: 2210 PMs
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Qualquer das escolas pode usar magia para realizar al-
gum esforgo fisico. Vocé pode criar um brago de pedra, uma

garra de fogo, um tentaculo de trevas ou qualquer outra forma
capaz de levantar, empurrar, puxar, atacar ou causar dano.

Nao importa qual a forma dessa manifestacéo, sua For-
ca serd sempre igual ao dobro do numero de Pontos de Magia
gastos (até o limite de 10 PMs). Portanto, 6 PMs criam um
jato d’agua com Forga 3 (capaz de levantar 2.000 quilos).

Esta magia é propria para fazer esforgo fisico, ndo para
atacar. Um ataque realizado com Forga Magica sempre tem
FA=F+HO0+1d, independente da Habilidade real do mago.

Fuaria de Beluhga

Escola: Elemental (agua)
Custo: 30 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

A mais poderosa e brutal magia do gelo de que se tem
noticia. Uma bola de gelo surge entre as maos do mago, e
entéo é langada contra uma criatura, explodindo tudo e todos
a até 10m do ponto de impacto com FA=10d. Criaturas
reduzidas a 0 PVs através desta magia morrem imediata-
mente, transformadas em estatuas de gelo (sem direito ao
Teste de Morte).

Fdria Guerreira

Escola: Elemental (espirito)
Custo: 2 PMs
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

Esta magia desperta na pessoa afetada uma faria guer-
reira que a favorece em combate. Durante a firia uma criatura
luta melhor (H+1, F+1 e PdF+1), mas ndo pode pensar
claramente, atacando o primeiro inimigo que vé pela frente.
Além disso, um personagem em flria jamais pode se esqui-
var, nem usar magia ou qualquer vantagem que gasta PMs.

Esta magia pode ser langada sobre um companheiro
para melhorar suas habilidades, ou entdo contra um inimigo
para impedi-lo de usar outros poderes que tenha. Criaturas
que recebam a Faria Guerreira contra a vontade tém direito a
um teste de Resisténcia para negar o efeito.
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AFuria s6 pode serinvocada em situagoes de combate.
Embora seja uma magia sustentavel, seu efeito cessa assim
que a luta termina; a criatura que estava em Furia fica esgo-
tada, sofrendo uma penalidade de —1 em todas as suas ca-
racteristicas durante uma hora.

A Furtividade de Hyninn

Escola: Branca ou Negra

Custo: 1 PM

Alcance: toque; Duracao: sustentavel

Esta magia concede um bénus de H+2 em testes de
Furtividade para o conjurador ou seu aliado, facilitando mo-
ver-se as escondidas. Além disso, caso o alvo ndo tenha a

especializacao Furtividade, mesmo assim ele pode realizar
testes para Tarefas Dificeis.

A Gagueira de Raviollius

Escola: Branca ou Elemental (agua ou ar)

Custo: 2 PMs

Alcance: curto; Duragao: sustentavel

0 alvo deve fazer um teste de Resisténcia; se falhar,

sera acometido por uma gagueira terrivel. Mas, caso a vitima
tenha sucesso, quem sofre o efeito é o proprio mago.

A Gagueira de Raviollius impede o uso de qualquer peri-
cia que envolva a voz (como Manipulagao). Langar magias
também se torna muito dificil; para ser capaz de realizar uma
magia enquanto estiver gago, antes é preciso ter sucesso em
um teste de Habilidade. Se falhar, a magia néo funciona (mas
também ndo gastara PMs).

Garras de Atavus
Escola: Elemental (agua ou terra)
Custo: 5 PMs
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

Langada sobre uma criatura, esta magia faz crescer gar-
ras em suas maos para causar dano maior. Enquanto durar o
efeito, 0 alvo da magia recebe Forga+2 e causa dano por corte.




llusao
Escola: todas
Custo: 1 PM ou mais (veja adiante)
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia permite criar imagens falsas, baseadas em
c0isas que 0 mago conhece bem. Se um mago tenta projetar
uma imagem de algo que nunca viu, qualquer pessoa ou
criatura tem direito a um teste de Resisténcia para evitar ser
enganada. O mesmo vale para imagens que paregam clara-
mente absurdas ou fora de lugar (um peixe de duas pernas,
um passaro voando dentro d’agua, um orc usando uma luxu-
o0sa armadura completa...). O mestre pode aplicar modifi-
cadores ao teste.

Imagens criadas através desta magia nao tém cheiro e
nao emitem qualquer som (para isso existe llusao Avangada,
veja adiante), e também ndo podem causar qualquer dano.
Elas ndo tém solidez: qualquer objeto material pode atravessar
uma iluséo.

E possivel criar ilusGes pequenas e simples com 1 PM.
Quanto maior o consumo de energia, maiores e mais sofisti-
cadas elas se tornam:

1 PM: uma imagem do tamanho de um objeto pequeno
e imovel, que possa ser seguro com uma s mao.

2 PMs: uma imagem pequena (e em movimento), ou
com até 1m de didmetro (imovel).

3 PMs: imagem com até 1m de didmetro (em movimen-
t0), ou do tamanho de um homem (imovel).

4 PMs: do tamanho de um homem (em movimento), ou
um cavalo (imovel).

5 PMs: um cavalo (em movimento), ou elefante (imovel).
6 PMs: elefante em movimento, ou dragao imovel.

7 PMs: dragao em movimento, ou exército imovel.

8 PMs: exército em movimento, ou aldeia imovel.

9 PMs: aldeia em movimento, ou montanha imovel.
10 PMs: uma montanha em movimento!

llusao Avancada
Escola: todas
Custo: 2 PMs ou mais (veja adiante)
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia funciona exatamente como llusdo, obede-
cendo aos mesmos limites de tamanho, mas produz sons e
cheiros. Contudo, ela ainda nao tem solidez, ndo pode causar
dano, e consome duas vezes mais PMs (por exemplo, 4 PMs
para uma imagem pequena em movimento ou até 1mimaovel).

llusao Total
Escola: todas
Custo: 4 PMs ou mais (veja adiante)
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta é a mais eficiente magia de llusdo, capaz de enga-
nar completamente todos os sentidos — porque é uma ima-
gem sdlida. Apenas em casos muito especiais sao permitidos
testes de Resisténcia para perceber essa ilusao (como a
imagem de uma pessoa morta, por exemplo), a critério do
mestre. Sentidos Especiais nao fazem diferenca. A tnica for-
ma de perceber algo suspeito é por Detecgdo de Magia, e nem
mesmo isso garante que se trata mesmo de uma ilusao!

Alluséo Total é tao perfeita que pode até mesmo causar
dano, mas serd “dano ilusorio”. Caso receba dano de uma
ilus@o, o personagem tem direito a um teste de Resisténcia;
se tiver sucesso, ele percebe que nada sofreu. Se falhar, sofre
dano normal (a FA de uma ilusdo é sempre igual aos PMs
usados para crig-la +1d). Uma criatura que tenha seus PVs
reduzidos a zero por dano ilusorio sofre 0 mesmo efeito de
uma magia Desmaio. Quando acordar, percebera nao ter rece-
bido nenhum ferimento real.

Uma llusao Total consome quatro vezes mais PMs (por

exemplo, 8 PMs para uma imagem pequena em movimento ou
até Tmimovel).

Imagem Turva

Escola: Branca ou Negra
Custo: 3 PMs
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Lancada sobre uma criatura, esta magia torna sua ima-
gem dificil de enxergar. Ela nao pode ser vista com nitidez,
parecendo desfocada. Lutar com a criatura afetada sera bem
mais dificil: seus adversarios sofrem uma penalidade de —1
em Habilidade para atacar e se defender.

Personagens com Sentidos Especiais de qualquer tipo
nao podem ser enganados pela Imagem Turva, € lutam nor-
malmente.




Impulso
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 2 PMs
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Este feitico enche uma pessoa de motivagao, coragem
e certa burrice. A vitima sera capaz de coisas que em geral
ndo ousaria— como declarar-se fervorosamente para uma
pessoa amada, dizer poucas e boas para um superior, desa-
fiar um adversario mais forte... enfim, jogar toda a prudén-
cia pela janela.

A vitima tem direito a um teste de Resisténcia para
evitar o efeito. Se falhar, enquanto durar a magia, a criatura
afetada recebe +1 em testes de iniciativa (por sua recém-
adquirida impetuosidade), mas sofre redutor de —1 em Arma-
dura e testes de Resisténcia (por sua imprudéncia).

Quaisquer outros efeitos dependem da pessoa afetada e
suas motivages pessoais: quando um jovem guerreiro iniciante
xinga a mae do capitao da guarda, ou persegue a campea
gladiadora Loriane para beija-la, muito provavelmente esta
magia tera sido a responsavel...

Inferno de Gelo

Escola: Branca ou Elemental (agua)
Custo: 5 PMs
Alcance: curto; Duragao: instanténea

A verdadeira origem desta magia é controversa. Alguns
magos afirmam que Seus primeiros usuarios seriam barbaros
de uma tribo desconhecida, que se escondem nos pontos
mais remotos das Montanhas Uivantes — mas historias mais
exageradas dizem que eles receberam esta magia de Beluhga,
a Rainha dos Dragoes Brancos. (E também ha quem fale
sobre um ninja azul...)

Esta magica permite ao usuario disparar pelas maos
uma pequena salva de pontas de gelo, afiadas como facas e
gélidas como uma nevasca. O mago ataca com FA igual a
H-+2d, e este ataque ignora totalmente a Armadura do alvo,
que ndo entra em sua Forca de Defesa.

Como efeito extra, se receber qualquer dano, o alvo deve
ainda fazer um teste de Resisténcia: se falhar ficara congela-
do e indefeso durante uma turno, incapaz de atacar, se esqui-
var ou usar magia.

Invisibilidade
Escola: todas
Custo: 1 PM ou mais (veja adiante)
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

Esta magia permite tornar objetos e criaturas invisiveis.
Coisas invisiveis ainda podem ser ouvidas, farejadas ou per-
cebidas de outras formas. Ver o Invisivel (de Sentidos Espe-
ciais) vence totalmente esta magia.

Atacar uma criatura invisivel impde ao atacante uma
penalidade de H-1. Uma criatura invisivel ndo pode atacar ou
langar outras magias enquanto estd nesse estado, ou a
invisibilidade sera cancelada. 0 mesmo acontece se ela, a
qualquer momento, sofrer qualquer dano.

Como na magia llusao, quanto maior o custo em PMs,
maiores 0s objetos ou criaturas tornadas invisiveis:

1 PM: algo do tamanho de um objeto pequeno e imovel,
que possa Ser Seguro com uma s6 mao.

2 PMs: algo pequeno (e em movimento), ou com até 1m
de dimetro (imovel).

3 PMs: algo com até 1m de didmetro (em movimento),
ou do tamanho de um homem (imovel).

...E assim por diante, como na magia lluséo.

Invisibilidade Superior
Escola: todas
Custo: 2 PMs ou mais (veja adiante)
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Similar & Invisibilidade normal, mas mais cara (custa
duas vezes mais PMs) e bem mais eficiente. Esta versao nao
é cancelada quando o alvo ataca, langa outras magias ou
sofre dano.
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Invocacao do Dragao

Escola: veja adiante
Custo: veja adiante
Alcance: 100km; Duracao: instantnea

Esta magia rara permite atrair a atengéo de uma espécie
de dragéo, caso ele exista na vizinhanca (e caso ele esteja
interessado). A chance de sucesso é 1 em 1d6. Em caso de
falha, a magia ndo consome PMs, mas vocé nao pode tentar
de novo no mesmo local.

Se houver um dragéo interessado, ele leva 2d turnos para
atender ao chamado. A magia apenas desperta sua curiosida-
de: ela ndo concede qualquer controle sobre a fera, nem garan-
te que ndo vai atacar o invocador assim que chegar...

Esta magia serve para atrair uma das seis espécies de
drag0es elementais, 0os mais comuns em Arton. A espécie
invocada depende da escola empregada (cada uma com seu
préprio custo em PMs):

Dragéo Branco (Magia Branca, 5 PMs): este dragdo
glacial vive apenas em areas geladas, como as Montanhas
Uivantes. F3, H3, R4, A4, PdF5 (frio), Magia Branca, Invulneravel
a frio, natural ou magico.

Dragao Negro (Magia Negra, 6 PMs): habitam pantanos
e cavernas. F4, H4, R4, A5, PdF6 (quimico), Magia Negra,
Invulneravel a quimico, veneno ou trevas, naturais ou magicos.

Dragao Verde (Elemental (Terra, 7 PMs): vivem em
areas florestais, sendo mais comuns em Galrasia e nas ma-
tas de Samburdia. F4, H5, R5, A5, PdF6 (quimico), Magia
Elemental (Terra, Invulneravel a quimico ou veneno, naturais
0U Magicos.

Dragao Azul (Elemental (Ar, 8 PMs): dizem que estes
dragbes voam eternamente e nunca precisam descer ao chao,
mas fazem seus ninhos nas montanhas. F5, H5, R5, A6, PdF7
(elétrico), Magia Elemental (Ar, Invulneravel a vento e elétri-
€0, naturais ou magicos.

Dragdo Marinho (Elemental (Agua, 9 PMs): eles po-
dem respirar livremente sob a dgua e nadar tdo bem quanto
voam, habitando o fundo dos oceanos e areas costeiras. F5,




H6, R6, A6, PdF7 (quimico), Magia Elemental (Agua,
Invulneravel a quimico e veneno, naturais ou magicos.

Dragao Vermelho (Elemental (Fogo, 10 PMs): 0 mais
poderoso dragéo elemental de Arton, encontrado apenas em
desertos e crateras vulcanicas. F6, H6, R7, A7, PdF8 (fogo),
Magia Elemental (Fogo, Invulneravel a fogo natural ou mégico.

Estas caracteristicas sao tipicas para dragoes adultos
(0s Unicos que esta magia pode invocar). Elas devem ser
ajustadas em -2 para filhotes, —1 para jovens, +1 para adul-
tos maduros e até +4 para dragoes muito antigos.

Todos os dragbes podem fazer até trés ataques por
turno: duas garras (Forga), uma mordida (Forga+2). Eles
tém também Voo, Sentidos Especiais (todos), Telepatia e
conhecem praticamente todas as magias permitidas para suas
escolas. Todos os dragdes tém a magia Panico como uma
habilidade natural, que podem usar sem gastar PMs.

Cada Invocagao corresponde a uma magia diferente.
Entao, se vocé conhece as palavras magicas para invocar um
dragdo negro, este € o Gnico tipo que podera convocar até
aprender os demais tipos. Nao se conhece a existéncia de
magias capazes de atrair espécies mais raras.

Dragoes sdo inteligentes e ndo aparecem simplesmente
diante de um bando de aventureiros armados, esperando para
serem mortos! Quase sempre ele vai primeiro examinar a area
de uma distancia segura com seus Sentidos Especiais, para ter
certeza de que nao é uma armadilha, antes de se revelar. No
entanto, € certo que todos os dragbes possuem pelo menos um
Codigo de Honra— e esse pode ser seu mais importante ponto
fraco, se 0s aventureiros puderem descobri-lo.

Desnecessario dizer, mas invocar dragoes é extrema-
mente arriscado. Um crime punido com a morte dentro dos
limites do Reinado.

Invocacao do Elemental

Escola: Elemental (todas)
Custo: 2 a 10 PMs (veja adiante)
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia é muito semelhante a Criatura Magica, uma
vez que faz surgir no lugar escolhido um ser mégico feito de
um Unico elemento. A grande diferenca é que, em vez de
apenas criar uma forma animada e nao vivente, a magia
invoca uma criatura viva de um outro plano. Essas criaturas
sd0 conhecidas como elementais.

Elementais sao seres que possuem naturalmente
as habilidades da magia Corpo Elemental, com todas
as habilidades possiveis. Suas cinco caracteristicas

dependem do consumo em Pontos de Magia: cada
2 PMs resultam em 1 ponto para caracteristicas
(nenhuma delas pode exceder 5).

Os elementais sdo seres inteli-
gentes. Nao precisam de supervisao
constante por parte do invocador

para executar ordens. Infelizmente, um
elemental arrancado de seu plano de
origem tem como unico desejo
retornar o mais rapido possivel.
Para isso ele tem duas opgoes:
cumprir uma missao para o
invocador em troca de liberdade, ou
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entdo mata-lo— o que provocaria o cancelamento da magia,
libertando a criatura. O mais comum €é que o elemental ataque
primeiro e, se nao conseguir causar dano com facilidade, vai
acreditar que o invocador é poderoso demais para ser venci-
do, e entdo seguir suas ordens.

Um elemental que tenha sido escravizado por longos
periodos pode tentar se vingar antes de voltar para casa.
Contudo, existem casos raros de elementais que se tornam
amigos do invocador e retornam pacificamente sempre que
ele chamar. E o caso de Slinn, o elemental do ar que acompa-
nha a maga Raven Blackmoon.

(Cada Invocacdo de Elemental corresponde a uma magia
diferente. Existem versoes raras desta magia que permitem
combinar duas escolas para invocar elementais diferentes,
muito mais poderosos: elementais do magma, do vacuo, do
relampago e outros. Esses seres tém o0s poderes e imunida-
des dos elementos que os formam.

Magias e poderes que nao afetam construtos também
nao afetam elementais.

Invocacao do
Elemental Superior
Escola: todas
Custo: 22 10 PMs
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Idéntica & Invocacao do Elemental, mas mais eficiente.
Cada Ponto de Magia gasto vale 1 ponto para caracteristicas.
Entao, se vocé gastou 10 PMs (0 maximo permitido), tem 10
pontos para distribuir entre suas caracteristicas (nenhuma
delas pode exceder 5).

Esta é uma magia rara, e 0 conjurador precisa ser capaz
de langar Invocacao do Elemental.
Invocacao do
Elemental Supremo

Escola: todas
Custo: 2a 10 PMs




Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia permite a conjuragdo dos maiores e mais
furiosos elementais. Apenas magos muito confiantes ousam
langa-la, uma vez que o monstro primeiro precisa ser vencido
antes de obedecer a seu mestre.

Funciona de forma idéntica & Invocacao do Elemental,
mas cada 2 Pontos de Magia gastos valem 3 pontos para
caracteristicas. Entdo, se vocé gastou 10 PMs (0 maximo
permitido), tem 15 pontos para distribuir entre suas caracte-
risticas (nenhuma delas pode exceder 5).

Esta € uma magia muito rara, e o conjurador precisa ser
capaz de langar Invocagao do Elemental Superior.

Invulnerabilidade
Escola: todas
Custo: 2 a 6 PMs por turno (veja adiante)
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Cadatipo de Invulnerabilidade corresponde a uma magia
diferente. Entao, se vocé conhece as palavras magicas para
Invulnerabilidade: Fogo, este é o tnico tipo que poderd invocar
até aprender os demais tipos.

Cada invulnerabilidade tem seu proprio custo em PMs:
Corte, Perfuracéo, Esmagamento: 2 PMs por turno.
Fogo, Frio, Elétrico, Quimico, Sonico: 4 PMs por turno.

Magia, Forca, Poder de Fogo: 6 PMs por turno. Estes
trés tipos s@o considerados raros.

Lagrimas de Hyninn
Escola: Branca
Custo: 3 PMs
Alcance: toque; Duragéo: permanente até cancelada

Esta mégica pode ser langada apenas sobre aposentos.
Uma vez realizada, qualquer ladrdo em seu interior tera suas
habilidades reduzidas: testes de Crime ou suas especializacoes
dentro do aposento sao considerados Dificeis. S6 os ladroes
mais habilidosos conseguem trabalhar nessas condigoes!

Esta magia esta ativa em varios castelos e palacios
importantes de Arton. Os clérigos de Khalmyr afirmam que ela
foi criada para combater o crime. Por outro lado, sacerdotes
da ordem de Hyninn juram que na verdade ela existe para
testar as habilidades dos ladrdes.

Lagrimas de Wynna
Escola: Negra
Custo: 25 PMs
Alcance: toque; Duragéo: permanente

Dizem os clérigos de Wynna que sua deusa verte lagri-
mas cada vez que esta magia é langcada, pois ela remove
totalmente as habilidades magicas de uma criatura.

0 alvo tem direito a um teste de Resisténcia —3 para
negar o efeito. Se falhar, suas habilidades de aprender e langar
magias desaparecem para sempre (ele perde quaisquer van-

tagens mégicas que possua). Habilidades naturais que imi-
tam magias (como o Panico de uma mumia ou fantasma, por
exemplo) ndo séo afetadas.

0Os tnicos mortais que se sabe conhecer esta magia sao
0 Grande Talude e Gwen Haggenfar, a sumo-sacerdotisa de
Wynna. Ambos a utilizam apenas com permissao da propria
Wynna, pois isso significa remover de uma criatura seu poder
magico — a dadiva mais preciosa oferecida pela deusa.

Para reverter a perda, o personagem deve recomprar a
vantagem perdida pelo custo normal.

~ - -,

Lamina d’Agua

Escola: Elemental (4gua) ou Negra

Custo: 10 PMs

Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta perigosa magia cria uma ldmina d’agua sob altissima
pressao, tdo afiada que corta praticamente qualquer coisa. 0
conjurador move as maos e controla essa lamina como uma
arma vorpal (veja em “Objetos Mégicos”) que ataca a distan-

cia (até 10m) com FA=H-+1d+10. Esta magia pode ser
conjurada apenas proxima a um grande corpo d’agua.

A Lanca Infalivel de Talude

Escola: Branca ou Elemental (fogo)
Custo: 1a5PMs
Alcance: longo; Duracéo: instantanea

Esta magica simples permite criar uma langa luminosa
que surge ao lado do mago e é imediatamente disparada,
explodindo ao atingir o objetivo. Essa langa sempre acerta
comFA=2, e contra ela qualquer alvo é considerado indefeso
(apenas sua Armadura vale na Forca de Defesa).

Se quiser, 0 mago pode criar langas extras. Com 2 PMs
pode-se criar duas langas; com 3 PMs, trés langas, e assim
por diante — até um maximo de 5 lancas.

As langas podem ser dirigidas contra alvos diferentes,
ou contra um mesmo alvo para somar uma FA maior (trés
langas atacam juntas com FA 6).




Leitura de Labios
Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 1 PM
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta € uma magia simples, mas pode ser preciosa. Ela
permite ouvir perfeitamente as palavras de qualquer criatura
que esteja em seu campo de visdo. Além de sua utilidade
Obvia em espionagem, Leitura de Labios sera bem util para o
mago que deseja conhecer as magias de seus inimigos —
pois permite ouvir com perfeicdo as palavras magicas que
eles murmuram, e mais tarde utiliza-las.

Leitura de Labios pode ser combinada com Sentidos
Especiais para enxergar ainda mais longe, desde que o alvo
esteja dentro do alcance. Qualquer personagem com a pericia
Investigacdo ja tem treinamento para conseguir 0 mesmo
efeito desta magia, bastando um teste de Habilidade +1.

A Loucura de Atavus

Escola: Negra

Exigéncia: Insano

Custo: 2 a 15 PMs (veja adiante)
Alcance: toque; Duragao: 1 dia

Esta magia pode ser langada apenas por magos loucos.
0 alvo deve fazer um teste de Resisténcia —1: se falhar,
também ficara Insano durante um dia, ou até a magia ser
cancelada. O tipo exato de insanidade é escolhido pelo mes-
tre, e sua gravidade depende do gasto em PMs do conjurador:

2 PMs: uma insanidade de 0 pontos.
* 5 PMs: uma insanidade de —1 ponto.
10 PMs: uma insanidade de —2 pontos.
* 15 PMs: uma insanidade de —3 pontos.

Luz

Escola: Branca ou Elemental (fogo)
Custo: 1 PM
Alcance: toque; Duragao: sustentavel

Esta magia faz um objeto tocado brilhar como umatocha,
iluminando uma area de 6m de raio (e mais 6m adicionais com
uma luz fraca) a partir do ponto de origem. Essa distancia é
dobrada para personagens com Vis&o Agugada.

0 efeito & im6vel, mas pode ser langado sobre um objeto
movel — como um cajado carregado pelo mago. Uma Luz que
entre em uma area de Escuridao magica nao funciona.

A Magica

Silenciosa de Talude
Escola: Elemental (ar)
Custo: 1 PM

Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

0s magos do ar dominam a magia de Siléncio, mas
também sabem como vencé-la. Inventada pelo Mestre Maxi-
mo da Magia, esta magica permite langar magias sem emitir
som. Sob efeito de Siléncio 0 mago continua incapaz de falar
ou ouvir nada, mas pode langar magias. O mesmo vale se
estiver amordagado, embaixo d’agua ou coisa assim.

Esta magia é uma das poucas que podem ser langadas
em siléncio total, sem palavras (apenas gestos com as maos;
sem estes gestos, ndo se pode langar a magia). Magos
excepcionalmente paranoicos usam esta magia o tempo todo
para evitar que suas palavras sejam ouvidas, ou seus labios
lidos — e suas magias descobertas.

Maldicao das Trevas
Escola: Negra
Custo: 5 a 15 PMs permanentes
Duracao: permanente; Alcance: visao

Esta magia poderosa e terrivel drena permanentemente
PMs do conjurador, sendo por isso usada apenas em casos
extremos. Invocada pelas criaturas mais maléficas, a magia
impde sobre a vitima uma Maldigéo escolhida pelo conjurador.

0 poder da Maldi¢&o depende do namero de PMs sacri-
ficados pelo conjurador:

* 5 PMs para uma Maldicao infima (0 pontos).
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* 10 PMs para uma Maldicéo suave (-1 pontos).

* 15 PMs para uma Maldigéo grave (-2 pontos).

Avitima nao tem direito a um teste de Resisténcia. Além
de MaldigGes, o conjurador também pode infligir sobre a vitima
qualquer desvantagem de mesma pontuagao, a sua escolha
(Deficiéncia Fisica, Ma Fama, Monstruoso, Insano e Inculto
seriam opgoes classicas).

AMaldicao pode ser removida de maneiras normais (como
Cura de Maldicao) ou cancelada pelo préprio conjurador livre-
mente, quando ele desejar, mas sem que ele recupere seus
PMs perdidos. Matar o conjurador ndo remove a Maldicao.

Esta magia é empregada como tatica de Gltimo recurso
por conjuradores malignos encurralados, quando estao perto
da derrota: eles podem tentar barganhar pela propria vida, ou
simplesmente morrer com a satisfacao de ter amaldigoado
seu inimigo. Um vildo também pode rogar uma Maldigéo con-
tra qualquer pessoa que desejar, em qualquer lugar, por cruel-
dade ou forma de chantagem.




Marcha da Batalha

Escola: Elemental (espirito)
Custo: 2210 PMs por turno
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magia é utilizada principalmente por bardos. Atra-
vés de musica vibrante, a Marcha enche de entusiasmo todos
0s seus aliados, oferecendo FA+1 e FD+1 para cada 2 PMs
gastos, enquanto durar a magia.

Ao contrario de outras magias que auxiliam aliados,
Marcha da Batalha afeta todas as pessoas escolhidas dentro
do alcance, sem custo adicional em PMs. O bardo deve man-
ter-se tocando e ndo pode realizar nenhuma outra agao en-
quanto a marcha é mantida.

Marcha da Coragem

Escola: Branca ou Elemental (espirito)

Custo: 1 PM

Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Enquanto durar a magia, a Marcha impede totalmente
que os aliados do invocador dentro da area de efeito sejam
afetados por qualquer forma de medo, natural ou magico. Ela
também impede e/ou cancela imediatamente os efeitos da
magia Panico.

Ao contrario de outras magias que auxiliam aliados, A
Marcha da Coragem afeta todas as pessoas escolhidas den-
tro do alcance, sem custo adicional em PMs. O bardo deve
manter-se tocando e ndo pode langar nenhuma outra magia
enquanto a marcha é mantida.

Magia Perdida
Escola: Branca ou Elemental (espirito)
Custo: 1 PM
Alcance: toque; Duragéo: permanente

0 objetivo desta magia é apagar da mente de um mago
as palavras necessarias para realizar uma magia especifica.
Ela costuma ser utilizada como punigéo, para remover magias

perigosas das mentes de magos criminosos ou encrenqueiros
— uma pratica comum na Academia Arcana e em tribunais de
todo o Reinado. Além de perder para sempre o conhecimento
sobre determinada magia, a vitima nunca mais serd capaz de
aprendé-la outra vez.

Magia Perdida pode ser aplicada apenas sobre vitimas
inconscientes (estar acordado torna qualquer umimune).

Para realizar o procedimento, é preciso que 0 mago
saiba exatamente qual magia pretende apagar da mente da
vitima — e ele proprio também deve conhecer essa magia.
Magias Iniciais nao podem ser apagadas.

Marionete

Escola: Elemental (terra) ou Negra
Custo: 10 PMs por hora
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magia poderosa nao afeta a mente, mas controla
totalmente o corpo de uma criatura. A vitima deve fazer um
teste de Resisténcia—1: se falhar, cada movimento seu esta-
ra sob total controle do mago.

A vitima ainda tem consciéncia de tudo que acontece a
sua volta, podendo ver, ouvir e até falar com certo esforgo
(mas ndo langar magias). Contudo, seu corpo vai realizar
apenas 0s movimentos que 0 mago deseja. A vitima pode
ser manipulada para se movimentar, lutar, usar vantagens e
manobras de combate... enfim, fazer qualquer coisa de que
seja capaz conscientemente.

E absolutamente necessario que o mago observe a viti-
ma para controlar seus movimentos (coisa que ele prefere
fazer a distancia, claro). Se a qualquer momento o conjurador
perder contato visual, nao pode mais controlar a vitima — ela
estara paralisada, incapaz de se mover até que a magia termi-
ne, seja Cancelada ou até que o0 mago recupere o controle.

Se uma vitima nesse estado faz qualquer coisa que
viole um Codigo de Honra, pode fazer um novo teste de
Resisténcia. Se desta vez tiver sucesso, a magia é cancela-
da— mas a vitima desmaia com o choque, com seus PVs
reduzidos a zero.
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Mata-Dragao
Escola: Negra
Custo: 30 PMs
Alcance: longo; Duracgao: instantanea

Também conhecida em algumas regiées como “Dragon
Slayer” ou “Dragon Slave”, esta é uma das mais poderosas
magias de destruicao conhecidas. O mago dispara através
das maos uma carga de energia explosiva, que ataca um
(inico alvo com FA=H+d2+ 30 e também destrdi tudo a até
100m do ponto de impacto com FA 20.

Invocar esta magia leva dois turnos — ou seja, ela s6
pode ser langada no final do segundo turno (perdendo auto-
maticamente a iniciativa em combate). Durante sua invoca-
¢do, 0 mago & considerado indefeso. Se durante a execugao
0 mago for atacado, interrompido ou obrigado a realizar qual-
quer outra agdo, a magia sera perdida (mas nenhum PM
sera gasto).

Nao custa lembrar: seria muito saudavel para quem re-
aliza a magia (e seus aliados) estar a mais de cem metros do
ponto de impacto...

Mlegalon
Escola: Elemental (agua ou terra)
Custo: 5 PMs porturno
Alcance: toque; Duragao: sustentavel

Esta magia torna uma criatura maior e mais forte. O
aumento depende do consumo de Pontos de Magia: cada 5
PMs aumentam em 50% o0 tamanho e a velocidade da criatu-
ra; e concedem um bonus de +1 em Forga, Resisténcia
(incluindo Pontos de Vida e Pontos de Magia) e Poder de Fogo
do alvo. Roupas, armas e armaduras que estejam com a
criatura também sao ampliadas.

Diz a lenda que esta magia recebeu 0 nome de seu
criador Megalon, um antigo e absurdamente poderoso sumo-
sacerdote de Megalokk, o Deus dos Monstros. Usando-a em
conjunto com Permanéncia, ele criou no passado versoes
gigantescas de criaturas normais como lagartos, insetos,




aranhas e escorpioes. Esses monstros titénicos e Unicos sao
conhecidos como “megalontes”, e ainda podem ser encontra-
dos vagando em lugares indspitos. Vencer um megalonte
esta entre 0os maiores desafios que um aventureiro poderia
enfrentar em Arton.

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tém
direito a um teste de Resisténcia para negar o efeito. Cada 5
PMs para realizar Megalon podem reverter um nivel dos efei-
tos de Mikron (veja adiante).
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Mikron

Escola: Elemental (4gua ou terra)
Custo: 5 PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Exatamente oposta a Megalon, esta magia torna uma
criatura menor e mais fraca. Cada 5 PMs reduzem em 50% 0
tamanho e a velocidade da criatura, e concedem uma penali-
dade de -1 em Forga, Resisténcia (incluindo Pontos de Vida e
Pontos de Magia) e Poder de Fogo do alvo (até um minimo de
0). Roupas, armas e armaduras que estejam com a criatura
também sdo reduzidas.

Ao contrario de Megalon, a magia Mikron é permanente.
Ela pode ser Cancelada ou entdo revertida com Megalon. O
oposto também é possivel.

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tém
direito a um teste de Resisténcia para negar o efeito.

. Um Momento
. "‘\ de Tormenta
\ !\\ Escola: Negra
Custo: 10 PMs
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

57/ Esta perigosissima magia foi criada por Murrice
Lemagrag, um mago que escapou vivo de uma area de
Tormenta.

Uma vezinvocada, a magia cria um efeito semelhante a
uma manifestacdo da Tormenta — mas em escala muito
menor. Um turno apos sua invocagao, uma nuvem rubra surge

diretamente acima do mago e comega a despejar chuva
cida. A chuva provoca a perda de 1 PV por turno (que
#_ignoram qualquer Forca de Defesa, exceto Armadura

A magia pode ser invocada apenas ao ar livre. Infeliz-
mente para 0 mago invocador, a nuvem permanece ativa
apenas enquanto ele proprio estiver no centro do fenémeno,
imovel, murmurando as palavras magicas (e provavelmente
sofrendo dano, pois 0 proprio mago ndo é imune ao efeito!).
Mover-se ou teleportar-se para fora da area de efeito provoca
oimediato cessar da chuva. Vale lembrar que o velho Lemagrag,
seu criador, morreu utilizando-a...

Esta magia so pode ser realizada por magos que tenham
observado uma area de Tormenta pelo menos uma vez. Sua
divulgacao é extremamente restrita, e sua invocagao é permi-
tida apenas em dareas controladas da Academia Arcana de
Valkaria, para estudar o fenémeno da Tormenta. Usar esta
magia em qualguer outro ponto do Reinado é um crime punivel
com amorte!

Monstros do Pantano
Escola: Elemental (agua ou terra) ou Negra
Custo: 3 PMs portroll
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Com esta magia € possivel invocar em qualquer lugar,
dentro da area de efeito, um ou mais monstruosos trolls para
lutar pelo mago.

Trolls séo criaturas humanoides feitas de matéria vege-
tal, com garras, presas e um altissimo poder de regeneragao:
eles recuperam 2 PVs por turno. Mesmo depois de reduzido a
0 PVs, os restos de um troll sempre vao regenerar até
reconstituir a criatura completa. A Ginica forma de realmente
mata-los é com fogo ou acido, pois eles nao conseguem
regenerar esse tipo de dano.

Trolls tém F2, H2, R3, A1, PdFO. Eles fazem trés ataques
por turno com as garras (FA=F+H+1d) e mordida
(F+H+1d+1). Trolls invocados por esta magia surgem no
mesmo turno, magicamente, ndo sendo necessario que exis-

A
T - e
/¢ Extra ou Invulnerabilidade a Quimico) em todos que
-,; estejam a até 100m do mago, até que a nuvem se
72 \ =¥ dissipe. Qualquer criatura que perca 10 PVs dessa forma
deve fazer um teste de Armadura: se falhar, perdera um ponto
de Armadura permanentemente.

tam na regido. Eles nao seguem ordens: atacam quaisquer
criaturas a vista, exceto o proprio mago. Caso a batalha termi-
ne, a magia seja interrompida ou nao existam oponentes para
enfrentar, os trolls desaparecem.
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Viorte Estelar

Escola: Branca, Elemental e Negra (o conjurador deve
ter todas as escolas)

Exigéncia: Arcano
Custo: 5 PMs permanentes
Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

Esta é a mais poderosa magia destrutiva conhecida em
Arton, e talvez em todo o universo!

Quando a Morte Estelar é invocada, uma das estrelas do
céu desaparece (sua falta serd notada apenas anos mais
tarde, porque a luz das estrelas leva muito tempo para atingir
um planeta). Toda a sua matéria € convertida em energia, e
reunida em um unico disparo. Sua Forga de Ataque é conside-
rada infinita: qualquer coisa atingida pela magia sera destruida,
Seja uma criatura, um avatar, um deus menor ou mesmo um
planeta, sem direito a testes para resistir!

Para langar a magia, 0 mago deve sacrificar 5 PMs
permanentemente, de forma similar aum Desejo. O mago tem
controle total sobre aquilo que sera destruido — ele pode
acabar com uma criatura, uma montanha, um reino ou um
continente sem afetar nada em volta. Nao é necessario ne-
nhum teste para acertar.

Obviamente, cada vez que a Morte Estelar é usada, um
sol morre em algum lugar do universo — de modo que 0
Grande Talude, o Unico que se acredita conhecer esta magia,
quase nunca a utiliza. Ele diz que, caso este ataque destrua o
sol de um mundo habitado, a propria Deusa da Magia pagara
pelo crime com sua vida!

Mundo dos Sonhos
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 2 PMs por alvo
Alcance: longo
Duracao: sustentavel por 1 hora (veja adiante)

Muitos grupos de aventureiros acreditaram viver perigos
imensos, horrores indescritiveis ou prazeres gloriosos, quan-

do na verdade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos
Sonhos é um tipo diferente de ilusao, que afeta diretamente a
mente do alvo. Ela faz a vitima acreditar que estd vivendo uma
outra realidade, totalmente controlada pelo mago.

Personagens presos no Mundo dos Sonhos acreditam
com todas as forgas que ainda estdo no mundo real. Todos 0s
seus poderes, habilidades e magias parecem normais, mas
podem ser alterados (ou eliminados) de acordo com o desejo
do mago. Embora seja uma poderosa experiéncia, nada que
acontece no Mundo dos Sonhos tera qualquer efeito fisico no
mundo real — para todos os efeitos, & apenas um sonho.
Personagens que morram durante o sonho despertam imedi-
atamente, sem nenhum dano.

Qualquer dano sofrido pela vitima no mundo real cancela
imediatamente a magia. Ela pode ser sustentada durante ape-
nas uma hora— mas, como nos sonhos o tempo passa de
forma diferente, um mago pode fazer suas vitimas acredita-
rem que passaram-se muitos anos.

A magia funciona melhor quando langada sobre criaturas
que estejam adormecidas ou inconscientes. Criaturas des-
pertas tém direito a um teste de Resisténcia —1 para notar
que a realidade foi alterada. Combates ou aventuras ocorridos
no Mundo dos Sonhos nao rendem Pontos de Experiéncia.

Comenta-se que Mundo dos Sonhos é usada para testar
aventureiros e observar seu comportamento, antes que se-
jam aceitos para realizar missoes importantes — ou ingres-
sar em organizagoes como a Ordem de Khalmyr, a Ordem da
Luz, o Protetorado do Reino e outras. Por outro lado, existe
uma lenda sobre um poderoso mago vampiro que mantém
uma aldeia inteira adormecida ha séculos, tendo sonhos feli-
zes, enquanto ele se alimenta de seu sangue...

Muralha de Energia
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 4 PMs ou mais
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magia cria uma barreira de energia invisivel e
indestrutivel. Caso seja usada para formar um muro, esse
muro tem 3m de altura ou largura por cada 4 Pontos de Magia
gastos (0 mago pode escolher aumentar uma das dimensoes,
enquanto a outra permanece com 3m). Usada para formar
uma esfera ou semicirculo, tera 1m de raio por 4 PMs gastos.

Uma Muralha de Energia é imune a qualquer forma de
dano, e nao € afetada por nenhuma magia. Ela nao pode ser
atravessada nem mesmo por criaturas incorporeas. No en-
tanto, as magias Porta Dimensional ou Teletransporte ainda
podem ser usadas para atravessa-la.

Magias com Forga de Ataque, como A Lanca Infalivel de
Talude, Explosao e outras, ndo vencem a muralha, mas magi-
as como Desmaio, Sono ou Paralisia ainda podem ser langadas
contra alvos que estejam no outro lado.




Nevasca

Escola: Elemental (agua)
Custo: 5 PM
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia conjura uma tempestade de gelo, que nao
causa dano real, mas dificulta enormemente a visibilidade e
movimentagao na area afetada.

A Nevasca afeta uma area circular com 30m de didme-
tro, centrada no mago. A visibilidade é reduzida a poucos
passos — para atacar qualquer alvo que néo esteja a distan-
cia de combate corpo-a-corpo (1,5m), o atacante é conside-
rado cego. A furia da tempestade também interfere com quais-
quer Sentidos Especiais, blogueando-os da mesma forma.

Avelocidade de todas as criaturas é reduzida a metade.
Apenas criaturas voadoras com Forga 5 ou mais conseguem
manter-se no ar. Além disso, qualquer chama nao-madgica na
area é instantaneamente extinta — tornando esta magia uma
forma eficaz de combater incéndios.

Nevoeiro de Hyninn
Escola: Elemental (agua)
Custo: 1 PM porturno
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Quando esta magia é conjurada, uma névoa muito densa
se espalha a partir do mago até 10m, impedindo a visibilidade
—todos na area sdo considerados cegos, exceto o proprio
mago. Seu custo reduzido torna a magia eficaz, mas também
muito facil de ser Cancelada. Por esse motivo, é melhor
quando utilizada contra nao-magos.

Nevoeiro de Sszzaas
Escola: Elemental (agua) ou Negra
Custo: 2 PM porturno
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

Esta perigosa variante do Nevoeiro de Hyninn tem exata-
mente 0 mesmo aspecto e efeitos (todos na area afetada,

exceto 0 mago, ndo considerados cegos). No entanto, o Ne-
voeiro de Sszzaas é também venenoso, causando a perda de
1 PV porturno. 0 mago também esta exposto ao veneno, por
iSs0 a magia é favorita por homens-serpente, mortos-vivos e
outros seres imunes a veneno.

Nobre Montaria
Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 5 PMs por grifo
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Magos poderosos usam esta magia para invocar grifos,
criaturas com corpo de ledo, cabeca, garras e asas de aguia.
Grifos tém F2, H4, R3, A1, PdFO, Aceleragdo e Voo, sendo
talvez as criaturas voadoras mais rapidas de Arton. Eles fa-
zem trés ataques por turno com as garras (FA= F+H+1d-1)
e 0 bico (F+H+1d).

A magia funciona apenas se existirem grifos dentro do
alcance; eles sdo raros no Reinado (1 em 1d6), mas muito
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comuns nas Montanhas Sanguinérias e outras dreas monta-
nhosas. O grifo surge em 1d turnos e segue as ordens de seu
invocador, podendo servir como montaria pelo tempo que a
magia é sustentada. Caso seja ordenado a lutar, o grifo obe-
dece, mas ird embora assim que a luta terminar.

A Nulificagao
Total de Talude

Escola: Branca ou Negra
Custo: 50 PMs
Alcance: toque; Duragéo: permanente

0 Grande Talude é o anico mortal em Arton capaz de
langar esta magia, oferecida a ele pessoalmente pela propria
Wynna. Ela néo pode ser ensinada e nem aprendida por qual-
quer outra criatura.

A Nulificagéo Total consegue fazer uma criatura ou obje-
to sumir completamente da existéncia. Ele nao apenas desa-
parece — a memoria de todos que o conheceram também.
Ninguém mais no mundo vai lembrar dele ou de seus feitos,
como se a vitima nunca existisse. 0s Ginicos a saber de sua
existéncia serdo os deuses e o proprio Talude.

Uma vitima bem-sucedida em um teste de Resisténcia
—4 néo vai desaparecer, mas vai enlouquecer, perder seus
poderes e toda a memoria de quem foi, exatamente como o
resto do mundo. Caso a magia seja usada sobre uma criatura
que realizou faganhas notaveis no passado, essas faganhas
ndo serdo desfeitas — mas ninguém serd capaz de lembrar
quem foi seu autor.

Néo ha forma de reverter a Nulificagdo, pelo simples
fato de que ndo haveria motivo para isso; ninguém seria
capaz de lembrar nada sobre a pessoa ou objeto a ser
restaurado. Esta foi a magia usada pelo Panteao para punir
0s deuses traidores Tilliann (que hoje vaga como um mendi-
go louco pelas ruas de Valkaria) e o Terceiro (que foi total-
mente apagado).

Desde que recebeu este dom de Wynna, Talude jamais 0
usou contra ninguém. Por outro lado, se ele o fez, nao temos
realmente como saber...




Ondas de Vento

Escola: Elemental (ar)
Custo: 22 10 PMs
Alcance: longo; Duracao: instantanea

Esta magia na verdade tem pouco poder de ataque, mas
pode ser bem perigosa contra 0s oponentes certos. Ela con-
jura ondas de choque (uma para cada 2 PMs gastos, até um
maximo de cinco ondas por 10 PMs) feitas de vento, todas
langadas ao mesmo tempo contra a vitima, de diregoes dife-
rentes. Cada uma ataca com FA=H+1d.

As Ondas de Vento séo invisiveis, e por isso sempre
apanham o alvo indefeso, a menos que este consiga percebé-
las através de Audicdo Agucada, Radar, Ver o Invisivel ou
alguma outra maneira.

Pacto com

a Serpente
Escola: Elemental (fogo) ou Negra
Custo: 1 PM por dragoa
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Entre as magias de invocagao de criaturas, esta € uma
das mais arriscadas. Ela convoca uma ou mais dragoas-
cagadoras de Galrasia para lutar pelo mago.

Estas mulheres-lagarto barbaras tém F2, H3, R2, AQ,
PdFO, Arena (ermos) e Pontos de Vida Extras 1. Elas surgem
no mesmo turno, magicamente, ndao sendo necessario que
existam na regido. Extremamente selvagens, ndo sentem medo
e lutam até a morte — mas também néo obedecem ordens e
atacam quaisquer criaturas a vista, incluindo aliados do mago.
Se nao houver outros alvos disponiveis quando invocadas,
chegam a atacar o proprio mago.

Quando a batalha termina, a magia € interrompida, ou
€aso ndo existam oponentes por perto, as dragoas retornam a
Galrasia. Contudo, se existir uma ou mais mulheres entre 0s
inimigos derrotados, as cacadoras vao leva-la(s) consigo
como oferenda a Divina Serpente, sua deusa tribal.

Escola: Negra
Custo: 2 PM por criatura

Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Alvos desta magia devem fazer um teste de Resistén-
cia. Quem falha, fica apavorado e tenta fugir do mago de
qualquer maneira, 0 mais rapido que puder. Uma vitima em
panico ndo pode usar qualquer manobra, vantagem ou magia
que consuma PMs — exceto aquelas que ajudem em sua
fuga, como esquivas, Aceleragdo, Transporte, Teleporte...

0 Péanico vai durar até que a magia termine ou até que a
vitima saia do alcance da magia (o que pode ser dificil, se 0
mago Comegar uma perseguicao...). Personagens ou criaturas
que por algum motivo sejam imunes ao medo — como aqueles
sob efeito de Furia— nunca sao afetados por esta magia.

Dragoes, certos mortos-vivos e outras criaturas tém
esta magia como uma habilidade natural.

Paralisia
Escola: Branca ou Negra
Custo: 2 PMs por criatura
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta é uma magia pacificadora, usada por clérigos bene-
volentes para encerrar lutas sem matar — ou por clérigos
menos nobres, para deixar a vitima indefesa antes de ter a
cabega esmagada pela maga...
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(Cada vitima desta magia deve ter sucesso em um teste
de Resisténcia. Se falhar ficara paralisada, incapaz de se
mover, falar ou usar qualquer magia ou manobra que gaste
PMs. Um oponente paralisado é considerado indefeso. Atacar
avitima (mesmo sem causar dano) provoca o imediato can-
celamento da magia.

Esta magia afeta apenas criaturas vivas. Qualquer alvo com
Resisténcia superior 2 Habilidade do mago também & imune.

Paz de Marah

Escola: Branca

Custo: 10 PM

Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magia anula intengoes violentas das criaturas na
area afetada (até 50m do mago), normalmente acalmando
pessoas e animais comuns. E (til para interromper tumultos,
estouros de manada e outros problemas assim, mas nao tem
efeito contra criaturas que tenham fortes razoes para lutar —
por exemplo, um vilao atacando os herois. A magia funciona
apenas quando a vida ou seguranga dos envolvidos ndo esta
em risco imediato, e qualquer ataque ou ato hostil contra as
criaturas afetadas as enfurece outra vez.

Esta magia também dissipa fantasmas e outras criatu-
ras imateriais fracas (R1 ou 0) com intengoes ofensivas.
Contra outros youkai tem efeito contrario, enfurecendo-os.

Criaturas cuja Resisténcia seja superior & Habilidade do
mago sao imunes a esta magia.

Pequenos Desejos*
Escola: todas
Custo: 0
Alcance: curto
Duragao: sustentavel ou 1 hora (veja adiante)

Esta magia permite realizar uma série de pequenos tru-
ques inofensivos, que um mago pode usar para treinar ou
entreter uma audiéncia sem gastar poder magico.




Uma vez conjurada, a magia permite executar efeitos
méagicos simples durante uma hora. Os efeitos sdo minimos e
muito limitados, como:

* Criar pequenos objetos.
* Mover algo lentamente com Forga 0.
* Colorir, limpar ou sujar itens pequenos (incluindo roupas).

* Aquecer, esfriar e/ou temperar (mas néo produzir) até
500 gramas de material inanimado (incluindo comida).

0 mago pode dar qualquer aparéncia ao efeito. Por exem-
plo, para erguer a saia de uma rapariga na taverna, 0 mago
poderia conjurar uma pequena brisa, ou uma mao fantasma,
ou um diminuto demonio que faga o servigo. (N&o, n&o estamos
sugerindo que vocé use esta magia para erguer a saia de
alguém; faca por sua conta e risco!)

Pequenos Desejos nao pode de nenhuma forma fazer
um ataque, causar dano, ou atrapalhar a concentragéo de
um conjurador. Objetos criados com esta magia parecem
malfeitos e artificiais, incapazes de enganar alguém. Sao
também muito frageis, ndo podem ser usados como instru-
mentos, ferramentas ou armas. Qualquer mudanca feita em
um objeto (que n&o seja moveé-lo, limpa-lo ou suja-lo) dura
apenas 1 hora.

Permanéncia

Escola: Elemental (terra)
Custo: 1 a 5 PMs permanentes (veja adiante)
Alcance: curto; Duragéo: permanente até cancelada

Esta é uma magia importante para fabricar itens magi-
cos, mas também tem uma infinidade de outras aplicagoes.
Ela serve para tornar permanente qualquer outra magia sus-
tentada, sem que os PMs do mago fiquem “presos” nela.
Entéo, um mago pode usar Aumento de Dano para criar uma
espada de chamas e depois langar sobre ela Permanéncia,
para ter de volta o Ponto de Magia que normalmente ficaria
preso na espada.

Permanéncia é usada para tornar criaturas magicas mais
duradouras, aumentar a duracao de ilusdes, ou ainda fixar um

efeito magico no corpo de uma criatura. Um mago poderia
lancar Deteccao de Magia sobre si mesmo, e logo apos Per-
manéncia; a partir de entao poderia detectar magia sempre
que quisesse.

Apenas magias sustentaveis podem ser tornadas per-
manentes. O conjurador deve sacrificar metade dos PMs ne-
cessarios para langar a magia original (arredondado para
cima). Assim, para tornar permanente uma Criatura Magica
feita com 5 PMs, o conjurador sacrifica 3 PMs. Uma magia
Permanente ainda pode ser anulada com Cancelamento de
Magia, mas neste caso o “cancelador” também deve sacrifi-
car para sempre 0s PMs utilizados.

0 niimero méaximo de magias ou efeitos que uma criatura
pode ter em seu corpo, através de Permanéncia, € igual a sua
propria Resisténcia.

Quando usada para fabricar um item magico, o custo da
magia é 1 PM permanente, independente do poder do item. A
Permanéncia de um item magico nao pode ser cancelada.
Veja mais detalhes no capitulo “Objetos Magicos”.

Petrificacao
Escola: Elemental (terra)
Custo: 5 PMs

Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Esta é a temivel magia que transforma criaturas em
pedra. Ela pode ser langada de duas maneiras: com um con-
tato visual (basta a vitima olhar para 0 mago) ou ao toque. Em
ambos 0s casos a vitima tem direito a um teste de Resistén-
cia para negar o efeito.

Uma criatura transformada em pedra ndo esta morta:
ela pode ser revertida ao estado normal através de pogoes,
pergaminhos ou as magias Cancelamento de Magia, Cura de
Maldicao ou Desejo. As “estatuas” de seres petrificados sdo
quase indestrutiveis, e nao podem ser danificadas com armas
ou ataques normais — apenas por magia e armas magicas.
Caso sofra qualquer dano, por minimo que Seja, uma criatura
petrificada morre instantaneamente assim que é devolvida ao
normal (mas ainda pode ser ressuscitada).
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Esta magia afeta apenas criaturas vivas. Qualquer cria-
tura com Resisténcia superior a Habilidade do mago também
éimune.

Criaturas como a medusa, o basilisco, o cocatriz e ou-
tros monstros tém a Petrificagdo como uma habilidade natu-
ral, que podem usar livremente sem gastar Pontos de Magia.
Perceba que, nestes casos, a petri-ficagao ndo é considerada
uma magia— e portanto, ndo poderia ser anulada com Can-
celamento de Magia. Mas Cura de Maldicao ou Desejo ainda
funcionariam.




Poder Telepatico
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 5PM
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia, enquanto ativa, oferece ao mago todos 0s
poderes e beneficios da vantagem Telepatia. Isso torna esta
magia muito cobigada por magos nao-telepatas que desejam
usar seu poder para influenciar e controlar outras pessoas.

Porta Dimensional
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 5PMs
Alcance: pessoal; Duragao: instantanea

Esta magia transporta o Conjurador (e todas as criaturas
que esteja tocando) instantaneamente para outro lugar que
consiga enxergar, a até 150m. A magia nao transporta cargas,
exceto quando sé&o carregadas por criaturas afetadas.

Uma vez transportadas, criaturas nao podem agir até o
turno seguinte. Esta magia nao permite que vocé reapareca
dentro de um corpo sdlido: se o ponto de chegada escolhido
nao tem espaco livre, vocé ressurgird na area vazia mais
proxima que esteja dentro do alcance.

Praga de Kobolds
Escola: Elemental (terra) ou Negra
Custo: 5215 PMs
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

Muitos magos e clérigos sdo conhecidos por invocar
criaturas para lutar em seu lugar. Praga de Kobolds (também
conhecida como “0 Pesadelo de Katabrok”, por razoes des-
conhecidas) € a mais simples dessas magias de invocagéo. A
magica faz surgir em qualquer lugar dentro da area de efeito
um grupo de kobolds (F1, HO, RO, A1, PdF1).

Para cada 5 PMs gastos, amagia invoca 1d kobolds, até

um maximo de 3d criaturas (por 15 PMs). Eles surgem no
mesmo turno, magicamente, ndo sendo necessario que exis-

tam na regido. Nao sentem medo e lutam até a morte. Infeliz-
mente, também sdo incontrolaveis: atacam ao acaso quais-
quer criaturas a vista, incluindo aliados do mago (mas nunca
0 proprio mago). Por esse motivo, magias como esta sao
normalmente empregadas por magos solitarios, ou que néo
tenham |4 muita preocupagéo com a seguranga dos compa-
nheiros.

(Quando a batalha termina, ou caso nao existam oponen-
tes por perto, 0s kobolds desaparecem. Sendo sustentavel, o
mago também pode escolher interromper a magia e sumir
com as criaturas quando quiser.

Presenca Distante

Escola: Elemental (espirito)

Custo: 1 ou 10 PMs por minuto (veja adiante)

Alcance: veja adiante; Duragao: sustentavel

Popular entre bardos e servos de Tanna-Toh, a Deusa do
Conhecimento, esta magia permite a0 mago projetar uma
imagem ilusoria de si mesmo a grandes distancias. A imagem
surge diante de uma pessoa que 0 mago conheca, e fala com
avoz do mago.

Aimagem é translucida e brilhante, facilmente reconhe-
civel como uma ilusao (n&o é necessario um teste de Resis-
téncia). A magia ndo permite a0 mago saber onde esta o
destinatario, e nem observa-lo ou ouvi-lo. Serve apenas para
enviar mensagens.

0 custo em poder magico € 1 PM por minuto para des-
tinatarios que estejam no mesmo mundo, ou 10 PMs/min para
outros mundos.

Protecdo Magica*
Escola: todas
Custo: 2 a 10 PMs porturno
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

0 conjurador usa magica para proteger uma criatura,
criando uma parede de fogo, uma armadura de pedra, um
escudo de luz solida ou qualquer outra coisa.
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0 aumento é igual a A+1 para cada 2 PMs gastos.
Entéo, por 4 PMs, vocé pode erguer uma barreira a sua volta
(ou & volta de um companheiro) para conseguir A+2. Esta
protecéo € cumulativa com a Armadura natural do alvo, mas
nao com qualquer outra magia de protecao.

Protecao

Magica Superior
Escola: Branca
Custo: 125 PMs por turno
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

A escola de Magia Branca tem uma versao mais eficaz
de Protecao Magica; A+1 para cada 1 PM gasto.

Protecao
Contra a Tormenta

Escola: Branca, Elemental (fogo) ou Negra
Custo: 2 PM
Duracao: sustentavel; Alcance: curto

Esta magia foi criada nos laboratdrios da Academia Arcana,
apos exaustivos estudos sobre a Tormenta. Ela fornece certa
protecao contra os efeitos climaticos da tempestade mistica.

A magia concede a um alvo invulnerabilidade total contra
a chuva 4cida, relampagos e neblina venenosa das areas de
Tormenta. Nao funciona contra acido, relampagos ou veneno
de qualquer outra origem, mas funciona contra os efeitos da
magia Um Momento de Tormenta.

Os estatutos da Academia decretam que esta magia
deve ser ensinada (ou fornecida através de pergaminho) a
qualquer pessoa ou grupo disposto a explorar areas de
Tormenta, em troca da promessa de um relatorio (caso 0s
exploradores sobrevivam). Infelizmente, é uma magia ex-
perimental e ainda nao foi totalmente aperfeigoada; existe
uma chance em trés (1 ou 2 em 1d) de que ela parega
funcionar, mas apenas até o momento de enfrentar o clima
infernal da Tormenta...




Protecao Superior
Contra a Tormenta
Escola: Branca
Custo: 4 PMs
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

Esta magia é uma descoberta recente, um aprimora-
mento da versao original, disponivel apenas na escola de
Magia Branca. Seu custo em energia é mais elevado, mas
ndo existe nenhuma chance de falha.

Raio Desintegrador
Escola: Elemental (ar) ou Negra
Custo: 5 a 25 PMs (veja adiante)
Alcance: toque ou longo; Duragao: instantdnea

Esta temivel magia tem o objetivo de destruir por com-
pleto um objeto ou criatura, reduzindo-a a nada. Apenas um
Desejo poderia recuperar qualquer coisa desintegrada com
esta magia.

0 Raio Desintegrador pode afetar qualquer objeto material,
cujo peso depende do gasto em energia: cada 5 PMs permitem
Desintegrar objetos ou criaturas que alguém poderia erguer com
Forga 1 (por exemplo, 15 PMs para Forca 3, até 2000kg). O
mago so pode tentar Desintegrar um objeto de cada vez.

Contra criaturas (vivas ou ndo) a magia funciona apenas
2o toque, e elas tém direito a um teste de Resisténcia para
negar o efeito. Qualquer criatura com Resisténcia superior a
Habilidade do mago é imune. Uma criatura Desintegrada nao
pode ser ressuscitada (exceto através de um Desejo).

Objetos magicos — ou que estejam sob efeito de qual-
quer magia — também podem ser Desintegrados, mas tém
direito a um teste de Resisténcia como se tivessem R5.
Certos artefatos e outros objetos magicos muito poderosos
nao podem ser Desintegrados.

Raio Desintegrador funciona apenas com criaturas e
objetos feitos de matéria: ndo pode afetar fogo, eletricidade,
magia e outras formas de energia (mas vocé ainda poderia
Desintegrar aquilo que abastece essa energia, como 0 com-
bustivel que alimenta o fogo). Um zumbi ou esqueleto pode
ser Desintegrado, porque tem um corpo fisico— mas néo um
fantasma, espirito ou sombra.

Raio Espiritual
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 10 PMs
Alcance: longo; Duragao: instantdnea

0 mago dispara pelas maos um raio luminoso espiralado
de grande poder destrutivo, com FA=6d. Infelizmente a traje-
toria do raio € muito irregular (a vitima recebe um bonus de
H-+2 em seu teste de esquiva). Por esta razdo, conjuradores
preferem usar o Raio Espiritual apenas contra alvos indefesos.

Recuperacao
Escola: Branca
Custo: 5 PMs, além de 1d PMs da vitima (veja adiante)
Alcance: toque; Duragao: instantanea

Esta é uma das Unicas Magias Brancas de cura que nao
exige poder divino (Clericato), porque ela utiliza as proprias
energias da vitima. Seu custo em energia é elevado, para o
mago e para a vitima, mas pode ser a tnica op¢ao quando néo
ha um conjurador divino por perto.

1d+109

A magia acelera a capacidade de regeneragao da vitima,
fazendo com que se recobre de ferimentos mais rapidamente
— mas a energia curativa também vem da propria vitima. 1d
PMs sao usados para restaurar a mesma quantidade de PVs.

Cada nova aplicagdo da magia exige mais 5 PMs do
conjurador.

Recuperacao Natural
Escola: Branca
Custo: 5PMs
Alcance: toque; Duragao: instantanea

Similar & Recuperagdo comum, esta magia cura a vitima
absorvendo energia das pessoas e criaturas proximas — mas
sem feri-las ou causar qualquer perda verdadeira de PMs.
Leva mais tempo para agir (a vitima recobra 1 PV por turno),
e 0 conjurador deve se manter concentrado (sem realizar
outra agdes) durante todo o processo, sendo assim pouco
indicada para uso em combate.

A magia funciona apenas em areas selvagens ou popu-
losas, onde existam muitas criaturas vivas (plantas, animais,
pessoas). Caso seja usada em cemitérios, ruinas, desertos e
outros lugares estéreis; os PMs necessarios para a cura
serao sugados do proprio conjurador.

Reflexos

Escola: Branca ou Negra
Custo: 2 PMs
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia cria varias duplicatas ilusorias do mago, tor-
nando dificil para um inimigo saber qual alvo acertar. As ilusoes
ficam perto do conjurador e desaparecem quando atingidas.

Reflexos cria 1d imagens, que permanecem agrupadas a
pelo menos a 1,5m entre si. O Conjurador pode passar através
delas, misturando-se de forma que ninguém possa distinguir o
original. As ilusdes imitam as agées do personagem real,
fingindo langar magias ou beber pogoes, e também podem
passar através das outras.




Inimigos que tentem atacar ou langar magias devem
escolher entre os alvos (o mestre escolhe aleatoriamente).
Uma imagem tem FD igual a Habilidade do mago, e qualquer
ataque bem-sucedido a destrdi. llusdes reagem normalmente
amagias de area.

Um atacante precisa ser capaz de ver as imagens para
ser confundido. Se 0 mago esta invisivel, ou o atacante fecha
0s olhos, ndo pode ser confundido (mas mesmo assim terd
problemas para enxergar).

A Resisténcia de Helena

Escola: Branca ou Elemental (terra)
Custo: 2 PMs porturno
Alcance: toque; Duracao: sustentavel

Esta magia pode ser langada sobre objetos comuns, ndo
magicos, e nao maiores que uma armadura completa. En-
quanto estiver ativa, a magia torna esse objeto totalmente
inquebravel por meios mundanos — apenas armas magicas e
outras magias poderao quebra-lo.

Langada sobre uma armadura ou escudo que um perso-
nagem esteja usando, a magia concede Armadura Extra con-
tra todos os ataques, exceto magia.

Ressurreicao
Escola: Branca
Exigéncia: Clericato
Custo: 1 PM permanente
Alcance: toque; Duragao: instantdnea

Esta poderosa magica clerical pode devolver a vida qual-
quer criatura que tenha morrido por causas nao naturais (nao
funciona com criaturas que morreram de velhice, seja natural
ou magica). Nao importa ha quanto tempo a criatura esta
morta, desde que o clérigo tenha a disposicao grande parte do
cadaver — ou, pelo menos, o cranio. Criaturas completamen-
te destruidas (por 4cido, lava, desintegracéo...) nao podem
ser devolvidas a vida com esta magica. Quando usa esta
magia, o clérigo sacrifica 1 PM permanente.

Para ser ressuscitada, a criatura deve ser bem-sucedi-
da em um teste de Resisténcia +2. Ela entdo volta a vida e
recupera imediatamente todos os seus Pontos de Vida e
Pontos de Magia. Infelizmente, esta magia nunca funcionara
duas vezes em uma mesma pessoa, mesmo que seja langada
por outro clérigo; no entanto, essa criatura ainda pode voltar a
vida por outros meios magicos (como um Desejo).

Usada contra mortos-vivos, esta magia exige da criatu-
ra um teste de R-2; falha resulta em sua destruigao total.

A Retribuicao de Wynna
Escola: Branca
Custo: 4 PMs por turno
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Enquanto a Retribuicao esté ativa, qualquer magia langada
contra 0 mago ¢ refletida de volta ao conjurador (incluindo
magias benéficas). O novo alvo tem direito a quaisquer testes
normalmente permitidos para evitar o efeito. Apenas magias
que tenham 0 mago como alvo séo refletidas — a Retribuicao
nao tem efeito, por exemplo, em magias de area.

A Rocha Cadente
de Vectorius
Escola: Elemental (ar ou terra)
Custo: 5 PMs
Alcance: curto; Duragao: instantdnea

Esta temivel magica faz com que um meteoro caia dos
céus sobre a vitima, com Forga de Ataque 16! O mago ndo
precisa de testes para acertar, mas a vitima tem direito a uma
tentativa de esquiva com redutor de —2. Por motivos 6bvios,
esta magia sO pode ser usada ao ar livre.

Qualquer criatura que tenha perdido mais da metade de
seus PVs com este ataque fica presa embaixo do meteoro,
sendo considerada indefesa; vai precisar de um turno e um
teste bem-sucedido de Forca para se libertar. Se falhar néo
sofre dano extra, mas so podera tentar escapar de novo no
turno seguinte.
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Roubo de Magia

Escola: Negra

Custo: 0 (veja adiante)

Alcance: toque

Duragao: enquanto o toque durar (veja adiante)

Esta magia permite a0 mago roubar a energia magica de
outra pessoa apenas tocando-a. O mago pode roubar até 2
Pontos de Magia por turno (que serdo transferidos para seus
proprios PMs, sem exceder o limite maximo). A vitima néo
tem direito a nenhum teste de Resisténcia.

Magos malignos costumam manter prisioneiros em seus
covis para drenar suas forgas com o Roubo de Magia: por
essarazao, €6 comum que esconderijos destes viloes estejam
repletos de vitimas algemadas as paredes (devidamente in-
defesas, para evitar a necessidade de testes), em locais
estratégicos. Por outro lado, esta magia também permite a
um companheiro ceder seus proprios Pontos de Magia volun-
tariamente para seu colega mago em necessidade.

Roubo de Vida
Escola: Negra
Custo: 1 PM por turno (veja adiante)
Alcance: toque; Duragao: enquanto o toque durar

Também conhecida como “A Mordida do Vampiro”, esta
magia permite a0 mago roubar a energia vital de outra pessoa
apenas tocando-a. 0 mago pode gastar 1 PM e roubar 1d
Pontos de Vida por turno (que serao transferidos para seus
préprios PVs, sem exceder o limite maximo).

Esta magia afeta apenas criaturas vivas.

Sacrificio do Herdi
Escola: Branca
Exigéncia: Paladino
Custo: 0
Alcance: pessoal; Duragao: 1d+2 turnos




Dizem que este é 0 poder maximo possuido pelos guer-
reiros sagrados, uma tatica de ultimo recurso — pois, uma
vez utilizada, resulta em sua morte. A magia s6 pode ser
utilizada quando o paladino esta Perto da Morte ou com Pon-
tos de Vida reduzidos a zero. Nessa situagao dramética, usando
as (itimas forgas que restam, ele pode escolher invocar o
Sacrificio e trocar sua propria vida pela vitoria.

Ao invocar a magia o paladino tem seus PVs restaura-
dos ao maximo e recebe um bonus de +3 em Forga, Habilida-
de e Armadura. Essa energia formidavel vai durar 1d+2 tur-
nos, sendo este 0 tempo que ele tem para vencer seu inimigo
ou cumprir sua missao. Esgotado esse tempo, o paladino
morrera.

Paladinos mortos através do Sacrificio jamais podem
ser ressuscitados, nem mesmo através de Desejos; suas
vidas foram oferecidas em honra aos deuses que eles ser-
vem, e essa oferenda nao pode ser violada.

Sacrificio de Marah
Escola: Branca
Custo: 10 PMs
Alcance: curto; Duragao: instantanea

Esta magia de ultimo recurso reduz os Pontos de Vida do
mago imediatamente para 0, exigindo um Teste de Morte. Ao
mesmo tempo, todos o0s seus aliados a até 10m tém seus
Pontos de Vida totalmente restaurados.

Qualquer magia ou qualidade especial que impeca o
conjurador de ficar com 0 PVs também impede a magia de
afetar os oponentes. O conjurador ainda pode ser curado ou
trazido de volta a vida mais tarde, por meios normais.

Sanidade
Escola: Branca
Custo: 1 PM

Alcance: toque; Duragao: uma hora

Estamagica pode anular o efeito da desvantagem Insano
durante uma hora, ou cancelar a Loucura de Atavus.

Sentidos Especiais

Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 2 PMs

Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia permite simular temporariamente uma das
habilidades sensoriais de Sentidos Especiais. Enquanto esta
ativa, 0 mago possui aquele Sentido exatamente como des-
crito na vantagem — mas s6 pode manter um de cada vez.

A Seta Infalivel de Talude

Escola: Branca ou Elemental (fogo)

Custo: 0

Alcance: curto; Duragao: instanténea

Versdo muito mais modesta de A Langa Infalivel de
Talude, esta deve ser uma das mais fracas magias ofensivas
— e umadas primeiras ensinadas na Grande Academia Arcana.
Os instrutores costumam observar de perto os alunos que
aprendem esta magia, avaliando seu comportamento com ela
antes de ensinar magicas mais perigosas.

Em vez de uma langa, a mdgica cria ao lado do mago
uma pequena seta (como aquelas disparadas por bestas)
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luminosa que dispara de imediato. Ela sempre acerta com FA
1, e contra ela qualquer alvo é considerado indefeso (apenas
sua Armadura vale na Forga de Defesa).

Gastando PMs (o custo original para uma (nica seta é
0) um mago pode criar setas adicionais. Cada seta extra
aumenta o custo da magia em +1 PM (até um maximo de 5
setas por 4 PMs). As setas podem ser dirigidas contra alvos
diferentes, ou contra um mesmo alvo para uma FA maior (trés
setas atacam juntas com FA 3).

Siléncio
Escola: Branca ou Elemental (ar)
Custo: 2210 PMs

Alcance: curto; Duragao: permanente até cancelada

Esta magia pode ser langada contra um local ou uma
criatura, mas ndo em objetos. Em um local, vai afetar um
volume esférico com até 3m de raio para cada 2 PMs gastos
(até 15m por 10 PMs). Dentro desta area sera impossivel
ouvir ou produzir qualquer som. Néo se pode realizar magias
dentro desta drea, mas personagens que estejam fora da area
podem langar magias Ia dentro.

Lancada contra uma criatura, a magia vai impedir que
ela consiga ouvir ou dizer qualquer coisa, assim como produzir
qualquer som. Um ladrao se tornaria totalmente silencioso e
sorrateiro (podendo, dependendo da situagao, receber bonus
quando usa as pericias Crime ou Investigagéo), mas um mago
ficariaimpossibilitado de invocar magias!

(Caso uma criatura receba esta magia contra a sua von-
tade, pode tentar resistir com um teste de Resisténcia +1.

O Soco de Arsenal
Escola: Elemental (todas)
Custo: 2 PMs
Alcance: curto; Duragao: instantdnea

Ninguém sabe se Mestre Arsenal, 0 sumo-sacerdote de
Keenn, foi realmente o criador desta magia— mas ele parece
ter sido o primeiro visto utilizando-a.




Com o consumo de 2 PMs, o usudrio pode aplicar um
Gnico golpe com Forca de Ataque igual a F+H+1d+2. Obvi-
amente, esta magica so pode ser utilizada contra alvos que
estejam a distancia de luta corpo-a-corpo.

Além de sofrer dano, a vitima do Soco deve ter sucesso
em um teste de Forca: se falhar, serd arremessada a uma
distancia igual a 1m para cada ponto de dano que sofreu (mas
sem sofrer dano extra).

Socos Explosivos
Escola: Elemental (fogo)
Custo: 1 PM por rodada

Alcance: curto; Duragao: sus-
tentavel

Esta magia cria numerosas es-
feras flamejantes a volta da vitima,
que atacam e explodem com FA=1d
uma vez por rodada. Apesar do dano
reduzido, as esferas ignoram a Arma-
dura e explodem de forma impressio-
nante, produzindo muita luz e fumaga.
Como efeito adicional, pela duragao da
magia + 1 turno, o alvo fica envolto
emfumaga (é considerado cego, as-
sim como outros personagens que
tentem ataca-lo).

Sono
Escola: Elemental (espirito)

Custo: 3 PMs ou mais por criatura
(veja adiante)

Alcance: longo

Duracao: veja adiante

Uma versao mais poderosa da magia
Desmaio, ela consegue fazer suas vitimas

adormecerem profundamente se falharem
em um teste de Resisténcia +1.

A magia dura uma hora para cada 3 PMs gastos (e
também pode ser Cancelada). Uma criatura inconsciente des-
perta automaticamente se sofrer qualquer dano.

Esta magia afeta apenas criaturas vivas. Criaturas com
Resisténcia superior a Habilidade do mago também néo po-
dem ser afetadas.

Teia de Vlegalokk
Escola: Negra
Custo: 2 PMs por criatura
Alcance: curto; Duragéo: sustentavel

A Teia de Megalokk cria um ou mais emaranhados de
fibras pegajosas. Criaturas apanhadas pela teia ficam
enroscadas e indefesas. Atacar uma cri-
atura na teia ndo fara o atacante ficar
enroscado.

Alvos desta magia tém direito a uma
tentativa de esquiva. Em caso de suces-
S0, conseguem escapar e agir livremen-
te. Uma criatura presa pode libertar-se

gastando um turno e sendo bem-sucedi-
da em um teste de Forca.

A magiatambém pode ser usada para
bloquear portas e passagens com até 3m
de didmetro.

Teleportacao
Escola: Branca, Elemental (ar) ou Negra
Custo: 2 PMs por criatura ou 50kg de carga
Alcance: veja adiante
Duragao: instantanea

Este é 0 poder maximo de transporte magico. O

mago simplesmente desaparece de um lugar e reapa-
rece em outro.

A magia permite a0 mago teletransportar a si mes-

mo e certo nimero de companheiros voluntarios para qual-
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quer lugar que o conjurador ja tenha visitado. Nao ha limite de
distancia, mas o ponto de partida e o ponto de destino devem
ficar ao ar livre (ndo funciona no interior de estruturas ou
masmorras) e no mesmo plano de existéncia.

Uma criatura teleportada contra a vontade tem direito a
um teste de Resisténcia +1 para evitar o efeito. Nao é possi-
vel teleportar nada para o interior de objetos solidos.

(Caso 0 mago tente uma Teleportagao para um lugar em
que nunca esteve, a chance de sucesso é pequena (1 em
1d6): em caso de falha, o(s) passageiros(s) ressurge(m) em
algum outro lugar, escolhido pelo mestre.

A Teleportacao
Aprimorada de Vectorius

Escola: Branca, Elemental (ar) ou Negra
Custo: 3 PMs por criatura ou 50kg de carga
Alcance: veja adiante; Duragao: instantanea

0 grande Vectorius conseguiu aperfeicoar a magia
Teleportagao, tornando-a ainda mais eficiente. Esta nova ver-
sao funciona exatamente como a anterior, mas 0 mago pode
conhecer o lugar de destino através de observagao (uma bola
de cristal ou outro meio magico), ou tocando um item ou
criatura que tenha estado la.

0 mago pode também arriscar uma Teleportagdo base-
ado apenas em mapas ou descrigoes do lugar. Neste caso a
chance de sucesso é 1 em 1d6. Em caso de falha, o(s)
passageiros(s) ressurge(m) em algum outro lugar, escolhido
pelo mestre.

Teleportacao Planar
Escola: Branca, Elemental (ar) ou Negra
Custo: 5 PMs por criatura ou 50kg de carga
Alcance: veja adiante; Duragao: instantanea

Magias normais de Teleportagéo nao podem ser usadas
para viajar até outros planos. A magia necessaria para isso é
bem mais poderosa.




Exceto pelo fato de que alcanga outros mundos, esta magia
funciona como a Teleportagdo comum em todos os outros as-
pectos. Novamente, nao é possivel visitar lugares familiares, e a
chance de alcangar um lugar néo conhecido é 1 em 6. Em caso
defalha (ou primeira viagem), 0 mago vai aparecer em um ponto
qualquer, escolhido ao acaso pelo mestre.

A magia nunca pode levar para o centro de um Plano,
onde habitam os deuses, e também ndo oferece ao mago e
seus companheiros condigdes para sobreviver em outros Pla-
nos. Para isso eles devem recorrer a outros meios.

Tempestade Explosiva

Escola: Elemental (fogo)

Custo: 60 PMs

Alcance: longo; Duragao: instantdnea

Esta é a mais poderosa magia Elemental (fogo) conhe-
cida. Quando langada, um ou mais alvos escolhidos pelo
mago sao atingidos por até 2d esferas de luz aniquiladora,

cada uma com o poder destrutivo de um Brilho Explosivo
(FA=10d, ignora a Armadura do alvo).

Devido a seu altissimo custo em energia magica, pou-
€0S magos conseguem langar a Tempestade Explosiva.

Terremoto
Escola: Elemental (fogo ou terra)
Custo: 4 240 PMs
Alcance: longo; Duracgao: instantdnea

Esta magia é uma versao mais destrutiva de Explosao,
mas com efeito apenas sobre 0 solo.

0 Terremoto tem Forca de Ataque igual a 1d+2 para
cada 4 PMs gastos (por exemplo, 8d+16 para cada 8 PMs).
0 dano se reduz em 1d+2 para cada 10m de distancia do
ponto de impacto.

Alvos que consigam uma esquiva recebem +1 em sua
Forca de Defesa para evitar o dano. Como em Explosao, ndo
¢ possivel se esquivar completamente do Terremoto e ele
pode apanhar muitos alvos ao mesmo tempo. A tnica falha

desta magia é que ela, obviamente, ndo afeta criaturas levi-
tando ou voando. Poucos magos conhecem esta magia, e
nao parecem interessados em divulga-la.

Terreno
Escorregadio de Neo
Escola: Elemental (4gua ou terra)
Custo: 1 PM ou mais
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta irritante magia atinge uma drea circular, medindo
1m de diametro para cada Ponto de Magia gasto. 0 mago
também pode optar por afetar varias pequenas areas com 1m
de didmetro (também pagando 1 PM cada).

Qualquer criatura em combate ou movimento na area
afetada deve ter sucesso em um teste de Habilidade —2 (ou
Habilidade +1 caso possua a pericia Esportes). Se falhar, vai
cair e estara Indefesa até se levantar. Cada tentativa de ficar
de pé gasta uma agdo de movimento e exige um novo teste.

Ficar imovel e langar magias dentro da area nao exige
testes. Criaturas que tenham qualquer tipo de bonus em tes-
tes de Resisténcia contra magia podem usar esse bonus no
teste de Habilidade. Obviamente, a magia ndo tem efeito
contra criaturas voadoras.
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Toque de Beluhga
Escola: Elemental (agua)
Custo: 22 10 PMs
Alcance: pessoal; Duragao: instantanea

Esta magia, quando conjurada, envolve as maos do mago
com gelo infernal. Ele ataca com FA=H mais 1d por cada 2
PMs gastos (por exemplo, F+H+5d gastando 10 PMs). Em-
bora cause muito dano por um custo em PMs relativamente
baixo, esta magia requer combate corpo-a-corpo, € por isso
poucos magos decidem utiliza-la.

Toque do Unicdrnio
Escola: Branca
Exigéncias: Animais, Codigo de Honra (veja adiante)
Custo: 4 PMs
Alcance: longo; Duragéo: sustentavel

Esta magia pode ser usada apenas por personagens que
possuam a pericia Animais e 0 Codigo de Honra dos Herois e/
ou da Honestidade, incluindo paladinos — sendo muito raro
encontrar aventureiros com esta combinagao. Através dela
pode-se invocar um unicornio, uma das criaturas mais nobres
e puras de Arton.

Unicornios tém tipicamente F2, H3, R3, A1, PdF0, Acele-
ragéo e Sentidos Especiais. Eles podem langar Cura Sagrada e
todas as magias de Teleportacao sem gastar PMs. Em estado
selvagem, sao criaturas muito ariscas, sendo praticamente
impossivel capturar ou mesmo se aproximar de um deles.

Esta magia permite invocar o unicornio apenas se hou-
ver um deles ao alcance, geralmente nas florestas remotas
onde vivem. O unicérnio invocado surge em 2d turnos. Ele
pode socorrer pessoas com seu poder de cura ou
teletransportar grupos, mas nunca vai se envolver em com-
bates; qualquer sinal minimo de agressao faz a criatura fugir.

Matar um unicornio é um dos piores crimes que se pode
cometer contra a natureza, despertando a furia imediata da
deusa Allihanna: o criminoso recebe imediatamente uma Maldi-




¢do, sem ganhar pontos por ela. Essa Maldicao normalmente
envolve um bando de animais quaisquer que surgem do nada
e atacam a vitima todos os dias. (Ah, sim; vencer esses
animais em combate ndo rende Pontos de Experiéncia.)

Trancar
Escola: Branca
Custo: 2 PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Tranca magicamente coisas como janelas, portas, ar-
marios e baus. Itens trancados com esta magia néao podem
mais ser abertos mesmo com a chave (mas ainda podem
ser arrombados ou destruidos). Portas sem fechaduras tam-
bém podem ser fechadas como se estivessem barradas ou
blogueadas.

Transformacgao
Escola: Branca, Elemental (agua ou terra) ou Negra
Custo: 5240 a PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

A Transformagao ndo é apenas uma magia, mas uma
gigantesca colegdo delas. Existem milhares e milhares de
magias diferentes para transformar criaturas em outras cria-
turas, ou em objetos. Magias de Transformagé&o em kobolds,
goblins e pequenos animais sao relativamente comuns, en-
quanto Transformagao em dragdes € outros monstros podero-
S0S Sa0 muito raras.

Quase todas as magias de Transformagao tém algumas
coisas em comum. E sempre necessario que 0 mago toque a
vitima. O custo em Pontos de Magia depende de quao dificil é
resistir a magia.

5 PMs: teste de Resisténcia +3. Criaturas com R1 ou
mais séo imunes.

10 PMs: teste de Resisténcia +2. Criaturas com R2 ou
mais sao imunes.

15 PMs: teste de Resisténcia +1. Criaturas com R3 ou
mais sao imunes.

20 PMs: teste de Resisténcia. Criaturas com R4 ou
mais sdo imunes.

25 PMs: teste de Resisténcia —1. Criaturas com R5 ou
mais sdo imunes.

30 PMs: teste de Resisténcia —2. Criaturas com R6 ou
mais sao imunes.

40 PMs: teste de Resisténcia —3. Criaturas com R7 ou
mais sao imunes.

Criaturas transformadas terao todas as suas caracteris-
ticas modificadas, seja para melhor ou pior. Quase todas as
suas vantagens e desvantagens serdo perdidas, e outras
recebidas. Poucas podem ser mantidas; tudo vai depender do
julgamento do mestre.

Todas as magias de Transformagao s&o permanentes
até serem canceladas, mas ndo podem ser revertidas com
Cancelamento de Magia. Isso pode ser feito apenas com um
Desejo, ou entdo descobrindo o “ponto fraco” da magia. Todas
elas tém um ponto fraco (ou mais de um), um ato relativa-
mente simples que provoca seu cancelamento.
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Por exemplo, a famosa magia de Transformagao em
Sapo é revertida com o beijo de uma princesa, enquanto a
Transformagao em Pudim de Ameixa é cancelada quando
alguém tenta comer o pudim! Estas duas magias tém pontos
fracos bem conhecidos; outros serdo descobertos apenas
depois de muita investigagéo. Para piorar as coisas, muitas
Vezes 0 proprio mago que realizou a magia ndo conhece o
método de cancelamento...

Qualquer magia de transformacdo pode ser recebida
voluntariamente: ciente do que vai acontecer, a pessoa afeta-
da néo faz seu teste de Resisténcia. Nestes casos, criaturas
que normalmente seriam imunes (por ter Resisténcia eleva-
da) podem ser afetadas.

Transformacgao em Orc
Escola: Branca, Elemental (dgua ou terra) ou Negra
Custo: 10 PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Uma das mais simples e tipicas magias de transforma-
¢do, tem 0 poder de transformar uma criatura em um horrivel
orc. Nao afeta criaturas com Resisténcia 2 ou mais, e vitimas
com R1 ou menos tém direito a um teste de Resisténcia +2
para negar o efeito.

Um orc resultante desta magia tem F2, H2, R2, A1, PdFO0,
nao importando as caracteristicas originais da vitima. Vanta-
gens e desvantagens originais s&o perdidas, exceto pericias,
Codigo de Honra, Devogéo, Inculto, Insano, Protegido Indefeso
e outras a critério do mestre. Algumas, como Aliado, Mentor e
Patrono, podem ser reconquistadas — se vocé conseguir con-
vencer as pessoas certas de que nao é realmente um orc!
Clericato pode ser mantido apenas se sua divindade original
aceita orcs como clérigos.

0 ponto fraco desta magia é que ela pode ser revertida
simplesmente mostrando ao orc uma flor de cacto conhecida
como Noiva de Azgher. Infelizmente, esse raro cacto floresce
apenas no Deserto da Perdigdo, durante apenas dois meses
por ano — 0 que costuma obrigar a vitima a viver como orc
durante algum tempo...




Transformacgao
em Outro

Escola: Branca, Elemental (dgua ou terra) ou Negra
Custo: 5 PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Esta magia é extremamente Util como disfarce. Ela trans-
forma uma pessoa em outra, de aspecto diferente, mas sem
afetar qualquer de suas caracteristicas, vantagens, desvan-
tagens e outros poderes e fraquezas.

Por exemplo, um espiao humano poderia usar esta ma-
gia para se parecer com uma jovem rapariga, um barbaro
musculoso, um elfo, um anao, ou outra pessoa. No entanto,
mesmo na nova forma, ele ainda tem as mesmas habilidades.

Curiosamente, a nova forma nao pode ser escolhida, e
serd sempre amesma para cada pessoa. Ao langar Transfor-
mac&o em Qutro pela primeira vez, uma maga élfica pode se
descobrir como um minotauro — e esta serd sua forma sem-
pre que voltar a usar esta magia.

A nova forma ndo oferece qualquer nova vantagem ou
desvantagem, mesmo que faga parte de uma vantagem
Gnica. Por exemplo, ao se transformar em elfo, vocé nao
recebe H+1 nem qualquer outro beneficio da vantagem
Gnica Elfo. Mesmo uma transformagao mais radical (em
Anfibio ou Centauro, por exemplo) nao permite a vocé usar
qualquer das habilidades especiais destas ragas. Por outro
lado, vocé também nao sofre nenhuma de suas fraquezas
ou desvantagens.

Personagens que sejam Monstruosos nao podem usar
esta magia para cancelar a desvantagem; a nova forma tam-
bém sera Monstruosa, apenas diferente. 0 mesmo vale para
personagens com Aparéncia Inofensiva ou Modelo Especial.

Transformagao em Outro ndo afeta criaturas com Resis-
téncia 1 ou mais (exceto voluntariamente, como ocorre na
maioria dos casos), e vitimas com R1 ou menos tém direito a
um teste de Resisténcia +2 (e quaisquer bonus) para negar o
efeito. A magia pode ser cancelada com um simples estalar
de dedos feito pela vitima.

Transformacgao
em Pudim de Ameixa

Escola: Branca, Elemental (dgua ou terra) ou Negra
Custo: 5 PMs
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Muito conhecida entre 0s magos de Arton, a bravata “vou
transforma-lo em pudim de ameixa” tem sua razao de existir.
Esta é uma das primeiras magias de transformacao aprendidas
pelos alunos da Academia Arcana — ou Seja, qualquer mago
recém-formado sabe usé-la. Ela tem o poder de transformar
uma criatura em... ha... um pequeno pudim de ameixa!

Esta magia afeta apenas seres vivos com R0 — ou seja,
amaioria das pessoas comuns e pequenos animais. Criaturas
com R1 ou mais s&o imunes. Além disso, mesmo seres com
RO podem evitar o efeito com um teste de Resisténcia+3.

Qualquer tentativa de danificar (ou comer!) o pudim re-
sulta no imediato cancelamento da magia, devolvendo a viti-
ma ao estado normal. Qualquer personagem formado na Aca-
demia pode possuir Pudim de Ameixa como uma de suas
magias iniciais, sem custo extra.

Transporte
Escola: todas
Custo: 22 10 PMs
Alcance: curto; Duragao: sustentavel

0 mago usa a magia como meio de transporte, seja
levitando com o vento, carregado por uma onda, sentado
sobre uma rocha flutuante ou coisa assim. Ele pode transpor-
tara simesmo ou outra(s) pessoa(s) ou objeto(s), desde que
estejam dentro do alcance de sua magia.

Com 2 PMs vocé pode transportar até 100kg (geralmen-

te uma tnica pessoa) a até 10my/s. Cada 2 PMs extras dobram
0 peso ou a velocidade.

Esta magia permite viajar ao nivel do solo, ou pouco acima
da agua ou outra superficie liquida (lama, lava, areia movedi-
¢a...). Para reaimente voar existe uma outra magia, Voo.
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Tropas de Ragnar
Escola: Elemental (fogo ou terra) ou Negra
Custo: 2 a 20 PMs
Alcance: longo; Duragao: sustentavel

Esta magica invoca um pequeno grupo de 1d-1
goblindides para lutar contra os inimigos do mago. O tipo e
poder exatos dependem do gasto em Pontos de Magia:

2 PMs: goblins (FO, H1, R1, A0, PdF0)

4 PMs: goblins (F1, H1,R1, A1, PdF1)

8 PMs: hobgoblins (F1, H1, R2, A1, PdF0)
12 PMs: hobgoblins (F2, H2, R2, A2, PdF1)
16 PMs: bugbears (F3, H2, R3, A2, PdF1)
20 PMs: bugbears (F4, H3, R4, A3, PdF2)

0Os goblindides invocados surgem instantaneamente, ndo
sentem medo e lutam até a morte — mas nao podem ser
controlados de nenhuma forma: uma vez invocados, atacam




a0 acaso quaisquer criaturas que estejam a vista, exceto o
proprio mago. Quando a batalha termina, a magia é interrom-
pida, ou caso nao existam oponentes por perto, 0s goblindides
desaparecem.

Tuanel
Escola: Elemental (terra)
Custo: 2 PMs ou mais (veja adiante)
Alcance: toque; Duragao: permanente até cancelada

Tocando uma superficie, 0 mago consegue produzir um
tinel com 3m de didmetro e 3m de comprimento para cada 2
Pontos de Magia gastos. A magia tem efeito apenas sobre
terrenos naturais como terra ou pedra. Nao afeta madeira,
metal, estruturas artificiais ou seres vivos.

Vazio

Escola: Elemental (espirito)
Custo: 20 PMs
Alcance: toque; Duragéo: permanente

0Os bardos de Arton contam historias tristes sobre herdis
poderosos que vagam pelo mundo como pessoas vulgares,
trabalhando em lavouras ou mercados, esquecidos de quem
realmente foram — vitimas desta poderosa magia. Langada
sobre um personagem, ela exige um imediato teste de Resis-
téncia —2; se falhar, ele vai perder a memoria de quem é e
também esquecer a maioria de seus poderes, golpes e habi-
lidades especiais de combate, tornando-se quase uma pes-
soa comum!

A vitima perde imediatamente todas as suas vantagens
e desvantagens, exceto aquelas diretamente ligadas a apa-
réncia (Aparéncia Inofensiva, Membros Extras, Monstruoso...)
ouraga (Elfo, Goblin, Centauro...). Pericias e magias também
sao todas perdidas, inclusive as magias iniciais. Na verdade,
nenhuma vantagem ou desvantagem é realmente perdida —
avitima apenas nao se lembra mais dela. Algumas vao retornar
sozinhas, com o tempo. Mentores, Patronos, Aliados e Par-
ceiros farao contato cedo ou tarde (assim como Inimigos...).
Boa e Ma Fama também seréo recobradas logo.

Outras devem ser recuperadas por tentativa e erro. Sem-
pre que surgir uma oportunidade em que uma vantagem é
absolutamente necessaria, 0 jogador pode (com permissao
do mestre) fazer um teste com a caracteristica mais adequa-
da. Em caso de sucesso, ele recupera a vantagem. Esse
teste pode ser feito apenas em situagées de extrema emer-
géncia — por exemplo, quando vocé esta caindo em um
abismo e tenta descobrir se tem Voo.

Infelizmente para a vitima, desvantagens sao recupera-
das com muito mais facilidade. Um Cadigo de Honra esqueci-
do vai emergir sempre que vocé tentar viola-lo, e uma Maldi-
¢do vai reaparecer quando vocé menos esperar.

Um Desejo permite recuperar as memorias perdidas.

Vento Espiritual
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 5 PMs porturno
Alcance: pessoal; Duragao: sustentavel

Esta magia cria uma ventania sobrenatural a volta do
mago, que é o centro do fenémeno e ndo pode deslocar-se
enquanto a magia durar. Todas as criaturas a até 10m do
mago sdo atacadas com FA=3d, sofrendo dano normal (Pon-
tos de Vida) e dano espiritual (Pontos de Magia). Criaturas
bem préximas do mago (menos de 3m) ndo sao afetadas.

Verter Agua de Pedra
Escola: Elemental (agua ou terra)
Custo: 2 PMs

Alcance: toque; Duragao: instanténea

Esta magia reproduz o poder natural recebido pelos cléri-
gos de Azgher. Como sinal de respeito ao Deus Sol dos Sar-
Allan, a magia pode serinvocada apenas durante o dia. A agua
gerada com este efeito é suficiente para saciar seis pessoas.

Vinganca de Glérienn
Escola: Negra
Custo: 10 PMs
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Alcance: curto; Duragao: instantanea

Esta magia de tltimo recurso reduz os Pontos de Vida do
mago imediatamente para 0, exigindo um Teste de Morte.

Ao mesmo tempo, todos 0s seus adversarios (mas nao

aliados) a até 10m s&o atingidos por uma saraivada de flechas
mégicas, que atacam com FA=3d.

Qualquer magia ou qualidade especial que impeca o
conjurador de ficar com 0 PVs também impede a magia de
afetar os oponentes. O conjurador ainda pode ser curado ou
trazido de volta a vida mais tarde, por meios normais.

Visao do
Passado Recente
Escola: Branca
Custo: 1 PM ou mais

Alcance: pessoal; Duragao: instantanea

Segundo o célebre inventor Lorde Niebling de Valkaria,
esta magia tem uma explicagéo cientifica. Tudo que vemos
é luz refletida, e a luz viaja pelo universo. Portanto, todas
as imagens de tudo que aconteceu no mundo ainda estao
viajando pelo universo, para algum lugar. O mago pode
resgatar essas imagens e descobrir 0 que aconteceu no
passado recente.

Ao invocar a magia, 0 mago pode enxergar o passado
recente do mesmo lugar onde esta (ou outro lugar, caso use
Sentidos Especiais ou outro meio). O alcance é de uma hora
para cada Ponto de Magia utilizado.

Visao do
Passado Remoto
Escola: Branca
Custo: 2 PMs ou mais

Alcance: pessoal; Duragao: instantanea

Versao mais poderosa de Visdo do Passado Recente,
esta magia permite enxergar um més no passado para cada 2
Pontos de Magia utilizados.




Parte 8

Viagi

Em mundos medievais como Arton as energias magicas sao poderosas. Elas per-
mitem nao apenas a existéncia de magos, clérigos e criaturas capazes de realizar feitos
sobrenaturais — mas também a fabricacao de armas, armaduras e outros objetos também

capazes dessas facanhas. De fato, em culturas medievais fantasticas, muitas vezes a
magia substitui a alta tecnologia.

Fabricar itens magicos nao é facil. ltens menores, como pogées e pergaminhos,
podem ser produzidos em larga escala— disponiveis no comércio, em comunidades de
médio e grande porte. Alquimistas e escribas devotam suas vidas a esse oficio: sao
atividades importantes nos templos de Tanna-Toh e na Grande Academia Arcana.

Pecas mais poderosas — armas, armaduras, escudos e outros objetos
magicos — podem ser forjadas apenas por grandes magos, clérigos, dragdes
ou outras criaturas dotadas de muito poder e conhecimento. Sao raros,
porque o conjurador deve investir em cada pe¢a uma pequena parte de seu
poder magico pessoal (na forma de PMs permanentes).

Itens magicos sao muito cobicados por aventureiros. Quase sempre séo
encontrados em lugares bem protegidos, como parte do tesouro de um dragao, ou
entre os pertences de um feiticeiro maligno. E muitos sonham com as maravilhas °
que Mestre Arsenal deve abrigar em sua colecao secreta... ‘ a0 . .

Nao é preciso ser um mago para usar um item magico; basta saber aquilo que .
ele pode fazer. Muitas vezes uma espada encantada traz palavras inscritas na
lamina que, quando ditas em voz alta, ativam uma magia presente na arma.
Outras vezes o poder do objeto é secreto; aquele que encontrou a peca deve
investigar sua historia para descobrir o que ela consegue fazer.
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Iltens de Cura

Nos mundos fantasticos, é absolutamente normal encontrar itens de cura (magicos ou
ndo) a venda em qualquer cidade. Podem ser pogoes, frutas ou sementes raras, cristais
magicos, remédios, kits de primeiros socorros, ervas curativas ou alimentos revigorantes —
cabe ao mestre determinar a verdadeira natureza do item.

Em combate, usar um destes itens conta como um movimento (ndo uma agéo).
A seguir temos uma lista de itens, seus precos e efeitos:

* Cura Menor (1 PE): restaura 5 PVs.

* Cura Maior (3 PE): restaura 10 PVs.

* Cura Total (5 PE): restaura todos os PVs.

 Magia Menor (3 PE): restaura 5 PMs.

» Magia Maior (10 PE): restaura 10 PMs.

» Magia Total (20 PE): restaura todos os PMs.

e Cura & Magia Menores (5 PE): restaura 5 PVs e 5 PMs.

* Cura & Magia Maiores (15 PE): restaura 10 PVs e 10 PMs.
* Cura & Magia Totais (30 PE): restaura todos os PVs e PMs.

* Antidoto Menor (3 PE): cura venenos, doencas, cegueira, paralisia e outros males que
possam ser curados com a magia Gura Magica.

* Antidoto Maior (10 PE): cura males so curados com a magia Cura Total.
* Antidoto Total (30 PE): cura males s6 curados com a magia Cura de Maldicéo.

Note que é mais barato comprar dois itens de Cura Menor (1 PE cada) que um item de
Cura Maior (3 PE), para restaurar os mesmos 10 PVs. Quando vocé tem tempo disponivel para
usar os itens, é realmente mais econémico. Mas lembre-se que, em combate, usar muitos itens
menores consome mais tempo que um item maior — e esse tempo pode ser a diferenca entre
vitoria ou derrota.

Por um custo quatro vezes maior, vocé pode comprar itens (em geral na forma de pogoes
que exalam vapores seletivos a longas distancias) que afetam todos os seus aliados a0 mesmo
tempo (ou até 6 pessoas, dependendo da deciséo do mestre).

Mesmo que 0s personagens tenham recursos para comprar muitos itens, lembre-se que
pogoes e ervas deste tipo sao artigos raros: exceto por grandes centros comerciais, quase
nenhuma cidade no mundo tera mais de dez ou doze destes & venda.

Pergaminhos

Um “pergaminho magico” & um pedago de pergaminho, papel ou papiro (ou ainda uma
tabula de barro, um disco de computador encantado...) com uma magia armazenada nele. Para
usar um pergaminho vocé deve ser um mago (ou Seja, possuir uma vantagem magica); ou ser
bem-sucedido em um teste de Idiomas. Em caso de falha, o pergaminho néo funciona, mas vocé
ainda pode tentar usa-lo novamente, gastando outra agéo.

(Quando o pergaminho & lido com sucesso, a magica se manifesta como se fosse langada
por um mago — mas sem gastar Pontos de Magia. Assim que as palavras sdo proferidas e a
magia é lancada, o pergaminho se desfaz em po. Cada pergaminho contém apenas uma magia.

Fabricacao: a confeccéo de um pergaminho mégico é relativamente simples, basta
escrever no papel as palavras magicas da magia desejada. O escriba deve possuir a pericia
Idiomas e também — é claro — conhecer a magia a ser inscrita. Infelizmente, o processo é
muito duro e demorado: 30 dias para cada Ponto de Magia exigido. Entao, escrever em pergami-
nho a magia Cegueira (3 PMs) consome trés meses. Para este propdsito apenas, 1 PM
permanente vale 10 PMs (entéo, fabricar um pergaminho de Desejo, que custa 5 PMs permanen-
tes, requer mais de 4 anos).

1d+118




A producao de pergaminhos magicos costuma ser realizada por estudi-

0S0S OU monges que passam a vida toda enclausurados em laboratorios e
templos, dedicando-se integralmente a tarefa: eles nao tém tempo (ou disposi-
¢d&o) para sair em aventuras. Herois, pelo contrario, precisam treinar suas propri-
as técnicas de luta. Aventureiros quase nunca escrevem pergaminhos, preferindo
compra-los (em termos de jogo, um personagem jogador ndo pode alegar

que escreve pergaminhos em seu tempo livre, mas o mestre pode dar
permissao em casos especiais).

Custo: quando disponivel no comércio, o custo de um per-
gaminho em PEs é igual ao numero de PMs necessarios para
conjurar a magia contida nele. Entao, um pergaminho de Cura
Magica (capaz de curar 1d PVs) custa 2 PEs.

Pergaminhos com magias fracas (1 ou 2 PMs)
$40 comuns, mesmo em pequenos povoados. Qual-
quer bazar ou vendedor ambulante tem alguns de-
les. Mas, quanto mais poderosos, mais raros; per-
gaminhos com magias de 20 PMs ou mais quase
nunca sao encontrados no comércio — quando
existem, fazem parte de alguma grande biblio-
teca arcana ou tesouro escondido.

Aprendendo Magias: um mago pode
aprender a magia do pergaminho, em vez de conjura-
la. Se tiver as exigéncias necessarias, basta ler as
palavras para si mesmo, em voz baixa: o pergaminho se
desfaz, e a magia tera sido aprendida. Caso 0 mago néo tenha
ainda 0s requisitos necessarios, ele pode guardar o pergaminho até
ter poder suficiente para aprender a nova magia.

entes raros: pena de grifo, unha de dragéo azul, raiz de planta carnivora... essa

coleta envolve viagens a lugares perigosos, investigacoes trabalhosas e
combates contra criaturas estranhas. O custo é igual a 1 PE para cada
PM exigido.

Grupos de aventureiros podem se unir para procurar ingredientes de
pogoes, cedendo seus Pontos de Experiéncia (ou seja, ingredientes) para o
alquimista. Com os ingredientes em maos, fabricar po¢oes é muito mais
rapido que escrever pergaminhos: requer apenas 1 dia para cada Ponto de
Magia exigido.

Custo: pocoes sao mais facilmente encontradas no comércio que

pergaminhos. Seu custo padrao é o mesmo (1 PE para cada 1 PM da

magia), e sua utilizagao é mais simples. De fato, pogdes movimentam
aeconomia de reinos inteiros.

Infelizmente, pogOes trazem uma série de pequenas com-

plicacoes. Sempre que um personagem carregando pocoes so-

fre qualquer dano, role um dado: com um resultado 1, quais-
quer pogGes que esteja carregando se quebram.

Além disso, o efeito de uma pogao pode nao ser
aquele esperado. Pode ser inferior, falsa, estar estragada,
ou até ser venenosa! |dentificar uma pogao sem consu-
mi-la exige um teste de pericia (Arte, Ciéncia, Investiga-
¢éo ou Medicina). E um teste Dificil, ou Normal para perso-

nagens com Faro Agugado.

Armas Magicas

Armas magicas sao muito cobigadas entre aventureiros
— ndo apenas por seus poderes especiais, mas também porque
certos monstros e criaturas podem se feridos apenas com magia e
armas magicas.

Quando encontrada, uma arma magica pode pertencer a qualquer
tipo (espadas sdo as mais comuns). Por esse motivo, muitas vezes, a
arma ndo combina com o tipo de dano escolhido pelo personagem.

Digamos, por exemplo, que vocé é um guerreiro ando. Durante a criagdo
do personagem, escolheu como armas um martelo de guerra (Forga, esma-
gamento) e um engenho mecanico de raios (Poder de Fogo, elétrico). Apos
um combate, 0 monstro vencido deixa para tras um poderoso machado
magico (Forca, corte). O ando ndo esta habituado a essa arma, entao
—amenos que possua a vantagem Adaptador — ele sofre o redutor

Pocoes
Pocoes sdo produtos em estado liquido guardados em
frascos de vidro, ceramica ou outro material. Cada frasco con-

tém uma dose: cada dose, quando consumida, realiza um efeito
magico da mesma forma que um pergaminho.

Poc0es sdo mais faceis de usar que pergaminhos, porque
vOCEé nao precisa ser um mago e nem ter habilidades lingtiisticas
especiais — basta beber, e 0 efeito acontece.

Fabricacao: além de conhecer a magia necessaria (e ser
capaz de langa-la), o alquimista deve coletar todo tipo de ingredi-




normal de F-1 por usar uma arma néo familiar. Por outro lado, talvez 0 machado tenha poderes
tao impressionantes que compensem esse estorvo.

Um personagem nunca pode usar mais de uma arma magica ao mesmo tempo.

A seguir estao os poderes possiveis para uma arma magica, e seu custo em Pontos de
Experiéncia. Uma mesma arma pode ter varios poderes.

« Bonus Magico (variavel): este é 0 poder mais comum em uma arma magica. Enquanto
esta sendo utilizada, ela aumenta a propria Forca ou PdF do usudrio. O custo da arma depende
desse aumento:

Arma +1:10PE * Arma +2: 30 PE  Arma +3: 50 PE
Arma +4: 70 PE « Arma +5: 100 PE

* Anti-Inimigo (10 PE): nas maos de qualquer personagem, é apenas uma arma +1.
Contudo, quando empunhada por um personagem com a vantagem Inimigo, ela revela seu poder
total: torna-se uma arma +3 contra esse tipo de criatura (e +1 contra quaisquer outras).

« Assassina (20 PE): nas maos de qualquer personagem, é apenas uma arma +1.
Contudo, quando empunhada pelo portador de uma Maldigao, ela revela seu poder total: torna-
Se uma arma +2 contra humanos e semi-humanos (sem bonus contra outras criaturas).

* Ataque Especial (5 PE): uma vez por combate, a arma pode executar um Ataque
Especial que aumenta sua Forca ou PdF em 42, sem custo em PMs.

« Espiritual (20 PE): além de dano fisico, a arma também causa dano espiritual. Sempre
que a vitima perde Pontos de Vida, também perde esse valor em Pontos de Magia.

« Flagelo (5 PE cada): escolha um grupo de criaturas entre 0s seguintes: humanos,
semi-humanos, humanoides, youkai (incluindo mortos-vivos) ou construtos (incluindo me-
chas). Contra criaturas do tipo escolhido, a Forca ou PdF da arma aumenta em +1. Esta
habilidade pode ser escolhida mais vezes, para criaturas diferentes.

« Sagrada (30 PE): nas maos de qualquer personagem, é apenas uma arma +1.
Contudo, quando empunhada por um Paladino, ela revela seu poder total: torna-se uma arma
+2, ou +3 contra youkai (incluindo mortos-vivos).

« Veloz (5 PE): esta arma oferece H+2 apenas para testes de Iniciativa.

» Venenosa (15 PE): sempre que o atacante realiza um acerto critico, além de sofrer
dano, a vitima deve ser bem-sucedida em um teste de Resisténcia. Se falhar, serd envenenada,
perdendo 2 PVs por turno até curar-se (com magia ou antidoto) ou morrer. Construtos, mortos-
vivos e criaturas com Armadura Extra ou Invulnerabilidade (quimico) sao imunes a este efeito.

« Vorpal (30 PE): caso vocé consiga um acerto critico, a vitima deve fazer imediata-
mente um teste de Armadura: se falhar, sera decapitada. Se tiver sucesso, apenas sofre dano
critico normal. Construtos, mortos-vivos (exceto vampiros) e criaturas com varias cabegas
(como hidras) ndo morrem devido a perda da cabega; em vez disso, sofrem dano normal.
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Armaduras Vagicas

Uma “armadura” ndo precisa ser necessariamente uma couraga metalica (muito embora
este seja o tipo mais comum). Em termos de jogo, “armadura” é qualquer traje protetor. Da
armadura de super-cerdmica do policial do espago, ao vestido colorido da menina magica, todos
seguem as mesmas regras basicas.

Um personagem nunca pode usar mais de uma armadura magica ao
mesmo tempo.

Uma armadura é desconfortavel, mesmo que ndo se pare¢a com uma:
dormir usando armadura magica é 0 mesmo que descansar em lugar inadequa-
do (8 horas de repouso recuperam PVs e PMs equivalentes a 2 horas). Vestir
ou remover uma armadura leva 1 turno.

A seguir estao 0s poderes possiveis para uma armadura
magica, e seu custo em Pontos de Experiéncia. Um mesmo traje
pode ter varios poderes. Uma armadura pode ter certas des-
vantagens que pioram seu desempenho, mas também re-
duzem seu custo.

» Bonus Magico (variavel): este é o poder mais
comum em uma armadura magica. Enquanto esta sendo
utilizada, ela aumenta a Armadura do usuério. O custo da
armadura depende desse aumento:

Armadura +1: 10 PE * Armadura +2: 30 PE
Armadura +3: 50 PE ¢ Armadura +4: 70 PE <
Armadura +5: 100 PE

 Armadura Extra (variavel): como a van-
tagem, este traje dobra a Armadura do usuario
contra certo tipo de dano. O custo da armadura
depende daquilo a que ela é resistente:

Fogo, Frio, Elétrico, Quimico ou Sénico:
15 PE cada. _

Corte, Perfuragdo ou Esmagamento: 20 £,..
PE cada.

Forga, Poder de Fogo ou Magia: 30 PE cada.

« Confortavel (5 PE): vocé pode dormir
normalmente com esta armadura, recebendo 0s
beneficios normais por descanso.

* Incorpérea (30 PE): uma vez por dia,
durante 10 minutos, o usudrio pode tornar-se

intangivel como um fantasma. Neste estado ele é imune a todas as formas de dano fisico e
energia. Sofre dano apenas por magia, ataques de um xama, ou ataques de outra criatura
incorporea. Da mesma forma, nao pode usar sua propria Forga ou PdF para interagir com o
mundo fisico — pode tocar apenas xamas e outros seres incorporeos.

« Invulneravel (variavel): como a vantagem, este traje divide por dez qualquer ataque
ou dano de certo tipo. O custo da armadura depende daquilo a que ela & invulneravel:

Fogo, Frio, Elétrico, Quimico ou Sénico: 30 PE cada
Corte, Perfuragao ou Esmagamento: 50 PE cada
Forga, Poder de Fogo ou Magia: 100 PE cada

 Magia Irresistivel (variavel): muito cobi¢ado
por magos, este traje intensifica suas magias e outros
poderes sobrenaturais. Como se vocé tivesse a vanta-
gem de mesmo nome, alvos de suas magias e poderes
sofrem um redutor em seu teste de Resisténcia. O custo
do traje depende desse redutor:
Resisténcia—1: 10 PE « Resisténcia—2: 20 PE
Resisténcia—3: 30 PE
 Submarina (10 PE): a armadura permite ao
usuadrio respirar normalmente embaixo d’agua, e também
mover-se com velocidade normal.

« Toque de Energia (5 PE): uma vez por combate,

0 usudrio pode executar uma manobra Toque de Energia

” como se tivesse essa vantagem, causando dano igual a

seu valor de Armadura +1d, e sem gastar Pontos de Magia.

0O tipo de energia é escolhido quando a armadura é construida, e
nao pode sertrocado.

« Voadora (20 PE): a armadura permite ao usuario voar,
como se tivesse a vantagem Voo.

Acessodrios

Qualquer item magico pessoal que ndo seja um pergaminho,
pogao, arma, armadura ou mecha (veja a seguir), & um acessorio.

“Acessorio” é qualquer objeto magico de protegao,
preservacao da vida, movimentagao ou aumento de ha-
bilidades nao-combativas. Eles geralmente séo feitos
na forma de belas joias como anéis, braceletes, meda-
Ihoes, tiaras, coroas... mas também podem ser botas,




cintos, luvas, capas ou chapéus. Escudos magicos também sao considerados acessorios.
Um personagem pode usar no maximo dois acessorios ao mesmo tempo.

Anel de Anulacao (5 PE): este item bastante comum torna o usuario totalmente imune
a uma Unica magia, escolhida durante a fabricagao do item. Assim, um Anel de Anulacéo de
Petrificagao impede que o usudrio seja afetado pela magia Petrificagdo (mas ele ainda pode ser
petrificado de outras formas). Figuras como Talude, Vectorius e Arsenal tém grandes colecoes
destes anéis, que usam conforme a necessidade.

Anel de Competéncia (15 PE): este anel torna o usuario automaticamente treinado em
uma anica pericia, que ¢ diferente para cada anel (por exemplo, um Anel de Sobrevivéncia). Para
usuadrios que ja sejam treinados, o anel oferece H+ 1 em testes envolvendo essa pericia. O anel

Aquisicdo de Itens VIagicos
Personagens jogadores podem adquirir itens magicos de-varias maneiras:

« Compra. Todo item magico tem um custo em Pontos de Experiéncia. Um jogador
pode pagar esse custo durante a criagao do personagem (1 ponto de personagem vale 10
PE). Ou mais tarde, com PEs adquiridos durante as aventuras. Neste caso, 0s precos podem
sermaiores ou menores dependendo da cidade ou regido. ltens mais poderosos podem nao
gstar disponiveis em todas as cidades, especialmente aquelas de pequeno porte.

¢ Gonquista. ltens magicos podem serencontrados durante uma aventura. Podem
estar em qualquer lugar: guardados em batls, espalhados em varios pontos da masmorra;
entre 0s restos de herois derrotados no.covil de um monstro; ém meio ao tesouro de um
dragao ou tirano.

« Fabricacao. ltens magicos (exceto pergaminhos) podem ser. fabricados por
alguém com a vantagem Alguimista. O personagem (ou algum companheiro) deve também
possuir uma destas vantagens: Clericato, Patrono ou Riqueza — pois-esse tipo de ativida-
de exige um templo ou laboratério bem equipado. ltens magicos s6 podem ser fabricados
nos intervalos entre as aventuras, nunca durante uma delas.

Para itens que nao sejam pergaminhos ou pogoes, 0 Alguimista deve também ser
capaz de lancar a magia Permanéncia. Cada item exige 1 PM.permanente. Como'o mago
investe parte significativa de seu poder pessoal em cada item, nao é sem motivo que itens
MAgicos poderosos sao raros, € nao movimentam industrias ou mercados. Além disso, o
mago (ou seus companheiros, ou ainda Seu clignte) tambem deve arcar com 0 custo do
item em Pontos de Experiéncia,

Fabricar um item magico.demora 1 dia para cada Ponto de Experiéncia gue custa
(por exemplo, 10 dias paraumaarma +1).

comega a funcionar 24 horas depois de colocado; caso seja removido, Serdo necessarias mais
24 horas de uso para a reativacao.

Anel do Dragao (30 PE cada): trabalhado na forma de um pequeno dragdo com uma
gema preciosa na boca, concede Invulnerabilidade contra uma forma de energia, conforme a cor:
frio (branco), elétrico (azul), quimico (negro, verde ou marinho) ou fogo (vermelho).

Anel de Lena (40 PE): este poderosissimo anel magico torna o usudrio imune atodas as
doencas e venenos nao-magicos, e também regenera continuamente qualquer dano, como a
vantagem Regeneracéo. O anel comega a funcionar 24 horas depois de colocado; caso seja
removido, serdo necessarias mais 24 horas de uso para a reativacao.

Bola de Cristal (10 PE): este item oferece ao usudrio os seguintes Sentidos Especiais:
Infravisdo, Radar, Ver o Invisivel, Visao Agugada e Viséo de Raio X.

Brincos de Marah (30 PE): abencoados pela Deusa da Paz, protegem o usudrio contra
violéncia: qualquer criatura que tente atacar, ferir ou molestar de qualquer forma seu possuidor deve
antes ter sucesso em um teste de Resisténcia, ou nao sera capaz de realizar o feito.

Brincos de Wynna (5 PE cada): cada um destes brincos armazena 1 Ponto de Magia,
que o usuario pode utilizar quando quiser, como se fossem seus — na pratica, o total de PMs do
usudrio aumenta. Brincos de Wynna podem ser usados em varias partes do corpo, em qualquer
quantidade (qualquer nimero destes brincos conta como um anico acessorio). Herois e viloes
poderosos costumam possuir varios destes brincos.

Colar do Mar (10 PE): feito de conchas comuns, este colar de aspecto vulgar permite ao
usudrio se mover e respirar normalmente embaixo d’agua, como se fosse um Anfibio.

Coroa da Resisténcia Espiritual (20 PE): esta coroa de fino acabamento concede ao
usuario +3 em testes de Resisténcia contra magias da escola Elemental (espirito).

Escudo da Lua (20 PE): este grande e raro escudo prateado pode refletir qualquer ataque
baseado em Poder de Fogo de volta para o atacante, como a vantagem Reflexdo. Adicionalmen-
te, esse poder também funciona com qualquer magia ofensiva que ignora a Armadura do alvo
(como a Langa Infalivel de Talude).

Medalhao de Lena (40 PE): quando um portador desta joia atinge 0 Pontos de Vida, o
medalh&o emite uma aura de cura que restaura imediatamente todos os PVs da vitima (mas néo
seus PMs). Uma vez utilizado, o poder s6 pode voltar a se manifestar apos 24 horas.

Medalh@o de Thyatis (10 PE): na forma de uma ave fénix de ouro, esta joia traz o
portador de volta da morte. Quando o usuario morre, & instantaneamente ressuscitado na rodada
seguinte com Pontos de Vida totais, ndo importando a causa da morte ou condigdes do corpo.
Afénix entao se transforma em ferro comum, e 0 medalhdo perde seu poder para sempre.

Medalh@o de Wynna (60 PE): trazendo a figura da Deusa da Magia, este item extrema-
mente cobigado permite ao portador gastar metade dos PMs necessarios para usar qualquer
magia ou poder especial (sempre 1 PM no minimo).
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VMechas

Um mecha é qualquer aparelho mecanizado que possa ser usado para lutar. Um mecha
pode ser um rob6 ou veiculo, de natureza tecnolégica ou magica.

Emtermos de jogo, um mecha é um personagem construto, com todas as suas habilida-
des e fraquezas (Imunidades, Reparos, Magia). Ele tem a vantagem tnica Mecha (0 pontos) e
pode ter quaisquer vantagens e desvantagens permitidas. Mechas possuidos por personagens
jogadores sao Aliados.

0 mestre escolhe se vai construir mechas para os jogadores, ou se eles proprios podem
fazé-lo (sob sua supervisao). O mestre pode proibir qualquer mecha, ou qualquer vantagem ou
poder especifico para ele, mesmo que esteja totalmente de acordo com as regras.

Embora mechas sejam parte importante do género, nem todas as campanhas de 3D&T
o0s aceitam. O mestre decide quao freqiientes eles sdo, e quem 0S possui:

Comuns. Mechas sao usados amplamente na vida didria, disponiveis para qualquer piloto
habilitado. Em Patlabor, por exemplo, os /abors (“trabalhadores”) sao mechas usados rotineira-
mente para trabalhos pesados, sendo que a Patrulha Labor ¢ uma forga policial especializada em
crimes que envolvem estas maquinas.

« Todos o0s personagens jogadores, e todos os NPCs com pericias proprias, tém um
Aliado mecha sem pagar pontos.

Restritos. Mechas existem em grande quantidade, mas apenas para propositos especi-
ais, militares ou esportivos. Pode haver exércitos, forgas policiais ou grupos paramilitares
formados por mechas — como em Robotech, Macross e Gundam. Ou entéo eles atuam como
veiculos ou gladiadores em supertorneios, como em Speed Racer.

* Apenas personagens jogadores podem ter mechas, e devem pagar o custo normal de
um Aliado por ele.

Raros. Mechas sdo artefatos fantasticos, de origem extraterrestre, criados com tecnologia
perdida, ou gerados por magia. Os (nicos existentes pertencem aos personagens jogadores e
viloes principais. Os herdis ja comegam o jogo possuindo mechas (como em Evangelion), ou
precisam conquista-los ap6s uma série de missoes (como em Guerreiras Mdgicas de Rayearth).

* Apenas personagens jogadores podem ter mechas. Devem pagar seu custo durante a
criacéo do personagem, ou mais tarde com Pontos de Experiéncia, a escolha do mestre.

Inexistentes. Nao ha mechas, ou eles surgem apenas em ocasioes especiais. Dragon
Ball Z, Death Note, Naruto, Cavaleiros do Zodiaco e muitas outras séries nao tém mechas, exceto
como um ocasional adversario exatico. Em Tormenta, o (inico mecha existente pertence ao vildo
Mestre Arsenal.

» Mechas nunca estéo disponiveis para personagens jogadores. No entanto, NPCs as
vezes podem possui-los.
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Operando Mechas

Operar um mecha é o mesmo que comandar um Aliado (veja em “Combate”).

Um personagem pode operar um mecha internamente, a bordo de uma cabing de
comando (ou flutuando em um semiplano magico); ou controlando-o a distancia, através
de algum aparelho de controle remoto, item magico, ou gritando ordens. As necessidades
de pilotagem para mechas sao diferentes em cada cenario, e decididas pelo mestre —
mas, em quaisquer dos casos, as regras normais para comandar Aliados se aplicam.

Pilotagem Interna. Um Sugoi mecha ou superior protege quem o estiver pilotando

por dentro. Nao é possivel fazer ataques diretos contra o piloto, apenas contra 0 mecha.
Caso 0s PVs do mecha cheguem a zero, ele estard desfruido, € o piloto desprotegido.

Um Ningen mecha é um veiculo aberto (como uma moto ou carro de passeio). Um
atacante é livre para escolher entre atacar piloto ou mecha, a menos que sejam Parceiros
(como uma armadura pessoal robotica, porexemplo).

Pilotagem Remota. Em geral nao ha um limite de distancia para controlar um mecha
remotamente, mas o piloto remoto deve estar em contato visual. (Claro que, quando se
trata de robos com vinte andares de altura, contato visual nao costuma ser problema...)

Habilidade. Como qualquer Aliado sob comando, um mecha utiliza a Habilidade de
seu piloto, ou sua propria Habilidade, aquela que for maior. Um Mecha com HO é como um
carro comum, nao pode mover-se sem alguém no controle.

Especiais. Had mechas superiores a outros mechas. Em cendrios onde eles sao comuns,
aqueles destinados aos herdis e vildes sdo melhores. Por exemplo, em Cybuster, mechas
industriais comuns sao usados para recolher os destrogos de uma Toquio devastada, enquanto
0 préprio Cybuster é um superpoderoso mecha elemental de outra dimens&o. Em Gundam Wing,
forgas armadas sdo formadas por mechas, mas aqueles feitos de gunaanium — um metal que
pode ser forjado apenas em gravidade zero — sdo muito mais fortes.

» Como em Comuns ou Restritos, mas personagens jogadores e seus oponentes tém
mechas que pertencem a uma escala acima (embora sejam de mesmo tamanho, mechas
comuns sdo Sugoi, enquanto aqueles especiais sao Kiodai).

Itens Amaldicoados

Quando encontrado ou adquirido, um item magico — arma, armadura, acessorio ou até
um mecha— pode conter algum tipo de maldicao. ltens malditos podem ocorrer devido a erros
durante sua fabricagdo, eventos tragicos (como a morte violenta de alguém que o estava
usando) ou intencionalmente, como uma armadilha ou forma de castigo.

Quando o item & colocado no corpo (no caso de uma armadura ou acessorio) ou usado
pela primeira vez (uma arma ou mecha), a maldicdo € ativada e o usudrio torna-se imediatamen-
te ciente dela.

Um personagem nao pode remover um item maldito por livre vontade. Uma armadura ou
acessorio amaldigoado ndo sai. Uma arma maldita sempre salta para suas maos no momento da
luta, vocé nunca pode escolher lutar sem ela; caso seja derrubada ou roubada, vocé néo sera
capaz de lutar até recupera-la. Uma vitima forgada a livrar-se do item lutard até a morte para
manté-lo ou recupera-lo.

A tnica forma de livrar-se de um item amaldigoado é através da magia Cura de Maldicao. Ela
liberta a vitima, mas o item continua maldito — ficara preso a préxima pessoa que tentar usé-lo.

Alguns itens magicos podem ser tao poderosos, que até compensam uma eventual
maldigdo que possuam. Em termos de jogo, um item maldito tem seu custo em Pontos de
Experiéncia reduzido (mas nunca abaixo de 0 PE).

Note que, quando adquire um novo item, talvez vocé ndo saiba ser maldito (talvez o
vendedor também néo soubesse). ISso € especialmente perigoso para itens de origem desco-
nhecida, como aqueles encontrados em masmorras.

A magia branca Detectar Maldicao é capaz de identificar um item mégico maldito sem que
ele precise ser usado (mas ndo diz exatamente qual sua maldigéo).

* Redutor Magico (especial): esta é a maldicao mais comum em itens magicos. O item
provoca um redutor permanente em uma caracteristica até ser removido. A reducéo no custo
depende dessa penalidade:

Item—1: 10 PE < [tem -2: —20 PE « [tem -3: =30 PE

Some ou multiplique esses valores para itens que afetam mais de uma caracteristica. Por
exemplo, uma espada maldita que provoca F-1 (=10 PE) e também H-2 (-20 PE) tem um custo
final de —30 PE.

Atencao: um item maldito pode reduzir uma caracteristica abaixo de 0. Esta é uma das
Unicas situagoes em que uma caracteristica pode ter um valor negativo.

* Antivida (-30 PE): o usudrio é impedido de recuperar Pontos de Vida através de
magias ou itens. Ele ainda pode curar-se com descanso ou medicina mundana.

* Honrado (-5 PE): o item tem vontade prdpria, e segue um Codigo de Honra escolhido pelo
mestre. Enquanto usa o item, o usuario nao pode violar esse Codigo, como se também o tivesse.

* Maldito (-5 ou —10 PE): o item imp0e ao usudrio uma desvantagem qualquer de —1
ponto (-5 PE) ou -2 pontos (-10 PE), escolhida pelo mestre (usualmente uma Maldi¢ao). A
desvantagem funciona como se vocé realmente a tivesse.

* Raivoso (-10 PE): o item funciona como uma arma magica Flagelo, oferecendo ao

usuario FA+1 contra certo tipo de criatura. No entanto, ele também provoca FA-2 em ataques
contra criaturas de quaisquer outros tipos.
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Parte 9
Escalas
de Poder

3D&T é sobre poder irresponsavel e exagerado. E sobre pessoas mais
fortes, rapidas, resistentes e imprudentes que gente comum. E sobre herdis que
explodem monstros gigantes — e quinze quarteiroes da cidade — sem pensar no
assunto um instante sequer.

Podemos ver isso por suas caracteristicas, seus atributos basicos: 0
equivale a um humano normal (sim, eles existem, e as vezes até aparecem 3
nas historias!), 1 equivale ao maximo permitido para humanos normais, e
qualquer valor acima disso ja é considerado inumano, ou super-herdico.

Mas mesmo esse poder pode ser pouco. Estas regras aceitam seres pode-
rosos “normais” (até onde isso existe). Isso geralmente inclui artistas marciais,
lutadores de rua, aventureiros medievais, a maioria dos super-heradis... mas,
quando comegamos a atingir escalas mais césmicas, as regras falham.

Sim, escalas cosmicas. Digamos, o que podemos fazer quando aparece |
um personagem com Forca 60? E qual o efeito de uma Habilidade 10, 20 ou 40?

Custos de Caracteristicas

Sobre-Herdicas
Personagens jogadores recém-criados nao podem ter caracteristicas acima de
5. Apenas mais tarde, com Pontos de Experiéncia, podem comprar valores maiores.
0 custo para elevar uma caracteristica para 6 ou mais é maior que o0 normal:
* 1a5: 10 Pontos de Experiéncia.
* 6 a10: 20 Pontos de Experiéncia.




* 11 a 15: 30 Pontos de Experiéncia.
* 16 a 20: 50 Pontos de Experiéncia.
« acima de 20: 100 Pontos de Experiéncia.

Entéo, se vocé tem Forga 4 e deseja aumenta-la para
F5, pagara 10 PE (custo padrao). Mais tarde, para aumenta-la
até F6, vocé pagara 20 PE. Aumentar para F7 custa mais 20 PE.

Se vocé chegar a uma impressionante F10 e quiser
eleva-la para F11 ou mais, agora pagara 30 PEs por cada
aumento. Com F15, pagara 50 PE para cada novo aumento. E
chegando a F20, isso quer dizer que vocé passa a pagar
pesados 100 PE por cada aumento seguinte (e também quer
dizer que talvez vocé esteja jogando demais...).

Efeitos de
Caracteristicas
Sobre-Herdicas

Estes sdo exemplos de coisas que vocé pode fazer quan-
do sua Ficha de Personagem tem numeros realmente altos:

F6. Vocé levanta até 20 toneladas.

H6. Velocidade normal de 60km/h, velocidade méxima
de 60m/turno (200km/h). Caso possua Levitagdo, velocidade
normal de 120km/h, velocidade maxima de 700m/turno (mach
2, duas vezes a velocidade do som).

R6. Imune a todas as doengas naturais.

PdF6. Equivale a arremessar 20 toneladas (cerca de
dez carros).

F10. Vocé levanta 150 toneladas (0 peso de uma
baleia azul).

H10. Em vdo, velocidade normal de 1.000kmy/h, velo-
cidade méaxima de 10kmy/turno (velocidade de fuga; o minimo
necessario para chegar ao espago). Esta é a velocidade ma-
xima possivel dentro da atmosfera terrestre.

R10. Imune a todos os venenos e doengas magicas
(licantropia, doenga de mimia...).

PdF10. Capaz de destruir qualquer construgao ou estru-
tura civil, ndo blindada ou preparada para receber tanto dano.

H15. Velocidade normal de 50.000.000km/h (Marte em
uma hora, ou Orbita de Plutdo em seis semanas), velocidade
maxima de 50.000km/turno.

R15. Imune a maldigoes (exceto aquelas rogadas por
deuses).

F20. Vocé levanta 20.000 toneladas (o peso do
Godzilla).

H20. Velocidade normal de 1c (velocidade da luz; Sol
em oito minutos, orbita de Plutdo em cinco horas, Alfa
Centauro em quatro anos); velocidade méxima de 2c.

R20. Vocé é considerado Imortal, mesmo que nao
tenha esta vantagem.

F30. Vocé levanta 100.000 toneladas (o peso de um
porta-avioes).

H30. Velocidade normal de 128c (ou Dobra Espacial 6;
velocidade de cruzeiro para naves estelares). Alfa Centauro
em quinze dias; centro da Galaxia em 9 meses; velocidade
maxima de 256¢ (Dobra 7).

PdF40. Capaz de destruir um grande asteroide (Ceres)
ou uma lua pequena (Fobos, Deimos...).

R50. Vocé pode regenerar, por turno, metade dos Pontos
Vida que tiver no momento, ou um minimo de 50 PVs.

PdF60. Capaz de destruir uma lua grande (a Lua, lo,
Europa, Ganimedes, Calisto...) ou um planeta pequeno (Mer-
curio, Plutdo...).

R100. Vocé ndo pode ser destruido. Sempre poderd
regenerar, a menos que seu corpo receba dano continuamen-
te e seja mantido com 0 Pontos de Vida o tempo todo (em um
tanque de &cido, por exemplo).

PdF100. Capaz de destruir um planeta médio (Terra,
Marte, Vénus...).

PdF300. Capaz de destruir um planeta gigante (Jupiter,
Saturno, Netuno...).

F1000. Vocé levanta mais de 5 sextilhoes de tonela-
das (o0 peso do planeta Terra). Isto é, se tiver onde pisar...

PdF1000. Capaz de destruir uma estrela.




Escalas
de Poder

Em poucas palavras, cada escala multiplica por dez
qualquer dano provocado contra criaturas de uma escala infe-
rior; ou divide por dez qualquer dano provocado contra criatu-
ras de uma escala superior.

Existem quatro escalas:

« Ningen. Significa “humano”. E a escala normal de
poder. Quaisquer personagens jogadores construidos com as
regras normais deste manual usam esta escala.

« Sugoi. Significa “incrivel”. Esta escala representa
personagens e criaturas dez vezes mais poderosas que pes-
s0as e herdis comuns.

« Kiodai. Significa “gigante”. Representa personagens
e criaturas cem vezes mais poderosos.

« Kami. Significa “deus”. Personagens e criaturas mil
vezes mais poderosos.

Cada uma multiplica por dez a anterior. Entdo, se um
personagem tem Poder de Fogo 300 em escala normal
(Ningen), entdo ele tera PAF30 em escala Sugoi, e PdF3 em
escala Kiodai.

As escalas de poder valem apenas para Forga, Arma-
dura, Poder de Fogo e Pontos de Vida (PVs séo calculados de
acordo com a Resisténcia verdadeira, e depois multiplicados
por dez, cem ou mil, de acordo com a escala): Habilidade,
Resisténcia e Pontos de Magia nao séo afetados, continuam
funcionando de forma normal.

Escalas muitas vezes estao ligadas ao tamanho de
uma criatura — quase qualquer veiculo terrestre pertence a
escala Sugoi, e quase qualquer monstro destruidor de prédios
pertence a escala Kiodai. Mas isso nao acontece emtodos 0s
casos. Gertos seres poderosos, como Cavaleiros do Zodiaco,
Guerreiros Z e deuses, tém tamanho humano, mas também
poderes que superam qualquer robd gigante.

Dano contra escalas superiores: quando um perso-
nagem ou criatura ataca outra que pertenga a uma escala
acima — por exemplo, um policial do espago contra um me-
chaindustrial —, o dano causado é dividido por 10 (arredon-
dado para baixo). Portanto, nenhum dano inferior a 10 vai ferir
o0 alvo. O dano é dividido por 100 contra duas escalas acima,
e por 1000 contra trés escalas acima.

Dano contra escalas inferiores: quando um persona-
gem ou criatura ataca outra que pertenca a uma escala abaixo
— como um regente alienigena contra um artista marcial
comum —, 0 dano causado é multiplicado por 10. O dano é
multiplicado por 100 contra duas escalas abaixo, e por 1000
contra trés escalas abaixo.

Testes de Forga: quando um teste de Forga envolve
seres de escalas diferentes, aquele em escala superior rece-
be umbonus de +10, +100 ou +1000 em seu teste, depen-
dendo da diferenca de poder.

Testes de Resisténcia: quando uma criatura precisa
fazer um teste de Resisténcia contra um ataque, magia ou
efeito cuja fonte pertence a uma escala inferior, recebe um
bonus de +10, +100 ou +1000 em seu teste, dependendo
da diferenca de poder. O contrério também acontece: uma
criatura fazendo um teste de resisténcia contra uma fonte de
escala superior, sofre um redutor de =10, 100 ou—1000 em
seu teste.

Mesma escala: seres de escalas idénticas nunca
modificam o dano causado ou recebido, nem testes de Forga
ou Resisténcia. Eles sdo tratados, entre si, como persona-
gens normais.

Novas Escalas: para campanhas de poder extrema-
mente exagerado, o mestre pode continuar incluindo mais e
mais escalas, sempre multiplicando por dez. Este seria o
caso, em Dragon Ball Z, dos vérios estagios Super Saiyajin
— sua fase 1 corresponde a escala Kami, enquanto os
estagios 2 e 3, respectivamente, aumentam o poder para
x10.000 e x100.000.

E ainda tem a Técnica da Fusdo...
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exposto: as varias motocicletas de Black Kamen

Exemplos de Escalas /9 portateis, lanchas e outros que deixam o piloto
77 ' Rider; a moto de Tetsuo em Akira, claro!

Escala Ningen x1) AT/
i’ ‘ . 4 -
« Pessoas comuns: Bulma e Chi-chi em Dragon Ball; Momo Adachi em Peach Girl. y r:f Escala Sugoi (x10)

« Profissionais habilidosos ou bons de briga, mas sem poderes estranhos ou muito / o * Mechas de pequeno porte (até 10 ou 12m

exagerados: Spike, Jet e Faye em Cowboy Bebop; Kenshin Himura em Rurouni Kenshin; o ’ de altura) ou fabricados em série: os labors em
superdetetive “L” em Death Note. Patlabor; 0s cagas batalhoides em Super Dimensional

« Esportistas e competidores em supertorneios: quase todos os Street Fighters; 0s \> Fortress Macross; a maioria dos guymelefs em 7he

Cavaleiros de Bronze em Cavaleiros do Zodiaco; Hanamichi Sakuragi em Vision of Escaflowne; unidades mecha convencionais
Slam Dunk. i em Gundam Wing.

« Membros de equipes sentai e super-sentai: os integrantes o hero|s.n§?r:?;2ag:snssh?nlig(r)ungﬁﬁr?;gi;;s%S;)Eﬁirmug]rgngrsr
de Changemen, Flashman, Dekaranger e outros. ¥ g

. T . . ) 1 ; J J)‘f'f Ball (mas ndo em DBZ); amaioria dos Guerreiros Z em Dragon
* Meninas magicas: todas as Sailors em Sailor Moon; ' (4 / 7 Ball Z; 0s Cavaleiros de Prata em Cavaleiros do Zodiaco.

Sakura Kinomoto em Sakura Card Captor, as Guerreiras
Mégicas de Rayearth.

 Metal heroes e outros cacadores de
monstros: Jaspion em O Fantastico Jaspion; Jiraya
em Jiraya, o Incrivel Ninja; Jiban em Policial de Ago
Jiban, todos os protagonistas de Kamen Rider.

* Grupos de aventureiros em mundos
de fantasia: Parn e seus amigos em Records
of Lodoss War; Airii, Ritsuko e Junpei em Os
Cacgadores de Elfas; Edward e Alphonse em
Fullmetal Alchemnist.

* Lutadores fracos em meio a herdis muito
mais poderosos: Yajirobe e Senhor Satan em
Dragon Ball Z.

« Pilotos mecha: Rick Hunter em Robo-

tech; Shinji, Asuka e Rei em Neon Genesis Evan-
gelion; Heero Yuy em Gundam Wing.

* 0 lider de um império criminoso ou exército invasor:
M.Bison em Street Fighter; Gozma em Changemen; o imperador
Mez em Flashman.

« Veiculos de combate fechados (que
protegem o piloto), menores que navios ou
naves estelares: o Mach-5 em Speed Racer;

o tanque possuido em Os Cagadores de Elfas;
vérios veiculos da Corporacao Capsula em Dragon
Ball; automdveis em eX Drivers; 0s mini-tanques
fuchikoma em Ghost in the Shell.

« Veiculos ou mechas que formam um metabot
(rob6 gigante composto por veiculos ou robds menores
conectados): os zords de Power Rangers, que formam
um megazord.

4

Escala Kiodai (x100)

* Mechas de grande porte, experimentais
» Domadores de monstros: Ash Ketchum ou tinicos em seus mundos: o Gigante Guerreiro Daileon

em Pokémon; Tai Kamiya em Digimon; Yoh Asakura ) . R = em O Fantastico Jaspion; as Unidades Eva em Neon Genesis

em Shaman King; Yuna em Final Fantasy X. : : s /- Evangelion; os Génios em Guerreiras Mdgicas de Rayearth; Escaflowne
 Veiculos civis (como um automoével comum em The Vision of Escaflowne; as Unidades Gundam em Gundam Wing.

de passeio) e veiculos individuais de pequeno porte, ¥ * Quase todos os metabots: todos os megazords de Power Rangers; o Change-
como motocicletas, ultraleves, pranchas voadoras, jatos Robé de Changemen, e amaioria dos robds gigantes de equipes super-sentai.
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* Quase todos o0s kajjuu (monstros gigantes): GodZzilla; os adversarios de Ultraman,;
monstros ressuscitados e ampliados em qualquer série super-sentai.

* Herais e viloes gigantescos: Ultraman, Ultraseven e outros membros da Familia Ultra;
Satan Goss em O Fantdstico Jaspion.

* Herdis de tamanho humano, mas extremamente poderosos: Goku, Vegita e outros
membros da raca Saiyajin em Dragon Ball Z; os Cavaleiros de Ouro em Cavaleiros do Zodiaco.

* Veiculos imensos, como navios e naves estelares: o Cruzador Espacial Yamato em Yamato.

Escala Kami (x1000)

* Viloes destruidores de mundos: o Grande Freeza em Dragon Ball Z.

* Herdis que acessam grande poder temporariamente: a transformagao em Super Saiyajin
1em Dragon Ball Z.

* Deuses, grandes espiritos e outras entidades sobrenaturais poderosas: membros do
Pantedo em Holy Avenger.

« Viloes finais em historias de fantasia épica, apds conquistar poder cosmico: Sephirot
em Final Fantasy VII.

* Veiculos e mechas gigantescos, do tamanho de cidades: a nave SDF-1 em Super

Dimensional Fortress Macross.
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Escalas: Quando Usar

Nem sempre uma campanha de 3D&T vai exigir escalas diferentes. Na grande
maioria dos casos, apenas a escala normal (Ningen) serd utilizada.

Personagens jogadores nao podem ter acesso a escalas de poder superiores
através das regras — nenhuma vantagem, manobra ou magia permite isso. Apenas o
mestre decide quando oferecer esse poder aos herois, em condicoes especiais:

Seres Superiores: em alguns cendrios, 0S aventureiros estao muito acima dos
humanos normais, sendo muito dificil— ou quase impossivel — para.uma pessoa comum
enfrentar um deles. Este € o caso de Dragon Ball Z,onde o0s Guerreiros Z:sao muito-mais
fortes-que pessoas e lutadores comuns (como o Senhor Satan). Neste tipo de campanha,
todos 0s personagens jogadores (e a maioria dos adversarios) pertencem-a escala Sugoi,
enquanto pessoas comuns sao Ningen.

Poder Temporario: algum tipo de transformagao aumenta a forca do personagem
temporariamente e, durante este periodo, ele passa a pertencer a uma ou mais escalas
acima. Em Dragon Ball Z, a transformagao em Super Sayajin (que, dependendo da fase,
pode levar a até trés escalas acima) ¢ a técnica da Fusdo (uma escala acima) séo bons
exemplos..Em Cavaleiros do Zodiaco, “atingir o Sétimo Sentido” também eleva o Cavaleiro
em uma-escala. O mestre sempre deve estabelecer condicoes especiais dificeis e-um
limite de tempo para estas transformagGes — use 0S praprios animes como inspiragao.

Pilotos Mecha: naturalmente, um personagem no comando'de um mecha tem
acesso a uma escala superior de poder (quase sempre Sugoi ou Kiodai),

Tamanho Gigante: herois capazes de assumir umaforma gigantesca, como Ulframan;
Ultraseven, Spectreman e outros, mudam para a escala Kiodai.

Golpes Especiais: algum tipo de manobra ou técnica especial permite a um perso-
nagem: fazer um ataque ou lancar uma magia poderosa, que causa dano como Se lancada
por alguém de escala superior. Realizar esse ataque-ou magia é sempre complicado —
como um “Kaiou-ken aumentado dez vezes” ou uma Genkidama em'Dragon Ball Z.

Pontos de Experiéncia: em uma campanha com poderes extremos, o mestre pode
permitir que personagens.jogadores gastem 1 Ponto/de Experiéncia para aumentar seu
dano em uma escala temporariamente. Se adotar esse recurso, esteja preparado para ver
muita destruigéo!



Parte 10

O Viestre

Vocé ja deve saber tudo sobre a construgao de personagens jogadores. Esta pronto
parajogar. Mas este capitulo contém dicas que o ajudarao a ser um mestre — e também um <2;
jogador ainda melhor.

Antes de comecar o jogo, um jogador deve ser escolhido como mestre. Ele é um tipo
especial de jogador. Ele controla a aventura, propde o desafio que deve ser enfrentado pelos
outros jogadores.

Se 3D&T fosse um videogame, o mestre seria o proprio aparelho. Ele cria o
mundo de aventuras onde vivem os herois. Ele diz aos jogadores o que acontece
nesse mundo, assim como o aparelho de videogame mostra o jogo na tela da
TV. 0 mestre também controla as armadilhas, monstros e inimigos.

A palavra do mestre é final, nao pode ser questionada. Tudo que ele diz
se torna real no mundo imaginario do jogo. Ele pode contrariar as regras que estao
neste livro — uma regra sé existe quando o mestre permite. Ele pode até inventar
suas proprias regras no meio do jogo!

Sempre que um jogador tenta fazer algo com seu personagem, o mestre diz se
ele conseguiu ou néo. 0 mestre diz como ele deve realizar sua acao, como jogar 0s
dados, que resultado precisa conseguir... coisas assim.

O Mestre Trabalha

Ser mestre é divertido, mas nao é facil. 0 mestre tem mais trabalho e responsabilidade
que os outros jogadores. Ele deve conhecer todas as regras — até para quebrd-las. Também
€ 0 mestre que ensina o jogo para o resto do grupo. Portanto, ele precisa ler este livro do
comego ao fim e entender como o jogo funciona.

0 mestre também inventa as aventuras. Revistas como a DragonSlayer trazem
aventuras prontas e mapas, mas o mestre pode mudar tudo que achar necessario — trocando
personagens, mudando seus poderes, acrescentando ou removendo coisas... essas mudangas podem
tornar a histdria mais adequada a seu grupo de jogo.

Nao é preciso que 0 mestre seja sempre a mesma pessoa. E interessante que cada jogador do grupo
tente mestrar pelo menos uma vez.



O MVlestre Decide

0 mestre precisa decidir que coisas existem (ou ndo) no cenario da aventura:

Vantagens: alguma vantagem nao combina com o cendrio? Em uma era de batalhas entre
robos gigantes, como Evangelion, Gundam Wing ou Macross, talvez néo existam artistas marci-
ais incriveis com poderes estranhos.

Desvantagens: algumas desvantagens também podem ser proibidas, ou restritas. Por
exemplo, ndo faz diferenca ter Fobia de elfos, se ndo existem elfos na campanha (ou sdo muito
raros). Fique de olho em jogadores que tentam ganhar pontos com desvatagens sem precisar
sofrer seus efeitos.

Vantagens Unicas: existem membros de todas as ragas? Humanos estéo em quase
qualquer lugar. Construtos combinam com cenérios de ficgao cientifica, enquanto semi-huma-
nos, humandides e youkai ficam mais & vontade em mundos méagicos. Claro que hé excecoes —
0s universos Marvel e DC tém membros de todas as ragas.

Pericias: todas as pericias existem aqui? Em um mundo méagico de castelos e dragoes,
Ciéncia e Maquinas ndo parecem assuntos simples (ou Uteis) de aprender. O mesmo vale para
Idiomas em um mundo onde todos falam a mesma lingua.

Magia: ela existe? E tdo comum que qualquer pessoa pode aprender na escola,
pagando os pontos necessarios pelas vantagens magicas? Ou é proibida para jogadores,
conhecida apenas por figuras poderosas e misteriosas? Ou ainda, talvez seu cenario ndo tenha
nenhum mago — especialmente mundos modernos ou futuristas. Aqui também ha excegoes:
Harry Potter, claro, € o mais famoso. Negima e Mahou Tsukaitai também sao sobre bruxos no
mundo moderno.

Mechas: existem veiculos ou robds gigantes? Um mundo magico pode ter automéveis,
trens ou mesmo naves voadoras, como sabe qualquer jogador de Final Fantasy. O mesmo vale
para rob6s — dos gigantes magicos de Rayearth aos elegantes guymelefs de Escaflowne em
mundos de fantasia, passando pela | Guerra Mundial em Kishin Corps, futuro proximo em
Patlabor, ou mundos distantes em Detonator Orgun € outros.

Monstros: seres perigosos sao comuns? Monstros de estimagao estdo disponiveis
como Aliados para treinadores? Basta caminhar pela estrada e ser logo atacado por monstros
errantes? Eles surgem semanalmente, como aqueles enviados a Toquio por forgas invasoras?
Ou sua aparigao é um evento raro e terrivel, como o ataque de um anjo a Tokyo-3 em Evangelion?

O Mestre [Vilanda

A coisa mais importante a lembrar sobre ser um mestre é que vocé esta no comando.
Qualquer coisa que vocé diz acontece.

Sim, 0 mestre controla os inimigos, mas ele nao joga contra 0s outros jogadores. Ele ndo
joga para ganhar. Se fizesse isso, 0s outros nao teriam chance — porque o mestre tem o poder

de um deus! Entéo, se ele diz que o Godzilla pisa em cima dos her6is matando todos, isso
acontece. Nenhuma regra ou jogada de dados pode impedir o mestre de fazer esse tipo de coisa.

Mas um jogo assim nao seria divertido! E em jogos de RPG existe apenas uma regra para
aqual ndo se abrem excecoes: RPG deve ser divertido. Se alguém ndo esta se divertindo, esta
jogando errado.

0 mestre precisa ser justo, como um juiz ou arbitro. Seu papel é colocar desafios no
caminho dos outros jogadores. Ele é como um escritor de livros ou roteirista de cinema, criando uma
historia emocionante para que todos se divirtam. Esse é o objetivo de qualquer partida de 3D&T.

Da mesma forma, os jogadores nao jogam contra o mestre. Eles combatem as criaturas
controladas pelo mestre — mas também colaboram para fazer a historia funcionar. Jogadores
colaboram, por exemplo, ndo atacando imediatamente um NPC que esta apenas tentando dizer
algo. Um mestre deve estar disposto a aceitar idéias boas (ou divertidas) dos jogadores, sem
esquecer quem esta dirigindo o show.

Acima de tudo, o mestre deve ter bom senso e sabedoria. Se um jogador tenta uma coisa
sensata, como usar uma alavanca para arrombar uma porta, suas chances de conseguir sao
maiores. O mestre pode apenas dizer “vocé consegue” ou oferecer um bonus quando ele joga o
dado. Por outro lado, se o jogador tenta algo dificil ou absurdo — como forgar a mesma porta
com um palito! —, entdo o0 mestre diz que é impossivel ou torna o teste muito mais dificil. Ou
nao... em anime e manga, quase nada é dificil ou absurdo demais!

O Mestre Dramatiza

Aquilo que existe ou ndo existe no cendrio de campanha é determinado pelo mestre. Ele
decide como é a realidade nesse mundo. E assim como um autor de quadrinhos ou desenho
animado tenta mostrar ao publico como é seu mundo, é dever do mestre explicar aos jogadores
€omo € 0 cenario de campanha — ou, pelo menos, aquilo que eles precisam saber.

Um video-game coloca na tela de TV os cendrios, personagens, mapas, arenas de luta
e tudo 0 mais. O mestre faz 0 mesmo com palavras — ele descreve a cena para 0s jogadores.
Faz isso falando de forma dramatica, dizendo coisas como: “A criatura escamosa emerge das
dguas. Sua boca expele chamas radioativas que varrem a cidade, destruindo tudo.”

E verdade que isso exige certo talento: um bom mestre precisa ser como um narrador, ou
até como um bardo. Ele consegue transmitir o clima, as imagens, a sensagao de estar ali.
Usando aimaginagdo dos jogadores, ele 0s coloca “dentro” do mundo da aventura.

Para fazer isso direito, evite falar em regras. Por exemplo, quando um asaltante goblin
perde quase todos os seus Pontos de Vida gragas ao ataque de um personagem jogadores, ndo
diga “ele perdeu 4 Pontos de Vida”. Diga algo como “seu ataque quase destruiu a criatura, ela
parece muito ferida” (vocé ndo precisa revelar quantos PVs o goblin reaimente perdeu). Da
mesma forma, quando a Forga de Defesa do goblin vence a Forga de Ataque do jogador, diga que
“seu ataque nem conseguiu arranha-lo”. O efeito dramatico sera muito maior.
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O Vlestre Recapitula

Quando as coisas comegam a sair de seu controle e vocé nao tiver certeza do que vai
acontecer, pare um instante para recapitular o que cada personagem esta fazendo.

“Entdo vamos ver: o Cavaleiro do Cruzeiro do Sul esta lutando contra o Cavaleiro do
Contra; Sailor Fobos ia tentar desativar a bomba do apocalipse; o Samurai Comando vai distrair
o0 Coronel Massacre para impedir que ele mate a garotinha Kyoko, e o Ninja Tobah ia tentar...
como é? Usar seus Sentidos Especiais para ver a Sailor Deimos sem roupa?!”

Recapitular da ao mestre a chance de inventar alguma coisa divertida. Ajuda todos a
lembrar o que esta acontecendo, e pensar no que farao em seguida. Também ajuda a detectar
0s jogadores inativos (“Ei, e vocé ai no canto? O que estd fazendo?”) e pensar em alguma
maneira de trazé-los de volta a acdo (“Enquanto vocé meditava, cinco ogres caem do céu e
atacam vocé!”).

Mantenha todos os herdis juntos sempre que possivel. Se forem separados, encontre
alguma forma de reuni-los novamente. Se ficarem “travados”, coloque algumas armadilhas
aleatorias ou dé algumas dicas para coloca-los de novo na pista certa, ou para dar um pouco
mais de sabor a aventura.

O Mestre Trapaceia

Quando os jogadores rolam os dados, devem fazé-lo abertamente sobre a mesa, diante
de todos. O mestre nao precisa fazer isso; se quiser, ele pode jogar os dados em segredo, atras
de um livro aberto ou um escudo (uma folha de papelao dobrada, em pé sobre a mesa).

0 mestre faz isso para evitar que um resultado indesejado dos dados atrapalhe a
aventura. Vejamos, por exemplo, um combate entre um jogador e um soldado meio-orc. E se, ao
fazer seu ataque, 0 meio-orc conseguisse um espetacular acerto critico, matando o her6i? O
mestre poderia evitar isso apenas mentindo sobre o resultado do dado, dizendo que o ataque foi
normal e 0 dano, menor.

0 contrario também pode acontecer. Um jogador pode ter muita sorte e fazer um ataque
capaz de derrubar rapidamente o Vilao Final. A tltima batalha precisa ser dramatica — entéo o
mestre deveria tentar fazé-la durar. Para isso, bastaria mentir sobre a verdadeira Forga de Defesa
ou Pontos de Vida do inimigo, anunciando um resultado maior que o verdadeiro.

Quando faz uma jogada em segredo, 0 mestre nunca precisa revelar o resultado —
nenhum jogador tem o direito de exigir isso. Deve-se sempre tentar manter o mistério: 0s
jogadores nao devem suspeitar que o0 mestre esta mudando as coisas.

Por outro lado, muitos mestres mostram abertamente todas as rolagens de dados, e
deixam que elas decidam o destino da aventura. Sim, isso pode resultar em situagoes chatas,
mas tambem gera mais apreensao nos jogadores. E quando vocé sabe que o0 mestre ndo vai
protegé-lo, a luta fica mais emocionante!

O Mestre Improvisa

0 mestre ndo precisa pensar em tudo que acontece na aventura antes de comecar a jogar
— 530 & impossivel, e também desnecessario.

Pode acontecer (e muitas vezes acontece!) que os jogadores fagam algo inesperado.
Talvez vocé tenha preparado uma armadilha espetacular na porta de entrada do covil maligno, e
eles resolvam usar a chaminé. Ou talvez eles decidam nem mesmo invadir o tal covil; em vez
disso, escolhem rodar um filme de artes marciais e contratar as Combatentes Magicas de
Rayworld como estrelas!

Em 3D&T, como em qualquer outro RPG, é importante que os jogadores sejam livres para
decidir o que querem — mesmo quando essa decisao leva para longe dos rumos que vocé
planejou. Nessas ocasioes, 0 mestre precisa improvisar. Inventar um NPC instantaneo, descre-
ver um cendrio sem auxilio de um mapa, planejar uma situagao nova... isso faz parte do trabaiho,
e também da diversao.

Quando os jogadores ndo seguem 0 curso que vocé esquematizou, primeiro tente trazé-
los de volta ao caminho certo. Dé pistas. Faca testes de Habilidade ou pericias. Tenha certeza
de que eles sabem o objetivo da aventura.

Se mesmo assim os jogadores insistem em seguir outra direcéo, nao hd problema. 0s
herois estdo deixando para tras o castelo dimensional que vocé mapeou e povoou com mons-
tros? Eles preferem lutar em um torneio cosmico? Entéo transforme o castelo em uma arena, e
0s monstros em seus adversarios. Ou ainda, guarde seu mapa e monstros para outra ocasiao e
improvise tudo. Pule os eventos cruciais da historia. Esqueca a logica.

Como regra geral, quando vocé esta totalmente despreparado para algo que os jogadores
fizerem, pense na coisa mais absurda, divertida ou aterrorizante que poderia acontecer... e faca
acontecer! Acao é o que importa. Diversdo é o que importa.

O MVestre Vlestra!

Antes do jogo comecar, 0 mestre prepara uma aventura. O mestre pode usar aventuras
prontas, que aparecem em livros ou revistas, ou entao inventa-las como quiser.

Uma aventura de 3D&T & como uma edigao de manga, um episodio de anime ou umafase
de um game. E 0 mesmo que uma histéria — e como tal, é formada por varios elementos. O
mestre deve pensar em todos eles antes do jogo comegar.

Duragao: para uma aventura curta — como um episodio de uma série de TV, ou um
manga de 100 paginas —, calcule 30 minutos por jogador. Ja um longa-metragem para cinema,
ou um capitulo de um game longo, tem uma hora (ou mais) por jogador, pois existem mais
problemas a resolver. Isso significa que, conduzindo trés jogadores em um episadio, 0 jogo deve
durar mais ou menos uma hora e meia. Se 0s mesmos trés jogadores participam de um longa-
metragem, ele durara trés horas — ou mais, se 0 mestre assim desejar.
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Esta é apenas uma medida aproximada: o ideal é que a aventura apenas preencha o
tempo livre que os participantes tém a disposicdo. Para a maioria dos grupos, uma tradicional
tarde ou noite de sabado é suficiente.

Elenco: aqui decidimos que tipo de herdis deve participar da aventura, ou quais
poderes eles devem ter.

A maioria das aventuras pode acomodar qualquer personagem, mas algumas podem
exigir tipos especiais. Uma historia com um monstro gigante, por exemplo, sera resolvida mais
facilmente se um ou mais herais sao pilotos mecha, ou podem mudar para tamanho gigante,
ou tém qualquer outra forma de acessar a escala Kiodai. Os herois permitidos tém ligagao com
0 cendrio da aventura (veja a seguir).

Antes do jogo, 0 mestre pode construir alguns personagens prontos, preenchendo suas
Fichas e deixando os jogadores escolherem. Esta é uma boa providéncia quando os jogadores
ainda ndo conhecem direito as regras, ou nao possuem este manual. Mas lembre-se que
construir seu proprio personagem também faz parte da diversao — entdo tente nao proibir os
jogadores de fazé-lo, se eles quiserem.

Também fazem parte do elenco os NPCs que 0s herdis encontram durante a aventura. 0s
NPCs mais importantes sao construidos da mesma forma que os personagens jogadores — use
uma Ficha de Personagem para anotar suas caracteristicas, vantagens e desvantagens. NPCs
menos importantes nao precisam de tantos detalhes; vocé pode apenas anotar seus cinco
atributos basicos, e uma ou outra vantagem/desvantagem relevante (por exemplo: F1, H2, R1,
A0, PdFO, Elfo, Insano).

Circunstancias: sdo as linhas gerais da aventura, aquilo que deve acontecer com 0s
herdis. Um monstro esté atacando a cidade e precisa ser detido? Uma forga invasora alienigena
acaba de revelar-se a0 mundo? Um grande torneio cosmico esté prestes a comegar? Um livro
aberto deixou escapar dezenas de cartas mégicas birutas, que agora precisam ser cagadas por
toda a cidade?

Se o local da aventura é algum outro planeta, como 0s herdis chegaram |a? Sao nativos?
Estdo cagando algum monstro? Procurando o covil do Vildo Final? Foram transportados de forma
desconhecida e agora estdo perdidos?

Objetivo: 0 mestre deve dizer exatamente aos jogadores qual sua missao. O objetivo da
maioria das aventuras é salvar alguém, ou a cidade, ou 0 mundo — mas existem muitas formas
de fazé-lo. Destruir o monstro da semana? Desligar alguma maquina diabolica? Encontrar a cura
para algum tipo de doenga? Impedir o choque de um asteroide? Invadir uma base secreta? Voltar
para casa? Inaugurar uma pizzaria e contratar as Sailors como entregadoras a domicilio?

Tenha certeza de que os jogadores conhecem o objetivo, ou eles vao apenas ficar
tropecando uns nos outros, caindo em armadilhas improvisadas ou encontrando NPCs aleatori-
0s. Nao que isso seja ruim: ficar tropegando pode ser divertido, e 0 unico objetivo deste jogo é
a diversao. Entao deixe que se divirtam; a missao pode esperar mais um pouco!
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Um Vodelo de Aventura

Uma aventura tipica de 3D&T nao ¢é dificil de inventar. Por exemplo, boa parte das
aventuras do género super-sentai segue 0S seguintes passos:

» Os herdis comegam em suas identidades civis, lidando com algum problema rotineiro
em casa, na escola, delegacia de policia, academia ninja ou onde quer que vivam.

« 0 Grande Vildo envia um novo monstro recém-criado para as ruas, atacando transeun-
tes a vontade. O monstro vem acompanhado por alguns soldados grunts e pelo menos um
general (que nesta etapa normalmente ndo entra em combate, apenas observa e defende-se dos
tolos que tentam ataca-lo).

« Os herois ficam sabendo sobre 0 monstro, adotam suas formas de her6i e partem para
0 ataque. Geralmente, durante o primeiro confronto, eles descobrem que 0 novo monstro possuli
algum poder especial com o qual nao contavam — ou esta protegido contra os herois de alguma
forma, com um refém ou coisa assim; eles precisam recuar e pensar em uma nova estratégia.

0 monstro aproveita a auséncia dos herois para continuar a devastagao, enquanto 0s
vildes gargalham com a vitdria momentanea. Os herois estdo ocupados desenvolvendo algum
plano mirabolante, invengéo revoluciondria, arma secreta ou nova técnica ninja que consiga
vencer o inimigo.

» Agora devidamente preparados, os herois atacam novamente. Desta vez eles conse-
guem destruir o monstro. A aventura termina aqui, ou:

» 0 Grande Vildo, ou uma criatura especial a seu servico, dispara de seu inico olho um
raio incrivel e transforma os restos do monstro caido em um monstro gigante. Segue-se um
combate final entre 0 monstro e 0s robds, veiculos e herois gigantes do time dos herdis.

» 0 Grande Vilao amaldigoa os herdis, jurando que na proxima luta serd vitorioso. 0s
herdis terminam a aventura com algum chavao herdico ou piadinha idiota.

A Cena Final

Um jogo de 3D&T pode durar entre 30 minutos e trés horas ou mais, dependendo do
namero de jogadores. Existem duas formas de terminar uma aventura.

A primeira é simplesmente jogar até que os herdis alcancem o objetivo, seja qual for. Se
escolher jogar desta forma, o mestre deve ajudar os jogadores de vez em quando com dicas,
coincidéncias ou o que for preciso.

A segunda maneira é impondo um limite de tempo (digamos, 30 minutos por jogador).
Olhe para o reldgio antes de comegar e, quando tempo estiver terminado, fim de aventura. Cada
jogador tera direito a uma ultima agao que resulte em um bom final.

Se 0s jogadores ndo alcangaram o objetivo da aventura, ela ndo pode ser considerada
“concluida” para ganhar Pontos de Experiéncia. Mas se ainda resta uma boa parte da aventura
para jogar, vocé pode simplesmente dizer tsuzuku (“continua”).

1d+134




A Gampanha o Assim, é simples parao mestre pensar na campa_nha €OMO Uma série

completa, em que os her6is comegam fracos e conquistam novos poderes

conforme a historia avanga. Apos estes 21 desafios, eles atingiram o

nivel maximo e estdo prontos para enfrentar o Vilao Final, ou
qualquer que seja o ltimo desafio.

Uma sucessao de aventuras com 0S mesmos personagens é uma
“campanha”. Funciona exatamente como uma série de TV: 0s herois
comegam fracos e conquistam novos poderes conforme a historia
avanca. Apos certo nimero de desafios eles atingem o nivel
maximo, e estao prontos para enfrentar o ltimo vildo ou qual-
quer outro desafio final que Ihes seja reservado.

Vocé talvez tenha ouvido falar que RPG “ndo tem fim”.
Que um mesmo grupo pode viver uma aventura apds outra,
formando uma campanha que dura indefinidamente — batalha
apos batalha. Isso é verdade. Nao ha nenhum motivo obrigatério
para encerrar uma campanha, umavez que elatenha se inicia- 4
do. Os herdis desafiam monstros, salvam o dia, ganham niveis, - —__
e seguem para a aventura seguinte. Quase todos os jogos de
aventura podem ser assim.

3D&T também pode ser jogado dessa forma, sem ter-
minar. No entanto, este € um jogo inspirado em anime,
manga e games. E estas historias tém uma grande
diferenga em relagao as aventuras contadas no Oci-
dente: elas tém fim.

Uma campanha de 3D&T termina quando
0s herdis enfrentam seu desafio final. Apds essa
batalha decisiva eles tipicamente encerram suas
carreiras, retornando para suas vidas normais e
permitindo que novas gerages salvem o mundo.

Nem sempre as coisas sao assim. Uma
nova ameaga pode exigir o retorno de um super-
esquadrao a ativa. Um novo torneio pode reunir
antigos competidores. Um mundo magico pode
estar novamente ameagado, outra vez necessita-
do de seus antigos salvadores. Mas estas sao
excecoes, ndo a regra.

3D&T é proprio para campanhas que comegam com
herdis Novatos feitos com 5 pontos, aumentam em média 1 ponto a
cada 3 aventuras (levando em conta que gastam mais ou menos
metade de seus PEs com evolugéo do personagem), e tornam-se Len-
das de 12 pontos ap6s 21 aventuras. Este é quase 0 mesmo nimero de
episddios em uma série de TV padrao.

Um Modelo de Campanha

Existem tantas campanhas possiveis quanto existem
historias. Este é apenas um exemplo de campanha baseado
em uma série super-sentai:

Episddio 1: 0 Grande Vildo e suas for¢as chegam do
espago, emergem de um reino subterraneo, saltam de outra
dimensao ou seja la o que for, e comegam seu ataque a
Toquio. Os herois, até entdo em suas identidades civis,
__revelam seus poderes pela primeira vez — ou 0s recebem
de alguma forga benevolente — para repelir a invasao.
Neste episodio eles destroem seu primeiro monstro, de
tamanho normal.

Episddio 2: descobrindo que Toquio tem herais,
y ~\', 0 Grande Vilao decide criar um monstro mais poderoso.
0Os herois vencem novamente, mas desta vez o mons-
tro caido retorna em tamanho gigante. Os heréis usam
Seus robos gigantes e outros recursos para destruir
novamente a fera.

Episddios 3-18: o Grande Vildo prossegue
criando monstros cada vez mais poderosos e com
poderes diferentes. Os herois liquidam pelo menos

um monstro em cada aventura. Durante a série 0s
herois conquistam novos poderes, magias e maquinas.

Episédios 19-21: o Grande Vilao envia seus generais,

mais poderosos que qualquer monstro, para combater s herois

pessoalmente. Alguns, quando derrotados, arrependem-se de sua

) vida de maldades e passam para o lado dos herdis; todos os outros
50 destruidos.

Episddio Final: sem mais ninguém no caminho, 0s heris rumam para o ataque
final contra o Grande Vildo. Invadem sua base/nave/caverna/quartel-general, atravessam
numerosas armadilhas e chegam a camara onde ele planejava seus ataques. Apds uma
batalha épica (e uma dramatica explicagdo sobre suas motivagoes), o Grande Vildo é destruido.
0s herdis comemoram a vitoria e voltam as suas vidas normais.

AR
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Claro, esta estrutura estd longe de ser obrigatoria: algumas séries japonesas, mais NPCs sdo todas as outras pessoas e criaturas na historia, sejam amigos, inimigos
curtas, tém 13 episodios ou menos. Outras sao muito mais longas, atingindo ou indiferentes. Os monstros e vildes sao NPCs. Os amigos e aliados sao
centenas de episddios. Algumas sdo ainda divididas em sagas, a NPCs. Os cidadaos comuns de Toquio também sdo. Até mesmo

exemplo Dragon Ball e Cavaleiros do Zodiaco. Cada mestre decide 0 RH T 40 1 y ‘T’ﬁ /A outros herois — aqueles que ndo séo controlados pelos jogadores —
melhor formato para sua campanha. 4 ! N ‘vﬂ}ﬁ{ _hsé_lo NPCs.

Encerrar e recomecar é importante neste género. E caracteristica \ y } !
das culturas orientais, onde os ciclos sao respeitados. Herdis vitorioses nao-.  ™eysh Y Vi
retornam (exceto em raras ocasioes, como astros convidados). Viloes finais
destruidos nao ressuscitam. Super-esquadrdes ndo voltam a ser convocados apos,
cumprir suas missoes. Por isso sempre havera lugar para novas meninas magicas; 1ovos
supertorneios, novas equipes super-sentai, novos pilotos mecha.

Finais podem ser tristes, frustrantes, mas tam-
bém sdo emacionantes, vibrantes. E 0 momento \’%
mais poderoso em uma campanha. Pense em =5 '
quando terminou um videogame longo, ou quan- & A
do viu o ultimo episddio de uma série. Faga % v

£ BANJ £ —
0 possivel para encerrar suas historias. / ..fj 3 ‘f"'\"' -

NPCs

3D&T é umjogo de interpretar per-
sonagens. Cada jogador faz o papel deum
heroi, o protagonista de uma aventura. Mas
aventuras nao sdo feitas apenas de perso-  \J
nagens principais. Elas também envolvem 52
aliados, ajudantes, vitimas, rivais, inimi-
gos e vildes. Sem estes personagens se-
cundarios nao teriamos uma historia, e 3D&T
€ um jogo de contar historias.

Mas, se os jogadores interpretam os - 3
protagonistas, quem faz os papéis secundari- ¥ /g
0s? E 0 mestre. Ele ndo tem seu proprio heroi,
mas controla todos os outros personagens.

Em alguns jogos, estes personagens sao <
chamados PdMs (Personagens do Mestre). Mas '
aqui e em quase todos 0s outros jogos eles rece-
bem o nome de NPCs — que vem de NonPlayer Characters,
“Personagens ndo-Jogadores”. Por isso, 0S personagens
jogadores sao as vezes chamados de PCs (Player Characters).

Como sao Feitos?

. : Quem constréi NPCs e joga com eles é o mestre. Ele usa as regras
, ,/Para personagens jogadores, preenchendo Fichas de Personagem e tudo o
mgis. No entanto, 0 mestre nao precisa seguir exatamente as mesmas regras.

Por exemplo, 0s jogadores s6 podem comprar vantagens e desvantagens autoriza-
das pelo mestre. Ele, por outro lado, € livre para dar qualquer poder ou fraqueza a
Seus personagens.

Ao contrario de um personagem jogador, um NPC também nao precisa
ter a mesma pontuacao deles. Para proporcionar
> bons desafios aos herdis, 0 mestre pode cons-
s A truir adversarios com mais pontos (supGe-se
que eles ja viveram suas proprias aventuras e

y conquistaram poder em outras ocasioes).
‘ Para violar as regras, 0 mestre precisa
‘ ter certeza de que as conhece bem — e se

= existe realmente a necessidade de quebra-
f,/ | las. 3D&T é equilibrado para aventuras de

\ / L/ anime/mang4/games, e na maioria dos ca-

@ S0S ndo havera necessidade de mudar qua-

. A b Z—4(" se nada. No entanto, se vocé tem uma boa

' I idéia que nao combina com as regras deste

/ " manual, nao tenha receio em muda-las como
N L achar melhor.

"‘.‘ Normalmente, 0 mestre preenche uma

—

Ficha de Personagem para cada NPC. Mas nem

[

X

‘ Sempre isso é necessario: personagens de me-

S 7\ nor importancia nao precisam ser descritos

g R em detalhes. O mestre nao precisa fornecer

\ o dados completos para cada personagem que

aparece (as cinco caracteristicas quase sem-

pre séo suficientes). Na verdade, um bom mestre

pode lidar com muitos NPCs interessantes sem
precisar calcular numeros para nenhum deles.




Pessoas Comuns

Nem todo mundo € heroi (mesmo que pareca haver tantos!). Poucos nasceram para ser
herdis, e menos ainda sequer querem sé-los. A maioria das pessoas até sonha
com aventuras mas, na vida real, preferem empregos seguros e vidas esta-
Veis, sossegadas.

“Comum”, ou “ordinario”, é todo personagem nao herdico que
povoa o cenario de campanha. Desde trabalhadores assalariados que
circulam pelas ruas, até camponeses e fazendeiros, técnicos em um
laboratorio, guardas em uma base militar, alunos e professores em esco-
las, policiais, bandidos...

Personagens comuns ndo devem ser usados por
jogadores; eles servem apenas como NPCs, para repre-
sentar ndo-aventureiros. Muitos adversarios de baixo ni- |
vel, como capangas e soldados grunts, sao pessoas co- \
muns, da mesma forma que as vitimas inocentes.

Pessoas comuns também ganham Pontos de Experi-
éncia, mas isso é incomum — porque eles normalmente
nao participam de aventuras, e menos ainda sobrevivem
aelas. Um sushiman pode até ser habilidoso e perigoso
com sua faca de cortar peixe, mas nao ganhara muitos
PEs apenas trabalhando em seu restaurante. Por isso
quase nunca havera pessoas comuns feitas com mais
de 4 pontos.

Cidadao Tipico (0 a 4 pontos): FO, HO-1, R0-1, AO,
PdF0, uma pericia ou especializagao qualquer (que representa
sua profissdo, formagao ou hobby), uma desvantagem
qualquer de —1 ponto.

Bandido Tipico (1 a 5 pontos): F1, HO-1, R1, AO,

PdF1, pericia Crime, pelo menos uma desvantagem entre as
seguintes: Inculto, Insano, Ma Fama, Monstruoso.

Policial ou Guarda Tipico (2 a 5 pontos): F1, HO-1, R1, AO-
1, PdF1, Patrono, pericia Investigagao (ou pelo menos uma
especilizagéo dessa pericia).

Soldado de Elite Tipico (6 pontos): F1-2, H1,R1, A0-1,
PdF1-2, pelo menos uma vantagem de combate (Ataque
Especial, Ataque Mutiplo...), Patrono, pericia Investigacao
ou Sobrevivéncia.

.

y.
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VMionstros

Podem ser feras pré-historicas adormecidas sob 0 mar e despertadas por testes atomi-
cos (mesmo quando sabemos que nunca existiram dinossauros com duzentos metros); aliens
que ambicionam a conquista da Terra, e acham que a melhor maneira de comegar é chutando
prédios; ou criaturas construidas por cientistas loucos a partir da poluicio ambiental, engenharia

genética ou pegas usadas. Nao importa a origem, o resultado € 0 mesmo — uma criatura muito
forte e horrenda.

Nem todos os monstros sao gigantescos. Alguns invasores tém a estranha convic-
¢do de que um monstro de tamanho humano pode sair pelas ruas e surrar todos até
conquistar a Terra— 0 que provavelmente levaria séculos. E sempre existe a velha estra-
' tégia de fazer o monstro crescer mais tarde: um monstro destruido pode ser ressus-
\z citado e transformado em gigante pelo Grande Vilao, ou um de seus asseclas.

\ Um monstro tipicamente tem pontuagdo igual a metade da soma total dos

/) / pontos dos personagens jogadores. Entéo, contra um grupo de quatro Lutadores (7
pontos cada), um monstro tipico sera feito com 14 pontos. Claro, existem monstros

mais fortes ou fracos, mas esta medida serve para uma luta mais ou menos equilibrada.

Caso um monstro nao possua nenhuma vantagem (nica, ele sera sempre conside-
rado um youkai.

Poderes Unicos

Monstros podem ter as mesmas vantagens e desvantagens destinadas a
jogadores. Eles podem, ainda, possuir certos poderes tnicos. Considere cada poder
como se fosse uma vantangem Unica gratuita, que apenas monstros podem ter
(estes poderes ndo estao disponiveis para monstros que sejam Aliados de persona-

gens jogadores):
Absorcéo: 0 monstro absorve a energia dos ataques que recebe: ele nunca €
ferido e, narodada seguinte, seus ataques causam dano igual ao dano total que recebeu
no ultimo turno. Esse poder desaparece quando certa parte do corpo for destruida
(como em Ressurreicao).

Armadura Extra: o monstro tem Armadura Extra contra todos 0s

X\ atagues. Apenas uma forma de ataque secreta, escolhida pelo mestre
7 }f (fogo, acido, armas de prata, refrigerante diet...), causa dano normal ao
/7" monstro.

Ataque Cegante: 0 monstro emite um clarao de luz que cega 0s

herois. Funciona como a magia Cegueira, mas atinge todas as criaturas ao

alcance do Poder de Fogo do monstro, e a visao das vitimas é restaurada
apenas com a destruigdo do monstro.
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Ataque Corrosivo: 0 monstro expele um é&cido poderoso, que derrete as armas e
armaduras do alvo (reduzindo sua Forga, Armadura ou Poder de Fogo em —1). Uma esquiva
pode evitar esse ataque. Restaurar um ponto perdido desta forma exige 12 horas e um teste
de Maquinas.

Caracteristica Superior: 0 monstro é tremendamente forte, rapido, vigoroso, esperto ou
perspicaz. Uma de suas caracteristicas recebe um bonus de +5.

Cérebro Superior: 0 monstro tem mente superior e memaria fotografica. Ele conhece as
estratégias dos herdis, pode prever cada movimento deles (recebendo um bonus de H+8 contra
0s herais). Esse bonus é negado ao monstro quando os herdis tentam algo inesperado (por
exemplo, disfarcar-se de outras pessoas).

Controle de Maquinas: 0 monstro pode fazer com que 0s herois sejam atacados
por eletrodomésticos (mechas com 0 pontos), ou entao por seus proprios veiculos
ou mechas. O monstro pode controlar maquinas em quantidade igual ao dobro

de sua propria pontuagao (ou seja, um monstro feito com 10 pontos controla 20
pontos de maquinas).

Controle Mental: 0 monstro pode controlar mentalmente até 2d pessoas
a0 mesmo tempo (a vitima tem direito a um teste de Resisténcia para evitar).
Ele usa seu poder para controlar cidaddos comuns, ordenando que ataquem o0s

herais. O controle é quebrado apenas com a destruicao do monstro.

Controle Mental Superior: 0 monstro pode controlar mentalmente um
Unico personagem, sem direito a testes para resisir, ordenando que ele ataque seus
companheiros. O controle é quebrado apenas com a destruigéo do monstro.

Duplicador: 0 monstro pode se transformar em uma copia idéntica de um dos
herois, com as mesmas caracteristicas, vantagens, desvantagens e pericias, mas
nao sua personalidade e memdrias. Sentidos Especiais proprios, ou um teste bem-
sucedido de Ciéncia, Investigagcdo ou Manipulagao, revelam o impostor.

Fortificante: o monstro pode fortalecer um pequeno grupo de 2d soldados
grunts, que recebem um bonus de +2 em Forga, Resisténcia e Armadura.

Magia llimitada: escolha uma magia. O monstro pode lancar esta magia quantas vezes
quiser, sem gastar Pontos de Magia.

Refém: 0 monstro pode engolir e aprisionar uma pessoa (talvez um Aliado ou Protegido
Indefeso de um dos herdis) em seu estdmago, ainda viva. A vitima passa a sofrer metade de
qualquer dano causado ao monstro.

Ressurreigao: o monstro vai ressuscitar depois de morto, regenerando a partir de uma
determinada parte do corpo que ndo foi destruida (um olho, verruga, barbatana...): sua morte
serd permanente apenas se aquela parte for destruida primeiro. Identificar o ponto fraco exige
Sentidos Especiais.
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Grunts

Estes humandides violentos sdo os soldados de infantaria do exército inimigo. Séo
produzidos e/ou treinados em massa, através de biotecnologia, mutagéo, magia e outros meios
nao-naturais. Hordas de barbaros ou humanoides também podem ser consideradas grunts.

Soldados grunts sao idénticos entre si, sendo impossivel distingui-los. Estdao sempre
equipados com garras ou armas cortantes de aspecto estranho. Sao individualmente fracos,
mas atacam sempre em vantagem numérica. Quando derrotados, viram fumaga ou derretem em
pogas gosmentas.

Grunts demonstram pouca inteligéncia. Raramente sabem falar, apenas grunhir, embora
compreendam as ordens de seus superiores. Obedecem cegamente, ndo por lealdade, mas por
medo e intimidagao: ha formas muito piores de morrer que ser destruido por um heroi.

Grunts quase nunca possuem vantagens. No entanto, muitos deles tém a habilidade de
assumir formas humanas temporariamente, agindo como transeuntes normais (podendo inclu-
sive falar). Reconhecer um grunt nesta forma exige Sentidos Especiais ou Investigagao.

Grunts sao eficientes em ataques-surpresa. Eles emergem do chédo, caem do céu, ou
abandonam seus disfarces para apanhar os herois desprevenidos. Considere que grunts sempre
possuem pericias proprias para atacar furtivamente.

Nem todos os grunts séo soldados. Alguns sdo técnicos, encarregados de fungoes
diversas. Estes sdo mais fracos em combate, mas também mais inteligentes (embora ainda
incapazes de falar). Podem usar jalecos ou uniformes diferenciados dos soldados, e raramente
sdo encontrados fora da base secreta de seus mestres.

Soldado Grunt Tipico (0 pontos): F1, HO, RO, A0, PdF1, Inculto, Monstruoso.
Técnico Grunt Tipico (0-1 ponto): FO, H1, RO, A0, PdFO-1, Monstruoso.

Generais

“General” é quase qualquer adversario que nao seja um grunt, monstro ou Grande Vilao.

Numerosos generais sao subordinados diretos do Grande Vildo, seus valiosos tenentes.
Sao lutadores habilidosos, astutos e orgulhosos: raras vezes desafiam 0s herois pessoalmente,
exceto em ocasioes especiais.

Embora sigam as ordens de seu mestre, nem todos 0s generais séo absolutamente leais.
Muitos tém métodos e objetivos proprios: estao constantemente tramando contra os proprios
colegas, ou mesmo planejando trair seu lider. Intrigas, duelos e outras disputas por poder, honra
e gldria sao comuns entre generais — chega a ser comum que eles manipulem os herois para
atacar seus rivais. Essa falta de trabalho em equipe pode ser, exatamente, seu maior ponto fraco
perante 0s aventureiros.

E nemtodos os generais estao ligados a um vilao poderoso. Muitos séo independentes,
enigmaticos, com suas proprias motivagoes — as vezes aliados, as vezes inimigos dos herois.

Sao tipicamente soturnos, desconfiados, marcados por cicatrizes de batalha, ou amargurados
por antigas decepcoes. E possivel que os herdis venham a conquistar seu respeito, confianga ou
amizade, mas isso acontece apenas com o tempo.

Um evento comum é que, ao longo da campanha, um general inimigo decida mudar de
lado. Talvez ele venha a admirar a forga e determinagao dos herais, ou tenha sido traido por seu
comandante, ou contraiu uma divida de honra (por exemplo, se um her6i salvou a vida do general,
ou de alguém que ele ama). E possivel ainda que um(a) general e um(a) aventureiro(a) se
apaixonem: um amor proibido, que talvez nao sobreviva a guerra.

Generais sao tipicamente feitos com a pontuagdo total somada do grupo de personagens
jogadores: contra cinco herois Novatos (5 pontos cada), por exemplo, um general serd feito com
25 pontos. No inicio de uma campanha eles podem vencer facilmente os aventureiros; porém,
enquanto os herois conquistam vitorias e Pontos de Experiéncia, 0 mesmo ndo acontece com
generais (ou sua evolugéo serd bem mais lenta). Em certo ponto, nos momentos finais da
campanha, um general sera eventualmente derrotado.




Quando um Grande Vildo é servido por varios generais,
esse grupo normalmente é formado por membros de ragas
diferentes. E raro que sejam humanos: generais quase sempre
sao humandides, construtos ou youkai.

EXPERIENCIA

Aventureiros evoluem. Cada missdo concluida, cada luta vencida, cada inimigo derrotado
tornam os herdis mais experientes e poderosos. Essa evolugao é representada pelos Pontos de
Experiéncia (ou PEs).

Cada vez que os jogadores terminam uma aventura, o mestre deve
recompensa-los com Pontos de Experiéncia. Esses pontos sao usados mais tarde
para evoluir o personagem, adquirir itens magicos, ou realizar uma série de
manobras dramaticas.

Em 3D&T, experiéncia ndo vem com a idade — vem com aven-
'~ turas, desafios e riscos. Um jovem membro de equipe super-sentai,
que salvou 0 mundo vérias vezes e derrotou um império maligno
durante o ano letivo, € mais poderoso que um soldado vete-
rano que treina todos os dias mas nunca saiu do quartel.

0Os Pontos de Experiéncia ganhos por cada jogador
dependem de como ele atuou na aventura:

« 1 PE se terminou a aventura com vida.
* 1 PE se concluiu 2 missao com sucesso.
« 1 PE ou mais para cada inimigo vencido em combate
justo (veja adiante).
» —1 PE para cada derrota em combate justo.
» —1 PE para cada companheiro morto ou perdido.
* —1 PE para cada violag&o de um Cadigo de Honra.

0 mestre também deveria premiar com 1 PE extra 0s
jogadores que agiram de acordo com Seus personagens.
Esta é uma forma de recompensar aqueles que interpretam
seus papéis (afinal, RPG é interpretar) e punir jogadores
que nao o fazem. Se um jogador pega uma Fobia, mas
“esquece” dela e nao demonstra medo, esse jogador nao
merece um PE extra.

\ Cada jogador deve anotar na Ficha de Persona-

Vilao Final

A derrota do Grande Vildo — ou Vildo Final — é
muitas vezes o Ultimo objetivo de uma campanha. Esta
criatura comanda seus generais a bordo de uma nave-
mae gigantesca, uma fortaleza escondida, a torre
de uma supercorporagao, um castelo magico, ou
mesmo em outro planeta ou dimensao.

Estas entidades as vezes sdo incorporeas,
etéreas, manifestando-se através de uma presenca
poderosa que comanda suas tropas. Apenas no mo-
mento do confronto decisivo assumem uma forma
fisica, capaz de lutar contra os herois.

Assim como um general, 0 Grande Vilao também é
feito com pontuagao igual 8 soma dos personagens jogadores
quando estes comegaram a campanha, mas pertencendo a
uma escala acima (veja em “Escalas de Poder”). Assim,
enquanto os herdis sao quatro Lendas (12 pontos cada) em |/~
escala Ningen, o Grande Vilao serd um personagem de 48 \
pontos em escala Sugoi!

Esta grande diferenca de poder torna o Vilao Final muito
dificil de ser derrotado por meios normais, mesmo nos momentos
finais da campanha. Em quase todos 0s casos, 0s hertis primeiro
devem encontrar uma forma de reduzir o poder do vildo (talvez destruindo
sua fonte de forga), ou elevar sua propria escala de poder (mesmo que por
apenas um instante), para equilibrar as condigées.

Um Grande Vildo também pode ser detido de outras maneiras —
pois, contrariando as expectativas, nem todos sao malignos. Alguns viloes
apenas lutam por aquilo em que acreditam, corrigindo uma injustica, tentan-
do fazer um mundo melhor, protegendo aqueles que ama. Infelizmente, a
maneira que encontram para realizar esse objetivo coloca 0 mundo em
perigo, forgando a intervengéo dos herais. Fazer com que o vildo entenda
0 erro em suas atitudes é também uma forma de “derrotar” umvilao forte |
demais para ser detido em combate.

gem os Pontos de Experiéncia que ganhou. Se ainda
nao tiver o bastante para comprar um ponto normal de
personagem, deve esperar as proximas aventuras —
0ou apenas guardar para outras utilizagoes.
No total, nenhum jogador deve ganhar menos
. : de 1 ou mais de 10 Pontos de Experiéncia em uma
|, . mesmaaventura.
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Experiéncia com Vitdérias

Vencer inimigos em combate da Pontos de Experiéncia. A regra geral é que cada inimigo
vencido em combate rende 1 PE.

» Combate Justo. Entenda-se por “combate justo” uma luta um contra um. Atacar
furtivamente um inimigo indefeso é considerado justo apenas em certas condicoes (em uma
guerra ou situagdo de sobrevivéncia, sim; em um duelo ou torneio, n&o). Um personagem com
0 Codigo de Honra do Combate jamais luta de forma injusta.

* Preparacéo. Se alguém pede tempo para preparar-se antes de um combate (para
concentrar seu poder, langar magias de protegao e coisas assim), 0 oponente pode aceitar ou
ndo. Caso 0 oponente aceite, ambos 0s lados devem esperar que 0 outro esteja pronto antes
de atacar, e esse combate passa a ser considerado justo — nao importa o numero de
lutadores em cada lado.

No momento combinado, os dois lados rolam a iniciativa normalmente. Se um dos lados
ataca antes, nao recebe PEs mesmo em caso de vitoria (0 que pode acontecer em alguns casos,
pois monstros e vildes nem sempre estao preocupados em ganhar PEs...).

* Aliado. Vocé nao recebe Pontos de Experiéncia pela vitoria de um Aliado, a menos que
vocé o esteja controlando durante todos os turnos do combate.

» Separagao. Quando um personagem com esta vantagem divide-se em vdrias copias
para enfrentar um mesmo oponente, esta situagao ainda € considerada um combate justo um
contraum.

* Inimigos fracos. Vitorias sobre inimigos muito mais “fracos” que o personagem (feitos
com metade dos pontos, ou menos) nao rendem nenhum Ponto de Experiéncia. No entanto, se
0s pontos somados de varios inimigos fracos igualam a pontuag&o do personagem, esse
combate é considerado “um contra um” e rende PES normalmente em caso de vitoria.

« Inimigos fortes. Contra um inimigo feito com duas vezes mais pontos que a média dos
personagens jogadores (por exemplo, um oponente de 20 pontos ou mais contra um grupo de
Campedes), uma equipe contra um é considerado combate justo. Lembre-se que a maioria dos
monstros segue justamente essa pontuagao.

Oponentes poderosos concedem mais Experiéncia quando derrotados. Calcule a pon-
tuacdo total do oponente, levando em conta apenas vantagens e desvantagens que afetam o
desempenho em combate. Divida esse valor por dez, arredondado para baixo. Este é o prémio
por derroté-lo (vencer um personagem feito com 20 pontos, por exemplo, rende 2 Pontos de
Experiéncia).

Caso uminimigo poderoso seja vencido por um grupo, 0 personagem que aplicou o golpe
final recebe metade dos PEs por derrota-lo (arredonde para cima) ou, no minimo, 2 PEs. Os
demais recebem 1 PE cada.
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Utilidadesda Exper'iéncia _ Vocé também nao pode comprar um sucesso automatico em um teste impossivel
(veja a seguir).

« Tornando Possivel o Impossivel. Em certos casos, nao sera permitido a vocé
fazer um teste, por ser impossivel. Por exemplo, um personagem com H2 nunca sera
bem-sucedido em um teste de H-3, porque mesmo o melhor resultado no dado (1) ndo

vai ser 0 bastante. Apenas um personagem com H4 ou mais tem chance de passar em
um teste de H-3, e apenas se conseguir rolar 1.

Vocé ndo pode gastar um Ponto de Experiéncia para ser bem-suce-
dido em um teste impossivel. Mas pode gastar 1 PE para receber um
bonus de +3 nesse teste, e assim torna-lo possivel. No exemplo
anterior, 0 personagem teria agora que fazer um teste de H,
~ podendo ser bem-sucedido com um re-
sultado 1 ou 2.

 Acertos Criticos. Vocé pode

gastar um Ponto de Experiéncia para com-

prar um acerto critico (um resultado 6)

durante sua jogada de 1d para a Forca de

Ataque ou Forga de Defesa. Voceé deve fazé-
lo antes de rolar o dado.

* Recuperagao Espantosa. A qual-

" quer momento, vocé pode gastar um Ponto

de Experiéncia para recuperar todos 0s seus

Pontos de Vida. Ou gastar 2 PEs para recuperar
todos os seus Pontos de Magia.

* Poder Surpreendente. A qualquer momento, vocé
pode gastar Pontos de Experiéncia para manifestar um poder
que vocé nao tem. Isto é como comprar uma vantagem por

tempo limitado: vocé paga o custo da vantagem em Pontos de
Experiéncia (por exemplo, uma Area de Batalha por 2 PE). A
vantagem dura até o fim do combate.

 Magia Surpreendente. A qualquer momento, vocé pode

gastar um Ponto de Experiéncia para langar uma magia que

vocé ndo conhece. A magia surge em sua mente por um

instante, pelo tempo suficiente para que vocé consiga langa-

la uma tnica vez. Vocé ainda deve ser capaz de langar essa

Vocé afeta apenas seus proprios testes. Vocé nao pode gastar um PE para fazer @ magia (deve ter os requisitos necessarios e também pagar

outra pessoa ser bem-sucedida (ou falhar) em um teste. Excegéo: vocé pode comprar um @@ seu custo em PMs). Vocé ndo pode aprender essa magia
sucesso automatico para um Aliado se vocés tiverem Ligagao Natural. (exceto mais tarde, por meios normais).

* Evolugao do Personagem. Esta €, claro, a principal utilidade dos Pontos de
Experiéncia. 10 PEs valem 1 ponto normal de personagem. Vocé pode usar esses
pontos para aumentar caracteristicas, comprar novas vantagens (mas ndo vanta-
gens (nicas) ou recomprar desvantagens (algumas desvantagens ndo podem ser
recompradas, como aquelas que fazem parte de uma vantagem unica).

» Tesouros. Pontos de Experiéncia podem ser trocados por
dinheiro, porque de alguma forma representam tesouros que o
personagem conquistou com suas vitorias. Cada PE pode
ser “vendido” por 100 Moedas.

0 inverso ndo é permitido. Vocé nao pode com-
prar Pontos de Experiéncia com dinheiro.

* Coisinhas que peguei por ai. Pontos de
Experiéncia podem representar itens e objetos
diversos que 0s personagens conseguiram du-
rante suas aventuras. Nestes casos, usa-
mos a imaginacao: a experiéncia recebida ao
derrotar um dragdo, por exemplo, pode vir na
forma de escamas, presas, garras e outros
itens valiosos e raros. Esses itens podem
ser usados para fabricar pogoes e outros
objetos magicos.

» Novas Magias. Além de atender a todos
0S outros requisitos necessarios, um mago sempre
deve pagar 1 PE para aprender uma nova magia.

* Sucessos Automaticos. Durante o jogo, em
momentos dramaticos, vocé pode gastar um Ponto de
Experiéncia para “comprar” um acerto automatico em
um teste (vocé nao precisarolar o dado), ou um
resultado méximo em qualquer rolagem de
dano ou cura (por exemplo, 12 em 2d). Q.\\

Vocé deve fazer a compra antes de ro- -

lar o dado — n@o €é permitido rolar, ficar insatisfeito com o resultado e s depois decidir
comprar um Sucesso.
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Conheca os livros de BRPG da
Jambg, e descubra infinitos |
mundos de aventura! wwfj‘a;ngneditéﬁa.eam.br
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ELE VOLTOU

0 jogo de RPG mais simples, rapido e querido do
Brasil de volta as origens, e ainda mais poderoso!

3D&T « DEFENSORES DE TOQUIO 32 EDICAO é o jogo definitivo para aventuras
estilo anime/manga/games! Neste novo MANUAL 3D&T ALPHA vocé encontra:

55 Vantagens e poderes para seu personagem!
24 Desvantagens (porque ninguém é perfeito...)
35 Vantagens unicas! Alien, Anjo, Demonio, Vampiro e outras!
> 1185 Magias! Novas regras para Magia Branca, Negra e Elemental!

Muito mais itens magicos! Pocoes, pergaminhos,
armas, armaduras, acessodrios e até mechas!

Novas escalas de poder: de humanos
normais a gigantes, deuses e além!

ISBN 978858913430-9

134309

91788589





